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Baza danych to termin zaczerpnigty z informatyki. Obecnie stal si¢ tez jednak
metaforg, ktéra doskonale okresla kulture w czasach cyfrowych. Jednoczesnie
idea ta wyznacza nowe sposoby funkcjonowania kultury i staje si¢ nowym
paradygmatem praktyk kulturowych. To kategoria szczegdlnie istotna w cza-
sach szerokiego dostepu do zasobéw kulturowych. Z jednej strony cyfryzacja
i udostepnianie zasobéw muzealnych i archiwalnych pozwalajag masowo
pozyskiwaé z nich metadane i wykorzystaé je do analiz. Z drugiej same zasoby
staja sie danymi, gromadzonymi w ogromnych zbiorach, porzadkowanymi,
udostepnianymi i strukturyzowanymi za pomocg algorytméw i wizualnych
interfejséw. W pojecie danych kulturowych wpisujg si¢ takze relacje i polgczenia
migdzy elektronicznymi tekstami takie jak hipertacza, ktérymi polaczone sg
na przyklad hasta w Wikipedii. Niejednokrotnie tworzg one szerszy kontekst
dookreslajacy znaczenie i funkcjonowanie zasobéw sieciowych. Méwiac
o danych kulturowych, mam wiec na mysli zaréwno zdigitalizowane wytwory
kultury materialnej, jak i niektére wytwory kultury duchowe;.

Warto podkresli¢, ze pomimo informatycznych skojarzeri idea bazy danych
jako rodzaju formy czy kulturowej ramy jest obecna w praktykach kulturowych
od wielu lat. Najprostszy przykliad stanowi biblioteka: w jej przypadku baza
danych jest formg porzagdkowania informacji w obrebie instytucji.

W xx wieku idea bazy danych przestata stuzy¢ tylko instytucjom, a stala
si¢ inspiracja dla artystéw. Mozna tu przywolaé liczne eksperymenty literackie.
Stynna Gra w klasy Julio Cortézara (Cortdzar, 2001) zrywala z linearnym
porzadkiem czytania, dala czytelnikowi mozliwo$¢ poruszania si¢ po roz-
dziatach wedlug innych zasad. Mozna na przyklad z rozdzialu dziesigtego
przejs$¢ do dwudziestego trzeciego. W ten sposéb kazdy akt czytania staje sig
jednoczes$nie wytwarzaniem nowej sekwencji rozdzialéw, pozwala kreowad
czytelnikowi wlasng ksiazke lub jej wersje.

Z kolei Raymond Queneau ide¢ bazy danych zaadaptowal na gruncie poezji
w ksiazce Sto tysigcy miliardow wierszy (Queneau, 2008). Ma ona, zamiast stron,
poszczegdlne wersy zapisane na paskach papieru, co umozliwia czytelnikowi
tworzenie poematéw poprzez kompilowanie z zapisanych paskéw wlasnych
sekwencji. Queneau wyliczyt, ze liczba mozliwych do ulozenia wierszy wynosi
sto tysiecy miliardéw, a ulozenie wszystkich mozliwych konfiguracji zajetoby
kilka milionéw lat. Przytaczane projekty mozna okresli¢ jako generatywne
bazy danych. Pionier badari nad hipertekstem Espen Aarseth (Aarseth,
1997) literaturg taka nazywa ergodyczna, czyli pozwalajaca czytelnikowi na
wytyczanie réznych Sciezek w Srodowisku tekstowym.

W kontekscie omawianego zagadnienia warto réwniez przywolaé wezesne
eksperymenty filmowe. W porewolucyjnym zsrRr takim projektem by? film
pioniera montazu filmowego Dzigi Wiertowa pod tytutem Czlowiek z kamerg.
Charakteryzuje go przede wszystkim brak narracyjnosci. Wielkie nowoczesne
miasto, jakim jest 6wczesna Moskwa, zostalo pokazane za pomocg luznych,
niepowigzanych scenek, ktére nastepuja po sobie bez logicznego zwigzku.
Wiertow wykorzystal kino jako narzedzie przekraczajace ograniczenia tra-
dycyjnej narracji, pokazujacej tylko wycinek rzeczywistosci. Film stara si¢
odpowiedzie¢ na pytania: jak pokaza¢ wielomilionowe miasto, w ktérym
réwnolegle wydarza si¢ wiele rzeczy, wiele historii? Ktéra z historii jest
reprezentatywna? Wiertow stara si¢ ukazac¢ wielo§¢ symultanicznych historii
i wydarzen. Przypuszczalnie najblizej koncepcji zawartej w Czlowieku z ka-
merg sg dzisiaj systemy monitoringu miejskiego, gdzie na wielkim ekranie
podzielonym na mniejsze obrazy pokazywane sg wszystkie zakamarki danego
miasta w czasie rzeczywistym. W dziataniach podejmowanych przez Wiertowa
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widoczna jest istotna inspiracja dla wspélczesnych bazodanowych interfejsow.
Préba pokazania wielkiej zréznicowanej calo$ci, poszukiwanie sposobu na
calosciowe ujecie danego zjawiska, jakim w przypadku Czlowicka z kamera
jest heterogeniczna rzeczywisto§¢ nowoczesnego miasta.

Bazodanowo$¢ zaobserwowaé mozna takze w innych sztukach wizualnych.
W pracach Andy’ego Warhola pojawiaja si¢ obrazy, w ktérych artysta zrywa
z charakterystycznym dla tradycyjnej sztuki utozsamieniem jednego obrazu
zjedng sceng. Zamiast tego zawiera w jednym obrazie wiele obrazéw i scen.
Przykladowo Jackie Kennedy to nie jedno ujecia kobiety, lecz kompozycja
dziewieciu miniatur. Piotr Zawojski zwraca uwage na rozpowszechnienie
takiej formy przedstawienia w cybersztuce i telewizji:

Jednak dopiero w cybersztuce, sztuce wykorzystujacej mo-
nitory komputerowe jako kolejng plaszczyzng ekranows,
taka forma prezentacji staje si¢ typowa, stanowi konse-
kwencje przetamania wcze$niejszego paradygmatu zakla-
dajacego ,jednokanalowos¢” ekranu jako formy kulturowo
uksztattowanej przez tradycje kinematograficzna, a potem
telewizyjna. Ale i w telewizji [...] od lat osiemdziesig-
tych zaczely si¢ upowszechniaé¢ modele prezentacji kilku
okien w ramach jednego ekranu. (Zawojski, 2012: 156-157)

Ewa Wéjtowicz zauwaza takze, Ze istotng rol¢ w upowszechnieniu techniki
obrazu w obrazie odegraly wczesne eksperymenty sztuki telematycznej
wykorzystujacej transmisje satelitarng (Wéjtowicz, 2016: 254—255).

Wspélczesng artystyczng syntezg koncepcji zawartych w pracach Warhola
i Wiertowa jest projekt niemieckiego artysty Dennisa Neuschaefera-Rubego
The Wizard of Oz experiment. Wideoinstalacja artysty bazowala na filmie
Czarnoksigznik z krainy Oz z 1939 roku, ktéry zostal podzielony na 5829
klatek. Wszystkie klatki zestawiono nastepnie na jednym ekranie w pozio-
mych wierszach, tworzgc $ciang obrazéw. Nastepnie kazda klatke opéznio-
no o sekunde. Dzigki temu na jednym ekranie mozna do$wiadczy¢ bazoda-
nowego odbioru dzieta. Odbiorca moze zobaczy¢ caly film, wszystkie klatki
oraz ruch w jednym momencie na jednym ekranie bez ograniczen narzuca-
nych przez temporalng konstrukcje dzieta.

Projekt Dennisa Neuschaefera-Rubego pokazuje problemy, przed ktérymi
stajg dzisiaj twércy interfejséw wykorzystywanych do przedstawiania zasobéw
kulturowych. Kulture wspélczesng charakteryzuje zalew informacji, fatwy do-
step do danych, postepujaca digitalizacja i udostepnianie zasobéw archiwal-
nych wywolujace koniecznosé¢ radzenia sobie z ogromna iloscig zasobéw kul-
turowych udostepnianych online. To z kolei wymusza potrzebe pokazywania
szerszego kontekstu, struktury zasobéw, charakteru i konstrukeji samej bazy
danych za pomocg réznych form i technik wizualizacji.

W strone bogatych interfejsow

Koncepcje postrzegania kultury jako bazy danych rozwinat jako pierwszy Lev
Manovich w swojej klasycznej pracy Jezyk nowych medicw (Manovich, 2006:
333—364). Idea bazy danych zostata tam przeciwstawiona narracji. Jak zauwazyt
medioznawca, narracja rozumiana jako system porzadkowania rzeczywistosci
narzuca odbiorcy szereg ograniczen. Przede wszystkim ma wybidrezy charakter



RADOSEAW BOMBA BAZODANOWE INTERFEJSY

67

i silnie opiera si¢ na czasowosci. Ogladajac film, odbiorca widzi w jednym
czasie tylko jedng scene. Nie jest w stanie réwnolegle do§wiadczy¢ wszystkich
scen jednoczesnie, zaobserwowacé ich cech formalnych, zlozonosci, struktury.
»Baza danych rozumiana jako forma kulturowa przedstawia §wiat w postaci
listy elementéw, ktérych w zaden sposéb nie porzadkuje, Natomiast narracja
tworzy ciggi przyczynowo-skutkowe z pozornie nieuporzadkowanych elementéw
(wydarzer)” — stwierdza Manovich (2006: 342). Perspektywa, ktéra oferuje
kulturowa baza danych, jest upodmiotowienie odbiorcy. Dzigki temu ma on
mozliwo§é obcowania z wigkszg liczbg obiektéw, ale takze wykorzystania
zréznicowanych interfejséw do prezentacji danych. Dochodzi do rozdzielenia
relacji pomiedzy forma i trescig. Za Piotrem Celiniskim mozna stwierdzi¢, ze
w przypadku mediéw cyfrowych interfejsy usamodzielniajg si¢ w stosunku
do mediéw, tworzac unikalne twory (Celinski, 2010: 68).

Wedlug Manovicha wspélczesne popularne interfejsy takie jak lista
(Facebook), slideshow (Flickr), czy miniatury obiektéw sa krokiem w strong
prezentacji kulturowych baz danych i przekroczenia ograniczen narracji. Krok
ten nadal jednak nie daje mozliwosci zobaczenia kulturowej bazy danych w
calosci: ,, Ta metoda dostgpu nie pozwala nam poznad ksztaltu calej kolekeji
i zaobserwowac interesujacych wzorcéw wytaniajgcych sie z niej” (Manovich,
2012). W przypadku wyszukiwarki Google nie widzimy wszystkich wyni-
kéw wyszukiwania, a jedynie kolejne strony z listg odsylaczy. Odpowiedzia
na ten problem jest opracowywana przez Manovicha od kilku lat koncep-
cja analityki kulturowej, gdzie poza celem naukowym medioznawca wypra-
cowuje nowe interfejsy i sposoby prezentowania zasobéw kulturowych (zob.
Bomba, 2014: 261-279).

Problematyke te w kontekscie dziatalnosci instytucji kultury porusza takze
projektant interfejséw Mitchell Whitelaw. Krytykuje on powszechng tenden-
¢je polegajaca na skupieniu si¢ w projektowaniu interfejséw udostepniajacych
zasoby kulturowe online tylko i wyiqczme na narzedziach do wyszukiwania.
Wedlug Whitelawa jest to zignorowanie mozliwosci, jakie daja wspélczesne
graficzne interfejsy (Whitelaw, 2015). Mozliwosci, ktére nie tylko wzboga-
cajg doswiadczenia uzytkownikéw, ale takze dostarczaja licznych inspiracji.
Wigkszos¢ interfejséw instytucji udostepniajacych zasoby kulturowe online
jest po prostu pudetkiem wyszukiwarki, do ktérego badacz lub osoba poszu-
kujaca informacji wpisuje interesujace go frazy i uzyskuje okreslona liste wyni-
kéw. Takie podejscie jest problematyczne. Whitelaw poréwnuje je do sytuacji
odwiedzin w galerii sztuki, w ktérej odbiorca nie moze swobodnie poruszaé si¢
wiréd udostepnionych dziel, tylko, nie znajac kolekeji i nie majac w nig wgla-
du, wpisuje hasto, ktére wrecza strézowi pilnujacemu wejécia, a ten na wézku
przywozi dziela przypisane do wymienionej kategorii. Projektant stwierdza
wprost, ze daliémy zamkna¢ si¢ w pudelku okna wyszukiwarki, co sprawia, ze
czgsto dzialamy po omacku. Nie znajac calej kolekeji, nie wiemy czego szu-
ka¢ (Whitelaw, 2015).

Odpowiedzig na ten problem sg bogate interfejsy (ang. generous interfa-
ce) (Whitelaw, 2015). Tego typu sposoby prezentacji zasoboéw kulturowych
eksploruja mozliwosci graficznej reprezentacji catej kolekeji, wykorzystujac
do tego multimedialno$¢ i interaktywno$¢. Zamiast dominujacego okna wy-
szukiwarki pojawiaja sie miniatury obiektéw, czgsto zestawione ze sobg w
sposéb pozwalajacy ogladaé calg kolekeje. Dzigki temu odbiorca przestaje
dziata¢ po omacku. W intuicyjny sposéb jest w stanie oszacowacé i uswiado-
mic¢ sobie wielko$¢ danej kolekcji. Odpowiednio zaprojektowany bogaty in-
terfejs umozliwia takze przeanalizowanie struktury kolekeji. Wykorzystanie
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meatadanych, za pomocg ktérych opisane sg obiekty, moze postuzy¢ tworze-
niu zréznicowanych wizualizacji, umozliwia przeswietlanie kolekcji pod réz-
nymi katami. Odslaniajg si¢ dzigki temu okreslone prawidtowosci i wzorce.

Umozliwia to takze analize zlozonosci kolekeji. Bogate interfejsy pozwalaja
bowiem na lgczenie ze sobg réznych danych i wykorzystywanie ich do prze-
szukiwania zasobéw. W ten sposéb doswiadczenie danych zasobéw kulturo-
wych staje sie pelniejsze.

Niezwykle istotng kwestia jest takze docieranie do réznych preferencji
zmystowych. Analizujac zjawisko immersji, zmystowego zanurzenia w wir-
tualne $wiaty, Piotr Sitarski zauwazyl, Ze zalezy ona od preferencji indywidu-
alnych uzytkownikéw i mozliwosci interakeji z wykreowang przez dany sy-
stem sfikcjonalizowang rzeczywistoécig (Sitarski, 2003: 18—42). Wyszukiwarka
uprzywilejowuje jeden zracjonalizowany spos6b eksplorowania zasob6w, po-
mijajac szereg innych mozliwosci. Dlatego tez nie stanowi optymalnego roz-
wigzania dla odbiorcéw preferujacych wizualne formy eksploracji. Tym samym
w koncepcji bogatych interfejséw na plan pierwszy wysuwa si¢ doswiadcze-
nie przegladania, a nie wyszukiwania (Whitelaw, 2015). Interfejsy tego typu
oferujg wrazenia zblizone do tych, ktérych doswiadcza widz zwiedzajacy ga-
leri¢ lub muzeum. Bogaty interfejs to interfejs pobudzajacy zmysty, ale, po-
dobnie jak przegladanie zasobéw muzealnych, ksigzek w ksiggarni czy obra-
z6w w galerii, zapewniajacy szereg intelektualnych inspiracji.

Bogate interfejsy réznia si¢ od standardowych interfejséw, z jakimi moz-
na si¢ spotkaé na co dzied w mediach cyfrowych. Wynika to miedzy innymi
z tego, ze w projektowaniu interfejséw cyfrowych wykorzystuje si¢ gléwnie
zasady wypracowane na gruncie metody okreslanej jako Human Computer
Interaction (HCI). Metoda ta rozwinigta zostala przez inzynieréw w latach
70. XX wieku (Drucker, 2014: 141). Zawiera ona szereg uproszczen. Gléwnym
problemem jest stechnicyzowane podejscie do odbiorcy, ktérego na gruncie
HCI nazywa si¢ uzytkownikiem. Implikuje to uniwersalistyczne przekona-
nie, ze wszyscy odbiorcy w ten sam spos6b przyswajaja informacje, niezalez-
nie od zmiennych spotecznych czy kulturowych (Drucker, 2014: 146—-147).
HCI tworzy wizj¢ komunikacji zdominowanej przez wyidealizowane podej-
§cie, ktére traktuje komunikacje na linii czlowiek-komputer w $cisle zada-
niowy sposéb. Zamiast tego badaczka interfejséw Johanna Drucker postuluje
podejscie skoncentrowane nie na abstrakcyjnym i pojmowanym w uniwersali-
styczny sposéb uzytkowniku, a na podmiocie. Pojawia sie tu koncepcja rozu-
mienia interfejsu jako ,$rodowiska, w ktérym rézne zachowania wcielonych i
usytuowanych w okreslony sposéb oséb beda wspierane na rézne sposoby ze
wzgledu na ich liczne affordancje” (Drucker, 2014:146).

Bazujac na zaprezentowanych przestankach, w dalszej czesci tekstu chciat-
bym zaprezentowa¢ kilka przykladéw graficznych interfejsow, ktére zostalty
zaprojektowane jako interfejsy bogate.

Bazodanowe interfejsy
w praktyce
Przywotywany Mitchell Whitelaw w badaniu bogatych interfejséw nie zatrzymal

si¢ jedynie na plaszczyznie teoretycznych rozwazan, ale wielokrotnie stosowat
swoje koncepcje w praktyce. Jednym z pierwszych pomystéw projektanta
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wykorzystujacych bogate interfejsy byt projekt ,Manly Images™. Powstal on
we wspdlpracy z Manly Local Studies Image Library, bazuje na kolekeji okolo
siedmiu tysiecy obrazéw, gléwnie zdjgé, dokumentujacych historie miasta
Manly. Zasadnicza koncepcja wykorzystang w projekcie jest jak najszersze
otworzenie si¢ na eksploracje i indywidualne odkrycia. Dlatego tez swiadomie
zrezygnowano z wyszukiwarki. Wszystkie znajdujace si¢ w kolekeji zdjecia
zostaly opisane za pomocg metadanych zawierajacych dat¢ powstania oraz
kategorie¢ nawiazujacg do tresci fotografii (na przyktad droga, ulica, plaza).
Dane te staly sie gléwnym narzedziem porzadkujacym wizualny odbiér
udostepnianych fotografii. Odbiorca, wchodzgc na strone projektu, moze
wykorzysta¢ albo interfejs oparty na datach, albo na kategoriach. Zasada
dzialania w obu przypadkach jest podobna: wykorzystujac interfejs bazujacy na
kategoriach, odbiorca wchodzi na strong, na ktérej wyswietla si¢ §ciana zdjec.
Zdjecia s3 miniaturg reprezentujaca kazda kategorie. Istotna w tym przypadku
jest wielko§¢ miniatur. Nie majg one bowiem tych samych rozmiaréw — sa one
skorelowane z liczbg fotografii, ktére zostaly sklasyfikowane w danej kategorii.
Tym samym im wicksza miniatura, tym wigcej zdje¢ znajdziemy po kliknieciu
na nig. Miniatury sg uporzadkowane od najmniejszych do najwigkszych. Po
kliknieciu na jedna z nich, otwiera si¢ menu typu slideshow z miniaturami
konkretnych zdje¢ z danej kategorii uporzadkowanymi chronologicznie we-
dlug dekady, w ktérej powstaly. Mozliwe jest wybranie na przyktad kategorii
»mundury” i nast¢pnie zaznaczenie tylko lat 30. xx, aby obejrze¢ fotografie
z tego okresu przedstawiajace osoby w mundurach. W ten sposéb projekt
ktadzie nacisk na eksploracje i indywidualne odkrycia. Dodatkowo nalezy
zaznaczyé, ze projekt ma w pelni wizualny charakter. Korzystajac z takiego
interfejsu nie widzimy tylko okienka wyszukiwarki i kolejnych kategorii
w formie tekstu, ale jeste$my niejako prowadzeni przez obrazy.

Nowoczesnym weieleniem bazodanowych interfejséw jest takze francu-
ski projekt ,Ex-Voto”2. Wykorzystuje on dynamiczny interfejs bazodanowy
do prezentacji kolekcji ponad tysigca trzystu obrazéw wotywnych pocho-
dzacych z Prowansji z okresu od XVII do XX wieku. Opracowany interfejs
umozliwia nawigacje wéréd obrazéw zestawionych w formie ciany miniatur.
Odbiorca uzyskuje takze dostep do filtréw, ktére w intuicyjny sposéb na bie-
zgco zmieniajg uktad obrazéw. Tym samym , Ex-Voto” pozwala wykorzystaé
kryteria opisujace obrazy i zestawia¢ je w formie na przykiad histogramu, w
ktérym kazda kolumna ztozona jest z okreslonych miniatur. Dodatkowo za
pomocg funkcji przewijania mozna tatwo powiekszy¢ dowolny obrazek z ca-
tej kolekeji i poddaé go analizie jako$ciowe;.

Na ogromna skale pomyst bogatych interfejséw wykorzystala w 2016 roku
New York Public Librarys3. Instytucja ta udostgpnita w sieci ponad sto osiem-
dziesigt siedem tysiecy fotografii, ilustracji, map i innych zasobéw znajduja-
cych si¢ w domenie publicznej. Dalo to duze mozliwosci pobierania w bardzo
dobrej jakosci materialéw graficznych, ktére nie sg juz obwarowane restryk-
cjami prawa autorskiego.

New York Public Library nie tylko udostepnila zasoby, ale tez opraco-
wala wlasny rozbudowany bazodanowy interfejs, ktéry pozwala osobie ko-
rzystajacej ze zgromadzonych materialéw zobaczy¢ calg kolekeje, jej skale i
strukture. Wehodzgc na strong projektu, widzimy w gtéwnej czgsci ekranu
$ciane obrazéw sktadajacy si¢ z zestawionych ze sobg miniatur reprezentuja-

1 http://mtchl.net/manlyimages/ (dostep 10.09.2016).
2 http://exvoto.mmsh.univ-aix.fr/exvoto_js.html (dost¢p 09.10.2016).
3 http://publicdomain.nypl.org/pd-visualization/ (URL 09.10.2016).
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cych wszystkie zasoby udostgpnione przez NypL. Nakierowujac kursor na do-
wolng miniature, uzyskujemy automatycznie jej powigkszenie, a po kliknig-
ciu wchodzimy na strong zasobu, gdzie mozemy zobaczy¢ go w pelnej skali,
przeczytaé opis lub pobraé¢. Tym samym tutaj takze eksploracja postawiona
jest na pierwszym miejscu. Oprécz tego jednak odbiorca uzyskuje mozliwos¢
uporzadkowania zasobéw na kilka réznych sposobéw, co pozwala na prze-
analizowanie struktury calej kolekcji. Za pomocg kilku zaktadek mozna upo-
rzadkowac zasoby chronologicznie, ze wzgledu na rodzaj (mapy, pocztowki,
zdjecia, druki i tak dalej) czy kolekeje, do ktorej jest przypisany dany mate-
rial. Przydatng dla grafikéw komputerowych opcja jest mozliwos¢ uporzad-
kowania zasobéw bazujaca na kolorze. Warto zaznaczy¢, ze zmiany ukiadu
wszystkich miniatur zachodza w czasie rzeczywistym, co dodatkowo tworzy
interesujacy efekt wizualny.

Wspélczesne bazodanowe interfejsy siggaja réwniez po inne rozwigza-
nia wizualne. Interesujacym przyktadem wizualnych eksperymentéw jest za-
adaptowanie wizualizacji sieci. Wizualizacja sieci wywodzi si¢ z matematyki,
psychologii, nauk spotecznych i fizyki. Metoda ta rozwijala si¢ niejako row-
nolegle do koncepcji nowej nauki sieci wykorzystywanej dzisiaj zaréwno w
naukach scistych, biologicznych, jak i humanistycznych (zob. Bomba, 20135:
34—41). Doskonale problematyke nowej dyscypliny charakteryzuja prace we-
gierskiego fizyka Alberta-Laszla Barabasiego (2001).

Coraz czgdciej instytucje kultury wykorzystuja wizualne aspekty sieci do
prezentowania zasobéw i zagadnien kulturowych. W 2012 roku wizualizacja
sieci zostala wykorzystana przez Museum of Modern Art w Nowym Jorku
przy okazji wystawy po$wieconej sztuce abstrakcyjnej. Towarzyszacy wysta-
wie projekt ,Inventing Abstraction 1910-1925”+ zostal udostgpniony online
i w interesujacy sposéb wykorzystal sie¢ do prezentacji bazy artystéw zwia-
zanych z zagadnieniami omawianymi na wystawie. Giéwna ideg, jaka przy-
$wiecala twércom projektu, bylo ukazanie spolecznego kontekstu fenomenu
sztuki abstrakcyjnej. Wizualizacja sieci pozwolila réwniez pokazaé ztozony i
transmedialny charakter samego zjawiska abstrakeji, ktére obejmowalo poe-
zj¢, taniec i sztuki wizualne. Na stronie ,Inventing Abstraction 1910-1925”
mozna znalez¢ sie¢ relacji pomigdzy artystami tworzgcymi w nurcie abstrak-
cji. Powigzania te zostaly utworzone w oparciu o historycznie udokumento-
wane relacje twércéw. Kazdy artysta jest przedstawiony jako wezet sieci, pod-
pisany imieniem i nazwiskiem i polaczony z innymi za pomocg odchodzacych
od niego polaczen, krawedzi. Im wiecej polaczent ma dany artysta z innymi,
tym oznaczajacy go okrag jest wickszy, co pozwala szybko okresli¢ jego ro-
le i wktad w rozwdj zjawiska. Caly projekt ma interaktywny charakter i faczy
ze sobg bardzo zréznicowane dane. Wystarczy nakierowaé kursor na wybra-
ng postaé, aby zostata ona podkreslona wraz ze wszystkimi liniami faczacymi
ja z innymi. Klikajac na wezel, przechodzimy do poziomu, na ktérym zosta-
je wyodrebniona najblizsza sie¢ danego artysty oraz krétki opis jego sylwet-
ki i kilka przyktadowych dziet. W ,Inventing Abstraction 1910—-1925” nie
bez znaczenia jest takze oprawa kolorystyczna nawigzujaca stylistycznie do
pierwszej wystawy poswieconej temu zagadnieniu, ktéra odbyta sie w MOMA
przed 11 wojng $wiatows.

Wizualizacja sieci jako interfejs zachecajacy do eksploracji zasobéw zo-
stala réwniez wykorzystana przez portal IMDB, najwigkszg internetows
baz¢ danych gromadzaca wiedze o filmach. Stworzony w tym celu projekt

4 http://www.moma.org/interactives/exhibitions/2012/inventingabstraction/ (dostep 09.10.2016).
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»2ZoomCharts”s bazuje na informacjach dotyczacych filméw i aktoréw z okre-

su od 1900 do 2014 roku. Nie uzyskujemy tu bezposredniego wgladu w calg
baze¢ danych, ale za pomocg wyszukiwarki mozemy znalez¢ interesujacy nas
film lub aktora, ktéry wyswietla si¢ jako okragta miniaturka ze zdjeciem. W
zaleznosci od tego, czy wyszukany wezet to film czy aktor, po kliknieciu apli-
kacja rozwija stosowne polaczenia. W przypadku filmu bedg to linki do we-
716w przedstawiajacych obsad¢ filmows, w przypadku aktoréw — do filméw, w
ktérych zagrali. Dodatkowo wezty wyswietlajg inne informacje, na przykiad
statystyki dotyczace gatunkéw filméw, w jakich zagrat dany aktor, lub infor-
macje o nagrodach i ocenach zdobytych przez dany film. W ten sposéb od-
biorca, klikajac na kolejne wezty, odstania w czasie rzeczywistym wciaz rozbu-
dowujacy si¢ sie¢, ktéra potencjalnie moze odstoni¢ si¢ w catosci. Mechanizm
angazujacy odbiorce do eksploracji przypomina nieco tak zwang mgle woj-
ny stosowang w grach komputerowych. Na poczatku gracz widzi tylko czgsé
mapy, na ktérej rozgrywa si¢ akcja. Dopiero jego dzialania odkrywaja jej ko-
lejne fragmenty. Mamy tu do czynienia z pobudzajaca ciekawos¢ gra tego, co
ukryte, z tym, co widoczne.

Bardzo czesto wiasnie zasoby duzych projektéw internetowych sg poka-
zywane za pomocg wizualizacji sieci. Potwierdza to projekt ,Wiki Galaxy”®
autorstwa Owena Corneca, ktéry postanowit przedstawi¢ Wikipedig za po-
mocg sieci. Pomyst autora nie koriczy si¢ jednak na stworzeniu statycznej wi-
zualizacji. Cornec postanowil pokaza¢ sie¢ relacji, jakie zachodza pomiedzy
artykutami, jako ogromna galaktyke potaczen. Ta kosmiczna estetyka wyko-
rzystuje animacje 3D 1 jest w pelni interaktywna.

Pomyst ,Wiki Galaxy” wpisuje si¢ w ide¢ wizualnych, interaktywnych
interfejséw, ktére maja nie tylko istotng warto$¢ badawcza, ale réwniez este-
tyczng. Przedsiewzigcia takie pokazuja najwicksza na §wiecie encyklopedie w
pelnej skali jako zywe, ogromne, ztozone srodowisko medialne. Dzigki este-
tycznym eksperymentom uzytkownik moze doswiadczaé tej przestrzeni na
wiele roznych sposobéw, angazujacych rézne zmysly. Daje to mozliwos$¢ spoj-
rzenia na Wikipedi¢ w nowy sposéb ukazujacy gigantyczng skale przedsie-
wzigcia. Wychodzac poza tekstowy interfejs, wchodzimy w przestrzen doznan
estetycznych i intelektualnych, ktére w sugestywny sposob mogga wplywaé na
pojmowanie kulturowej roli Wikipedii i zawartych w niej tresci.

Interesujacy grupg interfejséw bazodanowych sa projekty, ktére prébuja
taczy¢ ze sobg rézne dane. Pozwala to eksplorowaé zasoby na wiele sposobéw,
daje takze okazje do analiz i badan, gdyz umozliwia wydobywanie prawidlo-
wosci statystycznych powiazanych z dang kolekeja, informacji geograficznych
i historycznych. Wszystkie te elementy aczy projekt ,Photogrammar”? stwo-
rzony przez naukowcéw z uniwersytetu Yale. Opiera sie on na siedemnastu
tysigcach fotografii wykonanych w latach 1935-1945 na terenie USA przez
United States Farm Security Administration and Office of War Information
(FSA-OWI). W przeciwienstwie do omawianych interfejséw typu $ciana
obrazéw tutaj zasadniczym sposobem prezentowania zgromadzonych foto-
grafii jest mapa. Rozpoczynajac eksploracje, odbiorca widzi administracyj-
ng mape Stanéw Zjednoczonych podzielong na mniejsze obszary (hrabstwa).
Liczba zdje¢ wykonanych na danym obszarze skorelowana jest z jego kolo-
rem. Im wiecej zdje¢ pochodzi z danego miejsca, tym intensywniej jest ono
zabarwione kolorem zielonym. Nad mapg znajduja si¢ dwa filtry: pierwszy

5 https://imdb.zoomcharts.com/ (dostgp 09.10.2016).
6 http://wiki.polyfra.me/ (dostgp 09.10.2016).
7 http://photogrammar.yale.edu/ (dostep 09.10.2016).
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to suwak, ktéry pozwala okresli¢ przedzial czasowy, drugi to rozwijana lista
fotograféw wykonujacych zdjecia dla wymienionych instytucji. Tym samym
odbiorca moze wybra¢ jednego lub wszystkich fotogratéw i zdefiniowaé in-
teresujacy go przedzial czasowy. Zmiany ustawieri prowadza do dynamicz-
nych zmian koloréw mapy. Po kliknieciu na dany obszar wyswietlaja si¢ in-
formacje o liczbie wykonanych w tym miejscu fotografii i pojawia sie opcja
eksploracji. Jej wybranie pozwala oglada¢ miniatury fotografii i przechodzi¢
do konkretnych zdje¢. Zasoby mogg by¢ ogladane takze za pomoca dwéch in-
nych interfejséw. Pierwszy z nich to ,, Treemap”, interfejs, w ktérym poszcze-
gélne kategorie fotografii zostaly przedstawione za pomocg réznej wielko-
§ci prostokatéw, o rozmiarze skorelowanym z liczbg zdje¢. Drugi, ,Metadata
Dashboard”, wizualizuje relacje pomigdzy datami wykonania zdjeé, fotogra-
fami, tematami oraz miejscami.

W inny sposéb do tgczenia réznych danych w jednym interfejsie podcho-
dza badacze z Harvard University. W ramach projektu ,, The Book Biography
Machine”® opracowujg oni obecnie eksperymentalne oprogramowanie, ktére
pozwoli wizualizowa¢ i badaé rozprzestrzenianie si¢ ksigzek i innych publi-
kacji zaréwno w przestrzeni, jak i w czasie. Projekt zaklada, ze dane dotyczace
czasu prezentowane beda w 3D na osi pionowej, na kolejnych nalozonych na
siebie warstwach. Podstawe, nad ktéra usytuowane beda warstwy czasu, sta-
nowi mapa z zaznaczonymi danymi przestrzennymi dotyczacymi publikacji
(na przyklad miejscem wydania). Kolejne warstwy beda dotyczy¢ nastepnych
lat lub epok. W ten sposéb powstanie tréjwymiarowa wizualizacja obrazuja-
ca historyczne trendy i relacje przestrzenne dotyczace okreslonych publikacji.
Umozliwi to historyczng analize duzej ilosci danych, ktére moga by¢ automa-
tycznie pozyskiwane ze zdigitalizowanych opiséw bibliograficznych. W ten
sposéb bedzie mozna poréwnywaé publikacje, bada¢ miejsca wydari, wzno-
wien, przekladéw lub popularnosé¢ danych tytuléw w okreslonych epokach.
Aplikacja umozliwi badania nad dystrybucja czy przemieszczaniem si¢ okreslo-
nych ksigzek i, co za tym idzie, idei, w okreslonych momentach historycznych.

Pomimo tego ze koncepcja ,, The Book Biography Machine” dotyczy tyl-
ko ksiazek, fatwo sobie wyobrazié, ze bedzie mozna wykorzystad j3 réwniez
do analizy innych artefaktéw kulturowych, takich jak filmy, zdjecia czy obra-
zy. Wydaje si¢ réwniez, ze po pewnych adaptacjach bedzie mozna wykorzy-
sta¢ ten program w badaniach archeologii mediéw, gdzie historyczne postrze-
ganie medium wigze si¢ z analizg globalnych zmian w kolejnych warstwach
geologicznych historii (Parrika, 2013).

Podsumowanie

W swoim tekscie staralem si¢ nakresli¢, w jaki sposéb mozna obecnie pro-
jektowa¢ bazodanowe interfejsy stuzace do prezentacji duzych zasobéw
kulturowych online. Przede wszystkim wazng kwestig jest wizualizacja
calej kolekcji oraz préby tworzenia jej reprezentacji. Jak pokazaty omawiane
przyklady, przedsigwzigcia tego typu sg cenne pod wzgledem badawczym,
mogg réwniez stuzyé zwiekszeniu atrakcyjnosci prezentowanych materialéw.
Bardzo wazne jest zwrdcenie uwagi na odbiorce i dostosowanie interfejsu do
réznych kulturowych uwarunkowari podmiotu. Interfejsy bazodanowe pozwalaja

8 http://metalab.harvard.edu/index.php/2016/03/10/book-biography-machine/ (dostep
09.10.2016).
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kreowa¢ zhumanizowane $rodowiska, ktére moga wspierac¢ zréznicowane
formy eksploracji, dostarczajac jednoczesnie bogatych, multisensorycznych
doznan. Nie bez znaczenia jest mozliwo§é¢ faczenia ze sobg réznych danych
i prezentowania ich w formie wizualnej, co wydaje si¢ bardzo wazne dla
analizy zasobéw kulturowych.
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