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Odczytaé

wirtualna przestrzen
— komunikacja

przez przestrzen

w grach wideo

Odczytywanie przestrzeni jako komunikatu narracyjnego bazuje na inter-
pretacji prezentowanej zawarto$ci dokonywanej przez odbiorce. Mozna
wiec przyjacé, ze przestrzen stanowi rodzaj interfejsu do zawartej w niej
informacji. Analizujac miejsce jako interfejs przestrzenny, mozna dokonaé
jego hierarchizacji i podziatlu ksztaltujacych go dziatan w celu §wiadome-
go operowania nimi i ksztaltowania narracji zgodnie z réwnowaga infor-
macyjna. Wystapienie i artykul maja zaprezentowac autorska propozycje
spojrzenia na przestrzenie wirtualnych §wiatéw i do§wiadczen VR przez
pryzmat zawarto$ci informacyjnej oraz sposobu ksztaltowania narracji.
Zdefiniowane wytyczne stanowia przyjeta metodologie i podwaline pro-
wadzonych badan.

Wstep

Projektujac przestrzen, architekt dazy sie do uczynienia jg piekna, funk-
cjonalng i trwala — mozna by rzec, ze od czaséw Witruwiusza' nie zmienito
wiele, jednak kolejno$é tych wartoéci i ich hierarchia zalezg od przeznacze-
nia przestrzeni, ambicji i celow inwestora oraz postawy samego jej projek-
tanta, jego doSwiadczenia i §wiadomos$ci odpowiedzialno$ci za kreowane
miejsce. Zmienilo sie takze we wspolczesnym $wiecie rozumienie tych
pojet i trzeba sobie zada¢ pytanie, czy sa one wystarczajace do opisania
architektury badz miejsca jako takiego. Przestrzen zaadaptowana przez

» 1 M. Vitruvius Pollio, O architekturze ksiag dziesigé, thum. K. Kumaniecki, Proszynski i S-ka,
Warszawa 2004.
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czlowieka do swoich potrzeb takze ewoluowala na rézne sposoby, a jed-
nym z istotnych obszaréw, ktére integruja duze iloSci jej odbiorcow, sa
Srodowiska wirtualne. To tam miliony graczy obcuja z przestrzenia, pozna-
ja ja, wchodza w interakcje i oswajaja, sprawiajac, ze zostaje zamieszkana2.
Przestrzen ta stanowi wraz ze zmieniajaca sie technologia otwartg karte
dla jej projektantow i badaczy.

Przestrzen wirtualnych swiatow

Analizujgc przestrzen ksztaltowana na potrzeby gier wideo, warto na po-
czatku odnieé¢ sie do studiéw nad grami i przyjrze¢ dwém nurtom ideolo-
gicznym, ktore definiowalyby podstawy tego medium, czyli ludologizmowi
i narratologizmowis. Ten pierwszy opiera swoje przekonania na istocie
roli, jaka akcja i mechanika odgrywaja w grach, drugi za$ jako fundament
przedstawia narracje i opowie$¢ przekazywana przez rozgrywke. Mimo ze
spor, jaki wybuchl miedzy zwolennikami jednego i drugiego podejscia,
wyznaczyt granice, po kilku latach ucichl, a obecnie ideologie te lacza sie
w jedna calo$¢, ktora ksztaltuje rozgrywke jako wazng zaré6wno pod wzgle-
dem mechaniki, jak i przekazywanej historii¢. Podzial na nurty ukazat tez
dwie drogi tworzenia nowych koncepcji gier, a wiec uwarunkowania proce-
su kreatywnego istotnoScia sposobu rozgrywki lub zawartoéci fabularne;.

Dotychczasowe podzialy, bedace wynikiem badan przestrzeni w ar-
chitekturze, klasyfikuja ja ze wzgledu na pelniong funkcje lub sposoby
narracji. Taki podziat nie jest jednak uksztaltowany przez architektow ani
tworcow wirtualnych $wiatow, lecz przez ich badaczy czy odbiorcow. Jest
spojrzeniem z zewnatrz, odnoszacym sie do caloksztaltu $wiata i probuja-
cym opisac jego poszczeg6lne sktadowe — cennym i wnikliwym, jednak bez
odniesienia do warsztatu tworcy, a wiec spojrzenia od wewnatrz, poprzez
proces na ten obszar badawczy.

Wprowadzone podzialy pozwalaja sklasyfikowac odbior, role czy
funkcje oraz spos6b komunikacji z graczem przestrzeni, jednak nie defi-
niuja sposobu projektowania, swoistego jezyka, ktéorym moze postugiwaé
sie projektant. Tak wiec dwa podstawowe nurty poddziatu przestrzeni
w grach dotyczg roli, jaka odgrywa architektura w stosunku do uzytkow-
nika w zakresie jej eksploracji i zakresie sposobu opowiadania historii.

» 2 Proces ten Rafat Szrajber przyblizyt w: Architektura wirtualnych $wiatéw jako obszar
badawczy, [w:] Badania Interdyscyplinarne w Architekturze 2, t. 1, Zagadnienia inter-
dyscyplinarne, red. K. Fross, Wydziat Architektury Politechniki Slaskiej, Gliwice 2017, s. 55-66.

» 3 M. Peterowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta na tle sporu ludologii
z narratologia, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014, vol. 1, s. 81-91.

» 4 M. Petrowicz, Zasady przeciw immersji. Zaangazowanie w narracje i zaangazowanie
w system formalny gry, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2015, vol. 2, s. 35-49.
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Podzial na podstawie opracowan M. Nitsches oraz Marcina M. Chojnac-
kiego® definiuje architekture jako przeciwnika (elementy utrudniajace
rozgrywke), przewodnika/sprzymierzenca (przestrzen prowadzi nas przez
rozgrywke i pelna jest afrontacji, czyli intuicyjnego wykorzystania elemen-
tow przestrzeni), kreatora (nastawiona na zabawe i eksperymentowanie),
informatora/narratora (przestrzen jako Zrodlo informacji). Druga préba
zdefiniowania cech przestrzeni dokonana zostata przez ludologa Henry’ego
Jenkinsa’. Odnosi sie on do sposob6w prowadzenia narracji przez otocze-
nie wirtualne. Cztery wyr6znione typy to: narracja ewokatywna (bazuje na
adaptacjach znanych utworéw medialnych), narracja odgrywana (umoz-
liwia swobodna eksploracje, czesto zdefiniowana jest w niej rola uzytkow-
nika), narracja wbudowana (otoczenie definiuje fabule, przestrzen jest
srodkiem narracji) i narracja emergentna ($rodowisko wirtualne reaguje
na akcje odbiorcy, to on ksztaltuje przestrzen). Nie sposob nie zauwazy¢,
ze powyzsze podzialy ukazuja dwa nurty opisane wczeéniej, ktore przepla-
taja sie ze soba. Zaden z nich nie rozréznia jednak w przestrzeni hierarchii
ani struktury elementéw kreujacych te zjawiska, odnosi sie bardziej calo-
Sciowo do odczué, zaspokojenia lub ksztaltowania potrzeb gracza w da-
nym momencie rozgrywki z uwzglednieniem mieszania sie typéw narracji
1 wzajemnego przenikania.

Prébujac zrozumieé spos6b opowiadania przestrzenia w mediach
interaktywnych, istotnym jest, by odnieé¢ sie do bardziej klasycznych me-
diow, ktore ugruntowaly juz metody opowiadania obrazem. Scenografia
filmowa czy teatralna jest bliska grom wideo, jednak to, co odréznia nowe
medium od swoich poprzednikow, to interaktywno$é oraz swobodna kon-
trola i eksploracja przestrzeni w czasie rzeczywistym przez jej odbiorce. Te
cechy pokazuja tez, ze tylko taki rodzaj przestrzeni moze stac sie zamiesz-
kany i oswojony, a nie jedynie odwiedzany przez filmowy kadr czy scene
teatru. Ta réznica rozgranicza miejsce jako przestrzen obecnoéci w niej
odbiorcy od relacji z miejsca czy wgladu w miejsce za posrednictwem
medium. Jezeli potraktujemy przestrzen w grach wideo jako miejsce, to
by poprawnie je skonstruowaé, musi byé ono wykreowane na podstawie
skltadowych, ktére pozwalaja miejsce w pelni zidentyfikowac?.

» 5 M. Nitsche, Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Game Worlds, The MIT
Press. Cambridge, Massachusetts, London 2008.

» 6 M. Chojnacki, Wirtualne otoczenie jako opowie$c — przestrzenne historie w grach wideo,
praca magisterska napisana pod kierunkiem prof. nadzw. dr. hab. Piotra Sitarskiego, Instytut
Kultury Wspdtczesnej, Uniwersytet £odzki 2014.

» 7 H.Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, First Person: New Media as Story,
Performance and Game, MIT Press, Cambridge 2004.

» 8  Rafat Szrajber opisat zagadnienie miejsca i jego sktadowych w mediach interaktywnych,
prowadzac badania nad wirtualnymi rekonstrukcjami architektury z uwzglednieniem wartosci
niematerialnych i jej odbioru w wirtualnej przestrzeni: R. Szrajber, Niematerialne dziedzictwo
kulturowe jako element wirtualnej rekonstrukgji architektury, [w:] Niematerialne dziedzictwo
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Istotnym elementem poruszanego zagadnienia jest okreslenie wirtu-
alnej przestrzeni jako przestrzeni wewnetrznej. Uzmyslowienie sobie, ze
odbiorca wirtualnego Srodowiska przemierza wykreowane wnetrze, nawet
eksplorujac Srodowisko otwarte, pozwala zdefiniowa¢ skladowe, ktore to
wnetrze opisuja, a wiec: podloge, $ciany i sufit. W wirtualnych $§wiatach
te elementy sg ujete w procesie projektowym i stanowia istotny element
wplywajacy na odbior kazdej przestrzeni. W Swiecie rzeczywistym odbior
architektury i przestrzeni ma bardzo indywidualny oraz chwilowy charak-
ter. Zalezy wiec nie tylko od polozenia samego obserwatora i jego wgla-
du w przestrzen, ale zmienia sie wraz z pora dnia, pora roku, warunkami
atmosferycznymi czy sposobami o§wietlenia. Kolejnym aspektem jest
czas, gdyz miejsce ulega wraz z nim przemianom nie tylko modyfikuja-
cym uklad przestrzenny, ale pod wplywem czasu wykreowana i opisujaca
miejsce architektura ulega procesowi starzenia sie (patyna materialow,

1. 1.
Whetrze jako podstawowa forma opisujgca przestrzen wirtualnych swiatéw

uszkodzenia itd.). W wirtualnych §wiatach zjawiska te stanowig cze$¢ pro-
jektu przestrzeni, ksztaltujac opowies¢. Projekt wirtualnego $rodowiska
obejmuje takze ksztaltowanie oé§wietlenia jako $§rodka narracyjnego oraz
reakcje przestrzeni na poczynania gracza, w tym takze dokonywane przez

kulturowe: zakresy - identyfikacja — zagrozenia, Seria: Niematerialne dziedzictwo kulturowe
w Polsce i jego ochrona, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Narodowy
Instytut Dziedzictwa, Lublin-Warszawa 2015.
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niego wybory determinujace nastepujace po sobie mozliwe wydarzenia.
Badajac przestrzen wirtualnych swiatéw, warto zaznaczyé, ze realizacja
powyzszych zagadnien nie musi opiera¢ sie na dazeniu do realizmu, ani
§rodki wyrazu, ani ich forma nie musza by¢ doslowne, poniewaz ,wy-
obraznia jest nieodlacznym elementem Swiata wirtualnego, bez ktorego
nie mdglby istnieé. Przeciwstawia ja rozumowi, odgrywajacemu gléwna
role w §wiecie realnym™.

Formula narracyjna wirtualnej architektury

Poszukujac rozwigzan projektowych, postanowiliémy przeanalizowaé¢ Sro-
dowisko wirtualne przez pryzmat interfejsow gier wideo oraz zasad projek-
towania wnetrz, wyodrebniajac poszczegblne warstwy, z ktorych sklada sie
przestrzen jako forma ujeta w proces kreacji, z uwzglednieniem sposobow
przekazywania informacji oraz budowania czytelno$ci sceny. By powiazac
ze sobg projektowanie interfejsow i projektowanie przestrzeni, zdefiniowa-
li$my trzy najistotniejsze zasady jezyka wirtualnej architektury ksztaltuja-
ce odbidr przestrzeni: uporzadkowanie, wypekienie i ekspresje. Pierwszy
z nich ma za zadanie wyeliminowanie chaosu, a wiec takie uksztaltowanie
przestrzeni, aby odbiorca byl w stanie zrozumie¢ jej przestrzenne zalezno-
Sci oraz bez zadnego problemu odnalazl sie w niej i zdefiniowal jej grani-
ce. Wypelnienie ma uatrakeyjni¢ podstawowe do§wiadczenie, jakim jest
lokalizacja w przestrzeni, i da¢ mozliwo$¢ interpretacji zawartych w niej
informacji. Ekspresja stanowi dopelnienie i sugestie klimatu, nastroju,
emocji oraz wszystkich warto$éci niematerialnych, towarzyszacych odbio-
rowi §rodowiska, jakie mozna przypisa¢ do przestrzeni. Wzajemne relacje
pozwalaja wspolgraé tym elementom i budowa¢ przestrzen zrozumialg dla
odbiorcy, a kazde z podejmowanych dzialan ma wplyw na caloéé, gdyz
dopiero wspoélnie tworza konicowy przekaz.

Konstruujac probe uporzadkowania struktury wirtualnej prze-
strzeni, bazujac przy tym na wlasnym do$wiadczeniu, literaturze!®
oraz odnoszac sie do szeregu wykladéw z konferencji GDC", gléwnie

» 9 K. Korab, Filozofia i socjologia wirtualnej rzeczywistosci, [w:] Wirtual. Czy nowy wspaniafy
$wiat?, red. K. Korab, Wydawnictwo Scholar, Warszawa 2010, s. 23. Zob. tez: K. Sobczak,
Tozsamos¢ czy tozsamosci? JA w $wiecie cyberrealnym, [w:] Wirtualno$¢ jako realnosé, red.
Z. Rykiel, J. Kinal, Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskiego, Rzeszéw 2014.

» 10 Istotnym dla autora opracowaniem sg Elementy Kompozycji Urbanistycznej Kazimierza
Wejcherta, ktére od poczatku badan nad wirtualng przestrzenia faczyty Swiat architektury
i urbanistyki z projektowaniem pozioméw do gier.

» 11 Kanat prezentujgcy czes¢ wystagpiern w ramach Game Developers Conference jest
pokaznym zrédtem wiedzy dotyczacym projektowania przestrzeni wirtualnych $wiatéw w bardzo
szerokim ujeciu. Zaproponowane przez autoréw podziaty wirtualnej przestrzeni wykorzystuja
szereg opracowan w celu stworzenia wtasnej wizji podziatu i sposobdw ksztattowania cyfrowego
srodowiska, https://www.youtube.com/channel/UC0JB7TSe49Ig56u6qH8y_MQ
[dostep: 20.09.2018].
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Dana Coxa*? oraz teorii Davida Marra®3, ktory probuje okresli¢ mechani-
zmy percepcji wzrokowej, pozwalajace na interpretacje obrazu w katego-
riach semantycznych, przyjeliémy za podstawe podziatu czytelnoéé prze-
strzeni jako struktury, a wiec jej zrozumienie i podazanie poprzez zawarte
w niej informacje oraz umiejetno$¢ budowania nastroju czy pobudzania
emocji. Czlowiek uzywa percepcji, zatem aktywnych proceséw wydobywa-
nia informacji z otoczenia, by zrozumie¢ to, na co patrzy. Percepcja wzro-
kowa, bo do niej bedziemy sie odnosi¢ z uwagi na dominujacy w kulturze
gier zmysl wzroku w przekazywaniu informacji, to zhierarchizowana struk-
tura proceséw wzrokowych. Marr wyodrebnia trzy etapy przetwarzania
informacji wzrokowej: zarys pierwotny, gdzie nastepuje detekcja krawedzi,
punktéw oraz grupowania je w bardziej ztozone struktury, co przektada sie
na detekcje zarys6w powierzchni, ciggtoSci przestrzennej, ukladow itp.,
zarys 2.5 D bazuje na informacji uzyskanej podczas budowania zarysu
wstepnego, ktora jest dalej przetwarzana przez wiele niezaleznych proce-
sow, tworzac glebie i pozwalajac przypisac do jej skladowych elementow
wspdlzalezno$ci i podstawowe znaczenie (wymaga konfrontacji z repre-
zentacja zmagazynowang w pamieci). Reprezentacja przestrzeni w postaci
trojwymiarowego odwzorowania zaleznoSci to trzeci etap przetwarzania
informacji, w ktoérym nastepuje podzial sceny na modele o hierarchicznej
strukturze ze wzgledu na bazowe cechy objetoSci i ksztaltu. Stanowi to
wstep do odczytania szeregu informacji przestrzennych oraz powigzania
ich z doswiadczeniem i wiedza odbiorcy, a przez to przypisanie im réznego
typu znaczen i emocji. Bazujac na podstawach teorii projektowania prze-
strzeni oraz percepcji przestrzeni przez odbiorce, przyjeliémy trzy kryteria,
ktore pozwalaja opisa¢ wirtualng przestrzen od strony projektowej i sta-
nowig wytyczne do jej Swiadomej kreacji. Tworza one takze hierarchiczng
strukture wzajemnych powigzan z zalozeniem mozliwo$ci oddzialywania
na siebie, a przez to modyfikacji wezesniej przyjetych wytycznych. Ich
wzajemna relacja jest procesem iteracyjnym, podobnie jak projektowanie
samych gier w celu uzyskania jak najlepszego efektu koncowego. Podzial
zaproponowany przez Rafata Szrajbera obejmuje jako gtéwne skladowe:
Strukture, Wypelnienie oraz Ekspresje. Wypelnienie sklada sie z przeply-
wu, funkcji i formy, a sktadowymi Ekspresji sa: ekspresja przestrzenna,
srodowiskowa i emocjonalna. Taki uktad pozwala zrozumieé konstrukcje
wirtualnego $wiata i stanowi uzupelienie badan z zakresu przestrzennej
narracji.

» 12 Dan John Cox podobnie formutuje uktad przestrzeni, odnoszac sie do zasad projektowania
wnetrz.

» 13 D. Marr, S. Ullman, T. Poggio. Vision, The MIT Press, Cambridge 2010.
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Struktura - czytelna kompozycja przestrzeni

Strukture, rozumiang jako uklad czy kompozycja elementéw ksztaltuja-
cych Srodowisko, mozemy formowa¢ przez zapewnienie odbiorcy orien-
tacji i zdefiniowania ogblnych przestrzennych zaleznosci w kreowanym
srodowisku. Celem jest nadanie obszarowi pewnego wzoru badz logicz-
nej konstrukeji, w szerokim znaczeniu tego slowa. Istotne jest wiec takie
uksztaltowanie czy stworzenie powiazan przestrzennych, by stanowily
w obiorze zrozumiala dla odbiorcy logiczna spéjna calo$é. Tak zdefinio-
wang strukture mozna réwiez przyréwnaé do przestrzennej kompozycji,
ktéra podobnie jak w grafice 2D, podkreéla te elementy, na jakie autor
chcial zwréci¢ nam uwage. W przestrzeni tréjwymiarowej stanowi to
wieksze wyzwanie, bo punkt obserwacji sie zmienia, a co za tym idzie —
z réznych stron nasza przestrzen musi zapewnia¢ poprawny jej odbior.
Struktura odnosi sie do gtéwnej konstrukeji przestrzeni, plaszczyzn oraz
elementéw, ktore ja definiuja i okreslaja. Kiedy zaczynamy eksplorowaé
przestrzen, nasz mozg wylapuje najpierw podstawowe poszczego6lne ele-
menty Srodowiska, aby potem zlozy¢ je w jedna calo$c¢ i zorientowac nas
wzgledem nich podczas jej przemierzania. Kiedy czynno$c¢ ta sie nie udaje,
nastepuje zagubienie i przerazenie. W celu zbudowania orientacji przydat-
ne jest hierarchiczne budowanie struktury. Wykorzystanie siatki, mimo iz
niewidocznej, pozwala wykorzysta¢ modutowos$¢, ktéra w przestrzeniach
wirtualnych ma takze jeszcze inna istotna role zwiazang z mozliwoScia-
mi technologicznymi. Wyréznienie elementu lub obszaru, stworzenie lo-
kalnej lub globalnej dominanty czy podkreélenie istotnych dla odbiorcy
kierunkow zapewni¢ powinno nie tylko sprawna orientacje w terenie, ale
tez zrozumienie przestrzennych zaleznosci i uktadu caloéci. Podobnie jak
w projektowaniu graficznym, siatka nie stanowi sztywnych ram, a jedynie
osnowe caloSci, ktorg wprawny projektant moze zlamac, jednak tak, by
zachowa¢ sp6jnoé¢ calej struktury. Zdefiniowanie struktury przestrzeni
odbywa sie poprzez stworzenie czytelnego uktadu gléwnych elementéow
wyznaczajacych wnetrze okreslajace fragment przestrzeni do eksploracji.
Tak wyznaczone wnetrze laczy sie z nastepnym i kolejnymi, tworzac ciag
wnetrz sprzezonych. Wykorzystanie w tym przypadku wiedzy z podstaw
kompozycji urbanistycznej pozwala spojrze¢ na przestrzen gry bardziej
systemowo. Podzial duzego wnetrza pozwala latwiej odnalezé sie w calym
ukladzie i zrozumie¢ poszczego6lne sekcje i ich znaczenie. Wykorzystanie
struktury to swoisty spos6b kompozycji przestrzeni oparty na budowaniu
jej z poszczegblnych wnetrz o r6znym rozmiarze, wzajemnie polaczonych

» 14 Autor wykorzystuje teoretyczne zatozenia elementéw kompozycji urbanistycznej Kazimierza
Wejcherta oraz narzedzia do oceny przestrzeni, modyfikuje i wprowadza je do projektowania
przestrzeni w grach wideo.
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ze soba w ramach przyjetej ogdlnej formuly stanowiacej zbior zasad opisu-
jacych uklad wirtualnego $wiata. Takie podejécie pomaga w zorientowaniu
sie zwlaszcza w duzych przestrzeniach, poniewaz z zalozenia — projektujac,
dzielimy je na mniejsze, latwiej zrozumiale sekcje. Te sekcje tworza kom-
pozycje, ktora opisuje zaleznoSci przestrzeni, bazujac na rytmie, kierun-
kach czy osiach. Pozwala to zbudowac odbiorcy wizerunek przestrzeni,
nadac jej przestrzenne znaczenie, a przez to zapewni¢ orientacje.

1. 2.
Struktura jako sposdb opisu kompozycji przestrzeni
Stworzenie uktadu i ciagdw komunikacyjnych oraz miejscowej dominanty

Wypelnienie - nosnos¢ informacyjna przestrzeni

Zadaniem wypelnienia jest przekazanie informacji zawartych w prze-
strzeni, czyli wsparcia do§wiadczenia przebywania w zaprojektowanym
Srodowisku. Ten etap projektowania mozna przypisa¢ do rozmieszczania
informacji w formie przestrzennej i graficznej we wnetrzach z ustalona
struktura naszego ukladu. Nadrzednym celem tego etapu jest zachowanie
rownowagi informacyjnej, ktora zdefiniowali dla prezentacji architektury
i dziel sztuki w nowych mediach J. Andrzejczak i R. Szrajber's. Jest wiec

» 15 J. Andrzejczak, R. Szrajber, Augmented Reality as a Space for Presenting and Passing the
information about works of art and architectural monuments, [w:] Multimedia and Internet
Systems: New Solutions, red. A. Zgrzywa, E. Kukla, Wydawnictwo TEMPO, Wroctaw 2012.
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istotne, by informacja przekazywana przez wprowadzone elementy byla
wystarczajgca w zakresie pozwalajacym utrzymac pltynno$é rozgrywki, ro-
zumianej jako ksztaltowanie §wiadomo$ci gracza, umozliwiajacej podej-
mowanie kolejnych aktywnoSci i decyzji zwigzanych z eksploracja. Trzeba
pamietaé, ze zbyt duze nagromadzenie elementéw stanowiacych wypelnie-
nie stworzonej struktury sprawia, iz staje sie ona przesycona, zaburzona
itraci swdj czytelny przekaz (chyba ze jest to zamiarem projektanta). Na-
lezy znalezé wiec taki stopien nasycenia, gdzie ilo§é elementéw, a wiec in-
formacji, nie jest przytlaczajaca, w pelni zas przekazuje istotne dla gracza
dane. Wypelnienie mozemy rozpatrywaé na kilku plaszczyznach. Pierwsza,
definiujaca ogdlny charakter przestrzeni, jest przeplyw, rozumiany jako
operowanie przestrzenia w celu nadania kierunku eksploracji. Wprowa-
dzone elementy przestrzenne tworza plaszczyzny, linie, ktoérych zadaniem
jest podkreslenie kierunku, w jakim powinien porusza¢ sie gracz. Mani-
pulujac i dobierajac uksztaltowanie przestrzeni, tworzymy $ciezki, ktore
definiuja mozliwos$ci eksploracji przestrzeni. Druga skladowg wypeklienia
jest funkcja, kreowana za pomoca poszczeg6lnych elementow czy cha-
rakteru projektowanych wnetrz, pozwalajac odczytaé przeznaczenie prze-
strzeni. Funkcja spelnia dwa zadania — staje sie w warstwie fabularnej in-
formacja o $wiecie przedstawionym, a wiec definiuje miejsce akcji poprzez
osadzenie w niej gracza, tworzac z nim relacje, oraz stanowi narzedzie do
opowiedzenia historii samej przestrzeni, odrebnej od glownych watkow
fabularnych. Stuzy zatem do przekazywania informacji o samej przestrze-
ni, jej losach, przemianach, ideach, ktére ja uksztaltowaly, oraz drugiej
grupy informacji dotyczacych samej rozgrywki, a zatem historii bohatera
i wydarzen, w jakich uczestniczy. Mozna wprowadza¢ jeszcze informacje
posrednie, laczace ze soba te dwa obszary. Informacje opisane przez funk-
cje przestrzeni moga by¢ ksztaltowane w sposéb posredni lub bezposredni,
nawigzujac do rownowagi informacyjnej. Cze$¢ informacji jest udostep-
niona w prosty do odczytania sposob, a cze$é dostepna tylko po wykonaniu
odpowiedniej akeji czy uzyskaniu odpowiedniego poziomu zaawansowania
lub wiedzy, ktora zapewnia mozliwo$¢ skorzystania z dodatkowej zawar-
toSci badz podpowiedzi w jej odczytaniu. Trzecia skladowa wypelnienia
jest forma, ktoéra zawiera w sobie kontekst znaczeniowy, wiec moze by¢
zinterpretowana'® przez odbiorce, a tym samym odczytana zawarta w niej
informacja. Forma pozwala szczegblowiej zdefiniowaé czas i miejsce akcji,
nastepstwa w czasie, zwiazki przyczynowo-skutkowe bazujac na spolecznie
utwierdzonych stereotypach poznawczych lub konotacjach. Forma zawie-
ra sie wiec nie tyle w og6lnym ukladzie fragmentu przestrzeni, za ktory

» 16 Wypetnienie moze miec tez charakter uzupetniajacy informacje, stanowi¢ odniesienie do
ogolnego stanu wiedzy odbiorcy, np. wiedzy historycznej, ktéra jest podstawg do interpretacji
udostepnionego $wiata. Interpretacja rozumiana jest zgodnie z F. Tilden, Interpreting our
Heritage, Univeristy of North California Press, 2007.



106 Rafal Szrajber / Julia Wojciechowska

odpowiada funkcja, a za wyglad, detale i wszystkie te elementy, ktére de-
finiujg miejsce od strony wizualnej. Forma reprezentuje wiec te zawarto$¢
przestrzeni, ktdra nie okresla bezposrednio jej mieszkancow, lecz tworcow
poszczegblnych obiektow czy przedmiotow, a tym samym ich idee, daze-
nia, pragnienia czy uwarunkowania kulturowe, ktére bylty podwalinami
pierwotnego, kolejnych badz aktualnego wygladu elementéw definiujacych
przestrzen od strony jej domniemanych projektantow czy tworcow.

4

II. 3.
Wypetnienie - fazy ksztattowania wirtualnego $rodowiska: przeptyw, funkcja, forma

Ekspresja - sita wyrazu przestrzeni

Ekspresja odpowiada za sposéb przekazywania informacji zawartych
W przestrzeni, a wiec budowania ich hierarchizacji i podkreslania znacze-
nia struktury oraz zawartoSci wypelienia, wykorzystujgc wyrazisty spo-
sob, w kreowanych wnetrzach, przekazywania uczué, przezy¢ lub mysli.
Ksztaltowanie ekspres;ji, czyli zdolnosSci przekonujacego wyrazania i prze-
kazywania emocji przez przestrzen, odbywa sie na kilku plaszczyznach.
Mozna ja podzieli¢ na: po pierwsze — ekspresje srodowiskowa, ktora
dotyczy zamieszkania §wiata, zatem odnosi sie do bytéw w niej funkcjo-
nujacych. To obecno$é mieszkancow (wszelkich typdw) zostawia swdj Slad
w przestrzeni, oznacza ja, nadaje jej charakteru, zmienia. Ozywiona przez
§lady jej mieszkancow przestrzen zapisuje historie i chwilowe stany, tak
by ksztaltowana w ten sposéb opowiesé bylta pelniejsza i prawdziwa. To
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opisywane przez przestrzen, rozegrane w niej wydarzenia staja sie cze-
Scig informacji, ktérg moze odczytaé uzytkownik poprzez szereg $rodkow
i elementow definiujacych obecno$¢ w niej mieszkanicoOw. Drugim rodza-
jem ekspresji jest ekspresja przestrzenna, ktéra odpowiada za mody-
fikacje wplywajace na strukture oraz zaburzenia lub wprowadzenia zmian
w wypelnieniu przestrzeni, tak by zwiekszy¢ i podkresli¢ dynamike lub
znaczenie fragmentu przestrzeni oraz ukierunkowac gracza na podazanie
badz zwrdcenie uwagi na wybrane elementy czy obszary §rodowiska. Eks-
presja ta odpowiada za przekazywanie informacji gléwnie o tym, czy dane
miejsce zaprasza do eksploracji czy tez nie, czy stanowi przyjazne czy wro-
gie Srodowisko oraz odpowiada za wnikliwsze ukierunkowanie poczynan
gracza. Uklad przestrzenny, charakterystyczne obiekty i ich modyfikacje
ukierunkowujg bezposrednio na mozliwosci eksploracji (drzwi, rampy,
schody, uchwyty do wspinaczki itp.), nadaja miejscu charakteru otwar-
tego na poczynania gracza lub ograniczonego dla jego aktywno$ci. Gdy
chcemy wskazaé droge, a tym samym przemiesci¢ gracza do konkretnej
lokacji lub pozycji, wyr6zniamy te elementy, ktére sprawig, by odbiorca
mogt dostrzec dane mu mozliwosci (wyréznienie kolorem, $wiatlem, zmia-
na polozenia wzgledem podstawowego ukladu czy ruchem oraz dodatko-
wymi elementami badz rekwizytami aktywizujacymi poczynania gracza).
Ostatnim typem jest ekspresja emocjonalna, ktéra zawiera wszelkie
sygnaly (zmiany w wygladzie przestrzeni, ruch i dzwiek) emitowane lub
komunikowane przez przestrzen, bedace dla odbiorcy wskazéwka do to-
warzyszacych srodowisku sytuacji i docelowo powiagzanych z nimi emocji
oraz wykorzystaniem w odbiorze przestrzeni efektéw postprocesowych
(efekty wplywajace na odbidr przestrzeni). Odbiorcy wirtualnych swia-
tow nauczyli sie czerpaé z tych sygnalow wiedze o intencjach przestrzeni
i odpowiednio przewidywac lub reagowac na nie. Podobnie jak ekspre-
sja emocji, w tym wypadku ekspresja emocjonalna, takze jest wynikiem
ewolucji towarzyszacej rozwojowi gier i wytworzyla swoj unikalny jezyk.
Prowadzone badania maja na celu nie tylko podejmowac probe zrozumie-
nia przestrzeni, ale przede wszystkim proces6w towarzyszacych kreacji
wirtualnych $wiatow.

Podsumowanie

Zaproponowany przez Rafala Szrajbera i aktualnie badany wspdlnie z Julia
Wojciechowska schemat ukladu i sposobu kreacji wirtualnych srodowisk
jest czescia szeroko prowadzonych badan nad ksztaltowaniem informa-
cyjnego i narracyjnego charakteru przestrzeni. Przeprowadzane badania
maja na celu nie tylko weryfikacje oddzialywania wyodrebnionych i zapre-
zentowanych dzialan, ksztaltujacych wirtualng przestrzen, ale takze probe
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zdefiniowania oddzialywania poszczegdlnych elementow wystepujacych
w scenie: od rekwizytéw, poprzez elementy ruchome, po fragmenty sce-
nografii stanowiace tlo akcji. Kolejnym istotnym i analizowanym aspek-
tem w rozwazaniach nad jezykiem architektury wirtualnych swiatow jest

I1.4.
Ekspresja jako emocjonalny srodek wyrazu i ksztattowania narracji w przestrzeni

spos6b, w jaki ten $wiat odbieramy — czy przez ekran, stanowigcy okno
do innej rzeczywistoSci, czy Srodowisko zanurzeniowe pozwalajace prze-
nie$¢ sie bardziej immersyjnie do wykreowanej przestrzeni. Kazdy z tych
sposobow wymaga jeszcze osobnej analizy i badan. Istotnym weryfikuja-
cym i uzupeliajacym prowadzone dzialania aspektem jest uwzglednienie
widoku, z jakiego odbiorca eksploruje wirtualny §wiat i powigzanie oraz
wplyw widoku na proces kreacji i odbioru przestrzeni. Obszarem dopeknia-
jacym calo$¢ badan nad narracyjnym charakterem przestrzeni jest analiza
mozliwoéci i sposoby interakeji z zaprojektowanym srodowiskiem. Artykut
podsumowuje i definiuje autorskie spojrzenie na ksztaltowanie wirtualnej
przestrzeni i daje podstawe do prowadzonych badanh weryfikujacych przy-
jete zalozenia. o
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