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Streszczenie

W artykule przedstawiona zostata metoda oceny autentyzmu architektury parkéw zabawy na
terenach rewitalizowanych. Wprowadzono definicj¢ autentyzmu zaczerpni¢ta z ekonomii do-
znan oraz wyrézniono park narracji jako najbardziej autentyczng forme spos$rod analizowanych
przestrzeni. Na wybranych przyktadach wskazano na potencjat tematyzacji inspirowanej dzie-
dzictwem kulturowym oraz scenograficzno$ci terenow poprzemystowych. Okreslono podsta-
wowe zasady doboru podmiotu rewitalizacji oraz sposoby jego adaptacji do potrzeb budowy
parku zabawy, ktéry ma szans¢ stac si¢ przestrzenia o wysokich walorach architektonicznych
i ekonomicznych.

Stowa kluczowe: architektura, rewitalizacja, autentyzm, zabawa, ekonomia doznan, park
narracjyjny

Abstract

The paper presents a method assessing the authenticity of architecture of fun parks in revita-
lized areas. A definition of authenticity, based on experience economy, is introduced and the
narration park is distinguished as the most authentic from among the analyzed spaces. Based
on selected examples, the potential of thematisation inspired by cultural heritage and the sce-
nographic values of brownfields is indicated. The basic rules for the selection of an object of
revitalization and the manner of its adaptation for the purpose of building a fun park, which
is likely to become a space with high architectural and economic values have been indicated.

Keywords: architecture, revitalization, authenticity, entertainment, experience economy,
narration park
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1. Nowe ruiny

Nowe ruiny!, ktorych powstanie jest efektem odejscia od przemystowego procesu pro-
dukcji, zajmujg ogromne obszary. Wciaz poszukujemy mozliwosci ich innowacyjnego zago-
spodarowania w duchu zréwnowazonego rozwoju. Szczegdlne istotne jest to w miejscach,
w ktorych przemyst przez lata obnizat atrakcyjno$é przestrzeni, degradujac srodowisko na-
turalne 1 kulturowe. Miejsca opuszczone potrzebuja wizji, ktora wykreuje ich sens na nowo
i zapobiegnie trwalemu wytaczeniu z uzytkowania.

Kreacja staje si¢ podstawa dziatania w przestrzeni, ktora musi przedefiniowac sens nie-
jednokrotnie wielkich, powierzchniowo obszaréw. Tylko odpowiednio przyjety scenariusz,
zaprojektowany na miar¢ lokalnych mozliwosci i zasobdw, daje szanse na osiggnigcie trwa-
tego sukcesu. Poszukiwane sg rozwigzania catosciowe, ktore wypetniaja sensem rozlegte
obszary, dajac szanse na nowy etap rozwoju.

Opuszczone miejsca inspirujg nie tylko architektow; coraz czesciej dostrzegana jest po-
trzeba wyobrazenia sobie znanego miejsca na nowo. Jedng z istotnych barier na drodze do
przeksztatcen jest powszechne przekonanie o braku wystarczajacych srodkow i sit pozwala-
jacych na zmiang. Ciagle nie doceniany jest potencjal zasobow ktdre pozostaja do dyspozy-
cji, tj. obszarow poprzemystowych i ludzkiej kreatywnosci.

2. Przemiany

W raz ze zmianami gospodarczymi nastapity zmiany spoteczne. Wedtug teorii spoteczen-
stwa doznaf?> Schulza, obecne dazenie do przezywania przyjemnosci charakteryzuje ogot
spoteczenstwa, a ,,pragnienia doznan (...) definiujg sens zycia”. Odbiorcy doznan ciagle eks-
ponuja si¢ na wrazenia i bodZce, ktdre maja zapewni¢ odczucie komfortu i szczescia. Ciagla
potrzeba nowej stymulacji powoduje wzrost znaczenia estetyki nad celowos$cig. Spoteczen-
stwo, wytwarzajac coraz to nowsze formy zabawy, by zaja¢ swoj wolny czas, upodabnia si¢
do wizji przedstawionej w Nowym Babilonie Constanta. Homines Ludentes — dawcy i biorcy
doznan — potrzebujg ciggle nowych bodzcow i mozliwosci samorealizacji. W odpowiedzi na
te potrzeby powstajg kolejne przestrzenie zabaw, przezy¢ i doswiadczen.

Najwazniejszg cechg charakterystyczng zabawy, jest jej odrgbnos¢ i ograniczonos¢ [1].
Ta jej wlasnos¢ ma najwieksze znaczenie w odniesieniu do fizycznej przestrzeni. Co wiecej,
,»chetnie otacza si¢ tajemnica i (...) nie obowigzuja (w jej sferze) prawa i obyczaje pospolite-
go zycia” [1]. Uczestnik tej gry, chee by¢ oszukiwany i tudzié sig, ze to co dzieje si¢ na jego
oczach, rozgrywa si¢ naprawde. Idealna rozrywka catkowicie pochtania bawiacego sie, tak
iz zapomina o codziennosci i popada w rozpasanie lub zachwyt. Zachwyt mozna uzna¢ za
idealne doznanie, dajace poczucie spetnienia.

Jednym ze sposobow realizacji idealnej przestrzeni przezy¢ jest formula tematyzacji, po-
zwalajaca na tworzenie iluzji $wiata, r6znigcego si¢ diametralnie od codziennosci. Jednym

! Ruiny sa tutaj rozumiane jako obiekty opuszczone, ktorych dalsze uzytkowanie jest nieoptacalne.

2 Die Erlebnisgesellschaft (teoria doznan) sformutowana zostata przez Gerharda Schulza, co przybliza
Sieradzki [7] thumaczac, iz doznanie w ujeciu autora to doznanie pochodzace z zewnatrz, ktore zo-
staje indywidualnie przetworzone, 33.
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z wazniejszych czynnikow, wplywajacych na sukces przedsigwzigcia tematycznego jest odpo-
wiednie dobranie tematu do potrzeb odwiedzajacych oraz budowa przekonujacej scenografii.

3. Tematyzowana rozrywka

Park tematyczny to przestrzen zaprojektowana do petnienia roli atrakcji turystyczne;j.
Obszar skonstruowany w formie enklawy, utopijnego $wiata, ktorego scenografia odpowia-
da przyjetej opowiesci. Lorens [3] definiuje proces nadawania tematu (tematyzacje) jako
»swiadome i intencjonalne nadawanie danej przestrzeni form architektonicznych nawiazuja-
cych do czaso6w minionych lub innych kregéw cywilizacyjnych (...)”. Innymi popularnymi
tematami sa: wizje przysztosci, basniowe i filmowe historie. Codzienno$cia tematyzacji jest
faczenie realnego z nierealnym, symulacja rzeczywistosci, ktora nie istnieje. Charaktery-
styczng cecha atrakcji tematycznych jest skupienie si¢ na jednym wybranym zagadnieniu.
W dobrze zaprojektowanym parku kolejne atrakcje przyciagaja wizualnymi znakami w prze-
strzeni, ktorych rozmieszczenie wywotuje pozadany ruch odwiedzajacych, jednoczesnie
budujac fabule przygodowej opowiesci®. Niewielkie parki tematyczne o zasiegu lokalnym
wykorzystuja glownie tematy bazujace na regionalnych watkach kulturowych [5], wigksze
parki wykorzystuja uniwersalne historie, pojemniejsze treSciowo. Jezeli postuguja si¢ kilko-
ma opowiesciami, zapewniaja ich przestrzenng suwerennosc.

Nowy, skonstruowany $wiat integruje elementy natury i kultury tylko, gdy stuza one
wybranemu watkowi. W wigkszos$ci przypadkow zatozenia tematyczne sa niezalezne od oto-
czenia, intencjonalnie zaktadane w miejscach ustronnych, gdyz elementy rzeczywistosci sa
z zasady sprzeczne z przyjeta fabula. To uniezaleznienie od kontekstu i zapotrzebowanie na
przestrzen sktania do zaktadania ich na terenach pojmowanych jako nieatrakcyjne dla innych
form zabudowy*.

4. Problem autentyzmu, ekonomia doznan

Tematyzowana rozrywka, przez swoj konsumpcyjny i komercyjny charakter, stata si¢
produktem na globalnym rynku doznan. Architektura ja okreslajaca nosi to samo pigtno.
Mimo Ze pozycja tematyzacji we wspotczesnym $wiecie jest nie zachwiana, podlega ciagtym
przeobrazeniom. Coraz czeSciej podnoszona jest kwestia autentyzmu. Kurylowicz [2] twier-
dzi, ze ,,prawdziwe przezycia odbiorcy — nie wrazenia estetyczne czy artystyczne, a wla-
$nie przezycia — moze wywotywac architektura, ktora jest prawdziwa i autentyczna”. Jednak
w spoleczenstwie spektaklu i doznan, w miejscach gdzie odbiorcy oczekuja niesamowitosci
i zmiany, wszystko jest ambiwalentne — autentyczne i nieautentyczne zarazem. Transforma-
cjiulega samo pojecie ,,autentyczny” to juz nie ,,prawdziwy”’, rzeczywisty, ale ,,wierny sobie
i bedacy tym, czym twierdzi, ze jest”.

Projektowanie komunikacji, ktora przyczynia si¢ do budowania opowiesci, jest jednym z dziesigciu
~przykazan” projektowania parkow, ktore sformutowat Martin Sklar (wieloletni imageneer parkow
Disney’a) na AAM Annual meeting w 1987 r.

Np. Walt Disney World Resort rozlokowat si¢ na pierwotnie bagnistych terenach Florydy.
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Na taka zmiang¢ definicji wskazuje m.in. Pine [9]. Znaczenie wiernosci deklaracji w po-
wigzaniu z faktyczna struktura ma kluczowe znaczenie dla oceny stopnia autentycznosci
produktu. Najwyzsza jako$¢ zapewnia prawdziwa prawda, ktora jest wierna sobie (praw-
dziwa) i bedaca tym czym deklaruje (prawda). Autentyzm w tym ujeciu nie laczy si¢ z pigk-
nem, a z prawdziwoscia formy i jej przekazu’. Mniejszy stopien autentyzmu, postugujac sie
terminologia ekonomii doznan®, ma prawdziwy falsz — jest tym czym nie jest —,,nie jest tym
czym twierdzi (falsz) ale jest wierny sobie (prawdziwy) i falszywa prawda — nie jest tym
czym jest — jest tym czym twierdzi (prawda) ale nie jest wierna sobie” (falszywa). Najnizej
w hierarchii autentyzmu stoi falsz, ktory ,,nie jest tym czym twierdzi, ze jest i nie jest wierny
sobie” (rys. 1).

WIERNY SOBIE

PRAWDZIWA PRAWDA

AUTENTYZM

NIE WIERNY
SOBIE

FALSZYWA
PRAWDA

JEST TYM CZYM
TWIERDZI

TROMTADRACIA

FALSZ

NIE JEST TYM
CZYM TWIERDZI
Rys. 1. Zalezno$¢ autentyzmu (tromtadracja — autentyzm) od wiernos$ci sobie
(nie wierny sobie — wierny sobie) i deklaracji wobec innych
(jest tym czym twierdzi — nie jest tym czym twierdzi) (oprac. wlasne na podstawie [6])

Fig. 1. Dependence of authenticity (showiness vs authenticity) on trueness to self
(not true to itself vs true to itself) and a declaration towards others
(is what it says to be — is not what it says to be) (drawn by author based on [6])

Zgodnie z ekonomig przezy¢ ,.kazde doznanie jest w pewnym stopniu autentyczne” [6],
ale wigkszy stopien autentyzmu wywoluje bardziej prawdziwe wrazenie (rys. 2). Prawdziwa
prawda daje eskapistyczne przezycie sprawiajac, ze widz jest wspottworcg (czynny udziat
w tworzeniu) spektaklu z ekscytacja (immersja). Przekladajac to na model zabawy — powo-
duje catkowite oddanie si¢ grze oraz jej wspoltworzenie. Cze$ciowo autentyczne odczucia
daje edukacja i estetyka. Doswiadczenie edukacyjne zada czynnego udziatu odbiorcy (w bu-
dowaniu sceny), ale nie wymaga zaangazowania emocjonalnego (absorpcja). Doznanie este-
tyczne uzywa istniejacej przestrzeni lub wydarzenia (w procesie tworzenia lub zmiany widz
biernie uczestniczy) do kreowania uniesien (immersja). Za mato autentyczng przyjmuje si¢

Mozna zauwazy¢ analogi¢ do kaczki i dekorowanej budy Venturiego. Oba pojecia mogg by¢ inter-
pretowane jako kreacja stopnia autentyzmu. W tym ujeciu kaczka — twierdzi , Ze jest czym nie jest,
dekorowana buda — twierdzi ze nie jest czym jest.

Pojecie ekonomia doznan (experience economy) zostalo wprowadzone w 1998 r. przez B.J. Pine’a Il
i J.H. Gilmore’a, jest to kolejny etap rozwoju gospodarki (po rolnej, przemystowej i ustugowe;j).
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rozrywke, ktora ani nie wywotuje trwatego emocjonalnego poruszenia (absorpcja), ani nie
wymaga czynnego udzialu w tworzeniu.

IMMERSJA

PRZEZYCIE WYSOCE

=26hra AUTENTYCZNE

ABSORPCIA

ESTETYKA

CZYNNY UDZIAL W
TWORZENIU

PRZEZYCIE MALO
AUTENTYCZNE

ROZRYWKA

BIERNY UDZIAL
W TWORZENIU

Rys. 2. Zalezno$¢ autentyzmu przezycia od wymaganego zaangazowania emocjonalnego
(immersja — absorpcja) 1 udzialu w tworzeniu do$wiadczenia
(czynny udziat w tworzeniu — bierny udzial w tworzeniu) (oprac. wiasne na podstawie [6])

Fig. 2. Dependence of experience authenticity on emotional engagement (immersion vs absorption)
and participation in the creation of an experience (active participation vs passive participation)
(drawn by author, based on [6])

W odniesieniu do sposobu ksztaltowania wspotczesnej architektury tematyzacja operuje
gtdwnie estetycznymi doznaniami, ktore maja za zadanie uformowac przestrzen w taki spo-
sob, by byta tym czym nie jest. Adaptacja, stuzaca przede wszystkim edukacji, to intencjo-
nalne zatarciem wybranych cech, by nie by¢ tym czym jest (rys. 3). Jedynie kreacja moze do-
prowadzi¢ do stworzenia autentycznej i innowacyjnej przestrzeni, ktéora w pelni zaangazuje
uzytkownika do jej czynnego wspolttworzenia czyli uzytkowania, ulepszania — partycypacji
w jej rozwoju. Powtorzenie (antykreacj¢) cechuje brak innowacyjnosci tj. stosowanie zapo-
zyczen bez uwzglednienia lokalnego kontekstu.

KREACIA INNOWACYINOSC

ADAPTACIA

ANTYKREACIA
POWTORZENIE

BRAK
INNOWACYINOSCI

Rys. 3. Cztery rodzaje dziatan projektowych i ich innowacyjnos¢ — powtoérzenie < tematyzacja,
adaptacja < kracja (oprac. wlasne)

Fig. 3. Four types of design activities and their innovativeness — repetition < thematisation, adaptation
< creation (drawn by author)
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Intencjonalny dobdr formy autentyzmu wywotuje spodziewane doznania odbiorcow,
tworzy klimat projektowanego spektaklu. Tematyzacja, jak twierdzi Lorens, jest ,,droga na
skroty” [3] uzywana tam, gdzie wspotczesna architektura nie jest w stanie dorowna¢ popu-
larnemu wyobrazeniu prawdy. Przestrzen stematyzowana jest poréwnywalna stopniem in-
nowacyjnosci z zaadaptowana (zastosowanie sprawdzonych wzorcow przy uwzglednieniu
lokalnych warunkow).

5. Formy przestrzeni zabawy, przestrzenie narracji

Wracajac do form przestrzeni zabawy, nalezy zauwazy¢, iz ich model ewoluuje wraz ze
zmianami spolecznymi i gospodarczymi. Pierwotnym wzorcem sa objazdowe wesote mia-
steczka, ktore z czasem przeksztalcity si¢ w stale parki rozrywki. Parki tematyczne wykorzy-
staty formute skansenu (parku kulturowego) i potaczyly ja z przestrzeniag animowang. Warto
zwroci¢ uwagg, ze kazda z tych form organizacji istnieje do dzisiaj. W nowszych realizacjach
mozna dostrzec zmodernizowane elementy poprzednich uktadéw. W czasach masowej pro-
dukecji iluzji i komercjalizacji pigkna, wyzwalaja si¢ odruchy sprzeciwu. Powstaje grupa od-
biorcow poszukujacych elementow autentyzmu, nawet w rozrywce. Trend ten si¢ wzmaga.
Nowa odpowiedzia w dziedzinie zabawy sg parki narracji.

Przez pojecie narracji rozumie si¢ poglebiong tematyzacje, czyli taka, ktora opiera si¢
o0 autentyczne warto$ci zwigzane z historiag miejsca i jego kulturg. Zaaranzowana przestrzen
narracji wykorzystuje na rowni z atrakcyjnymi, elementy uznawane powszechnie za nie-
atrakcyjne, kreujac nieznane parkom tematycznym kontrasty. Juz Lynch [4] zauwazyt, ze
miejsca zaniedbane stajg si¢ landmarkami — charakterystycznymi punktami orientacyjnymi
wyrdzniajacymi si¢ z uporzadkowanego tta. Miejsca poprzemystowe w wyidealizowanym
$wiecie zabawy nie mialy dotad reprezentacji, co stanowi ich wciaz niedoceniany potencjat.

6. Rewitalizacja na cele zabawy, przyklady

Rewitalizacje obszarow, ktorych przemystowa przesztos¢ zostata uznana za wysoki kapi-
tat poczatkowy, budujacy temat zabawy, wciaz sa nieliczne.

Park zabawy na terenach brownfields moze przybra¢ forme¢ parku rozrywki gdzie dzie-
dzictwo przemystowe jest przeorganizowywane, a scenograficznos¢ przestrzeni pomijana,
jego wyposazenie stanowiag formy powtarzalne — wykorzystywane rowniez na terenach gre-
enfields. Park kulturowy i park tematyczny sa realizacjami bardziej rozwinigtymi architek-
tonicznie. W pierwszym z nich dziedzictwo jest §wiadomie konserwowane, powtornie de-
finiowana jest jego funkcja, a rola scenografii jest ograniczana. W drugim rozbudowywana
jest scenografia, a spuscizna poprzemystowa przeorganizowywana. Park narracyjny taczy
pozytkowanie historycznej spuscizny z dodana, inspirowana nig scenografig (rys. 4).
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ROZBUDOWANA SCENOGRAFIA FORMY WSPOLCZESNE

PARK NARRACYINY

BRAK SCENOGRAFII

PARK

PARK
LRk TEMATYCZNY,

KONSERWACIA,
REDEFINICIA

PARK ROZRYWKI

REORGANIZACIA FORMY POWTARZANE

Rys. 4. Zalezno$¢ typow parkow zabawy na terenach rewitalizowanych od wykorzystania obiektow
historycznych (konserwacja i redefinicja — reorganizacja) oraz roli scenografii inspirowanej
dziedzictwem (brak scenografii — rozbudowana scenografia) w odniesieniu do ich innowacyjnosci
(formy powtarzane— formy wspotczesne) (oprac. wlasne)

Fig. 4. Dependence of types of fun parks locatedin brownfields on use of historical objects
(preservation and redefinition vs reorganization) and role of scenography inspired by heritage (lack of
scenography vs advanced scenography) referencing to innovation (repeated forms vs modern forms)

Park narracji taczy adaptacj¢ — podmiotowe wykorzystanie dziedzictwa, ktore stanowi
jego podstawe, z peinag kreacja wzbogacajaca przekaz i oferte¢ zabawy dajac szansg trwa-
fej rewitalizacji. Park kulturowy podmiotowo traktuje dziedzictwo i minimalizuje znaczenie
kreacji. Park tematyczny przedklada kreacje nad dziedzictwo. Park rozrywki instrumentalnie
traktuje dziedzictwo i ogranicza kreacj¢ na rzecz powtarzalnych elementéw wyposazenia

(rys. 5).

petna
kreacja

trwata

rewitalizacja adaptacyjno-kreacyjna rewitalizacja

powierzchowna

kreacja
rewital izacja rewitalizacja
adaptacyjna kreacyjna
podmiotowe
wykorzystanie
dziedzictwa

rewitalizacja instrumentalna powierzchowna
rewitalizacja

instrumentalne
wykorzystanie
dziedzictwa

Rys. 5. Okreslenie sposobow rewitalizacji w zalezno$ci od sposobu wykorzystania dziedzictwa
i elementéw nowo wprowadzanych

Fig. 5. Indicating manners of revitalization depending on the manner of using heritage and newly
introduced elements
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Znakomity przyktad udanych przedsigwzig¢ rewitalizacyjnych i najwyzszej jakosci
architektury daja Magna Science Adventure Centre autorstwa Wilkinson Eyre Architects
w Rotherham i Eden Project w Bodelva projektu Grimshaw Architects’. Oba kompleksy wy-
korzystuja w pelni poprzemystowe dziedzictwo do budowy scenografii i tematu turystycznej
atrakcji (Eden — kopalni¢ odkrywkowa kaolinu, Magna — hute stali). Pochodzaca z histo-
rii oprawa nowoczesnych form tworzy niepowtarzalng przestrzen z ogromna iloscia detali,
ktorych zbudowanie, jesli dzisiaj w ogole mozliwe, wigzaloby si¢ z ogromnymi kosztami.
Realnos¢ kazdego szczegotu buduje aure niesamowitego $wiata parku narracji. Forma parku
pozwala korzysta¢ z przestrzeni w catosci, wchodzi¢ z nig w relacje.

Narracyjne otoczenie jest sprzyjajacym srodowiskiem nie tylko dla eskapizmu, rozrywki,
doznan estetycznych, ale i edukacji, co zostato wykorzystane w obu wspomnianych przy-
padkach — Magna funkcjonuje jako centrum nauki (science), Eden Project jako centrum edu-
kacji ekologicznej. Potaczenie edukacji i rozrywki (edutainment) sktania do autentycznego
zaangazowania. Kornwalijski o$rodek prowadzi szereg programow socjalnych®, wiele z nich
opiera si¢ o ekonomig spoteczng i wolontariuszy.

Park narracji jest przyktadem dziatania rewitalizacyjnego, ktore przez innowacyjne po-
faczenie wspotczesnej architektonicznej kreacji i dziedzictwa tworzy scenografi¢ fantastycz-
nego $wiata, oczarowujacego odbiorce, ktory poruszony autentycznym doznaniem staje si¢
jej aktorem i aktywnie ja przeksztatca (rys. 1-5). Mozna tez postrzegac¢ go jako dzieto site-
-specific, ktory powstanie zawdzigcza inspiracji miejscem, nie dopasowaniem zamierzenia
do kontekstu. Adaptacje potaczone z kreacja wykorzystuja jako sceneri¢ obszary niechciane,
przetwarzaja je i uwypuklaja ich cechy, wptywajac na zmiang oceny ich wartosci.

Przyktadami o mniejszym (chociaz nie zawsze) zasiggu oddziatywania turystycznego,
spotecznego i 0 mniejszym autentyzmie doznan sg parki tematyczne i kulturowe, jednakze
ich rola jako przestrzeni wspdlnych (i publicznych) jest trudna do przecenienia. Podobnie ma
si¢ sprawa z jakoS$cig i autentyzmem architektonicznego srodowiska, ktore zaleza od lokal-
nych uwarunkowan. Postugujac si¢ uproszczeniem mozna stwierdzi¢, ze struktury tematyzo-
wane cechuje przerost form i tresci w celu osiagnigcia wiarygodnosci przekazu, kulturowe
— minimalizm celujacy w ukazanie czysto historycznej formy (rys. 6).

Rewitalizacja stuzaca przeksztatceniu obszaru na park rozrywki ma w petni komercyj-
ny charakter, co przynosi gtéwnie ekonomiczne i polityczne zyski (warto$¢ nieruchomosci
sasiednich wzrasta, w przypadku lokowania poza miastami, nie nastgpuje proces gentryfi-
kacji). Nie mozna traktowac ich jako przestrzeni publicznych, poniewaz dostgp do nich jest
kontrolowany i ptatny. Sztuczno$¢ ich formy pozwala zaktadaé, ze z czasem beda tracity na
znaczeniu 1 wzbogaca swa oferte o elementy zaczerpnigte z bardziej zaawansowanych form.
Nalezy doceni¢ ich znaczenie jako inwestycji, ktore wspomagaja proces zagospodarowania
nieuzytkow i popiera¢ ich lokalizacje na terenach zdegradowanych.

Charakterystyczng cecha parkow zabawy jest ich ciagly rozwoj i zmiany, ktore jak wizji
wspomnianego Constanta, powoduja paczkowanie struktury. Omawiane przedsigwzigcia nie
sa wyjatkiem — wystarczy wspomnie¢, ze Eden Project planuje budowe kolejnego (trzeciego)
biomu, Magna — nastgpny obszar zabawy na $wiezym powietrzu.

7 M.in. Magna otrzymata Royal Institute of British Architects Stirling Prize 2001, Eden Project byt do
niej nominowany.

8 Np. przeciwdzialajgcych wykluczeniu, propagujacych ekologiczny styl zycia — zasigg projektow jest
coraz wigkszy, bywa, ze globalny (np. Green Futures) [8].
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Rys. 6. Cztery przyktady rewitalizacji przez zabawe w uktadzie odniesienia autentyzmu i innowacji
(oprac. wlasne®)

Fig. 6. Four examples of entertainment revitalization in the authenticity and innovation system
(drawn by author)

7. Whnioski

W przedsigwzigciach rewitalizacyjnych mozemy zauwazy¢ wszystkie wymienione stadia
autentyzmu i fatszu. Kazde z nich ozywia przestrzen i, zgodnie ze wspomniang ekonomig
doznan, odpowiada na realne zapotrzebowanie, gdyz w spoleczenstwie przezy¢, kazda for-
ma zabawy znajduje amatoréw. Nie pochwalajac takiego instrumentu rewitalizacji, zauwa-
za si¢, ze nawet realizacje bedace architektonicznym kiczem powoduja ozywienie obszaru.
Przestrzenie poprzemystowych ruin moga stanowi¢ wysoki kapitat poczatkowy, pozwalajacy
si¢ wykorzystywac jako pozadana scenografia o zadanym temacie, dajaca impuls do zmian

° Fotografia Belantis Park http://www.flickr.com/photos/belantis/4415981431/sizes/l/in/set-721576
23637154674/, pozostate fotografie z archiwum autorki.
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przynoszacych pozytywne rozwigzania przestrzenne, ekonomiczne i spoteczne. Duza war-
to$¢ scenograficzna przestrzeni wykorzystana jako kontekst realizacji zwigzanej z zabawa,
przyczynia si¢ do wzrostu autentycznosci jej architektonicznego wyrazu. Parkami zabawy
nie powinny stawac si¢ najwicksze, najpickniejsze obiekty, ale te, ktore przed katastrofa
(odejsciem od przemystowego procesu produkcji) nie wyrdznialy si¢ szczegdlnymi warto-
$ciami architektonicznymi. To one sg najbardziej podatne na adaptacje i kreacje.

Jak wspomniano, przestrzenie rozrywki nie musza, a nawet nie powinny by¢ ekspono-
wane w przestrzeni, by nie tworzy¢ powszechnej iluzji. Jedyna pozadang cechg jest ich ta-
twa dostgpno$¢, przy uwzglednieniu réznych srodkow komunikacji. Przestrzenie poprze-
mystowe zazwyczaj posiadaja niezbedna infrastrukture, ktorej wymagat proces produkc;ji.
Mitrasinovi¢ [5] zwraca uwage, iz parki rozrywki, w poczatkach XX wieku zacze¢to lokowac
poza miastem, na krancach linii tramwajowych, po to, by poprawi¢ ich rentownos¢ podczas
weekendow, co 1 dzisiaj mogloby zosta¢ wykorzystane w celu reaktywacji lokalnych linii ko-
lejowych, modernizacji infrastruktury drogowej. Zagospodarowanie na atrakcje turystyczne
moze pomoc odnalez¢ sens i kierunek zmian osrodkom, ktore po przemianach nie maja wizji
dalszego rozwoju. Smiaty i autentyczny (opierajacy sie na historii miejsca i pozostajacy z nig
w zgodzie) scenariusz rozwoju pozwala na wykreowanie wartosciowej przestrzeni zabawy.
By tak si¢ stato, dzialanie powinno wzbudzi¢ spoteczne zaangazowanie, ktore da impuls do
tego, zeby ruiny zamieni¢ w $wiadkéw nowego rozdziatu historii.
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