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                               Historia w kulturze remiksu

Żyjemy w czasach, w których rzeczywistość coraz bardziej 

jest  kształtowana  przez  technikę  i  jej  wytwory.  Do  tej  pory, 

przynajmniej,  było  tak,  że  duży,  czasami  wręcz  decydujący 

wpływ  na  „umeblowaie  świata,  miały mity,  ideologie  i 

światopoglądy.  Wiek  XXI  staje  się  wiekiem  cybernetyki, 

informatyki i biotechnologii. I nie o propagowanie dominujących 

współcześnie technologii tu chodzi, a o podkreślenie faktu ich 

wszędobylskiej, wręcz natarczywej obecności. Tworzą one nowe 

praktyki,  a  stare  zanikają  bądź  ulegają  daleko  idącej 

transformacji. 

Szczególna  rola  w  życiu  współczesnych  społeczeństw 

przypada technologiom z  branży  IT  –  na  czele  z  Internetem. 

Spowodował on  powstanie  globalnego  społeczeństwa 

informacyjnego  i  globalnego  kapitalizmu  informacyjnego. 

Niektórzy mówią wręcz o nastaniu nowej epoki, której to nadają 

miano:  Informacjonalizmu1.  Bez  cienia  przesady  można 

powiedzieć,  że  Internet  wraz  z  innymi  gadżetami 

elektronicznymi,  jeśli  nie  zmienił  wszystkiego,  to  zmienił  tak 

wiele,  że  można  wręcz  mówić  o  kolejnym  przełomie  – 

dorównującym,  jak  chcą niektórzy,  przełomowi  neolitycznemu 

1 Tak np. uczynili Alexander Bard i Jan Soderqvist w głośnej i kontrowersyjnej książce: 
Netokracja. Nowa elita władzy i życie po kapitalizmie (wyd. polskie, Warszawa, 2006)



(wizje  świata,  wartości,  zachowanie,  doświadczenie,  życie 

codzienne itd. itd.). 

Nauka  jest  jedną  z  niewielu  praktyk,  które  niechętnie 

przyjmują informacjonalistyczne nowinki.  Mentalnie zwłaszcza, 

uczeni  wciąż  przynależą  do  starego,  odchodzącego  powoli 

świata. Uniwersytety, które stały się skansenami już w ramach 

rozwiniętej  gospodarki  wolnorynkowej,  w  epoce 

Informacjonalizmu wręcz zaczynają tracić rację bytu (oczywiście 

w takim kształcie, w jakim istniały do tej pory). Szczególnie to 

stwierdzenie  odnosi  się  do  humanistyki,  która  zawsze  była 

fundamentem tego  typu  uczelni.  W  Informacjonalizmie 

ukształtowały się alternatywne sposoby uprawiania działalności 

wiedzo twórczej – oparte na innych zasadach i regułach. Ale po 

kolei:

                                                                        I

1. Informacjonalizm  jest  wytworem  współczesnych 

technologii  cybernetycznych,  telekomunikacyjnych, 

elektronicznych, informatycznych i biotechnologicznych. 

Ukształtowały one również w stopniu decydującym nową 

formę  kultury  zwaną:  cyberkulturą. Szczególną  rolę  w 

Informacjonalizmie  odgrywa Internet  –  obecnie  kolejna 

generacja zwana: Web 2.0. Internet tworzy nowy obszar 

– zwany cyberprzestrzenią. Ma ona charakter wirtualny 

gdyż  jest  oparta  na  niematerialnym  zerojedynkowym 



kodzie, w którym pisze się odpowiednie oprogramowania 

(następuje  tu  przejście  od  atomów  do  bitów). 

Cyberprzestrzeń  staje  się  pomału  dla  wielu  osób 

podstawowym  miejscem  życia,  pracy  i  rozrywki. Stąd 

mówimy o realnej wirtualności.

a) Web 2.0 jest oparta na mechanizmie wiki – to jest takim 

typie  oprogramowania,  które  umożliwia  zmianę  i 

modyfikowanie stron internetowych. Dzięki temu strony te 

mogą być interaktywne. Internauta sam może dokonywać 

wpisów  (tzw.  posty  np.),  brać  udział  w  dyskusji  czy 

umieszczać efekty własnej twórczości – w postaci zdjęć, 

nagrań audio i video.

b) Bardziej  zaawansowany  użytkownik  może  z  kolei 

„ingerować”  już  w  sam  kod  źródłowy  strony  bądź 

programu – udoskonalając go,  jak ma to miejsce np.  w 

Linuxie.

1. Dzięki  temu Web  2.0  umożliwił  powstanie  nowych 

praktyk  i  nowych form  działalności  –  zwanych: 

wikinomią. Oparta jest ona na zbiorowej inteligencji – w 

myśl hasła: nikt nie wie wszystkiego, każdy wie coś. Jej 

podstawowe cechy to: 

a) Otwartość,

b) Udostępnianie swoich zasobów innym,

c) Partnerstwo,

d) Działanie na skalę globalną2

1.  Te  cechy  wikinomii,  jak  i  całego  Informacjonalizmu 

powodują,  że  każdy  potencjalnie  może  zajmować  się 

2 Don Tapscott, Anthony D. Williams: Wikinomia, Warszawa, 2008, s. 40-51



działalnością  wiedzo  twórczą.  Coraz  bardziej  zacierają 

się  też  różnice  między   nauką  a  innymi  formami  i 

praktykami  tworzenia  wiedzy.  Coraz  trudniej  ukazać 

różnicę między np. antropologiem pracującym na uczelni 

czy  w Instytucie, a  osobą  tworzącą  teksty  o  kulturze, 

która korzysta z globalnej bazy danych i działającą na 

którymś ze specjalistycznych portali.

2.  Podstawą gospodarki Informacjonalizmu czy kapitalizmu 

informacyjnego jest produkcja wiedzy, symboli, zabawy i 

nowości (a  więc  kultury  –  w  jednym ze  znaczeń  tego 

terminu) która  najczęściej  przybiera  formę  informacji. 

Niekiedy spotyka się określenie: gospodarka kreatywna. 

Najcenniejszym  składnikiem  kapitału  jest  tzw.  kapitał 

ludzki  bądź  intelektualny. Wybijającymi  się  grupami 

społecznymi  są:  netokracja  (twórcy  oprogramowania, 

administratorzy  sieci  czy  właściciele  portali),  klasa 

kreatywna  i superkreatywna3 (artyści,  inżynierowie, 

graficy  komputerowi, hakerzy,  uczeni,  pisarze  czy 

pracownicy nowych mediów). W najbardziej rozwiniętych 

krajach  świata  (USA,  Unia  czy  Japonia)  większość 

dochodu  narodowego  jest  wytwarzana  w  obszarze: 

usług,  IT,  biotechnologii  i  przemysłu  rozrywkowego. 

Coraz bardziej  też  zaciera  się  granica między pracą a 

zabawą.  Praca  coraz  częściej  przypomina  sztukę  – 

zwłaszcza  w  wykonaniu  klasy  superkreatywnej,  a  jej 

tworzenie  czy  wykonywanie  jest  rodzajem  rozrywki. 

Pozostałe  grupy  pracowników  stanowią  tzw. 

3 Bohdan Jung: Wokół mediów ery Web 2.0, Warszawa, 2010, s. 223-224



konsumtariat  –  konsumujący  wytwory  klasy 

superkreatywnej.

3. Wytwory  Informacjonalizmu  mają  charakter  cyfrowy. 

Pozostałe  (np.  analogowe)  są  dygitalizowane.  Mamy 

zatem  tu  do  czynienia  z  jednym  wielkim  zbiorem 

informacji  albo jedną globalną bazą cyfrowych danych, 

na której/ych można dokonywać różnych operacji.

                                                                    II

1. Informacjonalizm  wykreował  nową  postać  kultury  zwaną 

najczęściej: cyberkulturą bądź Kulturą 2.0. Cyberkultura to 

połączenie techniki i kultury.  Cyberkultura jest kreowana 

za pomocą różnego typu programów komputerowych. Nie 

będzie cienia przesady jeśli stwierdzimy, że jej podstawą 

jest  software  –  czyli  zbiór  aplikacji  komputerowych 

umożliwiających  tworzenie,  przetwarzanie,  a  także 

udostępnianie  plików  tekstowych,  dźwiękowych, 

filmowych, animacji czy stron www. Co więcej, spotyka się 

głosy zrównujące (do pewnego stopnia oczywiście) kulturę 

z oprogramowaniem. Mielibyśmy zatem tu do czynienia z 

rozumieniem kultury (a zwłaszcza obecnego jej stanu) jako 

oprogramowania (culture as software)4.

a) Cyberkultura ma cyfrowy charakter,

b) Ma postać hipertekstu,

c) Jest hipermedialna i nielinearna,

4 Piotr Kędziora: Software studies i remiks w refleksji nad kultura cyfrową, w: Studia 
Kulturoznawcze, Poznań, 2010, s. 61



d) Występuje głównie w środowisku wirtualnym, w sieci

1. Wartości  dominujące  w  kulturze  2.0  wywodzą  się 

genetycznie z kultury techniczno-użytkowej, akademickiej, 

hakerskiej  i  komunitariańskiej.  Dwie  pierwsze grupy 

wartości  są  ze  sobą ściśle  związane.  Dominującymi  tam 

idełami są bowiem: 

a) kult odkryć technicznych,

b) znaczenie odkrycia jest oceniane przez członków danej 

wspólnoty,

c) liczy się etyczność postępowania,

d) w  cenie  jest  otwarte  przekazywanie  wynalazków  i 

udoskonaleń.

1. W społeczności  hakerów z  kolei,  najbardziej  cenione są: 

wolność tworzenia, wolność korzystania z wszelkiej wiedzy 

(nawet jeśli czasami łamie się tradycyjne prawo autorskie), 

wolność dzielenia się nią z innymi. U hakerów nie liczą się 

stopnie,  funkcje  czy  tytuły  tylko  wkład  do  wspólnoty. 

Pozycja  hakera  zależy  od  jego  umiejętności  i  dokonań. 

Ponadto,  dla  hakerów  (podobnie,  jak  np.  dla  artystów) 

ważny jest sam akt tworzenia, kreowania czegoś nowego. 

Jest to więc kultura technologicznej kreatywności – oparta 

na  wolności,  współpracy,  zasadzie  wzajemności  i 

nieformalności.

2. Internet  na  nowo  „odkurzył”  tradycyjne  wartości 

komunitariańskie. Nowe praktyki, jakie tworzą się w sieci 

(co prawda nie stałe)  grupują ludzi  ogarniętych wspólną 

pasją czy zainteresowaniami. Te nowe społeczności oparte 

są na poziomej komunikacji (swobodna wymiana myśli na 



forach,  czatach  itp.).  Poszczególne  jednostki  mogą 

produkować  własne  informacje  i  zamieszczać  je  na 

witrynach internetowych i dzięki temu tworzyć własne sieci 

kontaktów  –  polegających  na  komunikowaniu  się  osób 

owładniętych jakąś ideą bądź hobby.

3. Cyberkultura  jest  oparta  na  takim  „społecznościowym 

oprogramowaniu (software), jak: Windows, Linux, Internet 

Explorer, Mozilla Firefox, Google, Photoshop, Flash, Maya, 

Corel, After Effect czy Open Office. Wyznaczają one ogólne 

ramy  możliwych  operacji,  typu:  kopiuj,  wklej,  usuń  itd. 

Zatem  jest  to  kultura  technologicznie  kreowana  -  za 

pomocą technik cyfrowych.

a) Tytułem  przykładu.  Polecenie:  wytnij  i  wklej  będące 

składnikiem  każdego  programu  komputerowego 

unieważnia tradycyjny podział na sztuki przestrzenne i 

czasowe, skoro użytkownik może wyciąć  i wkleić część 

obrazu,  fragment  przestrzeni  czy  część  kompozycji 

czasowej w dokładnie ten sam sposób5

1. Dzięki  istnieniu  globalnej,  cyfrowej  bazy  danych  (w 

Internecie  głównie)  mogła  zaistnieć  kultura  miksu,  a 

przede wszystkim remiksu. Stała się ona tak powszechna, 

że Lev Manovich mógł napisać, że twierdzenie o życiu w 

kulturze remiksu zaczyna być truizmem6

a) W  polskiej  edycji  Vikipedii  czytamy,  że  miksowanie 

może  odnosić  się  do  trzech  czynności: I)  miksowanie 

uprzednio  dokonanego nagrania  wielośladowego przez 

5 Lev Manovich: Język nowych mediów, Warszawa, 2006, s. 142

6 Lev Manovich: Software Takes Command (wydanie Internetowe na licencji CC, 2008) s.



inżyniera  dźwięku  w  studiu,  w  celu  połączenia 

wszystkich  śladów  w  sygnał  stereofoniczny  -  in. 

"miksowanie  śladów",  "miksowanie  utworu", 

"miksowanie nagrania",  II) miksowanie instrumentów w 

trakcie  koncertu  przez  realizatora  dźwięku  (potocznie, 

nieprawidłowo:  akustyka)  -  "miksowanie  koncertu", 

"miksowanie występu live", III) miksowanie utworów na 

żywo przez DJ'a.

b) remiks z  kolei,  zdaniem  vikipedystów  to –  utwór 

muzyczny,  który  powstał  dzięki  przerobieniu  innego 

utworu. W odróżnieniu od covera, remiks zwykle zawiera 

sample, czyli kawałki oryginalnego utworu.

1. Na przełomie XX i XXI wieku zaczęto stosować określenie 

remiksu  na  inne  media,  oprócz  muzyki:  na  wizualne 

projekty,  oprogramowanie,  teksty  literackie.  Obecnie, 

zauważa  wspomniany  Manovich,  wiele  dziedzin  życia: 

muzyka,  moda,  wzornictwo,  sztuka,  aplikacje,  media  są 

regulowane  przez  remiksy,  fuzje,  kolaże  i  mashupy.  W 

szczególności  Web  stała  się  wylęgarnią  nowych  praktyk 

remikserskich7. Lawrence  Lessing  sądzi,  że  dzięki  tej 

tendencji kultura się demokratyzuje i rozkwita „ludowy” jej 

wariant, który ten amerykański badacz i prawnik nazywa 

kulturą RW – w przeciwieństwie do kultury tworzonej przez 

profesjonalistów,  czyli  RO.  Zauważa  on,  że  żyjemy  w 

kulturze remiksu, w czasach przywłaszczania, kiedy każdy 

7 Tamże, s.



dzieciak z podstawówki ma Photoshopa i dzięki temu może 

dowolnie przerabiać różne zdjęcia czy filmy8. 

2. Remiks łączy elementy kultury RO i przetwarza je.  Lessing 

twierdzi, że remiks jest bardzo w tym skuteczny, ponieważ 

na  podstawie  znaczenia  wykorzystanych  odniesień 

powstaje  zupełnie  coś  nowego9. Szczególnie  jest  to 

widoczne w utworach multimedialnych (np. w teledyskach 

czy  spotach  reklamowych),  w  których,  jak  zauważa 

Lessing, dźwięk cytowany jest na tle obrazów, filmy na tle 

tekstu,  a  tekst  na  tle  dźwięków.  Cytaty  mieszają  się  ze 

sobą. Mieszanka prowadzi  do powstania nowego utworu, 

czyli właśnie remiksu10.

3. Do pewnego stopnia kulturę remiksu zapowiadała sztuka 

postmodernistyczna,  a  następnie  cały  postmodernizm, 

który min. polegał/a na „graniu” na całej dotychczasowej 

tradycji: artystycznej, literackiej, naukowej czy filozoficznej 

-  również  na,  jak  to  określił  Cliford  Geertz,  mąceniu 

gatunków.

4.  Zatem remiks może łączyć i mieszać (miksować na nowo):

a) Treści,

b) Gatunki,

c) Poetyki,

d) Media,

e) Technologie

8 Lawrence Lessing: Remiks, Warszawa, 2009, s. 26

9 Tamże, s. 84

10 Tamże, s. 78



1.  Cyberkultura  i  charakterystyczna  dla  niej  forma 

partycypacji – w postaci działań remikserskich – powoduje, 

że  zaciera  się  granica  między  sztuką  a  życiem,  dziełem 

sztuki a innymi wytworami oraz artystą a odbiorcą. Teraz 

potencjalnie każde życie  może  nosić znamiona  sztuki, 

każdy  wytwór  może  zostać  okrzyknięty  dziełem 

artystycznym i (!) każdy może być artystą. 

                                                        III

1. Informacjonalizm  i  jego  ważna  część  składowa: 

Cyberkultura  odmieniły  nie  tylko  sztukę,  lecz  w ogóle 

działalność  wiedzo  twórczą,  a  w jej  ramach:  praktykę 

naukową. Nowe media, Internet, cyfrowe bazy danych, 

portale  działające  w  oparciu  o  mechanizm  Wiki 

spowodowały powstanie: wolnej kultury i otwartej nauki 

– często też zwanej nauką 2.0.

a) Wolna  kultura  to  wymiana  materiałów  w  sieci  (np. 

plików  muzycznych,  filmowych,  graficznych, 

skryptów,  itp.),  a  także  swobodne  miksowanie  i 

remiksowanie  różnych  utworów  literackich,  audio  i 

viedo  i  darmowe  udostępnianie  ich  w  Internecie 

(coraz  częściej  w  oparciu  o  licencję  Creative 

Common). 

b) Wolna  nauka (Open  Access)  –  to  udostępnianie  w 

sieci  wytworów  pracy  uczonych  (w  tzw. 

repozytoriach),  publikowanie  roboczych  wersji 

artykułów czy książek (niektórzy nazywają to nauką 



2.0) i ruch otwartego oprogramowania – gdzie każdy 

(mając  dostęp  do  kodu  źródłowego)  może  dany 

program udoskonalać.

1.       Wolna nauka czy nauka 2.0 to jednakże coś więcej. 

Znakomitym przykładem wykorzystania narzędzi, reguł i 

wartości  świata  Informacjonalizmu  jest  praktyka 

historiograficzna.

2. Historia  i  problematyka  historyczna  jest  stale  obecna  w  życiu 

publicznym różnych krajów – zarówno Europy,  jak i  reszty świata. 

Istnieje wiele historii.  I bynajmniej nie jest tak, że największy wpływ 

na  treść  i  formy  owej  obecności  mają  profesjonalni,  akademiccy 

historycy.   Decydujący  wpływ  na  świadomość  historyczną 

współczesnych  społeczeństw,  jak  i  dominujący  obraz  historii 

wywierały  media.  To  one ukształtowały  i zawłaszczyły  niemal 

całkowicie dominującą sferę współczesnej kultury – jaką niewątpliwie 

w  XX  wieku  stała  się  kultura  popularna. W  rezultacie  doszło  do 

ukształtowania  się  pozaakademickiej  i  „pozaprofesjonalnej”  historii, 

którą znany angielski historyk Jerome de Groote11 nazywa publiczną 

(albo  popularną)  historią  i  do  powstania,  jak  to  ich  określa, 

publicznych  historyków.  Wiedza  historyczna  produkowana  przez 

publicznych historyków stała się również przedmiotem „konsumpcji” i 

rozrywki.

3. Internet nie tylko umocnił tą/te tendencje ale pomnożył liczbę twórców 

historii. Po  roku  2000  zwłaszcza  nastąpił  istny  wysyp  portali 

zajmujących  się  historią.  Z  jednej  strony  mamy tu  do  czynienia  z 

działaniami  instytucjonalnymi  –  czyli  np.  tworzeniem  wielkich 

cyfrowych  archiwów,  tworzeniem  portali  bardziej  tematycznych  – 

zajmujących  się  gromadzeniem  materiałów  związanych  z  jakimś 

11 Dowodzi tego w najnowszej swej książce: Consuming History. Historians and heritage in 
contemporary popular culture, Routlege, 2009



okresem, postacią, wydarzeniem itp., tworzeniem wirtualnych muzeów 

historycznych  czy  produkcją  historycznych gier  komputerowych  i 

sieciowych. Wszystkie  one  są  oczywiście  zdygitalizowane, 

multimedialne,  mają  charakter  otwarty  i,  co  chyba  najważniejsze  z 

punktu widzenia użytkownika: są interaktywne.

4. Obok tych inicjatyw mamy do czynienia z nowym fenomenem, który, 

za  Lessingiem  czy  De  Groote  można  określić jako społeczną 

produkcję, historiografię RW czy internetową historiografię popularną. 

Historiografia RO byłaby tworzona głównie przez tzw. zawodowych 

historyków  (oczywiście  nic  nie  stoi  na  przeszkodzie  aby  ci 

profesjonaliści  nie  uczestniczyli  w  produkcji  RW).  W  mojej 

terminologii  byłaby  to  prostu  historiografia  2.0.  W  jej  skład 

wchodziłyby,  rzecz  jasna,  też  te  bardziej  zinstytucjonalizowane 

przedsięwzięcia.

5. Obecnie,  w  pierwszych  latach  XXI  wieku,  mamy kilka  płaszczyzn 

przejawiania się owej historiografii 2.0:

a) Inicjatywy  podejmowane  przez  państwo  i  jego  agendy  (np. 

państwowe  uczelnie,   instytuty  historyczne czy  muzea),  które 

tworzą  portale,  na  których  gromadzą  i  udostępniają  w  formie 

cyfrowej  dotychczasowe  wytwory  działalności  historyków, 

wszelakie źródła i zbiory pamiątek,

b) Niezależne  witryny tworzone  przez  prywatne  instytucje  i  osoby, 

które już nie tylko gromadzą różne materiały historyczne, lecz mają 

także  charakter  portali  społecznościowych,  na  których  wszyscy 

mogą rozmawiać ze wszystkimi o sprawach związanych z historią: 

wymieniać się plikami, komentować, radzić, oceniać itp.,

c) Społeczna produkcja12 historii.

12 Termin ten wprowadził Yochai Benkler, w: Bogactwo sieci. Jak produkcja społeczna 
zmienia rynki i wolność, Warszawa, 2008



1. Społeczna produkcja historii  mogła zaistnieć w wyniku 

stworzenia  (zdygitalizowania)  i  udostępnienia  w  sieci 

dotychczasowego  dziedzictwa  kulturowego  ludzkości 

oraz pojawienia się relatywnie taniego sprzętu (cyfrowe 

aparaty, kamery, dyktafony itp.) i oprogramowania (do 

obróbki audio video , grafiki wektorowej czy rastrowej). 

Dzięki temu elitarne dotychczas profesje, takie jak np. 

producent  muzyczny,  filmowy  czy  grafik  stały  się 

dostępne praktycznie dla każdego (oczywiście istnieje tu 

potrzeba  nabycia  pewnych  kompetencji 

informatycznych),  a  reszta  jest  już  sprawą  talentu  i 

wyobraźni.

2. Jak  grzyby  po  deszczu  zatem  zaczęły  pojawiać  się 

różnego  typu  amatorskie  produkcje,  efekty  których 

możemy ujrzeć  np.  na  portalu  Flickr czy  Nasza  Klasa 

(zdjęcia),  You  Tube  czy  Vimeo  (filmy),  Scribd  czy 

Calameo (publikacje  tekstów,  fragmentów książek  czy 

prezentacji  multimedialnych). Ta produkcja idzie już w 

miliony!

3. Osoby o większych ambicjach tworzą już zaawansowane 

produkcje – niewiele różniące się od tych, które do tej 

pory  tworzyli  tzw.  profesjonaliści.  Mogą  to  być  np. 

machinimy, digital story telling czy prace multimedialne. 

a. Machinimy -  -  to  technika animacji polegająca  na 
wykorzystaniu  obrazu  generowanego  przez gry 
komputerowe. W najprostszej wersji machinima polega po 
prostu  na  wykorzystaniu  animacji  z  gier  (poprzez  tzw. 
renderowanie i  np.  dodanie  podkładu  muzycznego),  w 
nieco ambitniejszej - na sterowaniu postaciami w grze w 
taki sposób, żeby uzyskać pożądaną sekwencję. W wersji 

http://pl.wikipedia.org/wiki/Animacja
http://pl.wikipedia.org/wiki/Renderowanie
http://pl.wikipedia.org/wiki/Gry_komputerowe
http://pl.wikipedia.org/wiki/Gry_komputerowe


najtrudniejszej machinima polega na modyfikowaniu kodu 
gry.

W  Polsce  machinimy  stają  się  również  coraz 
popularniejsze.  Najwięcej  filmów  jest  zrobionych  za 
pomocą  gier  z  serii Gothic, The  Elder  Scrolls, The 
Sims, Halo: Combat Evolved, Grand Theft Auto oraz Garry's 
Mod,  ze  względu  na  łatwość  tworzenia  i  dużą  ilość 
dostępnego oprogramowania  pomagającego  w tworzeniu 
machinim do tychże gier.

Termin  wywodzi  się  do  skrzyżowania  słów machine 
cinema ("maszynowe  kino")  lub machine 
animation ("maszynowa  animacja"),  przy czym 
słowo machine oznacza tu komputer osobisty13.

b. Digital  story  telling  –  to  rodzaj  cyfrowej  opowieści  z 

czyjegoś  bądź  swojego  życia  z  dodatkiem  zdjęć  czy 

materiału filmowego. Najczęściej trwają one do kilkunastu 

minut. Można je  umieszczać na nośnikach cyfrowych i w 

Internecie.

c. Multimedialne historie to produkcje które wykorzystują różne formy 

informacji  oraz  różne  formy  ich  przekazu 

(np. tekst, dźwięk, grafikę, animację, wideo)  w  celu  dostarczania 

odbiorcom informacji lub rozrywki. Termin „multimedia” ma również 

zastosowanie  w  mediach  elektronicznych  służących  do 

rejestrowania oraz odtwarzania treści multimedialnych. Multimedia 

posiadają cechy tradycyjnych technik mieszanych i sztuk pięknych, 

jednak mają szerszy zakres14. Są swoistą hybrydą.

1.   Wszystkie te i inne rodzaje społecznej produkcji historii 

polegają  na   zmiksowaniu  i  zremisowaniu  różnych 

13Źródło: Vikipedia

14 Źrodło: Vikipedia

http://pl.wikipedia.org/wiki/Wideo
http://pl.wikipedia.org/wiki/Film_animowany
http://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika
http://pl.wikipedia.org/wiki/D%C5%BAwi%C4%99k
http://pl.wikipedia.org/wiki/Tekst_(literatura)
http://pl.wikipedia.org/wiki/Komputer_osobisty
http://pl.wikipedia.org/wiki/Garry's_Mod
http://pl.wikipedia.org/wiki/Garry's_Mod
http://pl.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto
http://pl.wikipedia.org/wiki/Halo:_Combat_Evolved
http://pl.wikipedia.org/wiki/The_Sims
http://pl.wikipedia.org/wiki/The_Sims
http://pl.wikipedia.org/wiki/The_Elder_Scrolls
http://pl.wikipedia.org/wiki/Gothic


materiałów  –  przygotowanych  samodzielnie  bądź 

wykorzystanych  z  ogólnie  dostępnych  cyfrowych  baz 

danych  (archiwów, bibliotek  cyfrowych, portali  itp.). 

Dzięki temu tworzy się nowe wartości, nowe opowieści i 

nowe sposoby prezentacji – służące nauce, uczeniu się i 

zabawie.

                                                                           

                                                                      IV

1. Zmiany jakie przyniosły Informacjonalizm i Cyberkultura 

mają kolosalne znaczenie dla praktyki historiograficznej 

–  zwłaszcza  tej  akademickiej,  uchodzącej  za 

profesjonalną. Mają one także określone reperkusje jeśli 

chodzi  o  przedmiot  zainteresowań  Klio,  teorię  i 

metodologię  historii. Niektóre  z  nich  antycypował  już 

postmodernizm.  Gdy  więc  połączymy  główne  tezy 

postmodernizmu  i  Informacjonalizmu  (te  związane 

bezpośrednio  lub/i  pośrednio  z  praktyką  naukową)  to 

możemy otrzymać następujące wnioski:

2. Żyjemy  wśród  opowieści:  oralnych,  tekstualnych, 

audialnych,  medialnych,  a  ostatnio  i  multimedialnych. 

Tworzą  one  kontekst/y życia  każdego  człowieka. 

Innego/ych  kontekstów  nie  znamy.  Możemy  mówić, 

pisać  czy  zatrzymywać  w  obiektywie  kamery  o  tych 

obiektach,  stanach  rzeczy,  zjawiskach,  wydarzeniach 

itp.,  które formują się czy które można uformować na 

gruncie  danej/ych  opowieści.  Z  tego  wynika,  że  np. 



historia  (dzieje)  nie  istnieje  poza  tymi  opowieściami 

(poza tekstami nie ma nic, jak zwykł mawiać Derrida). 

To  niektóre  opowieści  powołują  do  życia  historię  i 

linearny, nieodwracalny czas historyczny. Ma to miejsce 

- począwszy  od  religii  żydowskiej,  a  skończywszy  na 

wielkich narracjach czasów nowożytnych.

3. Idea  historii  wymyślona  na  gruncie  określonych 

opowieści ponad dwa tysiące lat temu (używając naszej 

zachodniej chronologii) uległa zobiektywizowaniu. Utarło 

się  zatem  przekonanie,  że  istnieje  jakiś  świat 

historyczny  (Historia  po  prostu)  i  możemy  czy 

powinniśmy  go  poznawać  (a  w  każdym  razie  mówić, 

pisać o nim lub/i malować, filmować itd., itd.) za pomocą 

odrębnej dyscypliny – zwanej historiografią.

4. W  związku  z  powyższym  powstały  problemy 

ontologiczne  (teoretyczne)  i  metodologiczne  (szerzej: 

epistemologiczne) związane z tym: jak ewentualnie ten 

świat  mógł  wyglądać  i  funkcjonować oraz:  jakie  są 

najlepsze  procedury  zgłębiania  jego  „tajemnic”. 

Powstała tedy naukowa historiografia uzurpująca sobie 

prawo do posiadania monopolu na wiedzę wiarygodno 

poznawczą. Nawet zanegowanie możliwości dotarcia do 

przeszłości  (co  stało  się  w  wieku  XX)  nie  podkopało 

przekonania  o  istnieniu  Historii  nawet  u  tzw. 

krytycznych,  naukowych  historyków.  Nie  mogąc 

wypełnić funkcji poznawczej – zaczęli oni pisać o historii 

(czy pisać, konstruować historie, które jakoś nawiązują 



do  Historii)  z  pobudek  poza  poznawczych:  etycznych, 

estetycznych, politycznych i wielu innych.

5. Od  kilkudziesięciu  lat  narastają  warunki  do 

przeformułowania naszych poglądów na temat świata i 

człowieka.  Powstały  one  w  wyniku  ogromnych  zmian 

świata  ludzkiego  będących  efektem  wspomnianych 

wyżej  technologii.  Technologie  stworzyły  nowy  świat 

życia codziennego.

a) Jednocześnie  na  gruncie  zmatematyzowanego 

przyrodoznawstwa  pojawiły  się  nowe  teorie,  które 

kreują nowe wizje świata: kwantowa teoria grawitacji, 

superstrun (mówi się w niej o 14 wymiarach), światów 

równoległych, czarnych dziur (gdzie żaden czas ma w 

ogóle nie płynąć), hiperprzestrzeni, M-teoria itp. Nie 

mówiąc  już  o  starej  teorii  względności,  w  ramach 

której  tzw.  czasoprzestrzeń  powstaje  w  wyniku 

działania  grawitacji  (zakrzywia  czasoprzestrzeń)15. 

Wychodzi  więc  na  to,  że  historyczność  nie  jest 

immanentną  własnością  świata/ów  (rzeczą  samą  w 

sobie).

1. Informacjonalizm  daje  przesłanki  do  powstawania 

nowych opowieści  na  temat  świata  życia  codziennego 

początków XXI stulecia, które wypierają te z zawartością 

historii  i  historyczności  (i  bynajmniej  nie  chodzi  tu  o 

głośną książkę Fukuyamy: Koniec Historii). Pojawia się w 

nich nowa metafora:  ‘bazy danych’,  ‘świata jako bazy 

15 Przegląd współczesnych teorii fizycznych i astronomicznych przynosi monografia 
Briana Green’a: Piękno wszechświata. Superstruny, ukryte wymiary i poszukowanie teorii 
ostatecznej, Warszawa, 2008



danych’,  która  nadaje  nową  strukturę  naszemu 

doświadczaniu  siebie  i  rzeczywistości. Epoka 

komputerów  stworzyła  nowy  kulturowy  algorytm: 

rzeczywistość – media – dane – baza danych16

a) Baza ta ma postać hipertekstu lub/i hipermedium (bez 

początku, końca, hierarchii i zależności),

b) Jest nielinearna, cyfrowa, multimedialna i interaktywna,

c) Jej głównym środowiskiem jest Internet Dostęp do niej 

jest natychmiastowy,

d) Zawiera  ona  informacje,  które  następnie  można 

miksować i stosować w stosunku do nich różne praktyki 

remikserskie.

1. Wszystkie  wytwory  dotychczasowych  historiografii  i 

źródła  stają  się  (bądź  staną  się  po  zdygitalizowaniu) 

informacją – zawartą w bazie/ach danych i, z godnie z 

perspektywą  postmodernistyczną,  są  opowieściami, 

konstrukcjami.

2. W dobie Informacjonalizmu, Cyberkultury i Nauki 2.0 (w 

repozytoriach  umieszcza  się  publikacje  tzw. 

profesjonalistów)  potencjalnie  każdy  ma  dostęp  do 

informacji,  ma więc także dostęp do źródeł,  tekstów i 

filmów  historiograficznych.  Jest  to  dostęp 

natychmiastowy, niezależnie od czasu i miejsca.

3. Świat bazy danych istnieje poza czasem i konkretnym 

miejscem. Ma charakter wirtualny. 

4.  Poruszając się w świecie konceptualizowanym jako baza 

danych i surfując coraz częściej w sieci znajdujemy się 

16 Lev Manovich: Język nowych mediów, Warszawa, 2006, s. 341



we wszechobecnej  teraźniejszości –  albo:  bezczasowej 

czasowości. Nie istnieją dla nas bariery czasu i miejsca. 

Jednym  kliknięciem  myszki  możemy  być  w  świecie 

naszej rodziny (z jednej strony) i np. antycznej Grecji (z 

drugiej  strony). Jak  to  ujmuje  Derrick  de  Kerckhove, 

zostaliśmy wyzwoleni z ograniczeń wyznaczonych przez 

historyczny i wyjątkowy zbieg miejsca i czasu i obecnie 

możemy zdać sobie sprawę z możliwości bycia wszędzie 

naraz,  fizycznie pozostając w tym samym miejscu.  Co 

więcej,  dodaje,  pozwoli  to  nam  na  wyzbycie  się 

jednowymiarowych punktów widzenia i zastąpienia tego 

pojęcia przez nowe, czyli: punkt przebywania17

a) Znika przedmiot badań historiografii  – świat  historii. 

Zostają nam tylko konstrukcje w bazie danych, które 

jednocześnie można ujmować jako informacje,

b) Owe informacje możemy wykorzystać do stworzenia 

nowych  konstrukcji  –  np.  w  celach  estetycznych, 

rozrywkowych  czy  dydaktycznych  (tak  jak  ma  to 

miejsce w przypadku gier komputerowych)

c) Dzięki  coraz  tańszemu  cyfrowemu  sprzętowi  i 

intuicyjnemu  oprogramowaniu  możemy  tworzyć 

remiksy (remiksujemy  my  i  komputer) na  bazie 

dotychczasowych,  oryginalnych  tekstów,  zdjęć  czy 

filmów.  W  ten  sposób  powstają  nowe opowieści, 

obrazy czy  gry   hiperhistoryczne.  Będą  one 

symulacjami. Będą  nową  rzeczywistością  samą  w 

sobie – bez jakichkolwiek odniesień przedmiotowych. 

17 Derrick de Kerckhove: Powłoka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej 
rzeczywistości, Warszawa, 1996, s. 175



Podstawą  bowiem  tych  remiksów  będą 

zerojedynkowe algorytmy programu komputerowego.

d) Zatem  będzie  to  hiperhistoryczna  historiografia 

technologicznie  wykreowana  i  będzie  tworzona  po 

części  z  myślą  o  dydaktycznym  wykorzystaniu,  w 

celach  rozrywkowych i  artystycznej  kreacji.  Cele 

poznawcze będą tu już raczej drugorzędne.

e) Stąd  teraz  każdy  może  być  historykiem  –  tworząc 

historie z własnego życia lub/i remiksy wykorzystując 

do tego celu cyfrową bazę dotychczasowych tekstów 

historiograficznych.


