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Streszczenie

Artykut dotyczy analizy miasta wirtualnego Night City w kontekscie cech miasta odpornego. Miasto
zostato stworzone w wysokobudzetowe] produkcji polskiego dewelopera i wydawcy gry wideo Cy-
berpunk 2077 wydanej w grudniu 2020 — CD PROJEKT RED. Badania dotyczg zagadnien zwigzanych
z postrzeganiem miasta. Zwrécono uwage na wartosci odbioru $wiata przedstawionego w przestrze-
ni wirtualnej. Skupiono sie na analizie poréwnawczej cech preznosci miejskiej wedtug kryteriéw od-
pornosci miast realnych oraz wybranego miasta wirtualnego. Eksplorowano docelowe miasto wirtu-
alne w wirtualnej rzeczywistosci gry.

Stowa kluczowe: architektura wirtualna, miasto odporne, swiat przedstawiony, miasto inteligentne,
wizualizacja, przysztos¢ miast, rozwdj gier

Abstract

The article concerns the analysis of the Night City — a virtual city in the context of the features of
a resistant city. The city was created in the high-budget production of the Polish developer and
publisher CD PROJEKT RED the video game CYBERPUNK 2077, released in December 2020. The
research concentrates onissues related to the perception of the city. Attention was paid to the values
of the perception of the world presented in virtual space. The focus was on a comparative analysis
of urban resilience according to the criteria of resilience of real cities and a selected virtual city. The
target virtual city was explored in the virtual reality of the game.

Keywords: virtual architecture, resilient city, represented world, smart city, archviz, future of the cities,
game development
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1. WPROWADZENIE

Przenoszenie sie czesci aktywnosci cztowieka w sfere wirtualng powoduje koniecznos$é
podjecia badan nad przestrzenig wirtualng jako miejscem, gdzie odbywa sie czes¢ zycia
spotecznosci. Mozliwosci tworzenia miast w przestrzeni wirtualnej sg obecnie ograniczo-
ne jedynie mocg obliczeniowa oraz mozliwosciami programistéw, niemniej jednak moz-
na zaobserwowac analogie pomiedzy tworzeniem miast w sieci a tych w otaczajgcej nas
przestrzeni. Wspdlnym mianownikiem jest tutaj niewatpliwie cztowiek i jego potrzeby,
ktore ewoluujg znacznie wolniej niz otaczajgca nas technologia (Donath, 1997). Miasta
wirtualne posiadajg wiele cech, dzieki ktérym mozna je poréwnac z miastami realnymi.
Tym samym, mozna traktowac aktywnosé tworzenia miast w sieci jako swoisty poligon,
stuzacy obserwacji proceséw, wynikajgcych z okreslonych zatozen twércéw srodowiska,
dzieki ktéorym mozemy czerpaé wiedze na temat zjawisk, ktére pojawic¢ sie mogg w mia-
stach realnych, kiedy w wyniku rozwoju pokonamy bariery wynikajgce z obecnych ograni-
czen technologiczno-konstrukcyjnych.

Artykut dotyczy analizy miasta wirtualnego Night City w konteks$cie cech miasta odpor-
nego. Miasto zostato stworzone w wysokobudzetowe] produkcji typu AAA polskiego dewe-
lopera i wydawcy gry wideo Cyberpunk 2077 wydanej w grudniu 2020 CD PROJEKT RED
(2020). Do tej pory to miasto opisywano w strefie publicystycznej, czasopismach rozrywko-
wych. Zwracano uwage na aspekty zwigzane z odbiorem spotecznym i popularnoscig wirtu-
alnej rzeczywistosci w branzy rozrywkowej. Nie zastanawiano sie, czy ma cechy miasta pod
wzgledem naukowym.

2. CEL | METODA BADAN

Celem badan jest stwierdzenie, czy mozliwa jest odpowiedz na pytanie, czy miasto wir-
tualne moze posiadac¢ cechy miasta odpornego? Czy stuszna jest analiza naukowa miast
wirtualnych? Czy sposob i kryteria analizy sg zbiezne z badaniami miasta realnego? Dla
tych potrzeb opracowano kryteria, na podstawie ktérych wykonana zostanie analiza mia-
sta wirtualnego Night City. Do analizy wykorzystano obrazy — kadry z gry, teksty wydawcy
gry, wypowiedzi, wywiady z autorami oraz wtasne doswiadczenia ze $wiata wykreowanego
w grze. Night City zostato wytypowane na bazie zbieznosci z miastami realnymi, takimi jak
Osaka w Japonii czy Hong Kong w Chinach, w zakresie uwarunkowarn lokalizacyjnych, zjawisk
spotecznych, rozwinietej sytuacji gospodarczej. Do analizy wykorzystano zestaw narzedzi ba-
dawczych i kryteria, ktére stosowane sg w badaniach urbanistycznych miast realnych pod
katem odpornosci.
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3. MIASTA WIRTUALNE

Na podstawie definicji przytoczonej przez K. Robins (1999: 34-59) miasta wirtualne sg kom-
puterowymi, cyfrowymi odpowiednikami miast, ktére majg wystarczajgco duzo cech prawdzi-
wych dla miasta, aby uzytkownik mégt uzyskac prawdziwe poczucie przebywania w nich.

Jak dotad w sieci WWW ciezko znalez¢ wirtualne miasta, ktére spetniatyby powyzsza
definicje. Istniejg ograniczenia techniczne dotyczace wydajnosci sieci WWW, ktére unie-
mozliwiajg obecnie dostarczenie odbiorcy prawdziwego wirtualnego miasta. Jednak postep
w projektowaniu i budowie wirtualnych miast nastepuje szybko, co jest najbardziej widocz-
ne w postaci tréjwymiarowego modelu budowanej formy — czyli w wirtualnych obrazach
miast tréjwymiarowych.

R.J. Firmino (2003) dywaguje, ze istniejg trzy wazne zagadnienia brane pod uwage przy
badaniu miast wirtualnych: czy wirtualne miasto jest odwzorowaniem miasta realnego? Jaki
powinien by¢ obraz miasta wirtualnego? Jak powinno sie projektowac miasto wirtualne?

Perspektywa stworzenia prawdziwych wirtualnych miast z prawdziwym poczuciem miej-
skiego zycia, ktore ludzie moga odwiedzaé z dowolnego miejsca na $wiecie i w dowolnym
czasie, moze wydawac sie ekscytujgca. Za jej zalgzek mozna uznac oferte koncernu Google,
ktdrg jest ustuga Street View.

W literaturze wystepujg cztery grupy miast wirtualnych w podziale ze wzgledu na tech-
nologie, w jakiej zostaty stworzone:

1. Web Listing Virtual Cities to witryny internetowe, ktére okreslajg sie jako miasta wirtual-
ne, ale w rzeczywistosci sg to wyfacznie przewodniki, menu i wykazy w Internecie. Czesto
powstajg wytgcznie w celach reklamowych, w szczegdlnosci do promocji turystyki, a ich
przeznaczeniem nie jest prezentowanie zabudowanej formy miast. W tym przypadku
jako przyktad mozna podac Virtual Brighton & Hove.

2. Ptaskie wirtualne miasta — ,,ptaskie” mapy miast lub budynkdéw sg wykorzystywane jako
interfejsy do przedstawiania dalszych informacji. Dobrym przyktadem jest Wirtualna Bo-
lonia, ktéra wykorzystuje stylizowang mape miasta ze znanymi punktami orientacyjnymi
i budynkami jako graficzny interfejs do przedstawienia szczegétowych informacji online.

3. Wirtualne miasta 3D — wykorzystanie technologii rzeczywistosci wirtualnej do modelo-
wania zbudowanej formy miast, z réznym stopniem doktadnosci i realizmu, np. analizo-
wane miasta w grach wideo.

4. Prawdziwe miasta wirtualne to takie, ktore sg skutecznym cyfrowym odpowiednikiem
prawdziwych miast, dajac ludziom poczucie prawdziwego poruszania sie po miejskich
przestrzeniach. Aby spetni¢ te wymagajace kryteria, prawdziwe wirtualne miasto musi
mie¢ wystarczajgco realistycznie zbudowany interfejs formy, bogatg réznorodnosc ustug,
funkcji i tresci informacyjnych oraz, co najwazniejsze, zdolnos¢ do wspierania interakcji
spotecznych z innymi ludzmi (Dodge, Smith, Doyle, 1997), np. odtworzenie wirtualne
starozytnego Egiptu.
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Miasta wirtualne jako rozszerzenie miasta realnego w kontekscie Smart City to idea po-
legajgca na maksymalnej optymalizacji ze wzgledu na pojawiajgce sie technologie. Gtéwny
nacisk ktadzie sie na rozwdj technologii ICT (Technologie informacyjno-komunikacyjne),
ktore miaty zrewolucjonizowaé czas przemieszczania sie przez miasto, bezpieczenstwo
ruchu drogowego czy kontrole przeptywu ludnosci. Dzieki mozliwosci zastosowania mi-
liondw czujnikdw, umieszczonych w réinych urzadzeniach infrastruktury miejskiej, wy-
obrazano sobie, ze miasto da sie dostroi¢ w taki sposob, aby dziatato jak doskonale na-
oliwiona maszyna. Miasta mogg by¢ definiowane jako ,smart”, gdy dysponuja kapitatem
ludzkim i spotecznym, tradycyjng i nowoczesng infrastrukturg komunikacyjng (odpowied-
nio: transport oraz technologie komunikacyjne), ich rozwdj jest zgodny z teorig rozwoju
zrbwnowazonego, a partycypacyjny system rzagdow zapewnia lepszg jakos¢ zycia — war-
stwa rozszerzona miasta w sieci poprzez uruchomienie platformy , Inteligentna spotecz-
nos¢”, stworzenie nowego, inteligentnego stylu zycia. Usprawniony system kompleksowe;j
obstugi spotecznosci, integrujacy inteligentng sie¢ platform spotecznosciowych, aplikacje
mobilng, system obstugi telefonicznej i zunifikowana forma dostepu do nich mogg spro-
sta¢ zréznicowanym potrzebom mieszkaricdw. W tym samym czasie platforma poprawia
przekaz informacji w obrebie spotecznosci poprzez aktywne udostepnianie réznych ustug
publicznych i informacji na temat utrzymania wspdlnoty mieszkancéw w czasie rzeczy-
wistym. Do $wiatowych miast uznanych za inteligentne nalezg: Singapur, Malta, Kochi,
Dubaj, Suzhou Industrial Park (SIP). W rankingu miast europejskich pierwsze pie¢ pozycji:
Luxemburg (Luksemburg), Aarhus (Dania), Turku (Finlandia), Aalborg (Dania), Odense (Da-
nia) (Stawasz, Sikora-Fernandez, Turata, 2012: 97-102).

4. MIASTO WIRTUALNE JAKO SWIAT PRZEDSTAWIONY

Miasto wirtualne w $wiecie przedstawionym to tworzaca je spotecznosé, przestrzen, okres-
lone mechanizmy funkcjonowania, np. gry komputerowej, animacji, wizualizacji. Jeste-
Smy zaproszeni do tego Swiata w danym momencie i w danym czasie, cho¢ moze to by¢
trwajgce doswiadczenie zgodnie z zamystem projektanta — jako uktad zamkniety lub ot-
warty (Encyklopedia PWN, 1997-2021). Srodowisko wymyslone przez projektanta moi-
na odnie$¢ do Swiata przedstawionego w literaturze. Miasto wirtualne to spotecznosc¢,
przestrzen i okreslone mechanizmy regulujgce procesy zachodzace w tym Swiecie, np. gry
komputerowej, jak w tym przypadku, lub animacji czy wizualizacji. Jestesmy zaproszeni
do tego swiata w danym momencie i w danym czasie (Aurigi, Graham, 2000). Jednakze
moze to by¢ trwajgce doswiadczenie, jesli taki byt zamyst szeroko rozumianego projektan-
ta. W przypadku Night City miasto jest uktadem otwartym, bo podlegato i wcigz podlega
procesowi zmian (Rivera, 2020).
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Pozornie sama nazwa ,wirtualna rzeczywisto$¢” to dwie sprzecznosci. ,,Rzeczywistos$¢”
to prawda i realizm, natomiast ,wirtualna” oznacza sztucznosc i nieprawdziwosé. Wedle
encyklopedycznej definicji, ktéra wzoruje sie na tej stworzonej przez Jarona Laniera pod
koniec ubiegtego wieku: Wirtualna rzeczywistosc to wykorzystanie technologii komputero-
wej w tworzeniu efektu trojwymiarowego, interaktywnego sSwiata, w ktérym obiekty dajq
wrazenie fizycznej obecnosci. W kontekscie urbanistyki moze to by¢ decydujace spojrzenie
na wirtualng rzeczywisto$¢, dajace mozliwosci wielokryterialnej analizy i pordwnan miast
realnych i wirtualnych (PHD, 2018), poniewaz wirtualna rzeczywistos$¢ stara sie mozliwie naj-
wierniej odwzorowac otaczajacy nas $wiat, dajgc nam odczucie realnosci.

5. CECHY | ROZWOJ WYBRANYCH WSPOLCZESNYCH METROPOLII

Rozwdj miast sprawia, ze pochtaniajg one coraz wiecej zasobdw, a wytwarzajg coraz wie-
cej odpadow — nie tylko smieci, ale tez dwutlenku wegla z energii, ciepta czy srodkéw trans-
portu. Miasta w ogromnym stopniu odczuwajg takze zmiany klimatyczne, ktére dotykajg
catej naszej planety — globalnego ocieplenia, rosngcego zanieczyszczenia powietrza i wod.
Borykajg sie takze z innymi kryzysami — katastrofami naturalnymi, problemami gospodarczy-
mi czy spotecznymi niepokojami (Lorens, Martyniuk-Peczek, 2014).

Wspotczesne miasta, takie jak Osaka (Japonia), Hong Kong (Chiny), w krajach wysoko-
rozwinietych, szybko rozwijajace sie, inwestujgce w nowe technologie, dajg podstawe do
takich odniesien. Dzieki temu mozna podja¢ prébe badania zjawisk przestrzennych, ekono-
micznych i spotecznych we wspdtczesnych metropoliach. Osaka to trzecie co do wielkosci
miasto w Japonii o powierzchni 222,30 km?, jednak samo centrum miasta to okoto 75 km?2.
Miasto dzieli sie na 24 dzielnice, nowa zabudowa realizowana jest w duchu nowoczesnosci
z coraz wyzszymi budynkami ze wzgledu na duzg intensywnosc¢ zabudowy. Hong Kong po-
wierzchniowo to okoto 80 km?, a miasto ma bardzo matg ilo$¢ powierzchni przeznaczonej
pod zabudowe, przez co nie posiada zbyt wiele zabytkdéw. Nowa zabudowa realizowana jest
wertykalnie (Profile of Osaka city, b.r.).

Poprzez dostep do nowych technologii transport danych krajéw jest wysoko rozwiniety.
Kazde z miast jest jednym z najwazniejszych weztéw komunikacyjnych w obrebie panstwa.
Miasta bazujg na transporcie zaréwno indywidualnym, jak i publicznym. W schemacie ko-
munikacji, pionowym i poziomym, wystepuje podziat na rozproszony system transportu
lgdowego oraz transport wodny — jako indywidualny i turystyczny. Obydwa miasta po-
siadajg rozbudowane metro podziemne. Infrastruktura techniczna spetnia podstawowe
i zaawansowane potrzeby energetyczne, wodne, sanitarne, grzewcze i techniczne (The
EIU, 2021). Miasta te zlokalizowane sg w zatoce (Osaka) lub na pétwyspie (Hong Kong),
przy ujsciu rzek (rzeka Pertowa — Hong Kong, rzeka Yodo — Osaka). W swoich granicach
posiadajg tereny zielone, lasy i inne biologicznie czynne obszary. Ich rozwdj sprawia, ze
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pochtaniaja coraz wiecej zasobow naturalnych. Wytwarza sie coraz wiecej odpadoéw, co
spowodowane jest duzym zageszczeniem ludnosci oraz wysokorozwinietym konsumpcjo-
nizmem (Bilska, 2016).

Te dwie metropolie majg zréznicowang spotecznosé, niskie bezrobocie, a miasta sg bez-
pieczne. Mieszkancy cieszg sie zdrowym zyciem, dobrymi zarobkami. W Osace mieszka 18 min
mieszkancow, a gestos¢ zaludnienia wynosi tam 12 tys. osdb/km?. Szeroko rozwinieta jest roz-
rywka, hazard, kultura, moda i kuchnia — odbywajg sie tu m.in. liczne festiwale muzyczne,
miedzynarodowe targi mody, imprezy sportowe oraz funkcjonujg dziesigtki tysiecy placowek
gastronomicznych i rozrywkowych. Hong Kong charakteryzuje srednie zageszczenie 6,2 tys.
0s0b/km? przy 7,4 min mieszkaricow. Podobnie jak w Osace w Hong Kongu szeroko rozwinieta
jest rozrywka i kultura.

Gospodarka i podejmowane przez wtadze decyzje uznawane sg za pozytywne z punktu
widzenia miasta i mieszkarncow. Osakijska gietda papierow wartosciowych jest drugg w kraju
i jedng z najbardziej znaczacych na Swiecie. Osaka jest jedng z metropolii globalnych i zajmu-
je w tym rankingu 2 miejsce wsrdd miast Japonii i 7 miejsce wsréd miast Swiata z 2005 r. Pro-
dukuje znaczny udziat PKB. Obydwa miasta sg jednymi z najdrozszych, lecz zarazem jednymi
z najbogatszych na swiecie, a ich mieszkanicy prowadzg zycie o wysokim standardzie. Jako
panistwo-miasto Hong Kong w raporcie Indeksu Wolnosci Gospodarczej na Swiecie (Miles,
Holmes, O’Grady, 2006: 211-212) w 2006 roku zajat pierwsze miejsce.

6. CECHY MIASTA ODPORNEGO

Zgodnie z definicjg A. Drobniaka (2013: 205—-209) nalezy postrzega¢ miasto jako system,
jeden organizm, zestaw naczyn potgczonych, gdzie mieszkancy, lokalne wtadze i przedsie-
biorcy muszg wspdtpracowad, aby stworzy¢ rozwigzania optymalne dla wszystkich, a przy
tym — korzystne dla miejskiego klimatu. Tutaj mowa o 4 kryteriach odpornosci, jakimi s3:
zarzadzanie, Srodowisko, ekonomia, spoteczenstwo.

Zarzqgdzanie to kwestia odpowiedzialnego i jasnego przywddztwa, poprzez ktore podej-
mowanie strategicznych decyzji i zintegrowane podejscie stuzy miastu. Niezbednq cechq sq
rowniez umiejetnosci zarzqdzania w sektorze publicznym, dzieki ktérym nurt postepu i roz-
woju moze wprowadzi¢ miasto na kolejny, wyzszy poziom egzystencji. Organizacje publiczne
i pozytku publicznego oraz wsparcie lokalne bedq niezbednym elementem spinajgcym kryte-
rium zarzgdzania budujgce odpornos¢ miejskq.

Srodowisko w kontekscie preznosci miejskiej to zagadnienie dotyczqce liczby ludnosci, wiel-
kosci populacji, jakosci i dostepnosci mieszkaricow i innych uzytkownikow miasta do terenow
zielonych i biologicznie aktywnych. Jest to niezbedny element umacniajgcy odpornos¢ miejskq.
Kolejnym aspektem jest istnienie, realizacja, prawidfowe funkcjonowanie infrastruktury technicz-
nej obstugujgcej miasto i zaopatrujgcej je w okreslone zasoby niezbedne do prawidtowej petnej
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egzystencji w miescie jako ekosystemie. Dlatego bardzo waznym czynnikiem jest jakosc otoczenia
naturalnego, jego zréznicowanie i dalej dostepnosc¢ zasobéw naturalnych* (OECD, 2021).

Czynniki ekonomiczne jako trzeci element budujgcy odpornosé miejska to prawidtowo
rozwinieta lub rozwijana gospodarka, zréznicowanie branzowe. Wynagrodzenie, ktére jest
aktualnie gtéwnym czynnikiem migracyjnym na $wiecie, dowodzi kolejnej cechy niezbednej
do weryfikacji, czy dane miasto moze posiadac¢ cechy miasta odpornego. Czwartym anali-
zowanym obszarem preznosci jest spoteczenstwo. To wtasnie czynnik spoteczny powoduje
ww. migracje w potaczeniu z ludnoscig w odpowiednim wieku produkcyjnym populacji pra-
cujacej. Spojnosc zadan spotecznych, integracja i relacje obywatelskie mogg by¢ czynnikiem
egzaminujgcym, czy dane miasto mozna nazwac odpornym pod kgtem jakosci zycia i bezpie-
czenstwe jednostki i spotecznosci (OECD, 2021).

7. NIGHT CITY - ANALIZA MIASTA W SRODOWISKU WIRTUALNYM

Night City do 2077 roku uznano za najgorsze do Zycia®> w narracji gry wedtug rezysera
gry A. Badowskiego. Jest to gtéwne miasto, w ktérym tocza sie fabuty ksigzek Cyberpunk
2013, 2020, V 3.0 oraz gry Cyberpunk 2077. Night City to miasto zlokalizowane w Pétnoc-
nej Kalifornii. Znajduje sie na zachodnim wybrzezu Stanéw Zjednoczonych nad Oceanem
Spokojnym. Potgczenie z innymi osrodkami miejskim to 4 do 6 godzin podrdzy samocho-
dem do San Francisco czy Los Angeles. Podzielone jest na szes¢ dzielnic, kazdg z wtasnym
otoczeniem i mieszkaricami, 16 obszaréw podmiejskich, tgczna powierzchnia miasta wynosi
75,42 km?2, Wymiary miasta to ok. 7,7 x 10 km (Cyberpunk Wiki, 2021b). Populacja liczy
okoto 6 mIn mieszkancow, jest to najbardziej zaludnione miasto w Kalifornii. W wiezowcach
mieszkalnych, wielorodzinnych drapaczach chmur w Night City mieszka ponad milion miesz-
kancéw. Miasto jest uznawane za nowoczesng metropolie ze spotecznoscig wielokulturowa,
w XXI wieku w catosci opanowang przez korporacje, korupcje, przestepczos¢ zorganizowang
i z wszechobecng agresja ze strony gangow i mafii. Tutaj mamy jeden z czynnikéw buduja-
cych odpornosé miejska, ktéry nie zostat spetniony.

Budowanie cyfrowego miasta jest dos¢ podobne do prawdziwego: to tkanka tgczna
i szkielet, kanat, za pomocq ktorego ludzie mogq budowac i gromadzic¢ sie wokdt wszystkie-
go, co kochajq lub czego nienawidzq w danym miejscu. Ale to takze staranne odtworzenie
naszych btedow. Realizacja tej wizji jest niezwykle ciekawa, zwtaszcza gdy zalezy Ci na oca-
leniu naszego swiata przed takim losem i nie chcesz, aby ludzie go zniszczyli (Wiecek, 2020).

Twdrcy wirtualnego miasta Night City opracowali style architektoniczne, ktére wyznacza-
ja rézne epoki rozwoju miasta, aby przedstawi¢ odpowiednig historie i stworzy¢ konkretng

' Ttumaczenie wtasne.
2 Cytat promujacy gre — ttumaczenie wtasne.
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percepcje — kontekst futurystycznego miasta. Zaprojektowano transport jako ruch indy-
widualny i publiczny, ktory realizowany jest poprzez ruch naziemny oraz powietrzny. Ko-
munikacje zbiorowg miasta uzupetniono o ruch pieszy naziemny oraz podziemny poprzez
rozbudowang strukture metra, kolej miejska i statki powietrzne. Wezty komunikacyjne od-
powiadajg strukturze miasta. Sie¢ komunikacyjng mozna podzieli¢ na drogi o charakterze lo-
kalnym i ponadlokalnym. Analizujac strukture i kompozycje miasta, mozna zauwazy¢ wptyw
podstawowych czynnikéw urbanistycznych powstania i rozwoju miast, mozna zatem sadzi¢,
ze stworzone warunki przyrodnicze, czynnik gospodarczy, czynnik militarny, czynnik komu-
nikacyjny, czynnik obyczajowo-prawny czy czynnik kompozycji urbanistycznej (Totwinski,
1939) wywarty wptyw na uksztattowanie obrazu miasta powstatego w wyobrazni producen-
ta, a obraz ten wydaje sie realistyczny.
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IIl. 1. Mapa satelitarna Night City (Cyberpunk Wiki, 2021a)
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Ponizsza tabela wskazuje, ktére z cech miasta odpornego uwzglednione zostaty w two-

rzeniu Night City.

Tabela 1. Cechy miasta Night City

Kryterium

Cechy miasta odpornego

Cechy nieodporne

spoteczenstwo

spotecznos¢ jednorodna pod wzgle-
dem pochodzenia

relacje obywatelskie w spotecznos-
ciach sg aktywne

obywatele cieszg sie zdrowym zyciem
psychicznym, bo moga sobie pozwoli¢
na konsumpcjonizm

spoteczenstwo jest rozwarstwio-
ne spotecznie

niejednorodne pod wzgledem bezro-
bocia, biedy, bogactwa

okolica nie jest bezpieczna — gan-
gi, przestepczos¢ indywidualna i zor-
ganizowana

Srodowisko

infrastruktura moze zaspokoi¢ podsta-
wowe potrzeby —energie, teletechni-
ke, droge wodna,

dostepne sg zasoby naturalne, po-
trzebne do podstawowej egzystencji
(energia z farm fotowoltaicznych oraz
biatko syntetyczne)

duze zanieczyszczenie, ekosystem
jest marginalny, nie istnieje zréznico-
wanie

brak polityki dotyczacej uzytkowa-
nia gruntéw — mafie i gangi, slumsy

zarzadzanie

sektor publiczny ma odpowiednie
umiejetnosci jedynie do stworzenia
ztudzenia dobrego zarzadzania

niejasne przywoddztwo i zarzadza-
nie miastem (korupcja)

liderzy przyjmuja zte i niekorzyst-
ne strategicznie decyzje, niezintegro-
wane podejscie

rzad manipuluje populacjg miasta

gospodarka

zréznicowana liczba branz
dynamiczna gospodarka generujaca
wzrost

warunki umozliwiajgce wprowadzanie
innowacji

rozwarstwienie ekonomiczne

ludzie nie majg dostepu do zatrudnie-
nia, edukacji, ustug, szkolenia w zakre-
sie umiejetnosci

Zrédto: opracowanie wtasne

Z punktu widzenia obszaréw napedzajgcych odporno$¢ miasta mozna stwierdzi¢, ze
miasto nie kieruje sie kryteriami zarzadzania i Srodowiska. Kryteria budujgce odpornosc
dotyczace gospodarki sg spetnione w zakresie spowodowanym dgzeniem spotecznosci do
zaspokajania potrzeb zwigzanych z uciechami zycia codziennego, konsumpcjonizmu, boga-
cenia sie kosztem innych. Miasto wirtualne Night City to zaprzeczenie miasta odpornego.
Spoteczenstwo przedstawione w grze jest podzielone, panuje bieda i bezrobocie w najlicz-
niejszych grupach spotecznych. Okolice i przestrzen zyciowa sg niebezpieczne z racji panu-
jacych gangdw, przestepczosci drobnej oraz zorganizowanej. Ekosystem przyrodniczy jest
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marginalny, a w centrum w ogodle nie wystepuje. Miasto jest skorumpowane pod wzgledem
polityki dotyczacej uzytkowania gruntéw i niejasnego przywoddztwa. Liderzy miasta podej-
muja zte strategiczne decyzje, kierujgc sie interesem jednostki. Spoteczenstwo nie ma doste-
pu do edukacji, szkolenia. lluzoryczne szczescie mieszkancy widzg w uzywkach.

8. PODSUMOWANIE

Po zbadaniu miast realnych takich jak Osaka, Hong Kong oraz miasta wirtualnego Night
City mozna stwierdzi¢, ze jest mozliwa odpowiedZ na pytanie, czy miasto moze posiadac
cechy miasta odpornego. Miasto wirtualne moze posiadac takie cechy. W opinii badajgcego
zasadna moze by¢ stusznos¢ analizy naukowej miasta wirtualnego oraz jego dalsze bada-
nia. Z racji trwajgcego postepu technologicznego warunkujgcego rozwéj w sferze wirtualnej
stuszne wydaje sie poddawanie naukowej analizie miast tam powstajgcych. Zasady projekto-
wania architektoniczno-urbanistycznego w srodowisku wirtualnym nie zostaty uregulowane.
Obecnie znaczgcym czynnikiem warunkujagcym powstawanie miast wirtualnych jest wartos¢
dodana. Te miasta najczesciej sg ttem, a nie celem nadrzednym ich twdrcéw. Moze to stano-
wic zagrozenie z punku widzenia odbioru miasta. W badanym przypadku jest inaczej — celem
faktycznie byto odtworzenie miasta realnego z elementami futuryzmu na potrzeby fabuty
gry. W innych obrazach miasta wirtualnego mozna czesto doszukac sie btednej interpretacji
cech miasta odpornego. Powoduje to brak gotowosci zrozumienia cech miast realnych jako
systemow, w ktdrych przebiegajg procesy kreowane przez zaleznosci gospodarcze, srodowi-
sko, spoteczenstwo, ekonomie. Stworzenie metody, kryteriéw analizy miasta wirtualnego
poprzez bazowanie na cechach miasta realnego pozwolitoby zachowac jego prawdziwosc.
Istotne sg takze zasady projektowe dla twdrcow miast wirtualnych, ktére pewnego dnia
moga stac sie nasza nieunikniong rozszerzong rzeczywistoscia.
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