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Modul I - Problemy i Pytania

Czy humanistyka jest potrzebna? To pytanie zadaja sobie ostatnio akademicy, studenci, ministerialni
urzednicy, pracodawcy, dziennikarze i r6znej masci intelektuali§ci. Wtasciwie, w mniejszym lub wigkszym

zakresie, caty $wiat o tym dyskutuje. Tak wigc nie jest to tylko polski fenomen.

Ja w niniejszej ksigzce nie zamierzam na nie odpowiada¢. Chciatbym natomiast pokaza¢ nowe obli-
cze humanistyki, ktore zrodzito si¢ w $wiecie Informacjonalizmu. W tej nowej rzeczywistosci nikt nie moéwi
o (nie)przydatnosci humanistow i kryzysie tych dyscyplin. Narodzita si¢ bowiem humanistyka cyfrowa — be-

daca czgsdcig cyfrowego Swiata (cyfrowej kultury, jak kto woli).

Na naszych oczach zachodzi gigantyczna transformacja rzeczywistosci: od ,,analogowej” do cyfrowe;.
Umierajg stare praktyki, a rodza si¢ nowe. W zwigzku z tym powstajg nowe problemy i nowe pytania. Chciat-
bym wiec, w dalszym ciggu, zaja¢ si¢ konsekwencjami jakie niesie dla humanistyki informacjonalistyczna
rzeczywisto$¢. Co zmienia si¢ w uprawianiu humanistyki? Jakie dominuja w jej obszarze nowe wartosci?
Jakie nowe narzedzia si¢ upowszechniaja, sposoby komunikacji i prezentacji? Tego typu pytania mozna mno-
zy€ 1 pojawig si¢ one jeszcze w dalszej czesci tego modutu. Natomiast chciatbym jeszcze krotko wyjasnic
ewentualnym czytelnikom dlaczego wybratem tradycyjng forme narracji? Cho¢ tak do konca tradycyjna ona
nie jest — wszak Drodzy Czytelnicy dostajecie do rak: darmowego e-booka rozpowszechnianego na licencjach
Creative Commons co jest zgodne z rozpowszechnionymi w Informacjonalizmie praktykami. Zdecydowatem
si¢ napisac¢ ksigzke, a nie np. przygotowac prezentacje, infografike czy, powiedzmy, film gdyz: adresuje ja
przede wszystkim do 0sob wolacych czytac, a nie ogladac, a takich w krggu badaczy i1 sympatykéw humani-
styki jest wcigz wigkszos$¢. Ponadto sporo miejsca poswigcam kwestiom teoretyczno-metodologicznym czy
wrecz takim o wydzwigku filozoficznym. Sadze wiec, ze bardziej tradycyjny przekaz tez niezle si¢, w tym
wypadku, sprawdzi. Mysle jednak, ze zechca ja takze przeczyta¢ 1 humanisci cyfrowi i znajda dla siebie troche

interesujacych tresci.

Dwa spojrzenia na Humanistyke: ,,nostalgiczne” i ,,komercyjne”

Humanistyka, dyscypliny humanistyczne, humanistyczne profesje sa w kryzysie. To stowo, niczym
mantra powtarza si¢ na kazdym kroku i to nie tylko w Polsce. Tocza si¢ debaty, okragte stoly, organizuje si¢
konferencje poswiecone sytuacji humanistyki w §wiecie wspotczesnym i probuje si¢ jakos uzasadnic potrzebe
jej istnienia, a nade wszystko finansowania z publicznych §rodkéw. Posrod mnogosci stanowisk, jakie si¢ po-
jawiaja we wspomnianych dyskusjach, wyr6zni¢ mozna dwa zasadnicze, ktore okreslitem jako: ,,nostalgicz-

ne” i,,komercyjne”. Zacznijmy od tego pierwszego.

Znakomita egzempflifikacja tego pierwszego stanowiska moze by¢ najnowsza ksigzka Michala Pawta



Markowskiego: Polityka wrazliwosci. Wprowadzenie do humanistyki'. Na jej przyktadzie przyjrzymy sie¢

blizej postawie ,,nostalgicznej”.

Michat Markowski tez jest zatroskany o dalsze losy humanistyki. W swym imponujgcym, pod wzgle-
dem poruszanych problemow oraz odniesien do literatury i réznych stanowisk, dziele proponuje ,,wtasng” wi-
zje dalszego funkcjonowania humanistyki: na uniwersytecie 1 w zyciu. Ponizej wybiore tylko te zagadnienia
z ksigzki Markiewicza, ktore wydaja mi si¢ interesujgce w konteks$cie rozwazanych przeze mnie problemow

1 stawianych pytan.

Swoistym punktem wyjs$cia prowadzonych przez M. Markowskiego rozwazan jest deklaracja $wiato-
pogladowa, Ze cztowiek jest tym kim jest: dzigki tradycji i historii, do ktorej nalezy oraz, ze dla budowania
demokracji jest niezbgdne ksztattowanie u ludzi takich cech, jak: krytyczne myslenie, wyobraznia i empatia
(s. 22-23). Uwaza on, ze humanistyka moze sta¢ si¢ ,,narzedziem” zmiany sposobu postrzegania rzeczywi-
stosci oraz samego cztowieka (s. 28). Markowski sadzi, Ze misja dyscyplin humanistycznych winno by¢
mnozenie opowiesci o ludzkim $wiecie 1 mozliwych sposobach ich interpretacji gdyz to one ksztaltuja nasze

codzienne bytowanie.

M. Markowski jest §wiadom, ze tego typu deklaracja wylacza humanistyke ze zbioru dyscyplin na-
ukowych gdyz w polityce Unii Europejskiej za naukowe uznaje si¢ te dyscypliny, ktore co$ wytwarzaja:
technologie, produkty, metody, procedury zarzadzania, itp. Jednym stlowem wiedze z obszaru, jak sam to
okresla: bio-techno-info. Humanistyka za$ zamiast wytwarzania wiedzy proponuje rozumienie, zamiast two-
rzenia projektow i zarzadzania nimi — ogladanie §wiata z r6znych perspektyw (s. 38). Markowskiego wszakze
nie martwi wylgczenie humanistyki z dyscyplin naukowych (dodajmy od razu, naukowos$ci rozumianej na
sposob naturalistyczny). Sadzi on bowiem, ze humanistyka nie powinna mie¢ jakiegos jasno sprecyzowanego
przedmiotu badan, ani przyporzadkowanej mu metodologii. Humanisci nie powinni, jego zdaniem, by¢ tez
ekspertami posiadajacym skonczong wiedzg na jaki$ temat. Wprost przeciwnie, postuluje: humanisci powin-
ni mnozy¢ w nieskonczonos¢ rozne jezykowe stowniki opisu ludzkiego do§wiadczania $wiata i sposoby ich
odczytania. Wiedza jest bowiem, zauwaza, tym co uniemozliwia interpretacj¢ (s. 232). Humanistyka zatem
nie jest nauka (s. 100). Markowski powtarza to zdanie kilkakrotnie na kartach swej ksigzki. Jest natomiast
pewna wspodlnotg ludzi proponujaca okre§lony sposob egzystencji w swiecie (to zdanie tez si¢ wielokrotnie
pojawia). Dyscypliny humanistyczne (filozofia, literatura, historia czy historia sztuki) przygladaja si¢ w jaki
sposob konstruujemy rzeczywisto$¢ za pomocg jezyka, jak mozemy inaczej wyobrazi¢ sobie §wiat 1 jak mo-
zemy sami si¢ zmieni¢ dzigki réznym opowiesciom (s.101). W tym konteks$cie rewitalizuje stare niemieckie
pojecie: ‘Bildung’ — w rozumieniu ksztaltowania wrazliwosci. Co wigcej zdaje si¢ to by¢ gldéwna teza jego
ksigzki, czyli: humanistyka ma ksztaltowac/ksztatci¢ wrazliwos$¢ i wyobrazni¢ — dzieki otwarciu si¢ na inne/
rozne teksty niz te ktore do tej pory okreslaty nasza tozsamo$é i nasza wizje $wiata (s. 179). Zycie i stawanie
si¢ cztowiekiem, uwaza, jest sztuka (s. 346). Ksztaltowac siebie mozemy przede wszystkim poprzez czytanie
tekstow 1 nieustanne reinterpretowanie obrazéw $wiata i siebie samego i do tego zadania, sadzi, humanistyka

(a zwlaszcza literatura) zawsze bedzie niezbedna (s. 270).

Mimo iz autor ‘Polityki wrazliwosci’ odmawia humanistyce miana naukowosci to jednak widzi jg jako
integralng cz¢s$¢ wspolczesnego uniwersytetu — co wigcej majacg do odegrania doniosta role. Postuluje wrecz,
ze humanistyka powinna sta¢ si¢ gléwna czescig ksztatcenia uniwersyteckiego gdyz, jego zdaniem, uniwer-

sytet nie powinien by¢ fabryka wiedzy ani wytwornig dyplomow, lecz miejscem, w ktorym ludzie uczg si¢

1 Michatl P. Markowski, Polityka wrazliwosci. Wprowadzenie do humanistyki, Universitas, Krakow, 2013.



moéwic o rzeczywistosci na rozne sposoby 1 dostrzega¢ nowe mozliwosci do§wiadczania §wiata. Jednym sto-
wem powinna tam krolowac¢ ciggla rozmowa. Uniwersytet powinien, jego zdaniem, by¢ miejscem testowania
roznych stownikdéw zaréwno tych naukowych, jak i publicznych (s. 54-56) oraz miejscem ich dekonstrukcji

— czyli krytycznej rozbidrki (s. 388).

Podsumowujac (za autorem), humanistyka: a) nie jest naukg - w sensie badania rzeczywistosci —
w tym wypadku: kulturowej (nie méwi o $wiecie tylko o tekstach), b) ma charakter dziatalnosci politycznej
— gdyz zajmuje si¢ publicznymi dyskursami 1 ich krytyczng interpretacja (dekonstrukcja), c) jest Bildung —
w znaczeniu samoksztatcenia si¢ podmiotu poprzez obcowanie z réznymi tekstami, d) nie jest liberalna — gdyz
nie obiecuje osiggni¢cia samowiedzy czy uzgodnienia stanowisk tylko ciggte mnozenie opisow i rekontekstu-
alizacje tych juz istniejacych. Nie potrafi wskaza¢ wlasciwych stownikow ani tym bardziej postepowych tylko

rozne strategie ich tworzenia 1 kryjace si¢ za nimi zatozenia (s. 430-432).

Pewnym wariantem opcji ,,nostalgicznej” moze tez by¢ poglad znanego literaturoznawcy amerykan-
skiego Stanleya Fisha, ktory uwaza, ze humanistyka nie ma jakiej$ szczegdlnej misji do spetnienia ani tym
bardziej nie jest uzyteczna dla codziennego bytowania tylko jest dobrem samym w sobie i z tego powodu

powinna by¢ nauczana i finansowana - takze z pieni¢dzy podatnikow?.

A teraz stanowisko zgota odmienne — czyli ,.komercyjne”. Jest ono wyrazem szerszej tendencji jaka
ma miejsce w nauce zachodniej — mniej wigcej od lat 70-tych XX wieku. A jest nig proba wilaczenia uni-
wersytetow do regut gospodarki wolnorynkowej. Najpierw zjawisko to miato miejsce w USA, a nastgpnie
wystapito krajach Europy Zachodniej?®. Zachodni politycy i ekonomisci zacz¢li bowiem lansowali poglad, ze
uniwersytet nie moze by¢ enklawa — wytaczong z regut wolnorynkowych tylko dziata¢ jak firma (oczywiscie
z zachowaniem pewnej specyfiki i ograniczonej autonomii). Zatem firma pod szyldem: uniwersytet ma $wiad-
czy¢ ushugi edukacyjne 1 wiedzotworcze — w znaczeniu: a) proponowania takich kierunkow i form ksztatce-
nia, na ktory jest/b¢dzie popyt na rynku, b) dostarczania takiej wiedzy, na ktéra jest/bedzie zapotrzebowanie
w réznych sektorach gospodarki czy ustug. Stad nastapito (zwlaszcza na uczelniach amerykanskich) zjawisko
komercjalizacji badan. Przetomem na tym polu byta ustawa z roku 1980, ktorej autorzy: uznali, Ze najlepszym
rozwigzaniem bedzie umozliwienie prywatyzacji wynikow badan prowadzonych za publiczne pienigdze. To
znaczy uczony lub zatozona przezen firma zyskali prawo do komercjalizacji i patentowania wynalazkow po-
wstatych w wyniku badan. Wczesniej wlascicielem z urzedu stawat sie rzqd federalny’. Zaczeto tez wowczas
preferowac i finansowac przede wszystkim badania nastawione na ,,natychmiastowe” zastosowanie w prakty-
ce kosztem tzw. badan podstawowych. Nie trzeba dodawac, ze humanistyka i nauki spoteczne znalazty si¢ na

koncu beneficjentow tego systemu.

Roéwniez 1 w Polsce (co prawda dopiero w naszym stuleciu) zaczyna si¢ wdraza¢ model komercyjny
w stosunku do wyzszych uczelni. Jak grzyby po deszczu powstaja rozne centra transferu technologii, paten-
tuje si¢ wynalazki, uruchamia si¢ inkubatory przedsigbiorczosci, a nawet zacheca profesorow do zaktada-
nia wlasnych firm. W cenie sg tzw. prorynkowe kierunki studidéw (zamawiane, w oficjalnej nomenklaturze)
1 przede wszystkim wiekszos$¢ srodkéw na granty badawcze idzie na, uzywajac terminologii Markowskiego,

nauki bio-techno-info. Dyscypliny humanistyczne ( jako, w opinii wielu oséb, niezbyt uzyteczne) w minimal-

2 http://opinionator.blogs.nytimes.com/2008/01/06/will-the-humanities-save-us/? _php=true& type=blogs& r=0

3 Jego przyspieszenie nastapito za czasow rzadow Margaret Thatcher i Ronalda Reagana i ich rewolucji neoliberalne;j
w gospodarce

4 Edwin Bendyk, Uniwersytet neoliberalny — ostatnia rewolucja? w: Niezbednik inteligenta, 4/2014, s. 84
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nym stopniu jest objete tym systemem?®. Co, jak prorokujg niektorzy badacze, moze doprowadzié¢ (biorgc pod
uwage rowniez niz demograficzny i swoista nagonke na studia humanistyczne) do likwidacji tych wydzialow

1 kierunku studiéw — jak np. ma to miejsce w Polsce.

Mimo tej nie najlepszej atmosfery w stosunku do humanistyki w Polsce i w innych krajach unijnych®
probuje si¢ wykazaé, ze 1 humanistyke da si¢ skomercjalizowaé co moze znaczaco poprawic jej pozycje
w akademickim $wiecie 1 zyczliwsze postrzeganie wsrod decydentow politycznych — co z kolei przetozy sig

na lepsze jej finansowanie.

Jeden z najpopularniejszych sposobdéw na komercjalizacj¢ humanistyki pokazemy na przyktadzie kon-
kretnej propozycji, jaka si¢ pojawita na UMCS w Lublinie. Od razu zaznaczmy, Ze nie jest to pomyst nowy
— tylko odwotuje si¢ on do szerszego zjawiska, ktore wystapito i nadal ma miejsce w obszarze szeroko rozu-

mianej kultury, a mianowicie: komercjalizacji wytworow opartych na tzw. prawie wlasnosci intelektualne;’.

Podstawg dla realizacji wizji komercyjnej humanistyki moze by¢ tworzenie Centréw Badawczo-Roz-
wojowych. Sg one czym$ codziennym na wydziatach przyrodniczych czy technicznych. Autorzy® tej propo-
zycji uwazaja, ze majg one takze racj¢ bytu na wydziatach humanistycznych. Gléwny animator tego pomystu:

Jan Pomorski przedstawil nastepujaca argumentacje:

- obecnie przewazaja w Polsce (i nie tylko zresztg) postawy nostalgiczna 1 defetystyczna — jesli chodzi o ba-

dania humanistyczne,

- humanistyka musi zaistnie¢ w sferze publicznej (zwlaszcza w Internecie — po szyldem: e-humanistyki), za-

oferowa¢ konkretne produkty i umieje¢tnosci,

- we wspolczesnym $wiecie dominuje gospodarka oparta na wiedzy, a najwigkszy dochod generuja tzw. prze-

mysty kreatywne,

- analitycy przewiduja wzrost zapotrzebowania na humanistyczny: ‘know-how’, zwlaszcza na tzw. umiejet-
nosci migkkie: socjalizacja, kreowanie wizerunku firmy w Internecie, wtasnego wizerunku w sieci, tworzenie

relacji spotecznych czy komunikacyjnych,
- szczegoOlnie ceniona jest innowacyjnos¢ i wyobraznia — bedaca podstawg tej pierwszej,
- humanistyka ksztattuje wspomniane wyzej cechy i umiejetnosci,

- jest to tzw. humanistyczny: know-how, ktéry wchodzi w sktad wtasnosci intelektualnej 1 z tego wzgledu jest

chroniony przez prawo autorskie,

- humani$ci mogg i powinni sprzedawa¢ swoj ‘know-how’; do tej pory uczelnie i sami badacze nie potrafili

zagospodarowac i zarzadza¢ tym kapitatem intelektualnym,

5 Gwoli §cistosci nalezy odnotowac, ze polskie Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa Wyzszego (pod wptywem masowej kry-
tyki akademikow) uruchomito specjalny pakiet sSrodkéw na badania z zakresu nauk humanistycznych zwany: Narodowy Program
Rozwoju Humanistyki

6 W opinii brukselskich urz¢dnikow generalnie humanistyka nie zalicza si¢ do dyscyplin wytwarzajacych wiedz¢ naukowa,
0 czym przypomina tez Markowski w omawianej tu ksiazce

7 szerzej napisz¢ o tym w module 11

8 Odwotuje si¢ tu do propozycji, ktora wysunal Prof. Jan Pomorski (biznesmen i badacz zwiagzany z UMCS) - w imieniu

grupy pracownikow i doktorantéw Instytutu Historiit UMCS. Czytelnik znajdzie petna tres¢ jego wystapienia — przedstawionego
na nadzwyczajnym posiedzeniu Rady Wydziatu Humanistycznego tejze uczelni — pod nastgpujacym linkiem: http://andrzejradom-
ski64.podomatic.com/entry/2014-03-06T08 53 15-08 00



- dlatego niezbednym jest min. tworzenie centréw badawczo-rozwojowych — platformy, na ktdrej spotykatby
sie ,,$wiat humanistyczny” ze $wiatem biznesu: ci pierwsi oferowali by swoje ustugi tym drugim, ci drudzy
sktadaliby konkretne zamowienia tym pierwszym (np. opracowanie historii danego browaru, tworzenie gier

planszowych czy rekonstrukcji historycznych)’,
- dane projekty moglyby by¢ realizowane takze w postaci prac magisterskich czy doktorskich.

Podsumowujac, mozna powiedzie¢ (za autorami tej propozycji), ze wiedz¢ i umiej¢tnosci jakie po-
siadaja przedstawiciele poszczegélnych dyscyplin humanistycznych mozna sprzeda¢, tak samo jak muzyk

sprzedaje wyprodukowang przez siebie plyte czy, powiedzmy, konsultant wiedze ekspercka.

Edukacja: egalitarna czy elitarna?

Dyskusje nad modelami, celami i formami edukacji sg stare, jak Swiat. W kazdej epoce spierano si¢
o ksztalt praktyki pedagogicznej. Nie inaczej jest 1 w §wiecie wspotczesnym. Z jednej bowiem strony domi-
nuje (i to nie tylko w Polsce) paradygmat dziatan edukacyjnych wypracowany jeszcze w epoce o$wiecenia
1 przystosowany do potrzeb spoteczenstwa przemystowego i panstwa narodowego, a z drugiej strony rodzaca
si¢ epoka informacjonalizmu i spoteczenstwo informacyjne czy sieciowe domagaja si¢ radyklanych zmian

i na tym polu.

Jednym z dominujacych watkow wspomnianych dyskusji jest kwestia: czy ksztalcenie ma mie¢ cha-
rakter egalitarny czy bardziej elitarny? Problem jest to zasadniczej wagi — zwazywszy na fakt, ze edukacja we
wspolczesnym swiecie zachodnim jest uwazana za jeden z najwazniejszych czynnikow determinujacych losy
1 pozycje (ekonomiczng, spoteczng czy kulturowg) poszczegodlnych jednostek. Jakie sg tu stawiane diagnozy

1 prognozy?

W Polsce po roku 1989 zrezygnowano z egalitarnego systemu ksztatcenia — oczywiscie rozumianego
w duchu doktryny marksistowskiej. Tomasz Szkudlarek, do ktdrego opinii bede si¢ dalej odwotywal twier-
dzi, ze III RP zmierza w kierunku (cho¢ nie do konca jest to kontrolowane) edukacji bardziej elitarnej, ze
segreguje uczniow juz od szkoty podstawowej. Gdanski badacz uwaza, ze wspodtczesny system edukacyjny
w Polsce (i w wielu krajach $wiata — zwlaszcza anglosaskich) odbudowuje, reprodukuje, wzmacnia i legitymu-
je nieréwnosci spoteczne!®. W swej innej wypowiedzi'' wyrdznia trzy drogi jakimi moze kroczy¢ wspotczesna
praktyka edukacyjna: a) egalitarna — swymi korzeniami si¢gajaca jeszcze o§wiecenia. Jej nadrzednym celem
miato by¢ wychowanie jednostek dla projektowanego wowczas spoteczenstwa obywatelskiego i zapewnienie
wzglednej réwnosci szans w dorostym zyciu. Ten typ edukacji mial wigc takze zapobiec wickszym konfliktom
spotecznym, b) elitarna, ktora zwykle dominowata na przestrzeni dziejow i zapewniata lepsze wyksztalcenie
dla wybranych (zwykle bogatych oraz wybitnie zdolnych). W swym bardziej wspdtczesnym ksztalcie ma ona

budzi¢ szacunek dla ludzi lepiej wyksztatconych i co za tym idzie lepiej sytuowanych w spoteczenstwie pod

9 Tu trzeba zauwazy¢, ze tworzenie centrow badawczo-rozwojowych jest bezposrednio warunkowane polityka Unii eu-
ropejskiej, ktora w programie: Horyzont 2020 chece przeznaczy¢ duze $rodki na badania bezposrednio nie na uczelnie tylko dla
instytucji i projektow funkcjonujacych na pograniczu nauki i biznesu

10 Wyktad: Szkota i spoteczenstwo wygloszony w roku 2012 w Centrum Nauki Kopernik w Warszawie — dostgpny: http://
www.youtube.com/watch?v=60yZyXIX8Fk
11 Wyrdwnanie réznic czy uznanie nierownosci (2009) dostgpna: http://www.youtube.com/watch?v=u8Spa8F39DQ
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wzgledem: bogactwa, wladzy czy prestizu. Szkota wigc ma tu ksztaltowac do, jak to okresla, idei uznania
nieréwnosci. Elitaryzm jednak potgguje tylko rosnace nieréwnosci ekonomiczne (a przy okazji i inne) i w ten
sposoOb grozi zaostrzeniem roznych konfliktow - na czele z politycznymi, c) trzecia droga — to uznanie dla
rownosci, lecz w bardzo specyficznym sensie, tj. akceptacji dla kwalifikacji 1 umiejetnosci zdobytych poza

szkola. Jest to jednak idea, twierdzi, utopijna i niepopularna.

Komentujagc'? meandry wspotczesnych systemow edukacyjnych, Szkudlarek zwraca uwage na — z jed-
nej strony liczne eksperymenty dydaktyczne (zwigzane z nowymi technologiami), a z drugiej brak spojne;j
wizji dalszego rozwoju instytucjonalnej o§wiaty. Wskazuje, ze wiedza stata si¢ towarem 1 kapitalem, do ktore;j
dostep jest limitowany (np. prawem autorskim). W masowym wydaniu przewaza, moéwi, powierzchowne
ksztalcenie umiejetnosci skoncentrowanych na wyszukiwaniu i prezentowaniu informacji. Nie zapewnia ono
szerszych horyzontéw. Tworzymy ignorantow, ostrzega. Ta bardziej warto§ciowa wiedza jest tylko dla nie-
licznych. Programy wyré6wnawcze niewiele pomagaja. Postep techniczny, uwaza, tez nie wiele zmieni gdyz
szkota nie nadaza i nie bedzie w stanie nadazy¢ za szybkimi zmianami wywotanymi przez mnozace si¢ cyfro-

we wynalazki z obszaru bio-techno-info.

Stoja przed nami trzy mozliwo$ci zreformowania istniejacego systemu, uwaza Szkudlarek: a) zlikwi-
dowac szkole — co byloby zbyt szokujace, b) przerobi¢ ja —nie rozumiejac do konca logiki jej funkcjonowania
w kulturze wspolczesnej (czyli jest to zbyt ryzykowne), ¢) odkry¢ glebsze podstawy kulturowe funkcjono-
wania szkolnictwa 1 ,,niewidzialng” logike¢ jego dziatania i wtedy sprobowac reformy/m (chodzi zwtaszcza

0 ,,Jogike” Informacjonalizmu — dop. A. R.).

Pytania, ktore si¢ pojawiaja

We wspotczesnej nauce 1 refleks;ji filozoficznej dominuje poglad, ze Zyjemy w ponowoczesnym §wie-
cie. Tymczasem (niepostrzezenie) wyrosta nowa rzeczywistos¢ — stworzona przez elektroniczno-cybernetycz-
no-informatyczno-telekomunikacyjne technologie, ktora najcz¢sciej nazywa si¢ Informacjonalizmem. Zaste-

puje ona klasyczne realne §wiaty: nowoczesny 1 ponowoczesny.

Nauki humanistyczne 1 spoteczne musza zmierzy¢ si¢ z t3 nowg rzeczywistoscig. Jest to niezbedny
warunek ich dalszego funkcjonowania — ale takze 1 ogromna szansa dla nich. Tg szansg wydaje si¢ byc¢:
Humanistyka cyfrowa. Humanistyke cyfrowa mozna ogdlnie zdefiniowac jako: nowe pole badan, nauczania
i tworzenia — wyrastajgce z przeciecia si¢ informatyki i wielu dyscyplin zajmujacych si¢ ludzkim Swiatem!'.
Jej podstawowym wyrdznikiem wydaje si¢ by¢ stosowanie narz¢dzi cyfrowych (ICT). Humanistyka cyfrowa
(1 szerzej, nowy $wiat cyfrowy, z jego ekspansja do sektorow kreatywnych) okazata si¢ §wietng ,,odtrutka” na
rytualne lamenty humanistow z powodu kryzysu dyscypliny, jej domniemanego upadku prestizu i gorszych
perspektyw zatrudnienia dla absolwentow!'*.

Jesli humanistyka ,fapie dzi$ drugi oddech”, to duzej mierze dzieje si¢ tak za sprawg otwartego dostepu

do dziedzictwa kultury oraz wielkich przedsigwzig¢ badawczych W zwigzku z tym mnozg si¢ liczne pytania

12 Patrz: pierwsza przytoczona tu wypowiedz Szkudlarka z roku 2012
13 http://en.wikipedia.org/wiki/Digital humanities
14 Jan Koztowski, Giez Sokratesa, s. 4 (maszynopis)



dotyczace tego wyzwania. Czg$¢ z nich zostala juz wyzej zasygnalizowana.

W toku licznych dyskusji, jakie prowadzitem/liSmy'® na réznych organizowanych przez nas konferen-
cjach, seminariach (zwtaszcza badawczych 1 doktorskich), a takze w wirtualnych $wiatach (np. Academii
Electronice) pojawity si¢ pytania, ktore ze wzgledu na swa wage zastuguja na glebsza refleksje. Moga by¢
pewnym drogowskazem, inspiracja i pomocg w rozumieniu zachodzacych wokoét nas przemian. Oto zestaw

takich pytan, ktore najczesciej byly zadawane:

1. Czy obecne teorie i kategorie metodologiczne sg uzyteczne w probie zrozumienia $wiata Informacjo-

nalizmu?

2. Czy 6w s$wiat mozna w ogole bada¢ — czy tez kategorie badania, wyjasniania czy opisu tracg sens
w przypadku spoteczenstwa informacyjnego (czy sieciowego), w ktorym ludzie min. tworza 1 wymie-

niajg si¢ informacjami?

3. Czy bywalcy Inteligentnej Rzeczywistosci (Informacjonalizmu) potrzebujg jeszcze humanistyki czy

nauk spotecznych — w §wiecie, w ktorym rozwigzuje si¢ problemy mocg zbiorowej inteligencji?

4. Czy humanistyka moze funkcjonowac jako jeszcze jeden dyskurs w ramach tzw. zbiorowej inteli-
gencji czy mogtaby spetnia¢ jeszcze jaka$ inng - szczeg6lng role, taka jak np. proponuje Markowski

1 zwolennicy tego typu myslenia?

5. Czy jezyk w dalszym ciggu winien by¢ gtownym przedmiotem refleksji humanistycznej (tak, jak to
postuluja postmodernisci), a narracje pisane podstawowym Srodkiem komunikowania naszych do-

Swiadczen?

6. Czy jest nam potrzebna nowa alfabetyzacja?, na jakim jezyku wspiera si¢ Inteligentna Rzeczywi-
stos¢?

7. Jakiczego uczy¢ w Informacjonalizmie - jesli chodzi o humanistyke?
8. Czy prawa autorskie majg sens i moga odegraé jeszcze pozytywna rolg w cyfrowej kulturze?
9. Czy model humanistyki komercyjnej moze by¢ do zaakceptowania przez net pokolenie?

10. Czy i jaka role moze spetnia¢ uniwersytet w spoteczenstwie sieciowym, a w jego ramach humanisty-
ka?

Rozwazaniom i odpowiedziom na te i pozostale pytania beda poswiecone kolejne strony niniejszej po-
zycji. Moduly II 1 IIT poswigcone zostang zarysowaniu (odpowiednio) kontekstu kulturowego i teoretyczno
-metodologicznego w jakim rozwija si¢ wspodtczesna humanistyka oraz (Modut IV) charakterystycznym, jak
sadze, przyktadom praktyki badawczej w obszarze humanistyki cyfrowej. Wreszcie, modut ostatni (numer V)
bedzie krotkim zebraniem wcze$niejszych spostrzezen i bezposrednim ustosunkowaniem si¢ do pytan posta-

wionych przed ,,momentem” - czyli po prostu zostang w nim udzielone odpowiedzi na nie.

15 Mam tu na mysli moich najblizszych wspotpracownikow: dr Radostawa Bombe, dr Magdaleng Dabrowska, oraz grono
,cyfrowych” doktorantow: Grazyne¢ Giersztyn, Ganng Shvets(z Kijowa), Wiktora Kotowieckiego, Denisa Gornichara (ze Lwowa),
Rafata Zygmunta, a takze badaczy i praktykow Prof. Kazimierza Krzysztofka (z Warszawy), Sidey Myoo (Second Life, a w ,,realu”
Michala Ostrowickiego z Krakowa), dr Piotra Witka, Mart¢ Smolen-Sidyk (z Czg¢stochowy), Piotra Nieweglowskiego z e-naukowca
(www.e-naukowiec.eu) i Rafata Moczadto z UCZNiKO w Lublinie i rowniez studentow ze specjalizacji cyberkulturowej realizowa-
nej na Wydziale Humanistycznym UMCS (2012-2015) i ponadto wielu znajomych z Facebooka i Google+
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Modul II - Konteksty

Informacjonalistyczna rzeczywistos¢

Trudno jest dzisiaj pisa¢ o Swiecie wspoiczesnym 1/lub go wizualizowaé. Juz za sprawg postmoder-
nistow bowiem mamy przed oczami obraz zdefragmentaryzowanego, rozcztonkowanego, pokawatkowanego
$wiata — u podstaw ktorego majg by¢ roznice. Rzeczywistosé/ci, w ktorej/ych nie ma zadnych fundamen-
tow, w ktorej/ych nie obowigzujg zadne prawidlowosci: ani ponadkulturowe czy ponadhistoryczne warto-
$ci. Swiat/y gdzie traca na znaczeniu wszelkie podzialy typu: Centrum — Peryferie, Nasi — Obcy, Postepowe
— Zacofane, Racjonalne — Irracjonalne czy Naukowe — Nie naukowe. Swiat pozbawiony tadu, hierarchii,
autorytetow 1 kanonow. Rzeczywisto$¢, ktora jest chaosem, klagczem, hybryda i supermarketem. To sg do-
minujace metafory w opisie ponowoczesnosci, ktore zaserwowali nam réznej masci postmodernisci. Ponadto
postmodernisci wskazywali na: postmetafizyczny, postchrzescijanski, postfilozoficzny 1 postnaukowy charak-
ter ponowoczesnej kultury/ur. Oni tez opowiadali si¢ za polityka roznicy, pluralizmu, relatywizmu 1 indywi-
dualizmu. Filozofia, religia, sztuka, nauka i literatura miaty u nich réwny status. To tylko mialy by¢ rodzaje
wiedzy stuzace do radzenia sobie z otaczajacym nas §wiatem: w sensie praktycznym lub dgzenia do zmian
spolecznych. Za ich sprawg naukg¢ 1 sztuke ,,zalaty” lokalne narracje (mikronarracje) bez wigkszych ambicji
do uogdlnien i prawomocnos$ci poznawcze] — w sensie prawdy czy obiektywnosci. Te ostatnie pojecia staty sie
problematyczne, jak nigdy dotad.

Postmodernizm jest cze¢sto taczony z humanistami, artystami i lewicowymi filozofami, ktorzy ksztat-
towali swe poglady jeszcze w kontrkulturowych ruchach lat 60-tych XX wieku. Ich dziatalno$¢ — tacznie
z naukowy 1 filozoficzng miata wigc mniej lub bardziej charakter polityczny. Postmodernisci jednakze nie
»zauwazyli”, ze w ponowoczesnej erze zaczela rodzi¢ si¢ inna epoka, ktora tylko w czgsci kontynuuje do-
tychczasowe idee. Co wigcej, w pewnych aspektach nastapil (w jej ramach) powrot do nowoczesnosci'® —

w konfrontacji z ktdrg budowata swa tozsamo$¢ ponowoczesnosé!

Nowa era, ktéra w wieku XXI zaczyna dominowac jest réznie nazywana. Najczesciej padaja takie
okreslenia, jak: Informacjonalizm, Rzeczywisto$é 2.0 czy Cyfrowy Swiat. Oczywiscie miedzy tymi kate-
goriami zachodza pewne roznice semantyczne. Niemniej jednak istnieje jeden wspdlny mianownik, ktory
je taczy, a mianowicie to, ze podkreslaja one decydujacy wptyw na urzadzenie dzisiejszego Swiata réznych

technologii — na czele z technologiami ICT (Information and Communication Technology).

Pojecie technologii ICT obejmuje szeroki zakres wszystkich nowych technologii umozliwiajacych

wytwarzanie i przesytanie informacji. W zakres pojeciowy technologii ICT wchodza wszystkie media ko-

16 Mam tutaj na mysli oparcie rozwoju na wynalazkach technicznych i wiarg, ze zmienig one $wiat na lepsze i ponadto po-
wrot do wizji $wiata opartych na logice i matematyce
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munikacyjne (Internet, sieci bezprzewodowe, sieci bluetooth, telefonia stacjonarna, komoérkowa, satelitarna,
technologie komunikacji dzwigku i obrazu, radio, telewizja, itp.) oraz media umozliwiajace zapis informacji
(pamigci przenosne, dyski twarde, dyski CD/DVD, tasmy, itp.) a takze sprze¢t umozliwiajacy przetwarzanie
informacji (komputery osobiste, serwery, klastry, sieci komputerowe, itp.). Dodatkowo technologie ICT obej-
muja takze calg game aplikacji informatycznych oraz ztozonych systeméw IT umozliwiajacych realizacje

przetwarzania i przesytania danych na wyzszym poziomie abstrakcji niz poziom sprzgtowy'”.

Bez cienia przesady mozna powiedzie¢, ze Swiat wspolczesny oparty jest na ,,cyfrze”. Wspomniani
wyzej postmoderni§ci w centrum uwagi swej refleksji uczynili jezyk. Glosili/sza, ze §wiat czlowieka ma na-
ture jezykowa 1 wszystko jest tekstem, poza ktérym nie ma nic. Metafora digitalizacji z kolei zwraca uwagg,
ze niejako u podstaw dzisiejszej informacjonalistycznej rzeczywistos$ci lezg ,,cyfry”. Znaczy to, ze wszystkie
programy sterujace najrozniejszymi urzadzeniami (Internet, komputery, aparaty, kamery, automaty, roboty,
smartfony, telewizory, itp.) sg napisane w odpowiednim jezyku (np. C++, Java czy PHP), ktory nastepnie jest
kompilowany (tlumaczony) na zerojedynkowy kod zrozumiaty dla procesora komputera badz innego urza-
dzenia. Tak wigc kazda nazwa, komenda czy, powiedzmy, funkcja jest thumaczona na ciag jedynek i zer, ktore
moga przybiera¢ dwie wartosci: prawdy lub/i fatszu (1 — 0). Idac jeszcze dalej, mozemy powiedziec, ze prze-
faczanie migdzy tymi warto$ciami zachodzi w maszynie za pomocg odpowiednich impulséw elektrycznych co
moze sktoni¢ tych wszystkich, ktorzy szukaja podstaw bytu do stwierdzenia, ze informacjonalistyczna rzeczy-
wistos¢ czy kultura spoteczenstwa informacjonalistycznego (informacyjnego) da si¢ ostatecznie sprowadzi¢
do wiazki $wiatta. Jesli si¢ z tym ostatnim pogladem zgodzimy to uzyskamy kolejng cech¢ informacjonali-
zmu, a mianowicie to, ze powotuje on do zycia wirtualng rzeczywistos¢. Znaczy to, ze nie ma ona charakteru
fizycznego (materialnego). Zgodnie bowiem ze wspotczesnym stanem wiedzy przyrodnicznej $wiatlo jest
fala. Przy czym mowimy tu nie o $wietle naturalnym ($wiatlo gwiazd czy kwazaréw) tylko technologicznie
wygenerowanym. Zatem, informacjonalistyczny $wiat jest zaprogramowany w ktorym$ ze sztucznych je-
zykow, ktorego/ych sktadnia jest oparta na logiczno-matematycznych regutach (kod Zrédlowy), a w dalszej
instancji na ciagu zer i jedynek, ktore niosa okreslone informacje. Sa to tzw. bity informacji. Bity maja naturg
falowa. Wszelkie wytwory cyfrowe maja nieciggly charakter (sa jednostkami dyskretnymi) co pozwala na

wykonywanie na nich réznych operacji typu: kopiuj, wklej, wyslij, usun itp.

Uogolniajac zatem wszystkie byty bedace dzielem programistow (w szerokim tego stowa znaczeniu)
majg cyfrowy charakter: ,, w ten sposob zarowno obraz, jak i utwor muzyczny, fragment tekstu powiesci czy
film stajq sie ciggiem zer i jedynek zapisanych w cyfrowych bazach danych, otwartym na rozne software ’owe
i interfejsowe wywolania i dzialania roznych algorytmow™'®. Tre$ci badz obiekty analogowe takze mozna
sprowadzi¢ (przekonwertowac) do postaci cyfrowej 1 wowczas uzyskujg one te same cechy 1 wtasciwosci jak

wytwory pierwotnie cyfrowe.

Dla odréznienia bytéw cyfrowych od tych fizycznych jeszcze w latach 70-tych XX stulecia wpro-
wadzono pojecie wirtualnosci. Obecnie wirtualnos$¢ jest rozumiana jako jak najbardziej realistyczna rzeczy-
wistos¢, w ktorej przebywamy na co dzien 1 wykonujemy rozne dziatania. Wraz z rozpowszechnieniem si¢
Internetu (od lat 90-tych XX w.) zaczgto méwi¢ o cyberprzestrzeni. Cyberprzestrzen jest ksztaltowana przez

roznego rodzaju protokoty sieciowe 1 ma oczywiscie charakter wirtualny. Jest miejscem tworzenia si¢ nowych

17 Pojecie technologii ICT, w: http://www.esit.pl/doradztwo/pojecie-technologii-ict
18 P. Celinski, Cyfrowy kod i bazy danych, wyd. UMCS, Lublin, 2013, s. 17.
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praktyk 1 nowych form aktywnosci 1, rzecz jasna, niezliczonych informacji — czyli jedna wielkg baza cyfro-
wych danych. To ostatnie stwierdzenie jest swoista metafora — wskazujaca na bazodanowy charakter infor-
macjonalistycznej rzeczywistosci: ,, Jesli po smierci Boga, upadku wielkich narracji i nadejsciu sieci swiat
wydaje nam sie nieskonczonym i niezorganizowanym w zadng strukture zbiorem obrazow, tekstow i innych
danych, jedynym wlasciwym rozwigzaniem wydaje sig¢ traktowanie go w kategoriach bazy danych. Bedziemy

tez oczywiscie chcieli tworzy¢ poetyke, estetyke i etyke takiej bazy danych™”.

Mozna wiec zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze wspotczesna cywilizacja ludzka ma juz na wskro$ cha-
rakter cyfrowy 1 jest oparta na bitach (informacje, teksty), bitmapach (grafika) czy pikselach (zdjecia, filmy).
W zwigzku z tym znany polski filozof cyberprzestrzeni Sidey Myoo (w $§wiecie fizycznym: Michal Ostrowic-
ki) twierdzi, ze rzeczywisto$¢ wirtualna (w jego terminologii: elektroniczna antroposfera) staje si¢ waznym
przedmiotem filozoficznej i teoretycznej refleksji. Pisze:” W przypadku elektronicznej antroposfery zmierzam
do okreslenia jej jako odmiennej od swiata fizycznego sfery ludzkiego bytowania [...] Gtownie chodzi o taki
opis rzeczywistosci elektronicznej, w ktorym nie jest ona traktowana jedynie na przyktad w kategoriach komu-
nikacji lub w kategoriach informacyjnych bgdz jako wspomagajgca ludzkie dziatania w swiecie fizycznym, ale
jako rzeczywistos¢, do ktorej cztowiek implementuje samego siebie i wlasng aktywnos¢, do ktorej wchodzi ze

wzgledu na coraz bogatsze tresci i zwigkszajgce sie potrzeby™.

Elektroniczna antroposfera stata si¢ juz nie tylko powazng alternatywa dla tej fizycznej, lecz coraz
bardziej przenika i wchtania t¢ ostatnig. W zwigzku z tym mowi sig, ze zaczynamy zy¢ w nowej formie kul-
tury — okreslanej jako: kultura cyfrowa, 2.0 czy cyberkultura. Wszystkie te pojecia mimo pewnych dzielacych
je roznic wskazuja na decydujacy wptyw nowych mediow, Internetu oraz sztuki elektronicznej na powstanie

nowego paradygmatu kultury.

Swiat poczatkow XXI wieku jest juz na wskro$ $wiatem informacjonalizmu. Coraz czesciej stychaé
opinie, ze nastala nowa era w dziejach ludzkosci. Swiat ten zostal w niematej czesci stworzony przez
cybernetykow, elektronikow, specéw od telekomunikacji, biotechnologdw i oczywiscie informatykéw. Mozna
wrecz powiedzie¢, ze zostal on zaprogramowany przy uzyciu informatycznych jezykéw (obiektowych,
skryptowych, itp.). Umozliwiaja one tworzenie programéw, ktore steruja potem przeréznymi urzgdzeniami:
robotami, automatami, maszynami i oczywiscie komputerami. Osobng kategori¢ stanowig wirtualne §wiaty —

na czele z Internetem czy, powiedzmy, grami komputerowymi.

Swiat Informacjonalizmu stworzyl nowe praktyki, nowe zawody, nowe sposoby dziatania, nauki,
zabawy 1 oczywiscie komunikacji. Coraz bardziej tez wchiania on $wiat fizyczny. O ile jeszcze kilkanascie lat
temu mozna byto zy¢ rownolegle w tych dwoch §wiatach — o tyle obecnie tworzy si¢ jeden — Informacjonalizmu.
Informacjonalizm powotat do istnienia takze nowy typ spoteczenstwa — spoteczenstwo informacyjne, ktore

w XXI stuleciu, dzigki nowym mediom (na czele z Internetem) przeksztatca si¢ w spoleczenstwo: sieciowe.

Aktywnos¢ wiekszosci cztonkdéw spoleczenstwa informacyjnego czy sieciowego juz polega przede
wszystkim na tworzeniu, przetwarzaniu, interpretowaniu i dzieleniu si¢ informacjami. Informacja bowiem jest
podstawa gospodarki w spoteczenstwach informacyjnych lub/i sieciowych, a najcenniejszym sktadnikiem ka-
pitatu jest kapitat intelektualny (ludzki). Stad w cenie sg wszelakie cechy 1 umiejgtnosci kreatywne. Na czoto
zatem w spoteczenstwie informacyjnym wybijaja si¢ zespoly ludzi kreatywnych — wykonujacych kreatywne

zawody czy czynno$ci. Do takich zaliczy¢ mozna np. artystow, grafikow komputerowych, programistow,

19 Lev Manovich, Jezyk nowych mediow, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2006, s. 335
20 S. Myoo, Ontoelektronika, wyd. UJ, Krakow, 2013, s. 22.
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inzynierow (zwigzanych zwtaszcza z technologiami sieciowymi), pisarzy tworzacych teksty dla Internetu,
pracownikow nowych medidw czy badaczy 1 tworcoOw cyfrowych technologii (np. bioinformatykow), a takze
hakeréw. Tworzg oni nowg elite okre$lang klasg kreatywna, superkreatywng?' czy wrecz netokracja??. Pra-
ca w ich wykonaniu coraz bardziej zaczyna przypomina¢ sztuke. Analogicznie méwi si¢ tez o ,,przemysle”
kreatywnym lub/i superkreatywnym, ktérego cechg zasadnicza jest produkcja ,,symboli” czy szerzej: kultury

(stad czasem okreslenie: gospodarka supersymboliczna).

Jak juz wspomniano nowy etap w rozwoju spoleczenstwa informacyjnego przyniost Internet. Za po-
czatek ogolnoswiatowe] kariery Internetu uznaje si¢ rok 1991. Wigczenie komputeréw osobistych (a p6z-
niej 1 innych urzadzen cyfrowych) do sieci spowodowato zdynamizowanie produkcji 1 wymiany informacji.
I umozliwito co$ jeszcze wazniejszego, a mianowicie powstanie nowych form wspotpracy opartych o nowe
wartosci 1 nowe relacje spoleczne — zwane najczesciej: sieciowymi. Stad zaczgto mowic o sieciowej gospo-
darce, rozrywce, sieciowym spoleczenstwie, sieciowym zarzadzaniu czy sieciowe]j nauce i edukacji. Te nowe
formy wspoldziatania i organizacji okresla si¢ czasami: wikinomig®. Wikinomiczne praktyki upowszechnity
si¢ szczegolnie po roku 2000, a to za sprawg mutacji Web. 1.0 do postaci Web 2.0 (obecnie coraz czgsciej za-
czyna si¢ mowic¢ o Web. 3.0 — dzigki sieciom semantycznym). Podstawowe cechy wikinomii to: a) otwartos¢,

b) wolnos$¢ tworzenia, ¢) udostepnianie swoich zasobow innym, d) dziatanie na skale globalng.

Kultura Informacjonalizmu

Od pewnego czasu styszy si¢ glosy, ze technologie ICT spowodowaty tak ogromne zmiany we wszyst-
kich praktykach spotecznych, ze mozna tu méwi¢ o nastaniu nowej epoki: Informacjonalizmu, ktéry wchtania
1 zastepuje odpowiednio: ponowoczesnos¢, kapitalistyczng gospodarke oraz dotychczasowe klasy i warstwy

spoleczne. Pojecie sprawczosci uzywa si¢ tu z znaczeniu jaki mu nadal Bruno Latour.

Informacjonalizm kreuje nowe praktyki, nowe elity (netokracja), nowa gospodarke (superkreatywnag
czy supersymboliczng) oraz nowe formy kooperacji (wikinomia) i komunikacji (poprzez sie¢ 1 urzadzenia
mobilne). Wytworzyt on tez nowa kulture, ktora steruje dziataniami ludzi w poszczegdlnych sferach rzeczy-

wisto$ci. Jej podstawa zdajg si¢ by¢ wartosci hakerskie.

Pojecie hackerstwa pojawito sie¢ w latach 60-tych XX wieku na amerykanskiej uczelni: MIT. Etymo-
logicznie stowo hacker pochodzi od: hack i1 oznaczato po prostu: zart, ktory musial wyrdzniac si¢ szczegolng
pomystowoscig 1 co wazne nie przynosit nikomu szkody. Dosy¢ szybko studenci wspomnianej politechniki
zaczeli hakerami nazywac osoby, ktore zajmowaty si¢ komputerami. Przy czym nie chodzito tu o zwyktych
uzytkownikéw tych maszyn, lecz osoby o nieprzecigtnych umiejetnosciach, ktére potrafity udoskonala¢ te
pierwsze komputery, a zwlaszcza pracowac nad ich kodem zrodlowym (rozwijac, poprawia¢ czy zmieniac).
Co wiecej miano hakera nadawali sobie wzajemnie komputerowcy — w ten sposob podkreslajac swoj szacu-

nek dla osiggnie¢ kolegow.

21 Okreslenie to wprowadzit Richard Florida w pracy: The Rise of the Creative Class, New York, 2002

22 Pojecie to zawdzigczamy Janowi Bardowi i Aleksandrowi Soderqvistowi w pracy: Netokracja, Wydawnictwa Akademic-
kie i Profesjonalne, Warszawa 2006

23 Termin ukuty przez Dona Tapscotta i Anthonego D. Williamsa w pracy: Wicinomics. How Mass Collaboration Changes

Everything, 2006

13



W polskiej Wikipedii czytamy, ze haker (ang. hacker) —to osoba o bardzo duzych, praktycznych umie-
jetno$ciach informatycznych (lub elektronicznych), ktora identyfikuje sie ze spotecznoscia hakerska. Hakerzy
odznaczaja si¢ bardzo dobra orientacja w Internecie, znajomos$cig wielu jezykéw programowania, a takze

$wietng znajomoscia systemow operacyjnych komputerow — zwlaszcza z rodziny UNIX?,

Zatem spoteczno$¢ hakeréw grupuje osoby, ktdrzy pracuja nad kodem zrédtowym réznych progra-
mow komputerowych, wymieniajg si¢ oni osiggnieciami 1 uczg si¢ od siebie nowych, lepszych sposobow
programowania — czyli hakowania w jednym ze znaczen tego terminu. Hakowanie nie ma w tym przypadku
pejoratywnego wydzwigku — ile raczej oznacza uzyteczniejsze rozwigzywanie okreslonych tamigtowek zwia-
zanych z kwestiami informatycznymi. Szczeg6lnym zainteresowaniem hakerdéw (i takze crackerow) ciesza
si¢: a) luki w systemach operacyjnych, b) dziury w programach komputerowych, c) systemy zabezpieczen
w sieciach komputerowych, d) przejmowanie kontroli nad danym systemem (np. uprawnien administratora),

¢) budowa i funkcjonowanie systemow operacyjnych (zwlaszcza z rodziny UNIX)?.

Wsrod hakeréw mozna wyr6znic¢ rézne grupy”. Najezesciej mowi si¢ o hakerach jako: a) black hat
— s3 to hakerzy dziatajacy na granicy prawa. Znalezionych btedoéw nie publikuja albo publikuja w postaci
gotowych programow (exploitow), ktore sa uzywane pdzniej przez osoby o mniejszych umiejetnosciach, tzw.
scripts kiddies, b) white hat, czyli hakerzy dziatajacy legalnie i starajacy si¢ nie wyrzadza¢ zadnych szkod
(dobrzy hakerzy) i ¢) grey hat, czyli osoby, ktorzy przyjmuja po cze$ci metody obydwu wymienionych powy-

zej grup?’.

Jak kazda grupa badz subkultura hakerzy postuguja si¢ specyficznym zargonem. Jest to w duzym stop-
niu hermetyczny jezyk — peten skomplikowanego stownictwa technicznego, ktérego oni starajg si¢ uzywac

czesto w postaci skrotow. Posiadajg tez swoj emblemat zaprojektowany w roku 2003 przez Erica Raymonda.

Jak kazda grupa (formalna i nieformalna) tak 1 hakerzy majg charakterystyczny dla siebie zbior ide-
atow, zasad 1 regul, czyli po prostu system wartosci, ktorym kierujg si¢ w swej codziennej dziatalnosci. Co

wigcej mowi si¢ nawet o swoistej kulturze hakerskiej. Jakg zatem aksjologie¢ mozna przypisa¢ hakerom?

Wartosci charakterystyczne dla hakeréw nie ksztattowaty sig, rzecz jasna, w prozni. Pierwszymi ha-
kerami byli gléwnie studenci amerykanskich uczelni (MIT i kalifornijskich). Totez w pierwszym rzg¢dzie
oddziatywat na nich akademicki $wiat wartosci. Do tego doszta specyficzna kultura technokratyczna, jaka
zaczeta rozkwita¢ w Dolinie Krzemowej — bedacej siedziba niezliczonych firm z branzy informatycznej, elek-
tronicznej czy telekomunikacyjnej, ktore zasytaly absolwentow pobliskich uczelni na czele ze Stanfordem
i Berkeley. W ruchu tym chodzito: o nieustanne testowanie granic tego, co da sie osiggngc lub wymyslanie
zaskakujgcych i nowatorskich zastosowan dla istniejgcych juz technologii [ ...] wczesni hakerzy mieli tez nie
maty wplyw na fakt, ze komputery przestaly by¢ wylqcznie domeng placowek akademickich oraz instytucji

rzgdowych, ale stopniowo zaczely trafiac pod strzechy?.

Jedna z cech $wiata akademickiego jest weryfikacja wynikow badan przez samych uczonych. Kazdy

fakt czy kazda teoria proponowana na twierdzenie naukowe musi by¢ doktadnie ,,przeswietlona” przez specja-

24 http://pl.wikipedia.org/wiki/Haker (bezpiecze%C5%84stwo komputerowe)
25 Tamze
26 W artykule: w §wiecie hakerow (http://www.peccentre.pl/article/show/W swiecie hakerow/id=13618) autor wyrdéznia

kilkanascie takich podgrup — hakerzy: ciekawscy, ambitni, zto$liwi, zachtanni, telekomunikacyjni, bankowi, polityczni, legalni,
obroncy moralnosci, kolekcjonerzy, wynalazcy i freekerzy

27 Klasyfikacja z Wikipedii

28 Jakub Pigtkowski, Biologu zréb to sam, w: Niezbednik inteligenta, 2/2014, s. 88-89
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listow z danej dziedziny wiedzy. Dopiero po takim pozytywnym tescie wchodzi do korpusu wiedzy naukowe;.

O awansach, pozycji i prestizu danego uczonego decyduje zatem opinia jego kolegow, a nie np. klientow.

Z kolei kultura technokratyczna aczy si¢ z przekonaniem, ze o rozwoju ludzkosci (o postepie) decy-
duja wynalazki techniczne. Przyczyniaja si¢ ono do tworzenia dobra, ktore stuzy potencjalnie catemu spote-

czenstwu.

Z tradycji $wiata akademickiego przejeli hakerzy zwyczaj oceniania wartosci dokonan przez swych
kolegow. Tak wigc pozycja i stawa hakera zalezy od oceny innych hakerow. Kolejnym zapozyczeniem jest
zwyczaj darmowego dzielenia si¢ wiedza i1 osiggni¢ciami. W $lad za merytokratami wyznajg hakerzy kult
odkry¢ technicznych.

Jednakze najwazniejszymi warto$ciami jakimi zwykle kierujg si¢ hakerzy s3: a) wolno$¢ tworze-
nia, b) wolnos$¢ w dostepie do wiedzy, c) wolno$¢ form dzielenia si¢ wiedza. Znany badacz cyberprzestrzeni
Steven Levy sugeruje istnienie etyki hakerskiej, w ktorej fundamentalng zasadg winno by¢ to, ze informacja
powinna by¢ wolna, a jak z tej wolnosci bedziemy korzysta¢ zalezy od poziomu etycznego jednostek®® —

w przestrzeganiu nieformalnego zbioru regut zwanego najczesciej: netykieta.

Wolno$¢ tworzenia ma oczywiscie dtugg tradycje¢ i to nie tylko zwigzang z liberalizmem. Dla hakera
wolno$¢ tworzenia to niczym nieskr¢gpowana dziatalno$¢ na plaszczyznie technologicznej. To niemalze akt
tworczy — przypominajacy dzieto sztuki. Haker tworzy dla innych i oczekuje ich uznania. Przypomina to tro-
che kulture daru — praktykowana w spoteczenstwach pierwotnych: ,,Haker udostepni swoj program w sieci,
jesli ma nadzieje na rewanz [...] Prestiz, reputacja i szacunek biorq sie ze znaczenia daru dla spolecznosci.
Nie chodzi wigc tylko o oczekiwany rewanz za szczodrosé, ale takze o natychmiastowq nagrode, jakq jest za-
demonstrowanie wszystkim talentu hakera [ ...] Uznanie zdobywa sie nie tylko dlatego, ze si¢ cos podarowalo,

ale i dlatego, ze stworzylo si¢ cos cennego (nowatorski program)”.

Niemniej wazng wartoscig jest wolno$¢ w dostepie do wiedzy. Dostep do informacji (bez jakiejkol-
wiek cenzury, jak 1 innych barier) jest uwazany przez hakeréw za fundamentalne wrecz prawo cztowieka. To
prawo jest pojmowane jako, z jednej strony, darmowe udostepnianie roznych tresci, a z drugiej upublicznianie
np. tajnych informacji (jako chociazby stynna akcja portalu WikiLeaks). Oto charakterystyczny przyklad ta-
kiego mysSlenia:” Naszym celem jest zapewnienie dostepu do ciekawych oraz unikatowych filmow wszystkim
zainteresowanym. Strona ma charakter niekomercyjny [...] miejsce oficjalnej cenzury prewencyjnej zajela
nieoficjalna cenzura represyjna, postugujqgca sie naciskiem ekonomicznym, prawnym lub administracyjnym
do ttumienia, zatrzymywania i eliminowania tych dziet sztuki i wypowiedzi, ktore nie sq zgodne z ideologiq po-
lityczng, normami obyczajowymi, doktrynami religijnymi bgdz politykq korporacyjng. Korzystamy z wolnosci

korzystania z dobr kultury, ktore sq prawem czlowieka zapisanym w Powszechnej Deklaracji”™'.

Wielu hakerow wyznaje idealy libertianskie. Kontestujg oni organizacj¢ panstwowa 1 polityke wiel-
kich migdzynarodowych koncernow. Niektorzy z nich byli zaangazowani w tworzenie kontrkultury mtodzie-

zowej w koncu lat 60-tych XX wieku. Oto charakterystyczna wypowiedz w tym wzgledzie:” Jesli chcesz

29 Krzysztof Siewicz, Zarys systemu normatywnego spotecznosci wolnego oprogramowania, w: Re: Internet — spoleczne
aspekty medium, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2006, s. 89

30 Manuel Castells: Galaktyka Internetu, , Poznan, 2003, s. 59

31 Manifest, w: http://alterkino.org/hakerzy-to-tez-ludzie
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znaé prawde, moja ,, przestepcza dziatalnosc to ped do wiedzy, cheé poznania technologii i wiara w naturalne
prawo do informacji [ ... ] Jestem tez malkontentem majgcym dos¢ systemu, ktory zostal wttoczony, a zwtaszcza

szkoly, w ktorej nauczyciele nie mogq mnie nauczyé tego, czego sami nie umiejq .

Z powyzej zarysowanych idealéw zrodzity si¢ juz w epoce Internetu konkretne przedsiewzie-
cia, ktorych autorami byli tez sami hakerzy badz ludzie wzrastajacy w tym , klimacie”. Nalezy w zwigzku
z tym wymieni¢ przede wszystkim trzy glo$ne inicjatywy — wyznaczajace obecnie gléwne standardy dziatan

w Informacjonalizmie.

Pierwsza inicjatywa bylo powstanie ruchu Free Software. Stworzyt go programista z MIT Richard
Stalman, ktory sam byt hakerem. W roku 1985 powotat do zycia Free Software Foundation, ktéra zajmo-
wala si¢ tworzeniem i promocja wolnego oprogramowania: w imi¢ idei gltoszacej, ze mozliwo$¢ korzystania
z oprogramowania, podobnie jak wolno$¢ stowa, powinna by¢ jedng z podstawowych ludzkich wolnos$ci

w erze komputerowej*>.

Stallman stworzyt system nowych licencji: General Public Licence (GPL), ktéra reguluje zasady po-
shlugiwania si¢ oprogramowaniem. W mys$l zawartych tam ustalen — uzytkownicy kodu zrédtowego moga go
dowolnie modyfikowaé¢ pod warunkiem, ze okreslone zmiany bgda objete takg sama licencja aby inni takze
dalej mogli 6w kod rozwija¢. W tym wypadku prawo autorskie przyjmuje posta¢ copyleft aby zagwarantowac

uzytkownikom wolnos$¢ tworzenia.

Druga niezmiernie wazna dla dzisiejszego oblicza praktyk informacjonalistycznych inicjatywa stala
si¢ udziatem Linuksa Torvaldsa — studenta Uniwersytetu Helsinskiego. Byta to idea open source. Torvalds,
ktory pracujac na Uniksie (a wigc systemie o wolno$¢ ktorego walczyt Stallman) stworzyt jadro tego systemu
dla procesora Intel 386 1 w ten sposdb powstat system operacyjny: Linux. Nastepnie Torvald zaprosit progra-
mistow z catego $wiata do udoskonalania jadra swego programu. Linux zostal opublikowany na licencji GNU
GPL 1 w ten sposob stat si¢ modelowych rozwigzaniem dla ruchu Open Source — wykorzystywanym pozniej
dla innych projektow.

I wreszcie ruch Open Access — czyli inicjatywa polegajaca na darmowym udostepnieniu w sieci bazy
publikacji naukowych, a p6zniej juz na poczatku naszego stulecia innych — np. medycznych. Sa tworzone dla
tego celu tzw. repozytoria. W zwiazku z tym: zmieniaja si¢ rowniez modele biznesowe publikacji naukowych.
Stworzone w 2003 roku wydawnictwo Public Library of Science udostepnia wszystkie teksty online za darmo,
ale pobiera optate od autorow za publikacje®®.

Hakerzy pochodzacy z Network Working Group rozwineli Arphanet (poprzednik Internetu). W roku
1972 haker Ray Tamlinson opracowat pierwsza poczte elektroniczng, a na poczatku lat 90-tych XX wieku
grupa hakerow pod wodza Tima Bernersa-Lee doprowadzita do powstania og6lnoswiatowej sieci www. Jak
pisza Manuel Castels 1 Pekka Himanen:” hakerzy pelniq wazng role w finskim systemie innowacji [ ...] mieli
kluczowe znaczenie w procesie podiqczania Finlandii do Internetu, znaczgco wplyneli na przeksztalcenie
sieci w spoleczne medium, wreszcie rozwineli model open source [...] Sam Linus Torvalds stat sie symbolem

spolecznej postawy w tego typu obywatelskich dziataniach >

32 Hackin Time, czyli by¢ hackerem. Hackerzy, crackerzy, phreakerzy, cyberpunki i..., w: http://www.cybertech.net.pl/hac-
king/art/hacker/hacker.htm, s. 8

33 Justyna Hofmokl, Internet jako nowe dobro wspolne, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2009, s. 92
34 Tamze, s. 161

35 Manuel Castells, Pekka Himanen: Spoleczenstwo informacyjne i panstwo dobrobytu, wyd. Krytyki Politycznej, WarSza-
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Wartosci wyznawane przez hakerdw, a nastgpnie przejete przez uczestnikow informacjonalistycznych
praktyk weszty w fundamentalny zatarg z dotychczas obowigzujacymi — czyli charakterystycznymi dla no-
woczesnosci 1 czesciowo dla ponowoczesnosci. Te ostatnie bowiem sg nierozerwalnie zwigzane z gospodarka
kapitalistyczng i regulujacym ja prawem. W Informacjonalizmie rodza si¢ nowe formy pracy i nowe praktyki
(np. remikserskie), ktore sa hamowane przez obowiazujace prawodawstwo — zwtaszcza to odnoszace si¢ do
ochrony wlasnosci intelektualnej (przede wszystkim prawo autorskie). Stad obserwujemy fundamentalny spor

— szerzej zatarg miedzy tymi dwoma obozami.

Trwajace od poczatku XX wieku, a na poczatku naszego stulecia przybierajace jeszcze na sile dysku-
sje wokot prawa autorskiego 1 domeny publicznej nie sg li tylko kwestig prawng. Wokot nich ogniskujg sie
bowiem weztowe kwestie polityczne, etyczne, spoleczne, gospodarcze czy obyczajowe. Idac jeszcze dalej:
ogolno kulturowe. Sg dwie strony tego sporu. Po jednej stronie barykady spotykamy: wytwornie ptytowe,
filmowe, producentéw oprogramowania (software), artystow 1 innej masci tworcow, establishment polityczny,
wymiar sprawiedliwos$ci 1 catg armie prawnikéw bedacych na ustugach wspomnianych instytucji. Naprze-
ciw nich ustawia si¢ zwykle cale rzesze (idgce w miliony) uzytkownikow wytwordéw artystycznych badz
programéw komputerowych, ktérymi si¢ wymieniajg (obecnie glownie w Internecie), czytelnikow ksigzek
elektronicznych, hackeréw, amatorskich tworcoOw postugujacych si¢ technikami samplingu, miksu, remiksu

czy kolazem.

,,Bitwy stowne”, polemiki, akcje spoleczne, batalie prawne czy rozwazania jurystoéw, ktorych przed-
miotem jest ksztalt prawa autorskiego czy charakter domeny publicznej niosg co$ wigcej anizeli typowe kon-
flikty wokot tego czy innego paragrafu. W tym przypadku mamy bowiem do czynienia z zatargiem (pordz-
nieniem) w rozumieniu lyotardowskim. Ow zatarg jest pochodna, przynajmniej mozna tak to interpretowag,
starcia dwoch §wiatéw, dwoch kultur czy dwoch cywilizacji. Pierwszy to §wiat nowoczesnosci, ktory wy-
myslit prawa autorskie. Drugi to §wiat Informacjonalizmem. Kwestia wolnosci kultury czy w kulturze oraz
granic tej wolnosci (majac na mysli spotecznos$ci zachodnie) tez przyjmuje inng posta¢ (charakterystyke,

definicje itp.) w zaleznosci od dyskursu bedacego wyrazem $wiata nowoczesnego badz Informacjonalizmu.

Spory towarzysza ludzkim praktykom od zarania dziejow. Sg one ro6znej natury i w rézny sposob sa
rozstrzygane. Od czaséw antycznych probuje si¢ wypracowac okreslone, jak si¢ mawia, cywilizowane sposo-
by rozstrzygania owych sporow. Wierzy sie, ze takowe reguty da si¢ wypracowac i owocnie zastosowac¢ — tak
aby byly mozliwe do zaakceptowania przez co najmniej dwie ze soba ,,sktocone” strony. Ostatnig z szeregu
glo$nych procedur jest teoria dyskursu komunikacyjnego Jurgena Habermasa — b¢daca min. odpowiedzig na

mysl postmodernistyczng.

Istnieje tez 1 drugie podejScie, ktorego rola znacznie wzrosta w wieku XX, a ktore najczesciej okresla
si¢ jako relatywistyczne. Przeczy ono istnieniu jakiego$ neutralnego jezyka (w tym i réwniez prawnego), na
ptaszczyznie ktorego dwie skonfliktowane strony moglyby artykutowa¢ swe roszczenia 1 liczy¢ na sprawie-

dliwe ich rozstrzygniecie.

Przyktadem tego drugiego stanowiska jest koncepcja zmartego w roku 1998 jednego z najznamienit-
szych filozofow wspodtczesnosci, a mianowicie Jeana-Francois Lyotarda. Jest on najbardziej znany (w Polsce
tez) jako popularyzator idei postmodernizmu, a przy okazji i samego tej nazwy. Niemniej jest on autorem

(i to uchodzi za jego najwazniejsze dokonanie) wnikliwych analiz ujawniajacych sprzecznosci, paradoksy

wa, 2009, s. 89
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1 tragizm wynikajacych/y z postugiwania si¢ roznymi jezykami i dyskursami. Swe przemyslenia na ten temat
zawart w dziele: La Differend (1983).

We wspomnianej ksigzce Lyotard pisze: ,,W odroznieniu od sporu pordznienie (zatarg — przyp.
A. R.) bylby przypadkiem konfliktu miedzy (przynajmniej) dwiema stronami, ktorego nie mozna by bezstron-
nie rozstrzygnqgc¢ z powodu braku reguty osqdu dajgcej sie zastosowac¢ do obu argumentacji. To, zZe jedna
bytaby uzasadniona, nie wyklucza tego, ze druga rowniez. Jesli jednak stosuje sie tq samg regute osqdu do
jednej i do drugiej strony w celu rozstrzygniecia ich poroznienia, jak gdyby bylo ono sporem,
to wyrzgdza sie krzywde jednej z nich (przynajmniej jednej, obu zas wowczas, gdy zadna nie uznaje tej zasady)
[...] Tvtul ksigzki sugeruje, ze w ogole brakuje uniwersalnej zasady osqdu rodzajow heterogenicznych [...]

Dwa zdania nalezgce do heterogenicznych systemow nie sq wzajem na siebie przektadalne™.

Jesli zaakceptujemy poglad Lyotarda na zatarg (pordznienie) — to musimy uznaé, ze jezyki dwoch
stron konfliktu okazg si¢ nieprzekladalne i co za tym idzie nie istnieje mozliwo$¢ skonstruowania wspolnych

kryteriow osagdu — mozliwych do zaakceptowania przez obie strony danego zatargu.

Do rozstrzygnigcia bowiem jakiego$ sporu wystarczaja kodeks, prawa, sedzia i zaakceptowany (cho¢-
by po odrzuceniu apelacji) wyrok. W przypadku zatargu taka mozliwo$¢ nie istnieje. Wybierajac jezyk (punkt
widzenia) jednej strony, ,.krzywdzimy” stron¢ drugg, odbieramy jej prawo do obrony w neutralnym stowniku

niezaangazowanego sedziego®’.

Swiat nowoczesny — to $wiat paradoksow. Z punktu widzenia interesujacej nas tu problematyki
wskazalbym na jeden z nich. O to z jednej strony mamy dominacj¢ gospodarki wolnorynkowej 1 prymat
wlasno$ci prywatnej. Prawo szczegdlnie chroni rozne rodzaje wihasnosci. Chroni rowniez tzw. wlasnosé¢
intelektualng. Z drugiej strony (szczegolnie w schytkowej fazie nowoczesnosci) propaguje sie tzw. autokreacje
(1 to nie tylko czynig tak postmodernisci). Nawotuje si¢ do uczynienia ze swego zycia dzieta sztuki. Zapewnia
si¢ mozliwos¢ nieskrepowanych wyborow $wiatopogladowych 1 religijnych. Panstwo ma tu zachowywac
postawe liberalng. Jeden z najgtos$niejszych teoretykdéw liberalizmu — II potowy XX wieku John Rawls pisat,
ze: a) panstwo ma zapewni¢ wszystkim obywatelom rowng mozliwos¢ realizowania kazdej koncepcji dobra,
b) panstwu nie mozna robi¢ niczego, co miatoby na celu faworyzowanie czy promowanie okreslonej doktry-
ny, ani niczego, co dawaloby wieksze wsparcie tym, ktorzy ja wcielaja w zycie, ¢) panstwo nie powinno robic¢

niczego, co uczynitoby, ze jednostki przyjma te, a nie inng koncepcje®®.

Jak kazda epoka kulturowa takze i $wiat nowoczesny ma charakterystyczne dla siebie wartosci i regu-
ty dziatania. W glosnym filmie Oliviera Stone’a: Wall Street (1986) ,,rekin” gietdowy Gordon Gecco grany
przez Michaela Douglasa wypowiada swoje stynne sentencje niczym 200 lat wcze$niej Benjamin Franklin
(uchodzacy min. za filozofa moralnos$ci kapitalistycznej). Zacytujmy kilka z nich: I) bieda juz nie noblilituje,
IT) kazda bitwa ma zwyci¢zce zanim si¢ rozpocznie, III) informacja jest najcenniejszym towarem, IV) pie-
nigdz nie $pi, V) liczy sie¢ tylko forsa, reszta jest mieleniem ozorem, VI) chciwos¢ jest dobra, jest w porzad-
ku, sprawdza si¢, oczyszcza, wyraza ducha epoki, wskazywata ludziom droge do rozwoju, VII) trzeba zbié¢
majatek aby by¢ dobroczynca, VIII) chcesz mie¢ przyjaciela kup sobie psa. Do tego zbioru mozna dorzuci¢
powszechnie znane ideaty, takie jak: indywidualizm, zysk, skuteczno$¢ czy pragmatyzm i oczywiscie kult

pieniadza — jako gtéwnego miernika wartosci.

36 Jean Francois-Lyotard, Poroznienie, wyd. UJ, Krakow, 2010, s. 1-2
37 Marek Kwiek, Rorty i Lyotard. W labiryntach postmoderny, wyd. IF UAM, Poznan, 1994, s. 123
38 John Rawls, Liberalizm polityczny, PWN, Warszawa, 1998, s. 265-269
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Jak juz wspomniano tzw. tworczo$¢ intelektualna (artystyczna, literacka czy naukowa) tez ma swoja
okreslong warto$¢ rynkow3 1 jest chroniona przez prawo - poczawszy od czaséw oswiecenia. W szczeg6lno-
$ci chodzi tu o wymiang, rozpowszechnianie czy prawo do kopiowania tego typu intelektualnych wytwordw.
W XX wieku wiele uczelni zachodnich podjeto decyzje o komercjalizacji wynikow badan — uzyskanych
w murach uniwersytetow czy politechnik. Wynalazki si¢ patentuje. Wiele panstw zazdro$nie strzeze (czynit

tak zwlaszcza Zachdd w okresie zimnej wojny do poczatku lat 90- tych XX w.) dostgpu do swoich technologii.

Na strazy ochrony wilasnosci intelektualnej stoi prawo autorskie. Przedmiotem prawa autorskiego jest
kazdy przejaw dziatalnos$ci tworczej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, nieza-

leznie od wartoS$ci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia®.

Powodem wprowadzenia praw autorskich w réznych krajach bylo zabezpieczenie interesow wydaw-
coOw 1 tworcow przed: a) utratg zyskow z tytutu rozpowszechniania czy kopiowania utworu, b) strat wytworni

czy firm zajmujacych si¢ reklama, promocja i rozpowszechnianiem utwordéw, projektéw czy programow.

W szczegbdlnosci prawo autorskie gwarantuje twoércom monopol na odtwarzanie i rozpowszechnianie
swoich utworéw, a takze ustanawia czas trwania autorskich praw majatkowych (obecnie jest to caly okres
zycia danego autora plus 70 lat po jego $mierci). Utwory nie objete prawami autorskimi lub/i po wygasnieciu
okresu ochronnego trafiajg do tzw. domeny publicznej i moga by¢ bez jakichkolwiek ograniczen odtwarzane,
kopiowane i rozpowszechniane. Oczywiscie w okresie ochronnym autor lub wydawca moze udzieli¢ licencji

na odtwarzanie badz rozpowszechnianie danego utworu obj¢tego prawem autorskim.

Znaczenie prawa autorskiego wzrosto w ostatnich kilkudziesieciu latach. Kilka jest powodow tego
stanu rzeczy. Warto jednak zwroci¢ uwage na dwa. Pierwszy wigze si¢ ze wzrastajacg rola gospodarki opar-
te] na wiedzy. Najcenniejszym jej kapitatem staje si¢ tzw. kapitat intelektualny 1 jego wytwory — w postaci:
filmow, muzyki, programéw komputerowych czy wynalazkow technicznych. W dobie globalizacji generuja
one olbrzymie zyski. Drugi czynnik — to rozwdj nowoczesnych technologii na czele z informatycznymi, ktore
powoduja, ze bez najmniejszego problemu mozna kopiowa¢ muzyke, filmy czy oprogramowanie i rozpo-
wszechnia¢ je np. w Internecie badz dzieli¢ si¢ nimi. W zwigzku z tym twoércy lub/i wytwornie mogg ponosic¢
spore straty w wyniku niekontrolowanego rozpowszechniania swoich wytworow — tj. np. bez licencji. Dlatego
wzrasta na sile walka z tzw. nielegalnym kopiowaniem, rozpowszechnianiem czy $cigganiem utworéow badz
programéw. Osoby kopiujace co$ bez zezwolenie sg pozywane przez sady. Naktada si¢ wysokie grzywny za
nielegalne kopiowanie czy wykorzystywanie fragmentow cudzych dziet. W USA np. jest to suma 150 ty$
dolarow! W dyskursie publicznym pojawity si¢ okreslenia w rodzaju: ‘ztodziejstwo’, ‘piractwo’ czy ‘kradziez
wlasnos$ci intelektualnej’. Rzady poszczegolnych panstw zachodnich (pod naciskiem najczesciej wielkich
koncernéw medialnych badz firm informatycznych) co rusz wydaja bunczuczne deklaracje o intensyfikacji
walki z procederem naruszania prawa autorskiego - przede wszystkim w Internecie. W zwigzku z tym poja-

wiajg si¢ od czasu do czasu nawotywania 1 proby cenzurowania Internetu.

Poczawszy od konca ubieglego stulecia mozemy zaobserwowac istng erupcj¢ ludzkiej tworczosci
1 kreatywno$ci — na gruncie literatury, sztuki czy nauki (chodzi, w przypadku tej ostatniej, o nowe technologie
zwlaszcza). Po roku 2000 mamy do czynienia z wysypem tzw. portali spotecznosciowych. Na nich to (You

Tube, Flickr, Pinterest, Facebook i1 wielu, wielu innych) internauci nie tylko komentuja i dyskutuja, ale przede

39 http://pl.wikipedia.org/wiki/Prawo_autorskie
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wszystkim umieszczaja niezliczone ilosci zdj¢¢, filmow czy utwordéw muzycznych — wiasnej, amatorskiej
zwykle produkcji. Co bardziej ambitni idg dalej 1 tworza kolaze, mashupy, miksy oraz remiksy czy edytuja
internetowe encyklopedie. Najbardziej zaawansowani pracujg nad udoskonalaniem kodu zrodlowego roznych
programow czy serwisOw — jak ma to miejsce np. w przypadku systemu operacyjnego Linux albo serwera

sieciowego Apache.

Niezaleznie od tego kwitnie w sieci darmowa wymiana mi¢dzy internautami najrézniejszych plikow
—np. w systemie p2p czy na specjalnie dedykowanych serwisach — typu polski Chomik. Co wigcej pojawiaja

si¢ instytucje 1 portale, ktore za darmo udostepniajg wiedz¢ — wczesniej platng.

Wszystkie te nowe praktyki przywrocily do zycia nieco juz zapomniang w XX wieku masowa, nie-
malze ludowa tworczos$¢. Poniewaz ma ona cyfrowy juz charakter to ukuto nowy termin: tworczos¢ RW. Jej

przeciwienstwem jest profesjonalna produkcja, czyli: ROY.

Tworczos¢ RW stata si¢ mozliwa dzigki taniemu (a po czesci i darmowemu), tatwemu i1 ogolnodo-
stepnemu oprogramowaniu. Za jego pomocg mozna miksowac i remiksowac praktycznie cato$¢ dostgpnego
w sieci — zdygitalizowanego materiatu, a nastepnie publikowac 1 rozpowszechnia¢ w praktycznie nieograni-

czonej ilosci cyfrowych kopii .

Nowe praktyki informacjonalistycznego §wiata i zwigzane z nimi warto$ci oraz reguly dziatania zde-

rzyty si¢ 1 weszly w konflikt z dotychczas dominujgcymi. Weszty tez w konflikt z obowigzujagcym prawem.

Obie strony tego starcia czy, jak wczesniej to sformutowano, zatargu maja stosowne argumenty na

poparcie swojego stanowiska oraz obrony regul i wartosci, ktérymi si¢ kieruja.

Przeciwnicy darmowego udost¢pniania, kopiowania czy dzielenia si¢ plikami wskazujg, ze w ramach
kapitalistycznej gospodarki wolnorynkowej nie ma nic za darmo. Koncerny ptytowe, wytwoérnie filmowe czy
wydawnictwa ksigzkowe inwestujg miliony dolaréw badz innych walut aby wyprodukowac film, nagra¢ ptyte
czy wydrukowac¢ ksigzki (a nastepnie tez i wypromowac) i ta inwestycja musi si¢ im si¢ zwrdcic 1 jeszcze
przynies¢ zysk — co jest warunkiem dalszego ich funkcjonowania na rynku. Aby artysci mogli tworzy¢ swe
dziela musza mie¢ odpowiednie dochody — zaptate za to co robig (tak jak przedstawiciele kazdego innego
zawodu). W przeciwnym razie zaniknie tzw. wysoka/wielka sztuka i nastanie, w nawigzaniu do tytutu znane;j

ksigzki Andrew Keena, kult amatora.
Z kolei zwolennicy §wiata informacjonalizmu twierdza, ze:

- w sieci rozwija si¢ nowe formy gospodarki i obok dotychczasowej powstaja formy hybrydowe —
polegajace na wspotistnieniu ustug darmowych z ptatnymi. I tu mozna poda¢ przyktady réznych serwisow
(poczawszy od oferentow kont pocztowych) — gdzie mamy konta darmowe 1 tzw. premium, czyli ptatne. Co
wiecej wielkie portale (np. spotecznosciowe) sa darmowe (zapewniaja darmowe ustugi i funkcjonalnosci),
a utrzymujg si¢ z reklam. Znany muzyczny portal Jamendo utrzymuje si¢ (i ptaci artystom) rowniez z datkow,
dobrowolnych wptat przekazywanych przez internautéw. Jesli koncerny czy wydawnictwa nie potrafig si¢
przestawi¢ na nowe modele biznesowe badz to przekracza ich wyobraznig¢ to jest to problem tych firm, a nie
rzadow (stajacych w ich obronie) ani tym bardziej spoteczenstwa, ktore chee pelng garscig czerpa¢ z mozli-

wosci oferowanych przez Informacjonalizm.

40 Pojecia te wprowadzit Lawrence Lessing, w pracy: Remix. Making Art. And Commerce Thrive In the Hybrid Economy,
The Pinguin Press, 2008
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- zyski wielkich koncernow przemystu rozrywkowego nie moga by¢ argumentem za zakazem nieogra-
niczonej wymiany plikow — np. w systemie torrent. Niektorzy idg jeszcze dalej 1 twierdza, ze przeciez mozna
oby¢ sie bez tych wytwdrni — w $wiecie taniego i intuicyjnego oprogramowania, za pomocg ktoérego prak-

tycznie kazdy artysta sam sobie moze wyprodukowac i wydac np. ptyte. Posrednicy powoli stajg si¢ zbedni!

- sztuka przez duze S nie zginie z powodu zmniejszajacych si¢ dochodow wielkich artystéw. Duza

czg$¢ tworcoOw juz obecnie zyje z koncertow, reklam czy ekskluzywnych wywiadow.

- jest rzeczg dziwng 1 coraz bardziej niezrozumiatg wydtuzanie okresu obowigzywania prawa autor-
skiego. Obecnie wynosi ono juz 70 lat po $mierci autora, a jeszcze dziwniejsza rzecza jest karanie za wyko-
rzystywanie (i to najczesciej w celach niekomercyjnych) czesto kilkusekundowych sampli bez zgody autora
badZz wytworni. Penalizacja ta dotyka w wigkszosci dzieci 1 mtodziez, ktorych oczywiscie nie byloby sta¢ na

stosowne optaty!

- 1 wreszcie wskazuje si¢ na prawo do nieskrepowanej partycypacji w kulturze spoleczenstwa infor-
macyjnego, a takze koniecznos$¢ nabycia stosownej kompetencji do tego uczestnictwa. Nie stanie si¢ to bez
mozliwos$ci (hamowanej przez prawo, ktdre stoi na strazy starego $wiata) swobodnego korzystania z calego

dotychczasowego dorobku intelektualnego ludzkosci.

Korzystanie z podstawowych dobrodziejstw informacjonalistycznej rzeczywistosci jest niemozliwe
bez umiej¢tnosci korzystania z nowych technologii i nowych mediow. Jak zauwaza wspomniany tu juz Don
Tapscott my jestesmy pasywnymi odbiorcami tresci zamieszczanych w Internecie, a mtodzi ludzie bez prze-
rwy tworzg lub zmieniajg to, co jest dostepne online*'. Jedna czwarta nastolatkow korzystajacych z Internetu,
dodaje, remiksuje tresci online*’. Z kolei inny badacz praktyk sieciowych Henry Jenkins pisze: ,fanowskie
kino cyfrowe stato sie dla kina tym, czym dla muzyki byta punkowa kultura ‘zrob to sam’|[...] Tutaj filmowcy
fani zaczynajq przecierac sobie szlak do produkcji mainstreamowych i pomysty — takie jak wykorzystanie sil-
nikow gier jako narzedzi animacyjnych, ktore pojawity si¢ u amatorow i wkraczajq do mediow komercyjnych,

stajq sie coraz bardziej zauwazalne”™*

Powyzej postawiono teze, ze w dyskusji na temat dostgpu do réznych dobr kultury, ktore reguluje
obecne prawo autorskie, a codziennymi praktykami — przede wszystkim w Internecie istnieje daleko idace po-
réznienie, zatarg. Nie wydaje si¢ aby mozna go byto rozwigza¢. Obie bowiem strony tego konfliktu wyrazaja
niewspoOlmierne zarowno w sensie logicznym, merytorycznym i aksjologicznym poglady. Nie istnieje zadna
neutralna ptaszczyzna, na gruncie i za pomocg ktérej mozna dojs¢ do zadawalajacego obie strony jakiego$
konsensusu. Czy zatem pozostaje nam przemoc i proba sitowego rozwigzania? (z jednej strony aparat pan-
stwa, a z drugiej np. hakerzy, dokonujacy spektakularnych akcji). W systemie demokratycznym, z ktoérego tak
dumna jest cywilizacja zachodnia (probujaca ponadto zaszczepia¢ go w innych rejonach §wiata) nie jest to
zadne rozwigzanie! Na szczgscie istnieja rozne inicjatywy, ktore wskazuja pewng droge — rowniez prawng. Nie
ulega juz bowiem watpliwosci, ze to ostatnie musi si¢ takze zmieni¢ — aby efektywniej moc regulowac nowe
zjawiska, ktore w ostatnim czasie si¢ pojawily. Istnieja tez przyktady pewnych nowych praktyk, ktore rowniez
pokazuja odmienne sposoby dzialania: nowe warto$ci, a nawet nowg ekonomike. I by¢ moze to one stanowia
wskazowke dla nowych rozwigzan i droge dla nowych sposobow funkcjonowania kultury artystycznej oraz

gospodarczej, ktore zreszta sa ze sobg zwigzane i zalezne od siebie. No a miedzy tym wszystkim sg miliony

41 Don Tapscott: Cyfrowa dorostos¢, Warszawa, 2010, s. 50
42 Tamze, s. 100
43 Henry Jenkins: Kultura konwergencji, op. cit..., s. 131
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obywateli, ktorzy chcg realizowac swe rozne, czgsto odmienne, cele — w ramach Informacjonalizmu i prawo
nie tylko nie powinno im tego zabrania¢ czy utrudnia¢ tylko raczej umozliwia¢. Gra idzie bowiem o wolng
kulture, a mowiac $cislej: o poszerzenie wolnosci. Przejdzmy juz jednak do konkretow wskazujacych nowa
ptaszczyzne funkcjonowania kultury czy ekonomiki, ktéra by¢ moze stanie si¢ tak powszechna, ze zastapi
stare modele. Tworzg ja gldwnie ludzie mtodzi i oni zapewne wiele pozmieniajg w przysztosci (gdy dojda juz

do wiadzy). By¢ moze zmienig takze prawo.

Nowych wzorcow dostarczaja/yli przede wszystkim hakerzy, ktorzy, poczawszy od lat 60-tych XX
wieku, stworzyli zaprezentowane tu juz wartosci 1 reguty kooperacji. Nastgpnie ruch Open Source 1 Free
Software. Jako przeciwwaga dla tradycyjnego prawa autorskiego pojawily si¢ licencje Creative Commons —

gdzie autor (artysta, badacz, etc.) okresla sposoby korzystania z jego dziet 1 wytworow.

Kolejng inicjatywa jest ruch Open Access — czyli inicjatywa polegajaca na darmowym udostgpnieniu
w sieci bazy publikacji naukowych: ,.zmieniajg si¢ rowniez modele biznesowe publikacji naukowych. Stworzo-
ne w 2003 roku wydawnictwo Public Librarty of Science udostepnia wszystkie teksty online za darmo, ale po-
biera oplate od autorow za publikacje”. Za tg inicjatywa poszty niektore uczelnie amerykanskie (prywatne)
1 zaczely takze za darmo udostgpniac swe zasoby. W roku 2001 senat MIT zadecydowat, ze ta prywatna uczel-
nia udostepni za darmo w sieci wszystkie swoje kursy. Teraz kazdy, po zalogowaniu si¢ na stronie uczelni, ma
dostep do tysiecy oferowanej przez ten uniwersytet techniczny wykltadow, ¢wiczen, seminariéw itp. Z kolei
w roku 2009 w Luksemburgu zostat zarejestrowany serwis Jamendo (www.jamendo.com), ktory udostepnia
za darmo utwory muzyczne na licencji Creative Commons. Co ciekawe sami tworcy zaczynaja pomatu udo-
stepnia¢ swe utwory w oparciu o licencje CC gdyz, jak sadza, pomoze im to nie tylko w zdobyciu wigkszej

popularnosci, lecz takze w tworzeniu kolejnych dziet (jesli beda mogli wykorzysta¢ cudza tworczose).

W swoim obecnym ksztatcie, zauwaza Lawrence Lessing, prawo autorskie blokuje nowe formy udzia-
tu w kulturze (np. tworzenie wspomnianych juz miksow czy remiksow)*. W zwigzku z tym tenze Lessing byt
inicjatorem powstania wspomnianej nowej organizacji Creative Commons, ktora oferuje wolne licencje praw-

no-autorskie, dzigki ktorym tworcy moga zaznaczy¢, jakie wolno$ci majg by¢ przypisane do ich utworow*.

Coraz wigcej rzadow poszczegdlnych panstw podejmuje uchwaty o udostepnieniu w domenie publicz-
nej (czyli za darmo) prac naukowych badz dziet sztuki, ktore zostaty wytworzone ze srodkéw publicznych
— czyli po prostu z pienigdzy podatnikow. Jest to takze spowodowane, jak trafnie zauwaza Marcin Wilkowski,
rosngcymi cenami tradycyjnych wydawnictw (zwtaszcza czasopism) — opanowanych przez prywatny sek-
tor: Rosngce wciqz koszty subskrypcji czasopism naukowych sprawiajq, ze — szczegolnie w czasach kryzysu
ekonomicznego — biblioteki czesto zmuszone sq rezygnowac z zakupu dostepu do czesci tytutow. Wiele uczelni
i badaczy z krajow rozwijajgcych si¢ nie moze sobie pozwoli¢ na kupno drogich zagranicznych ksigzek, nie-

zbednych w ich pracy naukowej. Co wigcej, zyski z komercyjnej dystrybucji trafiajg gtownie do posrednikow® .

Wszystkie te inicjatywy ( Free Software, Open Source, Open Access czy Creative Commons) ksztal-
tuja nie tylko nowy model dostepu i rozpowszechniania wiedzy (sztuki, oprogramowania itp.), ale takze
ksztattuja nowy model produkcji: ,,w samym sercu organizmu ekonomicznego najbardziej zaawansowanych

gospodarek na swiecie mamy do czynienia ze zjawiskiem trwalym i dos¢ zdumiewajgcym. Pojawit si¢ nowy

44 Tamze, s. 161

45 Lawrence Lessing, Remiks, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2008, s. 113

46 Tamze, s. 27

47 Marcin Wilkowski, Wprowadzenie do historii cyfrowej, Instytut Kultury Miejskiej, Gdansk, 2013, s. 95
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model produkcji, ktory nie powinien powstaé, przynajmniej wedtug naszych szeroko rozpowszechnionych po-
gladow na zachowania ekonomiczne. Nie powinno si¢ przeciez zdarzy¢ [...], Ze tysigce ochotnikow bedg
sie zbierad, zeby wspolpracowacé w ramach skomplikowanych przedsiewzigé gospodarczych [...] Tworzy sig
produkcja partnerska [ ...] polegajgca na wspolnej pracy w ramach modelu niewtasnosciowego™®. Niektorzy,
w zwiazku z tym wieszczg nawet koniec kapitalizmu i1 nastanie swoistego cyfrowego socjalizmu (collabora-
tive commons)®. Tworzy si¢ tez nowa kultura — $cisle zreszta zwigzana z tg nowa gospodarka. W nawigzaniu
do znanej ksigzki wspomnianego Lessinga mozna jg nazwac: wolng kulturg. Niektorzy radykalni zwolennicy
wolnej kultury postuluja w ogdle zniesienie prawa autorskiego i podobnych regulacji. Na przyktad Kevin
Kelly: ,,chce ostatecznie zniszczy¢ instytucje ksigzki, a wraz z nig prawa wlasnosci intelektualnej [...] chce
stworzy¢ nowq definicje ksiqgzki, przygotowujqc wersje cyfrowe wszystkich dziel i tgczqc je w jeden, uniwersal-

ny, bezplatny hipertekst w otwartym oprogramowaniu, cos na ksztatt wielkiej literackiej Wikipedii”™®.

Zatem mozna stwierdzic, ze:
- we wspotczesnej rzeczywisto$ci mamy do czynienia z dwoma ,,niekompatybilnymi” §wiatami,

- $wiat Informacjonalizmu (dzigki wspdiczesnym technologiom) stworzyl nowe praktyki i co za tym
idzie nowg cyfrowa kulture (kulture 2.0, cyberkulture Zzeby poprzesta¢ na tych najczesciej spotykanym okre-

sleniach),
- okre$lone regulacje — facznie z obecnie dominujgcym prawem autorskim
stanowig przeszkod¢ w codziennej partycypacji w tych nowych formach kultury 1 dalszym jej rozwoju,

- uniemozliwiaja szerokim rzeszom uzytkownikom realizacj¢ ich okreslonych celow — lacznie z pra-

wem dostepu do wiedzy 1 jej przetwarzania (utwordw, technologii, programéw itp.),

- ograniczaja w ten sposob nasza wolnos¢ w dostepie do wiedzy — w ogodle do kultury. Coraz czesciej

bowiem dostep do wiedzy jest rozumiany jako jedno z podstawowych praw cztowieka.

- blokuja tez wdrazanie do czynnej partycypacji do tej kultury/ur na réznych szczeblach edukacji

(uczniow, studentow)

48 Yochai Benkler, Bogactwo sieci, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2008, s. 75-79

49 Ostatnio taka tez¢ wysunat Jeremy Rifkin w monografii: The Zero Marginal Cost Society The Internet of Things, the Col-
laborative Commons, and the Eclipse of Capitalism, Palgrave Macmillan, 2014

50 Andrew Keen, Kult amatora, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2007, s. 70



Modul III - Nauka w Informacjonalizmie

Informacjonalizm zmienia praktycznie wszystko jesli chodzi o tworzenie wiedzy. Jest ona bowiem
podstawa jego funkcjonowania. Nieprzypadkowo mowi si¢, ze wspodtczesne informacyjne i sieciowe spo-
teczenstwa sa spoleczenstwami opartymi na wiedzy, a jej produkcja jest glownym ich zajeciem. Od razu
jednak trzeba zaznaczy¢, ze nie chodzi tu o produkcj¢ wiedzy prawdziwej etc. tylko uzytecznej — poczawszy
od technologii, a skonczywszy na zabawie. Wiedz¢ zatem produkuje si¢ dzisiaj praktycznie we wszystkich
ludzkich praktykach, a nie w wyselekcjonowanych na czele z praktyka naukowa jak to byto do tej pory. Po-
nadto, wspotczesna, by tak rzec, infrastruktura informatyczno-techniczna umozliwia produkowanie wiedzy
potencjalnie kazdemu/ej. Zatem, instytucjonalna praktyka naukowa w Informacjonalizmie traci i to chyba
nieodwotalnie monopol na produkcj¢ wiedzy wiarygodnej i przede wszystkim uzytecznej w szerokim tego
stowa znaczeniu. Pojecie wiedzy prawdziwej i obiektywnej, na ktorg rzekomo monopol mieli mie¢ uczeni,

odestano juz bowiem do lamusa i to nie tylko za sprawg postmodernistow.

W roznych kulturach ludzie wytwarzali r6zne rodzaje wiedzy. Jednakze od czasé6w nowozytnych
(przynajmniej w Europie) na czolo wysunela si¢ wiedza naukowa, ktora mogla by¢ uprawiana w specjalnie
przeznaczonych do tego celu osrodkach, czyli: uczelniach lub/i instytutach badawczych. Jej uprawianie opie-
rato si¢ na specjalnych metodach — kwalifikowanych jako naukowe, ktore (jak wierzono) gwarantowaty jej

wickszos$¢ prawdziwos¢ 1 obiektywnosc.

Swiat akademicki (w catej Europie) jest ,,dzieckiem” $redniowiecza. Uczeni stanowia odmiane kor-
poracji (Sredniowiecznego cechu), ktory posiada sporg autonomi¢ — zawziecie broniong przez kolejne genera-
cje badaczy. Jest to korporacja silnie zhierarchizowana. Dominujacg w niej rol¢ odgrywaja profesorowie. To
oni ksztaltuja cechy, zwyczaje i rytuaty zycia naukowego. To oni sprawujg wszelkie istotne funkcje na uczel-
niach badz w instytutach. Wybieraja sposrod siebie rektoréw. To oni okreslajg polityke naukowg 1 ksztatca
mtode kadry - na zasadzie relacji: mistrz-uczen (cho¢ ostatnio to si¢ zaczyna zmienia¢). Rozdzielajg migdzy
badaczy srodki finansowe 1 granty. Majg wreszcie duzy wptyw na regulacje prawne i ustawy regulujace nauke

1 szkolnictwo wyzsze.

Korporacja ta zyje wlasnym rytmem i zazdro$nie strzeze monopolu na produkcj¢ wiedzy i dostep do
niej. Uczeni nie s3 rozliczani z realizacji zadan badawczych 1 wykonanych grantow. Podejmuja tematy, kto-
re sami uwazajg za wazne 1 tworza wiedzg, ktdra jest oceniana (w postaci przede wszystkim recenzji) przez
ich kolegoéw po fachu. Podstawowym kryterium awansu jest dorobek badawczy — liczony liczbg publikacji
w renomowanych, punktowanych periodykach. A to, ze s3 one praktycznie dla zwyktego zjadacza chleba
niedostepne 1 nikt ich nie czyta poza waskim gronem specjalistow z danej dziedziny nie ma tu wigkszego
znaczenia. Biznes i nauka w wielu krajach to dwa odrgbne $wiaty, ktore niewiele taczy. Co wiecej krag osob
,2uprawnionych” do wytwarzania wiedzy naukowej jest/byt ograniczony do oséb majacych nie tylko ukon-

czone studia wyzsze, lecz takze posiadajacych odpowiednie stopnie i tytuly naukowe. Podstawa byto uzyska-
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nie doktoratu, dzigki ktoremu uzyskiwalo si¢ licencj¢ do prowadzenia samodzielnych badan.

Uprawianie wiedzy naukowej mialo (ma?) wiec charakter wysoce elitarny gdyz: byla wytwarzana
ona w nielicznych osrodkach oraz przez niewielkg grupe specjalistow i to po dtugim okresie przyuczania do
zawodu. Wiedza naukowa, produkowana w murach uczelni miata do konca wieku XX zamkniety charakter.
Byta ona dostepna praktycznie przede wszystkim dla badaczy 1 studentow. ,,Zwykly” cztowiek miat bowiem
utrudniony dostep do ksigzek naukowych, specjalistycznych czasopism — nie mowigc juz o wyktadach akade-
mickich, dostepie do laboratoriow czy ptatnych konferencji. Z tego tez wzgledu do rzadkosci nalezeli badacze

(np. w XX wieku), ktory mogli efektywnie uprawia¢ badania naukowe poza murami Akademii.

Informacjonalizm i spoteczenstwo informacyjne stworzyto warunki do powstania nowych przestrzeni
dla uprawiania pracy badawczej oraz nowych form i modeli prowadzenia badan. Nosza one nazwe: Nauki

cyfrowej, sieciowej czy Nauki 2.0.

Nauke sieciowg czy 2.0 (cho¢ teraz, ze wzgledu na sie¢ semantyczng, powinno si¢ okreslac jako 3.0)
zwykle pojmuje si¢ w dwoch znaczeniach: wezszym i szerszym. W tym pierwszym sadzi si¢, ze Nauka 2.0 to:
nowa praktyka polegajaca na publikowaniu w Internecie surowych wynikéw prac doswiadczalnych, niedoj-
rzatych teorii, odkry¢ i szkicow artykutow po to, by inni mogli si¢ z nimi zapoznac¢ i je komentowac®'. W tym
celu, z inicjatywy badaczy z MIT, stworzono specjalny projekt OpenWetWare (oparty na mechanizmie wiki)

aby uczeni mogli tworzy¢ witryny internetowe w celu publikacji 1 dyskusji wynikow swych badan.

Jednakze obok tych ruchéw inicjowanych przez samych naukowcoOw rozwijaja si¢ (po czesci zywio-
towo) inne inicjatywy majace na celu szersze wykorzystanie Internetu dla badan, komunikacji, publikacji
wynikow czy dydaktyki. A wigc dygitalizuje si¢ 1 publikuje w Internecie dotychczasowy dorobek naukowy.
Tworzy si¢ Repozytoria dla biezacych publikacji. Jak grzyby po deszczu powstajg czasopisma elektroniczne
1 portale dedykowane naukowcom. Upowszechniaja si¢ e-booki. Tworzy si¢ narzgdzia badawcze 1 aplikacje
w chmurze. Konstruuje si¢ wirtualne §wiaty dla spotkan 1 dyskusji (takze z udziatem zwyktych internautow)
oraz platformy do kontaktow nauki z biznesem. I to jest wiasnie szerszy przejaw funkcjonowania zjawiska
zwanego Naukg 2.0. Totez w dalszym ciggu uwaga zostanie zogniskowana na tym drugim rozumieniu tej no-

wej praktyki.

Rownie waznym zjawiskiem jest tworzenie si¢ wspomnianych alternatywnych przestrzeni — dedyko-

wanych prowadzeniu szeroko rozumianej dziatalnos$ci naukowej czy szerzej: wiedzotworcze;.

Przede wszystkim nalezy zwrdci¢ uwage na dzialalno$¢ wielkich globalnych koncernéw informa-
tycznych czy medialnych (Microsoft, Apple, Google, Samsung, Intel), ktore tworza swe wlasne dziaty ba-
dawczo-rozwojowe stuzace opracowywaniu 1 wdrazaniu nowych technologii. Ich budzet przewyzsza wiele
razy budzety najlepszych i najbogatszych uniwersytetow czy instytutow technologicznych. Fundujg tez one

stypendia badawcze 1 organizujg konkursy np. dla mtodych nastoletnich entuzjastow nauki (Google, Intel).

Oprocz wspomnianych wyzej koncerndw 1 firm zaczely powstawaé zupetnie nowe organizmy, ktore
z znacznej cze$ci nastawione sg na spoteczng produkcje wiedzy o charakterze niekomercyjnym. Wsrdd naj-
wazniejszych tego typu przedsiewzig¢ wymieni¢ mozna: Medialaby, Hackerspace, THATcampy, Barcamy czy

Famelaby.

Pierwszy Media lab powstat przy MIT w roku 1985. Media Lab (rowniez spotykany zapis: medialab;
51 Waldrop M., Nauka 2.0, w, Swiat Nauki, nr 9, 2008, s. 73
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liczba mnoga tac. medium - no$nik; skrot od tac. laboratorium - pracownia; dostownie: pracownia no$nikow)
to forma instytucji umozliwiajgca wspolng prace i uczenie si¢ osob o roznych umieje¢tnosciach nad projektami
wykorzystujacymi nowe media i technologie. Poprzez wzmozenie wymiany doswiadczen 1 wiedzy migdzy
osobami reprezentujacymi odmienne grupy zawodowe, takie jak np. artys$ci, projektanci, programisci, ani-
matorzy kultury 1 badacze akademiccy (m.in. socjolodzy, kulturoznawcy i j¢zykoznawcy), mozliwe staly sie

prace nad projektami dgzacymi do konwergencji multimediow i technologii®?.

Hackerspace lub hackspace (czesto nazywany tez hacklab, makerspace albo creative space — kre-
atywna przestrzen) to miejsce, w ktorym spotykaja si¢ 1 wspdlpracujg ludzie o wspdlnych zainteresowaniach,
najczesciej informatycznych, naukowych lub zwigzanych z cyfrowa lub elektroniczng sztuka. Hackerspace
moze by¢ rozumiany jako laboratorium otwarte dla spotecznos$ci lokalnej, w ktérym znajduja si¢ takze warsz-
taty elektroniczne lub stolarskie. W miejscach tych spotykaja si¢ hakerzy, ludzie zainteresowani technologia
1 majsterkowicze. Czesto spotykaja si¢ tam ludzie o wielu specjalizacjach 1 wspolnie tworza nowe projekty.
Wiele hackerspace’0w uczestniczy w tworzeniu wolnego oprogramowania, Open Hardware czy alternatyw-

nych mediow™.

Z kolei THATCampy to przede wszystkim spotkania nieformalne (rodzaj ,,antykonferencji”), ograni-
czajace do minimum prezentacje produktow czy dokumentacje¢. Nacisk potozony jest na tworzenie spoteczno-
$ci zrzeszajacej humanistow i umysty $ciste, na zawigzywanie wspotpracy i wolng dyskusje. Ten ostatni punkt
jest przestrzegany bardzo restrykcyjnie. W organizacji liczy si¢ zardbwno spontaniczno$¢, jak i terminowosc¢.
Harmonogram danego spotkania ustalany jest pierwszego dnia, podczas inicjacyjnej sesji (pierwsze spotkanie
miato miejsce w roku 2008 w USA). Nie ma takze okreslonego porzadku prelekcji, jak jest to w innych tego
rodzaju wydarzeniach. Uczestnicy zachgcani sg do udostgpniania drogg online swoich notatek, dokumentow,
zdje¢ 1 materiatow powstatych na THATCamp. Wszystko po to, by stworzy¢ integracyjng inicjatywe, ktora

taczy ze soba rozne typy osobowosci na tle dobrej zabawy i intelektualnego zaangazowania™.

Podobny charakter maja Barcampy (pierwszy miat miejsce w Palo Alto w roku 2005). Sa to niefor-
malne, otwarte, interaktywne spotkania ludzi zwigzanych z branzg internetowa, celem ktorych jest integracja

srodowiska, wymiana do$wiadczen i pomystow oraz dobra zabawa®.

Wszystkie te inicjatywy 1 nowe przestrzenie, w ktorych si¢ ukonstytuowaty doprowadzity do powsta-
nia wielu ciekawych projektow oraz pojawienia si¢ niezaleznych badaczy. Do sztandarowych projektow tych
alternatywnych ruchow zaliczy¢ mozna min: serwer sieciowy Apache, baze danych MySql, program do edycji
zdje¢ GIMP czy program to tworzenia grafiki 3D Blender 1 oczywiscie najbardziej znang inicjatywe czyli:

Wikipedig 1 jej pochodne (np. Wikimiedia).

Praktykowanie Nauki 2.0 czy sieciowej zasadniczo zmienia dotychczasowe funkcjonowanie tej sfery
ludzkiej dziatalno$ci: ustréj uniwersytetu, sposoby prowadzenia badan, modele kariery naukowej czy organi-

zacj¢ dydaktyki. Do najwazniejszych zaliczy¢ mozna:

odmiejscowienie badan. O Einsteinie mowiono, ze byl ostatnim wielkim uczonym w XX wieku,
ktoéry mogl wymyslac swe teorie pracujac w biurze patentowym (czyli poza uniwersytetem). Przez ostatnie sto

lat trudno byto sobie wyobrazi¢, ze mozna prowadzi¢ efektywne badania poza Akademig badz odpowiednim

52 http://pl.wikipedia.org/wiki/Media_Lab

53 http://pl.wikipedia.org/wiki/Hackerspace

54 https://www.web.gov.pl/barcamp/462 1837.html
55 http://pl.wikipedia.org/wiki/BarCamp
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Instytutem. To w tych instytucjach zatrudniano cale rzesze uczonych gtéw, przydzielano im odpowiedni sprzet
1 aparature, gromadzono potrzebng literature 1 rzecz jasna, dostarczano studentdéw, z ktérych pdzniej m.in.
kooptowano nowych pracownikdéw. Nowoczesne (modernistyczne panstwo) stato si¢ gwarantem sprawnego
funkcjonowania nauki i szkolnictwa wyzszego ( zwtaszcza w Europie) — finansujac ta sferg, a z drugiej strony,

szanujac jej autonomig.

Usieciowienie spoleczenstwa i umieszczanie w Internecie catego dotychczasowego dorobku intelek-
tualnego ludzkosci powoduje, ze nie trzeba by¢ zatrudnionym w okreslonej, fizycznej instytucji aby moc
prowadzi¢ badania czy, szerzej, uprawia¢ dzialalnos¢ wiedzotwodrcza. Nauke mozna uprawia¢ w Internecie.
Dotyczy to wiekszosci dyscyplin (np. wszystkich humanistycznych, spolecznych, artystycznych). Nie ru-
szajac si¢ z domu 1 posiadajac szybkie tacze internetowe ma si¢ dostep do bazy publikacji naukowych, elek-
tronicznych bibliotek, wirtualnych archiwow, ksiggarni na wzér Amazona 1 oczywiscie nieustanny kontakt
z innymi naukowcami (maile, Skype, google+, Facebook itp.). Profesja badacza staje si¢ pomatu wolnym
zawodem. Juz teraz tworza si¢ mobilne, migdzynarodowe zespoty, ktore pracujg nad projektami, komunikujg

si¢ 1 publikujg gléwnie w sieci,

dzielenie si¢ wiedza. Do konca wieku XX wiedza naukowa byta zamkni¢ta w murach uczelni. Dostgp
do niej byt koncesjonowany. Trzeba byto by¢ badaczem (ewentualnie studentem, cho¢ tu juz z pewnymi ogra-
niczeniami) aby mie¢ dostgp do laboratoriéw, fachowych czasopism czy monografii (byly zwykle dostepne
w bibliotekach uniwersyteckich), uczestniczy¢ w konferencjach (i to jeszcze po wniesieniu stosownej oplaty).
W drugiej potowie ubieglego stulecia, dodatkowo, nastat proces komercjalizacji wynikéw badan — poczatko-

wo w USA, a p6zniej i w innych krajach.

W spoteczenstwie informacyjnym tymczasem wyksztalcito sie zjawisko zupetnie odwrotne, czyli dzie-
lenie si¢ informacjami. Model ten zapoczatkowali hakerzy, a pdZniej zostat on przejety przez szerokie kregi
spoleczenstwa, ktore zapetnia Internet swoimi produkcjami badz udostepnia za darmo wczesniej zakupione
produkty (muzyke, filmy, gry itp.). Stad pojawily si¢ inicjatywy aby rowniez wiedza naukowa mogta by¢
udostepniania takze (i to w sieci) za darmo dla spoteczenstwa, ktére przeciez utrzymuje ze swych podatkow
ludzi nauki 1 ich dzialalnos¢. Narodzit si¢ zatem ruch Open Acces 1 Creative Commons. Powstato wiele re-
pozytoriow. Coraz czesciej sami naukowcy rozumieja potrzebg komunikacji ze spoteczenstwem oraz swoiste;j

promocji i zamieszczajg w Internecie wyniki swoich badan tak aby wszyscy mogli si¢ z nimi zapoznac,

usieciowienie zycia naukowego. Tradycyjne zycie naukowe 1 kariera badawcza ogniskowaty si¢
wokol Akademii. Mtody badacz terminowatl u swojego mistrza (najczesciej na seminariach u profesora). Pu-
blikowat w uczelnianych periodykach. Uczestniczyt w réznych konferencjach, ktére odbywaty si¢ na po-
szczegoOlnych uczelniach badz w Instytutach. Jezdzil na staze, stypendia czy po literatur¢ do wiodacych w
danej dyscyplinie osrodkow (krajowych badz zagranicznych). Uczestniczyt w wielkich Zjazdach — bedacych

przegladem tego co zrobiono w danej dziedziny wiedzy w ciggu jakiego$ okresu czasu (roku badz kilku lat).

W dobie Internetu wszystkie te czynnos$ci, zwyczaje 1 rytuaty staja pod wielkim znakiem zapyta-
nia. Co wigcej, stajg si¢ one nieefektywne — zeby nie powiedzie¢ s zwyklg stratg czasu i pienigdzy (w tym
ostatnim przypadku, oczywiscie podatnikow). Zycie naukowe bowiem przenosi sie do sieci. Jesli w Interne-
cie mozna znalez¢ potrzebne materiaty i publikacje. Jesli w $§wiecie wirtualnym mozna takze uczestniczy¢
w seminariach, videokonferencjach czy indywidualnych rozmowach. Jesli w Web 2.0 mozna by¢ §wiadkiem

eksperymentow czy by¢ na wykladzie on-line. Wreszcie, jesli w ciggu minuty mozna $ciggnac e-booka: to po
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co odbywa¢ tradycyjne wojaze naukowe? Po co traci¢ olbrzymie sumy pieniezne na optaty konferencyjne,
bilety, wyzywienie, zakwaterowanie, ustugi kserograficzne czy, powiedzmy, papierowe publikacje? (i przy

okazji niszczy¢ srodowisko naturalne — poprzez wycinanie kolejnych partii drzewostanu!).

zmierzch Galaktyki Gutenberga. W nowozytnej nauce europejskiej, a pézniej 1 §wiatowej wszystkie
wyniki badan, wszystkie publikacje (artykuty, ksigzki 1 podrgczniki) byly wydawane w formie papierowe;.
Wiek XX byl swiadkiem wzrastajacej roli mediow. Narodzita si¢ kultura audiowizualna, a w dobie Interne-
tu doszto zjawisko digitalizacji 1 wirtualizacji. Nowe czasy wymagaja nowych §rodkéw komunikacji mig-
dzy uczonymi, nowych narzedzi badawczych, nowych metodologii oraz nowych metod prezentacji wynikéw
1 danych. Tradycyjne narracje pisane juz nie wystarczaja! Nie mowigc o tym, ze sg one drogie, czasochtonne
1 nie zdolne do oddania medialnego charakteru Rzeczywistosci 2.0. Niezbedna jest zatem wizualizacja wie-
dzy. Potrzebne sa nowe formy przekazu — np. wideoartukuty, ksigzki 3D, tutoriale, filmy, wizualizacje graficz-
ne, infografiki, itp. Tymczasem dla wigkszosci uczonych jedyng dopuszczalng 1 prestizowa forma publikacji

jest ksigzka papierowa badz artykut w konwencjonalnym czasopi$mie — 1 to najlepiej z listy filadelfijskiej,

urynkowienie badan. Swiat nauki zawsze posiadal mniejsza lub wicksza autonomie. Jednym z jej
przejawow bylo nie liczenie si¢ potrzebami rynku. To sami naukowcy decydowali jakie sg priorytety polityki
naukowej, jakie kierunki badan rozwijac i jakie kryteria stosowac przy ocenie dziatalnosci badawczej swych

kolegow. Uczeni wreszcie sami decydowali o rozdziale srodkéw finansowych na badania.

W dobie wspodtczesnej mamy do czynienia z niepodzielnym panowaniem gospodarki wolnorynko-
wej. Wszystkie dziedziny zycia musza dziata¢ wedtug wolnorynkowych regut. Informacjonalizm, dodatkowo,
wykreowat spoteczng gospodarke oparta o model nie wlasno$ciowy’. Powstajg alternatywne przestrzenie
produkcji wiedzy (naukowej takze) — przede wszystkim w sieci. Obecnie wigkszo$¢ 0sob w najbardziej roz-
winigtych krajach $wiata pracuje w sferach zajmujacych si¢ gromadzeniem, przetwarzaniem, produkcja 1 dys-
trybucja wiedzy czy szerzej: informacji. Na rynku i w Internecie rywalizuja ze sobg liczne podmioty osobowe
1 instytucjonalne (gtéwnie portale) w dostarczaniu informacji, technologii czy idei — a wigc produktow, ktore
tradycyjnie byly domeng uczelni. Paradoksalnie praktycznie kazdy teraz przypomina po trosze naukowca,
ktoéry musi wytwarza¢ wiedze. Tyle, ze te nowe podmioty 1 instytucje robig to (dostarczaja informacji i pro-
duktéw) pod konkretne zapotrzebowania ludzi — czego nie potrafig czynié, zyjacy czesto w oderwaniu od
rzeczywistosci, uniwersyteccy profesorowie. Jednakze spoteczenstwo, lozac na nauke, domaga si¢ uzytecz-
nych teorii, modeli, technologii czy, w ogole, wiedzy. Ta ,nierynkowa” bowiem jest/moze by¢ wytwarzana
w ramach modelu nie wlasno$ciowego — przede wszystkim w sieci. Jest to o wiele tansze i efektywniejsze niz
w murach uczelni! I jest szansg dla humanistyki — oskarzanej o bezproduktywnos¢ i borykajace;j si¢ z brakiem

funduszy.

Christopher T. Hill z George Mason University wysunat teze, ze: wkraczamy w epoke postnaukowa”’.
Nie oznacza to wcale, ze nauka stracita na znaczeniu. Wprost przeciwnie — jest ona w dalszym ciggu jednym
z gtdwnych motoréw rozwoju. Anachroniczne tylko okazatly si¢ dotychczasowe struktury, organizacja badan
1 modele kariery naukowej: nastawione bardziej na zdobywanie stopni oraz uznania wsrod samych badawczy
(a coraz czesSciej tez po prostu punktow) anizeli na tworzeniu wiedzy 1 edukacji rozumianej jako dziatalno$¢

uslugowa dla spoteczenstwa 1 weryfikowana przez osrodki pozanaukowe.

56 Charakterystyke tego zjawiska znajdzie czytelnik w monografii: Benkler Y., Bogactwo sieci, wyd. Akademickie i Profe-
sjonalne, Warszawa, 2008
57 Bendyk E., Pajeczyna geniuszy, w; www.polityka.pl
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Kolejnym nowym zjawiskiem jest powstanie nauki obywatelskiej (Citizen Science). Ruch ten jest
czeScig innego zjawiska a mianowicie: crouwdsourcingu®®. Nauka obywatelska polega na angazowaniu si¢
ludzi w okreslone projekty wiedzotworcze - w tym ,,czysto” naukowe. Rozwdj technologii informatyczno
-telekomunikacyjnych umozliwit szerokim rzeszom spoleczenstwa dostep do wiedzy zgromadzonej w sieci
(archiwa cyfrowe, repozytoria, portale naukowe) 1 tatwo$¢ komunikacji oraz wymiany informacji. Rozwoj
tej infrastruktury technicznej oraz wzrost ogdlnego poziomu wyksztalcenia (zwlaszcza w krajach zachodnich
1 Azji potudniowo-wschodniej) spowodowat, ze wiele 0sob stalo sie pozadanym partnerem dla instytucjonal-

nych badaczy w realizacji r6znych projektow naukowych i z obszaru popularyzacji nauki.

Obywatelska nauka wystepuje w réznych formach. Do najczesciej spotykanych nalezg: a) pomoc

w gromadzeniu danych, b) ich interpretacja, ¢) prowadzenie wlasnych projektow badawczych®.

Nauka w ,,chmurze”

Okreslenie ,,nauka w chmurze” nawiazuje do modnego dzi$ pojecia ‘chmury’ (cloud computing —
chmura obliczeniowa) i moze by¢ wyrazem gigantycznego procesu jakim jest dygitalizacja r6znych wytworow
1 praktyk. Dygitalizacji towarzyszy usieciowienie zycia — w tym takze dziatalnosci badawczej. Dygitalizacja
wymusza nabywanie zupetnie nowych kompetencji - przede wszystkim kompetencji cyfrowych niezbed-
nych do uprawiania nowej nauki czy dydaktyki w $wiecie Informacjonalizmu. Czyli z jednej strony chmura
obliczeniowa to: zespot aplikacji umieszczanych na wirtualnych serwerach. Pozwalaja one (w najprostszej
postaci) na przechowywaniu réznych plikoéw poszczegdlnych uzytkownikow, a w bardziej zaawansowanej:
programow, aplikacji czy systemow operacyjnych. Z drugiej strony to metafora pewnego typu praktyki, ktéra
wystepuje w sieci i polega na dostepie 1 uzytkowaniu réoznych programéw do tworzenia (w naszym przypad-
ku) wiedzy naukowej®. Do sieci przenosimy wiec: dane, zrodla, narzedzia, czasopisma, edytory, bazy danych,

dyskusje, a nawet konferencje.

Uprawianie badan w ,,chmurze” zaklada, ze korzystamy z aplikacji umieszczonych w Internecie
1 wigkszo$¢ operacji wykonujemy z poziomu przegladarki. Efekty naszej pracy tez zamieszczamy w wydaw-
nictwach sieciowych (czasopisma elektroniczne, e-booki) badz na wlasnych stronach www, blogach, porta-

lach itp.

Jak juz zaznaczono wspoélczesny badacz zyje w spoteczenstwie informacyjnym. Chcac wigc zajmo-
wac si¢ swoja profesja zgodnie z ,,duchem czasu” musi on naby¢ stosowne kompetencje, za pomocg ktorych
bedzie w stanie uprawiac¢ cyfrowa nauke (humanistyke czy przyrodoznawstwo). Ma on do dyspozycji liczne

narzedzia 1 wzorce wypracowane przez ‘cyfrowe’ czy tez ‘net’ pokolenie 1 wspomniane wartosci hakerskie.
58 Crouwdsourcing czyli angazowanie si¢ konsumentow w rozwdj produktu badz udoskonalanie marki. Termin ten jako
pierwszy uzyt Jeff Howe w roku 2006 w artykule: The Rise of Crowdsourcing, w magazynie: Wired. http://www.wired.com/wired/
archive/14.06/crowds.html

59 W tym ostatnim punkcie zbiega si¢ dzialalnos¢ obywatelskich uczonych z niezaleznymi badaczami — pracujacymi poza
uczelniami czy instytutami. Zjawisko to wigze si¢ takze z istnieniem nadwyzki os6b majacych licencje na uprawianie badan nauko-
wych (jako konsekwencja min. upowszechnienia si¢ studiow doktorskich i braku mozliwo$ci wchtonigcia ich absolwentow przez
poszczegolne instytucje naukowe).

60 Firma Adobe dostarczyciel znanych aplikacji do tworzenia grafiki, filmow czy muzyki postanowila zrezygnowac z wyda-
wania wersji pudetkowych swych programow i przeniosta swe produkty do sieci, ktore udostepnia za okreslong optata abonamento-
wa. Klient ma wowczas nieograniczony dostep do Photoshopa i pozostatych programow. Edycja dokumentéw czy plikow odbywa
si¢ catkowicie w sieci.
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Kompetencje niezbedne do uprawiania nauki (niezaleznie od dyscypliny) w erze informatycznej mo-
zemy podzieli¢ na dwie grupy: a) cyfrowe programy narzedziowe, b) jezyki programowania. Cyfrowy badacz
zatem winien umie¢ zrobi¢ film, animacje poklatkowa, grafike (takze 3D), infografike, zaawansowang prezen-

tacje czy cyfrowa opowies¢ (digital stories).

Stad, wspotczesny badacz winien opanowa¢ podstawowe edytory do pracy z obrazami, np.: Pho-
toshop (zdjecia), Avid (filmy), Corel i1 Adobe Ilustrator (grafika), Blender badz 3DsMax Studio (grafika 3D).
Coraz czesciej spotyka si¢ tez opinie, ze tzw. programy narzedziowe juz nie wystarczaja i nalezy opanowac
umiejetnos¢ programowania. Stad nie dziwi opinia, ze nauka programowania winna mie¢ taka range jak np.
nauka jezykow obcych czy matematyki. Obecnie funkcjonuje co najmniej kilkaset ré6znych jezykow pro-
gramowania. Dla naukowcoéw wazne mogg okazac si¢: Java Script 1 PHP — jako tzw. jezyki skryptowe (do
tworzenia stron www) 1 C++ badz Python - jako najpopularniejsze obiektowe jezyki programowania. Tu na
marginesie nalezy zauwazyc¢, ze zostaly roOwniez opracowane uproszczone jezyki (np. do wizualizacji sieci,
tworzenia infografik), takie jak Processing, ktorych znajomo$¢ wydaje si¢ nieodzowna w warsztacie nauko-

wym np. cyfrowego humanisty.

Wizualizacja wiedzy

Jest rzeczg paradoksalng, ze w dobie powszechnej obecnosci obrazéw w zyciu wspodtczesnych spo-
teczenstw codzienna praktyka badawcza poszczegodlnych dyscyplin (przede wszystkim humanistycznych)
w dalszym ciagu opiera si¢ na pi$mie. Pismo jest nadal liczacym si¢ przedmiotem badania dla humanistow,
a narracje pisane podstawowym $rodkiem komunikacji i prezentacji wynikow badan. Kolejnym paradoksem
jest to, ze humanisci, co prawda badaja tez i obrazy, lecz wiedzg o swych spostrzezeniach komunikujg prawie
zawsze za pomocg drukowanych ksiazek i artykutéw, a w minimalnym stopniu poprzez film, infografike czy

multimedialng prezentacj¢ (moze za wyjatkiem konferencji).

Wspomniane dwa paradoksy moga by¢ juz wystarczajaca podstawa do postulowania potrzeby wizuali-
zacji wiedzy na gruncie nauk o kulturze — czy szerzej: w calej humanistyce. Istnieje jeszcze inny, wazniejszy
jak sadze¢, powodd zwrocenia uwagi na zagadnienie wizualizacji w nauce, a mianowicie charakter wspotczesne;j

rzeczywisto$ci, ktora coraz czesciej staje si¢ cyfrowa.

Dygitalizacja wspoétczesnego $wiata polega zarowno na upowszechnianiu si¢ cyfrowych wytworow
1 towarzyszacych im praktyk kulturowych, a takze na tworzeniu cyfrowych narzedzi stuzacych do radzenia

sobie z tym nowym $wiatem — w tym rowniez cyfrowych metod poznawania owej rzeczywistosci.

Do podstawowych metod i narzedzi dedykowanych zglebianiu tajemnic cyfrowego $wiata czy cyfro-
wej kultury naleza techniki wizualizacji wiedzy. I one stang si¢ przedmiotem ponizszego fragmentu. Pojawig
si¢ tutaj dwie tezy kluczowe: 1) (banalna juz) $wiat zaczyna mie¢ coraz bardziej charakter audiowizualny
i cyfrowy (jako konsekwencja rozwoju technologii z branzy ICT), 2) podstawowymi metodami jego penetra-
cji sa wizualizacje oparte na narz¢dziach cyfrowych. Najprzdd jednak poczyni¢ par¢ uwag wprowadzajacych

aby zarysowa¢ odpowiedni kontekst dla zagadnienia — czyli wizualizacji.
Wiek XX w humanistyce i filozofii stat pod znakiem jezyka. Nie znaczy to wcale, Ze wczes$niej kwe-
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stie zwigzane z jezykiem byly marginalizowane. Jg¢zykiem interesowano si¢ od czasow antycznych. To jego
przeobrazenia torowaty droge zmianom w ludzkich kulturach i cywilizacjach. Nie trzeba specjalnie przypo-
minaé, ze nabycie kompetencji do porozumiewania si¢ mowag spowodowalo rewolucj¢ neolityczng i gwal-
towny rozwoj ludzkosci. Wynalezienie pisma, a nastepnie alfabetu umozliwito min. powstanie organizacji
panstwowych, administracji, a takze proto-nauki, literatury czy monoteistycznych religii (czyli podstawo-
wych sktadnikéw tzw. kultury symbolicznej). Kolejnym rewolucyjnym narzedziem zwigzanym z jezykiem
bylo wynalezienie prasy drukarskiej. Dzigki wynalazkowi Gutenberga doszto do upowszechnienia si¢ wiedzy
ludzkiej wsrdd szerokich rzesz spoleczenstwa. Reformacja, powstanie nowozytnego panstwa, nowoczesnej
demokracji, wzrost roli jezykow narodowych czy upowszechnienie si¢ edukacji to tylko niektore z konse-
kwencji druku. Druk umozliwit takze dynamiczny rozwoj nauki i drukowane ksigzki oraz czasopisma staty

sie gldéwnym narzgdziem komunikacji (i to nie tylko naukowej).

W humanistyce (podobnie jak 1 w innych dyscyplinach) jezyk byt poczatkowo traktowany jako narzg-
dzie poznania i oczywiscie komunikowania si¢. Zazwyczaj traktowano jezyk jako posrednik miedzy podmio-
tem poznajacym a przedmiotem poznania. Dopiero na poczatku XX wieku doszto do radykalnej zmiany na
tym polu. Poczawszy od prac Nietzschego (nalezacego jeszcze do XIX wieku) poprzez ,,wczesnego” i ,,p0z-
nego” Wittgensteina, strukturalistow, amerykanskich antropologdéw kulturowych, semiotykow, hermeneutyke
pofemenologiczng, teori¢ aktow mowy Austina, a skonczywszy na postmodernistach (Derrida, Foucault, Da-
vidson czy Rorty) jezyk znalazt si¢ w centrum zainteresowania i poznania. Ukuto nawet okreslenie: linquistic
turn na wskazanie doniostosci owego zwrotu jezykowego dla filozofii 1 nauki. Jego rzecznicy zaczeli argu-
mentowac, ze rzeczywistos¢, a w szczegolnosci swiat kultury ma charakter jezykowy. Zatem nie jest tak, ze
wyrazenia jezykowe odnosza nas do jakiejs rzeczywistosci pozajezykowej tylko do innych wyrazen. Zatem
znaczenie 1 odniesienie przedmiotowe sg relacjami wewnatrzjezykowymi. Jezyk determinuje tez nas sposob
widzenia §wiata. Nie myslimy 1 nie postrzegamy okreslonych stanéw rzeczy za pomoca jezyka tylko w jezy-
ku.

Takie rozumienie j¢zyka i jego roli spowodowato na gruncie humanistyki zmiang przedmiotu badania.
Badacze kultury skierowali swoj wzrok na przyktad na pismo, dyskurs czy tekst. Zaczgto (wzorem Foucaul-
ta) bada¢ rozne dyskursy, ktore pojawialy sie w poszczegélnych kulturach. Srodkiem do ich poznania byta
analiza r6znorakich tekstow, a pismo zaczeto by¢ traktowane niemalze jako fundament rzeczywistosci. Meto-
dologia nauk o kulturze koncentrowata si¢ na r6znych procedurach zwigzanych z interpretacja jezyka, pisma,

dyskurséw czy tekstow.

Glownym sposobem komunikacji wynikow badan w ,,Galaktyce Gutenberga” tez byl jezyk - w postaci
drukowanych narracji (ksiazki, artykuty czy recenzje). Cala praktycznie edukacja polegata i do pewnego stop-
nia nadal polega na wdrazaniu do tzw. kultury literackiej. Od uczniéw czy studentow w dalszym ciagu wy-
maga si¢ przede wszystkim umiej¢tnosci pisania esejow, referatow badz sprawozdan. Podstawg 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 ugruntowa-
ne przez ,.teorie” 1 ,,metodologie” postmodernistyczne. Dla postmodernistycznie zorientowanych przedstawi-
cieli nauk o kulturze, takie klasyczne dyscypliny jak etnografia, antropologia czy studia kulturowe (w Polsce
kulturoznawstwo) to rodzaje literatury, a badaczowi kultury blizej jest do pisarza anizeli klasycznego uczone-
g0. Znajduje to tez odzwierciedlenie w dominujacych w postmodernizmie sformutowaniach, typu: pisarstwo

etnograficzne, pisanie kultury, czytanie kultury, konstruowanie kultury czy teksty kultury.
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Nastanie ery Informacjonalizmu 1 spoteczenstwa sieciowego zbiegto si¢ takze z dominacja obrazéw
w réznych praktykach ludzkich. Obrazy towarzyszyty cztowiekowi od poczatku istnienia ludzkich kultur.
W okresach kiedy wigkszo$¢ ludzi byta niepismienna za ich pomoca pokazywano i thumaczono §wiat. W epo-
ce Gutenberga 1 masowej oswiaty t¢ rolg przejeto pismo. To za pomoca jezykowych narracji — poczawszy od
nauki i filozofii, a skonczywszy na literaturze (powiesci) starano si¢ odda¢ wszystkie ludzkie doswiadczenia
Swiata (zmystowe, intelektualne, poza §wiadomosciowe, itp.). Obrazy, dzwieki czy dotyk starano si¢ prze-
ktada¢ na jezyk pisma (klasycznym tego przyktadem moze by¢ stynny Ulisses Joyce’a). Jednakze w wieku
XX (zwlaszcza w jego II potowie) mamy do czynienia z gwattowng ekspansja obrazow. Bylo to zwigzane
najpierw z rozwojem ,,starych mediow”, typu: kino, telewizja czy wideo, a nastepnie z tzw. nowymi mediami:
komputery osobiste 1 pochodne tych urzadzen, Internet czy telefonia komérkowa. Do tego nalezy dodac¢ foto-
grafie cyfrowa, grafike i animacj¢ komputerowa. Nieprzypadkowo wigc zacz¢to mowi¢ o dominacji kultury

audiowizualnej w zyciu wspotczesnych spoleczenstw — zwlaszcza zachodnich.

Ten stan rzeczy ulegl jeszcze poglebieniu w erze Informacjonalizmu. Przesadzaja o tym nastepujace
czynniki: 1) pojawienie si¢ tanich urzadzen cyfrowych (aparaty, kamery, tablety itp.), 2) dostepnos¢ intuicyj-
nego i czesto darmowego oprogramowania do edycji i montazu zdje¢, filmow czy grafiki, 3) powstanie portali
spotecznosciowych, ktore udostepniajg platformy do dzielenia si¢ informacjami — w tym rowniez materiatami
medialnymi 1 multimedialnymi, 4) powszechna wizualizacja wiedzy w biznesie (prezentacje, reklama, bilbo-
ardy), medycynie (zdjecia rentgenowskie, EKG, USG, tomografia komputerowa) czy praktyce artystycznej
(sztuka cyfrowa), 5) gry komputerowe jako najpopularniejsza forma rozrywki, 6) wszechobecny monitoring

— poczawszy od obserwacji 1 zdje¢ satelitarnych po uliczne kamery, ekrany i ustugi typu Streets Wiev).

Korzystajac z rozpowszechnienia si¢ nowych technologii (z branzy ICT przede wszystkim) kazdego
dnia ludzie na calym $wiecie wysylaja prawie 150 mld maili, generuja 300 mln wpisd6w na Twitterze, robig
prawie miliard zdje¢; na You Tube przesyta si¢ w ciagu minuty 48 godzin filmow, a codziennie uzytkownicy

ogladaja na tym serwisie ponad 3 miliardy filmow .

You Tube, Facebook, Flickr czy Instagram to tylko najpopularniejsze portale, na ktorych ich uzyt-
kownicy przesytaja, zamieszczaja i ogladaja swoje produkcje. Oprocz ich istnieje wiele innych serwiséw, na
ktérych rowniez mozemy ogladac najwiekszy w dziejach pokaz ludzkiej, oddolnej tworczosci, ktdéra w wigk-

szo$ci ma juz medialny 1 multimedialny charakter.

Jednym z najdonioslejszych skutkdéw informatycznej rewolucji jest detronizacja pisma i narracji pisa-
nych w badaniu, opisywaniu 1 komunikowaniu dziatan poznawczych — zarowno w nauce, jak i innych prak-

tykach spotecznych.

Pismo nawet w humanistyce pomatu przestaje by¢ jednym z najwazniejszych przedmiotow badania.
Staja si¢ nim coraz czgsciej obrazy, a takze wielkie zasoby danych, ktore okresla si¢ jako: big data. Oczywi-
Scie te ostatnie tez maja w sporej czesci charakter multimedialny. Jednakze badanie kultury audiowizualne;j
i/lub cyfrowej czgsto odbywa si¢ za pomocg klasycznych metod — wypracowanych dla interpretacji kultury
opartej na piSmie. Nawet badanie Internetu, ktéry z zatozenia jest medium czy przestrzeniag multimedialng
1 wirtualng tez odbywa si¢ za pomocg tradycyjnych metod etnograficznych. Cyberprzestrzen jest bowiem

traktowana jako jeszcze jeden teren, ktory podlega obserwacji i badaniom np. sondazowym.
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Niech ilustracjg takiej postawy bedzie nastepujacy cytat: ,, Aby zbadac jak antropologia moze
przyczynic sie do zrozumienia kultury wirtualnych swiatow [ ...] przeprowadzitem badanie terenowe w catosci
wewngtrz Second Life, wykorzystujgc do tego awatar o nazwisku Tom Bukowski oraz stworzone w wirtual-
nym S$wiecie dom-biuro Ethnographia. Oparlem si¢ na standardowych procedurach stosowanych w pracy
z ludzmi oraz zastosowatem tradycyjne metody antropologiczne, w tym obserwacje uczestniczqcq i wywiady”
. 1 dalej:” Na tej samej zasadzie, na ktorej interesuje mnie zastosowanie tradycyjnych metod antropologicz-
nych do badania wirtualnych swiatow, chciatbym wykorzysta¢ tradycyjny rezultat uzycia tych metod — opis
etnograficzny w formie ksigzkowej”. 1 wigkszo$¢ badaczy kultury w ten sposob postepuje, tj. bada obrazy
1 oczywiscie klasyczne problemy za pomocg metod przystosowanych (uzywajac informatycznej terminologii)
do poznawania $wiata analogowego i komunikuje wyniki swych dociekan za pomocg tekstualnych narracji
(ksigzki, artykuty, itp.).

Tradycyjne metody etnograficzne nie pozwalajg jednakze na ukazanie specyfiki i ztozonos$ci cyfro-
wych §wiatdw, ani nawet dotychczasowych wytworow (np. literatury, sztuki badz innych danych), ktére
zostaly sprowadzone do postaci cyfrowej. Wspoiczesni badacze (i to nie tylko kultury) maja do czynienia
z olbrzymimi ilo$ciami informacji czy méwigc inaczej: danymi (ang. big data). Niektorzy w zwiazku z tym
mowia, ze wspolczesny §wiat zaczyna stawac si¢ jedng wielka bazg cyfrowych danych . Nie trzeba chyba
dodawac, ze znaczng jej cze¢s¢ stanowig obrazy (zdjecia, filmy czy animacje). Nie sposob tego wszystkiego
ogarng¢ — przeczyta¢ czy zinterpretowac tradycyjnymi srodkami. Czy nawet potezny zespot naukowcow jest
w stanie przewertowac miliony ksigzek, ktore oferuje w domenie publicznej firma Google? Czy badacze moga
(w stosunkowo krotkim czasie) obejrze¢ tysiace filmow lub/i ,,przepatrze¢” miliony klatek pojedynczego fil-
mu? Takie pytania mozna mnozy¢ bez konca. Stad badacze kultury sa zmuszeni do uzycia innych narzedzi
1 innej metodologii aby moc owocnie penetrowaé poznawczo wielkie zasoby danych czy tworzy¢ np. trojwy-
miarowe animacje okreslonych obiektéw badz zjawisk.

Potrzeba wizualizacji nauk o kulturze czy innych dyscyplin wynika takze z tego, ze stwarza ona nie-

znane dotychczas mozliwos$ci badawcze i nowe podejscie do dydaktyki..

Wizualizacja jest dowolng technika tworzenia obrazoéw, diagramow lub animacji do komunikowania
okreslonych tre$ci. Dazenie do obrazowania wiedzy i doSwiadczenia towarzyszy czlowiekowi od zarania
dziejow (np. malowidla naskalne). Nowy rozdziat w obrazowaniu $wiata przynosza techniki komputerowe,
ktére umozliwiaja tworzenie cyfrowych, interaktywnych, multimedialnych i tréjwymiarowych wizualizacji,

a takze infografik.

Za pomocg bowiem takich programéw, jak: wordle, tetexture, google analitics, google trends, google
alerty, iceroket, socialseek, addict-o-matic, many eyes, Twittercounter, image plot czy processing mozna,
pracujac z wielkimi zbiorami informacji czy danych, wykrywac rozne trendy, wzorce zachowan, a takze rela-

cje, korelacje, zwigzki przyczynowe badz sieci powigzan.

Podstawowa metoda wizualizacji big data sg infografiki. Infografika to przedstawienie roznych infor-
macji czy danych za pomocg technik wizualizacyjnych - poczawszy od wykresoéw, diagramoéw czy histogra-
méw po wyrafinowane uktady sieci czy relacji. Infografika jest potaczeniem dwoch elementéw: danych (naj-
czesciej ilosciowych) 1 historii. Z jednej strony pozwala nam to zrozumie¢ skomplikowane zaleznos$ci miedzy
danymi zamknigtymi w bazach i tabelkach, z drugiej pokazuje nowe historie, ktére niejednokrotnie zmieniajg

nasze patrzenie na rzeczywisto$¢. Dobra infografika zawiera oba te elementy .
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Zupelhie nowa technikg wizualizacji r6znych zjawisk, obiektow czy standw rzeczy jest obrazowanie
za pomocg grafiki trojwymiarowej. Grafika trojwymiarowa to cze$¢ grafiki komputerowej zajmujaca si¢ two-
rzeniem réznych 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, ktora polega na symulacji
zjawisk, postaci badz obiektow, ktore istnieja/aly w jakiej$ rzeczywistosci historycznej czy kulturowej. Przy-

ktadem tego typu prob moze by¢ chociazby makieta: przedwojennego Lublina stworzona przez Teatr NN .

Wspotczesne technologie umozliwiajg takze prowadzenie badan i komunikowanie wynikow w czasie
rzeczywistym. Na ekranie komputera mozemy na biezaco §ledzi¢ okreslone zjawiska, ktore s3 monitorowane
w wyniku gromadzenia i analizowania tysiecy czy nawet milionéw danych zbieranych na podstawie ludzkiej
aktywnos$ci w sieci. Ich obrobka i prezentacja jest dokonywana automatycznie przez odpowiednie programy
komputerowe. Przyktadem moze tu by¢ projekt: Pulse of the Nations.

Cyfrowe opowieSci

Jednym z najbardziej charakterystycznych przejawow wizualizacji wiedzy (obok infografik) jest two-
rzenie digital storytelling — czyli cyfrowych opowiesci.

W angielskojezycznej Wikipedii (w polskiej to hasto jeszcze si¢ nie pojawito) czytamy, ze dygital
storytelling wystepuje w dwoch podstawowych odmianach: 1) to krétkie filmy (nieprzekraczajace 8 minut)
ukazujace historie — najczesciej z wlasnego zycia — tworzone za pomocg cyfrowych narzedzi i majacych cha-
rakter multimedialny, 2) to cata gama cyfrowych narracji (w postaci stron www, rozbudowanych prezentacji,
filmow, podcastéw, a nawet narracyjnych gier komputerowych) na rdzne tematy — czesto cechujacych sie
nielinearng fabuta, interaktywnoscia i oczywiscie multimedialnoscia®'. Niektorzy uwazaja je za nowoczesng

kontynuacje tradycyjnej sztuki opowiadania.

Digital storytelling sg takze filarem nowoczesnej edukacji (i to nie tylko medialnej). W wielu szkotach
w Stanach Zjednoczonych sg one dominujgcg forma przekazu rd6znych tresci dydaktycznych, a ponadto giéwna
metodg wdrazania do partycypacji w kulturach audiowizualnych. Co wigcej, zaczynajg by¢ liczaca si¢ forma

ekspresji wlasnej tworczosci — z pogranicza humanistyki 1 sztuki.

Znany brytyjski pedagog i fotograf Daniel Meadows nazywa ten nowy rodzaj tworczo$ci jako: ,,mul-
timedialne sonety z ludu”. Sa to bowiem story, ktére sa i moga by¢ tworzone przez ludzi na calym $wiecie,
w kazdej sprawie i udostgpniane w formie elektronicznej na catym globie. Meadows uwaza nawet, Ze te cy-
frowe opowiadania moga powiedzie¢ wigcej o historii naszych czasow (kim jestesmy, co jest dla nas wazne,

itp.) niz tradycyjne naukowe opracowania®.

Innym jeszcze przyktadem wystepowania digital storyteling sa blogi. Blogi oczywiscie nie s3 domeng
humanistow czy artystow. Mogg je zaktada¢ i prowadzi¢ wszyscy. Niemniej s3 one znakomitg ilustracjg
nowej formy nie tylko tworczosci, ktora spetnia podstawowe cechy cyfrowych opowiesci, lecz takze nowym

sposobem uczestniczenia we wspotczesnej kulturze spoteczenstwa informacyjnego (np. w kulturze politycznej

61 http://en.wikipedia.org/wiki/Digital storytelling
62 http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/
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czy nauce). Przyktad blogosfery pokazuje jeszcze inng ciekawa ceche wspolczesnej dziatalnosci wiedzotwor-
czej, a mianowicie zacieranie si¢ granicy mi¢dzy instytucjonalng nauka, a ta amatorska - z dziedziny przyro-

doznawstwa i przede wszystkim humanistyki.

Przejdzmy teraz do przykladow. Jak wspomniano wyzej dygital storytelling mogg wystgpowac
w dwodch odmianach gléwnych: krotkich, najczesciej osobistych opowiesci 1 rozbudowanych narracji w po-
staci stron www, infografik badz wizualizacji 3D.

W przypadku tej pierwszej grupy wazne sa edytory do ich tworzenia. Te edytory pelnig bowiem
podwojna funkcje: 1) umozliwiaja kreacje danej story, 2) sa jednoczesnie platformg do jej/ich prezentacji.
W dalszym wigc ciggu chciatbym krotko omowic trzy takie edytory. Sg to: Toon Boom, Voicethread i Storify.
Zacznijmy od tego ostatniego.

Storify zostato stworzone przez dziennikarza Xaviera Dammana i Burta Hermana. Swa budowa przy-
pomina platforme blogowa. Interfejs tego programu sktada si¢ w dwoch czgdci. Po prawej stronie mamy
ikony najwazniejszych portali takich, jak: Facebook, Flickr, You Tube, Twitter oraz kanatow RSS. Znalezione
w Internecie informacje, zdjecia czy filmy przeciggamy na strone lewa Storify, ktora jest naszym stotem mon-
tazowym 1 mozemy wowczas umieszcza¢ wyselekcjonowane elementy — w dowolnej kolejnosci. Mozemy
tez wkleja¢ teksty z dysku naszego komputera. Storify najlepiej si¢ sprawdza przy tworzeniu opowiesci za
pomoca danych sieciowych. W bardzo krotkim czasie mozna z danych z najwiekszych serwisow (badz znajac

adres URL) utlozy¢ opowiadanie na wigkszo$¢ tematow.

Toon Boom Studio z kolei to ciekawe narzedzie przeznaczone dla twoércoOw animacji. W drozszej
jego wersji — czyli: Harmony stworzone zostaly miedzy innymi takie filmy jak ,,The Simpsons”, ,,Go West,
A New Lucky Luke Adventure”, Pigkna 1 Bestia II czy Krol Lew II oraz wiele innych hitow najwigkszych
swiatowych wytworni z Holywood. Studio, mimo Ze nie jest az tak zaawansowanym narze¢dziem daje jednak
rowniez stosunkowo duze pole do popisu animatorom. Program oferuje sporo narzedzi rysunkowych, lini¢
czasu czy ruchomg kamere pozwalajacg uzyskiwac efekt 3D. Wyjatkowym rozwigzaniem jest ‘Automated
Lip Synching’ mozliwo$¢ automatycznego dostosowywania animacji ust do sciezki dzwiekowej (funkcja jest
niezalezna od jezyka w jakim komunikuje si¢ posta¢). Animowa¢ mozna zaréwno klatka po klatce jak rowniez
wykorzystujac klatki kluczowe. Dodatkowg zaletg tego programu jest mozliwo$¢ przygotowania (ze stworzo-
nych scen) filmu — czego nie majg inne tego typu narzedzia jak np. Anime Studio Pro. Toon Boom zatem moga
uzywac 1 humanisci do tworzenia cyfrowych opowiesci w formie zanimowanej lub/i np. spotow reklamowych

czy promocyjnych (np. propagujacych wydarzenia kulturalne).

Najwigksze jednak mozliwosci stwarza Voicethread. To najpopularniejszy edytor do nauki i tworzenia
digital storytelling w USA. Podobnie, jak w innych tego typu aplikacjach mozemy $cigga¢ rézne materiaty
z portali spotecznos$ciowych typu: Flickr czy Facebook oraz wybranych archiwoéw cyfrowych (np. z the New
York Public Library). Mozemy nagrywa¢ wlasne zdjecia i wypowiedzi w formie audio badz video. Mozemy
wreszcie umieszczac rozne pliki multimedialne z wiasnego komputera. Ponadto, Voicethread umozliwia na-
grywanie komentarzy do $ciggnietych plikow (z Internetu badz wtasnych kolekcji). Nowoscia jest tworzenie
(za pomoca wirtualnego pidra) réznych rysunkow na zamieszczanych fotografiach badZ mapach. Voicethread
oferuje takze mozliwo$¢ komentowania cudzych story za pomoca wypowiedzi audio, video, a nawet nagran

z telefonu.
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Cecha wspolng wszystkich tych trzech edytorow jest to, ze umieszczone sg one w ,,chmurze”. Stwarza
to mozliwos¢ edytowania dygital story z poziomu przegladarki, czyli z kazdego miejsca, z ktorego mamy
dostep do Internetu. Wszystkie wspomniane edytory sg interaktywne i bardzo intuicyjne w obstudze. Moga
wiec by¢ stosowane takze w praktyce szkolnej, a w uczelnianej zastgpowac klasyczne prace zaliczeniowe,

licencjackie badz magisterskie.

Przejdzmy teraz do drugiego typu dygital storytelling. Posrod nich chciatbym wyrdznic tez trzy od-
miany ich przejawiania si¢. Bedg to infografiki, grafiki trojwymiarowe oraz strony www.

Infografika to przedstawienie roznych informacji czy danych za pomoca technik wizualizacyjnych -
poczawszy od wykresow, diagramow czy histograméw po wyrafinowane uktady sieci czy relacji. Infografika
jest potaczeniem dwoch elementéw: danych (najczesciej ilosciowych) 1 historii. Z jednej strony pozwala nam
to zrozumie¢ skomplikowane zalezno$ci migdzy danymi zamknigtymi w bazach i tabelkach, z drugiej pokazu-
je nowe historie, ktore niejednokrotnie zmieniajg nasze patrzenie na rzeczywisto$¢. Dobra infografika zawiera
oba te elementy. Infografika bez historii jest tylko zwykla ilustracjg liczb, a infografika, ktora nie wychodzi

poza tadny obrazek — nie przekazuje istotnych czy wartosciowych informacji®.

Istnieje wiele rodzajow wizualizacji, ktore moga by¢ uzywane do reprezentowania tego samego ze-
stawu informacji. Dlatego wazne jest aby okresli¢ odpowiedniag wizualizacje dla danego zestawu danych
1 infografik poprzez uwzglednienie graficznych funkcji, takich jak polozenie, rozmiar, ksztatt 1 kolor. Wy-
roznia przede wszystkim pie¢ typoéw infograficznej wizualizacji: czas serii danych, rozklady statystyczne,
mapy, hierarchie i sieci®. Dana opowie$¢ moze oczywiscie zawiera¢ kilka typow graficznego zobrazowania.
Infografiki mozemy tworzy¢ za pomocg darmowych narze¢dzi — takich, jak: : wordle, google analitics, google

trends, google alerty, iceroket, socialseek, addict-o-matic, many eyes, Twittercounter czy processing.

Grafika tréjwymiarowa to cze¢s¢ grafiki komputerowej zajmujaca si¢ tworzeniem roznych modeli
(obiekty, postaci czy zjawiska), a takze odwzorowywaniem juz istniejacych — tych w §wiecie fizycznym (cho-
dzi tu o tzw. efekt realizmu). Dla humanistyki wazna jest ta druga cecha grafiki 3D, ktora polega na symulacji
zjawisk, postaci badz obiektow, ktore istniejg/aly w jakiejs rzeczywistosci historycznej czy kulturowe;j. Przy-
ktadem tego typu prob moze by¢ chociazby projekt: Wirtualny Rzym® czy makieta: przedwojennego Lublina
stworzona przez Teatr NN%. Tego typu projekty wymagaja akurat duzego naktadu pracy, drogiego oprogramo-
wania (AutoCad czy 3DMaxStudio) 1 dziatah zespotowych. Pojedynczy uczony ma jednakze do dyspozycji
darmowe 1 prostsze programy (np. Google SketchUp czy Blender), za pomocg ktorych moze tworzy¢ mniej

skomplikowane wizualizacje trojwymiarowe do swoich digital story®’.

Cyfrowe opowiesci moga tez by¢ tworzone w postaci stron www. I nie chodzi tu bynajmniej oto, ze
okreslone infografiki czy obrazy tr6jwymiarowe publikujemy w Internecie — tylko, ze budujemy okreslong wi-
tryne internetowa, ktéra bedzie zawierata naszg story. Bedzie ona platforma, na ktorej zamie$cimy wszystkie
wazne dla nas dane: tekstowe i medialne — sktadajace si¢ na spojng dygital storytelling. Taka opowie$¢ moze
mie¢ postac prezentacji (np. w Prezi), bloga (np. na platformie Word Pressa badZ Joomla) albo by¢ specjalnie

zaprojektowang strong na potrzeby naszego projektu ( np. za pomoca znacznikow HTML czy arkuszy CSS).

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

64 http://en.wikipedia.org/wiki/Infographic

65 Rzym odrodzony, w: www.archeowiesci.pl, s.2 (ostatnia aktualizacja, 2008-12-06)

66 http://teatrnn.pl/makieta/makieta.html

67 Przyktadem moze by¢ rekonstrukcja zabytkow archeologicznych w 3D pokazana na You Tube: http://www.youtube.com/

watch?v=4-oAkowPHNI
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Big Data

Jak juz tu wielokrotnie stwierdzano aktywno$¢ wigkszosci cztonkéw spoteczenstwa informacyjnego
polega na wytwarzaniu, przetwarzaniu i komunikowaniu najrézniejszych form informacji. Informacja staje
si¢ najcenniejszym sktadnikiem kapitatu 1 podstawa dominujacej gospodarki — okreslanej jako kreatywna
(przemysty kreatywne)®. Faktem o zasadniczym znaczeniu jest to, ze w spoteczenstwie informacyjnym lawi-
nowo rosnie liczba cyfrowych informacji produkowanych w réznych jego praktykach. Proces ten przebiega
dwutorowo: a) cale dotychczasowe dziedzictwo kulturowe ludzkosci jest dygitalizowane. W setkach tysigcy
archiwoéw skanuje si¢ dokumenty. W tysigcach muzeow tworzy si¢ cyfrowe kopie obrazow, rzezb i innych
eksponatow. Program Google books (wraz z jeszcze jego starszym odpowiednikiem, czyli programem: Guten-
berg) stawia sobie za cel zeskanowanie 1 udostgpnienie w domenie publicznej milionéw ksigzek. Wszystkie te
zdygitalizowane wytwory mogg sta¢ si¢ nastepnie przedmiotem cyfrowej obrobki przez potencjalnie kazdego
uzytkownika elektronicznego sprzgtu. Dostep do nich zwykle bowiem jest darmowy. Stad internauci — lacznie
z naukowcami majg do dyspozycji wszystko to co dotychczas wytworzyt cztowiek, b) codziennie, poczawszy
od obowigzkoéw zawodowych, a skonczywszy na rozrywce ludzie wytwarzajg gigantyczne ilosci informacji
1 danych. Bioragc pod uwagg tylko wspomniang rozrywke nalezy odnotowac, ze co minute trafia na You Tube
kilkadziesigt godzin filmoéw. Codziennie internauci wysytaja 50 ty$ zdje¢ na Flickra. W 2010 roku uzyt-
kownicy telefonow komorkowych kazdej sekundy wysytali prawie 200 000 SMS-6w, co w skali catego roku
oznacza ponad 6 bilionow wiadomosci tekstowych, dostarczanych pod niemal kazda szeroko$¢ geograficzng
24h na dobg przez 7 dni w tygodniu®. To jednak nie koniec wielkich liczb. Na Facebooku dziennie 1gduje 300
milionow zdj¢¢. Codziennie publikowane jest 3,2 miliarda (!) ,,lajkow” i komentarzy. Kazdego dnia zawie-
ranych jest 125 miliardéw (!!!) znajomosci. Ten najwigkszy portal spotecznosciowy ma juz ponad 900 min.
aktywnych uzytkownikéw. Drugi co do popularno$ci serwis czyli Twitter notuje tygodniowo ponad miliard

tweetow” (wpisow), a codziennie zaktadanych jest ponad 400 ty$ nowych kont™.

Nie trzeba chyba dodawac, ze te wszystkie dane, ktore produkuja uzytkownicy Internetu, sg kapi-
talnym zrodiem informacji nie tylko z Zycia codziennego tych ludzi, lecz szeregu innych kwestii — tacznie
z politycznymi czy gospodarczymi. A jesli dodamy do tego fakt, ze coraz wigcej naszej aktywnosci przenosi
si¢ do sieci to wszystko co si¢ tam dzieje stanie si¢ juz wkrotce gtownym przedmiotem zainteresowan dla
nauk spotecznych. Co wigcej gldéwna uwaga, przynajmniej w przypadku Internetu, skupia si¢ na samych tych
danych (a nie na przyktad na wartosciach). Lev Manovich w swojej klasycznej juz monografii: Jezyk nowych
medioéw twierdzi, ze §wiat wspotczesny staje si¢ pomatu jedng wielka bazg cyfrowych danych. Pisze: ”Po tym
jak powies¢, a potem film, uprzywilejowaty narracje jako gtowng forme ekspresji wspotczesnosci, epoka kom-
puterowa wprowadza jej korelat — baze danych. Wiekszos¢ obiektow nowych mediow nie opowiada zZadnych
historii, nie majg one poczqtku, ani konca, nie wystepuje w nich zZaden rozwoj, ktory tematycznie, formalnie
albo jeszcze inaczej zorganizowatby ich elementy w sekwencje. Sq one raczej zbiorami indywidualnych czesci

sktadowych, z ktorych kazda ma takie samo znaczenie jak pozostate’™.

68 Analogicznie mowi si¢ klasach: kreatywnej i superkreatywnej (inzynierowie, pracownicy nowych mediéw, programisci,
administratorzy sieci, uczeni, artysci).

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

70 http://www.internetstandard.pl/news/368208/Piec.lat. Twittera..imponujace.statystyki.html.

71 L. Manovich: Jezyk nowych mediow, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2006, s. 333.
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W literaturze przedmiotu te wszystkie dane, ktore produkuje spoteczenstwo informacyjne zacze-
to okresla¢ jako: big data. W polskojezycznej Wikipedii istnieje nastgpujaca definicja wielkich danych: Big
data — termin odnoszacy si¢ do duzych zbioréw danych, ktorych przetwarzanie wymaga zastosowania spe-
cjalistycznego oprogramowania. W praktyce pojecie duzego zbioru danych oznacza rozmiar wyrazany przy
pomocy co najmniej dziesigtek terabajtow, a czg¢sto nawet petabajtow. Big data ma zastosowanie wszedzie
tam, gdzie duzej ilosci cyfrowych danych towarzyszy potrzeba zdobywania nowych informacji lub wiedzy.
Szczegolne znaczenie odgrywa wzrost dostgpnosci Internetu oraz ustug §wiadczonych droga elektroniczna,

ktore w naturalny sposob sg przystosowane do wykorzystywania baz danych.

W 2001 roku META Group (obecnie Gartner) opublikowala raport, ktory opisuje big data w modelu
3V. Wskazuje on na duzg ilos¢ danych (Volume), duzg zmiennos¢ danych (Velocity) oraz duzg réznorodnos¢
danych (Variety). W 2012 roku Gartner uzupeinit podang wczesniej definicje wskazujac, 1z ,,big data to zbio-
ry informacji o duzej objetosci, duzej zmiennosci i/lub duzej roznorodnosci, ktore wymagajq nowych form
przetwarzania w celu wspomagania podejmowania decyzji, odkrywania nowych zjawisk oraz optymalizacji

procesow "2,

Najwigcej jednak danych (swoistych ,,cyfrowych §ladéw”) zostawiamy serfujac po prostu w Interne-
cie. Kazde nasze kliknigcie na odpowiednia strong jest rejestrowane przez ,,roboty” Googla (zdecydowanie
najpopularniejsza z wyszukiwarek). Podobnie jest i w przypadku smartfonow, z ktorych korzysta coraz wigcej
ludzi. Nie trzeba chyba dodawac, ze wiedza o naszych poczynaniach w cyberprzestrzeni jest niezwykle cenng
informacja dla praktycznie wszystkich instytucji - poczawszy od gospodarczych poprzez medialne, politycz-

ne, edukacyjne, a skonczywszy, powiedzmy, na religijnych.

Najszybciej zdaty sobie z tego sprawe banki, agencje reklamowe 1 marketingowe 1 oczywiscie wielkie
koncerny takie, jak: Google czy Facebook. W tych instytucjach tworzone sa specjalne dzialy, ktore zajmuja
si¢ zbieraniem i analizowaniem naszych zachowan w sieci, a takze w $wiecie fizycznym — jak np. obserwacje
zakupow (kod kreskowy), platnosci za pomocg kart kredytowych czy korzystania z takich czy innych ushug
w calym Internecie. Tworzy si¢ wigc zupelnie nowe pole wiedzy o naszych dziataniach w réznych prakty-
kach spotecznych czy kulturowych. W nauce z kolei mozemy powiedzie¢ o pojawieniu si¢ po prostu nowego
przedmiotu badan, ktéry jak na razie jest zagospodarowany przez matematykow, fizykow, informatykow czy
statystykow. Natomiast w dyscyplinach spotecznych jest, jak na razie, na marginesie zainteresowan badaw-
czych. Niewatpliwie na taki stan rzeczy wptywa brak u humanistow stosownych kompetencji do postugiwania
sie¢ odpowiednimi aplikacjami informatycznymi, jak i w ogoéle ich nieche¢ do badan ilosciowych (moze za

wyjatkiem socjologdw).

Humanistyka cyfrowa wymaga nowej metodologii. Dotychczasowe bowiem byty dostosowane do
$wiata ,,analogowego”. Humanis$ci, zwlaszcza po zwrocie jezykowym, zajmowali si¢ gldwnie interpretacja
tekstow . Przy czym tekst byl/jest rozumiany przez nich szeroko. Jego pojecie nie jest bowiem ograniczane do
materialow napisanych w konkretnym jezyku tylko ta kategori¢ rozciagga si¢ na rozne aspekty rzeczywistosci,
a wlasciwie nalezatoby powiedzie¢ na wytwory réznych praktyk. Tak wiec zdjecie, film czy, powiedzmy,
miasto tez moze by¢ pojmowane jako tekst. Co wigcej cata kultura tez moze by¢ konceptualizowana jako
tekst wtasnie. Stad wypracowano rozne teorie 1 metodologie badania tekstualnego $wiata. Tak zwany zwrot

performatywny, o ktorym tak wiele mowi si¢ ostatnio tez niewiele zmienit w tym wzgledzie.

72 http://pl.wikipedia.org/wiki/Big_data.
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Tradycyjne metody interpretacji wytworow kultury nie sg zbyt uzyteczne do badania ,,cyfrowych”
sladéw. Co prawda probuje si¢ aplikowa¢ metody np. etnograficzne do badania Internetu — traktujac sie¢ jako
jeszcze jeden teren do obserwacji, lecz nie umozliwia to uchwycenia zasadniczych elementéw tego Swiata —
czyli przede wszystkim: big data. Gléwnym bowiem problemem dla badaczy big data jest oczywiscie ogrom
informacji. Nawet najpotezniejsze zespoty badawcze nie sa w stanie przeanalizowa¢ milionow zdje¢, filméw
czy postow postugujac si¢ starymi metodami. Dlatego tez zostaly opracowane w ostatnich latach specjalne
programy 1 aplikacje, za pomoca ktorych mozemy zmierzy¢ si¢ z problemem big data. Gtowna cechg tych
nowych metod jest to, ze analizy dokonuje komputer. Uczony wprowadza dane 1 ustawia odpowiednie, inte-
resujace go, parametry, a maszyna ,,zwraca’ wstepne wyniki, ktore nastepnie mozna dalej interpretowac albo

poprzestac na tym i przygotowac tak otrzymane rezultaty do opublikowania.

Komputerowa analiz¢ mozna zastosowac¢ zaréwno do interpretacji cyfrowych tekstow, jak i obrazow,
grafiki czy muzyki. Jednym z najprostszych jest program Wordle. Pozwala on wyszuka¢ w danym tekscie/ach
najczesciej wystepujace stowa. Bardziej zaawansowanym jest googlowski Ngram viewer. Program ten z kolei
wyszukuje w jakim$ odcinku czasu dominujace pojecia w catym dostepnym w Internecie czasopi$miennic-
twie. Potrafi w ciggu kilku minut przeszuka¢ miliony ksigzek! Jeszcze dalej idzie aplikacja Textexture, ktora

pozwala analizowa¢ zwiazki istniejagce pomiedzy réznymi kategoriami w danym tekscie/tach.

Zupelng nowoscig sg programy do badania zdje¢ i filmow. Najbardziej znanym jest image plot opra-
cowany przez zespot Lva Manovicha. Program ten jest darmowy i mozna go pobra¢ ze strony domowej Lva
Manovicha™ Przy uzyciu tej aplikacji mozemy bada¢ np. nasycenie i kontrast barw w tysiacach zdjec¢. Jed-

noczesnie pozwala ona na jednorazowg analiz¢ miliona klatek danego filmu.

W ostatnich latach powstato tez kilka interesujacych aplikacji przeznaczonych do badania sieci. Jedng
z najciekawszych jest Gephi. Jest to projekt opensourcowy 1 stuzy do badania 1 wizualizacji wielu zjawisk
dziejacych si¢ w Internecie. Najczesciej do tej pory byl wykorzystywany do analizy zdarzen na Facebooku

1 Twitterze (np. ruchu w sieci na tym ostatnim portalu w czasie arabskiej wiosny ludéw).

Zupekie awangardowa metodg analizowania big data sg tzw. badania w czasie rzeczywistym. Odpo-
wiedni program zbiera dane na temat jakiego$ zjawiska rozgrywajacego si¢ w sieci, nastgpnie je przetwarza,
a w koncu publikuje na specjalnej platformie. Tym co jest tu zupelng nowoscig jest to, ze sama interpretacja
1 ,,publikacja” odbywaja si¢ na biezaco. Tak wigc widzowie mogg caly czas §ledzi¢, jak np. zmieniajg si¢
nastroje amerykandéw z minuty na minut¢ w zaleznos$ci od stanu, hrabstwa czy miasta — jak ma to miejsce

w projekcie: Pulse of the Nation™.

Badanie big data to nie tylko kwestia ich pozyskiwania i opracowywania, lecz takze i prezentowania.
Trudno by byto postugujac si¢ klasyczng tekstualng metodologia na przedstawienie wynikdéw za pomoca tra-
dycyjnej pisanej narracji. Bytaby to tylko co najwyzej ,,sucha” statystyka. Stad pojawila si¢ idea wizualnego
przedstawiania big data — czyli po prostu: data vizualization. Moze ona przebiera¢ postac tradycyjnych wy-

kreséw czy diagraméw, infografik albo bardziej ztozonych form czyli: digital storytelling.

W ostatnich latach pojawily si¢ specjalne aplikacje stuzace do tworzenia digital storytelling i to on
-line. Dostarczajg one narzedzi do samodzielnego konstruowania cyfrowych opowiesci. Sg darmowe i po-

zwalaja stworzy¢ z roznych danych 1 infografik zaawansowane narracje, ktore nastepnie moga by¢ rozbudo-

73 www. http://lab.softwarestudies.com/.
74 http://www.youtube.com/watch?v=ujcrJZRSGkg.
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wywane o nowe elementy i informacje. Do najpopularniejszych zaliczy¢ mozna wspomniane tu juz: Storify,
Voicethread, Project 1 Visualy. Digital storytelling pozwalaja rdwniez na jakosciowg interpretacje danych
czy infografik. Tekst bowiem odgrywa w tych opowiesciach wazng role i dzigki temu uzyskujemy poglebiong

analize zjawisk.

Big data, ktére sg tworem spoteczenstwa informacyjnego stawiajg przed naukami spotecznymi 1 huma-
nistycznymi nowe wyzwania. Przed kulturoznawstwem takze. Chcgc bowiem zrozumie¢ procesy, ktore maja
miejsca w Informacjonalizmie nie mozemy uciec od analizy wielkich zbioréw danych, ktére on generuje.
Mozna zaryzykowac¢ stwierdzenie, ze big data to nie tylko nowy przedmiot badan dla nauk o kulturze, lecz

takze, 1 to juz w niedalekiej przysztosci — by¢ moze glowny przedmiot badan tych dyscyplin.

Informacjonalizm juz przeobrazit nauke. Wprowadzit do praktyki badawczej nowe formy pracy (zbio-
rowa inteligencja). Umozliwit pojawienie si¢ obywatelskich badaczy (ruch crouwdsourcingowy). Powstaty
nowe kanaty komunikacji (Internet) i nowe sposoby dystrybucji wiedzy. Problem z big data spowodowat jed-
nakze bardziej rewolucyjne przemiany. Zmienit si¢ bowiem sam przedmiot badan. Sa nim teraz cyfrowe $lady,
dane czy wytwory, ktore kazdego dnia produkuje spoteczenstwo informacyjne. Nie sg ich w stanie przerobi¢
najpotezniejsze nawet zespoly uczonych (i to wsparte ochotnikami z poza instytucjonalnej nauki). Znaczng
cze$¢ zadan badawczych przejmuja wiec komputery. Jest to doskonale widoczne zwtaszcza w przypadku ba-

dan w tzw. czasie rzeczywistym.

Analizujac big data szukamy wzorow, prawidtowosci i1 trendow. Szukamy relacji 1 korelacji miedzy
uczestnikami réznych zdarzen 1 to nie tylko w Internecie. Majac do dyspozycji ogromne ilos$ci danych i me-
tadanych (czyli informacji o danych) mozemy uzyskiwa¢ bardziej pewne wyniki — niz w przypadku pracy

z ograniczonymi zrodtami tak jak to byto w tradycyjnej ,,analogowe;j” nauce.

Big data wymusza jednakze na uczonych, jak 1 wszystkich innych, ktorzy si¢ nimi zajmujg koniecz-
nos¢ zmiany swego warsztatu pracy 1 metodologii. Nieodzowng jego/jej czescig staja si¢ kompetencje in-
formatyczne. Badania nad big data zasypuja takze podzialy miedzy dyscyplinami. Zasypuja takze podzia-
ty miedzy humanistami a przedstawicielami nauk $cistych. Tworzy si¢ swoista: Trzecia Kultura”, w ktorej
przedstawiciele tych dwoch wielkich grup nauk wspotpracujg ze soba, a nie rywalizujg w dziele opisywania,

wyjasniania i rozumienia $wiata.

Nowa Nauka Sieci

Z badaniem big data laczy si¢ rowniez problem sieci spolecznych wystepujacych w Internecie.
W $wiecie fizycznych ich badanie nie byto jakim$ specjalnym wyzwaniem. Kwestig zasadnicza bylto tylko
pytanie: czy w tego typu badaniach preferowa¢ metody jakos$ciowe czy tez ilosciowe? Po upowszechnieniu
si¢ Internetu, a zwlaszcza Web 2.0 skala relacji spotecznych jakie zaczgly si¢ tam rodzi¢ stata si¢ nie lada

wyzwaniem dla nauki.

Z punktu widzenia humanisty (zaréwno ,,analogowego”, jak i cyfrowego) najistotniejsze sg sieci spo-

75 Okreslenie to nawiazuje (z jednej strony) do ksigzki C. P.. Snowa: The Two Cultures (1959), w ktorej autor opisat dwie
przeciwstawne kultury: humanistow i przyrodnikow, a z drugiej z kolei do zbioru tekstow pod. red. J. Brockhama: Trzecia kultura
(1991), w ktorym autorzy przypisywali mniejsza rangg tworczosci humanistow.
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teczne tworzace si¢ migdzy réznymi grupami ludzi. W podstawowym rozumieniu: ,,sie¢ spofeczna to zorga-
nizowany zbior osob, ktory sktada sie z dwoch elementow: istot ludzkich i polgczen miedzy nimi. W przeci-
wienstwie do innych struktur [...] sposob organizacji naturalnie powstajgcych sieci spotecznych nie jest im

narzucany odgornie”’®

W metodologii badan jakosciowych nad sieciami spotecznymi dominowaly pytania w rodzaju: jak
owe sieci powstaly, jakie reguty w nich wystepowaty, dominujace cele 1 oczywiscie punkt widzenia poszcze-
g6lnych uczestnikéw takiej naturalnej spotecznosci sieciowej. Sytuacja ulegta zmianie gdy zastosowano do
ich badania metody ilosciowe. Stato si¢ to w latach 20-tych XX wieku 1 bylo zastlugg socjologa Jakoba
Moreno, ktéry wynalazt nowa technik¢ badania grup — zwang: socjometrig. Opierata si¢ ona na pomiarze
1 eksperymencie 1 dawata poczucie obiektywnosci badan. Badania ilo$ciowe zjawisk spotecznych opieraly/ja
si¢ przede wszystkim na zastosowaniu réznych teorii matematyczno-logicznych — takich jak: teoria grafow,
systemoOw, macierzy, chaosu, a takze cybernetyki czy statystyki. Jednakze socjogramy Moreno miaty te wade,
ze nie potrafily wyjasni¢ 1 pokaza¢ dynamiki sieci. Przetom nastagpit dopiero w koncu XX wieku: ,,Prace Stro-
gatza, Wattsa i Barabasiego z konca lat dziewigecdziesigtych ubieglego wieku stanowity przetom w badaniach
nad sieciami ztozonymi 1 ich dynamika [...] Pojawito si¢ nowe zjawisko, bedace jednoczesnie narzgdziem

i przedmiotem badan — sie¢ sieci, internet’”.

Okreslenie ‘badanie sieci’ odwotuje si¢ wigc do dwoch znaczen. W pierwszym chodzi o analizg rdz-
nych zjawisk zachodzacych migdzy interesujacymi nas podmiotami, grupami ludzi czy instytucjami w $wie-
cie fizycznym. Pytamy wowczas o relacje, korelacje czy trendy tu wystepujace. Natomiast drugie znaczenie

dotyczy badania Internetu i nim wtasnie zajmuje si¢ Nowa Nauka Sieci.

Badanie spoleczenstw z perspektywy sieciowej oznacza postrzeganie jednostek jako zanurzonych
w sieci powigzan. Wytlumaczenia zachowan spotecznych poszukuje si¢ w strukturze sieci, zamiast w cechach
osobniczych. Taka perspektywa nabiera szczeg6lnego znaczenia w ,,usieciowionych spoteczenstwach”. Przyj-
muje sie, ze zachowanie 1 akcje poszczegodlnych aktoréw jest czesto funkcja ich pozycji w sieci, a nie 16l tra-
dycyjnie przypisywanych do aktorow. Analiza ilo§ciowa pozwala okresli¢ role petnione przez wezty w sieci,

w tym zidentyfikowa¢ najwazniejszych aktorow, na ktorych mozna skupic analizg jakosciowa’®.

Nowa Nauka Sieci - badajac Internet, analizuje olbrzymie ilosci danych. Wystepuje wiec tu problem
badania big data. Stosujac klasyczne metody nie bylibySmy w stanie przebada¢ catosci materialu ani tym
bardziej wykry¢ w nim interesujacych nas wzorcow czy prawidlowosci. Jednakze z pomocg odpowiednich
aplikacji informatycznych mozna przeprowadzi¢ analize duzych zbioréw danych i1 dokona¢ ich wizualizacji,
ktora bedzie dodatkowo: dynamiczna i interaktywna.

Nowa Nauka Sieci posiada zestaw charakterystycznych pojeé¢, za pomoca ktérych bada nasza ak-
tywno$¢ w Internecie. Z ich pomoca mozemy badac takie zjawiska, jak: sieci spoteczne, sieci wystepujace
on-line, sieci wspotpracy, cytatow bibliograficznych, sieci ukierunkowane i nieukierunkowane, a takze uni-
modalne i bimodalne. Ponadto: strukture sieci, topologi¢ sieci czy site stabych wigzi. Szczegolne zaintereso-
wanie badaczy budza sieci wystepujace na portalach spoteczno$ciowych oraz wizualizacje wielkich portali
typu: Wikipedia, You Tube, mapy Internetu, rozprzestrzenianie si¢ idei (tzw. memy internetowe) czy badania

lingwistyczne. Za pomoca odpowiedniego oprogramowania mozemy takze badac sieci i relacje wystepujace

76 Nicholas A. Christakis, James H. Fowler, W sieci, wyd. Smak Stowa, Sopot, 2011, s. 22
77 Edwin Bendyk, Antymatrikx. Cztowiek w labiryncie sieci, Wyd. W. A.B., Warszawa, 2004, s. 275
78 http://www.cs.put.poznan.pl/mmorzy/tsiss/9 Wprowadzenie do SNA.pdf
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w jakims korpusie tekstow — miedzy roznymi poj¢ciami. Takg mozliwo$¢ daje np. wspomniany nieco wyzej

program: Textexture.

Trzecia Kultura

Kategoria Trzeciej Kultury genetycznie nawigzuje do pojecia: dwdch kultur — wprowadzonego przez
angielskiego badacza i filozofa C. P. Snowa na wyktadzie w Cambridge w roku 1959”. Snow pisat: In-
telektualisci o literackiej proweniencji — na jednym biegunie, a na drugim — naukowcy z fizykami na czele.
A miedzy tymi dwoma biegunami zieje przepas¢ wzajemnego niezrozumienia [...] wrogosci i niecheci, lecz
nade wszystko braku zrozumienia®. Tymczasem przekonywal Snow: Zderzenie dwoch kultur [...] powinno
stwarzac tworcze mozliwosci. W dziejach dziatalnosci umystowej witasnie tak rodzity sie przelomowe odkry-
cia [...] Jest rzeczq osobliwg, ze dwudziestowieczna sztuka przyswoila sobie tak mato z dwudziestowiecznej

nauki®'.

Poczatkowo tworcy Trzeciej Kultury® promowali punkt widzenia naturalizmu i w ten sposob chcieli
ograniczy¢ totalizujace zapedy postmodernistow (jak tez przeciwstawié si¢ kreacjonizmowi) — uwazajacych
ustalenia przyrodnikow za wytwor kultury, a nie efekt wejscia w kontakt z naturg za pomocg racjonalnych

metod (z przydawka naukowe).

W deklaracjach z poczatku lat 90-tych ubiegtego stulecia moglismy przeczyta¢ min., ze: Trzecia Kul-
tura jest ideg takiego rozumienia $§wiata, w ktorej humanisci staliby si¢ rzecznikami nauk Scistych i przyrod-
niczych. Albowiem dwie dotychczasowe kultury byty od siebie odizolowane. W pierwszym obozie spoty-
kali$my: pisarzy, filozofow 1 humanistow, a w drugim $wiat nauki, rozumiany jako zbiér dyscyplin $cistych

i przyrodniczych®.

Wymownym moze tu by¢ nastepujacy poglad: Trzecig kulture tworzq uczeni, ktorzy wiedze o swiecie
zdobywajq ze swiadectw empirycznych. Przedstawiciele humanistyki mowig o sobie, naukowcy mowiq o swie-
cie. Naukowcy ci uznajq, ze Swiat realny jednak istnieje, a ich celem jest zrozumienie i wyjasnienie tego swiata

w kategoriach logicznej spojnosci, mocy wyjasniajqcej, zgodnosci z empirycznymi faktami®*

Liderzy ,,Trzeciej kultury” ogtosili nieprzydatno$¢ i wrecz zbgdno$¢ humanistyki (w tym filozofii!),
o$wiadczajac jednoczesnie, ze tylko tworcy nauk $cistych moga przedstawic spojny i prawdziwy obraz $wia-
ta, stworzy¢ prawdziwie naukowq filozofi¢ przyrody i1 udzieli¢ wyczerpujacych odpowiedzi na fundamental-

ne, egzystencjalnie najwazniejsze, pytania czlowieka®.

W ostatnich latach ubiegtego stulecia gtownym forum Trzeciej Kultury stata si¢ platforma interneto-

wa: Edge (www.edge.org). Jest to serwis grupujacy aktywnych uczestnikow tego ruchu, a takze ich sympaty-

79 Doktadny tytul: Dwie kultury i rewolucja naukowa

80 C. P. Snow, Dwie kultury, wyd. Proszynski i Media, Warszawa, 1999, s. 80

81 Tamze, s. 90

82 Za symboliczny poczatek powstania tego ruch uchodzi artykut J. Borckmana: Powstaje trzecia kultura, ktory ukazal si¢
w biuletynie Edge w roku 1991

83 J. Brockman (red.), Trzecia kultura, ttum. P. Szwajcer, Warszawa, 1996, s. 16

84 J. Brockman (red.), Nowy Renesans, tham. P. J. Szwajcer, A. Eichler, Warszawa, 2005, s. 16

85 http://autodafe.salon24.pl/64902,ponowoczesnosc-trzecia-kultura-i-nowa-fizyka
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kow. Przewazaja przedstawiciele nauk przyrodniczych i stosowanych. Spotyka si¢ tam rowniez humanistow

— podzielajacych gtéwne zalozenia tej nowej kultury.

Drugim obszarem ksztaltowania si¢ Trzeciej Kultury byto/jest pogranicze sztuki 1 nauki. Sztuka wspot-
czesna coraz bardziej zaczyna interesowac si¢ osiggni¢ciami nauki. Naukowcy z kolei u§wiadamiajg sobie
1 dostrzegajg estetyczny wymiar dziatalnosci badawczej. Ponadto obie spotecznosci w coraz wigkszym stop-
niu zaczynajg postugiwac si¢ narzedziami cyfrowymi co stanowi naturalng niejako plaszczyzne¢ komunikacji
oraz wspotdziatania. Technologie cyfrowe spajajg zatem praktyki artystyczne 1 naukowe. Stad w tej wersji
Trzeciej Kultury nastepuje wejscie artystow do pracowni 1 laboratoriow naukowych. Obecnie: znacznie wig-
cej prac tworzonych jest wokol problemow podnoszonych przez biotechnologi¢ i inne dyscypliny, poniewaz
ma ona istotny wplyw na nasze codzienne zZycie®s. Co wiecej, jak twierdzi Roger Malina (prekursor zblizenia
badaczy z artystami): artysci przebywajgcy lub pracujgcy w Swiecie nauki, poprzez swojg podroz od sztuki
do nauki i z powrotem potrafig nie tylko dostrzec aspekty krajobrazu, ktore ignorujq naukowcy, ale rowniez
przetozy¢ idee i doswiadczenia w sposob znajomy lokalnej ludnosci [...] Przykladem uzasadniajgcym takie
podejscie jest szereg projektow z cyklu ,,nauka jako teatr” lub interaktywne dzieta sztuki®. Co wiecej, sztuka
Jjuz nie tylko komentuje i przybliza osiggniecia nauki spoleczenstwu, lecz takze: Sztuka moze by¢ i czesto bywa
obszarem i metodq badan naukowych. Liczne prace artystyczne, najczesciej z obszaru nowych mediow, po-
dejmujq dzis zadania sytuujgce sie pomiegdzy tradycyjnie pojmowang tworczosciq artystyczng a dziatalnoscig

naukowo-poznawczg®,

Uczeni rowniez odnoszq korzysci (cho¢ proporcjonalnie nieco mniejsze) ze wspotpracy z artystami.
Nowe dziedziny nauki bowiem wymagajg nowej wyobrazni i niektorzy naukowcy inspiracje czerpiq ze wspot-
czesnej praktyki artystycznej. Wielu naukowcow wspolpracuje z artystami w celu uzyskania estetycznie atrak-
cyjnej wizualizacji ich pracy®. Jest to szczegolnie widoczne w przyrodoznawstwie. Stqd: nauka i sztuka od-
wotujgc sie do technologii budujq juz nie tylko pomosty miedzy sobq, ale tworzq wspolne projekty, w ktorych
to, co estetyczne przenika si¢ z tym, co epistemiczne [...] oba te porzqdki krzyzujq si¢ ze sobq, wzajemnie

przenikajq i uzupetniajq®.

W ostatnich latach jednakze idea Trzeciej Kultury ulegta pewnej przemianie. Bylo to w glownej mie-
rze spowodowane ekspansja Informacjonalizmu. Zostata stworzona nowa rzeczywistos¢ i rowniez uczeni
musieli zrewidowa¢ wiele sadow na temat Swiata i cztowieka. Przede wszystkim stracily na waznosci glowne
tezy postmodernistOw wymierzone przeciw oswieceniu, rozumowi, racjonalnosci, itp. Software zaczyna rzg-
dzi¢ by uzy¢ tytutu stynnej ksigzki Lva Manovicha®. Oczywiscie chodzi tu o oprogramowanie, ktore struje
nie tylko komputerami czy siecig, ale takze cala masg wspodiczesnych urzadzen we wszystkich praktykach
ludzkich. Zwycig¢zyt zatem technopol oparty o zerojedynkowe algorytmy, ktore sg pisane za pomoca odpo-
wiednich jezykéw programowania. Kod tych jezykdéw przebiegaja: zmienne, funkcje czy macierze. Podstawa
jest wigec matematyka i1 logika. Nowy $Swiat zostal wigc zaprogramowany. ROwniez natura zostala wilaczona

w ten wszechogarniajacy proces informatyzacji®>. Narodzita si¢ nowa forma kultury — czyli cyberkultura,

86 Victoria Vesna, Laboratorium naukowe jako pracownie artystow, w: W strong Trzeciej Kultury (red. Ryszard Kluszczyn-
ski), Narodowe Centrum kultury, Warszawa, 2010, s. 19

87 Roger F. Malina, Trzecia Kultura? Od sztuki do nauki i z powrotem, w: W strong Trzeciej Kultury..., op. cit., s. 27-28

88 Ryszard Kluszczynski, art.@science, Tamze, s. 41

89 Victoria Vesna, laboratorium naukowe jako pracownie artystow, w: W strone Trzeciej Kultury..., op. cit., s. 20

90 Nauka i sztuka w wieku technologii cyfrowych. Bezpieczne zwiazki, w:Digitalne dotknigcia (red. Piotr Zawojski), wyd.
Stowarzyszenie Make it Funky Production, Szczecin, 2010, s. 37

91 Doktadnie brzmi ona: Sofiware Takes Command (dostgpna w Internecie na licencji Creative Commons)

92 Np. stworzenie sztucznego zycia na poziomie molekularnym, rozwoj inzynierii genetycznej czy bioinformatyki, ktory
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ktéra rOwniez zostala zaprogramowana. Zatem zar6wno przyrodnicy jak i humanisci znalezli si¢ w nowym

swiecie, odpowiednio: natury 2.0 i kultury 2.0.

Stad koncepcje Trzeciej Kultury 1 nowego renesansu traktowa¢ mozna, twierdzi Piotr Zawojski, jako
swoisty symptom powracajacego przekonania o koniecznos$ci przekraczania granic pomiedzy historycznie
uksztattowanymi obszarami, ktore tworzac swoje ,.kultury” w gruncie rzeczy zamykaty si¢ w monokulturo-
wych klatkach®. W poczatkach XXI stulecia nie da si¢ jednak tak dalej postepowac — gdyz narodzit si¢ nowy
swiat, ktory zburzyt te dotychczasowe. Uczeni zatem muszg znalez¢ nowe sposoby jego penetrowania i poka-
zywania. Zaré6wno humanisci jak i1 przyrodnicy musza postugiwac si¢ tymi samymi narzedziami badawczymi.

,»Musza” ze sobg wspolpracowac.

Cyberkultura faczy dokonania artystow, wynalazcow, aktywistow sieciowych oraz tych, ktorzy
zajmujg si¢ badaniem, opisem i teoretyczng refleksja dotyczaca technokultury®. Nowa elita, czyli cyberelita
mysli coraz czgsciej liczbami, formami, kolorami, dzwigkami, a w coraz mniejszym stopniu stowami®*. Za-
tem dzisiejsza Trzecia Kultura juz nie przeciwstawia sobie przyrodnikow i humanistow, juz nie namawia tych
ostatnich do stania si¢ rzecznikami tych pierwszych — tylko raczej naktania do wspodtpracy, ktoéra wydaje si¢
niezbedna w nowej rzeczywistosci. I jedni i drudzy bowiem zmuszeni sg radyklanie zmieni¢ swdj warsztat

pracy: metodologi¢, narzedzia badawcze 1 sposoby komunikacji, a takze wizj¢ $wiata i czlowieka.

Podzial na dwie odrebne kultury (humanistéw i przyrodnikow), ktory jeszcze do niedawna dominowat
w nauce owocowat min. tym, Ze ci pierwsi nie orientowali si¢ czym tak naprawdg¢ zajmuja si¢ ci drudzy, jakie
stosujg procedury, jakie tworzg teorie i czy ich wyniki badan moga by¢ rowniez uzyteczne dla nauk o kulturze
(humanistycznych i spotecznych). Sporg barierag w rozumieniu prac przyrodniczych byla/jest takze staba zna-
jomos$¢ matematyki czy fizyki, biologii albo informatyki wéréd humanistow. Efektem tego jest to, ze nawet
ci, ktérzy majg $wiadomos$¢ wagi tego co si¢ dzieje u przyrodoznawcdw — to nie sg czesto w stanie przebic sie
przez zmatematyzowany jezyk tych prac. Istnieja rowniez inne powody braku wzajemnego zrozumienia czy

wspolpracy miedzy tymi dwiema kulturami. Pokazmy to na konkretnym przyktadzie.

W polowie lat 80-tych XX wieku ukazata si¢ ksigzka Zbigniewa Kuchowicza - znanego badacza
dziejow kultury: O biologiczny wymiar historii®®. Napisat jg historyk, ktory uwazat, ze badanie dziejow (i to
nie tylko kultury) nie moze pomija¢ biologicznego wymiaru cztowieka ani ustalen dyscyplin przyrodniczych.

Jego gldwne tezy przedstawiaty si¢ nastepujaco:

a) Dla petniejszego zrozumienia cztowieka konieczna jest wiedza z zakresu biologii i dyscyplin pokrew-

nych,
b) Istnieje $cisty zwigzek migdzy okreslonymi cechami kultury a biologicznymi wlasciwosciami ludzi”’,

c) Sady o genetycznym powigzaniu kultury z naturg sg powszechnie przyjmowane w ptaszczyznie onto-
logicznego wyjasniania. Kultura jest wytworem kory moézgowej i uksztattowata si¢ ona ewolucyjnie

jako pewien wilasciwy naszemu gatunkowi mechanizm adaptacyjny, uzupetniajacy adaptacje biolo-

powoduje, ze natura ,,urwata si¢ smyczy” ewolucji

93 P. Zawojski, Trzecia kultura a cyberkultura, w: www.wiedzaiedukacja.eu

94 Idem: Cyberkultura, Warszawa, 2010, s.16

95 Ibidem, s. 31

96 Z. Kuchowicz, O biologiczny wymiar historii. Ksigzka propozycji, Warszawa, 1985
97 Ibidem, s. 7
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giczng’®,
d) Kultury nie mozna wigc rozpatrywac jako dziedziny samoistne;j®,

e) W zwigzku z tym winna nastgpi¢ modyfikacja pewnych wyktadni aktywistycznej interpretacji dzie-
100

jow
Natomiast w wydanej kilkanascie lat pdzniej ksigzce: Miedzy biologiczng egzystencja cztowieka
w dziejach a historig nauki, jej autor: Tadeusz Srogosz, stwierdzit: W aktualnym stanie nauki historycznej
wydaje sie, Ze wszelkie uzasadnienie znaczenia biologicznego wymiaru historii nalezy juz do przesztosci.
Mimo to znajdujq sie jeszcze historycy, ktorzy uznajg pierwszenstwo dziejow politycznych [...] A przeciez, jesli
uzy¢ banalnego okreslenia, cztowiek jest bytem bio-psycho-spotecznym, dlatego tez powinno sie uwzgledniac

wszystkie aspekty jego historycznej egzystencji''.

Problemy z przebiciem si¢ naturalistycznego punktu widzenia w humanistyce byly/sa pochodng nie
tylko czynnikéw wewnatrznaukowych, ale takze swiatopogladowych 1 politycznych. Lata 80-te XX wie-
ku to szczyt dyskusji postmodernistycznej w Europie zachodniej 1 USA. Postomodernizm byt/jest stanowi-
skiem na wskro$ antynaturalistycznym. Ponadto jest §cisle powigzany z orientacjg lewicowa. Ojcowie mysli
postmodernistycznej (Foucault, Derrida, Deleuze, Lyotard czy Rorty) w wigkszos$ci byli zwigzani z ruchem
socjalistycznym. Dazyli (poczawszy od konca lat 60-tych XX w.) do okreslonych zmian politycznych — czy
szerzej kulturowych. Postmodernistyczna filozofia 1 humanistyka mialy by¢ or¢zem transformacji spotecz-
nych. Rzecznikdéw naturalistycznego rozumienia kultury 1 historii oskarzano o che¢ zachowania istniejagcego
tadu spotecznego, istniejacych nierownosci 1 podziatow. Dla antynaturalistow, postmodernistow i1 lewicowych

intelektualistow konstytutywne wydaja si¢ nastepujace tezy:

- cztowiek jest kim$§ wyjatkowym w $wiecie ze wzgledu na fakt posiadania jezyka i kultury (zwierzg-

tom odmawia si¢ tego atrybutu/6w),
- kultura jest bytem samoistnym — nie dajacym si¢ wywiez¢ z natury,
- to kultura okresla tozsamos$¢ cztowieka, a nie przyroda (czlowiek nie posiada jakiej$ statej natury),

- umyst cztowieka jest jak niezapisana karta, na ktoérym kultura zapisuje okreslone wzorce, role czy

wartosci,

- kultura ksztaltuje takze caty ludzki swiat. Jest wladzg. Wptywa rowniez na nasze rozumienie przyro-

dy — wrecz konstruuje przyrode,

- filozof czy humanista winien ujawnia¢ opresywnos¢ kultury 1 walczy¢ o inne jej oblicze (antyfunda-

mentalistyczne, antymetafizyczne, pluralistyczne czy egalitarystyczne),
- Srodki i narzedzia badania przyrody nie nadaja do poznawania kultury/ur, spoteczefistwa czy historii.

Znamiennym jest tez fakt, ze na wielu uczelniach zachodnich (zwlaszcza amerykanskich) bojkotowa-

no zwolennikéw odmiennych pogladow. Rzecznikow myslenia naturalistycznego na gruncie nauk o kulturze

98 Ibidem, s. 46
99 Ibidem, s. 58
100 Mowiac o aktywistycznej interpretacji dziejow miat na mysli Kuchowicz teori¢ procesu historycznego wypracowana

przez Jerzego Topolskiego. Teoria ta catkowicie abstrahowata od czynnikow naturalistycznych
101 T. Srogosz, Miedzy biologiczng egzystencjq cztowieka w dziejach a historig nauki, Czgstochowa, 2003, s. 61
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oskarzano np. o krzewienie ideologii konserwatywnej, darwinizm spoteczny, rasizm, seksizm, itp. Utrudniano
badania i publikacje ksiagzek, a nawet mialy miejsce akty czynnej agresji (tak jak to bylo np. w przypadku
Edwarda Wilsona).

W latach 90-tych XX wieku nastaty bardziej sprzyjajace warunki dla szerszego upowszech-
niania si¢ idei naturalistycznych w spoteczenstwie. Niewatpliwie gtowng przyczyng tego stanu rzeczy byt
gwaltowany rozw0j nowych technologii, a takze biotechnologii czy inzynierii genetycznej. Wkroczyty one
szerokim strumieniem w $wiat ludzkiej codziennosci. Ostatnia dekada XX stulecia to czas spektakularnych
zmian. To czas powszechnego uzywania komputerow osobistych. To okres debiutu $Swiatowej sieci www
(1991), sklonowania owcy Dolly (1996), pojawienia si¢ telefonii komorkowej, zaawansowanych prac nad
rozszyfrowaniem genomu ludzkiego. Jednym stowem technopol w informacjonalistycznej wersji przybierat
na sile. Efektem tego staty si¢ inicjatywy, jak opisana wczesniej idea Trzeciej Kultury, tworcy ktorej zaczeli
rosci¢ sobie prawo do wypowiadania si¢ rowniez na tematy zmonopolizowane do tej pory przez humani-

stow'*2.

Symbolicznym potwierdzeniem owej doniostej przemiany moze by¢ ukazanie si¢ glo$nej ksiazki: Pte¢
mozgu'®. I bynajmniej nie chodzito tu o tytulowy temat — tylko fakt przedostania si¢ do opinii publicznej
ogromu informacji na temat cztowieka, kultury czy natury, ktore zostaty wytworzone w laboratoriach przy-
rodniczych. Podwazaty ona wiele obiegowych pogladow, stereotypow czy teorii — serwowanych nam przez
humanistyke i1 nauki spoteczne. Nie trzeba dodawac, jak Internet pomogt w rozpowszechnianiu si¢ tych wie-

$cl.

W drugiej polowie XX wieku, na gruncie przyrodoznawstwa, powstato szereg dyscyplin, ktore zajety
si¢ badaniem cztowieka 1 jego relacjami ze Swiatem przyrody i kulturg. Wielkim przetomem byto odkry-
cie kodu DNA (1953), ktore, jak twierdzi wielu badaczy, umozliwilo naukowe (z zastosowaniem aparatu
matematycznego) badania §wiata przyrody ozywionej. Dzigki biologii ewolucyjnej, etologii, socjobiologii,
psychologii ewolucyjnej, neurofizjologii, genetyki, a pdzniej: cybernetyki, bioinformatyki czy badaniom nad
sztuczng inteligencjg otrzymali$my nowy obraz cztowieka i jego zwigzkow ze srodowiskiem, ktory ostatnimi
czasy zaczyna coraz skuteczniej konkurowac z tymi o proweniencji humanistycznej, nie méwigc juz o religii

(kreacjonizm). Zatem w $wietle wspolczesnej wersji naturalizmu cztowiek to:
- gatunek zwierzecy, ktory wyewoluowat w dtugim procesie przemian w §wiecie przyrody,
- jego okreslone cechy i wlasciwosci sg realizacjg uniwersalnego programu, zwanego kodem DNA,

- zmiany w kodzie DNA s3 wynikiem procesow adaptacyjnych do zmieniajagcego si¢ otoczenia ze-

wnetrznego. W kazdym pokoleniu zachodzg mutacje, ktore dostarczajg danej populacji nowych wariantow'™,
- wewnatrz czlowieka nie istnieje zadna dusza, rozum, umyst czy ja — tylko mozg,
- $wiadomos$¢ jest rozumiana w kategoriach biologicznych,
- jezyk stuzy do gromadzenia i przekazywania informacji droga poza genetyczna,

- kultura moze by¢ rozumiana jako zbidr informacji, ktore sg tworzone 1 przetwarzane przez mozgi.
102 Chodzi tu o takie kwestie, jak np.: co stanowi o istocie czlowieczenstwa, skad wzigta si¢ kultura, co determinuje ludzkie
zachowania
103 A. Moir, D. Jessel: Brain Sex. The real difference between men and women, 1989
104 A. Orr: Dobor naturalny dzis, [w:]” Swiat Nauki”, 2009, nr 2, s. 28
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Edukacja w Informacjonalizmie

Edukacja takze radykalnie zmienia si¢ w spoleczenstwie informacyjnym. Epoka informacjonalizmu
przynosi nowe modele edukacji. Poza konieczno$cig uczenia si¢ przez cate zycie (o czym mowi si¢ na kazdym
kroku) praktyka edukacyjna zostaje takze $cisle zwigzana z praktyka naukowa. Zostaje zatarta granica miedzy
uczacym i nauczanym (np. miedzy wyktadowcg a studentem). Coraz czesciej studenci (a nawet uczniowie
szk6t $rednich) sg wiaczani do realizacji rdznych projektow naukowych badz popularyzujacych nauke.
Realizacje danego projektu poprzedza kurs opanowania niezbednych narzedzi i zdobycia koniecznej wiedzy.
Wszyscy nawzajem si¢ od siebie uczg. Powstaja nowe przestrzenie edukacyjne — gléwnie w sieci. Narodzit
sie masowy ruch otwartej edukacji, ktora jest darmowa i jest wspierana przez woluntariuszy z catego $wiata.
Jej symbolem stala si¢: Khan Academy. Tradycyjna szkola badz uczelnia zaczyna by¢ tylko jednym z wielu
ogniw 1 instytucji $wiadczacych ushugi edukacyjne. Bez cienia przesady mozna powiedzie¢, ze caly Inter-
net (z jego zasobami) stal si¢ jedng wielka bazg dla wspotczesnej edukacji — oferujaca nieprzebrane zasoby
wiedzy, kursow, szkolen czy normalnej nauki: poczawszy od tradycyjnych lekcji badZz wykladow poprzez

bardziej wyrafinowane formy jak np. zajecia w Second Life czy wielkie projekty opensourcowe.
Do najwazniejszych cech informacjonalistycznej edukacji zaliczy¢ mozna:
Odmiejscowienie edukacji

Tradycyjna edukacja, ktéra zreszta w dalszym ciggu dominuje, podlegata swoistej ,,logice” spote-
czenstwa przemystowego (modernistycznego). Dominujagcym modelem dzialania byt model funkcjonowania
fabryki. W fabryce badz przedsigbiorstwie, instytucji czy korporacji modernistycznej wzor/y dziatania byl/y
poddany/ne standaryzacji, podzielony na $cisle okreslone czesci skladowe, wykonywany w okreslonej ko-
lejnos$ci. Przewazaty zaleznosci pionowe (hierarchia). Pracownicy byli skupieni w jednym miejscu i musieli
wykonywa¢ dane zadania w rytm poruszajacej si¢ taSmy produkcyjnej (linearnie). Dominowata masowos¢
produkcji, koncentracja sit 1 srodkow w jednym miejscu, centralizacja zarzadzania i synchronizacja produkcji
dobr 1 ustug.

Publiczna o$wiata rowniez przyjeta ten model funkcjonowania. Uczniowie (od szkoty podstawowe;j
po wyzsza) byli skupieni w jednym miejscu (szkole, uczelni). Proces dydaktyczny byt podzielony na réwne
odcinki, czyli 45 pigecio minutowe lekcje badz 1,5 godzinne wyktady 1 ¢wiczenia. Program nauczania byt
standardowo takim sam w danym kraju. Przedmioty byty sztywno podzielone. Bezwzgl¢dnie byla wymagana
obecnos$¢ na zajeciach. Nieusprawiedliwiona nieobecnos$¢ byta czasami surowo karana. Wymagania byly tez
jasno sprecyzowane 1 ich wykonanie sprawdzane w postaci zestandaryzowanych testow i1 egzaminow, ktore
miaty by¢ obiektywne 1 miaty zapewni¢ poroéwnanie efektywnosci 1 jakos$ci nauczania oraz stopien przyswo-

jenia przez ucznidOw materiatu z danego przedmiotu.

W Informacjonalizmie nastepuje radykalne odej$cie od zaprezentowanego powyzej modelu edukacji.
Upowszechnienie si¢ zarowno stacjonarnego, jak i zwlaszcza mobilnego Internetu i masowy wysyp réoznego
rodzaju komunikatorow (tekstowych, audio, video, komorek itp.) stworzyly nadzwyczaj sprzyjajace warunki

do odmiejscowienia edukacji i to praktycznie na wszystkich poziomach i formach nauczania. Edukacja nie
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musi juz odbywac si¢ w okreslonym, fizycznym $rodowisku (szkole). Nawet jesli cze$¢ procesu dydaktycz-
nego jest czy musi by¢ realizowana w szkole badzZ uczelni — to pozostata cz¢$§¢ moze juz odbywac si¢ on-line.
Uczniowie czy studenci niekoniecznie muszg caty czas przebywac w szkole badz jakiejkolwiek innej placow-
ce oswiatowej. Dziatalno$¢ dydaktyczna nie musi juz by¢ podzielona na odpowiednie, sztywno realizowane
odcinki, czyli lekcje badZ wyktady. Internet i masowe komunikatory ( Skype, Twitter, Facebook czy Google+)
umozliwiajg realizacje wielu zadan dydaktycznych poza tradycyjna szkota. Co wigcej pojawia si¢ wiele przy-
ktadow edukacji catkowicie odbywajacej si¢ on-line. Sg to juz typowo wirtualne szkoty i Akademie. Nauka/
nauczanie odbywa w sieci — w wirtualnych salach czy aulach, a uczniowie moga pozostawa¢ w domu badz
pobiera¢ informacje 1 wykonywa¢ okreslone zadania z kazdego miejsca za pomoca telefonii komodrkowe;,
mobilnego Internetu badz odtwarzaczy typu ipod korzystajacych z facznosci wi-fi. Cato$¢ wiedzy 1 informacji
jest zamieszczana wowczas w wirtualnym $rodowisku na réznego typu witrynach, portalach, blogach czy
specjalnie przygotowanych platformach edukacyjnych, jak np. w Moodle czy wyspach w Second Life. Nieza-
leznie od tego juz spora cze$¢ intelektualnego dorobku ludzkosci jest zdygitalizowana i dostepna on-line — co
jeszcze bardziej przyspiesza rozwoj wirtualnej edukacji. Ponadto dynamicznie rozwija si¢ sieciowe tworzenie
wiedzy 1 nauki — poczawszy od Wikipedii, a skonczywszy na idei Nauki 2.0 co dodatkowo tylko przyspiesza

upowszechnianie si¢ wirtualnej edukacji, zwanej tez Edukacja 2.0.
Zanikanie podzialéw miedzy nauczycielami i uczniami

W calej dotychczasowej historii szkolnictwa istniat ostry podziat na nauczajacych i nauczanych. Ci
pierwsi ( nauczyciele, wykladowcy, instruktorzy itp.) byli jedynym badz podstawowym Zrédlem wiedzy. Tym
drugim, ktérego rola niepomiernie wzrosta w czasach nowozytnych stata si¢ ksigzka (po wynalezieniu druku).
Nauczyciel byt swoista chodzaca encyklopedia, a uczen czy student przystowiowa tabula rasa, ktéra to trzeba
byto zapehic¢ r6znego rodzaju danymi (fakty, daty, nazwiska, pojecia, poglady, wzory, teorie itp.). Nauczyciel
byl podmiotem procesu dydaktycznego, a uczen przedmiotem. Nauczyciel mial wiedze, madros$¢ i doswiad-
czenie zyciowe, a uczen byl ,,bezksztattng masg”, z ktoérej miano uformowac okreslony obiekt — o pozadanych
w danym czasie 1 miejscu cechach i wtasciwos$ciach. Oczywiscie, praktycznie jedynym miejscem, z ktorego
miata miejsce transmisja danych od nauczyciela do uczniéw byta szkota czy uczelnia, w ktérej byty umiesz-

czane banki wiedzy — czyli nauczajacy i ksiggozbiory.

W epoce Informacjonalizmu ten klarowny schemat ulega daleko idacej dekompozycji. Nauczyciel
badz wykladowca dawno juz przestal by¢ jedynym Zrédlem wiedzy. Juz wczesniej bowiem czes¢ jego/ich
roli przejely media (prasa, radio, telewizja). Ale najwazniejszy przetom dokonat si¢ dzigki komputeryzacji,
digitalizacji i usieciowieniu naszego zycia. Obecnie caty dorobek ludzkosci moze by¢ dygitalizowany 1 udo-
stepniony w Internecie. Nauczyciel czy drukowana ksigzka tracg bezpowrotnie swg uprzywilejowang pozycje
w edukacji. Demokratyzacja dostgpu do wiedzy spowodowata niezwykte zjawisko, jakim jest gwattowny
przyrost informacji. Zaden, najwybitniejszy nawet umyst nie jest w stanie nad nig zapanowaé. Co wiece;j,
powstata swoista luka pokoleniowa w samej edukacji. Tempo zmian we wspotczesnym informacjonalistycz-
nym spoteczenstwie jest tak duze, ze dorosli nie sg w stanie nadgza¢ za nowymi technologiami. W publiczne;j
o$wiacie nadal wiec krolujg tablica, kreda, ksiazka i1 zawiadujacy tym wszystkim nauczyciel. Z kolei ucznio-
wie 1 studenci, ktorzy od przystowiowej kotyski wychowujg si¢ 1 ucza posrod: komorek, komputerdw, Inter-
netu czy gier komputerowych nauczyli si¢ nowych sposobow juz nie tylko zdobywania informacji za pomoca
owych gadzetow, ale (sic!) jej tworzenia. Dla nich wszystko to jest dziecinnie proste! Czego nie zawsze da

sie powiedzie¢ o dorostych w $rednim wieku czy jeszcze starszych — nie moéwiac juz o barierze mentalnoscio-
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wej, ktora w ich przypadku wystepuje. Doprowadzito to wszystko juz nie tylko do tego, Ze to uczniowie badz
studenci moga uczy¢ dorostych ( w tym swoich nauczycieli czy uniwersyteckich profesorow), lecz takze do
tego, ze my wszyscy musimy ciggle uczy¢ si¢ postugiwania si¢ zdobyczami wspoétczesnej techniki i nowych
sposobOw tworzenia wiedzy. Wszyscy zatem stajemy si¢ uczniami i nauczycielami zarazem — wymieniajac
sie¢ wiedzg, umiejetnosciami oraz doswiadczeniem 1 proces ten wydaje si¢ nieskonczony. Nastgpuje zatem

zatarcie granicy miedzy nauczajagcym a nauczanym. Role te zaczynajg si¢ stawa¢ wymienne.
Samopomoc uczniowska

W tradycyjnym ksztalceniu, jak napisalem wyzej, podmiotem nauczajacym byl zawsze nauczyciel,
ktéry podawal okreslone partie materiatu swym podopiecznym do nauczenia si¢ czy opanowania okreslonych,
np. manualnych umiej¢tnosci. W razie trudnosci w nauce uczen tez byt zdany na pomoc ,,swojego” nauczy-

ciela badZ innych — w postaci tzw. korepetycji.

We wspodlczesnym §wiecie sytuacja ulegla radykalnej zmianie. Teraz prawie kazdy ma niemalze nie-
ograniczony dostep do wiedzy. Nauczyciel nie jest wigc jedynym czy podstawowym zrédlem wiedzy. Co
wigcej, nauczyciele zaczynaja nie nadgzac¢ za postepem technologicznym, nowymi srodkami komunikacji czy
nowymi sposobami tworzenia wiedzy 1 jej przekazywania. Co najwazniejsze jednak, szkota nadal przygo-
towuje do $wiata ery przemystowej (modernistycznej). Jak zauwaza trafnie Alvin Toffler: masowa oswiata,
wzorowana na modelu fabryki dawata podstawy umiejetnosci czytania, pisania i arytmetyki, odrobine historii
i troche wiedzy z kilku innych przedmiotow. Byt to jawny program nauczania. Pod nim kryt sie jednak niewi-
doczny, ,,ukryty program”, majgcy o wiele wigksze znaczenie. Obejmowat on — i w wielu krajach przemysto-
wych nadal obejmuje — trzy przedmioty: punktualnosé, postuszenstwo i umiejetnosc¢ wykonywania rutynowej,
powtarzalnej pracy'®. Dodajmy do tego zestawu i inne: przygotowanie do partycypacji w kulturze literackiej,
umiejetnos¢ interpretacji i pisania tekstow (wciaz kroluja wypracowania, eseje, recenzje itp. formy), indywi-
dualizm (zawsze oceniamy indywidualne dokonania uczniéw). A podstawg egzaminu maturalnego jest zna-
jomos¢ epok literackich, historycznych czy gramatyki danego ojczystego jezyka (w przypadku ukonczenia

studidw napisanie pracy licencjackiej badZ magisterskie;j).

Uczniowie zatem zdajg sobie sprawy, ze wspotczesna szkota nie przygotowuje ich do zycia w §wiecie
Informacjonalizmu. Zdaja sobie sprawe, ze nauczyciele czy wyktadowcy nie sg w stanie im pomoc w rozwia-
zywaniu dylematow i1 zadan zwigzanych z zyciem w spoleczenstwie sieciowym. Sami bowiem belfrzy maja
ktopoty z zaadaptowaniem si¢ do wymagan Informacjonalizmu. Brakuje im wiedzy 1 umiejetnosci, ktore

akurat w tym §wiecie sg pozadane.

Stad uczniowie sami sobie organizujg nauke! Narodzita si¢: spontanicznie i zywiotowo alternatywna
o$wiata 1 edukacja. I nie chodzi tu bynajmniej o ruch pisania prac zaliczeniowych, pomoc w odrabianiu za-
dan domowych itp. — bo to akurat jest zwigzane z tradycyjnymi wymaganiami szkoty. W sieci bowiem jak
grzyby po deszczu powstajg witryny, portale czy blogi — poczawszy od takich hitow, jak You Tube, Wikpedia
czy Facebook, a skonczywszy na wlasnorgcznie stworzonych stronach www. To na tych wszystkich stronach
internetowych mlodzi ludzie (starsi zreszta tez) ucza si¢: pisania haset, ich edytowania i krytyki (Wikipedia),
krecenia zdje¢ 1 filmoéw, ich obrobki, montowania 1 publicznego udostepniania w sieci (Flickr, You Tube,
Vimeo itp.), dyskusji, wymiany informacji, organizowania réznych akcji i przedsigwzie¢ (portale spoteczno-

sciowe, typu Facebook, My Space czy Twitter), tworzenia i udoskonalania r6znych przedmiotow ( Spryciarze.

105 Alvin Toffler, Trzecia fala, PIW, Warszawa, 1986, s. 57
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pl). Na milionach blogow mtodzi ludzie uczg si¢ pisa¢, dyskutowac i interpretowac rdzne zjawiska i problemy.
Powstaja specjalistyczne portale (np. Historycy.org), na ktorych uczniowie i studenci wymieniajg si¢ informa-

cjami, pisza, pytaja, udzielajg porad.

Jako konsekwencja nie domagan publicznej o§wiaty powstato mnostwo prywatnych ,,firm” interneto-
wych oferujacych ustugi edukacyjne (poczawszy od kursow jezykowych, a skonczywszy na przygotowaniach
do matury). Na uwage zastuguje w tym wypadku fakt, ze cate nauczanie odbywa si¢ tu w sieci. Ma wiec
charakter wirtualny. I znowu, mtodzi ludzie ucza si¢ na nich korzysta¢ z nowych narze¢dzi (cyfrowych) do

zdobywania wiedzy 1 jej wykorzystywania.

Zatem narodzit si¢ masowy ruch wzajemnej pomocy w zdobywaniu, przetwarzaniu, interpretowaniu

1 wykorzystywaniu informacji, a takze w korzystaniu ze wszelkich programow 1 aplikacji.
Uczenie si¢ poprzez dzialanie

W calej dotychczasowej historii o§wiaty 1 edukacji nauczanie/uczenie si¢ zawsze miato charakter
przyswajania okreslonej porcji wiedzy. Byta ona podzielona na r6zne przedmioty. Uczen aby uzyskac stosow-
ne wyksztatcenie musial opanowac dany zasob faktow, pojec 1 teorii 1 to najczesciej pamigciowo. Formalnym
potwierdzeniem stopnia opanowania i zrozumienia materiatu byty rézne formy egzaminow. Uczniow zawsze
oceniano oddzielnie. Do poczatkow wieku XX uwazano, ze raz zdobyta wiedza wystarczy przez caly okres
kariery zawodowej. Dopiero w ostatnim stuleciu — wraz z przyspieszeniem rozwoju nauki i cywilizacji zacze-
to wprowadzac¢, dla dorostych, rozne formy uzupelniania 1 odSwiezania wiedzy (najcze¢sciej w postaci studiow

podyplomowych).

W wieku XXI — wraz z powstaniem spoleczenstwa informacyjnego sytuacja ulegta gwattownej zmia-
nie. Teraz juz znaczna cze$¢ wiedzy jest dostepna w sieci — i to za darmo! Proces digitalizacji postgpuje na-
przod i1 nalezy si¢ spodziewaé, ze w niedalekiej przysztosci praktycznie cata wiedza wytworzona przez ludzi

1 maszyny bedzie w Internecie.

Zatem, tradycyjna o$wiata nastawiona na przekazywanie uczniom wiedzy w okreslonym miejscu
1 czasie zaczyna traci¢ racj¢ bytu. Jesli wiedza jest dostgpna w sieci to po co jej uczy¢, a scislej mowiac, kazaé
utrwala¢ 1 zapamigtywac uczniom na lekcjach w szkole czy w salach wyktadowych na uczelniach? Juz wiele
instytucji akademickich na $wiecie udostgpnia wyktady i ¢wiczenia w Internecie, za darmo. Przoduje tutaj
amerykanski MIT. Uczelnia ta postanowita nagra¢ i udostepnic kilka tysigcy kursow, ktore na co dzien oferuje
swoim studentom. Sg one dost¢pne dla wszystkich internautow — bez zadnych optat. Podobnie czyni koncern
Apple, ktory w swym internetowym sklepie: ITunes University oferuje tysigce wyktadoéw i1 kurséw z réznych

uczelni $wiata — w postaci podcastéw audio 1 video.

Stad, cele 1 zadania szkolnictwa ulegaja przeobrazeniu. Jak przed ,,chwilg” stwierdzono, nie ma
juz wigkszego sensu podawac uczniom czy studentom wiedzy — jesli jest ona dostepna z kazdego miejsca
1 0 kazdej porze 1 kazdy moze ja sobie $ciggna¢ na swdj komputer, laptop, komorke czy odtwarzacz mp4.
Powoli wigc rodzi si¢ model szkolnictwa nastawiony na dziatanie, a nie na opanowywanie danych porcji
materiatu. W tym modelu celem nie jest wiedza — tylko jej wykorzystanie do okreslonych zadan. Wiedza jest
tylko $rodkiem, instrumentem do realizacji takich czy innych programéw. Co wigcej, uczymy si¢ dzialajac,
wykonujac okreslone czynnosci. Istnieje jeszcze glgbszy powod takiego rozumienia nauczania/uczenia sig.

Przyrost wiedzy, nowe wynalazki i nowe praktyki powoduja, ze aby je opanowa¢ musimy uzywac tych no-
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wych urzadzen. Uzywajac nowych aplikacji zdobywamy tez wiedz¢ — o nich i nowych mozliwosciach, ktére
oferuja. Inaczej mowiac: aby czego$ uzywac — musimy to co$ poznac, lecz z drugiej strony, aby co$ poznad
to musimy okre$lonych narz¢dzi uzywac¢ wiasnie. Szkota nas do tego nie przygotuje bo wiedza i1 technologie
rozwijajg si¢ w zawrotnym tempie. W zwigzku z tym zjawiskiem niektorzy wrecz postuluja, ze szkota czy

uczelnia winna przygotowywac¢ do zawodow jeszcze nie istniejacych. Ale czy jest to mozliwie?
Tworzenie projektow

Jak powyzej wspomniano digitalizacja wiedzy doprowadzita do tego, ze juz znaczna czes$¢ intelektu-
alnego dorobku ludzkosci jest dostgpna on-line z praktycznie kazdego miejsca i o kazdej porze. Potezne bazy
danych, cyfrowe archiwa, cyfrowe biblioteki, portale spolecznosciowe czy specjalistyczne serwisy zawierajg
ogrom wiedzy ze wszystkich dziedzin, ktéra przekracza jakiekolwiek mozliwos$ci percepcyjne nie tylko po-
jedynczego cztowieka, lecz takze duzych zespotéw ludzkich. Jest to pewien problem, lecz patrzac z drugiej
strony, uwalnia to dydaktyke z odwiecznego procesu dostarczania uczniom wiedzy, ktéra miata im wystarczac

przez dtugi czas ich kariery zawodowej czy w zyciu prywatnym.

W zwiagzku z tym, rodzi si¢ koncepcja edukacji, ktéra by polegata na odejsciu od modelu podawczego
(podawania wiedzy) na rzecz wykorzystywania, uzywania wiedzy (powszechnie juz dostepnej) do realizacji
roznych projektow. Prekursorem na tym polu byt amerykanski MIT. Uczelnia ta na poczatku biezacego stule-
cia postanowita, ze wszystkie zajecia (kursy, seminaria, wyktady, ¢wiczenia, laboratoria itp.) zostang nagrane
1udostepnione w sieci i to za darmo (cho¢ uczelnia ta jest instytucjg prywatna!). W zamian studenci zostali zo-
bligowani (po pierwszym roku studiéw) do uczestniczenia w pracach poszczegolnych zespotéw badawczych
badz tworzenia wlasnych do realizacji r6znych projektéw — w tym wypadku, naukowych. Otworzono przed
nimi pracownie uczelni — tak by kazdy mogt uczestniczy¢ w realizacji zadan badawczych badz realizowac

wlasne pomysty i przedsiewziecia.

Ten nowy model edukacji zmienia zupelnie oblicze uczenia si¢/nauczania. Celem nie bedzie/nie jest
juz bierne przyswajanie faktow i teorii bo jest ona ogdlnie dostepna i funkcjonuje ogoélnie dostepna samo-
pomoc uczniowska pomagajagca w zrozumieniu dost¢gpnych tresci — tylko przyswajanie ich w dziataniu,
w ramach ktorego realizuje si¢ najrdzniejsze projekty. Sa dwie zasadnicze korzysci takiego rozwigzania.
Pierwsza, uczniowie, a zwlaszcza studenci nie muszg juz traci¢ czasu na zapamigtywanie powiekszajacych
sig, 1 to w stopniu wykladniczym, zasobow wiedzy. Druga, czas marnowany do tej pory na bierne
przyswajanie wiedzy mogg wykorzysta¢ na tworzenie wspomnianych projektow 1 w ten sposob uczy¢ sie

kreatywnosci — tak pozadanej we wspotczesnym Sswiecie.
Wizualizacja wiedzy — projekty multimedialne

Do poczatkoéw wieku dwudziestego dominujacg forma przekazu byto pismo. Wraz z narodzinami kina,
a pozniej telewizji coraz wieksza role zaczelty odgrywaé obrazy. Upowszechnienie si¢ komputerow osobi-
stych, video 1 komorek jeszcze bardziej wzmocnito tg tendencje. Przekazy medialne — zaré6wno te wirtualne,
jak 1 w tzw. §wiecie realnym zaczynaja bra¢ w $wiecie wspdlczesnym gore nad pismem. Stwarzaja one nowag

rzeczywisto$¢ 1 stajg si¢ pomatu gldownym zrodtem wiedzy o $wiecie.

Dotychczasowa edukacja nadal preferuje jednak pismo. Podstawowym sktadnikiem procesu dydak-
tycznego jest nadal drukowany podrecznik. Od uczniéw nadal wymaga si¢ przede wszystkim przygotowy-

wania rozpraw pisemnych. Szkota wigc nie przygotowuje ich do partycypacji w $wiecie zdominowanym
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przez media. Nie uczy ich i1 nie wymaga postugiwania si¢ narzedziami do edycji zdje¢, filmow czy grafiki.
Na wszelkiego rodzaju egzaminy czy zaliczenia od uczniéw nie wymaga si¢ przygotowania prezentacji czy
pracy multimedialnej. Tymczasem mtode pokolenie jest ,,zanurzone” w kulturze audiowizualnej lub/i cyfro-
wej. Codziennie uczniowie i studenci umieszczaja w sieci setki, tysiagce zdje¢, filmoéw czy nowych stron www.
Tworza nowe konta na portalach spoleczno$ciowych i tam wymieniaja si¢ wiedza i plikami. Robigc tg ucza
si¢ tworzenia projektéw multimedialnych — faczacych w sobie pismo, grafike czy filmy. W spoteczenstwie
informacyjnym bowiem przekaz jezykowy (za pomocg druku) juz nie wystarcza. Nastaje proces wizualizacji
wiedzy. Wspolczesne gadzety elektroniczne i telekomunikacyjne, ich powszechna dostepnos¢ 1 przystgpne
ceny (takze programow komputerowych, z ktorych czegs$¢ jest udostgpniana za darmo w sieci) tylko owo zja-

wisko utatwiaja.
Praca w grupie

W dotychczasowym systemie ksztatcenia dziatania dydaktyczne byly nakierowane na jednostke.
Wprawdzie owe jednostki umieszczano w jednym miejscu, czyli klasie badz sali wykladowej — to jednak
tresci 1 wymagania adresowano osobno do kazdego z uczniéw. Co wigcej w niektdrych krajach zachgcano do
bezwzglednej rywalizacji migdzy uczniami: na stopnie i inne osiggnig¢cia. Tworzono wyrafinowane narzedzia

oceny uczniow i rankingi.

Spoteczenstwo informacjonalistyczne tymczasem oparte jest na globalnej wspolpracy 1 wspotdziata-
niu wszystkich ze wszystkimi. Przewazaja w nim struktury poziome — czyli sieci (kontaktow, komunikacji,
zarzadzania 1 dziatania). Oparte sg one na wymianie informacji, za pomoca ktorych realizuje si¢ rozne projek-
ty 1 przeprowadza okreslone akcje czy przedsiewzigcia. Systemy oswiatowe roznych szczebli nadal jednak sa
skoncentrowane na jednostce 1 jej osiggnieciach, ktorych podstawowym wskaznikiem jest stopien opanowa-

nia (z reguty zapamigtania) danej porcji materiatu.

Jak stwierdzono wyzej w informacjonalistycznej edukacji odchodzi si¢ od systemu transmisji wiedzy
do ucznidow czy studentdéw na rzecz tworzenia projektow. Wiedza jest tu tylko instrumentem. Projekty ,,wy-
muszajg” jednak prace grupowa z tego chociazby wzgledu, ze wymagaja wykonania sporej liczby czynno-
sci oraz zgromadzenia 1 przetworzenia duzej ilosci informacji. Wymagaja koordynatora/ow, podziatu zadan,
umiejetnego zarzadzania informacjg/ami i réznorodnych kompetencji uczestnikow. W dzisiejszym informa-
cjonalistycznym spoleczenstwie/ach najwybitniejsza nawet jednostka nie jest w stanie ogarng¢ ogromu infor-
macji ani naby¢ odpowiednich kompetencji aby tworzy¢ zaawansowane cz¢sto projekty. Czyms$ normalnym
staje si¢ wspotpraca, takze uczniow czy studentdw, ponad granicami — zwlaszcza ze Internet nie zna tego typu
barier. Stwarza to nadzieje rOwniez na przezwycigzenie roznego typu stereotypow czy uprzedzen — kiedy (on
-line co prawda) rozmawiajg ze sobg 1 wspolpracujg uczniowie z réznych kultur czy narodowosci, ktore do tej

pory (w tzw. realu) byly ze sobg sktocone czy wrecz wrogo nastawione.
Wiedza jest informacja

W spoteczenstwach przeinformacjonalistycznych wiedza byta zazwyczaj traktowana jako opisujaca,
mniej lub bardziej adekwatnie, $wiat. Uczono jej aby uczniowie i studenci mogli pozna¢ jaki$ fragment rze-
czywisto$ci. Dla niektorych kregow (zgtasza intelektualistow) wiedza byta celem samym w sobie. Twierdzono
bowiem, ze miarg wyksztatcenia byta znajomos$¢ okreslonej porcji wiedzy z r6znych dziedzin — rozbitych na

poszczegolne przedmioty nauczania. W postmodernistycznych teoriach zakwestionowano roszczenia wszel-
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kich forma wiedzy (takze naukowej) do prawdziwych czy obiektywnych opisow §wiata. Rozne formy wiedzy
zaczyna si¢ traktowac jako interpretacje badz technologie umozliwiajace ludziom poruszanie si¢ w réznych
praktykach spolecznych i realizacje okreslonych celow. Zwycieza zatem stanowisko bardziej pragmatyczno
-konstruktywistyczne. Owa tendencja zostaje wzmocniona przez Informacjonalizm. W jego $wiecie wiedza
jest przede wszystkim informacja, ktérag mozna zestawia¢ z innymi i wybierac te, ktore okaza si¢ najbardziej

uzyteczne — w szerokim tego stowa znaczeniu.

W praktyce szkolnej upowszechnia si¢ coraz bardziej poglad, ze tradycyjny podziat na przedmioty
opisujace dany fragment rzeczywisto$ci przyrodniczej badz kulturowej nalezy odesta¢ do lamusa. Swiat nie
jest podzielony na czg$ci, ktore potem sg odzwierciedlane w postaci poszczegolnych przedmiotow naucza-
nia. W dobie wspolczesnej (takze pod wptywem przewrotu postmodernistycznego) wiedze mozna traktowac
gtéwnie jako zbior r6znych informacji, ktorych wartos¢ zalezy od celow 1 oczekiwan poszczegolnych uzyt-
kownikow. W praktykach edukacyjnych oznacza to (jak wielokrotnie tu juz podkreslano) odejscie od systemu
przedmiotowego na rzecz realizacji roznych projektow, do wykonania ktérych dobiera si¢ takie czy inne in-
formacje. Uczniowie nie traktujg juz wiedzy jako danych odzwierciedlajacych rzeczywistos¢ tylko jako zbior

informac;ji, ktére moga by¢ dla nich uzyteczne w zyciu: pracy, zabawie czy samorealizacji.
Indywidualizacja nauczania

Informacjonalizm podwaza takze ujednolicony model ksztatlcenia — w znaczeniu, Ze realizujemy tg
samg podstawe programowa, ze wszyscy musza uczy¢ si¢ tych samych przedmiotow czy wreszcie, ze uczy si¢
mtodziez wedtug rocznikow. W spoteczenstwie informacyjnym kazdy potencjalnie moze stworzy¢ (z pomoca
nauczyciela, na przyktad) indywidualny plan nauczania/uczenia si¢. Nauka moze w rownej mierze by¢ prowa-
dzona w domu, w tradycyjnej, fizycznej szkole czy w sieci. Uczniowie (w szkole, na przyktad) nie koniecznie
muszg by¢ grupowani wedtug rocznikow — tylko np. ze wzgledu na zainteresowania. I co najwazniejsze kazdy
uczen czy student moze tworzy¢ sobie wlasng $ciezke edukacyjng — korzystajac z nieprzebranych zasobow
Internetu, nowych przestrzeni edukacyjnych jak Khan Academy (czy powiedzmy Coursea, Odijoo, I Tunes
University, itp.). W ogole Informacjonalizm stawia pod znakiem zapytania formalny trojpodziat na ksztatce-
nie podstawowe, $rednie 1 wyzsze. Na czolo za to wysuwajg si¢ konkretne umiejetnosci i kompetencje, ktore
mozna samemu okresla¢ 1 ksztalttowac, a rozne instytucje oswiatowe to tylko zbior przestrzeni i zasoboéw do
realizacji zindywidualizowanego uczenia si¢ badz realizacji grupowych projektéw — bedacych jedng z form

ksztalcenia.

Nauka jest zabawa

W klasycznej kapitalistycznej etyce (na podtozu protestanckim) jedna z podstawowych powinnosci
byla cigezka praca, za pomocg ktorej dochodzito si¢ do bogactwa, zaszczytéw 1 stanowisk. Wszelkie przyjem-
nos$ci byly traktowane jako uniemozliwiajgce profesjonalne i skuteczne wykonywanie obowigzkéw zawodo-
wych. Edukacja tez byla nastawiona na reprodukowanie, od strony kulturowe;j, tego systemu. Codzienne na-
uczanie (na wszystkich szczeblach) odwzorowywato rytm pracy fabryki: zgromadzenie wszystkich uczniow
poza domem — w okreslonym miejscu i czasie, sprawdzanie listy obecno$ci zmieniajace si¢ w okreslonym
czasie, przedmioty, $cisle podzielony rytm pracy, cigglta kontrola i ocena i przyrownywanie nauczania/uczenia

sie do ciezkiej pracy w celu osiagnigcia zaplanowanych efektow (stypendium, dostania si¢ na dobrg uczelnie,
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dobry kierunek, uzyskania dobrego zawodu gwarantujacego wysokie dochody, szybkie awanse 1 prestiz spo-

teczny).

W Informacjonalizmie etyke pracy zastepuje etyka przyjemnosci. Wigze si¢ to z odmiejscowieniem
pracy. Prace przeciez mozna wykonywa¢ w domu (cho¢ nie wszystkie czynnosci 1 zawody). Praca w domu
nie nasladuje juz rytmu fabryki czy urzedu. Mozna ja wykonywaé w roznym tempie, w rdznej kolejnosci,
w réznym czasie itd., caly czas majac ciggly kontakt on-line z innymi pracownikami, kierownictwem 1 przede
wszystkim klientami. Podobnie zaczyna by¢ 1 z naukg. Moze ona przebiega¢ takze w domu: w oparciu
o zasoby sieci lub/i przebiera¢ forme zaje¢ on-line. Moga one mie¢ charakter asynchroniczny — tj. przebiegac
wedhlug indywidualnie przygotowanego planu 1 rytmu pracy: gdzie jest miejsce na zarOwno na uczenie si¢, jak
1 rozrywke. Co wigcej, czyms$ powszechnym staje si¢ taczenie tych dwoch przeciwstawnych czynnosci. Nie
dziwi juz widok ucznia czy studenta pracujacego nad jakims projektem i stuchajacego rownoczesnie muzyki,

gawedzacego na GG czy wysytajacego maile 1 odbierajagcego sms-y.



Modul IV - Praktyki

Po zarysowaniu kontekstu w jakim rozwija si¢ nauka, a zwlaszcza humanistyka (ktéra nas tu szcze-
g6lnie interesuje) pora przejs¢ do praktyki. Jest to o tyle istotne, ze rozwoj cyfrowej humanistyki odbywa
si¢ zywiolowo 1 tak naprawd¢ jej cechy ksztaltuja si¢ w toku codziennych realizacji konkretnych pomystow
1 projektow. Nie ma tu bowiem jeszcze wypracowanej ani teorii ani metodologii prowadzenia takich badan,
ktore by wprowadzaly powszechnie respektowane standardy. Dla przyktadu autorzy jednego z najnowszych
opracowan poswigconych humanistyce cyfrowej koncentrujg si¢ na czterech, ich zdaniem, zasadniczych kwe-
stiach zwigzanych z ta grupg nauk, tj.: diagnozie dzisiejszej kultury, jej analizowaniu za pomocg cyfrowych
narzedzi, publikowaniu i modelowaniu'® Ponadto praktykowanie wspotczesnej humanistyki — w jej wariancie
cyfrowym odbywa si¢ w roznych przestrzeniach i instytucjach, ktore stawiajg sobie czgsto odmienne cele.
Jednym stowem charakter humanistyki cyfrowej ksztattuje si¢ przede wszystkim poprzez praktyke. I ona

(praktyka) owg humanistyke do pewnego stopnia definiuje.

Juz wezesniej stwierdzono, ze nauka 2.0 czy sieciowa to co$ wigcej niz tylko stosowanie nowych na-
rzedzi i sposobow komunikacji. To takze nowe formy organizacji pracy, nowe formy prezentacji, nowe ,,pola
badawcze” i nowe wartosci. I one wszystkie sktadaja si¢ na t¢ nowa praktyke badawcza, ktora ksztaltuje si¢
od poczatkow XXI wieku. Totez w dalszej czgséci zostang zaprezentowane pewne charakterystyczne formy
przejawiania si¢ 1 funkcjonowania nauki w Informacjonalizmie. Wigkszo$¢ przyktadow bedzie dotyczyta hu-

manistyki — w tym takze zostanie uwzgledniona praktyka badawcza i edukacyjna autora.

Badanie Sieci

Ukonstytuowanie si¢ spoleczenstwa sieciowego wokot Internetu spowodowato, Ze ten ostatni stat
si¢ terenem normalnych badan. Poczatkowo (a i obecnie tez) uzywano do jego badania tradycyjnych me-
tod 1 technik: ,,ogromng zaletq badan w internecie jest mozliwos¢ korzystania z zaawansowanych technik
badawczych oraz nieograniczone niemal mozliwosci testowania i komentowania materiatow audiowizual-
nych. Dodatkowo, znaczgco redukuje sie mozliwos¢ popetnienia bledow ankieterskich, paradoksalnie ro-
Snie tez mozliwos¢ kontroli badania. Znaczgco spadly natomiast koszty badan i przyspieszyt sie czas reali-
zacji. Wiekszos¢ specjalistow jest zdania, zZe ankietowani przez internet s3 bardziej szczerzy, niz podczas
tradycyjnego badania face-to-face lub wywiadu CATI. Gléwnym powodem jest brak tzw. «efektu ankieteray,
czyli udzielanie odpowiedzi, co do ktorych sadzi sig, ze sa bardziej oczekiwane przez prowadzacego wywiad.
To wlasnie «efektem ankietera» ttumaczy si¢ nizsze notowania sondazowe partii, ktére nie majg wsparcia

opiniotworczych mediow”!”’. Niestety klasyczne badania sondazowe zawodza w przypadku wigkszej ilosci

106 Anne Burdick, Johanna Drucker, Peter Lunenfeld, Tood Presner, Jeffey Schnap, Digital Humanities, The MIT Press,
2012,s.5
107 Raport. Badania w Internecie, w, http://interaktywnie.com/biznes/artykuly/raporty-interaktywnie-com
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danych — zar6wno z przesztosci, jak 1 wspotczesnosci. Potrzebne jest tu wige inne podejscie, ktore wypraco-

wata min. Nowa Nauka Sieci.

Interesujacym przyktadem moze tu by¢ projekt: Republic of letters realizowany na Uniwersytecie

Stanforda. Jest on efektem wspotpracy informatykoéw z historykami.

Gléwnym celem projektu byto zobrazowanie kanatéw komunikacji jaka istniata miedzy o§wiecenio-
wymi filozofami, naukowcami i artystami. Tworzyli oni swoistg intelektualng korporacje¢ wieku O$wiece-
nia. Do realizacji projektu uczeni ze Stanfordu wykorzystali 55 ty$ zdygitalizowanych listow napisanych we
wspomnianej epoce przez 6 ty$ autorow. Tak ogromne zbiory listow przerastalty mozliwosci interpretacyjne
nawet duzych zespotow badawczych. Zastosowanie wigc komputeréw byto konieczne aby moc zbudowac
sie¢ korespondencji i co za tym idzie sieci kontaktéw jakie istniaty miedzy éwczesnymi intelektualistami.
W rezultacie otrzymali$my interaktywna mape (oczywiscie w Internecie), ktora nie tylko pokazuje nam okre-
$lone relacje, lecz takze dane statystyczne - typu: kto, gdzie i z jakiego miasta podrézowal w okreslnym
przedziale czasowym. W poszczegdlnych opcjach mozemy $ledzi¢: a) wedrowki listow miedzy panstwami

1 miastami, b) przeptywy listow w okreslonych latach i c¢) aktywno$¢ poszczegolnych intelektualistow.

Badania sieci jednakze koncentrujg si¢ przede wszystkim na §wiecie wspotczesnym — zardwno: fi-
zycznym, jak 1 wirtualnym. Interesujaca aplikacja, za pomoca ktorej mozna pokazac tag metode jest Gephi.
Jest to program opensourcowy opracowany na The University of Compegne (Francja) w roku 2009. Gephi
umozliwia badanie sieci relacji wystepujacych migdzy znajomymi — np. na Twitterze czy Facebooku. Wezmy
konkretny przyklad zamieszczony w Internecie. Autorka tego badania tak komentuje wyniki: 7o siec¢ relacji
tgczgcych moich znajomych. Wida¢é na nim cztery wazne dla mnie grupy: znajomi z rodzinnego miasta (zot-
ta sie¢ po lewej), ci ze studiow (sie¢ zielona powyzej), znajomi, ktorych poznatam przez mojego chiopaka
(sie¢ fioletowa po prawej) oraz najwieksza grupa ludzi, z ktorymi obecnie przebywam najczesciej (w centrum
i na niebiesko). Jest jeszcze dolgczajgca sie do nich sie¢ ludzi z innego miasta (Warszawy), z ktorymi ostatnio
wszyscy mocno zaciesniamy relacje. L.gcznie 162 osoby i 867 relacji. Wychodzi na to, ze Srednio kazdy zna
5 innych osob, ale czy na pewno? Trzy glowne wezly wyrozniajq sie z pewnoscig. To moj chtopak po prawej,
najlepsza przyjaciotka ze studiow w centrum i przyjaciotka, z ktorq znam sie “od ztobka” nizZej. Obie przyja-
ciotki tgczq moich przyjaciol z dawnymi znajomymi (z rodzinnego miasta i studiow) i doskonale znajq jednych
i drugich. Chiopak, ktorego poznatam juz po studiach wyraznie utrzymuje mniej relacji z tymi grupami. Re-
lacje tqczqce ludzi (wezly), ktore wizualizuje graf, tworzq ciekawy ukiad. Dzigki spojrzeniu na sie¢ wiasnych
znajomych mozesz dowiedzie¢ si¢ wielu znanych ci juz faktow i potwierdzi¢ wczesniejsze intuicje, ale takze

sprobowacé spojrzeé na otaczajgcych cie ludzi inaczej, czyli catosciowo [...]'"%.

Program Gephi bywa tez wykorzystywany do badania sieci i relacji wystgpujacych w srodowiskach
fizycznych. Za przyktad moga tu postuzy¢ badania arabskiej ,,Wiosny Ludow”. Na jednej z takich wizuali-
zacji'” mozemy np. zaobserwowac reakcje ludzi na wie$¢ o ustgpieniu Prezydenta Egiptu w dniu 11 lutego
2011 roku. Autorzy tej infografiki wykorzystali wpisy z Twittera, ktory byt gldéwna platforma jednoczaca
1 koordynujaca protesty przeciwnikéw rezimu Hosni Mubaraka. Na wspomnianej wizualizacji mozemy krok

po kroku obserwowa¢ gromadzenie si¢ ludzi (w postaci wektorow) na placu Tahrir 11 11 2011 kilka minut po

108 http://www.lome.pl/2011/07/gephi-1-narysuj-graf-spoleczny-i-pokoloruj-kregi-znajomych/
109 http://www.youtube.com/watch?v=2guKJfvq4ul
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godzinie 18 czasu miejscowego.

Mozemy rowniez badac¢ sieci czy relacje, ktore wystepuja w tekstach — np. migdzy pojeciami czy
postaciami. Stuzy do tego darmowa aplikacja: Textexture. Na stronie projektu znajdujg si¢ min. wizualizacje

poswiecone: Biblii czy Lolity Nabokova''®,

Badanie obrazow

Wielkie zbiory danych (big data) nie odnosza si¢ tylko do tekstow (np. postow w Internecie), lecz
réwniez do zdje¢ 1 filmoéw. Kazdego dnia uzytkownicy elektronicznego sprzetu produkuja je w ogromnych
ilosciach. Powoduje to takie same problemy w ich badaniu, jakie wystgpuja przy interpretacji cyfrowych
tekstow. Nie jesteSmy w stanie ogarna¢ tak duzych zbioréw obrazéw i musimy postugiwac si¢ okreslonymi

programami komputerowymi do analizy takich danych.

Jedna z najciekawszych aplikacji do wspomnianych analiz jest program Image plot stworzony przez
zespoOl Lva Manovicha. Jakie efekty mozemy uzyskac stosujac go do analizy zdje¢ i filmoéw pokazemy znowu
na przykladzie dziatan medialabowych. Program Manovicha wpisuje si¢ w obszar nowo powstajacych dyscy-
plin — typu: kulturomika czy analityka kulturowa, ktérych gtéwnym zadaniem jest ilosciowa analiza zjawisk
kultury operujaca na wielkiej liczbie cyfrowych danych (big data). Aplikacja Lva Manovicha umozliwia
jednorazowa analiz¢ do miliona zdje¢ badz klatek filmu przekonwertowanych do formatu jpg. Przyktady tego
typu analiz przynosi min. MediaLab UMCS.

Image plot umozliwia min. analiz¢ kolorystyki i1 nasycenia barwami okreslonych, interesujacych nas
obrazow. Autora jednego z medialabowych projektow zainteresowat pod tym katem film: V jak Vendetta. Po
przepuszczeniu przez program 2300 kadrow z tego filmu okazato si¢, ze: w filmie “V jak Vendetta” jedng ze
sktadowych czesci klimatu jest kolorystyka, ktora ze wzgledu na komiksowe Zrodto historii ma duze znaczenie,
a jej symbolika przejawia si¢ na wielu polach. Kolor czerwony ma duze znaczenie dla gtownego bohatera [ ...]
totalitarne, opresyjne panstwo utrzymane jest w zimnych, mrocznych kolorach — dominuje niebieski, grana-
towy, czert [...]Swiat przedstawiony jest w cieplych kolorach, na ekran naniesiony jest filtr sepii i rozmycia.
Kontrastuje to z zimng, bezlitosng rzeczywistosciq terazniejszosci. Filmowcy skupili si¢ na tym, by odczu-
cia wizualne Wielkiej Brytanii pod jarzmem faszystow byl jak najgorsze, poczgwszy od scenografii, kolorow
i kostiumow, a skonczywszy na doborze aktorow i dialogach’!. Jeden konkretny film mozna, rzecz jasna,
przebadac¢ klasycznymi metodami. Jesli jednak chcieliby$my przeanalizowac calg ich seri¢ — np. jak zmienia-
ta sie kolorystyka jakiego$ gatunku na przestrzeni dziesiatek lat to takie programy, jak ten Manovicha s3 juz

niezbgdne

110 www. http://textexture.com/
111 http://medialab.umcs.lublin.pl/?p=798
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Wizualizacje

Wizualizacja, jak pisatem w poprzednim module, to nowy sposob prezentowania $wiata 1 wiedzy
o $wiecie — zwlaszcza w Informacjonalizmie. Wystgpuje ona juz powszechnie w technice, medycynie, sztuce
1 coraz czgsciej w przyrodoznawstwie. Humani$ci zaczynaja tez pomatu docenia¢ jej walory i zalety. Zaczy-
naja bowiem zdawac sobie sprawe, ze jezyk (narracje pisane) to narzedzie zbyt jednostronne — zwlaszcza, ze
wspotczesne technologie oferuja caty arsenal nowych sposobdw prezentowania rzeczywistosci (takze kultu-

rowej).

Interesujacym przegladem mozliwosci nowych technologii w obrazowaniu wiedzy humanistycznej
sg blog i internetowa strona Damiana P¢kalskiego''?. Co wazne zawieraja one takze wizualizacje stworzone

przez samego autora.

Damian Pg¢kalski pisze: Na swoim blogu chciatbym przedstawic¢ te, jakze pigkng, galgz wiedzy
w sposob troche niekonwencjonalny. Owa niezwyktos¢ bedzie polegac na ukazywaniu wydarzen z przesztosci
w postaci wykresow, infografik, prezentacji z wykorzystaniem roznorodnych programow. Wezesniej realizowa-
tem projekt medialabowy pod tytutem: ,,Starozytnos¢ w kulturze wspotczesnej”’, ktorego bytem pomystodawcg

i gtownym realizatorem'.

Z posrdod kilkunastu wizualizacji zaprezentowanych przez autora wspomnianej strony na uwage za-
stuguje ta poswiecona interpretacji filmu: Centurion. taczy ona bowiem analize sieci (za pomocg programu
Gephi) z analizg obrazow (za pomoca image plot)''*. Przytoczmy kluczowe momenty owej analizy: a) w filmie
Centurion najwazniejszq postaciq jest Quintus Dias. Na wykresie wychodzi od niego najwieksza liczba po-
tqczen. Gtowny bohater najczesciej prowadzi konwersacje z Bothosem i Arianne. Rozmawia takze z Thaxem,
Macrosem, Brickem, Leonidasem, b) wykres nr 3 analizujgcy sredniq jasnosc filmu Centurion z wykorzysta-
niem programu ImagePlot. Pod uwage wzigltem 14027 scen z filmu. Po wnikliwej obserwacji mozna dostrzec,
Ze przewaza kolorystyka ciemna, chociaz w niektorych fragmentach filmu rozproszenie jest wigksze i przewage

zyskujq kolory jasniejsze!.

W powyzszej wizualizacji wazny jest wigc to, ze nie tylko ona obrazowuje konkretne zjawiska ale

takze umozliwia ich badanie - w tym $wiata filmu.

Innym podej$ciem do wizualizacji sg animacje komputerowe 2D. Istnieje juz wiele programow do ich
tworzenia — poczawszy od prostych i darmowych w rodzaju: Powtoon, a skonczywszy na rozbudowanych
1 komercyjnych aplikacjach, jak np. Toon boom. Znakomicie si¢ one nadaja do tworzenia spotéw reklamo-
wych, krotkich filmow i prezentacji. Przyktadem takiej produkcji moze by¢ wizualizacja wykonana przez

absolwentow kulturoznawstwa UMCS'"¢ dotyczaca badan spotecznych.

Wizualizacje w postaci animacji sg ciekawa alternatywa dla tradycyjnych filméw gdyz wymagaja

112 Absolwent specjalizacji cyberkulturowej UMCS (2013)

113 http://wizualizacjahistorii.blogspot.com/2013/02/tytuem-wstepu.html

114 http://wizualizacjahistorii.blogspot.com/2013/02/analiza-filmu-centurion.html
115 Tamze

116 http://www.powtoon.com/p/g2mADjGO2Mw/
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wlasnej inwencji w tworzeniu juz nie tylko scenariusza, lecz takze postaci, krajobrazow czy w ogdle scenerii.

Ucza takze wyobrazni plastyczne;.

Wizualizacje (badan) w czasie rzeczywistym

W catej dotychczasowej praktyce naukowej (zwlaszcza w humanistyce) badania zawsze byly prowa-
dzone z pewnego dystansu czasowego. Miaty wiec zawsze mniej lub bardziej charakter historyczny. Infor-
macjonalizm 1 na tym polu dokonuje fundamentalnych zmian. Wspotczesne technologie informatyczne czy
telekomunikacyjne umozliwity pojawienie si¢ nowego typu badan, a mianowicie badan w tzw. czasie rzeczy-

wistym. Pokazmy to na kolejnym przyktadzie.

Pulse of the Nation to projekt badan spotecznych (z pogranicza socjologii i psychologii spotecznej),
ktory zostat realizowany na uniwersytecie North Western (USA) we wspdlpracy z Harvardem. Nie ten fakt
jest jednak w tym wypadku najwazniejszy tylko nowe podejscie jakie zostato tu zastosowane. Otdz badacze
amerykanscy postanowili $ledzi¢, jak zmieniaja si¢ nastroje tamtejszego spoteczenstwa, a konkretnie sto-
pien: szczesliwosci. Aby sie tego dowiedzie¢ postanowili wykorzysta¢ miliony wpisow pojawiajacych si¢ na
Twitterze (bardzo popularnym w USA). Przyjeli, ze poszczegdlnym stowom mozna przypisa¢ dwie kluczowe
warto$ci: szczescie i smutek. Jednym stowem: naukowcy twierdzq, ze moggq mierzy¢ nastroj catego narodu
poprzez Twitter [ ... ]Stowa takie jak diament, milosc i raj zostaly uznane za przejaw szczescia. Pogrzeb, gwatty

i samobdjstwa zostaly uznane za przejaw smutku'"’.

Badanie zostalo zaprogramowane w ten sposob, ze odpowiedni program komputerowy rejestruje po-
szczegollne stowa pojawiajace si¢ na Twitterze 1 przyporzadkowuje je do dwoch kluczowych kategorii — czyli
szczg$cia lub smutku. Nastgpnie przygotowywana jest infografika, ktéra obrazuje nastrdj amerykanoéw za
pomocag dwoch podstawowych kolorow: zieleni i czerwieni. Kolor czerwony oznacza tu smutek, a zielony
szczescie. Przechodzenie od czerwieni ku zieleni (poprzez zmiany w natezeniu barwy) oznacza zmian¢ na-

stroju czy samopoczucia. A wszystko to mogli$my obserwowa¢ w Internecie''.

Zatem, nowatorstwo tego podejscia polega na tym, ze: a) operuje si¢ tu olbrzymimi zbiorami danych
(big data), ktore zbiera i1 analizuje komputer, b) sg one nastepnie wizualizowane, c¢) ich aktualizacja byta doko-
nywana co godzing — czyli obserwatorzy mogli na biezaco $ledzi¢, jak zmieniajg si¢ nastroje amerykanskiego

spoleczenstwa (w zalezno$ci od stanu, miasta, etc.) dzien po dniu w godzinnym cyklu.

Tego typu metoda zbierania, interpretowania, obrazowania i publikowania rewolucjonizuje praktyke
naukowsa. Podwaza wigkszo$¢ obowigzujacych w niej standardow. Po pierwsze bowiem, wszystkie etapy po-
stepowania badawczego sag w zasadzie wykonywane przez maszyng¢ i zautomatyzowane, Po drugie, mamy tu
do czynienia z cigglym badaniem, ktore raczej nosi juz znamiona nieustannego monitorowania okreslonych
zjawisk, Po trzecie brak, w tym przypadku, tradycyjnego systemu recenzowania i dopuszczania do publikacji.
W tym samym bowiem czasie komputer ,,zasysa” dane, przetwarza je i ,,zwraca” na ekran monitora i taki
cykl moze przebiega¢ bardzo dlugo. Oczywiscie moga one by¢ potem komentowane i publikowane w sposob

klasyczny — cho¢ wydaje si¢ to juz zb¢dng czynnoscia.

117 http://www.cbsnews.com/news/twitter-study-takes-countrys-temp-from-tweets/
118 http://www.ccs.neu.edu/home/amislove/twittermood/
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Wizualizacje 3D

Innym przejawem humanistyki cyfrowej sa tréjwymiarowe wizualizacje roznych obiektow, postaci,
a nawet wydarzen. Sa to juz wysokobudzetowe projekty — wymagajace wspotdziatania réznych fachowcow
1 pracochtonne. Jednym z najbardziej spektakularnych przyktadow tego typu dziatan moze by¢ projekt: Wir-
tualny Rzym.

Zespot informatykoéw, grafikéw, archeologdéw 1 historykow weiggu 10 lat pracy odtworzyt Rzym
z roku 320 n.e. za czaséw panowania Cesarza Konstantyna. Projekt zostat stworzony w grafice 3D. Ma wir-
tualny 1 interaktywny charakter. Jest on umieszczony na platformie Google Earth. Jego opis jest zawarty na

specjalnej stronie internetowej'”. Do 30 budynkéw mozna nawet wejs¢ i zobaczy¢ jak wygladaly od $rodka.

Szef projektu Bernard Fisher tak o tym pisze: Na poczqgtku 2-krotnie zeskanowano laserem wszystkie
obiekty. Za pierwszym razem dotyczyto to 7 tys. budynkow z przetrzymywanej w Muzeum Cywilizacji Rzym-
skiej ogromnej makiety miasta Plastico di Roma Antica. Za drugim wspotczesnego widoku miasta. Archeolo-
dzy podpowiedzieli, jak zabytki by wyglgdaty, gdyby nie zostaly zabrudzone przez wielowiekowe zanieczysz-
czenia. Przydaly sie rowniez starozytne mapy i katalogi roznych przybytkow, w tym apartamentow, piekarni,
a nawet domow uciechy. Rome Reborn ma utatwic¢ dalsze badania nad Zyciem codziennym w stolicy Cesar-
stwa Rzymskiego'”. Moga one przybieraé¢ posta¢ wielu cickawych porownan, symulacji czy eksperymentow.

Projekt jest caty czas aktualizowany.

Podobny charakter (cho¢ na mniejsza skale) ma makieta przedwojennego Lublina opracowana przez
Teatr NN'?!, Zostata ona ostatecznie udostgpniona w roku 2013. Lubelscy graficy przy wspotpracy historykoéw
odtworzyli wyglad lubelskiego starego miasta sprzed roku 1939. Wykorzystano w tym celu stare fotografie,
ryciny i dokumenty. Makieta zostala umieszczona na Google Earth. Budowle mozna ogladac z lotu ptaka,
a takze spacerowac po ulicach Podzamcza i Starego Miasta. Dodatkowo, twércy projektu zamiescili podsta-
wowe informacje o kazdym z obiektow. Uzupetnieniem i integralng czg¢$cig makiety jest strona internetowa'??
po$wiecona lubelskim Zydom — zawierajaca bogaty materiat multimedialny (ikonografia, filmoteka, fonote-

ka, archiwum historii mowionej i dokumenty).

Projekty w Second Life

Second Life (SL) jest doskonatym srodowiskiem do tworzenia réznych projektéw w grafice 3D, jak
i nowa przestrzenia dla zycia naukowego i uprawiania dydaktyki. Swiat SL zostal powotany do zycia w roku

2003 przez Filipa Rosedale’a w San Francisco. Jest zarzadzany przez firme¢ Linden Lab.

119 http://romereborn.frischerconsulting.com/

120 http://kopalniawiedzy.pl/symulacja-komputerowa-Rome-Reborn-Plastico-di-Roma-Antica-Linden-Labs-Second-Life
-Bernard-Frischer-cesarz-Konstantyn,2758

121 http://teatrnn.pl/przewodniki/makieta/xxw_old

122 http://teatrnn.pl/zydzi
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Od poczatku swego istnienia SL zyskato spora popularno$¢ w srodowisku uniwersyteckim — zwtasz-
cza w USA. Wiele amerykanskich uczelni ma swoje siedziby w SL, podobnie zreszta, jak i inne instytucje.
W Polsce prekursorem wykorzystania Second Life w dydaktyce byt Sidey Moo (w $wiecie fizycznym wy-
ktadowca UJ Michat Ostrowicki)'?® — tworca Academia Electronica. Ja jednakze w dalszej czgéci chciatbym

sie skupi¢ na wlasnych doswiadczeniach w wykorzystaniu tego §wiata — zarOwno w nauce, jak i dydaktyce.

Swoja przygode z Second Life rozpoczatem w roku 2008. Byto to niedlugo potem, jak UMCS zakupit
dziatke w SL, na ktorej zbudowano wirtualng biblioteke, a nastgpnie sale wykladowa. Wraz z gronem moich
asystentow i doktorantéw i przy wspotpracy z UCZNiKO'* postanowili$my zagospodarowac tg przestrzen.

W moim drugim zyciu zaczatem wystepowac jako: An Redinamus.

Pierwszym efektem naszej dziatalno$ci byt projekt: Jarocin 85'*°. Zostat on zrealizowany sitami kiero-
wanego przeze mnie Zaktadu'* i studentow kulturoznawstwa UMCS. Nazwa nawiagzywata do stynnego festi-
walu muzyki rockowej, ktory odbywat si¢ cyklicznie w Jarocinie w latach 80-tych XX wieku. Cel byt prosty:
zrekonstruowaé ow festiwal — w wersji z roku 1985. Rekonstrukcja miata przede wszystkim polegac na jego
wizualizacji 3D w za pomocg narzedzi oferowanych przez SL. Projekt sktadal si¢ z trzech czgsci gtdéwnych.
W pierwszej czesci jego uczestnicy zostali przeszkoleni przez pracownika UCZNiKO w zakresie postugiwa-
nia si¢ okreslonymi narz¢dziami niezbednymi do realizacji zaloZzonego przedsigwzigcia. W drugiej, studenci
zajeli si¢ gromadzeniem wszelkich informacji zwigzanych z festiwalem. Korzystali w przewazajacej mierze
z danych znajdujacych si¢ w Internecie. W trzeciej czgsdci zajeto sie juz rekonstrukcja samego wydarzenia.
Zbudowano sceng i jej otoczenie oraz stworzono awatary — symbolizujagce 6wczesne postaci. Byty one ubra-
ne w stroje z epoki. I wreszcie zgromadzono nagrania muzyczne, jakie zostaly zaprezentowane na festiwalu
przez uczestniczace w nim zespoty. Dzieki wsparciu spotecznosci Second Life Polska, ktora czynnie wiaczyta
sie¢ w realizacje projektu wszystkie postacie byly animowane, poruszaty sig¢, tanczyty pogo pod sceng, wyko-
nywaty odpowiednie ruchy grajac na instrumentach muzycznych. Tworzacy projekt studenci zadbali o takie
szczegoOly jak rozrzucone tu i 6wdzie butelki po tanim winie (z oryginalnymi etykietkami z epoki), na festi-
walowej scenie wisiat oryginalny plakat festiwalu z 1985 roku, a awatary uczestniczace w koncertach musiaty
nosi¢ zafoliowane plakietki (karnety), ktore byly biletem wstepu i1 identyfikatorem w Jarocinie w 1985 roku,
a ktorych zdjecia studenci wyszukali sami w Internecie. Finat podrozy w czasie do Jarocina 1985 roku odbyt
si¢ 14 czerwca 2010 roku o godzinie 18.00. Na wyspie w §wiecie SL Second MCSU (Maria Curie-Sktodow-
ska University) odbylo si¢ po raz kolejny wielkie rockowe §wieto kontrkultury lat 80°tych. Przedsiewzigcie
okazalo si¢ sukcesem, gdyz przyciagneto ponad siedemdziesiat osob z catego kraju. Na uwagg zashuguje fakt,
ze po festiwalu studenci otrzymali maile z gratulacjami od ludzi, ktdrzy uczestniczyli w autentycznym Jaro-
cinie ’85 1 dzigki symulacji stworzonej przez kulturoznawcoéw mogli odby¢ nostalgiczng podr6z do czaséw
swojej mtodosci przezywajac na nowo klimat festiwalu w §wiecie Second Life'?’. Wydarzenie to bylo trans-
mitowane w Internecie. Na uwage zastuguje fakt, ze widzami byli takze uczestnicy tamtego festiwalu z roku
1985 roku.

Second Life jest takze doskonatym miejscem do organizowania réznych wydarzen naukowych.

W roku 2010 postanowiliémy zorganizowac pierwsza w Polsce konferencje naukowa w tym wirtualnym $swie-

123 Wigcej na ten temat znajdzie czytelnik w monografii: Sidey Myoo, Ontoelektronika

124 Uniwersyteckie Centrum Zdalnego Nauczania i Kursow Otwartych dziatajace przy UMCS

125 Byt on koordynowany przez Radoslawa Bombeg i Rafata Moczadto z UCZNiKO

126 Zaktad Teorii Kultury i Metodologii Nauk o Kulturze.

127 Radostaw Bomba, Kulturoznawstwo 2.0, czyli projekt Jarocin 85 w Second Life, w: http://historiaimedia.
org/2010/06/22/kulturoznawstwo-2-0-czyli-projekt-jarocin-85-w-second-life/
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cie. Nosita ona tytut: Internet — Nowe Media — Kultura 2.0'?%. Miejscem obrad byta wyspa UMCS w Second
Life. Konferencja miata charakter miedzynarodowy. Zgromadzita ona awatary z Anglii, Danii i Ukrainy. Na
uwage zastuguje fakt, ze uczestniczy nie wnosili Zadnych optat konferencyjnych. Obrady byly transmitowane
na zywo w Internecie. Referaty byly wygtaszane w specjalnie przygotowanej auli. Mozliwe byty takze pre-

zentacje multimedialne.

Wspomniana konferencja pokazata kilka istotnych rzeczy. Po pierwsze, okazato si¢, ze mozna zor-
ganizowac obrady bez obcigzania uczestnikow optatami, ktore w Swiecie realnym caty czas rosng 1 stajg si¢
prawdziwg zmorg 1 barierg utrudniajacg dostep do tego typu zgromadzen (nie méwigc juz o tym, ze marnuje
si¢ w ten sposoOb pienigdze podatnikow). Po drugie, konferencja byta dostepna dla wszystkich (nie tylko bada-
czy) ze wzgledu na transmisje on-line. Po trzecie, nie trzeba byto odbywac¢ drogich 1 czasochtonnych podrozy.
Uczestniczy byli przeciez u siebie w domach. I, po czwarte materiaty zostaly w stosunkowo krotkim czasie

opublikowane w internetowym, punktowanym czasopismie.

Swiat Second Life jest rowniez doskonatym miejscem praktykowania nowego typu dydaktyki ( wir-
tualna dydaktyka 2.0). Przez sze$¢ ostatnich lat (poczawszy od 2008 roku) wiele swoich wyktadow 1 semi-
nariow prowadzitem wtasnie w SL (poczatkowo bylta to wyspa UMCS w SL). Natomiast wszystkie seminaria
doktorskie i badawcze odbywam juz tylko i wylacznie w SL. Daje to mnostwo korzysci. Studenci nie muszg
traci¢ czasu 1 pieni¢dzy na dojazdy do uczelni. Wyklady sg archiwizowane wigc mozna je odstucha¢ w do-
wolnym, dogodnym dla siebie, czasie i miejscu. W seminariach moga bra¢ udzial osoby z zagranicy. Zajecia
odbywaja si¢ oczywiscie w czasie rzeczywistym co stanowi duzy aut w poréwnaniu np. z platformami inter-
netowymi — typu Moodle czy Blackboard (cho¢ te ostatnie tez maja swoje zalety tylko innego rodzaju). Od

roku 2013 prowadzone przeze mnie zaj¢cia odbywaja si¢ juz w Academia Electronica'®’.

Cyfrowe opowieSci

Swiat oparty na obrazach i towarzyszacych im wizualizacjach wymaga takze innych sposobow pu-
blikacji wynikow badan czy rezultatow innych dziatan wiedzotwoérczych. Dotychczasowe narracje pisane
(ksiazki, artykuly czy recenzje) okazuja si¢ by¢ formami anachronicznymi. Zaczynajg natomiast powstawac
nowe sposoby prezentacji. Nazywa si¢ je digital storytelling — czyli po prostu cyfrowymi opowieSciami.
Moga przybiera¢ one postac prezentacji, blogdw czy infografik. Pojawito si¢ tez kilka specjalnych edytorow

do tworzenia cyfrowych opowiesci. Wzmiankowatem o nich w module III. Teraz par¢ przyktadow.

Jak dotychczas najwigkszym zbiorem cyfrowych opowiesci jest: Google Cultural Institute (GCI).
Stanowi on potaczenie platformy internetowej, sieciowej wystawy 1 edytora do produkcji multimedialnych
1 interaktywnych story. Na stronie tej witryny mozemy min. przeczytac: Dzieki wspoipracy Google z wieloma
muzeami, instytucjami kulturalnymi i archiwami mamy mozliwos¢ zaprezentowac w internecie skarby kultury
swiatowej. Wraz z oddanym zespotem programistow w Google tworzymy narzedzia, dzieki ktorym instytucje

kultury mogg pokazac nasze zroznicowane dziedzictwo kulturowe w internecie i udostepnic je uzytkownikom
128 Miala ona miejsce w dniach 5-6 XI 2010 r. i zostata zorganizowana we wspolpracy z UCZNiKO i Academia Electronica.
Materialy z konferencji zostaty opublikowane w internetowym periodyku Kultura i Historia, 2011/19 (www.kulturaihistoria.umecs.
lublin.pl)

129 Wspomniany tu juz Sidey Myoo prowadzi trzy wyktady kursowe w Academia Electronica dla studentow z catej Polski.
W sumie tych wyktadow jest cztery. Ponadto odbywaja si¢ w niej seminaria i dyzury dla studentéw oraz doktorantow

62



na calym Swiecie. Zobaczysz tu dziela sztuki, charakterystyczne miejsca, obiekty z Listy Swiatowego Dziedzic-

twa, ktore opowiadajq historie zamknigte w archiwach na calym swiecie'°.

W GCI obecne sg tez opowiesci z Historii Polski. Przyktadem moze by¢ projekt: Rozdzieleni przez
histori¢. Celem tego projektu jest udokumentowanie i przedstawienie losow polskich rodzin — rozdzielonych
w latach 1939-89 w wyniku wojen, przesiedlen czy represji politycznych. Na stronie GCI czytamy: Kazda
opowiesc i relacja sq bezcenne, poniewaz nie ma dwoch jednakowych historii o rozdzielonych rodzinach.
Wszystkie zastugujg na opisanie, sq bowiem swiadectwem ogromu doswiadczen i zawitosci losow polskich

rodzin w XX wieku''.

Innym przykladem digital storytelling sa te tworzone w oparciu o edytor Projeqt. Na uwage zastu-
guje tu sama aplikacja, ktora pozwala kreowaé opowiesci nie tylko multimedialne i interaktywne, lecz takze
majace charakter nielinearny. Projeqt bowiem umozliwia projektowanie dziet majacych budowe szkatutkowa
—tj. pozwalajacg osadzac jeden element w drugim i tak potencjalnie bez konca. Dobrym przykladem zasto-
sowania tej aplikacji moze by¢ cyfrowa opowiesc: Bunt to wolnosc'*. Jej autorzy'** przedstawili w formie
multimedialnej digital story ideg¢ rewolucji od czaséw biblijnych do ,,pomaranczowe;j” rewolucji na Ukrainie.
Na podkreslenie zasluguje w tej story fakt, ze ma ona charakter calkowicie multimedialny. Tekst odgrywa

W niej marginalng rolg.

Moje blogi

Blogi to nowe narze¢dzie do tworzenia narracji i nowy sposob komunikacji. Ja chciatbym si¢ skoncen-
trowa¢ na mozliwosciach jakie niosg blogi dla praktyki naukowej. Nie sa one bowiem jeszcze szeroko rozpo-

wszechnione wérdd badaczy. Ich okreslone zalety ukaze znowu na przykladzie wtasnej praktyki badawcze;j.

W momencie pisania tych stow prowadze dwa blogi. Jeden jest na platformie Word Pressa'**, a drugi
zatozytem na Tumblr'®*. Ten pierwszy dotyczy mojej dziatalnosci w $wiecie fizycznym, a ten drugi w Second
Life. Od razu jednak zaznacze, ze rozrdznienie na dzialalno$¢ w rzeczywistosci fizycznej 1 wirtualnej jest
bardzo nieostre. Po prostu blog na Tumblr prezentuje moja obecnos¢ tylko 1 wytacznie w Second Life, a ten

pierwszy zard6wno w $wiecie fizycznym, jak i wirtualnym — z wytaczeniem SL.

Zaktadajac swoje blogi od samego poczatku traktowalem je jako co$ wiecej niz ,,pamietnik”. Wia-
$ciwie moge powiedzie¢, ze ta ostatnia funkcja w ogoéle mnie nie interesowata, a jesli tak to tylko w stopniu
marginalnym. Przyjalem bowiem zatozenie, ze blog moze by¢ moja wizytoéwka jako badacza. Znaczy to, ze
moze on prezentowac cata moja dziatalno$¢ badawcza (we wszelkich formach i postaciach), udostgpnia¢ wy-
twory mojej dziatalnosci (ksiazki, artykuly, filmy, itp.), a takze moze by¢ miejscem komunikacji i wymiany
mys$li ze S$wiatem (i to nie tylko naukowym). Blogi wyjatkowo nadajg si¢ do tych zadan. Po pierwsze, obecne

blogi sa multimedialne, po drugie, sa interaktywne i po trzecie, pozwalaja na daleko idaca personalizacje.

130 http://www.google.com/intl/pl/culturalinstitute/about/

131 http://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/rozdzieleni-przez-histori%C4%99/QQKF 7pxS ?hl=pl&po-
sition=0%2C93

132 https://projeqt.com/damianpek/bunt-to-wolno%C5%9B%C4%87/

133 Rafal Gawron, Damian Pgkalski i Maciej Rzadkowski

134 www.andrzejradomski.umes.lublin.pl

135 www.anredinamus.tumblr.com
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I'wreszcie ( 1to byto dla mnie decydujace) idealnie wpasowuja si¢ w model sieciowej nauki — wychodzacej do
spoleczenstwa, pozbawionej calego biurokratycznego balastu klasycznej Akademii 1 niezaleznej od uktadoéw

1 hierarchii tradycyjnego naukowego $wiata.

Personalizujac swoj naukowy blog na Word Pressie zbudowatem go w postaci zaktadek. Blog mial/
ma bowiem charakter wielofunkcyjny. Zatem poszczegdlne zaktadki odsytajg do podstawowych informacji
0 mojej osobie, moich artykuléw (i to w pelnych wersjach), filméw oraz nagran audio. Osobny dziat jest
przeznaczony dla studentéw. W nim to bowiem zamieszczam wszelkie informacje zwigzane z prowadzeniem
zajec 1 seminaridw. Przede wszystkim zamieszczam nagrania wyktadow, ktore potem studenci czy doktoranci
moga odstlucha¢ w dowolnym czasie. Na stronie gldéwnej pojawiajg si¢ najczegsciej materialy multimedialne
(preferuje bowiem audiowizualne formy wypowiedzi) z r6znych wydarzen: konferencji, spotkan czy nauko-

wych podrozy - oczywiscie bedacych udziatem mojej osoby.

Drugi blog na Tumblr ma juz, ze tak si¢ wyraze, uproszczony charakter gdyz dokumentuje moja dzia-
talno§¢ w Second Life. Zdecydowatem si¢ go uruchomié¢ gdyz srodowisko SL jest na tyle odmienne i ,,eg-
zotyczne” jeszcze, ze mozna je potraktowac autonomicznie. Na wspomnianym blogu zamieszczam gtownie

zdjecia z prowadzonych tam wyktadow i seminariéw doktorskich.

Rozwijajaca si¢ blogosfera w praktykach badawczych 1 moje osobiste doswiadczenia w tej dziedzinie
sktaniajg do wyciagniecia kilku wnioskow. Po pierwsze, narodzita si¢ nowa niezalezna przestrzen do komu-
nikacji naukowej 1 prezentacji wytworow badawczych. Ztamata ona monopol dotychczasowych instytucji
naukowych. Po drugie, blogi naukowe umozliwiaja natychmiastowa komunikacje 1 udostgpnianie wynikow
badan bez dtugotrwalego oraz coraz kosztowniejszego systemu wydawania, oceniania i recenzowania arty-
kutow 1 ksigzek. Po trzecie, likwiduja ogodlnie znane patologie zycia naukowego — czyli niedopuszczanie do
publikacji tekstow niemieszczacych si¢ np. w gtdwnym nurcie teoretyczno-metodologicznym, ,,heretyckich”,
a nawet z powodu osobistych animozji miedzy uczonymi. Jest to olbrzymi problem zwlaszcza w humani-
styce — gdzie zwykle rywalizuje ze sobg kilka paradygmatow i czesto poszczegdlne obozy po prostu siebie
zwalczaja 1 do szerokiej opinii docieraja tylko teksty dopuszczone przez instytucjonalng ,,naukowa cenzurg”.
Po czwarte, umozliwiajg zaistnienie niezaleznym badaczom, ktorzy z r6znych powodow nie pracujg na uczel-
niach. Po piate, blogi umozliwiaja publikacje nie tylko klasycznych pisanych tekstow, lecz takze materialow
audio 1 video. Natomiast tradycyjne wydawnictwa naukowe mogag wydawac tylko same teksty co wobec

dominacji obrazéw w kulturze wspotczesnej znacznie zubaza mozliwosci jej prezentowania.

Zatem, blogi naukowe podwazaja sens istnienia tradycyjnego akademickiego systemu oceniania, pu-

blikowania 1 prezentowania wytwordéw pracy badawcze;j.

THATCamp Lublin i MediaLLab UMCS

Jak pisatem w poprzednim module we wspolczesnej informacjonalistycznej rzeczywisto$ci powstaja
nowe przestrzenie i nowe formy uprawiania dzialalnosci naukowej — szerzej: wiedzo tworczej. Najczesciej
tacza one nowe technologie, sztuke cyfrowa i nowe media. Te nowe przestrzenie i modele cheialbym ukazac

na przyktadzie dwoch inicjatyw, w ktorych bralem czynny udzial.
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Zacznijmy od THATCAmpow. Pierwszy z nich (chodzi o Polske) odbyt si¢ w dniach 24-25 X 2012
w Lublinie. Jego organizatorami byly portale: Historia i Media oraz Wiedza 1 Edukacja, a takze Teatr NN
1 Fundacja 5SMedium. Spotkanie mialo miejsce w Teatrze NN. Udziatl byl bezptatny (po uprzedniej rejestra-
cji). Wygloszono kilkanascie referatow i prezentacji, a takze zaprezentowano jeden film. Po koniec pierwsze-
go dnia obrad uczestnicy zbiorowo pisali hasto do polskiej Wikipedii — poswiecone cyfrowej humanistyce.
Z kolei pod koniec drugiego dnia spotkania miata miejsce swobodna dyskusja nad przyszitoscig humanisty-
ki'¥. Obrady byly na biezaco komentowane w Internecie. Natomiast w czasie drugiej edycji THATCampu
Lublin (IV 2013) zorganizowano warsztaty poswigcone aplikacji narzgdzi cyfrowych do poszczeg6lnych dys-

cyplin humanistycznych.

Media Lab UMCS to inicjatywa pracownikow 1 doktorantow Instytutu Kulturoznawstwa UMCS, kto-
ra si¢ narodzita w trakcie starania si¢ Lublina o miano europejskiej stolicy kultury (2016) 1 (rownolegle)
w trakcie przygotowan do uruchomienia specjalizacji cyberkulturowej realizowanej ze srodkéw unijnych na

wspomnianej uczelni.

Na stronie projektu'’” mozemy min. przeczytac: inspiracjq dla naszych dzialan jest wizualizacja da-
nych, dziennikarstwo spoteczne, dziennikarstwo wykorzystujqce duze ilosci danych (Big data jurnalism), kul-
turonomika i humanistyka cyfrowa. Zasadniczym celem przedsiewzigcia jest stworzenie otwartej przestrzeni
tworczej wykorzystujgcej nowe media do badania, wizualizowania, analizowani i opowiadania o kulturze.
Do realizacji projektu wykorzystane zostang otwarte aplikacje sieciowe, darmowe oprogramowanie i zasoby

zamieszczajgce materialy na otwartych licencjach (Creative Commons, Copy Left, Public Domain).

MediaLab UMCS funkcjonuje przede wszystkim w sieci i to go odréznia od podobnych instytucji, kto-
re zazwyczaj maja charakter hybrydowy — tj. istniejag w srodowisku fizycznym i cyberprzestrzeni. W Media-
Lab UMCS wykonawcami okreslonych projektow sa gtownie studenci. Dobieraja si¢ oni w grupy i wybieraja

tematy do swych badan. Efekty ich dziatalno$ci s3 umieszczane oczywiscie na stronie madialabowe;.

Projekty realizowane przez MedialLab UMCS s3 wykonywane wedlug podstawowych standardow
obowigzujacych w badaniach naukowych. Dotyczg one kultury audiowizualnej, badania sieci i nowych me-
diéw. Na uwage zastuguje fakt, ze zostaty one dostrzezone przez wybitnych medioznawcow na czele z Lvem

Manovichem'33,

Wspomniane THATCAmpy i Media Laby sg nie tylko nowymi przestrzeniami uprawiania dziatalno$ci
badawczej, stanowig one takze przyktad nowej organizacji badan i nowego paradygmatu, ktory w III Module
zostal okreslony jako Trzecia Kultura. THATCampy, Media Laby, Barcampy i inne podobne instytucje to
miejsca (zarowno fizyczne, jak i wirtualne), ktére grupuja przedstawicieli nowych medidw, humanistow,
informatykow 1 artystow. Nie obowigzuje w nich zadna hierarchia. Nie liczg si¢ stopnie naukowe tylko rze-
czywiste umiejetnosci 1 wktad do projektu. Cenione sg praca w grupie, kompetencje cyfrowe, che¢ ciaglego
uczenia si¢ 1 kreatywno$¢. Nie istnieja tu zadne podziaty ze wzgledu na wiek, pte¢, wyksztatcenie czy repre-
zentowane dyscypliny. Sg takze tansze w funkcjonowaniu i szybsze w komunikowaniu si¢ ze spoleczenstwem
w porownaniu z tradycyjnymi instytucjami badawczymi. Z tego tez wzgledu moga one sta¢ si¢ modelem

nowego podejécia do uprawiania nauki i dziatalno$ci wiedzotworcze;.

136 Przy okazji stworzono w Internecie list¢ dyskusyjna (http://thatcamp.pl/index.php?id=lista-dyskusyjna) poswigcona pro-
mocji i integracji polskiego srodowiska cyfrowych humanistow

137 http://medialab.umcs.lublin.pl/?page id=5

138 http://1ab.softwarestudies.com/2007/05/about-software-studies-ucsd.html
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Nauka niezalezna

Swiat Informacjonalizmu, jak juz tu wielokrotnie wskazywatem, stworzyt mozliwos¢/ci uprawiania
dziatalno$ci naukowej poza murami uczelni i instytutoéw badawczych. Dotyczy to praktycznie wszystkich
dyscyplin wiedzy. Pomijam tu istniejagce od dawna dzialy badawcze i rozwojowe wielkich firm czy koncer-
ny z branzy ICT nastawione na konstruowanie nowych technologii — cho¢ ich rola w tworzeniu nauki takze
bedzie wzrasta¢. Natomiast chcialbym wskaza¢ na dwa zupeknie nowe zjawiska, ktére narodzity si¢ w spote-

czenstwie sieciowym czy informacyjnym. Sg nimi niezalezni badacze i1 ruch crouwdsourcingowy.

Zacznijmy od tych pierwszych. Mogg oni pracowa¢ we wspomnianych w tym module Media Labach
(fizycznych badz internetowych) badz by¢ tzw. wolnymi strzelcami. Ich symbolem stat si¢ Craig Venter,
ktory zrezygnowat z ,,cieptej” uniwersyteckiej posady, zatozyt wlasng firme, a nastepnie pokazat tradycyjne-
mu naukowemu $wiatu, ze sekwencjonowanie genomu ludzkiego mozna dokona¢ kilkakrotnie szybciej 1 za
kilkakrotnie mniejsze pienigdze. W Kitchen Lab w Budapeszcie stworzono natomiast znakomity program do

tworzenia nieliniowych prezentacji: Prezi.

Informacjonalizm dzigki warto$ciom hakerskim, otwartym dostepie do bazy publikacji naukowych,
darmowym programom 1 aplikacjom, a takze mozliwo$ciom publikowania wynikow prac w niezaleznych
czasopismach on-line czy po prostu na wlasnych blogach badz portalach tematycznych stwarza realng alter-
natywe ( 1 przestrzen) dla tych wszystkich, ktorzy chca prowadzi¢ dzialalno$¢ badawcza lub/i wiedzotwor-
cza. Wezmy kolejny konkretny przyktad. Jest nim Jack Andraka — amerykanski nastolatek, ktory zwyciezyt
w konkursie Intela: Podstawowym narzedziem, ktore postuzyto do odnalezienia nowej i niezwykle skutecznej
metody (wykrywania raka — przyp. A.R.), byla wyszukiwarka Google. To za jej pomocq miody naukowiec
dotart do darmowych referatow dostepnych w sieci. Dzigki swojemu talentowi, nastolatek wygrat 75 tysiecy
dolarow podczas Miedzynarodowych Targow Nauki i InZynierii Intel w maju tego roku (2012 — przyp. A.R.).
Opracowanie testu dato mu tez przepustke do swiata wielkiej nauki, a tym samym najbardziej szanowanych
osrodkow badawczych na swiecie. Dalsze badania prowadzi na amerykanskim uniwersytecie Johna Hopkinsa

w Baltimore'.

Na uwage w tym wszystkim zastuguje tez fakt, ze autorami wzmiankowanych badan sa mtodzi ludzie,
ktérzy nie zdobyli nawet wyzszego wyksztatcenia 1 nie przeszli zadnego treningu metodologicznego — nie-
zbednego do prowadzenia profesjonalnych badan. Okazuje si¢ wigc, ze warsztatu badawczego mozna si¢
nauczy¢ korzystajac z wiedzy 1 wzorcoOw dostepnych takze w sieci, a reszta juz jest sprawg talentu, pracy

1 pasji badawczych.

Humanistyka jest szczego6lnie predestynowana do takiego modelu funkcjonowania gdyz nie ma tu
koniecznosci robienia eksperymentdw, utrzymywania drogich laboratoriow (wirtualne nie zawsze wystarcza-

ja). Dla przedstawicieli poszczegdlnych dyscyplin humanistycznych najwazniejsze sg: dostep do cyfrowych

139 http://natemat.pl/28445,15-latek-wynalazl-test-na-raka-zrobil-to-za-pomoca-wyszukiwarki-google. Przy okazji mozna
tez podac przyktady polskich mlodych badaczy odnoszacych podobne sukcesy, jak np. 18 letni Lukasz Wysocki, uczen I LO im. S.
Staszica w Lublinie. Odkryt on w roku 2013 substancj¢ hamujaca rozwdj choroby Alzheimera czy uczennicg I LO im. S. Staszica
w Hrubieszowie (absolwentem tej szkoty jest rowniez autor niniejszej ksiazki): 17 — letnia Kinge Panasiewicz, ktéra w roku 2013
zdobyta II nagrode na Intel International Science and Engineering Fair w dziedzinie neurobiologii za prac¢ nad synchronizacja pot-
kul mézgowych
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archiwow 1 baz danych, do literatury na wolnych licencjach oraz mozliwo$¢ rozmowy i prezentacji wynikéw

swych dziatan. Wszystko to juz jest w stanie dostarczy¢ i zapewni¢ Internet.

Kolejnym zjawiskiem wartym odnotowania jest ruch crouwdsourcingowy, zwany takze obywatelska
nauka — gdyz tworzg go/ja osoby chcace wlaczy¢ sie¢ w prowadzenie poszukiwan naukowych: samodzielnie
badz pomdc profesjonalnym badaczom. Tym co ich odrdznia od niezaleznych badaczy jest przede wszystkim
amatorskie 1 zbiorowe uczestnictwo w realizacji okreslonych projektow. Uczony niezalezny traktuje bowiem

nauke jako zawdd, a obywatelski badacz jako gldwnie hobby.

Przyktadem ruchu obywatelskiej nauki jest program: Zooniverse. Zooniverse to wielki projekt badaw-
140

czy koordynowany przez naukowcow z Oxfordu. Utworzyli oni serwis internetowy'* grupujacy obywatelskie
projekty naukowe nalezacy do organizacji Citizen Science Alliance. Pierwszym z nich byt Galaxy Zoo uru-
chomiony w 2007 roku. Po jego sukcesie rozpoczeto planowanie i uruchamianie kolejnych projektéw dzigki
ktérym kazdy internauta moze bra¢ udzial w badaniach naukowych. Badania dotyczg problemoéw dyscyplin
takich jak astronomia, ekologia, cytologia, klimatologia i nauki humanistyczne. W ramach Zooniverse obywa-
telscy humanis$ci mogg uczestniczy¢ w projekcie: Ancient Lives'*!, ktorego celem jest odczytywanie tysiecy

staroegipskich papiruséw z Oxyrhynchos.

Oxyrynchos to staroegipskie miasto, ktore najwigkszg swietnos$¢ przezywalo w czasach hellenistycz-
nych. W XX wieku stato si¢ miejscem prowadzonych na szerokg skale wykopalisk archeologicznych, w wy-
niku ktorych odkopano ok. 500 000 tysiecy papirusow - datowanych na okres od I w. n.e. do X w. n.e. Tyl-
ko niewielka ich cze$¢ zostata odczytana i naukowo opracowana. Totez naukowcy z Oxfordu zwrocili si¢
o pomoc do obywatelskich badaczy - udostgpniajac im papirusy w Internecie oraz narzedzia do ich ,,obrébki”

1 w ten sposob narodzit si¢ megaprojekt naukowy realizowany sitami zbiorowej inteligencji.

Edukacja 2.0

Informacjonalizm umozliwia 1 wymusza zarazem nowe podejscie do edukacji. Na catym $wiecie
trwaja dyskusje 1 eksperymenty nad zmiang modelu nauczania — poczawszy od ksztatcenia podstawowe-
go, a skonczywszy na wyzszym. Ich przeglad ztozylby si¢ na potgzng monografi¢ i/lub prezentacje. Totez
w dalszym ciggu chcialbym pare¢ stow napisa¢ o swoich zajeciach prowadzonych na wyzszej uczelni. Od razu

zaznaczg, ze nie sg to juz zadne eksperymenty tylko normalna praktyka edukacyjna.

Od momentu, w ktérym przeniostem si¢ do nowo utworzonego Instytutu Kulturoznawstwa UMCS
(2004) postanowitem radykalnie zmieni¢ cele, metody, a takze warto$ci zwigzane z ksztalceniem studentow.
Miatem/mam mozliwo$¢ prowadzenia zaje¢ na wszystkich stopniach (licencjat, studia magisterskie, podyplo-
mowe i doktorskie). Zakres przedmiotow tez byt/jest szeroki: Historia kultury, Teoria kultury, Metody badan
kulturoznawczych, Metody badan etnologicznych, Wybrane problemy wspotczesnej kultury i cywilizacji, No-

woczesne technologie w edukacji kulturoznawczej oraz seminaria.

Punktem wyjs$cia w reorganizacji prowadzonych przeze mnie zaje¢ byla konstatacja, ze celem na-

140 https://www.zooniverse.org/
141 http://ancientlives.org/about
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uczania nie moze juz by¢ przekazywanie wiedzy gdyz jest ona powszechnie dostepna — przede wszystkim
w Internecie. Ponadto jej przyrost jest tak gwattowny, a dezaktualizacja tez nastepuje dosy¢ szybko wigc tym
bardziej nie ma powodu aby koncentrowac si¢ na jej ,,transmitowaniu” do studentow. Co wigcej uznatem, ze
gléwnym celem nie moze tez by¢ skupianie catej uwagi na umieje¢tnosci wyszukiwania i gromadzenia wie-
dzy oraz jej rozumienia (cho¢ sg to bardzo wazne umiejetnosci). Zamiast tego zaproponowatem studentom
(na wszystkich szczeblach nauczania) realizacj¢ okreslonych projektow. Wynikato to z kilku powodow. Po
pierwsze, uczelnie wicksza wage przywiazywaty zawsze do ksztatcenia teoretycznego — kosztem praktyki. Po
drugie, oczekiwania rynku pracy, ktory przede wszystkim wymaga umiej¢tnosci praktycznych, a nie teorii. Po
trzecie, swoisty kult kreatywnosci, jaki si¢ obserwuje we wspotczesnym §wiecie, a uczac si¢ teorii czy nawet
zdobywania informacji nie rozwijamy wspomnianej cechy. I po czwarte, sprzyjajace warunki do tworzenia
projektéw poprzez istnienie otwartej, niedrogiej (czg¢sto darmowej tez) i coraz bardziej intuicyjnej infrastruk-
tury telekomunikacyjno-informatycznej — oczywiscie wraz z otwartymi zasobami sieciowymi (archiwa cyfro-

we, repozytoria, itp.).

Studentom zaproponowatem wigc tworzenie projektow, ktore byly: albo symulacja wybranych zja-
wisk 1 procesow kulturowych (np. wspomniany Jarocin 85) albo opisem, diagnozowaniem, rozwigzywaniem
czy projektowaniem okreslonych stanow rzeczy zachodzacych w roznych obszarach rzeczywistosci kulturo-
wej. Najprostszym tego przyktadem byto pisanie haset do Wikipedii, a bardziej ,,powaznym” tworzenie stron
poswieconych np. wizualizowaniu jakiej$ idei (np. rewolucji). Wigkszos¢ projektow miata charakter grupo-
wy. Studenci uczyli si¢ wigc, przy okazji, kooperacji przy realizacji danego zadania. Zajgcia byty dzielone na
trzy zasadnicze cze$ci: a) prezentacja 1 opanowanie postugiwania si¢ narzedziami niezbednymi do realizacji
danego zadania, b) gromadzenie i przetwarzanie informacji, c) wtasciwa realizacja danego tematu. W tym
ostatnim przypadku studenci pracowali w domu — konsultujac si¢ ze mng 1 migdzy sobg on-line. Bywaty takie
projekty (z danych przedmiotow), ktore w wiekszosci byly wykonywane w domu. Ja nagrywatem krotkie wy-
ktady 1 umieszczatem je na You Tube (byty tez dostepne na moim blogu naukowym), a studenci nie musieli juz
regularnie przychodzi¢ na uczelni¢ tylko skupiali si¢ na realizacji samego projektu. Na uwage zastuguje tez
fakt, ze cze$¢ z nich realizowata dane zadania on-line - redagujac grupowo dany dokument badz prezentacjg.
Niektoérzy przygotowywali filmy lub animacje komputerowe. Wszystkie projekty musialy by¢ obowigzkowo

umieszczane w sieci — np. w Prezi, ewentualnie na You Tube badz Vimeo.

Realizujac powyzszy model zajg¢ zrezygnowalem/lismy z tradycyjnych egzaminéw (podobnie po-
stepowali moi asystenci i doktoranci). Byta to prosta konsekwencja odej$cia od paradygmatu edukacyjnego
opartego na przekazywaniu okreslonych porcji wiedzy, a nastepnie kontrolowaniu i ocenianiu stopnia jej opa-
nowania (np. pami¢ciowego) za pomocg egzaminu ustnego badz testow. Studenci natomiast byli rozliczani

z projektow. To one byly podstawa uzyskania zaliczenia i/lub zdania egzaminu z danego przedmiotu.



Modul V - Odpowiedzi

Nadszedl moment, w ktérym mozna juz pokusi¢ si¢ o zwigzte podsumowanie poruszonych we wcze-
$niejszych modutach problemow i odpowiedzie¢ na najwazniejsze, postawione na poczatku, pytania. Nie beda
to odpowiedzi wyczerpujace — chociazby z tego wzgledu, ze sytuacja w poszczegolnych sferach rzeczywi-
stosci 1 wokot nauki caly czas ulega zmianie 1 dlatego poszczegodlne pytania 1 problemy okazuja si¢ szybko
dezaktualizowa¢ 1/lub zmienia¢ swoj sens 1 znaczenie. Nie trzeba chyba dodawa¢, ze prezentowane tu i we
wczesniejszych modutach poglady wynikajg z takiego a nie innego postrzegania wspotczesnej rzeczywistosci
przez autora 1 wyrazajg tez jego osobiste preferencje w stosunku do wielu poruszanych w niniejszej mono-
grafii kwestii 1 ich mozliwych rozstrzygnie¢. Na poczatek generalny wniosek, jaki si¢ nasuwa z prowadzo-
nych wczesniej rozwazan. Czasami styszy si¢ zarzuty, ze humanistyka cyfrowa to w zasadzie nowe narzedzia
1 nowe sposoby komunikacji (czytaj: upowszechniania badan). Trudno si¢ zgodzi¢ z takimi stwierdzeniami
— bioragc pod uwage cate bogactwo zjawisk tgczonych z humanistyka cyfrowa (2.0, sieciows, itp.), ktore zo-
staly tu wczesniej zaprezentowane. Tak wiec: propozycje badawcze humanistyki cyfrowej (cokolwiek by miata
ona oznaczac, spory o tozsamosS¢ zawsze towarzyszq narodzinom dyscyplin) sq czyms wigcej niz tylko pomocq
dla humanisty. Sg nowq humanistykq. Digital humanities przeksztalcajqg swiat w zasoby cyfrowe, zas w tych
zasobach odkrywajq wzory i prawidlowosci trudne lub nawet niemoZzliwe do odkrycia na innej drodze [...] Ar-
bitralnie mozna by wskazac na trzy obszary cyfrowej humanistyki. Jedno z nich to tworzenie nowych narzedzi
dla humanistyki zajmujqcej sie dziedzictwem kultury. Np. konwersja katalogow nie-cyfrowych na cyfrowe, na-
rzedzia do odczytania starych drukow i rekopisow, narzedzia do sporzqdzania adnotacji, przypisow i komen-
tarzy, cyfryzacja dawnych edycji Zrodel. Ten (niezwykle wazny) obszar bliski jest wspomnianej humanistyce
komputerowej (poprzedzajgcej humanistyke cyfrowg — przyp. A. R.)'*. Te dwa pozostate obszary — to badanie
dawnej kultury — przekonwertowanej do postaci cyfrowej 1 oczywiscie badanie dzisiejszego $wiata cyfro-
wego, ktory zaczyna zdecydowanie dominowac. Jest to §wiat (zardwno ten historyczny, jak 1 wspotczesny),
w ktérym mamy do czynienia z nieprzebrang iloSci danych — szerzej: informacji. Nie jest on juz dostepny
tradycyjnemu humaniscie. Bo w jaki sposob taki humanista mogltby przeanalizowac tryliony danych? (tek-
stowych, medialnych, itp.). Juz w koncu lat 90-tych XX wieku pojawily si¢ pierwsze projekty zajmujace si¢
cyfrowg wizualizacja, reprezentacjg i symulowaniem geoprzestrzeni i analizg sieci'® Co wigcej, humanistyka
cyfrowa moze zasadniczo zmieni¢ nasze wyobrazenia minionych swiatow. Do tej pory byto bowiem tak, ze
np. historyk pisal o dyskursie o§wiecenia, romantyzmu czy modernizmu (zainspirowany mysla, powiedzmy,
Foucaulta) - po przeczytaniu ograniczonej liczby ksigzek 1 innych materiatow (wszystkich dostepnych za swo-
jego zycia nie moglby zinterpretowac). Odpowiedni program komputerowy jest w stanie w ,,mgnieniu oka”
przeanalizowa¢ miliony (czyli wszystkie dostgpne w domenie publicznej). Jak wowczas zmieni/ zmieni¢ si¢

moze nasz obraz dziejow? No dobrze ale przejdzmy juz do odpowiedzi:

142 Jan Koztowski, Giez Sokratesa, s. 2 (maszynopis)
143 Anne Burdock, Johanna Drucker, Peter Lunenfeld, Tood Presner, Jeffrey Snapp, Digital Humanities..., op. cit., s. 9
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Odpowiedz na pytanie 1 z modutu L.

Odpowiadajac na pierwsze pytanie chciatbym od razu zadeklarowac, ze nie dyskredytuj¢ dotychczaso-
wych kategorii teoretyczno-metodologicznych. Moga by¢ one uzyteczne do badania innych swiatow. Wszak
nie wszyscy zyjemy w tej samej informacjonalistycznej rzeczywisto$ci. W poszczegélnych rejonach kuli
ziemskiej spektrum réznych praktyk rozciaga si¢ od resztek kultury mito-logicznej do ponowoczesnej i do
ich konceptualizacji pomocne begda kategorie wypracowane przez postmodernistow, a nawet strukturalistow
(w tym ostatnim przypadku chodzi o wspomniane spoteczno$ci pierwotne). Natomiast w przypadku kultury
cyfrowej sytuacja zmienia si¢ diametralnie. Mamy tu bowiem do czynienia ze §wiatem catkowicie odmien-
nym od dotychczasowych — §wiatem, ktory nie wytonit z wezesniejszych kultur. Zostal on zaprojektowany,
a wlasciwie nalezatoby powiedzie¢ zaprogramowany przez niewielkg (w skali globu) grupe ludzi od funda-
mentow po réznego typu nowe praktyki. Mozna zaryzykowaé stwierdzenie, ze charakter Informacjonalizmu
w niewielkim stopniu zalezy od historii i dotychczasowych form kulturowych — tak jak np. tozsamos¢ (figura)
cyborga nie jest rowniez okreslana przez tradycje. I w ten sposdb ujmujac te kwesti¢ powiemy, ze musimy
budowac¢ nie tylko nowe ramy pojeciowe dla opisu tego $wiata, lecz takze wymysla¢ nowe metodologie.
I kolejna nie mniej wazna sprawa, a mianowicie odrgbno$¢ humanistycznej metodologii. Od konca wieku
XIX jestesmy przyzwyczajeni do prob poszukiwania swoisto$ci poznania/badania humanistycznego. Dekla-
rowanym przedmiotem badan réznych dyscyplin humanistycznych byt/jest $wiat kultury (w najrézniejszych
konfiguracjach). Ta odrgbno$¢ ontologiczna pociagala zazwyczaj odrebnos¢ metodologiczng. W wieku XX
bylismy $wiadkami istnej eksplozji antynaturalistycznych metodologii — poczawszy od antynaturalizmu z pod
znaku humanistyki niemieckiej (przetomu XIX 1 XX wieku), a skonczywszy na skrajnie antynaturalistycznie
zorientowanym postmodernizmie. W Informacjonalizmie opozycja: naturalizm — antynaturalizm traci racj¢
bytu i to zdwdch co najmniej powodow. Pierwszy, r6zne grupy dyscyplin penetrujg poznawczo ten sam cyfro-
wy $wiat i po drugie, musza uzywac tych samych cyfrowych narzedzi, metodologii i w ogdle warsztatu pracy.
Co wigcej, wigkszos¢ projektéw badawczych w spoteczenstwie informacyjnym jest oparta na wspolpracy
przedstawicieli roznych grup nauk. Tworzy si¢ zatem swoista Trzecia Kultura, w ktérej obok siebie ,,siedzg”
powiedzmy archeolog, biolog molekularny, informatyk i artysta grafik. W Informacjonalizmie zanika tez po-
dziat na dyscypliny i przedmioty badania — tak silny w §wiecie analogowym. Zamiast tego méwimy o reali-
zacji konkretnych projektow i doborze odpowiedniej metodologii, ktora umozliwia realizacje postawionych

sobie przez dany zespot naukowy celow.

Odpowiedz na pytanie 2 z modutu 1.

W dotychczasowych praktykach naukowych badz np. filozoficznych czesto szukano podstaw budo-
wy $wiata (przyrodniczego, kulturowego, itd.) czy fundamentéw bytu. Starano si¢ wyjasnia¢ badz rozumiec
rozne zjawiska albo ludzkie czyny, odkrywa¢ (konstruowac, jak kto woli) prawa i prawidlowosci czy ustala¢
fakty. Gdzies$ naprzeciwko nas znajdowaty si¢ rozne ludzie $wiaty, ktére humanistyka chciata poznac i zrozu-

mie¢. Istniaty bowiem rdzne tajemnice czy tamigtéwki do zbadania.
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W $wiecie Informacjonalizmu sytuacja jest zgota odmienna — zeby nie powiedzie¢ paradoksalna. Po
pierwsze bowiem, ,.fundamenty” cyfrowej kultury sa nam generalnie znane. Sg nimi tysigce linijek kodu.
Dostep do kodow zZrédtowych (np. stron internetowych) jest bezproblmematyczny. Wystarczy jedno kliknig-
cie myszka. Jeden wigc istotny powod do badania — odpada, Po drugie, w informacjonalizmie mamy za to do
czynienia z ogromnymi bazami danych. Ludzie przeszukujg te bazy w poszukiwaniu interesujacych ich infor-
macji 1 wymieniajg si¢ nimi. Celem wiec nadrzgdnym jest juz nie posiadanie informacji tylko jej ogarnigcie.
Poniewaz czesto nie jesteSmy w stanie ich przetworzy¢ (big data) to musimy polega¢ na odpowiednich pro-
gramach komputerowych, ktore robig to za nas. My zadajemy pytanie, okreslamy interesujace nas parametry,
a maszyna daje odpowiedz. Zdarza si¢ nawet tak, ze proste, powiedzmy statystyki, s na biezgco generowane
przez sie¢ i my mozemy w kazdej chwili do nich zajrze¢. Przeanalizujmy nastepujaca wypowiedz: cata nasza
aktywnosc¢ w internecie jest zapisywana: to, co robi klient, zanim wejdzie na strone, jak si¢ po niej porusza
i gdzie potem idzie. Wszystko to widze ja i widzi kazda inna firma. Na poczgtku dnia siadam z kawq przez lap-
topem i oglgdam ,, hitmape”, kolorowq naktadke na wyswietlajqgcq sie¢ strone, dzieki ktorej wiem w co ludzie

klikajq [...] wida¢ Scistq korelacje wejs¢ z dostgpem do szerokopasmowego internetu'*

. Wspomniany wyzej
paradoks polega na tym, ze w dawniej podejmujac jakie§ decyzje (np. w firmie) potrzebowaliSmy wiedzy,
ktéra mogta dostarczy¢ takze praktyka naukowa. Badacze (w naszym przypadku humanisci) mogli dostaé
stosowne zlecenie na badania. Obecnie wiedzy jest nadmiar (cho¢ rdznej jakosci) 1 jest ona powszechnie
dostepna. Liczy si¢ natomiast uzytek, jaki z niej mozna zrobi¢, lecz nie jest to juz badanie (przy dotychczaso-

Wwym rozumieniu tego poj¢cia).

I kolejny paradoks, ktory polega na odejsciu od opcji kulturalistycznej w wyjasnianiu czy rozumieniu
dziatan ludzkich. W humanistyce odwotywano si¢ wczesniej gldwnie do czynnikéw kulturowych (po prostu
kultury) w thumaczeniu faktu podjecia okreslonych czynnosci badz cech réznych wytworow ludzkiej aktyw-
nos$ci. Od konca wieku XX coraz czgsciej czynnik kulturowy zaczyna by¢ wypierany przez ustalenia biologii,
psychologii ewolucyjnej czy kognitywistyki (neuronauki). Chcac np. zrozumie¢ jak i dlaczego podejmujemy
takie a nie inne decyzje - kierujemy swoéj wzrok na ludzki mézg (interesuje nas: jak mozg podejmuje decy-
zje?), czyli odpada kolejny wazny przedmiot badania dotychczasowej humanistyki. Interpretacja humani-
styczna zaczyna wi¢c by¢ pomalu marginalizowana. Nie trzeba dodawac, ze jest to takze zmiana o charakterze

wrecz $wiatopogladowym.

Odpowiedz na pytanie 3 z modutu L.

Kwestia przydatno$ci humanistyki byta juz podnoszona w okresie komercjalizacji nauki. W informa-
cjonalizmie pytanie to jeszcze bardziej zyskuje na aktualno$ci — chociaz z zupetnie innego powodu. Jest nim
fenomen zbiorowej (otwartej ) inteligencji. Okazuje si¢ bowiem, ze w §wiecie konceptualizowanym jako baza
danych nie mozna by¢ ekspertem, a wigc fachowcem, ktory posiada skonczong wiedz¢ na temat czego$ badz
kogo$. Niezbg¢dna jest wspodtpraca, dzielenie si¢ informacjami 1 wielo§¢ punktéw spojrzenia. Taka mozliwosé
daje zbiorowa inteligencja obecna w sieci. Wowczas wiele 0sob patrzy na problem, ide¢ czy tamigtowke.
Kazdy ma prawo zabra¢ glos. Nie licza si¢ zadne stopnie, tytuly, dotychczasowe osiagniecia tylko to, co

moge wnie$¢ tu i teraz do rozwigzania danej kwestii. Zbiorowa inteligencja - czyli: ,,supermézg” i ,,superre-

144 Wypowiedz Macieja Nykiela, dyrektora zarzadzajacego i cztonka zarzadu internetowego biura podrozy Fly.pl, w, Gazeta
Wyborcza, 22-23 marca, 2014, s. 31

71



cenzent” dzialajacy non stop, bedacy suma do§wiadczen, umiejetnosci i roznych tradycji. Sprz¢zony z siecig
daje niespotykany wczesniej potencjat intelektualny. Humanistyka (umiejetnosci przypisywane tradycyjnie
humanistom) moze/ga by¢ wigc jednym z elementow owej zbiorowej inteligencji, ktore w zaleznosci od
konkretnych potrzeb i1 celow moga by¢ uruchamiane do dyspozycji zbiorowosci. Aby by¢ dobrze zrozumia-
nym, nie twierdzg, ze humanisci ,,rozpuszcza” si¢ w bezkresnej zbiorowej inteligencji. Beda bowiem dale;j
funkcjonowaty osoby zajmujace si¢ problematyka humanistyczng, prowadzace badania humanistyczne (np.
w paradygmacie cyfrowym) tyle, ze beda one stanowity cze$¢ (wazng) pewnego continuum — rozciggajacego
sie od akademikow, poprzez niezaleznych badaczy, ruch crouwdscourcingowy, a skonczywszy na pasjonatach
1 hobbystach. Wszystkie te czesci bedg ze sobg powigzane i w pewnym sensie od siebie zalezne — wzboga-
cajace naszg wiedze, metodologie 1 doswiadczenia. Wezmy pewien przyklad. Wyobrazmy sobie, ze jakis$
historyk napisze powazng naukowa prace (zgodng z dominujacymi w wieku XXI standardami naukowosci)
o, powiedzmy, katastrofie smolenskiej. Materialow jest sporo i zapewne bedzie jeszcze wigcej. Narracja pisa-
na badz inna bedzie zawierala okre§lony punkt widzenia (historiograficznej wspolnoty interpretacyjnej). Obok
tego typu naukowych opracowan bedg funkcjonowaty w przestrzeni publicznej (jak to juz zreszta ma miejsce)
roznego typu produkcje: dziennikarskie, polityczne, artystyczne, itp.) 1 zapewne bgdg mialy wigkszy rezonans
spoleczny (jak to zwykle w tego typu sytuacjach bywa, gdy w gre wchodza np. emocje). Oprocz jednak tych
sktadowych beda ,,rekonstrukcje” obywatelskich badaczy, milo$nikéw wiedzy historycznej (pracujacych po
godzinach). A nade wszystko cata masa materiatow od ,,zwyktych” ludzi i to nie tylko sporzadzonych z ja-
kiego$ dystansu czasowego, lecz takze zdjecia czy fragmenty filmow (nagranych z aparatow komoérkowych)
w momencie lub/i tuz po katastrofie i nigdy nie unarratywizowanych. Wszystkie ono zloza si¢ na jedng wielka
panorame katastrofy smolenskiej — jedng wielkg otwarta multimedialng ksiege, dostepna w sieci, procz tego
zaopatrzong w potencjalnie nieskonczong liczbe komentarzy, uwag, uscislen, itd., itd. (co$ na ksztalt wystawy
w Google Cultural Institute). A wigc otwarte dzieto historiograficzne (digital storytelling w jednym ze znaczen
tego terminu) produkt zbiorowej inteligencji: od wyrafinowanych analiz naukowych historykdéw po niemalze
relacje na zywo (wszystko oczywiscie zdygitalizowane, obecne na portalach i interaktywne), a jednocze$nie
bedace bazg danych, w ktorej kazdy sktadnik ma ten sam status. I jeszcze jedna ciekawie zapowiadajaca sig¢
perspektywa (?) Ow znak zapytania wynika stad, ze jest ona konsekwencja juz uwidaczniajacej sie tendencji,
a mianowicie tego, ze w wielu praktykach automaty, roboty 1 komputery zaczynaja zastgpowac czlowieka.
Stad, ludzie majac duzo wolnego czasu moga zacza¢ oddawac si¢ tworzeniu sztuki i nauki, a wlasciwie na-
lezatoby powiedzie¢ taczeniu sztuki 1 nauki. Mamy wigc tu do czynienia z uestetyczniong naukga. Estetyzacja
rzeczywisto$ci jest znakiem naszych czasow (szeroko zaznaczyla si¢ juz w ponowoczesno$ci). W kreowaniu
okreslonych wizji $wiata (a tym przeciez zajmuja si¢ humani$ci) liczy si¢ nie tylko aspekt poznawczy czy
pragmatyczny, lecz takze sposob pokazywania teorii, jakiego$ faktu czy zjawiska. Jednym stowem chodzi
takze oto: jak odda¢ pigkno nauki, §wiata czy historii zachowujac obok tego okreslone walory informacyjne?
Obrobka zatem wytwordw praktyki naukowej za pomoca, powiedzmy, Photoshopa, Corela, After Effects czy

Avida pozwala/li na ich uestetycznienie!#®

145 Sa juz organizowane konkursy i festiwale, ktorych uczestnicy staraja si¢ przedstawia¢ pigkno nauki na zdjeciach, info-
grafikach czy filmach. Jednym z najstynniejszych tego typu przedsigwzig¢ jest: International Science Visualization and Engineering
Challenge (USA)
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Odpowiedz na pytanie 4 z modutu 1.

Markowskiego wizja humanistyki jest niemalze przepisaniem programu postmodernistycznego (co
ciekawe pojecie to prawie si¢ nie pojawia w jego ksigzce). Jego idolami, najczesciej przywotywanymi, sg
giganci XX-wiecznej filozofii: Derrida, Foucault czy Rorty. Jak praktycznie wszyscy postmodernisci zaj-
mowali si¢ oni (moze za wyjatkiem Baudrillarda) glownie jezykiem. Nie dziwi wigc fakt, ze i Markowski
umieszcza go w centrum uwagi. Dyskusja wigc z pogladami Markowskiego — z jego wizja humanistyki — jest
w istocie polemikg z obozem postmodernistow (zwlaszcza w wersji poststrukturalistycznej i neopragmatycz-
nej). Postmodernistom umknat fakt, ze Swiat wspodtczesny (juz w wersji ponowoczesnej) jest nie tylko tworem
jezykowym, lecz nowomedialnym. Informacjonalizm za$ obrazami stoi. Co wigcej, gldwnym motorem zmian
i rozwoju w dzisiejszej rzeczywistosci sg technologie. Mamy czas panowania technopolu informatycznego.
Dyskusje wigc tylko nad jezykowymi obrazami §wiata i prace dekonstrukcyjne znacznie zubozylyby przed-
miot refleks;ji filozoficznej 1 egzystencjalnej. Poza polem widzenia znalazlyby si¢ wielkie problemy wspot-
czesnych spoleczenstw transformujacych w kierunku praktyk informacjonalistycznych. Czy Internet (cala cy-
berprzestrzen) ma charakter jezykowy? Czy problemy z tozsamo$cig w sieci maja swe zrodlo w narracyjnych
opowiesciach, w jakie jesteSmy uwiktani? Czyzby mlodziez uniwersytecka rozczytywata si¢ w powiesciach
1 zyta gtownie w tekstualnym $wiecie/tach? Tego typu pytania mozna mnozy¢. Nic nie stoi oczywiscie na
przeszkodzie aby dylematy podniesione przez Markowskiego staty si¢ rowniez przedmiotem debaty — tyle, Ze
tego typu spory sg prowadzone na co dzien, w sieci. Czy zatem istnieje jaki$ specjalny powdd aby ograniczy¢
je do sal wyktadowych czy seminaryjnych na uniwersytecie. Czyzby aula akademicka miata jaka$ specjalng
atmosfere, klimat, ktérego nie posiada Academia Electronica czy portal spotecznosciowy? Czyzby proble-
my, troski i rozterki (egzystencjalne) bywalcow wirtualnych §wiatow nie byly godne akademickiej dyskusji
w wariancie humanistycznym? Ludzie zywo o nich dyskutuja, potrafig je artykulowac i1 nie potrzebuja do
tego ani jezyka dekonstrukeji, ani specjalnej metodologii, ani specyficznych humanistycznych umiejetnosci.
Przygladajac si¢ temu co si¢ dzieje w sieci — widzimy jedna wielka platforme, na ktérej kobiety i mezczyzni
codziennie prowadzg niekonczace si¢ rozmowy i trudno znalez¢ lepszy przyktad humanistycznej przestrzeni
niz ten multijezykowy, multietniczny, multireligijny, multigenderowy, multikulturowy i multimedialny obszar
1 jednoczes$nie zbioér humanistycznych praktyk — w najrézniejszych do pomyslenia konfiguracjach. I dlatego
trudno juz sobie wyobrazi¢ lepsza agore¢ dla humanistycznego treningu niz wspomniane platformy interneto-

Ww¢€.

Odpowiedz na pytanie 5 z modutu L.

Humanistyka zawsze byta obudowana wokot jezyka (mowy, pisma, narracji tekstualnych). Na kazdym
kroku uczy si¢ nas, jak wielkg rewolucja dla gatunku ludzkiego byto ewolucyjne wyksztatcenie si¢ mowy,
a p6zniej wynalezienie pisma i jego pochodnych (np. ksigzki). Jednakze humanisci nie zawsze doceniajg fakt,
ze czlowiek doswiadczat §wiata takze r6znymi zmystami i utrwalat te doswiadczenia innymi technikami niz
jezykowe narracje. By¢ moze bylo/jest tak, ze tzw. doswiadczenie (uzywajac dzisiejszej terminologii) audio-

wizualne byto pierwotne w stosunku do jezykowego. Ta dominacja jezyka i tekstow powoli si¢ jednak konczy.
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Ksztaltowani przez media coraz bardziej my$limy obrazami i coraz cze$ciej nasze praktyki, zawody, rozrywka
polegaja na pracy czy zabawie z mediami i generowanymi przez nie obrazami. Patrzac na okreslone zjawiska
coraz czg$ciej zastanawiamy si¢ rowniez jak je wizualizowad, a nie tekstualizowac czy opisa¢ np. na blogu.
Humanistyka nie moze wiec by¢ ,,$lepa” na obrazowanie rzeczywisto$ci 1 ogranicza¢ si¢ do pisania narracji.
Mozna, rzecz jasna, probowac¢ oddawac charakter roznych §wiatow tylko za pomoca ksigzek czy artykutow
(jak to bylo do tej pory), lecz trzeba si¢ wowczas liczy¢ ze znacznym zubozeniem naszych komunikatow.
Narracja oparta tylko na teks$cie nie jest w stanie odda¢ zlozonosci 1 bogactwa informacjonalistycznej rzeczy-
wisto$ci. My coraz cze¢$ciej chcemy widzie€ jak co$ dziata czy przebiega, a nie przeczyta¢ o tym. Co wigcej,
domagamy si¢ obrazow interaktywnych i trojwymiarowych. Zatem, wyjscie poza tekst (ksiazke, artykut, itp.)
nie jest juz tylko 1 wylacznie kwestig naszych nowych przyzwyczajen czy mody, lecz zwykla koniecznoscia.
Jak bowiem mozna zmiesci¢ w danej ksigzce panorame jakiego$ zjawiska — sktadajacego sie z dwdch milio-
noéw zdjec? Jest to mozliwe do wykonania tylko na stronie internetowej i taka medialna story musi tez by¢
zaopatrzona w funkcje zoomowania i szereg zreszta innych. Podsumowujac powiemy, ze: a) chcac badac
czy prowadzi¢ reflkesj¢ nad kulturg cyfrowa (2.0, sieciowg itd.) nie da si¢ juz poprzesta¢ na jej jezykowym
wymiarze (tak jak to by chciat czyni¢ Markowski), b) narracja tekstualna (tradycyjna ksigzka badz artykut)
zaczynaja si¢ stawa¢ malo uzyteczne w dziele komunikowania rezultatow poznawczych, badawczych czy
okreslonych przemyslen zwigzanych z poszczegdlnymi aspektami wspotczesnej kultury/ur, c) narracje pisane
pomatu sg wypierane przez: multimedialne prezentacje, animacje 2D i 3D, infografiki czy filmy. Stad, orezem

wspotczesnego humanisty stajg si¢ digital storytelling w wyrdznionych przed ,,chwilg” odmianach.

Odpowiedz na pytanie 6 z modutu L.

Nawotywanie do alfabetyzacji moze wydac si¢ dziwne w XXI wieku — zwazywszy na fakt, ze problem
ten praktycznie nie istnieje w naszej czesci $wiata, a dotyka gtownie najbiedniejszych rejondéw kuli ziemskiej
(na czele z panstwami afrykanskimi). Jednakze chodzi tu o nauk¢ innych umiejetnosci. Dwie wydajg si¢ by¢
kluczowe: a) kompetencje medialne, ktore zostaly opisane w odpowiedzi nr 5, b) umiejetnos¢ programowa-
nia i rozumienia kodu. Aby zda¢ sobie sprawe¢ z wagi tej ostatniej 1 to nie tylko w nauce — potrzebna bedzie
mata dygresja. Od momentu wynalezienia pisma stato si¢ ono podstawg (a na pewno jednym z najwazniej-
szych motoréw) rozwoju cywilizacji. Umiejetno$¢ pisania stata si¢ nieodzowna w wykonywaniu praktycznie
wszystkich zawodow 1 funkcji 1 oczywiscie w kreowaniu nowych swiatow. W XX wieku caly czas nas prze-
konywano, ze ludzki $wiat ma charakter jezykowy i nie sposdb sobie wyobrazi¢ obcowania z poszczegdlnymi

wytworami kultury bez znajomosci pisma, tekstow 1 ich rozumienia.

W $wiecie Informacjonalizmu rola pisma si¢ zmienia. Jest ono oczywiscie nadal podstawg naszego
codziennego funkcjonowania, lecz coraz donio$lejszg role odgrywaja media i pojawit si¢ nowy element: kod
cyfrowy. W Module II pisatem, ze wspotczesna rzeczywistos¢ jest oparta na oprogramowaniu (software). Nie
ma zadnej ludzkiej praktyki, ktora nie obywa si¢ juz bez komputeréw i Internetu. Aby sobie uswiadomic skalg
zmian postuzmy si¢ przyktadem. Czy zazwyczaj zastanawiamy si¢ z ilu komputeréw korzystamy kazdego
dnia (przynajmniej my ludzie zyjacy w $§wiecie Zachodu)? W naszych samochodach jest ich przecigtnie od
20 do 30, w telefonie komdérkowym co najmniej dwa, w laptopie czy tablecie (kolejne), w urzadzeniach kli-

matyzacyjnych, pralce, lodowce, radiu, telewizorze, ipodach czy czytnikach e-bookow — nastepne. Surfujac
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po Internecie korzystamy (posrednio) czgsto z tysigcy komputerow (serwery, tacza telekomunikacyjne, itp.).
Przy czym: wigkszos¢ komputerow nie wyglgda tak, jak sobie to najczesciej wyobrazamy (monitor, klawiatu-
ra, mysz, itp.). Sq niewielkimi wstawkami wbudowanymi w rozmaite urzqdzenia, ktorvych uzywamy [...] Kazdy
z tych komputerow potrzebuje oprogramowania [...] Kazdy wiersz kodu zostal napisany przez cztowieka.
Kazda linijka kodu powstata wskutek mysli ludzkiej [...] Mowimy o miliardach wierszy kodu napisanego

w setkach jezykach programowania'*.

Mamy wigc do czynienia z nowymi ,.tekstami” (sg nastepnie kompilowane do kodu maszynowego,
zrozumialego przez procesor), ktore kreujg kulture cyfrowa. Zatem rzeczywisto$¢ Informacjonalistyczna to
juz nie tradycyjne narracje 1 tzw. jezyk naturalny, o ktérych miataby taktowa¢ humanistyka (tak, jak chce to
Markowski) tylko nowe kody (cyfrowe juz). Ich pisanie i rozumienie (kazdy program zawiera ponadto ko-
mentarze danego tworcy, ktore sg niewidoczne) jawi si¢ wigc jako nowa umiejetnos¢ i dziedzina — takze dla
refleksji humanistycznej. Jak bytaby ona zubozona gdyby nie uwzgledniata tego najwazniejszego elementu
(Jezyka) cywilizacji XXI wieku.

Odpowiedz na pytanie 7 z modutu 1.

Latwiej jest napisac: czego nie uczy¢ w Informacjonalizmie. I ja od tego tez rozpoczng. A wigc: a) na
pewno nie wiedzy faktograficznej i teoretycznej — oba ich rodzaje sa bowiem sg dostgpne w bazach danych,
a ponadto juz wiele uczelni udostepnia wszystkie prowadzone przez siebie kursy w Internecie (student zawsze
wigc moze do nich zajrzec), b) nie ogranicza¢ si¢ do wymogu pisania esejow, referatow, ani tradycyjnych
prac licencjackich i magisterskich, ¢) odej$¢ od systemu tradycyjnych egzamindéw — oceniajacych stopien
opanowania przez studentdw wiedzy teoretyczno-faktograficznej. A teraz program pozytywny: a) nauka prze-
szukiwania baz danych (filtrowanie) i krytycznej oceny informacji, b) zarzadzanie wiedza, c) umiej¢tnosé
postugiwania si¢ multimediami, wizualizacji danych i tworzenia cyfrowych opowiesci (od prezentacji po
filmy), d) realizacja projektow i praca w grupie, e) nauka programowania (np. j¢zyka Processing stworzonego
z mysla o artystach i humanistach). Wszystkie te punkty uje¢te hastowo chciatbym w dalszym ciagu rozwingé
na przyktadzie zaprojektowanego przez nas w 2013 roku nowego kierunku studiéw: Technologie cyfrowe

w animacji kultury'’.

Kierunek ten jest bezposrednig kontynuacja specjalizacji cyberkulturowej — realizowanej na Wydziale
Humanistycznym UMCS ze $rodkéw unijnych od roku 2011. Byta ona dla nas takze swoistym poligonem
doswiadczalnym, na ktorym testowaliSmy rézne dydaktyczne nowinki. Nowy kierunek studiéw ma charak-
ter praktyczny. Naszym najwazniejszym celem jest wyposarzenie studentdow w umiejetnos¢ obstugi réznych
cyfrowych narzedzi i aplikacji do animowania zjawisk kulturalnych z poglebiona wiedzg na temat kultury
spoleczenstwa informacyjnego i1 zjawisk jej towarzyszacych. Znaczna czg$¢ zaje¢ bedzie prowadzona przez
praktykow — pracownikow portali internetowych, Fundacji Nowoczesna Polska, Teatru NN, rezyserow i gra-
fikow. Ponad polowe zaje¢ stanowig laboratoria 1 konwersatoria, na ktorych studenci uczg si¢ projektowania
stron internetowych, grafiki 2D 1 3D, obstlugi srodowiska programistycznego, wizualizacji danych czy two-

rzenia digital storytelling, a takze promocji wydarzen kulturalnych za pomoca sieci. Na uwage zashuguje fakt,

146 Bjarne Stroustrup, Programowanie. Teoria i praktyka z wykorzystaniem C++, wyd. II, Helion, 2013, s. 41-42
147 Zostat wdrozony w roku 2014 w Instytucie Kulturoznawstwa UMCS
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ze wyktady sg wczesniej przygotowywane 1 umieszczane w Internecie. Studenci mogg wiec skupia¢ si¢ na
tworzeniu i realizacji projektow, ktore takze stanowia podstawe do uzyskania zaliczenia z danego przedmiotu.
Projekty sa zamieszczane w sieci. Tradycyjne egzaminy z wigkszo$ci przedmiotow zostaty wyeliminowane.
Studenci sg zachecani do przygotowywania prac licencjackich z problemow realizowanych w poszczego6lnych
projektach i1 przedkladania ich (tych prac) w postaci zwizualizowanej (np. animacji, prezentacji chociazby
w Prezi badz filmu). Niektore zajecia odbywaja sie w Srodowisku wirtualnym — np. w Academia Electronica
lub/i maja charakter on-line (na platformie Moodla). Praktyki beda si¢ odbywaly na portalach: Wiedza i Edu-
kacja, E-naukowiec, UCZNiKO czy Historia i Media.

Wspotczesne technologie ICT umozliwiajg takze realizacj¢ koncepcji egalitarnej edukacji. Co wigcej,
pozwalaja taczy¢ egalitaryzm z dostepem do wysokiej jakosci materiatow dydaktycznych. Tomasz Szku-
dlarek myli si¢ prognozujac, ze idziemy (i to nie tylko w Polsce) w kierunku nieréwnosci szans na dobre
wyksztalcenie. Nie zauwaza ksztaltowania si¢ nowego modelu edukacji, ktorego symbolem stata si¢ Khan
Academy. Ta i podobne inicjatywy sa oparte na dominujacych w spoteczenstwie informacyjnym wartosciach.
Jedng z najwazniejszych Khan Academy jest to, Ze jej program przygotowuja najwybitniejsi specjalisci (sam
Salman Khan jest absolwentem Harvarda). T¢ inicjatywe¢ znakomicie uzupetniajg takie uczelnie, jak MIT czy
K-12 (konsorcjum uniwersytetow), ktore za darmo udostepniajg rdzne tresci edukacyjne. Nie trzeba chyba do-
dawac, jaka jest to szansa dla wielu ucznidw czy studentow — zwlaszcza z krajow rozwijajacych. Do tej pory
czesto nie mieli oni dostepu do jakichkolwiek placowek oswiatowych, a obecnie stoja przede nimi otworem

najlepsze uczelnie $wiata lub/i otwarte zasoby edukacyjne dzialajace w instytucjach non-profit.

Odpowiedz na pytanie 8 z modutu 1.

W warunkach wolnego rynku kazdy moze probowac sprzedawaé wytwory swojej dziatalnos$ci i1 po-
winien mie¢ wybor: czy np. ksigzke chece chroni¢ przede dowolnym wykorzystaniem i domagac si¢ zaptaty
za swoja prace nad nig czy tez rozprowadzac ja na licencjach CC. Z drugiej jednak strony nalezy zauwazy¢,
ze: $wiat Informacjonalizmu wszedt w fundamentalny zatarg z dotychczasowym §wiatem i regulujagcym go
prawem — zatarg, ktory nie moze by¢ rozstrzygnigty i sprawiedliwie rozwigzany na gruncie dominujacego
do tej pory systemu wartos$ci 1 wyrazajacego go prawa — czyli w tym wypadku: prawa autorskiego. Niezbed-
na jest wigc dyskusja z udzialem wszystkich zainteresowanych stron nad dostosowaniem prawa do warun-
kéw funkcjonowania spoleczenstwa informacyjnego — z uwzglednieniem interesoéw wszystkich wehodzacych
w gre podmiotow. W przeciwnym razie napi¢cia i wzajemne oskarzenia beda tylko si¢ nasilaty — ze szkoda dla
nas wszystkich.

Odpowiedz na pytanie 9 z modutu 1.

Podstawg praktyk komercjalizacyjnych na gruncie nauki (w naszym przypadku humanistyki) jest
oczywiscie funkcjonowanie wolnego rynku i bedacego jego integralng czgscig tradycyjnego prawa autorskie-

go. Siegne wigc na poczatek do argumentu z odpowiedzi na pytanie numer 8: kazdy moze sprzeda¢ wytwor
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swej dziatalnosci intelektualnej — gdyz jest ona jego wlasnos$cig i jest prawnie chroniona. O ile w §wiecie
przedinformatycznym teza ta nie wywolywata szczegolnych kontrowersji — o tyle w spoleczenstwie sie-
ciowym zaczyna budzi¢ watpliwos$ci. Przesadzaja o tym bowiem nastepujace dominujagce w nim wartos$ci:

a) informacja powinna by¢ wolna, b) wolno$¢ w dostegpie do wiedzy, c) darmowe dzielenie si¢ wiedza.

W informacjonalizmie na kazdym kroku spotykamy si¢ z produkcja wiedzy oparta na modelu nie
wlasnosciowym. Moze on przybiera¢ kilka postaci: a) wzajemne wymienianie si¢ informacjami, danymi,
programami czy produkcja, powiedzmy, artystyczng (ideologia daru), b) umieszczanie swych wytworow na
portalach badz wtasnych stronach i zarabianie na reklamach, c) model hybrydowy — czyli wolny dostep do
jednych tresci 1 ptatny do innych (np. bardziej ekskluzywnych informacji czy zaawanasowanych ustug). Co
ciekawe to ostatnie rozwigzanie stosujg zarOwno prywatne koncerny, jak prywatne uczelnie (MIT). Jednakze
najistotniejszym zjawiskiem, jakie zachodzi na naszych oczach jest upowszechniajacy si¢ poglad, (za ktorym
1dg nawet odpowiednie rozwigzania prawne) ze wszystkie wytwory praktyki naukowej, ktore powstaly z pie-
niedzy podatnikéw winny by¢ dostepne za darmo! I z tego tez wzgledu tworzone sg repozytoria, w ktorych
takowe dziela si¢ umieszcza. Co wigcej, rzady niektorych panstw wydaja rozporzadzenia, ze publikacje np.
medyczne, powinny znalez¢ si¢ w domenie publicznej najp6zniej w pot roku po ukazaniu si¢ w jakims perio-
dyku naukowym (takie rozwigzanie funkcjonuje np. w USA — wprowadzone za kadencji G. Busha jr.) I teraz
mozemy powroci¢ do projektu komercjalizacji humanistyki za posrednictwem np. specjalnych centréw ba-
dawczo-rozwojowych. Pytanie zasadnicze, jakie si¢ tu rodzi jest nast¢pujace: jak da si¢ pogodzi¢ poglad, ze
humanistyczny ‘know how’ (wytworzony z publicznych §rodkéw: dotacji, grantdw itp.) mozna potem sprze-
dawac na rynku? Troche inna sytuacja ma miejsce kiedy badania finansuje prywatny kapitat, lecz tu rowniez
badacze dostajg stosowne wynagrodzenie i mogg umieszcza¢ swe naukowe produkty w domenie publiczne;.
Co innego gdy badania sg finansowane z pieniedzy wtasnych uczonego wowczas istnieja podstawy zardwno
ekonomiczne, prawne i etyczne na rzecz klasycznej ich dystrybucji. Zatem, preferowany w informacjona-
lizmie model dziatania polega na tym, ze humanista otrzymuje (z grantu czy unijnej dotacji) wynagrodzenie
za swQj trud oraz odpowiednig sume na publikacje (ksigzki, postawienie witryny internetowej, itp.), a sam
produkt funkcjonuje juz na licencji CC 1 jest darmowy i1 powszechnie dostepny dla wszystkich odbiorcow

(czyli najczescie] w sieci).

Odpowiedz na pytanie 10 z modutu I.

Niektorzy analitycy wspolczesnosci uwazaja, ze uniwersytety nie za bardzo pasuja do obecnego $wiata
— czyli informacjonalizmu i spoteczenstwa sieciowego. Do pewnego stopnia mozna si¢ z tym pogladem zgo-
dzi¢. Tradycyjnym akademiom i instytutom przybyta konkurencja w postaci globalnych koncerndow (z jedne;j
strony) 1 nowych podmiotéw, ktére dziatajg gtownie w przestrzeni Internetu (z drugiej strony). Zastanowmy
si¢ jednak jakie kroki moglyby przedsigwzia¢ uczelnie aby lepiej wkomponowac si¢ w pejzaz informacjona-
listyczny? Po pierwsze, sptaszczeniu musi ulec dotychczasowa hierarchiczna ich struktura jako nieefektywna
i powodujaca wiele konfliktow czy wrecz patologii, Po drugie, uczeni winni prowadzi¢ badania dla spoteczen-
stwa, a nie dla uznania swych kolegéw po fachu, awansow i punktow, Po trzecie, w zwigzku z tym musi zmie-
ni¢ si¢ fatalny i demoralizujacy model finansowania badan — sprowadzajacy si¢ do przydzielania §rodkow

grantowych na zdobywanie kolejnych stopni i tytutow naukowych. Z publicznych pienigdzy sponsoruje si¢
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doktoraty, habilitacje i tytuty profesorskie. W zwigzku z tym mozna zada¢ sobie fundamentalne pytanie: jakie
korzysci odnosi spoteczenstwo (ptacac podatki) z faktu posiadania tysigcy doktorow habilitowanych czy ty-
tularnych profesoréw? Czyzby to byty dobra samie w sobie? Po czwarte, zasadniczo musi zmieni¢ si¢ system
oceniania pracy uczonych me¢zoéw. Obecny kieruje si¢ wewngtrznymi kryteriami Akademii, a nie ich uzytecz-
noscig. W zwigzku z tym jest pewna lekkomys$lnoscia (ze strony rzadéw) pozostawienie kwestii dystrybucji
pienigdzy na badania w rekach samych profesoréw i po Pigte wreszcie, sprawa autonomii wyzszych uczelni,
ktéra sprowadza si¢ do istnienia silnie zhierarchizowanej korporacji — zyjacej wlasnym rytmem (zarzadzanej
zbiorowo przez uprzywilejowanych pracownikéw) 1 wyalienowanej z otoczenia zewng¢trznego. I po raz ko-
lejny mozna zada¢ fundamentalne pytanie: co uzasadnia w demokratycznych i liberalnych spoteczefistwach
istnienie autonomii wyzszych uczelni? Kto zagraza Akademii w XXI wieku i na czym to zagrozenie/a miatoby

polegac?

Wroémy do pytania o role humanistyki we wspoélczesnym uniwersytecie. W module pierwszym zary-
sowano dwa jej modele: ,,nostalgiczny” 1 komercyjny. Nie wydaje mi si¢ aby wspomniane paradygmaty miaty
duze szanse na powodzenie 1 kontynuacj¢. Humanistyke ,,nostalgiczng” mozna z powodzeniem uprawiac
rowniez w catej sieci. Komercjalizacja badan humanistycznych z kolei zderza si¢ z odmiennymi warto$ciami
1 praktykami — krolujacymi w §wiecie Informacjonalizmu 1 stawiajacymi pod znakiem zapytania takie rozwig-
zanie. Gwoli sprawiedliwo$ci nalezy zaznaczy¢, ze humanistyka cyfrowa rowniez moze by¢ praktykowana
takze w roznych przestrzeniach 1 instytucjach — co zresztg juz ma miejsce. Jednakze specyfika humanistyki
cyfrowej powoduje, ze moze ona przyczyni¢ si¢ do wyjscia badaczy reprezentujacych te dyscypliny (a pracu-
jacych nauczelniach) do spoteczenstwa. Humanistyka cyfrowa bowiem z definicji jest nastawiona na funkcjo-
nowanie w sieci. W zwigzku z tym podlega ocenie spotecznej (jej wytwory). Ta jej duza otwartos¢ wymusza
podejmowanie takich tematow, ktorymi zyja ludzie albo, ktére moga spotkac si¢ z ich zainteresowaniem.
Ponadto jest ona naturalnym miejscem spotkan profesjonalnych naukowcéw z obywatelskimi chociazby
w celu realizacji r6znych projektow. Kluczowym jednak wydaje si¢ sam model dziatalnosci wiedzotworczej,
jaki jest charakterystyczny dla spoteczenstwa sieciowego. Mozna go okresli¢ jako: wikipedyczny. Jest on po-
chodng wartosci hakerskich 1 wikinomicznego systemu dziatania. Wikipedi¢ moze redagowac¢ kazdy. Kazda
osoba moze zmienia¢ hasta lub je modyfikowac. Kazdy z nas moze je ocenia¢ (recenzowac), lecz juz po ich
opublikowaniu. Cata wiedza zawarta w Wikipedii jest oczywiscie darmowa. Redagowanie tej encyklopedii
ma wiec gleboko demokratyczny charakter. W podobny sposdéb moze funkcjonowaé tworzenie humanistyki
cyfrowej. Nie potrzebuje ona pot¢znych naktaddéw pienieznych (chyba, ze chodzi o wielkie projekty, jak
np. wirtualny Rzym). Korzysta bowiem z wielu wolnych 1 darmowych zasobow sieciowych — zaro6wno jesli
chodzi o bazy danych, jak i narzedzia cyfrowe. Humanistyke cyfrowg jest w stanie uprawia¢ zdecydowana
wickszos$¢ zainteresowanych nig osob. Jej wytwory tez moga by¢ zaopatrzone w licencje CC. Aby jednak ba-
dacze uniwersyteccy mogli szerokim frontem wej$¢ w wikipedyczny model uprawiania humanistyki cyfrowe;j
to najpierw musza nastgpic¢ potezne, strukturalne zmiany na uczelniach. Pozwolg one uwolni¢ ludzka energi¢
- obecnie skoncentrowang np. na zdobywanie stopni i tytutow ( badz punktdw, ktore sg potrzebne tylko urzed-
nikom) 1 skierowac ja na nowe tory 1 w ogole osadzi¢ uniwersytet w informacjonalistycznej rzeczywistosci.
W III RP (na przyktad) jest to jedna z nielicznych instytucji, ktéra nie zmienita swojego ustroju. Polski uni-

wersytet czeka na swoj ,,naukowy Majdan”.
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