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Wprowadzenie

W niniejszym rozdziale przedstawiona zostanie fenomenologiczno-estetyczna
analiza sposobu, w jaki uzycie namacalnego, ,uciele$nionego” $wiatta jako bu-
dulca architektonicznego w filmie Disneya 7ron z 1982 roku przyczynito si¢
do zalozenia paradygmatu konstrukeji i wizualizacji imersyjnych $wiatéw elek-
tronicznych. Paradygmat ten (Siatka Cyberprzestrzenna) pozostaje aktualny
w dzisiejszej erze rosnacej popularnosci technologii rzeczywistosci wirtualne;.
Analiza obejmuje dwie czgéci. Po pierwsze, rozwazane bedzie uzycie
stwardego $wiatta” jako elementu architektonicznego w $wiecie elektronicz-
nym, przedstawionym w filmie 77on. Nastepnie wskazane zostang czynniki,
ktére wplynely na uzycie $wiatta i ciemnosci przez producentéw Zronu w cha-
rakterze wyjatkowego wizualnego sktadnika znamiennego dla stylu filmu.
W dalszej kolejnosci oméwiona bedzie rola $wiatla w architekturze budynkéw
w $wiecie rzeczywistym, gdzie $wiatlo dodaje nowych artystycznych jakosci
do juz istniejacych struktur, ale nie moze samo w sobie tworzy¢ nowych form
fizycznych. Ta sytuacja poréwnana bedzie z rola $wiatla jako budulca w $wiecie
Tronu, stosowanego w celu stworzenia solidnych mostéw, platform, muréw,

okien, pojazdéw oraz innych konstrukcji. W celu przeanalizowania sposobu
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istnienia twardego $wiatta, zastosowane zostang modele fenomenologiczne,
ktére pokazujg naturg $wiatta twardego Zronu jako co$ ontologicznie niejasne-
go i problematycznego.

Druga cz¢$¢ analizy obejmie spos6b, w jaki uzycie twardego $wiatla w 7ro-
nie przyczynito si¢ do stworzenia jednego z podstawowych paradygmatéw
albo metafor konstruowania cyberprzestrzeni i wizualizacji srodowisk wirtual-
nych, to jest paradygmatu Siatki Cyberprzestrzennej. Fenomenolog Christian
Norberg-Schulz twierdzi, ze wszystkie historyczne podejscia do architektury
przejawiaja jeden z czterech sposobéw albo méd: kosmiczng, romantyczna,
klasyczng albo kompleksowa. W niniejszym rozdziale utrzymuje si¢, ze kazdy
z tych styléw architektury w $wiecie rzeczywistym moze by¢ korelowany z uni-
kalnym paradygmatem wizualizacji architektury $wiatéw cyfrowych. By¢ moze
bardziej niz jakikolwiek inny film, dzieto literackie czy gra komputerowa, Zron
wprowadzit do kultury paradygmat Siatki Cyberprzestrzennej, ktéra odpowia-
da kosmicznemu stylowi architektury i ktéra charakteryzuje si¢ regularng geo-
metria, bezwzglednym porzadkiem, brakiem lokalnej adaptacji i ozdobnego
detalu oraz totalitarng atmosfera. Chociaz pdzniejsze dzieta wizualne, takie
jak Ghost in the Shell, Trzynaste pigtro (The Thirteenth Floor), Matrix (The Ma-
trix), Avalon i Player One (Ready Player One) popularyzowaly trzy pozostate
paradygmaty przestrzeni wirtualnej, przedstawienie Siatki Cyberprzestrzen-
nej w Tronie pozostaje charakterystyczne i wplywowe — jego uzycie twardego
$wiatla jest kluczowym elementem tego paradygmatu. W koncowych cz¢sciach
rozdziatu sugerowane bedzie, ze wraz z rozwojem technologii rzeczywistosci
wirtualnej, wizja architektoniczna, ukazana w fikcyjnym $wiecie elektronicz-
nym Tronu, utrzyma swoja pozycj¢ wsréd innych kluczowych paradygmatéw
jako jedno z podstawowych podejs¢ do konstruowania odczuwalnej przestrze-

ni w §rodowiskach wirtualnych.

,Twarde Swiatto” jako tworzywo konstrukcyjne w Swiecie wirtualnym. Kon-
trast Swiatto-ciemnosc¢ w Tronie

Wyprodukowany przez studio Disneya film 7ron (Lisberger 1982) byt pierw-
szym w historii obrazem, w ktérym starano si¢ znaczaco wykorzysta¢ grafike
komputerowa (Moran 2017). Byt to projekt niezwykty dla studia Disney, ktére
do tej pory znane bylo gtéwnie z r¢cznie rysowanej animacji (Johnston & Tho-

mas 1981; Price 2009). Tron byt godny uwagi réwniez dlatego, ze — razem z fil-
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mem Czarna dziura (The Black Hole) z 1979 roku — byt jednym z pierwszych
eksperymentéw Disneya w sferze fantastyki naukowej. Zasadniczym miejscem
akgji w scenariuszu Tronu jest stworzony przez fikcyjna korporacje ENCOM
$wiat wirtualny, do ktérego ludzie uzyskuja dost¢p za pomoca bardzo wydaj-
nego komputera i urzadzenia laserowego'. Scenariusz 7ronu nie przedstawia
konwencjonalnego przypadku rzeczywistosci wirtualnej (VR), w ktérym ciato
uzytkownika VR pozostaje w $wiecie rzeczywistym i urzadzenie po prostu do-
starcza jego biologicznym organom pewnych sztucznych danych zmystowych.
W scenariuszu Tronu — i jego kontynuacji, Tron: Dziedzictwo (Tron: Legacy;
Kosinski 2010) — natomiast, za pomocg lasera ludzkie postacie zostaja zdigita-
lizowane i przetransportowane w komputer, gdzie mieszkaja obok inteligent-
nych programéw komputerowych wewnatrz ogromnego, skomplikowanego
$wiata elektronicznego.

Jedna z najbardziej uderzajacych wizualnych cech filméw z serii Zron jest
uzycie ciemnosci i $wiatta w przedstawieniu $wiata elektronicznego: w wielu
scenach wystepuje ostry kontrast migdzy pustym i czarnym ttem a kilkoma
$wiecacymi obiektami (na przyktad pojazdami albo postaciami) na pierwszym
planie. W wypadku pierwszego filmu 77on, ten unikalny wyglad nie byt celo-
wym wyborem estetycznym, ale efektem ubocznym pewnych ograniczeri prak-
tycznych — na przyktad fakeu, ze komputer, na ktérym wykonane byly grafiki,
miat zaledwie 2MB pamigci (Moran 2017). Niemozliwe zatem bylo wéwczas
renderowanie skomplikowanej sceny z pelnym szczegétéw tlem; czgsto trzeba
bylo je pozostawi¢ jako niewyrézniajaca si¢ czarna pustke. W wypadku Zronu:
Dziedzictwa, wyprodukowanego prawie trzydziesci lat pézniej, dostgpne byly
o wiele wydajniejsze komputery. Mimo to, zamiast wyeliminowac¢ ostra dycho-
tomig $wiatto-ciemno$¢, producenci Tronu: Dziedzictwa zdecydowali si¢ na jej
zachowanie — tym razem juz jako §wiadomy wybér estetyczny, a nie z powodu

technologicznej koniecznosci.

! W filmie Tron postacie po prostu nazywaja $wiat wewnatrz komputera ,systemem” (the
system), ktéry odrézniany jest od ,prawdziwego Swiata” (the real world). Napisy korico-
we filmu odnoszg sie szczegdlnie do ,Swiata Elektronicznego” (the Electronic World).
W filmie Tron: Dziedzictwo, $wiat cyfrowy (ktéry byé moze jest zupetnie nowym syste-
mem) nazywany jest ,Drugim Wszech$wiatem” (the Other Universe) i ,Siatka” (the Grid).
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Swiatto jako element architektoniczny w $wiecie rzeczywistym

Przed oméwieniem uzycia $wiatta w fikcyjnym $wiecie 7ronu, warto roz-
wazy¢ historyczne architektoniczne uzycie $wiatla w $wiecie rzeczywistym.
Od czaséw starozytnych oswietlenie jest waznym elementem projektowania
strukeur architektonicznych. Czgéciowo jest to wynik funkcjonalnych czyn-
nikéw: ludzkie narzady wzroku potrzebuja obecnosci $wiatla widzialnego,
aby odebra¢ informacje z otoczenia (Lam 1977), niemniej jednak $wiatto
wykorzystywane tez byto (i wciaz jest) do celéw symbolicznych oraz reli-
gijnych. Istnieje na przyklad sporo budowli neolitycznych zorientowanych
i zbudowanych tak, jak Newgrange w Irlandii, gdzie w dniu przesilenia zi-
mowego $wiatlo storica wchodzi otworem i o$wietla wewngtrzng izbe (Heg-
gie 1977; Prendergast 2016).

Od $redniowiecza réwniez witraze stosowane sa do celéw ozdobnych
i dydaktycznych (Kemp 1997). Chociaz moga stworzy¢ wyglad swoistej $cia-
ny $wiatla, jest to tymczasowe ztudzenie, poniewaz staltym i namacalnym ele-
mentem architektonicznym nie jest $wiatlo, lecz struktura barwnego szkta,
przez ktore jest ono przepuszczane. Od dawna takze w niektérych budyn-
kach, takich jak cho¢by teatry, strategicznie wykorzystuje si¢ ciemnog¢, aby
ukry¢ albo rozproszy¢ istnienie duzego fizycznego audytorium i jednoczesnie
wykorzystuje promienie §wiatta, zapewniajac doswiadczenie zmystowe pew-
nych widocznych struktur fizycznych na scenie (Palmer 1993). Takie §wiatto
jedynie iluminuje juz istniejace na scenie konstrukcje (na przyktad drewnia-
ne $ciany lub ptécienne zastony), nie moze natomiast tworzy¢ nowych form
fizycznych.

Po wynalezieniu elektrycznego $wiatla i zaréwkowego, i neonowego, tak
zwana ,architektura nocna” (illuminated architecture, Licht Architektur) stata
si¢ waznym elementem miedzy innymi architektury miejskiej (Teichmiiller
1927; Neumann 2003). Ostatnim trendem jest projekcja kolorowego $wia-
tta na zewngtrzna powierzchni¢ gmachu, tworzaca w ten sposéb tymczaso-
wa nocng instalacje artystyczng (Lowther & De Boer-Schultz 2008; Jackson
2015). Podobnie jak w wypadku sceny teatralnej, takie odbijajace si¢ koloro-
we $wiatlo dodaje (tymczasowej) nowej jakosci do powierzchni juz istnieja-
cego budynku, nie tworzy wszelako nowej fizycznej strukeury architektonicz-
nej. Obecnie coraz czgstsza jest praktyka statego taczenia programowalnych
kolorowych $wiatel (na przyklad LEDéw) do zewngtrznej powierzchni bu-
dynku, aby ten emitowat $wiatlo z samej bryly, a nie tylko je przekazywat lub
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odzwierciedlat (Henckel & Moss 2014). Niemniej (jak w wypadku witrazy),
to nie samo $wiatto jest namacalnym, fizycznym elementem strukturalnym
budynku, ale mechanizmy je produkujace.

Szczegblnie interesujaca jest historyczna praktyka stosowania wielorakich
silnych promieni §wiatta, celem wywotania wrazenia ogromu struktury archi-
tektonicznej, ktory faktycznie nie istnieje, aby w ten sposéb chwilowo symu-
lowa¢ istnienie fizycznego budynku®. Wspétczesnie lasery réwniez stosowane
sa do tworzenia tymczasowych iluzorycznych budowli architektonicznych,
opartych na efektach $wietlnych (Daukantas 2010). Réwniez eksperymentalne
technologie holograficzne uzywaja kolorowego $wiatta, aby stworzy¢ wyglad
(matych) materialnych tréjwymiarowych strukeur (na przyktad architektonicz-
nych makiet; Kim, Kim & Cho 1998; Nelson 2017).

Swiatto ucielesnione jako budulec architektoniczny
w swiecie elektronicznym Tronu

W rzeczywistosci filmu 7ron architektoniczne cechy i rola §wiatta sg inne
niz w $wiecie realnym. W wymiarze elektronicznym, przedstawionym w 7ro-
nie, $wiatto bywa ucielesnione, przyjmujac materialna, stabilng forme, ktéra
bedzie trwata do czasu, gdy $wiatlo (by¢ moze) zostanie wylaczone. W wyniku
tego ludzcy programisci i programy komputerowe, przedstawieni jako gtéwni
architekei $wiata elektronicznego (na przyktad Kevin Flynn i Master Control
Program), moga stosowa¢ §wiatto uciele§nione jako fizyczny i struk-
turalny budulec gmachéw, mostéw, drédg, pojazdéw, ubrari i innych przedmio-
tow, w ten spos6b albo stwarzajac, albo nakreslajac namacalne, trwale ksztatty
wsréd ogromnej i poza tym niezréznicowanej ciemnosci.

Poniewaz $wiatto uciele$nione $wiata elektronicznego jest namacal-

ne i nieprzepuszczalne, ma zdolnosci sprawcze, ktérych nie posiada swiatlo

2 Chociaz typowo koncept $wiatta jest zwigzany etycznie i metafizycznie z pozytywnymi
warto$ciami, uzycie sztucznego swiatta, aby symulowac architektoniczne struktury, ma
rowniez nieuniknione konotacje ztowrogie z powodu jego pierwszego historycznego
zastosowania w duzej skali — w stworzeniu tak zwanej katedry $wiatta” (Lichtdom) no-
rymberskich zjazdéw partii nazistowskiej w 1933 (James-Chakraborty 2002). Podobng
dwuznaczng estetyczna, etyczng i metafizyczng wartos$¢ Swiatta widac w filmach Tron.
Ciemnos¢ i (jasne) Swiatto moze tu zamaskowaé detale $wiata, moze zaburzy¢ percep-
cje mieszkancow w postrzeganiu na rzeczywistosci.
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w $wiecie rzeczywistym. Ponadto, dlatego ze moze by¢ wielokrotnie wiaczane
i wylaczane, w jego architektonicznej roli rézni si¢ ono takze od materiatéw
takich jak kamien, cegla czy drewno. Swiatlo ucielesnione wykorzystane jest
tu na przyktad do stworzenia tymczasowych platform, na ktérych mogg sta¢
postacie, lub uzyte do formowania pionowych muréw, ktdre stoja na przeszko-
dzie innym fizycznym przedmiotom zderzajacym si¢ z nimi.

Jesli uwaznie przyjrze¢ si¢ uzyciu $wiatta ucielesnionego jako architekto-
nicznemu sktadnikowi w Tronie, mozna odrézni¢ przynajmniej trzy (pozornie)
odmienne jego rodzaje. Pierwszy to $wiecace linie, ktére wyznaczajq miedzy
sobg niewidzialna, ale materialng i twarda plaszczyzne, drugi to materialne,
stale sfery ze $wiatla, za$ trzeci to materialne, matowe formy albo bryty, w kt6-
rych osadzone sg $wiecace linie. Przedstawiona w filmie transformacja cyklu
swietlnego od $wiecacego preta do $wiecacego obiektu krawedziowego lub
szkieletowego (wireframe) i do pozornie twardego przedmiotu materialnego
sugeruje, ze te trzy rodzaje $wiatla ucielesnionego maja mozliwos¢ przeksztat-
cania si¢ z jednego w drugi — albo by¢ moze po prostu s3 trzema wizualnie

réznymi objawami samego przedmiotu (badz jego typu)’.

8 Nalezy zauwazy¢ powazng réznice w sposobach, w jakie Tron i Tron: Dziedzictwo przed-
stawiajg architektoniczne struktury. Ukazanie o$wietlonych budynkéw w Tronie: Dzie-
dzictwie jest o wiele bardziej konwencjonalne i przypomina wyglad budynkéw w $wiecie
rzeczywistym. Warto przy tym odnotowad, ze rezyser Tronu: Dziedzictwa, Joseph Ko-
sinski, jest z wyksztatcenia architektem. W Swiecie elektronicznym Tronu: Dziedzictwa
budynki moga w pewnym sensie $wiecic, ale jednoczesnie zawsze wydajg sie posiadac
fizyczng materialnosé, twardos¢ i mase - by¢ moze dlatego, ze ptaszczyzny budynkdw
nie tylko emituja $wiatto, ale tez realistycznie je absorbujg i odzwierciedlajg. W wyni-
ku tego na powierzchniach struktur rysujg sie realistyczne cienie, ktérych w $wiecie
pierwszego filmu Tron brakowato. W szczegélnosci mozna odréznié (ztozony ze $wia-
tta) wysuwany most, przedstawiony w Tronie, ktéry natychmiast zniknie, gdy zostanie
wytaczony, od przedstawionego w filmie Tron: Dziedzictwo funkcjonalnie podobnego
mostu, ktdry w widoczny sposob ma mase, jest brytg, posiada nawet szorstkos$¢ i musi
zostaé fizycznie schowany, gdy nie jest w uzytku. Swiatto wydaje sie byé ozdobg, a nie
tworzywem tego mostu. Z drugiej strony, zostat juz zanotowany fakt, ze przypadek cy-
klu $wietinego Tronu pokazuje, ze czyste $wiatto ucielesnione moze pojawia¢ sie na
rozny sposob — na przyktad albo jako szkieletowe wireframe, albo jako pozorne cia-
to stafe. A wiec by¢ moze system architektonicznego ksztattowania $wiatta uzywany
przez Flynna, CLU i inne postacie w $wiecie elektronicznym Tronu: Dziedzictwa jest po
prostu bardziej szczeg6towy i zaawansowany niz ten, ktérego Flynn i Master Control
Program uzywali w poprzednim $wiecie elektronicznym Tronu.
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Tron w historycznym kontekscie fikcyjnego ,twardego Swiatta”

Warto zauwazy¢, ze Tron nie jest pierwszym przyktadem takiego podejscia do
uzycia $wiatta w dziedzinach filmu, literatury i sztuki. W jezyku angielskim feno-
men $wiatla ucielesnionego funkcjonuje nawet w wyrazeniu: ,hard light” (, twar-
de $wiatto”). Popkulturowa strona TV Tropes.org (2018) tworzy poszerzajacy si¢
ciagle katalog dziel pochodzacych miedzy innymi ze sfery powiesci, komiksu,
anime, filméw i gier, w ktdrych pojawia si¢ twarde swiatto. Wydaje si¢, ze wéréd
pisarzy, architektéw i artystéw wyobrazanie sobie i uzycie takiego $wiatla jest
zabiegiem do$¢ czgstym. Autorzy strony twierdza, ze jako pierwowzor twardego
$wiatla mozna uzna¢ nawet Bifrost, §wiecacy zbudowany z t¢czy most z nordyc-
kiej mitologii. Wedtug Eddy prozaicznej (Sturluson 2005), Bifrost stanowi jedy-
ng drogg taczaca Midgard (kraina $miertelnikéw) z Asgardem (kraina bogéw),
ktéra roztrzaska i zawali si¢ w czasie Ragnaroku, podczas gdy synowie Muspel-
heimu (olbrzymy ognia) beda przechodzili przez teczg. Wezesnym przyktadem
filmowym przedstawienia twardego $wiatla, cytowanym przez TVTropes.org
jest serial filmowy Flash Gordon’s Trip to Mars (Beebe, Hill & Stephani 1938),
w ktérym wysuwane mosty skonstruowane ze $wiatla facza budynki na planecie
Mars i gdzie bohaterowie filmu korzystaja z nich (Kinnard, Crnkovich & Vitone
2008: 93; 100; 113). Natomiast dopiero w wypadku Zronu pojecie twardego
$wiatla jest rozwazane z wyraznie réznorodnych perspektyw i uzycie struktur
i przedmiotéw wykonanych z niego odgrywa znaczacg rolg w akeji filmu.

Twarde Swiatto Tronu wobec teorii architektonicznej Witruwiusza

Aby dokona¢ konceptualizacji uzycia $wiatta ucielesnionego w 7ronie na pod-
stawie teorii architektonicznej rozwinigtej w $wiecie rzeczywistym, mozna na
przykiad wykorzystaé system pojeciowy stworzony przez Witruwiusza, jedna
z najstarszych i najbardziej wptywowych teorii estetycznych w dziedzinie archi-
tektury. Witruwiusz, rzymski architekt wojskowy, napisat w traktacie De archi-
tectura, ze planujac nowy dom, $wiatyni¢ albo most, architekt ma obowiazek
zaprojektowac strukture, ktéra bedzie posiadata trzy jakosci: ,firmitas”(, trwa-
tos¢” albo ,,twardos¢”), ,utilitas” (,uzyteczno$¢”) i ,venustas” (,pickno”) (Vi-
truvius Pollio 1999). W $wiecie rzeczywistym fizyczne sktadniki budowlane,
takie jak metalowe dzwigary, cegly, szklane szyby i drewniane panele, uzywane

sa do wszystkich trzech celéw, aby nada¢ konstrukeji trwatosci/twardosci, uzy-
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teczno$¢ i pickno. Natomiast zwykle normalne §wiatto moze by¢ wykorzystane
do zwigkszania uzytecznosci i pigkna budynku, lecz nie do wzmocnienia jego
trwalo$ci/twardosci, a to z tej oczywistej przyczyny, ze ono samo nie moze
stanowi¢ trwatej, namacalnej struktury materialnej. Tymczasem w §wiecie wir-
tualnym filmu 7ron $wiatto moze zostaé ufizycznione, co oznacza, ze moze
naprawdg nada¢ strukturze trwalej twardosci. Fakt ten pozwala architektom
uzy¢ go w poszukiwaniu wszystkich trzech celéw witruwianskich.

Jak juz wspomniano, taciriskie pojecie ,firmitas” zawiera aspekty i trwato-
§ci i twardo$ci. Poniewaz $wiatto zmaterializowane (najprawdopodobniej) po-
trzebuje pradu, aby utrzymac stalo$¢ istnienia, jego trwatos¢ jest bardziej nie-
pewna niz ta kamienia albo drewna, wszak niespodziewany brak pradu moze
spowodowac rozpad struktury ztozonej z twardego $wiatta. To zreszta rézni si¢
od materialnego budulca réwniez pod wzgledem sposobu rozpadu, o tyle, ze
$wiatlo zamienione w materi¢ po prostu zniknie, kiedy ulegnie roztadowaniu,
zamiast stopniowo rozpas¢ si¢ w gruzy, tak jak kamieri albo drewno (Zucker
1961; Stead 2003). Dopdki zas bedzie ono czynne, trwatos¢ $wiatla uciele-
$nionego bedzie bardzo zblizona do innych architektonicznych komponentéw.

Analiza twardego $wiatta Tronu z perspektywy fenomenologiczno-estetycznej

Nasuwa si¢ w zwiazku z tym pytanie, w jakim sensie mozna méwi¢, ze twarde
$wiatlo, inne architektoniczne sktadniki i cate budynki istnieja w wirtualnym
$wiecie Tronu oraz jaki jest sposéb ich istnienia. Na to pytanie odpowiedzie¢
mozna z perspektywy réznych fenomenologicznych metodologii. W wypadku
materialnych wytworéw architektonicznych w $wiecie realnym, istnieja ugrun-
towane narzedzia fenomenologiczne do analizowania istoty przedmiotu oraz
natury naszych proceséw doswiadczania go. Na przyktad Roman Ingarden
proponowat interpretacj¢ klasycznego fenomenologicznego modelu Edmunda
Husserla, dotyczacego sposobu, w jaki czlowiek spostrzega dang rzecz przez
mediacj¢ doznawanych wygladéw i odczuwanych danych wrazeniowych (In-
garden 1974: 118-25). Dla polskiego filozofa natura okreslonej fizycznej rze-
czy jest do$¢ fatwa do analizy, gdy rzecz jest przedmiotem w $wiecie rzeczy-
wistym. W ontologicznej terminologii Ingardena taka rzecz — niezaleznie od
tego, czy jest budynkiem, mostem, pojazdem, drzewem czy kotem — jest ,au-
tonomicznym”, ,pochodnym”, ,samodzielnym” i ,niezaleznym przedmiotem

trwajacym w czasie” (Ingarden 1960: 93-140).
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Rysunek 1. ilustruje fake, ze gdy zastosowano ten model fenomenologiczny
w analizie architektonicznych przedmiotéw napotykanych w swiecie wirtualnym
Tronu, bardziej zagadkowa okazata si¢ natura takich struktur. Podobnie tajemni-
cza jest sytuacja rzeczy obecnych w konwencjonalnych wspétezesnych systemach
rzeczywisto$ci wirtualnej. Niejasne jest, czy zgodne z prawda jest stwierdzenie, ze
taki przedmiot (1.) ma jakie§ samodzielne i niezalezne materialne istnienie, czy
tez (2.) istnieje tylko jako zbiér oddzielonych przedmiotéw posiadajacy pewna
koherencj¢ (na przyktad uktad elektronéw w procesorze komputera, pewny wzér
magnetyzacji obecny w ziarenkach kobaltu na twardym dysku albo wzér elek-
trochemiczny w mézgowych neuronach widza), czy (3.) tylko funkcjonuje jako
czysto intencjonalny wytwér w umysle uzytkownika VR.

Schemat niejasnej struktury spostrzegania (fizycznego?) przedmiotu przez ludzki podmiot
w swiecie elektronicznym filmu Tron i w konwencjonalnych przypadkach VR

.'( .\"
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wrazeniowych % .,

I
“. |l Rzecz (przedmiot)
“l Jakanaturema |
| przedmiot? Uklad

sssssssssassmassassasanaan = wo I elektrondww |l

. . N procesorze I
Doznawanie wygladow H komputera? Wzr ”
Intencja aktu Dane I magnetyzacjiw |
i et e == o — pl twardym dysku? |
H .:‘ wrazeniowe e ]I: Waér elektro- ”
4 o’ | chemicznyw
3 wranet Il neuronach widza? |
3 Przeiywanie aktu . ” Czy samodzielnai |l
zawarte w samym =+ niezaleina rzecz
& akcie Wyglad | materialna w ogéle |
g = (odcieri} I istniejewtym I
s 0 praypadku?
wrazeniowe I
ladyjel e - Ty ppp——
postrzegam;
rzecz jest mi Rzecz jest dana;
dana, gdy Akty sg Dane wrazeniowe Whyglady sa jest dla mnie obecna,
spostrzegam przeiywane 53 odczuwane doznawane gdy spostrzegam

Rysunek 1. Zastosowanie do obiektéw w elektronicznym $wiecie 7ronu i sSrodowiskach VR
Ingardenowskiej interpretacji (Ingarden 1974: 118-25) analizy Husserla stosunku pod-

miot-przedmiot. Zrédlo: opracowanie wlasne

Podobnie niejasna jest natura stratyfikacji architektonicznej strukeury ist-
niejacej w $wiecie wirtualnym 77onu jako dzieta sztuki, analizowanej w swietle
ontologiczno-estetycznego modelu fenomenologicznego Ingardena. Wedhug
filozofa, prawdziwym budynkiem nie jest sterta fizycznej materii, obecna

w przestrzeni $wiata rzeczywistego, ale czysto intencjonalny i dwuwarstwowy
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przedmiot — architektoniczne dzieto sztuki — (zre)konstruowany w umysle osoby
patrzacej na taki zlepek materii (Ingarden 1966). W $wiecie rzeczywistym czysto
intencjonalny przedmiot jest izomorficznie oparty na realnym fizycznym przed-
miocie — podfozu bytowym — zlozonym ze stali, drewna lub szkta. Nie jest jasne,
czy na przyktad czysto intencjonalny budynek konstruowany w umysle miesz-
karica elektronicznego $wiata 7ronu albo uzytkownika systemu VR w ogéle ma
jako podioze bytowe jaki$ przedmiot fizyczny i realny, a jesli ma, to czym i jaki
on jest. Mozliwo$¢ istnienia twardego swiatta w §wiecie 77onu jest objawem jego
niezwyklego metafizycznego statusu i podkresla ogélng potrzebe dalszej fenome-

nologicznej i estetycznej analizy natury Srodowisk wirtualnych.

Twarde Swiatto Tronu i paradygmat Siatki Cyberprzestrzenne;.
Cztery podstawowe podejscia do architektury w Swiecie rzeczywistym

W swojej heideggerowskiej analizie fenomenologicznej, Christian Norberg-
-Schulz identyfikuje trzy rodzaje architektury, pokazujace unikalne podejécia
do strukturyzowania przestrzeni, ktdre nazwal kosmiczna, romantyczna
i klasycznag architektura — razem z czwartym, kompleksowym, typem archi-
tektury, taczacym wiecej niz jeden typ. Norberg-Schulz twierdzi, ze wszystkie
konkretne style architektury istniejace na przestrzeni wiekéw moga by¢ rozu-
miane jako przejawy tych podejsc.

Kosmiczny rodzaj architektury ilustruja budynki i miasta starozytnego
Egiptu (Norberg-Schulz 1980: 72; Rossi 2004). Architektura kosmiczna cha-
rakteryzuje si¢ jednolitoscia, absolutna regularnoscia, matematyczng abstrakeja
i objawianiem ukrytego porzadku juz istniejacego w przestrzeni. Konstrukeje
sa zbudowane z doskonalych, niezdobionych geometrycznych ksztaltéw, takich
jak cylindry, piramidy i sze$ciany, ukladane zgodnie z regularng prostokatna
siatka. Podejscie kosmiczne pozbawia miejsce ekspresyjnosci, ogranicza mozli-
wo$¢ ludzkiego zaangazowania i stwarza opresyjna atmosferg, czgsto zwiazang
z totalitarnymi systemami spoleczno-politycznymi. Miasta budowane zgod-
nie z tym podejsciem nie przystosowujg swojego planu do naturalnych cech
lokalnego $rodowiska (na przyklad zgodnie z tym, jak plyna strumienie), ale
zamiast tego prostuja, wyréwnuja albo niszcza te elementy, aby krajobraz stat
si¢ geometrycznie doskonaly (Norberg-Schulz 1980: 71-74). Ze swoja ogrom-
na skalg i brakiem przystosowania do potrzeb istot ludzkich, architektura ko-

smiczna jest nieorganiczna, nieantropiczna czy nawet wrecz antyantropiczna.
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Romantyczny rodzaj architektury ilustruja sredniowieczne miasta Eu-
ropy Srodkowej i budynki w stylu secesyjnym (Norberg-Schulz 1980: 70).
Miejsca budowane zgodnie z romantycznym podejsciem porzadkuja prze-
strzen w sposdéb topologiczny i relacyjny, a nie geometryczny. Takie prze-
strzenie ogradzane sg ciaglymi, cho¢ nieregularnymi granicami, keére nie
pokazuja prostych, doskonatych ksztattéw geometrycznych; ich tresci sa
rozmieszczane swobodnie i niesymetrycznie. Romantyczne struktury sa dy-
namiczne, a nie statyczne, wygladaja, jakby nie byly $wiadomie planowa-
ne, lecz urosty organicznie, niczym zywa istota (Norberg-Schulz 1980: 69).
Taka architektura przystosowuje si¢ do cech lokalnego krajobrazu, totez jej
struktury s $cisle zwiazane ze specyfika $rodowiska (Norberg-Schulz 1980:
70). Miejsca romantyczne demonstruja i ulatwiajg ekspresyjnosé: cechuja
si¢ mocng atmosfery zyjacego ekosystemu, ksztaltowang przez sprzecznosé
i ztozono$¢, moga wydawac si¢ przy tym pelne tajemnicy i intymnosci (Nor-
berg-Schulz 1980: 69).

Klasyczny rodzaj architektury egzemplifikuja budynki i centra miejskie
starozytnej Gregji i renesansu florenckiego (Norberg-Schulz 1980: 74-75).
O ile architektura kosmiczna zaciera $rodowisko naturalne, a architektura
romantyczna niejako si¢ w nim rozpuszcza, o tyle osady zbudowane w kla-
sycznej manierze istnieja jako odmienna obecnos¢ w srodowisku naturalnym;
architektura klasyczna porzadkuje przestrzen tak, ze kazdy budynek $wiado-
mie zaprojektowany jest w sposdb logiczny i geometryczny, natomiast budynki
zgrupowane zostaja w luzny topologiczny sposéb, przystosowujacy si¢ do na-
turalnych cech lokalnego srodowiska (Norberg-Schulz 1980: 74). To podejscie
taczy stabilne konstrukcje z nieograniczona dzialalnoscia, ktéra jest unikalnie
ludzka i wyréznia si¢ pewng demokratyczng wolnoscia. Taki §wiat przedstawia
si¢ w sposdb znaczacy i angazujacy dla ludzi, stwarzajac dla jego mieszkaricéw
poczucie domu (Norberg-Schulz 1980: 73-74). Klasycznie zaprojektowane
$wiaty posiadaja pewna obrazowos¢ (imageability), pozwalajaca cztowiekowi
tatwo zorientowa¢ si¢ w danym miejscu i zidentyfikowa¢ si¢ z nim emocjonal-
nie (Norberg-Schulz 1980: 73). Stwarza to poczucie przynaleznosci, doswiad-
czanej jako co$ przyjemnego, a nie ucigzliwego.

Norberg-Schulz zauwaza, ze w praktyce budynek albo miasto wzniesio-
ne przez ludzi czgsto jest mieszaning trzech omawianych podejsé. Szczegdlnie
zwraca on uwage na katedrg gotycka i barokowy ogréd-patac jako przykta-
dy struktur ztozonych z wigcej niz jednej mody architektonicznej (Norberg-

-Schulz 1980: 76-77). Ten kompleksowy rodzaj architektury nie dostarcza
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wigcej tresci niz te spotykane w trzech wymienionych sposobach organizowa-
nia przestrzeni, natomiast podejscie syntetyczne odréznia je jako odmienne
zjawisko. Takie swobodne ztozenie rozmaitych podejs¢ jest kluczowa cecha ar-

chitektury i urbanistyki wspétczesnej metropolii (Norberg-Schulz 1980: 73).

Cztery paradygmaty konstruowania przestrzeni wirtualnej

Opierajac si¢ na czterech rodzajach architektury obecnej w $wiecie rzeczywi-
stym, opisanych przez Norberga-Schulza, mozna wyrézni¢ cztery odpowiada-
jace im paradygmaty albo metafory konstruowania przestrzeni oraz koncep-
tualizacji rzeczywistosci w $rodowisku wirtualnym, takim jak przedstawione
przez imersyjne systemy VR (albo fikcyjne $wiaty zdigitalizowane). Ponizej
omodwione zostang wspomniane paradygmaty, to jest: Siatka Cyberprzestrzen-
na, Sie¢ Biomimetyczna, Domena Symulakralna i Swiat Proteuszowy. Ilustruje
je Rysunek 2.

Terminem ,Siatka Cyberprzestrzenna” (the Cyberspatial Grid) moz-
na okredli¢ szczegblng konceptualizacjg, zaprojektowanie, konstruowanie
i przedstawienie srodowiska wirtualnego, ktére nadzwyczaj dobrze przektada
si¢ na to, co Norberg-Schulz nazwat kosmicznym rodzajem architektury.
Paradygmat ten stanowi jedna z pierwszych koncepcji imersyjnego srodowi-
ska wirtualnego — zostal zapowiedziany w prostej geometrii wezesnych gier
komputerowych, takich jak na przyktad Pong (Alcorn 1972) i przedstawiony
audiowizualnie w popularnych filmach, jak cho¢by wlasnie 7707, oraz jest ma-
nifestowany w ostatnich grach VR: przykladowo Rez Infinite (Enhance Games
2016), Cosmic Wandering (Wright, Newman, Savala 2016), Battlezone (Rebel-
lion 2016) i Cosmos Walk VR (GaMeTeC Studio 2018).

Siatka Cyberprzestrzenna to $wiat ogromnych, regularnych ksztattéw
geometrycznych, czgsto réwnolegtoscianéw i piramid. Ich powierzchnie albo
sa plaskie i nieozdobione, albo catkowicie ich brakuje, a rozciaglo$¢ prze-
strzenna ksztattéw sygnalizowana jest tylko przez swiecace neonowe krawedzie
i wierzchotki (czgsto z monochromatycznym schematem koloréw), stwarza-
jac efekt przedmiotu wireframe umieszczonego w nieoswietlonej, niezrézni-
cowanej, pustej przestrzeni. Takie srodowiska nierzadko przypominajg grafiki
wektorowe niektérych wezesnych automatéw do gry. Czesto elementy takie,
jak drzwi i okna istniejace w skali znormalizowanej (to jest odpowiadajacej

ludzkiemu doswiadczeniu) sa minimalizowane albo nieobecne, za$ struktu-
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4 N
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» Struktury ztoione sa z ogromnych, regularnych ksztattow
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ywire frame" lub wczesna arkadowa grafike wektorowa srodowiskach wirtualnych
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Rysunek 2. Poréwnanie czterech paradygmatéw konstruowania przestrzeni i konceptuali-
zowania rzeczywistosci w srodowiskach wirtualnych. Zrédlo: opracowanie wlasne

ry nie wygladaja, jakby zostaly zaprojektowane przez lub dla ludzi, natomiast
wydaja si¢ przejawia¢ pewien nieantropiczny, sposthumanizowany (posthuma-
nized; Herbrechter 2013; Gladden 2016) i nawet niebiocentryczny porzadek

kosmiczny. Takie miejsce jest odczlowieczone i alienujace, nie pozwala bowiem



494

Matthew Gladden

odwiedzajacym ani utozsamia¢ si¢ z nim, ani do§wiadczy¢ go jako domu. Jest
catkowicie zgeometryzowane: wyklucza topologi¢, poniewaz ta zaktada stosu-
nek migdzy réznymi elementami o unikalnym charakterze, a przeciez jedyny
element strukturalny w Siatce Cyberprzestrzennej to doskonata przestrzen sa-
mej wszechogarniajacej Siatki.

Kontrastujaca konceptualizacja konstruowania srodowiska wirtualnego jest
paradygmat Sieci Biomimetycznej (the Biomimetic Net), ktéry ujawnia to, co
Norberg-Schulz nazwalby romantycznym rodzajem architektury. Sie¢ Bio-
mimetyczna to wirtualne $rodowisko, ktérego struktura wyglada, jakby urosta
i ewoluowata na podobienstwo struktur rozleglej biologicznej sieci neuronowe;.
Jest $wiatem sktadajacym si¢ z odrebnych weztéw — loci informacji — potaczonych
quasi-synaptycznie. Sie¢ Biomimetyczna jest strukturg (albo aglomeracja struk-
tur) dynamiczna, ciagle zmieniajaca si¢ i by¢ moze nawet doswiadczang jako co$
zywego i czujacego. Jej konstrukty sa utozone zgodnie ze wzorami organicznymi,
elementy oddzialuja w ten sam niekontrolowany sposéb, co organizmy w natu-
ralnym ekosystemie. Orientacja i nawigacja w Sieci Biomimetycznej nast¢puje nie
poprzez uzycie absolutnych wspétrzednych przestrzennych, ale w odniesieniu do
stosunkéw i topologicznych potaczens weztéw.

Pod pewnymi wzgledami narastajace rozpowszechnienie Sieci Biomimetycz-
nej jako paradygmatu, odzwierciedlato przejscie w sferze literatury od klasycznego
cyberpunku lat osiemdziesiatych i dziewigédziesiatych — z jego naciskiem na elek-
tromechaniczne interfejsy cztowiek-maszyna — do bardziej organicznie ukierun-
kowanego biopunku (McHale 1992; Huereca 2011), razem z popularyzowaniem
deleuzjariskiej ,faldy” jako biomimetycznej i morfogenetycznej idei w projekto-
waniu artystycznym (Borowska 2010; Stec 2016) i z powstaniem internetu.

Taka konceptualizacja cyberprzestrzeni i globalnej sieci komputeréw jako
ogromnej, ztozonej, biomimetycznej sieci neuronowe;j jest przedstawiana na przy-
ktad w mandze Ghost in the Shell (Shirow 1995) i rozwijana nastgpnie w serialu
telewizyjnym Ghost in the Shell: Stand Alone Complex (Kamiyama 2010). Biorac
pod uwagg guasi-organiczne pojecie ,ciata bez organéw” i sieciowego ,klacza”
Gillesa Deleuze’a i Félixa Guattariego, by¢ moze nieprzypadkowo Ghost in the
Shell: Stand Alone Complex wyraznie przedstawia fikcyjne roboty, ktére chetnie
czytaja i omawiaja Capitalisme et Schizophrénie francuskich autoréw (Sellberg
2015: 48; Deleuze & Guattari 2013).

W ostatnich latach konceptualizacje sieci elektronicznej jako czego$ guasi-
-biologicznego staly si¢ powszechniejsze, wiazac si¢ z rozwojem mediéw spotecz-

no$ciowych i internetu (Evans 2012) oraz powigkszeniem pamieci i mocy obli-



Twarde Swiatto i architektura kosmiczna

czeniowej komputeréw, umozliwiajacym bardziej wyrafinowane przedstawienia
wizualne $rodowisk wirtualnych, wykorzystujace krzywoliniowe, dynamiczne
i biomimetyczne formy zamiast jedynie statycznych siatek (Stec 2016). Taka ob-
razowo$¢ przedstawiana jest na przyklad w ostatnich grach VR, takich jak Darkner
(McNeill 2017). Paradygmat Sieci Biomimetycznej nabiera zasadnosci réwniez
dzigki ostatnim naukowym i popularnym rozwazaniom mozliwego pojawienia
si¢ pojecia ,odczuwajacego internetu” (sentient Internet), powstajacego sponta-
nicznie poprzez interakcj¢ jego miliardéw potaczonych elementéw z wlasnym
srodowiskiem (Hazen 2006; Winter 2015) w sposéb przypominajacy ewolucje
zycia biologicznego.

Trzecia konceptualizacjq konstruowania $rodowiska wirtualnego jest para-
dygmat Domeny Symulakralnej (the Simulacral Domain), przejawiajacy to, co
Norberg-Schulz nazwatby klasycznym rodzajem architektury. Domena Symu-
lakralna ujawnia si¢ w Srodowisku wirtualnym oferujacym tak obfitg imersyjnos¢
czuciowo-ruchowa, tak mocne cybernetyczne sprzezenie zwrotne i tak szczegdto-
we oraz realistyczne przedstawienia jego tresci, ze cztowiek, ktéremu system VR
zapewnia dostgp do takiego $rodowiska, zostanie nie tylko tymczasowym jego
uzytkownikiem, ale tez ostatecznie — w sensie znaczacym — mieszkaicem dome-
ny. Domena Symulakralna ma wigc szans¢ by¢ do§wiadczana przez ludzi jako
prawdziwy dom.

Domena Symulakralna moze zapewnia¢ doktadng symulacje¢ prawdziwego
$wiata albo wytwarza¢ wyobrazone, ale wiarygodne przedstawienie $wiata, kt6ry
nie istnieje jako fizyczna rzeczywisto$¢ — na przyktad magicznego, pseudosrednio-
wiecznego krélestwa, powszechnego w fantastyce. Czgsto tez Domena Symula-
kralna zawiera osady ludzkie, ktdre odrézniajg si¢ od otaczajacego je Srodowiska
naturalnego w taki sposdb, jakby samoistnie wyrosly organicznie przez kolejne
ery, chociaz poszczegdlne budynki sprawiaja wrazenie obicktéw celowo zaprojek-
towanych i zbudowanych w bardzo specyficznych momentach. Takie Domeny
Symulakralne byly opisane w literaturze, jak chocby w Prawdziwych imionach
(True Names) (Vinge 1981) i przedstawiane w filmach, takich jak Matrix (The
Wachowski Brothers 1999), Avalon (Oshii 2001), Ghost in the Shell 2: Innocence
(Oshii 2004) czy Player One (Spielberg 2018), sa tez udostgpniane odwiedzaja-
cym w rozmaitych wspélczesnych grach komputerowych VR, jak 7he Elder Scrolls
V: Skyrim VR (Bethesda Softworks 2017).

Czwarta konceptualizacjq konstruowania $rodowiska wirtualnego jest
paradygmat Swiata Proteuszowego (the Protean World), demonstrujacy to, co
Norberg-Schulz okreslitby mianem kompleksowego rodzaju architektury. In-
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dywidualne $rodowisko wirtualne moze przejawia¢ si¢ naprzemiennie poprzez
paradygmaty Siatki Cyberprzestrzennej, Sieci Biomimetycznej i Domeny Sy-
mulakralnej w sposéb, ktéry oddziela doswiadczenia tych paradygmatéw albo
przestrzennie (na przyktad rézne dzielnice w wirtualnej domenie przedstawiane
sa za pomoca odmiennych paradygmatéw), albo czasowo (na przyklad jeden
odwiedzajacy moze widzie¢ strukturg tego samego miejsca jako Siatkg Cyber-
przestrzenng w jednym momencie, ale jako Sie¢ Biomimetyczna w nastgpnym).
W tym ostatnim wypadku, Siatka Cyberprzestrzenna, Sie¢ Biomimetyczna
i Domena Symulakralna moga by¢ wykorzystywane jako alternatywne graficzne
interfejsy uzytkownika (graphical user interface, GUI) badz skérki do mapowa-
nia jednej podstawowej cyfrowo-fizycznej rzeczywistosci strukturalnej na rézne
zestawy bodzcéw zmystowych — z przejéciami migdzy GUI inicjowanymi przez
uzytkownika lub kontrolowanymi przez system VR.

Przedstawienia takich Swiatéw Proteuszowych mozna znalezé¢ w dzietach
takich, jak Neuromancer (Gibson 1984), dziewiatej i jedenastej czgsci mangi
Ghost in the Shell (Shirow 1995), serialu Ghost in the Shell: Stand Alone Complex
(Kamiyama 2010) i wielu produktach ze $wiata gry fabularnej Shadowrun (Kil-
liany & Monasterio 2013)*, w ktérych uzytkownik, zanurzony w $rodowisku
wirtualnym, moze do$wiadczaé go w réznych chwilach albo poprzez paradygmat
Siatki Cyberprzestrzennej, albo Sieci Biomimetycznej, albo Domeny Symula-
kralnej, zaleznie od podejscia, ktére najlepiej koreluje z aktualnymi potrzebami

operacyjnymi lub preferencjami uzytkownika czy $rodowiska wirtualnego.

Tron jako pierwowzor Siatki Cyberprzestrzenne;

Podobnie zarysowany kontekst sprzyja rozwazeniu kulturowego znaczenia
przedstawienia cyfrowego $wiata filmu 7ron i rol¢ odgrywana przez twar-
de $wiatto w unikalnym architektonicznym charakterze tej przedstawionej
wizji rzeczywistosci. By¢ moze bardziej niz jakiekolwiek inne dzielo fikcyj-
ne, produkcja Disneya ustalita w powszechnej $wiadomosci wizualny i po-
jeciowy paradygmat Siatki Cyberprzestrzennej jako metody konstruowania
przestrzeni wirtualnej stosujacej si¢ do kosmicznego typu architektury Nor-

4 W$rad takich produktéw sg nie tylko podreczniki z regutami, ale tez powiesci, opowia-
dania i gry komputerowe osadzone w tym Swiecie.
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berga-Schulza. Uzycie twardego $wiatla znaczaco przyczynia si¢ do owej ko-
smicznej natury Siatki Cyberprzestrzennej Tronu.

W swojej wyidealizowanej formie wiazka $wiatla jest czysta, niezlozona, nie-
ozdobna, prosta i geometrycznie doskonata. Unikajac krzywoliniowych ksztat-
tow wspdlczesnego biomimetycznego architektonicznego wynajdowania formy
(Borowska 2010; Januszkiewicz 2010), porusza si¢ ona w prostej linii, definiujac
plaskie obszary, prostokaty i réwnoleglosciany. Monochromatyczne linie $wiatla,
wylaniajace si¢ z absolutnej ciemnosci, aby ustali¢ doskonale prostokatng siatke
(uktad przedstawiony dos¢ dostownie miedzy innymi w wypadku areny cykléw
swietlnych w filmie 77on), odzwierciedlaja konstruowanie przestrzeni ujawniajace
istniejacy uprzednio tad kosmiczny. Co wigcej, z powodu ostrego kontrastu migdzy
$wiattem a ciemnoscig i nicoscia, z ktérych $wiatto i porzadek powstaja — kontrastu
widocznego tez w braku cieni i szarych stref — twarde $wiatto 77onu jednoczesnie
i o$wietla, i stwarza atmosfere totalitarng, zamknieta, przypominajaca klatke.

Metafizycznie zagadkowa natura twardego $wiatta 7ronu — taczac to, co
realne i to, co iluzoryczne, to, co fizyczne i to, co nienamacalne, to, co trwate
i to, co przemijajace, to, co obiektywne i to, co subiektywne — zapowiedziata
réwniez tajemnice zwigzane z istota $wiatéw wirtualnych, rozwazane w dzietach
filmowych nastepujacych dekad, takich jak eXistenZ (Cronenberg 1999), Avalon
i Ghost in the Shell 2: Innocence. Co wigcej, nawet pdzniejsze filmy, kedre wy-
korzystuja gtéwnie inne architektoniczne paradygmaty do przedstawienia rze-
czywisto$ci wirtualnej, nierzadko zawieraja obrazowos¢ i elementy przypomina-
jace Siatke Cyberprzestrzenna 7ronu. Na przyklad przedstawienie czarno-zéttej
trzywymiarowej siatki (nieaktywnego) holodecku w Star Trek: Nastgpne pokolenie
(Star Trek: The Next Generation; 1987-94), $wiatto laserowe i $wiecaca zielona
siatka wireframe, ktéra jest podstawa renderowanego $rodowiska wirtualnego
w Trzynastym pigtrze (Rusnak 1999) i alternatywny sposéb uzyskania dostgpu
wizualnego do tresci rzeczywistosci wirtualnej w formie dynamicznego, linear-

nego, $wiecacego i opadajacego niczym deszcz kodu w Matrixie.

Podsumowanie

Chociaz pézniejsze dzieta, takie jak Ghost in the Shell i Matrix, popularyzowaty
inne paradygmaty cyberprzestrzeni i rodowisk wirtualnych, do dzisiaj pozosta-
je wplywowym przedstawienie paradygmatu Siatki Cyberprzestrzennej w filmie
Tron, a wazng czgécia tego przedstawienia jest fenomen twardego $wiatta.
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Podczas gdy technologie rzeczywistosci wirtualnej zdobywaja coraz wigk-
szg popularno$¢ jako narzedzia do pracy, tworczosci artystycznej, rozrywki i in-
terakeji spotecznych, wizja architektoniczna rozwinieta przez studio Disneya
w $wiecie wirtualnym Zronu zachowuje kluczowa pozycje wérdd trzech innych
podstawowych paradygmatéw jako jedno z zasadniczych podejs¢ do konstru-
owania przestrzeni i do§wiadczenia w §wiatach wirtualnych. Analizujac cechy
tych réznych paradygmatéw, tworcy przyszlych artystycznych przedstawien
(albo technologicznych implementacji) $wiatéw tego rodzaju beda mogli lepiej
ustali¢, kiedy stosowac architektoniczne elementy podobne do tych napotyka-
nych w Tronie, a kiedy ich unika¢, aby osiaga¢ pozadane rezultaty estetyczne,

emocjonalne, psychologiczne, spoleczne czy wreszcie kulturowe.
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