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HUMANISTYKA CYFROWA W PRAKTYCE
— ANALIZA I WIZUALIZACJA OBRAZOW

Od poczatku XXI wieku wsrod nowych orientacji czy paradygmatéw,
ktére pojawity si¢ w dyscyplinach humanistycznych, coraz czesciej 1 gtos-
niej moOwi si¢ o humanistyce cyfrowej. Jestesmy S$wiadkami narodzin
nowego ruchu, ktéry swym zasiggiem obejmuje nie tylko problemy badaw-
cze 1 metodologiczne, lecz rowniez organizacyjne, instytucjonalne, wydaw-
nicze, a nawet aksjologiczne'. Coraz czeéciej tez stychaé¢ glosy, ze huma-
nistyka cyfrowa to nie kolejny (jeden z wielu) nurt we wspolczesnej prak-
tyce badawczej, lecz rewolucyjna zmiana, ktora przeobrazi czy juz prze-
obraza krajobraz XXI-wiecznej nauki, a jest konsekwencja tzw. digital turn®.

Wspomniany digital turn stworzyt, jak wiadomo, zupelnie nowy kraj-
obraz technologiczny 1 kulturowy. Doprowadzit do ogromnych zmian we
wszystkich sferach rzeczywistosci. Stworzyt tez nowy przedmiot/y badan dla
nauki, w tym nauk humanistycznych. Narodziny cyfrowej humanistyki sa
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! Wyrazem tego moze by¢ chociazby powotanie dwéch wielkich organizacji: CLARIN.EU
i DARIAH.EU (istnieja juz polskie oddziaty), ktorych celem jest tworzenie i udost¢pnianie narze-
dzi oraz stosownej metodologii dla cyfrowych badan z zakresu réznych dyscyplin humanistycz-
nych. Innym przejawem preznego rozwoju humanistyki cyfrowej moze by¢ wzrastajaca z kazdym
rokiem liczba konferencji oraz projektow. Na przyklad w Europie w 2015 r. zaplanowano orga-
nizacj¢ prawie 30 konferencji poswigconych humanistyce cyfrowej, w tym 3 w Polsce.

2 O implikacjach digital turn w nauce pisze w monografii: Andrzej RADOMSKI. Humanistyka
w Swiecie informacjonalizmu. Lublin: E-naukowiec 2014 (dost¢pna tez jako darmowy e-book na:
www.e-naukowiec.eu).
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wiec odpowiedzig na zapotrzebowanie na nowe metody, narzedzia oraz
pytania 1 problemy, wobec ktorych staja badacze XXI-wiecznej rzeczywi-
stosci, w ktorej dominuja cyfrowe $wiaty (a w ich ramach — obrazy). Huma-
nistyka cyfrowa zajmuje si¢ takze ,,zdigitalizowana przesztoscig”. Reinter-
pretuje wiele funkcjonujacych do tej pory ,,prawd” na temat historii i kon-
struuje nowe typy narracji historycznych — wizualne narracje.

Wspotczesny §wiat jest §wiatem przesyconym obrazami. Badanie 1 przed-
stawianie tego typu rzeczywistosci stanowi nie lada wyzwanie dla nauki.
Tradycyjne metody 1 narracje czgsto zupetnie zawodzg. Humanistyka cyfro-
wa wypracowata nowe narzedzia do eksploracji tego $wiata, jak rowniez
zdigitalizowanej historii. Sg one jeszcze niedoskonate 1 wiele prac koncep-
cyjnych czeka kolejne generacje badaczy. W niniejszym artykule ukaz¢ nie-
ktére z nich, a takze ich okreslone wady 1 zalety. Wigkszos$¢ przyktadow
bedzie dotyczyta badania 1 ukazywania obrazow — ze wzgledu chociazby
na rang¢, jaka maja we wspolczesnych ludzkich kulturach (i to niezaleznie
od szerokosci geograficznej). Na koniec tego, z koniecznosci, krotkiego
wprowadzenia chcialbym zaznaczy¢, ze nie begde tutaj definiowat pojecia
humanistyki cyfrowej. Nie jest to wynik jakiegos ,,lenistwa” intelektualnego.
Po prostu badacze unikaja (jak na razie) takiej procedury — ze wzgledu na
rozlegto$é pola badawczego oraz ciagle zmieniajace sie metody i narzedzia’.
W tym wypadku to praktyka zakresla sposob rozumienia i uprawiania huma-
nistyki cyfrowe;j.

Obrazy towarzyszyty ludzkosci od poczatku jej dziejow i1 odgrywaty
wazng rol¢ w pokazywaniu §wiata 1 przekazywaniu wiedzy o $wiecie. Byly
takze zapisem codziennego do$wiadczania rzeczywistosci®, co wobec braku
pisma (na wczesnym etapie rozwoju), a pozniej powszechnego analfabe-
tyzmu bylto czyms$ niezastgpionym w codziennym bytowaniu. Wynalezienie
alfabetu, upowszechnienie si¢ pisma (a od XV wieku druku) zepchneto
komunikacj¢ obrazkowg na dalszy plan, zwtaszcza w elitach politycznych,
artystycznych, intelektualnych czy naukowych.

3 Podobna deklaracje mozna znalez¢ na stronie: DARIAH.EU, na ktérej zaznaczono, ze
rezygnuje si¢ z proby zdefiniowania tego nurtu.
* Wielu badaczy uwaza, ze tzw. do$wiadczenie audiowizualne poprzedza jezykowe.
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Ponowny wzrost znaczenia i1 roli obrazéw zaznacza si¢ powoli, poczaw-
szy od XIX wieku. Symbolem tych przemian stajg si¢ nastepujace wyda-
rzenia: a) wynalezienie fotografii (1839, 1861 — zdjecia kolorowe), co przy-
czynito si¢ takze do zmian w malarstwie; b) wynalezienie kinematografu
(1895), co dato poczatek tzw. obrazom ruchomym, czyli np. filmom;
c) wynalezienie fotografii rentgenowskiej (1895); d) uruchomienie pierw-
szych transmisji telewizyjnych (1928); e) pojawienie si¢ pierwszych filmow
w kolorze (1939, Przeminelo z wiatrem); w nastepnych za$ latach: f) poja-
wienie ultrasonografii, tomografii komputerowej, hologramow oraz zdje¢ na
podczerwien, co spowodowato powstanie nowoczesnych form obrazowania
w medycynie 1 innych dziedzinach.

Z punktu widzenia niniejszych rozwazan przetomem okazato si¢ stworze-
nie technologii do produkowania obrazow cyfrowych, co nastapito w 1988 r.
(firma Fujifilm), kiedy powstal pierwszy aparat cyfrowy. Nastepnie cyfryzacja
objeta filmy, telewizj¢, radiofoni¢ 1 inne sfery. Obrazy znowu zaczely by¢
waznym zrdédiem informacji 1 elementem krajobrazu wspdiczesnego swiata.

Upowszechnienie si¢ sprzetu cyfrowego (aparatéw, kamer czy smartfo-
now) spowodowato réwniez co$ donioslejszego w skutkach, a mianowicie
gwaltowny wzrost liczby os6b mogacych tworzy¢ nowe cyfrowe tresci,
wsrod ktérych dominujacg role odgrywajg obrazy (w réznych formach i po-
staciach). Dodatkowo upowszechnienie si¢ Internetu spowodowato, ze na
portalach spotecznosciowych miliony osob dzieli¢ si¢ z innymi swoimi
cyfrowymi produkcjami.

Kazdego roku na Flickerze, Instagramie, Facebooku, YouTube czy Vimeo
ludzie zamieszczajg ogromne ilosci wpisow (posty), zdje¢ 1 filméw. Ukuto
nawet specjalny termin na oznaczenie tych nieprzebranych ilosci danych —
big data. Big data moga by¢ uwazane za tzw. cyfrowe slady dokumentujace
naszg dziatalnos$¢, nasze preferencje, poglady, postrzeganie swiata, a nawet
wartosci. Stanowig one $wiadectwo nie tylko naszej dziatalnosci w cyber-
przestrzeni, lecz rowniez w srodowisku fizycznym. Zwrdcenie si¢ w strong
big data jawi si¢ wiec jako jedno z podstawowych zadan wspoiczesne;j
humanistyki i nauk spotecznych.

IT

Zasadniczym problemem w pracy z big data jest, oczywiscie, ogromna
liczba danych. Dotyczy to zaréwno tekstow, jak 1 obrazéw. Za pomoca
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starych metod 1 narzedzi nie jestesmy w stanie ogarnag¢ takiej ilosci infor-
macji ani jej/ich zaprezentowal (nie mowigc juz o jakiej$ interpretacji).
W sukurs humanistom przyszta informatyka. W ostatnich latach zaczety sie
pojawia¢ mniej lub bardziej zaawansowane narze¢dzia oraz metodologia stu-
zace do badania wielkiej liczby danych. Dotyczy to zarowno wielkich korpu-
sow tekstow, relacji spolecznych w Internecie (Nowa nauka sieci), jak
1 oczywiscie swiata obrazéw (2D 1 3D). My, w nawigzaniu do tytulu niniej-
szego tekstu, skupimy si¢ na tym ostatnim aspekcie.

Jak do tej pory rozwigzania stuzace do penetracji swiata obrazdw ida
w dwoch kierunkach: 1) konstruowanie oprogramowania, ktore samo rozpozna-
je okreslone cechy obrazéw (sztuczna inteligencja), oraz 2) rozwijanie aplikacji
stuzacych do analizy okreslonych cech obrazow — ze zbioru danych, ktore
»recznie” §ciggamy z Sieci badz dodajemy z wlasnych zasobéw bazodanowych.

Przyktadem pierwszego rozwigzania jest program Google Grafika. Za
pomoca odpowiednich algorytméw aplikacja ta pozwala nam zebra¢ kolekcje
obrazdw badz grafiki ze wzgledu na okreslong ceche. Na przyktad, wpisujac
w okno wyszukiwarki (Google Grafika, oczywiscie) kategori¢, powiedzmy,
,kobieta arabska”, otrzymujemy duzy zbidér obrazéw przedstawiajacy ko-
biety w strojach tradycyjnie kwalifikowanych jako okreslajace wyglad
(ubior) przedstawicielek plci zenskiej nalezacych do $wiata islamu i jego
kultury (czyli np. w czadorach, z zastonietymi twarzami, z chustami na gto-
wie itp.). Zdjecia pochodza z réznych krajow, regionéw, okreséw historycz-
nych itd. Przedstawiaja fotografie, oktadki, grafiki, ryciny czy plakaty.
Moga one nastgpnie sta¢ si¢ przedmiotem dalszych zabiegdw poznawczych
czy interpretacyjnych’.

Taka bogata kolekcje mozna dalej umieszcza¢ na tzw. timelines (osie
czasu) oraz segregowaé ze wzgledu na autora, miejsce powstania i temu
podobne atrybuty. Przyktadem takiego coraz bardziej popularnego roz-
wigzania moze by¢ chociazby francuski projekt Ex-Voto, w ramach ktérego
przygotowano kolekcje obrazow i platforme internetowa, na ktérej uzytkow-
nik moze wyswietla¢ dany zbidr obrazéw i1 tworzy¢ kolekcje uszeregowane
czasowo, dziedzinowo, tematycznie czy osobowo’.

Przejdzmy do drugiego rozwigzania, nad ktéorym zatrzymamy si¢ nieco
dtuzej. Polega ono na analizie zdj¢¢, grafiki 1 filmow, ktére albo naleza do
naszych zbioréw, albo $ciggamy je z Sieci (Flickr, Instagram czy Facebook).
Niezaleznie od tego oprogramowanie to znakomicie nadaje si¢ do analizy

> Google nie oferuje juz bowiem innej funkcjonalnosci.
® Projekt ten jest dostepny pod adresem: www.exvoto.mmsh.uni-aix.fr
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1 wizualizacji wielkich kolekcji, czyli big data (zostalo wlasnie stworzone
przede wszystkim z mys$lg o tych ostatnich). Projektowi temu towarzyszy
odpowiednia metodologia, okreslona jako analityka kulturowa, ktoérej tez
poswiecimy troche miejsca.

Tworcg tego oprogramowania jest zespot Lva Manovicha, rosyjskiego
artysty i informatyka pracujacego w USA. Grupa rozpoczeta dziatalnosé
w 2007 r. w Uniwersytecie Kalifornijskim w San Diego w ramach projektu
Software Studies Initiative’. Punktem wyj$cia projektu byta konstatacja, ze
wspoétczesnie nasza produkcja kulturalna ma charakter danych cyfrowych,
czyli méwiac inaczej przejawia si¢ coraz czesciej w formie big data. Do
badania tego $wiata nie nadajg si¢ tradycyjne metody. Jako metodologia
analityka kulturowa oferuje nowy paradygmat analizy 1 wizualizacji infor-
macji (data-image)®. Zasadnicze elementy tego nowego podejscia polegaja
na: 1) wykorzystywaniu dla analizy i kwantyfikacji danych metod statys-
tycznych, graficznej prezentacji 1 wizualizacji, wizualizacji stosowane]
w naukach $cistych i komputerowej symulacji; 2) badaniu 1 wizualizacji
globalnej dynamiki i przeptywu kulturowych form, idei i zmiany, ktore
zachodza w wielkiej skali (big data); 3) uzywaniu bardzo duzych zestawow
danych dostepnych na biezaco w Sieci 1 w formie cyfrowej; 4) w koncen-
trowaniu uwagi na wizualnych i interaktywnych mediach’.

Lev Manovich zauwaza, ze dostep do swiata danych cyfrowych (zaréwno
tych terazniejszych, jak 1 historycznych, ktére zostaty zdigitalizowane) moga
zapewni¢ tylko cyfrowe narzedzia. I nie chodzi tu tylko o samo pozyski-
wanie informacji, lecz przede wszystkim o ich dalszg obrébke i1 prezen-
tacje'’. Oprogramowanie stworzone przez zespét Manovicha jest przyktadem
takiego nowego podejscia do badan cyfrowych zasobow. Sam program nosi
nazwe ImagePlot''. Stuzy on do badania i poroéwnywania duzych zasobow

7 Lev Manovich pisze, ze Projekt Software Studies Initiative sktada si¢ z dwoch powiazanych ze
soba modulow: 1) badania oprogramowania i jego uzywaniu we wspdtczesnych spoteczenstwach za
pomoca metod humanistycznych; 2) studiowania procesow kulturowych przy uzyciu technologii
informatycznych. Por. Lev MANOVICH. How to Follow Software Users. http://manovich.net/
content/04-projects/075-how-to-follow-software-users/72_article 2012.pdf's. 2.

® Tara ZEPEL. Cultural Analytics at Work: The 2008 U.S. Presidential Online Video Ads.
http://softwarestudies.com/cultural analytics/VideoVortex2 Zepel COLOR.pdfs. 4.

’ Tamze s. 5.

' Lev MANOVICH. Media After Software. http://manovich.net/content/04-projects/076-article-
2012/73-article-2012.pdf s. 2 oraz ,, Journal of Visual Culture” April 2013, 12: 30-37. http://vcu.
sagepub.com/content/12/1/30 s. 31

' Jest ono dostepne na licencji CC (czyli darmowe) i mozna je $ciagnaé ze strony projektu,
czyli Software Studies Initiative. http://lab.softwarestudies.com/p/imageplot.html
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obrazéw — w réznych formach. Moze tez by¢ zastosowany do badania filméw
— po uprzedniej konwersji danego dzieta na format plikow jpg. W szcze-
gb6lnosci ImagePlot pozwala na przebadanie obrazow (zdje¢c czy filmow) pod
katem dominujacych w nich takich atrybutéw, takich jak kolor, kontrast,
skala szarosci czy ksztatt. Jak bowiem zauwaza Manovich, w kulturze — jak
to okresla — softwearu nie mamy juz do czynienia z dokumentami, dzietami,
wiadomosciami czy nagraniami w XX-wiecznym tego stowa znaczeniu,
tylko ze zbiorami, ktorych znaczenie 1 ,,istota” moze by¢ odkryta przez
przebadanie ich struktury i zawartosci (1 to w wielkiej skali, a nie na jakiejs
prébie) oraz w interakcji z uzytkownikami'?.

Od 2007 r., a wiec od momentu powstania Software Studies Initiative,
zrealizowano (w jego ramach) kilka duzych projektow. Jednym z nich byto
badanie japonskich komiksdw (czyli Mangi) na prébie liczacej ponad milion
stron, badanie kampanii prezydenckiej w USA w 2008 r. (poprzez porow-
nanie zestawu fotografii Obamy i1 McCaina) czy Rewolucji na Ukrainie
(kijowski Majdan) na podstawie zdje¢ z Instagramu'”.

Badanie obrazéw za pomoca ImagePlot pozwala nie tylko na wydobycie
pewnych ich cech 1 np. pordwnanie z innym zestawem, np. tworczoscig
danego artysty w réznym okresie, lecz rowniez moze nam wiele powiedziec¢
o uzytkownikach: ich preferencjach, doswiadczaniu czy postrzeganiu rzeczy-
wistosci, czyli po prostu o kulturze w danym czasie 1 miejscu.

W roli przyktadu ilustrujacego powyzsza tez¢ przywolamy jeszcze inne
badania, ktore zostaty przeprowadzone w ramach projektu Software Studies
Initiative. Badania te zostaty przeprowadzone na probie liczacej 212 242 tys.
zdje¢ zrobionych w Tel Awiwie od lutego do kwietnia 2011 r. 1 umieszczo-
nych na Instagramie. Z tej kolekcji wyselekcjonowano nastgpnie zbidr foto-
grafii, ktére zostaly zrobione w czasie trzech waznych dla Izraelczykow
rocznic, a mianowicie: Dnia pamig¢ci ofiar Holocaustu, Dnia pami¢ci poleg-
tych Zoinierzy 1 ofiar terroryzmu oraz Dnia niepodlegtosci (wszystkie ob-
chodzone sa3 w kwietniu) i maja, jak podkreslali badacze, duzy tadunek
emocjonalny.

Wazne tu jednak byty inne cele, a mianowicie: ,,w tej pracy przebadamy,
jak fotografie moga postuzy¢ do odpowiedzi na spoteczno-kulturowe pro-
blemy dotyczace ogolnych zjawisk z perspektywy humanistyki cyfrowej [...]
przez studiowanie geograficznych, czasowych i1 wizualnych aspektow naszych

2 Lev MANOVICH. How to Follow Software Users. http://manovich.net/ content/04-projects/
075-how-to-follow-software-users/72 article 2012.pdf's. 2-3.
13 Rezultaty tych badan i ich wizualizacja sa dostepne na stronie projektu.
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danych mamy dostep do nastepujacych zagadnien: czego mozemy si¢ do-
wiedzie¢ ze zdje¢ z Instagrama o spoteczno-kulturowym charakterze tych
dni, jakiego typu wiedz¢ mozemy uzyskaé¢ ze sposobow obchodzenia tych
rocznic przez poszczegolnych uczestnikow 1 w koncu jak ksztaltujg sie
relacje miedzy czasem i przestrzenia w tych danych?”'".

Dzigki tego typu badaniom, opartym na duzym zestawie danych, mozna
wykry¢ dominujgce wzorce i sposoby obchodzenia wspomnianych rocznic
przez aktywnych uczestnikOw za pomoca pozostawionych przez nich cyfro-
wych sladow, czyli w tym wypadku fotografii.

I11

Do poczatkdw XX wieku absolutnie dominujaca formg wypowiedzi 1 przed-
stawiania $§wiata byly teksty (ksigzki, czasopisma, gazety, artykuty, listy
itp.). Ten fakt znalazt réwniez sankcj¢ filozoficzng poprzez argumentacje, ze
swiat (kultura) jest tekstem. Za pomocg tekstu (od XV wieku drukowanego)
starano si¢ odda¢ wszystkie ludzkie do§wiadczenia rzeczywistosci'’. Metodo-
logia badan w zakresie humanistyki tez byla nastawiona glownie na wy-
pracowanie regul badania i interpretacji tekstow (zrédet w przypadku badan
historycznych) i tekstualnego swiata.

W XX wieku prawo obywatelstwa zaczely sobie zdobywac inne formy
wypowiedzi (wyjatkiem byla praktyka naukowa, w ktorej nadal krolowatly
teksty), takie jak kino, radiofonia, telewizja (okreslane dzisiaj jako tzw. stare
media), a pod koniec stulecia: gry, video, komputery PC, Internet czy smart-
fony(nazywane nowymi mediami). Przekaz tekstualny stat si¢ tylko jednym
z wielu przekaznikow naszych mysli i pogladow, a narracje tekstualne
stracity swdj monopol na prezentacj¢ wiedzy. Pojawity si¢ za to nowe typy
narracji, zwane najczescie] multimedialnymi albo narracjami wizualnymi.
Starajg si¢ one oddac nasze postrzeganie $§wiata za pomocg obrazu (foto-
grafii czy filmu), dzwigku, tekstu oraz mowy.

Juz pod koniec ubiegtego stulecia pojawity si¢ nowe okolicznosci, ktore
jeszcze bardziej wzmocnily rolg 1 pozycje owych nowych narracji. Tym
czynnikiem byta digitalizacja dotychczasowego dorobku kulturalnego ludz-
kosci oraz eksplozja ludzkiej tworczosci, wynikajaca z dostepnosci 1 intui-

'Y Nadav HOCHMAN, Lev MANOVICH, Visualizing Spatio-Temporal Social Patterns in Insta-
gram Photos. http://www-users.cs.umn.edu/~bhecht/geohci2013ps/paper 56.pdf's. 1-2.
15 Szczytowy wyraz znalazta ta tendencja w Ulissesie Joycea
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cyjnosci cyfrowego sprzetu (aparaty, kamery, komorki, itp.), oprogramowa-
nia oraz pojawienia si¢ Internetu drugiej generacji (Web 2.0). Swiat zalata
fala obrazow. Zasadniczym problemem stato si¢ przedstawianie, a wczesniej
analiza tego swiata obrazow. Za pomocg tradycyjnych tekstualnych narracji
okazato si¢ to niemozliwe. Jak bowiem mozna bylo zaprezentowac¢ w tekscie
tysigce zdje¢ czy np. jeszcze wigksza porcje grafiki? Stad wiasnie pojawiaja
si¢ nowe formy przekazu wynikéw badan (nad kulturg audiowizualng, cy-
frowg czy Web 2.0) — poczawszy od ,banalnych prezentacji” w Power
Poincie (1 innych edytorach: Prezi, Project, Emaze czy Sway), poprzez bar-
dziej ztozone, jak animacje, infografiki (Gephi, Node XL) czy digital story-
telling (Storify, Voicethread), a skonczywszy na wyrafinowanych anima-
cjach 3D. Przytoczmy pare¢ konkretnych przyktadéw.

Zaprezentowany powyzej ImagePlot moze by¢ wlasnie dobrym przykta-
dem rowniez wizualnej narracji. Tak si¢ bowiem sklada, ze programy do
analizy zdje¢ czy filméw jednoczesnie zapewniaja ich wizualizacje. Nie da
si¢ po prostu przedstawi¢ wynikéw badan inaczej niz przez ich wizualne
zaprezentowanie — z ewentualng statystyka. ImagePlot umozliwia przygoto-
wanie calej serii wizualizacji, ktore beda pokazywaly poszczegodlne interesu-
jace nas parametry. Jednoczesnie za pomocg tego programu mozna porow-
nywac¢ (w tym samym arkuszu) co najmniej dwie wizualizacje (np. twor-
czosci dwoch malarzy, grafikdw czy rezyseréw).

Kolejnym moze by¢ projekt Ex-voto, przygotowany przez jeden z fran-
cuskich uniwersytetow. W tym przypadku to internauta moze (ze zgroma-
dzonego zbioru obrazdéw i rycin) stworzy¢ sobie opowies¢. Moze ona do-
tyczy¢ konkretnego malarza badz calej epoki.

O wiele wigksze mozliwosci daje projekt Google Cultural Institute. Ten
potentat internetowy pozwala na umieszczanie przez badaczy i1 wszystkich
zainteresowanych wilasnych kolekcji w Sieci 1 tworzenie w peini multi-
medialnych narracji poswieconych historii XX wieku.

Narracjg moga by¢ réwniez wirtualne makiety, tak ostatnio popularne. Sa
to juz projekty wysokobudzetowe, angazujace duze grono tworcow, ale 1 da-
jace spektakularne rezultaty. Znakomitg ilustracja moze tu by¢ makieta wir-
tualnego Lublina przygotowana przez Teatr NN, pokazujaca multimedialng
1 wymodelowang w 3D opowies¢ z dziejéw Koziego Grodu, poczawszy od
XVI wieku, a skonczywszy na pierwszej potowie XX wieku'®.

16 Jest ona dostepna na stronie http://teatrnn.pl/
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Humanistyka cyfrowa jest dynamicznie rozwijajagcym si¢ ruchem we
wspoélczesnej nauce. Zaprezentowane w poprzednich czesciach przyklady
programdw 1 aplikacji, a takze towarzyszaca im metodologia pokazuja nowe
mozliwosci, jakie oferuje ona badaczom i tym wszystkim, ktorych interesuja
problemy wspotczesnej/ych kultury/ur.

Humanistyka cyfrowa przedmiotem swych zainteresowan uczynita (jak na
razie) trzy glowne pola badawcze: swiat tekstow, Internet oraz $wiat obra-
zé6w. W kazdym z tych trzech obszaréw badacze zajmuja si¢ komputerowg
analizg cyfrowych danych, a nastepnie ich prezentacja, ktdra najczesciej ma
miejsce w Sieci.

Szczegdlnym przedmiotem dzialan poznawczych cyfrowych humanistéw
jest $wiat obrazdw. Stwarza on duze problemy interpretacyjne ze wzglgdu na
ogrom danych (big data), a jednoczesnie nie moze on by¢ spychany na
margines zainteresowan ze wzgledu na dominujacg rolg odgrywang we
wspotczesne] rzeczywistosci. Podobne klopoty sprawia takze prezentacja
owego swiata. Za pomoca dotychczasowych pisanych narracji jest to prak-
tycznie niewykonalne. Z tego wzgledu cyfrowi badacze z pomocg informa-
tykdw stworzyli nowe typy narracji, ktére pomatu stajg si¢ podstawowa
forma ,,wypowiedzi” takze w nauce (wczesniej proces ten nastgpit w medy-
cynie 1 biznesie). Owe nowe narracje pozwalaja na wizualne prezentacje
przeprowadzanych wczesniej analiz komputerowych obrazéw (badz za po-
mocg aplikacji umieszczonych w ,,chmurze”).

Humanistyke cyfrowa w mniejszym stopniu interesujg tradycyjne pro-
blemy — takie jak chociazby $wiat wartosci 1 sensdw. Wynika to z bardziej
ilosciowego podejscia do badanych zagadnien. Nic jednak nie stoi na prze-
szkodzie, aby te kwestie znalazty si¢ w optyce cyfrowego badacza, bedac
cennym uzupetnieniem wielkoskalowych analiz 1 wizualizacji.

Wszystko wskazuje na to, ze nadal bedzie postgpowacl ,,digitalizacja”
1 usieciowienie praktyki naukowej — tak ze w niedalekiej przysziosci za-
pewne wszyscy staniemy si¢ cyfrowymi humanistami. Praktykowanie huma-
nistyki cyfrowej wymaga tez nabycia nowych kompetencji od badaczy —
poczawszy od tworzenia zaawansowanych prezentacji, poprzez modelowanie
3D 1 tworzenie digital storytelling, a skonczywszy na umiejetnosci progra-
mowania. Wowczas dopiero (tacy uczeni) beda mogli w peini wykorzystac
potencjat tego nowego nurtu.
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HUMANISTYKA CYFROWA W PRAKTYCE
— ANALIZA 1 WIZUALIZACJA OBRAZOW

Streszczenie

Wspoétczesne spoteczenstwa produkujg ogromne ilosci informacji. Coraz wazniejszg rolg
zaczynajg odgrywacé materiaty wizualne (zdjecia, filmy czy grafika). Gwaltowany przyrost mate-
rialéw audiowizualnych powoduje, Ze nie mozna ich interpretowac i prezentowaé za pomoca do-
tychczasowych narzedzi i towarzyszacej im metodologii. Mamy tu bowiem do czynienia z wiel-
kimi masami danych, okreslanymi jako big data, wobec ktérych dotychczasowy warsztat ba-
dawczy zaczyna by¢ bezradny. Celem artykutu jest ukazanie nowych sposobdw radzenia sobie ze
swiatem big data. Zostaly pokazane nowe programy i aplikacje, za pomoca ktorych jestesmy
w stanie ogarng¢ olbrzymie ilosci cyfrowych materiatéw wizualnych i — co za tym idzie — bada¢
swiat obrazow, bez ktérych zrozumienie kultury wspotczesnej, jak i historii kultury wydaje si¢
niemozliwe. Gtowny nacisk zostat potozony na omdwienie ImagePlot oraz aplikacji Ex-voto,
ktore zostaty zaprojektowane w celu analizy 1 wizualizacji obrazow.

Strescil Andrzej Radomski
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lizacja, ImagePlot, cyfrowa narracja.

DIGITAL HUMANITIES IN PRACTICE:
ANALYSIS AND VISUALIZATION OF IMAGES

Summary

Modern societies produce vast amounts of information. An increasingly important role begin
to play visual material (photos, videos or graphics). Sharply increase visual material means that
they can not be interpreted and presented using existing tools and accompanying methodology.
We are dealing here with huge masses of data—referred to as big data, where the previous
research workshop begins to be helpless. The aim of the paper is to present new ways of dealing
with the world of big data. They are shown new programs and applications, through which we are
able to grasp the enormous amounts of digital visual materials and thus explore the world of
images, without which understanding of contemporary culture and cultural history seems im-
possible. The main emphasis is on discussion ImagePlot and Ex-voto applications that have been
designed for analysis and visualization of images.

Translated by Andrzej Radomski

Key words: digital humanities, digitalization, big data, software, picture, visualization, Image
Plot, digital story.



