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W niekonczacych si¢ sporach o przysztos¢ humanistyki - zwlaszcza tej akademickiej
umyka gdzie§ uwadze dyskutantow digital turn, ktéry rozpoczat si¢ jeszcze w koncu
ubieglego stulecia. Wszedt on juz w druga faze. Poczatkowo, wspomniany cyfrowy zwrot
polegal przede wszystkim na gwaltownej digitalizacji catego dorobku kulturowego i
historycznego ludzkosci. Wszystkie bowiem nowe wytwory majg juz praktycznie cyfrowy
charakter. Pierwsza faza digital turn (cho¢ nie dokonczona bo nie wszystko zostato ucyfrzone)
przyniosta przeogromny wzrost powszechnie dostepnych szeroko rozumianych cyfrowych juz
zrodetl. Niezliczone bazy danych i ich pochodne: repozytoria, korpusy, platformy, biblioteki
on-line, itd., itd. utatwily badaczom humanistycznym codzienng pracg. Nie trzeba juz
kosztownych wyjazdow do archiwow (zwtaszcza zagranicznych). Nie trzeba traci¢ czasu na
zmudne wertowanie dokumentow zalegajacych na zakurzonych potkach — kiedy to mozna
zrobi¢ siedzac za biurkiem domowego komputera. Nie trzeba wreszcie obawiaé si¢, ze nie
bedziemy mieli mozliwos$ci petnego obcowania z wieloma materiatami — gdyz sa one podatne
na fizyczne zniszczenie. Cyfrowa ich wersja pozwala niemalze na wszystko.

Z drugiej jednak strony zwrot cyfrowy przyniost nowe problemy. Historycy,
archeolodzy czy filologowie majac tatwy dostep do zdygitalizowanych materialow (takze
dzigki idei Open Access) probujg z nimi pracowa¢ wedtlug starej metodologii — dostosowane;j
do $wiata tworéw analogowych 1 patrza na nie z perspektywy klasycznych teorii naukowych —
z postmodernizmem wilacznie. Nie sg wigc w stanie wykorzysta¢ zupelnie nowych
mozliwos$ci, jakie daja technologie informatyczne czy, powiedzmy, telekomunikacyjne.
Jednym stowem: przedstawiciele poszczego6lnych dyscyplin humanistycznych cyfrowe zrodta
chcg badac 1 upowszechnia¢ za pomoca analogowego warsztatu.

Druga faza digital turn w humanistyce (inaczej naukach historycznych o kulturze)
polega na wprowadzeniu do praktyki naukowej cyfrowych narzedzi analizy, przetwarzania,
komunikowania 1 upowszechniania wiedzy. Na czolo wysuwajg si¢ tu: wizualizacja i nowe
narracje. Te dwie cechy sg zresztg Scisle ze sobg powigzane. I te dwa zagadnienia kluczowe
beda (wraz z towarzyszaca im prezentacjg) przedmiotem dalszych — cho¢ z koniecznosci,
ogolnych uwag.



Problem big data w humanistyce

Big data to pojecie, ktore w ostatnich latach zrobito zawrotng kariere. Stuzy ono na
okreslenie ogromnej liczby informacji, ktorg produkuja wspotczesne spoteczenstwa. To
wytwarzanie informacji odbywa si¢ dwutorowo: a) w toku naszej codziennej aktywnosci
(zawodowej 1 prywatnej), b) poprzez dygitalizacje dotychczasowych analogowych wytworow.

W Wikipedii czytamy, ze big data: to termin odnoszacy si¢ do duzych, zmiennych i
réznorodnych zbiorow danych, ktdrych przetwarzanie i analiza jest trudna ale jednoczes$nie
warto$ciowa, poniewaz moze prowadzi¢ do zdobycia nowej wiedzy. W praktyce pojecie
duzego zbioru danych jest wzgledne i oznacza sytuacj¢, gdy zbioru nie da si¢ przetwarzaé
przy uzyciu trywialnych, powszechnie dostgpnych metod. W zaleznoS$ci od branzy i stopnia
ztozonos$ci algorytmu moze to oznacza¢ rozmiar terabajtow lub petabajtow (np. analiza
zderzen czgstek elementarnych w fizyce wysokich energii) jednak w innych zastosowaniach
beda to juz megabajty badz gigabajty (np. poréwnywanie billingow telefonicznych w
telekomunikacji). Big data ma zastosowanie wszg¢dzie tam, gdzie duzej ilo$ci danych
cyfrowych towarzyszy potrzeba zdobywania nowych informacji lub wiedzy. Szczegdlne
znaczenie odgrywa wzrost dostgpnosci Internetu oraz ushug $wiadczonych droga
elektroniczng, ktére w naturalny sposob sg przystosowane do wykorzystywania baz danych.
W 2001 roku META Group (obecnie Gartner) opublikowala raport, ktory opisuje big data w
modelu 3V:

duza ilo$¢ danych (ang. volume);
duza zmienno$¢ danych (ang. velocity);
duza ré6znorodnos¢ danych (ang. variety)' .

W humanistyce wielkie zbiory informacji beda dotyczyly zdygitalizowanych danych
pochodzacych z przesziosci (dokumenty, materiaty audiowizualne czy obiekty) oraz te
wytworzone w czasach bardziej wspolczesnych za pomoca réznych urzadzen cyfrowych
(aparaty, kamery, smartfony i oczywiscie Internet). I trzeba od razu zaznaczy¢, ze nie chodzi
tu tylko o $wiadomie wytwarzane informacje (np. posty na blogu czy komentarze na jakims$
portalu), lecz takze o pochodne naszego uzytkowania sieci. Samo na przyklad przegladanie
strony internetowej badz odtworzenie jakiego$ filmu w sieci powoduje, ze zostawiamy
cyfrowy §lad, ktory tez stanowi rodzaj informacji o naszych preferencjach, zainteresowaniach,
a nawet warto$ciach.

Aby zda¢ sobie sprawy o jak duze dane tu chodzi to mozna przytoczy¢ pare liczb. I tak
na przyklad: wszystkie spisane prace (teksty, ksigzki, publikacje) z calego $wiata, we
wszystkich jezykach od poczatku historii pismiennictwa to pojemno$é ok. 50 PETABAJTOW
(i ta liczba caty czas rosnie)” . Z kolei materialty multimedialne liczy si¢ juz w zetabytach i

1 https://pl.wikipedia.org/wiki/Big_data [dostep, 12.10.16].
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yotabytach® . Na Fecebooku najpopularniejszym i najwiekszym portalu spoteczno$ciowym co
miesigc wgrywanych jest ponad 1 mld zdjg¢ oraz 10 mIn filméw, ktorych obecnie jest 265
miliardow. Dane zgromadzone na Facebooku to ponad 980 petabajtoéw* . Nieprzypadkowo
wiec coraz czesciej pojawiaja si¢ glosy, ze wspodtczesny Swiat staje si¢ jedng wielkg baza
cyfrowych danych:” Po tym jak powies¢, a potem film, uprzywilejowatly narracje¢ jako gilowna
forme¢ ekspresji wspotczesnosci, epoka komputerowa wprowadza jej korelat — baze danych.
Wigkszo$¢ obiektow nowych mediéw nie opowiada zadnych historii, nie majg one poczatku,
ani konca, nie wystepuje w nich zaden rozw¢j, ktory tematycznie, formalnie albo jeszcze
inacze] zorganizowaltby ich elementy w sekwencje. Sg one raczej zbiorami indywidualnych

995

czesci sktadowych, z ktérych kazda ma takie samo znaczenie jak pozostate™.

Obok pojecia big data, operuje si¢ kategorig: large data. Big data oznaczajg wielkie
zbiory skladajace si¢ z stosunkowo mato ,,wazacych” elementéw ( liczonych najczegscie] w
kilo 1 megabajtach). Natomiast large data obejmuje relatywnie niewielka grupe zbiorow
wazacych z kolei bardzo duzo. Beda to gldwnie wielkie portale spotecznosciowe (You Tube,
Vimeo, Flickr, Facebook, Twitter, Instagram, Pinterest czy Wikipedia). Najwigkszym
wyzwaniem w przypadku large data jest ogarnigcie ich jako cato$ci. Inaczej mowigc (bioragc
jako przyklad Facebooka): w przypadku big data badamy np. sieci kontaktoéw, jakie utrzymuje
dana osoba, a w przypadku large data badamy caty ten portal.

Wspomniane wyzej wielkie kolekcje danych zaczynajg takze stawac si¢ przedmiotem
refleksji humanistycznej i normalnych badan w ramach nowego nurtu okreslanego:
humanistyka cyfrowa. Wbrew rozpowszechnionym sadom, ze humanistyka cyfrowa
sprowadza si¢ gtownie do statystyki powstaje coraz wiecej publikacji, ktore pokazuja, ze
penetrujac big data mozna wiele powiedzie¢ o ludziach, a nawet trendach kulturowych.
Zasadniczym wyzwaniem staje si¢, w tym wypadku, budowa nowych narzedzi do
interpretacji big data i1 large data i to takich, za pomocg ktérych ( i towarzyszacej im
metodologii) mozna by byto odpowiada¢ na pytania zadawane przez przedstawicieli r6znych
dyscyplin humanistycznych. I tym zagadnieniem zajmiemy si¢ w kolejnej czgsci.

Wizualne analizy

Jak w poprzednim fragmencie wskazatem gtdéwnym problemem cyfrowej humanistyki
(cyfrowej historii, filologii czy historii sztuki) jest nadmiar danych, ktére maja do dyspozycji
XXI-wieczni badacze, a ktore sa konsekwencja digital turn. Nietrudno si¢ domysle¢, ze
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4 S3 to dane z 2014 roku.

5 L. Manovich, Jezyk nowych mediow, Warszawa, 2006, s. 333.



dotychczasowy warsztat badawczy historyka czy filologa okazuje si¢ bezuzyteczny wobec
takiego ogromu informacji. Klasyczni (analogowi) uczeni pracowali gtownie z tekstami badz
stosunkowo niewielkimi kolekcjami obrazéw i cata dotychczasowa metodologia byta
dostosowana do interpretacji tekstow badz cech 1 wtasciwosci fizycznie istniejgcych obrazow
1 to zazwyczaj wielkich mistrzow. Historycy kultury czy idei badajacy dyskurs (powiedzmy)
oswiecenia ograniczali si¢ do okreslonego kanonu wielkich dziet i na tej podstawie probowali
(re)konstruowac jej (tej) epoki jezykowa architekture. Historyk cyfrowy ma juz do dyspozycji
tysigce tekstow, ktore po przeanalizowaniu moga da¢ zupeknie inny obraz tej czy innej epoki.
Jeszcze w wigkszym stopniu odnosi si¢ to do czasow nam juz wspolczesnych — gdzie
tradycyjni badacze sa zupelnie bezradni wobec nadmiaru informacji. Nie da si¢ tego
wszystkiego ogarna¢, ani nie da si¢ ich przedstawi¢ w postaci pisanej narracji. Warsztat
cyfrowy okazuje si¢ zatem niezb¢dny.

Jesli nie da si¢ opracowac big data (za pomocag dotychczasowych metod) ani opisac
nadmiaru danych to alternatywa pozostaje ich wizualizacja. Stuzg temu celowi odpowiednie
cyfrowe narzgdzia. Zmienia to fundamentalnie sposdb prowadzenia badan, przetwarzanie
wynikoéw oraz ich prezentowanie. Do tej pory mieliSmy dominacje¢ badan nad tekstami co si¢
wigzato ze zwrotem linguistycznym (tak charakterystycznym dla catego ubieglego stulecia).
Jego konsekwencja byla min. wizja §wiata jako tekstu (historii czy kultury) i preferencja dla
narracji pisanych (drukowanych) mowiacych o otaczajacej nas rzeczywisto$ci. W
humanistyce jest to nadal dominujacy paradygmat — umocniony przez panujace jeszcze do
niedawna orientacje postmodernistyczne.

Pojecie wizualizacji ma wiele znaczen — gdyz wystepuje ona w réznych dziedzinach
zycia: od techniki poczawszy na sztuce skonczywszy. Jesli dodamy do tego audiowizualny i
medialny charakter wspolczesnych kultur to obrazowanie w humanistyce staje si¢
konieczno$cig. Zatem, nie tylko big data, lecz réwniez wszgdobylska multimedialno$¢
powoduja potrzebe zupelie innego podejscia do prowadzenia badan — poczawszy od ich
przedmiotu, poprzez strategie analityczne, a na obrazowaniu konczac. Wspodlczesnemu
odbiorcy przestaje juz wystarcza¢ czytanie o §wiecie. On chce coraz czgsciej widzie¢ i
rozumie¢ poprzez wizualizacje.

Z punktu widzenia rozwazanej tu problematyki podstawowe jest definiowanie
wizualizacji jako: réznych form graficznego przedstawiania $wiata baz danych (big data i
large data). W epoce Informacjonalizmu bedzie to grafika komputerowa. Wizualizacja w tej
formie moze wystepowaé¢ w dwoch odmianach: statycznej i dynamicznej. Pierwsza to
najrozniejsze wykresy, diagramy, mapy 1 ilustracje. Druga to interaktywne animacje (coraz
cze¢sciej 3D) w postaci prezentacji, filmow, ruchomych infografik, itp. Obie odmiany nie tylko
przedstawiaja 1 symuluja za pomoca obrazéw wybrane aspekty rzeczywisto$ci czy
abstrakcyjne pojecia ale takze objasniajg rozmaite informacje i zwigzki migdzy nimi® . Zatem
wizualizacja to nie tylko metoda przedstawiania ale rowniez metoda badania.

W humanistyce wizualizacja wystepuje jako:
1. wizualizacja danych statystycznych,

2. wizualizacja pisma,

6 W. Bolecki, Wizualizacja, literatura i cata reszta, w, http://rcin.org.pl [dostep, 15.11.16].
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. wizualizacja obiektow kulturowych (np. w 3D),
. wizualizacja dzwiekow (np. muzyki),
. wizualizacja sieci spotecznych (w $rodowisku fizycznym i zwlaszcza w cyberprzestrzeni),

. wizualizacja obrazéw (zdjecia, filmy, itp.)

N N B~ W

. wizualizacja r6znych ludzkich do$wiadczen

Zacznijmy od stosunkowo prostej wizualnej analizy tekstu. Ponizszy obrazek
przedstawia analiz¢ wizualng tekstu przeprowadzong przez program: Wordle. Jest to tzw.
chmura tagéw.
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Zdjecie nr 1: ,.chmura tagéw” ’

Umozliwia ona pokazanie czgstotliwosci pojawiania si¢ stéw w danym tekscie badz korpusie
tekstow. Akceptacja czy tolerancja na obrazku z sercem to kategorie, ktore dominujg w tym
tekscie. W ten sposdb mozna bada¢ twoérczo$¢ literacka czy naukowa konkretnych oséb pod
katem wystepowania okreslonych kategorii 1 tworzy¢ nastepnie ,,architekture dyskursu”.

Przyktadem analizy tekstow poprzez wizualizacj¢ moze by¢ wspomniana wczesniej
(re)konstrukcja dyskursow. Do tego celow mozna si¢ postuzy¢ programem: Ngram Viewer.
Ngram Viewer to aplikacja stworzona w roku 2010 przez Johna Orwanta 1 Willa Brockmana.
Stuzy ona do analizowania czestotliwo$ci pojawiania si¢ okreslonych stow badz krotkich fraz
w czasopiSmiennictwie w latach: 1800-2012. Jej baza jest Google books. Pracujac w tym
programie mozna wpisa¢ jedno badz kilka poje¢ na raz, wybra¢ jezyk (dostepne sa
najwazniejsze jezyki, typu: angielski, francuskim niemiecki, hiszpanski czy chinski), a
nastgpnie zakresli¢ interesujacy nas okres czasu 1 program pokaze nam rezultat. Badajac
dyskurs mozemy min. pyta¢ jakie pojecia dominowaty w tej czy innej epoce badz w tym czy
innym okresie czasu w pisSmiennictwie tworzonym w konkretnym jezyku. Mozna, idac dalej,
dokonywa¢ analiz pordwnawczych zadajac to samo pytanie — tylko w odniesieniu do innego

7 https://www.google.pl/search?
g=wordle&espv=2&biw=1920&bih=955&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiYzJn14cDMAhUEJJoKHd
ueBY0Q_AUIBigB&dpr=1 [dostep, 12.11.15]
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jezyka. I tak intuicyjne mozemy si¢ domyslaé, ze czgstotliwo$¢ pojawiania si¢ stowa man
byta wieksza od woman w XIX-wiecznym dyskursie angielskim. Nie mamy jednak pewnos$ci
ani konkretnych danych. Wspomniany Ngram Viewer bardzo szybko potrafi to okresli¢
poprzez wizualizacje, ktorej towarzysza konkretne dane liczbowe. Zobaczmy jak to wyglada:

case-insensitive.
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Search in Google Baoks

1800 - 1310 1811 - 1870 1871 - 1880 1881 - 1890 1891 - 1900 English
1800 - 1312 1813 - 1676 1877 - 1884 1885 - 1692 1893 - 1900 English

Zdjecie nr 2 badanie czgstotliwosci wystepowania stow w literaturze w XIX wieku (badania wtasne)

Kolor niebieski to man, czerwony to woman. Widzimy ogromng przewage mezczyzn.
Sytuacja zmienia si¢ zasadniczo kiedy przeanalizujemy wiek XX:

Graph these comma-separated phrases:  man,woman case-insensitive
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Search in Google Books:

1800 - 1817 1818 - 1887 1888 - 1904 1905 - 1966 1967 - 2000 man English
1800 - 1827 1828 - 1893 1894 - 1908 1909 - 1984 1985 - 2000 woman English

Zdjecie nr 3 badanie czgstotliwosci wystgpowania stow w literaturze w wieku XX (badania wtasne).



Oba kolory zblizaja si¢ do siebie — co, rzecz jasna, odpowiada rosnacej roli kobiet w zyciu
publicznym w tym stuleciu (zwlaszcza w ostatnich 20 latach).

Analiza obrazow to jeszcze wigkszy problem. Kolekcje obrazow bowiem (zdj¢cia, filmy, etc.)
znacznie przewyzszaja zbiory tekstow. Badacze zajmujacy si¢ eksploracja takich platform, jak
Picasssa, Flickr, Instagram czy You Tube staja przed wyzwaniem przeanalizowania dziesiatek
czy setek tysiecy zdje¢ badz filméw. I w tym wypadku potrzebne s3 réwniez narzedzia
cyfrowe. Przykladem moze tu by¢ program image plot stworzony w roku 2007 przez Lva
Manovicha. Pozwala on analizowa¢ wielkie kolekcje obrazow pod katem wystgpowania
pewnych cech, a mianowicie: jasno$ci, nasycenia barw, odcieni barw czy ksztaltu samych
zdje¢. Sa to gldwne kategorie teorii koloru. Za jego pomoca mozna analizowac takze filmy —
po uprzednim przekonwertowaniu ich do pliku jpg.

Pokazmy to na konkretnym przyktadzie. Bedzie to analiza poréwnawcza jasnosci
koloréw w dwoéch filmach o tematyce wojennej: Zelazny Krzyz (1977, rez. Sam Peckinpah)) i
Wojna zimowa (1989, rez. Pekka Parikka). Akcja obydwu filmow dzieje si¢ w czasie Il wojny
$wiatowej na froncie wschodnim. I mimo, ze wojna kojarzy si¢ z czym$ okrutnym, ze
$miercig i zniszczeniem to rezyserzy niekoniecznie ukazujg ja tylko 1 wylacznie w ciemnych
barwach — o czym $wiadczy chociazby analiza dwéch wspomnianych filmow:

Zdjecie nr 4 analiza filmu Zelazny Krzyz (badanie wlasne)



Zdjecie nr 5 analiza filmu Wojna zimowa (badania wiasne).

Dla kontrastu pokazmy wizualizacj¢ filmu z gatunku SF. Bedzie Nowa nadzieja (1977, rez.
George Lukas):

Zdjecie nr 6 analiza filmu nowa nadzieja (badania wtasne).



Jak widzimy zdecydowanie przewazajg tu ciemne kolory, ktére zazwyczaj kontrastuja
z optymistyczng wymowa, a zwlaszcza zakonczeniem filmu, ktéry konczy si¢ happy endem.

Innym obszarem zastosowania wizualnych analiz s3 sieci spoteczne — zar6wno te
historyczne, jak i wspotczesne. Na uniwersytecie Stanforda byl np. realizowany projekt
badania relacji wystepujacych migdzy o$wieceniowymi intelektualistami. Na podstawie
zachowanej korespondencji migdzy nimi zwizualizowano kontakty, jakie mieli dwczesni
badacze, filozofowie czy literaci migdzy soba, a takze osrodkami zycia naukowego.

Analizowa¢ mozna sieci 1 relacje zachodzace miedzy ludZzmi w $rodowisku
wirtualnym. W tym przypadku mamy juz do czynienia z problemem big data. Badanie sieci
kontaktow np. na portalach spoteczno$ciowych stwarza wigc podobne trudnosci, jak
analizowanie wielkich kolekcji obrazéw. Dla celow pogladowych wybierzemy stosunkowo
prosty przyktad, a bedzie nim analiza kontaktéw, jakie utrzymywatem z innymi osobami za
pomoca maili. Gtowne konto pocztowe posiadam w ustudze gmail. W celu przesledzenia
mojej korespondencji z innymi uzytkownikami ushug pocztowych w Internecie wybratem
program: Immersion. Jego wielka zaletg jest prostota. Po zalogowaniu si¢ 1 wpisaniu swojego
adresu w gmailu wraz z haslem aplikacja ta automatycznie analizuje okreslone parametry i
nastepnie wyswietla wyniki na ekranie monitora. Program jest interaktywny aby wiec
zobaczy¢ wszystkie jego funkcje nalezy po prostu wejs¢ na strong projektu. Zrzut z ekranu w
tym przypadku nie jest w stanie zobrazowac¢ wszystkich mozliwosci programu. Mimo
wszystko zaprezentujmy go:

Jak widzimy okres analizy dotyczy ostatnich szesciu lat (2009-15). W zaleznosci od
potrzeb mozemy ten przedziat zawezi¢. Mozemy analizowa¢ korespondencje przychodzaca
jak 1 wychodzaca. Co wigcej program moze nam wyswietli¢ korespondencj¢ migdzy moimi
znajomymi (tj. migdzy osobami, z ktorymi i ja korespondowalem). Po prawej strony widzimy
klasyczna statystyke (diagramy), a wigc zbiorcze podsumowanie maili, ktore ja wysytatem i
ktoére przychodzity do mnie — w r6znym okresie czasu.

Interaktywne narracje

Wizualne analizy wymagaja, jak juz zasygnalizowalem, nowych form przedstawiania i
komunikowania uzyskanych rezultatow. Jest to wyrazem szerszej tendencji, ktora ujawnita si¢
z calag mocg w XXI wieku, a mianowicie: przej$cia od pisma do obrazu. Pismo nie jest w
stanie w pelni odda¢ bogactwa kultury medialnej czy audiowizualnej. Za pomoca
tradycyjnych narracji nie pokazemy tego wszystkiego co przynosza nam wizualne analizy
roznych zjawisk czy obiektéw. Jest to widoczne zwlaszcza przy interaktywnej analizie sieci
czy modelow trojwymiarowych. W jeszcze wiekszym stopniu dotyczy to analiz olbrzymich
(liczonych w tysigcach) kolekcji obrazow. Zatem coraz czgsciej i to réwniez na gruncie
praktyki naukowej, jak 1 pozanaukowej mozna spotkac si¢ z twierdzeniem, ze druk nie jest juz



optymalng forma historiografii (i szerzej humanistyki) - i jako jednostronne i statyczne
medium nie pozwala na efektywne opisanie rzeczywistosci® .

Osobnym zagadnieniem jest upowszechnianie badan z zakresu humanistyki cyfrowe;j.
Naturalnym dla niej obszarem funkcjonowania jest Internet. To tam si¢ szuka danych,
organizuje i prowadzi badania, a takZze wymienia informacjami. I, wreszcie, tam si¢ publikuje.
Internet (zwlaszcza Web 2.0) umozliwia zupetnie nowe formy publikacji. Juz wigc nie tylko
ksigzki 1 artykuly (nawet w wersji on-line), lecz takze portale tematyczne, interaktywne
wystawy, digital storytelling, animacje 3D, a nawet cyfrowe makiety to przyktady nowych
typow publikacji 1 nowych sposobow upowszechniania dziatalnosci badawczej czy
artystycznej.

Owe nowe narracje maja juz: a) multimedialny charakter, b) wiekszo$¢ z nich jest
tworzona w Internecie za pomoca dostepnych tam narzedzi (w ,,chmurze”), c) maja
nielinearny charakter, d) sg publikowane w sieci (wczesniej byly to ptyty CD badz DVD), e)
pismo jest w nich tylko jednym z narzedzi przekazu wynikdéw badan badz analiz.

Osobng ich cecha jest interaktywnos$¢. Implikuje ona takze inne zjawiska (obok
zwyklego komentowania), a mianowicie mozliwo$¢ kreowania dowolnego ich ksztaltu i
sposobu organizowania zawartego w nich materiatu. I do tego dochodzi jeszcze rzeczywistosé
rozszerzona, ktora zaczyna pojawia¢ si¢ np. w makietach cyfrowych czy GIS-ach’®.

Do najbardziej charakterystycznych przyktadow takich nowych form przedstawiania i
komunikowania rezultatéw badan czy interpretacji naleza:

1. Zaawansowane prezentacje

Roéznig sie one od klasycznych prezentacji — przede wszystkim tym, Ze s3
»samowystarczalne”, tj. nie wymagaja dodatkowych komentarzy uzupetniajacych zawarta w
takim pokazie wiedz¢. W pewnym sensie moga by¢ one przyktadem nowego typu publikacji —
zastgpujacej tradycyjny drukowany czy nawet elektroniczny artykut.

2. Fotostory i wideostory

8 M. Wilkowski, Wprowadzenie do historii cyfrowej, Gdansk, 2013, s. 54.

9 GIS — Geographical Information System. W przypadku humanistyki cyfrowej GIS-y zawierajg dane kulturowe.
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Zdjecie nr 7 Radom Bernarda Gotfryda'®.

W ich przypadku mamy juz do czynienia ze zdecydowanym prymatem obrazu.
Narracja zwykle ma charakter nagrania audio. Foto badz wiedeostory jest przygotowywane w
konwencji animacji poklatkowe;j.

Szczegblng forma tego typu opowiesci sg animacje 3D. Sg one wykonane za pomoca
specjalnych programéw do tworzenia grafiki tréjwymiarowej (np. Blender) i moga nawet
przedstawia¢ dzieje catych panstw i narodow™

3. Infografiki

Sa to graficzne formy przedstawiania informacji— w postaci tekstu, wykresoéw, zdje¢, a nawet
materiatow filmowych, a wszystko w ciekawej formie majacej uatrakcyjnia¢ przekazz — tak
jak w ponizej infografice

10 https://www.youtube.com/watch?v=yqgNZeyDelU [dostep 14.11.15]

11 Przyktadem mogg by¢ Dzieje Polski Tomasza Baginskiego stworzone wtasnie w darmowym Blenderze. Sg one
dostepne na YouTube, T. Bagiriski, Animowana Historia Polski, https://www.youtube.com/watch?

v=2DrXgj1NwN8 [dostep, 12.11.15]



https://www.youtube.com/watch?v=2DrXgj1NwN8
https://www.youtube.com/watch?v=2DrXgj1NwN8

Zdjecienr 8 przyktad infografiki historycznej®.

4. Cyfrowe makiety
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Zdjecie nr 9 makieta wykonana przez teatr NN w Lublinie (zrodto wtasne).

Okreslenie cyfrowych makiet jako rodzaju wizualnej narracji moze wydac si¢
ryzykowne. Jednakze w przypadku takich ,,superprodukcji” jak wirtualna makieta dzielnicy
zydowskiej wykonana przez Teatr NN jest to catkowicie uzasadnione. Wirtualna makieta jest
bowiem czgScia szerszego zamystu, a mianowicie opowiedzenia dziejéw miasta Lublina w
wizualnej formie od czasow Sredniowiecza po wiek XX. Umieszczona na platformie Google
Earth pozwala na wedrowke po ulicach i budynkach w czasie 1 przestrzeni w ptaszczyznie
trojwymiarowe;..

12 https://www.google.pl/search?
g=grafika+google&espv=28&biw=1920&bih=955&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwi79rOw7sDMAh
WpYpoKHW9CBHoQ_AUIBigB#tbm=isch&aqg=polskie+pa%C5%84stwo+podziemne [dostep 16.11.15]




5. Interaktywne Digital Stories

Przyktadem jest ponizszy projekt: Photogrammar — realizowany na uniwersytecie w
Yale (USA). Zawiera on zbior 170 ty$§ fotografii wykonanych przez amerykanskich
fotografow w latach 1935-45. Umieszczone one zostaly na interaktywnej mapie 1 ukazuja
opowies¢ o fotografowaniu USA we wspomnianym okresie: kto fotografowal, co
fotografowat 1 kiedy fotografowat.

Welcome!

Photogrammar is a web-based platform for organizing, searching, and visualizing the 170,000 photographs from 1835 to
1945 created by the United States Farm Security Administration and Office of War Information (FSA-OWI).

Start exploring »

Interactive Map About The Collection Visualizations

noused at

he archive

Yale HUMmManities

Zdjecie nr 10 strona powitalna projektu Photogrammar .

Whioski

Wizualne analizy i interaktywne, wizualne narracje sg przyktadem iscie rewolucyjne;j
zmiany jaka si¢ dokonala (dokonuje) u humanistéw — tych akademickich, jak 1
funkcjonujacych w innych $rodowiskach. Tak naprawde¢ jesteSmy dopiero poczatku tych
przemian. Wielkie, cyfrowe zbiory, ktore sa do dyspozycji dzisiejszych badaczy wymuszaja
zmiang sposobu ich analizy i prezentacji. Nowe technologie dostarczaja odpowiednich
narzedzi i tylko od samych badaczy zalezy, jak je wykorzystaja i jaki bedzie dalszy kierunek
rozwoju humanistyki, a ze bgdzie ona cyfrowa — to nie ulega juz watpliwosci. Idzmy dale;.
Big data 1 niezbgdno$¢ ich wizualizacji — zarowno w wymiarze analitycznym, jak i1
komunikacyjnym wymusza takze nowe formy badan, ich organizacji, a nastgpnie
upowszechniania wynikow.

Naturalnym $rodowiskiem pracy cyfrowych humanistow staje si¢ Internet. Dzigki
niemu nauka staje otworem przed spoteczenstwem. Dostepnos$¢ cyfrowych danych w sieci
oraz narzgdzi analitycznych powoduje, ze nauka przestaje by¢ domeng waskiej grupy
specjalistow. Wielkie kolekcje tekstow czy obrazéw moze teraz wizualizowaé kazdy. Takie
programy jak Wordle (do wizualizacji tekstow) wymagaja wykonania tylko dwdoch komend!

13 http://photogrammar.yale.edu/ [dostep 16.11.15]
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Tworzenie, a zwlaszcza publikacja cyfrowej narracji, pod wzgledem stopnia trudnosci,
niewiele rozni si¢ od publikacji materialow na Facebooku czy Twitterze. Dzigki temu
praktykowanie humanistyki w wersji cyfrowej staje si¢ bardziej otwarte, bardziej
demokratyczne 1 bardziej obywatelskie. Nie trzeba tez dodawac, ze humanistyka cyfrowa —
dzigki wskazanym cechom, staje si¢ waznym elementem w dazeniu do zachowania 1 ochrony
dziedzictwa historycznego i kulturalnego ludzkosci. I mogag w tym dziele uczestniczy¢ takze
,»ZWykli” ludzie.

Streszczenie

Zyjemy w $wiecie zdominowanym przez technologie cyfrowe. Dotychczasowe
wytwory kulturowe 1 historyczne sg dygitalizowane. Wielkim problemem staje si¢ praca z
duzymi zbiorami danych — czyli big data. Stare metody pracy sa nieodpowiednie do badania i
upowszechniania wielkich kolekcji tekstow, zdje¢ czy grafiki. Zaczynaja wigc by¢ tworzone
nowe narzedzia, za pomoca ktorych mozna bada¢ i komunikowa¢ rezultaty badan. Coraz
wieksza role zaczynaja odgrywac techniki pracy oparte na wizualizacji. Wizualizacja moze
by¢ metoda analizy danych i moze tez by¢ nowa forma narracji. Artykul przedstawia
podstawowe programy do wizualizacji, a takze prezentuje nowy formy narracji — na przyklad:
digital storytelling i interaktywne narracje. Ukazane zostaly rowniez przyklady takich
nowoczesnych analiz oraz rodzaje nowych interaktywnych narracji.

Summary

We live in a world dominated by digital technologies. The existing cultural and
historical artifacts are being digitised. Of great concern is the work with large data sets, or a
big date. The old methods of work are inappropriate to the study and dissemination of the
great collection of texts, images or graphics. Begin to be created new tools that you can use to
explore and communicate the results of research. Increasingly important role are beginning to
play a technique work based on visualization. Visualization can be a method of analysis of
data, and it can also be a new form of narration. The article presents the Basic programs to
visualize, and also presents a new narrative forms, for example: digital storytelling and
interactive narratives. Shown also are examples of such modern analysis and kinds of new
interactive narrative.
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