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Jest rzecza paradoksalng, ze w dobie powszechnej obecnosci obrazow
w zyciu wspotczesnych spoteczenstw codzienna praktyka badawcza poszcze-
g6lnych dyscyplin humanistycznych w dalszym ciagu opiera si¢ na pismie.
Pismo jest nadal liczacym si¢ przedmiotem badania dla humanistéw, a nar-
racje pisane — podstawowym Srodkiem komunikacji 1 prezentacji wynikow
badan. Kolejnym paradoksem jest to, ze humanisci, co prawda badaja tez
1 obrazy, lecz wiedz¢ o swych spostrzezeniach komunikuja prawie zawsze za
pomoca drukowanych ksiazek 1 artykutdéw, a w minimalnym stopniu poprzez
film, infografike¢ czy multimedialng prezentacje¢ (moze za wyjatkiem kon-
ferencji).

Wspomniane dwa paradoksy moga by¢ juz wystarczajacq podstawa do
postulowania potrzeby wizualizacji wiedzy na gruncie nauk o kulturze — czy
szerzej: w cate] humanistyce. Istnieje jeszcze inny, wazniejszy, jak sadze,
powdd zwrocenia uwagi na zagadnienie wizualizacji w nauce, a mianowicie
charakter wspodtczesnej rzeczywistosci, ktdra coraz czgsciej staje si¢ cyfrowa.

Digitalizacja wspotczesnego swiata polega zaréwno na upowszechnianiu
si¢ cyfrowych wytworow i towarzyszacych im praktyk kulturowych, a takze
na tworzeniu cyfrowych narzedzi stuzacych do radzenia sobie z tym nowym
swiatem — w tym rowniez cyfrowych metod poznawania owej rzeczy-
wistosci.
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Do podstawowych metod i1 narzg¢dzi dedykowanych zglebianiu tajemnic
cyfrowego swiata czy cyfrowej kultury naleza techniki wizualizacji wiedzy.
I one stang si¢ przedmiotem ponizszej wypowiedzi.

Pojawigq si¢ tutaj dwie tezy kluczowe: 1) §wiat zaczyna mie¢ coraz bardziej
charakter audiowizualny (jako konsekwencja rozwoju technologii z branzy
ICT), 2) podstawowymi metodami jego penetracji sa wizualizacje oparte na
narzedziach cyfrowych. Nasamprzod jednak poczyni¢ pare uwag wprowadza-
jacych, aby zarysowa¢ odpowiedni kontekst dla tytulowego zagadnienia.

Wiek XX w humanistyce i filozofii stal pod znakiem j¢zyka. Nie znaczy
to wcale, ze wczesniej kwestie zwigzane z jezykiem byty marginalizowane.
Jezykiem interesowano si¢ od czasow antycznych. To jego przeobrazenia
torowaly droge zmianom w ludzkich kulturach 1 cywilizacjach. Nie trzeba
specjalnie przypominaé, ze nabycie kompetencji do porozumiewania si¢
mowa spowodowato rewolucj¢ neolityczna 1 gwaltowny rozwdj ludzkosci.
Wynalezienie pisma, a nast¢gpnie alfabetu umozliwito m.in. powstanie orga-
nizacji panstwowych, administracji, a takze protonauki, literatury czy mono-
teistycznych religii (czyli podstawowych sktadnikow tzw. kultury symbo-
licznej). Kolejnym rewolucyjnym narzedziem zwiazanym z jezykiem byto
wynalezienie prasy drukarskiej. Dzigki wynalazkowi Gutenberga doszto do
upowszechnienia si¢ wiedzy ludzkiej wsrdd szerokich rzesz spoteczenstwa.
Reformacja, powstanie nowozytnego panstwa, nowoczesnej demokracji,
wzrost roli jezykow narodowych czy upowszechnienie si¢ edukacji — to
tylko niektore z konsekwencji druku.

Druk umozliwit takze dynamiczny rozwdj nauki, a drukowane ksiazki
oraz czasopisma staty si¢ glownym narzedziem komunikacji (i to nie tylko
naukowej).

W humanistyce (podobnie jak 1 w innych dyscyplinach) jezyk byt poczat-
kowo traktowany jako narzedzie poznania i oczywiscie komunikowania sie¢.
Zazwyczaj traktowano jezyk jako medium mig¢dzy podmiotem poznajacym
a przedmiotem poznania. Dopiero na poczatku XX wieku doszto do rady-
kalnej zmiany na tym polu. Poczawszy od prac Nietzschego (nalezacego
jeszcze do XIX wieku) poprzez ,,wczesnego” i ,,pdéznego” Wittgensteina,
strukturalistéw, amerykanskich antropologéw kulturowych, semiotykow,
hermeneutyke pofenomenologiczna, teori¢ aktow mowy Austina, a skon-
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czywszy na postmodernistach (Derrida, Foucault, Davidson czy Rorty),
jezyk znalazl si¢ w centrum zainteresowania i poznania. Ukuto nawet okres-
lenie linguistic turn' na wskazanie doniostosci owego zwrotu jezykowego
dla filozofii 1 nauki. Jego rzecznicy zaczg¢li argumentowacd, ze rzeczywistosc,
a w szczegolnosci swiat kultury ma charakter jezykowy. Nie jest zatem tak,
ze wyrazenia jezykowe odnosza nas do jakiej$ rzeczywistos$ci pozajezyko-
wej, ale do innych wyrazen. Znaczenie zatem i1 odniesienie przedmiotowe sa
relacjami wewnatrzjezykowymi. Jezyk determinuje tez nasz sposdb widzenia
swiata. Nie myslimy i nie postrzegamy okreslonych standéw rzeczy za
pomoca jezyka, ale w jezyku.

Takie rozumienie jgzyka i jego roli spowodowato na gruncie humanistyki
zmian¢ przedmiotu badania. Badacze kultury skierowali swoj uwage na
przyktad na pismo, dyskurs czy tekst. Zaczeto (wzorem Foucaulta) badac
rozne dyskursy, ktore pojawialy sie w poszczegélnych kulturach. Srodkiem
do ich poznania byta analiza réznorakich tekstow, a pismo zaczeto by¢
traktowane niemalze jako fundament rzeczywistosci. Metodologia nauk
o kulturze koncentrowatla si¢ na réznych procedurach zwiazanych z inter-
pretacja jezyka, pisma, dyskurséw czy tekstow.

Gléwnym sposobem komunikacji wynikow badan w ,,Galaktyce Guten-
berga” tez byt jezyk — w postaci drukowanych narracji (ksigzki, artykuty czy
recenzje). Praktycznie cata edukacja polegata i do pewnego stopnia nadal
polega na wdrazaniu do tzw. kultury literackiej. Od uczniéw czy studentdéw
w dalszym ciggu wymaga si¢ przede wszystkim umiej¢tnosci pisania esejow,
referatow badz sprawozdan. Podstawa do uzyskania licencjatu, magisterium
czy doktoratu jest przygotowanie stosownej rozprawy — w postaci jezykowej
narracji.

Skupienie uwagi na jezyku (pismo, dyskursy jezykowe itp.) w badaniu
kultury zostato tez ugruntowane przez ,,teorie” i ,,metodologie” postmoderni-
styczne. Dla postmodernistycznie zorientowanych przedstawicieli nauk o kul-
turze takie klasyczne dyscypliny, jak etnografia, antropologia czy studia
kulturowe (w Polsce kulturoznawstwo), to rodzaje literatury, a badaczowi
kultury blizej jest do pisarza anizeli klasycznego uczonego. Znajduje to tez
odzwierciedlenie w dominujacych w postmodernizmie sformutowaniach, typu:
pisarstwo etnograficzne, pisanie kultury, czytanie kultury, konstruowanie
kultury czy teksty kultury.

' Okreslenia tego jako pierwszy uzyt Richard Rorty w pracy: Linguistic Turn. Recent Essays
in Philosophical Method. Chicago: University of Chicago Press 1967.
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II

Swiat poczatkow XXI wieku staje si¢ $wiatem informacjonalizmu.
Coraz cze¢s$ciej stycha¢ opinie, ze nastala nowa era w dziejach ludzkosci.
Swiat ten zostal w niematej czesci stworzony przez cybernetykow, elektro-
nikoéw, informatykdow czy biotechnologéw. Mozna wregcz powiedziel, ze
zostal on zaprogramowany przy uzyciu informatycznych jezykow (obiek-
towych, skryptowych, itp.). Umozliwiaja one tworzenie programow, ktore
steruja przeréznymi urzadzeniami: robotami, automatami, maszynami
1 oczywiscie komputerami. Osobng kategorie stanowia wirtualne swiaty —
z Internetem na czele. Jgzyki programowania (to swoisty paradoks) umozli-
wiajg rowniez wizualizacj¢ — przygotowanie odpowiednich edytorow do
wizualizacji.

Swiat informacjonalizmu stworzyt nowe praktyki, nowe zawody, nowe
sposoby dziatania, nauki, zabawy 1 oczywiscie komunikacji. Coraz bardziej
tez wchtania on tzw. $wiat realny (fizyczny). O ile jeszcze kilkanascie lat
temu mozna bylo zy¢ réwnolegle w tych dwoch $wiatach, o tyle obecnie
tworzy si¢ jeden — informacjonalizmu.

Wokoét Internetu 1 nowych mediéow uksztattowat si¢ réwniez nowy typ
spoleczenstwa — spoleczenstwo informacyjne (czasem tez uzywa si¢ okres-
lenia ,,spoteczenstwo sieciowe”). Aktywnos¢ jego cztonkdéw polega przede
wszystkim na tworzeniu, przetwarzaniu, interpretowaniu i dzieleniu si¢
informacjami. Mozna tu wyrdzni¢ dwa pola aktywnosci:

1) instytucjonalne, w ramach ktérego nastgpuje proces digitalizacji do-
tychczasowego dorobku 1 usieciowienia réznych urzedow, agend panstwo-
wych, korporacji, firm czy placowek szkolno-o§wiatowych — stad pojawiaja
si¢ e-urzgdy, e-administracja, e-biznes czy e-szkoty,

2) prywatne — gdzie zwykli uzytkownicy tworza ogromne ilosci informa-
cji (np. posty, maile czy sms-y), a ponadto robia cyfrowe zdjgcia, filmy czy
tworza grafike, muzyke albo animacje.

Spoteczenstwo informacyjne wytworzylto takze charakterystyczng dla sie-
bie kultur¢ zwana najczesciej kultura 2.0 lub/i cyberkultura. Cyberkultura
powstata z polaczenia sztuki, nauki, nowych technologii oraz nowych me-
diéw. W jednej z definicji tego pojgcia czytamy, ze cyberkultur¢ mozna
pojmowac ,,jako specyficzny zestaw praktyk odnoszacych si¢ do postugi-
wania si¢ mediami cyfrowymi w celu stworzenia nowego modelu kultury
opartej na synergii tego, co online, z tym, co offline [...] Cyberkultura taczy
praktyczne dokonania artystow, wynalazcow, aktywistow sieciowych oraz
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tych, ktorzy zajmuja si¢ badaniem, opisem i teoretyczng refleksja dotyczaca
technokultury””.

Partycypacja w poszczegbdlnych obszarach cyberkultury (zwlaszcza ta
o charakterze twdérczym) wymaga nowych kompetencji — przede wszystkim
informatycznych — i umiejg¢tnosci postugiwania si¢ cyfrowymi narzedziami
1 aplikacjami.

III

Nastanie ery informacjonalizmu i spoteczenstwa sieciowego zbiegto si¢
takze z dominacjq obrazéw w roéznych praktykach ludzkich. Obrazy towarzy-
szyty cztowiekowi od poczatku istnienia ludzkich kultur. W tych okresach,
kiedy wigkszos¢ ludzi byla niepiSmienna, za ich pomoca pokazywano 1 thu-
maczono $wiat. W epoce Gutenberga i masowej oswiaty te role przeje¢to
pismo. To za pomoca jezykowych narracji starano si¢ — poczawszy od nauki
1 filozofii, a skonczywszy na literaturze (powiesci) — oddaé¢ wszystkie ludz-
kie doswiadczenia §wiata (zmystowe, intelektualne, pozaswiadomosciowe,
itp.). Obrazy, dzwieki czy dotyk starano si¢ przektada¢ na jezyk pisma
(klasycznym tego przykladem moze by¢ stynny Ulisses Joyce’a). W XX
jednak wieku (zwlaszcza w jego drugiej potowie) mieliSmy do czynienia
z gwaltowna ekspansja obrazow. Bylo to zwigzane najpierw z rozwojem
»starych mediow”, takich jak kino, telewizja czy wideo, a nastgpnie z tzw.
nowymi mediami: komputery osobiste i pochodne tych urzadzen, Internet
czy telefonia komorkowa. Do tego nalezy dodac fotografi¢ cyfrowa, grafike
1 animacj¢ komputerowa. Nieprzypadkowo wiec zaczgto mowi¢ o dominacji
kultury audiowizualnej w zyciu wspotczesnych spoleczenstw — zwlaszcza
zachodnich. Ten stan rzeczy ulegt jeszcze poglebieniu w erze informacjo-
nalizmu. Przesadzaja o tym nast¢pujace czynniki:

1) pojawienie si¢ tanich urzadzen cyfrowych (aparaty, kamery, tablety
itp.);

2) dostgpnos¢ intuicyjnego i czgsto darmowego oprogramowania do edy-
cji 1 montazu zdj¢¢, filmow czy grafiki;

3) powstanie portali spotecznosciowych, ktore udostgpniaja platformy do
dzielenia si¢ informacjami — w tym réwniez materiatami medialnymi 1 multi-
medialnymi;

2P. Zawojski. Cyberkultura. Warszawa: Wydawnictwo Poltex 2010 s. 16.
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4) powszechna wizualizacja wiedzy w biznesie (prezentacje, reklama, bil-
boardy), medycynie (zdj¢cia rentgenowskie, EKG, USG, tomografia kompu-
terowa) czy praktyce artystycznej (sztuka cyfrowa);

5) gry komputerowe jako najpopularniejsza forma rozrywki;

6) wszechobecny monitoring — poczawszy od obserwacji i zdj¢¢ satelitar-
nych po uliczne kamery, ekrany i ustugi typu Street View).

Korzystajac z rozpowszechnienia si¢ nowych technologii (z branzy ICT
przede wszystkim), kazdego dnia ludzie na catym §wiecie wysytaja prawie
150 mld maili, generuja 300 mln wpisdw na Twitterze, robig prawie miliard
zdje¢; na YouTube przesyla si¢ w ciaggu minuty 48 godzin filmow, a uzyt-
kownicy ogladaja na tym serwisie codziennie ponad 3 mld filmow’.

Twitter, YouTube czy Facebook to tylko najpopularniejsze portale, na
ktoérych ich uzytkownicy przesylaja, zamieszczaja 1 ogladaja swoje pro-
dukcje. Oprocz nich istnieje wiele innych serwisow, na ktorych réwniez
mozemy oglada¢ najwigkszy w dziejach pokaz ludzkiej, ,,oddolnej” twor-
czosci, ktéra w wigkszosci ma juz charakter medialny 1 multimedialny.

Jednym z najdonios$lejszych skutkow informatycznej rewolucji jest detro-
nizacja pisma 1 narracji pisanych w badaniu, opisywaniu i komunikowaniu
dzialan poznawczych — zar6wno w nauce, jak i1 innych praktykach spo-
tecznych.

Nawet w humanistyce pismo pomatu przestaje by¢ najwazniejszym przed-
miotem badan. Staja si¢ nim coraz cz¢Sciej obrazy, a takze wielkie zasoby
danych, ktore okresla si¢ jako big data. Oczywiscie te ostatnie tez majq
w sporej czeSci charakter multimedialny. Badanie kultury audiowizualne]
czesto odbywa si¢ jednak za pomoca klasycznych metod, wypracowanych
celem interpretacji kultury opartej na pismie. Nawet badanie Internetu, ktory
z zalozenia jest medium czy przestrzenia multimedialna, tez odbywa si¢ za
pomoca tradycyjnych metod etnograficznych. Cyberprzestrzen jest bowiem
traktowana jako jeszcze jeden teren, ktory podlega obserwacji 1 badaniom
np. sondazowym.

[lustracja takiej postawy niech bedzie nastgpujacy cytat: ,,Aby zbadac¢, jak
antropologia moze przyczyni¢ si¢ do zrozumienia kultury wirtualnych swia-
tow [...] przeprowadzilem badanie terenowe w catosci wewnatrz Second
Life, wykorzystujac do tego awatar o nazwisku Tom Bukowski oraz stwo-
rzone w wirtualnym §wiecie dom-biuro Ethnographia. Opartem si¢ na stan-
dardowych procedurach stosowanych w pracy z ludZmi oraz zastosowalem

3 Dane z poczatkéw 2013 .



O POTRZEBIE WIZUALIZACJI WIEDZY W NAUKACH O KULTURZE 11

tradycyjne metody antropologiczne, w tym obserwacj¢ uczestniczaca 1 wy-
wiady™®. T dalej: ,Na tej samej zasadzie, na ktorej interesuje mnie za-
stosowanie tradycyjnych metod antropologicznych do badania wirtualnych
swiatow, chcialbym wykorzysta¢ tradycyjny rezultat uzycia tych metod —
opis etnograficzny w formie ksiazkowej””. Wigkszos$¢ badaczy kultury po-
stgpuje w ten wlasnie sposob, tj. bada obrazy 1 oczywiscie klasyczne prob-
lemy za pomoca metod przystosowanych (uzywajac informatycznej termino-
logil) do poznawania Swiata analogowego 1 komunikuje wyniki swych do-
cickan za pomocgq tekstualnych narracji (ksiazki, artykuty itp.).

Tradycyjne metody etnograficzne nie pozwalaja jednak na ukazanie
specyfiki i ztlozonosci cyfrowych §wiatow ani nawet dotychczasowych wy-
tworow (np. literatury, sztuki badz innych danych), ktére zostaty sprowa-
dzone do postaci cyfrowej. Wspdiczesni badacze (i to nie tylko kultury)
maja do czynienia z olbrzymimi ilosciami informacji czy, moéwiac inaczej,
danych (ang. big data). Niektorzy w zwigzku z tym méwia, ze wspdlczesny
$wiat zaczyna stawaé si¢ jedna wielka baza cyfrowych danych®. Nie trzeba
chyba dodawaé, ze znaczna jej czes$¢ stanowig obrazy (zdjecia, filmy czy
animacje). Nie sposob tego wszystkiego ogarnaé — przeczyta¢ czy zinter-
pretowaé — tradycyjnymi srodkami. Czy nawet potgzny zespdt naukowcow
jest w stanie przewertowaé miliony ksiazek, ktore oferuje w domenie pub-
licznej firma Google? Czy badacze moga (w stosunkowo krotkim czasie)
obejrze¢ tysigce filmow lub/i ,,przepatrze¢” miliony klatek pojedynczego
filmu? Takie pytania mozna mnozy¢ bez konca. Dlatego badacze kultury sa
zmuszeni do uzycia innych narzg¢dzi i innej metodologii, aby owocnie penet-
rowa¢ poznawczo wielkie zasoby danych czy tworzy¢ np. tréjwymiarowe
animacje okreslonych obiektdw czy zjawisk.

Potrzeba wizualizacji nauk o kulturze czy innych dyscyplin wynika takze
z tego, ze stwarza ona nieznane dotychczas mozliwosci badawcze i nowe
podejscie do dydaktyki.

Wizualizacja jest dowolna technika tworzenia obrazéw, diagramow lub
animacji do komunikowania okre§lonych tresci’. Dazenie do obrazowania
wiedzy 1 doswiadczenia towarzyszy cztowiekowi od zarania dziejow (np.

*T.Boellstorff Dojrzewanie w Second Life. Antropologia czlowieka wirtualnego. Kra-
kéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego 2012 s. 18-19.

> Tamze s. 48.

SL.Manovich. Jezyk nowych mediéw. Tt. P. Cypryanski. Warszawa: Wydawnictwa Aka-
demickie i Profesjonalne 2006 s. 335.

" http://en.wikipedia.org/wiki/Visualization (computer graphics)
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malowidta naskalne). Nowy rozdzial w obrazowaniu §wiata przynosza tech-
niki komputerowe, ktore umozliwiajgq tworzenie cyfrowych, interaktywnych,
multimedialnych 1 tréjwymiarowych wizualizacji, a takze infografik.

Za pomoca takich programow, jak: Wordle, Googleanalitics, Google-
trends, Alerty Google, Iceroket, Socialseek, Addict-o-matic, Manyeyes,
Twittercounter, ImagePlot czy Processing mozna, pracujac z wielkimi zbio-
rami informacji czy danych, wykrywac¢ rozne trendy, wzorce zachowan,
a takze relacje, korelacje, zwiazki przyczynowe czy sieci powigzan.

Podstawowa metodq wizualizacji big data sa infografiki. Infografika to
przedstawienie réznych informacji czy danych za pomocq technik wizuali-
zacyjnych, poczawszy od wykresdw, diagramoéw czy histogramdéw po wyra-
finowane uktady sieci czy relacji. Infografika jest polaczeniem dwoch ele-
mentow: danych (najczgsciej ilosciowych) 1 historii. Z jednej strony pozwala
nam to zrozumie¢ skomplikowane zaleznosci miedzy danymi zamknigetymi
w bazach 1 tabelkach, z drugiej pokazuje nowe historie, ktore niejednokrot-
nie zmieniajq nasze patrzenie na rzeczywistos¢. Dobra infografika zawiera
oba te elementy”.

Zupelnie nowa technika wizualizacji réznych zjawisk, obiektow czy sta-
now rzeczy jest obrazowanie za pomoca grafiki tréjwymiarowej. Grafika
tréjwymiarowa to czes$¢ grafiki komputerowej zajmujaca si¢ tworzeniem rdz-
nych modeli, a takze odwzorowywaniem juz istniejacych — tych w $wiecie
fizycznym (chodzi tu o tzw. efekt realizmu). Dla badacza kultury wazna jest
ta druga cecha grafiki 3D, ktéra polega na symulacji zjawisk, postaci badz
obiektow, ktore istniejg/aty w jakiej$ rzeczywistosci historycznej czy kultu-
rowej. Przyktadem tego typu prob moze by¢ chociazby makieta przed-
wojennego Lublina stworzona przez Teatr NN’

Wspodlczesne technologie umozliwiajg takze prowadzenie badan i komu-
nikowanie wynikéw w czasie rzeczywistym. Na ekranie komputera mozemy
na biezaco Sledzi¢ okreslone zjawiska, ktore sa monitorowane w wyniku gro-
madzenia 1 analizowania tysiecy czy nawet milionow danych zbieranych na
podstawie ludzkiej aktywnosci w Sieci. Ich obrobka i prezentacja jest doko-
nywana automatycznie przez odpowiednie programy komputerowe.

¥ http://centrumcyfrowe.pl/projekty/szkola-infografiki/
? http://teatrnn.pl/makieta/makieta.html
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IV

Jak wspomniano, najbardziej charakterystyczna cecha nowej metodologii
badania obrazoéw (i oczywiscie pozostalych danych) jest wizualizacja tychze
zbioréw obrazow lub/i innego typu informacji. Mowiac jeszcze inaczej:
obrazy (zdjecia czy filmy) bada si¢ za pomoca obrazow. Konstytuujq si¢
nowe subdyscypliny badawcze, takie jak np. analityka kulturowa, nowa
nauka sieci czy software studies'’, ktore propaguja badania big data, wizua-
lizacje¢ oraz nowa metodologi¢ 1 odpowiednie programy komputerowe.

W ostatniej wigc czesci tego tekstu zostang zaprezentowane konkretne
przyktady z tej nowej praktyki badawczej, aby czytelnik miat petniejsze wy-
obrazenie o tych awangardowych badaniach.

Najpierw zauwazmy, ze informacjonalizm przynidst nowe modele prezen-
tacji 1 komunikacji wynikdw badan. Po prostu tworza si¢ nowe formy wypo-
wiedzi, ktére zastgpuja tradycyjne ksiazki czy artykuly. Takim nowym
modelem jest digital storytelling".

Digital storytelling wystepuje/a w dwdch podstawowych odmianach:

1) krétkie filmy (nieprzekraczajace 8 minut) ukazujace historie — naj-
czesciej z wlasnego zycia — tworzone za pomocg cyfrowych narzedzi 1 ma-
jace charakter multimedialny,

2) cata gama cyfrowych narracji (w postaci stron WWW, rozbudowanych
prezentacji, filmow czy animacji komputerowych) na rézne tematy — czesto
cechujacych si¢ nielinearng fabuta, interaktywnoscig 1 oczywiscie multi-
medialno$cia'?.

Przyktadem tak rozumianych cyfrowych opowiesci jest projekt Google
Culturallnstitute. Jest to platforma internetowa, na ktérej rdézni tworcy
(zaro6wno instytucjonalni, jak 1 osoby prywatne) moga przygotowywacé opo-
wiesci dotyczace dotychczasowego dziedzictwa kulturalnego. Przytoczmy
wypowiedz jednego z uczestnikdw projektu: ,,W Google Culturallnstitute
chodzi przede wszystkim o prace nad zachowaniem dziet kultury, ostatnio
takze archiwow historycznych, 1 przedstawianie ich online w atrakcyjny
sposob. Tak naprawdg zostal stworzony po to, aby tworzy¢ i dostarczac

107a ich tworcow uchodza Lev Manovich i Laszlo Barabashi. Zob. strone internetowa Soft-
ware Studies Initiative: http://lab.softwarestudies.com/, gdzie sa dostepne artykuty i odpowiednie
oprogramowanie.

"' Uzywam zwrotu angielskiego, gdyz nie ma jeszcze adekwatnego polskiego odpowiednika
tego pojgcia. Mozna oczywiscie postuzy¢ si¢ okresleniem ,,cyfrowa opowiesc”.

12 http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_storytelling
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narzgdzia oraz technologi¢ instytucjom, ktore po pierwsze maja odpowiednia
wiedz¢ 1 doswiadczenie w dziedzinach kultury 1 sztuki, a po drugie — chca ze
swoimi zasobami dotrzeé do jak najszerszego grona odbiorcow”".
Opowiesci prezentowane na Google Culturallnstitute sa budowane w kon-
wencji prezentacji slajdow, przemieszczajacych si¢ od strony prawej ku
lewej. Zawieraja one zdjecia 1 filmy, opatrzone odpowiednim komentarzem.
Prezentowane na platformie prezentacje staraja si¢ pokazywac historig
swiata 1 krajow poprzez losy konkretnych ludzi, opowiadajac ich osobiste
historie. Udostgpniane przez Google’a cyfrowe opowiesci, wystawy 1 archi-
wa sa w catosci przeszukiwalne, dzigki czemu automatycznie staja si¢ dob-
rym narzg¢dziem badawczym. Wszystkie prezentacje dostepne sa w kilku-
nastu jezykach i przygotowane przez ekspertéw z instytucji partnerskich'®.
Jak juz wielokrotnie tutaj wspominano, do badania obrazéw czy w ogodle
kultury audiowizualnej uzywa si¢ metod wypracowanych do obcowania
z tekstami 1 tekstualnym swiatem. Od pewnego jednak czasu badacze kultury
maja do dyspozycji narzedzia umozliwiajace badanie obrazéw za pomoca
obrazow. Jedng z takich nowych aplikacji jest ta stworzona przez zespoét
badawczy pod kierunkiem Lva Manovicha. Na stronie tego projektu'> mozna
pobra¢ program ImagePlot do badania zdje¢é 1 filmow. Za jego pomocgq moz-
na m.in. przebadac¢ setki czy tysiace zdj¢¢ z danego zakresu tematycznego,
a takze zbada¢ miliony klatek danego filmu. Razem z innymi programami —
typu image montage i image slice — mozna zbada¢ kolory dominujace w twor-
czosci jakiego$ artysty, ich zmiany na osi czasu czy przestrzenie stylow
w danym dziele czy nawet w calej epoce.
Za pomoca wspomnianego oprogramowania dokonano np. analizy filmu
V jak Vendetta. Autorow badan zainteresowata zwlaszcza kolorystyka filmu
1 komiksu (nasycenie 1 odcien barw poszczegdlnych kadrow). Interpretujac
to zagadnienie starymi metodami, nie bylibySmy w stanie obejrzeé¢ wszyst-
kich klatek filmu. Gdy zas postuzy¢ si¢ metodami cyfrowymi, sytuacja zmie-
nia si¢ diametralnie. W tym przypadku do analizy wykorzystano program
ImagePlot, za ktorego pomocg przebadano wszystkie strony z 10 numerdw
komiksu 1 2300 kadréw z filmu, a nastgpnie zwizualizowano wyniki. Owa
wizualizacj¢ oraz wnioski z przeprowadzonej analizy mozemy zobaczy¢ na

B http://'www.rp.pl/artykul/942821 html

" http://www.culture.pl/kalendarz-pelna-tresc/-/eo_event asset publisher/L6vx/content/
auschwitz-w-google-cultural-institute

'S http://lab.softwarestudies.com/
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stronie internetowej projektu. Czytamy tam m.in.: ,,Widzimy tu wyrazny po-
dziat miedzy cieptymi, jasnymi barwami a ciemnymi, metalicznymi odcie-
niami niebieskiego i duza iloscia czerni. Jest to opozycja, ktéra ma odbicie
w tresci filmu — oprocz linearnego toku akcji, pojawia si¢ kilkanascie
sekwencji retrospekcyjnych, przed wojng i przed wprowadzeniem panstwa
policyjnego. Swiat przedstawiony jest w cieptych kolorach, na ekran nanie-
siony jest filtr sepii 1 rozmycia. Kontrastuje to z zimnga, bezlitosna rzeczy-
wistoscig terazniejszosci. Filmowcy skupili si¢ na tym, by odczucia wizualne
Wielkiej Brytanii pod jarzmem faszystow byt jak najgorsze, poczawszy od
scenografii, kolorow 1 kostiumdw, a skonczywszy na doborze aktorow 1 dia-
logach™'®.

Innym przyktadem wizualizacji moze by¢ symulacja stynnego festiwalu
muzyki rockowej w Jarocinie w schylkowym okresie PRL-u. W 2009 r. gru-
pa studentdw i doktorantow z Instytutu Kulturoznawstwa UMCS postano-
wita odtworzy¢ ten festiwal. Jego rekonstrukcje przeprowadzono w wirtual-
nym $wiecie Second Life. Projekt nosit tytul ,,Jarocin 85”. Uczestnicy pro-
jektu z pietyzmem odtworzyli sceng, miasteczko namiotowe oraz, w finale,
zaaranzowali sam koncert'’.

Zupelnie nowa praktyka sa badania w tzw. czasie rzeczywistym. O ile
w dotychczasowych dziejach nauki badanie kultury zawsze miato charakter
historyczny (w tym znaczeniu, ze badano stany rzeczy, ktore juz przemi-
nety), o tyle w epoce informacjonalizmu sa juz narze¢dzia umozliwiajace
chwytanie okreslonych zjawisk w stawaniu si¢. Przykladem tej nowej awan-
gardowej tendencji sa badania poziomu zadowolenia Amerykandéw w oparciu
o wpisy dokonywane przez nich na Twitterze. Na tym mikroblogu kazdego
dnia pojawiaja si¢ miliony tweettoéw. Uczeni przygotowali specjalng apli-
kacje, za ktorej pomoca ,,zasysa si¢” owe wpisy 1 wrzuca do odpowiedniego
programu, ktéry je analizuje. Wyniki mozemy obserwowaé w Internecie. Co
wigcej, informacje z Twittera na biezaco sa przesytane do komputera 1 caly
czas uaktualniane. Otrzymujemy wigc interesujace nas informacje na biezaco
1 mozemy s$ledzi¢ zmiany nastroju Amerykanéw w czasie rzeczywistym. Na
uwage zastuguje fakt, ze wigkszo$¢ zadan badawczych wykonuje tu maszy-
na, albowiem tylko ona jest w stanie przetworzy¢ i1 pokazaé, jak to wszystko
zmienia si¢ z minuty na minute.

' http://medialab.umcs.lublin.pl/2p=798 [ostatni dostep: 20.01.2013].

17 Szersze oméwienie projektu znajdzie czytelnik/widz w artykule: Kulturoznawstwo 2.0,
czyli projekt Jarocin 85 w Second Life na portalu Historia i Media, http://historiaimedia.org/
2010/06/22/kulturoznawstwo-2-0-czyli-projekt-jarocin-85-w-second-life/
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Wizualizacja wiedzy, a takze procesu nauczania to najpowazniejsze, jak
si¢ wydaje, wyzwanie 1 zadanie dla nauk o kulturze — w ogdle dla calej
humanistyki. Jeste§my dopiero na poczatku tej drogi. Rodzaca si¢ cyfrowa
humanistyka, ktorej podstawa jest/bedzie wizualnos¢, wymaga tez rozwija-
nia nowej teorii i nowej metodologii. Najwazniejsza jednak jest tu praktyka,
gdyz uzywajac przygotowanego przez informatykow oprogramowania czy
metod, mozemy wykaza¢ nowe walory (poznawcze, praktyczne 1 dydaktycz-
ne), ale 1 tez ograniczenia tego nowego paradygmatu. Pozwoli na jego udos-
konalenie i1 dalszy rozwo;.
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O POTRZEBIE WIZUALIZACIJI WIEDZY
W NAUKACH O KULTURZE

Streszczenie

Do niedawna jeszcze w centrum zainteresowania nauki i filozofii pozostawat jezyk. W swie-
cie poczatkow XXI wieku, zwanym informacjonalizmem, nast¢puje zwrot ku obrazom. Spo-
leczenstwo informacyjne produkuje ogromne ilosci zdjeé, filméw, animacji i cyfrowych tekstow.
Te nowe zbiory danych okresla si¢ jako big data. Do ich badania niezb¢dne sa nowe metody.
Stare, przystosowane do interpretacji tekstow, okazuja si¢ bowiem zawodne. W zwiazku z tym
zrodzita si¢ humanistyka cyfrowa, ktéra proponuje nowe narzedzia do obrobki i interpretacji big
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data. Podstawowa metoda staje si¢ wizualizacja. Wizualizacja wystgpuje w kilku odmianach.
Najczesciej tworzy si¢ infografiki, animacje tréjwymiarowe oraz cyfrowe filmy. Wyniki badan
rowniez zaczyna si¢ przedstawiaé¢ za pomoca obrazow. Od poczatku istnienia praktyki naukowej
podstawowym $rodkiem komunikacji rezultatéw dziatan poznawczych byto pismo. Pod wptywem
nowych technologii ICT badacze coraz czgsciej komunikuja swoje badania w postaci wizualnej —
poczawszy od prezentacji, poprzez strony internetowe, a skonczywszy na specjalnych aplikacjach
umozliwiajacych kreacje multimedialnych materiatéw. Wszystkie one nosza miano cyfrowych
opowiesci, czyli digital storytelling.

Strescil Andrzej Radomski

Stowa kluczowe: nauki o kulturze, humanistyka cyfrowa, pismo, obraz, wizualizacja, digitali-
zacja, big data, cyfrowe opowiesci, informacjonalizm.

THE NEED FOR VISUALIZATION OF KNOWLEDGE
IN THE CULTURE STUDIES

Summary

The language was until recently the focus of science and philosophy. In the world of the early
twenty-first century, informationalism, called for the return of the pictures. The information
society produces huge quantities of images, videos, animations and digital texts. These new data
sets referred to as big data. Their study new methods are needed. Old, adapted to the inter-
pretation of texts, in fact turn out to be unreliable. Thus was born the digital humanities, which
offers new tools for processing and interpretation of big data. The basic method is visualization.
Visualization comes in several varieties. Most forms of infographics, three-dimensional ani-
mation and digital video. Results of the study also begins to present through images. Since the
beginning of scientific practice, the primary means of communicating the results of the cognition
was writing. Under the influence of new technologies ICT researchers are increasingly com-
municating their research in visual form—from presentations, web pages, and up to special
applications, enabling the creation of multimedia materials. All of them are called digital stories,
namely digital storytelling.

Summarised by Andrzej Radomski

Key words: culture studies, digital humanities, writing, image, visualization, digitalization, big
data, digital stories, informationalism.



