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Przestrzen jako struktura zdefiniowana
obecnoscig uzytkownika

Od dziedzictwa do warstw ptynnej nowoczesnosci

Dziedzictwo jest sktadowa procesu zachodzacych zmian w rozwoju ludzkosci.
»To wszystko to, co wspolczesni wybierajg z przesztosci, jakg sami wykreowali na
uzytek czaséw obecnych lub w celu przekazania potomnym” (Ashworth, Graham,
Turnbridge 2000). Nasze postrzeganie $wiata zmienia si¢ z powodu mozliwosci,
jakie otwieraja si¢ przed czlowiekiem wraz z rozwojem technicznym. Gléwnym
czynnikiem generujacym zmiany jest szeroko rozumiana technika, zwlaszcza ta,
ktéra ma bezposredni wplyw na funkcjonowanie czlowieka. Zmiany, ktére wpro-
wadza, stajg sie dla kolejnych pokolen standardem, a sam proces towarzyszacy jej
ugruntowaniu i wej$ciu na rynek szybko pozostaje zapomniany. Warto zastanowi¢
sie, ktore aspekty zmian technologicznych maja wplyw na ksztaltowanie wspoél-
czesnych przestrzeni, znajdujg odzwierciedlenie w ich funkcjonowaniu, tworzac
obiekty czy wnetrza dedykowane konsumpcji pojawiajacej sie technicznej nowo-
czesnosci. Istotne jest wigc biezace monitorowanie oddziatywania technologii na
ksztaltowanie architektury wnetrz oraz dokumentacja przestrzeni, ktérej istotng
skladowg sg wytwory techniki — gléwnie z uwagi na tempo zmian technologicz-
nych oraz dostosowania przestrzeni podazajacej za pojawiajacymi si¢ technologia-
mi lub je pomijajacej.

Wplyw technologii na $rodowisko cztowieka to nie zawsze oddzialywanie bez-
posrednio widoczne i jednoznacznie definiowalne w przestrzeni (Appadurai 2005).
Bardzo cze¢sto technologie ksztaltuja funkeje i forme poprzez dziatania, ktdre sg
jedynie uzupetnieniem gléwnego zaltozenia uzytkowego przestrzeni, ale w spekta-
kularnych przypadkach same definiujg forme i funkcje otaczajacego srodowiska.
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Analizujgc wplyw technologii na ksztaltowanie si¢ srodowiska czlowieka, nalezy
zwrdci¢ uwage na obszar powigzany z szeroko rozumiang kulturg gier wideo, kto-
ra w specyficzny sposéb wplywa na srodowisko domowe oraz przestrzenie pub-
liczne z nig powigzane (Galuszka 2017). Granie w gry wideo, jako sposob obcowa-
nia z technologia, odciska swojg obecno$¢ w przestrzeni prywatnej poprzez uktad
funkcjonalny wnetrza (ustawienie telewizora, ekranu, ukfad mebli itp.), umozli-
wiajac korzystanie z urzadzen czy wrecz ksztaltowanie poswigconych tej formie
spedzania wolnego czasu przestrzeni (pokoje kina domowego, pokoje rozrywki
elektronicznej itp.) oraz definiujac i kreujac przestrzenie publiczne, od salondéw
gier wideo (niegdys salonéw gier telewizyjnych) po wspdlczesne salony VR.

Analizujgc proces zachodzacych wspolczesnie zmian w sposobie funkcjono-
wania czfowieka oraz definiujac nowoczesnos¢ przez rozwdj technologiczny, na-
lezy zauwazy¢, ze uksztaltowana, a wiec ogélnodostepna nowoczesnosé¢ w ujeciu
globalnym, oddzialujgca na caly $wiat, jest juz w pewien sposdb nieaktualna.
Uwzgledniajac dlugofalowe oddzialywanie czynnikéw ksztaltujacych nowo-
czesno$¢ oraz ich wplyw na szereg zmian w relacjach spotecznych, komunikacji
itp., warto zaznaczy¢, ze ogolnodostepna nowoczesnos¢ nie odzwierciedla stanu
prowadzonych obecnie badan, a jedynie funkcjonowanie zaakceptowanych przez
spotecznos$ci uzytkownikow rozwigzan. Nowoczesnos¢ w takim ujeciu to wdroze-
nie i udostepnienie szerokim masom rozwigzan techniki, jednak nie w formie eks-
perymentalnej i poszukujacej nowych rozwigzan, ale w formie koncowej przezna-
czonej do wykorzystania lub wytworzenia urzadzen opartych o nowe technologie.
Powigzane wigc z wybrang technologia rozwigzania stanowia jedng z warstw cato-
$ciowo ujetej nowoczesnosci.

Zdefiniowana w ten sposob warstwa nowoczesnoséci aktywnie oddziatuje na
czlowieka tak dlugo, jak dlugo dana technologia jest wykorzystywana i towarzy-
szy codziennemu funkcjonowaniu. Jedne warstwy nowoczesnosci trwaja (rozwia-
zania technologiczne sg trwale) inne zanikaja, by zosta¢ przykryte przez kolejne,
odzwierciedlajac w ten sposdb oddzialywanie poszczegdlnych warstw na uzyt-
kownika i definiujac jego doswiadczenie.

Podejscie takie ukazuje poszczegolne warstwy nowoczesnosci jako okresy po-
wigzane z konkretnymi technologiami czy urzadzeniami. Nowoczesno$¢ opi-
sana przez warstwy definiuje doswiadczenie uzytkownika, ktére wzbogaca si¢
wraz z kazda kolejna warstwg. Nowoczesno$¢, ta aktualna i indywidualna dla
kazdego czlowieka, jest zbiorem wszystkich warstw, tych trwajacych i tych, ktore
przeminely, pozostawiajac w ogdlnej strukturze swdj slad. Niektore warstwy no-
woczesnos$ci trwaja od dawna, gdyz zapewniajace ich funkcjonowanie technolo-
gie zmieniajg si¢ nieznacznie — lub s3 modyfikowane bez zmiany przyjetego spo-
sobu uzytkowania czy sposobu zapisu (np. druk pomimo rozwoju technologii
ekranowych nie ulegt przedawnieniu i nadal stanowi istotny $rodek przekazu in-
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formacji). Inne warstwy nowoczesnosci sg bardziej krétkotrwale, podyktowane
moda lub przypisane do okreslonych rozwiazan technicznych. Wszystkie war-
stwy nowoczesnosci dla poszczegdlnych technologii sktadajg sie na obraz wspét-
czesnosci czlowieka definiowanej przez technologie i pokazuja, Ze jest to bardzo
plynny proces, pozbawiony widocznych granic pomiedzy warstwami. Kazdy
cztowiek posiada swoj wlasny zestaw warstw. Mimo iz mozna by przypuszczaé,
ze to technika dyktuje zmiany, to jest ona jedynie czastka, ktora je generuje, a jej
poszczegdlne warstwy i ich oddzialywanie na czlowieka skladajg si¢ na peten
obraz zjawiska aktualnie opisanej nowoczesnosci, z wszystkimi warstwami jako
forma ksztaltujacg koncowy rezultat.

llustracja 1. Schemat warstw nowoczesnosci'. Autorska teoria opisu nowoczesnosci przez pry-
zmat technologii towarzyszacych cztowiekowi

Zaprezentowany schemat przedstawia ogoélne i symboliczne uwarunkowania
trwalo$ci technologii majacych wplyw na ksztaltowanie $rodowiska zycia czlo-
wieka - ich pojawianie si¢, okres trwatoéci i zanikanie oraz wzajemne nakladanie
(schemat wizualizuje jedynie teorie, a wykres bedzie indywidualny dla kazdego
analizowanego czlowieka).

Zmiany towarzyszace czlowiekowi i rozpatrywane poprzez udzial technolo-
gii w jego zyciu maja takze wplyw na sposob uzytkowania i ksztaltowania prze-
1 Autor prezentuje tu jedynie podstawowe zatozenia teorii warstw nowoczesnosci, ktora two-

rzy w odniesieniu do technologii towarzyszacych cztowiekowi, gtéwnie w kontekscie kultury

gier wideo.
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strzeni. Autorskg reprezentacje warstw nowoczesnosci, ktére stanowia osnowe
miejsca jako egzystencjalnej przestrzeni czlowieka i okreslaja sposob jego funk-
cjonowania, w wybranych do analizy obszarach, nalezy skonfrontowa¢ z defini-
cja dziedzictwa, jego oddzialywaniem oraz interpretacjg przez kolejne pokolenia
(Ashworth 2007). Wida¢ wigc, ze dla dziedzictwa, tak jak i dla warstw nowoczes-
nosci oraz powigzanej z nimi przestrzeni, zmiana stanowi nieodzowny element ich
trwania i funkcjonowania w zyciu czlowieka, pozwalajacy wszystkim tym obsza-
rom si¢ rozwija¢. Nowoczesnos¢ nie jest wiec, podobnie jak dziedzictwo i powia-
zana z nim przestrzen, zasobem, lecz skladowg procesu zachodzacych przemian,
ktéry warto dokumentowac, by zapisac jego przebieg, takze w tych mniej charak-
terystycznych czy kulminacyjnych momentach powigzanych z wielkimi odkry-
ciami. Istotna w takim postrzeganiu nowoczesnosci jest analiza technologii i jej
wplywu na funkcjonowanie czlowieka poprzez odniesienie si¢ do towarzyszacej
i kreowanej na jej potrzeby przestrzeni.

Nowoczesnos¢ wizualizowana przez pryzmat warstw powigzanych z techno-
logiami, ktore towarzysza czlowiekowi w jego codziennej egzystencji, bliska jest
Baumanowskiej wizji ptynnej nowoczesnosci, poniewaz ,tym, co czyni nowo-
czesno$¢ plynna, jest jej samonapedowa i samointensyfikujgca si¢, kompulsywna
i obsesyjna modernizacja. Z jej to powodu zadna z kolejnych form zycia spotecz-
nego, na podobienstwo ptynow, nie jest w stanie zachowa¢ na diuzej Zadnego z jej
kolejno przybieranych ksztattéw” (Bauman 2006).

Odbiorcy kultury staja sie gremialnie jej ,,konsumentami” bez wyraznych we-
wnetrznych podzialéw na kulture wysoka czy niskg, a nowe pokolenia zupetnie
inaczej niz dotad, gléwnie przez pryzmat technologii, ksztaltuja sposéb przeka-
zu i odbioru przypisanych kulturze wartoéci. Bauman podkresla i ,,wskazuje, jak
bardzo kuszaca i uwodzicielska jest natura dzisiejszej kultury — natura kultury
przeobrazonej w towar czekajacy na nabywce i konsumenta” (Bauman 2006).

Tak opisany proces zmian to szczegélna ptynna nowoczesno$¢ (Bauman 2006).
Inaczej moéwiac, nowoczesnos¢ nie dajaca ujac sie w okreslony ksztalt, ulegajaca
cigglym zmianom i bedaca w wiecznym ruchu. To nowoczesno$¢, ktorej miarg jest
w tym artykule istnienie, funkcjonowanie i ksztaltowanie przestrzeni architekto-
nicznej towarzyszacej kulturze gier komputerowych i nowoczesnych technologii
cyfrowych oraz z nig powigzanej. To fragmenty przestrzeni, ktére pozwalaja jej
uzytkownikowi sta¢ si¢ graczem (Nycz 2006), takie jak przestrzen biurka z kom-
puterem, kanapy i konsoli z telewizorem lub poswieconego grom pokoju. To takze
chwilowe zmiany (np. przesunigcia mebli) majace dopasowaé przestrzen do wy-
magan specjalnych technologii zwigzanych z grami (takich jak kontrolery ruchu
- Microsoft Kinect czy PlayStation Move). To réwniez przestrzen konieczna dla wy-
korzystania systemoéw VR, stacjonarnych i samodzielnych, z ktorych gracz korzysta
w przestrzeni mieszkalnej, tak jak i w salonach VR, gdzie skumulowane sg roz-
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wigzania technologiczne. To przestrzen, na ktdrej ksztalttowanie — to bezposrednie,
chwilowe i z géry zaplanowane i ujete w projekcie miejsca — majg wpltyw warstwy
nowoczesnosci. Definiujac tak obszar badawczy, ktdrego celem staje si¢ okreslenie
zaleznosci i zrozumienie wplywu technologii na ksztaltowanie srodowiska grania
i korzystania z technologii elektronicznej rozrywki, poszukuje si¢ zrozumienia
uksztaltowania przestrzeni. Problematyka badawcza zawiera w sobie szerokie uje-
cie przestrzeni jako srodowiska zycia, pracy i rozrywki cztowieka - od przestrzeni
publicznych poswieconych konsumpcji technologii po te najmniejsze, a wiec indy-
widualne i rodzinne. To wlasnie indywidualne przestrzenie §wiadcza o zaawanso-
waniu technologicznym spoleczenstwa i roli oraz obecnosci nowoczesnosci przez
pryzmat warstw powigzanych z kulturg gier wideo, a wiec odpowiadajacych im
technologii. Wykorzystanie i udomowienie technologii jest miarg ich wptywu na
funkcjonowanie i sposob ksztaltowania towarzyszacej im przestrzeni.

Nie nalezy jednak marginalizowaé przestrzeni publicznych, ktére pozwalaja na
szeroki dostep do technologii i szeroka ich konsumpcje. Moga to by¢ przestrze-
nie po$wiecone elektronicznej rozrywce lub traktujace ja jako uzupetnienie oferty,
ktérg dany obiekt czy lokal ma do zaproponowania. Przestrzenie publiczne spel-
niaja jeszcze role miejsca spotkan oséb o podobnych zainteresowaniach, jednak
formula wymiany pogladéw lub wiedzy zmienita diametralnie swdj charakter
wraz z rozwojem technologii - od wymiany wiedzy i spotkan towarzyskich powia-
zanych ze sprzedaza i wymiang (np. gielda komputerowa) po bardziej handlowy
i konsumpcyjny wymiar (np. sklepy komputerowe) (Filiciak 2006).

Kazda warstwa nowoczesnosci w ujeciu globalnym jest miarg, ktéra definiuje
wplyw i oddzialywanie odpowiedniej technologii, a wiec przyswojenie jej i ak-
ceptacje przez dang grupe uzytkownikéw. Konsumpcji technologii towarzyszy
przestrzen pozwalajaca okresli¢ warunki obcowania z nig i jej wplyw na $rodo-
wisko czlowieka. Analizowana przestrzen, powigzana z technologiami, ktdre
juz przeminely lub obecnie funkcjonujg w zyciu cztowieka, nie jest odbierana jako
przestrzen zabytkowa, a jednak silnie definiuje $wiadectwo epoki lub czasu, w kto-
rych dane rozwiazania techniki funkcjonowaly lub funkcjonuja. Istotna wydaje sie
wiec zmiana jej postrzegania i zachowanie wiedzy nie tylko o wystepujacych w jej
obszarze technologiach, ale i o samej przestrzeni. Jest to wazne dla interesu spo-
tecznego ze wzgledu na wartos$¢ historyczng, artystyczng lub naukowa, a w ujeciu
definicji dobra kultury wspolczesnej analizowana przestrzen powigzana z kulturg
gier wideo mimowolnie pozyskuje status takiego dobra. Zjawiska kulturowe i to-
warzyszaca im przestrzen, modyfikowana lub tworzona pod wptywem technolo-
gii lub przy jej znacznym wykorzystaniu, sg istotnym elementem ksztaltujacym
srodowisko funkcjonowania cztowieka. Poszukujac obiektow, ktore moglyby sta¢
sie obiektami referencyjnymi lub chociazby dokumentujacymi powiazanie prze-
strzeni z osiggnieciami techniki zwigzanej z kulturg grania, warto zaznaczy¢, ze
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w wiegkszosci przypadkéw zanikajg one wraz z konicem wykorzystywania przypi-
sanych do nich technologii. Istotne dla utrwalenia takich zjawisk i ich formy oraz
towarzyszacej im przestrzeni sg biezgca obserwacja, badania i metodologiczny za-
pis oraz prowadzone badania ratunkowe (Newman 2012).

Podobny postulat wnidst Andrzej Siwek, piszac o potrzebie kwalifikowania no-
wej materii, jaka stanowia obiekty architektoniczne, zwlaszcza te z drugiej potowy
XX wieku, ktore juz sie zdekapitalizowaly i odbiegaja znacznie od obecnych wy-
mogow technicznych czy funkcjonalnych, z drugiej jednak strony kryja w sobie
wartos$¢ epoki poprzez wiele odkrywanych na nowo cech i sposobéw uzytkowania
(Siwek 2011).

Przestrzen towarzyszaca konsumpciji technologii - definiowanie podziatu
przestrzeni

Przyjety sposéb zaprezentowania analizowanej problematyki w niniejszym ar-
tykule nie odnosi si¢ do badan w ujeciu historycznym, a raczej problemowym.
Tekst podejmuje si¢ pogrupowania przestrzeni powigzanej z kulturg gier wideo
i zdefiniowania jej poszczegélnych obszaréw problemowych. Przyjety podziat
przestrzeni wytycza kierunek prowadzonych badan, wykorzystujac w tym celu
takze doswiadczenia autora artykutu jako bezposredniego swiadka postepujacych
zmian funkcjonowania przestrzeni dedykowanej grom wideo i uzytkownika kaz-
dego z wyszczegdlnionych i zdefiniowanych jej obszardéw.

Szerokie spektrum prowadzonych analiz, zwlaszcza w ujeciu lokalnym, wska-
zuje na braki w materialach dokumentujacych przestrzen i towarzyszacych jej
zmianom. Podkre§la to istotno$¢ omawianego zagadnienia, ktére mimo iz wydaje
sie aktualne, w duzej mierze wymaga dzialan ratunkowych. Rozpoznawalne i zna-
ne obiekty reprezentujace przestrzen powiazang z kulturg gier wideo majg skrom-
na dokumentacje archiwalng oraz coraz mniejszg liczbe $wiadkoéw historii. Ratun-
kowy charakter odnosi sie gléwnie do mniej rozpoznawalnych i spektakularnych
przestrzeni, ktore tworzyly krajobraz nowoczesnosci miasta, ale takze przestrzeni
mieszkalnych dla obecnych kilku pokolen.

Gracze, jako duza grupa uzytkownikéw przestrzeni, maja istotny globalnie
wplyw na ksztaltowanie swojego $rodowiska zamieszkiwania, ktére nalezy rozpa-
trywac nie tylko w ujeciu calo$ciowym, ale takze wymagajacym lokalnej analizy
i odniesienia do danego kraju czy miasta przez pryzmat warstw nowoczesnosci.
Kultura grania stanowigca element rodzimej tradycji ludycznej obejmuje takze spo-
sOb ksztaltowania przestrzeni i miejsc jej towarzyszacych. Jak podkresla Maria B.
Garda, gry komputerowe sg istotnym elementem dziedzictwa w przypadku kultury
popularnej w ogole, ale takze tej lokalnej, ksztaltujacej wizerunek wybranego spo-
teczenstwa. Osmiobitowe gry komputerowe, w ktdre grano w Polsce w okresie PRL,
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sg $wiadectwem lokalnej kultury grania, ktora juz nie istnieje, a ktorej opisanie i za-
chowanie jest rownie wazne jak inne badania i proby dokumentacji tamtej epoki
(Garda 2014; Swalwell 2007). Analizujac wigc towarzyszacg kulturze gier przestrzen,
nalezy odnies$¢ si¢ do jej istotnej roli w odbiorze i percepcji gier wideo. Zmiany tech-
nologiczne wplynely na przypisana do gier komputerowych przestrzen gléwnie od
strony funkcjonalnej, ale tez od strony odbioru — poprzez zwigzane z odpowiednimi
okresami artefakty, rekwizyty czy stylistyke wnetrz definiujacych dang epoke.

Definiujgc wiec podzial srodowiska zwigzanego z szeroko rozumiang kultura
grania, mozna wyodrebni¢ dwa gtéwne obszary, ktére odnosza si¢ do dostepno-
$ci przestrzeni. Kryterium podziatu jest jej indywidualny lub publiczny charakter,
przy czym przestrzen publiczna rozumiana jest jako dostepna dla calej spotecz-
noséci. Kazda z odmian przestrzeni stanowi miejsce do$wiadczenia, pozwalajac
na zmiang jej uzytkownika w gracza, a wiec uczestnika gry. Taki podziat zapro-
ponowany zostal takze dla przestrzeni wirtualnej, przy czym podjeto probe, by
odnalez¢ w niej podobne mechanizmy zwigzane z relacjg z graczem, gléwnie ma-
nifestacjg jego preferencji i upodoban przektadanych i reprezentowanych w $wie-
cie wirtualnym za pomocg dostepnych mozliwosci samodzielnego ksztattowania,
dekorowania czy pozostawiania §ladéw obecno$ci gracza w przestrzeni gry.

Przestrzen indywidualna — to przestrzen od mieszkalnej w ujeciu ogélnym, po
osobista, ktora towarzyszy bezposredniej konsumpcji rozrywki elektronicznej
w pokojach graczy i graczek. Przestrzen taka zawiera w sobie wplyw obecnosci
technologii na jej wyglad, od sposobu jej dekorowania po zapotrzebowanie na wy-
posazenie czy organizacje wydzielonej strefy lub wrecz pomieszczenia przezna-
czonego do korzystania z posiadanych przez uzytkownikow urzadzen. Przestrzen
indywidualng mozna rozpatrywac w trzech kategoriach.

Przestrzen osobista, najbardziej zindywidualizowana, obejmuje nie tylko spo-
sob adaptacji lub dostosowania przestrzeni pokoju uzytkownika, ale takze jej
personalizacje poprzez powigzane z kultura grania rekwizyty i elementy wypo-
sazenia wnetrz jako przedmioty definiujace przynalezno$¢, preferencje czy upo-
dobania uzytkownika. Obecnos$¢ samych urzadzen (komputer, konsola, laptop
wraz z akcesoriami itp.) definiujacych obszary powigzane z aktywnosciag w wir-
tualnych $wiatach rodzi potrzebe uwzgledniania czy wrecz projektowania prze-
strzeni zapewniajacej ich funkcjonowanie (poza innymi wymaganiami okresla-
jacymi przestrzen). Z pilotazowych badan? wynika, ze w pokoju nastolatka badz
studenta biurko staje si¢ najczesciej miejscem, ktéremu towarzyszy komputer lub
laptop, i jest to obszar najsilniejszej manifestacji preferencji i upodoban zwigza-
nych z grami wideo.

2 Badania przeprowadzone na grupie 180 0sob, ktérych zadaniem byto zdefiniowanie swojego
miejsca dedykowanego grom wideo lub powigzanego z nimi poprzez rézne aktywnosci.
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Poza strefg indywidualnego korzystania z gier wideo w srodowisku domowym
mozna wskazaé przestrzen wyodrebniong, najczeéciej przeznaczong w swojej final-
nej odstonie dla wiecej niz jednego gracza, ktora opiera si¢ na adaptacji, chwilowym
dostosowaniu lub §wiadomym wydzieleniu czeéci przestrzeni gtéwnego programu
funkcjonalno-uzytkowego miejsca zamieszkania. Ten obszar to najczesciej dosto-
sowana cze$¢ gtdwnego salonu lub przestrzeni mieszkalnej, w ktdrej granie stanowi
jedynie cze$¢ podejmowanych aktywnosci i nie jest wiodacym celem. Zaadaptowa-
ny obszar stanowi wiec cze$¢ gloéwnej przestrzeni mieszkalnej, gdzie w ramach jej
wydzielenia w celu gry najczesciej korzysta z niej wiecej niz jeden uzytkownik.

Kolejnym rodzajem przestrzeni o charakterze indywidualnym jest przestrzen
dedykowana, czyli od poczatku zaprojektowana z mysla o elektronicznej rozryw-
ce i jej przeznaczona. Obejmuje pokoje multimedialne, pokoje gier i zabaw, ktére
poswiecone sg tego typu aktywnosci i wyodrebnione z programu funkcjonalno-
-uzytkowego gospodarstwa domowego w zaplanowany sposob.

Przestrzen publiczna odpowiada na potrzeby zwigzane z szeroka dostepnoscia
do technologii pozwalajacej uczestniczy¢ w grach wideo oraz upowszechnianiem
i prezentacja tej formy spedzania wolnego czasu. Przestrzen ta umozliwia wiec
kontakt z urzadzeniami w celu ich zakupu, przetestowania, prezentacji, az po bez-
posrednig konsumpcje w miejscach, ktorych funkcjonowanie oparte jest na takiej
formie dziatalnosci.

Przestrzen publiczng powiazana z kulturg grania mozna podzieli¢ na trzy kate-
gorie: przestrzen rozrywki, przestrzeni handlowg i przestrzen wystawienniczg (tar-
gowa oraz poswiecong promocji i prezentacji gier na réznych wydarzeniach). Prze-
strzen ta nie obejmuje wpltywu poszczegdlnych uzytkownikéow na jej charakter,
zapewnia jednak dostep do najnowszych technologii pozwalajacych na uczestni-
ctwo w wirtualnym $rodowisku — od mozliwosci bezposredniej konsumpcji, a wigc
korzystania z tych technologii, przez przestrzen zakupéw powigzang z mozliwoscia
przetestowania, po przestrzen wymiany pogladéw i spotkan ich mito$nikéw. Czyn-
nikiem przyciggajacym uzytkownikow do tej przestrzeni jest, podobnie jak kiedy$
w wypadku salonéw gier arkadowych, zapewnienie mozliwosci wykorzystania za-
awansowanej technologii, ktorej dostepnos¢ ograniczajg koszty lub inne czynniki
(gabaryty, konieczna infrastruktura, dostepnos¢ itp.). W przestrzeniach publicz-
nych to wymagania technologii ksztaltuja miejsce rozrywki, w pierwszej kolejnosci
zapewniajgc funkcjonalno$¢ urzadzen, a w drugiej — tworzac warunki estetyczne
stanowigce kontekst dla zawartosci udostepnianych wirtualnych swiatéw.

Zaproponowany podzial pozwala w ujeciu projektowym oraz zwigzanym z do-
$wiadczeniem gracza analizowaé wplyw przestrzeni fizycznej na rozgrywke, a wiec
samo uczestnictwo w grze, na imersje w $wiat wirtualny czy na powigzanie zacho-
wan wystepujacych w obu srodowiskach, rzeczywistym i wirtualnym, jako przeno-
szenia nawykow, zachowan i manifestacji wlasnych preferencji. Interesujaca wydaje
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sie wiec proba odzwierciedlenia zaproponowanego podzialu przestrzeni fizycznej
w $wiecie wirtualnym, biorgc pod uwage relacje gracza z przestrzenia. Przestrzen
wirtualna, ktdra staje sie zamieszkala przez uczestnictwo w niej odbiorcow, jest tak-
ze istotna w calej analizie gtéwnie z uwagi na recepcje przez uzytkownikow ksztal-
tujacych ja wymagan czy sposobéw komunikacji, a tym samym - manifestowanie
za jej pomoca obecnosci w wirtualnym $wiecie. Odbiér cyfrowo reprezentowanej
przestrzeni podlega wptywowi wielu czynnikéw zewnetrznych i zmienia si¢ w za-
leznosci od rodzaju urzadzenia dostepowego, mozliwosci interakeji i sposobu jej
prezentacji czy biezacych rozwigzan technologicznych, za pomoca ktérych prze-
strzen jest udostepniana. Aktywny, wymuszony przez rozgrywke i doswiadczanie
udzial w przestrzeni wirtualnej moze w wybranych aspektach przekfada¢ sie na
funkcjonowanie w przestrzeni fizycznej i odbidr zawartych w niej informacji. Tutaj
zdecydowanie trudniej dokona¢ ogolnego podziatu przestrzeni pod katem funkcjo-
nalnym, bo spektrum jej oddziatywania, angazowania odbiorcy czy sposobow re-
prezentaciji jest bardzo szerokie, a zaproponowane w roznorakich badaniach i roz-
wazaniach naukowych podziaty przestrzeni pokazuja, jak ztozona jest to struktura,
niejednorodna i zmienna (Jenkins 2004; Nitsche 2008).

Podzial przestrzeni wirtualnej uwzgledniajacy jej indywidualny i publiczny
charakter mozna zaproponowac, biorac pod uwage wplyw uzytkownika na srodo-
wisko. Kryterium podzialu bedzie wowczas to, czy przestrzen pelni reaktywna, czy
bierng funkcje wzgledem poczynan gracza. Analiza srodowiska w tym przypadku
dotyczy mozliwosci i sposobu interakeji ze $wiatem gry w konteksécie wzmocnie-
nia immersji oraz poczucia aktywnej obecnosci w $wiecie wirtualnym. Pozwa-
la na okreslenie, jak wiele elementéw $rodowiska gry nalezy do przestrzeni indy-
widualnej uzytkownika (reaktywnej), a wiec nie tylko nasila poczucie obecnosci
w wirtualnym $wiecie, ale takze definiuje sposoby korzystania z przestrzeni oraz
przenoszenia do niej $ladéw obecnosci uzytkownika (trwatych i czasowych).

Tak skonstruowany podzial odnosi si¢ wiec od strony projektowej do kreowania
zachowan gracza w relacji do wirtualnej przestrzeni (z uwzglednieniem mozliwo-
$ci tworzenia bohatera). Wptyw na przestrzen poprzez udostgpnione narzedzia do
indywidualizacji elementéw srodowiska pozwala na etykietyzowanie przestrzeni
jako reaktywnej i biernej. Elementy reaktywne okreslajg automorfizm przestrzen-
ny, definiowany jako sposdb odwzorowania czyichs$ preferencji, upodoban i moz-
liwo$ci wplywania na $rodowisko i $wiat przedstawiony w grze. Automorfizmy
przestrzenne poszczegolnych graczy stanowig cze$¢ zbioru ukazujacego mozli-
wos$¢ mapowania tozsamosci gracza na wirtualng przestrzen. Zbior ten, by w petni
oddac¢ ztozono$¢ gry jako calosci, obejmuje jeszcze inne rodzaje automorfizmow,
dotyczace miedzy innymi mozliwosci odwzorowania zachowan, relacji spotecz-
nych itp., i w ujeciu calo$ciowym stanowi obszar biezacych badan i rozwazan nad
tak sformulowanym podziatem przestrzeni.
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Tabela 1. Podziat przestrzeni dla srodowiska rzeczywistego i wirtualnego z uwagi na charakter
przestrzeni (indywidualna i publiczna) oraz mozliwo$¢ automorfizacji przestrzeni (przestrzen
reaktywna jako osobista, wyodrebniona i dedykowana, przestrzen bierna jako rozrywkowa,

handlowa i wystawiennicza)

Srodowisko rzeczywiste

Srodowisko wirtualne

Przestrzen indywidualna osobista
wyodrebniona reaktywna
dedykowana
Przestrzen publiczna rozrywkowa
handlowa bierna

wystawiennicza

Podsumowanie

Korelacja warstw nowoczesnoséci, a wigc odniesienia si¢ do do$wiadczenia uzyt-
kownika powigzanego z wykorzystywanymi technologiami, z podzialem prze-
strzeni rzeczywistej i wirtualnej stanowi klucz do zrozumienia potrzeb i pre-
ferencji ksztaltowania przestrzeni indywidualnej oraz zachowan w $wiecie gry
uwzgledniajacych modyfikacje srodowiska jako manifestacje obecno$ci w wirtu-
alnym $wiecie. Reaktywna przestrzen wirtualna bedaca elementem gier wideo
pozwala na automorfizm przestrzenny i przenoszenie upodoban i preferencji do
$wiata wirtualnego, gtéwnie w aspekcie kreowania $rodowiska przedstawionego
w grze i wplywania na nie. Mapowanie tozsamosci gracza na przestrzen dokonuje
sie w zaleznosci od mozliwosci udostepnionych w grze. Proces ten jest jednak pro-
cesem ciaglym, gdyz udostepnione w grze elementy przestrzeni, mozliwosci i tre-
$ci — gtéwnie reaktywne — przenikaja do $wiata rzeczywistego i materializujg si¢
w postaci roznych form odnoszacych si¢ do wykreowanych wirtualnie istotnych
obiektow globalnej popkultury.

Calos¢ prowadzonych rozwazan odnosi si¢ do obecnosci gracza w przestrzeni
i jego wplywu na miejsce, ktore zdefiniowa¢ mozna jako podstawowa komdrke
przestrzenng, rozumiang jako sktadowa trzech elementéw: atrybutéw fizycznych
definiujacych forme przestrzenng, idei i poje¢ majgcych swoje odzwierciedlenie
w analizowanej przestrzeni oraz dziatan, jakie moze w tej przestrzeni podejmowac
uzytkownik. To wlasnie ta trzecia sktadowa staje si¢ podstawg zaproponowanego
podzialu analizy srodowiska wirtualnego oraz przestrzeni rzeczywistej powiaza-
nej z kulturg gier wideo. Odpowiednie zidentyfikowanie i okreslenie wszystkich
elementow pozwala na $wiadome i zgodne z zalozonymi celami ksztaltowanie
miejsc w przestrzeni wirtualnej. Ukazanie wpltywu wykorzystania reaktywnych
elementow $rodowiska (jako sktadowych budujgcych obecno$¢ w wirtualnym
$wiecie) na mozliwo$¢ automorfizacji przestrzeni wyznacza elementy, ktére odpo-
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wiedzialne sg za przenikanie zawartosci przestrzeni pomiedzy $wiatami. Dalsze
prace ukierunkowane beda na przeanalizowanie przyjetych zalozen dla gier wideo
i doswiadczen VR. Obecny podziat stanowi podwaliny pod dobre praktyki ksztal-
towania wirtualnych srodowisk reaktywnych z uwzglednieniem automorfizacji
przestrzeni, a takze $wiadomego projektowania przestrzeni rzeczywistej przezna-
czonej dla graczy.
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Abstrakt

Artykut porusza zagadnienia ukazujgce powigzania kultury gier wideo i towarzy-
szacej jej technologii w odniesieniu do rzeczywistej przestrzeni — jej funkcjonal-
nosci i sposobdw ksztaltowania, jako obszaru wymagajacego nie tylko zbadania
i ochrony ale wrecz dziatan ratunkowych w celu zachowania pamieci o funkgji, for-
mie i sposobach uzytkowania - zwlaszcza w znaczeniu lokalnym. Przestrzen w kto-
rej technologia definiuje funkcje lub wprowadza zmiany do sposobu uzytkowania
miejsca, czy to w ujeciu przestrzeni publicznej czy prywatnej, stanowi, z uwagi na
ciggle i szybkie zmiany technologiczne obszar dziedzictwa o bardzo ulotnym cha-
rakterze. Kazdy rodzaj przestrzeni egzystencjalnej, zamieszkanej przez cztowieka,
zwlaszcza towarzyszac rozwojowi techniki jest zapisem kultury wspoétczesnej, ktory
bezposrednio powiazany jest z cyklem Zycia technologii - krotkotrwatym i ulot-
nym, wymagajagcym biezacych badan i dokumentacji. Artykul prezentuje, poza
wskazaniem obszaru badan nad sposobem ksztaltowania przestrzeni, teorie warstw
nowoczesnosci — sposobu opisania indywidualnego doswiadczenia i swiadomosci
dziedzictwa techniki i kultury przez pryzmat towarzyszacych cztowiekowi techno-
logii definiujacych jego funkcjonowanie oraz definiuje automorfizm przestrzenny
jako skfadowg mozliwos¢ mapowania tozsamosci gracza na przestrzen.

Stowa kluczowe: gry wideo, przestrzen grania, kultura gier video, gry komputerowe,
wirtualna rzeczywistos$¢, ptynna nowoczesnosé, warstwy nowoczesnosci, automorfizm
przestrzenny, mapowanie tozsamosci gracza
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Space as a Structure Defined by User’s Presence

Abstract

The article will discuss issues that show the connection between the culture of video
games and its accompanying technology in relation to space - its functionality and
ways of shaping, as an area requiring not only research and protection, but even
rescue actions to preserve. The space in which technology defines a function or
introduces changes to the way the space is used, whether in terms of public or private
space, is due to rapid technological changes a heritage area of a very transient
nature. Each type of existential space inhabited by man, especially accompanying
the development of technology, is a record of contemporary culture which is
directly related to the life cycle of technology - short-lived and fleeting, requiring
current research and documentation. The article presents, apart from indicating
a area of research, theories of layers of modernity — a way of describing individual
experience and awareness of the heritage of technology and culture through the
prism of the accompanying technologies defining human functioning.

Keywords: video games, playing space, video games culture, computer games, virtual
reality, fluid modernity, layers of modernity, £t6dzZ’s heritage
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