Andrzej Radomski

Remiks — jako sposdb przedstawiania historii w Informacjonalizmie

Co jakis czas w refleksji filozoficznej, naukoznawczej czy literackiej
pojawia sie nowy zespot pojec, kategorii czy metafor, za pomoca ktdrych
mysliciele, uczeni badZ artysci prébujg ,uchwyci¢” i zinterpretowaé swiat/y
badz jego/ich jaki$ fragment. Najczestszym powodem tego stanu rzeczy nie s3
stabosci dotychczasowych teorii i generowanych przez nie ,stownikéw” — tylko
przede wszystkim zmieniajgca sie rzeczywistosc.

Od co najmniej kilkunastu lat mamy do czynienia z nowym wysypem
stow, za pomocy ktdrego probuje sie skonceptualizowac swiat poczatkow XXI
stulecia. Mozna zauwazy¢, ze dominujgcy do tej pory stownik postmodernizmu
czy globalizacji ustepuje stownictwu technicznemu, a Scislej: informatycznemu.

W nowych prébach ogladu wspodtczesnosci pojawiaja sie takie okreslenia,
jak: spoteczenstwo informacyjne czy sieciowe, jak Rzeczywistos¢ 2.0, kultura
2.0, cyberkultura czy swiat jako baza danych. Ramowo spaja je natomiast
kategoria: Informacjonalizmu, jako okres$lenie wrecz nowej epoki, ktéra jest
tworem elektronicznych, cybernetycznych, informatycznych czy
telekomunikacyjnych technologii.

Informacjonalizm przeobrazit juz praktyczne wszystkie sfery ludzkiej
dziafalnosci. Pojawity sie nowe zawody, nowe sposoby nauki, pracy i zabawy.
Pojawity sie nowe elity i wartosci, ktére one kreuja. Wreszcie, tworzg sie nowe
relacje miedzy ludzmi.

Jedng z cech charakterystycznych ludzkiej aktywnosci w naszym stuleciu
sg praktyki remikserskie. | one takze wyrosty na informacjonalistycznej gtdwnie
glebie. Wystepujg one na wielu polach, a szczegdlnie s3 widoczne na gruncie
sztuki i literatury. Remiks jako forma twdrczosci i dziatalnosci wiedzotworczej
jest réwniez obecny w codziennym zyciu wspoétczesnego cztowieka. Pojawit sie
takze w obszarze nauki — zwtaszcza humanistyki.



Jednakze w dalszych partiach niniejszego tekstu uwaga zostanie

skoncentrowana na obecnosci remiksu w historiografii i przeobrazeniom jaki on

powoduje na jej gruncie.

Informacjonalizm  jest  wytworem  wspdtczesnych  technologii

cybernetycznych, telekomunikacyjnych, elektronicznych, infor matycznych i

bioinformatycznych. Uksztattowaty one réwniez w stopniu decydujagcym nowg

forme kultury zwang: cyberkulturg. Szczegdlng role w Informacjonalizmie

odgrywa Internet — obecnie kolejna generacja zwana: Web 2.0. Internet tworzy

nowy obszar — zwany cyberprzestrzenig. Ma ona charakter wirtualny gdyz jest

oparta na niematerialnym zerojedynkowym kodzie, w ktdrym pisze sie

odpowiednie oprogramowania (nastepuje tu przejscie od atoméw do bitéw).

Cyberprzestrzen staje sie pomatu dla wielu oséb podstawowym miejscem zycia,

pracy i rozrywki. Stad moéwimy o realnej wirtualnosci. Cechg szczegdlng

Internetu Il generacji jest to, ze:

a)

b)

Web 2.0 jest oparta na mechanizmie wiki — to jest takim typie
oprogramowania, ktére umozliwia zmiane i modyfikowanie stron
internetowych. Dzieki temu strony te mogg by¢ interaktywne.
Internauta sam moze dokonywaé wpiséw (tzw. posty np.), brac¢ udziat w
dyskusji czy umieszcza¢ efekty wtasnej tworczosci — w postaci zdjec,
nagran audio i video czy grafiki.

Bardziej zaawansowany uzytkownik moze z kolei ,,ingerowaé” juz w sam
kod Zrédtowy strony badz programu — udoskonalajgc go, jak ma to

miejsce np. w Linuxie czy Open Office.



Dzieki temu Web 2.0 umozliwit powstanie nowych praktyk i nowych form
dziatalnosci — zwanych: wikinomia. Oparta jest ona na zbiorowej inteligencji
—w mysl hasta: nikt nie wie wszystkiego, kazdy wie cos. Jej podstawowe
cechy to:

a) Otwartosé,
b) Udostepnianie swoich zasobéw innym,
c) Partnerstwo,

d) Dziatanie na skale globalna®

Te cechy wikinomii, jak i catego Informacjonalizmu powoduja, ze kazdy
potencjalnie moze zajmowac sie dziatalnoscig wiedzo twodrcza. Coraz bardziej
zacierajg sie tez roznice miedzy naukg a innymi formami i praktykami
tworzenia wiedzy. Coraz trudniej ukazaé rdznice miedzy np. historykiem
pracujgcym na uczelni czy w Instytucie, a osobg tworzacy teksty o dziejach
kultury, ktéra korzysta z globalnej bazy danych i dziatajgcg na ktéoryms ze

specjalistycznych portali.

Podstawg gospodarki Informacjonalizmu czy kapitalizmu informacyjnego
jest produkcja wiedzy, symboli, zabawy i nowosci (a wiec kultury —w jednym ze
znaczen tego terminu) ktéra najczesciej przybiera forme informacji. Niekiedy
spotyka sie okreslenie: gospodarka kreatywna. Najcenniejszym sktadnikiem
kapitatu jest tzw. kapitat ludzki badz intelektualny. Wybijajacymi sie grupami
spotecznymi s3g: netokracja (twdorcy oprogramowania, administratorzy sieci czy
wtasciciele portali), klasa kreatywna i superkreatywna?® (artysci, inzynierowie,

graficy komputerowi, hakerzy, uczeni, pisarze czy pracownicy nowych mediéw).

' bon Tapscott, Anthony D. Williams: Wikinomia, Warszawa, 2008, s. 40-51
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W najbardziej rozwinietych krajach swiata (USA, Unia czy Japonia) wiekszos¢
dochodu narodowego jest wytwarzana w obszarze: ustug, IT, biotechnologii i
przemystu rozrywkowego. Coraz bardziej tez zaciera sie granica miedzy praca a
zabawa. Praca coraz czesciej przypomina sztuke — zwfaszcza w wykonaniu klasy
superkreatywnej, a jej tworzenie czy wykonywanie jest rodzajem rozrywki.
Pozostate grupy pracownikéw stanowig tzw. konsumtariat — konsumujgcy

wytwory klasy superkreatywnej.

Wytwory Informacjonalizmu majg charakter cyfrowy. Pozostate (np.
analogowe) sg dygitalizowane. Mamy tu zatem do czynienia z jednym wielkim
zbiorem informacji albo jedng globalng bazg cyfrowych danych, na ktérej/ych

mozna dokonywac réznych operacji — takze remikserskich.

Informacjonalizm uksztattowat nowa forme kultury zwang najczesciej:
cyberkulturg. Choc¢ spotyka sie i szersze okreslenie, typu: Kultura 2.0.
Cyberkultura to pofaczenie sztuki, nauki i technologii. Cyberkulture mozna
pojmowac: ” jako specyficzny zestaw praktyk odnoszgcych sie do postugiwania
mediami cyfrowymi w celu tworzenia nowego modelu kultury opartej na
synergii tego, co online, z tym, co offline”>. Sztuka czaséw cyberkultury

egzystuje przede wszystkim w cyberprzestrzeni.

Do gtéwnych cech cyberkultury zaliczy¢ mozna: a) immaterialnos¢, b)
wizualizacje, c¢) hipertekstulano$é¢, d) nielinearnos¢, e) teleobecnos$¢, f)

immersje, g) interaktywnos¢

Cyberkultura jest oparta na takim ,spofecznosciowym oprogramowaniu
(software), jak: Windows, Linux, Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google,

Photoshop, Flash, Maya, Corel, After Effect czy Open Office. Wyznaczajg one

3 piotr Zawojski: Cyberkultura, wyd. Poltex, Katowice, 2010, s. 100



ogoblne ramy mozliwych operacji, typu: kopiuj, wklej, usun itd. Zatem jest to

kultura technologicznie kreowana - za pomoca technik cyfrowych.

Tytutem przyktadu. Polecenie: wytnij i wklej bedace sktadnikiem kazdego
programu komputerowego uniewaznia tradycyjny podziat na sztuki
przestrzenne i czasowe, skoro uzytkownik moze wycig¢ i wkleié¢ cze$¢ obrazu,
fragment przestrzeni czy cze$¢ kompozycji czasowej w doktadnie ten sam

4
sposob.

Cyberkultura wprowadza tez nowe widzialnos$ci:” do rangi symbolu moze
urasta¢ umieszczenie przez firme HAL9000 w sieci reprodukcji Ostatniej
wieczerzy Leonarda Da Vinci. Zdjecie fresku zostato wykonane z rozdzielczoscia
16 miliardéw pikseli [...] Przy pomocy zoomu widzowie mogg powiekszac obraz
na monitorze wtasnego komputera, co pozwala dostrzec najmniejsze elementy
tego fresku, a wiec zobaczy¢ co$, czego nigdy nie moglibysmy dostrzec, stojac

przed nim w kosciele delle Grazie”.

Cyberkultura, dzieki wytuszczonym przed chwila cechom, umozliwita na
niespotykang skale eksplozje ludzkiej twdrczosci: ,, Jak sie wydaje, najbardziej
interesujacy i najszerszy obszar kreatywnosci uzytkownikéw rozposciera sie w
Internecie, gdzie amatorskie prace plastyczne, utwory muzyczne, zdjecia,
opowiadania i filmy skfadajg sie na erupcje innowacji kulturalnych, ptyngcych
przez blogi, wiki, podcasty, internetowe serwisy telewizyjne i liczne kanaty

dystrybucyjne p2p°®.

* Lev Manovich: Jezyk nowych medidw, Warszawa, 2006, s. 142
® Piotr Zawojski: Cyberkultura, op. cit..,s. 118
®Don Tapscott, Anthony D. Williams: Wikinomia, op. cit..., s. 201



Cyfrowy, sieciowy i interaktywny charakter cyberkultury umozliwit
upowszechnienie sie, i to w skali globalnej, nowych praktyk. Jedng z takich
nowych praktyk staty sie remiksy. Wczesniej tez mieliSmy do czynienia z
przyktadami kolazy, miksdw i remiksdw. Jednakze byly one tworzone przez
profesjonalistow (artystéw czy inzynierdw od dzwieku, na przyktad). Barierg dla
ich szerszego upowszechnienia byt drogi i skomplikowany sprzet, a takze brak
mozliwosci publicznej prezentacji. Dopiero pojawienie sie komputerdw
osobistych, powstanie globalnej sieci, a przede wszystkim dostep do taniego i
intuicyjnego oprogramowania spowodowatly, ze to co wczesniej byto
zarezerwowane dla ekspertdw — statg sie od kilkunastu lat mozliwe praktycznie

dla kazdego.

Po roku 2000 =zwfaszcza obserwujemy pojawienie sie portali
spotecznosciowych, na ktérych, zwtaszcza, mtodzi ludzie, udostepniajg efekty
swojej produkcji, ktéra ma rdéwniez charakter réznego rodzaju miksow, a

przede wszystkim remiksow.

W polskiej edycji Vikipedii czytamy, ze miksowanie moze odnosi¢ sie do
trzech  czynnosci: 1) miksowanie uprzednio dokonanego nagrania
wielo$ladowego przez inzyniera dzwieku w studiu, w celu pofaczenia wszystkich
Sladéw w sygnat stereofoniczny - in. "miksowanie $ladow", "miksowanie
utworu"”, "miksowanie nagrania”, 1l) miksowanie instrumentéw w trakcie
koncertu przez realizatora dziwieku (potocznie, nieprawidtowo: akustyka) -

"miksowanie koncertu", "miksowanie wystepu live", Ill) miksowanie utworéw

na zywo przez DJ'a.

Remiks z kolei, zdaniem vikipedystéw to — utwor muzyczny, ktéry powstat
dzieki przerobieniu innego utworu. W odrdznieniu od covera, remiks zwykle

zawiera sample, czyli kawatki oryginalnego utworu.



Na przetomie XX i XXI wieku zaczeto stosowac okreslenie remiksu na inne
media, oprdcz muzyki: na wizualne projekty, oprogramowanie, teksty
literackie. Obecnie, zauwaza wspomniany Manovich, wiele dziedzin zycia:
muzyka, moda, wzornictwo, sztuka, aplikacje, media sg regulowane przez
remiksy, fuzje, kolaze i mashupy. W szczegdlnosci Web stata sie wylegarnig
nowych praktyk remikserskich’. Lawrence Lessing sadzi, ze dzieki tej
tendencji kultura sie demokratyzuje i rozkwita ,ludowy” jej wariant, ktory
ten amerykanski badacz i prawnik nazywa kulturg RW — w przeciwienstwie
do kultury tworzonej przez profesjonalistow, czyli RO. Zauwaza on, ze
zyjemy w kulturze remiksu, w czasach przywfaszczania, kiedy kazdy dzieciak
z podstawowki ma Photoshopa i dzieki temu moze dowolnie przerabiac
rézne zdjecia czy filmy®. Rodzi to, zauwaimy przy okazji, problemy z

prawami autorskimi, lecz jest to juz temat na osobng dyskusje.

Remiks faczy elementy kultury RO i przetwarza je. Lessing twierdzi, ze
remiks jest bardzo w tym skuteczny, poniewaz na podstawie znaczenia
wykorzystanych odniesieri powstaje zupetnie co$ nowego®. Szczegdlnie jest
to widoczne w utworach multimedialnych (np. w teledyskach czy spotach
reklamowych), w ktérych, jak zauwaza Lessing, dzwiek cytowany jest na tle
obrazéw, filmy na tle tekstu, a tekst na tle dZzwiekdw. Cytaty mieszajg sie ze
sobg. Mieszanka prowadzi do powstania nowego utworu, czyli wtasnie

remiksu®®.

Do pewnego stopnia kulture remiksu zapowiadata sztuka
postmodernistyczna, a nastepnie caty postmodernizm, ktéry min. polegat/a

na ,graniu” na catej dotychczasowej tradycji: artystycznej, literackiej,

7Tamze, S.

& Lawrence Lessing: Remiks, Warszawa, 2009, s. 26
9 Tamze, s. 84

10 Tamze, s. 78



naukowej czy filozoficznej - rowniez na, jak to okreslit Cliford Geertz,

maceniu gatunkow.

Zatem remiks moze faczyc i mieszaé (miksowac na nowo):
a) Tresci

b) Obrazy

c) Dzwieki

d) Gatunki,

e) Poetyki,

f) Media,

g) Technologie

Cyberkultura i charakterystyczna dla niej forma partycypacji — w postaci
dziatan remikserskich — powoduje, ze zaciera sie granica miedzy sztuka a
zyciem, dzietem sztuki a innymi wytworami oraz artystg a odbiorca. Teraz
potencjalnie kazde zycie moze nosi¢ znamiona sztuki (ze wzgledu na mozliwos¢
jego personalizacji), kazdy wytwdér moze zostaé okrzykniety dzietem

artystycznym i (!) kazdy moze byc artysta.

Sztuka zycia w cyberkulturze to umiejetno$¢ korzystania z nowych
technologii i mediow, to takze krytycyzm i umiejetnos¢ odnalezienia sie w
nowej, cyfrowej rzeczywistosci'’. Jak zauwaza Don Tapscott my jesteémy
pasywnymi odbiorcami tresci zamieszczanych w Internecie, a mfodzi ludzie bez
przerwy tworza lub zmieniajg to, co jest dostepne online™. Jedna czwarta
nastolatkéw korzystajacych z Internetu, dodaje, remiksuje tresci online™. Z
kolei Henry Jenkins pisze:” fanowskie kino cyfrowe stato sie dla kina tym, czym

dla muzyki byta punkowa kultura ‘zréb to sam’ [..] Tutaj filmowcy fani

" piotr Zawojski: Cyberkultura, wyd. Polten, Warszawa, 2010, s. 15
2 pon Tapscott: Cyfrowa dorostos¢, Warszawa, 2010, s. 50
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zaczynajg przecierac sobie szlak do produkcji mainstreamowych i pomysty —
takie jak wykorzystanie silnikdw gier jako narzedzi animacyjnych, ktére pojawity
sie u amatorow i wkraczajg do medidéw komercyjnych, stajg sie coraz bardziej

zauwazalne”*.

Internet Il generacji (Web 2.0) umozliwit pojawienie sie réznego typu
portali spotecznosciowych. Ich cechg charakterystyczng jest min. to, ze staty sie
one platforma do spotkan i artykutowania wfasnych pogladéw, komentarzy,

pomystow i prezentacji samodzielnej twdrczosci.

Po roku 2000 cyberprzestrzen jest Swiadkiem niezwyktej eksplozji ludzkiej
twdrczosci. W sieci znajdujg sie juz miliony tekstéw, zdje¢, filmdéw czy animacji

tzw. amatorskiej produkcji (kwitnie tez blogosfera).

Twoérczos¢ RW stata sie mozliwa dzieki, jak pisatem wczesniej, fatwemu i
ogolnodostepnemu oprogramowaniu. Za jego pomocg mozna miksowac i
remiksowa¢ praktycznie caftos¢ dostepnego w sieci — zdygitalizowanego
materiatu, a nastepnie publikowa¢. Nie ma tu juz zadnych ograniczen ani barier
— poza chyba ludzkg wyobraznig (cho¢ moga pas¢ oskarienia o famanie

tradycyjnie rozumianych praw autorskich). Pokazmy to na przykfadzie historii.

Praktyki historiograficzne s znakomitym przyktadem wystepowania
dziatalnosci remikserskiej. Od razu jednakze chciatbym zaznaczy¢, ze chodzi tu o
pozaakademicka historiografie. W tej ostatniej bowiem nadal dominuje
tradycyjny model prezentacji — w postaci pisanych, linearnych narracji.

Natomiast ws$rdod internautéw pojawity sie przyktady miksowania i

" Henry Jenkins: Kultura konwergenciji, op. cit..., s. 131



remiksowania dostepnego w sieci materiatu historycznego, ktore burzg wszelki

porzadek zwigzany z ukazywaniem przesztosci.

Najprostszym przyktadem tej nowej tendencji s3 tzw. kolaze
fotograficzne. Za pomocga popularnych programéw do obrébki zdje¢, jak np.
Adobe Photoshop czy darmowy Gimp tworzy sie rdznego rodzaju fotomontaze.
Wykorzystuje sie do tego celu obrazy, ryciny czy rysunki starych mistrzéw, ktére
przedstawiajg okreslone wydarzenia historyczne. Jednym z najzabawniejszych
przyktadéw (choé¢ dla innych by¢ moze bulwersujacych) sg fotomontaze z
udziatem znanego portugalskiego pitkarza Cristiano Ronaldo. Na poczatku
listopada 2010 w sieci zostaty umieszczone zdjecia zatytutowane: plecy
Cristiano Ronaldo a dzieje ludzkosci. Przedstawiajg one 7 ,nowych zdjec”, k tére
powstaty z potgczenia znanych reprodukcji i zdje¢ stynnego pitkarza (konkretnie
jego plecow w koszulce z numerem 7). Na jednym z obrazéw: Wawdz
termopilski widzimy wklejonego Ronaldo z nastepujgcym podpisem:

Wprawdzie do tej pory historycy spierajq sie, czy Ronaldo pokazat wéwczas plecy dzielnym, ale pokonanym
Spartanom, czy dotkliwie zbitym, ale zwycieskim Persom. Tak czy siak, One tam byly 480 p.n.e. i odbijaty
wszystko, co zmierzato w ich kierunku, z wtdczniami wtacznie.



W podobnej konwencji zostato stworzonych sze$¢ pozostatych produkg;ji.
Wykorzystano tu tak znane dzieta, jak np.: sredniowieczny ‘Taniec ze Smiercig’
czy ‘Ucho Van Gogha’, do ktérych wmontowano plecy Ronaldo.

Bardziej wyrafinowang formg remiksu sg produkcje filmowe. Polegajg
one na wykorzystaniu sampli (czyli fragmentow oryginalnych utworéw
filmowych) i faczeniu ich z muzyka i tekstem, za pomoca ktérego komentuje sie
zupetnie odmienne wydarzenia, poglady czy kwestie. Skrajnym przyktadem
tego typu produkcji moze by¢ wykorzystanie fragmentu znanego filmu: The Fall
(Upadek, 2004) — ukazujgcego ostatnie, 12 dni z zycia Adolfa Hitlera. Internauci
stworzyli w ten sposdb caty cykl krotkich, kilkuminutowych filméw, w ktoérych
bohaterowie Upadku (na czele z wodzem Trzeciej Rzeszy) komentujg min. afere
Rywina czy Smieré Michaela Jacksona.

Film "Upadek", zauwaza Joanna Sosnowska, stat sie przyczynkiem do fali
filmow na YouTube, w ktérych internauci masowo przedstawiajg swoje poglady
ustami Hitlera i jego wspdtpracownikéw. W ktéryms momencie przekroczyty
one mase krytyczng, stajac sie, uwaza, memami rozpowszechniajgcymi sie w
naszych umysfach. Jest to z jednej strony famanie tematu tabu i
stereotypowego myslenia, a z drugiej powoduje namyst nad procesem
tworczym popkultury™. | nastepnie konkluduje: web 2.0 jest idealnym osrodkiem rozwoju memow -

moga sie btyskawicznie rozprzestrzenia¢ i trafia¢ do wielkiej ilosci oséb. Do tego teoretycznie kazdy moze stac sie twdrcg me mow -
nietzscheanskie przewartosciowanie wszystkich wartosci nigdy nie byto prostsze. Kazdy moze doda¢ swoje trzy grosze do niewatpliwie
waznego filmu, jakim byt "Upadek" i sprowadzi¢ wydzwiek sceny do absurdu'®.

The Fall nie jest oczywiscie zadnym odosobnionym przypadkiem tego typu
praktyk. _Filmow, ktore remiksowano jest znacznie wiecej. Innym znanym
przyktadem z ostatniego czasu jest film Sparta. Zacytujmy jednego z tworcéw
remiksu powstatego na bazie Sparty. Cytat ten ukazuje réwniez motywy tego
typu tworczosci:

Nitirimo

1 miesigc temu

Te wszystkie Sparta Remixy sg g**niane. Dobry byt tylko oryginalny remix, ale wszystkie inne ssg. To nic dziwnego, mem powsta 1, kiedy
nawet nie brano pod uwage korzystania z Vegasa do robienia YTPMVoéw, zadnego pitch shiftingu i niczego podobnego... bo o tym nie
myslano. Wtedy dopiero Poopy i YTPMV raczkowaty, ale zeby nadal tworzy¢ takie g**na 0_o?

@Nitirimo Tak wiem, tez nie lubie wiekszos$ci podrébek bo sa kiczowate a oryginatu nic nie przebije (nawet jezeli sam w sobie byt kiepski
bo to byty poczatki Poop'ingu itp, ale i tak ma to co$). Mdj "Remix" powstat bo chciatem po prostu sam sprébowac, tak dla frajdy .

P.S. Robitem go za pomoca Windowsa Movie Makera... wiec miatem jeszcze trudniej niz inni twércy podrébek a moze nawet orygina tu...
nie biorac pod uwage oczywiscie $ciagniecia muzyki ktéra jest w tle i samego pomystu... Pozdro.

pkmovies92 1 miesiac temu”. WW podobnym tonie utrzymane s3 i inne wypowiedzi oséb
remiksujacych Sparte*®.

"> Joanna Sosnowska: Jak Hitler stat sie memem, w: www.gazeta.pl/technologie
® Tamze
7 Siema Heniu [Sparta Remiks], Cytat z: You Tube (wersja polska)

'8 Film opowiada o zmaganiach Sparty w obliczu zagrozenia wojny z Persami. Film jest podobny do pierwowzoru,
lecz zaskakuje nas zartobliwym spojrzeniem na powazne sprawy autora. W filmie zobaczymy ztego pingwina w

postaci bestii, pojedynek taneczny zamiast wgny, czy choc¢by bicie dzieci przez ojcéw nazywane "szkoleniem". W



Kolejnym polem, na ktérym w szerokim zakresie spotyka sie praktyki
remikserskie sg gry komputerowe. Wazng ich czes¢ stanowig historyczne gry
komputerowe. Gry historyczne wprowadzajg nowg perspektywe pokazywania i
tworzenia historii. Jest to zwigzane z ich multimedialnoscia, interaktywnoscig i
coraz lepszg grafika — zwtaszcza w wymiarze: 3D. Gry umozliwiajg aktywne
poruszanie postaciami i obiektami. Mozemy je ksztattowac, przemieszcza¢ czy
usuwacd. Pokazmy to na kolejnym przyktadzie.

WeZmy znang gre: Imperium Rzymskie. Nie jest to pierwsza gra
osadzona w czasach antycznych. Ta wyrdznia sie nowoczesng grafika:
tréjwymiarowg (3D). Obejmuje okres od 509 r. p.n.e do 120 n.e. Jej scenariusz
zbudowany jest z tzw. misji, ktore musi wykonaé gracz/e. Jest to gra
strategiczna. Gracz moze tu wcieli¢ sie w zarzadce jakiego$ miasta czy np.
prowincji. Moze wiec budowac¢ dane miasto od podstaw — stawiajgc: mury,
budynki mieszkalne, osrodki administracji, Swiatynie, akwedukty itp. Nastepnie
moze on rozbudowywaé dany osrodek, prowadzi¢ misje, kolonizacje i
oczywiscie wojny. Powinien tez stworzy¢ armie. W celu uskutecznienia dziatan
gracz ma do dyspozycji rdézinorodne informacje dotyczgce: surowcow,
zaopatrzenia, skarbu, (jestto tzw. okno ekonomii). Ponadto, dane o nastrojach
ludnosci, zagrozeniach ze strony nieprzyjaciét (barbarzyncy), kleskach
zywiotowych itp.

Jednakze wiekszos¢ misji w tej grze polega na budowie réznych obiektow
(w zaleznosci od wybranej tabliczki) oraz zaspokajaniu rdézinych potrzeb
ludnosci. Czesto sg one na tyle zaskakujgce, ze mogg uniemozliwi¢ prowadzenie
normalnej polityki.

Mimo, ze mamy tu do czynienia z grg osadzong w konkretnym miejscu
(imperium rzymskie) i czasie — to historia petni w tej grze role gtéwnie tta. Przy

trakcie filmu cata Sparta okazuje sie homoseksualna, a akcja filmu jest osadzona w réznych czasach. Obok
zotnierzy z mieczami mozemy na przyktad zobaczy¢ znane osoby z teleturniejow lub nowaczesng budke z
napojami ;) Na poczatku mozemy zauwazy¢ nawet postaé matego Shreka, pdzniej "zgrzybiatych wrozbitéw" i
Paris Hilton. Liczna armia spartan zostaje ograniczona do garstki trzynastu oséb, gotowych odda¢ zycie za losy
Sparty. Ujrzymy takze przelotne motywy ze Spider-Mana 3, Ghost Raider, Transformers, Brzydula Betty, Happy
Feet. Film rezyserii autorow filméw takich jak "Komedia Romantyczna" i "Wielkie Kino". Solidna dawka $miechu w
krotkim filmie, polecam ;]

Opublikowano dnia: marzec 08, 2010 Updated: pazdziernik 05, 2010, Poznaj moich spartan, w:wwwSHVOONG.com



prowadzeniu konkretnej misji gracz co prawda zostaje poinformowany o
danym wtadcy, prowincji czy obiekcie (np. Koloseum). Jednakze jego dane
posuniecia nie sg juz zalezne od okolicznosci odnotowanych przez naukowa
historiografie. Informacje jakie ma do dyspozycji (stan skarbu, nastroje ludnosci
itp.) tez sg raczej luzno sformutowanym zbiorem danych — anizeli ustalonymi
przez historykéw faktami odnoszgcymi sie do poszczegdlnych aspektow zycia w
starozytnym Rzymie i uchodzgcymi za wiarygodne.

Gry historyczne (podobnie zresztg jak i inne) niejako u swych podstaw
maja wbudowang mozliwos$¢ dowolnego kreowania akcji i postaci. Gracz/e
otrzymuje/3 pewien zbidr mozliwosci — co do wyboru postaci, sytuacji, zdarzen
i innych danych. W trakcie gry majg wiec mozliwos¢ duzej swobody w
kreowaniu swiata historycznego i to nie tylko w postaci tzw. historii
alternatywnej i najczesciej to wykorzystujg. Nie liczg sie zatem (nie musza
liczy¢) z ustaleniami akademickiej historiografii — tylko remiksujg (moga
remiksowac), w tym wypadku, materiat dostarczony przez tworcow gier.

Jeszcze  bardziej jest to widoczne w  przypadku produkcji
wykorzystujgcych silnik danej gry — czyli: machinim. Tu juz zawsze mamy do
czynienia z remiksem. Termin ‘machinima’ wywodzi sie ze skrzyzowania stow
machine ciemna (maszynowe kino) lub machine animation (maszynowa
animacja). Przy czym stowo machine oznacza tu komputer osobisty. Machinima
— to technika animacji polegajaca na wykorzystaniu obrazu generowanego prze
gry komputerowe. W najprostszej wersji machinima polega na wykorzystaniu
animacji z gier poprzez tzw. renderowanie i np. dodanie podktadu muzycznego.
W nieco ambitniejszej wersji na sterowaniu postaciami w grze w taki sposéb
aby uzyskac pozadang sekwencje zdarzen. W wersji najtrudniejszej machinima
polega na modyfikowaniu kodu gry .

Oprocz wymienionych przed chwilg praktyk remikserskich na gruncie
historiografii — zwtaszcza w wydaniu RW - mamy réwniez do czynienia z
,mieszaniem”  historii  w innych  obszarach. Pomijajac literature
postmodernistyczng (gdzie te zabiegi sg na porzadku dziennym i wystepowaty
jeszcze przede Informacjonalizmem) to remiksy tresci historycznych majg takze

¥ 7rédto: wikipedia



miejsce w reklamie, rodinego typu teledyskach muzycznych czy grafice
komputerowe;j’.

Praktyki  remikserskie, jak i pozostate bedgce pochodnag
Informacjonalizmu majg ogromne konsekwencje dla dotychczasowe;j
historiografii — zwtaszcza tej akademickiej. Oto, przynajmniej, niektére z nich:
Po pierwsze, profesjonalni historycy tracg monopol na dostarczanie wiedzy
historycznej — gdyz teraz, potencjalnie kazdy moze by¢ historykiem. W
Internecie bowiem dostepnych jest coraz wiecej zdygitalizowanych zrédet i
opracowan zwigzanych z historig. Istniejg specjalistyczne portale historyczne,
na ktorych mozna wymieniac sie informacjami, ocenia¢ i komentowac tresci
zwigzane z historig. Po drugie, obecnie kazdy moze sam pisa¢ historie czy
historie wfasnego zycia i bez problemu umieszcza¢ te produkcje w sieci.
Podobnie zresztg wczesniej czynity juz to media — przy czym, w przypadku tych
ostatnich, dbano jednak (generalnie) o zgodno$¢ z ustaleniami zawodowych
historykdw. Po trzecie, panstwo traci mozliwo$¢ wptywania na ksztatt i tresc
polityki historycznej. Nie ma juz mowy o pilotowaniu okreslonej, jednej wizji
historii: narodowej czy powszechnej. Teraz w obiegu jest wiele historii —
tworzonych przez autonomiczne podmioty i walczg one o ,wzgledy”
odbiorcéw. Po czwarte, dzieki fatwemu dostepowi do baz danych oraz do
tatwego w obstudze sprzetu czy programéw komputerowych (do obrébki
tekstow, zdjeé, grafiki czy filmdw) potencjalnie kazdy moze juz nie tylko tworzy¢

historie, lecz takze tworzy¢ miksy i remiksy historyczne — bez liczenia sie z

20 Przyktadem moze tu by¢ juz wrecz legendarna reklama proszku do prania: Pollena — wykorzystujgca stynny
sienkiewiczowski fragment (z powiesci i powtdrzony pdzniej w filmie J. Hoffmana: Potop) ‘ojciec pra¢’? czy
reklama piwa, w ktérej nawigzano do Krzyzakéw A. Forda.



dotychczas obowigzujgcg/mi wizjami $wiata historycznego kreslonymi przez
wspolnoty eksperckie. Dzieki temu te produkcje zwiekszajg liczbe uczestnikéw
prowadzgcych dziatalnos¢ wiedzo twodrczg, a takze (co niezwykle istotne)
zmieniajg tresci i funkcje catej historiografii. Jest to juz historiografia
technologiczna wykreowana. Jej podstawg s3g zerojedynkowe algorytmy
programéw komputerowych. W duzym stopniu jest ona tez zwizualizowana.
Nie odnosi sie ona do przesztosci gdyz jest mieszankg rdéznych informacji i
perspektyw — przemielong przez komputer. Powstaty w ten sposdb swiat jest
rzeczywistoscig samg w sobie. Po piate, Informacjonalizm i zwigzane z nim
praktyki remikserskie dajg przestanki do konstytuowania sie nowych opowiesci
na temat Swiata i cztowieka i zaczynajg one pomatu wypiera¢ te z idea
historycznosci. Pojawia sie w nich nowa metafora: ‘bazy danych’ czy ‘Swiata
jako bazy danych’, ktéra nadaje nowa strukture naszemu doswiadczaniu siebie i
rzeczywistosci. Epoka komputeréw stworzyta bowiem nowy kulturowy
algorytm: rzeczywisto$¢ — media — dane — baza danych®'. Baza ta ma posta¢
hipertekstu lub/i hipermedium (bez poczatku, konca, hierarchii i zaleznosci).
Jest nielinearna, cyfrowa, multimedialna i interaktywna. Jej gtéwnym
srodowiskiem jest cyberprzestrzen. Dostep do niej jest natychmiastowy.
Zawiera ona informacje, ktére nastepnie mozina miksowaé i stosowaé w
stosunku do nich rdéine praktyki remikserskie. Wszystkie wytwory
dotychczasowych historiografii i zrodta stajg sie (badz stang sie po
zdygitalizowaniu) informacja — zawartg w bazie/ach danych i, z godnie z
perspektywg postmodernistyczng, s3 opowiesciami, konstrukcjami. Po széste,
Swiat bazy danych istnieje poza czasem i konkretnym miejscem. Ma charakter
wirtualny. Poruszajgc sie w swiecie konceptualizowanym jako baza danych i

surfujgc coraz czesciej w sieci znajdujemy sie we wszechobecnej terazniejszosci

2 L ev Manovich: Jezyk nowych medidw, Warszawa, 2006, s. 341



— albo: bezczasowej czasowosci. Nie istniejg dla nas bariery czasu i miejsca.
Jednym kliknieciem myszki mozemy by¢ w sSwiecie naszej rodziny (z jednej
strony) i np. neolitycznej wspdlnoty (z drugiej strony). Jak to ujmuje Derrick de
Kerckhove, zostalismy wyzwoleni z ograniczen wyznaczonych przez historyczny
i wyjatkowy zbieg miejsca i czasu i obecnie mozemy zdac¢ sobie sprawe z
mozliwosci bycia wszedzie naraz, fizycznie pozostajgc w tym samym miejscu. Co
wiecej, dodaje, pozwoli to nam na wyzbycie sie jednowymiarowych punktow
widzenia i zastgpienia tego pojecia przez nowe, czyli: punkt przebywania 22,
Zatem, po siddme, zaczynamy zy¢ na powrot w Swiecie bez historiil A wiedza,
ktdra umownie jeszcze nazywamy historyczng zaczyna petni¢ funkcje przede

wszystkim poza poznawcze: etyczne, estetyczne czy rozrywkowe.

2 Derrick de Kerckhove: Powtoka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej rzeczywistosci, Warszawa, 1996, s.
175






