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Jak komunikowac dane? O koniecznosci
edukacji w zakresie technik wizualizacyjnych
na gruncie humanistyki jako waznej
kompetencji kulturowej

Abstract

How to communicate data? On
the necessity of education in
visualization techniques in the
field of humanities as an
important cultural competence

We live in an information society that produces
large amounts of data, especially images (photos,
videos, graphics, etc.). The role of writing decreases
systematically, and the role of images increases.
Educational practice is still based on the education
of competences for literary culture. Humanists still
learn first of all the interpretation of texts. The
author postulates to change this state of affairs. The
article shows the necessity of education to
participate in the audiovisual culture that dominates
in the 21st century. One of the most important skills
in the modern world is the production of
multimedia. The author presents various techniques
of visualization of knowledge and programs for its
creation. He also postulates that humanists should
be taught to visualize data, knowledge and
information.  Visualization and creation of
multimedia is also necessary to actively participate
in creating the culture of the information society, the
author says
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Abstrakt

Zyjemy w  spoleczenstwie informacyjnym,
w ktorym produkuje si¢ duze ilosci danych,
a zwlaszcza obrazéw (zdjecia, filmy, grafika, itp.).
Systematycznie maleje rola pisma, a wzrasta rola
obrazow. Praktyka edukacyjna nadal oparta jest na
ksztalceniu kompetencji do kultury literackie;.
Humanistow nadal uczy si¢ przede wszystkim
interpretacji tekstow. Autor postuluje aby zmienic¢
ten stan rzeczy. Artykut ukazuje koniecznosc¢
ksztalcenia do  uczestnictwa w  kulturze
audiowizualnej, ktora dominuje w wieku XXI.
Jedng z najwazniejszych umiejetnosci  we
wspotczesnym swiecie jest produkcja
multimedidow. Autor prezentuje rézne techniki
wizualizacji wiedzy i programy do jej tworzenia.
Postuluje on aby takze humanisci byli uczeni
wizualizacji danych, wiedzy i informacji.
Wizualizacja i tworzenie multimediow jest takze
niezbg¢dna aby aktywnie bra¢ udziat w tworzeniu
kultury spoleczenstwa informacyjnego, twierdzi
autor.

Stowa kluczowe: dane, edukacja, wizualizacja,
humanistyka, spoteczenstwo informacyjne, big
data
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omunikacja zawsze odgrywala wazna rol¢ w rozwoju ludzkiej
kultury/ur (cywilizacji) w roznych okresach historii. Wyksztatcenie
si¢ mowy, wynalezienie pisma, alfabetu czy druku, jak chociazby
ostatnio przypomniat to Harrari (2011, s.155) w swej monumentalnej big
history doprowadzato do fundamentalnych zmian w zyciu poszczegdlnych
ludzkich spoleczenstw i1 stalo si¢ jednym z najistotniejszych przyczyn
zdobycia prze homo sapiens ogromnej przewagi nad innymi gatunkami

zamieszkujacymi Ziemig.

W  ostatnich kilkudziesigciu latach jesteSmy $wiadkami rewolucji
informatycznej, ktora radykalnie zmienita praktycznie wszystkie ludzkie
praktyki. Jej efektem jest min. ogromny, bezprecedensowy, przyrost
informacji. W zwigzku z tym méwi si¢ o nastaniu epoki Informacjonalizmu i
spoteczenstwa informacyjnego. Jak kazda tego typu rewolucja,
Informacjonalizm powotal do zycia nowe praktyki, nowa gospodarke, nowe
zawody 1 oczywiscie nowa kultur¢ (cyfrowa, 2.0, informacyjna, zeby
poprzesta¢ na tych najczesciej przytaczanych okresleniach).

Rewolucja  informatyczna przyniosta tez fundamentalne zmiany
w komunikacji miedzyludzkiej. Za sprawg komputeréw, internetu czy
r6znych urzadzen mobilnych inaczej organizujemy dziatania komunikacyjne.

Tworzymy tez innego rodzaju komunikaty.

Przedmiotem niniejszej wypowiedzi uczynilem wizualizacj¢ jako, jak
chciatbym argumentowac, jedng z kluczowych kompetencji wspotczesnego
cztowieka — chcacego partycypowa¢ w kulturowych praktykach
spoteczenstwa informacyjnego. Wdrazanie do partycypacji w danym typie
kultury odbywa si¢ takze na gruncie dziatan edukacyjnych (poczawszy od
szkolnictwa podstawowego, a skonczywszy na szkolnictwie wyzszym). Za
przedmiot obserwacji obratem humanistyke. Powodow tej decyzji jest kilka:
a) jej rola jest czgsto kwestionowana w erze informacjonalizmu, b) obraca si¢
ona nadal wokot tzw. kultury druku, 3) humanisci majg problemy ze
zdefiniowaniem swojej roli we wspotczesnym, ztechnologizowanym swiecie.
Jedng z drég wyjscia, jak chcialbym argumentowaé, z impasu w jakim
znalazta  si¢  humanistyki  (dyscypliny  humanistyczne, zawody
humanistyczne) jest szerokie otwarcie na wyzwania i problemy wynikajace
z rewolucji informatycznej 1 nabycie stosownych kompetencji aby z owymi
problemami i wyzwaniami skutecznie si¢ zmierzy¢. W tytule niniejszej
wypowiedzi zawarlem dwa kluczowe stowa: dane i wizualizacja. Uwazam,
ze s3 to jedne z podstawowych stow-kluczy, ktore warunkuja dziatalnos¢




wspotczesnego cztowieka.

Wyktadniczy przyrost informacji w $wiecie XXI stulecia powoduje ogromne
problemy analityczne i komunikacyjne. Zasadniczym wigc pytaniem jawi si¢:
jak analizowa¢, a pdzniej komunikowaé dane? Problem ten zaczyna
wystepowac rowniez na gruncie humanistyki. Bede wiec argumentowac, ze
umiejetnos¢ pracy z wielkimi zasobami danych, ich przetwarzaniem
i komunikowaniem staje si¢ rowniez nieodzowna ws$rod humanistow,
a podstawowg umiejetnoscia staje si¢ wizualizacja. Stwierdzenie to pociaga
postulat edukowania w tym zakresie — tj. wizualizacji.

W historii ludzkiej kultury filozofowie, badacze czy arty$ci probowali
konceptualizowa¢ czasy, w ktérych zyli/ja. Nie inaczej jest 1 w dobie
wspotczesnej. W drugiej polowie wieku XX dominowato przekonanie (od lat
70-tych), ze zyjemy w §wiecie ponowoczesnym (postmodernistycznym). Od
poczatku XXI stulecia coraz czesciej stycha¢ jednak glosy, ze nastat czas
nowej epoki i nowego typu spoleczenstwa.

W roku 2001 ukazala si¢ niewielka monografia dwoch szwedzkich
intelektualistow: Stefana Barda i Jana Soderqista: Netokracja (2006, s.107),
w ktorej autorzy argumentowali, ze rozwdj technologii z branzy ITC
doprowadzit do wylonienia si¢ nowej epoki, ktora nazwali:
Informacjonalizmem 1 nowej warstwy rzadzacej — czyli tytutowej netokracji.
Nie wnikajac w trafno$¢ réznych diagnoz, ktoére oni postawili na uwage
zashuguje podkreslenie faktu, ze Swiat wspotczesny (i to nie tylko zachodni)
dziata pod dyktando r6znego typu technologii, ktére opatruje si¢ wspolnym
mianem: technologii cyfrowych. W ostatniej dekadzie ubieglego wieku byly
to komputery osobiste ich pochodne. W pierwszej dekadzie obecnego stulecia
najwazniejsze trendy rozwojowe wytyczal internet. W chwili gdy piszg te
stowa na czotlo wysuwa si¢ tzw. rzeczywisto$¢ rozszerzona i przede
wszystkich sztuczna inteligencja. Te 1 inne wynalazki fundamentalnie
zmienity ekosystem cztowieka: jego warunki 1 charakter pracy, komunikacji
1 rozrywki. Powstate zupelnie nowe profesje i calkiem nowe praktyki
spoteczne, gospodarcze, polityczne 1 obyczajowe.

Wsréd zasygnalizowanych przemian zwracajg uwage dwa trendy: a) coraz
wigksza liczba os6b pracuje w zawodach, w ktorych gltowna forma

dziatalnosci jest produkowanie informacji. Co wigcej, owo zjawisko ma
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miejsce takze poza pracg. W czasie wolnym od zaje¢ zawodowych
pozostajemy praktycznie caly czas on-line: piszemy i odbieramy maile badz
sms-y, uczestniczymy w dyskusjach na réznego typu czatach i forach
internetowych, wysylamy niezliczone ilosci zdje¢ i filmoéw na portale
spotecznosciowe, prowadzimy blogi, publikujemy w internecie i tworzymy
w Srodowisku wirtualnym sieci wspotpracy oraz rozrywki. Do tego dochodzi
bezprecedensowa dygitalizacja catego dotychczasowego dziedzictwa
kulturowego ludzkosci, ktore jest dostepne dla kazdego w tzw. otwartych
domenach, b) drugim waznym trendem jest wzrost roli obrazéw w zyciu
codziennym i zawodowym. Nie przypadkowo mowi si¢, ze zyjemy (i to juz
od kilkudziesigciu) lat w kulturze audiowizualnej czy cyfrowych obrazow,
ktore sukcesywnie zast¢puja pismo i komunikacj¢ oparta na druku. Owa
ekspansja obrazéw zachodzi sukcesywnie od poczatku XX wieku. Byly to
najpierw obrazy analalogowe produkowane przez tzw. stare media (kino,
telewizja, video), a od konca ubieglego stulecia juz cyfrowe produkowane
przez wspomniane nowe media. Na uwage zastuguja ekspansja obrazéw
cyfrowych. Sprzyjaja temu stosunkowo tanie i fatwe w obstudze urzadzenia
— na czele ze smartfonami. Codziennie w portalach typu Facebook, Pinterest
czy Google+ nie mowiac juz o YouTubie, Vimeo, Instagramie czy Flickerze
laduja miliony zdje¢ czy nagran filmowych. Czym$§ powszednim sa juz
prezentacje czy infografiki (i inne rodzaje grafiki rastrowej i wektorowej). Do
tego dochodza obrazy i nagrania z monitoringu, trojwymiarowe i hologramy.
Coraz czesciej takze produkcja obrazéw staje si¢ nie tylko rozrywka, lecz
takze istotnym sktadnikiem wielu zawodow 1 profesji. Obrazy zatem staty si¢
wazng czescig zbioru informacji produkowanego przez wspoOlczesne
spoteczenstwa.

Aby mie¢ lepsze wyobrazenie o skali zjawiska przytoczmy pare¢ liczb. I tak
na przyktad: wszystkie spisane do tej pory teksty (dokumenty, ksigzki,
artykuty, gazety 1 innego typu publikacje) z catego $wiata, we wszystkich
jezykach od poczatku historii piSmiennictwa to pojemno$¢ ok. 350
PETABAJTOW (i ta liczba caty czas roénie). Materialy multimedialne z kolei
liczy si¢ juz w zetabytach 1 yotabytach. Szacuje si¢, ze w roku 2018 liczba
zgromadzonych danych siggneta ponad 9oo eksabajtow . Obecnie internet
zajmuje ok. 10 jottabajtow (jeden jottabajt to: 10 000 000 000 000 000 GB).
Firma Google codzienne przetwarza ponad 25 petabajtow danych
(https://lenovozone.pl/blog/eksplozja-big-data-infografika/).

Te wszystkie przyktady duzych kolekcji danych, ktore produkuje
spoteczenstwo informacyjne okresla si¢ najczesciej jako: big data i large data.
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Nie trzeba chyba dodawaé, ze wielkie kolekcje danych to kopalnia
wiadomo$ci o wspodlczesnym spoleczenstwie — waznych nie tylko dla
badaczy ale rowniez dla politykow, $wiata biznesu czy rozrywki. Najpierw
jednak pare stow czym sg owe big data? Pojecie to zostato zdefiniowane
w roku 2001 przez analityka Douga Laneya pracujacego dla Meta Group
1 odnosito si¢ do danych, ktore cechujg si¢: a) duzg liczba, b) duzg szybkoscia
przeptywu 1 ¢) réznorodnoscia. Zbiér danych Big Data liczy si¢ od kilku
terabajtow (maty) do kilku petabajtow (duzy). Szybkos¢ przeptywu danych
odbywa si¢ obecnie $rednio z szybkoscig 100 Mb/s (LTE) i wkrétce znacznie
wzrosnie dzigki technologii SLTE (1000 Mb/s) 1 wigkszo$¢ z nich jest
nieustrukturyzowana, tj. nie pasujag do zadnych wczesniej spotykanych
standardow. Sg to bowiem: wideo, muzyka, obrazy, teksty, itp. ( Lee, Sohn
2016, s.29). Z drugiej strony twierdzi si¢, ze ,,Zbiory danych nie muszg mie¢
wielkosci liczonej w terabajtach. W przypadku walk sumo caly zbior zawiera
mniej bitdw, niz obecnie sktada si¢ na standardowe zdjecie cyfrowe. Jednakze
analiza z zakresu big data uwzglednita ich wigcej, niz uwzgledniatoby
badanie z uzyciem proby losowej. Kiedy wigc moéwimy o big data,
w mniejszym stopniu mamy na mysli wielko§¢ w warto$ciach
bezwzglednych, a w wigkszym we wzglednych, wzgledem catego zbioru
danych (Mayer-Schonberger, Cukier 2014, s.48).

Big data oznaczaja wiec wielkie zbiory, lecz czgsto sktadajace sie
z stosunkowo ,,mato wazacych” elementow. Natomiast large data obejmuje
relatywnie niewielka grupe zbioréw wazacych z kolei bardzo duzo. Bedg to
gtéwnie wielkie portale spotecznosciowe (You Tube, Vimeo, Flickr,
Facebook, Twitter, Instagram, Pinterest czy Wikipedia). Najwigkszym
wyzwaniem w przypadku large data jest ogarnigcie ich jako catosci. Inaczej
moéwige (biorge jako przyktad Facebooka czy Googlet+): w przypadku big
data badamy np. sieci kontaktow, jakie utrzymuje dana osoba, a w przypadku
large data badamy caly ten portal/e.

Od prawie 5000 tys$ lat — a wigc od momentu kiedy Sumerowie i nieco pdzniej
Egipcjanie wynalezli odpowiednio: pismo klinowe 1 hieroglify gléwny
sposobem utrwalania i komunikowania wiedzy o $wiecie stalo si¢ pismo.
Wynalazek alfabetu (Fenicjanie) i druku (Jan Gutenberg) tylko utrwalily
dominacje¢ pisma. Szczeg6lnie druk umozliwit poszerzenie kregu odbiorcow
r6znych wytworow kultury, ktore wezesniej byty znane tylko intelektualnym

elitom 1 walke z analfabetyzmem. Wynalazek Gutenberga umozliwil ponadto
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szereg fundamentalnych zmian w spoteczenstwach zachodnich — poczawszy
od reformacji religijnej, a skonczywszy na nowej formule demokracji,
prawach cztowieka i rozwoju wolnego rynku. Narracje drukowane uzyskaty
monopol na komunikowanie aktéw poznawczych — zwlaszcza naukowych.
Pismo bylo or¢zem humanisty w objasnianiu $wiata, prezentowaniu
rzeczywistosci 1 zmienianiu kultury. Nieposlednig rolg¢ w tych procesach
odgrywata takze literatura, a jej znajomos$¢ byta miarg oglady i wyksztatcenia
. Znamiennym jest fakt, ze jeszcze w pierwszej potowie XX wieku np. film
nie byl uwazany za petlnoprawng dziedzing sztuki. Tak wigc wynalezienie
alfabetu, upowszechnienie si¢ pisma, a p6zniej druku zepchneto komunikacje
obrazkowa 1 oralng (zwlaszcza w sferze publicznej) na dalszy plan,
a zdecydowany monopol zyskaty: dokumenty, ksigzki, prasa i pochodne tych

gatunkow.

Na gruncie praktyki naukowej w erze nowozytnej gldéwnym sposobem
komunikacji wynikow badan naukowych takze stajg si¢ drukowane ksigzki,
a pozniej 1 artykuly. Pismo takze zaczyna stawac si¢ gtdwnym przedmiotem
badan naukowych. W naukach historycznych to tzw. zrédla pisane zawsze
byly wyzej cenione od znalezisk materialnych czy wizualnych (malowidta,
ryciny, dzieta malarskie). Od czaséw Reformacji rozwingla si¢ specjalna
metoda krytyki i interpretacji tekstow — zwana hermeneutyka. Poczatkowo
byla to hermeneutyka biblijna (wyrosta na gruncie sporéw protestantow
z katolikami), a od wieku XIX — tzw. hermeneutyka filozoficzna (ufundowat
ja niemiecki filozof Friedrich Schleiermacher). W latach 60-tych XX stulecia

wreszcie narodzita si¢ hermeneutyka pofenomenologiczna (Gadamer).

W wyniku ruchu postmodernistycznego (od konca lat 6o-tych XX w.)
zainteresowanie pismem osiaggneto swe apogeum. Za sprawa takich
filozofow, jak Foucault czy Derrida (Europa) oraz Rorty czy Davidson (USA)
mozna mowi¢ o swoistym pantekstualizmie — pogladzie, ze wszystko mozna
konceptualizowa¢ w kategoriach tekstualnych. W opinii rzecznikow takiego
stanowiska: $wiat, historia czy kultura sg tekstem — po za ktérym zadna
rzeczywisto$¢ juz nie istnieje. Kluczowymi wigc kompetencjami staly si¢ te
zwigzane z interpretacjg tekstow, a takze pisaniem tychze. Utarlo si¢
przekonanie, ze dobry historyk czy, powiedzmy, antropolog
kulturowy/kultury powinien by¢ dobrym ,,pisarzem”.

W praktyce artystycznej od czasow OsSwiecenia to powie$¢ zyskuje

uprzywilejowang pozycje — nie tylko jako gatunek literacki ale rowniez jako

gléwny rodzaj sztuki objasniajacy swiat i komunikujacy wszystkie nasze akty

poznawcze 1 doznania zmystowe za pomoca jezyka pisanego.. Podobny status
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zyskuja takze (od XIX wieku) ré6zne gatunki prasowe.

Cata praktyka edukacyjna (jeszcze od czas6w antycznych) byta oparta na
materiatach tekstualnych. Gléwnym zrédtem wiedzy, obok nauczyciela, byty
podreczniki i ksigzki. Jedng z najwazniejszych umiejetnosci byta oczywiscie
nauka czytania pisania. Ten stan rzeczy praktycznie nie zmienit si¢ do dnia
dzisiejszego. Jedyng powazniejszg zmiang jest ostabienie roli nauczyciela —
jako dostawcy wiedzy, a wzmocnienie roli zrodet internetowych (teksty
cyfrowe glownie). W tzw. ksztalceniu humanistycznym (literatura, historia)
caly czas kladzie si¢ duzy nacisk na interpretacje dziet literackich (z r6znych
epok), analiz¢ zrodet historycznych i na pisanie réznego typu rozprawek
1 wypracowan. Podobna sytuacja przedstawia si¢ na gruncie edukacji
wyzszej, a zwienczeniem studiow licencjackich, magisterskich czy

doktorskich jest przygotowanie pisemnej rozprawy.

Nastanie ery spoteczenstwa informacyjnego i sieciowego spowodowato
rewizje wielu zatozen dotyczacych celow i1 metod edukacji i szerzej:
pedagogiki. Zakwestionowano przede wszystkim tzw. transmisyjny model
nauczania polegajacy na przekazywaniu przez nauczyciela do ucznidw
wiedzy z okreslonych dziedzin i jej pamigciowego opanowywania. Nadal
jednak w ksztatceniu humanistycznym dominuja tzw. kompetencje literacko-
jezykowe. Znaczy to, ze jest ono nastawione gtownie na wdrazanie do tzw.
kultury literackiej (pisanie 1 interpretacja tekstow). Tymczasem, jak
wspomniano wczesniej, w wieku XXI jestesmy $wiadkami dwoch
niezmiernie waznych tendencji — pierwsza to: zaznaczajaca si¢ dominacja
obrazoéw, druga: pojawienie si¢ pozatekstualnych form komunikacji. To
drugie zjawisko jest, z jednej strony, odpowiedzig na ,,wysyp” filmow, zdjec
1 innej grafiki i pojawieniem si¢ wielkich danych (big data), z drugiej strony.

Kino, telewizja, video, a we wspotczesnych czasach digital stories, wniosty
zupelnie nowe sposoby pokazywania §wiata, ktore to sposoby sg juz nie tylko
uzupelnieniem tych jezykowych, lecz stanowig coraz powazniejszg
alternatywe dla pisma. Dla wielu oséb jest juz nie do pomyslenia
pozostawanie tylko na gruncie narracji jezykowych w dziele opisu $wiata czy

komunikowania wynikow badan naukowych.

Jeszcze wigkszym wyzwaniem sg big data. Wielkie kolekcje danych zaréwno
ustrukturyzowanych ( dane tabelaryczne czy statystyczne), jak 1 nie
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ustrukturyzowanych (najczesciej filmy czy zdjecia) sprawiaja fundamentalne
problemy z ich interpretacja przy uzyciu dotychczasowych metod —
stworzonych glownie z mysla o badaniu tekstow i tekstualnego §wiata. Zaden
humanista nie jest w stanie ogarna¢ (postugujac si¢ klasyczng metodologia)

big i large data. Potrzebne sg zatem nowe narzedzia i nowe kompetencje.

Do pobierania, przetwarzania, analizowania i prezentowania big data i large
data wynaleziono nowe metody. Najwazniejszg z nich jest wizualizacja. Jest
ona stosowana juz od dawna w wojskowosci (radary, sonary), medycynie
(promienie X, USG, tomografia komputerowa), reklamie i marketingu (filmy,
animacje poklatkowe, infografiki), wielkich widowiskach (lasery,
hologramy) oraz w naukach przyrodniczych (np. prezentacje danych
statystycznych). Humanistyka, jak na razie, nie w pelni wykorzystuje
mozliwosci technik wizualizacyjnych. Wyjatkiem jest tu preznie rozwijajacy

si¢ w XXI wieku nurt — czyli tzw. humanistyka cyfrowa.

Jednym z podstawowych celow wizualizacji jest prosty i jasny przekaz
okreslonych tresci. Reprezentacje wizualne majg taka przewage
w poréwnaniu z, na przyklad tekstem, ze potrafig przedstawia¢ duze ilosci
danych czytelnie i w formie skondensowanej (Osinska: 48). W przypadku
pracy z big data chodzi o co$ znacznie wigcej, a mianowicie o wydobycie
z ,,morza” informacji okreslonych prawidtowosci, trendéw, zaleznosci czy
relacji, ktorych nie mozna dostrzec ,,golym okiem”. Ponadto, wizualizacja/e
moze/moga spetnia¢ inne istotne we wspolczesnym Swiecie funkcje.
W literaturze przedmiotu najczesciej wskazuje si¢ na takie, jak: a) redukcja
informacji, b) analityczna — czyli wiedza o strukturze danych, ich cechach
1 korelacjach, c¢) intelektualna — czyli obrazowanie problemu i sposoby jego
rozwigzania (mapy mysli), d) komunikacyjna (Osifiska 2016, s. 121-132).

Innym jeszcze zjawiskiem sa wizualizacje okre§lonych zjawisk 1 badan
w tzw. czasie rzeczywistym. W spoleczenstwie informacyjnym produkuje si¢
tak duze ilosci danych, Zze nie mogg by¢ one przetworzone przez
najpotezniejsze nawet zespoly badaczy czy analitykdw. Zatem coraz czgsciej
do ich obrobki wiacza si¢ algorytmy komputerowe 1 sztuczng inteligencje,
ktore na biezaco analizuja naplywajace dane 1 wyswietlaja wyniki.
Przykladem takich dziatan moze by¢ projekt Pulse of the Nation, ktory byt
realizowany na uniwersytecie North Western (USA) we wspodlpracy
z Harvardem (https://www.youtube.com/watch?v=XNsrjsbE2ql).

Z perspektywy nauk informatycznych uzyteczny moze by¢ podziat technik
wizualizacyjnych na: a) wizualizacje informacji, b) wizualizacje
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przestrzenng, c) techniki modelowania (np. trendow badz prognoz),
d) techniki interakcyjne (np. interfejs uzytkownika), e) kartografie
(https://pl.wikipedia.org/wiki/Wizualizacja ).

W przypadku humanistyki mozna moéwi¢ o dwodch fundamentalnych
rozumieniach wizualizacji: 1) wizualizacji jako metody badawczej
(analitycznej, interpretacyjnej, itp.), 2) wizualizacji jako nowej formy
komunikacji (przedstawiania, prezentacji) wiedzy o $wiecie i cztowieku,
ktéra moze zastapi¢ narracje pisane (ksiazki, artykuty).

W spoteczenstwie informacyjnym i kulturze opartej na dominacji obrazéw
ksztatcenie kompetencji do szeroko rozumianej wizualizacji nie jest juz jakas
,»moda” badz dodatkiem to tradycyjnych (tekstualnych) metod badawczych
czy komunikacyjnych tylko fundamentalng umiejetno$cia warunkujaca
skuteczng partycypacje w wielu praktykach spotecznych. W dalszej wigc
czeSci zostang ukazane najwazniejsze kompetencje wizualizacyjne
w dziedzinie szeroko rozumianej humanistyki. Moja uwaga skupi si¢ na
nastepujacych odmianach wizualizacji: a) grafika informacyjna, b) animacje
komputerowe, c) wizualizacje tworzone za pomocg pakietow Pythona
ijezyka R, d) digital stories. Prawie wszystkie one bezposrednio badz
posrednio zwigzane s3 z koniecznoscig pracy z wielkimi zbiorami danych:
ich pobieraniem, przetwarzaniem, analizowaniem 1 prezentowaniem.
Wiekszo$¢ oséb w XXI wieku bedzie w mniejszym lub wigkszym stopniu
miata do czynienia z r6znego rodzajami big data. I large data. Praca z nimi
wymaga odmiennych kompetencji niz np. praca z tekstami. Humanisci

réwniez maja/bgda mieli do czynienia z ,,danetyzacja”.

Grafika  informacyjna to  obrazowe przedstawienie zlozonych
1 wielowymiarowych zjawisk w prosty i czytelny sposob (Biecek 2016, s.18).
Tego typu grafiki sprawdzaja si¢ najlepiej w prezentacji danych, ktorych opis
bytby bardzo skomplikowany 1 co za tym idzie pracochtonny (np. migracje
ludnosci). Najpopularniejsza odmiang grafiki informacyjnej sg infografiki.
Proces ich tworzenia polega na zapewnieniu przejrzystosci przekazu
(priorytet) oraz dostarczeniu najwazniejszych informacji w skondensowane;j
formie — czyli wlasnie graficznej (zdjgcia, rysunki, wykresy). Infografika ma
za zadanie przyku¢ uwage adresata i umozliwi¢ mu szybkie zapoznanie si¢
z zawartos$cia ( Newsom, Haynes 2004, s. 236.). Ponadto, uwaza si¢ ze, dobra
infografika powinna skloni¢ adresata do skupienia si¢ na tresci przekazu,
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zaprezentowa¢ wiele liczb na niewielkiej powierzchni oraz utatwié
adresatowi pordéwnywanie danych (Tufte 1983, s. 13)

Stworzenie infografiki to nie tylko wizualne przedstawienie danych. To
wykorzystanie tekstu 1 grafik do opowiedzenia historii prezentujacych fakty,
liczby i czesto skomplikowane informacje w wizualnej formie, dzigki czemu
moga by¢ one bardziej zrozumiate dla odbiorow
[https://blog.brand24.pl/ciekawe-i-chetnie-udostepniane-infografiki]

Istnieje wiele programéw do tworzenia tego typu grafik. Do
najpopularniejszych zaliczy¢ mozna: Piktochart, Easelly, Inforgr.am,
Visual.me, Canva czy Visme (ten ostatni zawiera rowniez o$ czasu). Sg to
gléwnie darmowe programy 1 dzialajagce na wszystkich systemach

operacyjnych.

Animacja komputerowa to tworzenie ruchomych obrazéw z wykorzystaniem
sprzetu elektronicznego 1 odpowiedniego oprogramowania. Dzieli si¢ na
animacj¢ 2D 1 3D. Stanowi ona polaczenie tradycyjnej animacji (analogowej)
z grafika. Dzigki rewolucji cyfrowej animacja komputerowa zyskata nowe
mozliwos$ci rozwoju i nowe zastosowania (np. w grach komputerowych czy
wirtualnej rzeczywistosci). Aby stworzy¢ iluzje ruchu, na ekranie komputera
wyswietlany jest okreslony obraz, po czym szybko zamienia si¢ go na
nastepny, ktory jest podobny do poprzedniego, lecz z nieznacznymi zmianami

w pozycji obiektow.

Animacja komputerowa jest generalnie rzecz biorgc cyfrowym spadkobierca
sztuki animacji nieruchomych obiektow trojwymiarowych (np. kukielek)
1 animacji poklatkowej ilustracji ptaskich. W przypadku animacji 3D, obiekty
(modele) budowane (modelowane) sg na ekranie komputera, po czym
trojwymiarowe figury otrzymuja wirtualny szkielet. W przypadku animacji
ptaskich, korzysta si¢ z oddzielnych obiektow (ilustracji) i oddzielnych
przezroczystych warstw [https://pl.wikipedia.org/wiki/Animacja_
komputerowa].Coraz popularniejsze staja si¢ rowniez animowane filmy 3D.
Sa to najczesciej kilkuminutowe utwory wizualizujace okreslone zjawiska
1 obiekty z otaczajacej nas rzeczywistosci. Ich cechg szczegdlng sg tzw.
fotorealistyczne efekty. Najlepszym (z darmowych) programem do tworzenia
animacji (3D) jest Blender. Z po$rod tych do tworzenia animacji 2D na uwage
zashuguja: Open Toonz, Tupi, Crazy Talk Animation czy Wick Editor. Inng
ciekawg odmiang sg tzw. animowane ilustracje, zdjecia i GIF-y. Sztuka ich
tworzenia polega po prostu na ozywianiu danych postaci badz, powiedzmy
napisOw, wystepujacych np. na zdjeciach czy plakatach.
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Kolejng odmiang wizualizacji s3 te tworzone za pomocg okreslonych
jezykow programowania. Stuzg one przede wszystkim do pracy z duzymi
ilosciami danych (big data). Prostg ich analize 1 wykresy mozna uzyskac za
pomocg Excela. Jednakze przy bardziej skomplikowynch interpetacjach — np.
zaawansowanych statystykach czy modelowaniu prognoz Excel okazuje si¢
niewystarczajacy i zmuszeni jestesmy korzysta¢ z pakietow przygotowanych
dla danych jezykow programowania. Na czoto wysuwaja si¢ tutaj Python oraz
R (ostanio pojawita si¢ Julia jezyk stworzony przez Microsoft). Wspomniane
jezyki zawieraja wiele tzw. bibliotek, za pomoca ktérych mozemy
pobra¢ interesujace nas dane, ,,0czysci¢” je, przeanalizowac 1 zwizualizowac.
W przypadku Pythona beda to: NumPy, Pandas, Tkinter i Matplotlib
(McKinney 2012, s.18-19). Jesli chodzi o jezyk R to na uwage zastuguja: Shiny
1 Ggplot.

Jesli chodzi o wspomniane przed ,,chwilg” biblioteki Pythona czy R to stuza
one gléwnie do analizowania i wizualizowania danych tekstowych
(w formatach: csv, jason, xml, itp.) natomiast nie sg przystosowane one do
wizualizacji filmow, zdje¢ czy relacji na, powiedzmy, portalach
spotecznosciowych. W tym celu musimy positkowa¢ si¢ specjalnie
dedykowanym oprogramowaniem, jak: image plot i image jay Lva
Manovicha — przeznaczone do wizualizacji klatek filmowych i1 grafiki
(http://lab.softwarestudies.com/p/software-for-digital-humanities.html) czy
Gephi - do wizualizacji grafow, za pomoca ktérych przedstawiamy realcje
1 sieci powigzan zachodzace migdzy roznymi aktorami w $wiecie fizycznym
lub/i wirtulnym (https://gephi.org/).

Wreszcie digital stories. Sg one nowym rodzajem komunikowania wiedzy
1 opisu rzeczywistosci. Genetycznie wywodzg si¢ z tzw. digital storytelling —
czyli krétkich opowiadan zawierajacych kilkanascie zdj¢¢, z dodang narracja
1 czasami podkltadem muzycznym. Digital stories nie tylko przetamuja
monopol pisma na komunikowanie naszych aktow poznawczych ale
wzbogacajg komunikat'y o elementy multimedialne (obraz, dzwigek,
narracja). Dzigki temu sg one nie tylko atrakcyjniejsze w odbiorze ale takze
lepiej dostosowane do oczekiwan odbiorcow wychowanych juz w kulturze

audiowizulane;.

Poza wspomnianymi cechami i zaletami, digital stories pelnig niezwykle

doniosta rolg, a mianowicie umozliwiaja prezentacj¢ wynikow badan —

prowadzonych na duzych kolekcjach danych i z zastosownaiem technik

wizualizacyjnych. Eksploracja §wiata big data wymaga (jak pisalem wyzej)

nowych metod 1 narzedzi. Otrzymane rezultaty zwykle majg postaé serii
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zdje¢, klatek filmowych, animacji, obrazéw 3D czy wykresow. Czasami sg
multimedialne i interaktywne. Narracja pisana (np. drukowane artykuly czy
eseje) nie jest w stanie tego wszystkiego zaprezentowac. Potrzebne sg wigc

nowe $rodki wyrazu i takimi sg digital stories.

Digital stories czgsto sg mylone z prezentacjami (w rodzaju Power Pointa czy
Prezi). Klasyczna prezentacja wszakze jest czym$ odmiennym. Integralng
czg$cig prezentacji bowiem jest obecno$¢ prezentera, ktdry za pomcg slajdow
przedstawia jaki$ temat. Owe slajdy ilustruja stawiane przez niego pytania,
tezy czy twierdzenia. Digital stories sg autonomiczng catoscig (tak jak
ksigzka) 1 nie potrzebuja zadnego zewnetrznego komentatora (nie sg
dodatkiem to wyktadu czy wystgpienia). W celu ich towrzenia buduje si¢
specjalne programy. Do najciekawszych zaliczy¢ mozna: Explain everything,
Powtoon, Sutori 1 Thinklink. Co wigcej zaczynaja powstawac spoecjalne
naukowe periodyki, w ktorych mozna publikowaé takie stories (Joove czy
polska: Medialica).

Podsumowujac, cala dotychczasowa edukacja na gruncie humanistyki byta
oparta na piSmie i przygotowywata do pracy z tekstami. W tym modelu
najwazniejszymi umiejetnosciami  byly: czytanie ze zrozumieniem,
opanowanie regut pisania roznych gatunkéw (rozprawka, opowiadanie, esej,
itp.), doskonata znajomo$¢ gramatyki i ortografii, wreszcie: znajomos$¢
dziejow literatury. Wigkszo$¢ informacji takze czerpano z ksigzek, gazet
1 artytkutow.

W $wiecie wspotczesnym rola pisma maleje. Maleje rowniez rola
komunikacji opartej na piSmie. Ludzie w XXI wieku zyja w $wiecie obrazow
generowanych cyfrowo. W zwigzku z tym wzrasta rola komunkacji
medialnej. Coraz wyzej cenione sg umiejetnosci krytycznej analizy mediow.
Rynek pracy poszukuje specjalistoéw od tworzenia multimediow i ta tendencja
bedzie si¢ jeszcze nasila¢. Szczeg6lni cenieni sg réznego typu analitycy
danych (takze medialnych) 1 specjalisci od wizualizacji tychze. Umiejetnos¢
tworzenia przekazow opartych na wizualizacji staje si¢ rOwniez warunkiem
tworczej partycypacji w praktykach spoleczenstwa informacyjnego:”zwrot
od dystrybucji do cyrkulacji jest sygnatem w kierunku bardziej
partycypacyjnego modelu kultury, w ktérym odbiorcy to juz nie tylko
konsumenci przekazoéw dla nich skonstruowanych, ale ludzie ksztattujacy,
rozpowszechniajacy, remiksujacy 1 zmieniajacy treSci medialne na wiele
sposobdéw”’(Jenkins, Ford i in. 2018, s. 34). Stad palaca konieczno$cig staje si¢
ksztalcenie szeroko rozumianych kompetencji medialnych, a zwlaszcza

réznego rodzaju technik 1 metod wizualizacji, przyktady ktorych staralem sie
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pokaza¢ w niniejszej ,,wypowiedzi”. Odnosi si¢ to przede wszystkim do
humanistoéw, dla ktorych praca z tekstami byta do tej pory niekwestionowang

zasada.
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