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Historia w kulturze remiksu

Zyjemy w czasach, w ktérych rzeczywisto$¢ coraz bardziej
jest ksztattowana przez technike i jej wytwory. Do tej pory,
przynajmniej, byto tak, ze duzy, czasami wrecz decydujgcy
wptyw na ,umeblowaie d$wiata, miaty mity, ideologie i
Swiatopoglady. Wiek XXI staje sie wiekiem cybernetyki,
informatyki i biotechnologii. | nie o propagowanie dominujacych
wspotczesnie technologii tu chodzi, a o podkreslenie faktu ich
wszedobylskiej, wrecz natarczywej obecnosci. Tworzg one nowe
praktyki, a stare =zanikajg badz ulegaja daleko idgcej

transformacji.

Szczegdlna rola w zyciu wspdbtczesnych spoteczenstw
przypada technologiom z branzy IT - na czele z Internetem.
Spowodowat on powstanie globalnego spoteczenstwa
informacyjnego i globalnego kapitalizmu informacyjnego.
Niektérzy mowiag wrecz o nastaniu nowej epoki, ktérej to nadajg
miano: Informacjonalizmu!. Bez cienia przesady mozna
powiedzie¢, ze Internet wraz 2z innymi gadzetami
elektronicznymi, jesli nie zmienit wszystkiego, to zmienit tak
wiele, ze mozna wrecz méwi¢ o kolejnym przetomie -

doréwnujgcym, jak chcg niektérzy, przetomowi neolitycznemu

1 Tak np. uczynili Alexander Bard i Jan Sodergvist w gtosnej i kontrowersyjnej ksigzce:
Netokracja. Nowa elita wtadzy i zycie po kapitalizmie (wyd. polskie, Warszawa, 2006)



(wizje Swiata, wartosci, zachowanie, doswiadczenie, zycie

codzienne itd. itd.).

Nauka jest jedng z niewielu praktyk, ktére niechetnie
przyjmujg informacjonalistyczne nowinki. Mentalnie zwtaszcza,
uczeni wcigz przynalezg do starego, odchodzacego powoli
Swiata. Uniwersytety, ktére staty sie skansenami juz w ramach
rozwinietej gospodarki wolnorynkowej, w epoce
Informacjonalizmu wrecz zaczynajg traci¢ racje bytu (oczywiscie
w takim ksztatcie, w jakim istniaty do tej pory). Szczegdlnie to
stwierdzenie odnosi sie do humanistyki, ktéra zawsze byta
fundamentem tego typu uczelni. W Informacjonalizmie
uksztattowaty sie alternatywne sposoby uprawiania dziatalnosci
wiedzo twdrczej - oparte na innych zasadach i regutach. Ale po

kolei:

1. Informacjonalizm  jest  wytworem wspodtczesnych
technologii  cybernetycznych, telekomunikacyjnych,
elektronicznych, informatycznych i biotechnologicznych.
Uksztattowaty one rowniez w stopniu decydujgcym nowg
forme kultury zwanga: 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 ktérym pisze sie odpowiednie oprogramowania
(nastepuje tu przejscie od atomdéw do bitéw).
Cyberprzestrzen staje sie pomatu dla wielu o0séb
podstawowym miejscem zycia, pracy i rozrywki. Stad
moéwimy o realnej wirtualnosci.

a) Web 2.0 jest oparta na mechanizmie wiki - to jest takim
typie oprogramowania, ktére umozliwia zmiane i
modyfikowanie stron internetowych. Dzieki temu strony te
mogqg byc¢ interaktywne. Internauta sam moze dokonywacd
wpisow (tzw. posty np.), bra¢ udziat w dyskusji czy
umieszczac¢ efekty wiasnej tworczosci - w postaci zdje¢,
nagranh audio i video.

b) Bardziej zaawansowany uzytkownik moze 2z kolei
singerowac¢” juz w sam kod zrédtowy strony badz
programu - udoskonalajgc go, jak ma to miejsce np. w
Linuxie.

1. Dzieki temu Web 2.0 umozliwit powstanie nowych
praktyk i nowych form dziatalnosSci - zwanych:
wikinomig. Oparta jest ona na zbiorowej inteligencji - w
mys| hasta: nikt nie wie wszystkiego, kazdy wie cos. Jej
podstawowe cechy to:

a) Otwartosc,
b) Udostepnianie swoich zasobdw innym,
c) Partnerstwo,
d) Dziatanie na skale globalng?
1. Te cechy wikinomii, jak i catego Informacjonalizmu

powodujg, ze kazdy potencjalnie moze zajmowacl sie

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



dziatalnosScig wiedzo twdérczg. Coraz bardziej zacieraja
sie tez rbéznice miedzy nauka a innymi formami i
praktykami tworzenia wiedzy. Coraz trudniej ukazac
réznice miedzy np. antropologiem pracujgcym na uczelni
czy w Instytucie, a osobg tworzgcg teksty o kulturze,
ktéra korzysta z globalnej bazy danych i dziatajaca na
ktéryms ze specjalistycznych portali.

2. Podstawg gospodarki Informacjonalizmu czy kapitalizmu
informacyjnego jest produkcja wiedzy, symboli, zabawy i
nowosci (a wiec kultury - w jednym ze znaczeh tego
terminu) ktéra najczesciej przybiera forme informacji.
Niekiedy spotyka sie okreslenie: gospodarka kreatywna.
Najcenniejszym sktadnikiem kapitatu jest tzw. kapitat
ludzki badz intelektualny. Wybijajgcymi sie grupami
spotecznymi sa: netokracja (twércy oprogramowania,
administratorzy sieci czy witasciciele portali), klasa
kreatywna i superkreatywna® (artysci, inzynierowie,
graficy komputerowi, hakerzy, uczeni, pisarze czy
pracownicy nowych mediéw). 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 pracg a
zabawg. Praca coraz czesciej przypomina sztuke -
zwtaszcza w wykonaniu klasy superkreatywnej, a jej
tworzenie czy wykonywanie jest rodzajem rozrywki.

Pozostate grupy pracownikéw stanowig tzw.

3 Bohdan Jung: Wokét mediéw ery Web 2.0, Warszawa, 2010, s. 223-224



konsumtariat - konsumujacy wytwory klasy
superkreatywnej.

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

1. Informacjonalizm wykreowat nowg posta¢ kultury zwang
najczesciej: cyberkulturg badz Kulturg 2.0. Cyberkultura to
potgczenie techniki i kultury. Cyberkultura jest kreowana
za pomocg réznego typu programow komputerowych. Nie
bedzie cienia przesady jesli stwierdzimy, ze jej podstawg
jest software - czyli zbiér aplikacji komputerowych
umozliwiajgcych tworzenie, przetwarzanie, a takze
udostepnianie plikow tekstowych, dzwiekowych,
filmowych, animacji czy stron www. Co wiecej, spotyka sie
gtosy zréwnujgce (do pewnego stopnia oczywiscie) kulture
z oprogramowaniem. Mielibysmy zatem tu do czynienia z
rozumieniem kultury (a zwtaszcza obecnego jej stanu) jako
oprogramowania (culture as software)-.

a) Cyberkultura ma cyfrowy charakter,
b) Ma postac hipertekstu,

c) Jest hipermedialna i nielinearna,

4 Piotr Kedziora: Software studies i remiks w refleksji nad kultura cyfrowg, w: Studia
Kulturoznawcze, Poznan, 2010, s. 61



d) Wystepuje gtéwnie w srodowisku wirtualnym, w sieci

. Wartosci dominujgce w kulturze 2.0 wywodzg sie

genetycznie z kultury techniczno-uzytkowej, akademickiej,

hakerskiej i komunitarianskiej. Dwie pierwsze grupy

wartosci sg ze sobg scisle zwigzane. Dominujgcymi tam

idetami sg bowiem:

a) kult odkry¢ technicznych,

b) znaczenie odkrycia jest oceniane przez cztonkéw danej
wspdlnoty,

c) liczy sie etycznos¢ postepowania,

d) w cenie jest otwarte przekazywanie wynalazkéw i
udoskonalenh.

. W spotecznosci hakeréw z kolei, najbardziej cenione sa:

wolnos¢ tworzenia, wolnos¢ korzystania z wszelkiej wiedzy

(nawet jesli czasami tamie sie tradycyjne prawo autorskie),

wolnos¢ dzielenia sie nig z innymi. U hakeréw nie liczg sie

stopnie, funkcje czy tytuty tylko wktad do wspdinoty.

Pozycja hakera zalezy od jego umiejetnosci i dokonan.

Ponadto, dla hakeréw (podobnie, jak np. dla artystéw)

wazny jest sam akt tworzenia, kreowania czego$ nowego.

Jest to wiec kultura technologicznej kreatywnosci - oparta

na wolnosci, wspéipracy, =zasadzie wzajemnosci i

nieformalnosci.

. Internet na nowo ,odkurzyt” tradycyjne wartosci

komunitariahskie. Nowe praktyki, jakie tworzg sie w sieci

(co prawda nie state) grupujg ludzi ogarnietych wspding

pasjg czy zainteresowaniami. Te nowe spotecznosci oparte

sg na poziomej komunikacji (swobodna wymiana mysli na



forach, czatach itp.). Poszczegdblne jednostki mogg

produkowac¢ wiasne informacje i zamieszcza¢ je na

witrynach internetowych i dzieki temu tworzy¢ wtasne sieci
kontaktéw - polegajacych na komunikowaniu sie o0séb
owtadnietych jakas ideg bgdZ hobby.

3. Cyberkultura jest oparta na takim ,spotecznosciowym
oprogramowaniu (software), jak: Windows, Linux, Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Google, Photoshop, Flash, Maya,
Corel, After Effect czy Open Office. Wyznaczajg one ogdlne
ramy mozliwych operacji, typu: kopiuj, wklej, usuh itd.
Zatem jest to kultura technologicznie kreowana - za
pomocga technik cyfrowych.

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

1. Dzieki istnieniu globalnej, cyfrowej bazy danych (w
Internecie gtdwnie) mogta zaistnie¢ kultura miksu, a
przede wszystkim remiksu. Stata sie ona tak powszechna,
ze Lev Manovich mégt napisa¢, ze twierdzenie o zyciu w
kulturze remiksu zaczyna by¢ truizmems
a) W polskiej edycji Vikipedii czytamy, ze miksowanie

moze odnosi¢ sie do trzech czynnosci: 1) miksowanie

uprzednio dokonanego nagrania wieloSladowego przez

5 Lev Manovich: Jezyk nowych mediéw, Warszawa, 2006, s. 142

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



inzyniera dzwieku w studiu, w celu potaczenia
wszystkich sladow w sygnat stereofoniczny - in.
"miksowanie sladow", "miksowanie utworu",
"miksowanie nagrania", II) miksowanie instrumentéw w
trakcie koncertu przez realizatora dzwieku (potocznie,
nieprawidtowo: akustyka) - "miksowanie koncertu",
"miksowanie wystepu live", lll) miksowanie utworéw na
zywo przez DJ'a.

b) remiks z kolei, zdaniem vikipedystow to - utwoér
muzyczny, ktdéry powstat dzieki przerobieniu innego
utworu. W odrdéznieniu od covera, remiks zwykle zawiera
sample, czyli kawatki oryginalnego utworu.

1. Na przetomie XX i XXI| wieku zaczeto stosowac okreslenie
remiksu na inne media, opré6cz 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
szczegolnosci Web stata sie wylegarnia nowych praktyk
remikserskich’”. Lawrence Lessing sadzi, ze dzieki tej
tendencji kultura sie demokratyzuje i rozkwita ,ludowy” jej
wariant, ktéry ten amerykanski badacz i prawnik nazywa
kulturg RW - w przeciwiehstwie do kultury tworzonej przez
profesjonalistdw, czyli RO. Zauwaza on, ze zyjemy w

kulturze remiksu, w czasach przywtaszczania, kiedy kazdy

7 Tamze, s.



dzieciak z podstawéwki ma Photoshopa i dzieki temu moze
dowolnie przerabiac rézne zdjecia czy filmyzs.

2. Remiks taczy elementy kultury RO i przetwarza je. Lessing
twierdzi, ze remiks jest bardzo w tym skuteczny, poniewaz
na podstawie znaczenia wykorzystanych odniesien
powstaje zupetnie coS nowego°. Szczegdlnie jest to
widoczne w utworach multimedialnych (np. w teledyskach
czy spotach reklamowych), w ktéorych, jak zauwaza
Lessing, dzwiek cytowany jest na tle obrazow, filmy na tle
tekstu, a tekst na tle dZzwiekdw. Cytaty mieszajg sie ze
soba. Mieszanka prowadzi do powstania nowego utworu,
czyli wtasnie remiksu.

3. Do pewnego stopnia kulture remiksu zapowiadata sztuka
postmodernistyczna, a nastepnie caty postmodernizm,
ktéry min. polegat/a na ,graniu” na catej dotychczasowej
tradycji: artystycznej, literackiej, naukowej czy filozoficznej
- réwniez na, jak to okreslit Cliford Geertz, maceniu
gatunkow.

4. Zatem remiks moze tgczyc¢ i miesza¢ (miksowac na nowo):
a) Tresci,

b) Gatunki,

c) Poetyki,
d) Media,
)

e) Technologie

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

10 Tamze, s. 78



1.

Cyberkultura i charakterystyczna dla niej forma
partycypacji - w postaci dziatan remikserskich - powoduje,
ze zaciera sie granica miedzy sztukg a zyciem, dzietem
sztuki a innymi wytworami oraz artystg a odbiorcg. Teraz
potencjalnie kazde zycie moze nosi¢ znamiona sztuki,
kazdy wytwér moze zosta¢ okrzykniety dzietem
artystycznym i (!) kazdy moze by¢ artysta.

1. Informacjonalizm i jego wazna «czes¢ sktadowa:
Cyberkultura odmienity nie tylko sztuke, lecz w ogdle
dziatalnos¢ wiedzo twércza, a w jej ramach: praktyke
naukowa. Nowe media, Internet, cyfrowe bazy danych,
portale dziatajgce w oparciu o mechanizm Wiki
spowodowaty powstanie: wolnej kultury i otwartej nauki
- czesto tez zwanej nauka 2.0.

a) Wolna kultura to wymiana materiatobw w sieci (np.
plikdw muzycznych, filmowych, graficznych,
skryptéw, itp.), a takze swobodne miksowanie i
remiksowanie réznych utworéw literackich, audio i
viedo i darmowe udostepnianie ich w Internecie
(coraz czesciej w oparciu o licencje Creative
Common).

b) Wolna nauka (Open Access) - to udostepnianie w
sieci wytworow pracy uczonych (w  tzw.
repozytoriach), publikowanie roboczych  wers;ji
artykutow czy ksigzek (niektérzy nazywajg to nauka



2.0) i ruch otwartego oprogramowania - gdzie kazdy
(majac dostep do kodu zrédiowego) moze dany
program udoskonalac.

1. Wolna nauka czy nauka 2.0 to jednakze co$ wiece;.
Znakomitym przyktadem wykorzystania narzedzi, regut i
wartosci Swiata Informacjonalizmu jest praktyka
historiograficzna.

2. Historia 1 problematyka historyczna jest stale obecna w zyciu
publicznym ro6znych krajow — zarowno Europy, jak i1 reszty $wiata.
Istnieje wiele historii. I bynajmniej nie jest tak, ze najwigkszy wplyw
na tres¢ 1 formy owej obecnosci maja profesjonalni, akademiccy
historycy. Decydujacy wpltyw na $wiadomo$¢ historyczng
wspotczesnych spoteczenstw, jak 1 dominujacy obraz historii
wywieraly media. To one uksztaltowaly 1 zawlaszczyly niemal
catkowicie dominujaca sfer¢ wspotczesnej kultury — jaka niewatpliwie
w XX wieku stata si¢ kultura popularna. W rezultacie doszto do
uksztaltowania si¢ pozaakademickiej 1 ,,pozaprofesjonalnej” historii,
ktora znany angielski historyk Jerome de Groote'* nazywa publiczna
(albo popularng) historia 1 do powstania, jak to ich okresla,
publicznych historykéw. Wiedza historyczna produkowana przez
publicznych historykow stata si¢ rowniez przedmiotem ,,.konsumpcji” i
rozrywki.

3. Internet nie tylko umocnit ta/te tendencje ale pomnozyt liczbe tworcow
historii. Po roku 2000 zwtlaszcza nastapil istny wysyp portali
zajmujacych si¢ historia. Z jednej strony mamy tu do czynienia z
dziataniami instytucjonalnymi — czyli np. tworzeniem wielkich
cyfrowych archiwow, tworzeniem portali bardziej tematycznych —

zajmujacych si¢ gromadzeniem materialdw zwigzanych z jakims$

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



okresem, postacia, wydarzeniem itp., tworzeniem wirtualnych muzedw

historycznych czy produkcja historycznych gier komputerowych 1

sieciowych. Wszystkie one sa oczywiscie zdygitalizowane,

multimedialne, maja charakter otwarty i, co chyba najwazniejsze z

punktu widzenia uzytkownika: sg interaktywne.

4. Obok tych inicjatyw mamy do czynienia z nowym fenomenem, ktory,
za Lessingiem czy De Groote mozna okresli¢ jako spoleczna
produkcje, historiografi¢ RW czy internetowa historiografie popularna.
Historiografia RO bytaby tworzona gtownie przez tzw. zawodowych
historykéw (oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie aby ci
profesjonalisci nie uczestniczyli w produkcji RW). W mojej
terminologii bylaby to prostu historiografia 2.0. W jej sklad
wchodzityby, rzecz jasna, tez te bardziej zinstytucjonalizowane
przedsigwzigcia.

5. Obecnie, w pierwszych latach XXI wieku, mamy kilka ptaszczyzn
przejawiania si¢ owej historiografii 2.0:

a) Inicjatywy podejmowane przez panstwo 1 jego agendy (np.
panstwowe uczelnie, instytuty historyczne czy muzea), ktore
tworza portale, na ktoérych gromadza i1 udostepniaja w formie
cyfrowej dotychczasowe wytwory dziatalnosci historykow,
wszelakie zrodla 1 zbiory pamiatek,

b) Niezalezne witryny tworzone przez prywatne instytucje i osoby,
ktore juz nie tylko gromadza r6zne materialy historyczne, lecz maja
takze charakter portali spolecznosciowych, na ktéorych wszyscy
moga rozmawia¢ ze wszystkimi o sprawach zwiazanych z historia:
wymieniac si¢ plikami, komentowac, radzi¢, oceniac itp.,

c) Spoleczna produkcja®? historii.

12 Termin ten wprowadzit Yochai Benkler, w: Bogactwo sieci. Jak produkcja spoteczna
zmienia rynki i wolno$¢, Warszawa, 2008



1. Spoteczna produkcja historii mogta zaistnie¢ w wyniku
stworzenia (zdygitalizowania) i udostepnienia w sieci
dotychczasowego dziedzictwa kulturowego ludzkosci
oraz pojawienia sie relatywnie taniego sprzetu (cyfrowe
aparaty, kamery, dyktafony itp.) i oprogramowania (do
obrobki audio video , grafiki wektorowej czy rastrowej).
Dzieki temu elitarne dotychczas profesje, takie jak np.
producent muzyczny, filmowy czy grafik staty sie
dostepne praktycznie dla kazdego (oczywiscie istnieje tu
potrzeba nabycia pewnych kompetenc;ji
informatycznych), a reszta jest juz sprawg talentu i
wyobrazni.

2. Jak grzyby po deszczu zatem =zaczety pojawiaé sie
roznego typu amatorskie produkcje, efekty ktérych
mozemy ujrze¢ np. na portalu Flickr czy Nasza Klasa
(zdjecia), You Tube czy Vimeo (filmy), Scribd czy
Calameo (publikacje tekstow, fragmentéw ksigzek czy
prezentacji multimedialnych). Ta produkcja idzie juz w
miliony!

3. Osoby o wiekszych ambicjach tworzg juz zaawansowane
produkcje - niewiele réznigce sie od tych, ktére do tej
pory tworzyli tzw. profesjonalisci. Mogag to by¢ np.
machinimy, digital story telling czy prace multimedialne.

a.  Machinimy - - to technika animacji polegajagca 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 podktadu muzycznego), w
nieco ambitniejszej - na sterowaniu postaciami w grze w
taki sposéb, zeby uzyska¢ pozadang sekwencje. 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
ary.

W Polsce machinimy stajg sie rdéwniez coraz
popularniejsze. Najwiecej filméw jest zrobionych za
pomocg gier =z serii Gothic, The Elder Scrolls, The

Sims, Halo: Combat Evolved, Grand Theft Auto oraz Garry's
Mod, ze wzgledu na tatwos¢ tworzenia i duzag ilosé
dostepnego oprogramowahnia pomagajgcego w tworzeniu
machinim do tychze gier.

Termin wywodzi sie do skrzyzowania stéw machine
cinema ("maszynowe kino") lub machine
animation ("maszynowa animacja"), przy czym
stowo machine oznacza tu komputer osobisty®.

b. Digital story telling - to rodzaj cyfrowej opowiesci z
czyjego$S badz swojego zycia z dodatkiem zdje¢ czy
materiatu filmowego. Najczesciej trwajg one do kilkunastu
minut. Mozna je umieszcza¢ na nosnikach cyfrowych i w
Internecie.

c.  Multimedialne historie to produkcje ktére wykorzystujg rozne formy
informaciji oraz rézne formy ich przekazu

(np. tekst, dzwiek, grafike, animacje, wideo) w celu dostarczania

odbiorcom informacji lub rozrywki. Termin ,multimedia” ma rowniez

zastosowanie w mediach elektronicznych stuzgcych do

rejestrowania oraz odtwarzania tresci multimedialnych. Multimedia

posiadajg cechy tradycyjnych technik mieszanych i sztuk pieknych,

jednak majq szerszy zakres*. Sg swoistg hybryda.

1. Wszystkie te i inne rodzaje spotecznej produkcji historii
polegajg na  zmiksowaniu i zremisowaniu réznych

13Zrédto: Vikipedia
14 Zrodto: Vikipedia
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materiatbw - przygotowanych samodzielnie badz
wykorzystanych z ogdlnie dostepnych cyfrowych baz
danych (archiwow, bibliotek cyfrowych, portali itp.).
Dzieki temu tworzy sie nowe wartosci, nowe opowiesci i
nowe sposoby prezentacji - stuzgce nauce, uczeniu sie i

zabawie.

. Zmiany jakie przyniosty Informacjonalizm i Cyberkultura
majg kolosalne znaczenie dla praktyki historiograficznej
- zwtaszcza tej akademickiej, uchodzacej za
profesjonalng. Majg one takze okreslone reperkusje jesli
chodzi o przedmiot =zainteresowan Klio, teorie i
metodologie historii. Niektére z nich antycypowat juz
postmodernizm. Gdy wiec potgczymy gtdowne tezy
postmodernizmu i Informacjonalizmu (te zwigzane
bezposrednio lub/i posrednio z praktykg naukowg) to
mozemy otrzymacd nastepujace wnioski:

. Zyjemy wéréd opowiedci: oralnych, tekstualnych,
audialnych, medialnych, a ostatnio i multimedialnych.
Tworzg one kontekst/y zycia kazdego cztowieka.
Innego/ych kontekstéw nie znamy. Mozemy mowic,
pisa¢ czy zatrzymywad w obiektywie kamery o tych
obiektach, stanach rzeczy, zjawiskach, wydarzeniach
itp., ktore formuja sie czy ktére mozna uformowacl na

gruncie danej/ych opowiesci. Z tego wynika, ze np.



historia (dzieje) nie istnieje poza tymi opowiesciami
(poza tekstami nie ma nic, jak zwykt mawiac¢ Derrida).
To niektére opowiesci powotujg do zycia historie i
linearny, nieodwracalny czas historyczny. Ma to miejsce
- poczawszy od religii zydowskiej, a skonczywszy na
wielkich narracjach czaséw nowozytnych.

. ldea historii wymyslona na gruncie okreslonych
opowiesci ponad dwa tysigce lat temu (uzywajac naszej
zachodniej chronologii) ulegta zobiektywizowaniu. Utarto
sie zatem przekonanie, ze istnieje jakis Swiat
historyczny (Historia po prostu) i mozemy czy
powinnismy go poznawac¢ (a w kazdym razie mowic,
pisa¢ o nim lub/i malowa¢, filmowac itd., itd.) za pomocg
odrebnej dyscypliny - zwanej historiografig.

. W zwigzku z powyzszym  powstaty problemy
ontologiczne (teoretyczne) i metodologiczne (szerzej:
epistemologiczne) zwigzane z tym: jak ewentualnie ten
Swiat mdgt wyglada¢ i funkcjonowac¢ oraz: jakie sg
najlepsze procedury zgtebiania jego ,tajemnic”.
Powstata tedy naukowa historiografia uzurpujgca sobie
prawo do posiadania monopolu na wiedze wiarygodno
poznawczg. Nawet zanegowanie mozliwosci dotarcia do
przesztosci (co stato sie w wieku XX) nie podkopato
przekonania o istnieniu Historii nawet u tzw.
krytycznych, naukowych historykéw. Nie mogac
wypetni¢ funkcji poznawczej - zaczeli oni pisa¢ o historii

(czy pisa¢, konstruowad historie, ktére jakos nawigzujg



do Historii) z pobudek poza poznawczych: etycznych,

estetycznych, politycznych i wielu innych.

5. 0d  kilkudziesieciu lat narastajg warunki do
przeformutowania naszych poglgdéw na temat Swiata i
cztowieka. Powstaty one w wyniku ogromnych zmian
Swiata ludzkiego bedacych efektem wspomnianych
wyzej technologii. Technologie stworzyty nowy Swiat
zycCia codziennego.

a) Jednoczesnie na gruncie zmatematyzowanego
przyrodoznawstwa pojawity sie nowe teorie, ktére
kreujg nowe wizje swiata: kwantowa teoria grawitacji,
superstrun (mowi sie w niej o 14 wymiarach), swiatéw
rownolegtych, czarnych dziur (gdzie zaden czas ma w
ogdble nie ptyngdc), hiperprzestrzeni, M-teoria itp. Nie
mowigc juz o starej teorii wzglednosci, w ramach
ktérej tzw. czasoprzestrzen powstaje w wyniku
dziatania grawitacji (zakrzywia czasoprzestrzen)s.
Wychodzi wiec na to, ze historycznos¢ nie jest
immanentng witasnoscig Swiata/éw (rzecza samag w
sobie).

1. Informacjonalizm daje przestanki do powstawania
nowych opowiesci na temat Swiata zycia codziennego
poczagtkdédw XXI stulecia, ktére wypierajg te z zawartoscig
historii i historycznosci (i bynajmniej nie chodzi tu o
gtosng ksigzke Fukuyamy: Koniec Historii). Pojawia sie w

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

15 Przeglad wspoétczesnych teorii fizycznych i astronomicznych przynosi monografia
Briana Green’a: Piekno wszechswiata. Superstruny, ukryte wymiary i poszukowanie teorii
ostatecznej, Warszawa, 2008



danych’, ktéra nadaje nowg strukture naszemu
doswiadczaniu  siebie i  rzeczywistosci. Epoka
komputeréw stworzyta nowy kulturowy algorytm:
rzeczywistos¢ - media - dane - baza danych?s

a) Baza ta ma postac hipertekstu lub/i hipermedium (bez
poczatku, konca, hierarchii i zaleznosci),

b) Jest nielinearna, cyfrowa, multimedialna i interaktywna,

c) Jej gtdbwnym srodowiskiem jest Internet Dostep do niej
jest natychmiastowy,

d) Zawiera ona informacje, ktére nastepnie mozna
miksowac i stosowac¢ w stosunku do nich rézne praktyki
remikserskie.

1. Wszystkie wytwory dotychczasowych historiografii i
zrodta stajg sie (badz stang sie po zdygitalizowaniu)
informacjg - zawartg w bazie/ach danych i, z godnie z
perspektywg postmodernistyczng, sg opowiesciami,
konstrukcjami.

2. W dobie Informacjonalizmu, Cyberkultury i Nauki 2.0 (w
repozytoriach umieszcza sie publikacje tzw.
profesjonalistdw) potencjalnie kazdy ma dostep do
informacji, ma wiec takze dostep do zrddet, tekstéw i
filmoéw historiograficznych. Jest to dostep
natychmiastowy, niezaleznie od czasu i miejsca.

3. Swiat bazy danych istnieje poza czasem i konkretnym
miejscem. Ma charakter wirtualny.

4. Poruszajgc sie w Swiecie konceptualizowanym jako baza

danych i surfujgc coraz czesciej w sieci znajdujemy sie

16 Lev Manovich: Jezyk nowych mediéw, Warszawa, 2006, s. 341



we wszechobecnej terazniejszosci - albo: bezczasowej
czasowosci. Nie istniejg dla nas bariery czasu i miejsca.
Jednym kliknieciem myszki mozemy by¢ w Swiecie
naszej rodziny (z jednej strony) i np. antycznej Grecji (z
drugiej strony). Jak to ujmuje Derrick de Kerckhove,
zostalismy wyzwoleni z ograniczeh wyznaczonych przez
historyczny i wyjgtkowy 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 punktéw widzenia i zastgpienia tego
pojecia przez nowe, czyli: punkt przebywaniav

a) Znika przedmiot badan historiografii - Swiat historii.
Zostajg nam tylko konstrukcje w bazie danych, ktore
jednoczesnie mozna ujmowac jako informacje,

b) Owe informacje mozemy wykorzysta¢ do stworzenia
nowych konstrukcji - np. w celach estetycznych,
rozrywkowych czy dydaktycznych (tak jak ma to
miejsce w przypadku gier komputerowych)

c) Dzieki coraz tahszemu cyfrowemu sprzetowi i
intuicyjnemu  oprogramowaniu mozemy tworzyc
remiksy (remiksujemy my i komputer) na bazie
dotychczasowych, oryginalnych tekstéw, zdje¢ czy
filmoéw. W ten sposdb powstajg nowe opowiesci,
obrazy czy qry hiperhistoryczne. Bedg one
symulacjami. Beda nowg rzeczywistosScig samg w

sobie - bez jakichkolwiek odniesien przedmiotowych.

17 Derrick de Kerckhove: Powtoka kultury. Odkrywanie nowej elektroniczne;j
rzeczywistosci, Warszawa, 1996, s. 175



Podstawg bowiem tych remikséw bedg
zerojedynkowe algorytmy programu komputerowego.
Zatem bedzie to hiperhistoryczna historiografia
technologicznie wykreowana i bedzie tworzona po
czesci z myslg o dydaktycznym wykorzystaniu, w
celach rozrywkowych i artystycznej kreacji. Cele
poznawcze beda tu juz raczej drugorzedne.

Stagd teraz kazdy moze byc¢ historykiem - tworzac
historie z wtasnego zycia lub/i remiksy wykorzystujac
do tego celu cyfrowg baze dotychczasowych tekstow
historiograficznych.



