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MICHAL PAWLETA, RAFAL ZAPLATA

Archeologia i nowe media; cyfrowa przesztos¢

Wyzwania stajace przed archeologia we wspélczesnym $wiecie obejmuja ko-
nieczno$¢ ustosunkowania sie do nowych technologii, taczonych z nowymi
mediami. Oferuja one nie tylko okreslone narzedzie poznawcze, ale i od-
mienna perspektywe, zmieniajaca w diametralny spos6b forme kontaktu/re-
lacji badacz-odbiorca (odbiorca-przesziosé/ zabytek), jak rowniez wymaga-
jaca od odbiorcy przyjecia innej niz dotychczas postawy i niekiedy wiekszej
aktywnosci. Nowe media (ang. new media) najczesciej definiuje sie jako narze-
dzia elektroniczne, stuzace zaposredniczonej komunikacji i kreacji artystycz-
nej, ktére wykorzystuja technologie cyfrowe. Sa to wiec Internet, witryny
www, multimedia komputerowe, gry komputerowe, CD-ROMy, DVD czy
wirtualna rzeczywistoé¢. Wedtug Lva Manovicha (2006: 119), nowe media to
media analogowe, skonwertowane do postaci cyfrowej. Zasadnicza ich cecha
jest to, ze pozwalaja na swobodny dostep do danych, ktérych kopiowanie nie
powoduje utraty jakosci, oraz ze sg interaktywne, co oznacza, iz uzytkownik
moze wchodzi¢ w interakcje z obiektem medialnym. Kluczowe wlasciwosci
nowych mediéw stanowia: reprezentacja numeryczna, modularnosé, auto-
matyzacja, wariacyjnosc¢ oraz transkodowanie (Manovich 2006: 91-118). No-
we media to wiec nie tyle nowa jakos¢, co raczej nowe podejscie do ota-
czajacej rzeczywistosci. Literatura przedmiotu (zob. np. Clack, Brittain 2006)
najogolniej odnosi sie do starych mediéw jako charakteryzujacych sie jedno-
kierunkowym, nadawczym modelem dystrybucji tresci, przy jednoczesnym
braku mozliwosci wplywu odbiorcy na przekaz. W przeciwienstwie do nich,
nowe media cechuje dwukierunkowy model dystrybugji tresci, z kanatem
zwrotnym oraz mozliwoscia nie tylko wyboru przez odbiorce okreslonych
tresci, lecz rowniez mozliwoscig ich tworzenia.

Nowe media czesto postrzega sie jako demokratyczne; ma to zwiazek z ich
konwergencja oraz digitalizacja (ang. digitalization) — przeksztalceniem da-
nych ciggtych na postac liczbowg, co sprawia, iz dotychczasowe ,,stare” me-
dia (telewizja i radio) powoli oddaja coraz wieksza wiadze swemu uzytkow-
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nikowi, jak to ma miejsce w przypadku Internetu. Uzytkownik wiec sam
posiada mozliwos¢ wyboru, czytania i ogladania tego, co chce, w ramach do-
stepnego i stworzonego zbioru; ponadto sam moze stac sie tworca przekazu.
Co réwniez istotne, nowe media nie zastepuja starych mediéw, ale stanowig
ich uzupelnienie, dlatego w tym kontekscie wspomina sie o konwergencji
(ang. convergence), czyli taczeniu ze soba zréznicowanych technologii oraz
upodabnianiu sie do siebie r6znych mediéw (np. tfaczenie w transmisji glosu
z obrazem).

Nowe media spelniaja coraz wazniejsza role w procesie uobecniania, po-
strzegania czy obrazowania/wizualizacji przeszlej rzeczywistosci, a tym sa-
mym wprowadzajg nowa jakos¢ prezentowania dziedzictwa archeologicznego,
przesztosci, jak i samej dyscypliny. W procesie rekonstruowania przeszlosci me-
dia postrzega¢ nalezy nie tylko jako uzupetniajace narracje werbalna, ale jako
posrednik w przekazywaniu i wizualizowaniu okreélonych tresci. Procesowi
temu mozna nada¢ miano mediatyzacji przeszlosci (ang. mediatisation of the
past), a dotyczy on zaposredniczenia przeszlosci i wiedzy o niej przez media
i nowe technologie.

Archeologia korzysta z osiagnie¢ nowych mediéw/nowych technologii
na wiele sposobéw i w zréznicowanych celach, gdyz: (a) technologie cyfrowe
dostarczaja okreslonego sposobu na przedstawienie §wiata — (aspekty fi-
zyczne, dzwiek, obraz) w postaci zwartego i skutecznego pakietu; (b) pozwa-
laja na mierzenie, stosowanie obliczen statystycznych, sterowanie nimi oraz
ewaluacje tychze pomiaréw w wielu analitycznych formach; (c) pozwalaja
modelowac i symulowac¢ procesy dziejace sie w realnym swiecie w celu zro-
zumienia zlozonych zachowan oraz interakcji ludzi w srodowisku, w ktérym
zyja; (d) umozliwiajg tworzenie wirtualnych (fikcyjnych) swiatéw, bedacych
niezaleznymi od stanu faktycznego (nie majacych zwigzku z rzeczywisto-
Sciq); (e) pozwalaja na szybka i niczym nie ograniczong transmisje swych
osiggnie¢ (modeli, przedstawien itd.) do szerokiego grona ludzi na caltym
swiecie; (f) stuza popularyzacji wiedzy o przesziosci oraz swobodnemu do-
stepowi do niej (zob. Lock 2003; Evans, Daly red. 2006).

Jednym z istotnych elementéw nowych mediéw jest Internet, ktéry po-
zwala na bardziej swobodne, aktywne i zr6znicowane obcowanie z tekstowa
i zdigitalizowana przeszloscig, a przede wszystkim z zabytkami, jak tez na
szersza dostepnosc oraz szybkos¢ rozprzestrzeniania sie informacji. Zaleta
Internetu jest udostepnianie szerszej grupie odbiorcéw wiedzy o przesztosci
(np. biblioteki cyfrowe), przetworzonych, zazwyczaj do postaci tekstualnej
i wizualno-cyfrowej, zabytkow, ktére zaistnialy poza miejscem tradycyjnie
kojarzonym z przeszioscia — muzeum czy rezerwatem archeologicznym,
jak réwniez zabytkéw w postaci cyfrowej, ktére pojawily sie w publicznej
przestrzeni pozainstytucjonalne;j.

Jedna z najpopularniejszych ustug Internetu, ktéra znalazta uznanie réw-
niez w archeologii, jest system informacyjny okreslany mianem World Wide
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Web, ktoérego podstawowym zadaniem jest publikowanie informacji. Nalezy
dodag, ze rozréznia sie serwisy internetowe typu Web 1.0 oraz Web 2.0, a réz-
nica miedzy nimi wiaze sie z tym, iz w pierwszym przypadku tres¢ genero-
wana jest przez autoréw/dystrybutoréw/wiascicieli serwiséw internetowych,
natomiast w drugim przypadku jest ona generowana przez uzytkownikéw
serwisow.

Internet stat sie rowniez istotnym elementem procesu edukacyjnego w ar-
cheologii jako narzedzie, ktére wspiera ksztalcenie i samoksztalcenie, czego
dobrym przykltadem moze by¢ zdalne nauczanie na odleglos¢, tzw. e-eduka-
cja, e-learning (ang. e-learning) (zob. Van Londen, Kok, Marciniak red. 2009).
Do zalet Internetu nalezy niewatpliwie popularyzacja wiedzy o przesziosci
i dziedzictwie archeologicznym w postaci publikacji online (ang. online publi-
cations), jak rowniez przyjmujaca zréznicowana forme dyskusja w postaci
dziennika internetowego — blogu (ang. webilog, weblog, blog), a takze forow
badz grup dyskusyjnych (ang. newsgroup).

Innym przykiadem obecnosci w archeologii nowych mediéw jest hiper-
tekst (ang. hypertext), ktéry stanowi nielinearng oraz niesekwencyjna organi-
zacje danych, w postaci niezaleznych fragmentéw, ktére sa ze soba potaczone
hiperfaczami (zob. Bevilacqua 1989). Przykladem hipertekstu w odniesieniu
do archeologii moze by¢ praca Corneliusa Holtorfa Monumental Past (2000-
-2008), dotyczaca wymowy i znaczenia budowli megalitycznych z terenow
Meklemburgii. Zostata ona skonstruowana na zasadzie odnosnikow i linkow
pomiedzy poszczegdlnymi zagadnieniami, ilustracjami czy hastami, stano-
wiac przyklad budowania hipertekstu z tekstow powiazanych na podobien-
stwo pajeczyny, nawigzan, cytatow i odnosnikoéw. Zaletq tego typu prezenta-
qji jest tatwos¢ odbioru oraz mozliwosé¢ szybkiego przechodzenia pomiedzy
réznymi czesciami tekstu.

Niewatpliwie Internet sprzyja czytelnictwu, a wiec i publikowaniu i od-
bieraniu tekstow o przesziosci, jednak dosé¢ czesto powoduje mieszanie rze-
telnej wiedzy z nierzetelna czy prezentowanie przesztosci w sposéb niekiedy
bliski amatorskiej wyobrazni. Co wiecej, niejednokrotnie odbiér tekstu zale-
zy od zamieszczonych w nim linkéw, a nie linearnej catosci. Taka perspekty-
wa sprawia, ze w sposo6b tekstualny, a przede wszystkim wizualny, dopro-
wadza sie do formowania fragmentarycznych obrazéw przesziosci, rownie
mocno zaleznych od badacza, jak i od samego odbiorcy. Z hipertekstami
wiaze sie tez inny istotny aspekt, okreslony przez Marcina Sierike (2007: 157)
jako ,znikomos¢ autora”, czyli niewielka kontrola autora ,nad tym, jak jego
dzielo jest czytane”. Kolejny problem wigze si¢ z rozmyciem granic tekstu,
gdzie trudnos¢ sprawia przede wszystkim okreslenie jego poczatku i korica.
Tym samym autor §wiadomie lub nie zezwala na coraz mniejszg kontrole nad
tym, jakie tresci przekazuje czytelnikowi oraz jaka sekwencyjnos¢ odbioru
tekstu, a tym samym poznawania/ postrzegania przeszlosci wyznacza czy-
telnikowi.
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Interaktywnos¢ (ang. interactivity), kolejna zdobycz wspélczesnej kultury,
powoluje wiec do istnienia nowy rodzaj obcowania/doswiadczania prze-
sztosci, ktora uobecnia sie przede wszystkim w trakcie interakcji odbiorczej,
nie bedac jednoczesnie tozsama z rezultatem dzialan i zamierzeri bada-
jacego-tworcy, a tym bardziej podmiotéw dzialajacych w przesztosci. Mamy
tutaj do czynienia z obcowaniem odbiorcy z niepowtarzalnym rezultatem
wlasnej interakcji, ktéra sprowadza wspolczesng swobode odbioru do kon-
strukcji obrazu przesziosci.

Technologie cyfrowe — nowe media od dawna spelniaja tez wazna role
w wystawach muzealnych, bedac ich dopowiedzeniem. Nowa jakos¢ wiaze
sie jednak dopiero z pojawieniem sie wirtualnych muzeéw (ang. virtual mu-
seum), stanowiacych zupelnie nowa forme prezentowania zabytkéw (zob.
Moscati red. 2007). Wirtualne muzea polegaja na tworzeniu elektronicznych
obrazéw zabytkéw badz miejsc zabytkowych w postaci fotografii cyfrowych,
plikow filmowych, rekonstrukcji oraz innych form prezentacji, udostepnia-
nych poprzez sie¢ internetowa (zamieszczone fotografie z opisem, w formie
animacji, wizualizacji modeli 3D z przewodnikiem multimedialnym itd.),
w kioskach muzealnych czy tez za posrednictwem innych nos$nikéw (np.
plyty DVD). Do ich przygotowania nie jest konieczne posiadanie fizycznych
obiektow zabytkowych, lecz jedynie ich elektronicznych obrazéw/kopii. Do-
skonaty przyklad stanowia cho¢by wystawy organizowane przez Muzeum
w Wilanowie (www.wilanow-palac.art.pl). Wirtualne muzea staja sie wiec
tym elementem rzeczywistosci, ktéry nie tyle projektuje/ prezentuje w nowej
formie zabytki, ale przede wszystkim ksztaltuje odmienne od dotychczasowego
srodowisko kontaktu z nimi. Wirtualne muzea, oferujac podréz po wirtual-
nym $wiecie, pozwalaja bowiem na aktywna forme odbioru prezentowanych
tresci, dowolne poruszanie si¢ po zabytkowych wnetrzach, zaangazowanie
zwiedzajacego, ktéory moze sam wybra¢ kierunek zwiedzania i przyswajac¢
wiedze w sposob niehierarchiczny. Pomimo iz spelniaja one wazna role po-
pularyzatorska, dajac spoteczenistwu szereg korzysci edukacyjnych, estetycz-
nych badz emocjonalnych, ptynacych z kontaktu z wirtualnymi zabytkami,
nie mozna zapominag, iz oferujq one jedynie partycypacje czy doswiadczenie
sztucznie wykreowanej rzeczywistosci.

Inny aspekt nowych mediéw stanowi ich ludycznosé, bowiem moga one
stuzy¢ nie tylko edukacji czy transmisji informagiji, ale i szeroko pojetej rozrywce.
Chodzi tutaj przede wszystkim o gry komputerowe (ang. computer games),
w tym gry fabularne, nawiazujace do przesztosci. Wirtualna rzeczywistos¢ (ang.
virtual reality) oznacza stworzony komputerowo sztuczny $wiat, ktéry daje uzyt-
kownikom mozliwos¢ zobaczenia i sprobowania rzeczy, ktore nie istniejg, albo
do ktérych nie ma dostepu. Pozwala ona na przezywanie niesamowitych przy-
god, poruszanie si¢ w wyimaginowanym $wiecie nasladujacym swiat rzeczywi-
sty, wcielanie sie w role, tworzenie nowych postaci i przybieranie tozsamosci —
wirtualnego ja, przez ktére uczestnik zyje w $wiecie gry i komunikuje sie z inny-
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mi graczami w realnym czasie. Wiele z gier odwoluje sie do odleglej przesziosci,
a czesto i wprost do archeologii, stanowiac swoistego rodzaju zabawe w prze-
szlos¢, jak przykladowo seria gier z cyklu , Tomb Rider”, czy internetowa gra
,Stowianie Nawija” (http:/ /www.nawija.pl/). Wypada zaznaczy¢, iz nawigza-
nia do przeszlosci czesto maja niewiele wspdlnego z rzetelng wiedza archeolo-
giczna na dany temat, jak rowniez opieraja sie na funkcjonujacych stereotypach
na temat archeologii (poszukiwanie skarbow, zagadki zaginionych cywilizadji,
spektakularne odkrycia itd.), doskonale oddajac tym samym role cyfrowej prze-
szlosci w kulturze popularne;j.

Nowe media w archeologii to rowniez tzw. Second Life, rozumiane jako ro-
dzaj wirtualnej rzeczywistosci, srodowiska, w ktérym uzytkownicy istnieja
na zasadzie teleobecnosci (ang. telepresence), a wiec ucielesnienia pod postacia
elektroniczng (ang. avatar). Srodowisko to charakteryzuje m.in. telematycz-
nos¢, czyli doswiadczenie zmystowe, podobne do doswiadczenia z rzeczywi-
stosci $wiata fizycznego, interaktywnos¢, alinearnos¢ oraz immaterialnosé
(zob. Harrison 2009). Archeologia i Second Life to m.in. realizacja celow eduka-
cyjnych w postaci ksztalcenia na odleglos¢, w powiazaniu z tzw. dydaktyka
przedwykopaliskowa i cyfrowymi wykopaliskami (ang. digging digitally)
oraz cyfrowymi reprezentacjami i rekonstrukcjami zabytkéw, a takze immer-
syjna forma doswiadczania cyfrowych form dziedzictwa archeologicznego
(ang. immersive experience). Immersja (ang. immersion), czyli zanurzenie zmy-
stowe oraz zanurzenie cielesne (ang. full body immersion), to zjawisko umozli-
wiajace m.in. wzbogacenie proceséw poznawczych w archeologii, a zarazem
procesow prezentacji i doswiadczania zabytkéw. Jako przyklady moga po-
stuzy¢ np. ,Roma SPQR” — rekonstrukcja czesci Rzymu (www.ancient-
worlds.net/aw/SPQR/Gamepage) czy ,Okapi Island” — rekonstrukcja
Catalhoytk — (www.okapi.wordpress.com/). Odsyla nas to do tzw. syste-
moéw rozszerzonej percepcji rzeczywistosdci (ang. augmented reality — rze-
czywisto$¢ rozszerzona), a wiec systemow laczacych $wiat rzeczywisty ze
Swiatem generowanym komputerowo.

Zastosowanie nowych mediéw w archeologii odsyla do dostrzeganych na
gruncie innych dyscyplin probleméw, do ktérych mozna zaliczy¢ m.in. cy-
frowa reprodukcje, stanowiacq kontynuacje procesu zrywania z rzeczywi-
stym miejscem reliktéw czy splaszczenie sposobu doswiadczania/obcowa-
nia z zabytkami, sprowadzanego nader czesto do wizualnej formy. Cyfrowa
replika zmienia spos6b doswiadczania calosci zabytku przez odbiorce. Pro-
ces ten generuje rowniez pewne ograniczenia dostepnosci zabytkow, ktére
warunkuja udostepniony materiat oraz mozliwosci technologiczne. Ponadto
archeologia, siegajac po nowe technologie, staje przed koniecznoscia wyboru
tych zabytkow, ktére moga zosta¢ zdigitalizowane oraz poddawane sa pro-
cesowi medialnej i technologicznej fragmentaryzacji.

Gléwne fenomeny nowych mediéw, takie jak: interaktywnosé, wirtual-
nos¢, immersyjnosé, kompatybilnosé, reprodukcyjnosé, immaterialnosé, di-
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gitalizacja, w radykalny sposéb zmieniaja sposob postrzegania, interpreto-
wania, a takze partycypowania w (przeszlej) rzeczywistosci. Ich stosowanie
w praktyce archeologicznej nie ma w sobie jednak nic z neutralnoéci medium,
za pomoca ktérego w sposéb obiektywny analizujemy, obrazujemy oraz
re-konstruujemy przeszlosé, winno zas by¢ rozpatrywane w szerszym aspek-
cie edukacyjnym, aksjologicznym, epistemologicznym, spotecznym i kultu-
rowym.
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