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W strone nowej kultury gier komputerowych - od komputeryzacji do smartfonizacji

Wprowadzenie

Bez watpienia stwierdzi¢ nalezy, ze w przeciggu ostatnich dziesieciu lat zaobserwowac
mozna radykalng wrecz przemiane w zakresie dostgpnosci sprzgtu komputerowego oraz jego
mnozacych si¢ zastosowan. Z owymi przemianami taczy¢ si¢ beda pytania o przysziosé
kolejnych zastosowan, etapy ewolucji, stowem kierunek wspomnianej zmiany, ktéory mozna
byloby okres§li¢ mianem dominujgcego. Warto zatem zastanowi¢ si¢ nad nowymi, kietkujacymi
dopiero trendami, zwlaszcza w kontekscie rozrywki, jakiej sprz¢t komputerowy niewatpliwie
dostarcza.

Tematyka gier komputerowych jest wspotczesnie sferg szeroko dyskutowana,
analizowang z rozmaitych perspektyw badawczych, aczkolwiek nadal pozostawia interesujace
pole analizy. Jest to bowiem obszar dynamiczny, a owa dynamika nie przypomina powolnych
przemian, do ktoérych badacze §wiata spotecznego byli dotychczas przyzwyczajeni, zdajac si¢
przybiera¢ form¢ wieloetapowej rewolucji. Jakie zatem sa jej przejawy? Poza zaskakujaca
ztozonoscig zmian dokonujacych si¢ w tym obszarze, mozna wyznaczy¢ kilka elementarnych
zagadnien, ktére postuzg jako materiat do proponowanej w ramach niniejszego tekstu analizy. W
pierwszej kolejnosci skupimy si¢ na kwestii zmiany, jaka dokonuje si¢ w mysleniu o tym, czym
tak naprawde jest komputer, a nastepnie podejmiemy probe wyznaczenia zasadniczych
elementow, ktore stanowia o nowym charakterze samych gier, przeznaczonych na komputery
mobilne. Ukazana zostanie specyfika tego typu rozrywki, co pozwoli na wysnucie tez, dzieki
ktorym mozliwe bedzie nakres§lenie potencjalnych scenariuszy rozwoju tej sfery 1 jej wptywu na
wspolczesne przemiany kulturowe.

Od komputeryzacji do smartfonizacji

Od lat dziewiecdziesigtych poprzedniego wieku mieliSmy do czynienia z postgpujaca
komputeryzacjg naszego codziennego zycia (Polanska, 2002, 114). Zmiany te oczywiscie
zachodzity w réznym tempie - podczas gdy komputery i internet byly ogolnie dostgpne w
krajach wysoko rozwinigtych, wskaznik komputeryzacji w Polsce prezentowal si¢ na ich tle

niezadowalajgco. Sytuacja ta ulegala systematycznie zmianie, a dane statystyczne ukazuja, iz
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zmiana wskaznika komputeryzacji w Polsce przebiega korzystnie (Raport Glownego Urzedu
Statystycznego,  http://www.stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/nts_spolecz_inform_w_polsce 2006-
2010.pdf), czyli wzrostowo. W tym wypadku rownie istotna z punktu widzenia niniejszej analizy
jest kwestia zmiany, jaka dokonuje si¢ w obszarze komputeréw - coraz wicksza ich
miniaturyzacja, mobilno$¢. Z podejscia zakladajacego posiadanie komputera w kazdym
gospodarstwie domowym, poprzez coraz wigksza dostepno$ci komputerow przenosnych,
przechodzimy do upowszechnienia si¢ komputera mobilnego i nie oznacza to bynajmniej
miniaturyzacji notebookow, lecz pojawienie si¢ nowego narzedzia, jakim jest smartfon.

W oczywisty sposOb nasuwajg si¢  liczne ograniczenia tego typu sprzetu, w
szczegllnosci wskaza¢ nalezy na wielko$¢ wyswietlacza, pojemnos$¢ pamigci wewngetrznej, moc
procesora, itp. (Ledbetter, 2001). Obserwujac jednak niezwykle dynamiczny rozwdj tego
segementu rynku IT mozna doj$¢ do wniosku, ze obecnie nie jest to juz problem. Najnowsze
modele smartfonéw wyposazone s3 w 5 calowe wyswietlacze o wysokiej rozdzielczosci, ich
pami¢¢ masowa moze by¢ rozszerzana dzigki wbudowanym czytnikom kart pamigci, a
projektanci wyposazajg je W najnowsze procesory (smartfony z 4 rdzeniowymi procesorem sa
ogolnie dostepne). Do zdecydowanych mankamentow, niektorzy uzytkownicy zaliczajg brak
klawiatury, aczkolwiek jest to cecha, ktora nie stanowi szczegdlnego ograniczenia W przypadku
stosowania tego typu urzadzen do partycypowania w grach osadzonych w tak zwanej
rozszerzonej rzeczywistosci, co zostanie rozwinigte w dalszej czesci artykutu.

Siegajac do pierwszych mobilnych komputerow, stwierdzi¢ mozemy, ze w duzej mierze
kopiowaly one czg$¢ aplikacji zawartych w komputerach tradycyjnych, dziedziczac niejako ich
uzyteczno$¢. Z czasem doszto do niemal idealnej integracji naszych komputeréw mobilnych z
danymi pozostajacymi w przestrzeni wirtualnej, przestaje mie¢ znaczenie, czy uzywamy
aplikacji na komputerze w domu, czy tez korzystamy z niego w telefonie. Integracja ta dotyczy
naszych kont w portalach spoteczno$ciowych, skrzynki mailowej i szeregu innych danych i
aplikacji, dotychczas dostgpnych jedynie po podpigciu zwyklego komputera do sieci

internetowe;j.

Poza wszelkg watpliwoscia pozostaje fakt, i1z przenosne komputery wykazuja
przydatnos¢ w rozmaitych dziedzinach, takze w edukacji i rozrywce. Korzysci jakie przynies¢
moze tego typu mobline narzedzie byly wskazywane juz w badaniach prowadzonych w roku

2002 przez Klopfera, Squire’a, Hollanda i Jenkinsa (Klopfer E., Squire K., Jenkins H., 2012, s.
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3-4) . Uznaja oni, ze mozna wyznaczy¢ kilka pozytywnych cech urzadzen przeno$nych typu
PDA (palmtopéw, lub tez innymi stowy komputerow kieszonkowychl), do ktorych zaliczy¢
mozna w pierwszej kolejnosci ich mobilno$¢. Skutkuje to mozliwoscia swobodnego
przemieszczania si¢ z urzadzeniem, co utrudnione jest w przypadku nawet najmniejszego
netbooka. Kolejng istotng cechg jest spoleczna interaktywnos$¢, ktora przejawia si¢ w mozliwosci
wymiany danych i1 rownoczesnym obcowaniu z innym uzytkownikiem. Uwrazliwienie na
kontekst to nastgpna ze wskazanych cech, polegajaca na mozliwosciach pozyskiwania
unikatowych danych, wilasciwych dla danego miejsca, $srodowiska i czasu, wlaczajac w to
zardbwno dane dostepne w ramach otaczajacej nas rzeczywistosci, jak i te, ktore beda jedynie
danymi wirtualnymi®. Urzadzenia tego typu odznaczaja si¢ takze szerokimi mozliwosciami
tacznosci, mozna bowiem podiaczac je za pomocg roznorodnych rozwigzan do urzadzen pamieci
masowej, innych urzadzen pokrewnego typu oraz do sieci internetowej, co pozwala na
wytworzenie srodowiska swobodnej wymiany danych i1 plikdbw. Wymieniana jest ponadto cecha,
ktéra stanowi o skrajnej personalizacji uzytkowania komputera kieszonkowego, ktory kazdy
moze dostosowywa¢ do wlasnych potrzeb, przyktadowo instalujgc zestaw preferowanych
aplikacji 1 kreujac w ten sposob unikatowa, witasciwa danemu uzytkownikowi konfiguracje
(Klopfer, Squire, Jenkins, 2002, 2-3).

Zauwazalne jest zatem, ze juz wczesne urzadzenia przenosne przynosity ich
uzytkownikom realng zmiang, dawaty mozliwos$ci i1 cechy, ktore dotychczas nie byly dostepne
uzytkownikom tradycyjnych komputeréw, chocby w formie laptopoéw. Pierwsze urzadzenia
kieszonkowe zapewniatly bowiem: poszerzenie przestrzeni fizycznej o dane symulowane, a takze
nowe ich wykorzystanie, lub tez przeniesienie fizycznej przestrzeni w $wiat wirtualny (Klopfer,
Squire, 2008, 205). Elementy te najprawdopodobniej spowodowaty, ze urzadzenia kieszonkowe
zaczely by¢ postrzegane przez producentdw jako rokujace nadzieje, co w efekcie doprowadzito
do smartfonowego boomu. Dokonujaca si¢ na naszych oczach zmiana i coraz wicksza
dostepnos$¢ urzadzen przenosnych tego typu, doprowadzita do konieczno$ci stworzenia takiej
koncepcji gry, ktora laczylaby zalety tradycyjnej gry komputerowej z wyzej wskazanymi

mozliwosciami mobilnych komputeréw.

! Nalezy oczywiscie odréznié urzadzenia typu PDA (palmtopy) od wspolczesnych urzadzen typu smartfon.

Niemniej w oczywisty sposob istnieje tutaj pokrewienstwo i badania uzytecznosci tych urzadzen, mimo, ze juz w
duzej mierze nieaktualne, moga by¢ rozpatrywane w kategoriach wskaznika dla interesujacego nas zagadnienia.
? Przyktadem moze by¢ tutaj chociazby gra Ingress, o ktorej wiecej w dalszej czesci opracowania.
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Smartfonizacja w Polsce

Raport ,,Marketing mobilny w Polsce 2012/2013” dostarcza interesujacych danych
dotyczacych m.in wiedzy polskich obywateli, o tym, czym jest smartfon. Jak wskazuja wyniki
badan telefony nowej generacji posiada juz 25 procent polskiego spoleczenstwa (Mikowska,
2013). Warto zaznaczy¢, ze roznice udziatu obu pici w grupie uzytkownikow smartfondéw siegaja
zaledwie Kilku procent - odpowiednio 28 procent mezczyzn i 23 procent kobiet korzysta ze
smarftonéw (Mikowska, 2013). Mozna jednak wysnué¢ wniosek, iz Polacy maja niewielka
swiadomos$¢ czym w ogoéle jest smartfon i jakie niesie ze sobg mozliwosci, gdyz zaledwie 9
procent Polakéw deklaruje, ze posiada tego typu telefon, 1 dopiero po sprawdzeniu parametréw
technicznych telefonu przez specjalistow, na potrzeby przywotywanego raportu dowiadywali si¢,
ze uzytkuja sprzgt nowej generacji.

Szczegolnie duza dysproporcja wystepuje w grupie uzytkownikow najmtodszych (16-21
lat). 13 procent respondentéw w tej grupie deklarowato posiadanie smartfona wobec 40 procent
faktycznego poziomu ich posiadania. O tej grupie wiekowej trudno mysle¢ jako o
,hieswiadomych uzytkownikach nowych technologii”, dlatego prawdziwa moze by¢ hipoteza, ze
dla mtodych 0s6b posiadanie telefonu typu smartfon jest tak naturalne, ze staje si¢ rOwnoznaczne
z posiadaniem telefonu (nowymarketing.pl, 2013).

Z raportu mozemy si¢ rowniez dowiedzie¢, iz jak dotad tylko 35 procent wiascicieli
smartfonow korzysta z aplikacji mobilnych, a kolejne 32 procent deklaruje, ze jest tym
zainteresowanych w niedalekiej przysziosci. Nalezy wskazaé, ze uzytkownicy smartfonéw
bardziej optymistycznie podchodza do taczenia si¢ z Internetem za pomocg swoich urzadzen. 41
procent respondentdw robi to obecnie, a kolejne 32 procent zamierza w przysztos$ci. Natomiast
QR kody3 sg wykorzystywane tylko przez 7 procent posiadaczy smartfonow. Co ciekawe, 33
procent respondentow jest zainteresowanych ich skanowaniem w najblizsze] przysziosci

(nowymarketing.pl, 2013).

8 Kod QR (Quick Response - szybka odpowiedz), podobnie jak zwykty kod kreskowy, stuzy do kodowania

znakoOw w taki sposob, aby mogly by¢ btyskawicznie odczytane przez specjalne czytniki. Kod QR, w
przeciwienstwie do kodu kreskowego, jest dwuwymiarowy, a nosnikiem danych sa nie kreski, ale kwadratowe
ciemne i jasne moduty. Sg one odpowiednikiem zer i jedynek, za pomocg ktorych mozna przeciez zakodowac
dowolny znak. Tak tez jest w kodach QR - mozna w nich zapisa¢ zaré6wno 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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Rys. 1. Fragment ikonografiki opracowanej na podstawie wnioskoéw z raportu
“Marketing mobilny w Polsce 2012/2013”, pokazujacy do czego wykorzystywany jest smartfon.
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Rys. 2. Fragment ikonografiki opracowanej na podstawie wnioskow z raportu
“Marketing mobilny w Polsce 2012/2013”, dot. korzystania z Internetu przez posiadaczy smartfonow
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Smartfon jako narzedzie gry

Jednym z dominujacych wspotczesnie trendoéw kulturowych, ktéry mozna odnies¢ do
omawianego zagadnienia, jest zalozenie, ze wspoélczesny internauta, aktywnie Korzystajacy z
nowych narzedzi komunikacyjnych, chce by¢ podtaczony do sieci przez caty czas (Puder, Yoon,
2010, 1), takze poddwczas, kiedy nie moze korzysta¢ ze swojego tradycyjnego komputera W
domu lub w pracy (wskazuja na to rowniez wskazniki przywolywane powyzej). Wspotczesnie
dochodzi do implementacji szeregu innowacyjnych zmian, ktére to prowadzi¢ maja do
umozliwienia pelnej partycypacji uzytkownika w jego codziennych, wirtualnych aktywno$ciach,
bez koniecznosci korzystania z komputera stacjonarnego, badz laptopa (Klopfer, Squire, 2008,
204).

Pod wieloma wzglgdami mobilny komputer moze sprosta¢ wymaganiom stawianym
przez przecietnych uzytkownikoéw portali spoteczno$ciowych, czy jednakze narzedzie to bedzie
moglo  spetni¢ oczekiwania uzytkownikow, dla ktéorych komputer to przede wszystkim
narzedzie, ktore uzytkuja do gier? O ile nie ma watpliwosci, ze mobilne aplikacje rozwijaja si¢ w
szybkim tempie, to czy rzeczywiscie bedg mogly z powodzeniem zastgpi¢ tradycyjny komputer
lub konsole do gier. W oparciu 0 posiadane obecnie dane nie jestesmy jeszcze w Stanie
jednoznacznie odpowiedzie¢ na postawione pytania, mozemy jedynie wskaza¢ na pewien trend,
na ktory wskazuja wyniki wczesniej przywolanego raportu, ktore wyraznie pokazuja, i1z jedna
trzecia polskich uzytkownikéw telefonéw nowej generacji wykorzystuje je do “grania”.
Smartfony maja szans¢ wprowadzi¢ nas w zupetnie nowy wymiar wirtualnej rozrywki. Z tego
punktu widzenia kluczowe wydaje si¢ rozwazenie zagadnienia mozliwego stopnia
zaangazowania gracza w gre, 1 tym samym podjecie tematyki immersji w grach dedykowanych
na urzadzenia mobilne.

Immersja jest zjawiskiem opisywanym, aczkolwiek analizowanym z punktu widzenia
gier tradycyjnych, przeznaczonych na komputery stacjonarne, laptopy, czy tez konsole. W
pierwszej kolejnosci nalezatoby cho¢ ramowo nakresli¢ cechy tego, co okreslamy tym terminem.
I tak za J. Murray stwierdzi¢ mozna, ze immersja jest to poczucie jednostki, iz jest ona
calkowicie otoczona przez odmienng rzeczywistos$¢, tak rozng, jak woda od jest inna powietrza.
Rzeczywisto$¢ ta zajmuje calg nasza uwage, zupetnie pochtania nasz aparat percepcji (Lavender,

Gromala, 2012). Nie jest to jednak jedyna definicja i przyktadowo zjawisko immersji mozna
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zdefiniowa¢ takze “jako silnie wyobrazong identyfikacje lub wigz emocjonalng z fikcyjnym
srodowiskiem, czesto opisywana w kategoriach “eskapizmu” lub poczucia “bycia tam” (Swiatek,
2012). Tego typu podejscie wiaze si¢ z rozpatrywaniem pesymistycznych scenariuszy rozwoju
globalnego spoleczenstwa informacyjnego dostrzega si¢ jako mozliwe i1 prawdopodobne
zjawisko eskapizmu, czyli ucieczki, oderwania od rzeczywistosci i realnych problemow. Moze je
sprawi¢ np. zanurzenie si¢ w cyberprzestrzeni, w rzeczywisto$ci wirtualnej” (Sienkiewicz,
2005). Sposob definiowania, ktory wskazuje na elementy takie jak eskapizm, moze stanowié¢ o
negatywnym postrzeganiu zjawiska immersji w grach, cho¢ jak wyzej wspomniano nie jest
wymieniany we wszystkich definicjach immersji jako ja warunkujacy.

Elementy, ktore postrzegane sa jako zasadnicze dla zaistnienia immersji, stanowily
przedmiot poglebionych badan. Wskazuje si¢, ze immersja uzalezniona jest od trzech,
podstawowych czynnikow. Po pierwsze bedzie to spdjny, logiczny $wiat gry; po drugie
wskazywac¢ si¢ bedzie na wage 1 znaczenie zadan, ktore przeznaczone sg dla gracza; po trzecie
za$ nalezy bra¢ pod uwage zgodno$¢ miedzy oczekiwaniami uzytkownika od proponowanego
srodowiska gry, a jej rzeczywista konwencjg (McMahan, 2003, 67-86). Co jednak najbardziej
interesujace z przyjete] przez nas perspektywy, to stwierdzenie, ze ,realistyczna grafika, czy
dzwigk nie jest w tym wypadku czynnikiem koniecznym dla osiagnigcia immersji, pod
warunkiem zaistnienia powyzszych trzech elementow” (McMahan, 2003, 67-86). Niemniej inni
badacze bedg stali na stanowisku, ze jako$¢ audiowizualna gry, jej stylistyka jest warunkiem
istotnym dla zaistnienia immersji, co nie wyklucza jednakze istotnosci wkladu, jakim w tym
wypadku bedzie wyobraznia gracza (Wronska, 2013, s. 3) .

Ciekawe w tym kontek$cie moga okaza¢ si¢ badania prowadzone w zakresie zwigzku
miedzy wielko$cig ekranu, a wystepowaniem immersji, co z punktu widzenia przyjetej przez nas
tematyki, moze da¢ odpowiedz na pytanie, czy mozemy mowic¢ o tak glebokim zaangazowanie w
gre prowadzong na smartfonie, jak to jest mozliwe w przypadku tradycyjnych gier
komputerowych. Zaznaczy¢ warto, iz z problemem tym mamy do czynienia nie tylko w
przypadku smartfondéw, ale takze przeno$nych konsoli do gier, ktore to popularne byty znacznie
wczesniej. Otoz przywotywane przez Lavendera 1 Gromale studia i badania, ukazuja interesujaca
perspektywe istnienia zwigzku migdzy efektem wizualnym, a immersja. Wskazuja oni, iz istnieje
szereg analiz, ktore zaktada¢ begda istnienie zwigzku migdzy wystgpienie immersji a wielko$cia

ekranu. Przykladem majg by¢ badania prowadzone na grupie uczestnikow ogladajacych film na
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ekranie 52 calowym z dobrym udzwigkowieniem, ktére wykazaty zdecydowanie wyzszy poziom
zaangazowania, nizli grupa ogladajaca dany film na pigeciocalowym, czarno-biatym monitorze z
dzwigkiem monofonicznym. Dla przeciwwagi jednak mozna positkowac¢ si¢ tezami pltynacymi z
wynikow innych przeprowadzonych badan. Nie wszystkie bowiem rezultaty wykazuja
jednoznacznie na wielko$¢ ekranu i jako$¢ wizualng, jako przestanke niezb¢dng do zaistnienia
zjawiska immersji. W eksperymencie przeprowadzonym na grupie uzytkujacej 32 calowy
telewizor w zestawieniu z iPodem wykazano, iz immersja byla zdecydowanie czgsciej
zaposredniczona poprzez drugie z wymienionych urzadzen (Lavander, Gromala, 2012). Dla
poparcia tej tezy, mozna podeprze¢ si¢ takze wynikami zaprezentowanymi przez Bellmana, ktore
nie wykazuja jakichkolwiek rdéznic w percepcji 1 poziomie zaangazowania w przypadku
uzytkowania duzych ekranow w zestawieniu z zaledwie kilkucalowymi wyswietlaczami
(Lavander, Gromala, 2012).

Z przytoczonych przykladow wynika zatem, ze smartfon moze by¢ efektywnym
narzgdziem prowadzenia gry, przy spetnieniu kilku warunkow. Niewielkie gabaryty nie stanowia
zawsze O jego mniejszej wartosci z punktu widzenia jakoSci gry 1 wen zaangazowania.
Uzasadnione wydaje si¢ zalozenie, iz pod wieloma wzgledami smartfon daje zupelnie nowe
mozliwos$ci dla gracza, pozwala mu rozpoznawaé otaczajaca go rzeczywisto$¢ w zupetnie nowy
sposob, niejako nawet si¢ z nig petniej integrowac i dzigki temu funkcjonowaé w zupetnie nowe;j
przestrzeni. Niewatpliwie mamy do czynienia z szeregiem mankamentow smartfonu
rozpatrywanego z punktu widzenia narzedzia gry, chocby wymieni¢ warto kwestie dotyczace
wytrzymalos$ci baterii, stabej jakosci dzwieku, czy ekranu nieprzystosowanego do zmieniajacych
si¢ warunkow o$wietleniowych. W dalszej czgsci wykazane zostanie, iz mimo istotnych
ograniczen jest mozliwe prowadzenie na smartfonie gry wymagajacej od uczestnika zardwno
osobistego wktadu i zaangazowania, a takze kooperacji i koniecznos$ci funkcjonowania niejako w
dwoch rownoleglych $wiatach, badZz tez w swego rodzaju synergii rzeczywistosci realnej i
wirtualnej.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona

Przyktady przekraczania podwojow §wiatow spotecznych, rzeczywisto$ci duchowych i
basniowo-magicznych znamy z tekstow kultury, literatury pigknej i wytwordw popkultury.
Najbardziej znany tego typu przyklad w literaturze wspotczesnej ostatnich lat to Harry Potter,

przekraczajacy granice pomiedzy §wiatem Mugoli a kraing magii, wchodzac w mur na peronie 9
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1 %. Podobne zjawiska miaty miejsce w utworach ,,Alicja po drugiej stronie lustra” (przej$cie do
innej rzeczywistosci znajdujacej si¢ za lustrem) czy ,,Opowiesci z Narni”, czyli niezwyktej
krainy czarow, do ktorej prowadzi, jak brama — stara szafa. Inne przyktady, to: telefon
przenoszacy w inny wymiar ukazany w trylogii braci Wachowskich ,,Matrix” oraz przenikanie
wielopigtrowych rzeczywistosci (snéw) w ostatnim, filmowym ujeciu tego typu, zatytutowanym
,Incepcja” wg Christophera Nolana (Nowakowska-Kutra, 2012, 67).

Technologia wykorzystywana wspotczesnie w telefonach nowej generacji faktycznie
pozwala na przekraczanie granic i roOwnoczesne przebywania w dwoch $wiatach: realnym i

wirtualnym, a ekran smartfona staje si¢ swoistg ,,bramg do innego wymiaru”.

Rys. 3. Schemat ciaglosci rzeczywistos¢-wirtualnosé

Mieszana Rzeczywistosé (MR)

< >

Srodowisko Rozszerzona Rozszerzona Srodowisko
rzeczywiste Rzeczywistosé Wirtualnosc wirtualne
(AR) (AV)

Zrodto: P. Pardel, Przeglgd wazniejszych zagadnier: rozszerzonej rzeczywistosci , “Studia Informatica”
Volume 30, nr 1(82)/2009, s.37.

Jedna z bardziej popularnych definicji rozszerzonej rzeczywistosci® (ang. Augmented Reality -
AR) méwi, ze jest to technologia, ktdra taczy w sobie §wiat realny i rzeczywistos¢ wirtualna, jest
interaktywna i dziata w czasie rzeczywistym, a jednoczes$nie oferuje swobode ruchéw w trzech
wymiarach (Azuma, 1997). Rzeczywisto$¢ rozszerzona nie jest tozsama z wirtualng
rzeczywistoscig (VR), ktéra tworzy nowy $wiat, wygenerowany komputerowo przy uzyciu
techniki 3D. AR nie tworzy ,wirtualnych $wiatow”, lecz rozpoznaje obiekty S$wiata
rzeczywistego, a nastepnie naktada na nie wirtualne elementy. Wspotczesnie rozwijane aplikacje
AR kitada duzy nacisk na to, aby wirtualne ,rozszerzenie” bylo nierozroéznialne od
rzeczywisto$ci. Nieco upraszczajac nalezy uznaé, ze rzeczywisto$¢ rozszerzona nie tworzy
nowego $wiata, lecz ,,uzupetlnia” $wiat rzeczywisty o nowe obrazy lub informacje (Dejnak,

2012).

4 L . D . . . iy .
Historia rozwoju rzeczywisto$ci rozszerzonej w ujeciu graficznym mozna znalezé na stronie

http://www.xtimeline.com/timeline/ Augmented-Reality-History (5.07.2013).
9
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Nawigzujac do wezesniejszych rozwazan nalezy zwrdci¢ uwage na niezwykle wazng role
wyswietlaczy w tworzeniu systemow rozszerzonej rzeczywistosci. Znaczacy rozwoj technologii
w tym zakresie stanowi istotny impuls w zakresie wykorzystania AR. Miniaturyzacja urzadzen
przyczynita si¢ do “wyprowadzenia” rozszerzonej rzeczywisto$ci poza $ciany zamknigtych
srodowisk, dzigki czemu zakres oddziatywania AR znaczaco si¢ powickszyt (Pardel, 2009, 60).
Wspotczesnie uzytkownik nowoczesnego telefonu, dzigki specjalnej przegladarce AR, moze
m.in. odnalez¢ restauracj¢ (aplikacja Layar) lub sklep, pozna¢ opinie o wybranym produkcie
(Barcode Scanner), skorzysta¢ z przewodnika turystycznego (WikiTude) czy =znalezé
zaparkowany wczesniej samochdd (Car Finder).

Piszagc o grach komputerowych na urzadzenia mobile nie trudno dostrzec wyjatkowe
mozliwosci jakie niesie ze sobg zastosowanie technologii AR. Kazda gra ,,dzieje si¢” w czyms,
co nazywamy ,,magicznym kregiem” — to specjalna przestrzen, w ktorej przestaja obowigzywac
reguty z prawdziwego $wiata, a zaczynaja dziata¢ reguty gry. Do niedawna magiczny krag dla
wigkszo$ci gier byl konceptem scenarzystow gry. Natomiast obecnie, gry przeznaczone na
telefony komorkowe wykorzystujace technologie AR zupetnie zmienily znaczenie tego pojecia.
O ile dotychczas znane gry fabularne® odrealniaty catkowicie nasz $wiat, o tyle zajmujac si¢
aplikacjami wykorzystujacymi technologie AR nalezy zauwazyé, ze powoduja one swoiste
zlaczenie §wiata wirtualnego 1 rzeczywistego, a oba te wymiary staja si¢ niemal identyczne. W
wielu wypadkach to sami gracze, w czasie rzeczywistym kreujg magiczny krag gry.

Przyktadem tego typu gry jest Ingress, globalna gra rzeczywisto$ci rozszerzonej na
urzadzenia mobilne z Androidem. W Ingress o dominacj¢ nad $§wiatem walczg dwie frakcje: The
Enlightened (O$wieceni), oraz The Resistance (Ruch Oporu). Obie frakcje potrzebuja zasobow, a
motywem przewodnim gry jest geolokalizacja, otaczajaca nas rzeczywistos¢ oraz energia ,,XM”.
Owa energi¢ gracze mogg gromadzi¢ poruszajac si¢ w realnym S$wiecie, oczywiscie ze swoim
smartfonem, ktdry jest terminalem niezbednym do calej zabawy. Nie da si¢ wiec gra¢ siedzac
przed komputerem, trzeba zwiedza¢ okolicg. Ingress ,,dzieje si¢” w wyjatkowym magicznym
kregu, jego przestrzen stanowi S$wiat realny, w ktorym jednak podczas gry przestaja
obowigzywac reguly z prawdziwego $wiata. Tworcy gry zachecaja ludzi do odwiedzania

réznych ciekawych miejsc, a podstawe ich umieszczenia w (rze stanowig propozycje

° Gra fabularna - towarzyska rozrywka rozgrywajaca si¢ w wyobrazni w ktorej uczestnicy zabawy wecielaja

si¢ w wymyslone przez siebie role, opisuja ich zachowania w odpowiedzi na scenariusz wykreowany przez jednego
z uczestnikow (grafabularna.pl)
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przekazywane przez samych graczy. Tworcy w godny podziwu sposéb powigzali wigc ze sobg
kreatywno$¢ 1 znajomo$¢ rdéznych okolic przez uzytkownikow oraz dotychczasowe
doswiadczenia 1 narzedzia geolokalizacyjne Google. Gracz, robiac zdjgcie interesujagcemu
obiektowi, wysytajac je bezposrednio za pomoca smartfona (ktory taguje fotografi¢, oznaczajac
jej lokalizacje na mapie Google) do centrum w Kalifornii, kreuje sceneri¢ gry (wigcej: du Vall,
Majorek, 2014).
Podsumowanie

Niewatpliwie zjawisko komputeryzacji na zawsze zmienito oblicze rzeczywistosci, w
ktérej funkcjonujemy i bezsprzecznie stwierdzi¢ nalezy, iz doprowadzita ona w efekcie do
rewolucyjnych zmian nie tylko w obszarze technicyzacji procesow produkcji, czy usprawnienia
dzialan administracji, lecz przede wszystkim w sferze zycia jednostek. Obecnie mamy do
czynienia z nowym pokoleniem, ktére funkcjonuje w swoistej integracji z nowymi
technologiami. Mtodzi ludzie nie znaja juz $wiata sprzed komputeryzacji, co implikuje
odmienny sposob myslenia 1 postrzegania rzeczywistosci. Nie zawsze owo odmienne myslenie
ma charakter pozytywny, moze prowadzi¢ do zaburzen i probleméw z funkcjonowaniem w razie
odciecia od komputera i nowych technologii komunikacyjnych (wigcej: Majchrzak, Oginska-
Bulik, 2010). Jednostki, ktore od wczesnych lat zycia aktywnie funkcjonuja w $wiecie gier
komputerowych, sa nimi zafascynowane 1 po$wigcaja tej rozrywce duza czes$¢, o ile nie caly
swoj wolny czas, mogg traci¢ tgczno$¢ ze $wiatem zewnetrznym, bezwiednie si¢ z niego
alienujgc. Postepujacy proces smartfonizacji moze by¢ odpowiedzia z jednej strony dla
uzytkownikéw tradycyjnych komputerow, ktérym zaczyna tej tacznosci brakowac, jak i swego
rodzaju ratunkiem przed alienacja uzytkownikéw funkjonujacych w swoistej symbiozie ze
Swiatem gry. W oczywisty sposob gry przewidziane na smartfony nie bedag w stanie spetnic
wysublimowanych oczekiwan graczy, w szczegdlno$ci mowa tutaj o “przebywaniu” osoby w
$wiecie gry, wykreowanym od podstaw, rzagdzacym si¢ wiasnymi prawami. Wykreowanie tego
typu formy gry na smartfony nie wydaje si¢ mozliwe, zwlaszcza, gdy rozpatrywa¢ bedziemy
smartfon jako narzedzie, ktére wprowadza nas w obszar rozszerzonej rzeczywistosci 1 w ten
sposOb stanowi lacznik z realno$cig, pozbawiajac nas tym samym mozliwosci catkowitego
przeniesienia w $wiat gry. Stusznym wydaje si¢ jednak zaloZenie, iZ ponownie mamy do
czynienia z rodzajem rewolucji, by¢ moze nie tak znaczacej jak sama komputeryzacja,

aczkolwiek rownie istotnej. Smartfonizacja spowodowata bowiem, ze dotychczasowa
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rozrywka w formie gry komputerowej zostaje przeniesiona na zupetnie nowy poziom, a rzeczone
przeniesienie niesie ze sobg szereg pozytywnych aspektow, ze szczegdlnym uwzgledniem

ostabienia alienacji gracza i przywrocenia go do $wiata realnych interakcji i wi¢zi spotecznych.
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Abstract:
In this paper the authors focus on the crucial change of thinking about what really computer is,

and then attempt to determine the essential elements of the new games designed for mobile
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computers. Authors characterise this type of entertainment, which makes possible to outline
potential scenarios for the development of this sphere and its impact on contemporary cultural
change.

Stowa kluczowe: gra, smartfon, rozszerzona rzeczywisto$¢, rozrywka.

Keywords: game, smartphone, augmented reality, entertainment.
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