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Narzedzia i metody humanistyki cyfrowej
w badaniach swiata mediow

Badania nad mediami maja juz dtuga tradycje. Poczawszy od pionierskich prac
Bolestawa Matuszewskiego, a skonczywszy na studiach Henry’ego Jenkinsa wypra-
cowano szereg subtelnych i wyrafinowanych metod oraz instrumentéw do badania -
najpierw zdjec i filmoéw, a pézniej tzw. nowych mediéw - na czele z Internetem.

Kazda rewolucja, jaka dokonata sie w tej sferze, znalazta takze odzwierciedle-
nie w refleks;ji teoretycznej i metodologicznej dotyczacej sposobéw badania kolej-
nych mediéw, jakie pojawiaty sie poczawszy od XIX stulecia (fotografia i film) po-
przez XX wiek (radio, telewizja, video, Internet) i wreszcie XXI stulecie (urzadzenia
mobilne, virtual reality, augmented reality). Teraz stoimy przed kolejng rewolucja
w sposobie uprawiania badan medioznawczych i pokrewnych. Jest ona zwigzana
z jednej strony z bezprecedensowg ekspansjg réznego typu obrazéw (statycznych
i ruchomych) w kulturze wspotczesnej, z drugiej zas z pojawieniem sie humanisty-
ki cyfrowej. Zasadniczym problemem dla wspoétczesnego badacza medidw i gene-
rowanych przez nie obrazéw jest ich wielka liczba. Ukuto nawet specjalny termin
dla podkredlenia skali zjawiska wspotczesnej produkcji medialnej - a mianowicie:
big data®. Zasadniczym problemem w badaniu $wiata big data jest nieadekwatnos¢
metod i narzedzi do analizy tego typu zasobéw. Po pierwsze, dotychczasowe meto-
dologie byty opracowane do badania $wiata bardziej tekstualnego (film jako tekst
kultury), Po drugie, nawet te teorie, ktore uwzgledniaja juz specyfike obrazow w za-
den sposob nie radza sobie z interpretacjami wielkich kolekgji.

Humanistyka cyfrowa jako pewna alternatywa we wspotczesnej nauce stara
sie dostarczac narzedzi i metod do badania §wiata cyfrowych wytworéw. Ten ruch
zrodzony na przecieciu klasycznych badan humanistycznych i spotecznych, sztuki
wspotczesnej i przede wszystkim nowych technologii cyfrowych proponuje opro-
gramowanie i platformy - wychodzgce naprzeciw potrzebom badania big data.
W niniejszej wypowiedzi chciatbym ukaza¢ kilka takich aplikacji mogacych mie¢ za-
stosowanie do badan nad obrazami czy filmami i to w wielkiej skali. Ich ewentualng

1 Oczywis$cie termin ‘big data’ odnosi sie do wszelkich informacji, ktére wystepuja w du-
zej skali (nie tylko do produkcji medialnej).
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uzyteczno$¢ przedstawie na kilku praktycznych przyktadach z wtasnych badan.
Wybratem narzedzia, ktore sg stosunkowo proste w obstudze i - co wazne - funk-
cjonuja (z jednym wyjatkiem) na wolnych licencjach, czyli sa darmowe do pobrania
i wykorzystania w celach badawczych.

Rzeczone zagadnienie ujmuje w czterech watkach: 1) Ukazanie problemu
big data - w kontekscie $wiata medidw, 2) Humanistyka cyfrowa i jej narzedzia,
3) Przyktady zastosowan humanistyki cyfrowej do badania mediow (filméw, obra-
z6w i innej grafiki), 4) Wnioski.

Problem big data w nauce

Wozrastajgca rola mediéow w kulturze XX wieku spowodowata takze wzrost
zainteresowan tym $wiatem wsréd réznych dyscyplin wiedzy i to nie tylko huma-
nistycznych. Studia medioznawcze maja juz wiec stosunkowo dtugg tradycje, roz-
budowany warsztat teoretyczno-metodologiczny i interdyscyplinarny charakter
badan. Ten sielankowy obraz zatamuje sie nieco w obliczu wyzwan, jakie niesie XXI
stulecie. Wspotczesny Swiat jest juz bowiem przesycony nie tylko obrazami i rézne-
go typu mediami, lecz przede wszystkim: nadmiarem informacji. Nieprzypadkowo
socjolodzy mowia o spoteczenistwie sieci, wiedzy i informacji. Co wiecej, lawinowo
wzrasta liczba producentéw informacji. Biorac pod uwage fakt, ze kilka miliardéw
ludzi jest podiaczonych do sieci, nalezy sie tylko spodziewa¢ dalszego (wyktadni-
czego) wzrostu ilosci wiedzy funkcjonujacej w domenie publiczne;j.

Podobnie rzecz ma sie i z obrazami - we wszelkich mozliwych postaciach
(zdjecia, filmy, grafika wektorowa, animacje, gry itp.). Dostepno$c¢ taniego i tatwe-
go w obstudze sprzetu powoduje, Ze potencjalnie kazdy moze produkowac¢ zdjecia
i filmy oraz zasypywac nimi portale spotecznosciowe. To, co niegdy$ byto zarezer-
wowane dla specjalistow, teraz staje sie dostepne szerokim kregom spoteczen-
stwa. Niezaleznie od tego oddolnego ruchu wzrasta takze, w skali globalnej, liczba
produkcji medialnej. Obok mediéw klasycznych, obserwujemy gwattowny wzrost
produkcji medialnej w Internecie, ktory - to skutecznie - zaczyna rywalizowac, np.
z telewizja. I jesli do tego dodamy proces digitalizacji materiatéw analogowych, to
bedziemy mieli wyobrazenie o skali zjawiska, ktéremu na ,imie” big data.

Kiedy méwi sie o zagadnieniu big data, to uwaza sie, ze: ,termin ten obejmuje
to, co moze by¢ zrealizowane w duzej skali, a nie moze by¢ wykonane w matej, w celu
zyskania nowej wiedzy lub stworzenia nowej wartosci w sposdb, ktéry zmieni ryn-
ki, organizacje, relacje miedzy rzadami, a obywatelami itp.” (Mayer-Schonberger,
Cukier 2013: 20). Jedna z pierwszych definicji big data zostata wprowadzona przez
Michaela Coxa i Davida Ellswortha (1997). Autorzy traktuja big data jako duze zbio-
ry danych do analizowania, ktérych liczbe nalezy maksymalizowa¢ w celu wydoby-
cia warto$ci informacyjnych (Tabakow, Korczak, Franczyk 2014: 141).

W bardziej szczegotowej definicji zaczerpnietej z Wikipedii mozemy przeczytac,
ze big data: to termin odnoszacy sie do duzych, zmiennych i r6znorodnych zbioréw
danych, ktérych przetwarzanie i analiza jest trudna ale jednocze$nie wartosciowa,
poniewaz moze prowadzi¢ do zdobycia nowej wiedzy. W praktyce pojecie duzego
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zbioru danych jest wzgledne i oznacza sytuacje, gdy zbioru nie da sie przetwarzaé
przy uzyciu trywialnych, powszechnie dostepnych metod. W zaleznosci od branzy
i stopnia ztozonosci algorytmu moze to oznacza¢ rozmiar terabajtow lub petabaj-
tow (np. analiza zderzen czastek elementarnych w fizyce wysokich energii), jednak
w innych zastosowaniach beda to juz megabajty badz gigabajty (np. poréwnywanie
billingéw telefonicznych w telekomunikacji). Big data ma zastosowanie wszedzie
tam, gdzie duzej ilo$ci danych cyfrowych towarzyszy potrzeba zdobywania nowych
informacji lub wiedzy. Szczegdlne znaczenie odgrywa wzrost dostepnosci Internetu
oraz ustug swiadczonych drogg elektroniczng, ktére w naturalny sposoéb sg przy-
stosowane do wykorzystywania baz danych. W 2001 roku META Group (obecnie
Gartner) opublikowata raport, ktéry opisuje big data w modelu 3V: duza ilo$¢ da-
nych (ang. volume), duza zmienno$¢ danych (ang. velocity), duza réznorodnos¢ da-
nych (ang. variety)?.

Aby zdac¢ sobie sprawe o jak duze dane tu chodzi, mozna przytoczy¢ kilka liczb,
np.: wszystkie spisane teksty (dokumenty, ksigzki, artykuty, gazety i innego typu
publikacje) z catego Swiata, we wszystkich jezykach od poczatku historii pisSmien-
nictwa zajmuja pojemnos$¢ ok. 50 petabajtéw (i liczba ta caty czas rosnie)?. Z kolei
materialy multimedialne liczy sie juz w zetabytach i yotabytach*.

Internet, nowe media i zdigitalizowane materiaty z przesztosci (zawierajace
takze obrazy i filmy) sa sie przedmiotem studiéw i monografii z r6znych dyscyplin
wiedzy. Zasadniczym problemem przy badaniu $wiata nowych mediéw jest niemoz-
liwo$¢ przewertowania wszystkich zasobéw z danego zakresu przedmiotowego.
Nawet duze zespotly badaczy nie sa w stanie przejrze¢ filméw, np. na polskim You
Tube. Rodzi to konieczno$¢ uzycia programoéw do automatycznej analizy, ktore po-
trafia w stosunkowo krétkim czasie zinterpretowaé duze zasoby danych.

Innym problemem, przed ktérym staje badacz cyfrowych wytworéw, jest ana-
liza okreslonych cech obrazéw czy filméw, ktore sg niewidoczne ,gotym okiem”, np.
moze nas interesowac taka warto$¢ jak: luminence. Jak kazda kategoria jest ona
mniej lub bardziej subiektywna i dlatego potrzebne s3 jakie§ wystandaryzowane
miary. Moze ich dostarczy¢ tylko analiza komputerowa, ktéra, przy okazje, obejmie
duze kolekcje danych.

W XXI wieku pojawity sie nowe obrazy, ktére pomatu stajg sie przedmiotem
eksploracji badawczej. Sg to przede wszystkim: wirtualna rzeczywistos¢ (np. $wiat
Second Life), rozszerzona rzeczywistos¢, ktora przezywa gwattowany rozwoj wraz
z rozpowszechnieniem sie urzadzen mobilnych, oraz hologramy. Osobnym zagad-
nieniem jest badanie $wiata gier, w ktorym grafika (pod wszelkimi postaciami) od-
grywa kluczowa role. Wiele rozgrywek jest transmitowanych na zywo w Internecie
(np. za pomoca aplikacji Snapchat czy Twich) i zarchiwizowane filmy stanowia ko-
lejny przedmiot zainteresowan medioznawcy. Ze wzgledy na ogromng popularnos¢
gier ilo$¢ materiatow z tych rozgrywek tez bedzie gwattowanie wzrastac.

2 Big Data (hasto) na: https://pl.wikipedia.org/wiki/Big_data [dostep: 12.03.2017].
3 1 PBto 1 mln GB.
* 1ZBto 1 trylion GB,a 1 YB to 1000 ZB.
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Podsumowujac ten fragment powiemy, Ze: medialne big data wymaga no-
wych narzedzi do jego badania. Musza one uwzglednia¢ dwa kluczowe parametry:
a) wielkie kolekcje danych, b) ich obrazowy charakter. Zobaczmy, co w tej materii
jest w stanie zaoferowa¢ humanistyka cyfrowa?

Humanistyka cyfrowa i jej narzedzia

Humanistyka cyfrowa to jeden z najdynamiczniej rozwijajacych sie nurtow we
wspotczesnej nauce. Najkrotsza definicja moéwi, ze humanistyka cyfrowa polega na
stosowaniu w praktyce badawczej humanistow narzedzi i metod wywodzgcych sie
z informatyki i dyscyplin pokrewnych (Radomski, Bomba, 2013: 7). Bardziej szcze-
gbétowa charakterystyka uwzglednia nastepujace cechy humanistyki cyfrowe;:

— jest to rodzaj ruchu naukowego obejmujacego klasycznych humanistéw, infor-
matykdw, artystéw oraz specjalistow od grafiki realizujacych nowy model pro-
wadzenia badan, ich prezentacji i upowszechniania w spoteczenstwie,

— humanistyka cyfrowa respektuje model wolnej i otwartej nauki. Nawigzuje sie
tu do takich inicjatyw jak: Ruch Open Source (swobodny dostep do kodéw Zré-
dtowych), Open Access (swobodny dostep do publikacji naukowych, Creative
Commons (nadawanie licencji CC zamiast tradycyjnego copyright),

— waznag role odgrywaja wartosci hakerskie - typu: informacja powinna by¢ wolna
oraz darmowe dzielenie sie wiedzg,

— humanistyka cyfrowa pracuje na materiale zdygitalizowanym, a wiec na cyfro-
wych tekstach, cyfrowych obrazach i filmach oraz cyfrowych danych (np. z porta-
li spotecznosciowych),

— humanistyka cyfrowa operuje na gigadanych danych, czyli naszych big data,

— szeroko wykorzystuje réznego typu programy i aplikacje sieciowe do znajdowa-
nia informacji, analizowania i prezentowania,

— cze$¢ zadan badawczych wykonuja komputery (sztuczna inteligencja),

— jedna z gtéwnych cech humanistyki cyfrowej jest wizualizacja - rozumiana jako
a) metoda analizy, b) metoda prezentacji danych i wynikéw przeprowadzonych
badan,

— badania w ramach humanistyki cyfrowej moga prowadzi¢ ludzie na co dzien nie
zwigzani z praktyka naukowg. Wynika to stad, ze humanisci cyfrowi umozliwiaja
dostep do danych, narzedzi i metod (respektuja wspomniane wartosci hakerskie),

— wyniki swoich badan humanisci cyfrowi publikuja przede wszystkim w sieci na
licencjach CC, umozliwiajac w ten sposéb darmowy dostep do nauki szerokim
rzeszom spoteczenstwa,

— preferujag multimedialne formy wypowiedzi, np. digital stories (Radomski, 2015:
37-40).

Ws$réd oprogramowania dedykowanego cyfrowym humanistom poczesne
miejsce zajmuja aplikacje do badania obrazéw. Obrazy rozumie sie tu bardzo sze-
roko: zdjecia, ilustracje, plakaty, filmy, grafika 3D oraz gry komputerowe (wcho-
dzi w ten zakres réwniez tradycyjne malarstwo sprowadzone do postaci cyfrowej).
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Dokonajmy krétkiego przegladu najciekawszych narzedzi bedacych do dyspozycji
cyfrowych humanistéw - jesli chodzi o badanie obrazéw - szerzej: mediow.

Podzielimy je na cztery zasadnicze grupy - zgodnie z formuta ,4z” (znaleZ¢,
zatadowaé, zanalizowa¢ i zwizualizowac). Pierwszym krokiem w badaniu obrazéw
badz wytworéw Swiata medidw bedzie zgromadzenie odpowiedniego zestawu da-
nych. Jesli operujemy na wiekszym materiale, to proces ten musi by¢ mniej lub bar-
dziej zautomatyzowany, tj. w bardzo krétkim czasie musimy mie¢ dostep do jakiego$
big data. Do tego celu stuzg wyszukiwarki internetowe. W internecie funkcjonuje
kilka wyszukiwarek przystosowanych do eksploracji obrazéw. Najbardziej uniwer-
salng jest Grafika Google. Mato os6b wie, Ze za jej pomoca mozna takze stosowacé
wyszukiwanie obrazem. Najczesciej bowiem wyszukujemy, wpisujac jaka$ fraze -
powiedzmy, Papuasi - i uzyskujemy zbiér obrazéw (lub filméw) oznaczonych czy
otagowanych ta nazwg. W opcjach bardziej zaawansowanych mozemy jednakze
wstawic jaki$ obraz czy URL obrazka i wowczas program sam znajdzie podobne ob-
razki. Do innych wyszukiwarek godnych uwagi zaliczy¢ mozna: Etsy, Corbis (pozwa-
laja na wyszukiwanie barwa), Tag Galaxy (z Flickra), Yandex czy Pilsearch.

Innym, niezwykle waznym z praktycznego punktu widzenia, zagadnieniem
jest Scigganie duzych kolekcji danych na wtasne urzadzenia w celu ich pdzniejszej
obrobki. W sieci mozna znalez¢ kilka darmowych programéw do automatycznego
,Zasysania” interesujacych nas danych. Po zaznaczeniu jakiejs$ kolekcji program sam
wszystkie te obrazy zataduje do naszego komputera badZ urzadzenia mobilnego. Do
najciekawszych tego typu aplikacji zaliczy¢ mozna: Picture Downloader (wspétpra-
cujacy z Chrome Web Store), Image Downloader i Screen Scraper.

Wyszukanie i zgromadzenie interesujgcych nas zdje¢ czy filméw pozwala na re-
alizacje gtdwnego zadania badawczego czyli analizy i wizualizacji. W dalszej czesci
skupimy sie wiec tylko na tego typu oprogramowaniu.

Pierwsza aplikacja godna odnotowania jest IMJ: Visual Culture Analytics
opracowany przez amerykanskiego badacza Zaha Whalena. Program funkcjonuje
w Internecie i jest darmowy. Pozwala na dokonanie trzech typéw analizy. Po zata-
dowaniu wtasnych obrazéw lub filméw mozemy: a) uzyska¢ tzw. cyfrowy odcisk
kolekcji (czyli wszystkie kolory - reprezentowane w postaci cienkich paskow),
b) i c) wizualizacje takich atrybutéw, jak: jasno$¢, nasycenie kolorami czy odcienie
barw. Bardziej zaawansowang aplikacjq jest Image] i Image Plot. Jest on dzietem
rosyjskiego artysty i informatyka pracujacego w USA: Lva Manovicha. Wspomniany
Image Plot® stuzy do badania i poréwnywania duzych zasobéw obrazéw - w réz-
nych formach (program Whalena pozwala na analize do 10 tys. obrazéw lub kla-
tek filmowych). Moze tez by¢ zastosowany do badania filméw - po uprzedniej
konwersji danego dzieta na format JPG. W szczegélnosci Image Plot pozwala na
przebadanie obrazéw (zdje¢ czy filméw) pod katem dominujacych w nich takich
atrybutéw, jak: jasnos¢, nasycenie koloréw i odcienie barw (a takze ksztattéw na
obrazie). Jak bowiem zauwaza Manovich, w kulturze, jak to okresla, software, nie

5 Jest ono dostepne na licencji CC (czyli darmowe) i mozna je $§ciagnac ze strony projek-
tu, czyli: Software Studies Initiative.
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mamy juz do czynienia z dokumentami, dzietami, wiadomo$ciami czy nagraniami
w XX-wiecznym tego stowa znaczeniu tylko ze zbiorami, ktérych znaczenie i ,isto-
ta” moze by¢ odkryta przez przebadanie ich struktury i zawartosci (i to w wielkiej
skali, a nie na jakiejs tylko niewielkiej prébie) oraz w interakcji z uzytkownikami
(Manovich 2012: 2-3).

Za pomoca Image Plot mozemy: 1) zaprezentowac na slajdzie zestaw fotografii
(badz klatek filmowych), 2) dokonac ich analizy, 3) pokaza¢ na osi wspétrzednych
X-Y wyniki tej analizy. Nastepnie mozemy je ze soba poréwnywaé poprzez zesta-
wienie okreslonych slajdéw i poprzez odpowiednie miary liczbowe ukazujace prze-
dziaty, w jakich te obrazy sie znajduja (od 0 do 255 px).

Wspomniane dwa programy (Whalena i Manovicha) nie dajg jednakze do-
ktadnych miar liczbowych analizowanych parametréw. W przypadku Whalena nie
mamy tak naprawde zadnej skali. W programie Manovicha wprawdzie s3 osie licz-
bowe, lecz dajg one tylko przyblizone wartos$ci. Stad mozna wykorzysta¢ nastepny
program, ktdry juz tych wad nie ma. Nazywa sie on TinEye. Stuzy on ponadto do
wyszukiwania obrazéw. W program wbudowany jest TinEye Labs, ktéry pozwala
doktadnie oszacowac liczbe i procentowy udziat poszczegélnych kolorow - w da-
nym zestawie obrazéw lub klatek filmowych.

Zupelnie innym typem narzedzi do badania - tym razem juz filméw i gier - sa
te po$wiecone analizie sieci i relacji wystepujacych miedzy, np. aktorami czy posta-
ciami $wiata gier. Generalnie ten typ oprogramowania jest cze$cia tzw. nowej nauki
sieci - badajacej gtéwnie $wiat Internetu (np. Facebooka, Twittera, You Tube’a i in-
nych). Do badania sieci kontaktow stuzg takie programy, jak: Palladio, Odyssey czy
Onodo i bardziej zaawansowane w rodzaju: Gephi czy Cytoscape (s3 to wszystko
programy darmowe).

Na koniec tej sekwencji chce zwréci¢ uwage na jeszcze inny typ oprogramo-
wania - aplikacje do badania reakcji widzéw na dane obrazy: animacje, filmy lub
gry. Przyktadem takiej aplikacji moze by¢ program: Affectiva, stuzacy do pomiaru
emocji, jakie towarzyszg podczas ogladania programdw. Specjalna kamera rejestru-
je okreslone punkty na twarzy widza, a nastepnie po ich przeanalizowaniu program
wys$wietla natezenie kilkunastu cech, takich jak, np. rado$¢, smutek, gniew itp.

Przyktady

Ponizej kilka przykladéw zastosowan zaprezentowanych wczes$niej narzedzi
do badania konkretnych obrazéw. W tym wypadku bedg to filmy. Méj wybér padt
na cykl Gwiezdne wojny. Wybratem dwa z tej stynnej serii: Nowa nadzieja oraz Atak
klonéw. Nowa nadzieja to pierwszy film z tego cyklu (1977), Atak klonéw jest jed-
nym z pézniejszych. Mozna wiec je porownywac¢ pod wzgledem okreslonych para-
metréw: czy i w jakim kierunku sie one zmieniaty?

Zacznijmy od aplikacji Zaha Whalena. Jest ona najprostsza z tu omawianych,
gdyz badacz po zatadowaniu plikéw do tej aplikacji ustala tylko interesujace go pa-
rametry do badania, a program sam automatycznie dokonuje analizy. WezZmy zatem
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dwa nasze filmy. Najpierw musimy je pocia¢ na pojedyncze klatki w formacie JPG
lub PNG. Mozemy to zrobi¢ za pomocg dedykowanego oprogramowania do takich
czynnosci. W tym wypadku wykorzystatem aplikacje: Free Video to JPG Converter.
Nastepnie zestaw zdje¢ zatadowatem do ,wtasciwego” programu. I tu napotkatem
bariere poznawcza, gdyz aplikacja Whalena pozwala przeanalizowac liczbe ob-
razow nieprzekraczajaca 10 tys. W stosunku do wielu kolekcji obrazéow czy foto-
grafii nie stanowi to wiekszej przeszkody, lecz w przypadku wiekszosci filméw -
zwtaszcza fabularnych, ktére maja zazwyczaj powyzej 100 tys. klatek jest to juz po-
wazne ograniczenie. Jakie rezultaty dato badanie za pomoca programu Whalena,
pokazuja wizualizacje:

Zdjecie 2. Wizualizacja pocietych klatek filmu Atak klonéw (oprac. wiasne)

Na powyzszych zdjeciach widzimy kolory pocietych klatek dwéch filméw z se-
rii Gwiezdne wojny. Na pierwszy rzut oka wida¢, ze film Nowa nadzieja zawiera wie-
cej ciemniejszych klatek w stosunku do tego drugiego, z ktérym go zestawiliSmy.
Pamietac jednak trzeba, ze sg to wyniki z analizy tylko 10 tys. klatek.

Ponizej pokazuje cate zdjecia:
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Zdjecie 3. Wizualizacja filmu Nowa nadzieja ukazujaca poszczegélne klatki tego filmu (oprac. wtasne)

Eil

—

Zdjecie 4. Wizualizacja filmu Atak klonow ukazujaca poszczegdline klatki tego filmu (oprac. wtasne)
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Kolejne dwie wizualizacje (w programie Whalena) pokazuja dwa parametry:
jasno$c¢ (po lewej stronie) i odcienie koloréw (po prawej). W tym zestawieniu po-
twierdza sie obserwacja o ciemniejszych kolorach klatek wystepujacych w filmie
Nowa nadzieja. Tu juz widzimy petne zdjecia. Atak klonéw zawiera jasniejsze klatki
ajego zdjecia maja wiecej odcieni barw. W dalszym ciggu s3 to jednak wyniki oparte
na analizie 10 tys. klatek. Nalezy wiec skorzysta¢ z innego oprogramowania, ktére
przeanalizuje wszystkie klatki interesujacych nas filmow. Bedzie to program Image
Plot i Image] Lva Manovicha. Jakich zatem wynikéw dostarcza analiza naszych fil-
moéw za pomoca tego programu?

Zdjecie 6. Jasnosc koloréw w filmie Atak klonow — program Manovicha (oprac. wtasne)
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Programy Manovicha umozliwiaja analize wszystkich klatek omawianych
filméw. W przypadku obrazu Nowa nadzieja to 170 tys. klatek. Poréwnanie tego fil-
mu z drugim pokazuje, Ze pierwszy obraz Lukasa jest ja$niejszy. Tym razem analiza
jest pelna - wiec wyniki mozna uzna¢ za wiarygodne. Co wiecej, ten program daje
mozliwo$¢ oszacowania przedziatu liczbowego, w ktérym znajduje sie wiekszos¢
obrazow. Na osi 0X mamy kolejne klatki filmu, a na osi 0Y skale réznych wartosci
(jasnos$¢, nasycenie, odcienie, ksztatty na obrazie). W naszym przypadku zmierzyli-
$my jasno$¢. Jednakze i tutaj napotykamy na pewne trudnosci. Co prawda mozemy
zbada¢ wszystkie wchodzace w gre zdjecia i oszacowac, w jakim przedziale sie one
mieszcza - co zwykle wystarcza w analizach poréwnawczych. Jednakze nadal bra-
kuje nam precyzyjnego okreslenia danych parametréw - w znaczeniu podania bez-
wzglednych miar liczbowych. Musimy wiec skorzysta¢ z jeszcze innego programu.
Bedzie nim TinEye Labs.

Your Image Color Map Color Palette

Proportional Haox
Palette Color

Zdjecie 7. Paleta kolorow i miary liczbowe koloréw z wszystkich klatek filmu Nowa nadzieja (oprac. wtasne)

Your Image Color Map Color Palette
Proportional Hex Area Closest Color Name
Falette Color (Base Color)

. #363637 500%  Shank

(Grey)

W ssvsess zaw sewsor

Zdjecie 8. Paleta kolorow i miary liczhowe koloréw z wszystkich klatek filmu Atak klonéw (oprac. wtasne)
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Teraz wiec, po uwzglednieniu wynikéw z TinEye Labs mozemy z catkowita
pewnoscig stwierdzi¢, ze film Atak klonéw jest generalnie jasniejszy od filmu Nowa
nadzieja. Nowa nadzieja zawiera 86,2% czarnych klatek, a Atak klonéw - tylko
16,5%. Reszte stanowig klatki o kilku odcieniach szarosci. I jest bardzo duza réznica
- jak na filmy z tej samej serii, reprezentujace ten sam gatunek (SF).

Podsumowanie

Zaprezentowane powyzej wybrane narzedzia s przydatne dla humanistyki
cyfrowej. Gtdwng ich zaletg (na razie przynajmniej) jest to, ze pracujg na wielkiej
liczbie danych - w tym wypadku obrazéw z filméw. Jest to o tyle wazne, Zze w Swie-
cie wspotczesnym jesteSmy zalewani ogromem réznego typu danych i informacji.
Chcac je naukowo opracowaé, musimy positkowac sie odpowiednim oprogramo-
waniem, ktdre jest w stanie poradzi¢ sobie z gigadanymi. Za sprawa humanistyki
cyfrowej klasyczne dyscypliny humanistyczne i spoteczne (w tym i medioznaw-
stwo) wchodza w zupelnie nowa ere - wspotpracy ludzi z maszynami, ktére staja
sie integralnym sktadnikiem praktyki badawczej. Owa kooperacja zmienia oblicze
tradycyjnej humanistyki. Jej poszczegélne dyscypliny i subdyscypliny produkuja
wyniki, ktére niczym nie odbiegaja od przyrodoznawstwa - bedacego do tej pory
wzorem pewnosci, doktadnosci i Scistosci. Narzedzia humanistyki cyfrowej umoz-
liwiajg tez intersubiektywng kontrolowalno$¢ oraz sprawdzalno$¢ zatozen, metod
i przede wszystkim samego badania, co do tej pory byto pieta achillesowa badaczy
z tej grupy nauk. Obecnie kazdy/a moze wykonac tego typu badanie, jak to uczynio-
no powyzej i przekonac sie, czy otrzymane wyniki beda takie same? I wracajac do
tego ostatniego: zaprezentowane tutaj narzedzia do badania filmdw, jak i obrazéw
pochodzacych z tzw. nowych mediéw otwierajg zupetnie nowe mozliwosci inter-
pretacji dotychczasowej sztuki filmowej. MoZemy badac i poréwnywac cate kine-
matografie, poszczeg6lne gatunki i nurty filmowe, twoérczos¢ réznych rezyseréw -
w réznych okresach. Rezultaty takich badan beda bardziej wiarygodne, gdyz oparte
na potencjalnie wszystkich wchodzacych w gre danych oraz mozliwo$ci ich weryfi-
kacji (np. falsyfikacji) przez niezalezne grupy uczonych.
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Streszczenie

Artykut prezentuje narzedzia i metody do badania nowych mediéw. Autor opisuje programy
stworzone przez nowy nurt w nauce zwany humanistyka cyfrowa. Gtéwna tezg jest stwier-
dzenie, Ze najwiekszym problemem wspdtczesnego medioznawstwa jest badanie wielkich
kolekgcji danych - czyli big data. W artykule przedstawione nowe sposoby badania filméw na
przyktadzie analizy Gwiezdnych wojen. Gtéwna metoda interpretacji i prezentacji wynikow
badan byta wizualizacja.

Tools and Methods of Digital Humanities in Media Studies

Abstract

The article presents the tools and methods for the study of new media. The author describes
the programs created by the new trend in science called digital humanities. The main thesis
is that the biggest problem of the contemporary media studies is the study of the great
collection of data - which is the big date. In the article presented new ways to study films on
the example of analysis of Star Wars. The main method of interpretation and presentation of
research results was the visualization.

Stowa kluczowe: humanistyka cyfrowa, nowe media, filmy, Gwiezdne wojny, wizualizacja

Keywords: digital humanities, new media, films, Star Wars, visualization
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