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Big data jako nowy przedmiot nauk o kulturze

Istnieje szeroko podzielane przekonanie, ze wspdtczesne media na czele z Internetem
dokonaly wazkich przeobrazen w praktyce naukowej. Nikt juz dzi§ nie wyobraza sobie pracy
bez komputera, korzystania ze smartfona czy np. poczty elektronicznej. W powszechnej opinii
najwigkszy jednak przetom jest zwigzany z komunikacja i niemalze nieograniczonym
dostepem do réznych tresci (zwykle darmowych) jakie oferuje Internet. Dla naukowca jest to
rzecz o pierwszorze¢dnym znaczeniu. Bez ruszania si¢ z domu czy wtasnej katedry mozna by¢
w kontakcie z calg ,,Rzeczpospolita uczonych” i to coraz czesciej on-line, mie¢ dostep do
cyfrowych archiwow, bibliotek 1 innych baz danych, a takze mozliwo$¢ natychmiastowego
publikowania w sieci swoich tekstow, ktore moga by¢ w ,kilka chwil” ocenione i
skomentowane.

Nie wszyscy jednak sa §wiadomi, ze rewolucja technologiczna, efektem ktorej sa te
wszystkie zasygnalizowane powyzej dobrodziejstwa doprowadzita do bardziej
fundamentalnych jeszcze zmian — jesli chodzi o nauke. Zmienita bowiem sam przedmiot
nauki/k. Dotyczy to przede wszystkim nauk humanistycznych i spotecznych — czyli nauk o
kulturze w jednym ze znaczen tego terminu’.

Do konca wieku XX dla kulturoznawcy gtdwnym obszarem penetracji intelektualne;j
byl swiat kultury rozumiany jako zbior warto$ci, regut, wyobrazen jezykowych, dyskursow,
paradygmatoéw, ram, $wiatopogladow, ideologii czy réznych wytworow — poczawszy od
sztuki a skonczywszy na technice (traktowanych jako kulturowe).

Nowe technologie stworzyly nowy $wiat. Opiera si¢ on na innej ontologii. Gléwng
role, jak mozna sadzi¢, zaczynaja w nim odgrywaé nieprzebrane ilosci informacji —
okreslanych czgsto jako: big data. I tej cesze szczegoOlnej dzisiejszej rzeczywistosci — takze
kulturowej, chciatbym poswigci¢ par¢ uwag.

1 Nawiazuje tutaj do definicji nauk o kulturze jakg wypracowata antynaturalistycznie zorientowana humanistyka
niemiecka (Rickert, Weber, Casirrer i inni)



W praktycznie wszystkich opisach 1 interpretacjach §wiata wspotczesnego zawsze
akcentuje si¢ fakt, ze jest to $wiat rozwijajacy si¢ pod dyktando réznych technologii na czele
z elektronicznymi, cybernetycznymi, telekomunikacyjnymi, biotechnologicznymi i przede
wszystkim informatycznymi. Ich wptyw na charakter wspolczesnej rzeczywistosci nie tylko
polega na tym, ze powotuja one do zycia nowe praktyki, nowe zawody czy formy rozrywki,
lecz réwniez na tym, ze zmieniajg one ontologiczne podstawy ludzkiej rzeczywistosci.

W bogatej historii zachodniej filozofii ( w tym 1 kultury) usitowano zidentyfikowac
podstawy czy fundamenty bytu — poczawszy od réznych aspektow przyrody (filozofowie
jonscy), a skonczywszy na jezyku (XX wieczna filozofia pofenomenologiczna).
Postmoderni$ci zdyskredytowali te usitowania — przekonujgc, ze nasze teorie s3g tylko
konstrukcja, a opisy ewentualnych bytéw tylko naszym wyobrazeniem. Niemniej w XXI-
wieczne] refleksji o charakterze filozoficznym znoéw powraca si¢ do prob okreslenia
»ostatecznych” cegielek rzeczywistosci>. Tyle tylko, ze w tych usitowaniach nie musimy
odnosi¢ si¢ do czego$ poza nami — niezaleznie od tego czy interesowac nas bedzie przyroda
czy kultura (zresztg to tez sg byty postulowane, jesli zawierzy¢ postmodernistom). Mamy tu
bowiem do czynienia z zupehie inny §wiatem.

Swiat, ktory zaczyna dominowa¢ w naszym stuleciu zdaje si¢ by¢ $wiatem
zaprogramowanym. Nie ma on natury fizycznej czy materialnej — tylko matematyczng i
wirtualng. Znaczy to (w tej wykladni przynajmniej), ze: a) jego wszystkie aspekty sa
okreslone za pomocg kodu — pisanego w odpowiednim jezyku (np. C++, Java czy PHP), b)
jezyk ten ma strukture (sktadnia) logiczno-matematyczng, c) kod nastgpnie jest ttumaczony
(translacja) na inny zrozumiaty dla danego urzadzenia co w praktyce oznacza zamiang jego
polecen na odpowiednie impulsy elektryczne 1 wowczas dana maszyna zaczyna wykonywac
dane czynnosci.

Wszelki kod, w ktérym zapisany jest jaki$ program mozna roztozy¢ na ciag liczb — zer
1 jedynek (binarno$¢). Stad méwimy, Ze jest on cyfrowy. Uogolniajac zatem wszystkie byty
bedace dzietem programisty majg cyfrowy charakter: ,, w ten sposéb zaréwno obraz, jak i
utwor muzyczny, fragment tekstu powiesci czy film stajg si¢ ciagiem zer i jedynek zapisanych
w cyfrowych bazach danych, otwartym na rdzne software’owe 1 interfejsowe wywotania i
dziatania ré6znych algorytmow’.

Dla odroznienia bytow cyfrowych od tych fizycznych jeszcze w latach 70-tych XX
stulecia wprowadzono pojecie wirtualnosci. Obecnie wirtualno$¢ jest rozumiana jako jak

2 Mam tu na mysli takich myslicieli, jak: Derrick de Kerckhove, Steven Levy , Lev Manovich czy Sherry Turkle

3 Piotr Celinski, Cyfrowy kod i bazy danych, wyd. UMCS, Lublin, 2013, s. 17



najbardziej realistyczna rzeczywisto$¢, w ktorej przebywamy na co dzien i wykonujemy
rozne dziatania. Wraz z rozpowszechnieniem si¢ Internetu (od lat 90-tych XX w.) zaczeto
méwic o cyberprzestrzeni. Cyberprzestrzen jest ksztattowana przez rdzne protokoty sieciowe i
ma oczywiscie charakter wirtualny. Jest miejscem tworzenia si¢ nowych praktyk i form
aktywnosci. Ponadto, stala si¢ jedng wielkg baza cyfrowych danych.

Wszelkie twory cyfrowe maja nieciaglty charakter (inaczej, oparte sa na dyskretnych
formach). Znaczy to, ze mozna na nich wykonywaé roznego typu operacje, takie, jak:
grupowanie, wycinanie, kopiowanie, wklejanie 1 innego typu przeksztalcenia. Byty
analogowe da si¢ oczywiscie sprowadzi¢ do postaci cyfrowej (digitalizacja) i uzyskuja one
wowczas takie same wilasciwosci jak wytwory pierwotnie cyfrowe. Szacuje si¢, ze w XXI
wieku 99% nowo powstajacych tworéw ma charakter cyfrowy. Mozna wigc zaryzykowaé
stwierdzenie, ze wspotczesna cywilizacja ludzka takze ma juz na wskro§ charakter cyfrowy i
jest oparta na bitach, bitmapach czy pikselach. W zwiazku z tym znany polski filozof
cyberprzestrzeni Sidey Myoo (w $wiecie fizycznym: Michat Ostrowicki) twierdzi, ze
rzeczywisto$¢ wirtualna (w jego terminologii: elektroniczna antroposfera) staje si¢ waznym
przedmiotem filozoficznej i teoretycznej refleksji. Pisze:” W przypadku elektronicznej
antroposfery zmierzam do okreslenia jej jako odmiennej od §wiata fizycznego sfery ludzkiego
bytowania [...] Gtéwnie chodzi o taki opis rzeczywistosci elektronicznej, w ktorym nie jest
ona traktowana jedynie na przyktad w kategoriach komunikacji lub w kategoriach
informacyjnych badz jako wspomagajaca ludzkie dziatania w $wiecie fizycznym, ale jako
rzeczywisto$¢, do ktorej cztowiek implementuje samego siebie 1 wlasng aktywnos$¢, do ktorej

wchodzi ze wzgledu na coraz bogatsze tresci 1 zwigkszajace si¢ potrzeby”*

. Uwaza on, ze
podstawa do odrdznienia rzeczywistosci elektronicznej 1 fizycznej jest roznica ontologiczna
zwigzana z odmiennoscig postaci materii tworzacej rzeczywistos¢ fizyczng i elektroniczng.
Stad wychodzi z propozycja ufundowania nowej dyscypliny filozoficznej, ktéora miataby

prowadzi¢ refleksje nad elektroniczng antroposferg i bytaby to: ontoelektronika.

Elektroniczna antroposfera stata si¢ juz nie tylko powazng alternatywa dla tej
fizycznej, lecz coraz bardziej przenika i wchtania te ostatnig. W zwigzku z tym moéwi sig, ze
zaczynamy zy¢ w nowej formie kultury — okreslanej: kulturg cyfrowa, 2.0 czy cyberkultura.
Wszystkie te pojecia mimo pewnych dzielacych je roznic wskazuja na decydujacy wptyw
nowych mediow, Internetu oraz sztuki elektronicznej na powstanie nowego paradygmatu
kultury. Przyktadem moze by¢ nastepujaca definicja cyberkultury: ,, Cyberkulturg¢ pojmowac
mozna zatem jako specyficzny zestaw praktyk odnoszacych si¢ do postugiwania mediami
cyfrowymi w celu stworzenia nowego modelu kultury opartej na synergii tego, co online , z
tym, co offline’®. Mozna tez méwié¢ o powstaniu nowej dyscypliny zajmujacej si¢ badaniem
cyberkultury — czyli: cyberkulturoznawstwa®. Cyberkultura jako dominujgca forma kultury

4 Sidey Myoo, Ontoelektronika, wyd. UJ, Krakéw, 2013, s. 22

5 Piotr Zawojski, Cyberkultura, wyd. Poltext, Katowice, 2010, s. 100



jest czescig nowej epoki — najczesciej zwanej Informacjinalizmem. Informacjonalizm zrodzit
tez nowy typ spoleczenstwa — czyli spoteczenstwo informacyjne.

Aktywno$¢ wiekszosci czlonkow spoteczenstwa informacyjnego polega na
wytwarzaniu, przetwarzaniu i komunikowaniu najroézniejszych form informacji. Informacja
staje si¢ najcenniejszym sktadnikiem kapitalu 1 podstawa dominujacej gospodarki —
okreslanej jako kreatywna (,,przemysty kreatywne”)’. Faktem o zasadniczym znaczeniu jest
to, ze w spoleczenstwie informacyjnym lawinowo ros$nie liczba cyfrowych informacji
produkowanych w roéznych jego praktykach. Proces ten przebiega dwutorowo: a) calte
dotychczasowe dziedzictwo kulturowe ludzko$ci jest dygitalizowane. W setkach tysigcy
archiwow skanuje si¢ dokumenty. W tysigcach muzedéw tworzy si¢ cyfrowe kopie obrazow,
rzezb 1 innych eksponatow. Program Google books (wraz z jeszcze jego starszym
odpowiednikiem, czyli programem: Gutenberg) stawia sobie za cel zeskanowanie i
udostepnienie w domenie publicznej miliondw ksigzek. Wszystkie te zdygitalizowane
wytwory mogg sta¢ si¢ nastgpnie przedmiotem cyfrowej obrobki przez potencjalnie kazdego
uzytkownika elektronicznego sprzetu. Dostep do nich zwykle bowiem jest darmowy. Stad
internauci — tacznie z naukowcami maja do dyspozycji wszystko to co dotychczas wytworzyt
czlowiek, b) codziennie, poczawszy od obowigzkéow zawodowych, a skonczywszy na
rozrywce ludzie wytwarzaja gigantyczne ilosci informacji i danych. Biorac pod uwage tylko
wspomniang rozrywke nalezy odnotowaé, ze co minute trafia na You Tube 100 godzin
filméw. Codziennie internauci wysylaja 50 ty$ zdje¢ na Flickra. W 2010 roku uzytkownicy
telefonéw komorkowych kazdej sekundy wysytali prawie 200 000 SMS-6w, co w skali calego
roku oznacza ponad 6 bilionéw wiadomosci tekstowych, dostarczanych pod niemal kazda
szerokos$¢ geograficzng 24h na dobeg przez 7 dni w tygodniu®. To jednak nie koniec wielkich
liczb. Na Facebooku dziennie laduje 300 milionéw zdje¢. Codziennie publikowane jest 3,2
miliarda (!) "lajkow" 1 komentarzy. Codziennie zawierane jest 125 miliardow (!!!)
znajomos$ci’. Ten najwiekszy portal spotecznosciowy ma juz ponad 900 min. aktywnych

6 Wychodzac z tych przestanek w roku 2011 stworzytem wraz z grupg moich mtodszych kolegdow specjalizacje
cyberkulturowa na kierunku: kulturoznawstwo, a takze rozpoczeliSmy w Instytucie Kulturoznawstwa UMCS
systematyczne badania nad cyberkulturg — oczywiscie juz za pomocga cyfrowych narzedzi.

7 Analogicznie mowi sie klasach: kreatywnej i superkreatywnej (inzynierowie, pracownicy nowych medidw,
programisci, administratorzy sieci, uczeni, artysci)

8 http://xmobile.pl/2012/01/wielka-historia-maaego-smsaea/



uzytkownikéw. Drugi co do popularnosci serwis czyli Twitter notuje tygodniowo ponad
miliard ,,tweetow” (wpisoOw), a codziennie zaktadanych jest ponad 400 tys nowych kont™.

Nie trzeba chyba dodawaé, ze te wszystkie dane, ktére produkuja uzytkownicy
Internetu, sa kapitalnym Zrédtem informacji nie tylko z zycia codziennego tych ludzi, lecz
szeregu innych kwestii — tagcznie z politycznymi czy gospodarczymi. A jesli dodamy do tego
fakt, ze coraz wigcej naszej aktywnosci przenosi si¢ do sieci to wszystko co si¢ tam dzieje
stanie si¢ juz wkrotce gldownym przedmiotem zainteresowan dla nauk spoltecznych — w tym 1
kulturoznawstwa. Co wiecej gtowna uwaga, przynajmniej w przypadku Internetu, skupia si¢
na samych tych danych (a nie na przyklad na warto$ciach). Lev Manovich w swojej
klasycznej juz monografii: Jezyk nowych mediéw twierdzi, ze §wiat wspotczesny staje si¢
pomalu jedna wielka baza cyfrowych danych. Pisze:” Po tym jak powies¢, a potem film,
uprzywilejowaly narracj¢ jako gléwna forme ekspresji wspotczesnosci, epoka komputerowa
wprowadza jej korelat — baz¢ danych. Wigkszo$¢ obiektéw nowych mediow nie opowiada
zadnych historii, nie majg one poczatku, ani konca, nie wystepuje w nich zaden rozwdj, ktory
tematycznie, formalnie albo jeszcze inaczej zorganizowaltby ich elementy w sekwencje. Sa
one raczej zbiorami indywidualnych czes$ci sktadowych, z ktorych kazda ma takie samo

znaczenie jak pozostate™'.

W literaturze przedmiotu te wszystkie dane, ktore produkuje spoteczenstwo
informacyjne zaczgto okresla¢ jako: big data. W polskojezycznej Wikipedii istnieje
nastepujaca definicja wielkich danych: Big data — termin odnoszacy si¢ do duzych zbiorow
danych, ktorych przetwarzanie wymaga zastosowania specjalistycznego oprogramowania. W
praktyce pojecie duzego zbioru danych oznacza rozmiar wyrazany przy pomocy co najmniej
dziesiatek terabajtow, a czesto nawet petabajtoéw. Big data ma zastosowanie wszgdzie tam,
gdzie duzej ilosci cyfrowych danych towarzyszy potrzeba zdobywania nowych informacji lub
wiedzy. Szczegbdlne znaczenie odgrywa wzrost dostgpnosci Internetu oraz ushug
swiadczonych droga elektroniczng, ktéore w naturalny sposéb sa przystosowane do
wykorzystywania baz danych.

W 2001 roku META Group (obecnie Gartner) opublikowala raport, ktory opisuje big
data w modelu 3V. Wskazuje on na duzg ilo$¢ danych (Volume), duza zmienno$¢ danych
(Velocity) oraz duza réznorodno$¢ danych (Variety). W 2012 roku Gartner uzupetnit podang
wczesniej definicje wskazujac, iz ,,big data to zbiory informacji o duzej objetosci, duzej
zmienno$ci i/lub duzej réznorodnosci, ktére wymagaja nowych form przetwarzania w celu

9
http://technologie.gazeta.pl/internet/1,104530,11600915,Ponad_900_milionow_uzytkownikow___najnowsze_
statystyki.html

10 http://www.internetstandard.pl/news/368208/Piec.lat.Twittera..imponujace.statystyki.html

11 Lev Manovich: Jezyk nowych medidw, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2006, s. 333



wspomagania podejmowania decyzji, odkrywania nowych zjawisk oraz optymalizacji
procesow’.

Najwigcej jednak danych (swoistych ,,cyfrowych §ladow”) zostawiamy serfujac po
prostu w Internecie. Kazde nasze kliknigcie na odpowiednig strong jest rejestrowane przez
,roboty” Googla (zdecydowanie najpopularniejsza z wyszukiwarek). Podobnie jest 1 w
przypadku smartfonow, z ktorych korzysta coraz wigcej ludzi. Nie trzeba chyba dodawac, ze
wiedza o naszych poczynaniach w cyberprzestrzeni jest niezwykle cenng informacja dla
praktycznie wszystkich instytucji - poczawszy od gospodarczych poprzez medialne,
polityczne, edukacyjne, a skonczywszy, powiedzmy, na religijnych.

Najszybciej zdaty sobie z tego sprawe banki, agencje reklamowe i marketingowe. W
tych instytucjach tworzone sa specjalne dziaty, ktore zajmuja si¢ zbieraniem i analizowaniem
naszych zachowan w sieci, a takze w $wiecie fizycznym: obserwacje zakupéw (kod
kreskowy), ptatnosci za pomocg kart kredytowych czy korzystania z takich czy innych ustug.
Tworzy si¢ wigc zupetnie nowe pole wiedzy o naszych dziataniach w réznych praktykach
spotecznych czy kulturowych. W nauce z kolei mozemy powiedzie¢ o pojawieniu si¢ po
prostu nowego przedmiotu badan, ktéry jak na razie jest zagospodarowany przez
matematykow, fizykow, informatykow czy statystykéw. Natomiast w dyscyplinach
spotecznych jest, jak na razie, na marginesie zainteresowan badawczych. Niewatpliwie na taki
stan rzeczy wplywa brak u humanistow stosownych kompetencji do postugiwania si¢
odpowiednimi aplikacjami informatycznymi, jak i w ogdle ich niech¢¢ do badan ilosciowych
(moze za wyjatkiem socjologow).

I

Humanistyka cyfrowa i co za tym idzie kulturoznawstwo cyfrowe wymagaja nowej
metodologii. Dotychczasowe bowiem byly dostosowane do $wiata ,analogowego”.
Kulturoznawcy, zwlaszcza po zwrocie jezykowym, zajmowali si¢ interpretacjg tekstow . Przy
czym tekst byl/jest rozumiany przez nich szeroko. Nie jest bowiem ograniczany do
materialdw napisanych w konkretnym jezyku tylko pojecie tekstu rozcigga si¢ na rozne
aspekty rzeczywistosci, a wlasciwie nalezaloby powiedzie¢ na wytwory roznych praktyk. Tak
wiec zdjecie, film czy, powiedzmy, miasto tez moze by¢ pojmowane jako tekst. Co wigcej
cata kultura tez moze by¢ konceptualizowana jako tekst wtasnie. Stad wypracowano rdzne
teorie 1 metodologie badania tekstualnego §wiata. Tak zwany zwrot performatywny, o ktérym
tak wiele mowi si¢ ostatnio tez niewiele zmienit w tym wzgledzie.

Tradycyjne metody interpretacji wytworow kultury nie sg zbyt uzyteczne do badania
»cyfrowych” sladéw. Co prawda probuje si¢ aplikowa¢ metody np. etnograficzne do badania
Internetu — traktujgc sie¢ jako jeszcze jeden teren do obserwacji, lecz nie umozliwia to
uchwycenia zasadniczych elementow tego S$wiata — czyli przede wszystkim: big data.

12 http://pl.wikipedia.org/wiki/Big_data



Glownym bowiem problemem dla badaczy big data jest oczywiscie ogrom informacji. Ten
nowy $wiat przestaje by¢ dostepny tradycyjnemu humaniscie (historykowi, etnologowi,
antropologowi, itp.). W jaki sposob bowiem taki humanista moglby przeanalizowa¢ tryliony
czy petabajty danych? Juz w koncu lat 90-tych XX wieku pojawity si¢ pierwsze projekty w
ramach nowej nauki (czyli humanistyki cyfrowej) zajmujace si¢ cyfrowa wizualizacja,
reprezentacja, symulowaniem geoprzestrzeni i analizg sieci®.

W ostatnich latach zostaly opracowane specjalne programy i aplikacje, za pomoca
ktérych mozemy zmierzy¢ si¢ z problemem big data. Glowna cecha tych nowych metod jest
to, ze analizy dokonuje komputer. Uczony wprowadza dane i1 ustawia odpowiednie,
interesujace go, parametry, a maszyna ‘wypluwa” wstepne wyniki, ktére nastepnie mozna
dalej interpretowac albo poprzesta¢ na tym i przygotowa¢ dane rezultaty do opublikowania —
coraz czgséciej w wizualnej postaci.

Komputerowg analiz¢ mozna zastosowa¢ zarowno do interpretacji cyfrowych tekstow,
jak 1 obrazow, grafiki czy muzyki. Jednym z najprostszych jest program Wordle. Pozwala on
wyszuka¢ w danym teks$cie/ach najczgsciej wystepujace stowa. Bardziej zaawansowanym jest
googlowski Ngram viewer. Program ten z kolei wyszukuje w jakim$§ odcinku czasu
dominujace pojecia w calym dostepnym w Internecie czasopi$miennictwie. Potrafi w ciaggu
kilku minut przeszuka¢ miliony ksigzek!

Zupelng nowoscig sg programy do badania zdje¢ 1 filmoéw. Najbardziej znanym jest
image plot opracowany przez zespdt Lva Manovicha (tu odniesienie do strony projektu).
Przy uzyciu tej aplikacji mozemy bada¢ np. nasycenie 1 kontrast barw w tysigcach zdjec.
Jednoczes$nie pozwala ona na jednorazowg analize miliona klatek danego filmu.

W ostatnich latach powstato tez kilka interesujacych aplikacji przeznaczonych do
badania sieci. Jedng z najciekawszych jest Gephi. Jest to projekt opensourcowy i stluzy do
badania i1 wizualizacji wielu zjawisk dziejacych si¢ w Internecie. Najczesciej do tej pory byt
wykorzystywany do analizy zdarzen na Facebooku i Twitterze (np. ruchu w sieci na tym
ostatnim portalu w czasie arabskiej wiosny ludow).

Zupelie awangardowg metoda analizowania big data s3 tzw. badania w czasie
rzeczywistym. Odpowiedni program zbiera dane na temat jakiego$ zjawiska rozgrywajacego
si¢ w sieci, nastepnie je przetwarza, a w koncu publikuje na specjalnej platformie. Tym co jest
tu zupelng nowoscig jest to, ze sama interpretacja 1 publikacja odbywaja si¢ na biezaco. Tak
wiec widzowie mogg caty czas $ledzi¢, jak np. zmieniajg si¢ nastroje amerykanéw z minuty
na minute¢ w zaleznosci od stanu — jak ma to miejsce w projekcie: Pulse of the Nation.

Badanie big data to nie tylko kwestia ich pozyskiwania i opracowywania, lecz takze 1
prezentowania. Trudno by bylo postugujac sie klasyczng tekstualng metodologia na
przedstawienie wynikdw za pomocg tradycyjnej pisanej narracji. Bytaby to tylko co najwyzej
»sucha” statystyka. Stad pojawita si¢ idea wizualnego przedstawiania big data — czyli po

13 Anne Burdick, Johanna Drucker, Peter Lunenfeld, Tood Presner, Digital Humanities, The MIT Press, 2012, s. 9



prostu: data vizualization. Moze ona przebiera¢ posta¢ tradycyjnych wykresow czy
diagraméw, infografik albo bardziej ztozonych form czyli: dygital storytelling.

Infografika to przedstawienie roznych informacji czy danych za pomoca technik
wizualizacyjnych - poczawszy od wykresoéw, diagramow czy histogramow po wyrafinowane
uktady sieci czy relacji. Infografika jest potaczeniem dwoch elementow: danych (najczesciej
ilo§ciowych) 1 historii. Z jednej strony pozwala nam to zrozumie¢ skomplikowane zaleznosci
mi¢dzy danymi zamknigtymi w bazach i tabelkach, z drugiej pokazuje nowe historie, ktore
niejednokrotnie zmieniajg nasze patrzenie na rzeczywisto$¢. Dobra infografika zawiera oba te
elementy. Infografika bez historii jest tylko zwykla ilustracja liczb, a infografika, ktora nie
wychodzi poza tadny obrazek — nie przekazuje istotnych czy warto$ciowych informacji*.

Dygital strytelling to z kolei: 1) krotkie filmy (nieprzekraczajgce 8 minut) ukazujace
historie — najczesciej z wlasnego zycia — tworzone za pomocg cyfrowych narzedzi i majacych
charakter multimedialny, 2) to cala gama cyfrowych narracji (w postaci stron www,
rozbudowanych prezentacji, filmow, podcastow, a nawet narracyjnych gier komputerowych)
na rozne tematy — czesto cechujacych sie nielinearng fabula, interaktywnos$cig 1 oczywiscie
multimedialnoscig®. Niektorzy uwazaja je za nowoczesng kontynuacj¢ tradycyjnej sztuki
opowiadania.

W ostatnich latach pojawily si¢ specjalne aplikacje stuzace do tworzenia dygital
storytelling i to on-line. Dostarczaja one narzedzi do samodzielnego konstruowania
cyfrowych opowiesci. Sa darmowe 1 pozwalajg stworzy¢ z roéznych danych 1 infografik
zaawansowane narracje, ktore nastepnic moga by¢ rozbudowywane o nowe elementy i
informacje. Do najpopularniejszych zaliczy¢ mozna: Storify, Voicethread, Emaze, Project 1
Visualy. Dygital storytelling pozwalajag rowniez na jakosciowa interpretacj¢ danych czy
infografik. Tekst bowiem odgrywa w tych opowiesciach wazng role i dzigki temu uzyskujemy
poglebiong analizg zjawisk.

IV

Big data, ktore sg tworem spoteczenstwa informacyjnego stawiajg przed naukami
spolecznymi i humanistycznymi nowe wyzwania. Przed kulturoznawstwem takze. Chcac
bowiem zrozumie¢ procesy, ktore majg miejsca w Informacjonalizmie nie mozemy uciec od
analizy wielkich zbiorow danych, ktore on generuje. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze big
data to nie tylko nowy przedmiot badan dla nauk o kulturze, lecz takze, i to juz w niedalekie;j
przysztosci — by¢ moze gtéwny przedmiot badan tych dyscyplin.

14 http://centrumcyfrowe.pl/projekty/szkola-infografiki/

15 http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_storytelling



Informacjonalizm juz przeobrazit nauke. Wprowadzit do praktyki badawczej nowe
formy pracy (zbiorowa inteligencja). Umozliwil pojawienie si¢ obywatelskich badaczy (ruch
crouwdsourcingowy). Powstaly nowe kanaly komunikacji (Internet) i nowe sposoby
dystrybucji  wiedzy. Problem z big data spowodowat jednakze bardziej rewolucyjne
przemiany. Zmienit si¢ bowiem sam przedmiot badan. Sa nim teraz cyfrowe $lady, dane czy
wytwory, ktore kazdego dnia produkuje spoteczenstwo informacyjne. Nie sg ich w stanie
przerobi¢ najpotgzniejsze nawet zespoly uczonych (i to wsparte ochotnikami z poza
instytucjonalnej nauki). Znaczng cze$¢ zadan badawczych przejmuja wigc komputery. Jest to
doskonale widoczne zwtaszcza w przypadku badan w tzw. czasie rzeczywistym.

Analizujac big data szukamy wzordéw, prawidtowosci i trendow. Szukamy relacji i
korelacji migdzy uczestnikami réznych zdarzen 1 to nie tylko w Internecie. Majac do
dyspozycji ogromne iloci danych i metadanych mozemy uzyskiwa¢ bardziej pewne wyniki —
niz w przypadku pracy z ograniczonymi zrodlami tak jak to bylo w tradycyjnej ,,analogowe;j”
nauce.

Big data wymusza jednakze na uczonych, jak i wszystkich innych, ktorzy si¢ nimi
zajmuja konieczno$¢ zmiany swego warsztatu pracy i metodologii. Nieodzowng jego/jej
czescig staja si¢ kompetencje informatyczne. Badania nad big data zasypuja takze podziaty
mi¢dzy dyscyplinami. Zasypuja takze podzialy migdzy humanistami a przedstawicielami
nauk $cistych. Tworzy si¢ swoista: Trzecia Kultura, w ktorej przedstawiciele tych dwoch
wielkich grup nauk wspolpracuja ze soba, a nie rywalizujg w dziele opisywania, wyjasniania i
rozumienia $wiata.



