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Ekspansywna hybryda: narodziny
1 dojrzewanie humanistyki cyfrowej

Zaptodnienie humanistyki przez teleinformatyke zrodzito hybryde,
trudna do opisu, budzaca duze zainteresowanie i niestychanie ekspan-
sywna. Humanistyka cyfrowa — dziecko obu dziedzin — to obszar powsta-
ty wskutek fuzji tradycyjnej humanistyki i komputera. Obszar badan,
projektowania, nauczania, ksztatcenia, twOrczoSci, wspotuczestnictwa.

Kulture w coraz wigkszym stopniu ksztattuje teleinformatyka. Zaste-
puje ona, poszerza i uzupelnia obiekty rzeczywiste. Jak podkresla Lev
Manovich, dzwigki i obrazy — nagrania dzwigkowe, fotografia, film, gra-
fika — dawniej charakterystyczne dla roznych odrgbnych Srodkow prze-
kazu, sa dzi§ coraz powszechniej Iagczone ze soba. Hipertacza w Sieci to
nie tylko hipertekst (oznaczajacy potaczenia migedzy tekstami), ale takze
polaczenia (r6znych form) obrazéw i dzwigkow. Srodki przekazu nie ty-
le ,,przekazuja”, co tworza interaktywne Srodowiska wiedzy, obszary in-
dywidualnych poszukiwan. Wskutek przemian technologicznych kultura
z werbalnej, tworzonej przez pismo i druk, zmienia si¢ w kulture audio-
wizualng, ksztattowang przez medial. Obiekty kultury w formie cyfrowej
dostepne dzi§ w r6znych formatach i na r6znych platformach — tweetach,
blogach, stronach WWW, w formie dzwigku, obrazu, tekstu — stuza jako

' Lev Manovich, Software takes command, 2008 - http://black2.fri.uni-lj.si/humbug/fi-
les/doktorat-vaupotic/zotero/storage/D22GEWS3/manovich_softbook_11_20_2008.pdf
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surowiec dla nowych dziet (cultural mash-up) oraz przedmiot analiz (ba-
danie trendow, klastrow, wzorcow)?.

Teleinformatyka i nowe media odnawiajg humanistyke, ich techniki
pozwalaja odpowiadac¢ na tradycyjne pytania w nowy sposdb oraz podej-
mowac¢ zupelnie nowe pytania. Humanistyka cyfrowa to dzi§ bardziej
pakiet praktyk niz spdjna dyscyplina, bardziej wielokierunkowe poszuki-
wania niz koherentny program, bardziej eksperymentowanie niz pochod
utartym szlakiem. To rodzaj nowej kultury, juz nie $ciSle badawczej, ale
naukowo-spoteczno-artystycznej. HumaniSci cyfrowi spetniaja swoje po-
wolanie realizujgc projekty, najczeSciej oparte na wspOlpracy zespoto-
wej 1 interaktywne, laczace teksty z obrazem i dzwigkiem, grafikg i ani-
macjami. Laczy ich bardziej to, od czego chca si¢ odcia¢ (od liniowej
kultury druku) niz to, do czego chca dojs¢. Pokazujac zastosowania no-
wych technik, czujg sie czasem bardziej spokrewnieni z awangardowymi
artystami niz ze §wiatem profesury. Blizsi sg tez Swiatu laikow i amato-
row, gdyz czesto korzystaja z narzedzi cyfrowych w projektach spotecz-
noSciowych nauki obywatelskiej (w Polsce np. ruch archiwow spolecz-
nych, za granica np. projekt Ancient Life).

Entuzjasci cyfrowej humanistyki czgsto widza potrzebe rownolegtego
studiowania jednej z dziedzin humanistyki oraz nowych technologii cy-
frowych i matematyki. Swoja przyszto$¢ badawcza wiaza z réwnoleglymi
studiami, sg one dla nich dzwignig awansu, przepustkg do pozycji nau-
kowej za 15-20 lat, kiedy zmienia si¢ kryteria wejScia do naukowego
establishmentu. Wykluwa si¢ nowy rodzaj cyfrowego humanisty, ktory
taczy doglebna znajomoS¢ pewnej okreSlonej dziedziny humanistyki
z mieszankg umiejetnoSci projektanta, informatyka, pracownika me-
diow, konserwatora, pedagoga, specjalisty od mediéw, kuratora zabyt-
kow i bibliotekoznawcy. Podobnie jak retoryka stuzyta jako ,,klej” i tech-
nika kompozycji w starozytnosSci i w renesansie, tak dzisiaj design staje
si¢ nowa podstawa dla cyfrowej humanistyki?.

Zamiast probowac w systematyczny, encyklopedyczny sposdb opisaé
cyfrowa humanistyke, lepiej wzorem ksiazki Digital Humanities opisac
powstajace w jej obrebie roznorodne zjawiska — ktorych okreslenia w je-
zyku angielskim w wielu przypadkach jeszcze si¢ nie zadomowily,
a w polskim czgsto brak dla nich odpowiednikow.

Nadzor i utrzymywanie repozytoridw danych i tekstow.

2 Anne Burdick, Johanna Drucker, Peter Lunenfeld, Todd Presner, Jeffrey Schnapp,
Digital Humanities, Cambridge, MA 2012 (dalej cyt.: Digital Humanities), s. 40.
3 Tamze.
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Poszerzone edycje (augmented editions). Krytyczne edycje
opatrzone aparatem naukowym, rekonstrukcje tekstow, kolacje warian-
tow tekstOw, warianty i wersje, analizy tekstow, badania nad autorstwem
stemma codicum (tworzenie wykresOw obrazujacych wzajemne zalezno-
$ci manuskryptdw, zgromadzonych i zbadanych w procesie kolacjonowa-
nia wraz z grafem). Realizowane w nowy sposob: to, co si¢ widzi na ekra-
nie (np. strona §redniowiecznego r¢kopisu) to tylko pierwsza warstwa,
za ktOra znajdujg si¢ coraz to nowe warstwy informacji — jezykowych,
merytorycznych, odnoszacych do czasu, miejsca i zdarzen, stuzacych roz-
wijaniu argumentacji naukowej. Rozszerzona edycja przedstawia rozne
punkty widzenia i r6zne linie my$lenia*.

Przetwarzanie wielkich iloSci danych. Analizowanie mi-
liondw ksigzek, obrazow, blogdw, tweetOw oraz miliardow interakcji
(np. komentarzy, odwotan, odpowiedzi).

Analityka kulturowa (cultural analytics). Poszukiwanie i badanie
wielkich zbiorow danych kulturowych celem rozpoznania trendow, wzorow
i relacji, niemozliwych do uchwycenia w drodze analizy poszczeg6lnych te-
kstow. Metodologie analityki kulturalnej obejmuja eksploracje duzych
zbioréw kulturowo istotnych danych (np. badania katalogéw bibliotecz-
nych, zbioréw graficznych, gry wideo, filméw, animacji, komiksow, czaso-
pism, dziet sztuki, fotografii, ksiazek i innych publikacji drukowanych i wie-
lu innych tresci multimedialnych, spotecznych baz danych sieciowych).

Czytanie na dystans — czytanie bliskie (distant reading —
close reading). Rozumienie literatury nie na drodze studiowania po-
szczegllnych tekstow (bliskie czytanie), tylko za pomoca agregacji i ana-
lizowania wielkiej ilo$ci danych (czytanie na dystans)>.

Eksploracja tekstu (text mining). Metody wydobywania danych
z tekstu i ich pOZniejszej obrobki, stosowane do statystycznego przetwa-
rzania: artykutow prasowych; wiadomosci poczty elektronicznej; otwar-
tych odpowiedzi na pytania ankietowe; opisow chorob podawanych
przez pacjentow; komentarzy do sesji gietdowych i zdarzen dotycza-
cychspolek; zycioryséw zawodowych i listow motywacyjnych; tekstow re-
klamacji konsumenckich. Eksploracja tekstu polega¢ moze np. na znale-
zieniu kluczowych fraz, zdan, ktore zostajg zakodowane pod postacia
zmiennych numerycznych, a nast¢gpnie poddane obrobce statystycznej
w celu odkrycia zaleznoSci pomiedzy zmiennymi.

4 Digital Humanities, s. 30.
3 Franco Moretti, Graphs, Maps, Trees: Abstract Models For A Literary History, Verso,
2005.
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Eksploracja danych (data mining). Jeden z etapéw procesu
odkrywania wiedzy z baz danych (knowledge discovery in databases).
Idea eksploracji danych polega na wykorzystaniu komputera do znajdo-
wania ukrytych dla czlowieka (z uwagi na ograniczone mozliwosci cza-
sowe) prawidfowosci w danych zgromadzonych w repozytoriach danych.

Wizualizacja danych. Badanie przestrzennie ujetych danych
(grafika, karty, diagramy, wykresy).

Mapowanie —jedna z form wizualizacji, czerpigca inspiracje z kar-
tografii. Symboliczne przestrzenne odwzorowanie terytorium, pojec, za-
gadnien.

Rozproszone tworzenie wiedzy. Zbieranie wiedzy stuzacej
badaniom od niezaleznych przygotowanych osob, ufatwione dzieki tech-
nologiom informatycznym (informatorzy, woluntariusze naukowi).

Animowane archiwa (animated archives). W kazdym ze zna-
czen (rejestry administracyjne, materialy z przesztosci, instytucja) archi-
wum czy muzeum kojarzy si¢ z przeszloScig, ktora zerwata wiezi z teraz-
niejszoScig i wpadta do zamknigtej krypty historii. Podkresla sie, ze ,,do-
starczanie uzytkownikom wiedzy i informacji o obiektach dziedzictwa
kulturowego to od stuleci podstawa dziatalnosci bibliotek, muzedw i ar-
chiwow. Dostep do wiedzy i informac;ji byt jednak zawsze ograniczony do
tych, ktorzy osobiscie przekroczyli progi wspaniatych Swiatyn wiedzy. Cy-
fryzacja nie tylko otwiera wiedz¢ przed wszystkimi, ale takze sprawia, ze
dziedzictwo kultury moze znowu odgrywaé wazna rol¢ w spoteczen-
stwie”6. Humanistyka cyfrowa oferuje nowe mozliwosci dla instytucji, ar-
chiwow, bibliotek i muzeow: koncepcje ,,zywych archiwow” i ,,muzeow
bez Scian”; podejScia do ochrony i zachowania dziedzictwa oparte na
mnozeniu (a nie ograniczeniu) dostgpu; partycypacyjne uczestnictwo
w projektach badawczych i edukacyjnych badaczy i wolontariuszy’.

Nauka obywatelska. Teleinformatyka ufatwia podziat zadan na
odrebne pakiety, moduly, zadania, umozliwiajac w ten sposob mikro-kon-
trybucje rosnacej rzeszy zainteresowanych. Pozwala na rozw(j nauki oby-
watelskiej, czyli realizowania zadaf badawczych, takich jak gromadzenie
danych, analizowanie danych, obserwacja czy pomiar, przez badaczy nie-
zawodowych. Nauka obywatelska nie tylko pozwala na wielkie zwigksze-
nie mozliwoSci badan, ale takze jest waznym narzedziem edukacji nauko-
wej oraz zakotwiczania badafn naukowych w spoleczenstwie. Czesto korzy-
sta ona z takich narzedzi technicznych, jak Internet i iPhone’y, a nawet

6 Zob. http://ercim-news.ercim.eu/en86/special
7 Digital Humanities, s. 47.
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z takich form, jak gry komputerowe: rozwigzywanie zadan badawczych
jest elementem gry.

System Informacji Geograficznej (Geographic Informa-
tion System). System informacyjny stuzacy do wprowadzania, groma-
dzenia, przetwarzania oraz wizualizacji danych geograficznych. GIS po-
zwala na wiele sposobow zobaczy¢, zrozumie¢, interpretowac i dokony-
wac wizualizacji danych, ktore ujawniaja relacje, wzorce i trendy w for-
mie map, globusdw, raportow i wykresow. Uzytkownik z obstuga GPS
urzadzenia przeno$nego idac chodnikiem moze stysze¢ opowiesci o mi-
janych obiektach lub nakierowujac na nie smartfon ogladac, jak wygla-
daty one w przesztoSci.

Gry symulacyjne. Na wielu uczelniach, studenci graja w gry sy-
mulacyjne, w ktdrych analizujg ztozone sytuacje stwarzane przez kryzy-
sy mi¢dzynarodowe, aby dowiedziec si¢, jak podejmowac skuteczne de-
cyzje. Badania nowych mediow zdjely pietno, jakim byly naznaczone gry
w Swiecie akademickim, ale wielu przedstawicieli nauk humanistycznych
nadal uznaje cyfrowe gry za niepowazne®,

Dokumentacja bazodanowa (database documentaries). To
nowa forma filmu, ktora wykorzystuje niektore z podstawowych funkcji
komputera oraz internetowych mediow. Skiadajac si¢ z serii utworow za
poSrednictwem bazy danych rzeczywistych i wirtualnych, dokumentalne
bazy danych mogg by¢ budowane z wielu rodzajéw materiatow: nie tyl-
ko filmowych i wideo, ale takze Sciezek dzwigkowych, obrazow, tekstow,
animacji, dokumentéw (lub ich cyfrowych réwnowaznikéw), nawet
z transmisji na zywo lub dynamicznych kanatow sieci World Wide Web.
Dokumentalne bazy danych sa modulowe i kombinatoryczne, rozgate-
zione i hipertekstualne. W przeciwienstwie do filmowego dokumentu,
moga one by¢ budowane z wielu powigzanych ze soba modutow. Moga
nawet sktadac si¢ tylko z linkow, ktore pobieraja materialy z zewnatrz.
Sekwencje czasowe, czas i poziom dzwigku, obecnos$¢ lub brak elemen-
tow aparatu krytycznego zaleza od odbiorcy®.

Kultura remixu. Etos ,tylko do odczytu” zastapiony jest przez
,odczytaé/zapisa/przepisac¢”. Kultura remixu wykorzystuje cyfrowe tre-
Sci i techniki cyfrowe dla tworzenia hipertekstowego kolazu. Najlepiej
znany z muzyki, remix rozciaga si¢ na fotografie, film, grafike, rozwoj
oprogramowania'’.

8 Digital Humanities, s. 51.
9 Digital Humanities, s. 54.
10 Digital Humanities, s. 54.
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Wszechobecne nauczanie. Niegdys Sciste granice dzielace bi-
blioteki, muzea, archiwa i sale lekcyjne staja si¢ coraz bardziej porowa-
te, w miare¢ jak nauczanie nie ogranicza si¢ juz do druku oraz sali wy-
ktadowej. Dzieki wszechobecnoSci urzadzen mobilnych mozna taczyé
rOzne oparte na sieci Web zasoby wiedzy w sposdb niewyobrazalny je-
szcze dziesig¢ lat temu. Nauczanie w takich dziedzinach jak historia,
urbanistyka, architektura, design, i literatura moze teraz opisywac i roz-
szerzaé fizyczny krajobraz o wiele webowych Zrddel archiwalnych. Ist-
niejg aplikacje — ,,maszyny czasu”, ktore pokazuja wyglad miejsca,
w ktorym si¢ przebywa, w nastepujacych po sobie epokach, od jurajskiej
do wspotczesnoseill.

Autorstwo. Coraz czgSciej krag autorski — w miejsce samotnego
erudyty, Zzrédltoznawcy, paleografia i lingwisty — staje si¢ szeroki: AB za-
planowat i nadzorowat wszystkie fazy i elementy projektu; AZ, BY i CW
zglosili pomysly, ktore mialy znaczenie dla planu i metody badan; AZ, CW
i GD przygotowali biogramy; GD sporzqgdzil indeks geograficzny; BS spo-
rzqdzit indeksy osobowe i instytucji; ER i FP przeprowadzili kwerende
zZrodiowg; GN przygotowat opracowanie literatury; BC, LM, NO i PR za-
pewnili odczyty rekopisow; CD i ST odpowiadali za przektad z taciny; UW
i WU przeprowadzili badania prozopograficzne; YZ i ZY dokonali analiz
sieci powigzan, LM zajqt sig interpretacjq materiatu z historii sztuki; zespol
DU przygotowat oprogramowanie; EP odpowiadal za strong internetowg;
77 przeprowadzit obliczenia; BC, CD, EE, GH i JK napisali glowng pra-
ce; wszyscy autorzy dyskutowali metode i rezultaty. Praca nie powstalaby,
gdyby nie wsparcie fundacji X, oraz mikro-kontrybucje finansowe wniesio-
ne przez A, B, C...

Dzieto humanisty — ksigzka — nie jest po prostu ,,skonczona” i ,,opu-
blikowana”, ale — coraz czgSciej — jest elementem znacznie bardziej dy-
namicznego i interaktywnego uktadu, ktérego skladnikami sa m.in.
tekst, materialy audio-wizualne, zalgczniki, dane, narzg¢dzia umozliwia-
jace przeprowadzanie analiz, a takze miejsca dla komentarzy i uzupet-
nien. Publikacja nie jest metg i punktem kulminacyjnym badan, ale
czym§ bardziej zorientowanym na proces, niezdeterminowanym, ekspe-
rymentalnym. Funkcja ,,autora” rozszerzyta si¢ i obejmuje obecnie do-
stawcOw tresci, designeréw, programistow, administratorOw serwerow.
Pojecia autorstwa, dokumentu, argumentu, pochodzenia tresci oraz od-
sylania staly si¢ bardziej ptynne. Dzieta humanistyki cyfrowej, umie-
szczone w Srodowisku cyfrowym, sg czym§ zupetnie r6znym od mono-

I Digital Humanities, s. 56-58.

186



Ekspansywna hybryda: narodziny i dojrzewanie humanistyki cyfrowej

grafii ksigzkowej pod wzgledem autorstwa, kompozycji, znaczenia, obie-
gu, odbioru...?

Nowe umiejetnoS§ci: projektowanie; programowanie; analiza
statystyczna; wizualizacja danych; obeznanie z typami danych oraz z for-
matami; wiedza o tworzeniu i utrzymywaniu baz danych, standardach
meta-danych, jezykach skryptowych (jezyki programowania stuzace do
kontrolowania danej aplikacji), platformach GIS, narzedziach wirtual-
nej symulacji, platformach zarzadzania trescia, projektowaniem interfej-
sOw; komunikacja migdzykulturowa; wyobraznia; mySlenie boczne; zna-
jomos¢ praw wiasnosci intelektualnej'3.

Projekty zbiorowe. Rozwdj pol badawczych w humanistyce —
m.in. historii nauki i historii ksigzki — nastepuje bardziej poprzez reali-
zacje duzych grupowych interdyscyplinarnych projektow, atakujacych
szerokie i istotne problemy, niz dzigki pojedynczym staraniom pracuja-
cych osobno badaczy. Wielkie projekty sa najlepszg forma mobilizacji
zbiorowego wysitku dla dokonania postepu w dyscyplinie niemozliwego
do uzyskania dzigki pracy rozproszonych badaczy. Otwarty dostgp do
danych cyfrowych utatwia podziat zadan badawczych na odrgbne pakie-
ty, moduly, zadania, umozliwiajac w ten sposob szeroki podzial zadan
oraz mikro-kontrybucje rosnacej rzeszy zainteresowanych. To z kolei
utatwia podejmowanie wielkich przedsiewzie¢ zbiorowych, takich jak
np. Mapping of the Republic of Letters.

Programy nauczania. Humanistyka cyfrowa weszta do progra-
mow nauczania uniwersytetOw amerykanskich. Np. na Uniwersytecie
Kalifornijskim opracowano program nauczania studidéw interdyscypli-
narnych w nowo powstajacej dziedzinie cyfrowego mapowania kultury.
Zblizajac do siebie tradycyjne metody badan humanistycznych z narze-
dziami analitycznymi z SystemOw Informacji Geograficznej (GIS), cy-
frowe mapowanie uczy studentOw korzystania z nowych technologii
w celu badania i mapowania dynamiki kulturowej, historycznej i spo-
tecznej'.

Ewaluacja. Ze wzgledu na swoisto§¢ humanistyki cyfrowej, tylko
w pewnych swoich projektach mieszczacej si¢ w tradycyjnych katego-
riach ,,badan naukowych”, dla jej rozwoju w Srodowisku akademickim
potrzeba zmiany kryteridbw oceny przy przyznawaniu dotacji i przy oce-
nie pracownikow!>.

12 Digital Humanities, s. 29.

13 Digital Humanities, s. 132-133.
14 Zob. http://keckdcmp.ucla.edu/
15 Digital Humanities, s. 128.
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Czasopisma. Sztandarowe multimedialne pismo ,, Vectors”, ,,We-
ktory”, w ktorym kazdy ,,artykul” to eksperymentalny zbiorowy projekt
badawczy, analizujacy zlozone zaleznoSci pomigdzy forma i treScig prze-
kazu naukowego na roznych platformach medialnych. Redaktorzy SciSle
wspolpracuja z designerami i informatykami. Czytelnicy maja forum do
umieszczania uwag i podejmowania dyskus;ji'®.

Sieci, fora, organizacje, konferencje. The Alliance of
Digital Humanities Organizations (ADHO) wspiera cyfrowe badania
i nauczanie we wszystkich obszarach humanistyki i sztuki, dziata jako
organ doradczy!”. Digital Humanities Conferences, to seria konferencji
organizowanych od roku 1990, uznawanych za najbardziej prestizowe
w dziedzinie humanistyki cyfrowej'8. Digital Humanities Network, to sie¢
badaczy humanistow skupionych wokot uniwersytetu w Cambridge!°.

ThatCamp jest miejscem spotkan humanistow i informatykow?.
W szczegblnoSci ThatCamp Polska organizuje otwarte spotkania i war-
sztaty (tzw. ,,nie-konferencje”) promujace cyfrowa humanistyke i inte-
grujgce polskie Srodowisko badaczy kultury cyfrowej?!.

Podsumowujac, w powyzszym tekScie naszkicowaliSmy portret wspot-
czesnej humanistyki cyfrowej. Jest to Swieza, dynamicznie rozwijajaca
sie dyscyplina o duzym potencjale, wynikajacym mi¢dzy innymi jej z in-
terdyscyplinarnego charakteru.

16 Zob. http://vectors.usc.edu/issues/index.php?issue=6

17 Zob. http://adho.org/

18 Zob. http://en.wikipedia.org/wiki/Digital Humanities_conference
19 Zob. http://www.digitalhumanities.cam.ac.uk/

20 Zob. http://thatcamp.org/

21 Zob. http://thatcamp.pl/
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