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Big data jako nowy przedmiot nauk o kulturze

Istnieje szeroko podzielane przekonanie, że współczesne media na czele z Internetem 
dokonały ważkich przeobrażeń w praktyce naukowej. Nikt już dziś  nie wyobraża sobie pracy 
bez komputera, korzystania ze smartfona czy np. poczty elektronicznej. W powszechnej opinii 
największy  jednak  przełom  jest  związany  z  komunikacją  i  niemalże  nieograniczonym 
dostępem do różnych treści (zwykle darmowych) jakie oferuje Internet. Dla naukowca jest to 
rzecz o pierwszorzędnym znaczeniu. Bez ruszania się z domu czy własnej katedry można być 
w kontakcie z całą „Rzeczpospolitą uczonych” i to coraz częściej on-line, mieć dostęp do 
cyfrowych archiwów, bibliotek i innych baz danych, a także możliwość natychmiastowego 
publikowania  w  sieci  swoich  tekstów,  które  mogą  być  w  „kilka  chwil”  ocenione  i 
skomentowane.

Nie wszyscy jednak są świadomi, że rewolucja technologiczna, efektem której są te 
wszystkie   zasygnalizowane  powyżej  dobrodziejstwa  doprowadziła  do  bardziej 
fundamentalnych jeszcze  zmian –  jeśli  chodzi  o  naukę.  Zmieniła  bowiem sam przedmiot 
nauki/k. Dotyczy to przede wszystkim nauk humanistycznych i społecznych – czyli nauk o 
kulturze w jednym ze znaczeń tego terminu1.

Do końca wieku XX dla kulturoznawcy głównym obszarem penetracji intelektualnej 
był świat kultury rozumiany jako zbiór wartości, reguł, wyobrażeń językowych, dyskursów, 
paradygmatów,  ram,  światopoglądów,  ideologii  czy  różnych  wytworów  –  począwszy  od 
sztuki a skończywszy na technice (traktowanych jako kulturowe).

Nowe technologie stworzyły nowy świat. Opiera się on na innej ontologii.  Główną 
rolę,  jak  można  sądzić,  zaczynają  w  nim  odgrywać  nieprzebrane  ilości  informacji  – 
określanych często jako: big data. I tej cesze szczególnej dzisiejszej rzeczywistości – także 
kulturowej, chciałbym poświęcić parę uwag.

1 Nawiązuje tutaj do definicji nauk o kulturze jaką wypracowała antynaturalistycznie zorientowana humanistyka 
niemiecka (Rickert, Weber, Casirrer i inni)



I

W praktycznie  wszystkich  opisach  i  interpretacjach świata  współczesnego zawsze 
akcentuje się fakt, że jest to świat rozwijający się pod dyktando różnych technologii na czele 
z  elektronicznymi,  cybernetycznymi,  telekomunikacyjnymi,  biotechnologicznymi  i  przede 
wszystkim informatycznymi. Ich wpływ na charakter współczesnej rzeczywistości nie tylko 
polega na tym, że powołują one do życia nowe praktyki, nowe zawody czy formy rozrywki, 
lecz również na tym, ze zmieniają one ontologiczne podstawy ludzkiej rzeczywistości.

W bogatej historii zachodniej filozofii ( w tym i kultury) usiłowano zidentyfikować 
podstawy czy fundamenty bytu  – począwszy od różnych aspektów przyrody (filozofowie 
jońscy),  a  skończywszy  na  języku  (XX  wieczna  filozofia  pofenomenologiczna). 
Postmoderniści  zdyskredytowali  te  usiłowania  –  przekonując,  że  nasze  teorie  są  tylko 
konstrukcją,  a opisy ewentualnych bytów tylko naszym wyobrażeniem. Niemniej  w XXI- 
wiecznej  refleksji  o  charakterze  filozoficznym  znów  powraca  się  do  prób  określenia 
„ostatecznych”  cegiełek  rzeczywistości2.  Tyle  tylko,  że  w  tych  usiłowaniach  nie  musimy 
odnosić się do czegoś poza nami – niezależnie od tego czy interesować nas będzie przyroda 
czy kultura (zresztą to też są byty postulowane, jeśli zawierzyć postmodernistom). Mamy tu 
bowiem do czynienia z zupełnie inny światem.

Świat,  który  zaczyna  dominować  w  naszym  stuleciu  zdaje  się  być  światem 
zaprogramowanym.  Nie  ma  on  natury  fizycznej  czy  materialnej  –  tylko  matematyczną  i 
wirtualną.  Znaczy  to  (w  tej  wykładni  przynajmniej),  że:  a)  jego  wszystkie  aspekty  są 
określone za pomocą kodu – pisanego w odpowiednim języku (np. C++, Java czy PHP), b) 
język ten ma strukturę (składnia) logiczno-matematyczną, c) kod następnie jest tłumaczony 
(translacja) na inny zrozumiały dla danego urządzenia co w praktyce oznacza zamianę jego 
poleceń na odpowiednie impulsy elektryczne i wówczas dana maszyna zaczyna wykonywać 
dane czynności. 

Wszelki kod, w którym zapisany jest jakiś program można rozłożyć na ciąg liczb – zer 
i jedynek (binarność). Stąd mówimy, że jest on cyfrowy. Uogólniając zatem wszystkie byty 
będące dziełem programisty mają cyfrowy charakter: „ w ten sposób zarówno obraz, jak i 
utwór muzyczny, fragment tekstu powieści czy film stają się ciągiem zer i jedynek zapisanych 
w cyfrowych bazach danych, otwartym na różne software’owe i interfejsowe wywołania i 
działania różnych algorytmów”3. 

Dla odróżnienia bytów cyfrowych od tych fizycznych jeszcze w latach 70-tych XX 
stulecia  wprowadzono  pojęcie  wirtualności.  Obecnie  wirtualność  jest  rozumiana  jako  jak 

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

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



najbardziej  realistyczna  rzeczywistość,  w  której  przebywamy na  co  dzień  i  wykonujemy 
różne działania. Wraz z rozpowszechnieniem się Internetu (od lat 90-tych XX w.) zaczęto 
mówić o cyberprzestrzeni. Cyberprzestrzeń jest kształtowana przez różne protokoły sieciowe i 
ma  oczywiście  charakter  wirtualny.  Jest  miejscem tworzenia  się  nowych  praktyk  i  form 
aktywności. Ponadto, stała się jedną wielką bazą cyfrowych danych.

Wszelkie twory cyfrowe mają nieciągły charakter (inaczej, oparte są na dyskretnych 
formach).  Znaczy  to,  że  można  na  nich  wykonywać  różnego  typu  operacje,  takie,  jak: 
grupowanie,  wycinanie,  kopiowanie,  wklejanie  i  innego  typu  przekształcenia.  Byty 
analogowe da się oczywiście sprowadzić do postaci cyfrowej (digitalizacja) i uzyskują one 
wówczas takie same właściwości jak wytwory pierwotnie cyfrowe. Szacuje się, że w XXI 
wieku 99% nowo powstających tworów ma charakter cyfrowy.  Można więc zaryzykować 
stwierdzenie, że współczesna cywilizacja ludzka także ma już na wskroś charakter cyfrowy i 
jest  oparta  na  bitach,  bitmapach  czy  pikselach.  W związku  z  tym  znany  polski  filozof 
cyberprzestrzeni  Sidey  Myoo  (w  świecie  fizycznym:  Michał  Ostrowicki)  twierdzi,  że 
rzeczywistość wirtualna (w jego terminologii: elektroniczna antroposfera) staje się ważnym 
przedmiotem  filozoficznej  i  teoretycznej  refleksji.  Pisze:”  W  przypadku  elektronicznej 
antroposfery zmierzam do określenia jej jako odmiennej od świata fizycznego sfery ludzkiego 
bytowania […] Głównie chodzi o taki opis rzeczywistości elektronicznej, w którym nie jest 
ona  traktowana  jedynie  na  przykład  w  kategoriach  komunikacji  lub  w  kategoriach 
informacyjnych bądź jako wspomagająca ludzkie działania w świecie fizycznym, ale  jako 
rzeczywistość, do której człowiek implementuje samego siebie i własną aktywność, do której 
wchodzi ze względu na coraz bogatsze treści i zwiększające się potrzeby”4. Uważa on, że 
podstawą do odróżnienia rzeczywistości elektronicznej i fizycznej jest różnica ontologiczna 
związana z odmiennością postaci materii tworzącej rzeczywistość fizyczną i elektroniczną. 
Stąd  wychodzi  z  propozycją  ufundowania  nowej  dyscypliny  filozoficznej,  która  miałaby 
prowadzić refleksję nad elektroniczną antroposferą i byłaby to: ontoelektronika.

Elektroniczna  antroposfera  stała  się  już  nie  tylko  poważną  alternatywą  dla  tej 
fizycznej, lecz coraz bardziej przenika i wchłania tę ostatnią. W związku z tym mówi się, że 
zaczynamy  żyć w nowej formie kultury – określanej: kulturą cyfrową, 2.0 czy cyberkulturą. 
Wszystkie te pojęcia mimo pewnych dzielących je różnic wskazują na decydujący wpływ 
nowych  mediów,  Internetu  oraz  sztuki  elektronicznej  na  powstanie  nowego  paradygmatu 
kultury. Przykładem może być następująca definicja cyberkultury: „ Cyberkulturę pojmować 
można zatem jako specyficzny zestaw praktyk odnoszących się do posługiwania mediami 
cyfrowymi w celu stworzenia nowego modelu kultury opartej na synergii tego, co online , z 
tym, co offline”5. Można też mówić o powstaniu nowej dyscypliny zajmującej się badaniem 
cyberkultury – czyli:  cyberkulturoznawstwa6.  Cyberkultura jako dominująca forma kultury 

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

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



jest częścią nowej epoki – najczęściej zwanej Informacjinalizmem. Informacjonalizm zrodził 
też nowy typ społeczeństwa – czyli społeczeństwo informacyjne.

I

Aktywność  większości  członków  społeczeństwa  informacyjnego  polega  na 
wytwarzaniu,  przetwarzaniu i komunikowaniu najróżniejszych form informacji.  Informacja 
staje  się  najcenniejszym  składnikiem  kapitału  i  podstawą  dominującej  gospodarki  – 
określanej jako kreatywna („przemysły kreatywne”)7. Faktem o zasadniczym znaczeniu jest 
to,  że  w  społeczeństwie  informacyjnym  lawinowo  rośnie  liczba  cyfrowych  informacji 
produkowanych  w  różnych  jego  praktykach.  Proces  ten  przebiega  dwutorowo:  a)  całe 
dotychczasowe  dziedzictwo  kulturowe  ludzkości  jest  dygitalizowane.  W  setkach  tysięcy 
archiwów skanuje się dokumenty. W tysiącach muzeów tworzy się cyfrowe kopie obrazów, 
rzeźb  i  innych  eksponatów.  Program  Google  books  (wraz  z  jeszcze  jego  starszym 
odpowiednikiem,  czyli  programem:  Gutenberg)  stawia  sobie  za  cel  zeskanowanie  i 
udostępnienie  w  domenie  publicznej  milionów  książek.  Wszystkie  te  zdygitalizowane 
wytwory mogą stać się następnie przedmiotem cyfrowej obróbki przez potencjalnie każdego 
użytkownika elektronicznego sprzętu.  Dostęp do nich zwykle bowiem jest  darmowy.  Stąd 
internauci – łącznie z naukowcami mają do dyspozycji wszystko to co dotychczas wytworzył 
człowiek,  b)  codziennie,  począwszy  od  obowiązków  zawodowych,  a  skończywszy  na 
rozrywce ludzie wytwarzają gigantyczne ilości informacji i danych. Biorąc pod uwagę tylko 
wspomnianą  rozrywkę  należy  odnotować,  że  co  minutę  trafia  na  You  Tube  100  godzin 
filmów.  Codziennie internauci wysyłają 50 tyś zdjęć na Flickra. W 2010 roku użytkownicy 
telefonów komórkowych każdej sekundy wysyłali prawie 200 000 SMS-ów, co w skali całego 
roku oznacza ponad 6 bilionów wiadomości  tekstowych, dostarczanych pod niemal  każdą 
szerokość geograficzną 24h na dobę przez 7 dni w tygodniu8.  To jednak nie koniec wielkich 
liczb. Na Facebooku dziennie ląduje 300 milionów zdjęć. Codziennie publikowane jest 3,2 
miliarda  (!)  "lajków"  i  komentarzy.  Codziennie  zawierane  jest  125  miliardów  (!!!) 
znajomości9.  Ten  największy  portal  społecznościowy ma  już  ponad  900  mln.  aktywnych 

6 Wychodząc z tych przesłanek w roku 2011 stworzyłem wraz z grupą moich młodszych kolegów specjalizację 
cyberkulturową na kierunku: kulturoznawstwo, a także rozpoczęliśmy w Instytucie Kulturoznawstwa UMCS 
systematyczne badania nad cyberkulturą – oczywiście już za pomocą cyfrowych narzędzi.

7 Analogicznie mówi się  klasach: kreatywnej i superkreatywnej (inżynierowie, pracownicy nowych mediów, 
programiści, administratorzy sieci, uczeni, artyści)

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



użytkowników.  Drugi  co  do  popularności  serwis  czyli  Twitter  notuje  tygodniowo  ponad 
miliard „tweetów” (wpisów), a codziennie zakładanych jest ponad 400 tyś nowych kont10.

Nie  trzeba  chyba  dodawać,  że  te  wszystkie  dane,  które  produkują  użytkownicy 
Internetu, są kapitalnym źródłem informacji nie tylko z życia codziennego tych ludzi, lecz 
szeregu innych kwestii – łącznie z politycznymi czy gospodarczymi. A jeśli dodamy do tego 
fakt, że coraz więcej naszej aktywności przenosi się do sieci to wszystko co się tam dzieje 
stanie się już wkrótce głównym przedmiotem zainteresowań dla nauk społecznych – w tym i 
kulturoznawstwa. Co więcej główna uwaga, przynajmniej w przypadku Internetu, skupia się 
na  samych  tych  danych  (a  nie  na  przykład  na  wartościach).  Lev  Manovich  w  swojej 
klasycznej już monografii: Język nowych mediów twierdzi, że świat współczesny staje się 
pomału jedną wielką bazą cyfrowych danych.  Pisze:”  Po tym jak powieść,  a potem film, 
uprzywilejowały narrację jako główną formę ekspresji współczesności, epoka komputerowa 
wprowadza jej korelat – bazę danych. Większość obiektów nowych mediów nie opowiada 
żadnych historii, nie mają one początku, ani końca, nie występuje w nich żaden rozwój, który 
tematycznie, formalnie albo jeszcze inaczej zorganizowałby ich elementy w sekwencje. Są 
one  raczej  zbiorami  indywidualnych  części  składowych,  z  których  każda  ma  takie  samo 
znaczenie jak pozostałe”11.

W  literaturze  przedmiotu  te  wszystkie  dane,  które  produkuje  społeczeństwo 
informacyjne  zaczęto  określać  jako:  big  data.  W  polskojęzycznej  Wikipedii  istnieje 
następująca definicja wielkich danych: Big data – termin odnoszący się do dużych zbiorów 
danych, których przetwarzanie wymaga zastosowania specjalistycznego oprogramowania. W 
praktyce pojęcie dużego zbioru danych oznacza rozmiar wyrażany przy pomocy co najmniej 
dziesiątek terabajtów, a często nawet petabajtów. Big data ma zastosowanie wszędzie tam, 
gdzie dużej ilości cyfrowych danych towarzyszy potrzeba zdobywania nowych informacji lub 
wiedzy.  Szczególne  znaczenie  odgrywa  wzrost  dostępności  Internetu  oraz  usług 
świadczonych  drogą  elektroniczną,  które  w  naturalny  sposób  są  przystosowane  do 
wykorzystywania baz danych.

W 2001 roku META Group (obecnie Gartner) opublikowała raport, który opisuje big 
data w modelu 3V. Wskazuje on na dużą ilość danych (Volume), dużą zmienność danych 
(Velocity) oraz dużą różnorodność danych (Variety). W 2012 roku Gartner uzupełnił podaną 
wcześniej  definicję  wskazując,  iż  „big  data  to  zbiory informacji  o  dużej  objętości,  dużej 
zmienności i/lub dużej różnorodności, które wymagają 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: Język nowych mediów, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2006, s. 333



wspomagania  podejmowania  decyzji,  odkrywania  nowych  zjawisk  oraz  optymalizacji 
procesów”12. 

Najwięcej  jednak danych (swoistych „cyfrowych śladów”) zostawiamy serfując po 
prostu w Internecie. Każde nasze kliknięcie na odpowiednią stronę jest rejestrowane przez 
„roboty”  Googla  (zdecydowanie  najpopularniejszą  z  wyszukiwarek).  Podobnie  jest  i  w 
przypadku smartfonów, z których korzysta coraz więcej ludzi. Nie trzeba chyba dodawać, że 
wiedza  o  naszych  poczynaniach  w  cyberprzestrzeni  jest  niezwykle  cenną  informacją  dla 
praktycznie  wszystkich  instytucji   -  począwszy  od  gospodarczych  poprzez  medialne, 
polityczne, edukacyjne, a skończywszy, powiedzmy, na religijnych.

Najszybciej zdały sobie z tego sprawę banki, agencje reklamowe i marketingowe. W 
tych instytucjach tworzone są specjalne działy, które zajmują się zbieraniem i analizowaniem 
naszych  zachowań  w  sieci,  a  także  w  świecie  fizycznym:  obserwacje  zakupów  (kod 
kreskowy), płatności za pomocą kart kredytowych czy korzystania z takich czy innych usług. 
Tworzy się więc zupełnie nowe pole wiedzy o naszych działaniach w różnych praktykach 
społecznych czy kulturowych.  W nauce  z  kolei  możemy powiedzieć o pojawieniu się  po 
prostu  nowego  przedmiotu  badań,  który  jak  na  razie  jest  zagospodarowany  przez 
matematyków,  fizyków,  informatyków  czy  statystyków.  Natomiast  w  dyscyplinach 
społecznych jest, jak na razie, na marginesie zainteresowań badawczych. Niewątpliwie na taki 
stan  rzeczy  wpływa  brak  u  humanistów  stosownych  kompetencji  do  posługiwania  się 
odpowiednimi aplikacjami informatycznymi, jak i w ogóle ich niechęć do badań ilościowych 
(może za wyjątkiem socjologów).

III

Humanistyka cyfrowa i co za tym idzie kulturoznawstwo cyfrowe wymagają nowej 
metodologii.  Dotychczasowe  bowiem  były  dostosowane  do  świata  „analogowego”. 
Kulturoznawcy, zwłaszcza po zwrocie językowym, zajmowali się interpretacją tekstów . Przy 
czym  tekst  był/jest  rozumiany  przez  nich  szeroko.  Nie  jest  bowiem  ograniczany  do 
materiałów  napisanych  w  konkretnym  języku  tylko  pojęcie  tekstu  rozciąga  się  na  różne 
aspekty rzeczywistości, a właściwie należałoby powiedzieć na wytwory różnych praktyk. Tak 
więc zdjęcie, film czy, powiedzmy, miasto też może być pojmowane jako tekst. Co więcej 
cała kultura też może być konceptualizowana jako tekst właśnie. Stąd wypracowano różne 
teorie i metodologie badania tekstualnego świata. Tak zwany zwrot performatywny, o którym 
tak wiele mówi się ostatnio też niewiele zmienił w tym względzie.

Tradycyjne metody interpretacji wytworów kultury nie są zbyt użyteczne do badania 
„cyfrowych” śladów. Co prawda próbuje się aplikować metody np. etnograficzne do badania 
Internetu  –  traktując  sieć  jako  jeszcze  jeden  teren  do  obserwacji,  lecz  nie  umożliwia  to 
uchwycenia  zasadniczych  elementów  tego  świata  –  czyli  przede  wszystkim:  big  data. 

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



Głównym bowiem problemem dla badaczy big data jest oczywiście ogrom informacji. Ten 
nowy  świat  przestaje  być  dostępny  tradycyjnemu  humaniście  (historykowi,  etnologowi, 
antropologowi, itp.). W jaki sposób bowiem taki humanista mógłby przeanalizować tryliony 
czy petabajty danych? Już w końcu lat 90-tych XX wieku pojawiły się pierwsze projekty w 
ramach  nowej  nauki  (czyli  humanistyki  cyfrowej)  zajmujące  się  cyfrową  wizualizacją, 
reprezentacją, symulowaniem geoprzestrzeni i analizą sieci13. 

W ostatnich latach zostały opracowane specjalne programy i  aplikacje,  za pomocą 
których możemy zmierzyć się z problemem big data. Główną cechą tych nowych metod jest 
to,  że  analizy  dokonuje  komputer.  Uczony  wprowadza  dane  i  ustawia  odpowiednie, 
interesujące go,  parametry,  a  maszyna ‘wypluwa” wstępne wyniki,  które następnie można 
dalej interpretować albo poprzestać na tym i przygotować dane rezultaty do opublikowania – 
coraz częściej w wizualnej postaci.

Komputerową analizę można zastosować zarówno do interpretacji cyfrowych tekstów, 
jak i obrazów, grafiki czy muzyki. Jednym z najprostszych jest program Wordle. Pozwala on 
wyszukać w danym tekście/ach najczęściej występujące słowa. Bardziej zaawansowanym jest 
googlowski   Ngram  viewer.  Program  ten  z  kolei  wyszukuje  w  jakimś  odcinku  czasu 
dominujące pojęcia w całym dostępnym w Internecie czasopiśmiennictwie. Potrafi w ciągu 
kilku minut przeszukać miliony książek!

Zupełną nowością są programy do badania zdjęć i filmów. Najbardziej znanym jest 
image plot  opracowany przez  zespół  Lva Manovicha  (tu  odniesienie  do  strony projektu). 
Przy użyciu tej  aplikacji  możemy badać np. nasycenie i kontrast  barw w tysiącach zdjęć. 
Jednocześnie pozwala ona na jednorazową analizę miliona klatek danego filmu.

W ostatnich  latach  powstało  też  kilka  interesujących  aplikacji  przeznaczonych  do 
badania sieci. Jedną z najciekawszych jest Gephi. Jest to projekt opensourcowy i służy do 
badania i wizualizacji wielu zjawisk dziejących się w Internecie. Najczęściej do tej pory był 
wykorzystywany do analizy zdarzeń na Facebooku i Twitterze (np.  ruchu w sieci na tym 
ostatnim portalu w czasie arabskiej wiosny ludów).

Zupełnie  awangardową  metodą  analizowania  big  data  są  tzw.  badania  w  czasie 
rzeczywistym. Odpowiedni program zbiera dane na temat jakiegoś zjawiska rozgrywającego 
się w sieci, następnie je przetwarza, a w końcu publikuje na specjalnej platformie. Tym co jest 
tu zupełną nowością jest to, że sama interpretacja i publikacja odbywają się na bieżąco. Tak 
więc widzowie mogą cały czas śledzić, jak np. zmieniają się nastroje amerykanów z minuty 
na minutę w zależności od stanu – jak ma to miejsce w projekcie: Pulse of the Nation.

Badanie big data to nie tylko kwestia ich pozyskiwania i opracowywania, lecz także i 
prezentowania.  Trudno  by  było  posługując  się  klasyczną  tekstualną  metodologią  na 
przedstawienie wyników za pomocą tradycyjnej pisanej narracji. Byłaby to tylko co najwyżej 
„sucha” statystyka.  Stąd  pojawiła  się  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.  Może  ona  przebierać  postać  tradycyjnych  wykresów  czy 
diagramów, infografik albo bardziej złożonych form czyli: dygital storytelling.

Infografika  to  przedstawienie  różnych  informacji  czy  danych  za  pomocą  technik 
wizualizacyjnych - począwszy od wykresów, diagramów czy histogramów po wyrafinowane 
układy sieci czy relacji.  Infografika jest połączeniem dwóch elementów: danych (najczęściej 
ilościowych) i historii. Z jednej strony pozwala nam to zrozumieć skomplikowane zależności 
między danymi zamkniętymi w bazach i tabelkach, z drugiej pokazuje nowe historie, które 
niejednokrotnie zmieniają nasze patrzenie na rzeczywistość. Dobra infografika zawiera oba te 
elementy. Infografika bez historii jest tylko zwykłą ilustracją liczb, a infografika, która nie 
wychodzi poza ładny obrazek – nie przekazuje istotnych czy wartościowych informacji14.

Dygital strytelling to z kolei: 1)  krótkie filmy (nieprzekraczające 8 minut) ukazujące 
historie – najczęściej z własnego życia – tworzone za pomocą cyfrowych narzędzi i mających 
charakter  multimedialny,  2)  to  cała  gama  cyfrowych  narracji  (w  postaci  stron  www, 
rozbudowanych prezentacji, filmów, podcastów, a nawet narracyjnych gier komputerowych) 
na różne tematy – często cechujących się nielinearną fabułą, interaktywnością i oczywiście 
multimedialnością15.  Niektórzy  uważają  je  za  nowoczesną  kontynuację  tradycyjnej  sztuki 
opowiadania.

W ostatnich  latach  pojawiły  się  specjalne  aplikacje  służące  do  tworzenia  dygital 
storytelling  i  to  on-line.  Dostarczają  one  narzędzi  do  samodzielnego  konstruowania 
cyfrowych  opowieści.  Są  darmowe  i  pozwalają  stworzyć  z  różnych  danych  i  infografik 
zaawansowane  narracje,  które  następnie  mogą  być  rozbudowywane  o  nowe  elementy  i 
informacje. Do najpopularniejszych zaliczyć można: Storify, Voicethread, Emaze, Project  i 
Visualy.   Dygital  storytelling  pozwalają  również  na  jakościową  interpretację  danych  czy 
infografik. Tekst bowiem odgrywa w tych opowieściach ważną rolę i dzięki temu uzyskujemy 
pogłębioną analizę zjawisk.

IV

Big  data,  które  są  tworem społeczeństwa  informacyjnego  stawiają  przed  naukami 
społecznymi  i  humanistycznymi  nowe  wyzwania.  Przed  kulturoznawstwem  także.  Chcąc 
bowiem zrozumieć procesy, które mają miejsca w Informacjonalizmie nie możemy uciec od 
analizy wielkich zbiorów danych, które on generuje. Można zaryzykować stwierdzenie, że big 
data to nie tylko nowy przedmiot badań dla nauk o kulturze, lecz także, i to już w niedalekiej  
przyszłości – być może główny przedmiot badań tych dyscyplin. 

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

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



Informacjonalizm już  przeobraził  naukę.  Wprowadził  do  praktyki  badawczej  nowe 
formy pracy (zbiorowa inteligencja). Umożliwił pojawienie się obywatelskich badaczy (ruch 
crouwdsourcingowy).  Powstały  nowe  kanały  komunikacji  (Internet)  i  nowe  sposoby 
dystrybucji   wiedzy.  Problem  z  big  data  spowodował  jednakże  bardziej  rewolucyjne 
przemiany. Zmienił się bowiem sam przedmiot badań. Są nim teraz cyfrowe ślady, dane czy 
wytwory,  które każdego dnia produkuje społeczeństwo informacyjne.  Nie są ich w stanie 
przerobić  najpotężniejsze  nawet  zespoły  uczonych  (i  to  wsparte  ochotnikami  z  poza 
instytucjonalnej nauki). Znaczną część zadań badawczych przejmują więc komputery. Jest to 
doskonale widoczne zwłaszcza w przypadku badań w tzw. czasie rzeczywistym.

 Analizując big data szukamy wzorów, prawidłowości i trendów. Szukamy relacji i 
korelacji  między  uczestnikami  różnych  zdarzeń   i  to  nie  tylko  w  Internecie.  Mając  do 
dyspozycji ogromne ilości danych i metadanych możemy uzyskiwać bardziej pewne wyniki – 
niż w przypadku pracy z ograniczonymi źródłami tak jak to było w tradycyjnej „analogowej” 
nauce.

Big data wymusza jednakże na uczonych, jak i wszystkich innych, którzy się nimi 
zajmują  konieczność  zmiany  swego  warsztatu  pracy  i  metodologii.  Nieodzowną  jego/jej 
częścią stają się kompetencje informatyczne. Badania nad big data zasypują także podziały 
między  dyscyplinami.  Zasypują  także  podziały  między  humanistami  a  przedstawicielami 
nauk ścisłych.  Tworzy się  swoista:  Trzecia  Kultura,  w której  przedstawiciele  tych  dwóch 
wielkich grup nauk współpracują ze sobą, a nie rywalizują w dziele opisywania, wyjaśniania i 
rozumienia świata. 


