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Sazetak

Doktorski rad bavi se moguénostima vizualizacije kulturnih podataka,
a s ciljem stvaranja ekspresivnih i prilagodenih formi proizvodnji znanja
u kontekstu recentne ideje digitalne humanistike. Presner i Schnapp
(2009) tvrde kako tiskani mediji viSe nisu jedini, izvorni ili normativni
mediji u kojima nastaje znanje; tekst je stopljen u nove multimedijalne
konfiguracije. Nove forme organiziranja znanja prepoznaju se uhazivima
interaktivnih internetskih stranica, infografika, platformi proSirenih
stvarnosti, te za ovaj rad bitno — u digitalnim kolekcijama kulturnih
zbirki. Ono §to je zajednic¢ko ovakvim nacinima organizacije znanja jest
pristup utemeljen na ideji da ako Zelimo iskoristiti veliku ekspresivnu
mo¢ digitalnih platformi - informacije moramo dizajnirati, odnosno
vizualizirati. PokuSat ¢emo teorijski i prakticno argumentirati tezu,
kako vizualizacija informacija generalno, a potreba razvijanja grafickog
kvalitativnog prikazivanja informacija u humanistici specificno,

predstavljaju klju¢an diskurzivni element digitalne humanistike.



Abstract

This Phd study explores possibilities of information visualization of
cultural collections, all in order to create more expressive and adjusted
forms of knowledge production in the context of recent ideas related to
the digital humanity. According to Presner i Schnapp (2009) print is no
longer primarily, exclusive or normative media where the knowledge is
produced; instead, the text is fused into new multimedia configurations.
New forms of knowledge organization can be recognized in the titles of
interactive web pages, infographics, augmented reality platforms and,
for the purpose of this study extremely important, contemporary digital
cultural and art collections. Common for such ways of knowledge an
approach based on the idea that if we want to use the great expressive
power of digital platforms - we have to design and visualize information.
I will try to argue, theoretically and practically, that visualization of
information in general, and, specifically, the need for developing
graphically qualitative presentation of information in humanities,

represent the key discursive element of digital humanity.



1 Uvod

Posljednje Cetiri godine intenzivno, kao komunikolozi, prou¢avamo zakonitosti, specifi¢nosti
i mehanizme vizualnih komunikacija. Zasto to radimo? Razlog je u imperativu suvremenosti -
naSem recentnom medijskom iskustvu. Ili svojevrsnoj intelektualnoj potrebi, mozda instinktu,
za pokusajem shvacanja znanstvene i kulturne konfiguracije recentnog. Drukc¢ije re€eno, mi
ne vidimo niti jedan valjani razlog da bi smo se bavili ne¢im §to ne korespondira s danasnjim
momentom. Ili ne pronalazimo nista intrigantno u na¢inu proucavanja kulture, koji, ni u jednoj
svojoj postavci, se ne bi mogao kvalificirati za, Siri ili uzi, manji ili veéi, relevantni model
objasnjavanja recentnog trenutka. No za spomenutu motivaciju, dva su stava od iznimnog
znacaja. Prvi, iako ve¢ mozda u trenutku pisanja ovog rada, izgubljen i nedostizan, stalna
je uronjenost istrazivaca u dinamiku trenutka, konkretnije ovdje, u fenomen tehnoloskog
razvoja. Drugi je stav sustavniji. Polazimo od ideje da ako Zelimo danas re¢i nesto o svijetu u
kojemu zivimo, ako zelimo shvatiti suvremenu kulturu, moramo se okrenuti od upotrebe, ili

zaboraviti na koriStenje uobicajenih teorijskih postavki dvadesetog stoljeca.

Za trenutak zaboravimo na brojne -izme, te se okrenimo detaljima koje vidimo oko
nas. Poput utemeljitelja softverskih studija i kulturne analitike, Leva Manovicha kad kaze:
“Ako Zelimo biti teoreticari danas, ponasajmo se, osje¢ajmo 1 razmisljajmo kao umjetnici da
bi, u konacnici, 1 teoretizirali. Krenimo od konkretnih detalja koje vidimo oko nas, a ne od
teorije. To joS je lekcija Waltera Benjamina 1 Rolanda Barthesa. Ako to ne zelite, nemojte
se ponasati poput umjetnika, ali onda smislite vlastite termine, a ne prepisujete postojece”
(Manovich, 2015)2. Ovo je, nadamo se, jedan takav rad. Konkretnije, za ve¢inu kompleksnih
teza 1 pojmova koje tematiziramo (redukcija greske u digitalnom sustavu, modularnost medija,
paradigma digitalne humanistike, fenomen API podataka, i sli¢no) nastojat ¢emo pronaci
markantne detalje proizasle iz pazljivog promatranja, a koji se paradigmatski odnose prema
tematiziranom. Drugim rije¢ima, umjetnicki, uvjetno receno, prilaz proucavanju ima za cilj,
opazanjem i opisivanjem, konkretizirati, opredmetiti ili plastificirati fenomen, radije nego ga

uciniti asptraktnim. A to je, komunikoloski iskazano, ispravan postupak.

1 Preuzeto s Facebook profila Leva Manovicha.
2 Ako nije drukdije napisano, svi citati iz engleskog jezika su prijevod autora.
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Vise od toga, smatramo kako je pritisak recentnog, odnosno potreba za prouc¢avanjem
suvremenog iznimno je velika u podrucjima komunikologije, teorije medija, dizajna
informacija i slicnim disciplinama. Pored toga, granice medu spomenutim disciplinama, kao
1 onih susjednih, nisu tako jasne kao Sto su bile nekada. Prije bi rekli da su granice mutne.
Odnosno one su transparentne te kao da se rubovi ili cijela polja jednog podrucja stapaju s
onim drugim, te tako stvaraju slojevite, zgusnute teritorije znanstvenog. Ovakvu, specificnau
situaciju znanstvenog akvarela smatramo iznimno poticajnom. Puno bitnije, tvrdimo kako
viSe ne postoji moguénost objasnjavanja neke pojave samo iz jedne, sluzbeno utvrdene
discipline. Zasto je to tako pokusat ¢emo preciznije objasniti u dijelu rada koji se bavi Warren

Weaverovom idejom organizirane kompleksnosti.

Sukladno s tim je 1 stav Johanne Drucker, koja tvrdi, piSu¢i o iznimnoj kompleksnosti
kulturnih pojava tvrdi, a mi ovo shvacamo kao rukovodecu maksimu ili mantru koju treba
stalno 1 iznova ponavljati, da nista u kulturnom zivotu nije puka Cinjenica, (Drucker, 2014).
Drugim rijeCima, slozenost, ili varijabilnost neke kulturne pojave toliko je velika i nepredvidiva,
da humanisticke, no ovdje bitnije, drustvene znanstvene discipline, zasigurno, ne bi trebale
tragati za kona¢nim, ili iznova ponovljivim rjeSenjima. Odnosno dokazivati pojave na nacin
koje to rade, primjerice, tehnicke znanosti. Suprotno tome, one bi vibriranjem interpretativne
energije uvida trebale opisivati, ili iscrtavati moguce zakonitosti neke kulturne pojave. Raditi
unutar teritorija diskursa. Odnosno diskutirati, prije nego izri¢ito tvrditi. Razlog je tomu
Sto spomenuta silna slozenost pojave, implicira nesigurnost i(li) ambivalentnost kao valjani
odgovor. Pored toga, iz spomenutog polje diskursa, osim teorije u tekstualnom obliku, trebao
bi proizaci i neki drugi oblik diskusije, primjerice u formi informacijskog alata, interaktivne
platforme, organizirane tribine. Zasto je tomu tako? Zato Sto relativno novi oblici organiziranja
znanja, bez imalo sumnje, ostvaruju snaznije iskaze o svakodnevnici u kojoj zivimo. Njihova
konstrukcija osim Sto tradicionalno objasnjava, svojim mehanizmima stvara poligone za nova
istrazivanja. Primjerice, vrlo bitan dio ovog rada prototipi su vizualizacije informacija, koji
¢e svojim vizualnom i prostornom argumentacijom demonstrirati formiranje novih uvida, no,
ovdje bitnije, koji ¢e svojom otvorenom strukturom, konkretnije modularnos¢u, pokazati kako
su to genericke tvorevine, odnosno, konstrukcije koje posjeduju moguénost da unosom novih
podataka, proizvode iznova nova rjesenja. Tako receno, nase vizualizacije su prije alati za
razna pitanja, nego odgovori. O spomenutim novim nacinima proizvodnje znanja, a konkretno
o onome $to konstuiramo, vise ¢emo govoriti u dijelu rada koji se bavi fenomenom digitalne
humanistike, kao i u sredisSnjem dijelu rada koji govori o samom obikovanju platformi za

vizualizaciju.

Kako bilo, smatramo da mozemo tvrditi kako su discipline koje su u bliskom odnosu
s tehnologijom pod najve¢im pritiskom imperativa recentnog. A ubrzani tehnoloski razvoj

prisutan od 60-tih godina proslog stolje¢a, te poznat pod nazivom informacijsko doba,
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tek danas otkriva sve svoje karakteristike. Ono $to obiljezava recentni trenutak je ideja o
informacijskim i komunikacijskim tehnologijama kao glavnim pokreta¢ima drustva. I
istina, danas bilo $to da radimo u uskoj je vezi s obradom informacija. Radikalni primjeri
ove informacijske paradigme su, primjerice, tvrtke koje se bave taksi prijevozom a nemaju
u opce vozila, organizacije koje po svijetu iznajmljuju stanove a ne posjeduju niti jednu
nekretninu, platforme koje skladiSte i distribuiraju najvecu kolekciju knjiga a na policama
nemaju bas niti jednu knjigu, ili situacija u kojoj se digitalni novac zaraduje simulirajuci
posao financijskih institucija (eng. Data Mining). Bitno napomenuti, da se u ovom radu, a
vidljivo je 1 u spomenutim primjerima, informacija ne shvaca kao opozitna materijalnom.
Navedena zanimanja, konkretnije organizacije, istina, ne posjeduju automobile ili kuce, no

itekako imaju materijalnu infrastrukturu koja takve aktivnosti omogucuje.

Drugim rijeCima, u ovom radu digitalnu informaciju shva¢amo kao materijalnu bazu,
¢ija je distinkcija, ili specificnost, u vrsti materije od koje je napravljena. Umjesto od atoma,
molekula i op¢enito shvacenog kapitala, ovakva informacija sastavljena je od digitalne baze,
bitova 1 kompleksnih informacijskih platformi. Kao S§to etnolog suvremenog, Bruno Latur
tvrdi kako u pisanju o digitalnom, ne bi trebali koristiti izraz virtualno, (Latur, 2017: 50),
tako 1 mi, kada govorimo o suvremenim informacijskim prostorima, shvacamo izraz digitalan
kao materijalan, plasticni 1 opipljiv fenomen, koji stoji u suprotnosti s idejom virtualnog kao
zamisljenog konstrukta, onoga odvojenog od zemaljske realnosti. Tako u ovom radu za sve
ono S§to se uobicajeno zove virtualnim, stoji pojam digitalnog. Primjerice, u prostoriji u kojoj
pisSemo ovaj rad, postoji racunalni i memorijski sustav u kojemu su strukturirani svi podatci
1 web stranice Sveucilista, te koji toliko huci, buci 1 zuji, da svaka ideja o digitalnom, kao

neopipljivom, zamisljenom, umisljenom ili virtualnom postaje besmislena.

Na razini svakodnevnog velika vecéina aktivnosti obavlja se putem kompjutora. To¢nije,
informacije obradujemo racunalnim suceljem ili interfejsom, opnom ili membranom u kojoj
se srecu, to¢nije komuniciraju ljudi 1 strojevi. S pravom se mozemo zapitati, kako bi ono
Sto stvaramo, primjerice knjizevnost, izgledala da su nam oruda kojima stvaramo, odnosno
spomenuta racunala i sucelja, drugacije strukturirana, (Manovich, 2013). Upravo zato,
ovim radom, izmedu ostalog, tvrdimo kako su kompjutori, odnosno kako je ideja sucelja ili
interfejsa kulturni pokreta¢ danasnjeg drustva. Nadalje, podatci se proizvode u velikom broju,
oni se po prvi puta mogu organizirano skladistiti, te su dostupni Sirokim slojevima drustva.
Isto tako, odnos drustva prema podatcima se mijenja. Drustvo ih sustavno biljezi, organizira,
¢ini javnim, §to otvara potpuno nove mogucnosti. Primjerice, mozemo poprilicno lako do¢i
do svakakvih informacija (o ekonomiji, kriminalu, sportu, prometu i sl.), te ako ih znamo
analizirati, zasigurno vizualizirati, na dobrom smo putu da se bavimo najrecentnijim oblikom

novinarstva, ne¢im $to se zove novinarstvo podataka (eng. Data Journalism).
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Dvije su se stvari morale dogoditi da bi se spomenuto ostvarilo. Prva, jasno je, takva
tehnologija viSe nije ona industrijskog porijekla, nova je tehnologija digitalna. I druga,
fundamentalnija, da bi se uopce pojavila digitalna tehnologija, trebalo je osmisliti potpuno
novi nacin analiziranja informacija, te komunikacijskog procesa. Nova paradigma baratanja
s informacijama morala je silinom apstrakcije zaobi¢i sve efemerne prepreke, te ici, i do¢i do
najmanjih mogucih elemenata koji ¢ine komunikacijski proces. Ova, recimo to tako, atomska
vrijednost informacije stvorila je svu silnu Sirinu recentne komunikacije. O ovome ¢e biti
viSe pisano kasnije u dijelu rada koji se bavi matematickom teorijom komunikacije, te njenim

implikacijama na fenomen digitalnog.

A danas, kontekst zivota u informacijskom, digitalnom dobu, podrazumijeva konstantno
susretanje s formama izrazavanja kao Sto su internetske stranice, bastardne forme slike 1 teksta,
fotografije, suvremena kompjutorska sucelja, infografike 1 sl. Situacija eksponencijalnog
povecanja, te ubrzanja protoka informacija, kao 1 konstantno usloznjavanje tehnoloskih 1
teorijskih rjeSenja, podrazumijevaju digitalno posredovanu komunikaciju, koja je u najvecoj
mjeri vizualnog karaktera. Brojni su razlozi zasto je to tako, i njihovo proucavanje bitna su
pokretacka energija ovoga rada. Redom to su kiberneticki pristup komunikaciji (Shannon,
1947), slikovni obrat (Mitchell, 1995), semiotika Charlesa S. Pierca, ideja medija kao
covjekovih produzetaka (McLuhan, 1964), tvrdnja o autonomiji digitalnog (Manovich, 2010)
1 sl. Takoder,, naSe je recentno medijsko iskustvo paradoksalno na dva bitna nacina. Prvi, dok
je ve¢ina komunikacije u obliku vizualnog izrazavanja, znanost ne smatra dovoljno bitnim
obrazovanje o mehanizmima grafickog komuniciranja (vizualna pismenost), i drugi, a za ovaj
rad od iznimne vaznosti, dok svijet digitalnih tehnologija omogucuje ucinkovitiju graficki
posredovanu komunikaciju, u kulturi prevladava tekstualna 1 numerocentri¢na organizacija
znanja, (Drucker, 2014). Upravo zato, ovim radom bavimo se idejom kako vizualizacija
informacija kulturnih podataka omogucuje suvremene vizualne metode snalazenja u
kompleksnim digitalnim informacijskim prostorima. Forma vizualizacije kulturnih zbirki
u najvecoj mjeri koristi rjeSenja digitalnih tehnologija, te vrlo bitno - ¢ini ih autonomnim
mjestima organiziranja znanja. Radikalnije, vizualno posredovane digitalne zbirke nemaju,
suprotno uvrijezenom misljenju, samo dogradujucu funkciju fizickim kolekcijama i tekstualnoj
argumentaciji, nego su, pruzajuci zasebne i jedinstvene uvide, to autonomne forme generativne

proizvodnje znanja.

Sto to znaci? U drugom dijelu rada tvrdimo kako postupak vizualizacije informacija,
pokretan numerickom prezentacijom te stvaranjem grafickih argumenata, proizvodi, do sada,
nikad videne strukture znanja. Primjerice, u proSlosti, i u fizickim, zemaljskim muzejima
postojala je jasna distinkcija izmedu sljede¢ih elemenata: konkretan predmet (knjiga, slika,
skulptura) - popis konkretnog predmeta. U digitalnom svijetu postoji digitalizirani medijski

objekt konkretnog predmeta - popis tih objekata - i popis digitaliziranih objekata koji su ujedno
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1 sami digitalizirani medijski objekti. Odnosno katalog je sam medijski objekt, ili artefakt. I
znak 1 oznaceno. Pored toga, ovakvom epistemologijom, dizajniranjem i vizualiziranjem daj
se konkretni, vidljivi oblici nec¢ega Sto je uvijek bilo u obliku tekstualnog ili matematic¢kog.
Popisi grade postaju vizualni oblici. Takvi, oni su spremni da se podvrgnu naSem istrazivackom
pogledu, percepciji i fantasticnim, §to urodenim §to naucenim, mehanizmima vizualnog

proucavanja.

Ovako shvaceno, rad je i otvoreni napad na proizvodnju znanja u iskljucivo tekstualnim
oblicima. Ono §to Zelimo reci je da nema puno smisla u koriStenju internetskih platformi, tako
da se zadrzava tekstualna logika organiziranja informacija. Tako da se, medioloski receno,
koristi jezik starih medija unutar novih. Isprazno je i promaseno da nam internet sluzi kao
tekst na zaslonu, kao digitalni telefonski imenik gdje se primjerice, pronalazi telefonski broj,
radno vrijeme 1 adresa neke kulturne institucije. To je nekoriStenje postojecih potencijala
tehnologije. Ili to je ignorantski stav prema recentnom, onaj koji nema nikakvu vrijednost.
Nesto poput situacije koja je postojala sedamdesetih kada je rani televizijski programa rijetko

1 neprecizno koristio sliku, sluzec¢i se tekstom 1 zvukom poput radio programa.

Upravo zato, potrebno je produbljivati shvacanja §to mozemo danas, u ovim
konstelacijama, posti¢i. Apstraktnije govoreci, na$ Zivot je tu, i tamo. U zemaljskoj, ali i u
digitalnoj realnosti. SkladiSta znanja civilizacije poput sveuciliSta, muzeja, galerija, knjiznica
su ve¢ su odavno napustile iskljuCivost fizickog mjesta, te transponirale aktivnosti na
informacijski teritorij interneta. No nas u ovom radu zanima kako su to u€inili. Tvrdimo kako
su takva informacijska mjesta preslika i dogradnja zemaljskim, no bitnije, ona su, ili bolje je
re¢i kako mogu postati, preoblikovana, ponovno osmisljena i zasebna mjesta iskustva. Ove
dvije sfere postojanja, fizicka i digitalna, ukupnost su dana$njeg trenutka. Ona su poput James
Joycevih konstrukcija grada Dublina, koga oblikuju fizicka mjesta, ali i mno$tvo narativa
ucitanih u ta mjesta. Tako su i ove dvije naSe sfere postojanja, u konstantnim i sloZenim
meduodnosima. Dinamika tih odnosa najprecizniji je opis koji imamo kao odgovor na pitanje
gdje mi to danas zivimo. Kako se iz ovoga moze iS€itati, realnost nije samo jedna, ona
zasigurno nije jednostavna, te ju se ne mozemo traziti na uobic¢ajenim, do sada istrazivanim
mjestima, 1 s isklju¢ivim koriStenjem teorijskih i misaonih aparata naslijedenih iz proslosti.
Ili kako Bruno Latur piSe da shvacanje danasnjeg trenutka iziskuje promjenu topografije,
izmjenu metafore: “Umjesto razmisljanja u smislu povrsine - dvije dimenzije, ili sfera - tri
dimenzije, od nas se trazi da razmisljamo u smislu ¢vorova koji imaju onoliko dimenzija
koliko imaju veza”, (Latur, 2017: 65). Ovim radom se tvrdi, kako se pozivanjem u pomo¢
procesa promatranja, mo¢ne arhetipske mehanizme percepcije, ali i suvremena, znanstveno
strukturirana promi$ljanja o vizualnom komuniciranju, pokretana vrtoglavim tehnoloskim i
tehni¢kim postignu¢ima, moguce uspostaviti optiku za spomenute konfiguracije terena. Ova,

takozvana vizualna paradigma baratanja s informacijama zasigurno nema namjeru biti krovna
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ideja, dakle definirati sve pojavnosti, i dogmama i tabuima usmjeriti daljnje djelovanje, to ne.
No mi ju shva¢amo kao iznimno bitan i dobrodoSao dodatak postoje¢im nacinima proucavanja,
koji, jednostavno receno, vise nisu dostatni. Ili druk¢ije receno, tek nasim promisljanjem $to
sve mozemo uraditi s digitalnim tehnologijama, te kako ih strukturirati i organizirati, tek tada

mozemo shvatiti nemjerljivu snagu digitalnih informacijskih prostora.

U suprotnom, ove goleme strukture informacija ostaju samo nefunkcionalne kulise. To
je lekcija, a kako piSe Drucker, koju jo§ znamo od Ivana Sutherlanda, Douglasa Engelbarta i
Alana Keyja koji su stvarali prva kompjutorska sucelja, vizualno organizirana, te tako izravno
opredmetili 1 razotkrili stvarnu snagu kompjutora, (Drucker, 2014: 140). Ili od Steve Jobsa,
koji je koncept osobnog racunala postavio da bude, upravo to, osoban; prilagoden konkretnoj
osobi, graficki upravljan, samim time komunikativan, pristupacan, te u konacnici, jasno,
iznimno funkcionalan. Upravo zato tvrdimo kako, primjerice, forme web stranica, kao par
excellence teritorije digitalne realnosti 1 informacijskog prostora, moraju svojim vizualnim
komuniciranjem informacija nadoknaditi ono $to nam je tekstom izmicalo, te zajedno, uz
klasi¢ni pristup, otvoriti nove puteve proucavanjem iznimno slozenih konfiguracija danasnje

civilizacije.

1.1 Koncepcijski okvir

Ovaj dio rada poc¢injemo s nasom izvornom idejom, to¢nije s trima konceptima, smjeStenim u tri
ekoloske nise. Oni svojom apstrakcijom idu visoko, no nadamo se, kako ¢e konkretiziranjem,
koja slijede u radu, na¢i svoje opredmecenje i primjenjivosti. Dakle, tvrdimo kako je
vizualno komuniciranje, bilo da se radi o procesu percepcije, kognitivnom razumijevanju
videnog, ili vizualnom izrazavanju kompleksnih pojava, najstarija, ¢esto najucinkovitija, te
zasigurno najrecentnija (trenutno najzastupljenija), odnosno najpozvanija forma ¢ovjekovog
komuniciranja. Prvu i drugu spomenutu karakteristiku iznijet ¢emo u dijelovima rada koji
slijede, odnosno kada tematizirano konkretnije postupak vizualizacije informacija, kao
i fenomen percepcije. Trecu ideju - vizualno kao najrecentnije izrazavanje smjeStamo u
daljnji dio rada, kada govorimo o digitalnoj humanistici, odnosno potrebi razvijanja novih,

viSedimenzionalnih, a ne isklju¢ivo tekstualnih nacina izrazavanja.

Kako je reCeno, tri osnovne ideje prozimat ¢e se tijekom cijelog ovog rada. One su redom;

* vizualno komuniciranje kao najstarije (evolucija) - evolucijski gledano najprirodnije

* vizualno komuniciranje kao najucinkovitije (Covjek) - brzo, lako, efikasno

* vizualno komuniciranje kao najrecentnije (Covjek/masina/Covjek/mreza/sfera) vizualno
kao najucestalija, no i optimalna forma istrazivanja i objaSnjavanja iznimne kompleksnosti

danasnjih odnosa.

Odnosno postavljamo tri ekoloSke niSe u kojima konvergiraju ideje o vizualnom komuniciranju.
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One su: evolucija - covjek - covjek-masina/mreza/sfera

Najelementarnije receno, fenomen ¢ovjekove percepcije, kako ¢e se vidjeti nesto kasnije,
oblikovan je milijunima godina evolucijskim mehanizmima, (Grabe, 2011; Gibson, 1979:
Hoffman, 2009; Marr, 2010; Ware, 2013). Taj je kognitivni aparat, dakako, jo§ uvijek prisutan.
U druk¢ijim, civilizacijskim situacijama danasnjeg Zivota, on, zadrzavajuci svoje vrijednosti,
omogucuje iznimne kognitivne sposobnosti razumijevanja, memoriziranja i apstrahiranja,
(Larkin 1 Simon, 1987; Card at al, 1999). No daljnjim produbljivanjem drustvene sloZenosti,
covjekov senzorski aparat vise nije dovoljan. Ili budimo otvoreni - Covjek, ili bilo koje drugo
zivo bic¢e, nije jedino koje promatra, biljezi, komunicira 1 zakljucuje. Strojna inteligencija
ima jo§ impresivnije performanse percepcije. No 1 jasne nedostatke. Kompjutori ve¢ dugo,
razmjenjivanjem metapodataka, medusobno komuniciraju. Primjerice, prije nego Sto
ugledamo ono $to trazimo na internetu, kompjutor na kojemu se nalazi web stranica koju
zelimo posjetiti, pregovara s nasim racunalom oko problematike kako, u ovisnosti od zaslona

ili operativnog sustava koji imamo, optimizirati prikazivanje.

Govore¢i o mehanizmima funkcioniranja jezika, Noam Chomsky, zajedno s kolegama,
u poznatom tekstu “The Faculty of Language: What is it, Who has it, and How Did it Evolve?”
tvrdi da ono $to istinski razlikuje ljude od Zivotinja jest mogucnost koristenja rekurzivnog
misljenja, i da je upravo ta sposobnost, oblikovala jezik kod ljudi, (Hauser et al., 2002). Neki
autori, poput Michaela Tomasella pronalaze jo§ fundamentalniju razliku, te klju¢nu distinkciju
postojanja Covjekovih jedinstvenih kognitivnih sposobnosti vide u urodenom instinktu
drustvene interakcije, (Tomasello, 2014). Bilo da se radi o sposobnosti misljenja o onome $to
je misljeno, ili prirodenoj Zelji da ostvarimo odnos s onim drugim, smatramo kako se obje

spomenute distinkcije, barem jos uvijek, mogu primijeniti i na razliku ¢ovjeka i racunala.

No $to je sa situacijom kada spomenuti dvojac djeluje zajedno? Kibernetska priroda
ljudi i strojeva davna je fascinacija civilizacije. Nemoguce je navesti sve kulturne, znanstvene,
popkulturne reference te ideje. Kako ¢e se vidjeti kasnije u radu, dvosmjerni utjecaj
covjeka na alat, posebice onaj koji je modularne strukture, poput kompjutora, iznimno je
zanimljiv. Primjerice, Covjek je konstruirao racunalo 1 njegov sustav upravljanja, ili graficko
sucelje. Da bi to uradio koristio je analogiju svog, vanjskog zivota. Tako smo u proizvodnji
digitalne realnosti koristili, svima poznate, metafore polica, ladica, kante za smece. Ali
ovaj je konstruirani, digitalni svijet uzvratio, na neocekivani nacin; odjednom su realnosti,
nastale preslikom zemaljskih, postale poligon, ili metafore za objaSnjavanje nasih zemaljskih
pocetnih pozicija. Jasnije, Covjek konstruira kompjutor koji tada konstruira njega. Izvan svake
sumnje, rijeC je o rekurzivnom procesu. lako ne postoji Tomasellova pocetna intencija odnosa,
vrijednosti kompjutorski posredovane komunikacije, bilo u smjeru - masina prema masini,

covjek 1 masina, ili, covjek kroz ra¢unalo do drugog Covjeka, opée su svima poznate situacije.
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Odnosno tako gledano, spoj Covjeka i stroja, preciznije i viSe od toga; Covjeka i stroja koja ga
spaja s drugim ¢ovjekom, u meduovisnoj strukturi mreze, sfere ili rizoma, treci je teritorij u

kojemu se odvija danasnji drustveni realitet.

Na kraju necega, Sto Albert-Laszlo Barabasi (2002: 18) zove erom redukcionizma
dvadesetog stoljeca, Covjek je u zelji da objasni sveukupnost civilizacije saznao poprilicno
mnogo, fokusiraju¢i se na ideju objasnjavanja pojedinih njenih dijelova. Reducirani su
informacija, matematika, jezik, gramatika, kemijske strukture i molekule, umjetnicki stilovi
1 jo§ mnogo toga, na koliko-toliko §to manje dijelove, koji, opet, Cine vece cjeline. Nadalje, ti
su gradivni dijelovi objasnjeni, sistematizirani, klasificirani, usporedeni, primijenjeni i sli¢no.
Trenutno je znanostdoslado dviju tockinasuprotnim stranamazamisljene osi. Redukcionizmom
se dospjelo do neocekivane kompleksnosti onoga §to je smatrano najmanjim jedinicama
stvarnosti, a s druge strane toga pravca, svjedoci se drugoj kompleksnosti - kompleksnosti
svega povezanog. Manuel Castells, govoreci o novoj dehijerarhiziranoj paradigmi odnosa, ili
ideji mreze, opisuje globalni digitalni komunikacijski sustav, ¢ija struktura nije konstruirana
logikom utjecaja odozgo prema dolje. Nasuprot tome, njezin utjecaj je raznovrstan, rasprsen,
fleksibilan ovisno o kontekstu poruke i1 primatelju, (Castells, 2009: 138). Ili drugi primjer
slozenosti suvremenih druStvenih pojava, primjerice, iSCitavamo iz situacije nastanka
fenomena digitalne kulture, kako ju vidi Charlie Gere. Naime, on tvrdi da je digitalna kultura
u svom danasnjem obliku povijesno uvjetovana pojava, ¢ije se prve sastavnice javljaju kao
odgovor na potrebe modernog kapitalizma, a zatim objedinjuju zahvaljuju¢i potrebama
ratova i razvoja vojnih snaga sredinom dvadesetog stolje¢a. Katalizator radanja suvremenog
binarnog racunalstva bio je Drugi svjetski rat, a svoj je danasnji oblik ta tehnologija dosegnula
razvijaju¢i se u okruzenju Hladnoga rata. Medutim, tehnologija je samo jedan od brojnih
izvora koji su dali svoj doprinos u razvoju danasnje digitalne kulture. U ostale izvore spadaju
1 tehno-znanstveni diskursi o informacijama i sustavima, avangardne umjetni¢ke prakse,
kontrakulturni utopizam, kriticka teorija i filozofija, pa Cak i supkulturne pojave kao $to je
punk. Ti razli¢iti elementi proizvod su paradigme apstrahiranja, kodifikacije, samoupravljanja,

virtualizacija 1 programiranja u istoj mjeri u kojoj je to i kompjutor sam, (Gere, 2011: 19).

Kako je moguce da fenomen kao S$to je utrka u vojnom naoruzaju, zajedno s pokretom
poput punka, stvara zajednicku ideju? Ovdje imamo pokusaj shvac¢anja kompleksnosti jedne
suvremene drustvene pojave krozrazli¢ite Cesto suprotstavljene elemente; Ti elementi pokretani
su dinamikom dijalektizma, nadopunjavanja, antagonizama i sinergije medudjelovanja.
Ovakvu konfiguraciju svakodnevice, moze se objasniti samo idejom, ili metaforom mreze,
mreznog sustava i mrezne kulture. Silnice djelovanja druStvenih pojava, njihova dinamika,
iziskuje nova opredmecenja. Jednostavno receno, ve¢ odavno nije niti dovoljno, a bitnije, nije
precizno, koristiti metafore poput krosnje, termine kao Sto su razina ili povrSina neke pojave,

ili govoriti o utjecajima na nacin unilateralnih smjerova djelovanja. Bruno Latur govore¢i o
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ideji mreze, u njegovom slucaju metafore sfere, piSe da ovakvo shvacanje podrazumijeva kako
se moderna druStva ne mogu opisati, a da se ne prepozna njihov vlaknasti, koncasti, Zicasti,
vrpcasti, uzasti karakter, (Latur, 2017: 65). Nesto ranije pise, kako sferu, metaforicki receno,
¢ini promjena gusto¢e mreze, koja postaje toliko gusta da se u jednom trenutku ne moze
razlikovati od tkanine (Latur, 2017: 48).

Drugim rije¢ima, osim S$to je danasnje realnost dehijerarhizirana, te medusobnim,
¢esto neocekivanim vezama spojena, ona nije niti ravhomjerno rasprSena u obliku mrezne
strukture. Dvije karakteristike vidljive na modelu mreze promjena su gusto¢e (mo¢, interesi,
brzina komunikacije i djelovanja ¢ine mrezu negdje gus¢om, stvaraju ¢vorove), te pokretljivost
samog modela mreze i njegovih ¢vornatih, uvjetno receno centara. Kako ne postoji niti jedan
dio mreze, ili kako ne postoji niti jedna individua, otkacena od cjeline, manevar, i takvih
najmanjih elemenata, djeluje na gibanje ukupnosti. Dakle, tvrdimo kako je metafora recentnog

trenutka poput gustim nitima premrezene kineticke mobilne skulpture.

Pogledajmo rad umjetnika Jonathana Harrisa i Sepa Kamvara, (Harris i Kamvar,

Slika 11 We Feel Fine - Jonathan Harris i Sep Kamvar, 2005

Preuzeto s http://number27.org/assets/img/pages/wffbook/1.jpg
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2005) koji u vizualizaciji emocionalnih stanja, javno prikupljenih i iskazanih u objavama
na platformama Facebook, Twittera i ostalim ve¢im druStvenim medijima, a koje imaju
kljucne rijeci poput: osjecam se, sretno, depresivno, i sli¢no ilustriraju uzivo pulsiranje jednog
dijela drustva (slika 1.1). To je aktivni, u sadaSnjem vremenu, almanah ljudskih emocija,
koji, a iznimno bitno, bez ikakve sumnje izgleda poput mreze niti s, povremenim, ¢vorastim
zadebljanima u obliku sfera. Je li moguce kao pojedinac, s olovkom i papirom, zabiljeziti,
shvatiti 1 iskazati ono $to su spomenuti umjetnici uradili? Nije.

Pocetna ideja je, naravno, covjekova, kao 1 njezino razvijanje u smisleni iskaz. No
navedeno je samo moguce posti¢i koriste¢i algoritamske moc¢i masinske inteligencije, uz
sloZene mehanizme ra¢unalno potpomognute vizualizacije informacija. Upravo zato tvrdimo
kako covjekovi perceptivni i izraZajni aparati na razini pojedinca, no i tekstualno, klasi¢no
organiziranje proizvodnje znanja na nivou civilizacije, u ovim konfiguracijama sadasnjice,
viSe nisu dovoljni. Iz toga slijedi; kako danas, Covjek gleda, promatra i smisleno govori o
recentnoj kulturi, rade¢i zajedno s kompjutorima, u kibernetickom spoju ekoloskog sustava

isprepletenih veza sferi¢nog, premreZenog drustva danasnjice.
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2 Metodoloski okvir

2.1 Istrazivacka pitanja
Iz ovakve, tri u tri, postavke formiraju se istrazivacka pitanja kvalitativne metodologije kojima

¢e biti pokretan ovaj rad. Tako istrazivacka pitanja glase:

»  Koji su razlozi u samoj osnovi tvrdnje da vizualno komuniciranje predstavlja optimalan
nacin covjekovog ophodenja s informacijama?

*  Zasto vizualnu komunikaciju opcenito, a vizualizaciju informacija specificno, trebamo
koristiti u kontekstu informacijskog doba i situaciji eksponencijalnog povecéanja informacija?

»  Kako ostale nacine izrazavanja, pored tekstualnog a s naglaskom na vizualno, upregnuti u
smislene strukture koje generiraju znacenja, te otvaraju nove interpretativne mogucnosti
razumijevanja?

»  Zasto se danas znanje vise ne proizvodi iskljucivo tekstualnim formama, te zasto tvrdimo
kako digitalne platforme posjeduju, ili moraju imati, vece ekspresivne mogucnosti u odnosu
na tiskani medij?

* Ima li osnove tvrditi da kriza humanistike zasigurno ima razloge i u nekoristenju novih
multimedijalnih formi proizvodnji znanja. Odnosno zasto tvrdimo da dominacija tekstualnog
izrazavanja je retrogradni i reakcionarni fenomen u kontekstu informacijskog doba i

internetskom postprint kontekstu?

2.2 Generalni cilj i hipoteze

Nadalje, kada govorimo o generalnom cilju rada zadatak je utvrditi kako postupak vizualizacije
informacija proizvodi generativne forme znanja, te Cini vizualno posredovane kulturne
zbirke autonomnim mjestima proizvodnje znanja. Takvo posredovanje nije puka dogradnja
tekstualnoj argumentaciji, ve¢ izvor zasebnih i specifiénih uvida. Sto izre¢eno zna¢i? Kako

¢emo pokazati nesto kasnije

Rad smo smjestili u Siru paradigmu suvremene digitalne humanistike. O spomenutoj
paradigmi biti ¢e viSe rijeci u dijelu rada koji tematizira upravo ovo podrucje. No sada je bitno

re¢i da tematizirajuci ideju digitalne humanistike, smatramo kako je iznimno bitno podrobno
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istraziti pravce i postupke vizualne epistemologije. A iz razloga spomenute, organizacijske
dogme digitalne humanistike, koja glasi - tekstualne forme, a posebice u suvremenom
digitalnom okruZzenju, nemaju vise ekskluzivno pravo na prezentaciju znanja. Napominjemo,
ovo je samo jedan od nekoliko elemenata manifesta digitalne huanistike, kojima se bavimo
kasnije. Ipak, proizvodnja znanja koja nije isklju¢ivo u formi tekstualnog, je, tvrdimo,

zapovjedna ideja ovakvog pristupa, te za ovaj rad, iznimno bitna.

U ovom radu, koriste¢i vec¢ istrazeni znanstveni teritorij, dokazujemo kako se civilizacija
oduvijek sluzila vizualnom argumentacijom; kako postoje jasni i nedvosmileni pokazatelji da
vizualno organiziraje informacija ima bitne prednosti u odnosu na tekstualnu argmentaciju, te
a iznimno bitno - kako suvremeni digitalni informacijski prostori moraju preuzeti istrazene
postavke vizualne epistemologije, ne bi 1i stvorili jedinstvene okolnosti proizvodnje i
prikazivanja znanja koji odgovaraju sadasnjem kontekstu. Upravo zato, istrazivat ¢emo na
koje nacine digitalne kolekcije danas, moraju biti organizirane i strukturirane, kao bi stvarali
komunikacijski smislene iskaze o recentnoj kulturi. Spomenuta komunikacija dogada se
unutar konteksta suvremenih informacijsih prostora govoreci generalno, a konkretnije unutar,
ili pomoc¢u suvremenih informacijskih platformi kao §to su web stranica konkretno. Zato
ovim istrazivanjem, formulirali smo istrazivacku konstrukciju koja ima dva cilja. Jedan je da
uspostavi klasifikaciju svih postojec¢ih nacina prikazivanja digitalnih podataka na internetu.
Te, drugu, da predlozi, mogce, novu paradigmu kako treba organizirati preslikavanje
zemaljskog u digitalno. Ovu drugu tezu temeljim oupravo na vizualnoj epistemologiji
opcenito, a na posupku vizualizacije informacija konkretno. O ovome c¢e, jasno, biti vise
u dijelovima rada koji slijede. Trenutno je bitno postaviti pitanja - zaSto dosadasnji nacini
istrazivanja, ili argumentiranja onoga $to znamo, nisu dostatni. Ako prihva¢amo tezu kako
su danas drustvene i1 kulturne pojave iznimno slozene, zar je moguce nesto suvislo reci o
kulturi 1 drustvu danas ako se sluzimo isklju¢ivo oblikom tekstualnog izrazavanja? Smatramo
kako postoji velika diskrepancija izmedu obujma onoga S§to Zelimo istraziti 1 nacina kako to

proucavamo. Odnosno izreceno formuliramo ovako:
organizirana sloZenost = tekst + slika + zvuk + dodir + miris + ...

Sveukupnost onoga $to postoji treba izrazavati i sveokupnostima naseg, ¢ovjekovog
1 drustvenog, izrazajnog aparata. Vise od ovoga, sveukupnost izrazajnih mogucnosti koje
posjedujemo, po nacelu gestalta, stvorit ¢e viSe od ukupnosti onoga §to imamo, ili §to nam u
konkretnom trenutku treba. Upravo je to, smatramo, recept, ili procedura kako nastaju novi,
do tada neuhvatljivi uvidi. A sljedece istrazivacko pitanje je, hrabro tvrdimo, klju¢no mjesto
ovoga rada, kako ostale nacine izrazavanja, pored tekstualnog a s naglaskom na vizualno,
upregnuti u smislene strukture koje generiraju znacenja, te otvaraju nove interpretativne

mogucnosti razumijevanja.



Metodoloski okvir Istrazivacka pitanja 22

Iz postavljenog cilja, formulirmao hipotezu koja glasi:

Hipoteza: Postupak vizualizacije informacija, pomo¢u numericke reprezentacije 1 vizualne
argumentacije, optimalan je nacin uspostavljanja suvremenih vizualnih metoda pronalazenja

1 prikazivanja kulturnih podataka.

Sredi$nja hipoteza potpomognuta je pomoc¢nim tezama, koje, u prvom slucaju, govore o
prednostima vizualno organiziranih informacija u odnosu na tekstualne. U drugoj pomo¢noj
hipotezi tvrdi se kako je, pomocu dokaza kognitivne i neuroznanosti, moguce pokazati kako
vizualna komunikacija ima jasne kognitivne prednosti u odnosu na otsale vrste komunikacija.
Elementi prostornog, tekstualnog i vizualnog argumentiranja kojima raspolazu argumenti
vizualizacije informacija su optimalan nacin prozizvodnje novih, multimedijalnih formi
proizodnje znanja, u treco pomoc¢no hipotezi. I kona¢no, u cetvrtoj hipotezi tvrdi se kako
postoji jasni dokazi za tvrdnju o ravnopravnosti zemaljskih ili fizickih kolekcija s njihovim

digitalnim varijantama. Pomo¢ne hipoteze, redom glase:

PHI: Vizualizacija informacija svojim autenticnim digitalnim karakterom omogucuje
sakupljanje, analiziranje i prikazivanje daleko veceg broja informacija u odnosu na tekstualne

forme prikazivanja, kao i u odnosu na analogne, prostorne kapacitete fizickog mjesta kolekcije.

PH?2: Vizualni nacin organiziranja informacija potic¢e kognitivne sposobnosti memoriziranja,

analiziranja i razumijevanja kako korisnika, tako 1 kreatora kulturnih podataka i kolekcija.

PH3: Vizualizacija informacija je, vizualnom, prostornom 1 tekstualnom organizacijom
podataka, par excellence postupak proizvodnje multidimenzionalnih formi znanja u kontekstu

suvremenog post - print konteksta digitalne humanistike.

PH4: Digitalne kulturne kolekcije posredovane postupcima vizualizacije podataka mogu
otvoriti nove perspektive sagledavanja postojece kulturne grade, te ih, s aspekta kulturnog i

informativnog znacaja, smatramo potpuno ravnopravnim klasi¢nim kulturnim zbirkama.

2.3 Metodoloski okvir

Ovaj rad pokretan je kako teorijskim tako i1 prakticnim pristupom. Metodom sustavnog
pregleda literature uspostavljamo teorijski okvir istrazivanja, prisutan u svim dijelovima rada.
Nadalje, zamisljeno je da su hipoteza, istrazivacka pitanja kao i nasi zakljucci dio vece cjeline
diskursa proucavanog. Tako sumiran je veliki dio povijesnih kao i recentnih proucavanja koji,
spojeni sa sustavnim pregledom postoje¢ih projekata vizualizacije informacija, ostvaruju

uspostavljanje kljucnih ideja istrazivanja, kao Sto 1 otvaraju nove prostore prouc¢avanja.

Kao $to je receno ranije, smatramo kako iskljucivo interdisciplinarni pristup ostvaruje

odgovaraju¢i teorijski okvir. Recimo, ako govorimo o komunikacijskim prednostima
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vizualnog u odnosu na tekstualno organiziranje informacija (kako i zasto vizualizacija radi),
literatura kognitivne znanosti i neuroznanosti mora biti nezaobilazno dodana istrazivanjima
iz podrucja komunikologije, teorije medija i slicno. No tvrdimo da je bitno reci, kako o
klju¢nim temama kojim se bavi ovo istrazivanje kod nas nije pisano. Nedovoljno i nepotpuno
je, primjerice, istrazivan fenomen vizualizacije informacija. Ako izuzmemo porucavanja
spomenute tematike u okviru tehni¢ih znanosti, o vizualnim nac¢inima stvaranja argumenata u
Hrvatskoj nije pisano. Vise od toga, tvrdimo kako ovaj spomenuti, diskurs tehnickih znanosti,
ima poprili¢ne nedostatke. O ovome bti ¢e viSe pisano u dijelu rada koji tematizira nacine

vizualizacije podataka koji se koriste u humanisti¢kim disciplinama.

Jos jedan iznimno bitan moment, istog tipa, je ¢injenica da se u hrvatskom znanstvenom
disukrsu o paradigmi digitalne humanistike nedovljno ili skoro nikako nije pisalo. Upravo
iz spomenutih razloga, dva klju¢na temelja ovoga rada, biti ¢e dijelovi koji problematiziraju
kulturne, povijesne 1 znanstvene implikacije vizualne epistemologije generalno, a discipline
vizualizacije informacija specificno, te nadolaze¢i fenomen digitalne humanistike, kao
krovne paradigme za proucavanje kulture danas. Na taj nacin proucavamo klasi¢ne tekstove
o vizualizaciji informacija koje pronalazimo, primjerice, u radovima Edwarda Tuftea (1983;
1990; 199 7; 2009), kod Jacques Bertina u, mozda, prvom semiotickom pokusaj uspostavljanja

smjerica vizualnog jezika (1967)

Bitan moment rada je postupak metodologije istraZivanja posredstvom dizajna.
Tako postavljene metode istrazivanja, uklju¢uju kako teorijski rad, tako i sam postupak
modeliranja i testiranja konstruiranog, (Zimmerman et al., 2007). Konstruiranjem prototipa
uspostavljamo metodu proizvodnje znanja samim procesom stvaranja, dizajniranja, te vrlo
bitno - aktiviramo istovremeni dijalog dvije sfere istrazivanja, teorijskog i prakticnog. Ili kako
je rekao Lev Manovich: “Prototip je teorija!”, (Armaselu et al., 2016). U svjetlu paradigme
digitalne humanistike, prototip, je, zasigurno sam teorijski rad. Prvi razlog je potreba za
nadilazenjem tesktualnog izrazavanja kao jedine, ili normativne forme izraza koja, primjerice,
moze generirati kriticki diskurs. Spomenuto ¢e biti jasnije, ako kazemo kako postoji, recimo,
disciplina spekulativnog dizajna, koja se bavi svim onim §to radi i klasi¢ni dizajn, no, uz bitan
dodatak, subverzivnog elementa, a u cilju razigravanja dinamike diskursa unutar podrucja,
i Sire. Takav pokret, bave¢i se grafickim, modnim, produkt ili informcijskim dizajnom,
stalnim eksperimentiranjem, izokretanjem formi, propituju recentne kulturne, drustvene i
znanstvene postavke. Oni izvan verbalnog diskursa, propituju, definiraju, sublimiraju, bave se
aktivizmom, suprostavljaju komercijalizaciji i trivijalizaciji kulture, i sli¢no. Drugi trenutak u
kojemu vidimo prakti¢an rad kao teoriju je u ¢injenici da takvim postupkom mi proizvodimo
generativne platforme proizvodnje znanja. Ako je postupak proizvodnje teorije, gotovo uvijek,
podrazumijevo rad na tekstualnom planu, izgradnja digitalnog prototipa, koji ¢e djelovati u

informacijskom prostoru, je itekako organiziran oko teksta, ili pisanja. Potupak kodiranja
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obavlja se putem razgovora s masinskom, sintetickom inteigencijom, odnosno pomocu jezika
koji kompjutor razumije. Taj jezik ima svoje termine, gramaticka pravila i logicku strukturu.
Pisati, 1 razgovarati s umjetnom inteligencijom, obimom premasuje uobicajeni teorijski rad.
Ovaj detalj nije za potcijeniti. Primjerice, interaktivne web stranice stvorene su od tisuca
kartica teksta. Taj tekst je otvoren, dostupan za stalne intervencije, njega se moze preuzeti, pa
koristiti za nesto drugo. Odnosno tako shva¢eno, kompjutorski program je teorija u punom

znacenju.

Nadalje, prakti¢ni pristup utemeljen je u bitnoj karakteristici digitalne humanistike;
maksimi po kojoj teorija postaje pokreta¢ prakticnog rada. No ne s iskljucivim ciljem
generiranja novog diskursa, nego u cilju proizvodnje artefakta, koji ¢e, povratno, djelovati na
teorijski okvir, (Cecire, 2012). Tako postavljeno, imperativ je proizvesti, modelirati ideju u
formi prototipa, bilo to medijski objekt, slika, zvuk 1 sli¢no, koji uspostavlja bilateralnu vezu

s teorijskim radom. Model funkcionira po nacelu:
a (teorija) < - > b (prakticno), nikako a < b ili a > b.

Odnosno uspostavlja se uzajamni odnos teorijskog i prakticnog rada. 1z dva razloga, da bi
se na dizajniranom prototipu testirali postavljeni teorijski okviri, ali isto tako, i s ciljem da
prakti¢na implementacija sluzi kao centralno mjesto dokazivanje analiziranja i korektiranja
teorijskih okvira, (Burdick et al., 2012).

Radikalnije, kao ravnopravan dodatak teoretskom propitivanju, istrazivanjem
posredstvom dizajna, stvaramo konkretne artefakte, u naSm slu¢aju - vizualizacije informacija.
Tako pomocu konstruiranog mozemo testirati teoretske i prakti¢ne postavke problematike, te
locirati otvorena pitanja, a u konacnici i dati smjernice kako unaprijediti sustav. Konstruiranje
prototipa djeluje kao metoda proizvodnje znanja aktom stvaranja, te evaluiranjem napravljenog.
Upravo zato, a kako smo sudjelovali u izradi monografije akademskog slikara Josipa Alebi¢a
(Loinjak, 2017), te posjedujemo sve podatke za izradu ovakvih vizualizacija, pomocu graficke
organizacije podataka vizualizirat ¢emo dijelove monografije. Smatramo kako je spomenuta
monografija markantan primjer humanistickog istrazivanja, koga mozemo nazvati sustavno
pomno Citanje (eng. close reading). Kao takva ona je, unato¢ odli¢cnim grafickim rjeSenjima
prijeloma teksta, proizvod paradigme proizvodnje znanja kakvu bastini klasi¢na humanistika
op¢enito, a povijest umjetnosti konkretno. Sto pod tim mislimo? Dva su elementa od iznimne
bitnosti za objaSnjenje. Prvi, autorov argument je u potpunosti u obliku tekstualne tvrdnje. Ne
postoji niti jedan iskaz, koji ne pripada tekstualnom izrazavanju. Odnosno autor se ne koristi
grafikonima, ili, ne primje¢ujemo niti jednu analizu umjetnikovog rada koji bi, primjerice,
grafickim izrazom intervenirao u umjetnikovu reprodukciju slike. Koji bi vizualnim iskazom

odgovorio na vizualni jezik umjetnika. Drugi element je bitniji.
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Kvantitativni element monografije, ovdje u smislu sveukupnosti izlozbi, medija i
tehnika kojim se autor sluzi, ili ¢injenica iz biografije slikara, ni na koji nacin ne utjece na
analizu. Odnosno postavili smo pitanje - zar broj slika, i(li) poetika djela, nastalih, primjerice,
u Sarajevu u odnosu na one naslikane u Osijeku, ne govori nista, ili ne pridonosi nesto,
shvacanju slikarove poetike? Sto ako, uéestalost pojavljivanja elementa figurativnosti, a u
odnosu na frekvenciju pojavljivanja elemeta apstrakcije, je povezana s vremenskim periodom
autorovog djelovanja, ili mjesta djelovanja? Hocemo reci, da kvantifikacijom postoje¢ih
podataka, mozemo dati nove dimenzije postoje¢im tumacenjima. Nadalje, da bi uop¢e mogli
razviti ove uvide, moramo problematiku sagledati iz drugog kuta. Klasi¢ne metode pomnog
¢itanja, u ovakvim analizama, nisu funkcionalne. Konkretnije, pomno c¢itanje nikada ne
proizvodi ovakve uvide. Sto je potrebno napraviti? Kvantifikacijom podataka, analiziranjem,
odnosno promis$ljanjem, te u konacnici njihovim vizualiziranjem, mozZemo stvoriti novu
optiku proucavanja. Strucnije receno, mi ovdje tekstualnu argumentaciju pretvaramo u onu
vizualnu i prostornu, ne bi li dodali, do tada, nedokucive uvide u postojeca proucavanja. Ne bi
li novim konceptima obogatili tekstualni iskaz, koji je, barem za sada, normativno postavljen.

Na taj nacin mi se sluzimo metodm Morettijevog udaljenog ¢itanja (eng. Distant Readng).

Kako smo ovaj rad smjestili u paradigmu proizvodnje znanja, onako kako ga shvaca
recentna ideja digitalne humanistike, smatramo da ¢emo ovim postupkom ucrtati temelje

nekim novim, zasigurno izvornim, metodama proucavanja kultunih informacija.

A govore¢i konkretnije, nas rad je markantan primjer prosedea digitalne humanistike,
iz nekoliko razloga. Prvi, zaobilazimo iskljuc¢ivu tekstualnu argumentaciju. Te drugi,
proizvodimo generativne formu organiziranja znanja. Uz pomo¢ suvremene HTMLS, 3d.s
1 CSS tehnologije moguce je konstuirati lako dostupne alate, koji ¢e iznova (unosom novih
podataka) proizvoditi rezultate. Odnosno konstruirat ¢emo digitalnu platformu pomocu koje
¢emo vizualizirati informacije iz monografije, no bitnije, takav sustav u stanju je, uz dodatnu
kalibraciju, proizvesti paradigmaski iste vizualizacije, s potpuno drugim podatcima. Sto to
znaci? Primjerice, podatci o svim zavr$nim radovima SveuciliSta se isto tako mogu analizirati,
te prikazati u formi vizualizacija u kojima ¢e bit, na jednom mjestu, vidjivi svi radovi, u
kronosloskom, tematskom, ili institucionalnom kontekstu. Ovo je vrlo bitno, na$ rad biti ¢e
poligon za nova istrazivanja. Ovaj detalj je bitan element paradigme digitalne humanistike.
Pored toga, a kao odgovor na uobicaenu kritiku upué¢enu metodama digitalne humanistike,
a posebno udaljenom citanju, nasu analizu shvacamo kao dodatak postoje¢em tekstualnom
proucavanju. Njihova cjelina, sveukupnost, odgovara potrebama istrazivanja u 21.stoljecu, i
ranije spomenutim, a kasnije u radu preciziranim, okolnostima weaverovski shva¢enog pojma
organizirane kompleksnosti. Ipak, nadamo se kako ¢emo dokazati i jasnu prednost vizualnog
organizirnaje informacija u odnosu na tekstualnu, barem u onom dijelu rada koji izravno

komparira, primjerice popis umjetnikovih izlozbi s nasim mapiranjem slikarovih izlozbi.
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Metodom analize podataka sistematiziramo i evaluiramo recentnu praksu vizualizacije
informacija kulturnih podataka. Konkretniije, analizirat ¢emo nacine na koje kuturne
institucije u Hrvatskoj digitalno predstavljaju svoju kolekciju. Jo§ preciznije, analizu smo
organizirali oko ustanova koje su pravno okarakterizirani kao muzeji. Izvor ove analize
pronasli smo u popisu institucija koju je napisao Muzejski dokumentacijski centar Hrvatske.
Ovim popisom mozemo analizirati vS§e od 200 institucija, na nacin da ¢emo analizirati
njihove web stranice. Ovdje dolazimo do bitnog momenta, naime, pomnim proucavanjem,
kako teorijskih postavki digitalne kulture, specificnosti digitalnih medija, te teorije i praske
rada kutlrunih instutucija, formirali smo nasu klasifikaciju. Pomoc¢u nje, mozemo podrobno
analizirati digitalni rad muzeja, smjestajuci ono S$to istrazimo, unutar jedne od pet temeljnih
kategorija. Ovu klasifikaciju nazvali smo -3+ (minus - tri - plus). Koji su razlozi zasto tvrdimo
da postoji pet vrsta nacina predstavljanja digitlnih kolekcija na platforamama web stranica?
Naime, smatramo kako je moguce detektirati tri osnovne vrste, kojima je dodan, cetvrti
element, koji, unosi dodatne, te za ovaj rad, iznimno bitne vrijednosti. Odnosno digitalne
kolekcije u kojima je grada organizirana u obliku vizualizacije informacija, koja sluzi
pretrazivanju identificirana je kao vrsta + (plus). No istrazivanjem smo uocili kako postoji
postoji pocetni element. Ili nulta faza razvoja digitalnih kolekcija u kojemu uopce ne postoji
digitalni informacijski prostor. Drugim rije¢im, ove institucij nemaju web - site. Kao takve,
one nisu zanimljive za ovaj rad, no, kako bi prikazali sveobuhvatnu sliku pregleda nac¢ina
na koji se smjesta grada unutar digitalnih informacijskih prostora, ukljucili smo i ovakve
slu¢ajeve, te ih klasificirali kao - (minus). O ovome ¢e bti visSe pisano u petom poglavlju rada

kada tematizirao fenomen digialnih kulturnih podataka.

Nadalje, istrazivanjem povijesnog razvoja web tehnologije, kao i teorijskim i prakti¢nim
postavkama koji tematiziraju postupak digitalizacije i vizualizacije digitalnh grada, evidentirali
smo tri kljucne postavke tematiziranja digitalnih kolekcija unutar sustava web stranica. tako
da ¢e se na spomenute primjere primijeniti teorijski nacela tri kljucne teorije vizualizacije
informacija, sustava tipologije pronadene u istrazivanjima Jacquesa Bertina (1967), Edwarda
Tuftea (1983) i Colina Warea (2008).

Metodom studije slucaja analizirat ¢emo pet primjera rada na vizualizaciji kulturnih
podataka, koja su istovremeno i dva paradigmati¢na trenutka, iznimno bitna za ovaj rad.
Naime, jedna od originalnih ideja doktorata je da sve vrste vizualizacije informacija, a kada
uzimamo u obzir oblik podataka od kojih su nastali, mozemo svesti na dva osnovna tipa. Prvi
su vizualizacije koje svojim epistemoloskim i ontoloskim postavkama to¢no odgovaraju radu
u humanistickim znanostima. Takve vizualizacije obi¢no nastaju od manjeg broja podataka
(u odnosu na velike podatke, takozvani Big Data), te najbitnije, imaju mogucnost izraziti
elemente nesigurnosti i ambivalentnosti, (Drucker, 2011). O ovome ¢e viSe biti rijeci u dijelu

rada koji se bavi imperativom stvaranja vizualizacija koje ¢e odgovarati radu u humanistickim
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podrucjima. S druge strane su vizualizacije koje bastine ideologiju i mehanizme onoga §to
je Franco Morreti nazvao Distant Reading (Moretti, 2005), ili sustavnog pregleda ogromnog
broja podataka u jednom pogledu. Kod ovakvog nacina rada, kulturne informacije su objekti,
svedeni u potpunosti na kvantitativnu razinu, no njihova brojnost, kao i vizualno i prostorno
organiziranje, stvara prednost u ekspresiji, odnosno postaje vidljivo ono Sto klasi¢nim

iS¢itvanjem ne bi bilo uocljivo.

Prvi tip vizualizacije tematizirat ¢emo u radu dizajnerskog studija Accurat, milanski
kolektiv poznat po izradi vizualizaciji informacija u formi informacijskih grafika koje
tematiziraju kulturne aspekte. Drugi tip vizualiziranja predstavljaju platforma Histography,
interaktivna vizualizacija podataka u formi vremenske crte dizajnirane na Bezazel
Academy of Arts and Design. Njezin interfejs omogucuje korisnicima da dramati¢no lagano
pretrazuju dogadaje koji su se dogodili u rasponu od nekoliko desetlje¢a do milijun godina
(“Histography - Matan Stauber,” 2012.). Te platforma koja vizualizira kolekciju s vise od
sedam milijuna medijskih objekata - The German Digital Library inzZenjera i dizajnera
Mariana Dorka, Christophera Pietcha, Christiana Bernhardta i Gabriela Credica (Dork,
2015). Nadalje, uspotavljamo matricu po kojoj analiziramo spomenute primjere vizualizacije
informacja kulturnih podataka. Proucavaju¢i §to su, u sustavnim pregledima postupka
1 fenomena discipline vizualizacije informacija, rekli Edwart Tufte (1983), Jacques Bertin
(1967), Colin Ware (2008), Mary Hegarty (2011), i Isabel Meirelles (2013), uspostavljamo
vlastitu matricu pomoc¢u koje analiziramo vrstu vizualizacija spomenutih kolekcija. Cilj
ovakve analize je detektirati koja vrsta vizualizacija, odgovara specificnim vrstama podataka.
Pored toga, razli¢ite vizualizacije proizvode i, moguce, drugacije retoricke momente. Tako
reCeno uspotavljamo kriterije - veliki podatci, mali podatci, ikonicka predstavljanja, odnosna
predstavljanja, hijerarhijske strukture, odnosne strukture ili mreze, vremenske strukture,

prostorne strukture, prostorno-vremenske strukture i tekstualne strukture.

2.4 Struktura rada

Mozda najpoznatiji industrijski, no i dizajner koji se bavio informacijama, Charles Eames, izjavio
je kako: “Bilo da se radi o ku¢i, filmu ili stolici, sve mora imati strukturu” (Charles Eames,
prema Lupi, 2015: 1). Svako djelo organizirano je sustavom. Tako i ovaj rad organiziran je u
osnovnih osam poglavlja. Oni su redom: uvod, metodoloski okvir, o vizualizaciji informacija,
o percpepciji, o digitalnoj humanistici, o digitalnim podatcima iz kulture, istrazivanje i

zakljucak.

U uvodu bavimo se s nekolimo pitanja. Prvi je, zasigurno, kljuéni moment motivacije za
izradu ovakvog rada. Govorimo o kontekstu svakodnevnice, specificnostima informacijskog
doba, kao i iznimnoj slozenosti danasnjih drusStvenih, kulturnih, znanstvenih i medijskih

pojava. Takoder,, u uvodnom dijelu postavljamo jedan stilski imperativ koga pronalazimo
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u radovima Leva Manovicha, i etnologa suvremenosti Brune Latura, kojim tvrdimo, kako
je danas u znanstvenom radu iznimno bitno ponasati se poput umjetnika koji promatra i
opisuje, prije nego Sto tumaci ili objasnjava. Na kraju ovog poglavlja, postepeno uvodimo
centralnu tematiku ovog rada. Tvrdimo kako, primjerice, forme web stranica, kao par
excellence teritorije digitalne realnosti i informacijskog prostora, moraju svojim vizualnim
komuniciranjem informacija nadoknaditi ono $to nam je tekstom izmicalo. Te zajedno, uz
klasi¢ni pristup, otvoriti nove puteve proucavanjem iznimno slozenih konfiguracija danaSnje

civilizacije.

U metodoloskom dijelu rada dan je klasi¢an pregled metodoskih postupaka 1 alata. S
posebnom pozornoS¢u definiran je postupak koji se zove istrazivanje posredstvom dizajna.
Ovakav pristup relativno je nov, a iznimno bitan u proucavanjima koje karakterizraju
paradigmu novih humanistickih proucavanja. Pored toga, posebno smo objasnili §to zelimo
posti¢i analizom vise od 200 kulturnih institucija u Hrvatskoj, tocnije onih koji posjeduju
pravni status muzeja. U ovom dijelu, iz tog razloga smo spomenuli 1 ukratko opisali mehanizam

nase klasifikcije, kojom evaluiramo 1 sistematiziramo spomenute institucije.

Slijedeca tri poglavlja ¢ine konceptulni i teorijski temelj naSeg istrazivanja. U poglavlju
o vizualizaciji informacija tematiziramo spomenuto podrucje pokuSavajuéi, na pocetku,
konkretizirati sam postupak kao i cilj fenomena vizualizacije. Dat je povijesni razvoj
spomenutog, kao §to s pobrojane i detalno objaSnjene sve glavne Skole i pravci podrucja
vizualizacije informacija. Pored spomenutih sustava miSljenja unutar tematike, piSemo
1 o, tako reci, susjednim disciplinama, i(li) specificnim tematikama koje su iznimno bitne
u proucavanjima vizualnih komunikacija. One su, svakako, proucavanja semiotike, gestalt
percepcije, vizualnog novinarstva, gramatike grafike, vizualne pismenosti i1 ostalih. U ovom
poglavlju pisano je o osvnovnim elementima vizualnog izrazavanja, kao i o kompleksnijim
formama koje pronalazimo u klasifikacii naj¢es¢ih grafikona. Navedeni su povijesni razvoji,
generalno shvac¢enog, vizualnog komuniciranja, kao i konkretniji pregled, povijesnog razvitka

vizualnog argumenta.

Usko povezano s pethodnim poglavljem je dio rada koji se bavi fenomenom percepcije.
Pokretacku energiju ovog dijela ¢ine istrazivanja iz miljea kognitivne 1 neuroznanosti. Ovakva
proucavanja iznimno su bitna kada zelimo pokazati zasto 1 kako vizualno komuniciranje
funkcionira, te zasto tvrdimo da ono ima jasne prednosti u odnosu na tekstualni nacin
komuniciranja. Klju¢ne tocke ovog poglavlja biti ¢e tri fundamentalna pristupa teoriji
percepcije; rad J.J. Gibsona, teorija Davida Marra, kao 1 interfejs teorija percpecije Donalda

Hoffmana.

Nakon spomenutog, u petom poglavlju rada bavimo se digitalnom humanistikom. Kako

o ovome se rijetko, ili nikako, nije pisalo unutar domace znanstvene zajednice, pokusavamo
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tematizirati ova koncept od samih pocetaka. Nakon paradigmatskog primjera, govorit ¢emo
o nekoliko definicija pojma, njihovim sli¢nostima i razlikama, kao $to se ¢emo uspostaviti
1 teorijsku utemeljnost digitalne humanistike. Nakon toga, govorimo o iznimno bitnim
metodoloSkim procedurama novih humaistickih istrazivanja. Detaljno su analizirane prakse
kulturnog mapiranja, kao i za ovaj rad iznimno vazna ideja udaljenog Citanja (eng. Distant

Reading).

U Sestom dijelu ovog rada piSemo opcenito o fenomenu podataka iz kulture, to¢nije o
digitalnim kulturnim podatcima. Govorimo o sustinskoj razlici izmedu popisa arhivske grade
u analognom u odnosu na digitalni kontekst. Tematiziramo najznacajnije svjetske digitalne
kolekcije kulturnih podataka. Takoder,, detalno iznosimo nasu klasifikaciju na¢ina a koje
kulturne institucije prikazuju svoje podatke digitalno. U ovom dijelu rada nalazi se i prikaz
studije slucaja vizualizacije informacija podataka iz kulture koje smo nesto ranije smjestili

unutar konac¢ne pete kategorije.

U sedmom i osmom poglavlju analizirat ¢emo nasom klasifikacijom kulture institucije
u Hrvatskoj, u kontekstu spomenutog kriterija. Te, kona¢no, predstavit ¢emo na$ prototip
interaktivnih vizualizacija utemeljen u podatcima iz monografije akademskog slikara Josipa
Alebica.

Konacno u zaklju¢ku vratit ¢emo se naSem izvornom istrazivackom pitanju: kako
ostale nacine izrazavanja, pored tekstualnog a s naglaskom na vizualno, upregnuti u
smislene strukture koje gemeriraju znacenja, te otvaraju nove interpretativne mogucnosti
razumijevanja. Odnosno hipotezi koja glasi: Postupak vizualizacije informacija, pomocu
numericke reprezentacije i vizualne argumentacije, optimalan je nacin uspostavljanja

suvremenih vizualnih metoda pronalazenja i prikazivanja kulturnih podataka.

Odgovornaovapitanjeipotvrdutvrdnje, nadamo se, pronaci ¢emo upravo konstruiranjem
vizualizcija podataka koji su prije toga bili predstavljni samo u tekstualnoj, linearnoj maniri.
Dodano izreCenom, nalazi se naSa analiza kulturnih institucija, kao i prikaz slucajeva u
kojima vizualizacija podataka stvara od digitalnih kulturnih zbirki autnomna i specificna

mjesa skladiStenja, organiziranja, i kona¢no proizvodnje infromacija.
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3 O vizualizaciji informacija

3.1 O vizualnom komuniciranju

Civilizacija je oduvijek proizvodila i organizirala znanje vizualnim izrazavanjem - od crteza
u spiljama, preko prvih pokusaja strukturiranja informacija u formi dijagrama do suvremenih
digitalnih i, Cesto, interaktivnih platformi vizualizacija podataka. Jasno je, iako su ove forme
izrazavanja poprili¢no razlicite, njihov zajednicki nazivnik nalazi se u fenomenu vizualnog.
Arheolozi i antropolozi jasni su kada tvrde kako su prva zabiljeZzena c¢ovjekova svjedocenja o
svijetu crtezi na zidovima spilja koji datiraju prije 30 tisu¢a godina, (Valladas, 2003). Iako je
tocna tvrdnja da je sposobnost artikuliranoga govora nesto starija, prije oko 50 tisuc¢a godina,
crtezi se uzimaju kao prvi, svjesno za daljnje generacije zabiljezeni dokumenti ¢ovjekova
postojanja (slika 2.1) (Grabe, 2011). Dosta kasnije, otprilike prije pet tisu¢a godina, pojavljuju
se dokazi o postojanju osnovnih matematickih operacija kojima su se ljudi tog doba sluzili,
kao i danas dominantno pisanje koje nastaje prije Cetiri tisu¢e godina, (Clarke, 1977; prema
Grabe, 2011: 356). Greki alfabet, jedno od prvih suvremenih organiziranih formi verbalnog
izrazavanja, nastao je tek prije dvije i pol tisu¢e godina. Iz svega napisanog jasno je kako se
covjek koristio slikom dosta prije nego Sto se koristio tehnikama pisanja. Ili kako Barbara
Tversky u znanstvenom radu “Cognitive Principles of Graphic Displays” tvrdi da su dosta prije
zapisane rijeci postojale slike tj. mnostvo njih. To su bili crtezi u spiljama, impresije u zemlji,
izrezbarene kosti, petroglifi, oznake na stablima. Neki od ovih crteza imali su religijsku svrhu,
no velika vecina njih postojala je iz potrebe komuniciranja, prenosenja informacija onima koji

su zivjeli u vrijeme nastajanja ovih zabiljeski, kao i naravno, budu¢im generacijama, (Tversky,

Vo QAL 1
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Slika 3.1. Shematski prikaz predcivilizacijskog i civilizacijskog perioda, kao i odnosa
vizualnog naspram tekstualnog izrazavanja (Grabe, 2011)
Preuzeto iz zbornika radova “Applied Evolutionary Psychology™, Robert S. Craig, Oxford, 2011.
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1997: 1).

Spustajuci se s razine drustva na razinu pojedinca, tvrdimo kako je covjek oduvijek
pronalazio na¢ine kako vizualnim putem izraziti ideje 1 koncepte. Bez sumnje, ¢ovjekov
senzorski 1 izrazajni potencijal u velikoj se mjeri oslanja na informacije iz domene vizualne
sfere. Govore¢i o mehanizmima percepcije kod Zivotinja, te paralelno objasnjavajuci iste
mehanizme kod Covjeka, neuroznanstvenica Alexandra Horowitz tvrdi da, a u suprotnosti
spsima, covjekovo Culo vida predstavlja temeljni izvor informacija kojemu ostale vrste
senzacija (njuh, dodir, miris, okus) sluze kao dodatak, poput dopune izrazajnoj kvaliteti
vizualnog inputa, (Horowitz, 2009: 227).

Bez ikakve sumnje, Covjek je vizualno bice. Ipak, receno tocnije, on prvenstveno
koristi sposobnosti vizualnog komuniciranja u odnosu na ostale vrste senzorskog i izraZzajnog
aparata. To¢na je tvrdnja kako je ljudsko iskustvo takoder i multimedijalno. Samim rodenjem
postajemo svjesni moguénosti dodira, senzacije mirisnog inputa, sluSnih moguénosti i okusnih
senzacija paralelno s doZivljajem videnog. Do kraja Zivota, dozivljaj okolnog u kojemu zivimo
bit ¢e formiran ukupnostima nabrojanih impulsa. No u slucaju ¢ovjeka posebno, ¢ulo vida, to
sredi$nje i zapovjedno mjesto preuzima kontrolu, inkorporirajuéi ostala osjetila kao dodatne
informacije vizualnom. Razmisljajuéi o teoretiCaru percepcije J. J. Gibsonu, i parafrazirajuci
njegovu poznatu ideju o smislenom djelovanju (Gibson; prema Ware: 2013), u ovom radu
se tvrdi kako upravo vizualno iskustvo doprinosi ostvarivanju $to smislenije i svrsishodnije

komunikacije.

Zapovjedna pozicija organa oka i ¢ula vida zasigurno nije arbitrarno utvrdena, odnosno
postoje jasni dokazi zaSto tvrdimo kako je vizualno komuniciranje naju¢inkovitija covjekova
forma spoznaje i izrazavanja. O jasnim prednostima i velikim moguénostima gledanja govore
istrazivanja kognitivne 1 neuroznanosti; ¢ovjek vizualnim putem posreduje izmedu 80 1 90
posto sveukupnih informacija iz okoline (Ware, 2008), brzina svjesnosti onoga Sto vidimo
javlja se ve¢ nakon 150 - 200 milisekundi (Thorpe et al., 1996), organ oka Salje viSe, brze
1 u¢inkovitije podatke kroz Ziv€ani sustav nego i jedno drugo culo (Barry, 2005), vizualna
komunikacija angazira paralelno i zajedno centre mozga, uvjetno receno, zaduzene za
emocionalno kao i analiticko procesiranje, (Damasio, 1994). Bitno je napomenuti, kako ovi
mehanizmi vizualnog procesiranja informacija nisu aktivni samo u situacijama komuniciranja
jednostavnih, primitivnih ili izvanrednih poruka, primjerice evolucijske generativne situacije
izbjegavanja opasnosti, pronalazenja hrane, stjecanja partnera i stvaranja potomaka, ili
suvremene verzije spomenutog, koju pronalazimo u obliku prometnih znakova. Vise od toga,
iskazane prednosti vizualnog koristimo i u poprilicno slozenim intelektualnim operacijama.
Naprimjer, ideja Distant Readinga Franca Morettija (Morreti, 1995), ili stvaranja potpuno

novih knjizevnih 1 povijesnih uvida kvantificiranjem ogromnog broja podataka, moguca je
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iz upravo spomenutih mehanizama percepcije i vizualnog razumijevanja. Vrlo zanimljivo,
ono $to je milijunima godina bilo u sluzbi pukog opstanka, promjenom drustvenih okolnosti,
omogucilo je nove spoznajne svjetove. To je postavka koju iS¢itavamo iz evolucijskog pristup
drustvenom, odnosno onoga stava koji podjednako istrazuje predcivilizacijske korijene
drustvenosti, kao i civilizacijske. O ovome ¢e biti vise rije¢i kasnije u radu. Iz upravo
prethodno napisanog, smatramo kako postoji izvjesna paradoksalnost u kulturi, preciznije u

odnosu prema vizualnom i verbalnom. Naime, kako piSe Johanna Drucker:

“lako nas odnos prema iskustvu je cesto, i sve viSe, posredovan vizualnim
formatima i slikama, odbojnost prema vizualnim formama proizvodnje znanja
Jje oduvijek postojala u nasoj kulturi. Verbalno, tekstualno i numerocentricno

izrazavanje prevladava”, (Drucker, 2014: 16)

Spomenutu paradoksalnost pronalazimo u ¢injenicama da; iako se civilizacija oduvijek
koristi slikama, te iako postoje jasne kognitivne prednosti razumijevanja i memorizirana
vizualnih sadrzaja, mi, neopravdano, inzistiramo na tekstualnom komuniciranju kao

osnovnom, normativnom diskursu znanosti i kulture.

3.2 Sto je vizualizacija

Postupak vizualizacije informacija omogucuje uvide u stvari koje same po sebi nisu vidljive.
Bilo da se radi o mikroskopskim organizmima, udaljenim ili previse velikim objektima kao $to
su svemirska tijela, ili konceptima i idejama koji sami po sebi nemaju oblik. Vizualiziranjem
mozemo, recimo, koncept formiranja kubistcke umjetnosti izraziti dijagramom, u kojemu
su osnovnim vizualnim elementima (tockama, linijama, udaljenostima, bojama i drugih)
predstavljeni utjecaji ranijih Skola, njihovi glavni akteri, konkretna kljucna djela, drustveni
1 tehnoloski kontekst nastanka i slicno. Ili kako Scagnetti pise, da se mehanizam postupka
vizualizacije pronalazi u moguénosti medijacije, kao 1 tumacenja razli¢itih 1 povezujucih
vrijednosti, odnosno, kao graficka precica u predstavljanju kompleksnih fenomena, (Scagnetti,
2017). Sto to znaci? Primjerice, ako lije¢nik Zeli pronaéi optimalnu lokaciju u gradu za svoju
ordinaciju, a pod pretpostavkom da posjeduje tekstualne informacije o mjestu stanovanja
svojih pacijenata, tada je jedini smisleni postupak tim podatcima stvoriti mapu. Samo
mapiranjem, lociranjem mjesta stanovanja svojih pacijenata, on moze odrediti optimalnu
lokaciju svoje ordinacije. Nikako drugacije. Jedini je kognitivni nacin pretvoriti tekstualnu
1 matematicku argumentaciju u vizualnu. Ili kako Johanna Drucker pazljivo ponavlja
ono $to su Larkin 1 Simon 1987. godine zakljucili u radu koji se zove - Why a Diagram
is Sometimes Worth Ten Thousands Words, kako su dijagrami funkcionalni komputacijski,
te da graficka distribucija elemenata koji su u prostornim odnosima jedan prema drugom
stvara perceptualne interferencije, koje nikada ne bi mogle biti tako strukturirane u linearnoj

ekspresiji, bile one lingvisticke ili matematicke, (Larkin i Simon, 1987 prema Drucker, 2014:
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106). Prostorno organiziranje informacija, kao u naSem slucaju lije¢nikove mape, stvara

kognitivnu kombinatoriku koja pronalazi rjesenje.

Lev Manovich u, sada ve¢ smatranom, klasicnom radu “What is Visualization?” pise da
informaciju vizualizaciju mozemo definirati kao postupak mapiranja, ili prevodenja, izmedu
diskretnih (broj¢anih) podataka i vizualnoga prikaza. Takoder,, tvrdi da se vizualizacija moze
definirati kao postupak mapiranja izmedu kognitivnih modaliteta (kao $to je matematicki) s
vizualnim modalitetom, (Manovich, 2010). Dizajniranjem, odnosno grafickim organiziranjem
informacijama, stvaramo oblik elementima koji su, jedino, do tada, mogli biti predstavljeni
kroz tekstualne ili matematicke forme. Alberto Cairo definira vizualizaciju kao bilo koju
vrstu vizualnog predstavljanja informacija s ciljem ostvarivanja procesa komunikacije,
analize, otkrica, istrazivanja i sli¢no, (Cairo, 2016). Ovakva definicija, za razliku od ranije
spomenutih, stavlja naglasak na svrhu, odnosno razlog njezinog postojanja. Kako ¢emo
podrobnije vidjeti kasnije, uistinu je to najbitniji moment vizualizacije. Metaforicki govore¢i,
vizualizacije je poput projektora koji iz naseg uma snopom svjetlosti osvjetljava zid 1 formira
sliku informacija. Usporedno s tim, prtljaga nasega uma (kognitivni kapaciteti su tada manji
za sveukupnost informacija koje ne moramo pamtiti) oslobada se, ostavljaju¢i vise slobodnog

prostora kako bi se logicki aparat razmahao. No o tome kasnije u radu.

Kao ranije u povijesti, tako i danas mnoge discipline uvode postupak i ideju vizualizacije
informacija kao neodvojive, i potpuno ravnopravne dijelove vlastitih istrazivanja. Ovaj trend
je u od 90-tih do danas u velikom porastu, te koincidira s razvojem racunala i racunalnih
programa. No postavlja se pitanje - zaSto bi istrazivali tako. Dva su bitna razloga. Prvi,
odgovor se djelomi¢no nalazi u ranijim dijelu rada; nesumnjivo, culo vida, proces promatranja,
kao 1 kognitivni mehanizmi gledanja ogromno su jaki kanali protoka informacija. Drugi,
mijenjajuci konfiguraciju proizvodnje znanja s tekstualnog ili matematickog prema vizualnom,
pronalaze se nove forme organiziranja i komuniciranja podataka kulture. No pronalazeci nove
nacine komuniciranja, otvaramo moguc¢nosti i za pronalaske novih podrucja tematiziranoga.

Spomenuti drugi razlog poprilicno je koristan u konfiguraciji sadaSnjega trenutka.

Danasnje Zivotno iskustvo pokretano je informacijama. Eksponencijalni rast informacija
jedan je od glavnih pokretaca suvremene proizvodnje znanja i kulture. Forme tekstualnog 1
matematickog biljeZenja mozda jesu dostatne da bi se sve Sto znamo skladistilo 1 klasificiralo,
no zasigurno nisu poticajne kada govorimo o slozenijim intelektualnim postupcima. Postavlja
se pitanje, kako tako veliki broj informacija prilagoditi kapacitetima ljudske percepcije i
kognicije. Odnosno kako bespregledne informacijske krajolike uciniti smislenim. Djelomi¢ni
se odgovor na ovo pitanje, moguce, nalazi u fenomenu informacijskog drustva (Castells,
2009), ali 1 pojmu estetike informacija onako kako to shva¢a Lev Manovich kada kaze kako

estetika informacija istrazuje razlic¢ita podrucja kulture, u kojima kompjutori sudjeluju u
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stvaranju novih formi proizvodnje znanja, (Manovich, 2008). Kompjutor u Godardovom filmu
Alphaville upravljao je drustvom, istina u ne ba$ casne svrhe. Mozemo li izbje¢i moralnu
paniku, proizaSlu iz arhetipskog susreta covjeka s novim tehnologijama, i zamisliti situaciju
da ta masina stvara lijepe, pametne i korisne doprinose civilizaciji? Ili odgovorimo na pitanje
Sto to imamo sada, a prije nismo imali. Imamo racunala i ogromnu snagu umjetne, sinteticke,
komputacijske inteligencije, kao $to znamo 1 za funkcionalne postupke prezentiranja velikog
broja informacija vizualnim putem. Mozemo analizirati, morettijevski re¢eno, onih devedeset
posto romana, filmova ili apstraktnih slika, koji do sada nikad nisu uzimani u obzir za
proucavanje. A za$to ih klasi¢na humanistika nije istrazivala? Iz jednostavnog razloga jer
ljudska inteligencija, i kultura, do sada to nisu mogli u€initi; nije bilo dovoljno, receno u
skladu s komputacijskom teorijom uma, analitickih kapaciteta, vremena (brzina obrade)
1 memorijskih prostora gdje bi se te ideje skladistile. U pomo¢ su pozvana dva elementa -
analiticka 1 memorijska snaga umjetne inteligencije (kompjutori), te novi sustav proizvodnje

znanja (digitalna humanistika pokretana dizajnom informacija).

No ako je trend vizualiziranja, mozda, zapoc¢eo u prirodnim i tehni¢kim znanostima, on
danas se ubrzano razvija u drustvenim i humanistickim disciplinama. Veliki broj podataka
iz kulture; muzeja, galerija, knjiZznica 1 instituta se sistematizira, vizualizira, te smjesta u
suvremene, ¢esto i1 interaktivne web stranice ovih institucija. Vise od toga, a kako ¢emo pisati
kasnije u radu, ovi podatci se izvlace van, na pogled korisnika. Vizualizirane informacije
su izvan, a ne unutar kolekcije. Vizualiziranjem informacije izvla¢imo izvan, metaforicki
reCeno, zidova ili ladica. Tada je kolekcija uistinu spremna za istrazivanje. Spomenute web
stranice nova su digitalna mjesta informacijskog prostora koja nisu samo dogradnja fizickim
zbirkama, nego su ona autonomna mjesta novih nacina organizacije informacija. Zasto
kazemo autonomna? Iz dva razloga. Prvi, njihova ontoloska baza je druk¢ija nego ona fizickih
kolekcija. Materijal od kojih su saCinjeni je specifi¢an, kao i njihova struktura i funkcionalnost.
Drugi razlog je metodoloski, te proizlazi iz prvog. Dakle, istrazivacki je potpuno opravdano i

smisleno proucavati digitalna mjesta neovisno od njihovih fizi¢kih korijena.

3.3 Skole, pravci i filozofije vizualizacija

Iako je zadnjih godina uloga i znacaj vizualne komunikacije u drustvu jasan, problematika
mehanizama funkcioniranja, kao i pravei (Skole) vizualnog organiziranja informacija
nisu jednostavan, ili opéepoznat fenomen. Vizualna proizvodnja 1 organiziranje znanja
podrazumijevaju nekoliko bitnih momenata koji se moraju tematizirati. Ovaj rad bavi se
vizualnom epistemologijom, nacinima proizvodnje i prezentiranja znanja vizualnim putem.
Tako shvaceno, rad pokusava obuhvatiti stav koji bi se mogao argumentirati na sljede¢i nacin:
proucavanje vizualne argumentacije kao pokusaja shvacanja realnosti, njezinog tumacenja, a

ne kao njezinog pukoga predstavljanja. Crtaju¢i mapu, stvaramo argument, nasu interpretaciju
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situacije na terenu, a ne sam teren. [z tog razloga iz rada su izostavljena podrucja kao $to su
graficki dizajn (osim u slucaju kad je spomenuto podrucje korisno iz prakti¢nih, tehnickih
razloga), te povijest umjetnosti koje se, vrlo rijetko, bavilo vizualnom argumentacijom znanja.
Zauzet je nesto $iri, moguce, i opCenito postavljen, pristup tematici. No tvrdimo kako se o
spomenutom, barem u domacoj znanstvenoj publicistici, do sada nije, ili se vrlo rijetko pisalo.
Bitnije od toga, iako su tematizirani i koncepti koji nemaju direktnu vezu s proizvodnjom
znana unutar humanisti¢kih disciplina, specificnost nepostojanja, ili neprikladnost formi
vizualiziranje unutar humanistike, nalaze da se spomenuto (ono izvan humanistic¢kih disciplina)
obuhvati analizom. Drugim rije¢ima, kada se bavimo, recimo, postupcima vizualizacije
unutar tehnic¢kih znanosti, tada, zadrzavajuci kompatibilne, a odbacujuéi nepotrebne postupke,
kalibriramo postoje¢e mehanizme, tako da oni, ovako konstruirani, odgovaraju postupcima
istrazivanja u humanistici. Ili mi stvaramo, toliko ¢ekane, nove forme grafickog izrazavanja,
koje bi odgovarale, na primjer, radu u podrucjima povijesti ili teorije knjizevnosti. Upravo

zato, potrebno je krenuti od samih pocetaka.

Tvrdimo kako postoji vise pravaca u vizualizaciji podataka, te svaki od tih smjerova ima
zasebne karakteristike, ciljeve te svrhu postojanja. Tako Johanna Drucker pisSe da vizualizacija
informacija podrazumijeva proizvodnju samih, elementarnih grafickih oblika (mape, tablice,
vremenske crte, dijagrami krosnje, stup€ani dijagrami, dijagrami mreznih struktura); pored
toga, mozemo ju razlikovati po intelektualnim uvidima (mapiranje, navigiranje, biljezenje,
kalkuliranje); odnosno vrsti sadrzaja koji se vizualizira (kvalitativni, prostorni, vremenski,
kvantitativni, interpretativni); nacinu na koji strukturiraju znac¢enja (analogijom, medusobnim
vezama, usporedivanjem, koristeci ¢vorove ili povezujuce linije, vektorsku grafiku, kolumne);
ili stvaraju¢i razlikovanje kroz njezinu teorijsku utemeljenost (grafove iz statistike, krosnje iz
genealogije, karte iz geografije ili grafove smjera iz menadZzmenta ili elektrotehnike), (Drucker,
2014: 65 - 66).

U literaturi se nailazi na ove pojmove: disciplina vizualizacije podataka, znanstvene
vizualizacija, dizajn informacija, gramatika grafike, estetika informacija, fenomen infografika,
vizualno novinarstvo, i sli¢no. Uvjetno receno, svojevrsnu nominaciju za krovni, temeljni
izraz ovih disciplina imaju pojmovi - dizajn informacij, arhitektura informacija, vizualizacija
informacija, (Manovich, 2010; Cairo, 2012, 2016; Card et al., 1999, Franchi, 2013; Tufte, 1983;
Wurman, 1989). Spomenuti pravci imaju znanstvenu utemeljenost u viSe-manje oformljenim
teorijama koje se, direktno ili posredno, bave vizualnim komuniciranjem; teorija gestalta,
Dual - Coding teorija (Sadoski i Paivio, 2012), disciplina vizualne pismenosti (Dondis, 1973,
Serafini, 2013, Elkins, 2007), ideja slikovnog obrata (Mitchell, 1995), semioti¢ka teorija
Charlesa S. Piercea, matematicka teorija komunikacije (Shannon, 1948), ideja gramatike grafike
(Wilkinson, 1995), ideja svojevrsne autonomije digitalnog izrazaja i infoestetike (Manovich,

2001, 2008), 1 druge. U ovom dijelu rada donesen je pregled znanstvenih disciplina koje se u
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svojim prouc¢avanjima doticu vizualne epistemologije. Onako kako smo mi to shvatili, one su
redom; komunikologija, znanost o umjetnosti (povijest umjetnosti), vizualne komunikacije,
kulturoloski pristup vizualnom, vizualni studiji, neuroznanstveni, kognitivni i evolucijski
pristup vizualnom. Nadalje, tematizirat ¢emo klju¢ne pravce samog postupka vizualizacije,
kao 1 njezine suvremene primjene; dizajn informacija, arhitektura informacija, vizualizacija
informacija, znanstvene vizualizacije, vizualno novinarstvo, forma infografike. Takoder,, rad
se bavi i pravcima koji imaju Siru teorijsku kao 1 pedagosku komponentu; gramatika grafike,
semiotika, gestalt teorija, te ideja vizualne pismenosti. Zaokruzujuéi napisano, smatramo
kako su spomenute $kole mi$ljenja iznimno pri pokuSaju tumacenja, ali i stvaranja vizualnih
argumente. Jedan od ciljeva ovog rada je i iscrtavanje $to preciznijih linija razgrani¢enja medu
spomenutim izrazima, kao i uspostavljanje odgovarajucih toc¢aka intersekcija spomenutih
pravaca. Sto pojedini od izre¢enih termina znace, kako ih definiramo, te kako se razlikuju
od drugih? Prije nego $to se istraze kljucne razlike u stavovima oko termina vizualizacije
informacija, donesen je kratak pregled znanstvenih disciplina koje proucavaju, na ovaj ili onaj

nacin, postupak oblikovanja vizualnog argumenta.

3.4 Nekoliko kutova proucavanja pojma vizualnog komuniciranja

Znanstvena proucavanja fenomena vizualnog nije lako obuhvatiti i uop¢iti. U ovom istrazivanju
tvrdi se kako postoji, barem, Sest klju¢nih pravaca tematiziranja informacije u kontekstu
vizualnih kounikacija. To su studiji komunikacija ili komunikologije, povijest umjetnosti i
znanost o umjetnosti ili estetika, studiji vizualnih komunikacija, studij vizualnih kultura,

vizualni studiji, te kognitivni, evolucijski 1 neuroznanstveni pristup vizualnom.

Komunikologija

Studij komunikologije utemeljen je na teoriji informacija, komunikoloskim teorijama, te na
konceptima masovnih medija i masovnih komunikacija. Komunikacijski pristup vizualnom
polazi od teorije medija, odnosno teorije komunikacija. Ovakav pristup uglavnom se temelji
na proucavanju zakonitosti komunikacijskih procesa. Naglasak se stavlja na kontekste unutar
kojih se proces odvija, kao 1 na sve subjekte i objekte komunikacijskog tijeka, (Shannon,
1948). To je, moglo bi se reci, pristup formi. Od Clauda Shannona (1948) preko Marshalla
Mcluhana (1966) do recentnog Leva Manovicha (2013) i njegovih softwerskih studija. To¢nije,
a za iznesenu tematiku bitnije, komunikoloSki pristup proucava vizualnu komponentu
komunikacije proucavajuci sve elemente, kao 1 njihovu interakciju, komunikacijskog procesa.
Ipak, komunikolozi se rijetko bave vizualnom argumentacijom. Cesto se proucava takozvana
neverbalna komunikacija, nac¢ini komunikacije medu ljudima izvan tekstualnog i govora.
Takoder,, Cesta je pogreSna koncepcija medu komunikolozima da je vizualna komunikacija

istovjetna s neverbalnom.
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Iz spomenutih razloga, ovaj rad treba shvatiti i kao pokuSaj vracanja discipline
komunikologije u istrazivanja vizualnog komuniciranja. Upravo zato na ovom mjestu ¢emo
predstaviti tri temeljne, komunikoloske ideje koje smatramo da su iznimno bitne u proucavanju
vizualne komunikacije. Odnosno ovim radom tematiziramo tri temeljne to¢ke proucavanja
komunikacije kao takve, ali, ovdje bitnije - tri kutova prouc¢avanja koja su izrazito upotrebljiva
kod tematiziranja vizualnog aspekta komunikacije. Njih se moze is¢itati redom iz radova
Marhsalla McLuhana (1964 / 1995), Manuela Castellsa (2013) i Regisa Debraya (2000). Ideje i
zamisli spomenutih autora zasebno nemaju kapacitet definiranja pojma komunikacije u svim
njenim aspektima, no u ovom radu polazi se od toga, kako su spomenute temeljne tocke
proucavanja klju¢ni momenti teorije komunikacije, kada za cilj imamo obuhvatiti fenomen
vizualnih aspekata komunikacije. Zajedno, ovi pristupi sveobuhvatno prilaze komunikoloskoj
problematici 1 otvaraju niz novih teritorija za proucavanja koja slijede. Ove teorijske postavke
fenomena komunikacije iznimno su vrijedne, jer to¢nim definiranjem i opisivanjem
zakonitosti djelovanja problematiziranog, anticipiraju kontekst u kojemu upravo zivimo, te
otvaraju nove pravca razmisljanja o temeljnom fenomenu ljudskog bi¢a. Ovako shvaceno,
vizualna komunikacija je konvergencijska tocka svih ¢ovjekovih, fizioloSkih i kulturalnih,
komunikacijskih i misaonih procesa. Upravo joj takva srediSnja pozicija, omogucuje da bude
pokreta¢ kognitivnih procesa individue, te nezamjenljiv nacin obrazovanja u suvremenom

digitalnom dobu.

Prva je ideja Marshal McLuhanov (1911. - 1980.) stav o medijima kao covjekovim
produzecima (1995), koja se pronalazi u njegovom djelu “Understanding Media, The Extensions
of Man”, ( rad je objavljen je 1964. godine, no u ovom radu je koristeno elektronicko izdanje
iz 1995. godine). Ovaj kanadski filozof smatra se jednim od utemeljitelja teorije medija. U
svome radu anticipirao je mnogo toga, Sto ¢e suvremeni neuroznanstvenici i dokazati kao
to¢nim postavkama. Konkretnije, radi se o znanstvenim radovima i knjigama, koje dokazuju
da su mediji, u naSem slucaju vizualna komunikacija, stvarne covjekove ekstenzije u smislu
kognitivnih mentalnih pomagala, (Card et al, 1999; Larkin i Simon, 1987, Tufte, 1983;
Hutchins, 1996 prema Card et al, 1999; Bauer i Johnson - Larkin, 1993; Hegarty, 2011; Isabel
Meirelles 2012; Colin Ware, 2013). McLuhan smatra da, vizualna komunikacija doprinosi,
izmedu ostalog, kognitivnim sposobnostima, tako da na sebe preuzima pohranjivanje
podataka ili da sluzi kao simulacija Covjekovih mentalnih logic¢kih kalkulacija, te tako
oslobada kapacitete ljudskih kognitivnih sposobnosti i izravno poti¢e procese memoriziranja,
zapazanja, prepoznavanja, izrazavanja i sli¢no. On tvrdi da je temeljna ideja njegove knjige
kako svu tehnologiju treba shvatiti kao produzetak naseg tjelesnog i Ziv€anog sustava s ciljem
povecanja snage 1 brzine (McLuhan, 1995: 90), a vizualizaciju podataka dakako treba shvatiti
1 kao tehnologiju. Iako postoje poprilicna razmimoilazenja u tumacenjima njegovih zamisli,

kojyima je on i sam donekle doprinio, njegova ideja predstavlja stav koji sluzi kao poveznica
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izmedu ideje ovoga rada i proucavanja vizualnog, na nacin kako je ono predstavljeno u ovom
radu. Uz silne implikacije i znac¢enja koja proizlaze, i koje on, podrobno i ilustrativno objasnjava,
ovu ideju treba shvatiti kao stav koji je istoznacan mnogim kognitivnim i neuroznanstvenim
studijama koje pokazuju da vizualno komuniciranje zapravo predstavlja covjekov kognitivni

produZzetak.

Druga tocka razumijevanja komunikacijskih procesa svojevrsni je interdisciplinarni
pristup svojstven suvremenim drustvenim znanostima, ali 1 za tendenciju sinteze drustvenih,
humanistic¢kih 1 prirodnih diskursa tumacenja. Recentna shvacanja procesa komunikacije
daje Manuel Castels u knjizi “Mo¢ komunikacije” (2013) kada komunikaciju postavlja kao
proces koji je u velikoj mjeri definiran tehnologijom komunikacije, osobinama posiljatelja
informacije, kao 1 onoga koji taj podatak prima, dalje, vaze¢im kulturnim kodovima subjekata
komunikoloskog ¢ina, te kona¢no stupnjem sveobuhvatnosti samog procesa,, (Castels, 2013:
248). U ovoj definiciji susrec¢e se suptilnost eklektiCkog pristupa, i uvazavanje svih onih
kulturalnih, tehnoloskih, psiholoskih 1 bioloskih koncepata koji su nuzni da bi se §to jasnije
shvatila sloZzenost drustva u kojemu zivimo. I u konacnici, ¢ije je osnove, uz Guattarija i
Deluzea, idejom o teoriji mreza, upravo Castels postavio. Informacijsko doba i proces
vizualizacije podataka oslanja se na ideju mreza koja svojom kvalitetom nehijerarhiziranosti,

omogucuje uspjesno ilustriranje apstraktnih pojmova.

Tre¢i moment komunikoloskih prouc¢avanja nalazi se u medioloskoj teoriji koja prosiruje
znacenja oko komunikoloskih shvac¢anja. Jo§ vise od toga, proces komuniciranja, shvacen
ovako, ima mozda jednu vazniju, esencijalniju, strogo ljudsku vrijednost, koju pronalazimo
u idejama transmisije 1 skladiStenja znanja. Naime, mediolog Regis Debray stavlja jasnu
distinkciju izmedu pojmova komunikacija i transmisija. Komunikacija je djelatnost prijenosa
informacija u prostoru u okviru iste vremenske sfere, dok bi proces transmisije podrazumijevao
prijenos informacija u vremenu., (Debray, 2000: 13). Upravo proces komuniciranja kroz
razlicite, i Cesto udaljene, vremenske sfere covjekova postojanja, omogucuje nastajanje slozene
drustvene pojave kakva je kultura. Jer, kako piSe Regis Debray: “mi smo jedina zivotinjska
vrsta koja je sposobna da, s koljena na koljeno, prenese ne samo oblike ponaSanja ve¢ i nove
tvorevine”, (Debray, 2000: 26). Covjek samim komuniciranjem nagomilava, organizira i

posreduje znanja budu¢im generacijama.

Kosnica pcela u antickoj Ateni raspolagala je istim onim fondom znanja kojim
raspolaze 1 danasnja koSnica, no civilizacija, komuniciranjem 1 skladiStenjem znanja, nikad
nije u istom iskustvenom polozaju, (Debray, 2000). Covjekova dosljednost nagomilavanju
1 organiziranju informacija nema samo razlog postojanja u cinjenici da ¢e to znanje
tako biti dostupno budu¢im generacijama, nego i u Cinjenici da jedinstvenost ljudskoga

postojanja stoji u njegovoj mogucnosti da misli o0 onome $to je ve¢ misljeno. Odnosno ¢ovjek



O vizualizaciji informacija Nekoliko kutova proucavanja pojma vizualnog komuniciranja 39

promatra sebe dok misli i razmislja o postupcima nagomilavanja, organiziranja, sazimanja,
definiranja, konkretiziranja, distribuiranja te drugim mnogobrojnim postupcima ophodenja s
informacijama. Ova metapozicija, misljenje o misljenom, ili sposobnost organiziranja nacina
organizacije informacija vrlo je vjerojatno esencijalna sila inteligentnog ¢ovjeka. Smanjujuci
pretencioznost, ovaj vid covjekovih kognitivnih sposobnosti, moguénost sustavnog misljenja
o misljenju, za sada je, kako tvrde primatolozi, jedino primije¢en kod ljudske vrste. Pojam
transmisije ovako shvacen, blizak je nasSoj ideji da vizualna argumentacija informacija
predstavlja Covjekov stav o drustvenoj vaznosti organiziranja znanja. Stav, koji je postavljen
ovim istrazivanjem, implicira pojam vremena, fluidnog misljenja, ili svijesti koje je svjesno
prolaska vremena kao i stalnog mijenjanja druStvenih, kulturalnih i naposljetku tehnickih
tendencija. Vizualno komuniciranje stav je o dinami¢nosti fenomena i uvjerenje u zapisivacku

1 pohranjivacku mo¢ Debrayovog pojma transmisije.

Znanost o umjetnosti

Povijest umjetnosti humanisti¢ka je znanstvena disciplina koja tematizira likovne umjetnosti
sluzedi se, a to je izmedu ostalog bitno i zbog distinkcije s ostalim spomenutim disciplinama,
metodologijom povijesnog pregleda razvoja vizualnog izrazavanja. Ova disciplina stavlja
naglasak na istrazivanja umjetni¢kog izrazavanja, predmet njezinog istrazivanja vizualna su
1 druga rjeSenja unutar arhitekture, slikarstva, skulpture i primijenjenih umjetnosti. Kako je
receno, distinkcijski moment povijesti umjetnosti u njezinu je pristupu problematici. Temeljni
metodoloski postulati ove discipline zasnivaju se na razvoju umjetnickih stilova, Skola i
pokreta, i metode istrazivanja u najvec¢em slucaju na historiografiju, (Lah, 2013). No povijest

se umjetnosti rijetko, ako i ikada, bavila vizualnom epistemologijom.

Vizualne komunikacije

Studij vizualnih komunikacija, barem onako kako je poznat u zapadnom kulturnom krugu,
udaljava se od ideja medija, ili komunikacijskog procesa, kao kljucnog momenta vizualnog,
te se, trazeci teorijsko utemeljenje, okrece idejama povijesti umjetnosti, likovnoj umjetnosti
1 semiotici. Zadrzavajuéi pragmatizam komunikoloskih istrazivanja, ovaj pokret pridodaje
estetska istrazivanja i tumacenja vizualnog. Donekle ovaj pristup treba shvatiti kao dodatak
Sirem podrucju komunikoloskih studija. Jer kako Griffin (2012: 137) kaze razlog tomu moguci
je nedostatak dovoljnog i valjanog tematiziranja vizualnog unutar studija komunikologije.
Pod pojmom vizualnih komunikacija danas najceS¢e susre¢emo polje grafickog dizajna,
(Heller, 2005; Meggs i Purvis, 2006; Melamed, 2009), ili njegovih recentnih srodnika web
dizajna, digitalnog dizajna, vizualnog novinarstva, (Franchi, 2013), informacijske estetike,
(Manovich, 2013) i sli¢no. Ovakva proucavanja, pored jasnog teorijskog okvira uronjezinog u
teorije vizualnog, usmjerena su i prema prakti¢nim primjenama kao $to su spomenuti graficki,

web dizajn i vizualni pristup novinarstvu. Griffin (2012: 137) tvrdi kako studij vizualnih
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komunikacija s jedne strane oblikuje disciplina povijesti umjetnosti i njezino formiranje kroz
odnos biografskih, kulturalnih i druStvenih elemenata, a s druge polje povijesti masovnih
medijainjihovo formiranje kroz suodnos tehnoloskih, institucionalnih, kulturalnih, drustvenih
1 psiholoskih elemenata. Teorija estetike jedna je od kljuénih mjesta ovakvog proucavanja
vizualnosti. James Bergerova knjiga “Ways of Seing” pripada takvoj vrsti proucavanja. Neki
od autora koji se bave vizualizacijama podatak, a koje se u ovom radu navode, dio su ove $kole
misljenja, (Steven Heller, Nigel Holmes, Francesco Franchi, Stefanie Posavec, Giorgia Lupi 1
drugi).

Kulturoloski o vizualnom

Proucavanje vizualnog unutar kulturoloskih studija u velikoj je mjeri oblikovano literaturom
karakteristicnom za poststrukturalizam i kulturalnu teoriju. Jelena Pordevi¢ (2009: 96)
za poststrukturalizam kaze kako obuhvaca teorijsku, filozofsku i umjetnicku osnovu
postmodernizma 1 postmodernisticke filozofije, kao 1 nosecu teoriju tre¢eg vala feminizma
1 postkolonijalne teorije. Kulturalni pristup utemeljen je, izmedu ostalih, na ideji Waltera
Benjamina koji je na neki nacin vidio proSirivanje onoga $to se smatra kulturom, kulturno
vrijednim fenomenom i demokratskim potencijalom nove kulture. Pojednostavljeno receno, to
bi bilo ono $to se naziva “kulturalnim zaokretom”, i tu ¢e ideju pratiti i studij vizualnog unutar
kulturalnih proucavanja. Tocnije, strategija takvog proucavanja vizualnog u izbjegavanju
je promatranja na tragu od prije definiranih pravaca, izbjegavanja staromodnih tumacenja
premau mjetni¢kim stilovima, 1 otvaranja tematike prouc¢avanja vizualnog sveobuhvatnijim
opsegom problematike i pristupa, (Elkins, 2003: 38). Sumirajuci, ovakav pristup vizualnom
u skladu je s kulturoloskim tumacenjima kulture, rodnim pristupom i postkolonijalnim

teorijama.

Vizualni studiji

U poprili¢noj suprotnosti s kulturalnim studijama vizualnog vizualni su studiji. Ako postoji
“jezicni zaokret”, 1 “kulturalni zaokret”, teoretiCari ovog pravca govore i 0 neCemu §to se moze
nazvati “slikovnim zaokretom”. Pojednostavljeno receno, ovaj bi pojam znacio tumacenja
pojava slikom, ili slikovnim rje¢nikom. Ako su prije tumacenja slike polazila od teksta, de
Saussureove semiotike, u nase doba vizuali su pokretaci asocijacija 1 tumacenja. Pristup je
vizualnih studija interdisciplinaran, no ono §to ga razlikuje od prethodnih vizualnih tumacenja
unutar kulturalnih teorija, moze se pronaci u tvrdnji KreSimira Purgara koji tvrdi da “vizualni
studiji ne posjeduju politicki plan djelovanja”, (Purgar, 2009). Druk¢ije receno, proucava
se slika sama, ali bez prouCavanja ikakve temeljitije ideologije, odnosno bez smatranja da
je ideologija klju¢no mjesto u tumacenju. Nastao nakon kulturalnih studija, ovaj pristup

postlingvistickog 1 postsemiotickog tumacenja priblizava se samoj slici, ne izbjegavajuci ranija
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teorijska utemeljenja, no liSavajuéi ih postmodernisti¢kih, ideoloskih i politickih znacenja
svojstvenih za ljevicu. KreSimir Purgar u tekstu “Uvod u vizualne studije” navodi:
“vizualni studiji su interdisciplinarna hermeneutika novog vremena koja nastaje
kao posljedica slikovnog obrata u trenutku kada postmodernizam, kao jos jedini
postojeci sveobuhvatni pojam, gubi bilo kakvu vjerodostojnost i metodolosku
vitalnost.”, (Purgar, 2009:10)

Polja proucavanja kao $to su kulturna analitika, softverski studiji ili parametricizam najbliza
su ovoj ideji proucavanja vizualnog.
Kljuéni su autori W. J. T. Mitchell, Margaret Divitskaya 1 Nicholas Mirzoeffa.

Racunalne i tehnicke znanosti

Ako pogledamo definiciju vizualizacije informacija, koja se ¢esto smatra kao pocetna tocka
proucavanja spomenutog podrucja, nailazimo na ovu tvrdnju: “vizualizacije informacija
je kompjutorski potpomognuto, interaktivno, vizualno prikazivanje apstraktnih podata s
ciljem poboljsanja kognitivnih sposobnosti”, (Card et al., 1999: 6), (op.a. naSe naglasavanje).
Razvojem kompjutorskih sustava u 80tim godinama proslog stoljeca, nastala je, prvo kao
pomoc¢na disciplina, a onda i1 zasebno polje, disciplina vizualizacije informacija unutar
racunalnih znanosti. Cilj je bilo pronaci §to efikasnije naCine predstavaljanja velikog broja
podataka. Testiraju¢i granice mogucénosti novih digtalnih masina, kao 1 ispitujuéi i stvarajuci
kompjuterske porgrame i sustave algoritama, znanstvenici ovog podrucja napravili su izniman
napredak u proucavanju vizualnog organiziranja informacija. Skok je toliki da u definiciji
postoji dio koji izri¢ito spominje kompjutore, pritom ignorirajuci ¢injenicu da su se, recimo,
infografike stvarale u vremenima davno prije nego Sto je ideja digitalnog uopce postojala.
Kako bilo, koriste¢i velika racunala, 1 stvarajuéi, uglavnom, kompjutersku trodimenzionalnu
grafiku, vizualizirali su podatke koji su masovno koristeni u prirodnim i tehnickim znanostima.
Vizualizacije proizasle iz ovakve Skole misljenja u velikoj vecini sluc¢ajeva spadaju pod ono
Sto se u literaturi naziva znanstvenim vizualizacijama. Nacini proucavanja proizasli iz
raCunalne znanosti, koji se takoder bave vizualizacijama, su i Human - Computer Interaction
(HCI), te teorije interfejsa. Danas u, primjerice, programu elektrotehnickih fakulteta postoje
kolegiji koji tematiziraju ovo podrucje. Klju¢ni autori su Stuart Card, Jock D. Mackinlay, Ben

Shneiderman i drugi.

Dvasuvrijednosna stavabitna kada govorimo o doprinosu racunalne znanosti. Prvi, nesumnjivo,
proizveden je izniman skok u proucavanju. Primjerice, svi suvremeni kompjutorski programi
za vizualizaciju; Processing, R, Mondrian 1 drugi nastali su pod okriljem ove skole. No kako
¢e se vidjeti kasnije u radu, kvantitativni pristup i pristup utemeljen na mehanicistickoj ili
realistiCnoj interpretaciji realnosti, nije onaj koji odgovara vizualizaciji podataka iz kulture.

No zasigurno, ovo vrlo vitalno polje racunalnih znanosti moze, uz pomo¢ humanistike, stvoriti
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Slika 3.2 Claude Shanonon u Nokia Bell laboratoriju tokom drugog svjetskog rata
Preuzeto s https://cdn-images-1.medium.com/max/1600/1%2AgRoSWX311lvoQrBgwa9iuCA. jpeg

alate 1 metode koji bi odgovarali radu u, primjerice, teoriji knjizevnosti ili povijesti. Na ovom
¢emo mjestu iznijeti ideju Claudea Shannona za koju smatramo, odnosno bez koje, ovo o
¢emu piSemo ne bi imalo nikakvo utemeljenje. Bez razumijevanja samog fenomena digitalnog,
nema ni suvremene vizualne komunikacije. lako neki autori korijene ideje digitalnog pronalaze
u radovima Gottrieda Leibnitza te u postojanju Morseovog koda (Brennen i Kreiss, 2014),
smatramo kako je matematicar Claude Shannon (1916. - 2001.) zasigurno najbitniji znanstvenik
u definiranju 1 uspostavi pojma digitalnog, digitalizacije, kao i teorije informacija, (Byfield,
2014). Prvi, najprecizniji, najdublji i ujedno najapstraktniji doprinos razumijevanju Sto je
komunikacija dolazi iz podrucja prirodnih znanosti - matematike. Ovaj poznati matematicar
stigao je do same sustine, ili najmanjih dijelova, procesa komunikacije. Dakle, Shannon, u
poznatom magistarskom radu “Mathematical Theory of Communication” (1948), tvrdi
kako je pitanje komunikacijskog procesa, pitanje vjerojatnosti, matematickih moguénosti.
“Dublje od semantickih i kontekstualnih okolnosti, odvijaju se nacela komunikacija koji nisu
uvjetovani drustvenim i tehni¢kim problemima”, (Shannon, 1948: 1). Spomenuti su problemi
zastoji, prepreke, sustavi iscrpljivanja energije i sl. u primarnom tijeku komunikacije, koji se
mogu podijeliti na tehnicke proteskoce poput buke u komunikacijskim sustavima, sistemskih
greski ili glitcheva, te znacenjske probleme u koje spadaju zastoji u komunikaciji uzrokovani

semantickim razmimoilaZzenjima. Na tragu re¢enog, a precizniji od ovoga, vrlo se vjerojatno,
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ne moze biti - najmanja jedinica komunikacije je vjerojatnost, pozitivna ili odri¢na tvrdnja, da
ili ne, ili ono §to je Shannon nazvao bitom. Ovaj pristup komunikaciji naziva se kiberneticki

model.

James Gleick u knjizi “The Information” (2013) piSe kako je upravo Shannon sagradio most
izmedu informacije 1 nepredvidivosti, izmedu informacije 1 entropije, te izmedu informacije
1 kaosa. Shannonov koncept informacije omogucio je kompakt diskove, faks masine, cyber
svijet, Moorov zakon, i sve svjetove Silikonske doline. Po Gleicku, Shannon i njegova
kiberneticka teorija stvorili su informacijsko doba, (Gleick, 2013: 22-25). Samo ovako shvacen
proces komunikacije omogucava da stvorimo predodzbu $to je to komunikacija bez posezanja
za kulturalnim, drustvenim i tehnoloSkim konstruktima. Ovo je bitno, jer kako piSe Shannon
u istom radu, tako mozemo razumjeti zakonitosti komunikacije bez poznavanja sustava u
kojemu se ona odvija, (Shannon, 1948: 1). Znanje je tada univerzalno! Upravo ta univerzalnost
shvacanja, ili svodenja svega na dvije najmanje jedinice - jedan 1 nula, temeljna je postavka
digitalnog doba, ali 1 vizualnog komuniciranja, te podrucja poput digitalne humanistike koje
obiljezava spoj disciplina s razli¢itog dijela znanstvenog kontinuuma. A taj spoj, ne bi bio
mogu¢ bez koristenja ideje o najmanjoj jedinici komunikacije, ili Shannonovog bita. Ovdje
su bitne dvije stvari. Prva je u srzi izbjegavanja buke u komunikacijskom kanalu, odnosno
o pronalazenju nacina kako reducirati gresku. Drugim rije¢ima, ako mozemo kvantificirati
tijek komunikacije, ako znamo gdje su svi elementi, tada je moguce odrediti gdje se greska u
komunikaciji nalazi. Shannon je u poznatom dijagramu postavio to¢ku koja sugerira postojanje
izvora buke u komunikacijskom procesu. Njegova ideja u sustini glasi - kvantificirajmo
kutiju u kojoj se nalazi izvor smetnje! Napisano zvuci apstraktno, ali jedna od zadaca nas
komunikologa je pronaci objasnjavajuce primjere ili analogije. Tako receno, zamislimo da se
sluzimo kompjuterom Commodore 64, digitalnom masSinom koja je za unos podataka koristila
analogni uredej - kasetofon. Da bi podatci iz kasetofona bili shva¢eni od kompjutora potrebno
je bilo podesiti frekvenciju na kasetofonu. Taj postupak se kolokvijalno zvao “Stelovanje
glave”. Sastojao se od podeSavanja frekvencije alatom ubacenim u kasetofonom, a korisnik
je isto dobno na ekranu, vizualno, morao posti¢i paralelnost u vidljivim linijama koje su se
prikazivale. Potez alatom je bio pokret slobodnom rukom, kontinuirani, ili analogni pokret.
Upravo ovdje mozemo ilustrirati Sto znaci Shannonova redukcija greske. Da je potez alatom
bio u stupnjevima, pa bismos primjerices imali deset stupnjeva, mogli bismo reci - stupanj
tri nije, stupanj Cetiri nije, stupanj pet - da. Na taj nacin imali bismo devet neto¢nih 1 jedan
toCan odgovor u sustavu od 10 moguénosti. Tako postavljeno, puno bismo lakSe otklonili
greSku 1 nasli pravu frekvenciju, ¢itaj komunikacijski tijek bez buke u kanalu. Naravno, kako
unos jedinica podataka nije bio analogan postupak, proces pronalazenje tocne komunikacije

izmedu dvije masine, bio je tezi. Bio je analogan.

Druga bitna ¢injenica u Shannonovoj ideji obujam je komunikacijskog sustava. RijeSavajuci
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pitanje smetnji, Shannonov model je, kako smo rekli, morao kvantificirati komunikaciju ne bi
li locirao greSku. Ali na taj je nacin otvorio mogucnost da se sva komunikacija matematicki
formulira, i, iznimno bitno, na taj nacin ucini shvatljivom masini. Odnosno ako je Shannon
eksplozijom apstrakcije doSao do najmanjih elemenata komunikacije, kako pomoc¢u samo
dva elementa, 0 i 1, ili da ili ne, obuhvatiti svu sloZenost danaSnjih informacija? Ili kako
svu veliku ekspresivnu mo¢, primjerice, medija filma obuhvatiti s odgovorima na pitanje
da ili ne? Odgovor na ovo pitanje stoji u eksponencijalnoj mo¢i matematickih sustava. Tako
mogucénosti da ili ne ¢ine I-bitni sustav. No u Shannonovom 64-bitnom sustavu postoji 18
milijardi milijarda moguénosti. Na 18 triliona mogucnosti mozemo odgovoriti potvrdno ili
odri¢no. Takvim postupkom, moguce je, iskljucivanjem ili uklju¢ivanjem moguénosti, izraziti
bilo koju ideju, odnosno uciniti shvatljivim kompjuterim skoro bilo koju manifestaciju naseg

vanjskog, analognog svijeta.

Neuroznanstveni i kognitivni pristup vizualnom

I konacno, sedmi krug ideja proucavanja vizualnosti moze se pronaci u autorima koji dolaze
1z podrucja kognitivne znanosti, neouroznanosti, evolucijske biologije, 1 njezine pragmaticnije
verzije - evolucijske psihologije, odnosno iz miljea evolucijskih rodnih teorija, znanosti o
mozgu, znanost o kompjuterskim sustavima i umjetnoj inteligenciji 1 sl. Ovakva istrazivanja
proucavaju vizualno kroz istrazivanja neuroloskog sustava i njegovog funkcioniranja
(kognitivna neuroznanost), kroz proucavanja kognitivnih funkcija vizualnog (kognitivna
znanost), putem evolucijskih komparativnih studija osjetila vida (evolucijska biologija), funkcija
osjetila vida u Covjeka u kontekstu evolucijskih teorija (evolucijska psihologija) i paralelna
istrazivanja neuroloskih 1 kompjuterskih koncepata (studij umjetne inteligencije, racunalna
teorija). Pristup proucCava fiziologiju organa vida, sveukupnost fenomena percepcije, kao 1
obrade informacija u mozgu nastalih percepcijom. Bavi se pitanjem vizualne memorije, koristi
analogiju pretvaranja analognog signala u digitalni u objasnjenjima neuroloskih aktivnosti
vizualnog, pretpostavlja i dokazuje sustav uzorkovanog vizualnog dozivljaja, (Kurzweil,
2012), proucava vizualnu aktivnost zivotinja u kontekstu komparativnih evolucijskih studija,
(Horowitz, 2009), tematizira patologiju vizualnih sustava s ciljem objaSnjenja zakonitosti
funkcioniranja vizualnog sustava, (Sacks, 2012). Brojni tekstovi koji se bave vizualizacijom
informacija na ovaj ili onaj nacin doti¢u se kognitivne i neuroznanosti. Podrucje proucavanje
percepcije posebno je pokretano ovakvim istrazivanjima. Neki su od istaknutih autora Steven
Pinker, David Marr, Oliver Sacks, J.J. Gibson, Donald Hofmann, Alexandra Horowitz ,Ray

Kurzweil i mnogi drugi.
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3.5 Dizajn informacija vs. vizualizacija informacija vs. arhitektura informacija
Kada govorimo preciznije o interdisciplinarnom proucavanju informacije i njezinog postupka
vizualizacije, nailazimo na navedena tri pojma. Osnovna podjela mogla bi stajati u vrsti objekta
kojim se, ili s ¢im se vizualizacije sluze. Lev Manovich (2010) za dizajn informacija tvrdi
kako je njegov cilj dizajniranje informacija koje su ve¢ jasne. Koje imaju vidljivi oblik. 1z toga
jasno slijedi da se disciplina vizualizacije informacija isklju¢ivo mora baviti opredmecivanjem,
plastificiranjem ili davanjem forme fenomenima koji nemaju oblik (recimo, stopa nataliteta).
TeoretiCar Keith Andrews, u radu iz 2013. godine, piSe kako Sire polja vizualizacije implicira
tri potpolja: znanstvenu vizualizaciju, geografsku vizualizaciju i vizualizaciju informacija.
Tako se vizualizacije koje se bave predo¢avanjem znanstvene problematike sluze plasticnim,
trodimenzionalnim oblicima ili povrSinama. Geografske vizualizacije koriste formu mape,
dok se kod vizualizacije informacija upotrebljavaju oblici apstraktnih struktura (Andrews,
2013: 1).

Utemeljitelj softwerskih studija 1 estetike informacija, Lev Manovich, stvara dvije
distinkcije, izmedu vizualizacije informacija 1 znanstvene vizualizacije, kao i1 izmedu
vizualizacije informacija 1 dizajna informacija. Kod prve podjele, koristi se povijesnim i
tehnoloskim kontekstom nastanka - znanstvena vizualizacija nastala je pocetkom 1980.
godine, te je njezin razvoj perpetuiran upotrebom 3d kompjuterskih sustava. Kako ¢emo
vidjeti kasnije u radu, disciplina vizualizacije informacija sluzbeno nastaje kasnije, pocetkom
90-tih godina Sirenjem osobnih kompjutora i suvremenih 2d raCunalnih programa. Kod druge
podjele, Manovich distinkciju pronalazi u cilju djelovanja ili smislu postojanja takvih praksi.
Odnosno on polazi od ideje da postupak vizualizacije informacija ima za cilj tek otkriti
smisao koji stoji iza dizajniranih podataka. Suprotno tome, polje dizajna informacija nema
taj problem i cilj, umjesto toga, zadatak je Sto efektnije graficki predociti podatke, (Manovich,
2010: 4).

No postoje i drugacija misljenja. Tako Alberto Cairo (2012) smatra kako je izraz dizajn
informacija Sire polje, koje, izmedu ostalog, ukljucuje i Manovichev pristup stvaranja smisla
vizualiziranjem statistiCkih materijala. Jer recimo, ako vizualiziramo statistiCke podatke u
vidljivi oblik, nacela samog dizajniranja takve grafike svoju utemeljenost, principe, zasigurno
imajuu polju dizajna informacija. Zanimljivu distinkciju donosi Joanna Drucker (2014: 65) koja
tvrdi da se razlika u vrsti vizualizacija moze uociti u ovim dvama elementima - prezentacija
informacija koje su ve¢ znane, i vizualizacije koje su takozvani generatori znanja. U prvu
skupinu spada recimo dijagram koji vizualizira zastupljenost radnika po spolu. Vrlo ¢e se
tesko iz ovakve organizacije informacija saznati jo$ koju informaciju osim izravno ponudene.
Druga su grupa graficke organizacije podataka koje svakim novim gledanjem mogu stvoriti
1 nove informacijske uvide. Primjerice, vizualizacija moguc¢ih poteza na Sahovskom polju,

generira, skoro stalno ili beskona¢no, moguénost novih informacija.
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3.5.1 Dizajn informacija

Robert E. Horn definira dizajn informacija “kao praksu i znanost organiziranja informacija
kako bi one mogle biti efektivno i smisleno koriStene od covjeka.”,(Horn, 1999: 14). Jasno je,
ono §to ovakav pristup dizajnu razlikuje od ostalih oblika dizajna u imperativu je stvaranja
Sto efektnijih komunikacijskih procesa. Drugim rijeima, na prvom su mjestu jasnoca i
lako¢a prenoSenja informacije, a tek onda moguce estetske komponente. Rune Pettersson
postavlja jasno¢u komunikacije kao glavni cilj dizajna informacija, iako, jasno, tvrdi kako se
ocekuje 1 postojanje odredenih estetskih i intelektualnih vrijednosti sadrzanih u formi poruke
(Pettersson, 2010). Klju¢na specifi¢nost dizajna informacija najbolje je uocljiva komparirajuci

ga sa slicnim, no u ovom slucaju razli¢itim - grafickim dizajnom.

Usporedujuc¢i dvije discipline, Romedi Passini navodi kako je grafi¢ki dizajn posljednjih
nekoliko desetlje¢a stavljao naglasak na suvremene estetske vrijednosti, s druge stane,
dizajn informacija pokre¢e komunikacijski proces na prvom mjestu, te ima utemeljenja u
disciplinama, koje kod grafickog dizajna nisu toliko bitne, teoriji informacija 1 kognitivnoj
znanosti, (Passini, 2000: 85).

Vrlo bitno za ovaj rad, a iz razloga stvaranja paralele s idejom digitalne humanistike,
interdisciplinarnost je dizajna informacija. Smatra se kako dizajn informacija svoje teorijske
korijene ima u ovim podrucjima: jezi¢nim disciplinama (lingvistika, dramaturgija, retorika,
semiotika, vizualna pismenost), znanost o umjetnosti i estetika (kompjuterska grafika,
film, ikonografija, fotografija), informatologiji (komputacijska znanost, teoriji informacija,
knjiznicarstvo), komunikologija (teorija komunikacije, dizajn komunikacije, dizajn interakcija
1 instrukcija, novinarstvo, teorija medija), psihologiji i kognitivnoj znanosti (teorija percepcije,
psihoanaliza, evolucijska psihologija, pedagogija, kognitivne teorije memoriziranja, teorija
svijesti), ekonomiji, produkciji medija (informacijski menadzment, medijski menadZzment i
slicno), (Pettersson, 2002).

3.5.2 Disciplina vizualizacije informacija

Zasigurno najrelevantnija disciplina koja se bavi prikazivanjem podataka disciplina je
vizualizacije informacija, poznata i pod skracenicom InfoVis. Nekoliko bitnih znanstvenih
momenata prethodit ¢e sluzbenoj uspostavi discipline vizualizacije informacija; Jacques Bertin
(1967) proucavaju¢i mehanizme percepcije postavio je temelje pronalaska funkcionalnijih
nacina vizualizacije podataka. Statisticar John Tukey uspostavio je koncept vizualizacije
kvantitativnih vrijednosti (1977). Edward Tufte (1983), kao 1 William Cleveland (1985)
istrazivali su nacine Sto uc¢inkovitije vizualizacije statistickih podataka usporedujuc¢i njihova

rjeSenja s tadaSnjim uvrijezenim nacinima grafickog prikazivanja kvantitativnih podataka.
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Oponirajuéi stavovima Edwarda Tuftea, Nigel Holmes (1984) doprinijelo je dinamici diskursa
unutar discipline. Sintezu istraZivanja ove tematike, §to se ujedno smatra i sluzbenom
uspostavom vizualizacije informacija kao znanstvene discipline, napisali su Stuart Card i
kolege, (Card et al., 1999).

Suvremena disciplina vizualizacije informacija svoju mati¢nu adresu ima u polju
kompjuterske znanosti. Krajem 1980. i po¢etkom 90-tih u okviru znanstvenog simpozija IEEE
Visualization Conference (VIS) postavljeni su prve smjernice ove discipline. U nesumnjivo
jednoj od najbitnijih knjiga ove tematike “Readings in Information Visualization: Using
Vision to Think”, Card i suradnici iznijeli su ovu definiciju: “Vizualizacije informacija je
kompjutorski potpomognuto, interaktivno, vizualno prikazivanje apstraktnih podata s ciljem

poboljsanja kognitivnih sposobnosti” (Card et al., 1999: 6).

Ipak, prije raCunalnih znanstvenika koji su se bavili sustavno bavili vizualizacijom bio
je francuski kartograf Jaqcues Bertin. Njegova knjiga “Semiology of Graphics” zasigurno
se smatra jednom od klju¢nih djela discipline vizualizacije informacija. Prva dio knjige bavi
se pokusSajem njegove sinteze principa graficke komunikacije sa standardima, ili pravilima
koji su postojali u kartografiji. Drugi dio pokusaj je spajanja Bertinove teorije s konkretnim
primjerima. U ovom dijelu Bertin je izlozio iznimno bitne tehnike grafi¢kog predstavljanja
informacija, konkretno, ideju oblika, orjentacije, boje, teksture, obima i veli¢ine na primjeima
viSe od tisu¢u mapa i dijagrama. Nadalje, najmarkantnija figura polja vizualizacije informacija
nesumnjivo je Edward Tufte. Govoreci o doprinosu znanosti Galilea Gallileija, Edward Tufte
(2006) spominje podatak Gallileijevog kolege, Federica Cesija, koji je za Gallileijeve crteze
Sunca napisao da spajaju dva svijeta, cudo dozivljenog spektakla i preciznost ekspresije, ili

pojam koga Tufte naziva “lijepi dokaz”.

“Znanost 1 umjetnost imaju jednu dodirnu to¢ku. Ona se nalazi u pojmu intenzivno
gledanje - gledanje Sirom otvorenih o€iju koje stvaraju empirijske informacije” napisao je
Tufte u uvodu svoje knjige “Beautiful Evidence”, (Tufte, 2006: 9). Ovaj americki statistiCar
profesor emeritus politologije, kompjuterskih znanosti i statistike, smatra se utemeljiteljem
suvremene vizualizacije podataka. Njegove knjige “The Visual Display of Quantitative
Information” (1983), “Envisioning Information (1990)”, “Visual Explanation (1997)”, i u ovom
dijelu rada spomenuta “Beautiful Evidence” bazicne su knjige ove tematike. Nadalje, Tufte
je veliki kriticar prekomjerne upotrebe stilizacije, ukraSavanja i kozmetickih dekoracija, koje
vizualnu komunikaciju ¢in dosadnom i zaglupljuju¢om. Pored toga, a bitno za sve one koji se
bave znanosti, poznata je i njegova kritika upotrebe programa PowerPoint, tvrtke Microsoft,
u kojoj pise kako ovaj program svojim stilom i na¢inom funkcioniranja unistava i trivijalizira

informacije koje njime prezentiramo, (Tufte, 2009).

Michael Friendly (2006) identificirao je osam bitnih perioda u razvitku vizualizacije
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informacija. lako tvrdi kako su sama razdoblja moguce postavljena isuvise arbitrarno, ovakav
nacin sagledavanja povijesti vizualizacije informacija ipak omogucéuje povezivanje bitnih
drustvenih i kulturnih momenata s razvojem spomenutog podrucja. Tako on identificira;
razdoblje ranih mapa i dijagrama izmedu (1500. i 1600.), razdoblje astronomije, navigacijskih
mapa 1 geometrije (1600. - 1700.), razdoblje novih grafickih formi (1700. - 1800), period
modernog grafickog izrazaja (1800. - 1850, ) razdoblje zlatnog doba statisticke grafike (1850.
- 1900.) razdoblje modernog doba tame grafickog izrazaja (1900. - 1950), period ponovnog
radanja vizualizacije informacija (1950. - 1975.), razdoblje interaktivne i dinamic¢ne forme
vizualizacije podataka (1975. - do danas), (Friendly, 2006).

3.5.3 Arhitektura informacija
Fenomen 1 postupak vizualiziranja ideja 1 koncepata svoj istinski zamah dozivljava
nastankom pojma arhitekture informacija 1 radovima njezinog utemeljitelja Richarda Saul
Wurmana (1935.). Ovaj arhitekt 1 graficki dizajner pisuci o informacijskom dobu, skovao
je spomenuti izraz kako bi naglasio potrebu stvaranja organiziranih informacijskih sucelja.
Veli¢inu Wurmanovog intelekta nesumnjivo uo¢avamo u ¢injenici da je prije pojave interneta
anticipirao okolnosti, i, u ovom trenutku, jasne probleme informacijskog doba - prezasi¢enost
informacijama i moguce nepostojanje funkcionalnih informacijskih sustava, te ucrtao staze za
razvoj danas poznate discipline HCI, ili polja koji se bavi ljudsko - kompjutorski interakcijama.
U reizdanju poznate knjige Information Anxiety, Richard Saul Wurman pise kako uspjesni

informacijski arhitekti ¢ine kompleksne pojmove jednostavnim.

“Oni rade na tome da generiraju informacije koje su razumljive drugim ljudima”, (Wurman,
1989: 23). Moguce definicije arhitekture informacija daje Alberto Cairo (2012: 71):

»  Strukturalni pristup dizajnu informacijskog okruzenja

+ Kombinacija organizacijskih, imenujucih, pretrazivajucih i navigacijskih sustava unutar
interneta

»  Strukaiznanost oblikovanja proizvodnje informacija, kao i iskustva o njezinoj iskoristivosti
1 mogucénosti pronalaska

» Nastajuca disciplina koja se bavi spajanjem principa dizajna i arhitekture u kontekstu
digitalnog doba

Po Wurmanu, jedan od klju¢nih ciljeva suvremenog doba je pronalazenja nacina kako izbjeci
situaciju koju je on nazvao informacijskom anksioznosti, ili svojevrsnom crnom rupom izmedu
podataka i znanja (Wurman, 1995 prema Cairo 2012: 60). Za ovo razmatranje, od iznimne
vaznosti su Wurmanovi stupnjevi saznanja. Odnosno sveukupnost shva¢anja Wurman dijeli
na nekoliko osnovnih elemenata - podatak, informacija, znanje, mudrost, kao 1 - iskustvo,
kontekst, proizvodace informacija i korisnike informacija (Wurman 1989: 28). Sumirajuci $to
su o ovoj tematici napisali Alberto Cairo (2012 :76) i Richard Saul Wurman (2000: 28), moze
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se opisati, definirati i napraviti distinkcija izmedu ovih pojmova, na sljede¢i nacin:

* Podatci su zapisi opservacija, koji mogu biti kodirani kao simboli (brojevi ili slova)
kojyi predstavljaju stvarnost, te predstavljaju pocetnu poziciju u razumijevanju.
* Informacije su strukturirani podatci, u smislu organizacije podataka, odnosno drugom
stupnju kodiranja. Komunikator ili vizualizator podatcima daje oblik na nacin da
se relevantni podatci pojavljuju u formi uzorka. Takvi podatci postaju informacije.
* Daljnje manipuliranje formom informacija moze dovesti do organiziranja
podataka u nove sloZenije jedinice, poput npr. onoga S§to smatramo znanjima.
Kada su ljudi dovoljno dugo u dodiru s organiziranim informacijama,
oni sakupljaju znaCenja u informacijski bazen koji zovemo znanjem.
* Daljni stupanj razvitka organiziranosti bi bio stadij mudrosti, u kojemu akumulirane
informacije, oblikovane u nakupine znanja iz razli¢itih diskursa, oblikuju naSe
stavove. Oni ne samo da pruzaju odgovore na konkretna pitanja, nego generiraju
1 rjeSenja za joS nepostojece situacije, ili nepoznate kontekste. Tako oni postaju prave
znanstvene teorije, kao Sto je Claude Shannonova definicija informacije, David Marrova

teorija racunalne percepcije, ili teorija generativne gramatike Noama Chomskog.

3.6 Znanstvene vizualizacije

Pitanje glasi postoji li suStinska razlika izmedu polja vizualizacije informacija 1 znanstvenih
vizualizacija? Nekoliko je ocitih, ali, po nasem misljenju nedovoljno snaznih razlika da bi
se napravila distinkcija izmedu dva spomenuta polja. Naime, na prvi je pogled jasno da je
mati¢ni milje iz kojih dolaze ovi pravci razliCit; dizajn kao inicijalno podrucje vizualizacije
informacija, 1 tehnicke te prirodne znanosti kao pocetna tocka znanstvenih vizualizacija. Lev
Manovich tvrdi kako su se postupci razvijali u ponesto razli¢itim sredinama, znanstvene
vizualizacije nastaju sredinom 80-ih, perpetuirane razvojem 3d racunalnih programa, dok se
polje vizualizacija informacija razvijalo desetlje¢e kasnije, 1 to uz osobne, 2d kompjuterske
programe i1 masine. No najbitniju razliku Manovich vidi u, uvjetno receno, teritoriju na, ili
po kojemu se vrsi vizualizacija; znanstvene vizualizacije koriste stvarne, fiksne prostore
(konfiguraciju mozga, konkretna kartu ili raspored planeta), dok ove druge koriste arbitrarni
prostor (izmisljenu bijelu povrsinu koja simulira papir), (Manovich, 2011). No misljenja smo
kako ovaj argument ne moze biti valjano koristen; brojni radovi vizualizacija informacija
koriste konkretnu mapu, te na njoj mapirane informacije (recimo, karte podzemnih Zeljeznica,

ili mape poznatih restorana u gradovima).

Chaomei Chen, smatra da je klju¢na razlika to $to znanstvene vizualizacije uglavhom
koriste numericke, prostorne i jednodimenzionalne podatke kao materijal za vizualizacije.
No i radovi vizualizacije informacija, $to viSe ¢ak i oni koji nisu nastali koriStenjem racunala,

koriste numericke podatke. Primjerice, u kasnijem dijelu teksta tematizirani rad “Dear Data
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“(Lupi 1 Posavec, 2016). Kako bilo, smatramo kako sustinske razlike nema, oba polja bave se
vizualizacijom podataka s ciljem stvaranja informacijski korisnih uvida. Ipak, kozmeticke

razlike postoje, no one ¢e biti korisne samo uskom krugu profesionalnih korisnika.

3.7 Vizualna pismenost

U radu koristimo izraz vizualna pismenost kada se tematiziraju znanja 1 stavovi koji govore
o vizualnim komunikacijama, a s posebnim naglaskom na pedagoSke imperative. Zasto
upotrebljavati izraz pismenost u nazivu necega Sto se bavi vizualnim, gledanjem, crtanjem,
vizualiziranjem ili dizajniranjem? Razlog tome je banalan - trenutno ne postoji bolji, sluzbeno
prihvacen, izraz. Gdje postoji problem? Naime, naziv pismenost, metodom proSirivanja
znacenja, uporebljen je 1 u nazivima organiziranih znanja koji se ne odnose na upotrebljavanje
pisanja ili govorenja. Odnosno na ona koja su izvan podrucja verbalnog izrazavanja. Gunther
Kress na pocetku knjige koja se bavi upravo fenomenom pismenosti u novom dobu tvrdi
da je najispravnije objasnjenje termina pismenost “ukupnost znanja koji se koristi formom
pisanja”, (Kress 2003: 80). Unato¢ jasnom problemu, rad ¢e koristiti proSireno znacenje, i
tvrditi kako izraz pismenost znac¢i ukupnost znanja, ili organizirano, strukturirano znanje,

koje se pojavljuje u teoretskom 1 prakticnom pristupu.

Pokusaji definiranja samog pojma vizualne pismenosti, kao i nastojanja da se Sto to¢nije
pristupi ovoj tematici, nailaze na odredene prepreke i izazove. Kako tvrdi Donis A. Dondis
(1974), “najvedi problem u razvijanju pristupa vizualnoj pismenosti predstavlja njena, tako
re¢i, uskogrudnost, odnosno, inzistiranje na uskim okvirima definicije” (str. 42). Razlozi tomu
zasigurno su poistovjecivanja vizualne s verbalnom pismenosti, i njenim zakonitostima. Dok
su znanost i javnost poprili¢no uspjesno definirali i postavili zakonitosti verbalne i literarne
pismenosti, teoreticari vizualnog pronalaze tumacenja koja nisu preslikana rjeSenja ranije
spomenutih pismenosti. Pristup fenomenu vizualnog treba traZziti izvan onoga Sto se smatra
objasnjenjima vizualnog utemeljenim na teoriji tekstualnog. Upravo je to esencijalni motiv
Vizualnih studija, i njezinog utemeljitelja W.J.T. Mitchella koji je 1992. godine objavio tekst
pod nazivom “’Pictorial Turn”. U zborniku radova “Vizualni studiji”, KreSimir Purgar govoreci
o ideji Mitchella piSe kako do ambivalencije dolazi onda kada nadmo¢ tekstualne teorije i
shvacanje kulture primarno zasnovano na lingvistickom obratu, naide na vizualni odnosno

slikovni obrat koji se ne ¢ini svodivim na diskurzivne modele”, (Purgar, 2009).

U kolokvijalnom, svakodnevnom razgovoru cesto se moze cuti fraza da je netko pismen,
misle¢i pod tim da je osoba obrazovana, nacitana ili kulturno profilirana. Izraz pismenost
u ovom slucaju proSiren je na pojave koje nadilaze razumijevanja i vjeStine baratanja s
tekstom. Na isti nacin kako su stupanj obrazovanja i kultura neke osobe slozeni pojmovi, i
time nedohvatljivi izrazom pismenosti, tako se i pojam vizualnog ne bi trebao uokvirivati

znacenjima pismenosti. Govoreci o pojmu pismenosti Gunther Kress (2003: 85) kaze da bi
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pojam pismenost trebalo upotrebljavati samo kada stvaramo poruke koriste¢i slova (pismo).
No kada komuniciramo brojevima onda govorimo o racunanjima (eng. numeracy). Autor
smatra kako nije ispravno sluziti se izrazima vizualne, glazbene, kulturalne, emocionalne,

seksualne, digitalne pismenosti i slicno, iako je to danas vrlo popularno i uobicajeno.

Nadalje, svojevrsne kompetencije Zzivota u suvremenom kontekstu, promatrajuci
s pozicije pojma pismenosti, ne odnose se toliko na vjesStine razumijevanja teksta (to se
smatra svladanom vjesStinom), nego na vjesStine rada u programskim jezicima ili raCunalnim
programima, ili kako u svojoj nedavno objavljenoj knjizi “Smarter Than you Think - How
Technology is Changing Our Minds for the Better” (2013), Clive Thompson tvrdi da danas
pismenu osobu vise definira poznavanje funkcioniranja Photoshopa ili WordPress programa,
nego S$to su to uobicajene spisateljske vjestine olovka - papir (Thompson, 2013). Upravo zbog
svega recenoga, vizualna pismenost pored sadrzajnoga, ima i poteskocu u samu njezinu
nazivu. Izraz pismenost, kako se iS¢itava kod Mitchella i ostalih teoretiara slikovnoga obrata,
nije najtoc¢niji iz razloga Sto implicira vrijednosti koje su imanentne tekstu, no mozda ne 1
slici, odnosno znanosti o vizualnom. U nastavku ¢e se koristit spomenuti izraz, uz napomenu
Johna Elkinsa koji tvrdi da je razlog koriStenju termina vizualna pismenost je u nepostojanju

neceg boljeg. Za pocetak treba vremenski odrediti nastanak pojma.

Termin vizualna pismenost prvi je upotrijebio John Debes koji je pojam definirao kao
sveukupnost strategija i vjestina potrebnih za razumijevanje vizualnih sadrzaja, i (Serafini,
2014: 72). Nesto sire objasnjenje daje Billie Eilam tvrdec¢i da vizualna pismenost podrazumijeva
deklarativno i proceduralno znanje o prezentaciji samoj, prezentaciji podataka svih vrsta,
interpretiranju i sposobnosti kritike postoje¢ih prezentacija, kao i sposobnost selektiranja
prezentacije ovisno o kontekstu prezentiranoga, (Eilam, 2012: 111). Drugi teoreti¢ari, poput
Franka Serafinija, u definiciju uvode pitanje konteksta. Tako je za Serafinija vizualna pismenost
“proces stvaranja znac¢enja pomoc¢u multimodalnih formi proizaslih iz razli¢itih konteksta, u
koje ukljucujemo pisani tekst, vizualne poruke, i elemente dizajna, s ciljem postizanja valjanih
komunikoloskih zahtjeva”, (Serafini, 2014: 65). Elkins, bave¢i se tumacenjem, povijesnim
pregledom koristenja pojma tvrdi kako upotreba izraza nije bila tako rijetka, no vizualna je
pismenost prije svega govorila o minimumu vjestina i sposobnosti u razumijevanju vizualnog,
(Elkins, 1955: 136). Uz naglasavanje vjeStina i poznavanja alata razumijevanja vizualnog
sadrzaja, neki autori piSu o apstraktnijim mentalnim procesima koji se ti¢u vizualnog. Tako
Averignou za vizualnu pismenost kaze da predstavlja velikih skup potrebnih znanja kao Sto
su razumijevanje (Citanje) i koristenje (pisanje) slika, kao i moguénost razmisljanja i u¢enja po

principu slika, (Averignou, 2009; prema Elkins, 1955).

Definicija vizualne pismenosti koja takoder nadilazi osnovni motiv potrebnih vjestina

1 alata ona je “The North Central Education Laboratory”, po kojoj definicija glasi: “Vizualna
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pismenost je mogucénost interpretiranja, koristenja i kreiranja vizualnih medija na nacin koji
unaprjeduje procese misljenja, donoSenja odluka, komunikacije i u¢enja”, (Riddle, 2009: 4).
Paul Messaris tvrdi kako je vizualna pismenost skupljanje znanja i iskustava o funkcioniranju

vizualnih medija zajedno s dubljim shva¢anjem spomenute problematike, (Messaris, 1994).

Uokvirujuéi napisano, vizualna je pismenost izraz koji obuhvaca konkretne vjestine
komunikacije vizualnim formama mogucnosti detektiranja, deSifriranja, interpretiranja i
koristenja vizualnih formi. Ili kako pise Eilam: “Vizualna pismenost definirana u ovoj knjizi
odnosi se na sve kognitivne mogucnosti vizualnog predstavljanja, to jest na one koje razvijaju
moguénosti nastavnika kao onoga koji uci ili poducava, kao i na razvijanje sposobnosti studenta
kao onoga koji uci i spoznajno se razvija”, (Eilam, 2012: 88). Neki autori smatraju kako ovakvim
definiranjem dokazujemo da postoje dva klju¢na znacenja vizualne pismenosti. Prvo shvacanje
pojma polazi od ideje da je vizualna komunikacija podredena jeziku, nasuprot shvacanju
vizualnog kao zasebnog, autonomnog i ¢esto paralelnog s jezikom, (Kress, Leeuwen, 1996: 40).
O jednoj drugoj dualnosti vizualne pismenosti ¢itamo kod Billie Eilam, koja govori o dvostrukoj
ulozi vizualne pismenosti: povecanju svjesnosti nastavnika o moguénostima i prednostima
vizualno posredovanih obrazovnih sadrzaja te cjeloZzivotnom ucenju nastavnika koje se u 21.

stoljec¢u u dobroj mjeri bazira na vizualnim formama, (Eilam, 2012: 29-30).

Kako je vidljivo, izraz vizualne pismenosti obuhvaca pristup formi (vizualno kao nacin
ucenja) 1 pristup sadrzaju (vizualno kao ono §to se proucava). Definicija generira svjesnost
o ulozi vizualnoga u Siremu drustvenom kontekstu. No sam pojam oznacava i sveukupnost
znanja o zakonitostima doba u kojemu zivimo i djelujemo, svjesnosti povijesnih okolnosti
koje su prethodile dobu slikovnoga obrata, kao i svojevrsnom anticipiraju¢em refleksu -
imperativu zauzimanja stavova o otvorenim mogucnostima u pogledu tumacenja drustvenih
fenomena vizualnim putevima. Vizualnu pismenost potrebno je shvatiti kao izraz koji znaci
intelektualni i duhovni Covjekov stav, ili svjesnost o bitnosti vizualnog u Sirem kontekstu
komuniciranja. Vrlo je vazno istaknuti kako vizualna pismenost podrazumijeva kriticko
misljenje.SloZenost zauzimanja valjanih stavova o odredenim pitanjima iziskuje naprednije
mentalne procese poput sublimacije i apstrahiranja. Ovakav je pristup nuzan jer je vizualna
komunikacija ¢esto suptilna, premrezena ucitanima znacenjima ili ovisna o referencijskim
efektima. Brian Kennedy, jedan od najpoznatijih Zivu¢ih povjesnicara umjetnosti, govoreci
o vizualnoj pismenosti kaze kako je to forma kritickog misljenja koja svojom apstrakcijom
nadilazi naSe intelektualne kapacitete. Govoreéi jednostavnije, vizualna osoba posjeduje
znanja 1 vjeStine komunikacije vizualnim formama, ona razumije znacenja slika, te takoder
zna nacine kreiranja slika. Takoder, osoba na vizualan nacin proucava, dozivljava i stvara

svijet oko sebe. Vizualnim - vizualno.
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3.8 Gramatika grafike

U suglasju s postavljenom idejom proucavanja odnosa vizualnog i verbalnog, bitno je
spomenuti Lelanda Wilkinsona, statistiCara i racunalnog znanstvenika, koji je predlozio
teoriju po kojoj vizualno izrazavanje, poput jezika, posjeduje gramatiku koja propisuje i €ini
konstrukciju vizualnog komuniciranja. Neki od osnovnih elemenata koji ¢ine Wilkinsonovu
ideju gramatike elementi su poput omjera, vodilje, statistike funkcije, koordinatnoga sustava,
oznake 1 estetske vrijednosti, (Myatt i Johnston, 2014: 103).

U knjizi “The Grammar of Graphics”, Wilkinson piSe o pojmovima kao §to su graf i
grafika. Tako za pojam graf tvrdi da je to skup tocaka, apstraktna forma koja je nevidljiva, te
sluzi samo za konceptualno objaSnjavanje. Pojam grafika opredmeceni je koncept grafa. Da
bi uspostavili materijalizaciju iz grafa u grafiku, potrebne su estetske komponente kao $to
su veli¢ina i boja, (Wilkison, 1995: 6). Ovdje je bitno re¢i, Wilkinsonov pojam grafike treba
shvatiti kao konacni proizvod, ono §to nastaje materijalizacijom postupcima vizualizacije
informacija. Da bi se to dogodilo, u kreiranju grafika treba ispoStovati ove principe po
Wilkinsonu (1995: 5-8), to su:

* Specifikacija, koju Wilkinson naziva dubokom gramatikom grafi¢kog izrazavanja,
predstavlja situaciju kada vizualizator podatke, strogo organiziranim postupkom,
strukturom ili gramatikom, pretvara u graficke informacije.

* Podatci ili grupa podataka koja kreira varijablu

*  Prijelazi ili transformacija varijabli

*  Omyjeri i transformacija omjera

*  Koordinatni sustav

*  Graficki elementi, tocka, linija, ploha, i njihove estetske vrijednosti; boja, tipografija i
sli¢no

*  Vodi¢i, objasnjenja, tumacenja, poput primjerice legende u mapi

Spajanje se javlja radi postizanja istoznacnosti. S obzirom na to da podatci 1 njihovo
vizualno prikazivanje u pocetku nisu isti, mora se osmisliti i uspostaviti zajednicka geometrija,
izgled 1 estetika koje ¢e realno prikazivati prezentirano. Ovdje Wilkinson misli na racunalni
program vizualizacije koji po ucitanim varijablama podataka i odredenim strukturams stvara
graficku varijantu podataka. Sustav prikazivanja kroz koristenje estetskih elementa predstavlja
posljednje nacelo Wilkinsonove gramatike. Koriste¢i se njime korisnik vizualizacije
prima informaciju koja je na papiru ili u formi videa. Recentni sustavi prikazivanja uveli
su 1 mogucénost dodira, odnosno interakciju korisnika dodirom po sucelju, kao i mogucnost

zvuénih elemenata.

Jasno, ako postoji gramatika, implicira se da postoji Siri sustav, odnosno jezik.
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Intelektualni napori uspostavljanja vizualnog jezika brojni su te je svima zajednicko kako su
pokusavali formirati Sto eksplicitniji, stabilni, univerzalni i pravilima utvrdeni okvir, (Drucker,
2014: 18). Iako smatramo kako pravila vizualne gramatike nikada nec¢e izgledati poput pravila
verbalnog jezika, itekako postoje intelektualne smjernice u pitanju ispravnosti. Odnosno
vizualni jezik 1 gramatika vizualnog svoja pravila nemaju, niti ¢e imati u konfiguraciji pravila
kakvo ima verbalno izrazavanje, no svoje zakonitosti crpe iz postavki kao Sto su: gestalt
nacela, semiotika, razumijevanje ideje racunalne grafike, shvacanje jezika digitalnih medija,
postavke teorije percepcije, uvazavanje kognitivnih ideja o dvosmjernom gledanju (o¢i prema
mozgu, mozak prema o¢ima), razumijevanje ideja koje se bave kulturnim uvjetovanjima i

druge.

3.9 O semiotici

Uspjesnog vizualnog komuniciranja bez razmatranja semiotike, to¢nije semiotickih zakonitosti
nema. Osnovni gradivni elementi svake vizualizacije podataka (dijagrama, grafova, mapa
i sli¢no) skoro su uvijek® elementarni graficki oblici, te elementarne vrijednosti spomenutih
elemeneta. Ono su redom tocka, linija, ploha. Odnosno; smjer, intenzitet, boja, tekstura, omjeri

pokret. O ovome Ce biti vise pisano u dijelovima rada koji slijede.

No ovdje je bitno re¢i kako spomenuti graficki elementi, upravo semiotickim
mehanizmima, ostvaruju znacenja. Jesu li oni arbitrarno uspotavljeni ili su prirodno urodeni,
nije tako jasna stvar. Primjerice, u knjizi “Reading Images: The Grammar of Visual Design”,
Gunther Kress i Theo van Leeuven ponavljaju kako vizualni jezik nije, unato¢ suprotnim
pretpostavkama, transparentan i univerzalno shvatljiv, ve¢ je jezik kulturalno uvjetovan.
Dokazuju¢i 1 ilustrirajuéi tu tvrdnju oni pisu kako graficko organiziranje informacija, poput
organizacije u prostoru - centralno, poviseno, spusteno - odgovara zapadnjackoj tradiciji
pisanja s lijeve na desnu stranu (Kress i van Leeuwen, 2010: 21-22). Upravo u ovkovom stavu
mozemo i$¢itati ideju kako su vizuali podredeni lingvistickim shvacanjima, te samim time i
da su, poput jezika, arbitrarno pokretani. No s druge strane, postoje brojni dokazi postojanja
grafickog izrazavanja za koji su znanstvenici poprilicno sigurni da nisu nauceni, te da moraju
biti dio Sireg, starijeg i sveobuhvatnijeg bioloskog aparata, koga je covjek samo jedan manji

dio. O spomenutom kasnije, vratimo se semiotici.

Opce mjesto glasi - semiotika je znanost o znakovima. Osnovni teritorij je semiotike
znacenje, stvaranje znacenja i oznacivanje (Onursoy, 2015: 3). Sama disciplina trazi odgovore
na pitanja Sto su to znakovi, a §to simboli, koje su razlike medu njima, postoje li uopce,

treba li dodati koji izraz ili ga pak oduzeti. Dubravko Skiljan (1978) recimo pise kako se

3 Ipak, postoji jedan suprotni postupak. Ako umjesto osnovnih grafi¢kih elemenata, koristimo konkretne
objekte. Primjerice, fotografije umjetnickih slika unutar vizualizacije. Ovaj nacin vizualiziranja Lev Manovich
naziva direktnom vizualizacijom (Manovich, 2011)
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u suvremenoj terminologiji semiotike paralelno i Cesto isprepleteno upotrebljava nekoliko
izraza: znak, simbol, signal, indeks, (Skiljan, 1978: 107). Ili recimo, sama ideja simbola je
razli¢ita kod dva najveca teoretiCara, za Peircea simbol je konvencionalna, genericka funkcija
znaka, a za Saussuera simbol je identi¢an ikoni kod Peircea, (Sonesson, 1998). Bitno je reci
da se semiotika ne bavi samo onim $to podrazumijevamo znakovima, nego svime onim §to
stoji za nesto drugo (Chandler, 2001: 2). Ovo prosirivanje podrucja istrazivanoga najbolje je
uocljivo kod Winfrieda Notha koji se u knjizi - “Priru¢nik semiotike” trudi dati sveukupnost
podrucja semiotike, ukljucujuéi sve pravce i skole, izradu razlika te kako pokazati zajednistva
medu kadsSto tek prividno razloZzenim tendencijama, ne previdajuci pritom preostale razlike
(Noth, 2004: IV). U knjizi “Reading Images The Grammar of Visual Design” Gunther Kress
i1 Theo van Leeeuwen mapiraju tri Skole semiotike koje imaju glavno utemeljenje u lingvistici:
Praska skola utemeljena na radovima ruskih formalista, Pariska Skola utemeljena na idejama
De Saussurea, i treca, suvremena u kojoj se lingvisticke ideje koriste u objasnjavanju ostalih
modela komunikacije, (Michael Halliday, Hodge i Kress, 1996: 6). Izvan ovog lingvisti¢kog
pristupa, ostaje semiotika Charlesa Peircea koju smatramo primjenljivom u kontekstu rada.
Ipak, ovaj rad nece se baviti specificnos¢u suptilnih razlika medu filozofijama semioticara,
niti autor ovog rada ima kompetencija za takvo §to. Kratak uvod u spomenuto podrucje zavrsit
¢emo konstatacijom kako ipak postoje dvije kljuéne figure. “Dva dominantna suvremena
modela onoga Sto konstituira znak su onaj lingviste Ferdinanda de Saussurea i filozofa i

kognitivnog znanstvenika Charlesa Sandersa Peircea, (Chandler, 2001: 13).

U nastavku rada bavit ¢emo se poblize idejama americkog autora Charlesa Sandersa
Peircea (1839. - 1914.). Brojni radovi upravo Peirceov pristup, smatraju vrlo iskoristivim u
analizi vizualnih komunikacija (Mick et la, 2004; Moriarty, 2002; Ferreira, Barr, i Noble,
2000; Cowin 1 Matusitz, 2011). Za razliku od semiotike koja je utemeljena u ideji jezika,
Peirceova semiotika svoje korijene pronalazi u pristupu koji je podjednako filozofski koliko
1 dijelu onoga koji bi danas zvali kognitivnom znanosti. Odnosno Peirce se podjednako bavi
interpretacijom znacenja kao i metodama shvacanja, (Cowin i Matusitz, 2011). Nasuprot
semiotici de Saussurea, Peirceova semiotika razvila se iz filozofskih korijena, posebice iz
logike 1 teorije spoznaje, (Noth, 2004: 59). Daljnje proSirivanje ovog pristupa razradio je
Jacques Bertin (1857. - 1913.). Glenn J. Myam 1 Wayne P. Johnson (2011) govorec¢i o shvac¢anju
semiotike vizualnog, te njezine primjene na dijagrame, mape 1 sustave mreza, pisu kako
Bertin tvrdi da moraju biti zadovoljena tri osnovna uvjeta (str.185); zakonitosti i strukture
same informacije, informacija mora sadrzavati ono na §to se odnosi pomocu znakova
graficke prezentacije, konacno, zakonitosti grafickog sustava odnose se na organiziranje
najmanjih grafi¢kih jedinica unutar sustava. Drugim rije¢ima, pravila uspostavljanja efektnih
grafickih argumenata su ovdje shvaceni kao upute kojima se definira broj komponenti koji

¢e biti ukljuceni u jednoj grafickoj prezentaciji. Bertina takoder zanima kakvu vrstu odnosa
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postaviti izmedu samih podataka i njihovih grafickih oznacitelja, a sve u cilju formiranja $to

shvatljivijeg 1 jasnijeg vizualnog izraza.

Za ovaj rad od bitnog interesa je ideja Sandre E. Moriartya, koja, bave¢i se podru¢jem
vizualne semiotike, tvrdi da Peirceov pristup semiotici moze pruziti centralnu organizacijsku
perspektivu u analiziranju onoga $to stoji za nesto drugo, a u kontekstu vizualnih komunikacija
(Moriarty, 2002). On se bavi znakom tako da je on razdijeljen u tri varijante. To je trodijelni
odnos koji ukljucuje de Saussureovog oznacitelj (znak) i oznaceno (objekt ili koncept), kao i
samo Peirceovu zamisao interpretanta. Na ovaj zadnji element on gleda kao na smisao koji
znak stvara u umu primatelja (Moriarty, 2002: 21) “Da bi se nesto kvalificiralo kao znak, sva
tri elementa su bitna. Znak je jedinstvo onoga Sto predstavlja (objekt), kako ga predstavlja
(reprezent) 1 kako je interpretirano (interpretant), (Chandler 2001: 29). 1z tog proizlazi da je
proces dekodiranja znacenja uvijek dinamican, on skace izmedu ova tri Peirceova elementa.
“Sve misljenje je dijaloSko u formi”, (Peirce, 1931: 58 prema Chandler 2001: 33). Ili kako
Chandler duhovito piSe “neki pisci dozivljavaju reviziju iskustva kao posljedicu svadanja
(dijaloga) sa samim sobom, kao $to sam ja dozivljavao ponovno proucavaju¢i ovaj tekst”.

Drugi bitan moment Peirceovog rada je njegova podjela na tri tip znaka.

“Prvo, postoje ikonicki znakovi, oni su mimeticke reprezentacije, odnosno oni
izgledaju bas onako kako izgleda ono sto predstavijaju. Indeksicni znakovi imaju
fizicku povezanost - dokaz izmedu oznacenog i ozmacitelja. Indeksicni znak
nagovjestava nesto, ili je dokaz necega. Treci, simbolicki znakovi su u potpunosti

arbitrarne tvorevine” (Moriarty, 2002: 21)

Proces semioze pretpostavlja iS¢itavanje svih ovih elemenata istovremeno.

3.9.1 O semiotici onoga koji konstruira

Cinjenice postaju zanimljivima u kontekstu znanosti kada se tvrdi da koristenje semiotike
onoga koji analizira, nije identi¢no s koriStenjem semiotika onoga koji konstruira. Riskirajuci
da zvucimo naivno, smatramo kako ovim radom pokusavamo uspostaviti odredene preporuke.
Daleko od toga da postoje jednostavna rjeSenja, ili da vjerujemo da postoji receptura kako,
recimo, napisati roman, ili procedura kako dizajnirati odlican plakat. Ipak, a kako piSe
semioti¢ar Mihai Nadin,

“diskusija je li dizajn intuicija ili zahtjeva metodologiju (semioticku ili neku drugu)
nece pruziti jednoznacan odgovor, i vrlo vjerojatno nikada nece. Dizajn ipak trazi
sustav ili metodu u velikoj mjeri, pogotovo u striktnim podrucjima kao Sto su

tipografija, oznacavanje, i specijalizirano komuniciranje”, (Nadin, 1990: 418).

Ovdje ¢emo se baviti najelementarnijim postupkom generativne semiotike - crtanjem
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Slika 3.3 Apstraktni i konkretni nacini prikazivanja objekta; rekonstruirano po dijagramu iz knjige “Exercirses in
Visual Thinking” (Wilerman, 1980)
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znaka koji stoji za nesto drugo, odnosno znaka koji generira znacenje. Dakle, nasa teza glasi
- ako zelimo stvoriti znak za pojam koji u potpunosti je apstraktan, tada treba inzistirati na
uspostavi ikonickih i indeksi¢nih vrijednosti. Jasno, nesto Sto je apstraktno ne moze imati
jasan ikonicki znak! Niti smije, iz razloga moguce banalnosti. No neSto mora stajati u
ikoni¢kom, da bi postalo trag u indeksi¢nom. Odnosno smatramo kako ¢e vizualizacija ideje
biti uspjeSnija ako su jasne njezine ikonicke i indeksi¢ne poveznice. Ili ako je pronadeno

kakvo - takvo opredmecenje. Zasto je to tako?

Ako se slazemo da nivo konkretnosti opada prema apstraktnom ovom dinamikom:
skulptura predmeta (3d model, odljev) - fotografija konkretnog predmeta - ilustracija
predmeta - grafika fotografije predmeta - grafika koncepta predmeta - arbitrarna grafika
predmeta - definicija predmeta (verbalno) - ime predmeta (verbalno), (Wileman, 1980), onda
je jasno da oni koji se izrazavaju vizualnim jezikom, trebaju traziti nacine kako opredmetiti
ili konkretizirati znakove. Treba naci nacina kako apstraktne pojmove opredmetiti. Odnosno
Sto je suprotno ovomu? S druge strane je potpuna arbitrarnost onoga koji se sluzi verbalnim,
ili pisanjem u graficke svrhe! Recimo, rijec digitalno, ili digitalizirati, samo napisana, ona je
potpuno proizvoljna. Napisati turije¢ ne zahtijeva nikakav intelektualni trud, u smislu grafickog
razmi$ljanja i izrazavanja. Samo se moraju upotrijebiti druStveno ugovorene konvencije koje
su uspostavile znacenje iza ovako organiziranih slova u rijeci. Ili ako ne napiSemo rije¢, nego
umjesto toga smislimo apstraktni simbol, kao, primjerice, nesto poput znaka za pjevaca koji
se nekada zvao Prince 1 primijenimo ga na pojam digitalizirati - opet nismo puno napravili.
Odigrali smo igru - apstraktno na apstraktno. Nismo se potrudili na¢i ikonicke i indeksi¢ne
vrijednosti. U tom slu¢aju, nemoguce je uspostaviti znacenje. Treba proci vrijeme dok kultura

ucita znacenje u nas znak, no, onda, se postavlja pitanje - cemu postoji dizajner?

Ovdje dolazimo do najbitnijeg momenta dijela rada koji se bavi semiotikom. Simbolicka
razina znaka ¢e uvijek postojati, no mi se, u pocetku, na nju ne smijemo osloniti. Vizualizatori
suidizajneri informacija inzenjeri. Kao takvi, oni ne raspolazu simbolickim elementom nekog
znaka, oni uspostavljaju njegove ikonicke i indeksi¢ne vrijednosti, a kao ishod pojavit ¢e se
simbol! Oni koji stvaraju, moraju ostvariti asocijacije pomocu ikonicke i indeksicke energije
znaka. Upravo je to posao vizualizatora! Stvoriti vidljivim nesto $to nema oblik, izgled i boju.
Poput znaka srce, i pojma ljubav. Poput Milton Glaserovog srca unutar recenice - “I New

York”. Poput Saul Bassove zavijene i nepravilne tipografije za pojam vrtoglavica.

Govorec¢i u diskursu kognitivne znanosti, dizajner se trudi istovremeno uspostaviti Sto
vise razina shvacanja, stvoriti od informacija - stereo efekt. Mozda najveci americki graficki
dizajner, Saul Bass, kaze “idealan je znak onaj koji je gurnut do skoro samih granica apstrakcije

1 dvosmislenosti, no koji je ipak vidljiv. Znakovi su uglavnom metafore jedne ili druge vrste.
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I, oni su u odredenoj mjeri - razmi$ljanje koje je postalo vidljivo”, (Bass 1 Kirkham, 2011:
281). Ako Heilbrunn pise kako postoje tri tipa loga; prvi alfanumericki ili logotip (primjeri
Coca - Cola, 3M, IBM), drugi - ikonicki koji ¢ini znak (primjer za Shell Oil i Zuta $koljka) i
tre¢i - kombinirani logotip 1 ikonicki logo (Heilbrunn 1977), smatramo kako drugi i treéi tip
loga imaju opravdanost, dok prvi tip loga moze biti vrijedan u grafickom i semiotickom smislu
samo ako se tipografijom pokusava uspostaviti indeksi¢na vrijednost; recimo ako trazimo
logo za firmu koja se zove voda, onda, da bi rjeSenje samo s tipografijom bilo uspjesno,
tipografija mora biti, recimo, valovita. Mora imati i indeksicnu komponentu! Naravno mi
ovdje ne govorimo da logo prve vrste (samo tekst ili broj) ne moze biti smatran uspjesnim, no,

ako je uspjesan, razlog tomu ne treba traziti unutar graficke i semioticke izvrsnosti.
3.10 O gestalt percepciji

Podrucje istrazivanja vizualnog koje, mozda, ontoloski stoji nasuprot ideji semiotike zasigurno
su istrazivanja gestalt principa. Za razliku od semiologije de Saussuerea, koja polazi od
pretpostavke da su znafenja znakova arbitrarnog porijekla, zakonitosti i mehanizmi ideje
gestalta utemeljeni su u arhetipskim, zasigurno bioloskim temeljima ¢ovjekovog vizualnog
sustava. Ova pravila percepcije nisu drustveno dogovorena, niti ih bilo koji civilizacijski
sustav edukacije mora poducavati. Suprotno, vizualni sustav svakog ¢ovjeka, uvjetno receno,
opremljen je ovom aparaturom. Rije¢ “geStalt” potice iz njemackoga jezika i mogla bi se
prevesti kao “cjelina”, no i kao “uzorak”. Pokret je nastao unutar njemacke skole psihologije
koja se u velikoj mjeri bavila pitanjima percepcije. Osnovna ideja gestalt pokreta je Covjekovo
vizualno iskustvo prije svega kao iskustvo cjeline. Odnosno percepija je sazdana oko ideje
da je cjelina, ili ukupnost elemenata koji ¢ine neku kompoziciju, ve¢a od pukog zbroja tih
elemenata. Receno jednostavnije, mi u vecini slucajeva vidimo mnogo vise, ili kompaktnije,
sveobuhvatnije, nego Sto bi konkretna konfiguracija onoga §to gledamo sugerirala. Pokret

princip blizine princip sli¢nosti princip odvajanja princip simetrije princip relativne veli¢ine
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su utemeljili Max Westheimer, Kurt Koffka i Wolfgang Kohler. Ogromna zasluga ovih je

pojedinaca $to su anticipirali zakonitosti percepcije, iako ih u to vrijeme nisu mogli dokazati.

Tek mnogo godina kasnije, suvremeni neuroznanstveni eksperimenti potvrditi Ce
vrijednost 1 utemeljenost ovih teorija. Postoji osam temeljnih gestalt principa: nacela blizine,
sli¢nosti, povezanosti, kontinuiteta, simetrije, zatvorenosti, relativne veli¢ine i zajednicke
sudbine (pitanje elemenata u pokretu), (Ware, 2008: 181). Ipak, od osam osnovnih principa,
Howard 1 Hilligos (2002) tvrde kako su dva pravila gestalta vrlo bitna kada govorimo o
interpretaciji i kreiranju vizualnih informacija. To su odvajanje figure od pozadine 1 grupiranje
po nacelu blizine i slicnosti, (Hilligoss 1 Howard, 2002: 13). Ova pravila govore o sposobnosti
percepcije automatizmom razlikovati objekt od njegove pozadine, odnosno, u kompoziciji
jedni drugima. Bitno je naglasiti, kako ovaj mehanizam diskriminacije po nacelu blizine ili
sli¢nosti nikako nije arbitraran ili kulturom formirana misaona operacija. Ovakva je mogucnost
percepcije nesvjesno, potpuno optimalno, bioloski formirani sustav ¢ovjeka. Bitnije, ovi ¢e
mehanizmi biti ¢e elementarna pravila stvaranja vizualnih argumenata. Primjerice, ako se
zeli prikazati da su dva od ukupno cCetiriju elemenata u nekakvoj nama bitnoj vezi, tada ¢emo
ta dva elementa uciniti blizim nego §to je prosjecna blizina svih elemenata u kompoziciji. Kao
Sto smo ranije nekoliko puta ponovili, ovaj graficki postupak je svim ljudima, neovisno od
kulturnog miljea, spolnih, religijskih sli¢nih razlika, potpuno jasan. Njega nije potrebno uciti,

drugim rije¢ima, to je pravi primjer urodenih evolucijski oblikovanih kognitivnih mehanizama.

3.1 Infografike

Forma infografike svojevrsni je bastardni oblik koji spaja ilustraciju, prostorno-vremenske
strukture (mape, vremenske lente), ali i tekstualno prikazivanja informacija. Ova jezi¢na
kovanica nastala je spajajem dvije rijeci - informacija i grafika. Duzi je naziv ove forme
informacijska grafika. Infografika se istovremeno nalazi i kao forma kojom se bavi dizajn
informacija, no i prakticari vizualizacije informacija ju koriste. Njezin bitni specifikum je u
izrazitoj subjektivnosti. Jasno, ne podataka koji ju konstruiraju, nego u subjektivnosti izraza.
Drugim rijecima, estetski nacela posudeni iz grafickog dizajna imaju veliki udio u prosedeu
infografike. Ako hipotetski zamislimo dijagram, koji s lijeve strane ima pojam subjektivno
i objekt - vizualna umjetnost, a sa suprotne strane, desne, pojam objektivno i objekt -
znanstvene vizualizacije, tada ¢e forma infografike biti na pola puta, u sredini dijagrama,
izmedu odrednica vizualna umjetnost (subjektivno) i znanstvene vizualizacije (objektivno).
Kao §to ¢emo vidjeti u ovom radu, graficka prezentacija podataka u formi infografike postojala
je u proslosti, daleko prije dvadesetog stoljec¢a (Charles Joseph Minard 1781. - 1870., Otto
Neurath 1882. - 1945. i1 drugi), no graficki dizajner Nigel Holmes utemeljitelj je suvremene

infografike. Slavni teoreticar dizajna Steven Heller tvrdi (1950) kako Nigel Holmes, istina,
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nije stvorio piktograme, ali je bio klju¢na osoba u formiranju snaznog vizualnog jezika koga

danas drustvo bastini.

Upotreba piktograma, 1 onoga S§to je Holmes nazvao objasnjavaju¢om grafikom
unutar Casopisa “7Time”, smatra se pocetkom suvremene upotrebe informacijskog dizajna
unutar novinskih kuc¢a 1 drugih medija u Europi i SAD-u, (Heller, 2006: 12). Spomenuti
Nigel Homes ih naziva “objasnjavajuce infografike” (Smiciklas, 2012: 18 - 19), te predlaze
klasifikaciju razli¢itih aspekta vizualizacije informacija koju ¢itamo u knjizi Nigel Holmes
- “On Information Design, Working Biographies” koju je objavio Steven Heller. Po njemu,

najmarkantniji primjeri su ovi, (Heller, 2006: 66 - 69):

*  Grafike vijesti su dizajnirane kao prilozi novina, koje izlaze dnevno ili jednom tjedno.
Ukljuuju tematiziranja politickih izbora, avionskih sudara, odredenih drustvenih
fenomena, a prave se koristenjem vizualizacija po principu vremenskih linija i prostorno
- vremesnkih struktura.

*  Mape kao takve Cesto susreCemo u atlasima. Mogu biti tematske, te pripadaju strukturi
koju je Meirellesova nazvala prostornim.

*  Mape pravaca su posebna vrsta karata koje pokazuju korisniku kako se kretati po razli¢itim
prostorima, poput muzeja, galerija, aerodroma, te po mnogim drugim otvorenim ili
zatvorenim mjestima. Karta aerodroma pored problematike kako se kretati, pokazuje
izmedu ostalog i i smjestaj restorana, mokrih ¢vorova, trgovina, informacijskih pultova i
sli¢no.

*  Poslovne grafike ilustriraju stanja na burzama, ekonomske pokazatelje 1 sli¢no.

*  Uradi sam dijagrami ukljucuju medicinske, znanstvene i tehnicke ilustracije u smilu
objasnjenja kako obaviti zadatak.

*  Animirane grafike su vizualna uprizorenja koja koriste animaciju, seriju pokreta, ili
izgovoreni komentar. Krasan primjer je kratki film Powers of Ten, Charles i Raya Eamesa,
koji pokazuje relativne veli¢ine objekata u svemiru.

» Interaktivne grafike se pojavljuju na internetu. One mogu izgledati kao prethodno navedene
vrste, no ono $to ih razlikuje je moguénost publike da utjece na to Sto zeli gledati, u smislu
odredene sekvence i dijela grafike. Kod njih postoji odredena moguénost nelinearnosti
naracije.

*  Propagandisticke grafike su urednicke grafike neke drzavne ili javne sluzbe, ili odredene
tvrtke kojom se propagira ideja tvorca. Cesto su izvrsno istaknuti dijelovi grafika koje
govore afirmativno o tvorcu, no zanemarena su oprecna stajalista ili ¢injenice.

*  Prezentacije uzivo predstavljaju ideju Nigela Holmesa kojom je htio pokazati princip
vizualiziranja, odnosno kako apstraktne ideje postavljene u drugi kontekst, odjednom
dobivaju jasnocu izraza. Nigela Holmes je za vrijeme javnog nastupa izmjerio je duzinu

hodnika neke konferencijske sale koja je odgovarala skoku u dalj atletiCara Michaela
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CONFRONTATION IN GAZA

Belt Lahiya
Adout 200 buildings
have been damaged
or destroyed here.
Some of the most
intenise fighting of the
conflict has been in
this town.

Beit Hanoun

Abaut 630 buildings,
including a hospital
and a mosque, have
been damaged or
destroyed, lsrael has
accused Hamas of
using mosques and
hospitals to hide
weapans and rockets.

Gaza

About 270 buildings
have been damaged
or destroyed in the
rest of Gaza City, east
of Shejaiya.

Damage analysis ——4
through July 25

Assessing the Damage
In the Gaza Strip

The damage to Gaza’s infrastructure from the current conflict is
‘more severe than the destruction caused by either of the last two
Gaza wars, according to the United Nations Relief and Works Agency
(Unrwa) and other organizations with staff on the ground, like
Oxfam and Human Rights Watch. The fighting has displnceﬁ abunt a
fourth of Gaza's papulation. Nearly 60,000 people have
homes, and the number of peaple taking shelter in Um'wn sr.lmdx is
nearly five times as many as in 2009. The cost to Gaza's already
fragile economy will be significant: the 2009 conflict caused losses
estimated at $4 billion — almost three times the size of Gaza’s annual
gross domestic product.

This graphic is by Sergio Peanha, Archie Tse, Timothy Wallace,
Derek Watkins and Karen Yourish.

JuLy 25

Power plant
Gaza's only power
plant remains shut
clown after being
shelled on July 29.
The plume frem the
huge fire ignited by
the shelling is visible
here.

Damage analysis
through July 12

Nusseirat

refugee camp
Israel bombed a
masque it said
served as"a
Hamas racket
cache and a
gathering point for
militants.”

o
U.N. schools shelled
At least five U.N.
schools that were
being usad as shelters
have been fit, In two
of the schools there
were significant
casualties,

Khan Younis
Israel targeted
residences in Khan
Younis it says belonged
to members of Hamas.
One strike leveled
four-story house, killing
mare than two dozen
people. Another strike,
in a crowded
neighborhood, set off
huge secondary
explosions.

Rafah

Istaeli forces
bombarded the
Ratah area atter two
soldiers were killed

and a third was
apparently captured
by Palestinian
militants who
emerged from a
tunnel near the.
beginning of 8
humanitarian
cease-fire.

IS DEZEISE AT SPAGE VIA LOSTAIAIS
Shejaiya The Shejaiya neighborhood of Gaza City, a Hames stronghold,
has been leveled. About 600 structures were destroyed and 280 others
were damaged in the first two and a half weeks of the conflict.

MAP KEY
Areas analyzed for building damage by Unitar/Unosat,
an agency of the United Nations, using satellit
imagery captured before and during the conflict.

@  Bulkdings destroyed or severely damaged

&0 1,32 752
OD DESTROYED SEVERELY DAMAGED
,% Orange areas are land that underwent
L/ I¥ " significant visible changes in satelite Images

L% ' from June 28 to July 30.

ploms
Dirt tracks An analysis of satelite photographs shows recently disturbed
sall, which could be an indication of heavy eguipment transpartation,

Vegetation losses Vegetation along Gaza's eastem edges, home to
much of the territory's agricultural |and, has been severely affected by the
conflict. The observed decline in plant life is beyond what would be
expected for this time of the year, according to Jamon Van Den Hosk, a
postdoctoral research fellow at NASA's Goddard Space Flight Center, and
may be a result of recent movements of troops and military vehicles. The
darkest parts of the images below represent areas where more plants
have died.

| Lossin
" vegetation
July 2013

Notes: The areas of change, shown in orange on the large map, were
cakcutated by comparing Landsat 8 images taken June 28 and July 30, The
vegetation loss maps are based on an analysis of satellite date from Junz 25
and July 27, 2013, and from June 28 and July 30, 2014,

S e TG L R
an anaiyst for

[

Defarse Foroes.

Slika 3.5. Primjer vizualnog novinarstva, informacijska grafika, autori: Sergio Pecanha,, Archie

Tse, Timothy Wallaace, Derek Watkins, Karen Yourish

Preuzeto s https://Ih3.googleusercontent.com/-gSuVyEU9Zxg/U-Jw_jzOVbl/AAAAAAAADYc/rjQgq_OB9eoY/sO/Assessing%2Bthe%2Bdam-

age%2Bin%2Bthe%2BGaza%2Bstrip.jpg
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Powela od 8,85 metara. Na taj nacin je publici vizualizirao koliko je dugacak taj skok, i
kako je gledati skok na televiziji nesto sasvim drugo od dozivljavanja te duzine u kontekstu
u kojoj se nalazi i sam promatrac. Nesto sli¢no se moze vidjeti u osjeckom Zooloskom vrtu,
gdje je Odjel za biologiju Sveucilista Josip. J. Strossmayera u Osijeku postavio prostornu
instalaciju koji komparativho pokazuje udaljenost koju pojedina vrsta moze preskociti.

Prikazani su zaba, spomenuti Powell, noj, slon i druge Zivotinje.

Dok je Edward Tufte ¢ovjek minimalistiCke estetike, Holmes je u ova polja izrazavanja
unio razigranost, humor, upotrebu boje, te opcenito stav o pomicanju granica u shvacanju
onoga Sto se moze graficki izraziti. Smatramo kako su radovi Nigel Homesa iznimno bitni
u pokusSaju stvaranja graficke ekspresije tematike humanistickih disciplina. Ako je Tufte
formulirao skoro sve mehanizme vizualiziranja kvantitativnih podataka, moguca rjeSenja
vizualizacija kvalitativnih, ¢esto ambivalentnih ili podataka koji su sebi imaju odredenu
nesigurnost, treba traziti analiziraju¢i radove Nigel Holmesa. Isabel Meirelles infografike
definira kao vizualna prikazivanja u kojemu elementi grafike (ilustracija, simboli, mape,
dijagrami i sli¢no) s verbalnim jezi¢nim prezentacijama, komuniciraju informacije koje inace
ne bi bilo moguce prikazati. One mogu prikazivati rane znanstvene koncepte ljudskog tijela,
suvremene mehanizme funkcioniranja mozga, povijene mape, prikaz suvremene situacije
londonske podzemne Zeljeznice ili slicne fenomene. Upravo praksa novinarstva ¢esto koristi
11). Kako se moze vidjeti kod fenomena vizualnog novinarstva, forma infografike ima veliku
ulogu u domeni tiskanih medija. Ideja glasi kako ova forma moze vratiti interesiranje publike

za tiskanim medijima i magazinima.
3.12  Vizualno novinarstvo

Ovdje govori se o praksi unutar polja tiskanih medija, novinarstva, ¢asopisa, publikacija
1 magazina. Francesco Franchi u knjizi “Designing News”, tvrdi da pisani medij i tiskano
novinarstvo, jo$ od pojave prvih tiskanih medija, oko 350 godina unazad, pa sve do skoro, nisu
imali pravog konkurenta. Monopol nad informacijom imali su papir i tinta. No pojavom novih
tehnologija situacija se stubokom izmijenila, te je fenomen smrti tiskanih medija sve blizi,
(Franchi, 2013: 48). Mnogi novinski listovi potpuno su ukinuli tiskana izdanja, mnogi od njih
su zadrzali papir, ali tako da im je primarno izdavanje digitalno, a printano izdanje shvacaju
kao sporedno, 1 Cesto skuplju verziju. To su sve poznati fenomeni o kojima su drugi podrobno
pisali. No ono $to je za ideju ovog rada bitnije, moguci su nacini kako ovu situaciju premasiti.
Odnosno kako, koriste¢i tiskane medije, i prednosti medija papira u odnosu na ekran, vratiti
Citanost novina 1 ¢asopisa. Vratiti s razlogom, a ne iz nekakve nostalgicne pobude. Kako?
Upotrebom vizualnog komuniciranja. Ili ideja vizualnog novinarstva pretpostavlja koristene

ranije spomenute forme infografike, koja bi, na dojmljiv, privlacan, ekspresivan i estetski
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moéan nadin, prikazivala toéne, egzaktne i provjerene informacije (Slika 3.5.). Sto je potrebno

uraditi da bi se to ostvarilo, specificno govore¢i iz polja prakticnih znanja i edukacije?

Pokret vizualnog novinarstva podrazumijeva relativno novo zanimanje. To novo
zanimanje zvalo bi se vizualno novinarstvo, a osoba - vizualni novinar. Ona se ne bi bavila
televizijom ili videom, nego novinarstvom u vizualnom obliku, onoga koji je spoj novinarstva,
grafickog 1 informacijskog dizajna. Akteri vizualnog novinarstva shvacaju tehnike pisanja,
crtanja i dizajniranja, po uzoru na Nigela Holmesa - kao potpuno ravnopravne. Opisi posla
takvog zanimanja obuhvaca; skupljanje podataka, istrazivanje, takozvani zurnalisti¢ki nerv,
pronalazenje javnosti zanimljivih prica, osmisljavanje relevantnih i komunikoloskih valjanih
narativa, 1 onda prezentiranje u generalno recenoj formi vizualnog novinarstva, a konkretnije

u obliku informacijskih grafika.

Jedan osoban moment u skladu s kvalitativnom metodologijom ovog rada - kao
nastavnik na smjeru Medijska kultura pri Odjelu za kulturologiju Sveucilista J.J. Strossmayer
u Osijeku, radim na teoretskoj, ali 1 na prakticnom pristupu obrazovanja studenata u smjeru
vizualnog novinarstva. Smatram kako vizualna pismenost, shva¢ena kao objedinjuju pojam
za ranije navedene kompetencije, obuhvaca teorijske postavke vizualne komunikacije (teorija
percepcije, povijest vizualne epistemologije, suvremene komunikoloske 1 medijske teorije 1
druge), kao 1 prakti¢ni pristup grafickog izrazavanja (rad u softverskim rjeSenjima kao §to su
Adobe Illustrator, Adobe InDesign i Photoshop). A sve spojeno s uobi¢ajenim Zurnalisti¢kim
postupcima (istrazivanje, prikupljanje podataka, pisanje vijesti i slicno). Upravo sve spomenuto

moji su profesionalni zadaci i ciljevi unutar rada sa studentima.
3.13 Klasici i suvremeni primjeri vizualizacije informacija

Na ovom mjestu rad se, uvjetno receno, racva na dva dijela. Dakle, prvi dio je pokusaj nesto
Sireg pogleda; bavimo se samim izumom pisma, prvim tehnoloskim i medijskim pronalascima.
U ovom dijelu rada obraduje se kronoloski pregled razvoja vizualnih komunikacija. U velikoj
mjeri ovo istrazivanje se oslanja na Meggs i Purvisovo djelo Meggs’ History of Graphic
Design (2011), kao i na knjigu Charlie Gere “Digitalna kultura” (2011), knjigu “Information”
(2012) Jamesa Gleicka, te Leva Manovicha “Software Takes Command” (2013). U drugom
dijelu ovog pregleda uranjamo dublje u samu ideju povijesnog pregleda fenomena i postupka
vizualizacije informacija, odnosno nastojanja da se informacije i znanje organizira putem
vizualnih argumenata. No za §ire razumijevanje spomenutog drugog, smatramo da moramo
dati 1 Siti pogled na dinamiku nastanka i razvoja vizualne komunikacije. Pregled se sluzi,

staromodnim, kronoloskim pregledom, koji ipak, na pojedinim mjestima, nije tako pravocrtan.

3.13.1 Sira povijest vizualnog komuniciranja
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Prvi oblici vizualnog izrazavanja nastali su prije nekih 30 tisu¢a godina. Prepoznaju se u
crtezima pronadenim u europskim spiljama, koji se smatraju prvim formama vizualnog
izrazavanja. Ova djela ilustrirala su svakodnevnicu tadasnjeg ¢ovjeka, njegov odnos pr ma
religijskom, odnos Covjeka i zivotinja, njegove prehrambene navike, upotrebu alata i slicno.
Nesto kompleksnija forma crteza ili piktograma pojavila se na podrucju Mezopotamije.
Civilizacija Sumerana biljezila je za zivot korisne informacije, piSu¢i po glinenim plo¢ama.
Iako se u pocetku koristio verti- kalni nacin upisivanja piktograma u glinene ploce, oko 2600
godina prije nove ere nastaju zabiljeSke pisane na horizontalan nacin, s lijeva na desno, (Meggs
1 Purvis, 2011:9).

Paralelno s tehnickim inovacijama, napreduju 1 apstraktnija shvacanja jezika, tako crtezi
vi$e ne oznacavaju samo objekte, nego predstavljaju i ideje. Nastankom metaforickog nacina
razmisljanja gdje, recimo, crtez vatre ne znac¢i samo konkretan objekt, nego i pojam zivota,
otvoreni su novi putevi izrazavanja. Taj na¢in formuliranja zovemo ideografskim. Sumerani
su piSu¢i po plo¢ama utrli put stvaranju knjiznica, omogucavaju¢i nastanak matematike,
religije, povijesti, prava, biologije, (Meggs 1 Purvis 2011:11). Vizualnim izrazavanjem, putem
biljeZzenja, organizirali su znanje ostavljaju¢i ga pohranjeno za buduce generacije. No ne
samo to, oni su ovim otkri¢em otvorili nove moguc¢nosti razmisljanja. Glinene sumeranske
plo¢e mozda su bili prvi ljudski produzetak uma. Kasnije, drustva Egipta usavrsile su vlastito
pismo temeljeno na slikama, poznatije kao hijeroglifi. Pismo je bilo utemeljeno na kombinaciji
piktograma koji su izrazavali stanja ili objekte. Za kompleksnije ideje koristio se sustav rebusa
u kojima bi pojedini piktogrami znacili zvuk zeljene rijeci, (Meggs, Purvis 2011: 15). Na
sli¢an nacin je poznati americki graficki dizajner Paul Rand osmislio plakat za kompjutersku
tvrtku IBM.

Pronalaskom papirusa vizualne komunikacije se dodatno razvijaju. U Kini nastaje
kaligrafija, vizualni jezik koji je pored funkcionalne svrhe, imao i naglaSenu estetsku
komponentu. Novo doba ljudskog izrazavanja pocinje otkricem metode tiska. Daljnja
napredovanja omogucena su idejom alfabeta. Ako je kinesko pismo imalo i do pedeset tisuca
simbola, alfabet je predstavljao njegovu suprotnost, to jeste njegova potpuno reduciranu
formu (Gleick, 2012: 78). Pretpostavlja se da je fenicki alfabet bio prvi pokusaj komuniciranja
ovom metodom. Jednom otkrivena i zabiljezena, ova praksa prosirila se cijelim svijetom.
Razli¢iti putevi odveli su alfabet do Arapa i Zitelja Sjeverne Afrike, do Zidova, kroz narode
centrale Azije do Indije, i naposljetku, nazad do Mediterana, u Grcku, (Gleick, 2012: 80).
Nesto drukciji pogled na ovu tematiku daju Meggs i Purvis koji tvrde kako su postojala dva
alfabeta, jedan fenicki koji su prihvatili tadasnji Grei i1 kasnije Rimljani, a drugi Aramajski
koji je predstavlja temelj arapskog i zidovskog pisma, (Meggs i Purvis, 2011). Poslije otkri¢a
alfabeta, a prije pojave tiskarskog stroja, vizualno izrazavanje u srednjem vijeku postojalo je

putem rukopisa. Dizajnirale su se knjige kao kombinacije tekstualnog dijela s dekoracijama ili
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ilustracijama. Tematika je u vecini slu¢ajeva bila religijska. Rukopisi su u pocetku bili u formi
svitka, kasnije u formi kodeksa koji je preteca danasnjeg nacina uvezivanja papira u oblik
knjige. Izum tiskarskog stroja predstavlja prijelomni trenutak prijelaza iz srednjovjekovnog
u moderno doba. Taj trenutak ne predstavlja samo tehnicki izum, nego i transformacije
cjelokupne Europe i svijeta, poCetak renesanse, Protestantske reformacije, i kona¢no, nastanak
znanosti, (Gleick, 2012: 880). Ljudsko iskustvo i njegov odnos prema akumuliranom znanju
se promijenio. Tehnikom tiska knjige su postale daleko dostupnije. Ovo je trenutak kada
se ljudski um nanovo prosirio, dobio svoj drugi, nakon Sumeranskih plo¢a, memorijski i

kognitivni produzetak, parafraziraju¢i McLuhana.

Znanje je knjigama postalo opredmeceno, i1 tehnikom tiska Siroko dostupno. Bilo bi
netocno re¢i da su u to doba knjige bile svima omogucene, no Citanje knjiga vise nije bila
privilegija samo bogatih i elitnih slojeva drustva. Dvije klju¢ne osobe ovog razdoblja za
razvoj vizualnog izrazavanja su Johannes Gutenberg (1398. - 1468.), koji je 1447. godine
izumio tiskarski stroj vazan za sve ono nabrojano $to je sli- jedilo njegov izum, i Albert Durer
(1471. - 1528.) koji se smatra prvom osobom koja se bavila grafickim oblikovanjem slova
po nacelu geometrije, kao i dizajnom knjiga. Doba renesanse je vrijeme nastanka grafickog
dizajna. U Veneciji toga doba dizajniraju se prve tipografije, ureduju se naslovnice, dizajniraju
graficki prijelomi knjiga, eksperimantira se s ilustracijama, (Meggs 1 Purvis, 2011). Razvitak
se nastavlja u Parizu kada Claude Garamond (1480. - 1561.), pariski publicist, dizajnira
nekoliko tipova slova - tipografija, koje su i danas u upotrebi. Druga bitna osoba tog vremena
je Geoffroy Tory (1480. - 1533.), koji je napisao prvu teorijsku studiju o dizajnu toga doba, te
koji je, poput Durera, dizajnirao slova na temelju proporcija ljudskog tijela. Prema Meggs i
Purvisu on predstavlja oli¢enje svega onoga $to se podrazumijeva pod terminom renesansni
covjek, (Meggs i1 Purvis, 2011: 107).

Slijedece prijelomno razdoblje bilo je industrijsko doba krajem 18. i sredinom 19. stoljeca.
Ovo razdoblje je svojevrsna tehnicka, kulturalna, drustvena i ekonomska prekretnica koja je
usmjerila tijek povijesti prema modernizmu. Karakteriziraju ga znanstvena otkri¢ia u oblasti
in- dustrije koji su omogucivali novu, kompleksniju organizaciju rada. Friedrich Koening
(1774. - 1833.) i Ottmar Mergenthaler (1854. - 1899.) klju¢ne su osobe ovog razdoblja. Prvi je
zasluzan za razvoj stroja za tiskanje na parni pogon, koji je poprili¢no ubrzao proces tiskanja
knjiga, dok je Mergenthaler izumio stroj linotip, usavrSenu verziju Gutenbergova tiskarskog
stroja. Linotip je revolucionirao izdavastvo i novinarstvo. Funckionirao je po nacelu slozenog
mehanizma u kojemu su centralno mjes-o zauzimali kalupi za slova koji bi se otiskivali na
papir, (Meggs i Purvis, 2011). Ovaj stroj ostao je u uporabi do Sezdesetih godina prosloga
stoljeca.

Za razliku od dotadasnjih reprezentativnih formi vizualnog izrazavanja, kao Sto
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je slikanje, izum koji je slijedio - dagerotipija, koji je omogucavao da objekt sam po sebi
predstavlja reprodukciju, (Gleick, 2012: 830). Odnosno po prvi put pruzila se moguénost
vizualnog prikazivanja stvarnosti, tako da se moze tvrditi da je Loius Jacques Daguerre (1787.
- 1851.) zasluzan za izum pretece suvremene fotografije. Nesto prije Joseph Niepce (1765. -
1833.) koristio je izum - “camera obscura” u fotografiranju prirode. Zasigurno, izum fotografije
otvorio je nove oblike vizualnog izrazavanja - fotografija sama, ilustracije temeljene na
fotografskim zapisima, dokumentiranje, organiziranje informacija, kao i nove vrste digitalnih

pismenosti.

Nakon spomenutih tehnoloskih izuma, koji su otvorili nove puteve vizualnog
izrazavanja, u ovom dijelu se tematizira 1 nekoliko klju¢nih, kronoloski postavljenih, idejnih
ili stilskih odrednica vizualnih komunikacija. Avangradni pokret nastao u Francuskoj potkraj
19. 1 pocetkom 20. stolje¢a ucrtao je smjer razmisljanjima o vizualnom. Ovaj umjetnicki i
stilski pokret temeljen je na ideji proSirivanja granica izrazavanja, onoga Sto se smatralo
mogucim, dozvoljenim ili pri- hvatljivim unutar likovnih umjetnosti, knjizevnosti i filma.
Za graficki dizajn i Sire podrucje vizuzalnog interesantan je avangradisticki program ruskog
konstruktivizma koji je utemeljio Lazar Markovich Lissitzky (1890. - 1941.) te slikar i graficki
dizajner, a kasnije 1 fotograf, Aleksandar Rodchenko (1891. - 1956.)

U Italiji tog vremena umjetnici se okupljaju oko ideje futurizma. Filippo Tommaso
Marinetti (1876. - 1944.) napisao je manifest ovog stilskog pokreta koji se temeljio na ideji
opiranja tradicionalnim vrijednostima unutar umjetnosti. Futuristi su oboZavali brzinu,
tehnologiju 1 nasilje kao simbole pobjede Covjeka naspram prirode, (Meggs i Purvis, 2011).
Vizuali tog pokreta takoder su istrazivali tu tematiku. Razmatrajuci polje teorije o vizualnom,
najbitniji moment ovog razdoblja vrlo vjerojatno su radovi o gestalt percepciji. Utemeljitelj
ovog pristupa, Max Wertheimer (1880. - 1943.) 1912. godine objavio je rad koji se smatra
zacCetkom suvremenih ideja o percepciji. Ovaj anticipirajuéi rad bavio se fenomenom vizualnih
iluzija, percepcijskih promjena ili utjecajem kontekstualnog efekta na zapazanja, dosta prije
nego Sto je znanost omogucila metode dokazivanja postojanja ovih mehanizama. Donis A.
Dondis (1974.) tvrdi kako je poznati teoretiCar umjetnosti Rudolf Arnheim izvrsno primjenio
veCinu principa gesStalt teorije teorijskim intepretacijamaa likovnih umjetnosti, (str.56.).
Spomenuti futurizam otvorio je nove ideje unutar stilskih pokreta koji su slijedili. Dadaizam,
nadrealizam, Skola Bauhausa i De Stijl su neki od avangardisti¢kih pokreta koji su obiljezili

vizualno komuniciranje 20. stoljeca.

Nabrojana stilisticka usmjerenja vizualnog razmisljanja generirala su u 20. stoljec¢u
daljnje pravce 1 ljude koji su anticipirali nove na¢ine vizualnog iz- irazavanja. Avangardu su
slijedili: modernizam, Art Deco, Svicarski graficki stil, kubizam, Paul Rand (1914. - 1996),
Saul Bass (1920. - 1996.), Bradbury Thompson (1911.-1995.), Herb Lubalin (1918. -1981.),
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Milton Glaser (1929.), i drugi. Kronoloski nastavak ovome predstavljaju vrijednosti i pojmovi
kao S$to su globalizam, konzumerizam, pitanje autorskih prava, konvergencija medija, teorija
multimodalnosti, kulturalne pristup, slikovni obrat, referencijalnost, digitalna kultura, i
slicni. Kraj 20. i pocetak 21. stolje¢a pripadaju Sirem filozofskom i umjetnickom periodu
postmodernizma i1 onim tendencijama koji su slijedili ili kojim trenutno svjedo¢imo. Kako
piSu Meggs i1 Purvis, govore¢i konkretnije o postmodernizmu grafickog izrazavanja, ovo
razdoblje karakteriziraju ponovna vra¢anja ornamentici, otporu prema podjeli umjetnosti na
visoku 1 nisu, uspostavi sveprozimaju¢ih komunikacija koje dovode do fenomena globalnog
sela, referentnost prema urbanom kontekstu, kao i referentnost prema stilskim usmjerenjima
koja su prethodila (2011). Vizuali postmodernizma su, recimo, djela arhitekte Franka Gerhyja
(1929.), graficki radovi okupljeni oko First Thing first Manifest (1964.), radovi Davida Carsona

(1956.), ili radovi i teorije nastalih oko izuma kompjutora.

Sigurno bitno, a u radu podrobnije tematizirano, predstavlja polje digitalnih umjetnosti
1 njihovog dominatnog vizualnog jezika. U knjizi “Digitalna kultura” (2011) Charlie Gere, za
ovaj pojam kaze da je nastao kao bastardni oblik razli¢itih utjecaja koji su tocku konvergencije
pronasli upravo u ovom pojmu. Po njemu u izvore utjecaja spadaju, bez sumnje, na prvom
mjestu tehnologija 1 tehno-znanstveni diskursi o informacijama i sustavima, avangardne
umjetnicke prakse, kontrakulturni utopizam, kriticka teorija i filozofija, pa ¢ak i1 supkulturne
pojave kao Sto su punk. Ti razliciti sastojci proizvod su paradigme apstrahiranja, kodifikacije,
samoupravljanja i programiranja u istoj mjeri u kojoj je to i kompjutor sam (Gir, 2011 :19). U
dobu postdmodernizma, i mogucih teorija koji ga slijede, recentni stilski i filozofski pravci
nastaju sloZzenim procesima stapanja i djelovanja Cesto sukobljenih elemenata na tragu
onoga o ¢emu Manuel Castells (2013), piSe baveci se idejom teorije mreza. Ideju kompjutora
kao kulturne i drustvene masine uvodi film Aphaville (Godard, 1965) Jean - Luc Godara.
Kompjutorska umjetnost pocinje 1957. godine kada je prikazana prva fotografija obradena
komjuterom. 1958. godine John Whitney (1917. - 1995.) poceo je koristiti neku vrstu pretece
kompjutora u izradi animacije, (Gere, 2011: 99). No najbitniji pronalazak, kasnije zasluzan
za kompjutersku arhitekturu kakvu danas poznajemo, te onu koja omogucuje suvremeno
kompjutorski posredovano vizualno izrazavanje, je osobni kompjutor. Alan Kay (1940.)
radec¢i u tvrtki Xerox PARC anticipirao je danaSnje alate kao Sto su kompjutersko graficko
sucelje, sustav windowsa, oznacavanje i upravljanje ikonicama, mis, laserski Stampac i ideju
(WYSIWYG) - “What you see is what you get” (Manovich, 2013: 134). Recentno vizualno
izrazavanje temelji se na suvremenim kompjuterskim programima (Adobe Photoshop, Adobe
[llustrator, Sketch3), suvremenim prezentacijskim sustavima (Microsoft Power Point, Prezi,
PowToon), informacijskim vizualizacijama, web-dizajnom (Processing, HTMLS5, Wordpress),
trodimenzionalnom ilustracijom i animacijom (3dMax, Maya, Adobe After Effects), dizajnom

korisnickih sucelja, i mnogim drugim.
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3.13.2 Povijest vizualnog argumenta

Kada govorimo o najranijim vizualnim argumentima, tada, zasigurno, pricamo o vizualnom
argumentu stabla, ili kros$nje. U antickoj civilizaciji problematici organiziranja sveukupnog
znanja, prislo se na nacin stvaranje metafore kro$nje. Metafora drveta kao organizirane
strukture informacija, $to ¢e se vidjeti kasnije u radu, odgovara osnovnoj ideji vizualizacije.
Struktura drveta je pronasla analogiju u razgranatim stablima ¢ovjekova okruzenja. Nikola
Viskovi¢ u knjizi “Stablo i covjek” (2001) piSe o fasciniranosti starih Grka gusto¢om lis¢a,
premrezenosti kros$nji. Njihova oduSevljenost Sustanjem liS¢a odgovarala je sinestezijskim
podrazajima koji su filozofi toga doba doZzivljavali razmisljaju¢i o sveukupnosti onoga $to
znaju ili o onome §to ne znaju. No prizor otvorenog neba s razgranatom kroSnjom stabla u
perspektivi urezao se u metaforicki jezik toga doba. Kros$nja stabla jednaka je skladiStu znanja.
Nadalje, Charles Darwin je iz ni¢ega stvorio sve. Eksplozijom apstrakcije, utemeljene na
postoje¢em skladiStu znanja, razgranao je kro$nju znanja kroz milenijsko razdoblje. Njegova
fantasticna apstrakcija trebala je strukturu kojom bi se penjala. Kao Sto biljka penjacica
napreduje naSim balkonom, tako je i Darwin iskoristio metaforu kro$nje za svoju teoriju koja
¢e do temelja izmijeniti ono §to znamo o sebi samima. Nacin Darwinovog razmisljanja bio je
u potpunosti vizualnog karaktera. Sredinom proslog stolje¢a, Gilles Deleuse i Felix Guattari
u knjizi “Kapitalizam i Sizofrenija” (1990) dosli su na ideju Rizoma. Razgranatom strukturom,
posudenom iz biologije, anticipirali su svijet koji se uslozio do te mjere da je iziskivao nove

metafore.

Moguce jedna od prvih vizualizacija informacija temeljena na metafori krosnje je ona
Ramona Llulla (1232.-1315.), ¢ovjeka rodenog u Maljorki. Pjesnik, filozof i posveceni kr§¢anin
koji je napisao jedan od prvih europskih romana - Blanquerna. No pored romana, njegova
zasluga je u stvaranju vizualizacije znane kao Arbor scieniae iz 1296, u kojoj je predstavio
Sesnaest tipova tadasnjih znanosti, (Lima, 2011: 31). Prije njega, anticki filozof Porfirije iz
Tira u danasnjem Libanonu. Ono po ¢emu je nama ovdje bitan je da je preradio Aristotelovu
shemu kao hijerarhijsku vizualizaciju, dijagram krosSnje. ProSirujuci Aristotelove Kategorije
1 vizualno aludiraju¢i na stablo drveta, Prfirijeva struktura otkriva ideju slojevite cjeline.
Ovo je prva uporaba metafore drveta Zivota u povijesti, (Lima, 2011: 28). lako djela koja
znanje organiziraju vizualno postoje jos u anticko doba, ovaj tip izrazavanja svoj zamah ima
u osamnaestom 1 devetnaestom stoljecu. U ovom dijelu rada bavimo se upravo tim klasi¢nim
primjerima, kao i pojedinim recentnim slucajevima. William Playfair (1759.-1823.) smatra se
prvim covjekom koji je koristio forme grafickog komuniciranja podataka. On je 1786. prvi
upotrijebio formu linijskog grafa (slika 3.6.), vertikalnog grafa i kruznog grafa, poznatog
1 kao pita, (Bailey, 2014). Veli¢ina kruga predstavlja teritorijalnu veli¢inu pojedine zemlje.

Lijeva vertikalna crta jednaka je broju stanovnika pojedine zemlje. Desna vertikalna linija
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Slika 3.6. Dijagram pite, William Playfair, 1786.

Preuzeto s https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/al/Playfair_piecharts.jpg

proporcionalno je jednaka s koli¢inom prikupljenih poreza. A dijagonalna crta koja spaja
lijevu 1 desnu vertikalnu liniju oznacava odnos broja stanovnika i1 skupljenog novca od poreza.
Pored svega toga, krugovi koji oznacavaju zemlje, metodom pitnog grafikona, pokazuju i

koliki je udio u dijelovima konkretne zemlje, u pokrajinama.

Ipak, prije Playfaira, a zasigurno kao njegova inspiracija, bio je Joseph Priestly (1733.-
1804.). Ovaj znanstvenik, filozof i pronalaza¢ 1764. godine napravio je svojevrsnu mapu
poznatih osoba tog doba. Rad je poznat pod nazivom Priestly’s Chart of Biography. Mapa
se sastojala od imena poznatih osoba, razvrstanih u Sest kategorija ovisno o vrsti zanimanja.
Nadalje, protezala se na vremensko razdoblje izmedu 1200 g.p.ne. do 1800 g. n.e.. I iznimno
bitno, sadrzavala je, ispod imena osobe, liniju, ¢ija duzina je izrazavala koliko je ta osoba
dugo Zivjela, te ju, na taj nacin, smjestala u zajednicku vremensku lentu, (Sheps, 1999). Ovaj
njegov postupak, postao je opée mjesto u formama vizualizacije podataka, kao Sto su recimo
infografike. No Priestlyjeva grafika ima jo§ jednu iznimnu vrijednost. Naime, spomenuta
linijja koja oznacava Zzivot konkretne osobe, te ju smjesta u Sire oznaceno vrijeme, kod
nekih osoba, na pocetku ili kraju crte, nije linija nego su tocke. Ovim postupkom Prietly je
uspjesno, zasigurno revolucionarno, izrazio element nesigurnosti. Kada nije bio poznat tocan
podatak rodenja ili smrti, umjesto linije, oznacene su tocke. Ovo je prvi dokaz da se element

nesigurnosti ili ambivalentnosti moze graficki prikazati.

Pored njih, a u pribliznom periodu, bio je John Snow (1813.-1858.). Ovaj engleski doktor
tvrdio je da pomocu prikupljanja podataka 1 statistike, te crtaju¢i mapu moze rijesiti slucaj
izbijanja kolere u Londonu 1854. Kada su podatci o smrtnim sluc¢ajevima bili prikupljeni,

obradeni 1 vizualizirani u formi mape, Snow je mogao dokazati mjesto odakle se zaraza Siri
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Slika 3.7. Mapiranje epidemije kolere u Londonu, John Snow, 1854.

Preuzeto s https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/27/Snow-cholera-map-1.jpg

(slika 3.7)). Bez ikakve sumnje, ovo je proto novinarstvo podataka bez premca, (Rogers, 2013).
Uz Snowa, jos jedan medicinar, to¢nije bolni¢arka, se smatra pionirom vizualizacije podataka.
Njeno ime je Florence Nightingale (1820.-1910.), enleska bolnicarka koja je na dva bitna nacina
bila revolucinarna. Prvo, svojom hrabros$c¢u i pozrtvornosti organizirala je medicinsku njegu
u Krimskom ratu. Utemeljila je prvu sekularnu skolu za medicinske sestre. Njezine zasluge
su vidljive kada shvatimo da je ona bila jedna od najvecih ikona viktorijanskog doba, te je
njezin lik na novcanici od deset funti, (Bostridge, 2011). No ono §to je ovdje zanimljivo je
¢injenica da je Nightingale skupljala podatke o uzrocima smrti; gdje, kada, kako I zasto se
dogodila smrt. Njezin rad “Diagram of the Causes of Mortality in the Army in the East”
prikazuje stupanj smrtnosti organiziranih u dvanaest vremenskih kategorija (mjeseci) te
postupkom diskrimnacije bojom objaSnjava uzroke smrti. Neki od otkri¢a generiranih ovim
grafickim prikazom, Sokirali su javnost. Ispostavilo se da je smrtnost vojnika ¢ak bila i1 veca
u vremenima kada nije bilo otvorenog rata, (Marshall et al., 2016; Bailey, 2014). Ovaj tip

dijagrama nazvan je dijagram ruze ili (eng. rose diagrams ili coxcombs), (Friendly, 2008).

Nadalje, Charles Joseph Minard (1781.-1870.), te njegovo mapiranje Napoleonovog ratnog
pohoda (1812.) smatra se najpoznatijom, a mozda i najboljom (Tufte, 1983: 40), upotrebom
informacijske grafike u povijesti. (slika 2.) Ovaj Skotski statistiCar uspio je stvoriti situaciju
u kojoj gledatelj u jednom pogledu, na jednom papiru, biva izloZen, istovremeno sa sedam
razlic¢itih tipova informacija. Mozemo ocitati informaciju geografske Sirine, geografske duzine,
smjera kretanja vojske, vremena, temperature i velicine Napoleonove vojske, kao §to postoji
1 napisan kontekst dogadaja (slika 3.8.). Francis Galton (1822.-1911.) antropolog i statistiar
doprinjeo je polju vizualizacije informacija na razli¢ite na¢ine. Uveo je u Siroku uporabu

forme izolinija, konturnih dijagrama, te suptilnih prijelaza u mapiranju. Takoder,, izmislio
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Figurative Map of the successive losses in men of the French Army in the Russian campaign 1812 ~ 1813
Drawn by M. N Tingrd, Inspector General of Bridges and Roads (refired)

Faris, .x:iwmh-r 20, 1860, . Moscow

GRAPHIC TABLE of the temperature i degroes below zero of the Réaunmur thepmamerer,

Slika 3.8. Napoleonov ratni pohod u Rusiju, Charles Joseph Minard, 1812.
Preuzeto s https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/e/e2/Minard_Update.png/800px-Minard_Update.png

je prikazivanje izodnim krivuljama koje su pokazivale sloZzenost utjecaja vjetra na kretanje
brodova, kao i izokronijeske 1 izogenske krivulje, (Friendly, 2008).

Otto Neurath (1882.-1945.), austrijski filozof, sociolog, ekonomist i matematicar, ziveci
u Becu tog doba pripadao je, mozda, najbitnijem intelektualnom drustvu - Krugu Beca,
kojemu su izmedu ostalih pripadali i Karl Popper (1902.-1994.), te Thomas S. Khun (1922.-
1996.). Neurath je za istrazivanje o vizualnom jeziku iznimno bitna osoba. Prvenstveno
zahvaljujuéi Cinjenici kako je pokuSao stvoriti univerzalni slikovni jezik (slika 3). To¢nije,
njegova ideja stvaranja sveobuhvatnog edukacijskog sustav predstavlja osnovu njegovog
“Isotypea”, medunarodnoga slikovnoga jezika (slika 3.9.). Ideja se sastojala iz stvarana sustava
koji ¢e nadilaziti kulturalne i druStvene razlike, kao i puko pitanje upotrebe razli¢itih jezika
te njihovog prevodenja. Jedini moguci nacin uspostavljanja ovakvog ustava, Otto Neurath je

vidio u vizualnom izrazavanju.

“Vizualna edukacija vodi prema internacionalizaciji puno viSe nego $to to omogucuje
edukacija posredovana tekstom. (...) Vizualna edukacija je produzetak intelektualnih sloboda
pojedinih drustava, kao i cijele civilizacije. Ona je dio medunarodnog drustvenog planiranja
(...) Za demokratska drustva od presudne je vaznosti imati zajednicki zivot”, (Neurath, 1973:
231 prema Franci 2013 . 172). Ono §to fascinira kod Neuratha je njegov ogromni idealizam,
zelja za napretkom 1 pronalaskom intelektualnih uvida, kako bi pronasao najbolje, odnosno
najuniverzalnije forme komunikacije. Nigel Holmes, u knjizi “On Information Design”
(2006.) pise kako je strast da informira pokretala Otta Neurathau, te dodaje kako je upravo
Neurath angazirao odlicnog ilustratora i dizajnera, Gerda Arntza (1900.-1988.), koji je uspio
spojiti dvije svari, strastveni pristup estetskom 1 statistiCku to¢nost, (Holmes, 2006: 106-107).

Megss 1 Purvis, tvrde kako je Neurath, nakon zavrSetka Prvog svjetskog rata, shvatio da novi
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Slika 3.9. Isotype, vizualni jezik Otta Neuratha
Preuzeto s http://indexgrafik.fr/wp-content/uploads/neurath-isotype.jpg

drustveni kontekst zahtjeva jasnu komunikaciju, koja bi pomagala javnosti u razumijevanju
drustvenih problema. Tako je osmislio sustav piktograma koji bi predstavljali kompleksne
podatke. Doprinos Otta Neuratha 1 njegovog slikovnog jezika sastoji se od uspostavljanja
jasnog 1 preciznog sustava pravila koriStenja vizualnog jezika, odnosno, od upotrebe
slikovne sintakse (sustav povezivanja slika u organizirane strukture znacenja) i dizajna
pojednostavljenih piktograma, (Meggs 1 Purvis, 2011: 341-342).

Nakon toga, bitne i markantne radove izvodili su ve¢ spomenuti Edward Tufte 1 Nigel
Holmes. Prvi, uspostavljajuci, ono Sto je nedostajalo poju vizualizacije informacija, striktne
smjernice 1 utemeljena pravila. Drugi, koriste¢i dosta od onoga §to je shvaceno prije i nakon
Tuftea, a unose¢i razigranost i eksperimentiranje grafickog dizajna, unio je dinamiku
razmisljanja unutar polja, a za ovaj rad iznimno bitno, otvorio i moguénost promisljanja o

grafickom jeziku koji bi odgovarao istrazivanjima u humanistici.

Krajem devedesetih i pocetkom dvijetisucitih dogada se razdoblje koji neki teoreticari
medija zovu komputacijski zaokret, racunalni ili kompjutorski obrat. Naime, razvojem
raCunalnih sustava, i1 to na tri fundamentalna principa, unaprijedenim procesorske snage
masina, kao i sofisticiranjem kompjuterskih programa, uz Sirenje i ubrzanje interneta,
civilizacija je stvorila uvjete da se ogroman broj podataka moze analizirati kao nikada do
sada. Radi se o svojevrsnoj kibernetickoj ideji spajanja ljudske inteligencije (pod kojom
mislimo kako na doslovnu kognitivnu snagu ¢ovjeka, tako 1 na uskladisteno znanje civilizacije

kroz njegove institucije) s umjetnom inteligencijom kompjutora i1 softwera. Ovaj trend vidljiv
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je u svim segmentima ljudske djelatnosti; u arhitekturi to je ideja Patricka Schumachera o
parametricizmu (algoritamsko posredovanje u kreiranju forme), nasumicnost postupka
komponiranja u elektronickoj i ambijentalnoj glazbi, novinarstvo podataka (eng. Data
Journalism), urbano planiranje, ideja distant readinga Franca Morettija i na drugim mjestima.

Na tragu toga, Lev Manovich, spominjani teoreti¢ar medija, uvodi pojam analitike kulture
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(eng. Cultural Analytics), odnosno sustav analiziranja 1 vizualizirana kulturnih podataka
koji koristi temelj komputacijski postupaka i racunalne znanosti, (Bailey, 2014). Ideja iza
ovog odgovara postupku ¢itanja na daljinu ili onoga Sto se zove Distant Reading. Odnosno
imperativ je uzeti u obzir sve podatke koje imamo, recimo o nekom slikaru, 1 analizirati ih ne
bi li se uocio trag uzorkovanog ponasanja (eng. pattern). Ideja uzorka, pravilnog ponavljanja
elemenata koji nose informaciju, kako o samom djelu, tako i o cjelokupnom opusu autora

moguce je posti¢i samo sistemskim udaljavanjem od konkretnog djela, (Rosnay, 1979).

Image Atlas, zanimljiv je rad Aarona Swartza i Taryna Simona (slika 3.10). Sustina
rada je pretraga slika pomocu ukucavanja pojmova. Program funkcionira poput Google

pretrazivaca u modelu rada sa slikama, no razlika je u tome Sto se rezultati organiziraju po
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strukturama. Zemlja iz koje je fotografija postavljena na internet, te bruto drzavnog proracuna
zemlje iz koje je slika. Na ovaj na¢in, moguce je vidjeti kulturoloske razlike (recimo rezultati
pretrazivanja pojma ljubav u Indiji i u Argentini), kao i moguéa postmarksisticke analiza

fotografija (kako bogatstvo, polozaj u procesu rada utjece na slikovne rezultate istrazivanog
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Slika 3.11. Vizualizacija CultureGraphy, Kim Albrecht, 2104.

http://www.culturegraphy.com/

pojma).

Koriste¢i formu mreznog mapiranja project CultureGraphy (Albrecht, 2014,). (slika 3.11.)
istrazuje razmjenu informacija iz kulture kroz vremenski okvir od 100 godina. Ovaj rad, a
vrlo bitno kada govorimo o postupcima i tehnikama vizualizacije, za razliku od Minardovove

informacijske grafike, koristi drugaciji jezik. Albrecht se sluzi mreznom strukturom ne bi li

prikazala sloZene utjecaje unutar filmske umjetnosti.

Fernanda Viégas i Martin Wattenberg stvorili su projekt Wind Map (Viégas i Wattenberg,
2014). Ovaj osobni blog bavi se vizualizacijom vjetra u realnom vremenu na podrucju SAD-a.

Toc¢nije, animacijom prikazuje kretanje i snagu vjetra, a ostavlja korsniku moguénost da sam
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pretrazuje kartu, kao i da bira veli¢inu onoga §to ¢e biti prikazano kartom.

Rosnayovu ideju potpunog, makroskopskog pogleda koristi jedan dio web-sitea Muzeja
moderne umjetnosti u San Francicscu u projektu Artscope (“SFMoMA Artscope > Stamen
Design,” 2009). Dizajnerski studio Stamen digitalizirao je sve artefakte, potom je prikazana
cjelokupna kolekcija od pet tisuca djela na jedom mjestu. Na ovaj nacin korisnik moze u
jednom pogledu sagledati cijelu zbirku. Pomoc¢u funkcije priblizavanja (eng. zoom) korisnik
moze povecati konkretno djelo, no najveca vrijednost ovakvog prikaza je u njegovoj kvaliteti
sveukupnosti pogleda. Vizualiziranih pet tisu¢a objekata omogucuje da u jednom pogledu
vidimo grupe artefakata, da uocimo uzorak; sli¢nu tematiku, njihovu boju, veli¢inu 1 sli¢no.
Za razliku od vecine vizualizacija koji koriste zamjenske elemente (tocka, linija, boja, oblici),
ovdje su konkretni artefakti prikazani u vizualizaciji, istina znatno umanjeni. Ovakvu
vrstu vizualizacije Lev Manovich naziva direktna vizualizacija, (Manovich, 2011). Iznimno
zanimljiva platformu vizualizacije informacija je Gapminder. Konkretnije podsekcija
DollarStreet ove platfore. Nakon S§to su shvatili da postoje jasni problemi u komunikaciji
statistickih podataka, Hans Rosling 1 njegov tim Zeljei su stvroti platofrmu koja ¢e na
interaktivan nacin prikazati kako to zapravo ljudi zive, a u kontekstu statistickih podataka
0 mjesecnim primanjima. Stranica se sluzi fotografijama kao dokumentom. Grupa fotografa
posjetila je viSe od 264 kuce u pedeset zemalja Sirom svijeta. Snimili su u svakom kucanstvu
135 objekata (Cetkice za zube, ljubimce, krevete, kuhinju 1 slicno). Sve fotografije su tada
oznacene po kriteriju imena i zarade. Na taj nacin korisnik moze vidjeti kako se razlika u
dohotku pojedine obitelji, ili zemlje, odrazava na konkretne, ovdje vizualno, fotografijama,

predocene objekte.

3.14 Osnovni elementi vizualnog izrazavanja

Uvjeti uspjeSnog komuniciranja preptostavljaju sveobuhvatno poznavanje osnovnih elemenata
1 zakonitosti po ¢ijim se principima komunikacija odvija. Govore¢i o osnovnim jedinicama
grafickog izrazavanja, mogu se zauzeti razliCiti pristupi ovom problemu. Pojedini autori
pokusSavaju shvatiti koje su to najosnovnije forme vizualnog komuniciranja, dok drugi pak
polaze od sloZenijih, hibridnih formi koje smatraju najbitnijim u svakodnevnom vizualnom
komuniciranju. Tako Richard Poulin (2011) pisu¢i o fundamentalnim elementima vizualnog
komuniciranja, navodi osnovne elemente i nacela vizualnog izrazavanja trudec¢i se doci
do najosnovnijih formi. Prema njemu, elementi i nacela mogu se podijeliti na osnovne ili
elementarne u koje spadaju tocka, linija, oblik, forma, svjetlo, boja, i oni sloZeniji kao §to
su tekstura, veliCina, pokret, prostor, odnos, simetrija, asimetrija, intenzitet, blizina, stupanj
ekspresije, stupanj apstrakcije, ton, kontrast, figurativnost, okvir, proporcije, slika, uzorak,
tipografija, mreza, (Poulin, 2011). Ned Racine (2012) zauzima nesto op¢enitiji pristup osnovnim

formama vizualnih komunikacija, te ih dijeli na, sustav znakovlja, sustav upravljackih oznaka,
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sustave mjernih pokazatelja, dijagrame, karte, tablice, grafikone i vremenske crte.

Govorec¢i o nacinima vizualne komunikacije pojedini autori navode nekoliko osnovnih
hijerarhijskih struktura koje se koriste u predoCavanju informacija vizualnim sredstvima, od
kojih su najistaknutije hijerarhijska struktura stabla ili krosnje, struktura odnosa ili mreza,
vremenske strukture ili vremenske crte, prostorne strukture ili mape (karte), prostorno-
vremenske strukture i tekstualne strukture, (Meirelles, 2013). Elemente treba promatrati kao
gradivni materijal, dok zakonitosti predstavljaju na¢ini funkcioniranja i odnosa tih elemenata
komunikacije. Frank Serafini (2014: 210-211) govore¢i o osnovnim elementima vizualnih
komunikacija, pravi distinkciju izmedu elemenata vizualnih umjetnosti (tocka, linija, oblik,
boja, veli¢ina, omjer i pozicija), elemenata multimodalnih spojeva (orijentacija, tipografija,
granice, motivi 1 simboli) i elemenata vizualne gramatike (reprezentacijske dimenzije,
narativne strukture, konceptualne strukture, interpersonalne dimenzije, kontakt (pogled),
interpersonalni odmak, tocka pogleda, kompozicijske dimenzije, vrijednost informacije,
oblikovanje (uokvirivanje), modalnost 1 istaknutost ). Kao S$to je primjetno, pristupi tematici
razli¢iti su, no jasna je svojevrsna slozenost elemenata koji generiraju znacenja kod vizualno

posredovanih informacija.

U narednom dijelu rada obraduje se Doniova A. Dondisova (1974: 138-211) podjela
osnovnih elemenata i njihovih osnovnih kvaliteta s ciljem postizanja §to boljeg razumjevanja
njihovog znacenja i suvislije, izrazajnije i korisnije buduée vizualne komunikacije. Tako su
prema ovoj podjeli najelementarniji gradivni blokovi vizualnih komunikacija tocka, linija,
ploha te njihove kvalitete: smjer, intenzitet, boja, tekstura, omjer i pokret. Elementi, njihove
kombinacije 1 dodane im vrijednosti stvaraju beskrajne mogucnosti impliciranih znacenja.

Izrazavanja ovim elementima i njihovim vrijednostima temelj su vizualnog komuniciranja.

Tocka

Tocka je bez sumnje, najosnovnija jedinica vizualne komunikacije. Njezina forma dovedena
je do krajnje redukcije pa tako ne postoji ni jedan element koji je manji od nje, niti postoje
elementi od kojih su tocke sastavljene. Upravo suprotno, ona je element koji gradi ostale
sloZenije oblike. Donis A. Dondis tvrdi kako je okruglost ili ovalnost naj¢es¢i oblik tocke u

prirodi. Ipak, ona niti je okrugla niti ovalna. To¢ka zapravo nema oblik.

Odnosi vise toCaka generiraju znacenja u prostoru. No jedna toCka postavljena u
prostoru signalizira polozaj, bitnost, referentnost 1 slicno. Ona usmjerava nas pogled 1 implicira
bitnost unutar znacenja poruke. Dvije ili viSe toCaka postavljenih u prostoru asociraju smjer
kretanja ili odredenu relaciju. Sto su bliZe postavljene, one impliciraju veéu povezanost njih
samih. Upravo se taj efekt se pronalazi u piksela, najmanjeg digitalnog grafickog elementa.

On predstavlja tocku razlicitih vrijednosti, a skupina zajedno organiziranih piksela doprinosi
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sveukupnosti oblika kojeg formiraju. Njihove razliite vrijednosti varijante su u koloraciji,

koje u konacnici doprinose iznijansiranosti oblika koga u svojoj sveukupnosti tvore.

Tocka je apstraktna informacija, koja upucuje na polozaj, smjer, kvalitetu, bitnost
znacenja 1 sli¢no. Poulin (2011: 14) tvrdi da je to geometrijski element koji ne posjeduje
dimenziju i ¢iju lokaciju odreduje skup kordinata prostora. Iako je bezdimenzionalna, njezine
nakupine, klasteri, ili mjesta gustih postojanja toCaka, svojom energijom ili informacijom

zajedno definiraju oblik koji ima dimenzionalnost.

Linija

O liniji kao vizualnom elementu govori se u situaciji kada su tocke toliko blizu jedna drugoj
na nacin da ne mogu biti pojedinacno vidljive ili kako Donis A. Dondis tvrdi, kada serije
toCaka tvore nesto slozZeniji vizualni element, (Dondis, 1974: 145). Po Serafinu (2014) ovaj je
element najkraci razmak izmedu dviju tocaka (Serafin, 2014: 210), a Richard Poulin u knjizi
“The Language of Graphic Design” za liniju piSe da je to najosnovniji element grafickog
dizajna. Konkretnije, linija je tanka, kontinuirana oznaka stvorena tragom olovke ili sli¢nog
alata povucenog po povrsini papira ili neCeg slicnog. Karakterizira ju ¢injenica da sugerira
kretanje ili dinamic¢nost. Pa tako Dondis (1974: 146) smatra kako linije nikada nisu stati¢ne.
One su horizontalno, vertikalno ili dijagonalno postavljene, te dodaje kako nam se uvijek ¢ini
kao da imaju smjer. Njezina funkcionalnost nema granica, linija moze stvarati, organizirati,
dijeliti, upucivati, konstruirati i pomjerati druge elemente vizualnih izrazavanja, (Poulin,
2011: 23).

Jo§ od samih pocetaka vizualnog komuniciranja, linija je koriStena u prvim crtezima
u spiljama, u pocetnim piktogramima, u stvaranju alfabeta, kao i u suvremenom digitalnom
izrazavanju. Ona predstavlja najzastupljeniju formu vizualnog izrazavanja, a pored toga i
fundamentalni je element geometrije, s obzirom na to da omogucava stvaranje geometrijskih
elemenata kao $to su krug, trokut, ¢etverokut, (Poulin, 2011: 26). Ipak, osnovna karakteristika
linije unutar vizualnog komuniciranja stvaranje je odnosa izmedu razli¢itih elemenata. Na
neki nacin, linija predstavlja vezivno tkivo grafickog entiteta, te generira odnose kao $to su
pripajanje ili odvajanje elemenata u kompoziciji, a takoder, omogucuje semanti¢ku odrednicu
odnosa, relacije, unutar vizualne kompozicije. Njezine kvalitete izraZene u prostornom polozaju
generiraju znacenja. Tako Poulin (2011: 29) kaze za vertikalno postavljenu liniju da implicira
znacenja snage, izravnosti poruke, horizontalno postavljena stvara znacenja koja desifriramo
kao osjecaj smirenosti, tiSine ili spokoja, a dijagonalno postavljena je puno vise sugestivnija,
dinamicnija i energi¢nija u znacenju. Dondis (1974: 147) smatra da ona predstavlja klju¢ni
alat vizualizacije. Njezina fluidna linearna posebnost omogucuje slobodu eksperimentiranja
u mislima. Linijama iniciramo ideje, zamisli i buduc¢e nacrte. Njezin anticipatorski potencijal

vrlo je bitan kod tehnickog, arhitektonskog i umjetnickog skiciranja. Pored toga, i sastavni
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je dio tehnike pisanja. Potezi linija koji se uoc¢avaju kod necijeg potpisa, ocrtavaju psihicke,

duhovne 1 estetske aspekte osobe.

Ploha

Nakon elementa tocke 1 linije, tematiziramo element plohe. Tocke su te koje ¢ine liniju, a linije
formiraju plohu. Postoje tri osnovne plohe: kvadrat, krug i istostrani¢ni trokut, (Dondis, 1974:
151). Donis A. Dondis (1974: 151) piSe kako sva tri navedena elementa impliciraju znacenja
koja su formirana asocijativnim procesima, arbitrarnim zna¢enjima koja smo im dodjijelili ili
kroz urodene psiholoske i fizioloske perceptivne procese. Asocijativna i arbitrarna znacenja
dio su kulturalnog utjecaja, nasuprot perceptivnim procesima koji su evolucijskim postupcima
duboko usadeni u covjekov kognitivni sustav, Sto je poblize tematizirano u narednim
poglavljima. Dondis (1974: 151) desifrira znacenja ovih tri geometrijskih elemenata, te tvrdi
da kvadrat asocira na stanje postenja, dosade, pravocrtne akcije, trokut perpetuira vrijednosti
kao Sto su aktivnost, konflikt i napetost, dok krug poziva znacenja beskonacnosti, topline i

zastite.

Posjedovanje granica ili kontura, a takoder i dimenzionalnost bitne su osobine koje
razlikuju kvalitete elementa plohe od kvaliteta elementa tocke ili linije. Poulin (2011: 34)
tvrdi da kada tocka, svojim dimenzijama i masom postane prevelika ona postaje ploha. Tocka
koja posjeduje plasti¢nost ili voluminoznost jest ploha. Takoder, ona moze imati informacije
u obliku boje, teksture 1 tipografije. Ono §to je bitno reci je da iako ploha posjeduje elemente
plasti¢nosti, opipljivosti, uvijek je dvodimenzionalna, ima kvalitete Sirine 1 visine, no nikad
dubine, (Poulin, 2011: 34). Iako postoji svojevrsna tendencija poistovjecivanja znacenja
termina plohe 1 geometrijskog tijela, treba razjasniti kako ono §to se naziva geometrijskim
tijelom nastaje kada ploha dobije tre¢u dimenziju. Tako trokut postaje piramida, krug lopta,
a kvadrat kocka. Upravo geometrijska tijela imaju znacajno mjesto u povijesti vizualnog
misljenja. Francuski slikar Paul Cezanne prvi je predlozio ideju po kojoj se svi objekti realnog
svijeta mogu sazeti na Cetiri osnovna geometrijska tijela: kocku, kuglu, valjak i stozac. Svi
postojeci objekti sastavljeni su od ovih Cetiriju tijela, ili njihovih kombinacija. Njegovu ideju
kasnije su slijedili slikari kubistickog pokreta, Pablo Picasso 1 George Braques razvijaju¢i ovu
ideju sublimacije. Ploha moze biti zatvorena linijom, no moze biti i otvorena. Kada se plohe,
linije 1 tocke ponavljaju u pravilnim razmacima unutar vizualne poruke, govori se o formi
uzorka, ili mustre, paterna, (Serafini, 2012).

Smijer
Nakon spomenutih osnovnih vizualnih elemenata, dolaze na red elementarne vrijednosti
spomenutih oblika. Tako Donis A. Dondis (1974: 156) promatrajuci elementarnu vrijednost

smjera tvrdi kako sva tri osnovna oblika plohe cetvrerokut, krug i trokut, posjeduju kvalitetu
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smjera ili cilja. Pravokutnik posjeduje vrijednosti horizontalnosti 1 vertikalnosti; trokut
raspolaze kvalitetom dijagonalnosti, a element kruga zakrivljenosti. Ove vrijednosti treba
shvatiti kao tendencije ovih elemenata, kao njihovu potencijalnu energiju koja svojim grafickim
kvalitetama implicira dodatna znacenja. “Horizontalno-vertikalna referenca vizualnih poruka
je fundamentalna smjernica ljudskog postojanja. Ona tvori vrijednost ravnoteze”, (Dondis,
1974: 157). Nasuprot vrijednosti ravnoteze, nalazi se kvaliteta dijagonalnosti. Po Dondisu (1974:
157) ovo je najprovokativnija vizualna formulacija, njezino je znacenje prijetece i doslovno
uznemiravajuce. Kvaliteta ovalnosti kruga implicira znacenja zaokruZenosti, ispunjenosti,

efekta ponavljanja ili topline, sigurnosti i zasti¢enosti.

Intenzitet

Intenzitet predstavlja kvalitetu naglaSenosti nekog oblika koja se u najve¢oj mjeri odnosi se na
stupanj koriStene boje ili na intenzitet svjetla koji je primijenjen na konkretan oblik. Odnosno
radi se o diferencijaciji unutar podjele svijetlo - tamno. Razli¢itost znacenja ne postize se
upotrebom razlicitih boja, nego koriStenjem razlicitih intenziteta istih boja. U literaturi se
nailazi i na pojmove tonskog prijelaza ili gradacije (eng. gradient). Donis A. Dondis (1974: 163)
tvrdi da kada gledamo objekt u prirodi vidimo sav njegov intenzitet kroz svjetlost. Suprotno
tomu, kada promatramo ilustracije, slike, fotografije ili filmove, percipiramo pigment, uljanu

boju ili piksele na ekranu koji simuliraju kvalitetu intenziteta svijetla nastalog u prirodi.

Nadalje, razli¢ite kvalitete tonskih prijelaza, upotrijebljene na vise objekata unutar
neke graficke kompozicije, ucinit ¢e od dvodimenzionalne ilustracije iluziju njezine
trodimenzionalnosti. Ovakvim gradacijama postizu se vrijednosti ispupcenosti i udubljenosti
ili voluminoznosti plohe koja simulira trodimenzionalnost. Objekti, uvjetno receno, blizi
promatracu bit ¢e uvijek svijetliji, dok su oni udaljeniji uvijek tamniji. Nadalje, Cest slucaj
koji ilustrira kvalitetu intenziteta situacija onaj je korisnickog kompjutorskog sucelja. Unutar
takozvanog komunikacijskog prozora ponudene su odredene tekstualno predoCene opcije.
One opcije koje su tamnije i jaeg intenziteta, omogucivat ¢e daljnje akcije, one opcije koje
su svjetlije 1 manjeg intenziteta, ne¢e se moci aktivirati klikanjem misa. Ovdje informacijsko
sucelje koristi analogiju s odnosom koji postoji u prirodi. Ono §to je jaceg intenziteta, vrlo je
vjerojatno i blize, na dohvat je ruke, nasuprot udaljenim objektima koji su manje naglaseni i
samim time 1 dalji u prostoru. Na ovom primjeru ilustrirana je kvaliteta intenziteta na djelu,

kao 1 njezine implikacije na stvaranje znacenja.

Boja
Ukoliko sagledamo naSu svakodnevnicu bit ¢e nam jasno u kojoj je ona mjeri ispunjena
fenomenom boje. Recimo, to¢no u ovom trenutku svjesni smo boje stola na kojemu se nalazi

raCunalo kojim piSemo i Cije je graficko sucelje ispunjeno Sarenilom upravljackih ikona. S
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lijeve strane stola nalaze se poslagane knjige, rijetke medu njima su bijele, sive ili crne, a
vecina njih su zute, tamnoplave ili crvene boje. Nesto iznad je u perspektivi, zid, bijeli, koji
kao da svojom bjelinom, ili odsutnosti boje, ¢ini ovo pobrojano jo§ obojanijim. Za razliku
od elementa intenziteta, koji ima jasno izraZen kognitivni efekt u pravcu organiziranja i
snalazenja u prostoru, efekt elementa boje u vecoj mjeri djeluje na osjecajne aspekte covjeka,
koji kao da proziva i djeluje na sve aspekte ljudskog bica. Leatrice Eiseman i Keith Recker,
na pocetku knjige “Pantone® - The 20th Century in Color” (1990) o povijesnom pregledu
fenomena bojepiSu kako vidimo boju sa svim onim svojstvima koja nas ¢ine ljudima. Ono
Sto pocinje kao signal koji prolazi opticki zivac, brzo se razvija u emocionalne, drustvene i
duhovne fenomene prepune znacenja, (Eisman i Recker, 1990: 1). Ova eksplozija forme, od
jednostavnog svjetlosnog impulsa do kompleksnog drustvenog fenomena jedinstvena je snaga

boje.

Jedan od najve¢ih teoretiCara fenomena boje, Josef Albers (1888.-1976.), u svome
najpoznatijem djelu “Interaction of Colours” (1963.) uspostavio je suvremeni pristup teorije
0 boji. Pisao o dubljem pogledu na fenomen, odnosno na medusobni odnos razlicitih boja 1
njihovo generiranje emocija kod ljudi. Koliko je ljudsko Zivotno iskustvo obiljezeno bojom, na
zanimljiv na¢in govori Oliver Sacks u knjizi “Islands of Colorblind” (1996), pisu¢i o rijetkom
medicinskom fenomenu onemogucéenog dozivljaja boje, ili slijepila za boju, jedne male oto¢ne
zajednice u Polineziji. On tvrdi kako je vrlo tesko zamisliti kulturu koja ne poznaje fenomen

boje, ne posjeduje nazive za boju ili metafore temeljene na bojama, (Sacks, 1996: 28).

Kao pripadnici drustva i kulture, mi povezujemo odredene boje sa specificnim
osjecajimai osje¢anjima. Serafini (2013) tvrdi kako crvena boja nosi znacenja snage, topline,
bijesa, energije i aktivnosti. Zelena implicira znafenja prirodnosti i smirenosti. Plava
simbolizira osje¢aj odmornosti, odvojenosti, asertivnosti, melankolije i pasivnosti. Zuta je
poveziva s osje¢ajem srece, opreza ili toploine. Narancasta govori o promjeni, strasti, vatri,
dok bi crna asocirala na no¢ ili tamna raspolozenja, (Serafini, 2013: 213-214). Boje u vizualnom
izrazavanju, kako je ilustrirano, prvenstveno su emocionalni okidaci, no njihov utjecaj ne
prestaje tu, nego se prostire na Citav covjekov spoznajni aparat. Kako Eiseman i Recker (2011)
objasnjavaju, mala intervencija bojom unutar grafi¢kog izraza, moze sustavno djelovati na
slozeni mehanizam znacenja koja iz nje iS¢itavamo. Efekt elementa boje prepoznaje se, recimo,
kao moguénost unutar nekih racunalnih grafickih programa poput Adobe Photoshopa, da
fotografiju prikazu u posebnoj atmosferi. Tako se u fotografiju grafickim filterima, kao $to su
vrijednosti svjetla i boje, u¢itavaju dodatna znacenja. Sepia filter, Cesto koristen i u programskoj
aplikaciji Instagram, dodaje posebno organizirani element boje koji stvara takozvani retro
efekt implicirajuci osjecaje nostalgije i proslosti, istovremeno aktiviraju¢i osje¢aj ugode u
promatracu. Upravo u ovom potencijalu elementa boje vidljiva je njena uloga kao kognitivnog

poticatelja. Situacija ugode, estetskog zadovoljstva, plodonosno je tlo za stvaranje ozracja
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ucenja. Procesi logickog zaklju€ivanja, memoriziranja i kreativnog izrazavanja duboko su

ukorijenjeni u, recimo to tako, oku ugodna mjesta postojanja.

Tekstura

Fenomen teksture posebno je zanimljiv zbog svoje multidimenzionalnosti. Razmislimo,
svakodnevne okolnosti ne dopustaju takvu situaciju u kojoj je moguce vidjeti glazbu, ili
cuti plavu boju. No element je teksture poseban. Kako primje¢uje Donis A. Dondis (1975)
tekstura je vizualni element jednog drugog osjetila, osjetila dodira. No, pored ¢injenice da
teksturu dozivljavamo taktilno, mozemo ju dozivjeti i pogledom, vidimo ju! Nekada ove
dvije senzacije idu skupa, (Dondis, 1974: 181). Pored toga, nekad se teksturom moze i vidjeti.
Odnosno pribaviti informacije koje u pravilu dobivamo vizualnim putem. Jedan je takav slucaj
Brailleovo pismo, taktilno pismo namijenjeno slijepima. Suprotno tome, vizualno predo¢enu
teksturu kao da i dodirujemo. Graficki ilustrirana hrapavost nekog objekta u promatracu
pobuduje osjecaj istovjetan senzaciji nastaloj dodirom. Ilustracija kamena, ili stijene, implicira
osjecaj hladnoce, surovosti ili tvrdoce. Paulin za teksturu kaze da je to prvenstveno povrsinska
kvaliteta objekta glatka, gruba, mekana ili tvrda, ali 1 esencijalni vizualni efekt koji dodaje

bogatstvo i dimenzijalnost nekoj vizualnoj kompoziciji, (2011: 75).

Omijer

Vizualni elementi mogu se razlikovati po veli€ini, koli¢ini ili bitnosti unutar vizualne
kompozicije. Ova nacela vizualnih elemenata nazivaju se elementom omjera. Moze se reci da
je kod ove elementarne vrijednosti naglasak na odnosu, sto vidimo i u tvrdnji Richarda Poulina
koji omjer definira kao “veli¢inski odnos elemenata u odnosu na prostor koji zauzimaju u
kompoziciji”, (2011: 85-86). Donis A. Dondis (1974: 184) smatra da bez znanja o onome §to
smatramo malim, ne moze postojati pojam o velikom. Da bi se shvatilo kako omjer funkcionira,
potrebna je referentna tocka. U dizajnu je to esto Covjek sam ili mjere ljudskih proporcija.
Da Vincijev Vitruvijev ¢ovjek ili Le Courbusierov modularni ¢ovjek pripadaju antropoloSkim
idejama omjera. Pored toga, referentna je tocka i teorija zlatnog reza, matematicki izraCunata

pozicija vizualne elegancije, (Dondis, 1974: 188).

Element omjera od iznimne je vaznosti kod tehnika vizualizacija podataka. Statisticki
podatci i njihove broj¢ane vrijednosti prikazuju se vizualnim jezikom upotrebljavajuéi velic¢inu
elemenata 1 njihov omjer u simuliranju broj¢anih vrijednosti. Krug koji na karti oznacava
Pariz bit ¢e onoliko vec¢i od kruga koji oznacava Sarajevo kolika je 1 broj¢ano izraZena razlika
u veli¢ini ovih dvaju gradova. Omjer dvaju vizualnih elemenata, proporcionalan je realnoj

razlici u veli¢ini gradova koji ti elementi predstavljaju.

Pokret
“Sugestija ili iluzija pokreta u slikarstvu, skulpturi ili dizajnu”, (Poulin, 2011: 94).
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Kod elementa pokreta radi se o potencijalu vizualnog izrazavanja manifestiranom u moguénosti
stvaranja iluzije pokreta, bilo da nam se ¢ini kako elementi imaju kineti¢ku energiju i krecu
se, bilo da vizualni element generira kretanje pogleda po vizualnoj kompoziciji. Recimo,
zamislimo plakat ve¢eg formata koji posjeduje veliki centralno postavljen krug. Upravo je
to prvo mjesto koje ¢emo pogledati unutar plakata, no nakon kruga na$ pogled trazi novu
senzaciju. Prelazimo na kontrastno obojen trokut u dnu plakata. Zamisljeni plakat i njegov
vizualni jezik pokrenuli su mentalnu i perceptivnu potragu u nama. Pretrazivanje pogledom,
1 paralelno mentalno deSifriranje znacenja, su one kvalitete koje doprinose intrigantnosti
vizualne poruke. [luzijom dinami¢nosti vizualnih elemenata; tocke, linije, plohe itd. generira
se dinamicnost naseg promatrackog iskustva. Poulin (2011: 97) piSe da dizajnom ovih
elemenata u prostoru postizemo situaciju u kojoj oko promatraca se krec¢e po kompoziciji
ne bi li steklo sve potrebne informacije, ili se fokusira na izoliranu grupu elemenata unutar

kompozicije. Ideja pokreta, kao vizualnog elementa unutar staticnih formi, govori o postojanju
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potencijalne, unutarnje energije, vizualnih elemenata, koji se u stvarnosti ne pokrecu, nego
stvaraju pokret unutar oka i uma promatraca. Tako npr. u mediju filma staticne slike, ako
se dovoljno brzo pokrenu pred nasim oc¢ima (24 sli¢ice u sekundi), stvaraju privid kretanja,
pokreta, ili fenomena iluzije kretanja. Za kraj ovog dijela vazan je navod Donisa A. Dondisa
koji o fenomenu elementa pokreta kaze kako “je jako malo nekretanja ili staticnosti unutar
procesa gledanja.”, (1974: 204).

3.15 Osnovne vrste grafikona

U ovom dijelu rada tematiziramo nekoliko vrsta grafikona ili dijagrama (slika3.12). Moguce
poteskoce nalaze se u njihovim nazivima. Naime, tamo gdje postoji naziv na hrvatskom jeziku

......

o specificnim vrstama grafikona, davali smo vlastite nazive, uz obavezno izvorno englesko ime.

1 Stupcasti grafikon, poznat i kao preckasti grafikon, ( eng. Bar Chart)
Grafikon prikazuje podatke stupcima. Odnosno tako da njihova duzina, visina ili Sirina

odgovara vrijednostima koje prikazuju. MozZe biti vertiakalan ili horizontalan.

2 Kruzni grafikon, tortni grafikon ili pita dijagram, (eng. Pie Chart)
Kruzni grafikon obi¢no je kruZznica ¢ija podijeljenost na dijelove ili segmente prikazuje

procentualni odnos dijelova prema cjelini.

3 Histogram

Ovo je vrsta stupCastoga grafikona. Njegova povrSina razmjerna je vrijednost prikazivane
veli¢ine, a Sirina razmjerna je intervalu. Pogodan je za predoCavanje razliCitih vrijednosti,
primjerice raspona nijansi boja u nekoj slici, (Kis, 2000: 457). Prvi ga je upotrijebio Karl
Pearson (1857.-1936.).

4 Vennov dijagram

Shematski prikaz skupa Sto ga je u dvadesetom stoljecu izradio John Venn. To je grafikon u
kojemu se, obi¢no kruznicama i elipsama, grafi¢ki prikazuju logicki odnosi, (Kis, 2000: 955).
Spomenute kruznice imaju graficki element transparentnosti, propusnosti. Na taj na¢in mogu
prikazati povrSine ili mjesta susreta razli¢itih skupova. Semanticki receno, mogu prikazati

podudarajuce podatke.

5 Rasprseni dijagam, (eng. Scatter plot)
Scatter plot grafikon je u kojemu su vrijednosti dviju varijabli nacrtane unutar dviju osi. Uzorak

nastao ispisivanjem ovakvih klju¢nih tocaka, odrazava postojanje odnosa izmedu podataka.

6 Grafikon konturne linije

Konturna linija je dvodimenzionalni prikaz trodimenzonalnog dijagrama. Odnosno konturna
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linija na mapi neke funkcije, koja sadrzi dvije varijable, predstavlja krivulju koja spaja tocke

u kojima funkcija ima odredene vrijednosti.

7 Linijski grafikon
Tip dijagrama koji prikazuje informacije kao serije podatkovnih tocaka, koji su povezani

pravilnim linijjama.

8 Grafikon kutije, (eng. Box plot)

Vrsta stupCastog grafikona koji prikazuje vrijednosti na na¢in da ih vertikalno smjesSta poput
stupCastog dijagrama, ali i precizira putem nisa, kao $to su; minimalno, pocetno, srediSnje,
tri ¢etvrtine 1 makismalno. Kasnije u radu tematiziramo milanski studiju Acuratt i njihovo

koristenje ovakvog grafikona.

9 Blokovski dijagram, dijagram toka, (eng. Block diagram)

Dijagram toka predstavlja slikovni prikaz mehanickog ili elektronickog sustava, (Kis, 2000:
129). U njemu su glavni dijelovi ili glavne funkcije prikazani kao blokovski elementi, izmedu
kojih su linije koje prikazuju odnose izmedu blokova. Odli¢na argumentacijska forma kada

se prikazuju hijerarhijske strukture.

10 Grafikon boje, (eng. Heat map)
Ovo je graficki prikaz podataka u kojemu su individualne vrijednosti prikazane bojom.
Primjerice, ono §to ima specificnu vrijednost, ili frekvenciju biti ¢e prikazano druk¢ijom

bojom, obi¢no, crvenijom bojom.

11 Dijagram rijeci, (eng. Word cloud)

Posebna forma grafikona koji koristi konkretne rijeci kao osnovni objekt grafickog izricaja.
Osnovnim elementom veli¢ine, ili boje prikazane su vrijednosti podataka. Tako konkretna
rije¢ koja ima informacijski znacaj imat ¢e vecu velicinu, ili drugu boju u odnosu na ostale.
Ovaj tip grafikona koristi se da bi se pokazale klju¢ne rije¢i nekog teksta. Najcesce se radi
o samim rijeCima, rijede o slovima ili reCenicama. Ukupnost rijec¢i formira nakupinu, ili u

engleskom jeziku oblak, otuda i sam naziv.

12 Radarska karta

Grafikon koji prikazuje tri ili viSe varijabli podataka tako da se pocetne pozicije razvijaju iz
centralne to¢ke. Poznat i kao paukov dijagram. Cesto se koristi u sportu, ili u video igricama
koje simuliraju sportske igre, tako da pokazuju vrijednosti pojedine ekipe ili igraéa. Sto je

vrijednost veca, to ¢e osnovni vizualni element oblika biti udaljeniji od centralne tocke.

13 Grafikon mjehurica, loptasti dijagram, (eng. Bubble chart)
Grafikon koji prikazuje podatke koje imaju tri vrijednosti. Dvije ¢e vrijednosti pozicionirati

krug ili mjehuri¢ unutar x iy osi. Trec¢a vrijednost ¢e utjecati na veli¢nu mjehurica. Vrlo blizak



O vizualizaciji informacija Osnovne vrste grafikona 86

s rasprSenim dijagramom.
14 Geometrijski hijerarhijski dijagram, (eng. Tree map)

Ovaj grafikon tematizira hijerarhijske podatke u formi smjesStenih kvadrata. Svaka vrsta
podataka dobija kvadrat, koji je potom razdjeljen na manje kvadrate u ovisnosti koliko dijelova

ima pojedina cjelina. Cjelokupni oblik grafikona je uokvirujuc¢i kvadrat.

15 Dijagram stabla, (eng. Tree diagram)

Tip dijagrama sa strukturom povezujucih linija koje se granaju. Prikazuje postupke i odnose.

16 Vremenske crte, vremenske lente, dijagram vremena

Vremenske linije su grafikoni koji prikazuju informacija struktuirane po kronoloskoj crti
vremena. Obic¢no se radi o horizontalnoj ili vertikalnoj liniji koja oznacava vremensku skalu,
dok se dogadaji, objekti i1 slicno organiziraju u prostoru oko crte. Tanjim linijama povezani su

s konkretnim vremenskim periodom.

17 Piramidalni dijagram
Grafikon u obliku trokuta koji je linjama podijeljen u segmente. Koncepti su smjesteni
untar spomenutih segmenata, a njihova rasporedenost, kao i element veli¢ine prouzrokovan

geometrijskm strukturom trokuta, sugerira element hijerarhije.

18 Piktorijalni dijagram
Ovaj grafikon konstruiran je pomocu piktograma. Otto Neuraha je koristio piktograme, te

njihovu veli¢inu, polozaj ili boju u predstavljanju informacija.

19 Polukruzni dijagram, dijagram kruznog luka, (eng. Arc diagram)

Grafikon u kojemu su tocke dijagrama postavljene na liniju euklidijske ravni. Tocke su
spojene polukrugovima koji se pruzaju s obje strane centralne linije. Koristi se da bi
pokazao meduodnose elemenata, primjerice da sugerira povezanost nadredenog elementa s
onim podredenim, kao i da prikazuje direktnu povezanost neka dva elementa u odnosu na

indirektnost, te na taj na€in prezentira, na primjer, konceptualnu udaljenost neka dva elementa.
3.16 Vrste vizualizacija

Govore¢i o vrstama vizualnog prikazivanja, i pritom misle¢i na suvremeno prikazivanje
racunalima 1 monitorima, Mary Hegarty u znanstvenom radu “The Cognitive Science of
Visual-Spatial Displays: Implications for Design”, (2011: 448 - 450) iznosi devet vrsta vizualnih
uradaka te navodi da se vizualizacije dijele na ikonicka predstaviljanja, odnosna predstavijanja,
kompleksna predstavljanja, hijerarhijske strukture, odnosne strukture ili mreze, vremenske

strukture, prostorne strukture, prostorno-vremenske strukture i tekstualne strukture.
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IkoniCka predstavljanja

Vizualno-prostorna uprizorenja ona su koja predstavljaju vizualno-prostorne entitete. To su
predstavljanja koja odgovaraju predstavljenom u stvarnosti, poput karte puta ili dijagrama
koji objaSnjava mehanizam stroja. lako se radi o stvarnosnom predstavljanju, i postoji velika
slicnost izmedu vizualnog predstavljanja i objekta u stvarnosti, ikonicke vizualizacije imaju
1 odredeni stupanj distorzije podataka. Tako ¢e karta podzemne Zeljeznice prikazati tocne
pravce kretanja vlakova, no mozda nece razmacima izmedu elemenata implicirati to¢nu

udaljenost izmedu stanica.
Odnosna predstavljanja

Vizualno-prostorna uprizorenja ona su koja predstavljaju apstraktne odnose. Ovdje prostor ne
predstavlja ideju prostora samo po sebi razumljivu, nego element prostora postaje metafora za
druge vrijednosti i relacije. Recimo, graficko je prikazivanje strukturirano po nacelu jedne osi
koja na krajevima ima vrijednosti: potpuno subjektivno i potpuno objektivno. Razmjestanje
informacija duz nje oslikava njihov odnos po varijabli stupanj subjektivnosti, odnosno

objektivnosti.

Kompleksna predstavljanja

U kompleksna predstavljanja spadaju multimedijalna uprizorenja, animacije, interaktivni
racunalni sadrzaji poput animacije koja pokazuje i simulira odredeni proces kroz vremenski
tijek. Interaktivnost ovakvih vizualizacija pretpostavlja mogucnost da korisnik intervenira u
onome $to vidi mijenjajuci varijable, priblizavajuci ili udaljavaju¢i pogled, posloznjavaju¢i ili
pojednostavljivajuci pokazano i sli¢no. Prikazano ovako ove interaktivne vizualizacije simuliraju
odgovaraju¢e mentalne procese, kao $to je to u slu¢aju mijenjanja perspektive gdje odgovarajucoj

mentalnoj operaciji odgovara zamisljanje kako bi to izgledalo iz neke druge perspektive.

U knjizi “Design for Information” (2012), Isabel Meirelles donosi izvrsno obuhvacene
vrste vizualizacija po nacelu njihovog ustroja. Vizualiziranja dijeli po nacelu strukture na
hijerarhijske strukture (drvo, kros$nja), odnosne strukture (mreze), vremenske strukture
(vremenske crte 1 flowchart), prostorne strukture (karte), prostorno-vremenske strukture i
tekstualne strukture.

Hijerarhijske strukture

Hijerarhijske strukture organizirane su cjeline u kojima su elementi i njihovi podelementi
organizirani po nacelu odnosa izmedu spomenutih elemenata i u odnosu na cjelinu. Postoje
dvije vrste: razgranate i fiksirane. Razgranate izgledom podsjec¢aju na kroSnje. Elementi
su rasporedeni u kompoziciji, u odnosu na odnos koji imaju s drugim elementima. Cesto su
elementi povezani linijjama. PoloZaj elemenata jednih u odnosu na druge sugerira hijerarhijske

vrijednosti: superioran/inferioran, srediSnji/periferni. Fiksirane struktura sastoje se od oblika
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unutar koga su ucrtani elementi i koji je nositelj, ovisno o svom stupnju samostalnosti, odnosno

ovisnosti.

Odnosne strukture ili mreze

Slozenost svijeta u kojemu zivimo ima mozda najbolju metaforu u formi mreze. lako je u
povijesti Cesto koriStena metafora razgranate krosnje, kao u slu¢aju Darwinova evolucijskog
stabla ili obiteljskih struktura, danas je jasno da se sloZzenost odredenih drustvenih fenomena
ne moze ilustrirati kroSnjama, nego idejom mreza. Zasto je to tako? Svojstvo mreze njezina
je dehijerarhiziranost, odnosno, gledaju¢i u mrezu ne mozemo tako jasno, za razliku od
hijerarhijske strukture, re¢i tko ili $to je sredisnje ili dominantno, a $to periferno ili inferiorno.
Upravo ta decentraliziranost mreza omogucuje da se odnosi 1 strukture suvremenog svijeta
prikazu u svoj slozenosti. Jer recimo pojam digitalne kulture, onako kako ju C¢itamo u knjizi
“Charlie Gerea” (2009), podrazumijeva mnostvo raznih, Cesto suprotstavljenih utjecaja, koji su
formirali ono $to se zove digitalnom kulturom. Hladnoratovska situacija, bitnicka kultura San
Francisca, avangardni umjetnicki pokreti, vojna istrazivanja, kultura geek pokreta Paola Altoa
elementi su koji su oblikovali ovaj fenomen. Ipak, ni jedan od njih nije sredi$nji element, nego
su Cesto suprotstavljeni, a svojim premrezavanjem ovi su elementi utjecali na konstituiranje

pojma digitalne kulture.

Manuel Castells mrezu definira kao kompleksne strukture, koje su organizirane oko
grupe ciljeva koji omogucéuju jedinstvo strukture, ali i fleksibilnost prema sustavu koji
strukturiraju. Mreze su programirane, ali i samostvarajuce u isto vrijeme. Njihovi ciljevi i
radne procedure programirane su drustvenim elemenatima. Njihove se strukture razvijaju
u ovisnosti od sposobnosti mreze za samoregulacijom u cilju beskonacne potrage za $to
ucinkovitijim mreZnim organiziranjem, (Castels, 2009: 158). Graficki govore¢i postoji deset
nacina vizualiziranja mreza, a to su linearni, usmjereni, kruzni, horizontalno-vertikalni
(eng. sankey type diagrams), kruzno-centristicki, drustveni, geografski bazirani, matri¢ni 1

kruzno-drustveni, (str.62-64).

Vremenske strukture

Organizacija ovih vizualizacija utemeljena je na ideji protoka vremena, gdje su elementi
postavljeni u odnosu na njihov odnos prema uspostavljenoj skali vremena. Najces¢e forme
ovakvog vizualiziranja takozvane su vremenske crte (eng. timeflow) koje su kronoloski
1 sekvencionalni narativi relevantnih povijesnih dogadaja, (Meirelles, 2013: 87). Ove
vizualizacije mogu biti vertikalne ili horizontalne. Za ove dvije odrednice Donis A. Dondis
(1974: 77) tvrdi du su osnovni Cinitelji pojma ravnoteze, odnosno da je horizontalno-vertikalni
konstrukt osnovni odnos ¢ovjekova odnosa s okolinom. Pojam horizontalnog generirao se kroz
covjekovo shvacanje geografskog horizonta, a pojam vertikalnog kroz ideju sile gravitacije

1 oba ova elementa imaju korijen u zakonitostima covjekove percepcije. Tako ¢e, podatci
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prikazani horizontalnim ili vertikalnim slijedom, uz odredene razlike izmedu ovih dvaju
smjerova, biti preferirani u odnosu na podatke prikazane dijagonalno ili nepravilno, (Tversky,
2001: 99; prema Meirelles, 2013: 88). Danas sre¢emo razne vremenske crte koje tematiziraju
drustvene fenomene kroz tijek vremena. Neki od poznatijih primjera su vremenska crte
racunala tvrtke Apple i razvojna crta “Minds of Modern Mathematics” koju su dizajnirali

brac¢ni par dizajneri Ray i Charles Eames.

Prostorne strukture

Pod pojmom prostornih struktura misli se pretezno na karte ili mape. Specifi¢nost forme mape
u tome je Sto su podatci postavljeni u prostoru. Njihov prostorni polozaj govori nesto i o njima
samima. Odnos izmedu elemenata, predstavljen prostor, ili udaljenosti elementa kroz prostor
klju€an je u narativu njihove forme. Struktura organiziranja podataka u formi mape najprije se
koristilau podrucju geografije. Kada govorimo o vizualizacijama podataka, [sabel Meirelles piSe
o tematskim mapama, odnosno kartama koje pokazuju odredene informacije unutar geografske
strukture mape. Tako ¢e ove tematske mape prikazivati drustvene, kulturne, drustvene, vojne,
gospodarske 1 slicne tematike unutar geografske mape, da bi pokazali gdje se 1 kako spomenuta

tematika nalazi ili odnosi u kontekstu geografskog polozaja, (Meirelles, 2013: 116).

Graficko prikazivanje mapa oslanja se na osnovne graficke elemente. Tako Bertin pise
da osnovna tri elementa, tocka, linija i ploha (vidjeti dio rada - Osnovni elementi vizualnog
izrazavanja) predstavljaju i temelj u stvaranju mapa, (Bertin, 1983, prema: Meirelles, 2013:
126). Pored toga u formi mapa koriste se i graficke vrijednosti boje, strukture, intenziteta i
slicno. Mape obicno sadrze i stupanj omjera koji govori o veli¢ini redukcije mape u odnosu na
stvarnost. Takoder,, sadrze i takozvanu legendu, odnosno kontekstualizaciju elementa unutar
mape. Recimo, u legendi se nalaze znakovi koji su upotrebljeni u mapi, i koji moraju biti
identi¢nog oblika i grafickih vrijednosti kako u legendi tako i na samoj karti. Ti su elementi
cesto objasnjeni tekstualno u formi indeksa. Isabel Meirelles navodi Sest vrsta tematskih
mapa po nacelu grafickog predstavljanja. Redom to su: mape bazirane na elementu tocke, na
elementu omjera, one koje koriste razli¢ite boje za oznacavanje informacija (eng. choropleth

maps), izometrijske, mrezne, prostorne mape te mape udaljenosti, (Meirelles: 125-158).

Prostorno-vremenske strukture

Prostorno-vremenska struktura ima moguénost prikazivanja podataka u odnosu na vremensku,
ali 1 prostornu varijablu. Recimo, takva mapa sadrzavala bi podatke o brzini putovanja,
broja dana koji bi bili potrebni za sti¢i u odredene krajeve svijeta, u odnosu na udaljenosti
izrazene geografskom mapom, a takoder je i1 podjela svijeta na vremenske zone primjer
prostorno-vremenske strukture. Varijabla vremena, graficki oznacena vertikalnim kolonama
primijenjena je na graficki oznacenu varijablu prostora. Interaktivna mapa londonskog metroa

pored uobicajenih graficki izraZzenih obojenih linija koje predstavljaju pravce zeljeznice, ima
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1 koncentri¢no organizirane krugove koji impliciraju vrijeme potrebno korisniku da bi dosao

do Zeljene stanice.

Tekstualne strukture

Tekstualne strukture predstavljaju vizualno organiziranje tekstualnih jedinica, kao podataka,
koji jednom vizualizirani otkrivaju dotad nevidene uzorke vrijednosti, nove uvide, ili
jednostavno informacije. Isabel Meirelles spominje Morettija 1 njegovu knjigu “Graphs,
Maps and Tress”, te njegovu ideju udaljenog Citanja (eng. distant reading) koja se temelji na
kvantitativnoj metodi, vizualiziranju literarnih podataka 1 stvaranju novih uvida koji bi bili
univerzalni, odvojeni od interpretacija, (Meirelles, 2013: 187). Sofveri za vizualizaciju ovog
tipa koriste se formom koja se u engleskom jeziku ¢esto zove worldcloud. To se moze opisati
kao skup tekstova, rijeci ili recenica koji na prvoj razini prikazuju sveukupnost pojmova
koji se tematiziraju. Daljnjim povecavanjem veliine fonta, ili efektom podebljavanja (eng.
Bold), uprizoruje se varijabla zastupljenosti, bitnosti, relevantnosti 1 slicnih konkretnih rijeci
ili reCenica. Na taj se naCin moze pretrazivati, kopati po tekstu (eng. data mining), i jasno,
do¢i do novih uvida. Primjerice, kazalo imena nekog rada moglo bi biti organizirano graficki,
da na bijelom papiru najces¢e spomenuti autor bude ujedno i1 prikazan najve¢im tekstualnim

fontom, a onaj spomenut jednom, najmanjim.
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4 Vizualno i informacija
(zasto i kako vizualizacija radi)

4.1 O percepciji

Ljudski vizualni sustav je velika struktura razli¢itih, procesa i mehanizama koji omogucuju
ono §to nazivamo procesom gledanja, ali i razumijevanje informacija koje dobijamo vidom.
Takoder,, a govore¢i na nacin sveukupnosti pojma komunikacije, on nam omogucuje da
se 1 izrazavamo vizualnim putem. U svome djelu “Making Sense of Data”, Dana Glen J.
Myatt i Wayne P. Johnson (2011) piSu kako vizualni sustav ¢ovjeka ¢ini skoro polovinu
cijelog njegovog mozga, te da se sastoji od moénih mehanizama za trazenje, detektiranje i
desifriranje uzoraka s bilo koje vidljive povrsine koje reflektira ili emitira svjetlost, (Myatt i P.
Johnson, 2011: 3). No u velikoj mjeri percepcija ovisi o potrebama, odnosno, ¢ovjek vidi ono
Sto za njega ima funkcionalnu vrijednost u smislu prezivljavanja. Tako utemeljitelj suvremene
teorije percepcije David Marr percepciju definira kao proces koji od slika izvanjskog svijeta
stvara opis koji je koristan promatracu, te koji je liSen irelevantnih informacija (Marr, 2010,
utjecaj teoretiCara vizualnog J.J. Gibsona, kao §to i Marrove ideje zasigurno utjecu na ideje
1 stavove koje ¢itamo kod Stevena Pinkera (1998 i 2007), te Colina Warea (2013). Postojanje
percepcije je uslovljeno postojanjem svjetlosti. Kada je apsolutni mrak, mi ne vidim nista.
U takvoj situaciji, barem dva od tri elementa onoga $to nazivamo gledanjem nisu u funkciji.
Vidom ne dobijamo informacije, percepcija ne funkcionira, jedino kognitivni vid gledanja je
aktivan. On nam govori da je vani mrkla no¢. Kao sto piSe Colin Ware, problem percepcije
je u shvacanju uzorka svjetlosti: “Ljudi zapazaju svjetlost u frekvenciji izmedu 400 i 700

nanometara”(Ware: 55). Sve ostalo je izvan domasaja.
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4.2 Tri elementa procesa promatranja

Spomenuta su tri elementa onoga Sto zovemo procesom gledanja, no ipak potrebno je
precizirati ovaj pojam. Alberto Cairo tvrdi kako ono S$to nazivamo gledanjem nije jedan
fenomen, nego je rije¢ o grupi koju ¢ine najmanje tri operacije: vid, percepcija i kognicija,
(Cairo, 2013: 255). Svakodnevno, ova tri procesa rade paralelno formiraju¢i ono $to zovemo
vid 1 opazanje. Ipak, da bi se ilustrirala njihova pojedina¢na uloga, potrebno je pojasniti dvije
situacije. Naime, treba naglasiti kako ponekad postoji diskrepancija izmedu onoga §to neuroni
u o¢ima biljeze 1 onoga $to smo svjesni da vidimo. Nekad je, tako, informacija u organu
oka nekompletna (mehanicki problem slijepe tocke), te mozak nadopunjuje sliku, tako re¢i,
izmisljenim, odnosno, pretpostavljenim informacijama. Obrnuto, ¢esto informacije u o¢ima
su prevelike ili nebitne za mozak (irelevantni vizualni podrazaji), tako da mozak ih ne uzima
u razmatranje, te senzacije ne opazamo svjesnim procesima paznje, odnosno, automatski ih

zaboravljamo.

Ove razlike izmedu kolicine i vrijednosti podataka u organu 1 mozga imaju evolucijsko
znacenje. Na$§ opazajni i1 kognitivni sustav oblikovan je za §to uspjeSnije prezivljavanje u
okolnostima zivota koja su vrijedila dok se Covjek, kakvog danas poznajemo, formirao.
Milijuni godina oblikovali su opazajne mehanizme koji nam danas omogucuju da ono §to
vidimo shvatimo u djeli¢u sekunde, i vrlo bitno, bez ikakvog prethodnog ucenja ovladavamo
tim procesima. Ove arhetipske vizualne postavke, dakako, i danas su u funkciji, te su polazna
toCka proucavanja vizualne komunikacije s evolucijskoga, ali i neuroznanstvenog i kognitivnog
stanovista. ProizasSlo iz miljea takvog shvacanja, covjek rodenjem posjeduje aparaturu (sustav
organa oka i mozga), ali 1 urodene strukture razumijevanja. Ove strukture ne zahtijevaju, niti
se razvijaju ucenjem, one su tu rodenjem. Ispravniji izraz bi bio urodene procedure, koje su
prilagodene svijetu u kojemu mi zivimo. Ili kako Colin Ware tvrdi da mozak zasigurno nije
nedefinirana masa, nego je vise zbroj visoko specijaliziranih paralelnih procesa povezanih
brzim vezama. Cijeli Covjekov sustav je dizajniran da pribavlja informacije iz svijeta u kojemu
zivimo, a ne iz nekakvih drugih okruzenja, s druk¢ijim fizickim specificnostima, (Ware, 2008:
11). Ova misao je prije svega bitna kako bi se oponiralo idejama o svijetu, 1 naSem vidnom
iskustvu kao proizvoljnom konstruktu, kako to semioticke, kulturalne i postmarksisticke

teorije tvrde.

No zanimljivo istrazivanje iznio je Yingxu Wang, koji u znanstvenom c¢lanku “7The
Cognitive Informatics Theory and Mathematical Models of Visual Information Processing in
the Brain”, spominje podjelu na tri vrste memorija u koje se pohranjuje vizualni sadrzaj. Tako
po Wangu, i njegovom pregledu do sada objavljene literature o toj tematici, postoji podjela
vizualne memorije na Sensory Buffer Memory, Short-Term Memory 1 Long-Term Memory.

Ono $to je ovdje bitno, je da upravo Wang tvrdi kako sve ono $to se pohranjuje u Long-Term
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Memory pohranjeno je u obliku simbolickih, semantickih i kulturalno uvjetovanih informacija.
Skoro sve, jer kako piSe Wang, iz ovog su vjerojatno izostavljene mentalne slike nama jako
bitnih ljudi (roditelji, partneri, djeca), doma, prizori situacija nabijenih emocijama, slike vrlo
poznatih mjesta, ili vrlo Cesto koriStenih alata, (Wang, 2009: 7-9). To zato, $to na neki nacin
ne posjedujemo toliku koli¢inu memorije da bi pohranili vizuale onakvi kakvi stvarno jesu.
Nasuprot tomu, ¢ovjek pretvara vizuale u, prethodno kulturom naucene strukture simbola, ne
bi li Stedio memorijske kapacitete. Zanimljivo, sje¢anja su uglavnom mutna (eng. blured), iz

razloga S§to mozak operira simbolima a ne pravim vizualima, (Wang, 2009: 8).

Stephen M. Kosslyn, mozda vode¢i zivu¢i neuroznanstvenik i1 autor velikih knjiga o odnosu
vizualnog 1 kognitivnog sustava kaze da se percepcija, 1 njezino shvacanje, dijele na dva
dijela; na nizu razinu 1 viSu razinu vizualnog procesiranja. Tako nizu razinu pokrec¢e samo
vanjski input, ili senzorski podatak kojim se lociraju rubovi objekta, detektira kretnja,
shvaca dubina 1 slicno, te se takvi vizualni procesi relativno lako proucavaju. Nasuprot,
visa razina vizualnog procesiranja utemeljena je na prethodno spremljenim informacijama
o karakteristikama videnih objekata 1 dogadaja. Po definiciji, ono Sto uzrokuje vizualne
mentalne slike upravo je visa razina vizualnog procesiranja. lako, najednostavniju percepciju
¢ini niZa razina, nesumnjivo, visa razina, kako se Cini, pored uloge spremanja vizuala, ima
utjecaj 1 na obicnu percepciju, (Kosslyn: 52). Drugim rije¢ima, Kosslyn tvrdi da percepcija
1 stvaranje vizualnih slika u mozgu imaju isti temelj. Odnosno mehanizmi same percepcije
(niza razina vizualnog procesiranja) i stvaranje vizualne memorije 1 mentalnih slika (visa
razina vizualnog procesiranja) se ispreplic¢u. I vrlo lako da se mentalna memorija i psihicke
slike znaju, pojednostavljeno reCeno, mijeSati u rad osnovnog percipiranja, kao i ono §to
vidimo da uveliko utje¢e na buduc¢u mentalnu memoriju i slike koje stvaramo. Pamtimo 1

gledamo umom, laicki rec¢eno.

Govore¢i o dvije razine shvacanja videnog, 1 prije spomenutoj slicnoj Kosslynovoj
ideji, Colin Ware pise o vrlo bitnom fenomenu kada spominje teoriju dvostrukog kodiranja
(eng. Dual Coding Theory) koja se sastoji od dva pojma imagens 1 logogens. Pojam imagens
¢ine mentalne prezentacije onoga Sto vidimo, a logogens su mentalne prezentacije jezi¢nih
informacija. Odnosno kada ¢itamo tekst nasa prva aktivnost je vizualna - imagens, promatramo
tekst kao vizualnu informaciju, ali, piSe Ware, informacija je brzo pretvorena u logogens,
jezi¢no organizirane strukture memoriziranja. Ova dva mehanizma iako odvojenih korijena,

rade paralelno, i vrlo ¢esto su blisko povezani, (Ware, 2008: 311).

U knjizi Marcusa Knauffa, “Space to Reason: A Spatial Theory of Human Thought”
(2013), ovaj autor govoreci o odnosu percepcije i vizualnog, a konkretno pisu¢i o suvremenoj
psihologiji kaze da postoji veliki broj studija koji povezuju vizualno komuniciranje s

kogntivnim funkcioniranjem. Ovaj podatak ovdje je bitan za buduca istrazivanja ove tematike.
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Tako medu najpoznatije studije na tu temu, on ubraja Kosslyna iz 1980, Shepard i Coopera
iz 1982, Antionietti 1991, Suler i Riziello 1987, Steiner 1980, Red 2010, a posebno navodi i
one koje se tiu odnosa vizualnog i sposobnosti znanstvenog ucenja i rada - Gilbert, Reiner
i Nakhleh, 2008, (Knauff,2013: 6). Upravo ovaj zadnji zbornik, “Visualization, Theory and
Practice in Science Education (Models and Modeling in Science Education)” Johna K. Gilberta,

Miriam Reinera, Mary Nakhleha, tematizirat ¢e se i u ovom radu.

4.3 Kognitvni sustav kao bioloski kompjutor

Kognitivni sustav ¢ovjeka definira se kao kontinuirano-aktivni, sloZzeni i prilagodavajuci
sustav koji samostalno reagira na podrazaje iz okoline s ciljem prezivljavanja, (Gros, 2010:
243). To moze biti mozak, no moze biti 1, recimo, kompjutor. Bitna je struktura funkcioniranja,
odnosno postojanje dinami¢noga sustava postavljenog unutar okoliSa s kojim je u interakciji.
Proucavanja kognitivnih znanosti, sastoje se od istrazivanja brojnih kognitivnih modula, koji
paralelno rade i kontinuirano stvaraju stanje svijesti mehanizmima misljenja, zaklju¢ivanja,
emocijama i memorijom. Kognitivna proucavanja se izmedu ostalog bave procesom opazanja,
prepoznavanja, ucenja, rjesavanja problema i jezika. Svoj najdublji temelj, kognitivna znanost
ima u teoriji evolucije. Svoje povrSinske primjene, ima u psihologiji, sociologiji, vizualnoj
komunikaciji, novinarstvu, povijesti umjetnosti, softwerskim studijima, pedagogiji i mnogim
drugima. Dio reCenice iz definicije kognitivhog sustava u kojemu se prepoznaje osnov
evolucijske teorije je s ciljem prezivljavanja. Ovaj imperativ ima znacajno mjesto u pregledu

ideja i teorija ovog rada.

Veliki dio onoga §to dozivljavamo gledaju¢i u ilustracije, dijagrame, fotografije i slicno
odvija se u djeli¢u sekunde, i Sto je bitnije, odvija se potpuno nesvjesno. Kognitivni sustav
je objedinjujuéi naziv za sve mentalne procese u mozgu koji se ticu percepcije, dozivljavanja
osjecaja, istvaranjamisli. Kako je napisano, kognitivna znanostje disciplina interdisciplinarnog
karaktera, ispresijecana utjecajima iz psihologije, neuroznanosti, evolucijske biologije,
tehnickih teorija 1 slicnih. Ako je teorija evolucije temeljna postavka kognitivne znanosti,

forma ili nacini proucavanja ove discipline su takozvane ra¢unalne teorije.

Komputacijske ili racunalne teorije nastale su kao pokusaj uspostavljanja analogija
izmedu mehanizma i nac¢ina rada kompjutora, i nacina funkcioniranja mozga. Ili kako piSe
Steven Pinker da sli¢nosti medu njima zasigurno postoje, ali postoje i velike razlike koje
kompjutor ¢ine slabom metaforom za ono §to se u mozgu stvarno odvija, (Pinker, 1997;
prema: Myatt i P. Johnson, 2011: 25). No kad kazemo da velikog djela obrade informacija u
mozgu nismo svjesni, 1 kad prou¢imo mentalne procese, jasno nam je da analogija mozga kao
kompjutora, itekako stoji. U istoj knjizi Myatt i Johnson piSu da racunalna teorija uma gleda na

mozak kao na sustav mentalnih organa, ili modula koji procesiraju informacije. Tako postoje



Vizualno i informacija Kognitvni sustav kao bioloski kompjutor 95

moduli za obradu tekstualnih podataka, moduli pomoc¢u kojih c¢ujemo lavez pasa, moduli
koji nam omogucéuju da pamtimo, postavljamo ciljeve, ili odrzavamo pozornost (Myatt i P.
Johnson, 2011::28). Jednom kada na$ organ vida, oko, zabiljezi informaciju svjetla, taj ulazni
podatak putuje prema mozgu i nasem kognitivnom sustavu. Ulazeée informacije, kao §to su
vid, se pomoc¢u neurona, i receptorskih funkcija, biljeze, pretvaraju u neku vrstu impulsa, te
odlaze dublje u mozak na daljnju obradu. Ono §to je ovdje bitno, je da neuroni kodiraju poruku
iz vanjskog svijeta, bas kao Sto kompjutor pomocu uredaja skenera digitalizira analognu
fotografiju. Ili vrlo slicno Claude Shannonovoj ideji (1948) da neuroni kodiraju stvarnost

najmanjim moguc¢im jedinicama kodiranja, jedinicom i nulom, to jeste bitom!

Objasnjavajuci proces rada vizualnog sustava, neuroznanstvenik Steven Pinker kaze
da mozak, kada je dobio informaciju iz organa oka, kao da rezonira natraske: od slike na
mreznici prema hipotezama o stvarnosti, koriste¢i se pritom geometrijom, optikom, teorijom
vjerojatnosti te nekim osnovnim pretpostavkama o svijetu, (Pinker, 2007: 256). Veliku
vecinu onoga $to prepoznajemo gledanjem, i ¢ija znacenja oduvijek znamo, odnosno, Cije
prepoznavanje nije uvjetovano prethodnim ucenjem, zovemo senzorskom percepcijom.
Fenomeni kao §to su vizualne iluzije postoje, odnosno vidljive su, iako znamo, da se radi
o iluzijama a ne stvarnim prezentacijama. Efekt iluzije nije naucen, niti nam intelektualno
znanje o tome da gledamo iluziju moze pomoc¢i da izbjegnemo tu iluziju i uvidimo realno
stanje. Senzorska percepcija objasnjava brzinu i1 lakocu procesiranja onoga Sto gledamo,
na nacin da bez potrebnog razmisljanja mi lako¢om diskriminiramo jednu vrstu vizualnih
podrazaja od drugih. Recimo, u kompoziciji sastavljenoj od stotinu malih trokuta i samo
par krugova istih veli¢ina, brzo i1 lako uocavamo trokute postupkom diskriminacije koji je

potpuno uroden, nikako arbitraran, naucen, ili kulturom uvjetovan.

U knjizi “Image of the City”, Kevin Lynch, utemeljitelj bihevijoralne geografije, pise
kako objekt viden prvi put moze biti identificiran i odreden ne zbog toga $to je osobno poznat,
nego zbog toga Sto spada u stereotipe koje je promatrac ve¢ izgradio, (Lynch 1960: 6). Upravo
ove senzorske vrijednosti vizualnog komuniciranja biti ¢e od velike pomo¢i pri pravljenju
vizualnih kompozicija koje doprinose lakSem, brzem i1 zanimljivilem ucenju. Daljnja
razmatranja o urodenom aspektu vizualnog donosi Ware iznose¢i eksperiment dvoje ljudi
koji su odgojili kéerku od dvije godine pazeéi da u tom periodu dijete nikad ne vidi sliku ili
fotografiju. Dijete nikad nije gledalo slikovnice, niti je u ku¢i bilo slika ili fotografija. Drugim
rije¢ima, djevojcica nije imala znanja o tome da vizuali imaju ikakvo znacenje. Nakon dvije
godine, dijete je podrobno testirano na nacin da ju je pitano Sto bi predstavljali crtezi ili
fotografije, i odgovori su uvijek bili tocni. Djevojcica je znala sto je to nacrtana osoba, kuéa, ili
Sto je prikazano u fotografiji, (Ware :31). Ovo je ociti dokaz da sposobnost iS¢itavanja znanja
putem vizuala, u velikoj mjeri nije nauc¢ena. Upravo iz tog razloga, odredeni simboli, poput

simbola covjeka, vrlo vjerojatno nisu nauceni, niti kulturom uvjetovani, nego je njithova forma
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1 oblik ¢ovjeka, duboko usadena i poznata Covjeku.

U nastavku predstavljene su tri bitne teorije percepcije koje se temelje na urodenim,
milijjunima godina oblikovanim procesima. EkoloSka teorija percepcije J.J. Gibsona,
raCunalna teorija Davida Marra 1 interfejs teorija perepcije Donalda Hoffmana, temeljne
su polazne tocke svakog proucavanja ljudskih mehanizama percepcije. Nase pozvanje ovih
sustava, pokazali smo u dijelu rada koji se bavi semiotikom, kad smo, namjerno, razmisljali,
te konstruirali model, koji je iznimka onim zakonitostima koje definiraju Gibson i Marr. To
smatramo iznimno vrijednim postupkom. Ipak, za ovaj rad vrlo je zanimljiva teza Donalda
Hoffmana o uspostavi, recimo to tako, metafore kompjutorskog sucelja u objasnjavanju sto je

to Sto, 1 kako to, Covjek vidi.

Gibsonova teorija

Americki teoreticar J. J. Gibson (1904-1979) predlozio je svoju verziju urodenih perceptivnih
sposobnosti. Njegova teorija u literaturi zove se 1 ekoloski ili direktni pristup percepciji. Ovaj
pogled je radikalan utoliko $to je Gibson predlozio prvi obrnut pristup rjeSavanju problema.
Naime, on za razliku od gestalt teoreti¢ara nije polazio od najednostavnijih elemenata slazuci
sliku cjeline, nego je od pocetka operirao s cjelinom, u ovom slucaju sveukupnosti percepcije.
Ovakav pristup Steven Pinker, u knjizi “How Mind Works” (1998), naziva idejom obrnutog
injzinjeringa (str.52). Gibsonova zamisao je da se percepcija odvija uvjetovana svrsishodnoscu,
odnosno, svrha vizualnog sustava je donoSenje odluka ili prezivljavanje. Tvrdio je da mi
ne percipiramo zrake svjetlosti, nego mi gledamo konkretnu akciju koja stoji iza procesa
percepcije. Mi vidimo povrSinu stvorenu za hodanje, rucke za povlacenje, slobodni prostor
da bi ga naselili, alate da bi njima manipulirali 1 sli¢cno (Ware, 2008: 41). Proizlaze¢i iz
toga, 1 proucavanja percepcije trebaju polaziti od njezine svrhe, odnosno, njezine sveukupne
manifestacije.

Po Gibsonu, razlozi zasto imamo o¢i i vidimo pomocu njih su posve evolucijski. Pomoc¢u
njih ostvarivali smislene i funkcionalne radnje. Znanstvenik David Marr, u posthumno
objavljenoj knjizi iz 1982. godine, tvrdi kako je Gibson postavio najto¢nije istrazivacko
pitanje u vezi percepcije, propituju¢i kako i po kojim principima ¢ovjek odrzava stabilnu
percepciju u svakodnevnom Zivotu, iako je ona utemeljena na nestabilnim i stalno mijenjaju¢im
svakodnevnim promjenama, (Marr 1982: 29). Upravo ovo istrazivacko pitanje je i za Marra
najbitnija polaziSna tocka u istrazivanju vizualnog. Ware tvrdi kako je Gibsonova teorija
iznimno bitna za daljnja istrazivanja, i razvitak evolucijski utemeljenih istraZivanja, kao $to
je bitna i u shvacanju principa dizajniranja virtualnih organizacionih sucelja (Ware, 2008: 41).
Ipak, najveci nedostatak Gibsonove teorije je u Cinjenici da nije upotrebljiva u situacijama
objasnjavanja percepcije kompjuterskih sucelja. Recimo, ako se slazemo da pogled u kojemu

vidimo ulicu implicira situaciju jasnog djelovanja u smislu hodanja njome, vidjeti funkcijsku
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tipku na ekranu kompjutora ne posjeduje isti kapacitet za jasno¢om djelovanja. Odnosno netko
nas je morao nauciti kako miSem mozemo kliknuti na funkcijsku tipku ili ikonicu, te tim
pokrenuti djelovanje. Problem je u tome, Sto netko iz druge kulture, moze takvu ikonicu, ako
nije naucen o njenim funkcijama, promatrati kao puku dekoraciju, a ne znati nista o njenim

funkcionalnim vrijednostima, (Ware, 2008: 42).

Racunalna teorija Davida Marra

Trec¢ateorijaurodenih vrstapercepcije potice od Davida Marra (1945 - 1980). Onjeistrazivanjem
dosao do zakljucka kako urodeni mehanizmi percepcije kod Covjeka podrazumijevaju
nesvjesna izracunavanja polozaja klju¢nih dijelova nekog objekta. Odnosno covjek kada
vidi, recimo, posudu, mozak automatizmom izracunava temeljne konture te posude. Marrov
algoritam koji simulira ono $to se dogada dok mozak obraduje sliku u literaturi se zove 2-1/2d
skica, (Ware, 2008: 44). Cjelokupni model se sastoji iz procesa skiciranja, 2,5d skiciranja, i
3d skiciranja (Marr, 1982). Marr je smatrao da postoje duboko usadeni racunalni mehanizmi
polozaja kontura, skica i sjena percipiranog objekta, pomocu kojih mi vidimo stvarnost. Ovi
mehanizmi koji nikada nisu nauc¢eni, nego evolucijom oblikovani, iznimno su brzi i efikasni,
medutim jo$ nisu uspjesno simulirani u racunalnim sustavima. Marr smatra da se za shvacanje
percepcije moraju prvobitno shvatiti Sire zakonitosti sustava u kojemu se sve odvija: kako
taj sustav radi, na koje probleme nailazi, kao i1 razlog zasSto to radi (Marr, 1982: 28). Ova i
sli¢ne teorije ciljaju k stvaranju perfektnih algoritama koji bi oponasali organske sustave, te u

umjetno stvorenom sustavu - raCunalu, ponovili ove procese.

Interfejs teorija percepecije Donalda Hoffmana

Potpuni evolucijski pristup proucavanju percepcije s bitnim i velikim novinama pristup
je Donalda Hoffmana. Naslanjaju¢i djelimi¢no se na slavnu Gibsonovu teoriju, odnosno
preuzimajuci njegovu generalnu ideju kako vidimo ono $to je evolucijski najoptimalnije, on
nastoji preokrenuti polaznu ideju. Da bi to mogao postici, on korsiti do tada nikad koriStenu
analogiju, §to je za na$ rad iznimno zanimljivo. Naime, u znanstvenom radu “The User-

2

Interface Theory of Perception Natural Selection Drives True Perception to Swift Extinction’
(Hoffman, 2009), te u kasnijem objavljenom s kolegama “The Interface Theory of Perception”
(Hoffman et al., 2015), ovaj kognitivni znanstvenik bavi se teorijom percepcije na nacin da
u postojece temelje uvodi potpuno novu optiku. On koristi teoriju interfejsa kako bi objasnio
funckioniranja percepcije. Sto to znaéi, i koja je vrijednost ovog pristupa? Njegov pristup je
konstruktivisticki. Zanima ga odnos percepcije i realnosti, da li je ono $to vidimo uistinu to §to
gledamo. Nadalje, uvodi markantnu ideju - model ikone, po uzoru na graficki sustav sucelja.
On smatra da ono §to vidimo, o bilo ¢emu da se radi, ima funkciju ikone na kompjutorskom
sustavu. Drugim rije¢ima, ono §to vidimo ne izgleda tako kako nam se ¢ini pogledom.
Naprotiv, ono §to gledamo, to¢nije proces gledanja uvjetovan je percepcijom koja ¢ini da ono

Sto gledamo izgleda tako, a s ciljem da bi nas zavarala da to izgleda bas tako. Te paradoskalno
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1 u suprotnosti s Gibsonom, da bi istovremeno evolucijski gledano olakSalo zivot. Stvarna
realnost je neuhvatljiva naSim pogledom, i bolje da je tako, po misljenju Hoffmana. Odnosno,
to Sto ne vidimo pravu konfiguraciju stvarnosti je prednost a ne nedostatak naSeg ziv€anog

sustava.

“Percepcija bioloskog organizma je korisnicko sucelje izmedu organizma i objektivnog

svijeta...”, (Hoffman, 2009: 9-10). Ova teza pretpostavlja da model ikone organizira nas svijet,
nase prezivljavanje, prije nego Sto ga konkretizira, odnosno u pravom svijetlu predstavlja.
“Oblik ikone ne odrazava pravi oblik te ikone; pozicija ikone ne odrazava istinsku poziciju
datoteke koju ta ikona predstavlja u racunalu. Korisnic¢ko sucelje nista ne rekonstruira...Ikone
nemaju boju, (Hoffman, 2009: 10). Hoffman smatra da je spomenuto korisni¢ko sucelje na
neki nacin korisno, iako ne odrazava pravu stvarnost stvari. Mnogo viSe od toga, interfejs
je koristan ba$ zato §to ne prikazuje stvari kakve jesu (ibid). Bitno je naglasiti, on govori
o ikonicama, datotekama, onoj poznatoj informatickoj kanti za smece u koju ubacujemo
nepotrebne datoteke, a to $to vidimo, uistinu, kada bi inzistirali na odgovoru, ne izgleda tako.
To je samo Covjeku organizirano opredmecenje.

A kako stvarno izgleda kanta za smece naseg operativnog sustava? Ona je vise ili manje
veliki tekst pisan nekim od kompjutorskih programa, koji niSta ne znaci ako nije dio, puno
veéeg tekstualnog racunalnog koda Sireg sustava u kojemu se njegova uloga odvija. To je
pravi izgled onoga Sto mi gledamo. Kada bi bili prisiljeni biti svjesni pravih ¢injenica, kao $to
su elektronski krugovi, magnetska polja, snaga struje, ili software, tada nasi banalni zadaci,
primjerice, da napiSemo pismo ili obradimo fotografiju, bi bili Cisto gubljenje vremena,
memorije i energije. Istina, znali bi pravu istinu, kako izgleda ono §to gledamo i s ¢im radimo,
no to ne bi imalo nikakav znacaj u obavljanju nasih zadataka, (Hoffman et al., 2015). Hoffman
tvrdi kako naSa percpecija ne postoji da bi nam lako pokazala pravu konfiguraciju onoga $to
gledamo, svijeta. Ne, nasa percepcija je tu da bi sakrila, sklonila slozenost svijeta u kojemu

zivimo. Za kraj Hoffmanovo objasnjenje u formi dijaloga:

“Hoffman primjecuje da bi konvencionalni teoreticar percepcije s pravom
mogao pitati: Ako mislis da je onaj tigar tamo samo opazajna kategorija, zasto
onda ne odes tamo i malo ga pomazis. Kada te bude napao vidjet ¢es da je on
vise od kategorije, da je on objetivna realnost. Hoffman odgovara: Ne mazim
tigra iz istog razloga iz kog nemarno ne prevlacim ikone u kantu za smece”. Ja
ne shvacam ikonu doslovno, ali je uzimam ozbiljno. Moje akcije s ikonom imaju
reperkusije za dokument koji ona predstavija. Isto tako, ja ne shvacam tigra
doslovno ali ga uzimam ozbiljno. Eoni evolucije mog interfejsa su ga oblikovali do
tocke gdje je bolje da realnost shvatim ozbiljno nego da riskiram ozljedu. Stoga je
konvencionalisticka primjedba lazna, jer mijeSa ozbiljno s doslovnim shvacanjem
realnosti”, (Hoffman, 2009; prema: Jekni¢, 2014: 179-180).
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4.4 Prednosti vizualnog organiziranje informacija

Zamislite situaciju u kojoj ste upravo zavrsili srednju Skolu i zelite se upisati na fakultet. Odlucili
ste da zelite studirati na Odjelu za kulturologiju u Osijeku. Prikupili ste sluzbene dokumente
tog fakulteta i poceli proucavati. Odmah na pocetku saznajete kako mozete studirati jedan od
tri smjera: medijsku kulturu, knjiznicarstvo 1 kulturalni menadzment. No fakultet pored ova
tri smjera, posjeduje Cetiri katedre: katedra za medijsku kulturu, katedra za knjiznicarstvo,
katedra za kulturalni menadzment te katedra za kulturologiju. Odmah zatim ste procitali da
je odlika ovog fakulteta takozvana multidisciplinarnost nastave. Ona se ogleda u situaciji da
je nastava organizirana po na¢elu tri smjera, ¢iji kolegiji pripadaju etirima katedrama. Zelite
konzultirati sluzbene dokumente 1 vidjeti koji sve predmeti postoje na svakom od tri smjera
1 Cetiri katedre. Radi se o pet godina studiranja, svaki smjer ima pet papira a4 dimenzije
gusto ispisan tekstom. Sveukupno morate pregledati 12 papira, a ideja multidiciplinarnosti
vam svejedno joS$ nije jasna. Svaki od tri smjera ima vlastite kolegije, a tko, gdje 1 kada slusa

kolegije katedre za kulturologiju?
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Slika 4.1. Prikaz organiziranja informacija - tekstualno nasuprot vizualnom organiziranju informacija

Razmisljaju¢i o vizualnom komuniciranju, a imajuéi zadatak dizajniranja novog web-
site fakulteta na kojemu radimo, napravili smo infografiku koja budu¢im studentima treba
pokazati koje sve kolegije slusaju izabravsi jedan od tri smjera, i jasno im pokazati kako
sva tri smjera zajedno slusaju kolegije katedre za kulturologiju, odnosno, ono $to se smatra

idejom multidisciplinarnosti ovog fakulteta (slika4.1). Tako umjesto tri papira a4 dimenzija, i
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svejedno nejasnog koncepta multidisciplinarnosti, buduéi student moze na jednom papiru istih
dimenzija vidjeti sve kolegije na tri smjera, i objedinjujuce kolegije katedre za kulturologiju.
Informacije su ovako organizirane u strukturi mape. Postoje tri glavna linearna pravca na
kojima su ispisani kolegiji (tri smjera i tri odgovarajuce katedra). Na krajevima pravaca dolazi
do objedinjavanja u Cetvrti pravac s kolegijima (Cetvrta katedra). Stilski ova struktura mape
estetikom simulira karte podzemnih Zeljeznica, ili metroa. Zasto se studenti ovako mogu
bolje informirati? Zasto gledajué¢i u mapu osje¢amo kako ulazemo manje napora nego citajuci

dokumente? Bitna kvaliteta ovako predstavljenih informacija je u sveobuhvatnosti pogleda.

Nase iscitavanje infografike u velikoj mjeri podsjeca na pogled iz pti¢je perspektive -
manji elementi su uklopljeni u vecu strukturu. Ovaj princip nije moguce izvesti tekstualnim
posredovanjem. Ili kako Mark Smiciklas (2012) u knjizi “Power of Infographics” piSe da koriStenje
infografika u cilju objaSnjavanja organizacijskih i hijerarhijskih struktura nekih organizacija
doprinosi lak§em snalazenju korisnika zainteresiranih za tu organizaciju, kao 1 afirmativnijem
stavu korisnika prema organizaciji od koje traze ili oekuju informacije, (Smiciklas, 2012: 42).
Nadalje, neuroznanstvenik Antonio Damasio, u knjizi ““ Self Comes to Mind: Constructing the
Conscious Brain”, piSe da kada mozak stvara mapu, on sebe informira. “Jedinstvena funkcija

covjekova uma je njegova inteligentna sposobnost stvaranja mapa,’(Damasio, 2012: 55).

Zasto su informacije organizirane u formi mapa tako prijem¢ljive i lako shvatljive? Po
Antonio Damasiou, to je zato $to je sam princip funckioniranja mozga jedno veliko stvaranje
mapa. Milijarde neurona u mozgu organizirane su na nacin da na svaki podrazaj stvaraju
mrezu povezanih neurona. Ovi, uvjetno re¢eno, crteZi neurona u mozga mapiraju svaku
nasu akciju, informaciju, objekt, odnos ili apstraktnu ideju. Neuroni u mozgu su, ilustrativno
receno, pravi kartografi. Upravo zato, pomoc¢u mapa skupljene i prezentirane informacije su
one koje na$§ mozak voli vidjeti i1 koje s lako¢om obraduje. Posredovati informacije formom
kartografije, ¢ini se kao najprirodniji nacin organiziranje informacija. Upravo zato, teoreticar
vizualizacija informacija Alberto Cairo, kaZe kako moguénost anticipacije onoga §to mozak
hoc¢e uraditi, znatno poboljSava nase informacijske grafike i vizualizacije, (Cairo, 2012: 260).
Iz tog razloga, kognitivne i neuroznanstvene studije igraju veliku ulogu u komunikoloSkim i

vizualnim proucavanjima.

Mapirati, nedvosmisleno, znaci organizirati, pokazati i shvatiti znacenja vizualnim
jezikom. Vizualno predstavljanje informacija neosporno pruza najvec¢i protok informacija.
Ono $to vidimo, opskrbljuje nas informacijama u vecoj koli¢ini nego §to to rade sva ostala
¢ula zajedno. Covjek posjeduje iznimne perceptivne sposobnosti. Moguénosti vizualnog
sustava su u vrlo brzom i efikasnom pretrazivanju, opazanju, prepoznavanju onoga $to vidimo
ili sje¢anju onoga sto smo vidjeli. I ne samo u tome, nego i u gledanju po nacelu uzorkovane

pretrage, odnosno brzom detektiranju elemenata boje, teksture, veli¢ine, te njihove promjene.
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Kada brzinu procesiranja vizualnog usporedimo s obradom tekstualnog ili ¢itanjem, kao Sto
je to u€injeno u ovom primjeru, ali i u primjeru koji slijedi, vidjet ¢emo zasto se vizualiziranje
podataka smatra puno brzim i ucinkovitijim predstavljanjem podataka (slika 4.2). Razlog
zaSto postoji takva diskrepancija u brzini obrade podataka, mozda se nalazi u podatku koji
iznosi Smiciklas. Naime, mozak procesira podatke posredstvom slika, integralno u jednoj

cjelini, dok kod tekstualnog izvora, obrada ima linearni oblik, informacije se procesiraju

"M 1111111 1111111111111 111 111111111111111
"1 11111117 1111111111111 111 111111111111111
"M 11111117 1111111111111 111 111111111111111
"M 11111117 1111111111111 111111111111111111
1M1 1111117 1111 11111111111111 111111111111111111
"M 11111117 1111111111111 111111111111111111
"MmMmMM111 111111 1111 11111111111111 0 111111111111111411
111111111111112111  111111111111112111  11111111111111 211
"M 11111117 1M11111111111111111 1111111111111
1M1 11111117 1111111111111 1111111111111
"M 111111117 1111111111111 1111111111111

Slika 4.2. Uporedni prikaz brzine procesiranja informacija - lijevo: tekstualno procesiranje; sredina i
desno: vizualno procesiranje

jedna iza druge ,(Smiciklas, 2012: 7).

Daljnji dokazi ovim teorijama nalaze se u neoroznanstvenoj literaturi. Tako Ware pise
da, dvadeset milijardi neurona u mozgu, zaduzZenih za analiziranje vizualnih informacija,
pruzaju mehanizam pronalaska uzorka koji je fundamentalni princip skupljanja i organiziranja
podataka naseg kognitivnog sustava, (Ware, 2008: 25). Nadalje, Colin Ware pise kako postoji

Cetiri elementarnih prednosti vizualnog komuniciranja podataka, (Ware, 2008: 25-26).

*  Vizualizacijom se omogucéava razumijevanja ogromnog broja podataka. Bitna informacija
sastavljena od kompleksnih mjera, jedinica i odnosa prakticki u istom trenutku je shvatljiva.

* Vizualizacija omogucava nove uvide. Percepcija uzorka u podatcima generira nove uvide
u znacenja podataka, koji prije vizualizacije nisu bili vidljivi.

* Vizualizacija podataka otkriva ne samo problematiku konkretnih informacija koje
prikazuje, nego i nacin skupljanja tih podataka. S pravilno vizualiziranim informacijama,
moguce greske su odmah jasne. Na ovaj nacin vizualiziranje ima moguénost kontrole
kvalitete prikupljenih informacija.

* Vizualizacija omogucuje formiranje klju¢nih hipoteza neke teorije, (Ware, 2008: 25-26).

Sazimajuci upravo nabrojano, moze se re¢i kako vizualno prikazivanje informacija, poput
spomenute strukture nastave fakulteta, pruza brzi uvid u izreceno (vizualizacija omogucuje

brzi tijek informacija), omogucuje otklanjanje greSaka (recimo pogresno napisano ime kolegija
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je brze uocljivo, ako se greSka nalazi na istom papiru, §to je u suprotnosti s problemom
pronalaZzenja greSaka na viSe papira), generira nove uvide i daje preciznija tumacenja sloZzenijih
ideja (tri pravca koji se stapaju u Cetvrti jasna je asocijacija na objedinjujucu cetvrtu katedru i

njezine kolegije koju sluSaju studenti sva tri smjera).

O tome da vizualno primanje informacija pruza najve¢i dotok informacija puno je pisano.
Urodeni nacela ljudskog opazajnog sustava doslovno usisavaju informacije. Donis A. Dondis
u temeljnoj knjizi “Primer of Visual Literacy” piSe kako nijedna metoda kalkulacije nije toliko
brza ni to¢na, kao automatski i intuitivan osjec¢aj ravnoteze postavljen u ljudskoj percepciji
(Dondis: 76). Mark Smiciklas (2012) tvrdi kako ¢ulo vida zauzima veliki dio aktivnosti
mozga. Otprilike pedeset posto mozdane aktivnosti posveceno je direktno ili indirektno u
vizualnoj percepciji. Mreza stanica, neurona i vlakana gdje se odvija vizualna aktivnost je
prosiriva. Organ oka sastoji se od 150 milijuna neurona, i opravdano je rec¢i kako je oko
dio mozga. Pored toga, neuroni odgovorni za vizualnu obradu informacija ¢ine oko trideset
posto sive mase mozga. Da bi lakSe razumjeli, neuroni zaduzeni za obradu informacija iz
domene osjeta zauzimaju samo oko 8%, dok oni zaduzeni za sluh samo oko 3 posto (str.7).
Proucavajuci neuroloske podatke organizacijske strukture senzorskog aparata covjeka jasno
je zasto, s takvom lako¢om 1 uspjeSnoscu, komuniciramo gledanjem. Na web-siteu americke
informaticke tvrtke Microsoft davno je objavljeno istrazivanje Roberta Lanea 1 Stephena
Kosslyna u kojemu proucavaju¢i MS Power Point, prezentacijski kompjutorski program, dvoje
znanstvenika iznose zanimljive opservacije 1 usporedbe vizualnog komuniciranja nasuprot
mentalnim procesima c¢itanja. Tako oni piSu o razlici procesuiranja informacija gledanjem i
¢itanjam. Da bi shvatili ono Sto ¢itamo, mozak mora prvo dekodirati simbole ili slova. Tada
pocinje proces usporedivanja simbola, koje vidimo s spremljenim podatcima o znacenju tih
simbola u naSoj memoriji. Nakon toga, mentalni procesi rade na stapanju slova u jedinice
rijeci, a zatim u smislene recenice, i konacno u znacenjske cjeline. Ovi procesi deSavaju se u

djeli¢ima sekundi, ipak, oni su znatno sporiji i kompliciraniji nego $to su procesi obrade slike.

U knjizi “Readings in information visualization: Using vision to think™ (1999), Stuart K. Card,
Jock Mackinlay, Ben Shneiderman i drugi autori iznose niz rezultata znanstvenih istrazivanja,
koji bez sumnje pokazuju sposobnosti vizualiziranja kao poticatelja kognitivnih sposobnosti.
Autori piSu o Sest kljuénih nacina kako vizualizacija poti¢e kognitivne sposobnosti, oni su
redom: povecavanjem memorijskih i racunalnih mogucénosti korisnika, smanjivanjem vremena
potrage za informacijama, povecavanjem mogucnosti uoCavanja uzoraka u podatcima,
pokretanjem slozenih 1 efikasnih mehanizama percepcije, produzavanjem kapaciteta
kognitivne pozornosti, te otvaranjem informacije u mediju koji ima moguénost mijenjanja

(Card et al., 1999: 16). Neka od znanstvenih istrazivanja tematiziranih u spomenutoj knjizi su:

»  Vizualizacija mozZe povecati radnu memoriju potrebnu za savladavanje mentalnih
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zadataka (Norman prema Card et al. 1999: 17).

*  Vizualizacijama se postize mogucnost spremanja velikog broja podataka u jednostavno
dostupnoj formi, recimo mapama (Card et al.: 17).

*  Vizualizacijom se grupiraju informacije na nacin da su kasnije lakse pretrazive (Larkin
1 Simon, 1987. prema Card et al. :17).

» Tufte smatra kako se vizualizacijom “moze predstaviti velika kolicina podataka na
malom mjestu” (Tufte, 1983 citirano Card et al. :17).

*  Vizualizacija omogucuje da se izbjegne nepotrebno etiketiranje radi objasnjavanja,
na nacin da se podatci vizualno povezu s konkretnim objektom (Larkin 1 Simon, 1987.
prema Card et al. :17).

*  Ponovno pozivanje informacijeili sjecanje je lakSe, ukoliko je informacija bila
prezentirana vizualno (Card et al.: 17).

*  Vizualizacija moze biti napravljena da uveca uzorkovano misljenje za tri nivoa (Bertin,
1977/1981 prema Card et al.: 17).

*  Vizualizacija koristi vise ljudskih percepcijskih procesa koji poticu kognitivne
sposobnosti (Larkin i Simon, 1987 prema Card et al.: 17).

*  Vizualizacija pokrece kompleksne racunalne mentalne procese u covjeka (Hutchins,
1996. prema Card et al. : 17).

U znanstvenom ¢lanku “Why a Diagram is (Sometimes) Worth Ten Thousand Words”, Larkin
1 Simon (Larkin 1 Simon 1987: 98) zakljuuju kako vizualno prezentiranje informacija (u
ovom sluc¢aju formom dijagrama) je u nekoliko razloga superiornije tekstualnom prezentiranju
informacija. Razlozi, koje navode, su:

*  Dijagrami imaju mogucnost objedinjavanja svih informacija na jednom mjestu,te se tako
smanjuju vrijeme i kognitivni napor potrage za informacijama.

*  Vizualno predstavljanje putem dijagrama koristi se logikom mjesta u opazanju. Na
taj nacin izbjegava se koristenje dodatnog nazivija ili etiketiranja potrebnih termina.
Predstavijanje informacija je reducirano na samo esencijalne podatke, a pomocna
tekstualna objasnjenja znacenja prezentiranih pojmova su izostavljena.

*  Vizualizacija pokrece percepcijsku snagu mentalnih procesa koji omogucuju brzo

pribavljanje informacija.

Daljnja istrazivanja ponudili su Bauer i Johnson-Laird u istrazivanju “How Diagrams Can
Improve Reasoning”. Oni su pred ispitanike formirane u Cetiri grupe postavili dva logicki
zadatak, no u dvije forme, grafickoj i1 tekstualnoj. Iz objavljenih rezultata jasno nam je da su,
sluze¢i se grafickim zadatkom, ispitanici imali 30 posto to¢nije odgovore nego oni koji su se
koristili tekstualnim pitanjima. U istrazivanju se takoder tvrdi, kako je razmiSljanje ispitanika
u grafickoj prezentaciji podataka bilo brze za prosjecnih 35 sekundi (1993: 5). Prilog teorijama



Vizualno i informacija Prednosti vizualnog organiziranje informacija 104

koje na nacin raunalnih teorija govore da vizualno izrazavanje doprinosi boljim kognitivnim
procesima, moze se organizirati u nekoliko premisa. Tako Mary Hegarty u znanstvenom radu
“The Cognitive Science of Visual-Spatial Displays: Implications for Design”, piSe o Cetiri vrste

utjecaja vizuala na kognitivne mehanizme (2011: 451-453).

Omogucuje vanjsko pohranjivanje memorije.

* Sva vizualna izrazavanja su vanjske prirode. Pod tim se misli da su pohranjene izvan
covjekove memorije ili da su opredmecene, Sto implicira da ne opterecuju Covjekov
kognitivni aparat. Recimo, otiskana mapa pomaZzZe nasem razumijevanju tako S$to ne
moramo pamtiti informacije, one su u mapi i na$ kognitivni aparat ima manje zadataka,
nego u situaciji kad mora zapamtiti sve potrebne podatke. Odnosno lakse, brze i efikasnije
mislimo. Ovdje se ovaj stav moze shvatiti 1 kao srodan ideji Marshalla McLuhana o

medijima kao ovjekovim produzecima.

Omogucuje organiziranje informacija.

* Druga prednost vizualno-prostornih uprizorenja nasuprot tekstualnom izrazavanju, je
u ¢injenici da informacije u prostoru mozemo organizirati vizualno. Odnosno skupina
srodnih informacija je postavljena blize jedna drugoj, nasuprot drugim informacijama.
Razmak, ili slobodni prostor u grafickoj kompoziciji, simulira prostor u realnosti, i
njegova asocijacija je prirodno lako shvatljiva, mi ju intuitivno razumijemo. Elementi koji
su blisko postavljeni u prostoru u odnosu na one koji to nisu, shvacaju se usko povezanim,

srodnim ili odnosnim. (Tobler prema Hegarty 2011: 450).

Doprinosi prebacivanju ili fokusiranju kognitvnih potencijala na percepciju.
« Kada su informacije vizualno prezentirane one omogucuju uvide u uzorke podataka koji

do tada, tesktualno prezentirani, nisu bili vidljivi (Carde et al. prema Hegarty: 451).

Doprinosi prebacivanje ili fokusiranju kognitivnih potencijala na djelovanje.

*  Zanimljivo istrazivanje donose Kirsh i Maglio tvrde¢i da kada je rije¢ o interaktivnoj
prezentaciji, kao Sto je video igra, korisnici se fokusiraju na spomenuti medij, manipuliraju
s njim da ne bi morali tro$iti energiju i memoriju na mentalno manipuliranje. Recimo,
igraci Tetrisa u eksperimentu rotirali su sam uredaj ili ekran vizualne prezentacije, ne bi
li tako smanjili mentalna manevriranje potrebna za tocan izracun potreban u igri Tetris
(Kirsh i Maglio 1994 prema Hegarty: 453).

Isabel Meirelles (2012), govore¢i o vizualiziranju podataka kao poticateljima kognitivnih
sposobnosti, tvrdi da vizualno predstavljanje nadopunjuje 1 osnazava mentalne kapacitete.

Vizualno kao poticatelje kognitivnih sposobnosti, sazima u nekoliko tocaka (str:13):

*  Vizualima pamtimo informacije.

*  Pribavljamo znacenja.
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Pove¢avamo radnu memoriju.

PoboljSavamo potragu za informacijama.

Poboljsavamo moguénost novih otkrica, uvida.
Doprinosimo opazajnom razmisljanju.

Pojacavamo detekciju i prepoznavanje.

Stvaramo opredmecenja prakticnih i apstraktnih svjetova.

Ostvarujemo baratanja podatcima.

Govorec¢io primjeni vizualizacija u visokoskolskom obrazovanju, te njenim jasnim prednostima

u odnosu na verbalni nacin prezentiranja podataka, u knjizi “Visualization, Theory and

Practice in Science Education (Models and Modeling in Science Education)”, Gilbert piSe o

nekoliko tipova vizualizacije u obrazovanju i specifi¢nosti takvog pristupa (2008: 11-16).

Virtualne prezentacije poznate su i kao pseudo 3d projekcije. Gilbert citira studiju Verk
Saveca, koji je pokazao da sposobnost studenata da shvate strukturu molekula je bila
najveca u slucaju pseudo 3d modela u odnosu na ostale vrste prezentacija (Ferk Savec,
Vrtacnik i Gilbert, 2005 prema Gilbert 2008: 12). U sli¢noj studiji Lowe je pokazao da
efekt animacije u prezentiranju informacija studentima omogucuje bolje shvacanja i
memoriranje zbog, kako autor piSe, mogucénosti animacije da pokaze tematiku eksplicitno
i prikladno, tako da je sposobnost u¢enika posvec¢ena shvacanju problema izravno (Lowe,
2004 prema Gilbert 2008: 12).

Gilbert tvrdi kako se prednost forme fotografije, takoder, nalazi u moguénosti direktnog
prikazivanja, bez posezanja za posredstvom bilo koje vrste. Nadalje, navodi jednu od
rijetkih studija koja se bavi fotografijom i visokoskolskim obrazovanjem. To je znanstveni
rad Pozzera i Rotha koji se bavi prednostima fotografije u nastavi, a zatim i nudi preporuke
za ispravno koristenje ove forme. To su: koristenje vise fotografija, kolaza, mijenjanja
perspektiva fotografijom ili manipulacijom fokusiranosti, fotografija treba imati uputu
prema onom Sto se odnosi 1 ucenje iz fotografija treba biti popraceno i direktnim
tekstualnim pitanjima

Iako su istrazivanja utjecaja koristenja dijagrama na ucenje djece poznata i velika, slicna
istrazivanja u visokom Skolstvu nisu toliko obradena. Gilbert spominje Unsworthov rad
koji je tematizirao upravo to i tvrdi: “Verbalno i vizualno predstavljanje zajedno promice
shvacanje poucavanog dogadaja, fenomena, objekta ili osobe. Verbalne i vizualne
prezentacije kada su zajedno doprinose stvaranju odnosa izmedu studenata i profesora”
(Unsworth, 2011 prema Gilbert: 14). Nadalje, Gilbert smatra kako dva uvjeta moraju biti
ostvarena da bi ucenje dijagramima bilo uspjesno, pravila njihovog Citanja moraju biti
jasno odredena, i drugo, mora biti jasno kako se oni odnose prema tekstualnom dijelu
objasnjenja.

Gilbert navodi studiju Clevelanda na kraju koje autor donosi zakljuc¢ak kako ucenje putem
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grafova omogucuje bolju fokusiranost prema detalju, jer cjelina podataka je vidljiva u
totalu, obuhvaéena jednim pogledom (Cleveland, 1985 prema Gilbert: 14).

Nadalje, piSu¢i o utjecaju grafickog dizajna, ili estetike, odnosno o postojanju pravilnog
vizualnog izrazavanja ove domene u edukativnim materijalima, Chaparro, Baker, Shaikh,
Hull, 1 Brady su dokazali da razumijevanje ¢itanja kod studenata je vece ako postoje margine
(vizualne strukture izgleda stranice prezentacije), nego kad one nisu prisutne. Citanje u tom
slucaju je sporije, pazljivije, 1 ugoda citaca je veca. Autori su pokazali da graficki dizajn
obrazovnih materijala je povezan sa stupnjem kvalitete ucenja (Chaparro, Baker, Shaikh, Hull
1 Brady, 2004 prema Lin, 2005: 4).
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5 Digitalna humanistika

Prije pokuSaja objasnjavanja $to je digitalna humanistika, odnosno pokuSaja uspostave
generalizacije, uopc¢avanja i1 kategorizacije definicijama, napravit ¢emo neSto drugo. Kako
Bruno Latour, objasnjavaju¢i suvremeni nacin istrazivanja tvrdi da opisivanje ima prednost
nad objaSnjavanjem, te zanimljivo piSe: “opisujte, pisite, opisujte, pisite, vjezbajte” (Latur,
2017: 18), ovdje ¢emo, a prije preciznijeg definiranja, dati jedan, moguce koristan, opis. Naime,
u znanstveno-fantasti¢noj seriji Zvjezdane staze (eng. Star Trek) (Zvjezdane staze, 1987)
postoji fikcionalni lik Data. On ili ono je android, robot s antropomorfnim karakteristima
pokretan umjetnom inteligencijom. Takav, on je dizajniran ponasati i izgledati kao ¢ovjek, no
njegova nadljudska, strojna inteligencija omogucuje mu izvrSavati zadatke koje ni jedan covjek
ne bi bio u stanju uraditi. ViSe od toga, iako umjetna, njegova se inteligencija, povremeno,
postupcima automatizma, prikazuje kao ljudska inteligencija. Smatramo kako je lik Data iz
spomenute serije, odlican primjer onoga $to je, ili bi mogla postati, digitalna humanistika.
Uzajamni utjecaj maSinske i ljudske inteligencije. Milijuni godina ljudske civilizacije
spremljene na jednom mjestu, i podvrgnute moénim algoritamskim postupcima. No mozda i
bitnije, odnos Date i ljudi u seriji smatramo najboljim ilustratitivnim momentom u objasnjenju
ovog podrucja. I to u dvama momentima. U prvom kada u scenariju serije imamo situaciju
u kojoj, ne bi li dosli do rjesenja, ostali likovi koriste njegove iznimne intelektualne moc¢i,
razgovarajuci, suprotstavljajuci i uskladivajuc¢i misljenja. I drugi, kada Data proizvodi znanje
svojim uvidima, procjenjuje moguénosti, no prepusta ljudima da vlastitom inteligencijom i(li)
intuicijom naprave daljnji korak. Lik Date svojim ljudskim izgledom, te simuliraju¢i osjecaje
paralelno s kognitivnim rezoniranjem, pomaze ljudskoj inteligenciji shvatiti situaciju. Tada se
ljudi i strojevi nalaze na mjestu gdje se srecu, utjecu jedna na drugu, i prozimaju dvije vrste

inteligencije, ona ljudska, te ona sinteticka, nastale, pak, iz jedne zajednicke civlizacije.

Dakle, ovaj rad smjeStamo u okvir digitalne humanistike, paradigme proucavanja koje
obiljezava spoj razli¢itih disciplina, ¢esto smjeStenih na suprotnim stranama znanstvenog
kontinuuma. Konkretnije, digitalna humanistika nalazi se na tocki, ili je boje re¢i unutar

¢vorista mreze koje Cine discipline klasicne humanistike, ali i druStvenih znanosti, kao i
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komputacijskih znanosti, zajedno s, a za ovaj rad iznimno bitnim, poljem dizajna informacija.
Slozenost podrijetla ovakve ideje odrazava se i u slozenosti samo njezinog imena. Tvrdimo
kako pod razli¢itim izrazima imamo jednu viSe-manje istu ideju. Neki od naziva su i
humanisti¢ko racunarstvo, humanisticka informatika, literarno i lingvisticko raunarstvo,
digitalni izvori u humanistici (Terras et al., 2013). Pored ovih, koriste se i nazivi kao §to su
numericka humanistika, Ehumanistika, a kao dodatak ovome, bitno je re¢i da vecina autora
sastavnim dijelom digitalne humanistike smatraju i polja kao $to su drusStveno racunarstvo i
kulturna analitika. Ovaj iznimno interesantan susret disciplina prosiruje tematike proucavanja,

no i stvara nove nacine proucavanja. Pierre Mounier navodi:

“Digitalna humanistika je sredstvo za ponovno otvaranje polja ispitivanja o
praksama istrazivanja u humanistici i drustvenim znanostima i epistemologijama
koje ih utemeljuju, a takoder, kao Sto cemo vidjeti, o odnosu koji uspostavljaju
prema drugim znanstvenim disciplinama, pa cak i cijelim drustvom” (Mounier,
2016: 73).

No stvari nisu jednostavne kakvim bi se mogle Ciniti, ako se uopcée takvim, na
prvu Cine. Zasto je to tako? Bitno je re¢i da je digitalna humanstika digitalno pokretano
istrazivanje, no, bitnije, samo koriStenje umjetne inteligencije i interneta ne kvalificira neko
istrazivanje digitalnom humanistikom. Istrazivanja koja se isklju¢ivo bave novim medijima
ili suvremenom kulturom ne moraju nuzno biti dio ove paradigme. Ili sama ¢injenica da se
netko ostavio pisace masine, te piSe u programu Word nije dovoljna da bi se tvrdilo da koristi
digitalne metode u svom poslu. MaSine i instrumenti oduvijek su postojali u, primjerice, teoriji
knjizevnosti i1 povijesti. Takva pomagala i danas postoje, te su, vrlo vjerojatno digitalna. No
tvrdimo, da se samo, i isklju¢ivo onda, kada tehnologija mijenja nacine proizvodnje znanja,
mozemo govoriti o novoj paradigmi. Poput Johna Unswortha kada piSe da je jedna od brojnih
stvari koje mozete u€initi s kompjuterom nesto $to on zove racunalna humanistika, u kojoj
se kompjutor koristi kao alat za oblikovanje podataka humanistike kao i nase shvacanje tih
podataka. Ta aktivnost potpuno je druk¢ija od situacije u kojoj koristimo racunalo kao pisacu

masinu, ili telefon, fonograf, ili slicno (Unsworth, 2002).

Sto ako stvari postavimo naopako? Mozemo li tvrditi da postoji digitalna humanistika
bez racunala? Moguce je zamisliti situaciju u kojoj bi se obavljao postupak koji bi opravdano
bilo zvati digitalnom humanistikom; postupak ru¢nog biljezenja podataka, recimo o nasoj
svakodnevnici. Potom, obrada podataka matematickim operacijama, te konacno, isto tako,
ruc¢no vizualiziranje onoga $to postoji u podatcima, s bitnom napomenom, da takvo biljezenje
ima i za cilj uhvatiti specifican ambivalentan podatak, kao i njegov vizualni argument. U ovom
postupku nema tehnologije, no ima tehnoloskog, ili, preciznije kvantitativnog na¢ina rjeSavanja

zadatka, uz dva velika elementa, proizvodnju znanja koja nije isklju¢ivo u tekstualnom obliku,
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te uz koriStenje interpretativne, kvalitativne informacije. Drugim rije¢ima, moguce je zamisliti
situaciju u kojoj se kompjutor ne koristi, ali to zasiurno ne znaci da nacin razmisljanja, metode
1 postupci nisu nastali u susretu s tehnologijom i kompjutorima, kao §to su i zadrzali svoj
humanisticki pristup. Odnosno moguce je imati digitalnu humanistiku bez racunala, ali tada,

se ¢ovjek, donekle, mora ponasati i djelovati kao stroj.

Radikalnije, ideju digitalne humanistike se ne nalazi u ¢injenici radimo li pomocu
masina, imamo li struju ili, ve¢ o tome primjenjujemo li odredene postupke koji nisu isklju¢ivo
postupci klasicne humanistike pokreteane izumom Gutenbergovog tiska. Toc¢nije, digitalnu

humanistiku viSe zanima kako, nego $to ju zanima Sto.

Drugim rije¢ima, ono $to kvalificira istrazivanje kao digitalnu humanistiku odredenije
je vise s pitanjem kako (je li pored teksta, proizveden i neki drugi oblik argumenta; vizualni,
algoritamski, objekt, informacijska platforma, postoji li funkcionalni, za buduca istrazivanja,
stvoreni materijal, jesu li rezultati istrazivanja svakom dostupni) nego sfo je bitna tematika
koja se istrazivala. To je jasnije ako argumentiramo slijedece; klasi¢na humanistka nastala je
renesansom, zaokretom iz srednjovjekovnog, crvenog prema pogledu temeljenom na ¢ovjeku.
Perpetuirana je pronalaskom Gutenbergovog stroja. Osnovne metode takve humanistike su
studiranje, analiziranje, itanje ili pruc¢avanje konkretnog djela, odnosno ono $to smo sumirali
kao sto. S druge strane, ova suvremena, digitalna humanistika pokretana je Shannonovom
digitalizacijom, naglm zaokretom od industrijskog prema informacijskom dobu. Nju zanima,
odnosno naglasak je na praktiénom, izvedbenom, na ideji kvantittivne obrade podataka
(distant reaing) koja su pridodana proucavanju konkretnog artefakta (close reading). Tako
gledano digitalnu humanistiku, pored uobi¢ajenog sadrzaja, najviSe zanima, kako proizvesti
rezultate istrazivanja koji ¢e svojom ekspresijom odgovarati iznimnoj kompleksnosti pojave

koja se istrazuje, kao 1 brojim istrazivackim pitanjima.

Kao $to se moze iscCitati, naglasak nije toliko na onome Sto proucavamo, nego na
radikalizaciji, obratu, 1 stalnom inzistiranju na pronalasku optimalnijih na¢ina proucavanja.
Vise od toga, ova nova paradigma prije svega znaci istrazivanje mogucnosti koji nastaju
spajanjem fenomena digitalnog sa klasicnom humanistikom, a u cilju stvaranja novih,
inovativnih metoda proucavanja (Burdick et al, 2016). Ili kako Pierre Mounier piSe da bi
najveca pogreska bilo digitalnu humanistiku definirati kao obi¢no uvodenje digitalnih

tehnologiju u proces istrazivanja, pa ¢ak i1 kao njegovu instrumentalizaciju (Mounier, 2016).

5.1 Kako radi digitalna humanistika

U zborniku radova MIT instituta navedene su Cetiri osnovne metode prouc¢avanja suvremene
humanistike. One su kuratorstvo, analiza, editorstvo i modeliranje (Burdick et al, 2012).
Sumirajuéi istrazeno kroz literaturu (Burdick et al, 2012; Schreibman et al., 2008; Gold, 2012;
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Terras et al., 2013; Berry, 2012; Unsworth, 2002), tvrdimo kako su najbitnije epistemoloske
tocke digitalne humanistike: postupak kuratorstva kao selekcije i organiziranja materijala unutar

interpretativne forme argumenta, ili, primjerice, izlozbe.

Kuratorstvo se moze shvatiti 1 kao suvremenu ideju situacionizma, stvaranja kretanja
1 konteksta bez prije osmiSljene nakane, ali, ovdje, vrlo zanimljivo, ne u konkretnom
fizickom mjestu, nego na, kroz, uz nepregledne teritorije interneta. Nesto poput, kasnije u
radu, tematizirane ideje, informacijskog flaneura. Odnosno ono §to teoreticari navode kao

Enhanced Critical Curation. Nadalje, u okviru metode Augmented Edition 1 Fluid Textuality

A~
)

—

Slika 5.1. ,Proper Time* rad korejskog umjetnka Lee Wana, 2017, Venecijanski bienale
https://s3.amazonaws.com/contemporaryartgroup/images/images_file_75729.jpg

podrazumijeva se preporuka fagiranja, dodavanja znacenjskih oznaka objektima istrazivanja.
Ovo ¢e pogotovo imati smisla u kontekstu proizvodnje radova namijenjenih izvorno ekranu,
ili digitalnom mediju. Unutar ovoga imperativ je i pronalazenja relacija izmedu definiranih
elemenata. Istrazivanje odnosa koji trebaju proniknuti u polozaj konteksta onoga S§to se
proucava. Tako shvaceno, istrazivano se dozivljava kao prostorna mreza, ili sfera. 1z tog
razloga potrebno je osmisliti 1 njezino vizualno predstavljanje. Nadalje, preporuka je da sva
istrazivanja, pa makar ona bila i tekstualna, imaju oznaku inacice. Primjerice, kada stvaramo
znanstveni rad ne postoji konacna verzija, suprotno tome raspolazemo s vise inacica istoga

rada, te ih tako, integralno, sve prilazemo.

Tre¢a je metoda digitalne humanistike Scale: the Law of Large Numbers. Misli se na
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situaciju u kojoj je, iz razloga postojanja digitalnih tehnologija, moguce analizirati ogroman
broj kulturnih informacija. Tako sagledani podatci proucavaju se iz daljine (eng. Distant
Reading). Na taj nacin moguce je uociti obrasce, strukture i modele. Ovo je obrnuti postupak
od hermeneutike, mikroskopskog ¢itanja. Razlog tome je situacija u kojoj koli¢ina dostupnih
informacija nije shvatljiva ljudskom umu. Barem umu shva¢enom na starinski nacin, umu
koji je bez mcluhanovskih produzetaka. Takoder,, uvode se i pojmovi kao Sto su distant,
close, macro, micro, surface, depth. Svi oni imaju za cilj sugerirati fleksibilnost istrazivanja
u digitalnoj humanistici, odnosno sposobnosti nove humanistike da konstantno mijenja

perspektive proucavanja. A zasto je to bitno?

Pokretani metaforom mrezne strukture drustva ovi izrazi unose investigacijsku i
deskriptivnu energiju kojom se jedino mogu obuhvatiti recentni drustveni odnosi. Primjerice,
mozemo biti prostorno udaljeni nekoliko centimetara od drugog covjeka dok istovremeno
razgovaramo na telefon s osobom na drugom kontinentu, a na taj nacin biti blizi s nekim
udaljenijim, nego s onim koji nam je na dohvat ruke, ili mozemo sjediti s kolegom u istom uredu
osam sati dnevno, a da nam nasa slojevitost indentiteta, miljea iz kojih proizlazimo, ili sva
silina kulturoloske prtljage stvara distancu kao da smo na razli¢itim kontinentima. Odnosno

nasa je realnost puno sloZenija nego Sto linearne, geografske metafore mogu prikazati.

Na venecijanskom bienalu 2017. godine korejski umjetnik Lee Wan izloZio je 668 satova,
a svaki od njih pripada konkretnom umjetniku s kojim je Wan razgovarao, dok brzina kretanja
kazaljki na konkretnom satu odgovara radnim uvjetima, odnosno novcu koji svaki umjetnik
zaraduje, (Wan, 2017). Sto se kazaljke brze okreéu to nam autor sugerira da konkretan
umjetnik mora vise raditi da bi zaradio pristojan obrok. Odnosno satovima se vizualizira
globalna nejednakost radnih uvjeta. Ova sjajna instalacija (slika 5.1.) pokazuje kako je vrijeme
svakog od nas relativna kategorija, kako ovisi o mnogim drugim utjecajima, te zasigurno kako
nije poput geografske udaljenosti ultimativna varijabla kojom mozemo odrediti nas polozaj i

vrijeme.

Upravo na isti na¢in metode analize kulture moraju imati moguc¢nost fleksibilnosti
pogleda, preskakivanja razliCitih konteksta, uracunavanja Sto vise razliCitih utjecaja koji
definiraju civilizaciju. A to se postize dinamikom pogleda, razigranosti istrazivackih pitanja
koja jednom uranjaju, udaljavaju se, konkretiziraju, apstrahiraju, no rade¢i zajedno, ipak
donekle otkrivaju ponesto od iznimne slozenost kulturne pojave koju istrazuju. Postupci
proucavanja pod nazivima kulturna analitika, data-mining, vizualizacija informacija, dizajn
podataka, locative invstigation podrazumijevaju proucavanje na nacin da se ne zahvacaju
samo konkretni artefakti, nego se proucavaju njihove digitalne manifestacije (primjerice, API
podatke).

API je naziv za programirani interfejs (eng. Application Programming Interface).
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Radi se o meta podatcima koji postoje unutar odredene internetske platforme ili bilo
kakve digitalne baze podataka na internetu. Primjerice, podatci o korisnicima te njihovom
djelovanju Twittera, pohranjuje se u obliku strogo strukturiranih podataka koji su, vise ili
manje, dostupni. Njihovim objavljivanjem otvorene su moguénosti analiziranja funkcioniranja
takvih platformi, ponasanja njihovih korisnika i sli¢no. Bitno je re¢i da API podatke svjesno
koriste ljudi algoritamskim programima ne bi li shvatili ponasanje ogromnog broja ljudi nekog

informacijskog mjesta.

U manje plemenitim svrhama oni postoje ne bi li se automatiziralo djelovanje na
internetu. Takvim podatcima generiraju se oglasni materijali koji ¢e nas docekati na nekoj
internetskoj stranici, a koji iako mi to ¢esto smatramo napadom na privatnost, poprilicno
dobro pogadaju nase konzumeristicke i sli¢ne navike. No to nas ovdje ne zanima. Odnosno
Sto bi znacilo da ovom strategijom proucavamo kulturu? Recimo, meta podatcima dobit ¢emo
uvid u cjelokupnu kolekciju nekog muzeja, onu koju ¢emo algoritamski istraziti. Ne¢emo
analizirati niti jedno konkretno djelo, no bavit ¢emo se cjelokupnom kolekcijom. Naravno
pod bitnim uvjetom da je kolekcija digitalizirana, te da postoje brojni, funkcionalni i dostupni
podatci. Odnosno kulturalna analitika proucava kataloge artefakata, ali tradicionalno i same
objekte.

Vizalizacija informacija u digitalnoj humanistici pokuSava osmisliti vizualne argumente
koji ¢e odgovarati radu u, primjerice, teoriji knjizevnosti, filmu, povijesti i slicno. Zasto je to
tako? 1z razloga §to je veéina procedura u vizualizaciji naslijedena iz tehnickih i pirodnih
znanosti. Kao takve, te se procedure trebaju prilagoditi da bi, recimo, bile u stanju izvesti
argumente koji su kompatibilni s humanistikom. Primjerice, kako izraziti ambivalentnost ili
nesigurnost nekog stava. O ovome ¢e biti viSe rijeci kasnije u radu. Alati vizualizacije koji se
koriste su grafovi, dijagrami, mape, stabla, vremenske lente i slicno. Ovom dijelu pripada i

postupak mapiranja koji je podrobnije objasnjen u daljnjem tekstu.

Vrlo bitno za ovaj rad takozvana je metoda The Animated Archive, odnosno intencija
da se kolekcije kulturnih zbirki, muzeja, knjiznica, arhiva otvore javnosti kroz razne nacine.
Animiranje zbirki znaci skup strategija koje imaju za cilj ozivljavanje akumulirane grade.
Tako postavljeni, digitalne zbirke muzeja svojom veli¢inom, ali i kompleksnosti pristupa
nadmasuju pocetne fizicke zbirke. Tada one nisu dogradnja fizickim kolekcijama, nego su
autonomna mjesta (specificna) proizvodnje 1 skladiStenja znanja. O ovom momentu ¢e biti

vise rijeci kasnije.

Distributed Knowledge ProductioniPerformative Access odnosesenainterdisciplinarnost
pristupa. Struc¢njaci iz razli€itih smjerova sudjeluju u istrazivanju. Isto tako, distributivno
znanje ovdje govori o tome da se istrazivanju moze pristupiti iz razli¢itih platformi na

kojima je organizirano znanje. Primjerice, rad ¢e sadrzavati tekst, no i videomaterijal kao
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ravnopravan argument. Tako zamis$ljeno, proucavaju se integralno tekst i film, no moze se
pristupiti i samo jednom elementu. Humanities Gaming metoda je koriStenja video igara
u simulaciji, primjerice, povijesnih dogadaja. Digitalno porijeklo videoigara omogucava
konstruiranje slozenih narativa, iznimne ekspresivne moguénosti, kao i do sada nevidenu
mogucénost-interaktivnost. Odnosno u pedagoskoj literaturi ¢esto se smatra kako je poteskoca
videoigara neproduktivno provodenje slobodnoga vremena pojedinca. Na njih se gleda kao
na isklju¢ivu zabavu ili eskapisticku aktivnost. Suprotno shvaéene, upregnute u obrazovanje
1 intepretativnost, videoigre donose potencijale kao rijetko koji medij u povijesti. One tako

imaju bitnu ulogu u svojevrsnoj akulturaciji onih koji su odrasli igrajuci digitalne videoigre.

Autori navode kao metode joS i Code, Software 1 Platform Studies (koriStenje i
proucavanje algoritamskih, programskih i internetskih moguénosti, kao i njihov utjecaj na
estetiku), Database Documentaries (definiranje znanja koje nije organizirano samo oko
¢ula pogleda i procesa promatranja, nego i oko cjelokupnog Covjekovog spoznajnog aparata,
primjerice, mirisa), Reusable Content 1 Remix Culture (podrazumijeva Manovichevu ideju
varijabilnosti 1 modularnosti digitalnog sadrzaja, onoga koji omogucuje situaciju u kojoj
znanje mijenja forme. I1i imperativ remix kulture - Citaj, pisi, dopisi. Primjerice, istrazivanjem

je napravljena platforma koja vizualizira ili mapira sve novele napisane u Hrvatskoj.

Pristup digitalne humanistike podrazumijeva da takva platforma bude svima
dostupna, te ovdje bitnije - da omogucéuje nove unose podataka ili nova istrazivanja kao i
mogucénost njezinog metapodesavanja - mozemo i samu platformu kalibrirati prema nasim
potrebama. Autori navode kao nacine proucavanja jos i Pervasive Infrastructure (moguénost
meduinstitucijalnog djelovanja, primjerice, prenoSenje velike koli¢ine organiziranog znanja
sveucilistima i javnosti. Pod ovo spadaju i organizacije koje se bave online obrazovanjem,
takozvani MOOC, Cesto visokoskolskom, kao §to su Coursera, Futurelearn, SkillShare i ostali),
te Ubiquitos Scholarship (ideja Skolovanja u kojemu ne postoji izolirano znanje, nasuprot tomu
ono je smjesteno u otvorenoj, gustoj mrezi meduodnosa. Ovdje se digitalni studiji gledaju kao

oni koji stoje u suprotnosti s deteritorijalizacijom klasi¢ne humanistike.

Nadalje, neki autori smatraju kako je bitna karakteristika ovakvog istrazivanja u ¢injenici
da glavni je moment digitalne humanistike u specifi¢nosti njezinog poducavanja, u pedagogiji na
koju jos§ nismo navikli, ili ju nismo dozivjeli. Ovakvo poucavanje povezano je s infrastrukturom
1 ljudima koji rade, objavljuju i Zive 24 sata na dan, odnosno s onim §to se zove online drustvo,
(Spiro, 2012).

Ipak, za ovaj su rad iznimno vazna dva metodoloska pitanja u digitalnoj humanistici. Prvi
je imperativ proizvodnje znanja izvan isklju€ivo tekstualnih formi (Schnapp i Presner, 2009;
Drucker, 2014). Tako shvacéeno, konacan oblik istrazivanja nece biti samo tekst, teorija. Vise

od toga, istrazivanje u digitalnoj humanistici organizirano je kroz multimedijalne forme
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interaktivne internetske stranice, videoigre, platforme proSirene stvarnosti i slicno. 1z toga
razloga tvrdimo kako su izvorna graficka rjeSenja napravljena unutar ovog rada u potpuno
ravnopravnom odnosu s teorijskim, tekstualno organiziranim dijelom rada. Drugi bitan
moment ideje digitalne humanistike imperativ je uspostave uzajamnog djelovanja teorije i
prakti¢nog dijela rada. Tako postavljene metode istrazivanja ukljucuju kako teorijski rad, tako
1 sam postupak modeliranja i testiranja konstruiranog (Zimmerman et al., 2007; Burdick et al.

2012). Ovim dvama bitnim elementima vratit ¢emo se kasnije.
5.2 Korijeni digitalne humanistike

Sto je prethodilo svemu re¢enom o digitalnoj humanistici? Odnosno koje su to drustvene
1 znanstvene konfiguracije u kojima nastaje ovakav zaokret u humanistici? Brojni autori
pocetkom ovakvog razmisljanja vide u istrazivanju Roberta Buse, talijanskoga jezuita koji
je proucavao rad Tome Akvinskog, te rucno stvorio indeks od deset tisu¢a recenica koje u
sebi sadrzavaju prijedlog -u (McCarty, 1998; Burdick et al, 2012; Berry, 2012; Gold, 2012;
Mounier, 2013). Nakon toga, stvarao je uz pomo¢ IBM-a zbirku svih rije¢i koje je koristio
Toma Akvinski. Na taj nacin stvorio je temelj za daljnja proucavanja. Odnosno izgradio je bazu
podataka koju treba shvatiti kao alat, kao metodu za nova istrazivanja. Zato se ovo istrazivanje
smatra pionirskim radom. Chris Allen Sula razvoj digitalne humanistike oznacio je ovako;
Robert Busa s indeksom Tome Akvisnkog iz 1946. godine. Nadalje, 1966. godine utemeljen
je znanstveni ¢asopis Computers and the Humanities, izdavaca Springera, a 20 godina kasnije,
1986. Casopis “Literary and Linguistic Computing (LLC)” u izdanju European Association
for Digital Humanities. Zbornik radova iz 2003. godine Susan Schreibman, Raya Siemensa
i Johna Unswortha, “4 Companion to Digital Humanities” smatra se temeljnim tekstom
digitalne humanistike. I naposljetku, 2011. godine, Big Ten, oformljena prva velika alijansa

Skola, institucija i organizacija koje istrazuju digitalnu humanistiku (Sula, 2016).

No govoreci apstraktnije o korijenima ove paradigme, smatramo kako je bitno spomenuti
Sire okolnosti. Tako ranije spomenute okolnosti informacijskog doba obiljezava iznimno
velika koli¢ina dostupnih informacija. Sama svjesnost postojanja nepreglednih informacija
svih vrsta, razli¢itih miljea, iziskivala je nove metode proucavanja. Paralelno s navedenim,

dogada se ubrzani razvoj racunalne tehnologije na ¢etirima razinama.

Prva je razvoj kompjutora, digitalnih masina sve vecih i sloZenijih performansi. Ovo
je vidljivo kroz takozvani Moorov zakon; izracunato povecanje procesorskih snaga racunala.
Druga je strjelovit razvoj memorijskih kapaciteta. Memorija digitalnih strojeva postaje sve
veca, a njezin fizicki obujam sve manji. Ovo slijedi, nastajanje industrije sofiwera, odnosno
programa namijenjenih racunalima. Kako se procesorska snaga povecava, usporedno s
pronalaskom novih medija za smjeStanje podataka, ili memorijskih prostora, tako su otvorene

mogucénosti za razvoj sve slozenijih, funkcionalnijih i1 specijaliziranijih programa. I kona¢no,
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u skladu s navedenim trima razvojima, unaprjeduju se i znanstveni, intelektualni i kulturni

stavovi o tome $to je uloga i cilj rada s kompjutorima.

Na ovom mjestu iznijet ¢emo jednu bitnu intelektualnu ideju za koju smatramo da
poprilicno to¢no definira tehnoloske 1 druStvene okolnosti u kojima se spomenuti razvoj
dogoodio, kao i njezinu implikaciju na suvremenu ideju digitalne humanistike. Tvrdimo kako
danasnja situacija ima korijene u anticipiraju¢em uvidu kiberneticara Wareana Weavera, koji
je jos 1947. godine, govoreci o trima epohama u povijesti znanosti, tvrdio kako dinamiku
danaSnjeg znanstvenog istrazivanja obiljezava pojam organizirane kompleksnosti (Weaver,
1947).

Tako je Weaveru prva epoha u razvoju znanosti bila problematika jednostavnosti,
odnosno kako do¢i do onih esencijalnih varijabli koje definiraju neki problem. Drugu
epohucini pitanje neorganizirane kompleksnosti, odnosno svjesnosti da pitanja nisu rjesiva
tragajuci za jedinstvenim objasnjanjem, nego da su fenomeni na neki nacin povezani. Ali
taj stupanj razvoja znanosti ne ukljucuje i povezivanje razli¢itih domena istrazivanja istih

problerma. I kona¢no, danasnja se znanost moze nazvati organiziranom kompleksnosti.

Postoji svjesnost o slozenosti fenomena, o beskrajnim povezanostima razlicitih
vibriranja (priblizavanje, udaljavanje, sinteziranje i slicno), no najbitnije, svjesnost da se
takvim fenomenima mora pristupiti interdisciplinarno, iz svih pravaca. Odnosno situaciju
organiziranu kompleksnosti u znanosti 1 druStvu moguce je shvatiti samo prilazom iz vise
medusobno organiziranih smjerova. Nikako uz pomo¢ esencijalisticke filozofije i dogmatskim
metodoloskim alatima, 1 svakako uz ogromnu pomo¢ umjetne, sinteticke, Datine inteligencije.
Nadalje, da bi se moglo uhvatiti u kostac s iznimno slozenim fenomenom digitalne humanistike,
treba dakako istraziti i samu ideju digitalnog. Toc¢nije njezinu tehnolosku i tehnologijsku
pojavnost. Tako gledano, pojam digitalnog doba iziskuje objasnjenja o klju¢nom tehnoloskom,
ali 1 druStvenom aspektu doba u kojemu zivimo. Jasno, rijec je o terminu - digitalno. Ovaj

pojam nadilazi svoje tehnicke specificnosti i duboko ulazi u pojam drustvenog i kulture.

Ako je Claude Shannon objasnio komunikacijski proces na najminimalniji i precizniji
moguc¢i nacin, tada je Lev Manovich (2002) definirao, istim principom, pojam digitalnog.
Odnosno u knjizi “The Language of New Media” (2002), Manovich objasnjava temeljni
mehanizam digitalnog fenomena, navedenog u poglavlju “Nacela novih medija” (Manovich,
2002: 49-66). Ovdje je bitno re¢i da je ovo jedino temeljito objasnje digitalnog, kao i uvjerljivo
jedini tekst koji objasnjava specificnosti digitalnog fenomena u odnosu na suprotan analogni
koncpet. U samoj dubini njegovog pristupa ideja je Claudea Shannona o najmanjoj jedinici
komunikacije, ili bitu. PromiSljanja o digitalnom od iznimne su vaznosti u vizualnoj
komunikaciji. Koriste¢i usporedbu, moze se s pravom tvrditi da je shvacanje srzi fenomena

pojma digitalnog poput vaznosti teorije prirodne selekcije za daljnja istrazivanja u biologiji ili



Digitalna humanistika Korijeni digitalne humanistike 16

desosirovski teorije na razvitak semiotike.

Takoder,, govoriti o stanju kulture danas, a znati malo o zakonitostima onoga S$to
se naziva digitalnim, promasen je pristup. Danasnja kultura i svi njezini aspekti, pa tako
1 vizualno komuniciranje, u velikoj mjeri oblikovani su fenomenom digitalnog. Uz naSa
tumacenja 1 digresije, ovim dijelom rada objasnjava se kako Manovich postavlja stvari oko

temeljnog pojma informacijskog doba, ili fenomena o digitalnom:

Numericko prezentiranje

Svi novi medijski objekti sastavljeni su od digitalnog koda, koji moze biti od pocetaka digitalni,
kompjutorski stvoren ili pretvoren iz analognog svijeta u njegovu digitalnu inacicu. Njegova
je osnova Sifra ili numericka prezentacija broj. 1z toga slijedi, kako piSe Manovich, da se slika
moze prikazati brojevima ili matematikom, Sto otvara nove mogucénosti, odnosno jednom
Sifrirana slika, pomoc¢u numerickim se vrijednostima, moze mijenjati. Ako manipuliramo
numerickim vrijednostima, algoritmima, mozemo, recimo, ukloniti Sum iz nekog zvucnog
zapisa, ili pojacati boju na fotografiji. Manovich tako nastale medije naziva programiranim.
Nadalje, 1 jako bitno, prije Shannonove ideje bita, govorilo se samo o kontinuiranoj pojavi, ili

analognom podatku. Upravo tu Manovich objaSnjava §to je to digitalizacija.

S obzirom na to da kontinuirani podatak pretpostavlja situaciju u kojoj se ne moze svesti
na najmanju mogucu jedinicu, proces digitalizacije bio bi upravo njegovo pretvaranje u formu
koja nije kontinuirana, nego diskretna, odnosno koja je sastavljena od manjih dijelova, koji se
mogu svesti na najmanju mogucu objedinjujucu jedinicu. Upravo to je bit, ili pojam digitalnog.

No §to to znaci, te kako ovu tvrdnju iskoristiti?

Upravo ¢e ideja numericke prezentacije biti klju¢na u naSem nastojanju da stroj shvati ono
Sto mu zelimo re¢i. illi reCeno, premrezavanje 1 kvantifikacija jezici su koje masina razumije.
Ili kako Manovich pise “Digitalizacija se sastoji iz dva koraka: sempliranja i kvantifikacije
(2001: 49). Ovo je poprilicno jasno jer naravno da stroj ne moze shvatiti ili percipirati tekst
stare knjige kao ni prizore s analogne fotografije. Ali premrezavanjem, uspostavljenjem
rastera, metafora bi bila bacanje guste mreze po povrsini vode, mozemo locirati detaljne
toCke nekog teksta ili fotografije, i onda ih pretvoriti u brojeve (kvantifikacija). Tada imamo
shemu koja ¢e omoguciti kompjutoru stvoriti reprezentaciju analognih objekata unutar svog
digitalnog svijeta. Odnosno mi ne digitaliziramo stare knjige samo da bismo ih sacuvali,
nego da bismo ih ucinili shvatljivim strojevima, umjetnoj inteligenciji, odnosno da umjetnom
inteligencijom postignemo ono $to rucno, umno ili analogno nikada ne bismo mogli posti¢i. I

to je bit digitalne humanistike.
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Modularnost

Modularnost je istovremena povezanost i odvojenost elemenata. Suvremeni su mediji
skup zasebnih jedinica, jo§ dublje svedenih na bitove koji zajedno Cine ukupnost forme
koju predstavljaju. Tako se videozapis moze sastojati od tisu¢u fotografija, zvucnih zapisa
1 vektorskih informacija o tipografiji kojom se objasnjava kontekst filma. Ovi podatci nisu
pomijesani, nego su informacije razvrstane po njihovom kategorijama (video, fotografija,
zvuk 1 sli¢no) i1 onda stopljeni u jedan format, tako da se pokretanjem filma pokrecu i sve
ostale informacije paralelno, stvaraju ukupnost vizualnog i auditivnog aspekta nekog filma.
Kako su pojedini podatci (slika, ton) pohranjeni odvojeno, moguce je mijenjati svaku skupinu

posebno. Manovich tvrdi da je i internet modularna struktura (Manovich, 2002: 51).

Automatizacija

Automatizacija podrazumijeva formiranje procedura djelovanja, koje mogu iskljuciti
covjeka ili ljudski faktor iz procesa stvaranja medijskih poruka. Odnosno mediji, medijske
prezentacije 1 vizualizacije primjenom su sloZenih algoritama svedeni na numericke inacice,
na matematiku. Iz toga slijedi da kompjutor sam, ili algoritam sam, moze stvarati sadrzaje
automatizmom sljede¢i matematicki opisane procedure stvaranja, mijenjanja, distribuiranja
informacija. Recimo, Manovich daje primjer grafickog programa Adobe Photoshop koji
moze sam intervenirati u fotografiji, dodavati odredene filtere boje, ili simulirati stil, recimo,
kubizma, (Manovich, 2002: 53). Polje umjetne inteligencije ili semantickih strojeva operira
s viSim mogucénostima ovakvih automatizacija. Pohranjivanje znanja i transmisija kulture
izravno su povezani s Manovichevom idejom automatizacije jer ¢ovjek je prvotno biljezio,
snimao fotografije, onda ih naucio pohranjivati, digitalizirati radi mogucih transformacija i

distribuiranja, beskrajnih multipliciranja u kontekstu interneta i premrezenog drustva.

Varijabilnost

Nacelo varijabilnosti odnosi se na moguc¢nost da medijski sadrzaj bude poput, na primjer,
infografike pohranjen na nekom racunalu 1 dostupan mrezno u svom integralnom obliku, no 1
da korisnik moze uzeti samo dijelove koji mu odgovaraju, potom ih mijenjati i kontekstualizirati
po Zzelji. Recimo, pjesma nekoga glazbenika, koja je jednom digitalizirana, stavljena na
internet unutar nekog racunala, i modulirana, moze se koristiti u svojem punom obliku, kao
Sto se mogu koristiti i samo neki njezini dijelovi. Ti dijelovi mogu se spajati s drugima i tako
dalje. Varijabilnost ovdje stoji kao vrijednost koja je u suprotnosti s ¢vrstinom 1 nedjeljivosti

nekog prijas$njeg, analognog medija.

Transkodiranje
Transkodiranje Manovich smatra svojevrsnom moguc¢nosti komunikacije izmedu digitalnih
struktura, poput racunala. Odnosno svojstva digitalnog u nacelu transkodiranja stvaranja su

znacenja i strukturiranih informacija koja ne sluze kulturi ili covjeku, nego stroju i njegovom
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razumijevanju i izmjenjivanju znacenja. On daje primjer fotografije gdje njezin RGB sustav
ili nacin organiziranja boja, ne sluzi deskripciji koja je bitna ¢ovjeku, nego drugom racunalu
kada zaprimi informacije ra¢unala koji ih Salje. Manovich navodi da je ovo domena odnosa
covjeka i stroja, odnosno tvrdi da svaka digitalna vizualna komunikaicja ima dva sloja, jedan
kulturalni - kao na primjer referencu iz povijesti umjetnosti, a drugi strogo racunalni, kao na
primjer veliinu izrazenu u pikselima ili memoriji koju takva vizualna informacija zauzima.

O novim horizontima digitalnog Lev Manovich tvrdi:

“Novi mediji zahtijevaju novi stadij u razvitku medijske teorije, Cije pocetke
mozemo zamijetiti u revolucionarnim radovima Roberta Innisa i Marshalla
McLuhana u 1950-im godinama. Kako bismo shvatili logiku novih medija,
moramo se okrenuti kompjutorskoj znanosti. MozZemo ocekivati da cemo ondje
pronaci nove termine, kategorije i operacije svojstvene novim medijima, koje je
postalo moguce programirati. Od medijskih studija prelazimo na nesto sto se

moze nazvati softverskim studijama, te od medijske teorije na softversku teoriju.”,
(Manovich, 2002)

5.3 Mapiranje i distant reading digitalne humanistike

Krajem devedesetih i pocetkom dvijetisucitih dogada se razdoblje koji neki teoreti¢ari medija
zovu komputacijski zaokret, racunalni ili racunalni obrat. Naime, razvojem racunalnih
sustava, i to na trima fundamentalnim nacelima, unaprijedenim procesorske snage strojeva,
kao 1 sofisticiranjem racunalnih programa, uz Sirenje 1 ubrzanje interneta, civilizacija je
stvorila uvjete da se ogroman broj podataka moze analizirati kao nikada do sada. Radi se
o svojevrsnoj kibernetickoj ideji spajanja ljudske inteligencije (pod kojom mislimo kako na
doslovnu kognitivnu snagu Covjeka, tako 1 na uskladiSteno znanje civilizacije kroz njegove
institucije) s umjetnom inteligencijom kompjutora i softwera. Vise od toga postoji ideja samog
covjeka kao kibernetickog stroja. Tako neki autori smatraju, primjerice Alan Turing, da se
svi ljudi koji u¢e mogu smatrati maSinama, koje su stalno 1 sustavno modificirane sustinskim
intervencijama, obrazovanjem, komunikacijom, svime onim $to simulira mozak. Misaone i
radne rutine kakve je stekao ucenik, postepeno su dogradile poc¢etnu konfiguraciju njegovog
mozga, (Bates, 2014).

Ovaj trend vidljiv je u svim poljima ljudske djelatnost, u arhitekturi to je ideja Patricka
Schumachera o parametricizmu (algoritamsko posredovanje u kreiranju forme), nasumic¢nost
postupka komponiranja u elektronickoj i ambijentalnoj glazbi, novinarstvo podataka (eng. Data
Journalism), urbano planiranje, ideja distant readinga Franca Morettija i na drugim mjestima.
Na tragu toga, Lev Manovich, spominjani teoreti¢ar medija, uvodi pojam analitike kulture
(eng. cultural analytics), odnosno sustav analiziranja i vizualiziranja kulturnih podataka koji

koristi temelj komputacijski postupaka i racunalne znanosti (Bailey, 2014). Ideja iza ovoga
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odgovara ideji distant readinga. Odnosno imperativ je uzeti u obzir sve podatke koje imamo,
recimo o nekom slikaru, i analizirati ih ne bi li se uocio trag uzorkovanog ponaSanja (eng.
pattern). Ideja uzorka, pravilnog ponavljanja elemenata koji nose informaciju, kako o samom
djelu, tako i o cjelokupnom opusu autora moguce je posti¢i samo sustavnim udaljavanjem od
konkretnog djela (Rosnay, 1979). Naravno, nikada ovaj pristup ne¢e potpuno zamijeniti ideju
close readinga, ili analiziranja konkretnog djela uronjezinog u kontekst, no, zajedno ova dva
nacina proucavanja navedeni su kao potpuno ravnopravne metode istrazivanja u digitalnoj

humanistici (Presner i Schnapp, 2009).

Teoreticar knjizevnosti Franco Moretti radikalno je izjavio da, ako Zelimo shvatiti
knjizevnost, trebamo prestati Citati knjige! (Schulz, 2011). Ovu izjavu naravno treba shvatiti
uvjetno. Zaostravajuci diskurs, Moretti zeli naglasiti kako danas nije dovoljno, a u skladu s
ranijim izreCenim situacijama intersekcije racunalne znanosti 1 humanistickih disciplina, samo
iSCitavati autore koji su arbitrarno postavljeni za ogledne primjerke nekog stilskog razdoblja
ili knjizevnosti neke zemlje 1 kulture. Morettijeva je ideja pristup dedukcije. Sagledavanje
velikog broja podataka, ogromnog broja tekstova koji do sada nisu uzimani u razmatranje.
Spomenuta metoda dedukcije ima jedan bitan problem. Da bi funkcionirala, potrebno je
uzeti u obzir sve mogucnosti, sve varijable. A razvojem racunalne znanosti to je po prvi puta

moguce. Sto je Moretti uradio?

Naime, u 2005. godini Franco
Moretti predlozio je vrlo neobi¢nu ideju.
U knjizi “Graphs, Maps and Trees” taj
teoretic¢ar knjizevnosti tvrdi kako mozda ne
bismo trebali viSe Citati na klasi¢an i svima
jasan nacin, ve¢ umjesto toga predlaze
postupke brojanja, selektiranja informacija,
grafickog biljezenja, drugim rije¢ima
mapiranja, ili vizualiziranja. Taj postupak
nazvao je Distant Reading (Moretti,
2005). Podrobnije, metode su istrazivanja:

grafovi za analiziranje Zanrova, karte za

ilustriranje geografskih aspekata romana

Slika 5.2. Mapiranje romana Jane Austen, Franco Moretti

P25t com-pgD3KoATATY MWL) EEE 1 graficke krosnje, stabla za klasificiranje

razli¢itih vrsta detektivskih prica (Janicke
et al., 2015). Veliki broj knjiga moguce je analizirati po nacelu odredenih kriterija. Nadalje,
jednom skupljeni podatci klasificirali bi se te tako oc¢iS¢eni ubacivali u racunalne programe
kojima bi se oblikovali graficki argumenti (grafovi). Nakon toga se grafovi se vizualiziraju,

smjestaju u mape, interaktivne internetske stranice i slicno. Nesto ranije, 1998. godine u knjizi
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“Atlas of the European Novel”, Moretti je mapirao romane Jane Austin, “Ponos 1 predrasude
te “Razum i osjecaje”, tako da je na mapi Velike Britanije oznacio mjesta gdje radnja pocinje
(trokuti) s mjestima gdje se u romanima zavrSava radnja (krugovi). Na ovaj je nacin on
pokazao kako je Austin pripovjedno koristila prostor i mjesta u Velikoj Britaniji (radnje nema
u Londonu, Irskoj ili Skotskoj, no postoji u njoj bitnim mjestima (slika 5.2.)), (Alebi¢ i Marsi¢,
2017).

Upravo zato smatramo kako su mape i1 postupci mapiranja par excellence forma unutar
digitalne humanistike iz dvaju temeljnih razloga. Rukovode¢i se spomenutim nasu ideju

oblikovali smo na sljedec¢i nacin:

1. kvalitativni + kvantitativni argumenti = mapa = digitalna humanistika

2. vizualno komuniciranje + prostorno komuniciranje + tekst = mapa > sam tekst

Prvijeinterpretativnaenergijateorije knjizevnosti spojenaje s kvantitativnim elementima
kartografskog podrucja istrazivanja, $to odgovara ideji digitalne humanistike, (Drucker, 2011).
I drugi, ovakvim proucavanjem izbjegavamo poprili¢no zastarjelu, ili ogranicavajucu, formu
organiziranja informacija unutar samo tekstualnih formi, Sto je, kako je receno, takoder
jedan od najbitnijih kriterija spomenute discipline (Schnapp i Presner, 2009). Na taj nacin
postupci mapiranja te medij karte spajaju dva svijeta - vibriranje interpretativnog argumenta

humanistike s ¢vrstim objektivistickim iskazom kvantitativnog pristupa.

Pored toga, smatramo kako kulturna mapiranja zasigurno imaju temelje u onome $to je
W. J. T. Mitchell nazvao slikovnim zaokretom ili Pictorial Turn (Mitchell, 1995), tendencijom
suvremene kulture i teorije u uspostavi medija slike, fotografije ili vizualnog organiziranja
informacija kao bitnih formi u prouc¢avanju i proizvodnji kulture. Srz Mitchellove ideje nalazi
se u svojevrsnom udaljavanju od shvacanja po kojemu je tekstualna forma temelj svakom
proucavanju kulture. Ipak, tragove sli¢nih ideja pronalazimo i ranije, recimo, u radovima
americkog semioti¢ara Charlesa Sandersa Peircea, koji je tri elementa vrijednosti znaka
suprotstavio de Sausserovom lingvistickom pristupu semiotici (Chandler, 2001). Svojevrsne
zaokrete (eng. furm) u tematikama, kao i metodama proucavanja, uo¢avamo u razlicitim
disciplinama tijekom cijelog 20. stolje¢a: komputacijski, humanisticki, prostorni obrat.
Zanimljivu ideju spominje Tania Rossetto u radu “Theorizing maps with literature”, kada
govore¢i o razlici u pristupu izmedu kartografa i teoreticara knjizevnosti, tvrdi kako prvi
dozivljavaju ideju kulturnog, a drugi prostornog obrata, (Rossetto, 2013). Iz toga je jasno, a
za ovaj rad iznimno bitno, situacija u kojoj dvije discipline, kalibrirajuéi senzibilitete, prilaze

jedna drugoj!

Bitno je re¢i kako se mapiranje u humanistici, primjerice u knjizevnosti, odvija u dvama

osnovnim pravcima. S jedne strane, tom praksom sluze se teoreti¢ari knjizevnosti ili drugi
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teoreticari kulture, kada proSiruju tumacenja literature na forme mapiranja i vizualiziranja. I s
druge strane, kada geografi ili topografi testiraju formu mape koristeci podatke iz knjizevnosti,
povijesti, sociologije i slicnih disciplina. Barbara Piatti i kolege govore¢i o mapiranju
knjizevnosti tvrdi kako prvo, te ujedno najbitnije pitanje glasi, gdje je radnja smjesStena. “U
skladu s nasim iskustvom ¢itanja, znamo da se svako knjizevno djelo negdje dogada. Vise od
toga, nemoguce je zamisliti literaturu bez prostornog konteksta”, (Piatti et al., 2009). Mjesto u
radnji nekog romana evidentno je pod utjecajem fizickog prostornog. Ali i konkretno mjesto,
tematiziranjem u knjizevnosti, zasigurno je obiljezeno ovim unosom. Razvojem tehnologije,
konkretno geografskog informacijskog sustava (GIS) to je omoguéeno i umnogome olakSano.
Dvije su bitne stvari: ovaj sustav kvantificirao je geografske podatke, a njegova modularna i
otvorena arhitektura ucinila je da ove podatke mogu koristiti razli¢ite discipline ucitavajuci
vlastite slojeve informacija. Sto znaci, jedan povjesni¢ar, knjizevni kriti¢ar ili arhitekt mogu,
koriste¢i jedinstvene sustave GIS-a ili mape, stvarati nove platforme s podatcima koji ih
zanimaju. Jedna od takvih platformi je i Neatline” platforma koja omogucuje znanstvenicima,
studentima 1 digitalnim kuratorima stvarti narative kartama i vremenskim crtama, (Sinclair,
Ruecker, i Radzikowska, 2013). Takva je platforma i Mapbox’ ili Carto®

5.4 Sto je to mapa

Kako bilo, izraz “mapirati” postao je ¢est izraz u radovima humanistickih i drustvenih znanosti.
Zanimljivo, 1 u potpunoj paradoksalnosti s Mitchellovim stavom, izraz je ¢eSce sinonim
za praksu Citanja, pronalazenja i1 biljezenja pojmova, nego Sto znaci proces pronalazenja i
stvaranja informacija unutar prostora, (Cooper, 2012). Upravo iz tog razloga, smatramo kako
se ovim radom, naglasavajuc¢i kontekst prostornog i vizualnog organiziranja informacija, ali
1 primjenjujudi interdisciplinarni karakter nove humanistike, vracamo preciznije znacenje

izraza mapiranja. A $to je mapa?

Mapa nije niSta drugo nego graficki prikaz odnosa prostora, objekata, ideja, naziva i
slicno. Govore¢i semioticki, ona je simbolicka prezentacija prave stvari, zamjena za konkretno.
Ili kako je Alfred Korzybski poznato izjavio: “ Mapa nije teritorij!”, (Chandler, 2001: 70).
Jasno, kao $to, recimo, tekstualno objasnjenje pojma interdisciplinarnosti nije sam pojam,
nego njegova zamjena, tako su i mape interpretacije stvarnosti, odnosno, one su vizualni
argumenti. Nadalje, mape su komunikacijske forme u kojima se odvijaju procesi relacija. One

su mjesta sudaranja razli¢itih interpretacija znanja.

“Mape su prikazi svijeta, koje se referiraju na druge prikaze svijeta. Kada

napravimo geografsku reference povijesne ideje unutar mape, mi to ne radimo

4 https://www.neatline.org
5 https://www.mapbox.com
6 https://www.carto.com
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da bismo ispravili, ili ucinili kartu tocnijom, nego da bismo spojili jedan prikaz s

drugim prikazom”, (Presner, Shepard, i Kawano, 2014 :14).

Tako shvaceno, mapa je graficki prikaz transparentnih (vidljivih, propusnih) slojeva
informacija, organiziranih jednih pored drugih koje imaju za cilj prikazati sveukupnost
podataka na jednom myjestu, ili u jednom pogledu. Takva forma odli¢an je primjer ideje
gestalta, zbroj znaCenjskih slojeva neke mape, manji je od veli¢ine njezine svekupnosti. Na
racun toga, karta ne artikulira samo ono §to u njoj namjeravamo prikazati, nego njena cjelina
generira nove, autonomne i Sire uvide. Konfiguracija njenih gradivnih elemenata spojenih u

cjelinu, stvara zasebne znacenjske vrijednosti!

Mehanizam organiziranja informacija u obliku mape uvijek je prostoran, vizualan, a
tek onda tekstualan. Odnos medu elementima, nacin predstavljanja prostora, ili udaljenosti
elemenata u prostoru klju¢ni su elementi narativa mape. Struktura organiziranja podataka
unutar mape najprije se koristila u geografiji. Kada govorimo o praksi vizualizacije podataka,
izmedu ostalog i u kontekstu knjizevnog mapiranja, Isabel Meirelles piSe o tematskim mapama,
odnosno kartama koje pokazuju odredene informacije unutar geografske strukture mape.
Takve mape prikazivat ¢e literarnu, povijesnu, sociolosku, ekonomsku i sli¢nu tematiku unutar
geografske mape, kako bi pokazali gdje, kako i kada se konkretna tematika odnosi prema
kontekstu geografije, prostora i mjesta (Meirelles, 2013 :116). Nadalje, graficko prikazivanje
mapa oslanja se na rad s osnovnim grafickim elementima. Tako Bertin piSe da osnovna tri
elementa - tocka, linija i ploha predstavljaju temelj u stvaranju mapa, (Bertin, 1983, prema
Mirelles, 2013 :126).

Pored toga u formi mapa koriste se 1 graficke vrijednosti boje, strukture, intenziteta i
sli¢no. Mape obic¢no sadrze i stupanj omjera koji govori o veli¢ini redukcije mape u odnosu na
stvarnost. Takoder,, ¢esto imaju i takozvanu legendu, odnosno kontekstualizaciju elemenata.
No ne mapira se neki podatak samo iz deklarativnih, kozmeti¢kih razloga. Postoje jasni,
kognitivni razlozi mapiranja. Bas zato, utemeljitelj] pojma vizualizacije podataka, Edward
Tufte, tvrdi kako su mape najbolji oblik vizualnog organiziranja informacija jer omogucuju
izrazavanje najvisSe informacija po kvadratnoj jedinici povrSine prikaza, (Zaphiris, 2004).
Rade¢i na mapama, organiziraju¢i informacije u prostoru, te naglasavajuc¢i veze medu njima,
uspostavlja se metaforicki prikaz prostora, udaljenosti i relacija. Napominjemo, elementi kao
Sto su prostor, udaljenost i relacija, u komunikacijskom kontekstu, pripadaju vizualnom jeziku.
Jasno je, ne koristimo mapiranje da bismo se samo izrazili na drugaciji nac¢in, nego, a mnogo

bitnije, da bismo iskoristili potencijale koje vizualno organiziranje informacija pruza.

Kada govorimo o prednostima vizualnog u odnosu na tekstualno izrazavanje, to najbolje
argumentira literatura proizasla iz neuroznanosti i kognitivne znanosti tematizirane ranije u

radu.
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5.5 Vizualizacija za digitalnu humanistiku

U svakom slucaju, izazovi pred nama inspiriraju¢i su. Naime, istraZivanje u humanistickim
disciplinama obiljezava koncept po kojemu je znanje shvaceno kao interpretativno. Odnosno
istraziva¢ u humanistici bavi se eksperimentalnim, subjektivnim stanjima interpretacije. Tako
shvaceno, podatci u humanistici prikupljeni su kroz postupak interpretativnosti. To znaci da

ne postoji element kulture koji je puka ¢injenica, postoji interpretacija ¢injenica.

Humanisti¢ki pristup znaci istrazivati tematiku iz Sto viSe, razliCitih, originalnih
perspektiva kako bi se dobila uvjerljiva interpretacija (Sinclair et al., 2013). I tu dolazimo do
vrlo zanimljivog uvida, koji daje Johanna Drucker, o tome kako su graficke forme prikazivanja
znanja u humanistickim i druStvenim znanostima posudene iz ideje mehanicistickog pristupa
realizma (tehnicke 1 prirodoslove znanosti). 1z toga slijedi kako je potrebno ponovno promisliti
graficke oblike koji ¢e odgovarati radu u humanistici (Drucker, 2011). Dok su neki podatci
isklju¢ivo Cinjenice; temperatura u odredenom razdoblju i na konkretnom mjestu, neki podatci
u sebi imaju kvalitetu ambivalentnosti 1 nesigurnosti. Recimo, podatak iz teorije knjizevnosti
o klasifikaciji djela u zanrove, moguce je, zadrzavajuci element ambivalentnosti i nesigurnosti,
komunicirati tekstom. No ako zelimo na osnovu toga stvoriti graf, nailazimo na problem kako
neko djelo koje je, na primjer, i roman i novela usustaviti u grafickoj formi? Kako konstruirati

dijagram koji ¢e moc¢i prikazati ambivalentnost informacije?

Drucker pise kako takav dijagram mora imati mjernu skalu formiranu jedinicama koje
nisu jednake, nasuprot koordinatnom sustavu iz konvencionalne statistike, ¢ija je skala uvijek
formirana istovjetnim jedinicama, (Drucker, 2011.) Drugi je problem kako grafickim oblicima
prikazati podatke koji u velikoj mjeri ovise o polozaju onoga koji promatra. Polozaj ili iskustvo
promatraca koje proizvodi uvijek novo, interpretativho znanje suStina je humanisti¢kog
proucavanja, te stoji nasuprot ideji cjelovitog znanja, sustava, koji uvijek i iznova, funkcionira
po istom nacelu. Suvremene digitalne platforme, iznimno vrijednom funkcijom interaktivnosti,
mogu rijesiti ovaj problem. Takav je pokusaj Toma Cardena koji je stvorio interaktivnu mapu

podzemne zeljeznice Londona (Carden, 2011).

Interaktivnost omogucuje izraCunavanje pozicije korisnika te na osnovu tog podatka
sustav iscrtava ponovno mapu, koja ¢e odgovarati vremenskom razdoblju koji je potreban da
bi korisnik s poCetne stanice stigao do drugih stanica. Odnosno sama mapa nikada ne izgleda
isto, nego njezinu konfiguraciju odreduje perspektiva jedinstvene situacije. Na ovaj nacin,
grafickim argumentiranjem, prikazuje se znanje koje je uvjetovano, kvalitativno, a nikako

kona¢no.

Drugi bitan moment koji prepoznajemo trenutno zaokret je od fenomena velikih

podataka prema puno intimnijem, personaliziranijem i subjektivnijem radu s podatcima.
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Umjesto koristenja velikog broja dostupnih podataka, te njihovog procesiranja u slozenim
agoritamskim sustavima, ovaj novi pravac temelji se na pazljivom biljezenju vlastitih
momenata svakodnevnice, uz prihva¢anje mogucénosti subjektivizma pri prikupljanju
podataka. Nadalje, tako pozorno prikupljene informacije promisljaju se i kategoriziraju u
posebno smisljene kategorije te se kona¢no vizualiziraju, racunalno ili ru¢no, no uz punu
svijest o potrebi zadrzavanja njihovih vrijednosti ambivalentnosti i subjektivnosti. Ovakav je

rad projekt “Dear Data”, (Lupi i Posavec, 2016), Giorgije Lupi i Stefanie Posavec.

Autorice su godinu dana skupljale podatke iz vlastite svakodnevnice, tim podatcima
dodavale kontekstualni okvir, te ih na taj nacin ¢inili osobnim. Potom su prikupljene
informacije ru¢no crtale na papirima veliCine razgledince, te ih medusobno slale. Primjerice,
zanimalo ih je koliko Cesto puta na dan pogledaju na sat. No toj ¢injenici dodale su i vrijednosti
koje strukturiraju taj podatak; zasto gledam koliko je sati? Sto sam radila dok sam to gledala?
Jesam li se u tom trenutku dosadivala, bila gladna ili kasnila negdje? Jesam li namjerno
pogledala na sat ili sluc¢ajno? (Lupi, 2017). Pokazale su da svakodevnica nikako nije puka

¢injenica, ona je argument 0 nama samima i drugima.

Na ovaj, moglo bi se to nazvati postidigitalni nac¢in kroz podatke stvaramo relaciju
prema nasim zivotima, koristec¢i sve ono §to je u kulturi nauc¢eno o fenomenu kvantitativne
informacije 1 njezinog prikazivanja, no dodajuci, toliko potreban, humanisticki pristup.
Kazemo postdigitalan, jer ovaj je pristup utemeljen u dinamici razmjene izmedu novog i
starog. Revolucionarnog i univerzalnog. Onog mjesta gdje se suvremene komputacijske
metode 1 novi nacini proizvodnje znanja, srecu s univerzalnim ljudskim nastojanjem da, bilo
kroz objektivne ili subjektivne nacine, shvati svijet. To mjesto, ¢voriste neprekidnih razmjena

utjecaja i meduovisnosti, zove se digitalna humanistika.
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6 Kulturni podatci

Kontekst medijske svakodnevnice poprilicno je slozen. Civilizacija proizvodi skoro
nemjerljivo velik broj informacija iz dana u dan. Govorimo o podacimo koje stvaramo,
biljezimo, vizualiziramo. Ve¢ina ovih informacija ukljucje kulturni materijal. Maurice de
Kunder 1 kolege su na stranici - worldwidewebsize.com pokusali utvrditi veli¢inu danasnje
proizvodnje informacija. Tako oni tvrde da je broj stranica krajem 2017. godine bio nesto vise
od 50 milijardi stranica. To¢nije Google je svojim sustavom zabiljezio 51,8 milijardi stranica,
(de Kunder, 2016). Youtube.com, kao dio googlea objavio je da njihovi korisnici stvaraju 13 sati
novog video sadrzaja svake minute, (“YouTube,” 2017). A broj korisnika ovog servisa u 2017.
Godini je skoro to¢nih jednu milijardu, dok Facebook.com procjenjuje se ima 1,3 milijarde
korsnika, twitter.com 284 milijarde korsnika, Instagram oko 200 milijuna, a Pinterest 40
milijuna korisnika, (Walker, 2017).

Potrebno je re¢i da postoji problem s ovim podatcima - njih je nemoguce precizno
izmjeriti, 1, upravo dok ovo piSemo dinamika njihovog nastajanja premasuje nasu mogucnost
da ih precizno postavimo. Pored toga, kada govorimo o spomenutim podatcima, tada u vecini
sluc¢ajeva pricamo o sadrzaju koji su kreirali amaterski korisnici. Oni koji nisu profesionalne
institucije, poput knjiznica, muzeja i slicno. No 1 ovdje je potpuno nemoguce povuci jasnu
crtu iz razloga $to upravo institucije koriste ove, amaterima namjenjene, kanale distribucije

kulturnih sadrzaja.

Biljezimo i znatan skok u proizvodnji informacija koje proizvode uposlenici znanstvenih
institucija 1 Skoli, muzejski djelatnici, kustosi, djelatnici biblioteka. Primjerice, veliki broj
akademskih institucija potpuno slobodno emitira, vise ili manje, integralne sadrzaje vlastitih
kolegija. Ovaj digitalni fenomen se naziva MOOC ili Massive Open Online Course. Nastava se
organizira na internetu, i namijenjena je velikom broju polaznika, kao i uglavnom slobodnom
pristupu lako su kolegiji uglavnom isti kao 1 oni koji se organiziraju na fakultetima, ¢esto se
nakon zavrSenog kursa ne dobijaju sluzbena akademska postignuca (“MOOC List,”, 2014).
Zanimljivo je oti¢i na servis Itunes, koji omogucuje korisnicima te platforme potpuno besplatan

program, uglavnom, americ¢kih sveucili$nih institucija. Institute of Masachusets (MIT) ima
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dio na internet stranici koja sluzi upravo spomenutom. Najveca platforma ovog tipa slobodne,
ali profesionalne edukacije je Coursera.org koja nudi iznimno velik broj tecajeva koji su
utemeljeni u izvornim kolegijima nekih od fakulteta koji su partneri u ovom projektu. U
travnju 2014. godine Coursera je imala oko 7,1 milijun korisnika, a nastava je organizirana na
108 sveucilista diljem svijeta (“Coursera,” 2015). Isto tako, muzeji, galerije i ostale institucije
koje se bave prikupljanjem, skladiStenjem i prikazivanjem podataka iz kulture proSiruju svoje

fizicke zbirke onima digitalnim. Sto to znagi?

Termin kolekcija, u njezinu klasi¢nom, fizickom smislu, znac¢i sve ono Sto arhiva
posjeduje, odnosno ono $to su kuratori uspjesno skupili, (Currall et al., 2005). Isto tako,
klasi¢na kolekcija je popisana, odnosno postoji katalog pomocu koga se zna $to sve postoji.
Taj centralni dokument sadrzi informacije o svim jedinicama unutar kolekcije, te bitno,
omogucuje pretrazivanje bilo kojeg elementa arhiva. I jasno je, dok analogni katalozi imaju
ograni¢enja u Sirini onoga Sto mogu sadrzavati o kolekciji, digitalni katalozi ta ograni¢enja

nemaju.

Ranije u radu, kada smo pisali o Shannonu, a potom i Manovichevom jeziku novih
medija, pokazali smo da postupkom kvantifikacije i numericke prezentacije moguce je stvoriti
entitete skoro beskonac¢nih, a opet, organiziranih informacija o nekoj pojavi. lako veli¢inom
skoro beskrajni, njihov premjestaj, transfer ili izmjeStanje nemjerljivo je laksi nego Sto je
slucaj s analognom gradom. Upravo tako, digitalni katalozi nastali po nacelu onih klasi¢nih,
sadrzavaju sve one bitne znacajke principa od koji su nastali, no svojom jedinstvenom
digitalnom strukturom ostvaruju puno vise. Neki autori smatraju kako postoji bitna distinkcija
izmedu digitalne kolekcije i digitalne knjiznice (eng. Digital Library). Ova prva bi implicirala
sveokupnost kolekcije, no ne i organiziranost takve grade. To bi bili, recimo to tako, sirovi,
podatci, dok bi digitalna knjiznica bila konstrukcija tog sirovog materijala u smisilene, lako

pretrazive cjeline, (Lynch, 2002). No u ovom radu mi ne operiramo s tom distinkcijom.

Referirajuci se, u ranijem dijelu rada, tematiziran izraz vizualne pismenosti, smatramo
kako nikako ne bi trebalo koristiti pojmove knjiznice, Citanja ili pismenosti za nesto Sto pripada
vizualnom komuniciranju, ili jeziku novih medija kakav je zasigurno digitalni diskurs ovakvih
kolekcija. Smatramo sam kako izraz digitalne kolekcije nosi u sebi pojam organiziranosti.
Kako bilo, Clifford Lynch, neovisno o terminologiji koju koristi, u pravu je kada tvrdi da
ono §to digitaliziramo trebamo smatrati komunikacijski vrijednim tek onda kada ga, na ovaj
ili onaj nacin, organiziramo. Nadalje, pretrazivanje digitalnih kataloga ostvaruje se pomocu
pretrazivanje klju¢nih rijeci, ili semantickih oznaka koje su pridodane elementima, objektima
kolekcije. No to nije od posebnog interesa u ovom radu. Interesira nas kako pomocu pogleda,
vizualne komunikacije, percepcije i postupka vizualizacije informacija te beksrajne kataloge

proucavati.
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Vracajuéi se na slucaj pionira vizualiziranja informacija, Johna Snow-a, koji je
tek ucrtavanjem podataka mogao shvatiti problematiku onoga §to je proucavao, tvrdimo
da gledanjem, aktivnim promatranjem izloZene kolekcije moZzemo stvoriti nove nacine
proudavanja golemih teritorija kulturnih podataka smjestenih u arhivima. Sto to znagi?
Smatramo kako digitalni popisi mogu postati objekti sami za sebe. Njihovom digitalizacijom,
pa onda vizualizacijom dajemo im vizualni oblik. Cinimo matematicke ili tekstualne podatke

prvi puta vidljivim.

Primjerice, ako posjedujemo popis slika nekog umjetnika imamo klasican katalog. U
digitalnoj verziji, popisu konkretnih medijskih objekata dodane su i fotografije tih objekata.
Takav katalog, jednom vizualiziran i dizajniran po principu dizajna informacija iskace iz svog
tekstualnog bitka, te postaje prikaz umjetnickog djela sam po sebi. Takav prikaz je poptuno
novi, autonomni izraz proizvodnje informacija. On se temelji na onom fizickom, no svojom
esencijom, kao i1 funckijom postaje specificno mjesto. On je i1 digtialna reprodukcija samog

djela (digitalna fotografija), no i popis tog djela. On je tada, kako je receno, i znak i oznaceno.

6.1 Digitalne kolekcije

Moguce prvi projekt koji je digitalizirao kulturne tekstove i omogucio njihovo slobodno
pretrazivanje bio Projekt Gutenber iz 1970. godine, (Manovich, 2017). Project Gutenberg nudi
viSe od 54 tisuce knjiga, besplatne knjige u epub formatu, kindle formatu i pdf formi koje se
mogu Citati unutar njihove platforme kao i ucitavati u vlastiti kompjutor, (“Project Gutenberg,”
1970). Ova platforma je i danas aktivna, te se na njoj mogu na¢i uglavnom starije knjige
kojima su istekla autorska prava. No kvaliteta digitaliziranih knjiga je odli¢na. Vrlo zanimljiv
fenomen je The Museum Inside the Telephone Network iz 1991. Godine u kojemu se pokusalo
uspostaviti izlozbu muzeja unutar telekomunikacijskih gabarita, (Akira, 1991). Posjetitelji
su mogli pristupiti izlozbi samo putem telefona, faks masina ili rane kompjutorske mreze.
Projekt je bio zamisljen kao model prema razvijanju ideje, kako su oni nazvali - nevidljivog
muzeja, ili ono $to danas znamo kao digitalne kolekcije. Financiran od strane japanskog
telekoma NTT, muzej je organizirao nastupe umjetnike, redom svjetskih imena poput: Laurie
Anderson, J.G. Ballard, Christian Boltanski, Pierre Boulez, William S. Burroughs, Merce
Cunningham, Daniel Buren, John Cage, Jacques Derrida, Allen Ginsberg, Philip Glass, Félix
Guattari, Pontus Hultén, Derek Jarman, Jeff Koons, Daniel Libeskind, Jackson Mac Low,
Judith Malina, Renzo Piano, Steve Reich, Ryuichi Sakamoto, Akira Sakata, Paul Virilio,
Robert Wilson, Tadanori Yokoo, John Zorn i drugi.

Danas najveca globalno dostupna kulturna zbirka je ona platforma Europeana koja
posjeduje vise od 53 milijuna umjetnickih eksponata, knjiga, videa, zvukova napravljenih

na podrucju Europe (slika 6.1). Pored nje, postoji Digital Public Library of America s oko 13
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Slika 6.1. Sucelja najpoznatijih platformi digitalnih kolekcija.
S lijeva: Europeana, Google Arts & Culture, The Internet Archive
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milijuna digitaliziranih objekata, HathiTrust s isto toliko eksponata, kao i digitalna kolekcija

unutar americke Library of Congres (Manovich, 2017).

Pored njih, zasigurno zanimljiva zbirka je ona The Internet Archive, neprofitne
organizacije koja je stvorila digitalnu zbirku internet stranica kao 1 ostalih kulturnih podataka
u digitalnim formama. Na njihovoj stranici pise da, poput klasi¢ne knjiznice, oni omogucuju
slobodan pristup istraziva¢ima, povjesni¢arima, profesorima, slijepima, no i ostaloj publici.
Posjeduju u dostupnoj formi vise od 10 milijardi povijesnih tekstova, kao 1, zanimljivo, skoro
sve oblike kompjutorskih programa, (“Internet Archive: About IA,” 1996). Zasto je rad
platforme The Internet Archive bitan? Ako internet stranice sada ve¢ u ovom obliku postoje
skoro 30 godina, njihov zadatak je bio da u arhivu pohrane sadrzaj i izgled tadasnjih stranica.
Na taj nacin danas se moze istrazivati proizvodnja kulture od prije nekoliko godina, a koju

nitko nije biljezio.
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Ne pretjerujemo ako tvrdimo, da je zasigurno lakSe naci nesto $to je postojalo u formi
teksta prije 150 godina, a posjeduje kulturni ili povijesni znacaj, nego Sto je, primjerice, naci
sadrzaj i strukturu prve web stranice Osjecke sveuciliSne i gradske knjiznice. Paradoksalno,
civilizacija preciznije biljezi i shvaca materijale s ve¢e udaljenosti, nego one blize. Nas zadatak,
ili cilj, imperativ suvermenosti je da to izmijenimo. Ove platforme, kako piSe Lev Manovich,

koriste nekoliko nacina kojima se korisnici mogu sluziti u istrazivanju kolekcije. Primjerice,

»  Digital Public Library of America posjeduje direktnu pretragu, pregled pomocu vremenske
crte, pregled pomocu karte, i sekciju za tematske izlozbe.
* Europeana, zanimljivo, je otvorena prema programerima koji razvijaju vlastite sustave

pretrazivanja njezine kolekcije.

Ipak, sve ove platforme imaju, po Manovichu jedan nedostatak: sva grada je dostupna za
pregled putem weba, no ne postoji moguénost sustavnog ucitavanja velikog broja odabranih

materijala za vlastitu analizu, (Manovich, 2017.)

Jos jedna platforma tog tipa koja zaslizuje pozornost je svakako Google Arts & Culture.
Kao 1 drugi Googlov projekt, Google Books, i ovdje je ova tvrtka suradivala s brojim muzejima,
galerija, arhivima i knjiznicama, te skenirala njihovu kolekciju. No ova web stranica posjeduje
najnaprednije sucelje za pretrazivanja, koji ukljuuje mehanizme zumiranja, vremenske crte,
pretrage po nacelu boje, tematske izlozbe, kao i organizaciju putem kategorija (umjetnici,

mediji, umjetnicki pokreti, mjesta, imena objekata i slicno, (Manovich, 2017).

Na ovom mjestu iznosimo nekoliko paradigmatska primjera. Ovi slucajevi pomo¢i ¢e
nam da demonstriramo naSu ideju Cetvrtog tipa organiziranja digitalne kolekcije. Po¢injemo
s Cooper Hewit, Smithsonian Design Museumom, kao markatnim primjerom treceg tipa
digitalne kolekcije. U nastaku ovog pregleda dajemo ostale primjere koji svojim specificnostima

se kvalificiraju za Cetvrtu vrstu organiziranja digitlanih kolekcija.

Prviprimjer je Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum je jedan od rijetkih svjetskih
muzeja specijaliziranih za podrucje dizajna. Kolekcija tematizira sve grane dizajna (graficki,
industrijski, modni, web dizajn i druge) te se bavi kako americkim, tako I svjetskim povijesnim
1 suvremenim prikazom scene. Njihova kolekcija ukljucuje vise od 210 tisuca objekata svih
epoha civilizacije (slika 6.2.). Bitnije, njihova cjelokupna grada je digitalizirana, semanticki
oznacena, dostupna pretrazivanjem, i najbitnije, izvrsno prezentirana. Pretrazivanje se obavlja

pomocu detaljnog, ali vrlo jasnog upitnika.

Ono §to je revolucionarno u njihovoj platformi, a Sto sada i druge institucije koriste, je
mogucénost personaliziranja vlastite digitalne pretrage njihove stranice. Odnosno kao korisnik
prilikom posjete stranice mi se upisujemo na nas racun, te nam to omogucuje da, primjerice,

nastavljamo obilazak kolekcije tamo gdje smo stali, da ucitavamo ono $to nas zanima u
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Slika 6.2. Sucelja progresivnih nacina prikazivanja digitalnih podataka iz kulture.
S lijeva: Cooper Hewitt muzej, Artscope - SFMoMA vizualizirana kolekcija, Australian Arts Prints kolekcija

njihove baze podataka, dodajemo komentare, pravimo vlastite biljeske. Te, vrlo bitno, da nasu
interpetaciju onoga Sto vidimo imamo na jednom mjestu, kao sastavni dio platforme koju
promatramo. lako je sjajno dizajnirana i pregledna, ova stranica, osim koristenja vremenskih
crta, ne posjeduje primjer vizualizacije njenih podataka. Tako receno, ona spade u tre¢u vrstu

organiziranja digitalnih zbirki.

S druge strane je struktura informacija institucije imena Center for Australian Arts Print.
Ovdje je pretrazivanje kolekcije organizirano po nacelu informacijskog fllanera. Cjelokupna
kolekcija, postupkom vizualizacije informacija iznesena je pred promatraca. Tako posjetitelj
ima, u jednom pogledu, organiziranu zbirku ispred sebe. Unutar pet kategorija, korisnik
pomocu vizualnog sucelja, odnosno vizualizacije podataka moze istrazivati kolekciju po
kriteriju odnosa medu radovima, klju¢nih rijeci, osoba koje su direktno ili indirektno povezani

s radovima, kao 1 dvije vrtse vremenskih crta.

Kao $to je ranije spomenuto u radu, Rosnayovu ideju potpunog, makroskopskog pogleda
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koristi jedan dio web-sitea Muzeja moderne umjetnosti u San Francicscu u projektu Artscope
(“SFMoMA Artscope > Stamen Design,” 2009). Studio Stamen digitalizirao je sve artefakte,
potom je prikazana cjelokupna kolekcija od pet tisu¢a djela na jedom mjestu. Na ovaj nacin
korisnik moze u jednom pogledu sagledati cijelu zbirku. Pomoc¢u funkcije priblizavanja (eng.
zoom) korisnik moze povecati konkretno djelo, no najveca vrijednost ovakvog prikaza je u
njegovoj kvaliteti sveukupnosti pogleda. Vizualiziranih pet tisu¢a objekata omogucuje da u
jednom pogledu vidimo grupe artefakata, da uo¢imo uzorak; slicnu tematiku, njihovu boju,

veliéinu 1 sli¢no.

Platforma ChronoZoom je digitalni interaktivni alat za proucavanje povijesti. Glavni cilj
ChronoZooma je ilustriranje koncepta vremena, kao 1 smjestanje razliCitih pristupa povijesti
na jednom mjestu. Platforma koristi vizualno organiziranje informacija u obliku vremenskih
crta. Na taj nacin ChronoZoom djeluje, odnosno moze ga se koristiti kao pretrazivac. S bitnom
specificnos¢u, da ne pretrazujemo samo ve¢ nama poznate pojave, nego da se kretanjem i
proucavanjem vremenske crte postigne kognitivni elementi uocavanje uzorkovanog ponasanja.
Na taj nacn, ovaj alat je odli¢an primjer onoga §to smo oznacili kao informacijski flaneur

digitalnih kolekcija.

Projekt Deutsche Digitale Bibliotek Visualized je vizualna i interaktivna dopuna $iroj
platformi Deutsche Digitale Bibliotek (DDB), koja je centralni njemacki nacionalni portal za
kulturu i znanost. Ideja DBB-a je povezati sve kulturne i znanstvene institucije u Njemackoj.
Ova web stranica je osnovana od strane javnog sektora, te ima za cilj skupiti 1 organizirati
digitaliziranu gradu njemackih kulturnih i znanstvenih institucija, te ih uciniti dostupnim
javnosti. Takoder,, DBB je nacionalni prirediva¢ podataka koji se Salju Europeani, (“Frequently
Asked Questions - Deutsche Digitale Bibliothek,” 2017.). Ono §to nas ovdje posebno interesira

je dio DBB-a koji se zove Visualized.

Na ovoj platformi, konstruiranoj i dizajniranoj u suradnji s Urban Complexitiy Labom,
vizualizirani su brojni dijelovi digitalne kolekcij njemackih kulturnih institucija. Sam postupak
vizualizacije organiziran je kroz cCetiri glavna oblika. Ona su: vrijeme (vremenske crte),
klju¢ne rijeci (tekstualne vizualizacije), mjesta (donat chart) i odnosi (mrezne, interaktivne
strukture). Forma vremeneske crte organizirana je na linearnoj bazi koja se proteze u graficki
prikazanom periodu od cetiri tisu¢e godina prije nove ere do danasnjeg dana. Nadalje, ne
postoji jedna, centralna vremenska lenta, nego njih sedam koje su strukturirane po tematici

koja je u njih smjestena.

Tako nalazimo linije koje prikazuju gradu arhiva, knjiznica, medijske kolekcije,
istazivanja, muzejske kolekcije, arhive, te zasStiet spomenike 1 sekcije koja je nazvana ostalo,
1 u kojoj se nalaze elemeti neklasificirani u prethodno Sest nabrojanih kategorija. Nadalje,

kako smo rekli, postoji vizualizacija najzastupljenijih rije¢i (eng. Word Cloud). Ovaj oblik
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funkcionira onako kako je uobic¢ajeni mehanizam ove forme. Uspotavljen je odnos izmedu
veli¢ine slova pojedinog termina i u¢estalosti pojavljivanja tog termina unutar svih kolekcija.
Odnosno koriSten je osnovni vizualni element veli¢ine. Nadalje, tematizirana su mjesta,
odnosno gradovi institucija, koje su digitalizirali gradu. U ovoj vizualiziaciji dizajneri su
koristili specifi¢nu formu pitnog grafikona (eng. Donut Chart) koja svojom veli¢inom sugerira

veli¢inu kolekcije, a pojedinim dijelovima vrstu digitalniziranog sadrzaja.

Pored spomenutog elementa veli¢ine, ova vizualizacija koristi osnovni graficki element
boje u diskriminaciji razlicitih, a u vremenskoj crti spomenutih podrucja kolekcije. Kako je
ova vizualizacije interaktivna, tako korisnik moze odabrati jedno polje kolekcije, prikazanom
bojom, koja ¢e se 1 dodatno oznacit unutar drugih grafikona vizualizacije, te na taj nacin
pokazati u kojim ostalim gradovima se nalazi ova vrsta kolekcije. I konacno, vizualizacija
mrezne strukture bavi se odnosima ljudi i organizacija, a temeljena je na objektima kolekcije
koji ih povezuju. Elementi, to¢nije osnovni vizuani element kruga ili elipse smjesteni su u
arbitrarnom prostoru. Vizualni element boje koristen je u distinkciji izmedu organizacija
(siva boja) i ljudi (crvena boja). Cvorovi, ili grane izmedu organizacija i ljudi, prikazuju
njihovu medusobnu povezanost. Debljina ¢voriSta sugerira broj digitalnih unosa koji povezuju
organizaciju s konkretnom osobom. Takoder, vizualizacija kao interaktivnost koristi dva
pristupa. Jedan je mehanizam priblizavanja ili udaljavanja (eng. zoom) kojim se postize
mogucnost priblizvanja ne bi 1i se shvatile konkretni, sitniji odnosi, 1 drugi, udajavanjem
otkriva se Sira, veca slika ovih odnosa. Druga interaktivna vrijednost je da korisnik svakom
aktivacijom, putem klika a misu, slijedi programirani link, te tako posjecuje web stranice bilo

organizacija ili ljudi koje je odabrao.

Milanski studio Accurat zasigurno je markantna pojava na sceni vizualizacije
informacija. Ve¢ina njihovih radova objavljena je u La Letturi, nedjeljnom kulturnom dodatku
Casopisa “Correre della Sera”. Alberto Cairo tvrdi kako je njihov rad paradigmtic¢an. SmjeSten
je na neodredenoj granici izmedu vizualizacje podataka i umjetnosti, (Cairo, 2016: 73). Jasno,
pitanje je li neSto umjetnost, ostavljamo po strani. No ono §to je intrigantno u radovima
spomenute organizacije je poprilicno jasan, ili vidljiv, stav da vizualizacije mora biti elegentna
1 intrigantna. Ali intrigantna ne u smislu, kako smo da sada vidjeli, iznimne ekspreivnosti
argumenta, ili njegove hvatljivosti. Ne, intrigantna u ne¢emu, moguce, suprotnome. Njihove
vizualizacije kao da pozivaju korsnika da pozorno, i s uloZzenim vremenom, istrazuju ono §to

prikazuju.

Ovaj pristup svoju temeljnu vrijednost pronalazi u istrazivanju onoga $to se proucava.
Zelimo re¢i da u ovakvom postupku skoro nikad ne nastaje onaj takozvani eureka fenomen,
iznenadna svjesnot o otkricu neke informacija. Upravo supotno, ove vizualizacije su

zamisljene da koriste¢i njegovo vrijeme i pozornost, korisnika, takore¢i, uvuku u svoj svijet,
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logiku i strukturu iz koga nastaje znaCenje. Kao da autori nemaju centralno postavljenu,
jasnu ideju, koja mora biti odmah shvatljiva. Vise od toga, postoji nekoliko ravnopravnih
ili jednakovrijednih informacija. Giorgia Lupi, glavna dizajnerica u timu, piSe kako jasnoca
njihovih vizualnih argumenata ne dolazi odjednom; ona se gradi analiziranjm nekoliko slojeva

informacija, ono §to nazivaju nelinarnim pri¢ajem pricanjem, (Lupi, 2015).

Alberto Cairo primjecuje da Accurat kao da zrtvuje ponesto od elementa jasnoce, ne bi
li dobio dodatnu vrijednost kompleksnosti, (Cairo, 2016: 73). No interesantno je da sloZzenost
izvire iz relativno malog broja podataka. Kazemo malog u odnosu na prethodni primjer
Deutsche Digitale Bibliotek.

Primjerice, u vizualizaciji “Painters in the making”, analizirali su devedeset slikara,
tocnije kada je, ili u kojim godinama zivota, pojedini slikar naslikao dva svoja najpoznatija
djela. Spomenuti podatak dobili su tako Sto su pretragom na Google trazilici saznali koja su to
dva djela pojedinog umjetnika najviSe pretrazivana. Svakom imenu slikara dodana je linija koja
je predstavljala duzinu Zivota, a koja je paralelna s centralnom vremenskom kontekstualnom
linijjom. Pored toga, svaka linija Zivota slikara podijeljena je na tri dijela Zivota. Nadalje, svaka
od dvije kljuc¢ne slike autora analizirane su po principu Cetiri klju¢ne boje koje se pojavljuju u
djelu. Na ovaj nacin, korsnik prou¢ava u kojemu od razdoblja Zivota; ranom, srednjim godinama
ili poznim godinama devedeset svjetskih slikara naslikalo svoja dva klju¢na djela. Puno vise,
vizualizacija sluzi kao dijagram povijesti umjetnosti. Njezin smisao nije samo u ¢injenici
pokazati kako, primjerice Leonardo da Vinci je svoja dva djela naslikao vrlo rano u Zivotu,
nego da bi na jednm mjestu, u jednom istrazivatkom pogledu argumentirala tko je, kako je, $to
je, kojom tehnikom u vise od petsto godina slikao. Osnovna vizualna struktura je vremenska
crta, u tri dimenzije; duljina zivota umjetnika, kontekstualna generalna vremenksacrta, te
vremenka crta tri razdoblja umjetnikovog Zivota. Na ove vremenski strukturirane informacije
nadodana su tri informacijska sloja; klju¢ne slike, najzastupljenije boje tih slika i tehnika,
ili medij u kojemu je slikano. Ako povucemo analogiju s postupkom istrazivanja karte, ova
infografika se istrazuje ne da bi se pronaslo konkretno mjesto ili element, nego se proucava

da se shvati §to sve postoji.

Ranije smo rekli kako Accurat stoji nasuprot postupku vizualizacije ranije spomenutog
primjera njemackih knjiznica. Distinkcija je u broju, ili veli¢ini podataka koji konstruiraju
vizualizaciju. Tako iznimno velik broj podataka njemackih knjiznica spadaju u ono §to se
zove fenomen velikih podataka (eng. Big Data), dok, na ovm mjestu, tematizirani milanski

kolektiv radi sa daleko manjim brojem podataka.

Jos§ radikalniji njihov rad, je, ranije spomenuti, “Dear Data” projekt. Sam naziv ovog
projekta izokrece ideju velikih podataka, unose¢i jasnu aluziju na intimnost podataka. Ranije

smo rekli kako su Giorgije Lupi i1 Stefanie Posavec godinu dana skupljale podatke iz vlastite
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svakodnevnice. Zabiljezenim podatcima su dodavale subjektivni, kvalitativni element.
Prikupljene podatke ru¢no su vizualzirali razglednicama, koje su medusobno slale. Tematika
“Dear Data” je bila, primjerice, ¢injenica koliko ¢esto puta na dan pogledaju na sat. No toj
¢injenici dodale su i vrijednosti koje strukturiraju taj podatak; zaSto gledam koliko je sati?
Sto sam radila dok sam to gledala? Jesam li se u tom trenutku dosadivala, bila gladna ili
kasnila negdje? Jesam li namjerno pogledala na sat ili slucajno?, (Lupi, 2017). Ovim radom
Stefanie Posavec i Giorga Lupi, pokazale su da svakodevnicu ne ¢ini skup ¢injenica, nego da
je ona subjektivni argument o nama samima, pa makar bila kvantificirana. Zelimo re¢i, ako
podatcima dodamo element subjektivnosti i nesigurnosti, primjerice, osnovnim vizualnim
elementom boje ozna¢imo nase emocionalno stanje u trenutku dok je podatak zabiljezen,
stvaramo vizualne argumente koji nisu puka kvantifikacija nasih aktivnosti. Oni su tada

zaokruzeni, objektivni i subjektivni, iskaz o svakodnevnici.

Drugim rije¢ima, njihovu slozenost ne ¢ini ogroman broj podataka, nego njihovo
produbljivanje prema planu intimnog subjektivnog. Ili kako autorice kazu da samim
dodavanjem osobnog konteksta podatcima, dolazimo bliZze pravom znacenju onoga Sto zelimo
reci, (Lupi 1 Posavec, 2016). Izmedu ostalog, ovim radom tvrdimo kako se moze napraviti
distinkcija izmedu projekata vizualizacije po ovom kriteriju - radi li se o sustavu velikih
podataka (eng. Big Data) ili sustavu manjeg broja, subjektivno prikazanih podataka, znanih 1
kao mali podatci (eng. Slow Data).
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7 Analiza digitalnin muzeja

Postupak vizualizacije informacija bavi se procesom prevodenja tekstualnih ili matematicki
formuliranih podataka u vizualne argumente. U ovom radu zauzet je nesto Siri pristup tematici,
iz dva bitna razloga. Prvi je formativne prirode - da bi shvatili, i primjenili, potrebno je bilo sto
viSe moguce raSiriti ispitivanje tematike. Zato smo prucavali kompletan fenomen discipline
vizualizacije informacija, vizualnog komuniciranja, pitanja percepcije, kao i problematiku
osnovnog vizualnog izrazavanja. Drugi razlog se nalazi u ¢injenici da kada piSemo o postupku
vizualizacije kulturnih podataka, ne mozemo, i ne smijemo previdjeti vizualizacije koje su se
razvijale u drugim poljima. To su bez sumnje podrucja poput statistike, geografije, tehnickih
znanosti. Razlog toga je u situaciji da su upravo u spomenutim podrucjima napravljeni najveci
iskoraci u spomenutoj tematici. Smatramo, kako je u ovom slucaju, optimalan put proucavati
susjedne tematike (statistika, geografija, tehni¢ke 1 kompjuterske znanosti) ne bi li prilagodili,

kalibirali, postupak vizualizacije nama ovdje potrebnih kulturnih podataka.

Ipak, kako bi donekle ogranicili teritorij kojim se bavi ovaj rad, ovdje konkretno piSemo o
kulturnim podatcima u vizualnoj komunikaciji. Pod kulturnim informacijama podrazumijeva
sve ono §to discipline klasicne humanistike, ili je bolje re¢i humanistike proucavaju. Tako
tematiziramo povijesne, knjizevne, filmske, glazbene, likovne i1 druge podatke koji spadaju u

navedeni milje. Te, ne pravimo izmedu njih razlike.

Nadalje, kada govorimo o kulturnim podatcima u ovoj tezi, mislimo na povijesne,
klasi¢ne prikaze vizualizacije kulturnih podataka, no i na suvremene nacine organiziranja
takvih informacija unutar muzeja, galerija, arhiva, knjiznica i sli¢no. Zajednicki nazivnik
koji povezuje ova dva izvora kulturnih podataka je, svakako, postupak vizualizacije
informacija. U prvom slu¢aju bavimo se samom formom vizualizacije, njenim zakonitostima
1 mehanizmima. U drugom slucaju, prouc¢avamo digitalne kolekcije, te tvrdimo da na ovom
mjestu vizualizacija informacija stvara od digitalnih kolekcija predstavljenih na suvremenim
web-stranicama, autonomne teritorrije proizvodnje znanja. Takva mjesta, istina nastala na
temelju zemaljskih, svojom specifi¢nostima daleko nadmasuju situaciju samo nadopunjujuce

funkcije fizickim lokacijama zbirki.
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7.1 Klasifikacija: -3+ (minus 3 plus)

Ono §to nas u ovom radu ne zanima, te §to ne istrazujemo je sam postupak digitaliziranja,
kaoisustavioznacivanjau cilju tekstualnog pretrazivanja, a koja su ¢esta tema unutar discipline
informatologije. Zanimaju nas digitalne kolekcije u formi internet web stranica. Tvrdimo kako
suvremene digitalne kolekcije stvaraju nove uvide, otvaraju nove horizonte proucavanja, te se
mogu proucavati kao medijski objekti sami za sebe, neovisno od utemeljuju¢ih zemaljskih
kolekcija. Ovako iskazano, definiramo optimalnu situaciju - cijela fizicka kolekcije je
digitalizirana, ona je tada suvremeno predstavljena (fotografije visoke rezolucije, fotografirani
objekti u sredistu pogleda, arbirarna pozadina objekta, poptune oznake objekta), sveukpunost
kolekcije je vizualizirana u cilju strukturiranog pretrazivanja. Ipak, opisana idealna situacija

je, iako postoje realizirani primjeri, vrlo rijetka.

Upravo zato, analizirat ¢emo i, uvjetno receno, evolucijske faze ove ideje koji joj prethode.
Analiza je pokretana s dva bitna elementa. Prvi je naSa klasifikacija razvoja digitalnih
kolekcija u pet faza koju smo nazvali klasifikacija -3+ (minus 3 plus). Zasto ih ima pet, te
zaSto postoji minus i plus element? Naime, tvrdimo kako postoje tri osnovna distinkcijska
elementa, kojima je pridodan, a za ovaj rad iznimno vrijedan, cetvrti element koji, kako ¢e biti
nesto kasnije argumentirano, unosi dodatne vrijednosti. Tu vrtsu digitalnih kolekcija oznacili
smo s + (plus). No istrazivanjem smo shvatili da takoder postoji nulti element. Ili nulta faza
razvoja digitalnih kolekcija u kojemu uopce ne postoji digitalni informacijski prostor. Drugim
rijeim, ove institucije nemaju web - site. Kao takve, one nisu zanimljive za ovaj rad, no,
kako bi dali to¢nu sliku hrvatskog pregleda nac¢ina na koji se smjesSta grada unutar digitalnih

informacijskih prostora, ukljucili smo i ovakve slucajeve, te ih klasificirali kao - (minus).

Ipak, za pocetak bitno je re¢i kako smatramo da postoje tri klasi¢ne vrste, 1 jedna, na
neki nacin, zasebna varijanta koja svojim postavkama uspotavlja, nove, do sada nevidene
kvalitete ekspresije informacija. Upravo zato smo ovaj tip imenovali kao dodatnu vrijednst.
Ovdje sada dolazimo do bitnog momenta ovoga rada. Nasom detaljnom analizom viSe od
200 digitalnih kolekcija, u Hrvatskoj 1 svijetu, evidentirana su Cetiri vala ovakvog proSirenja.
Rana faza smjeStanja institucije na web pretpostavljala je uspostavljanje same informacije o
njemu. Takva digitalna mjesta sadrzavala su isklju¢ivo osnovne informacije u muzeju, poput
naziva, fizicke, zemaljske adrese muzeja, opisa povijesti institucije kao i onim ¢ime se bavi.
Ovu fazu obiljezava ideja digitalnog kao dopune zemaljskom. Ne postoje multimedijalni
oblici predstavljanja, no ako i postoje fotogafije one imaju svrhu informiranja o, primjerice,

instituciji (fotografija zgrade muzeja).

Drugi val odgovara uspostavom ekspresivnijih web stranica, kao razvijanjem brze

internet povezanosti. U toj fazi muzeji su na neki nacin mogli svoju kolekciju predstaviti
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digitalno. To je uglavnom podrazumijevalo stvaranje takozvanih virtualnih soba, ili virtualnih
kolekcija muzeja u kojima se simuliralo stvarno fizicko mjesto muzeja, predstavljeno putem
web stranice. Cesto je koristen postupak spajanja nekoliko fotografija koji su mogli pokazati
konkretan prostor - sobu i eksponate u njoj. Druga tehnologija koja se koristila je postupak
virtualne stvarnosti u kojoj su se konkretni objekti kompjutorskom obradom smjestali unutar
arbitrarnog digitalnog prostora. No odnos prostora i objekta koji se prikazuje bio je istovjetan
onom kao u realnosti. Jasno je, ovakav nacin simuliranja stvarnosti digitalnim putem imao je
dva velika problema. Prvi, iz razloga §to tehnologija snimanja, prikazivanja, izraCunavanja
perpsektive unutar racunalne stvarnosti teSko da moze nadmastiti onu covjeka, i njegovu
uronjenost u konkretnu fizicku lokaciju. I drugi, na taj nac¢in mogle su se prikazati samo neki
dijelovi kolekcija, odnosno neke sobe, primjerice, muzeja. Ovaj tip kolekcije moze imati i
djelomic¢no digtaliziranu kolekciju, Cest su to fotografije nekih od eksponata bez informacija

o samom djelu.

No treci val digitalnih kolekcija obiljezava nesto vrlo bitno. A to je daje neovisno o razvoju
tehnike u danasnjem trenutku, svijest o onome §to se moze postici digitalnim predstavljenjem
znanto uznapredovala. Tu prije svega mislimo na interdisciplinarna istrazivanja koja su
pokazala kako je digitalna realnost autonomno mjesto porizvodnje znanja, s, jasno, vlastitim
zakonitostima. Ovima su bitno pridonijele discipline dizajna informacija, HCI-a (ljudsko -
kompjutorske interakcije), teorije interfejsa, izuCavanja kompjutorskog vida, Manovicheve
infoestetike 1 sli¢no. Tako gledano, danasnje institucije umjesto da koriste takozvani postupak
virtualnog muzeja, oni konkretne objekte, umjetnicke artefakte pripremaju za prikaz
iskljucivo na webu. Pored toga, namjera je da se prikaze na internetu sve ono $to 1 postoji u
fizickoj kolekciji (Kreiseler et al., 2017). U ovoj vrsti digitalne kolekcije, postoje digitalizirane
fotograije cijele, ili skoro cijele kolekcije, kao 1 profesionalno organiiziran informacije o

pojediniom djelu. Pretraga zbirke strukturirana je ¢esto na nekoliko nacina ili tipova petrage.

No ono $to razikuje treci tip od Cetvrtog je Sto se u tre¢oj vrsti kolekcija, gradi uvijek
pristupa posredstvom jednog objekta u arhivu. Nije moguce, za razliku od ¢etvrtog tipa vidjeti
cjelokpunu kolekciju na jednom mjestu, te na taj na¢in poceti pretrazivati. Pored spomenute
klasifikacije u tri vrste nacina predstavljanja fizickih zbirki u informacijskim prostorima,
postoji 1 ¢etvrti put koji pronalazimo u tezi Mariana Dorka o svojevrsnom informacijskom

flaneru.

Radi se o modelu kojima shvaéamo pretrazivanje i1 traganje za informacijom ne
kao radnju koja je usmjerena samo na konkretno rjeSavanje cilja, pronalazak, ve¢ kao
istrazivacku, 1, paralelno s tim, ugodnu aktivnost (Dork et al., 2011). Flaner je literarni lik
nastao u devetnaestom stolje¢u u Francuskoj. Ilustracija ili slika dobro odjevenog muskarca

kako lezerno Seta ulicama postala je ikoniCki element Pariza i1 francuske tih godina. Flaner
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lutajuci gradom razgledava. On, €ini se kao da nema cilj za kojim traga, nasuprot tome on Seta
ulicama grada, dozivljavaju¢i sveukupnost grada naprosto nasumi¢no hodajuci. Isto tako, on

uziva kretajuci se, te posebnim stavom promatranja on stvara smisao o gradu.

O ideji flanera pisali su Charles Baudelaire, i kasnije Walter Benjamin koji je pojavu
flanerstva nazvao arhetipskim ponasanjem suvremenog urbanog covjeka (Silverman, 2014).
Nadalje, Guy Debord je na fenomenu flanera postavio svoju teoriju psihogeografije kao
metodu istrazivanja urbanih okruzenja, gradova, uz naglas na razigranost i takozvanu ideju
drifta. Debord definira ovaj pojam kao nacin eksperimentalnog ponasanja proizasao iz odnosa
prema situaciji urbanog drustva, odnosno kao tehniku brzih prolaza kroz razli¢ite ambijente
(Wark, 2011). Knabb pise kako je psihogeografija kao puni paket igracaka, ili inovativnih
strategija namijenjenih istrazivanju grada (Knabb, 2007). Sumirajuéi, pristup flanera prema
gradu moze se shvatiti kao kriticki pristup proucavanju moderniteta. Kao analiticki oblik,
narativni postupak, ili stav prema onome $to znamo, u odnosu prema drustvenim kontekstima
(Jenks, 1995).

Posudujuéi ideju flanera, Marian Dork piSe kako postoje izrazite paralele, ili slicnosti
izmedu strategije flanera i osobe koja se danas krece internetom, to¢nije kompleksom World
Wide Weba. Postoji nekoliko markantnih sli¢nosti izmedu rastuc¢ih gradova devetnaestog
stolje¢a 1 danaSnjeg informacijskog prostora. Kao §tu su gradovi bili kulturalni prostor svih
dnevnih aktivnosti velike ve¢ine ljudi u svjetu tog vremena, tako danas digitalni informacijski
prostor uspostavlja istu ulogu. U nastavku oni iznose nekoliko klju¢nih elemeneta spomenute

slicnosti. To su rast, znacaj, borba.

+ Kada u radu govore o rastu kazu kako grad flanera kao i danasnji informacijski
prostor kontinuirano rastu. U oba slu€aja postoji diskprepancija izmedu individue i
neproporcionalno velikog grada ili informacijskog prostora.

* Ideju znacaja vide u slicnosti situacije u kojemu je napredujuci grad devetnaestog stoljeca
bio viden kao artefakt, umjetnicko dijelo samo po sebi, tako internet je danas zasigurno
kulturni recentni fenomen. Oba ova okvira nose znacaj bitnog konteksta u kojim se
odvijaju aktivnosti poput rada, igre, zajedniStva.

* Te trece, vide sli¢nosti izmedu prostora tadasnjeg grada i danasnjeg informacijskog
prostora u kontekstu prostora u kojemu se odvija drustvena borba, previranja i pregovori.
Pojave poput strah od ubrzanja Zivota, otudenosti vidljivi su kako u Parizu devetnaestog
stolje¢a tako danas, uz problematiku kao §to su pitanje intelektualnih prava, neutralnosti

internet, ili informacijskog siromastva (Dork et al., 2011).

Nakon definiranja spomenutih slicnosti, Dork 1 kolege dalje konkretiziraju “Informacijski

flaner vidi ljepotu 1 smisao u rastu¢em informacijskom prostoru. Misle¢i o flaneru kao
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znatizeljnoj, kreativnoj i kritici sklonoj osobi, mi postavljamo ideju prijelaza s negativnog
koncpeta potrebe 1 problema, prema pozitivnim informacijskim iskustvima (ibid). Odnosno
generirani slicnostima izmedu tadasnjeg fenomena grada i danasnjeg informacijskog trenutka,
oni smatraju kako treba koristiti strategije flanera u kretanjima danas$njim prostorima. I tu
dolazimo do naSe Sanse. NaSa ideja glasi, ako zelimo iskustvo flanera u informacijskom
prostoru tada treba digitalne kolekcije organizirati po principu grada. Rekli smo ranije, digitalne
kolekcije muzeja 1 knjiznica su ustvari digitalni katalozi. Ako te digitalne kataloge, tako
re¢i, napunimo meta podatcima oni postaju slozena, zgusnuta i nepregledana informacijska
konfiguracija. No i ovo je sustina naSe ideje, ako ih postavimo napolje, odnosno ucinimo
ih odmah vidljivim korisniku mi stvaramo optimalnu situaciju za ponasanje informacijskog

flanera.

Drugim rijeCima, ako postupkom vizualizacije cjelokupnu kolekciju prikazemo
korisniku, tada ¢e to omoguciti posjetitelju da svoje pretrazivanje i traganje za onim S$to
ga zanima organizira po nacelu flanera, kao istrazivacko, no i ugodno iskustvo. Mi tada
kljuéne elemente, ili ono za ¢im se traga, izvlaéimo napolje. Cinimo vidljivim ono §to je do
tada, metaforcki receno, bilo u policama, ladicama, folderima. Prvi prizor o nekoj kulturnoj
instituciji, umjesto dosadasnjih zidova zgrade ili izgleda web stranice, biti ¢e njena kolekcija,
ono S$to ju ¢ini 1 upravo ono zasto ona postoji. Pojednostavljujuci, analogija u fizickoj realanosti
bi bila da se izvade sva djela neke galerije ispred same zgrade, a da se mi, kao kornisnici,
popnemo dovoljno visoko kako bi mogli vidjeti cjelokupnu situaciju. I upravo sada mozemo

shvatiti Manovichevu ideju jedinstvenosti digitalnog iskustva.

Ono §to je, jasno je, nemoguce u fizickoj realnosti, moguce je ostvariti u digitalnoj.
Poptuno je ostvarivo vidjeti cjelokupnu kolekciju neke ustanove odjednom, kao $to je moguce,
nakon takvog pogleda, klikom miSa odabrati konkretan predmet pa ga pogledati iz blizine.
Drugim rije¢ima, iako digitalni izraz vuce temelje iz analognog, on ga daleko premasuje, i
¢ini do sada nemoguce situacije mogucim. Istrazivanjem smo zakljucili kako se takav nacin
prikazivanja kolekcije, polagano, pojavljuje u praksi. Tvrdimo kako bi sve kulturne institucije,
koje se posjeduju digitalne kataloge, trebale stvoriti vizualizaciju tih kolekcija, tako da korisnik
putem vizualizacije obavlja svoju pretragu. Sumirajuci, ovaj rad iznosi klasifikaciju u Cetiri
osnovna tipa kolekcije. Granice spomenutih tipova kolekcija nisu, naravno, ¢vrste. Moguce
je na¢i primjer koji se, svojim karakteristikama, nalazi, primjerice, izmedu drugog i treceg,
ili tre¢eg 1 Cetvrog tipa. Ipak, ovi radom mi procijenjujemo u koji klasifikacijski stupanj

konkretan sluc¢aj ulazi, a u danim napomenama iznosimo njegove specifi¢nosti. Oni su redom:

Nulti tip kolekcije su muzeji, galerije ili druge institucije koje imaja samo zemaljsko
mjesto kolekcije. Ne posjeduju nikakv oblik dgialnog organiziranje informacja kao Sto su web

- siteovi, profili na druStvenim medijima, API kolekcije ili sli¢no.
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Prvi tip kolekcije su web - sitovi organizirani kao mjesta koje pruzaju osnovne
informacije u zemaljskoj instituciji kolekcije. To su informacije kao Sto su adresa, radno
vrijeme, povijest muzeja ili galerije 1 slicno. Ne postoje digitalizirani objekti kolekcije, kao
Sto ne postoje ni fotografije arhiva, muzejskih soba s objektima. Ipak, moguce je da web - site
ovog tipa ima neku vsrtu multimedijalnog sadrazaja, no u ranije spomenutoj informativnoj
funkciji. Odnosno ako postoje fotografij objekata kolekcije, one su tu da informiraju a ne da
pozivaju na istrazivanje. Digitalna vrijednost ovih web stranica kao da ne postoji. Ova mjesta

su popt putokaza za zemaljski dio kolekcije.

Drugi tip kolekcije su web - sitovi koji pored spomeutih informacija prvog tipa,
posjeduju 1 digitalizirane objekte. Tako ova vrsta kolekcije, moze posjedovati takozvanu
ideju virtualnih soba, ili virtualnih kolekcija muzeja u kojima se simulira stvarno fizicko
mjesto muzeja, predstavljeno putem web stranice. Cesto koriste postupak spajanja nekoliko
fotografija koji prikazuju konkretan prostor - sobu i eksponate u njoj. Druga tehnologija koja
se koristila je postupak virtualne stvarnosti u kojoj su se konkretni objekti kompjutorskom
obradom smjestali unutar arbitrarnog digitalnog prostora. No odnos prostora i objekta koji
se prikazuje bio je istovjetan onom kao u realnosti. Tre¢i postupak ovakog tipa kolekcija
je predstaljanje grade putem fotografija visoke rezolucije, no za razliku od treceg tipa, nije
digitaliziran cjelokupni materijal kolekcije. Ovake stranice ne posjeduju napredan sustav
pretrazivana, Cesto ne koriste pretrazivanje po kljucnoj rijeci, ili tematici. No moguce je
diskriminirati dijelo kolekcije putem odabira tematskih podrucja, kao $to su stalni postav,

privremene ili gostujuce izlozbe.

Treéi tip kolekcija koji smo detektirali raspolaze s naprednijom tehnologijom, kao i
suvremeno shvacenim pristupom dizajnu informacija i cjelokupnih kolekcija. Tako gledno,
web - siteovi ovog tipa digitalne kolekcije, operiraju s digitaliziranim fotograijama cijele, ili
skoro cijele kolekcije. Radi se uvijek o fotografijama visoke rezolucije, koje imaju ¢esto dva
nacina prikazivanja. Prvi, poCetni ili pregledni, te drugi, u situaciji kada koisnik miSem odredi

da zeli vidjeti fotografiju arefakta, s pove¢anim prikazom.

U oba slucaja, fotografirani objekt je odvojen od pozadine. Odnosno pozadina ne postoji,
onaje, ilifizicko bijelo platno, ili je digitalno, prmjerice upotrebom programa Adobe Photoshopa,
odvojena od objekta. Ovakav tip organizacije digitalne kolekcije na internetu posjeduje 1
profesionlno organiziran sustav pretrazivanja grade. Pored spomenutih metoda pretrage po
klju¢noj rije¢i, ii prikazom podrucja proucavanog, ovakav sustav koristi i mehanizam tagova,
ili znacenjskog ozacivanja. Tako primjerice, sve slike nekog muzeja il galerije pored klasi¢nih
informacija imaju 1 pet kljucnih boja te slike. Kada korisnik u pretrazivanju odredi pojam, na
primjer - Zuta boja, sustav pretrge prkazat ¢e mu sve slike koje posjeduju tu boju. To vrijedi

1 za ostale elemente, primjerice ako je nekom djelu pripisana oznaka kompleksne osjecaje ili
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kognitivnog stava - ambivalnentnosti, tada sustav predstavlja djela koj su okarakterizirana

kao takva.

Pored toga, cesto digitalne kolekcije ovog tipa posjeduju mogucnost personaliziranja.
Odnosno korisnik ovakvih web - siteova moze izraditi vlasiti profil, na nac¢in da algoritmi
ove kolekcije znaju, uvjetno receno, tko pretrazuju. Odnosno sustav biljezi sve ono §to je
korisnik do sada pretrazivao, kao $to se i buduca pretraga temelji na interesima koje korisnik
prethodnim odgovorima zabiljezi u spomenuti sustav pretrage. Sumirajuci, treci tip digitalnih
kolekcija pokuSava upostaviti situaciju u kojoj ¢e sve ono $to postoji u zemaljskoj kolekciji
biti predstavljeno 1 u digitalnoj. Da bi to bilo uspjesno, sve ono digitalizirano mora biti i
odgovaraj¢e predstavljeno; velika rezolucija fotogafija, objekti odvojeni od pozadine, dostupne
sve informacije koje ima 1 fizicki posjetitelj. Slogan ovakove vrste kolekcije mogao bi glasiti
- 1 na zemlji 1 na webu! Ovdje iznosima nasu izvornu ideju, koja glasi da postoji podrucje
drusStvenog djelovanja, ili industrija, koja je uspostavila ovakav, treci tip organzacije infomacija,
prije kulturne industrije, odnosno muzeja. To je, primjerice, industrija elektronicke kupovine.
Mozda ironi¢no, ali tvrke kao Sto su Asos, Sarenza li TopMan su avangarda za digitalne

muzejske kolekcije. Zasto?

Zapanjujuce je da skoro svi akteri ovog sektora koriste web stranice u kojima su
digitalizirani svi objekti, to¢nije svi artikli kojima raspolazu. Nadalje, oni su pravilno
digitalizirani; postoji mogucnost uveénog prikaza (toliko velikog i preciznog da mozemo
vidjeti teksturu i strukturu tkanine, kao $to su i svim artefaktima dodane informacije u vidu
cijene, materijala od kojih su napraljeni i slicno). Vise od toga, smatramo kako su institucije
digitalnh kulturnih kolekcija, zapravo, direktno ili posredno, preuzele ovaj nacin digitalnog
argumentiranja od spomenutih tvrtki. To se moze detektirati i u identi¢nosti u sustavu
personaliziranja korisnikovog posjeta web stranicama. Tako i u tre¢em tip digitalnih kulturnih
kolekcija, kao i u suvremenom internetskom poslovanju s odje¢om, postoji moguénost da web
stranica zna osnovne informacije o korisniku. Posjetitelj stranice biljezi ono §to je pogledao, ili
Sto Zeli pogledati, te algoritamski sustav pomoc¢u mehanizama sinteticke asocijacije predlaze

sugestije o daljnjem pregledavanju i sli¢no.

Prosirujuci zapazanje, tvrdimo kako je prakticki nemoguce zamisliti situaciju u kojoj se
spomnute tvrtke koriste, ranije navedenim, drugim tipom digitalnog predstavljaja. Poprilicno
je nemoguca situacija u kojoj ¢e neka tvrtka na web stranici tvrditi kako posjeduje, primjerice,
500 kosulja, no istovremeno pokazivati samo pet fotografija te kolekcije 1 to male rezolucije.
A to se, kako ¢emo vidjeti, u velikoj ve¢ini dogada u podrucju kulturnih podataka. Kako
bilo, u ovom trenutku dolazimo o klju¢ne teze ovog rada. Ranije smo rekli kakao smatramo
da informacijski digitalni prostori postaju mjesta autonomne, ili jedinstvene proizvodnje
znanja, konkretnije da pruzaju mogucénosti koje ne postoje u fizickim, analognim mjestima

kolekcije. Zadnja vrsta predstavljanja digitalne grade na web stranicama upravo raspolaze tim
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kvalitetama.

Konacno, element dodatne vrijednosti, u ovom radu oznacen kao - + (plus), ili ¢etvrti
tip digitalnih kolekcija pronalazimo u ideji informacijskog flaneura, onako kako je postavljen
u radu kod Dorka i kolega (Dork et al., 2011). Upravo ovaj stupanj klasifikacije je razlog
zasto piSemo rad. Ono §to tvrdimo u ovom dijelu rada, je imperativ postojanja uvjeta - da bi
spomenuti stav funkcionirao, potrebno je uspostaviti informacijski prostor kolekcije po uzoru
na ideju flanera i industrijskog grada devetnaestog stolje¢a. Sto to zna¢i? U ovom kontekstu,
to bi znacilo da korisnik web - sitea digitalne kolekcije, mora mo¢i vidjeti, te na taj nacin
dozivjeti, cjelokupnu kolekciju, na jednom myjestu, unutar jednog pogleda. Spomenuto se

postize postupkom vizualizacije digitalne kolekcije.

Vizualiziranjem podataka kolekcije, po nacelu postupaka vizualizacije koji mogu imati
slijedece oblike; hijerarhijske strukture, odnosne strukture ili mreze, vremenske strukture,
prostorne strukture, prostorno-vremenske strukture i tekstualne strukture (Meirelles, 2012),
formira se slozeni informacijski prostor, sastavljen od digitalzirane i vizualizirane kolekcije,
koji svojom dostupnoscu, komunikativoséu, te retorickim vizualnim i prostornim argumentima
uspostavlja formu generativne proizvodnje znanja. Kako bi upravo navedeno izgledalo kad
bi se to poksalo izvesti u fizickom okruZenju? To bi znacilo da, primjerice, muzeji iznesu
sve svoje objekte izvan zgade institucije, a da je korisnik dovoljno udaljen da moze vidjeti
sveukupnost grade, I da, isto tako, moZe jednim pokretom ruke odabrati konkretan predmet,

1 njega pogledati iz bliza, u potpunosti, sa svim informacijama koje uz njega dolaze.

Naravno, u zemaljskoj realnosti, takvo nesto nije moguce postici. I upravo zato tvrdimo,
kako digitalni prostor omogucuje aktivnosti koje do sada nisu videne, koje nisu postojale, te
koje generiraju potpuno nove kognitivna i iskustvena stanja. Govore¢i u maniri situacionista,
ovaj prosor poziva strategije brzog prolaska kroz razliite ambijente. Trazit ¢emo pimjere
ovakve informacijske konstrukcije, te kroz spomenute vrste vizualizacije, pokuSati shvatiti
koja vrsta vizualnog argument odgovara informacijama koje se vizualiziraju. Nadalje, prosiriti
¢emo analizu s nasom dodatnom distinkcijom na: vizualizacije koje su nastale postupkom
analiziranja velikog broja podataka (Big Data) i vizualizacije pokretane malim podatcima
(Slow Data). Fenomen Big Data definirali smo kao process obrade velikog broja podataka. To
su, recimo, svi digitalizirani objekti neke knjiznice. Takvi, oni se obraduju kompjutorskim
programima temeljenim na mehanizmu algoritma. Odnosno govorimo o racunalnim
programima koji obraduju, te vizualiziraju podatke koriste¢i automatizirane kompleksne
postupke obrade, utemeljene na kompjutorskom kodu. Ovakvi program su primjerici Gephy,
Processing, R, Tableau i drugi. Na ovaj nacin, postupak vizulizacije u velikoj mjeri je
automatiziran. Prednos ovakovg pristupa je u mogucnosti vizualiziranja iznimno velikog
broja podataka. Analizirali smo 159 institucija u Hrvatskoj koje posjeduju pravnu regulaciju

muzeja. Postupak analize smjesten je u razdoblje izmedu 30.9. 1 30. 10 2017. godine.
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Kako smo rekli, analiza se odvija pomocu uspotavljene klasifikacije. Tako receno,
detektirali smo 48 institucija koje spadaju u prvu grupu klasifikacije, nazvane - (minus).
Zajednicka karakteristika ovih muzeja je da ne posjeduju digitalnu kolekciju. Vise od toga,

navedene institucije nemaju web - stranicu, te je njihova pojavnost isklju¢ivo u zemljskom,
fizickom obliku.

Muzeji u u ovoj grupi su redom: Creski muzej, Etnografski muzej Buje, Etnografski
muzej Zagreb, Galerija “Krsto Hegedusic”, Galerija grada Krapine, Galerija izvorne
umjetnosti Zlatar, Galerija umjetnina “Branislav Deskovi¢”, Gradski muzej Cazma, Gradski
muzej Drnis, Gradski muzej Omis, Hrvatski muzej arhitekture HAZU, Hrvatski muzej
medicine i farmacije HAZU, Hrvatski Sportski muzej, HT muzej, Kabinet grafike HAZU,
Kuca Senoa, Muzej “Belis¢e”, Muzej Brdovec, Muzej Cetinske krajine - Sinj, Muzej Cvelferije,
Muzej grada Crikvenice, Muzej grada Pregrade “Dr. Zlatko Dragutin Tudjina”, Muzej
Ivani¢-Grada, Muzej Ljiudevita Gaja, Muzej Opcine Jelsa, Muzej otoka Braca, Muzej triljskog
kraja, Muzej Valpovstine, Muzeji i galerije Konavala - Zavicajni muzej Konavala, Muzejsko
kazalisna zbirka Odsjeka za povijest hrvatskog kazalista, Muzejsko-memorijalni centar
Drazen Petrovi¢, Nacionalni park Brijuni - Pododsjek za zastitu kulturnih dobara, Narodni
muzej i galerija Novi Vinodolski, Narodni muzej Labin, Pomorski muzej Orebié, Samoborski
muzej, Spomen-muzej biskupa Josipa Jurja Strossmayera, Stalna izlozba crkvene umjetnosti
(SICU), Strossmayerova galerija starih majstora HAZU, Vojni muzej MORH-a, Zavicajna
zbirka grada Ploca, Zavicajni muzej Benkovac, Zavicajni muzej Buzet, Zavicajni muzej
Imotski, Zavicajni muzej Obrovac, Zavicajni muzej Ogulin, Zavicajni muzej Ozalj, Zbirka
Baltazara Bogisica HAZU.

U drugu grupu, nazvanu prvi tip kolekcija, kvalificiralo se 52 instutucije. Kako je ranije
pisano, ovi muzeji imaju web stranice koje su u funkciji pukog informiranja, a ne istrazivanja
1 objaSnjavanja. Ne postoji digitalizirana grada, a informacije koje sudigitalno predstavljene

sluze samo kao dopuna fizickom mjestu kolekcije.

Institucije ovog tipa su redom: Arheoloski muzej Narona, Arheoloski muzej Zadar,
Arheoloski muzej Zadar - Muzej ninskih starina, Gradski muzej Bjelovar, Gradski muzej
Korcula, Gradski muzej Krizevci, Gradski muzej Makarska, Gradski muzej Pozega, Gradski
muzej Vinkovci, Gradski muzej Virovitica, Hrvatski muzej turizma, Hrvatski pomorski muzej
Split, Hrvatski prirodoslovni muzej, Hrvatski skolski muzej, Kninski muzej, Lovacki muzej
Hrvatskog lovackog saveza, Memorijalni muzej Spomen-podrucja Jasenovac, Muzej antickog
stakla u Zadru, Muzej Cetinske krajine - Sinj, Pakovstine, Muzej Gacke Otocac, Muzej grada
Crikvenice, Muzej grada lloka, Muzej grada Kastela, Muzej grada Koprivnice, Muzej grada
Pakraca, Muzej grada Pazina, Muzej grada Sibenika, Muzej grada Splita, Muzej grada
Trogira, Muzej grada Umaga - Museo civico di Umago, Muzej hvarske bastine, Muzej Like
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Gospi¢, Muzej Medimurja Cakovec, Muzej Prigorja, Muzej Staroga Grada, Muzej suvremene
umjetnosti, Muzej suvremene umjetnosti Istre - Museo d’arte contemporanea dell’Istria,
Muzej Sveti Ivan Zelina, Muzej Turopolja, Muzej Vucedolske kulture, Muzeji Hrvatskog
Muzeji Hrvatskog zagorja - Dvor Veliki Tabor, Muzeji Hrvatskog zagorja - Muzej “Staro selo”
Kumrovec, Muzeji Hrvatskog zagorja - Muzej seljackih buna, Muzeji i galerije Konavala
- Kuca Bukovac, Muzeji Ivana Mestrovica, Muzejske zbirke Centra za kulturu Vela Luka,
Prirodoslovni muzej Dubrovnik, Prirodoslovni muzej i zooloski vrt, Prirodoslovni muzej
Metkovic, Spomen galerija Ivana Mestrovica, Umjetnicka galerija Dubrovnik, Zavicajni
muzej grada Rovinja - Museo civico della citta’ di Rovigno, Zavicajni muzej Nasice, parentino,
Zavicajni muzej Slatina, Zavicajni muzej Stjepana Grubera, Zavicajni muzej Varazdinske

Toplice

Nadalje, slijede¢u grupu ¢ine kolekcije koje smo smjestili u stupanj klasifikacije nazvan
drugi tip kolekcija. Ovdje govorimo o djelomicno organiziranim digitalnim kolekcijama.
Muzeji ovog tipa posjeduju odredene dijelove grade koji su digitalizirani, kao $to, Cesto,

posjeduju i zastarjelu tehnologiju prikazivanja nazvane virtualni muzej, ili virtualna soba.

Instutucija ovog tipa u Hrvatskoj ima 41, one su redom: Arheoloski muzej Istre,
Arheoloski muzej u Splitu, Arheoloski muzej u Zagrebu, Dubrovacki muzeji, Dvor Trakoséan,
Etnografski muzej Istre - Museo etnografico dell ’Istria, Etnografski muzej Split, Etnografski
muzej Zagreb, Galerija umjetnina, Galerija umjetnina grada Slavonskog Broda, Gliptoteka
HAZU, Gradska galerija Antuna Gojaka, Gradska galerija Striegl, Gradski muzej Karlovac,
Gradski muzej Nova Gradiska, Gradski muzej Novalja, Gradski muzej Senj, Gradski muzej
Sisak, Gradski muzej Varazdin, Vukovar, Hrvatski muzej naivne umjetnosti, Hrvatski
povijesni muzej, Hrvatski Zeljeznicki muzej, Losinjski muzej, Moderna galerija, Muzej /
Museo Lapidarium, Muzej betinske drvene brodogradnje, Muzej Brodskog Posavlja, Muzej
grada Zagreba, Muzej likovnih umjetnosti Osijek, Muzej Marton, Muzej Moslavine Kutina,
Muzej Slavonije, Muzeji Hrvatskog zagorja - Muzej krapinskih neandertalaca, Muzejski
dokumentacijski centar, Narodni muzej Zadar, Pomorski i povijesni muzej Hrvatskog primorja
Rijeka, Povijesni i pomorski muzej Istre - Museo storico e navale dell” Istria, Prirodoslovni
muzej Dubrovnik, Prirodoslovni muzej i zooloski vrt, Prirodoslovni muzej Metkovié, Spomen
galerija Ivana Mestrovica, Umjetnicka galerija Dubrovnik, Zavicajni muzej Nasice, Zavicajni
muzej Porestine - Museo del territorio parentino, Zavicajni muzej Slatina, Zavicajni muzej

Stiepana Grubera, Zavicajni muzej Varazdinske Toplice

Konacno, ¢etvrtu grupu institucija (treé€i tip kolekcija) ¢ine muzeji koji su uspjesno
predstavili svoju digitalnu gradu. Njihove kolekcije su u velikoj mjeri digitalizirane, koriste
se fotografije visokih rezolucija, kao i1 efekt odvojenosti konkretnog predmeta od pozadine.

Svi digitalizirani objekti posjeduju i sluzbeno oznacavanje kakvo postoji u fizickoj kolekciji.
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Zabiljezili smo deset muzeja koje ispunjavaju zadane kriterije. Oni su: Galerija Klovicevi
dvori, Galerija Sikirica, Graficka zbirka NSK, Muzej “Matija Skurjeni”, Muzej Apoksiomena,
Muzej grada Rijeke, Muzej hrvatskih arheoloskih spomenika, Muzej moderne i suvremene
umjetnosti, Muzeji Hrvatskog zagorja - Galerija Antuna Augustinci¢a, Prirodoslovni muzej
Rijeka. Sve ove institucije posjeduju digitaliziranu kolekciju, neki od njih, primjerice, muzej
moderne i suvremene umjetnosti u Rijeci raspolaze sa suvremeno organiziranim sustavom
pretrazivanja. Takav sustav omogucuje posjetitelju web stranice da organizira pretragu
kolekceije, osim pretrazivanjem po i menu djela ili autora, pomocu katagorija kao §to su vrsta,

stil, godina rada, ili materijal umjetnickog djela.

U petu kategoriju naSe klasifikacije, onu koju smo nazvali plus (+) nije se kvalificirala
niti jedna institucija. Iznimku od ovog ¢ini moguca proto-vizualizacija Muzeja Slavonije u
formi tekstualne structure (eng. Word Cloud). Ipak, njom nisu vizualizirane dijelovi kolekcije,
nego, Sire shvaceni, najzastupljeniji pojmovi koji odreduju tematiku muzeja. Ipak, u petu
kategoriju spadaju svjetske digitalne kolekcije koje smo analizirali u obliku studije slucaja,
koje pokazuju mogucée pravce razvoja digitalnog prikazivanja. Iz tog razloga, analizirali
smo pet slucajeva, oni su ve¢ spomenuti u dijelu rada koji tematiziraju optimalne nacine
vizualizacije. Projekti ovog tipa redom su: SFMOMA Artscope, ChronoZoom, Deutsche
Digitale Bibliotek Visualized, rad studija Accurat i Centre for Australian Arts Prints. Kako
Jje ranije receno, proucavajuci §to su, u sustavnim pregledima postupka i fenomena discipline
vizualizacije informacija, rekli Edwart Tufte (1983), Jacques Bertin (1967), Colin Ware (2008),
Mary Hegarty (2011), 1 Isabel Meirelles (2013), uspostavljamo vlastitu matricu pomocu koje
analiziramo vrstu vizualizacija spomenutih kolekcija. Cilj ovakve analize je detektirati koja
vrsta vizualizacija, odgovara specificnim vrstama podataka. Pored toga, razli€ite vizualizacije
proizvode 1, moguce, drugacije retoricke momente. Tako receno uspotavljamo kriterije: veliki
podatci (eng. Big Data), mali podatci (eng. Slow Data), ikonicka predstavljanja, hijerarhijske
strukture, odnosne strukture ili mreze, vremenske strukture, prostorne strukture, prostorno-

vremenske strukture 1 tekstualne strukture.

Tako kroz pozorno i sustavno proucavanje uspostavili smo sljedeca pitanja, ¢iji ¢e
odgovori iscrtati, analizirati i usustaviti primjere vizualizacije podataka za koje tvrdimo
da paradigmatski stoje prema glavnoj tezi ovog rada. Pitanja su: Koja vrsta kompjutorske
tehnologije je koriStena u izradi i pokretanu vizualizacije? Postoji li interakcija platform i
korisnika? Ako postoji element interaktivnosti, kako je ostvaren? Koji su osnovi graficki
elementi koriSteni? Postoje li grafi¢ki elementi koji nisu funkciji predstavljanja podataka? Koja
vrsta grafikona je koriStena? Postoje li alternativne vizualizacije za iste podatke? Sveukupna
koli¢ina podataka odgovara li broju podataka koji je vizualiziran? Jesu li vizualizirane
strukture shvatljive, te poticu li kognitivne mehanizme razumijevanja? Postoji 1i moguénost

uspostavljanja uzorkovane pretrage, ili detekcije uzorkovanog ponasanja?
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7.2 Grupa plus izbliza (studije slucaja)

Artscope - SFMoMA

Dizajnerski studio Stamen digitalizirao je sve artefakte muzeja MOMA U San Franciscu,
potom je prikazana cjelokupna kolekcija od pet tisuc¢a djela na jedom mjestu (slika 7.1.). Na
ovaj nacin korisnik moze u jednom pogledu sagledati cijelu zbirku. Platforma Artscope s
tehnoloskog aspekta je HTMLS platforma. Kao takva, ona je pokretana unutar internet
pretrazivaca ili browsera. Ne postoji potreba preuzimanja posebnog program, te njegovog
instaliranja unutar nekog od postoje¢ih kompjutorskih operativnih sustava (Windows Os,
Mac Os, Unix, Linux ili sli¢no). Takoder,, ova vizualizacije ne zahtijeva prethodno instalirane

programe (primjerice, Flash program).

SFMOMA ArtScope

| R

- . o
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Marc Newson

Wood chair

1988
furniture | wood

Keywords:
design, furniture, lines, abstraction, wood,
chairs

24 1/2in. x 32 112 in. x 39 in. (62.23 cm x 82.55 cm x 99.06 cm)
Acauired 1999

Collection SFMOMA. Gift of Cappelini $.p.A

SFMOMA main | Credits [

Slika 7.1. Sucelje platforme Artcope - SFMOMA

S aspekta elementa interaktivnosti, tvrdimo kako je spomenuta vrijednost ostvariva
kroz sucelje koje omogucuje korisniku da konkretizira pretragu pokretom misa, ili oznacivaca
na ekranu. Takoder,, samim odabirom, mijenja se, donekle, konfiguracija sucelja. Odnosno u

posebnom dijelu interfejsa (desna strana) povecava se odabrani objekt kolekcije.

Simultano, u centralnom dijelu sucelja se pojavljuje svojevrsna digitalna simulacija
povecala, ili lupe koji povecava konkretan objekt. Vrlo interesantno, pored odabranog djela,
sustav ¢e povecati i susjedne objekte, ne bi li tako sugerirao iznimnu prirodnost interfejsa.
Element interaktivnosti je pokretan mehanizmom povecavanja (eng. Zooming). Zanimljivo, a
kada govorimo o upotrebi osnovnih grafickih elemenata, ovdje je koriSten princip direktne

vizualizacije. Drugim rije¢ima, ne koriste se osnovni graficki elementi izrazavanja kao Sto
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su boja, tocka linija, oblik i slicno, nego su konkretni objekti, u ovom slucaju digitalizirane
fotografije artefakata prikazane. Jasno, da bi, unutar ovakvog sucelja, to bilo moguce proizvesti,
fotografije su smanjene. To¢nije, platforma koristi dvije veli¢ine digitalnih fotografija; manje za
nacin rada koji prikazuje istovremeno cijelu kolekciju, i nesto vecée koje se ucitavaju prilikom
korisnikove interakcije, odnosno odabira konkretnog predmeta. Isto tako, ne postoji klasi¢an
tip dijagrama koji je ovdje koriSten. Ako bi morali, ipak, odrediti vrstu grafikona, ovdje se
zasigurno radi o ikonickom predstavljanju opcenito, a konkretnije o vrsti, ranije spomenute,

direktne vizualizacije.

Takoder,, spomenuta vizualizacija je jedini vizualni argument. Ne postoji alternativni
nac¢in graficke organizacije istih podataka. Veli¢ina podataka koji postoje (svi objekti
kolekcije) nalaze se 1 u njihovoj vizualizaciji. Ovakva vizualizacije je poprilicno jasna i
shvatljiva. SFMoMA Artscope, Stamen Designa, pokretan je vrstom podataka koji se moze

karakterizirati kao sustav velikih podataka.

ChronoZoom

Platforma ChronoZoom je digitalni interaktivni alat za proucavanje povijesti. Glavni cilj
ChronoZooma je ilustriranje koncepta vremena, kao i smjestanje razlicitih pristupa povijesti
na jednom mjestu (slika 7.2). ChronoZoom je platform koja je temeljena na dvije vrste
tehnologija. Prva, starija verzija sustava spade u grupu zasebnih kompjutorskih programa.
Softver je potrebno skinuti i pokrenuti u maticnom operativom sustavu. Kasnija inacica
koristi suvremenu HTMLS tehnologiju, te je dostupna programima za pregledavanje interneta.
ChronoZoom je interaktivna platforma koja, ovdje vrlo bitno, koristi vremensku strukturu
vizualizacije, poznatu i kao oblik vremenske crte. Interaktivnost, dakako, postoji. Korisniku je
predocena digitalna vremenska lenta koju moZze mijenjati na nekoliko nacina. Prvi je u odabiru
obima onoga §to se tematizira, odnosno u koli¢ini vremenskog razdoblja koji zeli vidjeti. To se
postize mehanizmom uvecavanja, ili priblizavanja i udaljavanja, kojim se manipulira obimom
onoga §to je vizualizirano. Nadalje, kljucni elementi tematiziranog (osobe, dogadaji, objekti
i slicno koji su postavljeni na vremensku crtu) mogu se dodatno odabrati. Tako korisnik
elementom interaktivnosti ima moguénost detaljnog istrazivanja. I ovaj sustav, koristi vrstu
vizualizacija koju mozemo okarakterizirati kao ikonicka predstavljanja, s posebnom vrstom
direktne vizualizacije. Kao takav, ova platform ne koristi osnovne graficke elemente koji bi
stajali 1 predstavljali podatke. Umjesto toga, digitalne fotografije, preciznije ikonice stoje za
informacije koje se vizualiziraju. Kako je re¢eno, osnova, i jedina vrsta dijagrama koji se koristi
je vremenska crta (eng. Time Line). Ne postoji alternativni vizualni izricaj za iste podatke.
Kako se adi o sustavu koji tematizira iznimno Siroko shvacene dogadaje (primjerice razvoj
matematike kroz povijest, 40 godina bolesti AIDS-a, povijest kineske medicine, 1 druge) jasno
je da ne mozemo tvrditi kako su sve informacije koje postoje i vizualizirane. No govore¢i uze,

tvrdimo kako je sve ono §to su autori ove platform shvatili kao bitno, predstavljeno i vizualno.
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Vrsta, ili koli¢ina informacija koji ju pokrecu su oba tipa, veliki i mali. Jasno je, kako ova

platforma tematizira povijest, tako je i opravdan odabir vremenskih struktura vizualizacije.

View Embed My Collections

Steliferous (Stary) Epoch

Climate and Atmosphere

Earth & Solar System ¥

Humanity =v

Slika 7.2. Sucelje platforme ChronoZoom, interaktivnost postignuta mehanizmom priblizavanja (eng. Zoom)

Deutsche Digitale Bibliotek Visualized

Kao $to smo ranije rekli, projekt Deutsche Digitale Bibliotek Visualized (slika 7.3) je vizualna
1 interaktivna dopuna $iroj platformi Deutsche Digitale Bibliotek (DDB), koja je centralni
njemacki nacionalni portal za kulturu i znanost. Ideja DDB-a je povezati sve kulturne i
znanstvene institucije u Njemackoj. Ova web — stranica je osnovana od strane javnog sektora,
te ima za cilj skupiti i organizirati digitaliziranu gradu njemackih kulturnih i znanstvenih
institucija, te ih u€initi dostupnim javnosti. Takoder,, DBB je nacionalni prirediva¢ podataka
koji se Salju Europeani (“Frequently Asked Questions - Deutsche Digitale Bibliothek,” 2017).
Ono $to nas ovdje posebno interesira je dio DBB-a koji se zove Visualized. Deutsche Digitale
Bibliotek Visualized (DDBD) je platform izgradena na HTMLS tehnologiji. To je, takore¢i,
najizravnija tehnologija (pokretanje je moguce u internet pretrazivacu, ne postoji potreba
za odgovaraju¢im operativnim sustavom, kao ni dodatnim instaliranim kompjutorskim

programima.

Kad govorimo o elementu interaktivnosti, Platforma DDB koristi dva pristupa. Jedan je
mehanizam priblizavanja ili udaljavanja (eng. zoom) kojim se postize moguénost priblizavanja
ne bi li se shvatile konkretni, sitniji odnosi, 1 drugi, udaljavanjem otkriva se Sira, veca slika ovih
odnosa. Druga interaktivna vrijednost je da korisnik svakom aktivacijom, putem klika misa,

slijedi programirani link, te tako posjecuje web — stranice bilo organizacija ili ljudi koje je
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Slika 7.3. “DDB” - Sucelje vizualizacije podataka, prikaz interaktivnostikroz cetiri vrste vizualizacijskih
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odabrao.

Sam postupak vizualizacije organiziran je kroz cetiri glavna oblika. Ona su: vrijeme
(vremenske crte), klju¢ne rijeci (tekstualne vizualizacije), mjesta (donat chart) i odnosi (mrezne,
interaktivne strukture). Forma vremenske crte organizirana je na linearnoj bazi koja se
proteze u graficki prikazanom periodu od Cetiri tisu¢e godina prije nove ere do danasnjeg dana.
Nadalje, ne postoji jedna, centralna vremenska lenta, nego njih sedam koje su strukturirane po
tematici koja je u njih smjestena. Tako nalazimo linije koje prikazuju gradu arhiva, knjiznica,
medijske kolekcije, istrazivanja, muzejske kolekcije, arhive, te zastite spomenike i1 sekcije
koja je nazvana ostalo, i u kojoj se nalaze elementi neklasificirani u prethodno Sest nabrojanih
kategorija. Nadalje, kako smo rekli, postoji vizualizacija najzastupljenijih rijeci (eng. Word
Cloud). Ovaj oblik funkcionira onako kako je uobi¢ajeni mehanizam ove forme. Uspostavljen
je odnos izmedu veliine slova pojedinog termina i ucestalosti pojavljivanja tog termina unutar
svih kolekcija. Odnosno koristen je osnovni vizualni element veli¢ine. Nadalje, tematizirana
su mjesta, odnosno gradovi institucija, koje su digitalizirali gradu. U ovoj vizualizaciji
dizajneri su koristili specificnu formu pitnog grafikona (eng. Donut Chart) koja svojom
veli¢inom sugerira veli¢inu kolekcije, a pojedinim dijelovima vrstu digitaliziranog sadrzaja.
Pored spomenutog elementa veli€ine, ova vizualizacija koristi osnovni graficki element boje
u diskriminaciji razlicitih, a u vremenskoj crti spomenutih podrucja kolekcije. Kako je ova
vizualizacije interaktivna, tako korisnik moze odabrati jedno polje kolekcije, prikazanom
bojom, koja ¢e se 1 dodatno oznacit unutar drugih grafikona vizualizacije, te na taj nacin
pokazati u kojim ostalim gradovima se nalazi ova vrsta kolekcije. I konacno, vizualizacija
mrezne strukture bavi se odnosima ljudi i organizacija, a temeljena je na objektima kolekcije
koji ih povezuju. Elementi, to¢nije osnovni vizualni element kruga ili elipse smjesteni su
u arbitrarnom prostoru. Vizualni element boje koristen je u distinkciji izmedu organizacija
(siva boja) i ljudi (crvena boja). Cvorovi, ili grane izmedu organizacija i ljudi, prikazuju
njihovu medusobnu povezanost. Debljina ¢voriSta sugerira broj digitalnih unosa koji povezuju

organizaciju s konkretnom osobom.

Accurat

Milanski studio Accurat proizvodi iznimno zanimljive informacijske grafike temeljene na
podatcima iz kulture. Vecina njihovih radova objavljena je u La Letturi, nedjeljnom kulturnom
dodatku casopisa “Correre della Sera” (slika 7.4.). S tehnoloskog aspekta ovo su grafike u
tiskanoj formi. Kao takve one su neinteraktivne. Glavni kompjutorski programi u kojima su
konstruirane su Adobe Illustrator, Adobe Photoshop i InDesign. Kao $to smo rekli ne postoji
mogucnost mijenjanja konfiguraciju onoga Sto vizualizacije prikazuju. Accurat koristi osnove
elemente grafickog izrazavanja. Pored toga,sluze se i ikoni¢kim predstavljanjem. Glavne vrste

grafikona su vremenske crte, postavljene klasi¢no - horizontalno, ali 1 vertikalno, te odnosne
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Slika 7.4. Accurat - Informacijska grafika

strukture, ili mrezne strukture. Znaju koristiti alternativnu vizualizaciju za iste podatke. Tako
je moguce testirati i komparirati ekspresivnost pojedinog sustava, ili grafikona vizualizacije.
Broj podataka koji je planiran prikazati uvijek odgovara i onim koji su vizualizirani. Ovdje u
svakom sluc¢aju mozemo govoriti o mogucnosti detekcije uzorkovanog ponasanje u njihovim
informacijskim grafikama. Nadalje, studio Accurat u svojim neinteraktivnim vizualizacijama
koristi se podatcima koje mozemo svrstati u vrstu malih podataka. O specificnom kognitivnom

element proucavanja njihovih vizualizacija pisali smo u prethodnom poglavlju.
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Center for Australian Arts Prints

Center for Australian Arts Prints dio je Nacionalne galerije Australije, te pruza uvid u
digitaliziranu kolekciju vise od 22 tisu¢e radova. Kolekcija je organizirana u HTMLS
tehnologiji. Pocetna interaktivnost postoji u mogucnosti izbora izmedu pocetnih pet vrsta
vizualizacije podataka. U drugom koraku interaktivnost je organizirana oko klju¢nih rijeci,
organiziranih u obliku linkova. Tako korisnik bira jednu od klju¢nih rije¢i, primjerice,
imena autora, te se onda otvara novo sucelje u kojemu su prikazane umanjeni eksponate kao
1 svojevrsna vremenska crta. Spomenute digitalne reprodukcije smjestene su u vertikalnu
vremensku lentu, a kad korisnik miSem izabere pojedinu sliku, otvara se dodatni prozor
s veC¢om fotografijom kao is vim dodatnim tekstualnim informacijama o radu. Pored toga,
unutar vremenske strukture vizualizacije, naznaceno je i1 u kojoj zemaljskoj galeriji se nalazi
konkretno djelo. Vizualizacije institucije Center for Australian Arts Print pokretane su velikim
podatcima. Nekoliko gradivnih struktura je uocljivo. Ovdje postoji vremenska struktura u
obliku vertikalne vremenske lente. Takoder,, sustav koristi direktnu vizualizaciju ikonickog
predstavljanja. Konacno, trece, postoji vizualizacija u formi tekstualnih struktura klju¢nih

termina, imena ili vremenskih, stilskih i prostornih odrednica.
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s Prototipi vizualizacije informacija

U ovom poglavlju objasnit ¢emo postupak konstruiranja prototipa vizualizacije. Kako
smo ranije rekli, koristimo monografiju akademskog slikara Josipa Alebi¢a (Loinjak, 2017).
Odabrali smo ovaj tip podataka iz kulture zato Sto predstavljaju zatvoreni sustav (postoje
svi podatci iz autorovog rada na jednom mjestu), te zato Sto mozemo demonstrirati postupak
udaljenog ¢itanja (eng. Distant Reading), kao dodatak klasicnom proucavanju, te tekstualnoj
argumentaciji koja u spomenutoj knjizi postoji. Drugim rijeima, istrazuju¢i podatke o
autorovu radu, mi vizualiziranjem uspostavljamo konstrukcije znac¢enja koje su, prije, izmicale
tumacenjima ili tradicionalno postavljenim analizama. Koristimo podatke iz autorov rada
kao §to su broj svih skupnih u odnosu na samostalne izlozbe. Nadalje, povezujemo konkretna

galerijska mjesta s gradovima oko kojih su organizirane izlozbe.

Konstruirali smo tri interaktivne informacijske grafike. Pored toga, svaka od navedenih
vizualizacija imat Ce 1 tri stati¢ne varijante. Ovi neinteraktivni radovi imaju jasne nedostatke,
zato Sto sunepokretni, no svojom izrazenom detaljizacijom imaju, takoder, i dodatne posebnost.
No vratimo se na tri izvorne interaktivne strukture. Tehnoloska arhitektura spomenute tri
vizualizacije programski je jezik Java Script. To¢nije njegova biblioteka D3. Tako je poprilicno
komplicirano napisati programski kod koji moze prikazati podatke na ovaj nacin, koristenje
ovakvog sustava ima iznimne prednosti. Ocita prednost je Sto se dijagram konstruira za
prikazivanje unutar internet pretrazivaca (eng. Browser). Tako grafikon je svima dostupan,
odnosnome postoji potreba za posjedovanjem nekakvog instaliranog programa, primjerice
Flash tehnologije. Druga bitna stvar je Sto jednom napisan kompjutorski kod otvoren je za nova
istrazivanja. Drugim rijeCima, ovaj grafikon vizualizira nase odabrane podatke, no moguce je,
uz odredeno kalibriranje, na isti na¢in prikazati bilo koji drugi skup podataka. Ova ¢injenice,
¢ini ovako konstruirane prototipe, izvornim istrazivanjem unutar, ranije obrazlozene ideje,

digitalne humanistike.
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8.1 Mrezni grafikon

Prvi prototip vizualizacije koju smo napravili za ovaj rad pripada vrsti takozvanog mreznog
grafikona. Htjeli smo prikazati medusobni utjecaj, s jedne strane slikarovog rada kroz
gradove u kojima je stvarao, u odnosu na konkretna galerijska mjesta koja su povezana s
ranije spomenutim zivotnim sredinama. Ovaj dijagram prikazuje odnose kroz povezanost
entiteta koji ¢ine jednu cjelinu. Medusobna povezanost elemenata stvara ¢vorove (eng. Nodes)
koji su, recimo to tako, hijerarhijske tocke viSe vrijednosti unutar mreznih struktura. Stupanj
povezanosti izmedu elemenata, predoCen je intervencijama kroz osnovni graficki element
linije koja povezuje dva elementa (slika 8.1.). To se radi, primjerice, ili pove¢avanjem debljine
linjje, ili izmjenom boje ako je frekvencija odnosa na tom mjestu veca. Nadalje, Cesto se
diskriminiraju elementi tako da im se dodjeljuje druga boja ili drugi geometrijski oblik (krug,

trokut 1 sli¢no).

galerije { @
grad

Slika 8.1. Detalj mreznog grafikona. Lijevo: Prikazan medusobni odnosi gradova i galerija. Veli¢ina kruga, kao i
debljina linija izmedu pojedinih ¢vorova, odredena je brojem izlozbi u pojedinom gradu i prostoru Izlaganja.
Desno: Centralni grad u korelaciji sa satelitskim gradovima i izlozbenim prostorima

Ipak, glavna karakteristika ovakvog grafikona je njegova moguénost prikazivanja
konstrukcija koje nemaju jasnu hijerarhijsku strukturu. Rekli smo, ovaj dijagram spada u
grupu grafikona koji se nazivaju mrezni ili odnosni (slika 8.2). Dodatna specifi¢nost nalazi
se u interaktivnoj moguénosti, koja omogucuje mijenjanje konfiguracije mrezne strukture. U
programskom jeziku JavaScript konstruiran je mehanizam koji simulira interaktivni pokret.
Iako ne postoji jasna funkcionalna vrijednost spomenutog mehanizma, evidentan je njegov
esteticki element. Ovako prikazano podatci kao da postaju zivi, organski oblik. Upravo
zato ovaj dijagram se u engleskom jeziku zove Force diagram. Gdje izraz force oznacava
poluautomatizirano kretanje nakon korisnikove interakcije, odnosno pomjeranja pojedinih
dijelova grafikona. Tako slikarov je rad, kroz ¢injenice o mjestima, godinama i vrsti izloZzbi,
poprimio vidljivi oblik. Spomenuto uprizorenje podataka generira gotovo automatske,

intuitivne uvide.
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Primjerice, u djeli¢u sekunde je jasno da se autorovo djelovanje koncentriralo u cetiri
klju¢na grada (Osijek, Beograd, Sarajevo i Zagreb). Graficki prikaz ovih podataka stvara
mrezne ¢vorove koje iS€itavamo kao kljucne gradove autorovog stvaranja. Broj izlozbi, te
povezanost satelitskih gradova s osnovnim gradovima, stvorilo je specificnu konfiguraciju
ovog dijagrama. Ho¢emo re¢i, po diktatu podataka, dijagram je konstruirao situaciju, u kojoj
postoji jedno centralno mjesto, odnosno grad Osijek, rodno mjesto autora, no, masinskoj
inteligenciji, i(li) nama ovdje bitno — mjesto s najvise izlagackih aktivnosti. Nadalje, jasno
je uoc€ljiva povezanost izmedu, takore¢i, satelitskih gradova izlaganja s, ranije spomenutim,

klju¢nim gradovima.

Kada govorimo, o nasim dizajnerskim zahvatima, bitno je re¢i kako smo crvenom
bojom krugova oznacili gradove. Isto tako, veli¢ina kruga sugerira broj galerijskih mjesta tog
grada u kojima je slikar izlagao. Plavim krugovima oznacene su kulturne institucije, odnosno
galerije. Koristili smo, rukovodeci se preporukom Edwarda Tuftea (1993), maksimalno tri
boje unutar grafickog argumenta. Pored toga, veli¢ina geometrijskih krugova, proporcionalna
je broju izlaganja unutar konkretnog galerijskog prostora. Tre¢i bitan graficki argument su
linije, koje povezuju dvije spomenute vrste krugova. Sto je bilo vise izlozbi u konkretnom
izlagaCkom prostoru, to je linija koja povezuje galeriju s gradom deblja. Udaljenost izmedu
gradova, to¢nije izmedu centralno postavljenog grada Osijeka, kao autorovog rodnog mjesta,

1 ostalih gradova nema funkcionalnu vrijednost.

Isto tako, kako je grafikon smjeSten u arbitrarni prostor, ne postoji nikakva direktna
veza s geografskim razmjeStajem gradova. Ipak, u stati¢noj informacijskoj grafici ovog
dijagrama, radove jesmo smjestili u neku vrstu to¢nog geografskog smjestaja. Tako je Osijek
u centralnoj poziciji, a Beograd je smjesten desno od Osijeka $to odgovara pozicija istoka.
Sarajevo je ispod Osijeka, odnosno na jugu, dok je Zagreb na lijevo, ili zapadno. Ipak, ovo je
opredmecenje podataka koji prikazuje medusobne odnosi elemenata u arbitrarnom prostoru.
Ovakav tip grafikona, a po prije utvrdenoj klasifikaciji, pripada odnosnim strukturama ili

takozvanim mreznim strukturama.
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8.2 Radijalni grafikon

Druga vrsta grafikona koji smo konstruirali pripada odredenoj vrsti kruznih dijagrama.
U engleskom jeziku ovakav object naziva se Chord diagram. Drugi izrazi za ovaj objekt su
radijalni grafikon, ili dijagram lukova. Ovaj graficki argument prikazuje medusobne odnose
podataka kroz mehanizam matrice. Informacije su organizirane kruzno, unutar kruznice,
dok se zakrivljenim crtama, ili lukovima, povezuju elementi na razli¢itim pozicijama ruba
kruznice. Ovo je jedan od kompliciranijih grafikona za konstruiranje, kojemu prethodi

specifi¢no organiziranje podataka, izvan samog pisanja u kompjuterskom jeziku.

Odnosno potrebno je bilo razviti sustav popisivanja podataka u programu Excel, 1 to
pomocu svojevrsnog nacina stvaranja matrice podataka. Stvorili smo tablicu s podatcima
koji imaju iste vrijednosti unutar skupa reda, kao i unutar skupa kolone (slika 8.3). Odnosno
podatci se postavljaju unutar koordinata x 1y, kako bi se uocila njihova meduovisnost. Ovakav
tip matrice naziva se u engleskom jeziku square matrix. Takav tip organiziranja podataka ima
uvijek isti broj redova i kolona. Tako smo kategorije podataka; skupne izlozbe, samostalne
izlozbe, 40 imena gradova, te 44 godine postavili unutar spomenute matri¢ne strukture
podataka. Kada su informacije bile upisane unutar programa Excel, na isti nacin upisali smo
ih unutar programskog jezika JavaScripte (slika 8.4).

AlBlcl1]2]3] AlBlC]|1]2]3 AlB|lCl]1]2]s3
Al o|lo|o|10|5 |15 AJo|o0o|O0f10]|5]15 AlO|O|OfJ10|5]|15
Bf ojo|o0|20]|10]5 Bfo|o|of20[10] 5 B|o|o|of20|{10]5
cfoj/o|o|25|5 |10 clo|O]|Of25|5]10 clojo0o|o0f25|5 |10
1] 10|20 |25 0 1110 |20 |25 0 1§10 | 20|25 0
2f 5|10 5]0|0]|0 2| 5|10 |5 0 2l 5 |10|5 0
3] 155 |10 0 3/15| 5 |10 0 3015 | 5 |10 0

Slika 8.3. Princip konstruiranje matrice. Lijevo: Organizacija redova i kolona u pravcu kazaljke na satu. Sredina:
blokovi nula u matrici oznacavaju nepostojanje medusobne interakcije. Desno: Interakcija unutar matrice

<

o Posebna kvaliteta ovakvog dijagrama je njegova
interaktivnost, postignuta unutar D3 kompjutorskog
koda. U recimo to tako, nultoj poziciji, ovaj grafikon
prikazuje sve veze unutar kruga, prikazujuc¢i kruzne
linije koje spajaju kategorije smjeStene na rubu kruga.
To je postignuto postojanjem grafickih elemenata
zakrivljenih linjja, ili lukova (slika 8.5). Debljina
lukova je odredena brojem izlozbi u pojedinoj godini

: ° ili gradu. Postavljanjem misa na konkretnu kategoriju
Slika 8.4. Prikaz primjera radijalnog podataka, primjerice, godinu 1979., dijagram lukovima

dijagrama; grafic¢ki prikazan iznad . . . .
spomenuti odnos redova i kolona prikazuje povezanost spomenute godine s gradovima
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izlaganja, kao 1 vrstom izlozbe koje odgovaraju dogadajima te godine (slika 8.6). To smo
postigli tako da smo jasno istaknuli zakrivljene linije koje spajaju kategorije. No posebnim
efektom izbjeljivanja (eng. Opacity), vidljive su i neodabrane veze. Na ovaj nacin prikazujemo
sveukupnost meduodnosa (nulta pozicija) (slika 1.28), 1 konkretnu povezanost odabrane godine,

grada, ili vrste izlozbe (slika 1.29).

Kao u prethodnoj vizualizaciji, ovdje koristimo minimalan moguci odabir boja. Tako
smo postavili tri boje koje predstavljaju kategorije podataka koje obiljezavaju, te sivu boju
za prikaz zakrivljenih povezujucih linija. Glavna vrijednost ovakvog grafikona je u prikazu
sveukupnosti autorovog rada; kroz godine, mjesta izlaganje 1 vrstu izlozbe, stvorena je
interesantna grafika, koja, u interaktivnom nacinu, omogucuje korisniku da pretrazuje,
odnosno istrazuje slikarov zivotni rad. Upravo ovako, proizveli smo sucelje koje odgovara ideji
informacijskog flaneura, strategije istrazivanja koja nije utemeljena u ideji konkretne pretrage
pojave ili pojma za kojim tragamo, nego u ideji sustavnije 1 suptilnije pretrage. Ovakav nacin
istrazivanja pretpostavlja uronjenost istrazivaca u informacijski ambijent, ili okolis, a koji je

ostvaren nasom vizualizacijom.

Ipak, potrebno je re¢i kako smatramo da ovaj tip predstavljanja argumenata najvise
koristi osobi koja nije profesionalno, ili, bolje je re¢i, istrazivacki povezana s autorovim opusom.
Drugim rije¢ima, samom autoru monografije vrlo vjerojatno ovi podatci nece otkriti nesto novo,
rasvijetlili ono §to nije znao. No osobi koja prou¢ava monografiju, ovakva vizualizacije bit ¢e
od iznimne koristi. Zelimo reéi kako je autor monografije svojim profesionalnim pristupom,
metodama, te vremenom uloZenim u proucavanje, doSao do odredenih zakljucaka, no,
postupak vizualizacije, osobama koje nisu na taj, profesionalan, nacin uronjene u istrazivanje,
svojim ekspresivnim mogucénostima ostvaruje sli¢ne, ali kudikamo brze uvide. 1z tog razloga

govorimo da je ovakav argument potreban u tematiziranju kulturnih podataka.
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Slika 8.5. Detalj mreznog grafikona. Lijevo: Prikazan medusobni odnosi gradova i galerija. Veli¢ina kruga, kao i
debljina linija izmedu pojedinih ¢vorova, odredena je brojem izlozbi u pojedinom gradu i prostoru Izlaganja.
Desno: Centralni grad u korelaciji sa satelitskim gradovima i izlozbenim prostorima
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Slika 8.6. Detalj mreznog grafikona. Lijevo: Prikazan medusobni odnosi gradova i galerija. Veli¢ina kruga, kao i
debljina linija izmedu pojedinih ¢vorova, odredena je brojem izlozbi u pojedinom gradu i prostoru lzlaganja.
Desno: Centralni grad u korelaciji sa satelitskim gradovima i izloZbenim prostorima
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8.3 Grafikon 70/5/ 29

U tre¢em prototipu bavimo se postupkom udaljenog ¢itanja koji smatramo da je najprimjereniji
uistrazivanju likovnih djela. Konstruirali smo vizualizaciju koja je bastardne forme; spojeni su
oblici vremenske crte s ikonickim predstavljanjem, kao i s posebnim postupkom analiziranja
boja. Naime, analizirali smo slike, konkretno ulja na platnu, tako da smo istrazivali postotak
najzastupljenijih pet boja svake slike. Uzete su obzir sve slike koje su tematizirane u spomenutoj
monografiji. Tako receno, pomoc¢u posebnog programa (Image Color Sumarizer) pregledali
smo sveukupno 70 slika traze¢i klju¢ne boje. Spomenuti program moze analizirati fotografije
slika, te kao rezultat dati digitalni zapis pojedine boje. Svojevrsne Sifrirane boje tada smo
koristili u programu Adobe Illustrator, te smo na taj nac¢in ponovno vratili vizualnu pojavnost
analiziranih boja (slika 8.7). Tada smo konstruirali vizualizaciju u kojoj smo dobivene rezultati,

odnosno klju¢ne boje vizualizirali u formi vremenske crte. Ovim postupkom konstruirali smo

element koji do tada nije imao oblik.

756 % #323941
15,36 % #525C69
16,88 % #587993
24,00 % #5A4D4B
— 36,20 % #8E6554

Slika 8.7.. Postupak analiziranja najzastupljenijih boja slike. Lijevo: digitalna reprodukcija cijele slike; Desno:
Sematski prikaz postotka pet najzustupljenijih boja, kao i njihove hex vrijednosti

Cinjenica o pet najzastupljenijih boja svih 70 slika na ulju koje je autor napravio do
sada nikad nije bila u vidljivom obliku. Kao $to je ranije podrobno pisano, vizualizacijom
mi stvaramo oblik pojavama koje prije nisu bile vidljive. Vise od toga, vrlo lako moguce da
spomenuta pojava nikada nije bila zamiSljena. Tek vizualizacijom, grafickim izrazavanjem,
mi pojave plastificiramo, oblikujemo, ali isto tako, s njima i argumentiramo. Konkretno
u ovom slucaju, moguce je, takozvanim pogledom iz daljine, vidjeti uzorkovane prosedee
autorovog stvaranja. Odnosno mozemo reci kako je u, primjerice, u tom razdoblju prevladala
odredene paleta boja. Ili moZzemo povezati konkretne boje s tematikom slikanog, vremenskim

periodom slikanog, ili mjestom nastanka konkretnog djela. Ovo, a za razliku od prethodne
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Slika 8.10. Pet najzastupljenijih boja svih slika unutar Cetiri kategorije; pejzazi, mrtva priroda, portreti i apstrakcija
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vizualizacije, smatramo kako je od bitnog znacaja, i za istrazivaca koji se po prvi puta susrece
sa slikarovim radom, kao i1 za samog profesionalnog istrazivaca, odnosno autora monografije.
Zasto to tvrdimo? U dijelu rada koji se bavi kognitivnim aspektima percepcije, kao i odnosom
percepcije 1 memorije, argumentirano je da izvan vizualnog komuniciranja, ne postoji
kognitivni mehanizam kojim bi istraziva¢ mogao ispravno procijeniti, primjerice, uzorke
palete boja u odnosu na nastanak konkretnih radova. Samo, ovakvim, vizualno postavljenim
iskazom, moguce je argumentirano iskazati spomenuti utjecaj i fenomene boje. Slobodnije
rec¢eno, ovdje kvantificiranje elementa boje, stvara uvide koji mogu rezultirati kvalitativnim

argumentima o slikarovom radu. A to je, sama sustina Morretijeve ideje udaljenog proucavanja.

U interkativnoj verziji grafikona (slika 8.9), korisnik intervenira potezom tako da
oznacuje pojedinu paletu, a program u posebnom prozoru stvara digitalnu reprodukciju
konkretne slike odakle su analizirane boje. Ova vizualizacija spada u svojevrsnu bastardnu
formu; s jedne strane imamo koriStenje vremenskih struktura vizualizacije, ili vremenske
crte, a s druge strane, koristimo se nekom vrstom direktne vizualizacije. Odnosno kvadri koji
predstavljaju palete boja su i konkretna ulja na platnu, koji u interakvitnoj verziji pokazuju
1 digitalne reprodukcije slika, Sto odgovara postupku direktne vizualizacije. Upravo je ovo
dio rada, koji najizravnije govori nasu tezu o imperativu pronalazenja novih nac¢ina na koje
kulturne institucije trebaju organizirati vlastitu digitalnu kolekciju. Kao u ovom primjeru,
muzeji bi trebali digitalizirati, te analizirati sve objekte svoje postavke. Te tada, uz pomoc¢
sli¢ne platforme, vizualizirati informacije na nacin koji ¢e omoguciti korisnicima digitalne
kolekcije da istrazuju kroz 1 pomocu vizualizacija, ali da mogu, kao u nasem primjeru, vidjeti

1 konkretna djela nekog autora ili cijele stalne postavke.

U neinteraktivnoj inacici ove vizualizacije (slika 8.8), pored spomenutog glavnog
grafikona vremenske crte s najzastupljenijim bojama, pokazali smo i svojevrsni tekstualni
dio s istaknutim najjasnijim podatcima. Ovo je intervencija po princpipu novinske forme

anterfilea; odnosno oblika, izvan glavnog teksta, organiziranih bitnih informacija.

Nadalje, u zasebnoj vizualizaciji, ali kao dio tematiziranog grafikona, koristili smo
spomenutu analizu boja, ali umjesto vremenske crte, podatke smo vizualizirali po tematskim
podrucjima. Na taj nacin ulja na platnu organizirana su unutar ¢etiri kategorije; pejzazi, mrtva
priroda, portreti i apstrakcija (slika 8.10)
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o ZakljuCak

Kontekst recentnog drusStvenog, kulturnog i civilizacijskog trenutka, kako smo
ranije obrazlozili, obiljezava iznimna kompleksnost kako samih istrazivanih pojava, tako i
nacina istrazivanja. Prvi dio spomenute tvrdnje organizirali smo oko Waren Weaerove teze
o organiziranoj kompleksnosti, (Weaver, 1947). Nastavljajuéi izvornu ideju, tvrdimo da
danasnji trenutak karakterizira paradoksalna situacija u kojoj postoji, s jedne strane, iznimna
kompleksnost drustvenih, kulturni i znanstvenih pojava, a s druge poprilicna homogenost ili
jednodimenzionalnost znanstvenih iskaza o spomenutoj kompleksnosti recentnog trenutka. 1z
tog razloga, ovim radom, jasno tvrdimo kako za suvisle iskaze o recentnoj kulturi i drustvu,
potrebno je iznadi slozenije, viSedimenzionalne oblike, kako proizvodnje, tako i formuliranja

znanja. Odnosno u radu ovu tezu formuliramo ovako:
organizirana kompleksnost = tekst + slika + zvuk + dodir + miris +..

I1i, kako smo naveli - sveukupnost onoga $to postoji treba izrazavati i sveokupnostima
naSeg, covjekovog i drustvenog, izrazajnog aparata. Vise od ovoga, sveukupnost izrazajnih
mogucnosti koje posjedujemo, po principu gestalt pokreta, stvorit ¢e vise od zbroja dijelova
onoga $to smo mislili da imamo, ili §to nam u konkretnom trenutku treba. Upravo je to,
smatramo, recept, ili procedura kako nastaju novi, do tog trenutka, neuhvatljivi uvidi. Drugim
rije¢ima, koncentrirajuéi se na stvaranje Sto vise, razlicitih iskaza (u obliku videa, performansa,
vizualizacija statistickih podataka, otvorenih informacijskih platformi, Wikipedie i sli¢no),

proSirujemo i tematiku istrazivanog.

A sljedece istrazivacko je pitanje, hrabro tvrdimo, klju¢no mjesto ovoga rada — kako
ostale nacine izrazavanja, pored tekstualnog a s naglaskom na vizualno, upregnuti u smislene

strukture koje generiraju znacenja, te otvaraju nove interpretativne mogucnosti razumijevanja.

Danasnji trenutak, zasigurno, karakterizira potreba za integralnim pristupom znanosti.
Sukladno, u radu dali smo jasne argumente kako proizvodnju znanja u recentnim okolnostima,

nije moguce ostvariti tradicionalnim metodama istrazivanja. Pod re¢enim mislimo na pristup
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istrazivanju koji bi se ogranicio na proizvodnju iskljucivo tekstualne argumentacije dokazivanja,
i pristupa koji polazi iz jedne utvrdene pozicije, odnosno jedne znanstvene discipline. Ho¢emo
re¢i da ako koristimo pristup istrazivanja iz jedne, usko utemeljene znanstvene discipline, ili
ako diskurs stvaramo samo tekstualnom argumentacijom, smatramo da smo na krivom putu.
Upravo je to, tvrdimo, temeljni razlog nastajanja znanstvenih i kulturnih paradigmi kao §to je
paradigma interdisciplinarnosti, ili specificno spomenuta digitalna humanistika. Jednostavnije
re¢eno, danas nije moguce zamisliti istrazivacki projekt koji, pored tradicionalnih postupaka,
ne koristi i elemente umjetne, kompjutorske ili digitalne inteligencije. Razlozi zasto je to tako
su detaljno navedeni u prethodnim dijelovima rada. Ipak, je bitno naglasiti kako pisanje o
digitalnoj humanistici, ne znaci nuzno i proucavati na digitalno-humanisticki nacin, ili na
novomedijski na¢in. Spomenuti pojam novomedijskog nacina proucavanja uveli smo u radu
kao pandan terminu digitalna humanistika. Smatramo kako je naziv digitalna humanistika
donekle nespretno izabran. Glavni razlog tomu je $to spomenutu paradigmu ne treba nikako
ograniCiti na znanstvene discipline humanisti¢ke znanosti. Suprotno tomu, bit paradigme
se prelijeva i na drustvene, umjetnicke, prirodne, tehnicke i ostale znanosti. No radi lakSeg
razumijevanja u radu je koristen pocetni pojam. Kako je receno ranije, fenomen digitalne
humanistike vise je organiziran oko pitanja - na koji nacin istrazujemo, nego $to to prouc¢avamo.
Zato, vrlo bitno, ovdje ¢emo istaéi dva uvjeta koja moraju biti ispunjena, da bi se neko djelo
smatralo prouc¢avanjem unutar digitalne humanistike. Prvi, potrebno je proizvesti istrazivanje
koje nece biti u iskljucivoj formi tekstualnog argumenta. I drugi, za ovaj rad iznimno bitno,
potrebno je stvoriti prakti¢an rad koji ée biti generativan po svojoj funkcionalnosti. Sto to
znaci? Pod tim mislimo da rezultat istrazivanja mora biti u ,primjerice, obliku digitalne
platforme koju ¢e neki drugi istraziva¢ koristiti u vlastitom istrazivanju. Upravo zato, a nesto
kasnije objaSnjeno, mi smo u ovom radu proizveli platforme za vizualizaciju podataka koje
su otvorene arhitekture, odnosno, samim prepisivanjem njihovi mehanizama, uz dodatnu

kalibraciju i koristenje vlastitih podataka, moguce ih je iznova koristiti.

Govoreci na razini pojedinca mnogi autori su misljenja kako ¢e galopirajuci tehnoloski
razvoj dodatno uciniti nejasnom granicu izmedu ¢ovjekovog analognog i digitalnog iskustva,
(Drucker, 2014 : 194). Apstraktnije govoreci, na$ je zivot tu i tamo. Uz, jasno, pocetni
fizicki, zemaljski zivot, Covjekova i1 drustvena je realnost i u digitalnoj stvarnosti. Upravo
spomenuto je temeljna ideja onih istrazivaca koji vide fenomen kompjutora kao kulturne
masine suvremenog doba. Odnosno, koji polaze od pretpostavke da se danas, gotovo uvijek,
kultura proizvodi kroz tijesan odnos ¢ovjeka i umjetne inteligencije, kroz proizvodni odnos
koji je posredovan paradigmom sucelja. 1z takvog stava su proizasli iznimno bitni recentni
kulturni i znanstveni pokreti kao Sto su kulturna analitika (Manovich, 2016), parametricizam
arhitekture (Schumacher, 2011), novinarstvo podataka, Morettijev Distant Reading (2013) i

drugi. Zato tvrdimo da b danasnju situaciju, bez imalo pretjerivanja, mogli nazvati — 1 na
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zemlji 1 na webu. 1z toga slijedi, a kada govorimo konkretnije o na¢inima kako civilizacija
stvara, iznosi i1 proizvodi informacije o kulturi, kako je evidentna tendencija digitaliziranja
informacija, te, za nas mnogo bitnije, njithovog smjestanja unutar suvremenih informacijskih
prostora. U radu se tvrdi kako je oblik web stranice par Excellance forma ovakvog
suvremenog nacina proizvodnje informacija. Isto tako, u tekstu jasno smo dali da znanja da
smatramo kako je vec¢ina ovako strukiranog nacina prikazivanja informacija u formi vizualne
komunikacije. Proucavaju¢i povijesni razvoj vizualnog argumenta, njegove sveprisutnosti
u svim stupnjevima i okolnostima civilizacijskog postojanja, smatramo kako ¢e kultura i
znanost nastaviti koristiti ekspresivne energije grafickih argumenata. Dva su razloga zasto to
mislimo. Prvi je iznesen u dijelu rada koji tematizira kognitivne i neuroznanstvene dokaze o
iznimnoj efektnosti ovakvog nac¢ina komuniciranja, (Larkin i Simnon, 1987; Card et al, 1999;
Ware, 2008; Gibson, 1979; Thorpe et al., 1996; Barry, 2005; Damasio, 1994).

Drugi je razlog pronaden u jednoj od zapovjednih maksima paradigme digitalne
humanistike, onoj po kojoj pisani argument, uostalom poput i teksta ove disertacije, vise nije
dovoljan, ili ekspresivno dovoljno jak argument koji moze suvislo izre¢i iskaz o danasnjem
trenutku. Jasno, ne uspostavljamo iskljucivi stav, koji bi vizualnu komunikaciju shvatio kao
jedinuinormativno postavljenu. Ne, tvrdimo da vizualno i prostorno organiziranje informacija
kao ravnopravna metoda rada s informacijama, treba biti pridodana postoje¢im tekstualnim
nac¢inima argumentacije. Takav spoj dva iskaza, kakav primjerice postoji u formi mape, je
iznimno zahvalan 1 odgovaraju¢i oblik stvaranja znanja u novim okolnostima. Iz tog razloga,

bitan dio rada je posvecen istrazivanju postupka mapiranja.

Vracajuci se na konkretniji dio tematike ovog rada, tvrdimo kako smo pronasli pored
teorijskih, sigurno bitnije, prakticne nacine organiziranja informacija vizualno. Da bi to
napravili prvo smo analizirali postojecu situaciju, odnosno pokusali smo shvatiti na koji
nacin kulturne institucije u Hrvatskoj predstavljaju svoju gradu digitalno. Uspostavili smo
klasifikaciju koju smo nazvali - 3 + (minus, tri, plus). Klasifikacija tematizira nacine na
koje muzeji u Hrvatskoj predstavljaju podatke iz kulture u digitalnoj realnosti. Rekli smo
kako postoji pet osnovnih stupnjeva; od same negacije digitalnih informacijskih prostora do
uspostave, za generalnu tezu ovog rada iznimno bitno — digitalne kolekcije kao autonomnog
mjesta organiziranja znanja. U dijelu rada koji se bavi spomenutom analizom, evidentirali
smo klju¢ne trendove. Uopcéeno govoreci, tvrdimo kako navedene pokuSaje prikazivanja
informacija karakterizira nedovoljno, ili neispravno koristenje digitalnog jezika novih medjija.
Tako veliki broj muzeja u Hrvatskoj ne posjeduje web stranice, a kada ih koriste, tada su
podaci iz kulture ovih institucija prikazani na dva pogresna nacina; nedovoljno (samo mali
broj objekata je digitalizirano) ili neadekvatno (ne koriste osnove digitalnog izri¢aja). Ipak, iz
analize je jasno da postoje institucije koje shvacaju suvremenu ideju da sve ono $to postoji u

zemaljskom, analognom svijetu, treba prikazati na internetu. No, nas je zanimalo nesto vise.
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Malo prije spomenuta situacija zasigurno je zanimljiva, no svojim koncepcijskim okvirom,
ne odgovara na nasu postavljenu hipotezu. Ponavljamo, uspostavili smo hipotezu po kojoj
spomenuti informacijski prostori digitalnog organiziranja informacija vizualnim putem,
svojom specificnom argumentacijom, predstavljaju autonomne forme proizvodnje informacija.
Zasto kazemo, i §to mislimo pod pojmom autonomnosti? Neovisnost formi prepoznali smo
u njihovoj jedinstvenosti, originalnosti. Druk¢ije re¢eno, smatramo kako postoje elementi
izricaja u digitalnim prostorima koji nemaju svoje analogije u zemaljskom postojanju. Ili,
tvrdimo da vizualno organiziranje informacija unutar spomenutih web stranica posjeduje
ekspresivne moguénosti koje ne pronalazimo u konfiguraciji organiziranja fizickih kolekcija,

kao 1 u tekstualnoj argumentaciji spomenutih kolekcija.

Sto pod izre¢enim mislimo? Da ne postoji niti jedna moguca situacija koja bi omoguéila
korisniku zemaljske kolekcije, da iz jednog pogleda, ili u jednom pogledu vidi potpuno sve
objekte kolekcije. Sli¢no, ne postoji niti situacija u kojoj bi posjetitelj zemaljske kolekcije
muzeja, mogao pretrazivati, ili istrazivati dijelove kolekcije odabiruéi stilske, fizicke,
vrijednosne, izrazajne ili sli¢ne elemente kojima su, ranije, opisani konkretni predmeti kolekcije.
A upravo, to iskazano svojstvo web stranica pokretanih vizualnim argumentima, pronalazimo
u spomenutoj intelektualnoj hipotezi informacijskog flaneura (Dork et al., 2011), kao i samom
postupku vizualizacije informacija podataka iz kulture. Naime, temelj ideje informacijskog
flanera, kao 1 strategija ponasanja koje taj termin podrazumijevaju, karakterizira istrazivanje
kretanjem kroz informacijske prostore. No, bitno je reci, bez unaprijed odabranog cilja, ili
konkretnije — odabrane informacije koju trazimo. Radije, organizirana strategija istrazivanja
kroz, takozvano lutanje, proizvodi specificne i kvalitetnije informacijske pronalaske. Jasno,
da bi takvo neSto uopce funkcioniralo, potrebno je uspostaviti informacijski okoli§ koji
¢e poticati kognitivne mehanizme pretrazivanja, razumijevanja i apstrahiranja. Ovakva
informacijska okruzenja, upotrebljena u institucijama koje se bave podacima iz kulture,
postoje, te su tematizirana u dijelu rada koji se bavi studijom slucajeva odgovarajuc¢ih
primjera vizualizacije informacija. Iz tog razloga tematizirali smo Sest takvih primjera, te
ih analizirali kroz postavljenu klasifikaciju postupaka vizualizacije podataka. Spomenutom
argumentacijskom linijom, smatramo kako smo, djelomi¢no, potvrdili hipotezu o digitalnim
kolekcijama kao mjestima zasebnih 1 specificnih uvida. Te nadamo se kako ¢e spomenuti

uvidi pomo¢i formiranju suvislije komunikacije unutar digitalnih informacijskih prostora.

No trebalo je napraviti nesto viSe. Govore¢i o fenomenu zasebnosti digitlnih kolekcija,
u ovom radu se tvrdi da je uvjet spomenute karakteristike postojanje mogucnosti, takozvanog,
flaneurskog istrazivanja informacijskih prostora. Sto opet implicira postojanje suvislih
informacijskih struktura koje ¢e takve, uvjetno reCeno, flanerske strategije istrazivanja
podrzavati. Upravo u ovom momentu pronalazimo razlog postojanja digitalnih sucelja koji

¢e, pokretani postupkom vizualizacije informacija, uspostaviti funkcionalne temelje za



171

istrazivanje. Konkretnije, nasim prototipima vizualizacije istrazili smo i pokazali kako se mogu
organizirati digitalne informacije, a ciljem kako bi korisnik tih sucelja, mogao sam kvalitetno
istrazivati. Tako rec¢eno, formirali smo tri informacijske platforme, temeljene na tekstualnim
i kvantitativnim podacima, koje svojim vizualnim argumentima, kao i mehanizmom
interaktivnosti, generiraju proizvodnju znanja. Smatramo kako ovakav nacin generiranja
informacija, nije mogu¢ u klasi¢noj, tekstualnoj argumentaciji, ili unutar istrazivanja koji se
naziva pomnim ¢itanjem. Primjerice, u vizualizaciji koja tematizira klju¢ne boje svih slika na
platnu tematiziranih u monografiji, moguce je uociti markantne uzorkovane postupke. Tako,
evidentno je da u godini 1990. postoji nekoliko slika ¢ije boje su desaturirane (slikar koristi
slabi, neizrazajni kolorit), da bi tek 1997. godine poc¢eo ponovno slikati u formi ulja na platnu i
to s, uvjetno re¢eno, suprotnim, saturiranim bojama. Sto se tu moze i§¢itati? Je li period ratnog
doba, koji koincidira sa spomenutim periodom, mogao biti anticipiran u, tako re¢i, odsustvu
kolorita? Postoji li ikakav razlog koji bi objasnio sedmogodisnju pauzu? I ako postoji razlog,
Sto re¢i o postupku koriStenja sustavno suprotnih boja nakon sedam godina apstinencije?
Svakakve konotacije mogu se ucitati u ovaj spomenuti detalj. No, ovaj se rad njima ne bavi.
Nas zanima kako organizirati informacije ne bi li predstavili temelje za uvide koji su uzmicali
klasicnim analitickim postupcima. Ovaj rad ne bavi se ni dokazivanjem prednostima
vizualnog organiziranja informacija u odnosu na tekstualno, jer je to odavno dokazano.
Ponavljamo, nas zanima zaSto je potrebno uspostaviti argumente proizasle iz postupka
vizualizacije informacija, koji ¢e istrazivanja u humanistickim i drustvenim znanostima
osuvremeniti, i dovesti ih na putove kojima oni mogu dati dovoljno snazan ekspresivan iskaz.
Vise od toga, nas u ovom radu zanima, a ovo je iznimno bitno — kako to proizvesti. Vrlo
bitno, kako se radi o otvorenoj HTML strukturi konstruiranih vizualizacijskih alata, bilo
tko, doslovno, moze, prepisati mehanizam i funkcionalnost platforme, te ju, uz odredeno
kalibriranje i savjetovanje, prilagoditi vlastitim istrazivanjima. Primjerice, nakon istrazivanja
na ovoj disertaciji, mi znamo kako proizvesti digitalnu platformu koja ¢e sve doktorske radove
SveuciliSta analizirati po principu kljuénih imena i pojmova, te, u konacnici, vizualizirati
u formi takozvanog Word Cloud dijagrama sve klju¢ne pojmove i imena nekog rada. Tako
mozemo stvoriti interaktivno sucelje, koje ¢e omoguciti pretragu radova na Sveucilistu, te
bitnije stvoriti od web stranice institucije iznimno ekspresivno digitalno mjesto prikazivanja
znanja. Ponovit ¢emo, ono $to odvaja istrazivanje u digitalnoj humanistici, od onog klasi¢nog,
imperativ je proizvodnje argumenta izvan iskljucivo tekstualne forme, kao i pronalazak
nacina kako konstruirati alat koji ¢e, svojim demokrati¢nim izrazom i otvorenom strukturom,
biti koristan za nova istrazivanja. Upravo zato, tvrdimo kako takvo istrazivanje zahtjeva
intelektualnu strukturu i obrazovanje, kao 1 specifican stav osobe koja moze, pored pukog
pisanja, mo¢i programirati, dizajnirati, te u konacnici konstruirati nove platforme znanja.
Takva vrsta istrazivackog zahvata, imperativ je digitalne humanistike. Upravo je to cilj koji

smo mi postigli ovim istrazivanjem. Rad na disertaciji proizveo je odgovore na pitanja kako
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1 zasSto koristiti postupak vizualizacije informacija podataka iz kulture. Pomocu tih odgovora
moguce je konstruirati autonomna, ili zasebna mjesta organiziranja informacija. Njihovu
posebnost definirali smo kao postojanje funkcionalnih mehanizama ekspresije, koji ne postoje
u zemaljskim mjestima kolekcije, ili, Sire — u tekstualnim oblicima argumentacije. Njihova
izucavanja, kako s tehni¢kog aspekta primjenjivosti, kao i s fenomenoloskog aspekta odnosa
prema Sirem kontekstu proizvodnje znanja klju¢na su mjesta diskursa suvremenih proucavanja.
Konkretizirajuci, ovim radom otkrili smo razloge zaSto i pokazali nacine kako organizirati
digitalne kolekcije, ne bi li se uspostavio informacijski okoli$ koji potiCe strategije istrazivanja
digitalnih informacijskih prostora. U tom smislu, na kraju rada, nadamo se, a kako do sadau
Hrvatskoj takva istrazivanja nisu postojala, da ¢e ovo istrazivanje, pomo¢i nasim postoje¢im
kulturnim institucijama nadvladati probleme organiziranja grade isklju¢ivo unutar fizickog
prostora, odnosno probleme koji nastaju koriStenjem isklju¢ivo tekstualnog izrazavanja, te

pridonijeti ostvarivanju suvremene internetski posredovane digitalne komunikacije.
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IZJAVA O AKADEMSKOJ CESTITOSTI, NE PLAGIRANJU I SUGLASNOSTI ZA OBJAVU

U INSTITUCIJSKIM REPOZITORIJIMA

1. Izjavljujem i svojim potpisom potvrdujem da je doktorska disertacija iskljucivo rezultat mog vlastitog rada koji se temelji na mojim
istraZivanjima i oslanja se na objavljenu literaturu, a §to pokazuju koristene biljeske i bibliografija.

2. Izjavljujem i svojim potpisom potvrdujem da sam upoznat/upoznata s pravilima citiranja, znam pravilno citirati izvore drugih
autora i da neéu (auto)plagirati znanstvene i struéne radove, kao ni mreZne stranice. Takoder potvrdujem kako ni jedan dio doktorske
disertacije nije napisan na nedopusten nacin, odnosno nije prepisan iz necitiranih radova i ne krsi ni¢ija autorska prava.

3. Izjavljujem i svojim potpisom potvrdujem da bez prethodne suglasnosti voditelja studija necu objavljivati niti stavljati drugima
na raspolaganje svoju doktorsku disertaciju ili dijelove doktorske disertacije izradene u okviru poslijediplomskog interdisciplinarnog

sveuciliSnog studija u Doktorskoj $koli SveuciliSta Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku.

4. Izjavljujem i svojim potpisom potvrdujem da sadrZaj elektroni¢ke inadice doktorske disertacije u potpunosti odgovara sadrzaju
obranjene i nakon obrane uredene disertacije.

5. Izjavljujem i svojim potpisom potvrdujem da sam suglasan/suglasna da se trajno pohrani i objavi moja doktorska disertacija u
digitalnom repozitoriju Doktorske §kole SveuciliSta Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, repozitoriju SveuciliSta Josipa Jurja Strossmayera u
Osijeku te javno dostupnom repozitoriju Nacionalne i sveuc¢iliSne knjiZnice u Zagrebu (u skladu s odredbama Zakona o znanstvenoj djelatnosti

i visokom obrazovanju, Narodne novine broj 123/03., 198/03., 105/04., 174/04., 2/07.-Odluka USRH, 46/07., 45/09., 63/11., 94/13., 139/13.,

101/14.-Odluka USRH i 60/15.-Odluka USRH).

Student/-ica U Osijeku,



SveuciliSte Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku
Doktorska Skola

NASLOV DOKTORSKE DISERTCIJE:
Autor

Znanstveno/umjetnic¢ko podrudje:
Znanstveno/umjetnicko polje:

Doktorska disertacija sadrzi:

Broj stranica:

Broj slika:

Broj tablica:

Broj literaturnih navoda:

Povjerenstvo za ocjenu doktorske disertacije:
1., predsjednik

2., ¢lan

3., ¢lan

Povjerenstvo za obranu doktorske disertacije:
1., predsjednik
2., ¢lan

3., ¢lan

Datum obrane:
UDK oznaka:

Disertacija je pohranjena u:

1. Nacionalnoj i sveucilisnoj knjiznici Zagreb, Ul. Hrvatske bratske zajednice 4, Zagreb;
2. Gradskoj i sveucilisnoj knjiznici Osijek, Europska avenija 24, Osijek;

3. Sveucilistu Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, Trg Sv. Trojstva 3, Osijek
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