MAGDALENA SZEWERNIAK

NOWE MEDIA I DOSWIADCZENIE MIASTA — WIRTUALNY

I,,PRZENOSNY”’ WROCEAW

(...) wlatach dziewi¢édziesiatych nastapita potezna
,kompresja czasoprzestrzeni”, ktoéra za sprawa
réznych technologii zblizyla do siebie ludzi na ca-

tym $wiecie (Urry, 2007, 223)

‘ ); Jroctaw to stale przemianowujaca si¢ przestrzen. Znany miedzy innymi jako historyczny

Breslau, ,,Miasto Spotkan”, cz¢$¢ tajemniczego Dolnego Slaska ,,Nie do opowiedzenia,
do zobaczenia” czy w koncu jako Europejska Stolica Kultury 2016. Przemianowywanie miasta
jest Scidle zwigzane ze zmianami, jakie zachodza w jego obrebie. I nie chodzi tu wcale o geogra-
ficzne granice Wroctawia. Nie do konca chodzi takze o decyzje marketingowcow, piarowcoéw czy
samorzadow. Wspolczesnie zmiana nabiera w tym kontekscie innych znaczed. Z jednej strony
staje si¢ pojeciem bardziej pojemnym, jesli chodzi o to, kto za dane zmiany jest odpowiedzialny;
z drugiej natomiast wigze si¢ od zawsze z odmiennymi modusami do§wiadczania miasta. W tym
momencie mozna zada¢ pytanie o wzajemne ksztaltowanie si¢ przestrzeni i sposobu jej do§wiad-
czania. W jakim stopniu posredniczace w naszym doswiadczaniu narzedzia — jak chocby prze-
wodniki — sa w stanie ,,wplyna¢” na ksztalt miasta i na sposéb, w jaki to miasto postrzegamy?
Sytuacja komplikuje si¢ jeszcze bardziej, gdy tymi narzedziami sa urzadzenia mobilne.

Miasto to przestrzen, ktéra mozemy eksplorowac bedac zaréwno tubylcem, jak i turysta, ko-
rzystajac zaréwno z tradycyjnych, jak 1 alternatywnych (subiektywnych) przewodnikéw lub wyko-
rzystujac do tego zarowno tradycyjne, jak i cyfrowe narzedzia. Aplikacje mobilne i wirtualne prze-
strzenie miejskie staja si¢ coraz bardziej popularne. Réwniez te zwiazane z Wroctawiem. Mozna
do nich zaliczy¢ nie tylko interaktywne przewodniki miejskie, ale takze aplikacje stuzace do uzyt-
ku codziennego. Niezaleznie od tego, czy jesteSmy turysta, czy tubylcem, interesujace wydaje si¢
to, w jaki sposob za pomoca urzadzen przenosnych i aplikacji mobilnych zmienia si¢ do§wiadcze-
nie miasta. Czy sa one narzedziami posredniczacymi w naszej podrozy, czy moze tworzg catkiem

nowe reprezentacje przestrzeni, ktore sq samowystarczalne?
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WIRTUALNE SPACERY

Wspolczesnie, gdy podrézujemy, chcemy by¢ sami odpowiedzialni za zaplanowanie naszej
wycieczki. Wybieramy przewodniki subiektywne, czytamy powiesci zwigzane z danym miastem,
wybieramy alternatywne trasy. Dzieje si¢ tak, poniewaz ,,odkad zwiedzanie §wiata nabrato charak-
teru masowego, okreslenie «turysta» nierzadko oznacza po prostu ograniczonego umystowo
1 biernego poznawczo intruza” (Wieczorkiewicz, 2012, 6). Zwyczajne przewodniki to powtarzaja-
ce si¢ narracje o danym miejscu, skfadajace si¢ z tych samych obowiazkowych punktéw, zawiera-
jace te same zestawy wrazefl i znaczen. Wybilerajac si¢ w podroz, bardzo cz¢sto podazamy ich
$ciezka 1 tym samym realizujemy model masowego turysty. Jesli nie chcemy, wybieramy trasy al-
ternatywne, w ktérych odnajdziemy zupelnie odmienne, ale wcigz zestawy subiektywnych zna-
czen czy wrazen zmystowych. Zwiedzamy za posrednictwem gotowego tekstu, ktéry nami kieru-
je, wyznacza miejsca, w ktorych mamy si¢ zatrzymywac, mowi o smakach, ktére mamy odczud,
prébujac polecanych potraw. Trasy te w mniejszym stopniu przypominaja nalozona na miasto
ustrukturyzowang siatke geograficzng: ,,Jednak poza tymi porzadkujacymi strukturami jest jeszcze
inne, istotne znaczenie: to przestrzenne taktyki 1 emocjonalne poetyki, ktére wspolgraja z tymi
ustrukturyzowanymi codziennymi przestrzeniami” (Bendiner-Viani, 2011, 135).

Jednym z alternatywnych sposobow eksplorowania miasta jest spacer wirtualny za posrednic-
twem programéw takich jak Google Earth, czy opcii Goagle Street View w Goggle Maps. Swiaty gene-
rowane w tych programach to nie tylko wierne reprezentacje rzeczywistosci skladajace si¢ ze
zdje¢ wykonywanych za pomoca aparatu z funkcja panoramy 360 stopni, ale przede wszystkim
proste symulacje pozwalajace na odbycie wedréwki, a tym samym na stworzenie swojej wlasnej
opowiesci o danym miejscu. Interaktywny interfejs programu i mozliwos$¢ ,,przemierzania” ulic
z perspektywy pierwszej osoby pozwala na zaistnienie iluzji interakcji bezposredniej, ktora jest
charakterystyczna chocby dla gier komputerowych: ,,Nigdy nie zdarzyto mi sig, aby gracz, ktéry
opowiadal o swoich czynno$ciach w grze (...), méwil «bohater podnioést, wszedl». Zawsze jest to
relacja w pierwszej osobie («podniostem», «wszedlemy, «strzelitem»). Rowniez autorzy poradni-
kow publikowanych w czasopismach nie stosujg form typu: «spraw, by Indiana wszedl po liniey,
czy «pokieruj Lara w taki sposob, aby strzelita w przycisk otwierajacy zapadnier, tylko bezposred-
nio zwroty do gracza-czytelnika: «wejdz po linie», «strzel w przycisk»” (Szeja, 2004, 135). Wypo-
wiedzi graczy cytowane przez Szeje Swiadcza o zaistnieniu iluzji interakcji bezpos$redniej, dzicki
ktérej mozliwa jest immersja, czyli ,,zanurzenie” w wirtualnym $wiecie i poczucie otoczenia przez
inng rzeczywistos¢. Bardzo czesto uzywamy Goagle Street 1iew, aby ,,przespacerowac” ulicami od-
legtych miast, zobaczy¢, co znajduje si¢ obok zarezerwowanego przez nas hotelu, zorientowac sig,

czy obiecywany przez hotel parking jest wystarczajaco duzy. Niejednokrotnie odnajdujemy swoje
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domy, mieszkania czy zaparkowane przez nas samochody. Wirtualny spacer po miescie sprawia,
ze w rzeczywistosci mamy poczucie, ze juz ,,bylismy” w tym miejscu, ze juz ,,przemierzalismy” te
ulice. Malo tego, nie byly one tak zatloczone, hatadliwe, a wedréwka nie byla meczaca. Niezalez-
nie od tego, czy $wiat wirtualny jawi sie jako atrakcyjniejszy, czy nie, Google Street 1iew 1 Google Ear-
th sa zazwyczaj narzedziami stuzacymi do wygenerowania wstepnego wrazenia — gltownie wizu-
alnego, ktére potem zostanie zweryfikowane w rzeczywisto$ci. Wroclaw, jak kazde inne wicksze
miasto, moze stac si¢ celem naszej wirtualnej podrézy. Mimo iz wirtualny spacer ulicami jest ro-
dzajem wedrowki po miescie, czy jest to tez wedrowka po Wroctawiu? Pomimo swobody i nieza-
leznosci, jaka daje nam opcja Google Street 1iew, jest ona rowniez narracja o miescie. Z jednej stro-
ny mozemy uznac jg za stworzong przez samych siebie opowies¢ o danym miejscu, z drugiej ma-
my do czynienia z prébg snucia opowiesci przez sam program. Przykladowo, spacerujac po
Ostrowie Tumskim, widzimy nie tylko ulicg, koscioly, samochody, ale takze interfejs. W jego
sktad wchodza migdzy innymi kompas, mini-mapka z naszym aktualnym polozeniem (z mozliwo-
$cig przelaczenia na Google Maps), zdjecia wykonane w estetyce pocztéwkowej, propozycje odwie-
dzenia innych miejsc we Wroclawiu oraz mozliwo$¢ wyboru pomiedzy widokiem z 2011 roku
i widokiem z roku 2014'. Oprécz Wroclawia-fizycznej-przestrzeni spacerujemy takze po Wrocla-
wiu-obiekcie-turystycznym 1 Wroctawiu-miescie-z-historia. Przyklad Google Street 1iew pokazuje,
ze miasto przemianowuje si¢ na naszych oczach i za sprawa zaledwie kilku kliknig¢ myszy. Opcja
Google Maps jest narzedziem, ktore oprocz bycia mapa 1 przewodnikiem z propozycja gotowych
narracji, pozwala uzytkownikowi na doswiadczenie miasta bez wychodzenia z domu, tworzenie
wlasnych tras, eksploracj¢ miejsc nieodwiedzanych przez turystow, a takze na uchwycenie zmian,
jakie zachodza na przestrzeni lat.

Oprécz dobrze znanego Goggle Street 1iew ciekawym przykladem wykorzystania wirtualnej
rzeczywisto$ci do stworzenia pola doswiadczania Wroctawia jest gra Wroclaw Quest stworzona na
urzadzenia przenosne przez zespdl TKGames w ramach projektu finansowanego przez Wroctaw
— Europejska Stolice Kultury 2016. W grze wcielamy si¢ w krasnala i mamy za zadanie odszukac
we Wroclawiu ukryty skarb krasnali, ktéry ,,odnalezé zgola tylko ten, kto udowodni, Ze jest tego
godzien””. Aby zdoby¢ skarb, musimy si¢ wykaza¢ i poméc innym krasnalom w kryzysowych
sytuacjach, takich jak chocby zaginigcie operatora dzwigu na placu budowy Sky Tower, operatora
fontanny multimedialnej i tak dalej. Wspomniana wczesniej iluzja interakcji bezposredniej spra-

wia, ze jako gracze mamy wrazenie, ze pomagalismy w budowie najwyzszego budynku w miescie

1 Google Street View, dostep: 17.02.2016.

2 Tekst pochodzi z gry Wroclaw Quest, ktoéra mozna pobraé pod tym adresem:

https: lav.ocoogle.com/store/apps/details?id=com.tkgames. ESK016&hl=pl
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i przygotowalismy jeden z multimedialnych pokazéw Wroclawskiej Fontanny. Gra, jak powiedzie-
li w wywiadzie jej tworcy, ma by¢ alternatywnym sposobem nabywania wiedzy o miescie (poprzez
wypelnianie poszczegdlnych misji) i ma zachecaé graczy do przyjechania do Wroclawia
1 do$wiadczenia miasta w rzeczywistosci: ,,JDo zobaczenia we Wrocltawiu! Ukonczyles gre? Zapra-
szamy do Wroclawia — Europejskiej Stolicy Kultury 2016, W grze odwiedzamy zaréwno znane
zabytki 1 atrakcje Wroclawia (Panorame Ractawicka, Ostréw Tumski), ale takze kino Nowe Hory-
zonty (we fragmencie dotyczacym kina narratorem jest Roman Gutek) lub wazne wydarzenia

kulturalne, jak Gitarowy Rekord Guinessa.

ol

GiTaroun Rekord Guinnessa)

Kino Nowe Horyzonty |
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Fanorama Rackawicka

It

Jak pokazuja przyklady Google Street VView oraz gry Wroclaw Quest, wirtualne spacery to sposob
na dos$wiadczenie miasta poza jego fizyczna przestrzenia. Pozwalaja one na wygenerowanie wra-
zen, ktore mogyg sta¢ si¢ ramg naszego doswiadczania przestrzeni realnej. Zaréwno w przypadku
gogolowskiego narzedzia, jak i gry wideo mamy do czynienia z zanurzeniem w wirtualnej rzeczy-
wisto$ci. W podobny sposob dzialaja aplikacje mobilne zwigzane zaréwno z dos$wiadczaniem

miasta z perspektywy tubylca, jak i turysty.

3 Cytat pochodzi z opisu gry dostepnym na stronie:

https://plav.coogle.com/store/apps/details?id=com.tkeames. ESK016&hl=pl
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APLIKACJE MOBILNE — PRYWATYZACJA I PERSONALIZACJA

Aplikacje mobilne to zarazem alternatywny sposob zwiedzania przestrzeni, jak i cos, co coraz
czgsciej staje si¢ nieodlgcznym elementem naszej podrdzy, a nawet zycia codziennego. Zdigitali-
zowane rozklady jazdy, interaktywne mapy czy wirtualne platnosci to przyktady rozwiazan moga-
cych stuzy¢ do uzytku codziennego, zwigzanego z przemieszczaniem si¢ po miescie. Zaréwno
w przypadku turysty, jak i tubylca korzystajacych z aplikacji mobilnych, sposéb doswiadczania
miasta poprzez urzadzenia przenosne zwigzany jest $cisle z rodzajem doswiadczenia, jaki oferuja
nam nowe media.

Tym, co wyrdznia aplikacje dostepne na smartfony jest ich mobilno$¢ i zwiazana z nia prywa-
tyzacja czy indywidualizacja owej mobilnosci. Iain Chambers w artykule Spacer stuchowy pokazuje,
w jaki sposob walkman przez dlugi czas posredniczyl w doswiadczeniu przestrzeni: ,,(...) daje
mozliwo$¢ stworzenia przenodnej sciezki dzwickowej (...) 1 w jawnej opozycji do podkreconych
«ghetto blasteréw» i «boogie bokséw» — jest przede wszystkim doswiadczeniem prywatnym”
(Chambers, 2010, 131-132). Okreslenie ,,miejski gadzet”, ktérego Chambers uzywa do opisania
walkmana mozna odnie$¢ takze do smartfona, ktéry wraz z siecig internetows, aplikacja mobilna
1 uzytkownikiem tworza zintegrowany obwod. Wedlug Jeana Baudrillarda obwéd ten nie wyob-
cowuje, a jedynie stwarza mozliwo$¢ polaczenia pomiedzy czlowiekiem a maszyna, za pomoca
ktérego doswiadczamy przestrzeni (zob. Baudrillard, 1994). MacLuhanowski czlowiek przedtu-
zony znajduje si¢ jednak gdzie§ pomiedzy przestrzenia wirtualna a realnoscia, ktore sa raczej
dwoma kraficami continuum, niz odrebnymi rzeczywisto§ciami. Nie obcujemy juz z nowymi me-
diami, tylko poprzez spersonalizowany tryb interakeji z aplikacjami mobilnymi, stajemy si¢ ich
czescia 1 pozwalamy, zeby one staly si¢ czescia nas. Uklad ten odnalez¢ mozna w Baudrillarda
koncepcji podmiotu fraktalnego (zob. Baudrillard, 1994), ktory jest w pierwotnej formule ,,obec-
ny” w swojej najmniejszej czastce. ,,Obecnos§¢” ta mozliwa jest wlasnie dzigki maszynom, urza-
dzeniom mobilnym, ktore stwarzaja pole do ,,przeniesienia siebie” — swoich danych osobowych,
parametréw zdrowia, codziennych doswiadczen, wybieranych produktéow czy w konicu lokalizacji
1 przemierzanych tras. Personalizacja 1 prywatyzacja sa jednak w obliczu usieciowienia nie do kon-
ca oczywiste. To, co personalne i prywatne, przesylane jest kanatami spotecznosciowymi i udo-
stepniane kreggom znajomych, ktorzy z kolei moga nasze doswiadczenia ,,podac dalej”. Dzi§ coraz
rzadziej korzystamy z tradycyjnych metod archiwizacji, takich jak albumy zdjeciowe czy segrega-
tory na dokumenty. JesteSmy w swojej esencji ,,obecni” w zewnetrznym urzadzeniu, ktore archi-
wizuje za nas, a odczyt informacji polega na ,,podlaczeniu do samego siebie” (Baud-
rillard, 1994, 251). Podobnie jak personalizacja nie jest juz do konica personalizacja, tak prywaty-

zacja nie jest juz do kofica prywatyzacja. Sciezka dzwickowa, ktéra tworzylismy na wlasne potrze-
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by za pomoca walkmana, rézni si¢ znaczaco modelu tworzenia tras. Informacje, ktore otrzymu-
jemy, i ktére produkujemy dostepne sa wszystkim osobom, ktére korzystaja z danej aplikacji. Tra-
sy zwiedzania miasta, ukladane rozklady i programy sledzace aktywnos¢ pojazdéw i oséb kontro-
lujacych przejazdy komunikacja miejskq sq tworzone przez kazdego ,,podiaczonego” do obwodu
uzytkownika. W swoim artykule na temat nowych mediéw i1 podrézy Blanka Brzozowska nazywa
to ,,nowym modelem wspélnotowego dziatania”, jakim jest kultura uczestnictwa, w ktorej wy-
czerpuje si¢ tradycyjny podzial na producentéw i konsumentéw. (zob. Brzozowska, 2015). Twor-

cy wigkszo$ci aplikacji sq zatem jedynie twércami platformy, w obrebie ktorej tresci
sq produkowane przez uzytkownikéw. Uzywajac aplikacji mobilnych, mozemy by¢ zatem gdzies
pomiedzy prywatnym a publicznym, pomiedzy indywidualnym a kolektywnym. Jestesmy tworca-
mi i odbiorcami jednoczesnie, 1 tak naprawde nigdy nie jesteSmy wyobcowani. Mozemy zatem
podzieli¢ aplikacje mobilne na te, ktére sa bazami danych i te, ktore sq jedynie narzedziami do
tworzenia takich baz.

Manuel Castells zauwazyl, ze ,,nasze spoleczenstwo jest skonstruowane wokol przeptywow”
(Castells, 2007, 412). To wlasnie miasto, jego wezly i koncentratory, a takze dominujace elity za-
rzadzajace tworzg poszczegolne warstwy przestrzeni przeptywow. Castells pisze, ze w spoteczen-
stwie sieci to nie fizyczne przestrzenie warunkuja przeplywy, tylko te, ktére tworza ,,sieci interak-
cji umozliwian[e] przez urzadzenia technologii informacyjnej” (Castells, 2007, 413). Autor Spote-
eeristwa sieci opisuje, w jaki sposob informacje, kapital, technologie czy wiladza przylaczaja si¢ do
globalnej sieci.. Castells, za Baudrillardem i Rolandem Barthesem rozumie rzeczywisto$c¢, jakiej
doswiadczamy jako wirtualng w tym sensie, Ze jest ona zawsze postrzegana przez symbole: ,,Nie
ma zatem rozdzialu miedzy «rzeczywistoscia» i reprezentacja symboliczng” (Castells, 2004, 377).
System komunikacyjny, ktory umozliwia przeplywy w globalnej sieci jest zatem systemem
,»w ktorym sama rzeczywisto$¢ (tzn. materialna/symboliczna egzystencja ludzi) jest catkowicie
schwytana, w pelni zanurzona w wirtualnym ukladzie obrazéw, w $wiecie wyobraz-sobie-ze,
w ktorym pozory nie tylko znajduja si¢ na ekranie, za posrednictwem ktérego komunikuje si¢
doswiadczenie, lecz staja si¢ tym doswiadczeniem” (Castells 2004, 378). Wypowiedz Castellsa
moze by¢ odpowiednikiem McLuhanowskiego #he medium is the message. Nowe media sq nie tylko
narzedziem komunikacji, ale same staja si¢ komunikatem. Urzadzenia mobilne sa naszymi ,,prze-
dluzeniami”, w ktérych nie tylko komunikowane jest nam miasto, ale tez my sami (personaliza-
cja). O ile Castells caly czas moéwi o systemie komunikacyjnym, to Baudrillard twierdzi, Zze nie
tylko komunikacja moze sta¢ si¢ doswiadczeniem oderwanym od rzeczywistosci, ale i sama rze-
czywisto$¢ podlega tak zwanej precesji. Za przyklad odwrécenia porzadku dos§wiadczania Baud-

rillard uwaza powigzanie pomigedzy mapa a terytorium: ,, Terytorium nie poprzedza juz mapy ani
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nie trwa dluzej niz ona. Od tej pory to mapa poprzedza terytorium” (Baudrillard, 2005, 6). Zdigi-
talizowana mapa 1 doswiadczenie interaktywnosci réwniez wyprzedzaja rzeczywisto$¢. Aplikacje

takie jak Google Earth, czy Google Maps (a takze przygotowywane specjalnie dla Wroclawia mapy

zawarte w mobilnych przewodnikach, rozkladach jazdy itd.) sq przykltadami, ktére pozwalaja

moéwié o precesii takiej, jakg rozumial ja Baudrillard. Réwnoczesnosé doswiadczenia zwigzanego
z mapg 1 realnoscig autor tlumaczy nastepujaco: ,,nie jest to kwestia nasladownictwa czy podwo-
jenia (...). Mamy tu raczej do czynienia z zastapieniem samej rzeczywistosci znakami rzeczywisto-
$ci, czyli z operacja powstrzymywania kazdego rzeczywistego procesu przez jego operacyjng ko-
pie, metastabilng, deskryptywna, programowalna i nieomylng maszyne” (Baudrillard, 2005, 7).
Wigkszos¢ aplikacji mobilnych nie tylko jest dokladnymi znakami rzeczywistosci, ale réwniez
przestaje by¢ tylko reprezentacjq i staje si¢ polem dzialania. Interaktywno$¢ map, mozliwos¢ two-
rzenia swoich tras, skompresowana ilo§¢ informacji o miescie czy w koficu uruchomienie zmystu
dotyku za posrednictwem smartfonéw sprawiaja, ze nie tylko system komunikacyjny i globalne
przeplywy beda wirtualne, ale cale ,,miasto” 1 wszelkie do$wiadczenie z nim zwiazane moze
ograniczy¢ si¢ do przestrzeni wirtualnej. Precesja prowadzi do stopniowego wypierania rzeczywi-
stoscl. Kiedys miejsce warunkowalo funkcje wszystkiego, co si¢ w jego obrebie znajdowato. Ka-
tedra jako miejsce wplywala na to, ze zycie miasta koncentrowalo si¢ wlasnie w jej okolicy. Ca-
stells powiedzialby, ze miejsce to bylo wezlem przeplywéw. W jego obrebie powstawaly sklepy
z pamiatkami, lodziarnie, restauracje, fontanny, plany miasta. Wspdlczesnie, poprzez dolaczenie
do tego zestawu stupa przekazujacego sygnal wi-fi, miejsce staje si¢ funkcjonalne wobec sieci. Nie
jest to juz spot, tylko hot spot. By¢ moze przestrzen realna nie musi by¢ juz podporzadkowywana
pod turyste, stylizowana pod rodzaj doswiadczenia, jaki ma generowaé (zob. Urry, 2007, 208-218).
Wystarczy, ze za pomocs sieci dostaniemy wszystkie niezbedne informacje i bedziemy mogli
,,0dwiedzi¢” wszystkie wybrane przez nas miejsca.

Ciekawym przykladem skryptu, ktéry wykorzystuja niektére aplikacje mobilne jest tak zwana
,»rozszerzona rzeczywisto$¢”. Opcja ta, w polaczeniu z ustugami lokalizacji w smartfonie, pozwa-
la na zwiedzanie miasta dostownie przez urzadzenie, ktére w tym przypadku stuzy nie tylko jako
mapa, ale przede wszystkim jako ,,przezroczysty” ekran z zaznaczonymi najwazniejszymi miej-
scami. Gdziekolwiek nie zwrocimy naszego telefonu, na ekranie wyswietla si¢ informacije o tym,
co i w jakiej odleglosci znajduje si¢ wokol nas. Od niedawna mozemy korzystaé z takiej opcjt
w aplikacji Wroclaw 2016 przygotowanej w ramach Europejskiej Stolicy Kultury 2016. Program
oferuje przeglad waznych miejsc 1 nadchodzacych wydarzen we Wroctawiu (dziejacych si¢ w ra-
mach ESK 2016). Mozemy takze korzystaé z przygotowanych tras tematycznych (m.in. mosty,

film, literatura), obejrze¢ galerie zdje¢, postuchac radia czy w konicu doswiadczy¢ rozszerzonej
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rzeczywisto$ci miasta. Wroclaw 2016 to aplikacja przeznaczona raczej dla turystow niz tubylcow.
Innymi przykladami sa zdigitalizowane tradycyjne przewodniki, np. Wroclaw — przewodnik miejski
oferujacy rozklady jazdy komunikacji miejskiej, trasy turystyczne i biegowe, liste nadchodzacych
wydarzen, stacje roweréw miejskich, baze restauracji i tak dale;.

Oproécz aplikacji turystycznych z Wroclawiem jest takze zwigzanych wiele aplikacji uzytku
codziennego. Sa to miedzy innymi programy ulatwiajace platno$¢ za parking (mobiParking) czy
znalezienie i korzystanie ze stacji rowerow miejskich (wextbike). Duza popularnoscia ciesza si¢
takze aplikacje zwigzane z rozkladami komunikacji miejskiej, jak lokono, iMPK czy JakDojade. Pro-
gramy te nie tylko kompresujq przestrzen, ale przede wszystkim przeliczaja czas i odleglto$¢ po-
trzebne do dotarcia z punktu A do punktu B. Pierwsze dwie aplikacje udostepniaja uzytkowni-
kom rzeczywiste (nie planowe) czasy przyjazdéw i odjazdow tramwajéw czy autobusow, podczas
gdy ostatnia pozwala zaplanowa¢ podréz miejskimi §rodkami transportu. Programy te stanowia
narzedzie poruszania si¢ nie tylko po Wroclawiu, ale tez wykorzystywane sa w innych duzych
miastach Polski. Uczac si¢ ,,obstugi” jednego miejsca, uzytkownik uczy si¢ tak naprawde ,,obstu-
gi” innych oddalonych od siebie miejsc. Dzigki aplikacjom takim jak JakDojade czy mobiParking
tworzy si¢ sie¢ powigzan, ktora ujednolica sposoby poruszania si¢ po miescie, niezaleznie od tego,
czy jest nim Wroctaw-Miasto-Spotkan, Poznan-Miasto-know-how czy Jasne-ze-Czg¢stochowa.

Programy do planowania i obliczania trasy czy placenia za parking sa przykladami aplikacji-
baz. Korzystamy z nich jako narzedzi do poruszania si¢ po miescie, ale nie jesteSmy w stanie
wplynaé na rejestrowane w nich tresci. Aktualizowanie ich to zadanie twércéw. Przykladem apli-
kacji, w obrebie ktérej tresci sa tworzone przez uzytkownikéw, to chociazby Mam Kanara, ktora
pozwala mapowac obecno$¢ kontroleréw w pojazdach komunikacji miejskiej. To wlasnie rola
uzytkownika jest zaangazowane tworzenie bazy, ktora zmienia si¢ w czasie rzeczywistym. Posia-
dacze smartfondw staja si¢ w tej sytuacji prosumentami, ktorzy tworza za pomocy dostegpnych
narzedzi treSci wpuszczane w obieg, Narzedzia te pozwalaja nam przede wszystkim na aktualizo-
wanie, odczytywanie 1 planowanie w ruchu. Wszystkie te czynnosci sprz¢zone sa z rzeczywistym
doswiadczaniem miasta. Podzial na to, co realne i to, co wirtualne przestaje istniec.

Mobilny 1 wirtualny Wroclaw to wciaz rozwijajace si¢ sposoby mapowania przestrzeni. Nie
zmienia to faktu, ze urzadzenia przenosne i aplikacje coraz cz¢sciej sa nicodlacznymi elementami
posredniczacymi w doswiadczaniu miasta, a z czasem staja si¢ tym doswiadczeniem. Pomimo
malej popularnosci niektérych programoéw nie mozna zaprzeczy¢, ze obwdd, ktory zostal w ten
sposob stworzony jest nie do rozerwania. Jego uzytkownikiem, ale 1 tworcg moze by¢ kazdy z nas.
Aplikacje mobilne nawiguja, organizuja, przelicza, kompresuja nie tylko informacje, ale tez cale

wirtualne §wiaty, ktore przestaja by¢ zwyklymi komunikatami i staja si¢ platformami naszego do-
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$wiadczania. W ich obrebie mamy do czynienia z ciaglym przemianowywaniem si¢ przestrzeni
(tym przypadku Wroclawia). Castells w Spofeczeristwie sieci pisze o koficu miast takich, jakimi je
znamy (zob. Castells, 2007, 397). Sfera publiczna przenoszona jest do sieci; to, co prywatne wy-
chodzi z doméw na przystanki tramwajowe; miejsce przestaje podporzadkowywaé sobie reszte
przestrzeni, a w zaleznos¢ ta uwiklani jesteSmy nie my-tubylcy lub my-turysci, ale przede wszyst-
kim my-uzytkownicy-urzadzen-przenos$nych: ,,wszystko, co ma[my] o sobie do zakomunikowania,

obecne jest w [naszej] najmniejszej czastce” (Baudrillard, 1994, 247).
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