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W strone nowej kultury gier komputerowych
— od komputeryzacji do smartfonizacii

Wprowadzenie

Nalezy stwierdzi¢ bez watpienia, ze w przeciggu ostatnich dziesieciu lat mozna zaob-
serwowac radykalng wrecz przemiane w zakresie dostepnosci sprzetu komputerowego
oraz jego mnozacych sie zastosowan. Przemiany te prowokuja pytania o przysztos¢ ko-
lejnych zastosowan, etapy ewolucji, jednym stowem dominujacy kierunek wspomnia-
nej zmiany. Warto zatem zastanowi¢ sie nad nowymi, kietkujacymi dopiero trendami,
zwlaszcza w kontekscie rozrywki, ktérej sprzet komputerowy niewatpliwie dostarcza.
Tematyka gier komputerowych jest wspolczesnie sferg szeroko dyskutowang
i analizowang z rozmaitych perspektyw badawczych. Mimo to pozostawia interesu-
jace pole do analiz. Jest to bowiem obszar dynamiczny, a owa dynamika nie przypo-
mina powolnych przemian, do ktérych badacze $wiata spolecznego byli dotychczas
przyzwyczajeni, i zdaje si¢ przybiera¢ forme wieloetapowej rewolucji. Jakie zatem sa
jej przejawy? Poza zaskakujaca zlozonoscig zmian dokonujacych sie w tym obszarze
mozna wyznaczy¢ kilka elementarnych zagadnien, ktére postuza jako materiat do
proponowanej w ramach niniejszego tekstu analizy. W pierwszej kolejnosci skupimy
sie na kwestii zmiany, jaka dokonuje si¢ w mysleniu o tym, czym tak naprawde jest
komputer, a nastepnie podejmiemy probe wyznaczenia zasadniczych elementow, kto-
re stanowig o nowym charakterze gier, przeznaczonych na wspolczesne komputery
mobilne, jakimi sg smartfony. Ukazana zostanie specyfika tego typu rozrywki, co
pozwoli na wysnucie tez, dzigki ktérym mozliwe bedzie nakreslenie potencjalnych
scenariuszy rozwoju tej sfery i jej wpltywu na wspoélczesne przemiany kulturowe.
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Od komputeryzaciji do smartfonizacji

Od lat dziewigédziesiatych poprzedniego wieku mieliSmy do czynienia z poste-
pujaca komputeryzacja naszego codziennego zycia [Polanska, 2002, 114]. Zmia-
ny te zachodzily oczywiscie w réznym tempie. Podczas gdy komputery i Internet
byly ogdlnie dostepne w krajach wysoko rozwinietych, wskaznik komputeryzacji
w Polsce prezentowal si¢ na ich tle niezadowalajgco. Sytuacja ta ulegata systema-
tycznie zmianie, a dane statystyczne ukazujg, iz zmiana wskaznika komputeryza-
cjiw Polsce przebiega korzystnie (Raport Gtéwnego Urzedu Statystycznego, http://
www.stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/nts_spolecz_inform_w_polsce_2006-2010.
pdf), czyli wzrostowo. W tym wypadku réwnie istotna z punktu widzenia ni-
niejszej analizy jest kwestia zmiany, jaka dokonuje si¢ w obszarze komputeréw
— coraz wieksza ich miniaturyzacja i mobilnos¢. Od wizji komputera w kazdym
gospodarstwie domowym przez coraz wieksza dostepnosé komputeréw przeno-
$nych dochodzimy do upowszechnienia sie komputera mobilnego, i nie oznacza
to bynajmniej miniaturyzacji notebookéw, lecz pojawienie si¢ nowego narzedzia,
jakim jest smartfon.

W oczywisty sposob nasuwaja sie liczne ograniczenia tego typu sprzetu, w szcze-
golnosci nalezy wskazaé na wielkos¢ wyswietlacza, pojemnos¢ pamieci wewnetrznej,
moc procesora, itp. [Ledbetter, 2001]. Obserwujac jednak niezwykle dynamiczny
rozwdj tego segementu rynku I'T, mozna doj$¢ do wniosku, Ze obecnie nie jest to juz
problem. Najnowsze modele smartfonéw wyposazone sa w pieciocalowe wyswie-
tlacze o wysokiej rozdzielczosci, ich pamig¢ masowa moze by¢ rozszerzana dzieki
wbudowanym czytnikom kart pamieci, a projektanci wyposazaja je w najnowsze
procesory (smartfony z czterordzeniowymi procesorem sg ogélnie dostepne). Do
zdecydowanych mankamentéw niektérzy uzytkownicy zaliczajg brak klawiatury,
aczkolwiek jest to cecha, ktora nie stanowi szczegélnego ograniczenia w przypadku
stosowania tego typu urzadzen do gier osadzonych w tak zwanej rozszerzonej rze-
czywistosci, co zostanie rozwiniete w dalszej czesci artykutu.

Siegajac do pierwszych mobilnych komputeréw, mozemy stwierdzi¢, ze w du-
zej mierze kopiowaly one czes¢ aplikacji obecnych na komputerach tradycyjnych,
dziedziczac niejako ich uzytecznosé. Z czasem doszlo do niemal idealnej integracji
naszych komputeréw mobilnych z danymi pozostajacymi w przestrzeni wirtualne;.
Przestaje mie¢ znaczenie, czy uzywamy aplikacji na komputerze w domu, czy tez ko-
rzystamy z niego w telefonie. Integracja ta dotyczy naszych kont w portalach spo-
tecznos$ciowych, skrzynki mailowej i szeregu innych danych i aplikacji, dotychczas
dostepnych jedynie po podpieciu zwyklego komputera do Internetu.
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Poza wszelka watpliwo$cig pozostaje fakt, iz przenosne komputery wykazuja
przydatno$¢ w rozmaitych dziedzinach, takze w edukacji i rozrywce. Korzysci, ja-
kie moze przynies¢ tego typu mobline narzedzie, byly wskazywane juz w badaniach
prowadzonych w roku 2002 przez Klopfera, Squire’a, Hollanda i Jenkinsa [Klopfer,
Squire, Jenkins, 2012, 3-4] . Uznajg oni, ze mozna wyznaczy¢ kilka pozytywnych
cech urzadzen przenoénych typu PDA (palmtopéw lub, innymi stowy, komputerow
kieszonkowych"), do ktérych zaliczy¢ mozna w pierwszej kolejnosci ich mobilnos¢.
Skutkuje to mozliwoscig swobodnego przemieszczania si¢ z urzadzeniem, co utrud-
nione jest w przypadku nawet najmniejszego netbooka. Kolejng istotng cecha jest
spoteczna interaktywnos¢, ktora przejawia sie w mozliwoéci wymiany danych i réw-
noczesnego przebywania z innym uzytkownikiem. Uwrazliwienie na kontekst to
nastepna ze wskazanych cech, polegajaca na mozliwosci pozyskiwania unikatowych
danych, wlasciwych dla danego miejsca, srodowiska i czasu, wlaczajac w to zaréwno
dane dostepne w ramach otaczajacej nas rzeczywistosci, jak i te, ktore beda jedynie
danymi wirtualnymiz. Urzadzenia tego typu odznaczajg sie takze szerokimi moz-
liwosciami facznosci, mozna bowiem podlgczac je za pomoca réznorodnych rozwia-
zan do urzadzen pamieci masowej, innych urzadzen pokrewnego typu oraz do Inter-
netu, co pozwala na wytworzenie §rodowiska swobodnej wymiany danych i plikow.
Wymieniana jest ponadto cecha, ktdra stanowi o skrajnej personalizacji komputera
kieszonkowego, ktory kazdy moze dostosowywac do wlasnych potrzeb, instalujac np.
zestaw preferowanych aplikacji i kreujagc w ten sposob unikatows, wlasciwg danemu
uzytkownikowi konfiguracje [Klopfer, Squire, Jenkins, 2002, 2-3].

Zauwazalne jest zatem, ze juz wczesne urzadzenia przenosne przynosily ich uzyt-
kownikom realng zmiane, dawaly mozliwosci i cechy, ktére dotychczas nie byly do-
stepne uzytkownikom tradycyjnych komputeréw (nawet w formie laptopow). Pierw-
sze urzadzenia kieszonkowe zapewnialy bowiem: poszerzenie przestrzeni fizycznej
o dane symulowane, a takze nowe ich wykorzystanie, lub tez przeniesienie fizycznej
przestrzeni w $wiat wirtualny [Klopfer, Squire, 2008, 205. Elementy te najprawdopo-
dobniej spowodowaly, ze urzadzenia kieszonkowe zaczety by¢ postrzegane przez pro-
ducentéw jako rokujace nadzieje, co w efekcie doprowadzilo do smartfonowego bo-
omu. Dokonujgca si¢ na naszych oczach zmiana i coraz wigksza dostepno$¢ urzadzen

1 Nalezy oczywiscie odrozni¢ urzadzenia typu PDA (palmtopy) od wspolczesnych urzadzen typu
smartfon. Niemniej w oczywisty sposéb istnieje tutaj pokrewienistwo i badania uzytecznosci tych urza-
dzen, mimo ze juz w duzej mierze nieaktualne, moga by¢ rozpatrywane w kategoriach wskaznika dla
interesujacego nas zagadnienia.

2 Przykladem moze by¢ tutaj chociazby gra Ingress, o ktorej wigcej w dalszej czesci opracowania.
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przenosénych tego typu doprowadzity do koniecznosci stworzenia takiej koncepcji gry,
ktéra faczylaby zalety tradycyjnej gry komputerowej z wyzej wskazanymi mozliwo-
$ciami mobilnych komputeréw.

Smartfonizacja w Polsce

Raport ,,Marketing mobilny w Polsce 2012/2013” dostarcza interesujacych danych do-
tyczacych m.in wiedzy polskich obywateli, o tym, czym jest smartfon. Jak wskazujg wy-
niki badan, telefony nowej generacji posiada juz 25 procent polskiego spoteczenstwa
[Mikowska, 2013]. Warto zaznaczy¢, ze roznice udzialu obu plci w grupie uzytkowni-
kéw smartfonéw siegaja zaledwie kilku procent — korzysta z nich odpowiednio 28 pro-
cent mezczyzn i 23 procent kobiet [Mikowska, 2013]. Mozna jednak wysnu¢ wniosek,
iz Polacy majg niewielka $wiadomo$¢, czym w ogole jest smartfon i jakie niesie ze sobg
mozliwosci, gdyz zaledwie 9 procent Polakow deklaruje, Ze posiada tego typu telefon,
i dopiero po sprawdzeniu parametréw technicznych telefonu przez specjalistow, na po-
trzeby przywolywanego raportu dowiadywali sie, ze uzytkuja sprzet nowej generacji.

Szczegolnie duza dysproporcja wystepuje w grupie uzytkownikéw najmlodszych
(16-21 lat). 13 procent respondentéw w tej grupie deklarowalo posiadanie smartfonu
wobec 40 procent faktycznego poziomu ich posiadania. O tej grupie wiekowej trudno
mysle¢ jako o ,nieswiadomych uzytkownikach nowych technologii”, dlatego prawdzi-
wa moze by¢ hipoteza, ze dla mlodych 0séb posiadanie telefonu typu smartfon jest tak
naturalne, ze staje si¢ rownoznaczne z posiadaniem telefonu (nowymarketing.pl, 2013).

Z raportu mozemy sie rowniez dowiedzie¢, ze jak dotad tylko 35 procent wlasci-
cieli smartfonéw korzysta z aplikacji mobilnych, a kolejne 32 procent deklaruje zain-
teresowanie aplikacjami w niedalekiej przyszto$ci. Nalezy wskaza¢, ze uzytkownicy
smartfonéw bardziej optymistycznie podchodzg do faczenia si¢ z Internetem za po-
moca swoich urzadzen. 41 procent respondent6éw robi to obecnie, a kolejne 32 procent
zamierza w przysztosci. Natomiast kody QR® sa wykorzystywane tylko przez 7 pro-
cent posiadaczy smartfonéw. Co ciekawe, 33 procent respondentéw jest zainteresowa-
nych ich skanowaniem w najblizszej przysztoéci (nowymarketing.pl, 2013).

3 Kod QR (Quick Response — szybka odpowiedz) podobnie jak zwykty kod kreskowy stuzy do ko-
dowania znakow w taki sposdb, aby mogty by¢ btyskawicznie odczytane przez specjalne czytniki. Kod
QR, w przeciwieristwie do kodu kreskowego, jest dwuwymiarowy, a no$nikiem danych sg nie kreski, ale
kwadratowe ciemne i jasne moduly. Sg one odpowiednikiem zer i jedynek, za pomocg ktérych mozna
przeciez zakodowa¢ dowolny znak. Tak tez jest w kodach QR — mozna w nich zapisa¢ zaréwno znaki
numeryczne (tak jak w kodach kreskowych), jak i alfanumeryczne z alfabetu arabskiego, greckiego,
hebrajskiego, japonskiego i cyrylicy (komputerswiat.pl, 2011) .
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Tabela 1. Z jakich funkcji ,,rozrywkowych” smarfonéw korzystaja Polacy

Opracowanie na podstawie wnioskow z raportu ,,Marketing mobilny w Polsce 2012/2013.
Zrédlo:  http://nowymarketing.pl/a/1066,niewielka-swiadomosc-polakow-czym-
w-ogole-jest-smartfon-jestesmy-dopiero-na-poczatku-mobilnej-ewolucji

Tabela 2. Jak czesto Polacy wykorzystujg smartfon do surfowania po internecie

Opracowanie na podstawie wnioskéw z raportu ,,Marketing mobilny w Polsce 2012/2013”.

Zrédto:  http://nowymarketing.pl/a/1066,niewielka-swiadomosc-polakow-czym-
w-ogole-jest-smartfon-jestesmy-dopiero-na-poczatku-mobilnej-ewolucji
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Smartfon jako narzedzie gry

Jednym z dominujacych wspolczesnie trendéw kulturowych, ktére wiaza sie z oma-
wianym zagadnieniem, jest zalozenie, ze wspdlczesny internauta, aktywnie korzysta-
jacy z nowych narzedzi komunikacyjnych, chce by¢ podlaczony do sieci przez caty
czas (Puder, Yoon, 2010, 1), takze poddwczas, kiedy nie moze korzysta¢ ze swojego
tradycyjnego komputera w domu lub w pracy (wskazujg na to réwniez wskazniki
przywolywane powyzej). Wspodlczesnie dochodzi do implementacji szeregu innowa-
cyjnych zmian, ktore prowadzi¢ maja do umozliwienia pelnego uczestnictwa uzyt-
kownika w jego codziennych, wirtualnych aktywnosciach, bez koniecznosci korzy-
stania z komputera stacjonarnego, badz laptopa [Klopfer, Squire, 2008, 204].

Pod wieloma wzgledami mobilny komputer moze sprosta¢ wymaganiom stawia-
nym przez przecietnych uzytkownikéw portali spotecznosciowych, czy jednakze na-
rzedzie to bedzie moglo spetni¢ oczekiwania uzytkownikéw, dla ktérych komputer
to przede wszystkim narzedzie wykorzystywane do gier? O ile nie ma watpliwosci,
ze mobilne aplikacje rozwijaja si¢ w szybkim tempie, to czy rzeczywiscie beda mogty
z powodzeniem zastapi¢ tradycyjny komputer lub konsole? Na podstawie posiadanych
obecnie danych nie jeste$my jeszcze w stanie jednoznacznie odpowiedzie¢ na posta-
wione pytania, mozemy jedynie wskaza¢ na pewien trend, na ktéry wskazujg wyniki
wezedniej przywolanego raportu, ktore wyraznie pokazuj, iz jedna trzecia polskich
uzytkownikow telefondw nowej generacji wykorzystuje je do grania. Smartfony maja
szans¢ wprowadzi¢ nas w zupelnie nowy wymiar wirtualnej rozrywki. Z tego punktu
widzenia kluczowe wydaje si¢ rozwazenie zagadnienia mozliwego stopnia zaangazo-
wania gracza w gre, i tym samym podjecie tematyki immersji w grach przeznaczo-
nych na urzadzenia mobilne.

Immersja jest zjawiskiem opisywanym, aczkolwiek analizowanym z punktu wi-
dzenia gier tradycyjnych, przeznaczonych na komputery stacjonarne, laptopy czy tez
konsole. W pierwszej kolejnosci nalezatoby cho¢ ramowo nakresli¢ cechy tego zjawi-
ska. I tak, mozna stwierdzi¢, ze immersja jest to poczucie jednostki, iz jest ona cal-
kowicie otoczona przez odmienng rzeczywistos¢, tak rézng, jak woda od jest rézna
od powietrza. Rzeczywistos$¢ ta zajmuje calg naszg uwage, zupelnie pochlania nasz
aparat percepcji [Lavender, Gromala, 2012]. Nie jest to jednak jedyna definicja. Zjawi-
sko immersji mozna zdefiniowa¢ takze jako ,,silnie wyobrazong identyfikacje lub wiez
emocjonalng z fikcyjnym $rodowiskiem, czesto opisywana w kategoriach ,,eskapizmu”
lub poczucia ,,.bycia tam” [Swigtek, 2012]. Tego typu podejscie wigze si¢ z pesymistycz-
nymi scenariuszami rozwoju globalnego spoleczenstwa informacyjnego, w ktérych
czesto przywolywane jest zjawisko eskapizmu, czyli ucieczki, oderwania od rzeczy-
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wistosci i realnych probleméw. Moze je sprawi np. zanurzenie sie w cyberprzestrzeni,
w rzeczywisto$ci wirtualne [Sienkiewicz, 2005]. Sposéb definiowania, ktory wskazuje
na elementy takie jak eskapizm, moze stanowi¢ o negatywnym postrzeganiu zjawiska
immersji w grach, cho¢ jak wyzej wspomniano nie jest wymieniany we wszystkich
definicjach immersji jako ja warunkujacy.

Elementy, ktdre postrzegane sa jako zasadnicze dla zaistnienia immersji, stano-
wily przedmiot pogtebionych badan. Wskazuje sie, ze immersja uzalezniona jest od
trzech podstawowych czynnikéw. Po pierwsze bedzie to spdjny, logiczny $wiat gry;
po drugie wskazywac si¢ bedzie na wage i znaczenie zadan, ktdre przeznaczone sa
dla gracza; po trzecie za$ nalezy bra¢ pod uwage zgodnos¢ miedzy oczekiwaniami
uzytkownika wobec proponowanego srodowiska gry a stosowang w niej konwencja
[McMahan, 2003, 67-86]. Co jednak najbardziej interesujace z przyjetej przez nas
perspektywy, to stwierdzenie, ze ,realistyczna grafika, czy dzwiek nie jest w tym wy-
padku czynnikiem koniecznym dla osiggniecia immersji, pod warunkiem zaistnie-
nia powyzszych trzech elementéw” [McMahan, 2003, 67-86]. Niemniej inni badacze
beda stali na stanowisku, Ze jako$¢ audiowizualna gry, jej stylistyka sa warunkiem
istotnym dla zaistnienia immersji, co nie wyklucza jednakze wagi czynnika, jakim
w tym wypadku bedzie wyobraznia gracza [Wronska, 2013, s. 3].

Ciekawe w tym kontek$cie mogg si¢ okaza¢ badania prowadzone w zakresie
zwiazku miedzy wielkoscia ekranu a zachodzeniem immersji, co z punktu wi-
dzenia przyjetej przez nas tematyki moze da¢ odpowiedz na pytanie, czy mozemy
mowic o tak glebokim zaangazowaniu w gre prowadzong na smartfonie, jak to
jest mozliwe w przypadku tradycyjnych gier komputerowych. Warto zaznaczy¢,
iz z problemem tym mamy do czynienia nie tylko w przypadku smartfonéw, ale
takze przenosnych konsol do gier, ktére to popularne byly znacznie wczeéniej.
Ot6z przywolywane przez Lavendera i Gromale studia i badania ukazujg inte-
resujacyg perspektywe istnienia zwigzku miedzy efektem wizualnym a immersja.
Wskazujg oni, iz istnieje wiele analiz, ktére zakladajg istnienie zwigzku mie-
dzy wystapieniem immersji a wielko$cig ekranu. Przykladem majg by¢ badania
prowadzone na grupie uczestnikéw ogladajacych film na ekranie 52-calowym
z dobrym udzwigkowieniem, ktére wykazaly zdecydowanie wyzszy poziom za-
angazowania niz grupa ogladajaca dany film na pieciocalowym, czarno-bialtym
monitorze z dzwigkiem monofonicznym. Dla przeciwwagi jednak mozna posil-
kowa¢ si¢ tezami ptynacymi z wynikéw innych przeprowadzonych badan. Nie
wszystkie bowiem rezultaty wskazujg jednoznacznie na wielko$¢ ekranu i jakos¢
wizualng jako czynniki niezbedne do zaistnienia zjawiska immersji. W ekspery-
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mencie przeprowadzonym na grupie uzytkujacej 32-calowy telewizor w zestawie-
niu z iPodem wykazano, iz immersja byta zdecydowanie czgsciej zaposredniczona
przez drugie z wymienionych urzadzen [Lavander, Gromala, 2012]. Dla poparcia
tej tezy mozna podeprze¢ sie takze wynikami zaprezentowanymi przez Bellmana,
ktore nie wykazujg jakichkolwiek réznic w percepcji i poziomie zaangazowania
w przypadku uzytkowania duzych ekrandéw w zestawieniu z zaledwie kilkucalo-
wymi wy$wietlaczami [Lavander, Gromala, 2012].

Z przytoczonych przykladéw wynika zatem, ze smartfon moze by¢ efektywnym
urzadzeniem przeznaczonym do grani, przy spetnieniu kilku warunkéw. Niewielkie
gabaryty nie stanowig zawsze o jego mniejszej wartosci z punktu widzenia jako$ci
gry i zaangazowania w nig. Uzasadnione wydaje si¢ zalozenie, iz pod wieloma wzgle-
dami smartfon daje zupelnie nowe mozliwosci dla gracza, pozwala mu rozpoznawac
otaczajaca go rzeczywisto$¢ w zupelnie nowy sposob, niejako nawet si¢ z nig pelniej
integrowac¢ i dzieki temu funkcjonowaé w zupelnie nowej przestrzeni.

Niewatpliwie mamy tez do czynienia z szeregiem mankamentéw smartfonu roz-
patrywanego jako narzedzie do gry. Warto wymieni¢ cho¢by wytrzymalos¢ baterii,
stabg jako$¢ dzwieku czy nieprzystosowany do zmieniajacych sie¢ warunkow o$wie-
tlenia ekran. W dalszej czesci zostanie wykazane, iZ mimo istotnych ograniczen jest
mozliwe prowadzenie na smartfonie gry wymagajacej od uczestnika zaréwno osobi-
stego wkladu i zaangazowania, jak i kooperacji oraz koniecznosci funkcjonowania
niejako w dwoch réwnoleglych $wiatach (badz tez w swego rodzaju synergii rzeczy-
wistosci realnej i wirtualne;).

Rzeczywisto$¢ rozszerzona

Przyktady przechodzenia do innych $wiatéw spolecznych, rzeczywistosci ducho-
wych i basniowo-magicznych znamy z tekstow kultury, literatury pigknej i wytwo-
réw popkultury. Najbardziej znany tego typu przyklad w literaturze wspolczesnej
ostatnich lat to Harry Potter, ktory przekracza granice pomiedzy $wiatem Mugoli
a kraing magii, wchodzac w mur na peronie 9 i %. Podobne zjawiska mialy miej-
sce w utworach ,,Alicja po drugiej stronie lustra” (przejscie do innej rzeczywistosci
znajdujacej si¢ za lustrem) czy ,,Opowiesci z Narnii”, czyli niezwyktej krainy cza-
réw, do ktérej prowadzi, niczym brama — stara szafa. Inne przyklady to: telefon
przenoszacy w inny wymiar ukazany w trylogii braci Wachowskich ,,Matrix” oraz
przenikanie wielopietrowych rzeczywistosci (snéw) w ostatnim, filmowym ujeciu
tego typu, zatytutowanym ,Incepcja” wedlug Christophera Nolana [Nowakowska-
Kutra, 2012, 67].

100 Marta du Vall, Marta Majorek



Technologia wykorzystywana wspdlczesnie w telefonach nowej generacji faktycz-
nie pozwala na przekraczanie granic i réwnoczesne przebywanie w dwoch $wiatach:
realnym i wirtualnym, a ekran smartfona staje si¢ swoistg ,,brama do innego wymiaru”.

Rys. 1. Schemat cigglo$ci rzeczywisto$é-wirtualnosé

Mieszana Rzeczywistosé (MR)

& I ] >
Srodowisko Rozszerzona Rozszerzona Srodowisko
rzeczywiste Rzeczywistost Wirtualnost wirtualne

(AR) (AV)

Zrédto: P.Pardel, Przeglad wazniejszych zagadnien rozszerzonej rzeczywistosci,
»Studia Informatica”,Volume 30, nr 1(82)/2009, s. 37.

Jedna z bardziej popularnych definicji rozszerzonej rzeczywistoéci® (ang. Au-
gmented Reality — AR) méwi, ze jest to technologia, ktora faczy w sobie §wiat realny
i rzeczywisto$¢ wirtualna, jest interaktywna i dziala w czasie rzeczywistym, a jed-
noczeénie oferuje swobode ruchéw w trzech wymiarach [Azuma, 1997]. Rzeczywi-
sto$¢ rozszerzona nie jest tozsama z wirtualng rzeczywistoécig (VR), ktéra tworzy
nowy $wiat, wygenerowany komputerowo przy uzyciu techniki 3D. AR nie tworzy

»wirtualnych §wiatéw”, lecz rozpoznaje obiekty $wiata rzeczywistego, a nastepnie
nakiada na nie wirtualne elementy. Wspolczesnie rozwijane aplikacje AR klada
duzy nacisk na to, aby wirtualne ,,rozszerzenie” byto nieodréznialne od rzeczywi-
stodci. Nieco upraszczajac nalezy uzna¢, ze rzeczywisto$¢ rozszerzona nie tworzy
nowego $wiata, lecz ,uzupelnia” §wiat rzeczywisty o nowe obrazy lub informacje
[Dejnak, 2012].

Nawiazujac do wczesniejszych rozwazan, nalezy zwrdci¢ uwage na niezwy-
kle wazna role wyswietlaczy w tworzeniu systemdow rozszerzonej rzeczywistosci.
Znaczacy rozwoj technologii w tym zakresie stanowi istotny impuls w zakresie
wykorzystania AR. Miniaturyzacja urzadzen przyczynita sie do ,wyprowadze-
nia” rozszerzonej rzeczywistoéci poza $ciany srodowisk zamknietych, dzigki

4  Historig rozwoju rzeczywistosci rozszerzonej w ujeciu graficznym mozna znalez¢ na stronie http:/
www.xtimeline.com/timeline/Augmented-Reality-History (5.07.2013).
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czemu zakres oddzialywania AR znaczaco si¢ powiekszyl [Pardel, 2009, 60].
Wspdlczesnie uzytkownik nowoczesnego telefonu, dzieki specjalnej przegla-
darce AR, moze m.in. odnalez¢ restauracje (aplikacja Layar) lub sklep, pozna¢
opinie o wybranym produkcie (Barcode Scanner), skorzystaé z przewodnika
turystycznego (WikiTude) czy znalez¢ zaparkowany wezesniej samochdd (Car
Finder).

Piszgc o grach komputerowych na urzadzenia mobile, nietrudno dostrzec wy-

jatkowe mozliwosci, jakie niesie ze sobg zastosowanie technologii AR. Kazda gra
»dzieje sie” w czyms, co nazywamy ,magicznym kregiem” — to specjalna prze-
strzen, w ktorej przestaja obowigzywac reguly z prawdziwego $wiata, a zaczynaja
dziata¢ reguly gry. Do niedawna magiczny krag dla wiekszosci gier byt koncep-
tem scenarzystow gry. Natomiast obecnie gry przeznaczone na telefony komor-
kowe wykorzystujace technologie AR zupelnie zmienily znaczenie tego pojecia.
O ile dotychczas znane gry fabularne’ odrealniaty calkowicie nasz $wiat, o tyle
zajmujac sie aplikacjami wykorzystujacymi technologie AR, nalezy zauwazy¢, ze
powoduja one swoiste zlaczenie $wiata wirtualnego i rzeczywistego, a oba te wy-
miary staja si¢ niemal identyczne. W wielu wypadkach to sami gracze w czasie
rzeczywistym kreuja magiczny krag gry.

Przykladem tego typu gry jest Ingress [Niantic Labs 2012], globalna gra rze-
czywistoéci rozszerzonej na urzadzenia mobilne z Androidem. W Ingress o domi-
nacje nad $wiatem walczg dwie frakcje: The Enlightened (O$wieceni) oraz The Resi-
stance (Ruch Oporu). Obie frakcje potrzebuja zasobow, a motywem przewodnim
gry jest geolokalizacja, otaczajaca nas rzeczywisto$¢ oraz energia XM. Energie te
gracze moga gromadzié, poruszajac sie w realnym $wiecie, oczywiscie ze swo-
im smartfonem, ktory jest terminalem niezbednym do calej zabawy. Nie da sig¢
wiec graé, siedzac przed komputerem, trzeba zwiedza¢ okolice. Ingress ,dzieje si¢”
w wyjatkowym, magicznym kregu, jego przestrzen stanowi $wiat realny, w ktd-
rym jednak podczas gry przestaja obowigzywaé reguly z prawdziwego $wiata.
Tworcy gry zachecaja ludzi do odwiedzania réznych ciekawych miejsc, a podstawe
ich umieszczenia w grze stanowig propozycje przekazywane przez samych graczy.
Tworcy w godny podziwu sposob powiazali wiec ze sobg kreatywnos$¢ uzytkow-
nikéw i ich znajomos¢ réznych okolic oraz dotychczasowe doswiadczenia i na-
rzedzia geolokalizacyjne Google. Gracz, robigc zdjecie interesujacemu obiektowi

5 Grafabularna — towarzyska rozrywka rozgrywajaca si¢ w wyobrazn,i w ktérej uczestnicy zabawy
wecielajg si¢ w wymyslone przez siebie role, opisuja ich zachowania w odpowiedzi na scenariusz wykre-
owany przez jednego z uczestnikow (grafabularna.pl) .
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i wysylajac je bezposrednio za pomocg smartfonu (ktéry nadaje fotografii etykiete,
oznaczajac jej lokalizacje na mapie Google) do centrum w Kalifornii, kreuje sce-
nerie gry [wiecej: du Vall, Majorek, 2014].

Podsumowanie

Niewatpliwie zjawisko komputeryzacji na zawsze zmienito oblicze rzeczywistosci,
w ktérej funkcjonujemy, i bezsprzecznie nalezy stwierdzi¢, iz doprowadzilo ono
w efekcie do rewolucyjnych zmian nie tylko w obszarze technicyzacji proceséw
produkgji czy usprawnienia dziatan administracji, lecz przede wszystkim w sferze
zycia jednostek. Obecnie mamy do czynienia z nowym pokoleniem, ktére funk-
cjonuje w swoistej integracji z nowymi technologiami. Mlodzi ludzie nie znajg juz
$wiata sprzed komputeryzacji, co implikuje odmienny sposéb myslenia i postrze-
gania rzeczywisto$ci. Nie zawsze owo odmienne myslenie ma charakter pozytyw-
ny, moze prowadzi¢ do zaburzen i probleméw z funkcjonowaniem w razie odciecia
od komputera i innych nowych technologii komunikacyjnych [wigcej: Majchrzak,
Oginska-Bulik, 2010]. Jednostki, ktére od wczesnych lat zycia aktywnie funkcjonu-
ja w $wiecie gier komputerowych, sa nimi zafascynowane i po§wiecaja tej rozrywce
duza cze$¢, o ile nie caly swdj wolny czas. Moga one traci¢ tacznos¢ ze $wiatem
zewnetrznym, bezwiednie sie z niego alienujac. Postepujacy proces smartfonizacji
moze by¢ rozwigzaniem z jednej strony dla uzytkownikéw tradycyjnych kompute-
réw, ktérym zaczyna tej tacznosci brakowac, a z drugiej swego rodzaju ratunkiem
przed alienacjg uzytkownikéw funkcjonujacych w swoistej symbiozie ze $wiatem
gry. W oczywisty sposob gry przewidziane na smartfony nie beda w stanie spetni¢
wysublimowanych oczekiwan graczy. W szczegélnosci mowa tutaj o ,,przebywaniu”
osoby w $wiecie gry, wykreowanym od podstaw, rzadzgcym si¢ wlasnymi prawami.
Wykreowanie tego typu gry na smartfony nie wydaje si¢ mozliwe, zwlaszcza gdy
rozpatrywaé bedziemy smartfon jako narzedzie, ktére wprowadza nas w obszar
rozszerzonej rzeczywistosci i w ten sposob stanowi tacznik z realnoscia, pozba-
wiajac nas tym samym mozliwoséci calkowitego przeniesienia w $wiat gry. Wydaje
sie zatem, Ze ponownie mamy do czynienia z rodzajem rewolucji, by¢ moze nie tak
znaczacej jak sama komputeryzacja, aczkolwiek réwnie istotnej. Smartfonizacja
spowodowata bowiem, ze dotychczasowa rozrywka w formie gry komputerowej
zostaje przeniesiona na zupelnie nowy poziom, a rzeczone przeniesienie niesie ze
sobg szereg pozytywnych aspektow, ze szczegdlnym uwzglednieniem zmniejsze-
nia alienacji gracza i przywroécenia go do $wiata realnych interakcji i wiezi spo-
tecznych.
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Summary

—

Towards a new culture of computer games — from computerisation to
smartphonisation

In this paper the authors focus on the crucial change of thinking about what computer
really is, and then attempt to determine the essential elements of new games designed
specifically for mobile computers. The authors characterize this type of entertainment,
which enables them to outline potential scenarios for the development of this techno-

logical sphere and its impact on contemporary cultural life.
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