Rafat SZRAJBER?

ARCHITEKTURA WIRTUALNYCH SWIATOW JAKO OBSZAR
BADAWCZY

1. Wstep

Ekran jako ptaszczyzna odbioru wirtualnej rzeczywistosci zdefiniowat sposob dostepnosci
do zawartych w niej tresci. To poprzez niego lub jego pochodne zagladamy do cyfrowych
Swiatow by je eksplorowaé. Plaszczyzna ekranu stanowi interfejs do dalekich podrézy
i odkrywania nowych przestrzeni, a co za tym idzie definiujacej wirtualne miejsca
architektury. Zadaniem architektury, tej wirtualnej i rzeczywistej, jest nie tylko definiowanie
| organizowanie przestrzeni, to sposOb zapisu opowiesci, ktora mozna z niej odczytad.
Architektura jako element przestrzeni oddzialuje na wszystkie zmysly odbiorcy, forme
przestrzenng dopelnia szereg elementdw wpltywajacych na jej postrzeganie, od kontekstu
znaczeniowego, roli uczestnika w przestrzeni, po zjawiska wplywajace na chwilowy jej
odbidr. Pozwala to tworzy¢ jej indywidualny wizerunek dla kazdego odbiorcy. Architektura,
jako jedna ze sktadowych zdefiniowania miejsca, powigzana jest bezposrednio z ruchem,
ktory towarzyszy eksploracji przestrzeni. To ruch nadaje przestrzenny charakter miejscu,
pozwala je precyzyjniej zdefiniowaé i1 odebra¢. Zamienia statyczny obraz nieruchomego
kadru w przestrzenny zbior informacji. Natozenie si¢ wielu ruchow, a wigc wielu
obserwatorow czy uczestnikOw przestrzeni 1 wzajemny ich wplyw na siebie pozwalaja
architekturze trwaé. Ruch wydobywa za kazdym razem nowe znaczenia opisujace przestrzen,
ukazujac jej narracyjny potencjal. Czlowiek codziennie tworzy mate i duze historie, oswajajac
przestrzen, poznajac nowe znaczenia znanych zakatkéw ale takze poszukujac i eksplorujac
nowe. Calto$¢ procesu buduje osobiste wspomnienia, przypisuje przestrzeni poprzez ruch
wlasne wartosci, przez co staja si¢ one bardzo indywidualnymi, bliskimi historiami. Historie
sktadaja sie na tozsamo$¢ jednostki, sa elementem jej dziedzictwa a ich tworzenie ma zwigzek
z przestrzenia, ktora jest ich generatorem. Czlowiek tworzy swoja histori¢ bedac aktywnym
uczestnikiem przestrzeni.

Wirtualna rzeczywisto$¢ podobnie oddziatuje na swoich uczestnikow, udostgpniajgc im
mozliwos$¢ interakcji z przestrzenig, wprowadzajac element ruchu jako podstawowe narzedzie
poznawcze. Ruch jako podstawowy sposob interakcji dopelniany jest szeregiem bodzcow,
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ktore podobnie jak przemieszczanie si¢ definiowane sg za pomocg interfejsu, czy to w postaci
fizycznej formy (klawiatura, pad, gesty) czy prezentowanej jako graficzne odwzorowanie na
ekranie zapewniajagc komunikacje z uzytkownikiem. W wirtualnej przestrzeni dochodzi
jeszcze jeden element ,materializujgcy” przestrzen — to uczestnictwo w niej gracza
i ,uaktywnienic jej” przez jego obecno$¢ w wirtualnym $wiecie. Pusty $wiat bez
uzytkownikoéw jest jak projekt, ktory zostat jedynie opisany w cyfrowym srodowisku by
zaprezentowa¢ go inwestorowi, jednak nie =zostat zrealizowany 1 ,zasiedlony”
uzytkownikami.

Najbardziej skolonizowane obszary wirtualnych $wiatow, ktore wtasnie definiuje ruch
i obecno$¢ w nich uzytkownikéw, to gry wideo. W dalszych rozwazaniach beda stanowié
obszar badan nad architekturg wirtualnych §wiatow, definiujacych ja poje¢ w odniesieniu do
przestrzeni 1 sposobow budowania narracji oraz przypisanej funkcjonalnosci. Badania beda
prowadzone w ujeciu komparatystycznym, wychodzac poza same gry i odnoszac si¢ do
roznych teorii analizowanych w ujeciu architektonicznym w celu ukazania wielu perspektyw
| spojrzenia na wirtualng przestrzen.

Artykul jest wynikiem prowadzonych badan, ktérych podstawa staly sie wirtualne
rekonstrukcje  miejsc, ukierunkowane na przywracanie utraconego dziedzictwa
Z wykorzystaniem cyfrowego obrazowania, oraz zaangazowanie autora w procesy projektowe
1 dydaktyczne zwigzane z grami wideo 1 projektowaniem dedykowanych im srodowisk.

2. Gry wideo jako medium

Wirtualne przestrzenie to forma Srodowiska, ktére poprzez szereg bodzcow definiuje
miejsce podejmowanej przez gracza aktywnosci’. By w pelni zrozumieé¢ zaleznodci
reprezentacji przestrzennej definiujgcej miejsce, mozliwosci interakcji 1 umozliwieniu
kontroli, a wigc swobodnej eksploracji w czasie rzeczywistym trzeba odnies¢ si¢ gier jako
medium przez pryzmat ruchu jako elementu aktywujacego przestrzen jak 1 wiarygodnosci
przedstawionego $wiata poprzez mechaniki rozgrywki 1 funkcjonalne wykorzystanie
architektury jako narzedzia odpowiedzialnego nie tylko za opisanie przestrzeni, ale
opowiadanie historii. Takie spojrzenie na gry wideo pozwoli doprecyzowac obszar badan nad
wirtualng przestrzenig i przyjrze¢ si¢ mediom ktorych jest istotnym sktadnikiem.

Gry wideo sg najbardziej oczywistym medium powigzanym z wirtualnymi $wiatami. Nie
tylko z uwagi na ich specyfike 1 bogactwo $wiatdw, ale takze z uwagi na ilo$¢ jednoczes$nie
korzystajacych z nich uZytkownik(')W3 a takze na czolowa pozycje wsrdod najnowszych
srodkow komunikacji [3] 1 miejsce w centrum wspotczesnej kultury. Definiujagc wigc obszar

2 Ruch jest podstawowa aktywnosécia jaka oferuja wirtualne §wiaty, moze byé on bezposredni,
ograniczony lub wrecz zaplanowany przez jej tworcow.

¥ Rekord liczby jednoczeénie zalogowanych graczy w ushudze Steam w styczniu 2017 roku, wynosit
14,206,607 0sob. Trzeba podkresli¢, ze jest to jedna z wielu platform ktére funkcjonuja na rynku
i dziatajg jednocze$nie.
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badawczy, przez pryzmat architektury, w obrebie gier wideo mozna odnie$¢ si¢ do samego
medium, za pomocg ktorego mamy mozliwo$¢ obcowania z przestrzenig 1 opisujaca ja
architekturg. Gry to dla jednych rozrywka, ktorg definiuje mechanika jako podstawa
rozgrywki 1 elementy ja okreslajgce, jak zasady czy sposoby komunikacji z graczem —
formuta bliska ludologom. Dla innych to obszar opowiadania historii i sposobow jej
werbalizacji za pomoca interaktywnego medium — bliskie narratologom. Dwoisto$¢ natury
postrzegania gier jako obszaru badan oraz ich interdyscyplinarny charakter pokazujg ich
ztozong strukture. Poetyka gier wideo? korzysta i adaptuje wiele z elementéw mediow
tradycyjnych oraz przetwarza i tworzy nowe elementy zwigzane z kulturg komputerowa. Do
tego jeszcze dynamiczny rozwoj gier dzieli juz same medium wewnetrznie, nie tylko poprzez
wyglad czy poziom skomplikowania, ale takze celu ich powstawania, technologii 1 zasiegu
oddziatywania [2].

Analizujac wirtualng przestrzen, ktora staje si¢ dla tworcéw Srodkiem wyrazu i zapisu
pewnych idei czy dazen mozna zdefiniowaé ja podobnie jak miejsce™ a wigc siggajac nie
tylko po forme ale przypisujac za jej pomoca kontekst i znaczenie. Analizujac miejsce jako
element przestrzeni warto zastanowic si¢ nad faktem jego roli, ktory jak sama gra jest jedynie
odtwarzany biernie, z drugiej jednak strony kreowany przez obecno$¢ w nim gracza. Takie
zrozumienie tej dwuznaczno$ci wirtualnej przestrzeni odnosi si¢ do samej gry, ktora
W pewnym stopniu pozwala uzytkownikowi programu rozrywkowego odtwarzaé
»interaktywna opowies¢” zaprojektowang przez twoércoOw, a w pewnym samodzielnie ja
tworzy¢ [4].

Obecno$¢ w przestrzeni gry wytworzyta nowy rodzaj zaangazowania odbiorczego — czyli
immersje. Wlasciwos¢ ktora okre§la wrazenia zanurzenia si¢ w rzeczywistosci generowanej
komputerowo 1 jest uwazana za jeden z najbardziej pozadanych stanéw utrzymujacych
zaangazowanie gracza i jego obecno$¢ w grze. Mimo iz zanurzenie odbywa si¢ w przestrzeni
gry, nie jest to cecha ktora definitywnie i jednoznacznie by ja definiowata. Istotnym
elementem immersji jest odczuwanie niezmediatyzowania, czyli odczuwania bezposredniej
obecnos$ci w cyfrowej przestrzeni generowanej komputerowo [2].

Podstawowe uwarunkowanie czyli miejsce akcji, zdefiniowane przez opisang wieloma
srodkami wyrazu przestrzen, nadaje grom podstawowa ich ceche charakterystyczng zwigzana
z ruchem czyli mozliwo$¢ eksploracji wirtualnych $wiatobw w ramach rozgrywki [3].
Eksploracja przestrzeni podporzadkowana jest zbiorowi regut 1 zasad definiowanych poprzez
mechanizmy rozgrywki, ktora dzigki multimedialno$ci gier 1 szerokiemu wachlarzowi
srodkow wyrazu pozwala tworzy¢ bogate w zawarto$¢ informacyjng komunikaty. Taki
sposOb formowania przekazu zmienia sposdb opowiadania historii i tworzy nowe rdznigce si¢
od tych znanych z filméw 1 ksigzek [6].

* Ewa Szczesna definiuje wspotezednie poetyke poprzez whasciwoscei strukturalne dziela, reguty jego
tworzenia 1 sposoby generowania znaczen [5].

® Miejsce pod katem wirtualnej reprezentacji analizuje autor w swoich badaniach dotyczacych
wirtualnych rekonstrukcji utraconego dziedzictwa.
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By zrozumie¢ kreowang wirtualnie przestrzen w grach wideo trzeba si¢ odnies¢ do ilosci
wymiaréw w jakiej ja postrzegamy. Najprostszy podziat uwarunkowany rozwojem
technologicznym dzieli przestrzen reprezentowana w grach wideo na dwuwymiarowsg
1 trojwymiarowa. To takze zbliza rozwdj interpretacji architektury w grach do teorii widzenia
Strzeminskiego, ktory analizuje jak wptyw zmian spotecznych wptynat na reprezentacje w
sztuce. Gry jako mtode medium, a mimo to ,umierajace” [7] z uwagi na ciagly rozwdj
technologii, daly mozliwo$¢ autorowi uczestniczy¢ osobiscie (w dostepnych dla niego
obszarach) w procesie ich rozwoju. Taka niebywata mozliwo$¢ doswiadczania catego procesu
indywidualnie, tworzy osobista, jak na przestrzen badawcza przystato, histori¢ autora.
Opisywane 1 analizowane przypadki dotyczace sposobow interpretacji i przedstawiania
przestrzeni w grach wideo majac wiec osobisty charakter, oparty na wlasnym doswiadczaniu
I mozliwo$ci uczestnictwa w procesie zmian technologicznych towarzyszacych grom wideo.

Rozwoj technologii to swoisty wyznacznik zmian jakie zachodza w reprezentacji
przestrzeni w grach ale i samych gier w odniesieniu do mozliwo$ci obliczeniowych
i technologicznych. Takie poréwnanie autor zaprezentuje analizujac proces tworzenia
wirtualnych $wiatow w ujeciu praktycznym w kolejnym artykule.

Analizujac gry wideo pod katem mozliwosci do$wiadczania prezentowanych w nich
przestrzeni, trzeba jeszcze przyjrze¢ si¢ samemu kontekstowi ich uzytkowania, ktéry wplywa
bezposrednio na odbidr przedstawionego §wiata oraz interfejsowi jako narzedziu komunikacji
z wirtualng przestrzenia.

Dobrze zaprojektowana zabawa, od filmu po przestrzen parku rozrywki, powinna by¢
przyjazna dla kazdego odbiorcy. Taka regute realizowat Walt Disney w swoich parkach
rozrywki, jednak dzielit tematycznie stworzone aktywnos$ci by kazdy mogt znalez¢ dla siebie
ulubione przestrzenie. Bioragc pod uwage analiz¢ kontekstu uzytkowania gier wideo, mozna
zauwazy¢ podobne dzialania ich tworcow. Projektowane gry, a wigec sama struktura
zdefiniowanym poprzez potrzeby jakie spelnia gra. Ma to wplyw na reprezentacje
przestrzenni oraz jej funkcjg, podobnie jak w rzeczywisto$ci, gdzie architektura musi spetniaé
okreslone wymagania grup uzytkownikow dla ktorych jest w gtoéwnej mierze przeznaczona.
Okres$lenie srodowiska technicznego pozwala zrozumie¢ odczytywanie przestrzeni
w poszczegolnych typach i gatunkach gier. Zasoby techniczne, oraz kontekst w odniesieniu
do rodzaju urzadzen za pomocg ktorych odbieramy przestrzen, jest takze istotnym czynnikiem
ksztattujacym zachowania uzytkownika. Srodowisko fizyczne poodejmowanych przez graczy
aktywnos$ci (np. pozycja gracza podczas gry, oswietlenie pomieszczenia), a wigc warunki
w jakich przebiega rozgrywka takze wplywaja na odbidr 1 sg zewnetrznym czynnikiem, ktory
podobnie jak $rodowisko organizacyjne, a wigc wszystko to co dzieje si¢ wokot uzytkownika
w rzeczywistym Swiecie wptywa na dzialania gracza 1 moze mie¢ pozytywny lub negatywny
wpltyw na rozgrywke a tym samym na postrzeganie przedstawionego S$wiata. Waznym
elementem w analizie dostepu do wirtualnej przestrzeni jest takze motywacja i nastawienie
a wiec rola jakg w grze przyjmuje gracz ale takze jego motywacja do siegnigcia po taki rodzaj
rozrywki. To elementy majace takze wplyw na odbidr rzeczywistej przestrzeni, checi jej
eksploracji czy zrozumienia. Wida¢ wigc zagniezdzenie jednej przestrzeni (tej wirtualnej)
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w $wiecie realnym (przestrzeni rzeczywistej). Takie powigzanie pokazuje wzajemne
zaleznosci obu przestrzeni sprzezone ze sobg przez obecno$¢ w nich uzytkownika. Przestrzen
wirtualna wymaga przestrzeni realnej by zaistnie¢, jest wigc elementem zaleznym a czynniki
ze $wiata realnego moga mie¢ wptyw na §wiat wirtualny.

Barierami w eksploracji wirtualnego $wiata moga by¢ takze uwarunkowania odbiorcy
zwigzane z kwestiami demograficznymi, psychicznymi i cechami intelektualnymi a przez to
indywidualnymi  umiejetno$ciami, znajomoscig kanondéw zastosowan i specyfika
,dedykowanych okreslonym formom komunikacji, interfejsow czy uzytkowania cyfrowych
produktow. Dopiero aktywna i sSwiadoma obserwacja przestrzeni pozwala architekturze wyjs$¢
z tha 1 stang¢ wsrdd pelnoprawnych elementow ksztattujacych codzienng i wirtualng historie.

3. Przestrzen w grach wideo jako skladowa opowiesci

Obcowanie z wirtualng przestrzenig, gtownie poprzez gry wideo mozna poréwnac¢ do
zjawiska technofaktu — refleksu kulturowego wobec artefaktu nie bgdgcego dzietem sztuki
(np. konsola do gier, komputer — jako narze¢dzia konieczne do podjecia aktywnosci) ale
wytworem techniki czy technologii [8]. Jak pisze W. J. Affelt, technofaktu nie nalezy
utozsamia¢ z dzielem sztuki, jednakze jest on pelnoprawnym przedmiotem estetycznym
0 znacznej ,,aktywnosci”’. W odniesieniu do definiowanego obszaru badan, mozna okresli¢
technofakt jako dostep do przestrzeni zapisanej i udostgpnianej za pomoca nowych
technologii. Doswiadczenie estetyczne, ktore towarzyszy obcowaniu z technofaktem, to
proces zlozony i wielofazowy. W technofakcie proces poznawczy ukierunkowany przez
tworcza osobowos¢ Tworcy, zostaje skonfrontowany z przezyciem estetycznym Odbiorcy —
poprzez jego osobowos¢, wrazliwos¢ na jako$¢ czy szerszy kontekst spo%eczno-kulturowye.
Gry stajg si¢ wigc swoistym spotkaniem odbiorcéw z tworcami, weryfikujac nie tylko sama
kreacje przestrzeni ale calej struktury gry wideo jako medium.

Oknem do prezentowanego §wiata gier wideo staje si¢ ekran, ktory w samym srodowisku
gry (czy to 2D czy 3D) sprzezony jest z kamerg dzigki ktorej obserwujemy przedstawione
wydarzenia. To sprze¢zenie pozwala na zaprezentowanie swiata z okreslonej perspektywy czy
widoku, ktory ,reprezentuje rzeczywistos¢ gry” [9]. Kamera jest wigc narzgdziem, ktore
determinuje sposOb poznawania i obcowania z wirtualng przestrzenig. Blisko jej do kamery
filmowej, jednak tam obszar poznawania przestrzeni ograniczony jest kadrem, ktory z gory
podaza po ustalonej fabularnie linii, zaplanowanej przez jej tworcow, prezentujac ich punkt
widzenia. W grach wideo kamera oddana jest we wtadanie uzytkownikowi, co zmienia
sposob ksztattowania opowie$ci - pozwala na jej bardziej indywidualne dos$wiadczanie,
zblizone do rzeczywistego uczestnictwa w $wiecie.

® Na podstawie Schematu sytuacji estetycznej dzieta sztuki. op. W.J. Affelt [w:] Adaptacje obiektow
zabytkowych do wspoétczesnych funkcji uzytkowych, [red.] Bogustaw Szmygin, Warszawa-Lublin,
2009, s.12
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Wirtualna przestrzen to obszar wieloptaszczyznowy i tak tez mozna zdefiniowaé ten
obszar badawczy. Istotnym gltosem w dyskusji dotyczacym przestrzeni wirtualnych  jest
ksigzka Michaela Nitsche Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Game
Worlds [10]. Proponuje on by przyjrze¢ si¢ wirtualnym $wiatom interdyscyplinarnie poprzez
odpowiednio dobrane narzedzia ich badania. Proponuje odniesienie si¢ w badaniach do trzech
wilasnosci przestrzeni wirtualnych: struktury, prezentacji oraz funkcjonalnosci [10]. Struktura
jest tutaj rozumiana jako zalezno$¢ interakcji w odniesieniu do narracji 1 przekazywania
informacji, prezentacja odnosi si¢ do $rodkow wyrazu zwigzanych giéwnie z obrazem.
Funkcjonalno$ci to zasady i1 reguly opisujace wirtualne Srodowisko definiujac mozliwosé
podejmowanych dziatan przez gracza. Odniesienie tego do reprezentacji miejsca jakie
zaproponowal autor w rozwazaniach nad wirtualng rekonstrukcja dziedzictwa[11] pokazuje
zbieznosci w wieloptaszczyznowosci miejsca jako fragmentu przestrzeni. Zaproponowany
przez autora zapis wirtualnej reprezentacji miejsca taczy w sobie cechy miejsca opisanego
przez Cantera [12] czyli: atrybutow fizycznych, poje¢ definiujacych miejsce oraz dziatan
w nim podejmowanych, ze schematem opisujagcym cechy wirtualnej przestrzeni pozwalajace
na poczucie w niej uczestnictwa przez odbiorce (immersji w przedstawiony S$wiat),
zaproponowane przez Steva Swinka [13]: symulacj¢ przestrzenng, kontrole w czasie
rzeczywistym i dopracowanie. Cechy wirtualnej przestrzeni autor w swojej propozycji opisu
miejsca definiuje za pomoca: interpretacji przestrzennej, interakcji oraz szczegdlow
1 informacji. Wida¢ wiec zbiezne wyniki badan i1 proponowanych opisow od strony
ludologicznej 1 architektonicznej. Odnoszac opis autora do badan poetyki gier wideo mozna
zauwazyC, ze prezentacja laczy si¢ z interpretacja przestrzenng a wigc indywidualnym
odbiorem cyfrowego $wiata, funkcjonalno$ci z mozliwosciami interakcji z udostepnionym
Swiatem oraz szczegodty 1 informacje stanowigce kontekst miejsca ze strukturg. Tak opisana
1 zdefiniowana wirtualna przestrzeh w grach wideo stanowi punkt wyjsciowy do dalszych
poszukiwan i1 badan. Warto jednak wspomnie¢ o innych cechach i metodach ktére pozwalaja
na pelniejsze zrozumienie wirtualnych swiatow.

Przestrzen w grach moze przyja¢ roznorakie funkcje w odniesieniu do postawy gracza, za
pomoca dziatan tworcy. Przestrzen gier wideo to srodowisko oparte na doswiadczaniu jej
przez tworcow 1 wielokrotnych testach sprawdzajacych skuteczno$¢ zastosowanych
rozwigzan, takze na nowych uzytkownikach, w celu wypracowania najbardziej
funkcjonalnego rozwigzania. Celem przestrzeni wirtualnych §wiatow, ktéra czegsto wykracza
poza odwzorowania rzeczywistego swiata, jest zapoznanie gracza z funkcjonujagcymi w nim
zasadami zwigzanymi z jego eksploracjg. Przestrzen stuzy tutaj jako narz¢dzie dostosowujace
zachowanie, a wigc stanowi narzedzie poprzez ktore gracz poznaje §wiat 1 rzadzace nim
prawa. Poprzez uksztattowanie srodowiska 1 jego wyglad prezentowana jest jeszcze zawartos¢
symboliczna, ktora definiuje $wiat od strony towarzyszacych mu idei, dgzen i artystycznych
wizji. Przekaz poprzez przestrzen budowany jest na ptaszczyznie zwigzanej z mechaniky gry
oraz na plaszczyznie opowiadania historii, gczac w sobie cechy bliskie ludologom
i narratologom. W wielu grach wida¢ wyraznie obie te cechy w S$wiecie gry — gdzie
podkreslane sg elementy zapewniajace eksploracje (np. mozliwos¢ wspinaczki) 1 budowana
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jest opowies¢ za pomoca odniesien poprzez forme, ksztalt czy symbolike (nawigzanie do
konwencji lub ukierunkowanie domystoéw gracza przez bezposrednie komunikaty).

Przestrzen moze wigc przyjac role, na podstawie opracowan M. Nitsche [10] oraz Marcina
M. Chojnackiego [17], zinterpretowang przez autora bezposrednio w odniesieniu do
architektury:

Przeciwnika — elementow utrudniajacych rozgrywke lub wymagajacych wigkszych
umieje¢tnosci od gracza w ich pokonywaniu (np. uzyskiwanych wraz z przebiegiem rozgrywki
I poznawania przestrzeni). Ten rodzaj przestrzeni w grach czyni je bardziej emocjonujacymi
tworzac wyzwania przed graczem.

Przewodnika / Sprzymierzenca — przestrzen nie tylko moze stanowi¢ ukierunkowanie
rozgrywki ale takze dawac¢ mozliwos$ci bezpieczniejszej eliminacji wrogdw poprzez ostony,
sposobu przemieszczania si¢ gracza czy wrecz broni gdy przestrzen zyskuje cechy
kinetyczne. Przestrzen taka pelna jest afrondancji [14]", ktére oznaczaja mozliwo$é
wykorzystania elementéw przestrzeni w sposob intuicyjny.

Kreatora — przestrzen jako synonim zabawy, tworzona jest by pozwoli¢ na
eksperymentowanie, doswiadczanie i tworzenia na bazie opisujacych ja regut wilasnych
doswiadczen. Gra nie narzuca przebiegu rozgrywki ale oddaje w rece gracza otwarty
cze$ciowo zdefiniowany §wiat pozwalajac na badanie i opanowywanie przestrzeni gry.

Informatora / Narratora — przestrzen, ktora z definicji spelnia funkcje nawigacyjng oraz
informacyjna dostarczajac odbiorcy koniecznych do rozgrywki informacji. Kreowane miejsce
wychodzi poza dekoracyjny charakter stajac si¢ zrodlem informacji o $wiecie, wydarzeniach
a nawet historii uczestnika przestrzeni.

Tak zdefiniowana rola przestrzeni stanowi cztery gldwne warstwy sktadajace si¢ na
funkcjonalnosci do niej przypisane w wirtualnych $wiatach 1 odnosi si¢ bezposrednio do
opisanych przez M. Nitsche plandéw analitycznych przestrzeni wystepujacych podczas

rozgrywki.

Przyjmujac zalozenie, ze architektura jest swoistym przestrzennym zapisem chwili
w odniesieniu do formy i funkcji jaka ja reprezentuje oraz wynikiem wielu czynnikoéw
determinujacych jej powstanie, mozna traktowa¢ ja jako zbior wielu informacji
przestrzennych, ktore komunikowane sg odbiorcy — bezposrednio i posrednio.

Architektura rozumiana jest tutaj jako zlozony proces - od powstania idei obiektu, poprzez
jego funkcjonowanie az po destrukcje¢ lub porzucenie. Przestrzen nie jest opisana jedynie
przez sam budynek ale towarzyszace mu zjawiska definiujagce miejsce. Autor poruszyt
zagadnienie niematerialno$ci w materialnej formie architektonicznej [15] 1 wykazatl jak wazny
element ma w odbiorze przestrzeni i procesach jej postrzegania i zapamigtywania.
Umiejetno$¢ odczytania poszczegdlnych komunikatow i informacji zalezy od wnikliwosci,

’ Wyjasnienie autora: http://liacs.leidenuniv.nl/~verbeekfj/courses/hci/AffordancesandDesign.pdf



62 R. Szrajber

wiedzy, dostepnosci informacji 1 do$wiadczenia odbiorcy oraz koncowej interpretacji
uzyskanych informaciji.

Mozna to odnies¢ do umiejetnosci czytania architektury jako formy narracyjnej. Podobnie do
takiego toku rozumowania nawigzuje typologia narracyjnych s$rodowisk wirtualnych
Henry’ego Jenkinsa. Autor Game design as Narrative Architecture zauwaza konieczno$¢
zespolenia pogladow narratologow 1 ludologdbw w procesie badania medium zwigzanego
z wirtualng reprezentacja przestrzeni i proponuje posrednig perspektywe traktowania gier jako
przestrzeni o potencjale narracyjnym[1]. Podobnie definiuje koniecznos¢ eksploracji
przestrzeni a wigc jej interpretacji i odczytywania Lev Manovich, ktéry zwraca uwage na
wpltyw biernosci gracza w przestrzeni jako jej odrzucenia a co za tym idzie powigzanie
aktywnosci gracza w $wiecie przedstawionym gry jako czynnika ja definiujgcego i gtéwnego
dziatania narracyjnego [16].

Jenkins konkluduje ,,Projektanci gier nie opowiadaja tak po prostu historii; oni projektuja
Swiaty 1 ksztaltujg przestrzenie”[16] a jego tok rozumowania doprowadza do zdefiniowania
czterech sposobdéw prowadzenia narracji przez otoczenie w grach komputerowych. Kazdy
z nich posiada swoje charakterystyczne cechy pozwalajace wyrdzni¢ go sposrod pozostatych.
Henry Jenkins wymienia kolejno: narracj¢ ewokatywna, odgrywana, wbudowang
1 emergentnqs. Przektadajac to na jezyk architektury i miejsca jako zdefiniowanego przez nig
fragmentu przestrzeni, mozna podja¢ probe zdefiniowania jej cech w odniesieniu do
sposobdw narracji opartej na typologii Henry’ego Jenkinsa.

Narracja ewokatywna — bazujaca na adaptacjach czy interpretacjach ogdlnie znanych
utwordw realizujacych si¢ wczesniej w tradycyjnych mediach. Odnoszac si¢ do tego tupu
narracji poprzez S$rodowisko wirtualne, mozna stwierdzi¢, ze przestrzen o cechach
ewokatywnych, definiuje miejsce za pomoca rozpoznawalnych ksztaltow, motywow
skojarzen czy kontekstu kulturowego przypisanego do okreslonych form 1 struktur.
Odniesienie takie bazowa¢ ma na odniesieniu do wiedzy odbiorcy i1 poprzez nig sigga do
definicji pierwowzoru by wykorzysta¢ przypisane do niego skojarzenia. Taki zabieg moze od
razu zdefiniowaé grupe uzytkownikow czy docelowych mieszkancow/odbiorcow takiego
swiata ale nie wyklucza nowych. Taka forma wykorzystywana jest w tematycznych parkach
rozrywki czy obiektach ktore za pomoca odniesienia do konkretnych wartosci historycznych,
definiujg swoj kontekst. Pozwala to na wykorzystanie che¢ci do§wiadczenia przestrzeni opartej
na tej znanej z historii, ksigzki, komiksu czy filmu. Jest to najprostszy sposob budowania
opowiesci bo odbiorca zna ogdlng konwencje, mozliwosci 1 charakterystyke danej przestrzeni
oraz kontekst, tto historyczne 1 inne cechy posrednio zwigzane z architekturg ale przypisane
do form jego reprezentacji.

Patrzac na §rodowiska stworzone na tej konwencji w obszarze gier wideo, mozna do niego
zaliczy¢ wszystkie odniesienia historyczne, od rzeczywistych miejsc po cechy definiujace
dany czas czy styl architektoniczny albo stylistyke. Pozwala to na tworzenie mikronarracji,

8 Autor przyjmuje okreslenia za M. M. Chojnackim ktory trafnie przektada znaczenia poszczegolnych
sposobow narracji w pracy magisterskiej Wirtualne otoczenie jako opowies¢ — przestrzenne historie
w grach wideo, Instytut kultury wspotczesnej, Uniwersytet L.odzki 2014,
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drobnych odniesien 1 detali, ktore beda miaty szerszy kontekst wywotujacy konotacje poprzez
znajomos¢ 1 identyfikowalnos$¢ prezentowanych informaciji.

Narracja odgrywana — model opowiadania historii dzigki umozliwieniu swobodnej
eksploracji czgsto z przypisaniem zdefiniowanej roli uzytkownikowi w przedstawionym
swiecie. Otwarty $wiat wymaga innego podejscia do jego przestrzennej konstrukcji z dwoch
powodow — ograniczen technologicznych zwigzanych z reprezentacja nieograniczonej
cyfrowej przestrzeni, a wigc konstruowania jej na zasadzie modularnosci czy generatywnosci
oraz kreowaniu form pozwalajacych na zachowanie indywidualnego charakteru kazdego
z miejsc. Najwieksza swoboda eksploracji oraz zaangazowania w mikronarracje pokazujace
sposob funkcjonowania przedstawionego $wiata daje graczowi poczucie kontroli nad
przestrzenig i mozliwos$¢ petniejszego jej zrozumienia. Architektura takiej przestrzeni stanowi
tlo, ktérego celem jest pokazanie indywidualnego charakteru przestrzeni przy jednoczesnym
posiadaniu modutowej struktury.

Narracja wbudowana — sposob opowiadania otoczeniem ktore ztozone jest z elementow
powiazanych i definiujacych fabute. Rozgrywka potaczona jest w silny sposob z przestrzenia
1 jej znaczeniem w ksztaltowaniu opowieSci. Warstwa semantyczna tworzonego $wiata
przenosi si¢ do przestrzeni poprzez udiegetyzowanie elementow powigzanych z dziataniami
gracza i1 prezentowang fabula. Odbiorca przestrzeni musi z niej korzysta¢ i bazowa¢ na
zawartych w niej wskazoéwkach by osiggna¢ zaktadany cel. Prawidlowe odczytywanie
sygnaldéw 1 podazanie za przestrzenig eliminuje jako kluczowa swobodng eksploracje
srodowiska. Opowies¢ prezentowana poprzez odwiedzane miejsca moze dotyczy¢ samego
gracza ale takze opowiadac historie miejsc ktorych dotyczy. Miejsca te nastgpnie staja si¢
gléwna przestrzenia opowiadanej historii przez co silniej zapadajag w pamieé 1 gracz odbiera
ich istotng role w tworzonej opowiesci. Przestrzen zdefiniowana jako $rodek narracji
wbudowanej opowiada najczgsciej historie w sposob linearny, gdzie uczestnik przemieszcza
sie od wskazoéwki do wskazowki.

Narracja emergentna — okreslana mianem wytaniajacej si¢, to sposob na samodzielne
ksztattowanie opowiesci poprzez reaktywne srodowisko wirtualne. Tu przestrzen nie definiuje
bezposrednio rozgrywki, ale stanowi konsekwencje dziatan gracza (np. w grach
strategicznych jak Civilization). Jako trudny do zdefiniowania sposob narracji posiada tez
niejednoznaczng rolg przestrzeni w odniesieniu do ludzkiej skali. Model rozgrywki oparty
glownie na planowaniu bliskim bardziej zarzadzaniu przestrzenig i urbanistyce wymusza
przewidywanie i zrozumienie reakcji na poszczegélne dziatania, a przez to samodzielne
sledzenie rozgrywki.

Przygladajac si¢ konstrukcji poszczegdlnych $rodowisk narracyjnych w grach wideo
wymienionych przez Henry’ego Jenkinsa wida¢ przenikanie si¢ ich wzajemnie ze soba.
Trudno znalez¢ gre w ktorej wirtualna przestrzen definiujaca miejsce bedzie jednoznacznie
przypisana do do konkretnego modelu narracji. Moze si¢ zdarzy¢, ze badajac takie
srodowiska jak robi to Marcin M. Chojnacki, bedzie mozna okresli¢ cech¢ dominujaca w
danej grze, niz jednoznacznie przypisa¢ ja do danej kategorii. RoZnorodno$¢ sposobow
narracji wykraczajaca daleko poza przestrzen ktora definiuje miejsce aktywnosci, oraz
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wielo$ci srodkow wyrazu mozliwych do zastosowania w grach sprzyja wymieszaniu
i wzajemnej konwergencji sposobéw opowiadania przestrzenig. Podobnie jak zdefiniowanie
wirtualnej rekonstrukcji miejsca przez autora tak i typologia Jenkinsa nie okresla sztywnych
ram 1 podziatow a jedynie wskazuje na cechy i1 pewne modele bedace wskazéwkami do
analizowania sposobow opowiadania historii w grach przy wykorzystaniu przestrzeni.

Gry wideo to nieustannie rozwijajaca si¢ i zmieniajaca branza, ktora poszukuje nowych
rozwigzan, aktywnie korzysta z rozwoju technologii jako Zrddia inspiracji oraz narze¢dzi
zwigkszajacych zasob $rodkow wyrazu 1 komunikacji z graczem. Wraz ze zmianami
towarzyszacymi grom, trzeba analizowaé zmieniajacy si¢ obszar badan nad przestrzenig
wirtualnych §wiatow. Zrozumienie specyfiki wirtualnych przestrzeni gier wideo jako obszaru
badawczego pozwala na zrozumienie zachodzacych w nich proceséw. Wyjsciem do kazdej
analizy jest przestraszen rzeczywista gdzie rozpoczyna si¢ kontakt ze §wiatem wirtualnym, by
przez technofakt przypisany do ekranu przenie$¢ si¢ do wirtualnego $wiata w ktorym takze
istnieje mozliwos¢ wniknigcia w Kolejny. Opowie$¢ w grach, podobnie jak miasto, jest
kompozycja bardziej przestrzenng niz fabularng. Jednak to zawsze od odbiorcy i jego
zaangazowania zalezy jak gleboko po nig siggnie. Przestrzen jest wigc istotnym elementem
narracji, a $wiadomy projektant gier przyjmuje bardziej funkcje architekta niz tworcy fabuty®
Zrozumienie mechanizmow odnoszacych si¢ do przestrzeni wirtualnych i wykorzystanie ich
W nauczaniu i procesie projektowania architektonicznego ma na celu wzbogacenie nie tylko
warsztatu projektowego oraz zrozumienia znaczenia architektury w dzisiejszym $wiecie ale
wskazania na zmiany jakie dotycza spoteczenstw w dobie tak powszechnej cyfryzacji, takze
uczestnictwa w wirtualnej przestrzeni.
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ARCHITEKTURA WIRTUALNYCH SWIATOW JAKO OBSZAR
BADAWCZY

Streszczenie

Celem artykutu bedzie zaprezentowanie architektury wirtualnych §wiatow, gtownie gier
wideo, jako obszaru badawczego oraz pokazanie zaleznosci determinujgcych kreowanie
wirtualnej przestrzeni w odniesieniu do jej uzytkownika. Artykut jest pierwszym z serii
ukazujacych podobienstwa i roznice interaktywnych §rodowisk wirtualnych i rzeczywistej
przestrzeni w odniesieniu do technologii powstawania w niej obiektow, funkcji jaka ma
petni¢ architektura oraz reprezentacji formy jako sposobu na przekazywanie informacji
i opowiadaniu historii 0 wykreowanym miegjscul.

ARCHITECTURE IN VIRTUAL WORLDS AS AFIELD OF RESEARCH

Summary

The aim of this article is to present the architecture of virtual worlds, mainly video games,
as a research area and to show the dependencies determining the creation of virtual space with
respect to its user. This article is the first in a series to show the similarities and differences
between interactive virtual environments and real space with regard to the technology of the
creation of objects, architecture and representation as a way to convey information and tell
stories about the place.



