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Przygody miast.
Charakterystyka wirtualnych odpowiednikéw miast
w grach wideo?

ABSTRAKT

Niniejsza praca o charakterze eksploracyjnym ma na celu wskazanie, ze wirtualne miasta w grach
wideo zawdzieczajg swojg popularnos¢ sprawnemu wykorzystaniu Srodkéw architektonicznych,
integralnej przestrzennosci medium jak i imersyjnego doswiadczenia. Za ilustracje postuza wybrane
przestrzenie miejskie miast wirtualnych opartych na istniejgcych w rzeczywistosci odpowiednikach,
takich jak: Nowy Jork, Los Angeles, Chicago, Hongkong czy Wenecja. Warto w tym miejscu
podkresli¢, ze celem pracy nie jest wyczerpujgca analiza lub budowanie pogtebionych case study
poszczegdlnych miast wirtualnych, ale wskazanie na mozliwo$¢ spojrzenia na miasta wirtualne
z perspektywy interdyscyplinarne;j.

SEOWA KLUCZOWE: gry wideo, miasta wirtualne, nowe media, imersja, przestrzennosé¢

Wstep

Pytanie o to, czym jest miasto w swej istocie, spotyka sie z wachlarzem
odpowiedzi réwnie licznych co niepetnych. Przestrzen miejska wydaje sie
przepetniona sensem, ktérego nie sposdb zamkngé¢ w ramach pojedynczej

2Praca powstata w ramach programu ,,Diamentowy Grant”. Numer rejestracyjny projektu: DI 2014 0054 44. Tytut
projektu: Miasta rozszerzone. Analiza wirtualnych miast w sSwietle kulturowej socjologii — préba poszerzenia
zakresu mozliwosci badawczych socjologii miasta.
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dziedziny. A jednak tworcy gier wideo podejmujg wyzwanie budowania ich
reprezentacji nie tylko nad wyraz czesto, ale i skutecznie, bioragc pod uwage
ogromng popularnos$¢ produkcji takich jak serie Grand Theft Auto czy Assassin’s
Creed, wskazujacg na zasieg obejmujgcy nawet konsumentow, ktdrzy zazwyczaj
nie byliby zainteresowani tg forma rozrywki. Pytania o to, w jaki sposéb miasta
w grach wideo sg budowane, co stanowi o ich atrakcyjnosci i jakg role odgrywaja
w tym nowym medium, potencjalnie otwierajg dodatkowg perspektywe na
rozpatrzenie ich wartosci kulturowej. W tym kontekscie niezwykle interesujgcym
zagadnieniem wydajg sie wirtualne miasta czerpigce z kulturowej tozsamosci
miast realnych.

Rozwazania w niniejszym artykule opierajg sie na tezie, jakoby wirtualne miasta
w grach wideo zawdzieczaty swojg popularno$¢ sprawnemu wykorzystaniu
srodkéw architektonicznych, budowaniu przestrzeni jako znaczgcej w ramach
przestrzennosci samego medium oraz kreowaniu imersyjnego doswiadczania
Swiata przedstawionego. W toku wywodu przywotane zostang przestrzenie
miejskie miast wirtualnych opartych na istniejagcych w rzeczywistosci
odpowiednikach, takich jak: Nowy Jork, Los Angeles, Chicago, Hongkong czy
Wenecja, ktdre postuza za ilustracje. Warto w tym miejscu podkresli¢, ze celem
pracy nie jest wyczerpujgca analiza lub budowanie pogtebionych case study
poszczegdlnych miast wirtualnych, ale wskazanie na mozliwos¢ spojrzenia na
miasta wirtualne z nieco innej perspektywy, atrakcyjnej m.in. dla socjologii miasta.

Medium XXI wieku - ujecie funkcjonalne

Gry wideo, jak wskazuje Marcin Petrowicz, podobnie jak niegdys powiesé czy
kino, stajg sie najwazniejszym medium $wiata zachodniego w XXI wieku3.
W czasach, gdy sg one tworzone sg z rozmachem* — tak budzetowym, jak
i widowiskowym — doréwnujacym, a coraz czesciej przekraczajagcym hollywoodzkie
produkcje filmowe®, stanowig bez watpienia medium o szerokim spektrum
oddziatywania na miliony odbiorcéw. Jednym z jego srodkéw przekazu,
odziedziczonym po mediach wizualnych, jest reprezentacja czy tez

3 M. Petrowicz, Gry wideo — medium XXI wieku, [w:] Technokultura:transhumanizm i sztuka cyfrowa, D. Gatuszka,
G. Ptaszek, D. Zuchowska-Skiba (red.), Wydawnictwo LIBRON, Krakdw 2016, s. 155 -172.

4 Na drugim biegunie mamy niskobudzetowe produkcje independent video games lub po prostu indie games,
ktdre z racji gatunku nie nastawiajg sie na wspomniany rozmach, ale m.in. na innowacyjnos¢, eksperymentalne
formy rozgrywki i wolnos¢ tworzenia. Jest to mozliwe ze wzgledu na niezaleznos$¢ od wydawcéw, dystrybutoréw
i sponsorow, ktorzy niejednokrotnie modyfikuja i wptywaja, mniej lub bardziej znaczaco, na finalng wersje gry.

5 Wydana w 2013 roku gra pt. Grand Theft Auto V stworzona przez studio Rockstar North zarobita do 2018 roku
6 mld dolaréw amerykanskich, przy kosztach produkcji na poziomie 265 min i stata sie najbardziej dochodowym
produktem przemystu rozrywkowego, deklasujac najbardziej kasowe filmy kina amerykanskiego. Zob. Raport
Market Watch: https://www.marketwatch.com/story/this-violent-videogame-has-made-more-money-than-any-
movie-ever-2018-04-06  (12.01.2020); Por. daneagencjiNash Information Services: https://www.the-
numbers.com/movie/budgets/all (11.01.2020).
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przedstawienie. W przeciwienstwie jednak do kina przedstawianie to nie
ogranicza sie do translacji jakiej$ przestrzeni na ptaszczyzne ekranu, lecz — jak
zauwaza Lev Manovich w kontekscie wirtualnej rzeczywistosci — idzie o krok dalej,
bezposrednio projektujac do$wiadczenie jakiej$ przestrzeni przedstawianej®. O ile
jednak zagadnienie rzeczywistosci wirtualnej jest znacznie szersze niz Swiatow
kreowanych w grach wideo, o tyle przestrzenno$é tychze wydaje sie interesujgcym
punktem wyjscia w interpretacji gier, takich jak: Watch Dogs, seria Grand Theft
Auto, Assasin’s czy Sleeping Dogs, ktore cieszg sie niestabngcg popularnoscig nie
tylko ze wzgledu na wysoka jakos¢ produkcyjng, ale takie ze wzgledu na
przestrzen, w jakiej ich rozgrywka zostata osadzona. Mowa tu o zaprojektowanych
z ogromng dbatoscig przestrzeniach miejskich.

Warto zaznaczyé, ze gry, do ktdrych niniejsza praca sie odwotuje, chociaz
reprezentujg jedne z najbardziej rozpoznawalnych marek, ktére niejednokrotnie
na gruncie kulturowym ukazujg catoksztatt medium, stanowig zaledwie wycinek
ogromnego spektrum typdw mechaniki, narracji czy tematyki, sktadajgcych sie na
wspotczesny jak i historyczny krajobraz gier wideo. Préba ujecia ich w ramach
jednego gatunku jest niezwykle ktopotliwa ze wzgledu na oniesmielajacg wrecz
ilo$¢ proponowanych klasyfikacji’, aczkolwiek warto przywotaé interesujaca
propozycje klasyfikacyjng Tomasza Z. Majkowskiego, jaka jest gropowies¢.

,Gropowiescig nazywam gatunek gier cyfrowych, ktéry z jednej strony cieszy sie ogromnym
prestizem i zajmuje centralne miejsce we wspodtczesne] kulturze gier, z drugiej jednak pozostaje
w wiekszosci nierozpoznany, a jego teksty przypisywane sg do innych, starszych gatunkow.
Gropowiesci redukuja aspekty growe na rzecz konstruowania wieloaspektowej wizji Swiata,
w centrum ktdrej znajduje sie ludzkie dziatanie i cztowiek dziatajacy. Przedstawienie to ma
charakter realistyczny i dazy do prezentacji $wiata w jego totalnosci. (...) postuguja sie zespotami
motywow, praktyk i wyobrazen charakterystycznych dla nich form kulturowych, ktére stuzg do
nadawania sensu przedstawianemu w grze dziataniu i ktére pozostajg w dialogicznym napieciu. Ze
wzgledu na réznice sposobu artykutowania jezykéw ideowych gropowiesci na czterech poziomach:
przestrzeni, fabuty, rozgrywki i regut, podstawowym modelem relacji miedzy jezykami jest parodia.
Dlatego tez gropowiesci wydajg sie gatunkiem szczegdlnie zdolnym do kwestionowania zasadnosci
Swiatopogladoéw, ktorych jezykéw uzywajg, w duchu uciesznej wzglednosci wtasciwej dla kultury
$miechu — nawet jezeli potencjat ten nie jest dany wprost (...)%.

Niniejszy tekst okresla jednak cechy wspdlne wymienionych tytutdéw z bardziej
funkcjonalnego spojrzenia. Od strony fabularnej mamy tu do czynienia z grami
akcji, gdzie zaréwno fabuta, jak i mechanika zorientowane sg wokdt walki
i eksploracji. Technicznie gry te cechujg sie mozliwos$cig przedstawienia $wiata

6 L. Manovich, Ku archeologii ekranu komputerowego, ttum. A. Piskorz [w:] Widzie¢, mysleé, by¢: technologie
mediow, A. Gwézdz (red.), Wydawnictwo Universitas, Krakéw 2001, s. 167-189.

7). Klabbers, The Gaming Landscape: A Taxonomy for Classifying Games and Simulations, “Proceedings, Level Up
Digital Games Research Conference”, 2003, vol. 2, s. 54-68.

8 T. Z. Majkowski, Jezyk gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakéw 2019, s. 64.
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i rozgrywki z perspektywy trzeciej osoby (ang. third person perspective), czyli zza
plecow bohatera znajdujgcego sie wewnatrz, w petni tréjwymiarowego
$rodowiska gry. Srodowiskiem tym za$ sg w przewazajacej czesci szczegétowo
zaprojektowane wirtualne przestrzenie miejskie wzorowane na prawdziwych
miastach. Co jednak szczegdlnie charakterystyczne, w grach tych miasta stanowig
istote Swiata przedstawionego. Miasta sg tu diegetycznie adresowane poprzez
sfere narracyjng, jak i dialogowag; aktywnie budujg swojg tozsamos¢.

Grand Theft Auto — rewolucja w mechanice gry

Seria Grand Theft Auto zawdziecza swoje poczatki wydanej w 1997 roku grze
o tym samym tytule, w ktérej ogladajgc z perspektywy lotu ptaka ulice otoczone
miejskg zabudowg, gracz parajgcy sie gangsterskimi aktywnosciami mogt
przemierzac pieszo lub uzyskanymi pojazdami, w sposdéb prawie nieograniczony
niewielkie, cho¢ sugestywne miasto. Jednak to dopiero wydana w 2001 roku gra
Grand Theft Auto 3, w ktérej przeniesiono rozgrywke w swiat tréjwymiaru
z widokiem zza plecéw postaci, nie tylko zrewolucjonizowata mechanike gier
z otwartg przestrzenia®, ale i zapewnita studiu sukces sprzedazowy, medialne
zainteresowanie oraz popularno$é¢ zaréwno wsrdd branzowych recenzentéw, jak
i graczy’®. Odstona ta wprowadzita rdéwniez elementy, ktére staty sie
obowigzkowymi komponentami serii liczacej facznie 15 gier: charakterystyczng dla
kina akcji strukture filmowa, systematyczne i szczegétowe sSrodowisko gry,
tetnigce zyciem przedstawienia wirtualnych interpretacji istniejgcych miast czy
swobode tak w przemierzaniu przestrzeni, jak i podejmowaniu watku gtéwnego.
Szczegblng popularnoscia i uznaniem cieszg sie dwie z nich, wydana
w 2008 roku Grand Theft Auto IV oraz Grand Theft Auto V z 2013 roku, w ktérych
akcje osadzono w ogromnych adaptacjach miejskich, kolejno Liberty City
(wirtualny Nowy Jork) i Los Santos (wirtualne Los Angeles).

Uniwersum Assassin’s Creed — poczucie historycznosci

Pierwsza gra z uniwersum Assassin’s Creed zostata wydana w 2007 roku,
zapoczatkowujgc popularng serie, ktdra rozrosta sie do 12 gtéwnych tytutow
w ciggu 11 lat'l. Wecielajac sie w rdznych zabdjcdw bractwa Asasyndw, gracz
rzucony jest w wir intryg politycznych i historycznych wydarzen najwyzszego

° A.Jarvinen, Grand Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles in Computer and Video Games, “Computer
Games and Digital Cultures Conference Proceedings”, 2002, s. 116.

10 Srednia ocen branzowych to 93 na 100, podczas gdy $rednia ocena graczy na podstawie ponad 1000 ocen
wynosi 8,3 na 10. Na podstawie https://www.metacritic.com/game/pc/grand-theft-auto-iii (4.04.2020).

11 Wraz ze Spin-offs, liczba wzrosnie do 24 pozycji.
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kalibru, starajgc sie na przestrzeni wiekéw pokrzyzowac plany dominacji nad
Swiatem templariuszom, przedstawianym tu jako organizacja o rdwnie antycznym
rodowodzie. Gry te zabierajg odbiorce w podréz po miastach i bezdrozach
starozytnego Egiptu (np. Memfis, Alexandria), Bliskiego Wschodu z czaséw
trzeciej krucjaty (np. Jerozolima, Akka), po renesansowych ksiestwach Pétwyspu
Apeninskiego (np. Florencja, Rzym, Wenecja), Konstantynopolu, Paryzu z czaséw
rewolucji francuskiej, Bostonie w czasach rewolucji amerykanskiej czy tez XIX-
wiecznym wiktorianskim Londynie. W tym miejscu warto zatrzymac sie na chwile
przy wirtualnych miastach renesansowej ltalii.

Tomasz Z. Majkowski analizujgc wspomniane miasta zauwaza, ze budowanie
poczucia historycznosci odbywa sie w tym przypadku w konwencji
walterskotowskiej. Wymienit trzy filary owego osadzenia. Pierwszym z nich jest
ksztatt architektoniczny, szata estetyczna oraz eksponowanie obyczajowosci
tamtych czaséw, co sprawia, ze gtéwnym punktem ciezkosci w doswiadczaniu
staje sie przestrzen miejska. Drugim jest wspdtuczestnictwo bohatera
w przetomowych wydarzeniach. W przypadku Assassin’s Creed Il, to Ezio Auditore
ratuje zycie Wawrzyrica Wspaniatego, a nie Angelo Pliziano. Po trzecie, to poczucie
historycznosci, dawnosci jest uwiarygadniane poprzez dostep do encyklopedii,
zawierajgcej wszelkie niezbedne informacje o tkance miejskiej: noty biograficzne
napotkanych oséb, opisy dzielnic, informacje o charakterystycznych punktach
krajobrazowych, budowlach, dostepnych ustugach, a takie punktach
orientacyjnych®?.

W budowaniu poczucia historycznosci, ktére nie mogtoby by¢ osiggniete bez
bliskiego, intymnego wrecz kontaktu z miastem, nie mozna zapomnie¢ o roli, jaka
odegrali historycy, zatrudnieni przy pracy nad Assasin’s Creed Il (Maria Elisa
Navarro) oraz Assasin’s Creed: Brotherhood (Marcello Simonetta). Nie wchodzac
w szczegdly licznych wywiadéw, debat oraz doktadnych analiz na temat
mankamentéw tych rekonstrukcji, warto pamieta¢, ze ograniczeniami dla
historykéw byty zaréwno te techniczne (potencjalne przecigzenie karty graficznej
przy odtwarzaniu bogatych w detale niektérych budowli lub ich fragmentéw), jak
i sama konwencja, scenariusz rozgrywki.

Do zabiegéw, ktére to umozliwity, zaliczy¢ mozna charakterystyczng sekwencje
konstruowania miasta, gdzie szata architektoniczna wytania sie ,znikad” przed
oczyma gracza, niejako na nowo, przed kazdg czescig gry. Przestrzen wytwarzana
jest na potrzeby wejscia w dany fragment narracji i rozpada sie (budynki, ulice,
postacie blakng i zostaje sam szkielet, zamazany szkic miasta) zaréwno w chwili
Smierci bohatera, jak i zboczenia z trasy zaprojektowanej na dany quest. Mamy
tutaj do czynienia z binarnoscig rekonstrukcji miasta. Z jednej strony, gracz obcuje
z bogactwem detali architektonicznych oraz informacyjnych (encyklopedia),

12T, Z. Majkowski, Jezyk gropowiesci..., op.cit., s. 225-227.
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z drugiej zas, nieustannie podkreslany jest mu fakt, ze jest to jednak symulacja.
Tak jednoznaczne wskazywanie dwoistosci wydaje sie potegowac wage wszelkich
dziatan gracza w miejskiej przestrzeni. Miasto wytania sie z dziatania i zanika
w wyniku ,,odpadniecia” z jego przestrzeni.

Podobng do wyzej omdwionej sekwencji funkcje petni obecny w catej serii
mechanizm synchronizacji w punktach widokowych. Jej celem jest poszerzenie
mozliwosci eksplorowania miasta, bowiem obszar wokét punktu widokowego
z charakterystycznej szarej widmowosci, nieodkrytego jeszcze terenu, przemienia
sie w dostepny do eksploracji miejski teren. Sama synchronizacja polega na
wdrapaniu sie na wyrdzniony na mapie budynek lub obiekt, w celu obejrzenia
specyficznej animacji tzn. kamera prowadzi gracza okreznym ruchem po pejzazu
roztaczajacym sie wokot gtdwnego bohatera, ktéry jest w centrum owej animacji.
Gracz doswiadcza miejskiego i podmiejskiego krajobrazu patrzac na protagoniste.
O ile z jednej strony mozna stwierdzié¢, ze zabieg ten dystansuje i powoduje
wynurzenie gracza z doswiadczania miasta, o tyle z drugiej, migrowanie miedzy
perspektywq pierwszoosobowg a trzecioosobowg wydaje sie by¢ raczej zmiang
modusu obserwacji w ramach spdjnego doswiadczenia.

Nie skromniej przedstawiajg sie w tym kontekscie rozwijana przez studio Ubisoft
seria Watch Dogs czy wydana przez Square Enix gra Sleeping Dogs.
W Watch Dogs i Watch Dogs 2 gra wciela odbiorce w hakera zmagajgcego sie
kolejno z osobistg vendettg i intrygg wokdt machiawelicznych korporacji w ramach
dystopijnej wersji Chicago i na wpdt utopijnej wersji San Francisco, naznaczonych
wszechobecnym monitoringiem i zagrabianiem prywatnosci mieszkancow.
Sleeping Dogs z kolei oferuje klasyczng wrecz klisze azjatyckich filméw akcji, gre
osadzono w wirtualnej adaptacji wspodtczesnego Hongkongu, stawiajgc gracza
w roli wewnetrznie rozdartego policjanta pod przykrywka infiltrujgcego mafijne
podziemie.

Koncepcja przestrzeni

Cecha niewatpliwie charakterystyczng dla wymienionych gier jest ich koncepcja
przestrzeni’3. Przestrzenno$¢ nie tylko osadza fabute w $rodowiskowych
uwarunkowaniach swiata gry, lecz réwniez stawia przed graczem sytuacje
nawigacyjng w kontekscie sterowania postacig i przemierzania tegoz swiata jako
integralng cze$¢ odbioru treéci prezentowanych przez medium?*, Odbiorca nie jest
ograniczony kadrem w takim sensie, jak ma to miejsce w przypadku filmu lub
fotografii, gdzie temat sceny jest zaaranzowany do finalnie dwuwymiarowego

13 |.G.R. Shaw, B. Warf, Worlds of affect: Virtual geographies of video games, “Environment and Planning”, 2009,
t.41, nr 6, s. 1332-1343.

4 M. Filiciak, Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych, Wydawnictwo Naukowe
Katedra, Gdansk 2013, s. 98.
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punktu widzenia obranego przez zdjeciowca. W grach przestrzennych moze on
odbierac scene z dowolnego jej punktu i kagta widzenia, a wiec mistyfikacja przy
pomocy zaledwie fasadowej aranzacji scenicznego tta nie ma prawa sie tu
powiesc. Innym problemem z tg potencjalnie nowg sytuacjg jest to, ze odbiorca
niespetany mise en scene moze znalezé sie poza zasiegiem — tak przestrzennym,
jak i czasowym — spektaklu przenoszgcego narracje, ktéra z zatozenia miataby by¢
obiektem jego odbioru®. Seria Assassin’s Creed adresuje ten problem,ograniczajac
dostepng dla gracza przestrzen w momencie,gdy ten rozgrywa cze$é fabularng.
Wewnetrznie znajduje to uzasadnienie w zabiegu fabularnym, polegajgcym na
tym, ze gracz de facto rozgrywa cudze wspomnienia, czyli wszystko, co robi jest
odtworcze i raz juz sie wydarzyto w okreslony sposdb. Oddalenie sie w takiej
sytuacji poza arbitralnie przeznaczony obszar skutkuje niepowodzeniem misji
(tzw. desynchronizacja wspomnienia) i potrzebg ponownego rozegrania
sekwencji.

Jak zauwaza Adams, przestrzen rozgrywki jest czyms$ znacznie bardziej
skomplikowanym niz scenografia filmowa, poniewaz jej funkcja wykracza poza
sfere wizualna'®. Swiat przedstawiony musi funkcjonowaé jako spdjne,
komplementarne doswiadczenie przestrzeni. Przestrzen sama staje sie
petnoprawng czescig spektaklu; by byta zdolna podtrzymaé spdjny sSwiat
przedstawiony, wzbogacajac przedstawianie i nie zaburzajgc ciggtosci profilu
egzystencjalnego roli, w ktérg wciela sie odbiorca, niezaleznie na jak dtugo zrobi
on sobie przerwe od podazania za watkiem fabularnym. Dlatego tez przestrzen
w grach czesto wypetniana jest opcjonalnymi aktywnosciami pobocznymi, ktére
wpasowuja sie w konwencje zaréwno $wiata przedstawionego, jak i kulturowych
uwarunkowan gtéwnego bohatera. Dla przyktadu w grze Sleeping Dogs gracz,
przemierzajac wirtualny Hongkong, moze wstapi¢ na partyjke madzonga,
uczestniczyé w karaoke w jednym z nocnych klubéw lub w nielegalnych walkach,
obstawiaé walki kogutéw czy wreszcie raczy¢ sie niezliczong liczbg tradycyjnych
dan, serwowanych przez wszechobecnych ulicznych sprzedawcéw?’.

W dodatku doswiadczenia $wiata przedstawionego muszg wptywac na odbiorce
dyskretnie, w taki sposéb by nie tylko miat potrzebe partycypacji w watku
gtéwnym, ale takze w sposéb naturalny miat tego mozliwos¢, niezaleznie od tego,
gdzie sie aktualnie znajduje. Do pomocy w odnalezieniu i dotarciu do miejsca akgji
stuzg na przyktad diegetyczne mapy. W serii Grand Theft Auto czy Watch Dogs
bohaterowie mogg sprawdzi¢ zaréwno swojg aktualng pozycje, jak i miejsce

15 |bidem, s. 90-91.

16 E, W. Adams, The Construction of Ludic Space, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/
05150.52280.pdf(09.12.2020).

17 W kontekscie doswiadczania wirtualnego miasta poprzez jego przemierzanie mozna siegng¢ np. do J. Janik,
Miasto-poza-miastem. Przejawy wspdtczesnego fléneuryzmu w medium gry wideo, ,Polish Journal of Games
Studies”, 2015, nr 1, s. 21-33, E. Rewers, Post-polis. Wstep do filozofii ponowoczesnego miasta, Wydawnictwo
Universitas, Krakow 2005.
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docelowe, do ktérego powinni dotrzeé,by kontynuowaé gtéwny watek opowiesci
na mapach miasta w posiadanych przez siebie urzgdzeniach elektronicznych.
Oprdcz tego pojazdy dostepne postaciom wyposazone sg w systemy GPS kierujgce
gracza do celu.

Gry wiec operujg niezliczonymi mechanizmami majacymi na celu wykorzystanie
przestrzeni Swiata przedstawionego w sposdb zaposredniczajgcy, jednoczesnie
starajgc sie, by przestrzenno$é nie stata na drodze jego wiarygodnosci. Z jednej
strony przestrzen stanowi rozszerzenie interfejsu uzytkownika, wykorzystujgc
metafory przestrzenne do budowania relacji z odbiorcg, pomagajgc zrozumieé
mechanike odbioru medium opartg na gteboko zakorzenionym zrozumieniu relacji
przestrzennych i organizacji obiektdw w przestrzeni, bedgcym poznawczg cecha
charakterystyczng dla cztowieka'®. Z drugiej strony za$ przestrzeh na granicy jej
diegetycznosci wykorzystywana jest jako czynnik osadzajacy fabute i tres¢ swiata
przedstawionego, stajac sie w grze petnoprawnym srodkiem wyrazu. Jak wskazuje
Low, przestrzen nie jest zaledwie punktem umiejscowienia akcji, lecz stanowi
czynnik te akcje strukturyzujgcy®®. Koncepcja miasta zdaje sie sprawdzaé w roli
takiej zaposredniczajgcej przestrzeni nad wyraz dobrze, jesli wzigé pod uwage
uniwersalnos¢ jego mozliwosci ramifikacyjnych, zakorzenienie kulturowe oraz
architektoniczny jezyk wyrazu.

Budowanie imersyjnego doswiadczenia

Jesli przyjgé, ze jezyk wizualny miasta opiera sie na produktach architektury,
dziedzina ta stanowitaby wygodny pomost miedzy budowg przestrzeni fizycznych
a wirtualnych, dostarczajgc twdrcom gier bogaty warsztat projektowy zaréwno dla
wizualnej konstrukcji miasta wirtualnego, jak i funkcjonalnej organizacji
przestrzeni gry®. Rasmussen definiuje funkcje architektury w kategoriach
,Zamykania przestrzeni” i ,ustanawiania ram dla naszego zycia”, architekta za$
poréwnuje do producenta teatralnego, aranzujgcego scene, na ktérej toczy sie
nasze zycie?!. Architekt nie tylko musi bra¢ pod uwage sposéb wizualnej
prezentacji i dopasowania krajobrazowego swoich projektéw, lecz rowniez sposdb
ich oddziatywania. Parki, biurowce, biblioteki, sgdy czy galerie handlowe muszg
przy pomocy architektury wyraza¢ swa funkcje, ale tez jg wspdtrealizowac,

18 A, Dieberger, A.U. Frank, A City Metaphor to Support Navigation in Complex Information Spaces, ,Journal of
Visual Languages & Computing”, 1998, vol. 9, no. 6, s. 597-622.

9 M. Low, The Constitution of Space: The Structuration of Spaces Through the Simultaneity of Effect and
Perception, ,,European Journal of Social Theory”, 2008, vol. 11, no.1, s. 33.

20 D, A. Cambell, Design in Virtual Environments Using Architectural Metaphor, University of Washington,
Washington 1996, s. 1-31.

21'S, A. Rasmussen, Odczuwanie architektury, ttum. B. Gadomska, Wydawnictwo Karakter, Krakéw 2015, s. 9-38.
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starajagc sie wptyngé na nastrdj, emocje czy zachowania?’. Innymi stowy,
architektura stara sie wywiera¢ wptyw zaréwno natury psychologicznej, jak
i spotecznej?®. Twdrcy gier czerpig z tego warsztatu petnymi garéciami réwniez
w temacie wykorzystania przestrzeni do budowy imersyjnych doswiadczen.

Imersja, jak definiuje jg Kubiniski, jest ,wrazeniem niezmediatyzowanego
uczestnictwa, bezposredniej obecnosci w cyfrowej przestrzeni” stanowigcym
jedno z najwiekszych wyzwan nowego medium ze wzgledu na odbiér wymagajacy
aktywnej partycypacji gracza®*. Zaréwno zmystowa, jak i intelektualna dziatalnosé
odbiorcy musi zosta¢ skierowana na swiat cyfrowy, sktadajgc sie na wirtualng,
przestrzenng obecno$¢ w $rodowisku gry®. Budowa imersji $wiata
przedstawionego nie opiera sie na jednym komponencie czy to wizualizacji, czy
mechaniki, ale stanowi raczej wielowymiarowe kontinuum wszystkich
zaangazowanych elementéw?®, wtaczajagc w to styl audiowizualny, adaptacje
przestrzeni czy zrozumiato$¢ nawigacji i ,,sensomotoryki”?’. Jak ujat to Krzysztof
M. Maj:

»lmersja nie sprawia, ze odbiorca skacze z klifu wyznaczajgcego granice rzeczywistosci do Swiata
wirtualnego, by potem powrdcic zen do codziennosci. Imersja raczej obmywa brzeg rzeczywistosci
niczym morze, zabierajgc ze sobg zarowno odbiorce, jak i substancje realnosci — ktéra eroduje do
momentu, w ktérym to, co realne, staje sie jednoscig z tym, co wirtualne”28,

Na owo zjednoczenie sie tego, co realne z tym, co wirtualne warto spojrzec
z perspektywy Gordona Calleji, ktéry proponuje zastgpic¢ pojecie imersji metaforg
podwadjnej inkorporacji.

,Inkorporacja operuje na zasadzie podwdjnej metafory: inkorporacji (w sensie asymilacji lub
internalizacji) otoczenia, podczas reinkorporacji (w sensie cielesnej manifestacji) gracza poprzez
awatara w tym otoczeniu. Oba aspekty metafory muszg zadziac sie jednoczesnie” 22,

Krajobraz miejski dostarcza te czynniki w sposéb spdjny, nie tylko za pomoca
funkcjonalnego jezyka architektury miejskiej, stanowigcej fundament

22 W. Graham, Miasta wysnione. Siedem wizji urbanistycznych, ktdre ksztattujq swiat, ttum. A. Sak, Wydawnictwo
Karakter, Krakow 2016.

2 D.A. Cambell, Design in...,op. cit., s. 26.

24 P, Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Wydawnictwo Universitas, Krakdw 2016, s. 51.

25 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun
2014, s.73.

26 Bowman D.A., McMahan R.P., Virtual Reality: How Much Immersion Is Enough?, “Computer”, 2007, vol. 40, no.
7,s.36-43.

27 A, Jarvinen, Grand Stylissimo..., op.cit. s. 120.

28 K. M. Maj, Czas swiatoodczuwania. Imersja jako nowa poetyka odbioru, , Teksty Drugie”, 2015, nr 3, s. 375.

2 G. Calleja, Digital Game involvement. A Conceptual Model, ,,Games and Culture”, 2007, nr 3, s. 25.
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doswiadczenia przestrzeni gry®°, ale takze przy pomocy prezentacji szerokiej
dynamiki miejskiej (np. zachowanie przechodniéw, ruch drogowy, stuchowy
ferwor) oraz naturalnego zagospodarowania przestrzeni negatywnej3'— miejskiego
tta — przy pomocy inwentarza miejskich rekwizytow takich jak chodniki, hydranty,
znaki drogowe, szyldy, billboardy, parkometry itd.3?

O ile uzycie przestrzeni miejskiej jako sSrodowiska gry wydaje sie w petni
uzasadnione, ciekawym zagadnieniem jest préba zrozumienia wartosci dodanej
w przypadku oparcia sie na istniejgcym w rzeczywistosci miescie zamiast budowy
miasta niezakorzenionego w prawdziwym swiecie. W odniesieniu do gier wideo
tego rodzaju Pearcea firmowat pojecie ,medidw przestrzeni” od immanentnej
i definiujgcej gry przestrzennosci, budujgc przy tym paralele do tematycznych
parkow rozrywki (ang. Theme parks), takich jak Disneyland33.

Podobnie jak twércy parkdéw tematycznych, tak i budowniczy przestrzeni
wirtualnych uciekajg od swoistego przepychu graniczacego z sensorycznym
przesytem. Odwiedzajgcy doswiadcza parku tematycznego poprzez egzaltacje
tematu wtasnie i chociaz doswiadczenie moze by¢ zupetnie nowe, zawsze buduje
sie w oparciu ha obcowaniu z czym$ znajomym?34, w tym przypadku z obtedem
catego alfabetu estetycznego i symbolicznego nieistniejgcego przeciez uniwersum
Swiata przedstawionego, zamieszkiwanego przez postacie przerézinych marek
zasilajgcych portfolio dziatajgcej juz od ponad wieku wytwdrni Disneya.

Odwiedzajgcy zawsze ma oczekiwania tego, czego doswiadczy; podejmuje
niejako klasyczng przygode, podobnie, jak gdyby realizowat podréz zwigzang z tak
silnie obrosnietg symbolikg jak miesigc miodowy w Paryzu, wieczér panienski
w Las Vegas czy semestralny urlop dziekanski, by wyjecha¢ do Indii na inicjacyjna
droge, ktéra wreszcie pozwoli mu odnalez¢ siebie. Warto zauwazyé, ze miasta
wtasnie petne sg podobnych klisz odbijanych przez kulture masowa. To wfasnie te
klisze uznawane sg przez Adamsa, obok cech takich jak familiarnosé, odniesienia
czy atmosfera, jako kluczowy element rekonstruowany przy wykorzystaniu
architektury w grach®.

30, Brouchoud, The Importance of Architecture in Video Games and Virtual Worlds,
https://archvirtual.com/2013/02/09/the-importance-of-architecture-in-video-games-and-virtual-
worlds/(01.12.2020).

31 Metafora zaczerpnieta ze sztuk wizualnych, szczegdlnie fotografii, gdzie przestrzer negatywna to wszystko to,
co wypetnia kadr, samo nie bedac przedmiotem ujecia.

32 |, Gonzaga Da Silveira, S. Raupp Musse, Real-time Generation of Populated Virtual Cities, “VRST '06
Proceedings of the ACM symposium on Virtual reality software and technology”, 2006, s. 155.

33 C. Pearce, Narrative environments. From Disneyland to world of warcraft. [w): Space Time Play. Computer
Games, Architecture and Urbanism: The Next Level, F. Von Borries, S.P. Walz, M. Bottger (red.), Basel, Boston
2007,s. 201.

34 Ibidem, s. 203-204.

35 E. W. Adams, The Construction of Ludic Space, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/
05150.52280.pdf (09.12.2020).
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Wirtualne odpowiedniki miast miatyby by¢ swoistymi parkami rozrywki
w temacie np. Nowego Jorku czy Los Angeles. Podobnie jak parki rozrywki musza
by¢ wiec wypetnione atrakcjami tematycznymi, ktére sktadajg sie na system
uniwersalnych i znajomych odniesied. Funkcje takich atrakcji petnig elementy dla
danego miasta ikoniczne: zabytki architektoniczne, atrakcje turystyczne
i charakterystyczne punkty krajobrazowe (ang. landmarks), ktére ostatecznie
pokrywajg sie z tzw. mentalnym przedstawieniem czy tez mapg kognitywna
miejsca, reprodukowang przez kulture®.

Podsumowanie

Miasta takie nie sg oczywiscie wiernymi modelami prawdziwych
odpowiednikéw, lecz na wzdér parku miniatur starajg sie zmiesci¢ wszystkie
orientacyjne punkty widokowe z zachowaniem charakterystycznego krajobrazu,
stylu architektonicznego i ksztattu linii miejskiego horyzontu na znacznie
mniejszej, umownej wiec przestrzeni symboliczno-operacyjnej*’. Mozna
powiedzieé, ze wykorzystuje sie ,przestrzenng sktadnie”3®, w ramach ktdrej
przestrzen zamykana jest w siatke urbanistyczng rozposcierang pomiedzy
kluczowymi punktami krajobrazu®®. Otrzymany w efekcie model pomimo réznicy
skali miatby produkowac spdjne doswiadczenie bycia w danym miescie bliskie
autentycznosci. Nie istnieje zresztg jeden styl lub sposéb na zbudowanie takiego
doswiadczenia, dlatego tez twodrcy gier eksplorujg rézine podejscia i techniki
otrzymania pozgdanego efektu, produkujagc modele w zupetnie odmiennych
stylach?,

Firma Rockstar, twodrca serii Grand Theft Auto, zdaje sie modelowac swoje
miasta bezposrednio na podstawie ich popkulturowych adaptacji niz
rekonstruowac¢ faktyczny Nowy Jork, Miami czy Los Angeles, nierzadko
wykrzywiajgc ich obraz w sposdb bliski karykaturze. Efekt jednak nie traci na
autentycznosci doswiadczenia; ich modele miast odbierane sg jako w petni
realistyczne i imersyjne $rodowiska miejskie?!. Realizm tych przedstawien
zaowocowat nawet dysputami prawnymi na temat legalnosci wykorzystania

36 A, Dieberger, A.U. Frank, A City Metaphor..., op.cit, s. 602.

37 E. Hayot, E. Wesp, Towards a Critical Aesthetic of Virtual-World Geographies,
http://gamestudies.org/0901/articles/hayot_wesp_space (11.12.2020).

38Y. 1. H. Parish, P. Muller, Procedural Modelling of Cities, “ACM SIGGRAPH”, 2001, s.301.

39 D.A. Cambell, Design in...op. cit. s. 20.

P, Hoad, From Watch Dogs to GTA V, why ,video games are going to reshape our cities”,
http://www.theguardian.com/cities/2014/jun/10/watch-dogs-gtav-video-games-reshape-cities-sim-city-will-
wright (7.12.2020).

41S, Schiesel, Grand Theft Auto Takes On New York, https://www.nytimes.com/2008/04/28/arts/28auto.html
(6.01.2020).
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architektury przypominajacej autentyczne nowojorskie budowle®?. Twércy Watch
Dogs z kolei, studio Ubisoft, swdj model Chicago rozpoczeli od wytworzenia
doktadnej dokumentacji zdjeciowej miasta, ktére nastepnie starannie
zminiaturyzowano i zmodyfikowano, by bardziej dopasowaé je do potrzeb
operacyjnych samej gry (np. przemodelowano siatke ulic w sposdb
uprzyjemniajacy przemieszczanie sie samochodem w grze)®. Jeszcze inaczej
Ubisoft podszedt do tematu budowy wirtualnych miast w serii Assassin’s Creed,
ktéra to z racji osadzenia fabuty w realiach historycznych orientowata swoje
modele wokoét zabytkowych pozostatosci renesansowej Florencji czy Wenecji,
starozytnej Alexandrii czy XIX-wiecznego Londynu. W tym celu, jak wspomniano
juz we wczesniejszym fragmencie pracy, twércy wspotpracowali blisko
z historykami oraz czerpali z danych kartograficznych, archeologicznych
i geodezyjnych, by jak najwierniej odda¢ zamierzchtego ducha miast danej epoki®*.
Te wirtualne rekonstrukcje, poza spetnieniem swojej funkcji w $rodowisku gry,
zaoferowaty réwniez warto$¢ merytoryczng do tego stopnia, ze twodrcy wydali
rowniez przerobiong wersje swojej gry Assassin’s Creed Origins dla celéw
edukacyjnych; w grze uzytkownik poruszat sie po miastach starozytnego Egiptu
w ramach interaktywnego wirtualnego muzeum z towarzyszacym mu gtosowym
przewodnikiem*.

Chociaz wiec zaréwno na sukces gry, jak i efektywnos¢ wirtualnego miasta
sktada sie wiele czynnikdéw, na podstawie przedstawionych tu rozwazan teza,
jakoby wirtualne miasta w grach wideo zawdzieczaly swojg popularnosc
sprawnemu wykorzystaniu srodkéw architektonicznych zaréwno w budowaniu
nasyconej znaczeniami przestrzeni, jak i immersyjnego doswiadczenia, wydaje sie
stuszna. Z kolei dzieki osadzeniu miejskich realiow gry w wirtualnych atrapach
realnych miast, wykorzystujgc ich ikonicznos¢ i kulturowe nasycenie, tworcy gier
sq w stanie budowad swoiste wirtualne tematyczne parki rozrywki, ktére dzieki
swojej uniwersalizujgcej atrakcyjnosci sa w stanie zaoferowaé rozrywke
szerokiemu gronu odbiorcow.

42 D.K. Stark, Grand Theft Architecture: Architectural Works in Video Games after E.S.S. Entertainment v. Rockstar
Games, “Berkeley Technical Law Journal”, 2010, vol. 25, nr 1, s. 429-464.

43 P. Hoad, From Watch Dogs...op. cit.

44 B. Baranowski, Z czego Smiejq sie architekci, ,,CD-Action”, 2017, nr 05, s. 89-92.

4 K. MacDonald, We Give Access to a Lost World'": Assassin's Creed's New Life as a Virtual Museum,
https://www.theguardian.com/games/2018/mar/27/assassins-creeds-origins-discovery-tour-virtual-museum-
ancient-egypt-ubisoft (3.12.2020).
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Linda Berezowska

Adventures of Cities. Characteristics of Virtual Equivalents of Cities in Video Games
Summary

This exploratory work aims to indicate that virtual cities in video games owe their popularity to the
efficient use of architectural means, the integral spatiality of the medium and immersive experience.
This subject exploration references selected urban spaces of virtual cities based on existing
counterparts, such as: New York, Los Angeles, Chicago, Hong Kong or Venice. It is worth emphasizing
here that the goal of the paper is not an exhaustive analysis or an in-depth case study, but an
indication of the possibility of looking at virtual cities from an interdisciplinary perspective.

Keywords: video games, virtual cities, new media, immersion, spatiality
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