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Rafat Zaptata

Przesztos¢ wdobie technologii cyfrowych —
cyfrowe obliczaprzesztos$ci

Abstrakt: Celem artykutu jest préba oméwienia wybranych zagadnieri dotyczacych zastosowania technolo-
gii cyfrowych w badaniach archeologicznych. Poruszona tematyka jest prezentowana na podstawie krétkie-
go rysu historycznego badan archeologicznych oraz w odniesieniu do wspétczesnego kontekstu spoteczno-
-kulturowego. Problematyka aplikowania technologii cyfrowych do archeologii kreslona jest z perspektywy
pozytywéw, a zarazem niebezpieczenstw, jakie niesie ze soba technologiczna modernizacja warsztatu ba-
dawczego (m.in. determinizm technologiczny).

Stowa kluczowe: archeologia, aplikacje komputerowe, Systemy Informacji Geograficznej, cyfrowe obrazo-
wanie przesztosci

Abstract: The article attempts to discuss selected problems relating to the use of digital technology in ar-
chacological research. The subject is discussed on the basis of a short historical outline and in relation to the
contemporary socio-cultural context. The problems of the application of digital technology in archaeology
are described from the perspective of both the positive factors and the dangers involved in the technological
modernisation of the research workshop (inc. technological determinism).

Keywords: archaeology, computer applications, Geographic Information System, digital visualisation of
the past

Wstep

Celem artykutu jest préba oméwienia kilku wybranych zagadnien dotyczacych obra-
zowania (prezentowania) zabytkéw i przeszto§ci w kontekscie szeroko rozumia-
nej aplikacji metod cyfrowych/elektronicznych w archeologii. Charakterystyce zostang
réwniez poddane wybrane aspekty zastosowania technologii cyfrowych w archeologii
na etapie procesu badawczego i dokumentacyjnego (tzw. digitalizacja dziedzictwa ar-
cheologicznego) — zwtaszcza systemy informacji geograficznej (ang. Geographic In-
Jformation Systems).

Tytulowa przeszto$¢é pojmowana jest jako miniona rzeczywistos¢ oraz jako
konstrukt: zréznicowany, niejednolity, zalezny od kontekstu spoteczno-kulturowego
czy tez konsensusu badawczego. Innymi stowy, przeszto$§¢ traktowana jest jako
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wynik procesu rekonstruowania, zachodzacego w terazniejszosci, ktéry pozbawiony
jest catkowitej swobody i dowolnosci ze strony podmiotu poznajacego, usytuowanego
w horyzoncie terazniejszosci, w ktérym istotng role odgrywaja m.in. techniki elektro-
niczne/cyfrowe. Natomiast technologie cyfrowe rozumiane sa ogdlnie jako
wiedza wigzaca si¢ z metodami wytwarzania okreslonego produktu, jak réwniez jako
wszelkiego rodzaju narzedzia i urzadzenia powiazane z elektroniczng forma, obrébka,
przechowywaniem, przetwarzaniem i udostgpnianiem informacji, danych o przesztosci,
jak i samych zabytkach (w formie zdigitalizowanej). Dodajmy, ze technologie cyfrowe
to réwniez technologie informacyjno-komunikacyjne ICT — ang. Information and
Communication Technology), a wigc

wszelkie dziatania zwigzane z produkcja i wykorzystaniem urzadzen telekomunikacyjnych i infor-
matycznych oraz ustug im towarzyszacych, jak réwniez gromadzenie, przetwarzanie, udostepnianie
informacji w formie elektronicznej z wykorzystaniem technik cyfrowych i wszelkich narzedzi komu-
nikacji elektronicznej”!.

Aplikacja technologii cyfrowych w archeologii

Zastosowanie technologii cyfrowych w naukach o przesztosci i kulturze oraz w sze-
roko rozumianej dziatalnosci zwigzanej z dziedzictwem kulturowym stanowi temat
powiazany ze wspétczesnym muzealnictwem, konserwatorstwem, restauratorstwem,
rewaloryzacja, dokumentacja, inwentaryzacja, rekonstrukcja, turystyka, jak réwniez
z upowszechnianiem oraz popularyzacja wiedzy o zabytkach i przesztosci.

Nowoczesne technologie stanowia element, ktéry zmienia oraz modernizuje wy-
zej wymienione dziedziny, a zarazem wprowadza nowsa jako§¢ i nowy wymiar w za-
kresie dziatan zwigzanych z zabytkami. Technologie cyfrowe to element nowoczesnej
i efektywnej opieki nad zabytkami, ktéry stwarza m.in. mozliwosci digitalizacji (ang.
digitalization), wykorzystania i udostepniania zasobéw dziedzictwa kulturowego za
posrednictwem sieci teleinformatycznych. Nowoczesne technologie umozliwiaja tez
dziatalno$¢ naukowo-badawcza, niejednokrotnie wspétwyznaczaja nowe pola badaw-
cze, jak réwniez nowe formy opieki nad zabytkami. Dynamiczny rozwdj technologii
cyfrowych, informacyjnych i komunikacyjnych prowadzi do powstania szeregu narze-
dzi, ktére wspieraja i unowocze$niajg dziatania na rzecz ochrony i zachowania dzie-
dzictwa kulturowego, historycznego oraz archeologicznego.

Nowe technologie i metody ilosciowe obecne sa na réznych etapach badan arche-
ologicznych w postaci: metod statystycznych (ang. szatistical methods), komputerowych
baz danych (ang database), metod geofizycznych (ang. geophysical methods), sztucznej
inteligencji (ang. artificial intelligence), wirtualnej rzeczywistosci (ang. virtual reality),
symulacji komputerowych (ang. computer simulation), systeméw informacji geogra-
ficznej (GIS ang. Geographic Information System), teledetekeji (ang. remote sensing) czy
tez fotogrametrii (ang. photogrammetry). Techniki komputerowe w archeologii stosuje
si¢ natomiast przede wszystkim do archiwizacji, dokumentacji (réwniez terenowej),

1 Cyt za: http://www.lawp.lubelskie.pl/pdf/ict_definicja.pdf, dostep 15.04.2010 r.
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podczas analiz i klasyfikacji zabytkéw archeologicznych, jak réwniez w celu prezentacji
wynikéw badari oraz popularyzacji archeologii.

Na wstepie warto réwniez doda¢, iz wielu obserwatoréw wspétczesnej kultury do-
strzega w nadmiernym zachwycie nad owocami rewolucji informatycznej niebezpie-
czenstwo. Wynikatoby ono z przeksztalcania dziedzictwa kulturowego w sfer¢ wirtu-
alna, gdzie zabytek traci znaczenie na rzecz swojego cyfrowego odpowiednika, ktéry
zaczyna dominowaé w rzeczywistosci. Pewien niepokéj w odniesieniu do wspétczes-
nego spoleczenstwa wyrazit m.in. Waldemar Affelt (2003, 515), piszac, iz ,technologia
informacyjna umozliwia wirtualizacj¢ wiezi cztowieka z rzeczami, niejako oddzielajac
go i uniezalezniajac od materialnych desygnatéw”, co stanowi¢ by miato pewien sposéb
na uchronienie czlowieka przed zniewoleniem go przez rzeczy, ale zarazem zwraca
uwage na niebezpieczenstwo ksztaltowania si¢ e-spoleczeristwa zadowalajacego si¢
e-zabytkiem, gdzie wspélczesna oferta wirtualnej wigzi i przezycia neci m.in. mozli-
woscig oszczedzania na kosztach konserwowania i utrzymywania realnych zabytkéw.

Modernizacja warsztatu badawczego — wybrane zagadnienia

Modernizacja warsztatu badawczego to proces, ktérego komponentami sg przede
wszystkim: nowe formy dokumentacji w badaniach archeologicznych (fotogrametria,
GIS, bazy danych); nowe formy prezentacji wynikéw badan oraz obrazéw przeszto-
§ci; nowe sposoby analizowania zasobéw — zastosowanie metod ilosciowych (metod
statystycznych, analiz skupien); nowe sposoby modelowania i symulowania proceséw
w przesztosci w celu ,lepszego” zrozumienia interakcji/relacji miedzy czlowie-
kiem a otoczeniem w przesztosci; jak réwniez zmiana formy i jakosci danych oraz ich
przechowywania, przetwarzania, pozyskiwania i generowania.

Techniki komputerowe pojawily si¢ w archeologii przede wszystkim w ramach
badari nurtu procesualnego, stajac si¢ kolejnym narzedziem, ktére zwigkszyto mozli-
wosci analizy oraz jakosciowej i ilosciowej ,penetracji” przesztos$ci (Raczkowski
2002,137-138). Wdrozeniu tych narzedzi towarzyszyto niejednokrotnie przekonanie,
iz metody te przyczynia si¢ do lepszego wyjasnienia zjawisk z przesztosci poprzez m.in.
doktadniejsze ,mierzenie” elementéw przesztej rzeczywistosci. Taka perspektywa przy-
czyniata si¢ wielokrotnie do obszerniejszego fizykalistycznego opisu materiatu archeo-
logicznego, ugruntowujac gmach archeologii wierzacej w obiektywizm i kumulatywny
charakter badan. Tym samym w obraz przeszlej rzeczywistosci wpisywano wspétczesne
kategorie (m.in. czasu i przestrzeni) oraz sposoby rozumienia relacji mi¢dzy poszcze-
g6lnymi elementami rzeczywistosci kulturowej, ktére tym samym ksztattowaty modele
przesztos$ci. Wskutek tego zastosowanie nowych metod sprzyjato powielaniu do-
tychczasowych sposobéw rozumienia przesztosci m.in. w zgodzie z nowozytno-euro-
pejskimi kategoriami czasu i przestrzeni, aplikujac wspétczesng perspektywe
poznawcza $wiata uczestnikom przeszlej rzeczywistosci kulturowe;.

Wezesne badania z zastosowaniem technik komputerowych wigzaty si¢ przede
wszystkim ze statystyka, regionalnymi bazami danych, kartografia komputerows i mo-
delami powierzchniowej generalizacji dystrybucji artefaktéw (ang. surface generalizing

307



Rafat Zaptata

models), stosowanymi w celu przedstawiania ich ogélnych wzorcéw lokalizacji, czego
przyktadem sa m.in. badania R. Bradleya (1970) czy I. Hoddera i C. Ortona (1979).
Koniec lat 70. 1 poczatek lat 80. XX w. to okres pierwszych préb zastosowania w bada-
niach cyfrowych modeli terenu, gtéwnie w celu wizualizacji materiatu archeologiczne-
go ijego dystrybucji. Przyktadéw takowych dostarczaja prace takich autoréw, jak: T.E.
Scheitlin i G.A. Clark (1978), K.L.. Kvamme (1983). Natomiast badania L..J. Zimmer-
mana (1977) oraz A.J. Chadwicka (1978; 1979) ze Stanéw Zjednoczonych i Grecji,
prowadzone w koricu lat 70., wpisaty w praktyke archeologiczna pierwsze préby za-
stosowania symulacji komputerowych w celu dynamicznego analizowania zagadnieni
uzytkowania obszaru przez cztowieka (Kvamme 1995, 2). Poczatek lat 80. w archeo-
logii amerykariskiej przyniést m.in. zastosowanie GIS-u w zarzadzaniu dziedzictwem
— zasobami kulturowymi (CRM — ang. cu/tural resource menagement) — zarzadzaniu
dziedzictwem — zasobami archeologicznymi (ARM — ang. archaeological resource
management), wspétczesnym planowaniu przestrzennym, co zaowocowato powstaniem
tzw. prognostycznych modeli lokalizacji (ang. predictive location models) czy modeli
prognostycznych (ang. predictive models), a $cislej analiz wielozmiennych (Raczkow-
ski 2002, 137-140, 167-170; Jasiewicz 2009, 183 -188). Modele te polegaja ogélnie
na wykorzystaniu wiedzy o znanych lokalizacjach i cechach stanowisk archeologicz-
nych, okreslaniu relacji statystycznych i taczeniu tych informacji z uwarunkowaniami
srodowiskowymi — ,preferencjami” przesztych spotecznosci w odniesieniu do wy-
korzystywania zasobéw naturalnych, jakie mozna odnotowa¢ w odniesieniu do analiz
w ramach systeméw informacji geograficznej, uwzgledniajacych rzezbe terenu, ekspo-
zycje, rodzaj gleby, odlegtos¢ do wody itp., co w konsekwencji ma prowadzi¢ do wyzna-
czenia (prawdopodobnych) zmiennych, okreslajacych przeszte tendencje, co do m.in.
lokalizacji miejsc przesziej aktywnosci. W dalszym procesie tak okreslone zmienne
wraz z analizami umozliwiaja wyznaczenie potencjalnych miejsc i obszaréw wyste-
powania stanowisk, obiektéw oraz zabytkéw archeologicznych na terenach wezesniej
niebadanych (Kvamme 1995, 3—-4). Przyktadem pionierskich prac w archeologii ame-
rykariskiej byty projekty m.in. K.L. Kvamme’a (1983; 1984), natomiast w odniesie-
niu do archeologii europejskiej poczatkowe zastosowanie modeli prognostycznych
wiazato si¢ z projektami inspirowanymi badaniami archeologii amerykariskiej m.in.
przez K.L. Kvamme’a w §rodowiskach badaczy holenderskich (Brandt, Groenewoudt,
Kvamme 1992) Innymi przyktadami modelowania prognostycznego, modelowania lo-
kalizacji (ang. locational modeling) oraz modelowania srodowiskowego (ang. environ-
mental modeling) w archeologii europejskiej sa projekty realizowane m.in. przez takich
badaczy, jak: Z. Stanci¢ i T. Veljanowski (Stowenia: 2000); Z. Stanci¢, T. Veljanow-
ski, K. Ostir i T. Podobniikar (Stowenia: 2000); P.M. van Lausen (Holandia: 1996;
2002); H. Kamermans i M. Wansleeben (Holandia: 1998); P. Vernhagen i J.-F. Ber-
ger (Francja: 2000); E. Hatzinikolau, T. Hatziichristos, A. Siolac i E. Mantzoourani
(Grecja: 2002); U. Minch (Niemcy: 2002); J. Deeben i in. (Holandia: 2002). Mo-
delowanie prognostyczne, okreslane réwniez mianem analiz wielozmiennych (szersze
omoéwienie zagadnienia zob. Jasiewicz 2009, 183 —188), stanowi obecnie w badaniach
archeologicznych ciagle modyfikowany sposéb okreslania rozmieszczenia i lokalizacji
stanowisk archeologicznych. Jego celem jest przede wszystkim wyznaczenie i ochrona

308



w dobie technologii cyfrowych — cyfrowe oblicza

obszaréw zagrozonych zniszczeniem (ang. bigh risk’ of archaeological finds), przy za-
chowaniu wspétpracy w réznych krajach z instytucjami zarzadzania zasobami kultu-
rowymi (ang. CRM) oraz odejsciu od podejscia indukcyjnego na rzecz dedukeyjnego.
W literaturze przedmiotu funkcjonuje podzial modelowania prognostycznego na in-
dukeyjne oraz dedukeyjne (Kamermans 2000, 126 —142; Jasiewicz 2009, 184-186),
gdzie pierwsze okreslane jest jako korelacyjne lub empiryczne (Jasiewicz 2009, 184).
Podejscie indukeyjne bazuje na korelacji znanych stanowisk archeologicznych z wias-
ciwo$ciami §rodowiska naturalnego (geologia, rodzajami gleb itp.), wspierajac si¢ sta-
tystycznym testowaniem tych zwiazkéw. Natomiast podejscie dedukeyjne opiera si¢ na
,prébie zrozumienia” kulturowych i srodowiskowych mechanizméw, na apriorycz-
nej wiedzy, odnoszacej si¢ do badani spotecznych, antropologicznych, historycznych
i archeologicznych, danych ekologicznych, danych socjo-ekonomicznych oraz wiedzy
o znanych stanowiskach, ktére tacznie umozliwiaja szacowanie i wyznaczanie modeli
prognozowania wystepowania przesztych stanowisk. Oba podejscia obarczone sa pew-
nymi stabosciami. W odniesieniu do pierwszego podstawowy zarzut, jaki kierowany
jest ze strony czesci srodowisk archeologicznych, wigze si¢ przede wszystkim z brakiem
refleksji nad kulturowymi mechanizmami w przesztosci oraz z towarzyszacym projek-
tom determinizmem $rodowiskowym (Wansleeben, Verhart 1997; Kamermans 2000).
Natomiast podejscie dedukeyjne krytykowane jest m.in. za zalozenia wpisujace w mo-
dele niezmienne elementy systeméw ekonomicznych w odniesieniu do poszczegélnych
okreséw i spotecznosci oraz za brak refleksji nad krajobrazem kulturowym
(Kamermans 2000).

Poczatkowe stosowanie technik komputerowych w badaniach archeologicznych,
zwlaszcza GIS-u, obarczone byto dosé czgsto determinizmem $rodowiskowym oraz
zalozeniem o ,racjonalnym nastawieniu” przesztych podmiotéw dziatajacych. Wie-
le badar, dotyczacych gléwnie analiz regionalnych (badain w mikroskali), kierowato
si¢ w strone¢ okreslania preferencji lokalizacji stanowisk archeologicznych — osad,
zrédet surowcéw, skupiajac si¢ na zastosowaniu analiz w celu fizykalistycznego opisu
materiatu archeologicznego w kontekscie srodowiska naturalnego, a takze fizycznych
relacji odleglosci oraz dystansu. Jako przyklad mozna przywota¢ badania stosujace
analize kosztéw przemieszczania si¢ (ang. cost surface analysis), oparta przede wszyst-
kim na wyznaczaniu obszaréw wokoét stanowisk pod katem odlegtosci, a tym samym
okreslaniu zasiggu oddziatywania osady, jak réwniez szlakéw migracji. Wyzej wymie-
nione obszary i szlaki ustala si¢ na podstawie cyfrowej rzezby terenu oraz ,wysii-
ku” —  kosztéw” wynikajacych z przemieszczania si¢ po zréznicowanym
pod wzgledem wartosci i wysokosci obszarze (Limp 1991; Van Leusen 1993; Gaffney,
Stanci¢, Watson 1996; Jasiewicz 2009; Jasiewicz, Makohonienko 2009). Tak wyzna-
czane obszary stuzyty do okreslania relacji migdzy poszczegélnymi miejscami
w srodowisku naturalnym, stanowigc modyfikacje size catchment analysis i poligonéw
Thiessena (Ruggles, Church 1996). Badania tego typu stanowia podejscia redukujace
znaczenie miejsca i przestrzeni do punktéw, dystanséw, a zarazem wpisu-
ja w modele przeszlej rzeczywistosci wspétczesne kategorie myslowe, pozostawia-
jac poza obszarem zainteresowar i dociekari badawczych kontekst kulturowy. Ana-
liza kosztéw, oparta na okreslaniu wysitku niezb¢dnego w celu przemieszczenia si¢
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z jednego miejsca do drugiego w polaczeniu z czasem, w jakim jednostka poko-
nuje wyznaczony dystans, charakteryzuje wiele badan, ktérych celem jest rozpoznanie
modeli przemieszczania si¢ na danym obszarze. Krytyka, z jaka spotkaty sie
poszczegdlne projekty w odniesieniu przyktadowo do analizy ponoszonych ,kosz-
tow” i czasu przemieszczania sieg, dotyczy przede wszystkim imputowania
przesztosci wspétczesnego sposobu waloryzowania tych zagadnieri oraz jego uniwer-
salnego charakteru, gdyz wyniki analiz byly i sa tak samo interpretowane w odnie-
sieniu do spoteczenistw z wszystkich epok w przesztosci (Wansleeben, Verhart 1997).
Przyktad tego typu badar i interpretacji stanowia studia W. Gaftneya i Z. Stancica
(1991) na wyspie Hvar, nawiazujace do analiz regionalnych stosowanych w archeolo-
gii amerykaniskiej. Zaproponowane w nich landscape analysis — analizy przestrzenne
(ktérych czesé sktadows stanowiq inter-site analysis) przy zastosowaniu systeméw in-
formacji geograficznej — przeznaczone byty do definiowania terytoriéw stanowisk
(ang. site territories), podejmujac problematyke aspektéw uzytkowania obszaru i ana-
lizujac czynniki wptywajace na lokalizacje stanowisk. Potencjat tkwiacy w systemach
informacji geograficznej wiaze si¢ réwniez z eksploracyjna analiza danych archeo-
logicznych (ang. exploratory data analysis), analizg uktadéw punktowych (ang. poins
pattern analysis) czy w koticu analiza widocznosci (ang. viewshed analysis), ktére stuza
m.in. do modelowania przeszlych proceséw spoteczno-kulturowych. Eksploracyjna
analiza danych archeologicznych, zwtaszcza w odniesieniu do rozszerzonych, relacyj-
nych systeméw bazodanowych, wzbogaconych o mozliwosci przechowywania danych
przestrzennych, to mozliwosci analityczne pozwalajace na wykonywanie prostych za-
pytan, jak réwniez ztozonych zapytan geoprzestrzennych (Jasiewicz 2009, 177-179).
Analiza uktadéw punktowych dotyczy natomiast takich procedur badawczych, jak:
testéw rozktadu — losowego (ang. random pattern) i skupionego (ang. c/ustered pat-
tern); analiz gestosciowych (ang. kernel density estimaton) czy zwigzanej posrednio
analizy autokorelacji (Jasiewicz 2009, 179 —183). Analiza widocznosci stanowi narze-
dzie analityczne, stuzace przede wszystkim do okreslania obszaru w zasiggu wzroku
obserwatora z jednego lub z kilku miejsc (skumulowana analiza widocznosci — ang.
cumulative viewshed analysis). Ostatnia z analiz spotkata si¢ z duzg aprobata niekté-
rych §rodowisk archeologicznych, nawigzujacych do koncepcji archeologii krajobrazu
(ang. landscape archaeology), umozliwiajac m.in. analizowanie i modelowanie proceséw
przemieszczania sie i ksztattowania otoczenia w przesztosci przez jednostki oraz gru-
py spoteczne (Wheatley 1995; Llobera 2003; Zaptata 2007; 2009). W tym miejscu
nalezy réwniez doda¢, ze wraz z podstawami teoretycznymi ten nurt badan (stosujacy
analizy widocznosci) wpisuje si¢ w tzw. podejscie GIS2 (Curry 1998), w odréznieniu
od podejscia PaleoGIS, ktéremu zostat zarzucony migkki determinizm technologicz-
ny (ang. soft technological determinism; Lock 2001).

Modernizacja warsztatu badawczego od strony zastosowania technologii cyfro-
wych wigze si¢ réwniez z wdrazana stopniowo dokumentacja cyfrows. Akcentu-
jac jedynie w tym miejscu to zagadnienie, chciatbym przede wszystkim podkresli¢,
iz dokumentacja cyfrowa stanowi nie tylko nowa forme zapisu postepowania badaw-
czego oraz stanu zachowania zabytkéw, ale jest réwniez elementem procesu zmian,
ktére wprowadzaja nowg jako$¢ zaréwno badan, jak réwniez danych, oraz odmienny
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sposéb konserwacji dziedzictwa archeologicznego przez dokumentacje. Dokumen-
tacja cyfrowa stanowi stosunkowo nowsg forme utrwalania zasobéw dziedzictwa kul-
turowego, w tym archeologicznego, oraz poszczegélnych etapéw prac badawczych,
torme ktéra wprowadza nowa jakos¢ do badan archeologicznych, a zarazem stwarza
nowe mozliwosci w zakresie: popularyzacji wiedzy o przesztosci i zabytkach, genero-
wania danych, tworzenia cyfrowych replik zabytkéw, dydaktyki archeologicznej, ana-
lizy metrycznej, analiz typologicznych i poréwnawczych, rejestracji danych i obrazu
cyfrowego, zarzadzania zasobami archeologicznymi oraz informacji o nich, weryfi-
kacji stanu zachowania i autentycznosci zabytkéw (Gotembnik, Morysinski 2004;
Tyszczuk 2006). Nowatorstwo dokumentowania zmusza jednoczes$nie do wprowa-
dzania nowych form gromadzenia, utrwalania, zabezpieczania, udostepniania oraz
przechowywania dokumentacji w postaci cyfrowej, a takze zarzadzania nia. Doku-
mentowanie stanu zachowania dziedzictwa za posrednictwem niedestrukcyjnych
metod, w polaczeniu z nowymi technologiami, stanowi odmienny od dotychczaso-
wego wymiar rozpoznawania, a zarazem monitorowania dziedzictwa archeologiczne-
go — niejednokrotnie szybszy, petniejszy oraz bardziej doktadny. Przyktadem moze
by¢ zastosowanie naziemnego (Engstrém, Johansson 2009) lub lotniczego skaningu
laserowego — LIDARu (akronim od ang. Light Detection and Ranging) w badaniach
archeologicznych (Devereux, Amable, Crow 2008), fotogrametrii (Jachimski 1997),
teledetekcji czy warstwowego modelu mapy numerycznej GIS. Warto w tym miejscu
poruszy¢ istotne zagadnienia, jakie wiaza si¢ z wprowadzaniem nowych form doku-
mentacji i przywota¢ zapis znajdujacy si¢ w dokumencie opracowanym i uchwalonym
przez Komitet Nauk Pra- i Protohistorycznych Wydziatu I PAN z dnia 24 pazdzier-
nika 2003 r. — Zbidr zasad postepowania i norm etycznych Srodowiska archeologéw
w Polsce, w ktérym czytamy, ze ,w trakcie poszukiwari terenowych i/lub prowadzo-
nych wykopalisk archeolog musi w sposéb petny, czytelny, trwaty i ogélnie zrozu-
mialy dokumentowaé wszelkie zjawiska zwigzane z wystepowaniem i wzajemnymi
relacjami zabytkéw ruchomych i nieruchomych”. W kontekscie omawiania nowych
form dokumentacji powyzsze uwagi moga stanowi¢ jeden z wielu punktéw wyjscia do
dyskusji nad wprowadzaniem i upowszechnianiem dokumentacji cyfrowej w archeo-
logii, ktéra przede wszystkim winna spetnia¢ wymég wiarygodnosci, czytelnosci, do-
stepnosci oraz odpowiedniej, a zarazem trwalej archiwizacji. Z cala pewnosciag nowe
technologie modernizuja warsztat badawczy, a dokumentacja cyfrowa oraz aplikacje
komputerowe kieruja postepowanie archeologéw na nowe tory, jednak do$¢ czesto
technologiczna innowacja wraz z ludzkimi dziataniami i decyzjami generuje pewne
problemy, ktére przyktadowo spychaja na drugi plan wspomniang czytelnos¢ i trwa-
tos¢ dokumentacyjna, uniemozliwiajac tym samym dostep do informacji. Paradoksal-
nie technologiczna innowacja utrudnia dostgpnosé, doprowadzajac m.in. do okresla-
nego w literaturze przedmiotu ,zjawiska cyfrowego wykluczenia” (ang. digital divide).
Mowa tutaj o szeroko rozumianym mechanizmie wykluczenia grup spotecznych

2 Zbior zasad postgpowania i norm etycznych Srodowiska archeologéw w Polsce. Dokument opracowany
i uchwalony przez Komitet Nauk Pra- i Protohistorycznych Wydziatu I PAN z dnia 24 pazdziernika
2003 r.
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z udzialu w przemianach cywilizacyjnych, a w odniesieniu do archeologii moglibysmy
méwi¢ o wykluczeniu czesci spoteczenstwa oraz przedstawicieli srodowiska nauko-
wego (badz jego czgsci) w rezultacie braku dostgpnosci i posiadania odpowiednich
narzedzi, stuzacych odezytywaniu cyfrowych postaci dokumentacji (Biatobtocki ez al.
2006, 35).

Wizualizacja, prezentacja i edukacja — wybrane zagadnienia

Technologie cyfrowe w archeologii to réwniez odmienna od dotychczasowej forma
prezentacji wynikéw badan, jak réwniez prezentacji przeszto$ci, ktéra we wspot-
czesnym $wiecie przyjeta w duzym stopniu forme obrazowa. W dziejach ludzkosci
w zaleznosci od sposobéw komunikacji wydziela si¢ trzy kolejne epoki, mianowicie
oralng, werbalng oraz wizualng (McLuhan 2001). W ostatniej z nich duze znaczenie
w komunikacji mi¢dzyludzkiej uzyskuje wtasnie obraz, gdyz — zdaniem Edyty Sta-
wowcezyk (2002, 36) — to ,paradygmat oka wyznacza kierunek poznania”. Wspét-
cze$nie wiele dziedzin naszego zycia jest regulowanych przez obraz, réwniez nasza
percepcja $wiata zostaje zapo$redniczona/uposredniona przez obrazy. Jak pisat Piotr
Sztompka (2006, 16), ,,mozna postawi¢ hipoteze, ze nadejscie epoki wizualnej wyraza
si¢ 1 w tym, ze wspolczesna wrazliwo$é i sposéb percepcji odchodza od werbalnych
(pisemnych) ku obrazowym, wizualnym”.

Aczkolwiek obraz od dawna miat znaczacy wptyw na zycie ludzkie, co doskonale
pokazat David Freedberg w pracy Potgga wizerunkéw (2005), jednak we wspétezesnym
$wiecie zjawiska te przybieraja na sile, masowosci oraz szybkosci rozprzestrzeniania
si¢. Kondycje ponowoczesnego swiata okresla sie wigc niekiedy mianem figuralnego
typu kultury w przeciwienistwie od typu dyskursywnego, charakteryzujacego epoke no-
woczesna, wskazujac na uksztattowanie si¢ nowego typu wrazliwosci, ktéra wedtug
Scotta Lasha (2004) jest wrazliwoscia raczej wizualng niz literacka. Wielu teoretykéw
wspolczesnej kultury dostrzega w spoleczenstwie ponowoczesnym ,,zwrot ikoniczny”
(ang. iconic turn), zwany niekiedy ,,zwrotem wizualnym” (ang. visual turn) badz ,,zwro-
tem obrazowym”, krytyczny wobec dominacji perspektywy lingwistycznej w réznych
dziedzinach badan nad kulturg. Zdaniem Piotra Sztompki (2006), ma to wskazywaé na
takt, iz kultura wspétczesna nasyca si¢ coraz bardziej réznego pochodzenia obrazami
wizualnymi, o réznych celach i zamierzonych efektach. Natomiast Thomas Mitchell,
kwestionujac dominacje strategii badawczych wytonionych w ramach zwrotu lingwi-
stycznego, ktérym zarzucal swoisty ikonoklazm wyrazajacy si¢ w uprzywilejowaniu
tekstu i degradowaniu obrazu, okreslit zwrot obrazowy jako ,polingwistyczne i pose-
miotyczne ponowne odkrycie obrazu jako kompleksowej wzajemnej gry wizualnosci,
aparatu, instytucji, dyskursu, cial i figuratywnosci” (Mitchell 1994, 16, cyt. za: Zeidler-
-Janiszewska 2006a, 12).

Zasygnalizowane powyzej obserwacje sktonity niektérych badaczy do wysunigcia
twierdzenia o ,coraz wyrazniej zarysowujacych sie konturach nowej cywilizacji wizu-
alnej”, co wydaje si¢ jednak diagnoza nietrafna, gdyz jak zauwaza Anna Zeidler-Jani-
szewska (2006a, 15), ,wspotczesne obrazy wplecione sa na ogét w ztozone konteksty
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intermedialne”. Niemniej niezaprzeczalna jest dominujgca rola wizerunkéw i obrazéw
w zyciu wspétczesnym, a takze olbrzymiona rola i wptyw mediéw, zwtaszcza zas no-
wych mediéw (ang. new media).

W kulturze wizualnej dochodzi wigc do zmiany dotychczasowych miejsc obrazu/
/wizerunku i stowa, a kulturowa logika ponowoczesnosci oznacza wypieranie tekstu
przez obraz, ktéry zajmuje miejsce centralnej formy kulturowej. Niemniej jednak cze-
stokro¢ obrazy nie maja nic wspélnego z rzeczywistoscia, gdyz tworza one hyperrzeczy-
wisto§¢ — nie potrzebujac realnego odniesienia, sa tym, co Jean Baudrillard okreslit
mianem symulakréw (Yac. simulacrum), a wigc kopii bez oryginatéw, ktére skutecznie
wypieraja realne doznania i doswiadczenia (Baudrillard 2005). Obrazy, zwlaszcza do-
minujace obecnie obrazy cyfrowe, catkowicie zrywaja z zasadami referencji i reprezen-
tacji. Pomimo jednak iz symulakry nie odnoszg si¢ do czego$ realnego, owe medialne,
wirtualne symulacje rzeczywistosci w postaci chocby gier komputerowych, staja si¢ dla
ludzi czesto bardziej realne niz sama rzeczywistosé.

Dodajmy, ze w odniesieniu do nauk o przesztosci, w tym przede wszystkim arche-
ologii, mamy sytuacj¢ do$¢ specyficzna. Mianowicie bez wzgledu na rodzaj dyskursu,
w jakim si¢ poruszamy, nigdy nie mamy dostepu do oryginatu, czyli przesztej rzeczy-
wistosci, a jedynie do jej materialnych pozostatosci i generowanych przez naukowcéw
modeli przesztosci. Nie pozostaje to bez znaczenia zwtaszcza w odniesieniu do $wiata
cyfrowego, jako jednej z wielu form prezentowania i rekonstruowania przesztosci, kt6-
ra nie ma mozliwosci bazowania na oryginale.

Kultura wizualna, a takze udziat w jej tworzeniu nowych mediéw, ma swych pro-
pagatoréw, jak réwniez zacigtych krytykéw, ktérzy wskazuja, iz ponowoczesne spo-
teczeristwo jest w znacznym stopniu spoleczeristwem wizualnym, z dominujaca rolg
odgrywang przez zmystu wzroku przy jednoczesnej deprecjacji pozostatych zmystéw.
Ow ywzrokocentryzm” byt przedmiotem krytyki za negowanie innych zmystéw, z dru-
giej za$ ostro negowany przez feministki za propagowanie wzrokowego nastawienia do
rzeczywistosci, reifikujacego podejscia do organizacji i kontroli §wiata. Wedtug wielu
krytykéw cywilizacja wizualna czy tez multimedialna jest zagrozeniem i oskarza si¢ ja
o postmyslenie, tryumf techniki nad rozumem, o przerost formy nad trescia, o zalew
informacyjny, o tworzenie wtérnej rzeczywistosci, o zalew symulacji czy wreszcie, jak
widzial to Baudrillard, media stanowig rezultat zbrodni dokonanej na rzeczywistosci,
powodujac zanik realnego, rzeczywistego $wiata na rzecz symulowanego (Baudrillard
2005). Pomijajac jednak powyzsza krytyke, skonstatujmy, iz taki typ kultury poniekad
wymaga odejscia od tradycyjnych dyskursywnych form przedstawiania rzeczywistosci
na rzecz obrazowych i zastosowania nowych mediéw czy tez ustosunkowania si¢ do
nich (Zeidler-Janiszewska 2006; Ferenc, Olechnicki 2008).

Obrazowanie jest obecne w archeologii niemalze od jej poczatkéw, jednak wspét-
czes$nie zaczyna ono dominowad, zwlaszcza w przekazach stanowiacych produkt no-
wych technologii. Mozna rzec, ze od najmiodszych lat jesteSmy coraz czesciej otaczani
obrazami (przesztosci), przechodzac nieformalng edukacj¢ w zakresie form wizualnych
oraz opisujacych je kontekstéw kulturowych, nabierajac tym samym swoistych kom-
petencji wizualnych. Przeszlo§¢ w znacznym stopniu staje si¢ wiec przesztoscia opo-
wiadang obrazami, a zarazem — by¢ moze — zbyt czesto sprowadzang do obrazéw.
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Jak twierdzi przywotywana juz E. Stawowczyk (2002, 49), we wspéiczesnej kulturze
spojrzenie kierowane jest na obraz rzeczy, a nie samg rzecz.

Zagadnieniem $cisle zwigzanym z wizualizacja oraz nowymi technologiami w arche-
ologii jest tzw. rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) czy tez przestrzen wirtualna, przejawiajaca
si¢ m.in. pod postacig muzeum wirtualnego, w ktérym przesztos¢ oraz zabytki maja od-
rebny status ontologiczny, obrazy stajg si¢ hipertekstami, nawarstwionymi komunikatami
wymagajacymi od odbiorcy aktywnosci przechodzenia od jednej tresci do kolejnej, zmia-
nie ulega sytuacja ogladania/odbioru, dominuje nieliniowo$¢ przejs¢ migdzy obrazami,
fragmentarycznos¢ i interaktywnos$¢ (Seldmayr 2005, 41). Wirtualne wystawy muzealne
stanowia zupelnie nows forme prezentowania zabytkéw i reliktéw przesziosci. Polegaja
one m.in. na tworzeniu elektronicznych obrazéw przedmiotéw lub miejsc zabytkowych,
ktére moga by¢ udostepniane za pomoca Internetu lub zamieszczane na no$nikach typu
CD. Okreslenie ,,obraz” moze w tym wypadku oznaczaé zaréwno fotografie cyfrowe, cy-
frowe pliki filmowe, jak i bardziej zaawansowane formy prezentacji, np. w formacie CAD,
czyli w postaci modeli przestrzennych (Karamuz 2003, 61). Nalezy jednak pamigtaé, iz
wirtualne muzea oferuja doswiadczanie sztucznej rzeczywistosci, bedacej wspétezesnie
tak samo, a niekiedy o wiele bardziej atrakcyjnej niz doswiadczanie realne. Warto doda¢
w tym miejscu, za E. Stawowcezyk (2002, 55—-56), ze ,,choé rzeczywistos¢ wirtualna (VR)
jest «sztuczng», bo skonstruowang przez czltowieka rzeczywistoscia, dziatania podejmo-
wane w niej niosg faktyczne konsekwencje dla spoteczenstw i kultury, gdyz przyktadowo
generuja reakcje powstate w wyniku kontaktu z obiektem elektronicznym, a nie rzeczy-
wistym, czy tez przyzwyczajaja nas do wirtualnych zabytkéw i ucza interakeji z nimi,
spychajac na drugi plan interakcje i doswiadczenia z rzeczywistymi obiektami”.

W kontekscie wirtualnej rzeczywisto$ci warto réwniez przywolal tzw. Second
Life rozumiane jako rodzaj wirtualnej rzeczywistosci, srodowisko, w ktérym uzyt-
kownicy istniejg na zasadzie teleobecnosci (ang. zelepresence), a wigc ucielesnienia pod
postacig elektroniczng (ang. awatar; Harrison 2009). Srodowisko to charakteryzuje
m.in. telematyczno$¢, a wige doswiadczenie zmystowe, podobne do doswiadczenia
z rzeczywisto$ci $wiata fizycznego, interaktywnosé, alinearno$¢ oraz immaterialnosc.
W archeologii second life jest wykorzystywane m.in. do celéw edukacyjnych w po-
staci ksztalcenia na odleglos¢, w powiazaniu z tzw. dydaktyka przedwykopaliskows
i cyfrowymi wykopaliskami (ang. digging digitally) oraz cyfrowymi reprezentacjami
i rekonstrukcjami zabytkéw. Nowe technologie wraz z second life, wirtualna rzeczywi-
stoscig pozwolity réwniez na zastosowanie w archeologii nowej formy doswiadczania
cyfrowych obiektéw archeologicznych, mianowicie immersyjnej formy doswiadczania
(ang. immersive experience). Immersja (ang. immersion) w postaci zanurzenia zmysto-
wego oraz zanurzenia cielesnego (ang. full body immersion) to zjawisko umozliwiajace
przyktadowo wzbogacenie proceséw poznawczych w archeologii, a zarazem proceséw
prezentacji i doswiadczania zabytkéw. Przyklad moga tutaj stanowié takie projek-
ty, jak: ,Roma SPQR” — rekonstrukcja cz¢sci starozytnego Rzymu® czy ,,Okapi Is-

land” — rekonstrukcja neolitycznego stanowiska Catalh6ytik®. Warto réwniez doda¢

3 Zob. http://www.ancientworlds.net/aw/SPQR/Gamepage, dostep 12.01.2010 r.
*Zob. http://www.okapi.wordpress.com/, dostep 12.01.2010 .
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w tym miejscu, ze immersyjno$¢ przede wszystkim w postaci pelnego/catkowitego
zanurzenia cielesnego, stanowi technologiczng alternatywe, ktéra w pewnym sensie
przetamuje dominacje poznawania i do§wiadczania we wspéiczesnej kulturze, dykto-
wanego gléwnie wzrokiem.

Nowe technologie to réwniez interaktywno$¢ (ang. interactivity), ktéra ustana-
wia nowy typ reprezentacji zabytkéw i przesztos$ci oraz ich poznawania — je-
dynie w trakcie interakcji odbiorczej, ktéra w niklym stopniu mozemy utozsamiaé
z rezultatem dziatan badajacego — autora. Zagadnienie to odsyta nas do hiperteks-
tualnosci i hipertekstu (ang. Aypertext), wielopoziomowej i wieloelementowej struk-
tury, ktéra — zdaniem wielu badaczy — nie narzuca ani tez nie uprzywilejowuje
zadnego kierunku percepcji odbiorcy — czytelnika. Przyktadem hipertekstualnosci
w odniesieniu do archeologii moze by¢ praca Corneliusa Holtorfa Monumental Past
(2000-2008), ktéra zrywa z linearnym charakterem tekstu, skonstruowanym na za-
sadzie odnosnikéw i linkéw, obrazkéw i encyklopedycznego utozenia. Jest to jeden
z wielu przyktadéw mozliwosci budowania hipertekstu z tekstéw pajeczyn powiazan,
nawigzan, cytatéw i odno$nikéw, stanowiacy zarazem wyraz wspéiczesnego sposobu
prezentacji badan oraz wspélczesnych zapotrzebowan spotecznych. Z hipertekstami
wiaze si¢ jednak istotny aspekt, okreslony przez Marcina Sierik¢ (2007) ,znikomoscig
autora”. Chodzi mianowicie o znikomg role, a zarazem kontrolg autora ,nad tym, jak
jego dzieto jest czytane”. Dochodzi wigc tutaj do okreslanego w literaturze przedmiotu
przeksztatcenia logiki tekstu. Tradycyjna publikacja sktania do lektury zgodnej z inten-
¢ja i prezentacja mysli autora, w dobie hipertekstualnosci kwestia ta ulega diametralne;
zmianie. Kolejne istotne zagadnienie stanowi rozmycie granic tekstu, gdzie trudnos¢
sprawia przede wszystkim okreslenie jego poczatku i korica. Tym samym autor §wia-
domie lub nie zezwala na coraz mniejsza kontrole nad tym, jakie tresci przekazuje czy-
telnikowi oraz jaka sekwencyjno$¢ odbioru tekstu wyznacza czytelnikowi. Jest to swo-
istego rodzaju sytuacja, w ktorej tekst (m.in. jego uktad) ,przestaje by¢ nietykalnym,
integralnym przedmiotem wytworzonym przez autora” (Siefika 2007), ktérego ksztatt
(zawsze plynny, zmienny) dopelnia mozliwo$¢ odniesienia si¢ do innych tekstéw, co
tez kieruje nas w strone¢ pojmowania autora, ktéry w dobie Internetu i hipertekstu-
alnosci staje si¢ ,autorem tgcznym”. Trwanie lektury nie wiaze si¢ z jednym autorem,
lecz z wieloma, a samo dzieto jest w tym wymiarze jednoczes$nie wspéttworzone przez
niezaleznych twércéw.

Zakonczenie

Na zakoriczenie warto odnies¢ si¢ do kilku zagadnieni, wyrazajacych pewien umiarko-
wany sceptycyzm w odniesieniu do nowosci technologicznych. W literaturze przed-
miotu techniki oraz urzadzenia pojmuje si¢ jako potencjalne technologie definiujace,
gdyz wszystkie one do pewnego stopnia redefiniuja nasz stosunek do $wiata. Tak tez
nalezy postrzega¢ nowe technologie w archeologii, jako redefinujace nasz stosunek do
zabytkéw i minionej rzeczywisto$ci.
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Nowe technologie, jakimi staly si¢ w ostatnich dekadach m.in. systemy informacji
geograficznej oraz wirtualna rzeczywistos¢, symulacje komputerowe, w $wietle dyskusji
z pogranicza geografii czy socjologii potraktowane zostaty jako nowy sposéb rozumie-
nia §wiata i czlowieka, ,staty si¢” nowym m e d iu m, ktére zaposrednicza rzeczywistosc.
Obok niejednokrotnie niepohamowanego entuzjazmu, jaki towarzyszyt i towarzyszy
dziedzinom si¢gajacym po nowe technologie, pojawity si¢ réwniez glosy sceptycyzmu
i wstrzemigzliwosci (Lock 2001; Affelt 2003) poddajace pod dyskusj¢ to, co nowe.
Przyktadowo systemy informacji geograficznej staly si¢ jedng z tych technik, ktére
pozwolily na rozwiazanie wielu probleméw i zagadnieri wspétczesnego $wiata oraz
probleméw badawczych wspétezesnej archeologii. Jednoczesnie przyczynily sie one
do powstania nowych probleméw, uzewnetrzniajac sposéb postrzegania §wiata przez
uzytkownikéw tego, co ,nowe”, na podobieristwo konceptualizacji rzeczywistosci pod-
danej surowej krytyce i odrzuceniu. Techniki komputerowe zaoferowaty odmienny od
dotychczasowego sposéb myslenia i tym samym zmienity i zmieniaja dotychczasowy
sposéb myslenia o otaczajacym nas $wiecie i przeszto$ci. Uprzywilejowana w no-
wych technologiach ,wizualizacja” oraz przeksztalcany przez nie sposéb doswiadczania
zabytkéwi przeszto$ci wyznaczaja kierunek naszego sposobu istnienia i dziatania
w $wiecie, nasz sposéb jego konstruowania. Rzeczywistos¢ wirtualna ustanowita nowy
rodzaj przestrzeni,czy raczej nowg przestrzei,azarazem okreslita sposéb jej
zamieszkiwania,wrazze wspélczesng kolonizacja §wiata wirtualne-
g 0, ktéry stat sie rownie ,realny”, jak rzeczywisty.

Nalezy dodaé, ze w krytycznej dyskusji nie tyle chodzi o zakwestionowanie istnie-
nia nowych technologii, co miatoby w efekcie koicowym przyczyni¢ si¢ do ich catko-
witego odrzucenia w ramach archeologii, ile o sposoby korzystania z nich oraz metodg
spotecznego kreowania ich uzytecznosci. Same nowe technologie nie wpisuja w rze-
czywistos¢ pewnych determinant pojmowania i widzenia $wiata, ktére bytyby ich inte-
gralng czescia, chodzi raczej o sposéb ich zastosowania oraz myslenia o nich i o $wie-
cie (przez ich pryzmat), co moze doprowadza¢ do naduzy¢, a zarazem uproszczen
rzeczywistosci. Zastosowanie technologii cyfrowych z jednej strony moze, aczkolwiek
nie musi, sprzyjac upraszczaniu $wiata, przedstawianiu jego ,nierealnego” uporzadko-
wania. Wspieranie si¢ nowymi technologiami we wspétczesnej kulturze sytuuje ich
uzytkownikéw pomiedzy podejsciem rozpatrujacym ztozonos$¢ rzeczywistosci a podej-
$ciem eliminujacym wiele istotnych dla spoteczenistwa zagadnien, gdzie np. atrakcyjna
mapa jako wizualizacja pozbawia rzeczywisto$¢ dynamiki, jaka towarzyszy czlowie-
kowi w jego swiecie (Goodchild 1995, 48). Wiele podejs¢ wspierajacych si¢ nowymi
technologiami paradoksalnie ,cofa si¢” do podejscia kwantyfikacyjnego odrealniania
rzeczywistosci, sprowadzajac egzystencje cztowieka oraz $wiat rzeczywistosci kulturo-
wej do ilo$ciowego sposobu ich postrzegania. Niektére srodowiska badawcze, poprzez
zastosowanie m.in. GIS-u i sposéb interpretacji wynikéw analiz, wpisuja si¢ tym sa-
mym w nurt geografii empiryczno-pozytywistycznej. Bazuja na indukcyjnym sposobie
uprawiania badan (np. Taylor, Johnston 1995), co réwniez ma miejsce w odniesieniu do
badan archeologicznych si¢gajacych po nowe technologie — m.in. systemy informacji
geograficznej i symulacje komputerowe. Nowe technologie nie stanowia wigc neutral-
nych narzedzi, a zarazem determinujagcych — (narzucajacych) nasz/uzytkownikéw
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sposéb dziatania, postugiwania si¢ nimi i interpretowania za ich posrednictwem rze-
czywistosci, ale sg zaleznym od uzytkownikéw dobrem (skorelowanym z nastawieniem
i sposobem rozumienia §wiata przez uzytkownika), ktére wspéiksztattuje sposoby wi-
dzenia, porzadkowania i reprodukowania §wiata fizycznego i $wiata relacji spotecznych
(Roberts, Schein 1995, 192).

Po pionierskim okresie stosowania technik komputerowych w badaniach archeo-
logicznych (lata 60. i 80. ubiegtego stulecia), ich upowszechnieniu w latach 90. XX w.,
mniej wiecej od potowy ostatniej dekady minionego wieku w srodowiskach arche-
ologicznych pojawita si¢ dyskusja (inspirowana réwniez debata pozaarcheologiczng),
odnoszaca si¢ dos¢ krytycznie do dotychczasowych sposobéw zastosowania omawia-
nych metod, ktéra skierowata jednoczesnie dociekania badawcze na inny obszar za-
interesowan. Dyskusji zostal poddany, okreslany przez G. Locka (w odniesieniu do
archeologii), migkki determinizm technologiczny (ang. soft technological determinism
Lock 2001, 154), ktéry charakteryzuje wiele aplikacji typu GIS w badaniach archeo-
logicznych, gdzie pytaniami i sposobem postrzegania przeszlej rzeczywistosci kieruja
m.in. funkcje wpisane w stosowane programy komputerowe. Podobnie rzecz si¢ ma ze
sposobem pojmowania oraz pozyskiwania danych archeologicznych, gdzie charaktery-
styka zrédet archeologicznych sprowadza si¢ w znacznym stopniu przede wszystkim
do takiej, jaka umozliwiaja funkcje analityczne pakietéw GIS. Badajacy pyta o to, co
podsuwa program komputerowy, o zjawiska mozliwe do przeanalizowania za pomocg
zawartych w oprogramowaniu funkcji. Dyskusji zostata tez poddana natura ,danych”
archeologicznych, traktowanych jako rezultat spotecznej konstrukeji, bedacej potacze-
niem kontekstéw spotecznych, politycznych czy ekonomicznych, a takze intereséw
oraz celéw, dla jakich (przez kogo i dla kogo) ,dane” sa tworzone (Lock, Harris 2000,
xvii). Innym problemem poruszonym w $rodowiskach archeologicznych byto tez za-
gadnienie wylaczenia z projektéw badawczych stosujacych GIS znaczacych informacii,
ktére pozostaja poza zainteresowaniami badawczymi, powiedzieliby§my poza ,rekon-
struowang przesztoscia® — informacji, ktérych nie mozna zdigitalizowac.

Podsumowujac powyzsze uwagi, nalezy stwierdzi¢, ze zastosowanie technologii cy-
frowych w archeologii stanowi swego rodzaju wymaég dzisiejszych czaséw, dookreslajac
i kreujac wspoétczesne oblicza przesziosci. Sigganie po nowe technologie to zarazem
szansa na modyfikacje naszych dziatan, ale takze ogromne wyzwanie, jakie wiaze si¢ ze
sposobem i celem wykorzystywania technologii cyfrowych, z umiejetnoscia krytycznej
oceny zakresu stosowania nowosci oraz negatywnych skutkéw naszych dziatan. Nie-
watpliwie srodowiskowe zobojetnienie na technologiczng innowacj¢/propozycjg, dy-
stansowanie si¢ wobec technik cyfrowych, mogtyby stanowi¢ swego rodzaju swiadome
zaniedbanie, przyczyniajac si¢ do zaniechania poprawy efektywnosci naszych dziatan
w zakresie badania i ochrony dziedzictwa archeologicznego. Zatem archeologia winna
dazy¢ do rozbudowywania warsztatu badawczego o nowe metody, jednak z duza doza
refleksji i samokrytyki. Warto przy tym uwazaé, by nasze wysitki wspierane nowy-
mi technologiami nie zepchnely na drugi plan tego, co najwazniejsze — przeszlej
kultury i zabytkéw, przed czym ostrzega i na co zwraca uwage wielu przedstawicieli
srodowisk naukowo-badawczych (Affelt 2003). Powyzsze dociekania sklaniajg réw-
niez do pewnej konstatacji, iz wspétczesne oblicze przeszto$ci, wystepujace obok
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narracyjnego to oblicze cyfrowe, ustanawiane na gruncie szeroko rozumianych nowych
technologii, ktére wspéttworza sposéb rozumienia, interpretowania i postrzegania mi-
nionej rzeczywistosci.
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Rafat Zaptata

THE PAST IN THE ERA OF DIGITALTECHNOLOGY —
THE DIGITAL FACE OF THE PAST

(summary)

The main focus of the article is the question of the application of digital technology in archacology, as well
as the presentation and study of the pasz in the electronic era. By referring to a general outline of the hi-
storical background relating to archaeological research (from the moment digital technology first appea-
red in this discipline) and by calling upon the socio-cultural context, selected concerns in contemporary
archaeology are discussed as are aspects of the application of digital technology in archaeology during the
research and documentation stages (the so-called digitalisation of archaeological heritage) — especially
Geographic Information Systems.

The past is understood here as a bygone reality and also as a construct: varied, not uniform, dependent
on the socio-cultural context in which an important essential role is played by, amongst others, digital
technology understood as knowledge, science related to methods of creating a particular product, as all
kinds of tools, equipment connected with the electronic form, the processing, storage, transformation and
accessibility of information, data about the pasz, and the monuments themselves.

The main aims of this article are realised in sections, starting with the “Introduction” and then
followed by “The application of digital technology in archaeology”, “The modernisation of the rese-
arch workshop — selected issues”, “The visualisation of the past — selected problems” and finally,
“Conclusions”.

“The application of digital technology in archaeology” is a short description of the advantages con-
nected with including digital technology in research. In this section the focus is on the potential dangers
which exist to retaining a balance, connected with the decreasing interest contemporary society has in the
actual physical monument in place of its digital equivalents and their dominance in the world.

“The modernisation of the research workshop — selected issues” presents a short historical outli-
ne of archaeological research particularly emphasising the stages and the methods of the application of
digital technology in archaeology, above all in the form of Geographic Information Systems. An integral
element of this section is also the general profile of digital documentation which is gradually developing
in archaeology. The general modernisation of research techniques is connected especially with new forms
of documentation in archaeological investigations (photogrammetry, GIS, data bases); new forms of the
presentation of research results and images of the past; new ways to analyse archaeological heritage reso-
urces — applying quantitative methods (statistical methods, analyses of concentrations); new ways to
model and simulate processes in the pasz, aimed at, amongst others, a “better” understanding of the inte-
raction between a human being and his/her surroundings in the past and modernisation connected with
the new form and quality of data, together with new ways of storage, processing, acquisition and genera-
tion. The modernisation of the workshop can also be seen in the new, digital form of the documentation
of archaeological heritage preservation levels and progress in archacology research whilst at the same time
taking into account the dangers which arose together with the dissemination of new technologies. Above
all, this means the so-called mechanism and phenomenon of digital exclusion, and the subsequent lack of
access to digital information.
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“The visualisation of the past — selected problems” is an attempt to discuss some of the examples
where new technology has been included in the process of presenting the results of research, and also the
popularisation of archaeology. Virtual museums, interactivity and the hyper-textuality which have appea-
red in the last few years have also introduced a new quality in the presentation of the past into archaeology
that is simultaneously an explanation of contemporary cultural trends, which in an unavoidable way led to
the reformulation of the format of the presentation and reception of images of the past. This section of the
article is likewise a short reflection on issues on imaging and visualisation in the digital age. Starting with
the issue of pictorial turn through to the phenomenon of immersion experiences the analysis focuses on
the tendency which is set by contemporary forms of presentation in archaeology using new technologies.
Alongside virtual reality, there is a short description of hyper-reality, which exists without real references,
creating copies without originals thanks to digital techniques, described in literature of the subject as
simulacra.

The article closes with a brief summary, in its way it is a call for distanced analysis and critical eva-
luation which should precede all forms of the application of new technologies aimed at presenting and

studying the past.
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