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Drodzy Czytelnicy!

Osmy numer czasopisma prezentuje interdyscy-
plinarne badania sytuujace sie na styku projek-
towania graficznego, kultury wizualnej, nowych
technologii oraz refleksji humanistyczne;j.

Publikowane artykuly zostaly opracowane na
podstawie wystapien zaprezentowanych podczas
pierwszego Miedzynarodowego Forum Dokto-
ranckiego organizowanego przez Stowarzysze-
nie C-IDEA. Autorzy podejmuja w nich problem
translacji znaczen kulturowych do wspdlcze-
snych praktyk projektowych, analizujac zaré6wno
dziedzictwo historyczne, jak i aktualne wyzwania
wynikajace z transformacji cyfrowe;j.

W numerze zaprezentowano innowacyjne mo-
dele semantyczne i ontologiczne umozliwiajace
reinterpretacje tradycyjnych form — od analizy
ubioru dynastii Ming, przez filozoficzne podstawy
chinskich narracji funkcjonujacych w globalnym
designie, po miejskie scenariusze kulturowe zwia-
zane z Igrzyskami Azjatyckimi w Hangzhou.

Czes¢ poswiecona projektowaniu doswiadczen
obejmuje analizy narzedzi wizualnych i narra-
cyjnych wykorzystywanych w edukacji cyfrowej,
a takze badania nad terapeutycznym potencjalem
wirtualnej rzeczywistosci, rozpatrywanym w kon-
tekscie jej specyficznych relacji czasu i przestrzeni.

Calos¢ ukazuje projektowanie jako narzedzie me-
diacji miedzy tradycja a technologia, lokalnoscia
a globalnoscia, estetyka a doSwiadczeniem uzyt-
kownika, podkreslajac jego role w ksztaltowaniu
wspdlczesnej kultury wizualnej, edukacji i dobro-
stanu spolecznego.

Zyczymy przyjemne;j lektury.

Redakcja dsignn
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Pierwsze Miedzynarodowe Forum Doktoranc-
kie (PhD) zorganizowane przez Stowarzyszenie
C-IDEA odbylo sie z sukcesem w dniach 22-24.10
w formule hybrydowej, z réwnoleglymi sesja-
mi prowadzonymi w Miami Ad School Berlin
w Niemczech oraz na Uniwersytecie Shih Chien
(kampus w Kaohsiungu) na Tajwanie w Chinach.
Wydarzenie zostalo wspélzorganizowane przez
Stowarzyszenie C-IDEA, Australian Research
Centre for Virtual and Interactive Environment
(IVE) oraz polskie czasopismo naukowe dsignn,
przyciagajac aktywny udzial badaczy i naukow-
cow z calego Swiata.

Forum bylo wspolprzewodniczone przez Davi-
da Blaiklocka, Li Xu oraz Changa Fangpanga.
Wybitny miedzynarodowy panel recenzencki,
skladajacy sie z odmiu ekspertéw, zapewnil ocene
naukowa oraz wsparcie merytoryczne. W sklad
panelu weszli: prof. Ning Gu (University of Ade-
laide), prof. Robert Jundo (Akademia Sztuk Pigk-
nych im. Wladyslawa Strzeminskiego w Lodzi,
Polska), prof. Hyungjoo A. Kim (Purdue Univer-
sity, USA), prof. Andreas Ken Lanig (kierownik
Wydzialu Designu i Mediéw, University of Ap-
plied Sciences Nordhessen, Niemcy), prof. Lisa
Winstanley (Nanyang Technological University,
Singapur), prof. Jiang Jie (Nanjing University of
the Arts, Chiny), prof. Anna Rita Emili (School of
Architecture and Design ,E. Vittoria”, University
of Camerino, Wlochy) oraz dr Anna Klos (dyrek-
tor, WIT & Retroavangarda Gallery, Polska).

Funkcje przewodniczacego Forum pelnil prof.
Ning Gu z University of Adelaide. W&rdéd zapro-
szonych godci znalezli sie¢ m.in. prezydent Sto-
warzyszenia C-IDEA David Blaiklock oraz Dan
Mclean z University of South Australia, ktorzy
wystapili w roli komentatoréw, dostarczajac cen-
nych uwag do prezentowanych wystapien.

Forum zgromadzilo doktorantéw oraz badaczy na
wczesnym etapie kariery naukowej z 15 instytu-
cji reprezentujacych siedem krajow, w tym Chi-

ny, Slowenie, Gruzje i Serbie, ktorzy prezentowali
wyniki swoich badan zar6wno online, jak i stacjo-
narnie. Przedstawione referaty koncentrowaly sie
wokol trzech nowatorskich obszaréw badawczych:

e Technologia i tradycja: Badania ukazywaly
zastosowanie narzedzi cyfrowych, takich jak
generowanie obrazéw przy uzyciu sztucznej
inteligencji oraz algorytmy automatéw komor-
kowych, do analizy historycznych elementéw
— m.in. symboliki strojéw z dynastii Ming czy
street artu — tworzac metodologiczne ramy dla
wizualnej rekonstrukcji semantyki kulturowe;j.

e Innowacje spoleczne: Analizy koncentrowaly
sie na projektowaniu wzmacniajacym spraw-
czo$¢ (design empowerment), badajac podej-
Scia wspolprojektowe sprzyjajace rewitalizacji
obszaréw wiejskich poprzez wzmocnienie pod-
miotowosci rolnikéw oraz rozwijanie etycznych
ram UX dostosowanych do potrzeb twoércow
rzemiosla na wczesnym etapie kariery.

e Tozsamo$¢ kulturowa: Badania w tym obsza-
rze mialy charakter wielowatkowy — od kon-
struowania wizerunku miejskiego na potrzeby
Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou, po porow-
nawcze analizy wschodnich i zachodnich pa-
radygmatdw narracyjnych — poglebiajac tym
samym filozoficzna refleksje nad lokalna toz-
samoscia projektowa w kontekscie globalizacji.

Od momentu powstania w 2018 roku Miedzy-
narodowy Sojusz Uczelni i Edukatoréw Sztuki
i Projektowania C-IDEA rozwinal sie w znacza-
ce stowarzyszenie o zasiegu miedzynarodowym,
skupiajace obecnie 147 instytucji czlonkowskich
z ponad 35 krajéw, w tym wiele czolowych uczelni
artystycznych i projektowych na §wiecie. Dziala-
jac jako organizacja non-profit, C-IDEA koncen-
truje sie na wspieraniu wymiany i wspdlpracy
w obszarach dydaktyki, badan i praktyki pomie-
dzy miedzynarodowymi instytucjami projekto-
wymi, aktywnie przyczyniajac sie do rozwoju glo-
balnej edukacji w dziedzinie designu. L]



Budowanie pomostu

semantycznego:

Model P-A-T-S do reinterpretacji ubioru
dynastii Ming za pomoca sztucznej

inteligencji (SI)

Streszczenie

Niniejsze opracowanie koncentruje sie na ubiorze uczo-
nych-urzednikow dynastii Ming, a zwtaszcza archetypalnym
stroju zhiduo i zwigzanymi z nim cechami kulturowo-seman-
tycznymi, w celu zbudowania ,pomostu semantycznego”
pomiedzy semantyka tradycyjng a wspotczesnym projekto-
waniem wizualnym. Zastosowanie analizy wizualnej i metod
mapowania semantycznego, a takze wykorzystujac narze-
dzie AIGC (tresci generowanych przez sztuczna inteligencje)
Midjourney, badanie probuje ustalic, jak stroje tradycyjne
mogq zostac przettumaczone i rekonfigurowane w ramach
wspotczesnych kontekstow wizualnych.

Artykut proponuje ustrukturyzowany czterowymiarowy
model semantyczny — "0soba-Ubi6r-Czas-Sceneria” (Per-
son-Attire-Time-Setting, P-A-T-S) — ktory stanowi rdzen
konstrukcji tego pomostu, czuwajac nad szybka budowa dla
AIGC i zapewniajac spejnosc wizualng i kulturowa generowa-
nych obrazow. Poprzez ten model badanie pozwala na mie-
dzymodalne tfumaczenie historycznej semantyki tekstowej
na obrazy generowane przez sztuczng inteligencje, systema-
tycznie badajac Sciezki integracji wizualnej i migracji seman-
tycznej tradycyjnych symboli w nowoczesnych srodowiskach
projektowych.

Eksperymenty pokazuja funkcje AIGC nie tylko jako zwykie
narzedzie generatywne, lecz jako kluczowego ttumacza
kulturowego przeksztatcajacego abstrakcyjng semantyke
kulturowg na dostrzegalny jezyk wizualny. Niniejsze badanie
stanowi przyczynek do opracowania metodologii operacyj-
nej dla projektowania wspomaganego sztuczng inteligencja,
a takze dostarcza ram teoretycznych i praktycznego podej-
$cia do semantycznej rekonstrukeji tradycyjnego chinskiego
stroju w kontekscie wspatczesnej kultury wizualnej. Ponadto
ustanawia humanistyczny paradygmat dla ustrukturyzowa-
nej rekonfiguracji wschodniej semantyki wizualnej.

Yimeng Shi

recenzowane
materiaty
konferencyjne

Artykuf oparty na prezentacji przedstawionej na konferencji
C-IDEA Design Conference, ktora odbyta sie 23-26.10.2025 na
Shih Chien University, Kaohsiung Campus, Taiwan, China.

#stroj uczonego z dynastii Ming #projekt generowany
przez Al #ekspresja kulturowa #rekonstrukcja wizualna
#innowacje w projektowaniu

1. Wprowadzenie

W dzisiejszym kontekscie globalnej wymiany
kulturowej i zréznicowanych jezykéw projekto-
wania, tradycyjny strdj nie jest juz postrzegany
jako statyczny relikt historyczny, lecz stal sie dy-
namicznym zasobem kulturowym, otwartym na
przeprojektowanie i przekodowanie. W szczegodl-
nosci dzieki rozwojowi technologii projektowania
wizualnego wspomaganego sztuczna inteligencja
projektanci maja teraz mozliwo$¢ reaktywowania
elementow historycznych, przy jednoczesnej ich
integracji ze wspolczesnymi kontekstami i umoz-
liwieniu im udzialu w konstruowaniu nowych
form wyrazania tozsamosci i stylu zycia [1]. Jednak
intensywne wydobywanie i konsumowanie sym-
boli kulturowych przez przemysl szybkiej mody
na skale globalna czesto prowadzi do powierz-
chownego i wyrwanego z kontekstu traktowania
tradycyjnych elementéw, co skutkuje fragmenta-
rycznymi kolazami wizualnymi [2]. Jednoczes$nie,
mimo ze chinski ruch ,Guochao” (trend narodo-
wy) zyskal szeroka popularno$é¢ wsrod mlodych
ludzi, stoi on réwniez przed wyzwaniami takimi
jak ,formalna retrospekcja” i ,pustka kulturowa”
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— gdzie symbole projektowe sa nadmiernie kon-
sumowane, ale brakuje im glebi semantycznej
i zakorzenienia kulturowego.

W tym kontekscie unikanie ,symbolicznego
nawarstwiania” i ,oderwania od kontekstu” stalo
sie kluczowa kwestia w procesie rewitalizacji pro-
jektow. Poprzednie badania naukowe sugeruja,
ze sztuczna inteligencja (SI) nie jest tylko narze-
dziem technicznym do generowaniu, lecz réwniez
interfejsem do przekodowania kulturowego [3].
Moze sluzy¢ jako ,tlumacz” miedzy jezykiem pro-
jektowania a semantyka kulturowa, pomagajac
w eksploracji mozliwych 3ciezek od ,reprodukeji
symbolicznej” do ,generowania semantyki” [4].

Jako jeden z najbardziej odrebnych kulturo-
wo rodzajéw tradycyjnego stroju, strdj uczonych-
-urzednikéw z dynastii Ming nie tylko uciele$nia
idealy estetyczne i systemy rytualne klasy wy-
ksztalconych, ale takze odzwierciedla gleboka in-
tegracje miedzy jednostkami a ich otoczeniem,
a takze miedzy strojem a dodwiadczeniem prze-
strzennym [5]. Niniejszy artykul wykorzystuje
platforme Midjourney w celu wydobycia elemen-
tow wizualnych i struktur semantycznych ubioru
uczonych z dynastii Ming poprzez obrazy wygene-
rowane przez sztuczna inteligencje, dazac do osia-
gniecia transformacji formalnej i regeneracji kul-
turowej we wspdlczesnej praktyce projektowania
mody [6]. Co wiecej, integrujac interdyscyplinarne
badania nad estetyka sztucznej inteligencji i dzie-
dzictwem cyfrowym [2] [3] [7], bada mechanizmy
zbieznosci tradycji i nowoczesnosci we wspdlcze-
snym projektowaniu.

1.1. zata zhiduo (%) jako $rodek semantyczny

Niniejsze opracowanie skupia sie na zhiduo (B
#), charakterystycznej szacie powszechnie no-
szonej przez literatow dynastii Ming, co pozy-
cjonowalo ja nie tylko jako element ubioru, ale

takze jako bogaty $rodek kulturowy, semiotyczny
i filozoficzny. Jej znaczenie siega poza funkcje
praktyczna, ucieledniajac zlozona negocjacje toz-
samosci spolecznej, idealéw etycznych i warto-
Sci estetycznych w zniuansowanym krajobrazie
spoleczno-kulturowym péznych cesarskich Chin.
Centralnym punktem tej analizy sa powiazane ze
soba wymiary Osoby i Stroju: osoby wyksztalcone
(£ A) zajmowaly wyjatkowa pozycje spoleczna,
balansujac miedzy formalna sztywnoscia elity
biurokratycznej a pragmatyczna nieformalnoscia
zycia codziennego, a dokonywany przez nich wy-
bor zhiduo odzwierciedlal i uciele$nial te dwu-
znaczno$¢ [8]. Poprzez szate wizualnie wyrazano
tozsamos¢ spoleczna noszacego, jego rozwoéj in-
telektualny i postawe etyczna, dzieki czemu zhi-
duo stalo sie medium sluzacym do przekazywania
zaréwno osobistego wyrafinowania, jak i zbioro-
wych wartosci kulturowych [8].

Material i cechy formalne zhiduo — proste,
czesto niebarwione lub lekko barwione tkaniny
(konopie, bawelna lub ramia), proste, szerokie re-
kawy, pionowe zapiecie z przodu i prosty kroj do
kostek — byly celowymi wyznacznikami statusu
intelektualisty i postawy etycznej [9]. Wybdr ko-
loréw, taki jak stonowane odcienie blekitu lub
zielenie przypominajace jadeit, oraz brak ozdob-
nikéw podkreslaly powsciagliwodé¢ i skromnosé,
komunikujac uczciwo$¢ moralna, wyrobiony
gust i filozoficzne podejscie [10]. Standaryzowa-
na struktura i funkcjonalne wzornictwo sprzyjaly
codziennemu przemieszczaniu sie¢ i aktywnosci
naukowej, jednoczesnie subtelnie odrézniajac no-
szacego je zaréwno od elity dworskiej, ktorej stro-
je wyrdznialy bogate zdobienia, jak i od chlopéw
i rzemie$lnikow, ktérych ubiory byly czysto uzyt-
kowe. W ten sposéb zhiduo pelnilo funkcje ,ne-
gatywnej dekoracji”, gdzie sama prostota stawala
sie silnym wizualnym symbolem intelektu, cnoty
i przynaleznosci spolecznej [9].
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Z punktu widzenia psychologicznego ubranie
pelni funkcje rozszerzenia tozsamo$ci, ksztaltujac
zar6wno postrzeganie siebie przez osobe je no-
szaca, jak i postrzeganie spoleczne przez innych
[11]. Zhiduo umozliwialo uczonym odgrywanie
swojej osobowosci w rdoznych kontekstach — aka-
demiach, ogrodach, salach wykladowych i niefor-
malnych spotkaniach — potwierdzajac ich autory-
tet kulturowy, uciele$niajac cnoty konfucjanskie
i taoistyczne oraz negocjujac niejednoznaczno$é¢
spoleczna dla tych, ktdrzy oczekiwali na urzad,
byli na emeryturze lub zyli w odosobnieniu [8].
Wybory uczonych dotyczace ich ubioru byly uwa-
runkowane wyrazna $wiadomos$cia widocznosci
spolecznej i oczekiwan kulturowych: noszenie
zhiduo bylo nie tylko wyrazem rozwoju moral-
nego i intelektualnego, ale takze przestrzeganiem
norm zbiorowych przy jednoczesnym zachowa-
niu osobistej odrebnosci.

1.2. Integracja 0soby i Ubioru

Z filozoficznego punktu widzenia zhiduo mozna
interpretowac jako uciele$nione przedluzenie etycz-
nego rozwoju. W mysli konfucjanskiej formy ze-
wnetrzne — w tym stroj — sluza jako wyraz wewnetrz-
nej cnoty, namacalny przejaw ,f& &35 KIAEFEX
T (samodoskonalenia jako podstawy porzadku
spolecznego). Z perspektywy taoistycznej prostota
szaty, naturalne wlokna i plynna sylwetka sa zgodne
z zasadami spontanicznosci (ziran B#R) i harmo-
nii z Tao, odzwierciedlajac zycie w zgodzie z naturg,
a nie ostentacje. To podwodjne podloze filozoficzne
— konfucjanska dyscyplina moralna i taoistyczny
naturalizm — pozwolilo zhiduo funkcjonowaé jako
pomost miedzy zyciem wewnetrznym inteligencji
a ich zewnetrzna osobowoscia spoleczna, sytuujac
ubranie jako medium, w ktérym zbiegaja sie tozsa-
moSci etyczne, estetyczne i spoleczne.

Co wiecej zhiduo stanowi przyklad koncepcji
ubioru jako rusztowania poznawczo-spoleczne-
go: strukturalizuje ono interakcje, ukierunkowuje
uwage i subtelnie wplywa na zachowanie i per-
cepcje. Ze spoleczno-psychologicznego punktu
widzenia ubidér godzi ze soba samo$wiadomosé
i pozycje spoleczna, wzmacniajac poczucie przy-
nalezno3ci do kultury inteligenckiej, a jednocze-
$nie umozliwiajac indywidualne réznicowanie
[11]. Jezyk wizualny szat — ich kolor, kréj i udra-

powanie — sluzyly jako niewerbalny dyskurs, ko-
munikujac intelekt, cnote oraz pielegnowany gust
bez potrzeby uzycia sléw. W tym sensie zhiduo
staje sie narzedziem psychologicznym oraz in-
strumentem filozoficznym, godzac ze soba wlasne
ego, spoleczenstwo i aspiracje moralne.
Polaczenie spolecznej i intelektualnej tozsa-
mosci noszacego z materialnymi i estetycznymi
wlaSciwo$ciami szaty przeksztalcilo funkcjonal-
ny stréj w zlozony znak kulturowy i filozoficzny.
W tym $wietle zhiduo to nie tylko znak mody, ale
takze artefakt semantyczny i filozoficzny: utkana
ideologia, poprzez ktéra wartosci sfer inteligenc-
kich dynastii Ming, ich idealy etyczne i wyrobio-
na osobowo$¢ byly nieustannie uciele$niane, uwi-
daczniane i osadzane w tkance codziennego zycia,
definiujac wyrafinowany ton kulturowy, ktory
cenil subtelno$é¢, prawosé, rozwéj intelektualny
i zgodnos¢ z porzadkiem moralnym i naturalnym

[o] [10] [11]

1.3. Kontekst historyczny i retoryka wizualna
stroju uczonych
W kontekscie Wielkiej Dywergencji poézna dyna-
stia Ming (od polowy XVI do poczatku XVII wieku)
doswiadczyla glebokich przemian w sferze gospo-
darczej, spolecznej i kulturalnej, ktdre bezposred-
nio uksztaltowaly praktyki ubioru inteligencji.
Rozwdj tetniacej zyciem gospodarki towarowej,
miejskich osrodkéw kulturalnych i obiegu druko-
wanych materialow wizualnych i literackich zbiegl
sie z rozprzestrzenianiem sie neokonfucjanizmu
i filozofii Wang Yangminga xinxue (1>, Nauka
Serca). Zmiany te doprowadzily do rozluznienia
sztywnych hierarchii oficjalnego stroju rytualnego,
zapewniajac elastyczno$¢ czasowa i przestrzenna
w zyciu codziennym, co pozwolilo uczonym eks-
perymentowac z ubiorem jako srodkiem ekspresji
kulturowej i moralnej. W szczeg6lnosci czas i kon-
tekst sytuacyjny dzialalnosci naukowej — wykladow
na akademiach, spotkan poetyckich w ogrodach
lub chwil prywatnej kontemplacji w odosobnio-
nych gorskich pustelniach — mialy kluczowe zna-
czenie dla uksztaltowania semantycznego i symbo-
licznego znaczenia zhiduo.

Przyjecie zhiduo w réznych kontekstach czaso-
wych ilustruje, jak str6j kodowal rytmy spoleczne
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i oczekiwania kulturowe. Uczeni noszacy szate
o roznych porach dnia — podczas porannych wy-
kladéw, popoludniowych spotkan przy herbacie
czy wieczornych medytacji — wyrazali odmienne
stany etyczne i intelektualne. Jej standardowy kroj,
stonowane kolory i proste tkaniny (konopie, ba-
welna lub lekko barwione materialy) byly nie tylko
estetycznie powsciagliwe, ale takze dostosowane
do rytmu zycia uczonych: wystarczajaco formalne,
by mogli ukazywac sie publicznie, a jednocze$nie
dostosowane do prywatnej refleksji. W tym sensie
szata pelnila funkcje znacznika czasu, sygnalizujac
zarébwno gotowo$¢ uczonego do pelnienia obowiaz-
kéw obywatelskich lub spolecznych, jak i jego nie-
ustanne rozwijanie cnot osobistych.

Roéwnie wazny jest wymiar przestrzenny lub
srodowiskowy, ktory sytuuje zhiduo w dynamicz-
nych, pelnych znaczenia krajobrazach. W mate-
rialach wizualnych, takich jak Pustelnik pod so-
snami (A F &=L, ryc. 1) i Spotkanie herbaciane
w Huishan (BWHSKE, ryc. 2), szaty idealnie
wspolgraja z otoczeniem: gajami sosnowymi, ska-
lami gérskimi, strumieniami, stolikami do herba-
ty i pawilonami. Gesty uczonych, ich postawa i zo-
rientowanie w strone elementéw natury sugeruja
harmonie z otoczeniem, uciele$niajac neokonfu-
cjanski ideal tian-ren he-yi (KA &—, jednosci
$wiata ludzi i przyrody). Subtelne zroznicowanie
Swiatla, kompozycji kadrowania i rozmieszczenia
postaci dodatkowo wzmacnia wrazenie uplywu
czasu — poranna mgla, rozproszone popoludniowe
$wiatlo sloneczne lub wieczorne cienie — podkre-
§lajac, w jaki sposob otoczenie i czas razem wzmac-
niaja ekspresyjny i symboliczny wymiar szaty.

Plynnos¢ i mobilnoé¢ spoleczna uczonych z epo-
ki Ming dodatkowo kontekstualizuja te wizualna
dynamike. Mieszanie sie klasy uczonych i kupcow
(shi-shang xiang hun, TEHE) zaklocilo trady-
cyjne pojecie statusu dziedzicznego i wywolalo
obawy dotyczace legitymacji spolecznej. Nawet ci,
ktorzy przeszli przez merytokratyczny, imperialny
system egzaminacyjny, doswiadczali niepewnosci:
sukces, porazka lub cze$ciowe zaliczenie egzami-
néw moglo radykalnie zmieni¢ pozycje spoleczna.
W tym kontekscie ubiér pelnil funkcje elastyczne-
go narzedzia negocjowania tozsamosci spoleczne;j,
pozwalajac intelektualistom na wyrazanie autory-
tetu kulturowego i etycznego wyrafinowania nieza-

Ryc. 1Pustelnik pod sosnami (#2 T~ = =+ & ).
Zrddfo: Muzeum Yantai, Chiny.

leznie od rangi urzedowej. Zhiduo, jako najczesciej
noszony str6j codzienny intelektualistow, stanowi
przyklad tej dynamiki. Jego ustrukturyzowane,
a zarazem stonowane wzornictwo umozliwialo
uczonym wizualne komunikowanie poziomu inte-
lektualnego, integralnoSci moralnej i wrazliwosci
estetycznej bez polegania na skomplikowanych
insygniach lub ceremonialnych zdobieniach typo-
wych dla stroju dworskiego.

Przyjecie zhiduo na poziomie grupowym ilu-
struje jego role jako praktyki zapo$redniczonej
spolecznie i kulturowo. Zrédla wizualne i tekstowe
pokazuja, ze szata byla konsekwentnie uzywana
w roznych kontekstach: podczas wykladéw w aka-
demiach, spotkan przy herbacie, komponowania
poezji w ogrodach czy odosobnienia w gorskich pu-
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Ryc. 2 Spotkanie herbaciane w Huishan (58 LLI %S % [&). Zrodto: Muzeum Patacowe, Pekin, Chiny.

stelniach. To powszechne i wielokrotnie powtarza-
ne uzycie wskazuje na zbiorowy wymiar retoryki
wizualnej, w ktérej odziez staje sie medium komu-
nikacji perswazyjnej (persuasive communication)
na poziomie spolecznym. Dzieki swoim wyborom
naukowcy wzmacniali wspdlne standardy dobrego
wychowania, wyrobionego gustu i moralnego za-
chowania, przeksztalcajac indywidualne decyzje
dotyczace ubioru w spolecznie zrozumiale o§wiad-
czenia o tozsamoéci inteligenckiej.

1.3.1. Formalna analiza materiatéw wizualnych:
(zasiSceneria

Ryc. 1: Pustelnik pod sosnami (A T &L E). Na
tym obrazie uczony przedstawiony jest stojacy
w zhiduo posréd gaju wysokich sosen i rozrzu-
conych skal. Kontekst czasowy przekazywany
jest za pomoca rozproszonego porannego $wiatla

przenikajacego przez liscie, co sugeruje wczesna
poranna refleksje lub nauke. Postawa uczonego
— lekko pochylona do przodu, z dlonmi splecio-
nymi w szerokich rekawach — wyraza skupienie
i kontemplacyjny spokdj. Prosty kro6j szaty i sto-
nowana paleta barw harmonizuja z naturalnym
otoczeniem, wzmacniajac neokonfucjanski ide-
al tian-ren he-yi (KA &—, jednosci $wiata lu-
dzi i przyrody). Przestrzenny uklad, w ktéorym
postaé jest czeSciowo obramowana skalami na
pierwszym planie i sosnami w tle, tworzy glebie
i rytm miedzy podmiotem ludzkim a otoczeniem,
podkreslajac integracje uczonego z naturalnymi
cyklami czasu i etyczna medytacje zwigzana z po-
rannag scenerig.

Ryc. 2: Spotkanie herbaciane w Huishan (XA
& —) Praca przedstawia grupe uczonych, wszyst-
kich ubranych w zhiduo, zebranych na herbate.
Wskazoéwki dotyczace pory dnia — lagodne po-
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poludniowe $wiatlo rzucajace delikatne cienie
— sugeruja raczej spokdj i spotkanie towarzyskie
niz formalna ceremonie. Gesty i orientacja ciala
tworza relacje spoleczne: niektére postacie po-
chylaja sie lekko ku sobie w rozmowie, podczas
gdy inne posluguja sie narzedziami do parze-
nia herbaty, podkreslajac koordynacje i wspolne
praktyki kulturowe. Otoczenie — pawilon okolony
wymuskanymi skalami, drzewami oraz odleglymi
wzgbrzami — obramowuje grupe i buduje kontekst
ich zajecia w ramach estetycznie zaaranzowanej
przestrzeni. Powtarzajacy sie motyw wizualny
— powiewne szaty, spokojne wyrazy twarzy i sko-
ordynowane postawy — tworzy zbiorowa harmo-
nie, ilustrujac, w jaki sposéb zhiduo uczestniczy
w tworzeniu zaréwno tozsamosci osobistej, jak
i spolecznej w czasie i przestrzeni.

1.3.2. Integracja Czasu i Miejsca
Na obu obrazach zhiduo funkcjonuje nie tylko jako
ubranie, ale takze jako mediator czasu i otocze-
nia. Jego stonowana forma i kolorystyka pozwala-
ja mu plynnie integrowac sie ze zmieniajacym sie
Swiatlem, naturalnym otoczeniem i rytmem zycia
uczonego — od porannej medytacji po popotudnio-
wy odpoczynek. Materialnos¢ szaty, w polaczeniu
z gestami, postawa i kompozycja, przekazuje sub-
telne zmiany nastroju, postawy etycznej i interak-
cji spolecznych. Dzieki tym elementom wizualnym
str6j uczonych staje sie dynamicznym uczestni-
kiem zaréwno do$wiadczenia czasowego, jak i nar-
racji przestrzennej, wzmacniajac szersza strukture
semantyczna: Osoba-Stroj-Czas-Sceneria  (ang.
Person-Attire-Time-Setting, dalej model P-A-T-S).
Badanie pordwnawcze z szata taoistyczna (da-
opao) dodatkowo wyjasnia zniuansowana funkcje
zhiduo. Podczas gdy daopao przekazuje oderwa-
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nie duchowe odpowiednie dla $rodowiska zakon-
nego lub medytacyjnego, zhiduo laczy przestrzen
prywatna i spoleczna, umozliwiajac uczonym sy-
gnalizowanie kultywowanej cnoty i przynalezno-
Sci spolecznej w réznych porach i miejscach. Jego
zastosowanie w wielu kontekstach wizualnych
i tekstowych $wiadczy o wyrafinowanej integracji
Osoby, Ubioru, Czasu i Okolicy, przeksztalcajac
szate z funkcjonalnego ubioru w wszechstronne
medium do wyrazania siebie w czasie i otoczeniu.

Zrodla tekstowe uzupelniaja analizy wizual-
ne, podkreslajac powtarzajace sie odniesienia do
uczonych ,siedzacych w zhiduo o $wicie, obser-
wujacych cienie bambusa” [12] lub ,ukladajacych
zwoje w zhiduo, gdy wieczorne $wiatlo slablo” [13].
Relacje te podkreslaja, ze znaczenie szaty bylo
nierozerwalnie zwiazane z kontekstami czasowy-
mi i srodowiskowymi, w ktérych byla noszona, co
dowodzi, ze str6j uczonych z dynastii Ming prze-
ksztalcil sie w dynamiczna retoryke kulturowa,
osadzajaca rozwo6j moralny, tozsamosé spoleczna
i gust estetyczny w codziennej praktyce.

Podsumowujac, zhiduo z pdznej epoki dyna-
stii Ming ilustruje, jak cykle czasowe, konteksty
przestrzenne, mobilnos¢ spoleczna i kolektywne
praktyki modowe polaczyly sie, ksztaltujac wizu-
alng kulture inteligencka. Jesli zintegrujemy Czas
i Scenerie w ramach analizy, szata jawi sie jako
dynamiczne medium, ktbére uczestniczy w two-
rzeniu tozsamo$ci naukowej, postawy etycznej
i ekspresji estetycznej, tworzac zrozumialy kul-
turowo jezyk wizualny, ktéry harmonizuje indy-
widualne dzialania, zaangazowanie w §rodowisko
i rytmy codziennego zycia.

Inzynieria podpowiedzi
Z paradygmatem humanistycznym

2. Cel

Celem niniejszego opracowania jest zbadanie,
w jaki sposéb tradycyjna kultura ubioru moze
osiagna¢ semantycznie sterowana reekspresje we
wspblczesnych systemach wizualnych w ramach
tresci generowanych przez sztucznag inteligencje
(AIGC). Uzycie stroju uczonego-urzednika za dy-
nastii Ming jako przypadku centralnego, badanie
tworzy czterowymiarowy model semantyczny
,Osoba—Stroj—Czas—Sceneria” (A-K-Af-15) —
w celu wyznaczenia wewnetrznej logiki tozsa-
mosci i temperamentu, jezyka strukturalnego,
kontekstu przestrzenno-czasowego, a takze ko-
notacji kulturowych.

Wykorzystujac platforme generowania ob-
razé6w Midjourney i funkcje semantycznej kon-
strukcji podpowiedzi, badanie ustanawia me-
chanizm translacji z semantyki historycznej na
generowanie wizualne i wykorzystuje ekspery-
mentalne obrazy do eksploracji ciezek wizualnej
reprezentacji znaczenia kulturowego w wizualiza-
cjach generowanych przez sztuczna inteligencje.

Badania podkreslaja, ze ekspresja kulturowa
w projektowaniu powinna wykracza¢ poza repli-
kacje symboliczna, dazac do rekonstrukeji struk-
tur semantycznych oraz udoskonalenia ekspresji
afektywnej i estetycznej. W ten sposéb badania
dostarczaja zaréwno wsparcia teoretycznego,
jak i ram metodologicznych dla integracji AIGC
z kulturowymi systemami wizualnymi.

Na poziomie metodologicznym badanie to
wprowadza humanistyczny paradygmat do inzy-
nierii podpowiedzi poprzez okreslenie ustruktu-
ryzowanych wymiaréw semantycznych, umoz-

Wktad teoretyczny

Ustruktyryzowana rekonstrukcja
wschodniej semantyki wizualnej.

Ryc. 3 Przeglad wktadow metodologicznych i teoretycznych Zrodto: Opracowanie wiasne.
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liwiajac prze$ledzenie logiki generatywnej na
zasadzie ,tekst - semantyka - obraz”. Nie tylko
oferuje to eksperymentalny model konstrukcji
semantycznej na potrzeby przyszlej wspdlpra-
cy czlowieka ze sztuczna inteligencja, ale takze
otwiera nowe $ciezki dla badan interdyscyplinar-
nych w zakresie metodologii projektowania.

Teoretycznie, badania te proponuja ustruktury-
zowana rekonceptualizacje wschodniej semantyki
wizualnej. Poprzez cyfrowa translacje semantyki
ubioru uczonych, pokazuja one, jak dziedzictwo kul-
turowe moze przejs¢ od ,reprodukcji do rewitaliza-
cji” we wspolczesnej ekspresji. To podejscie nie tylko
podejmuje wyzwanie ,desymbolizacji” w badaniach
nad dziedzictwem kulturowym, ale takze dostarcza
nowych studiéw przypadku i inspiracji metodolo-
gicznych dla badan nad humanistyka cyfrowa i kul-
tura wizualna (jak podsumowano na ryc. 3).

3. Metoda
W oparciu o szczegdlowa analize wizualng i se-
mantyczna zhiduo — ubioru uczonego z dynastii
Ming — oraz zaproponowany model P-A-T-S (oso-
ba-stroj-czas-sceneria) (sekcja 1), niniejsze bada-
nie przeklada wnioski z dziedzictwa kulturowego
i projektowania opartego na sztucznej inteligencji
na empiryczne badanie percepcji odbiorcéw. Pro-
jektanci i badacze dziedzictwa kulturowego nie
tylko interpretuja historyczne i semantyczne zna-
czenia tradycyjnych strojow, ale takze zastana-
wiaja sie, w jaki sposob te znaczenia mozna sku-
tecznie przekazywac i przeksztalcaé za pomoca
wspdlczesnych mediéow technologicznych, takich
jak AIGC. W niniejszym badaniu wykorzystano
te wlasnie interdyscyplinarne spostrzezenia, aby
zbadaé, w jaki sposob zaréwno profesjonalidci, jak
i szeroka publicznosé postrzegaja kulturowe, este-
tyczne i innowacyjne wartoSci interpretacji ubio-
ru uczonych z dynastii Ming generowanych przez
sztuczng inteligencje. Laczac strukturyzowane
modelowanie semantyczne z badaniami odbior-
cOéw, badanie ma na celu zniwelowanie rozbiezno-
Sci miedzy wiedza ekspercka a opinia publiczna,
dostarczajac  wskazowek dotyczacych strategii
projektowania uwzgledniajacych aspekty kultu-
rowe i zintegrowanych technologicznie.
Opierajac sie na tej perspektywie, studium
mialo na celu zbadanie, w jaki sposob wspdlcze-
sna publiczno$¢ postrzega i ocenia tradycyjne
stroje renderowane przez sztuczna inteligencje
w dzisiejszym kontekscie kulturowym i cyfro-

wym. Jako artefakt o bogatym znaczeniu seman-
tycznym, stroj uczonego z dynastii Ming niesie ze
soba wielowarstwowe znaczenia zwigzane z toz-
samoscia, etyka, czasowoscia i Srodowiskiem —
jednak nadal nie jest jasne, czy znaczenia te sa
dostrzegalne i rezonuja, gdy sa przekazywane za
pomoca obrazéw generowanych przez sztuczna
inteligencje. W opracowaniu starano sie zbada¢
w szczegolnoscei (1) czy profesjonalisci zajmujacy
sie projektowaniem i dziedzictwem kulturowym
maja spostrzezenia rézniace sie od spostrzezen
ogolu odbiorcow oraz (2) w jaki sposob obie grupy
oceniaja wspdlczesna przydatnosé, autentycznoscé,
potencjal tworczy i sp6jnos¢ semantyczna ubioru
zrekonstruowanego przez sztuczna inteligencje.
Aby zoperacjonalizowaé to badanie, opraco-
wano kwestionariusz skupiajacy sie na pieciu
wymiarach wywodzacych sie z modelu seman-
tycznego P-A-T-S: rozumieniu wspdlczesnych
zastosowan dziedzictwa, pogladach na auten-
tyczno$¢ wzgledem adaptacji, postrzeganiu
potencjalu tworczego sztucznej inteligencji,
optymizmie co do przyszlosci projektowania se-
mantycznego oraz zrozumieniu logiki modelu
P-A-T-S. Poréwnujac odpowiedzi uczestnikéw
profesjonalnych i nieprofesjonalnych, badanie
mialo na celu ukazanie, w jaki sposéb dziedzic-
two kulturowe za posrednictwem sztucznej in-
teligencji moze byé¢ skutecznie projektowane
i komunikowane wspodlczesnej publicznosci, za-
chowujac jednocze$nie glebie semantyczna i an-
gazujac zainteresowanie opinii publicznej

3.1Projektowanie badania
W badaniu zastosowano wzor iloSciowej ankiety
przekrojowej w celu systematycznego poréwnywa-
nia uczestnikow bedacych profesjonalistami (prak-
tycy zajmujacy sie projektowaniem, historia sztuki
lub dziedzictwem kulturowym) i uczestnikéw nie-
bedacych profesjonalistami (przedstawiciele ogéiu
spoleczenstwa bez specjalistycznego przeszkole-
nia). Badanie oparte bylo na czterowymiarowym
modelu semantycznym P-A-T-S, ktérego celem
bylo polaczenie teoretycznej analizy tradycyjnego
ubioru z empiryczna percepcja odbiorcow.

Badanie koncentrowalo sie na pieciu wymia-
rach percepcji odbiorcow:
e Zrozumienie wspotczesnych zastosowan dziedzictwa
« Opinie dotyczace autentycznosci w przeciwienstwie

do adaptacji
o Postrzeganie potencjatu twdrczego

sztucznej inteligencji
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e Optymizm dotyczacy przyszitego
projektu semantycznego
e Zrozumienie logiki modelu P-A-T-S

Analizujac te wymiary, badanie ma
na celu zbadanie, w jaki sposob profe-
sjonalna wiedza fachowa wplywa na
postrzeganie i ocene dziedzictwa kul-
turowego generowanego przez sztuczng
inteligencje oraz w jaki sposéb ramy
projektowania oparte na semantyce
moga pomagac uzyskac zaangazowanie
roznych typéw odbiorcow.

3.2. Uczestnicy i procedura probkowania

W badaniu wzielo udzial 1lacznie 100

uczestnikéw, podzielonych na dwie od-

rebne grupy:

e Grupa zawodowa (n = 50): osoby z wy-
ksztalceniem akademickim lub za-
wodowym w zakresie projektowania,
historii sztuki lub dziedzictwa kultu-
rowego.

e Grupa nieprofesjonalna (n = 50): odbiorcy
ogoblni, bez specjalistycznego prze-
szkolenia w pokrewnych dziedzinach.

Rekrutacja uczestnikéw odbywala sie
metoda doboru celowego i kuli $nieznej,
aby zapewni¢ rbwnomierna reprezenta-
cje miedzy grupami. Przed zebraniem
danych uzyskano $wiadoma zgode od
wszystkich uczestnikow.

3.3. Instrumenty i mierniki
Do zebrania spostrzezen uczestnikéw
w pieciu wymiarach wykorzystano
kwestionariusz opracowany przez au-
tora. Wszystkie pozycje zostaly ocenio-
ne na 5-stopniowej skali Likerta (1 =
“zdecydowanie sie nie zgadzam” do 5 =
“zdecydowanie sie zgadzam”). Projekt
kwestionariusza byl oparty na modelu
semantycznym P-A-T-S, laczacym toz-
samo$¢, ubior, kontekst czasowy oraz
scenerie z percepcja i oceng patrzacych.
Aby systematycznie rejestrowaé re-
akcje percepcyjne i poznawcze, uczest-
nikom pokazano serie obrazéw strojow
uczonych z dynastii Ming, wygenerowa-
nych przez sztuczng inteligencje w ra-
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mach platformy Midjourney wedlug

modelu P-A-T-S. Przykladowe obrazy

obejmowaly takie scenariusze, jak:

e Uczony w zhiduo w porannym gaju
bambusowym (integracja elementow
0soba-Stroj—Czas-Sceneria)

o Pustelnik w zhiduo nad rzeka o zmroku

o Uczeni w zhiduo zajeci rozmowa
w scenerii ogrodowej

Obrazy te zostaly wygenerowany przy
uzyciu standaryzowanych parametrow
(Midjourney v6.1, fixed seed=1024, sty-
le scenic) w celu zapewnienia spojnosci
wizualnej i semantyczne;j.

3.4. Procedura gromadzenia danych
Uczestnicy wypelnili kwestionariusz
po obejrzeniu serii obrazéw wygene-
rowanych przez sztuczng inteligencje.
Obrazy zostaly przedstawione w stalej
sekwencji odzwierciedlajace zmiany
w wymiarach P-A-T-S. To podejscie za-
pewnilo, ze odpowiedzi opieraly sie na
konkretnych przykladach wizualnych
i umozliwialy analize wplywu seman-
tycznego generowania obrazu na ich
percepcje i docenianie. Dane groma-
dzone byly zaréwno przez Internet, jak
i osobiscie, w zaleznosci dostepnosci
i preferencji uczestnika.

3.5. Plan analizy danych
Dane analizowane byly przy uzyciu SPSS
27. Statystyka opisowa ($rednie i odchy-
lenia standardowe) podsumowala ogdlng
charakterystyke probek i wzorce odpo-
wiedzi. Przeprowadzono testy t dla prob
niezaleznych, aby poréwnaé odpowie-
dzi profesjonalistow i 0osdb niebedacych
profesjonalistami we wszystkich pieciu
wymiarach, oceniajac roznice w postrze-
ganiu, warto$ciowaniu i rozumieniu.
Nastepnie zastosowano jednokierun-
kowg analize wariancji (ANOVA) w celu
potwierdzenia solidnoéci efektow gru-
powych. Celem analizy bylo okresle-
nie, czy wiedza zawodowa pokrywa sie
z perspektywami ogélu odbiorcow, czy
tez od nich odbiega, a takze ocena roli
modelowania semantycznego w uzy-
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Tabela 1 Wyniki testu t dla prob niezaleznych poréwnujgce profesjonalistow i 0soby niebedgce profesjonalistami

w odpowiedzi na piec pytan ankietowych

Zmienne Grupa M SD t df p
Rozumienie wspotczesnych Profesjonalisci 3,92 0,12 1,591 98 <0,001
zastosowan dziedzictwa
Pozostali 2,48 113
Pozostali Opinie dotyczace Profesjonalisci 4,54 050 | 13,870 98 <0,001
autentycznosci a adaptacji
Pozostali 2,34 1,00
Percepcja potencjatu Profesjonalisci 244 0,58 817 98 <0,001
tworczego SI
Pozostali 3,56 0,79
Optymizm co do przysztosci Profesjonalisci 3,02 117 | -4.245 98 <0,001
projektowania semantycznego
Pozostali 4,02 119
Rozumienie logiki modelu P-A-T-S Profesjonalisci 3,82 0,87 -1,543 98 0,126
Pozostali 412 1,06

Uwaga. M i SD reprezentujg odpowiednio srednig i odchylenie standardowe.

skiwaniu zaangazowania w dziedzictwo
kulturowe w dobie AIGC.

4. Wynik

4.1. Wypetnianie luki semantycznej:

jak profesjonalisci i osoby niebedace profesjo-
nalistami postrzegaja rekonstrukcje dziedzic-
twa kulturowego oparta na sztucznej inteligen-
Cji za pomoca modelu P-A-T-S
Przeprowadzono testy t dla préb nie-
zaleznych, aby zbada¢ rdéznice miedzy
uczestnikami profesjonalnymi i nie-
profesjonalnymi w pieciu wymiarach
percepcyjnych.

Wyniki  wykazaly  statystycznie
istotne rdznice w czterech z pieciu
mierzonych wymiaréw (*p* < 0,001),
wskazujac na zasadniczo rozbiezne per-
spektywy obu grup (tabela 1).

W szczegdlnodci  profesjonalisci
wykazali sie znacznie wieksza S$wia-
domoscia wspodlczesnych zastosowan
dziedzictwa (M = 3,92, SD = 0,72) w po-
rownaniu do os6b niebedacych pro-
fesjonalistami (M = 2,48, SD = 113),
*t*(98) = 7,591, *p* < 0,001. Profesjo-
nalidci wykazali réwniez wyraznie bar-
dziej rygorystyczne poglady na temat
autentyczno$ci w porébwnaniu z adapta-
cja (M = 4,54, SD = 0,50) niz osoby nie
bedace profesjonalistami (M = 2,34, SD
=1,00), *t*(98) = 13,870, *p* < 0,001

Z kolei uczestnicy niebedacy profe-
sjonalistami wyrazili silniejsze przeko-
nanie o potencjale tworczym sztucznej
inteligencji (M = 3,56, SD = 0,79) w po-
rownaniu do profesjonalistow (M = 2,44,
SD = 0,58), *t*(98) = -8,117, *p* < 0,001.
Osoby niebedace profesjonalistami wy-
kazaly wiekszy optymizm co do przy-
szloSci projektowania semantycznego
(M =4,02, SD = 1,19) niz profesjonalisci
(M = 3,02, SD = 1,17), *t*(98) = -4,245,
*p* < 0,001.

Co istotne, nie stwierdzono istotnych
réznic miedzy grupami w zakresie zrozu-
mienia logiki struktury P-A-T-S (M = 3,82
w poréwnaniu do 4,12), *t*(98) = -1,543,
*p* = 0,126, sugerujace poréwnywalne
zrozumienie podejscia metodologicznego
na roznych poziomach wiedzy fachowe;j.

Te wyniki iloSciowe przygotowuja
grunt pod glebsza interpretacje jako-
Sciowa. Spdjny i istotny podzial w czte-
rech z pieciu wymiaréw sugeruje, ze
profesjonalidci i osoby nieprofesjonal-
ne moga stosowac¢ zasadniczo odmien-
ne ramy ewaluacyjne, gdy angazuja sie
w dziedzictwo kulturowe prezentowane
przez AIGC — rozbiezno$¢ ta zostanie
zbadana w dalszej czesci dyskusji w od-
niesieniu do zdolnosci modelu P-A-T-S
do mediacji miedzy glebia semantyczna
a dostepnoécia wizualna.
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5. 0OmOwienie: wartosci semantyczne

i implikacje dla wspotczesnego projektowania
Wyniki ankiety ujawniaja wyrazna rozbiezno$é
miedzy tym, jak projektowanie kulturowe wspo-
magane przez AIGC jest postrzegane przez pro-
fesjonalistow i osoby nieprofesjonalne. Profe-
sjonalisci podkreslali integralno$¢ semantyczna
i sp6jnos¢ historycznag obrazéw generowanych
przez sztuczng inteligencje, podczas gdy osoby
nieprofesjonalne silniej reagowaly na ich atrak-
cyjnos¢ wizualna i wspolczesna kreatywnosc. Ten
kontrast uwypukla dwoista nature AIGC jako me-
diatora zardwno semantycznego, jak i estetyczne-
go — zdolnego do laczenia wiedzy historycznej ze
wspblczesna wrazliwoscig wizualna.

Wyniki te potwierdzaja potencjal analityczny
modelu P-A-T-S: organizujac relacje ,,osoba—str6j—
czas—sceneria” w spdjna strukture, AIGC moze
przekazywaé rézne warstwy znaczeniowe roéznym
odbiorcom. Dla ekspertéw model ten aktywuje her-
meneutyczny i historyczny wymiar kultury ubiory;
dla przecietnego odbiorcy zwiekszaja dostepnosc
poprzez zaangazowanie wizualne. Laczy on zatem
interpretacje akademicka z percepcja publicz-
na, wpisujac sie w szerszy cel badania, jakim jest
przeksztalcenie tradycyjnego stroju ze statycznego
dziedzictwa w zywy system semantyczny.

5.1. Model P-A-T-S w kontekscie

historycznym i wspotczesnym

Laczac relacje historyczne, opisy literackie i do-
wody wizualne z malowidel z epoki Ming, ni-
niejsze studium pokazuje, jak zhiduo uosabialo
dynamiczna interakcje miedzy jednostka a jej
srodowiskiem kulturowym. Wymiary Osoba-
-Stroj-Czas-Sceneria nie byly arbitralne, lecz
wylonily sie w wyniku wielokrotnych obserwa-
cji i poréwnywania zrédel pierwotnych. Udoku-
mentowane wybory strojéw dokonywane przez
Wang Yangminga stanowia przekonujacy przy-
klad tego, jak zasady etyczne, tozsamos¢ spo-
leczna, kontekst czasowy i otoczenie Srodowi-
skowe wspoélnie ksztaltowaly znaczenie ubioru:

— Jianwen lu, Vol. 3, zebrat Chen Jiru, dynastia Ming,
wydanie Wanli, str. 17.

Powyzsza relacja $ledzi sp6jnos¢ estetyczna
Wanga od miodosci do emerytury, demonstrujac
wykorzystanie zhiduo jako jezyka wizualnego we
wszystkich wymiarach P-A-T-S. Z punktu widzenia
wymiaru Osoby, wybory ubioru dokonywane przez
Wanga odzwierciedlaly gleboka moralna refleksje.
Pomimo piastowania wysokich stanowisk, konse-
kwentnie odrzucal luksusowe ozdoby, czyniac swoj
str6j widocznym przejawem dyscypliny etycznej,
uciele$niajacej neokonfucjanski ideal ,samokon-
troli i odnowy rytualéw”. Prostota, trwalos¢ i brak
0zdéb na jego zhiduo idealnie wpisywaly sie w jego
filozoficzne przywiazanie do wrodzonej wiedzy oraz
jednosci wiedzy i dzialania.

Wymiar Stroju pokazuje, jak proste niebieskie
zhiduo funkcjonowalo w ramach precyzyjnej se-
miotyki spolecznej — réznilo sie ono zaréwno od
szat ceremonialnych z ich wyraznymi insygniami,
jak i od czysto funkcjonalnych strojow zwyklych lu-
dzi. Ta celowa prostota, zakorzeniona w konfucjan-
skiej estetyce powsciagliwosci, przeksztalcila szate
w noénik symbolicznej subtelnosci. Konsekwentne
trzymanie sie tego stroju przez Wanga przez ponad
dekade stanowilo nie tylko nawyk, ale trwaly perfor-
mans retoryczny — nieustanne wyrazanie wartoSci,
ktore materializowane sa poprzez tkanine.

Wymiar Czasu naswietla, w jaki sposéb prakty-
ka ubioru Wanga wykraczala poza zmiany czasowe
w jego oficjalnym statusie. Jego str6j utrzymany
w okresie przejSciowym miedzy polityczna slawa
a wiejska izolacja sugeruje $wiadomy opdr wobec
zewnetrznych oznak statusu i glebokie przywiaza-
nie do wewnetrznej cnoty jako prawdziwej stalosci.
W ten sposdb ubior stuzyl jako medium dla czasowej
ciaglosci tozsamosci, potwierdzajac moralna spdj-
noé¢ posrod zmieniajacych sie okolicznosci.

Wymiar Scenerii ukazuje strategiczne wyko-
rzystanie otoczenia i postawy przez Wanga. Jego
wizerunek w lodzi — z opuszczona glowa, skrzy-
zowanymi nogami, wizualnie nieodréznialny od
zwyklych ludzi — demonstruje wyrafinowane do-
strojenie do kontekstu potocznego. Ta praktyka
przestrzenna, laczaca zwyczajny ubior ze skrom-
nym zachowaniem, skutecznie zniosla réznice
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Wymiar Aspekt semantyczny Przyktadowe warunki podpowiedzi

0Osoba Tozsamosc/Usposobienie Uczony z epoki Dynastii Ming, konfucjanski gentelman,
WyZsz0$¢ moralna, powsciagliwosc

Stroj Czesc garderoby / Wzor Szata zhiduo, prosta niebieska tkanina, szeroki rekaw,
brak wzoréw wyzszos¢ moralna, powsciggliwost

(zas Kontekst czasowy Wezesny poranek wiosenny, emerytura,
po zwolnieniu ze stanowiska

Sceneria Otoczenie przestrzenne Gaj bambusowy, brzeg rzeki, drewniana todka,
sala wykiadowa

Ryc. 4 050ba-Stroj-Czas-Sceneria. Zradto: Opracowanie wtasne.

klasowe poprzez to, co mozna by nazwa¢ strategia
,braku performansu”, w ktorej sama spoleczna
pokora staje sie kulturowo istotna.

Te historyczne przypadki ilustruja, jak codzienny
ubidr w spoleczenstwie Ming przyczynil sie do zbu-
dowania zintegrowanego powiazania tozsamosci,
moralnosci i srodowiska. Ubiér w ten sposob prze-
kroczyl protokél spoleczny, stajac sie symbolicznym
polem, gdzie splataly sie indywidualna kultywacja,
Swiadomo$¢ historyczna i ekspresja wizualna.

5.2 Modelowanie semantyczne i logika

podpowiedzi (promptow) w AIGC

Aby sprosta¢ wyzwaniom zwigzanym z interpretacja
manualng i potencjalnymi uprzedzeniami kulturo-
wymi w tradycyjnej analizie wizualno-semantycz-
nej, w niniejszym badaniu opracowano ustruktu-
ryzowany, czterowymiarowy system podpowiedzi
(promptéw) oparty na ,semantycznym” modelu
P-A-T-S. To podejscie wykorzystuje AIGC do efek-
tywnego generowania duzych wolumenoéw probek
obrazéw, umozliwiajac systematyczna obserwacje,
jak tradycyjne znaczenia lacza sie ze wspolczesnymi
formami wizualnymi. Dzigki przelozeniu seman-
tyki kulturowej na ustrukturyzowane podpowiedzi
metoda ta zmniejsza konieczno$¢ recznego mode-
lowania i lagodzi subiektywne znieksztalcenia, ula-
twiajac jednocze$nie ekstrakcje wzorcéOw seman-
tycznych miedzysytuacyjnych — podejscie zgodne
z najnowszymi postepami w projektowaniu miedzy-
domenowym [14].

W badaniu, wykorzystujac platforme Midjo-
urney, wdrozono model P-A-T-S, aby symulowaé
wspoélczesne reinterpretacje ubioru uczonych
z dynastii Ming. Kazdy wymiar zostal zoperacjo-
nalizowany za pomoca ukierunkowanych kombi-
nacji slow kluczowych:

e 0soba: tozsamos¢ kulturowa i temperament
(np. uczony z epoki Dynastii Ming,
konfucjanski gentleman)

e Stroj: rodzaj ubioru i material
(np. szata zhiduo, zwykla niebieska tkanina)

e (zas: kontekst czasowy i emocjonalny
(np. wezesny poranek wiosenny,
po zwolnieniu ze stanowiska)

e Sceneria: otoczenie przestrzenne i kulturowe
(np., gaj bambusowy, drewniana lodka)

Ta logika semantyczna zostala dodatkowo usyste-
matyzowana za pomoca funkcji automatycznej kom-
pozycji komunikatow opartej na jezyku programowa-
nia Python:

“python

def generate_prompt(identity, attire, time, environment):

return f"{identity}, wearing {attire}, in {time}
{environment}...”

Funkcja ta, wprowadzajac slowa kluczowe z ro6z-
nych wymiaréw semantycznych, generuje ustruk-
turyzowane podpowiedzi, ktore zapewniaja sp6j-
no$¢ semantyczna, umozliwiajac Midjourney
tworzenie obrazow odzwierciedlajacych zar6wno
warto$ci humanistyczne, jak i spbjne struktury
kulturowe (ryc. 4).

Po wprowadzeniu slow kluczowych z réznych
wymiaréw semantycznych funkcja ta generuje
sekwencje podpowiedzi zgodne z zasada spojnosci
semantycznej, umozliwiajac Midjourney genero-
wanie obrazow odzwierciedlajacych zaré6wno war-
toéci humanistyczne, jak i struktury kulturowe. To
podejécie do konstruowania podpowiedzi oparte
na semantyce wskazuje, ze narzedzia AIGC to nie
tylko technologie generatywne, ale takze interfejsy
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A 0soba

% Sceneria

Fig. 5 Wyniki uzyskane z obrazow wygenerowanych przez autora za pomoca Midjourney (Wygenerowano za
pomocg Midjourney w wersji 6.1 (seed=1024, --style scenic), wykazujace spejnost semantyczng w réznych

kwadrantach.) Zrédto: Opracowanie wasne.

projektowe laczace tradycyjna semanty-
ke ze wspoblczesna ekspresja wizualna.
Aby wyrazniej zademonstrowaé
praktyczna skuteczno$¢ semantyczne-
go modelu generacji ,czlowiek-stroj-
-czas-sceneria” w konstrukcji obrazu,
autor zebral materialy wizualne i tek-
stowe z klasycznych chinskich zrodel
przedstawiajacych  uczonych-urzed-
nikéw z dynastii Ming w codziennych
szatach zhiduo. Opracowano ustruktu-
ryzowany i poddajacy sie laczeniu sys-
tem logiki podpowiedzi Midjourney,
skupiajacy sie na czterech wymiarach
semantycznych — Czlowieku (tozsa-
mo$¢/temperament), Stroju (forma/
material), Czasie (kontekst czasowy)
i Scenerii (sytuacja przestrzenna).
Dzieki zapisaniu funkcji kombinacji
semantycznej w jezyku Python elementy
symboliczne z tradycyjnych kontekstow
zostaly przeksztalcone w instrukcje ge-
nerowania obrazéw dla AIGC, co zaowo-
cowalo duza kolekcja spojnych kulturo-

wo elementéw wizualnych, jak pokazano
na rysunkach.

Opierajac sie na tym fundamencie,
autor przeprowadzil semantyczna ana-
lize rankingowa i strukturalna wygene-
rowanych obrazéw, aby skonstruowaé
logicznie sp6jna macierz semantyczna
obrazu. Macierz ta jest nie tylko kompi-
lacja wizualna, ale takze przestrzennym
odwzorowaniem logiki semantyczne;j.
Na podstawie dwoch osi — ,tempera-
mentu osobistego/tozsamosci spolecz-
nej” i, dynamiki sceny/kontekstu czaso-
wego” — obrazy zostaly sklasyfikowane
w czterech kulturowo symbolicznych
kwadrantach. Na rysunku (ryc. 5) o$
pozioma przedstawia napiecie miedzy
kontekstem dynamicznym a statycz-
nym, podczas gdy o$ pionowa odzwier-
ciedla konfucjanisko-taoistyczng posta-
we ciala, tworzac dwuwymiarowy uklad
wspdlrzednych semantycznych. Lewy
gérny kwadrant przedstawia statyczne
portrety w stylu malarstwa klasycznego,
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podkreslajac materialna jakos¢ ubioru i reprezen-
tacje tozsamoéci; prawy dolny kwadrant, dla kon-
trastu, przedstawia dynamiczne sceny z zycia co-
dziennego, takie jak podroze, wizyty towarzyskie
i plywanie 16dka, podkreslajac wizualna interakcje
miedzy strojem, sceneria i $wiatlem.

Obrazy te nie tylko wiernie odtwarzaja archetyp
uczonego-urzednika z dynastii Ming — szate zhi-
duo w polaczeniu z nakryciem glowy uczonego/
nakryciem glowy intelektualisty [15] — ale takze
potwierdzaja teoretyczna strukture modelu ge-
neracji napedzanej semantyka na poziomie wi-
zualno-semiotycznym. Generatywna $ciezka od
,slow kluczowych do obrazu” odzwierciedla pro-
ceduralna logike projektowania, ktora laczy tekst
kulturowy ze wspodlczesna ekspresja. Pokazuje to,
ze generowanie obrazu wspomagane sztuczng in-
teligencja to nie tylko techniczny proces produk-
cji formy, ale mechanizm wspdltworzenia jezyka
wizualnego i znaczenia kulturowego.

5.3. taczenie oczekiwan ekspertow i opinii publicznej: AIGC
jako mediator semantyczny w projektowaniu kulturowym
W dzisiejszym dynamicznie ewoluujacym krajo-
brazie projektowania wizualnego tradycyjne ele-
menty kulturowe do$wiadczyly bezprecedenso-
wego rozkwitu w réznych dziedzinach, takich jak
projektowanie produktu, moda, projektowanie
przestrzenne i projektowanie interakeji. Ten trend
odzwierciedla glebokie spoleczne pragnienie po-
nownego nawigzania kontaktu z tozsamoscia kul-
turowa, dziedzictwem i rodowodem estetycznym
w coraz bardziej zglobalizowanym i cyfrowym
Swiecie. Jednakze ta wlasnie proliferacja ujawni-
la istotne i uporczywe wyzwanie: wszechobecna
tendencje do powierzchownego odrodzenia, de-
koracyjnego ,opakowania kulturowego” i este-
tycznego na$ladownictwa, ktére zasadniczo nie
angazuje sie w glebsze semantyczne, kontekstowe
i dodwiadczalne wymiary tradycji. Centralne py-
tanie, przed ktorym stoja wspdlczes$ni projektanci,
wykroczylo poza proste odwolywanie sie do tra-
dycyjnych motywow i zaczelo dotyczy¢ sposobu
internalizacji zasad kulturowych w sposéb, ktory
bedzie mial znaczacy oddiwiek wsréd réznych
oczekiwan odbiorcéw — spelniajac jednocze$nie
zarbwno profesjonalne wymagania dotyczace
autentycznosci semantycznej, jak i dokladnosci
historycznej, a jednocze$nie odpowiadajac na pu-
bliczne preferencje dotyczace dostepnego zaanga-
zowania wizualnego i wspdlczesnej istotnosci.

Prawdziwe poczucie ,glebi kulturowej” w pro-
jektowaniu powinno wynika¢ nie tylko z mecha-
nicznego ponownego wykorzystania wzorow,
uproszczonego nasladownictwa form lub arbitral-
nego kolazu symbolicznych kolorow, ale raczej
ze starannego pielegnowania temperamentu es-
tetycznego, spdjnosci sytuacyjnej i empatyczne-
go dostosowania sie do zycia i wartosci réznych
uzytkownikéw [16]. Kultura, rozumiana w tym
glebszym sensie, staje sie nie tylko czyms, co na-
lezy eksponowaé lub obserwowaé, ale czyms, co
nalezy autentycznie nosi¢, sensownie zamieszki-
wac i prawdziwie przezywaé — dynamiczng i par-
tycypacyjna konstrukcja, ktora aktywnie angazuje
zmysly, poznanie i emocje roznych grup uzytkow-
nikéw o réznym poziomie znajomosci kultury.

W obliczu tego zlozonego tla technologie tresci
generowanych przez sztuczna inteligencje (AIGC)
wylaniaja sie nie tylko jako narzedzia do repro-
dukcji stylistycznej, ale takze jako kluczowe me-
diatory i czynniki umozliwiajace gleboka zmiane
metodologiczna w sposobie, 'w jaki projektanci
uczestnicza w dziedzictwie kulturowym. Podczas
gdy zawodowi eksperci i naukowey zazwyczaj
daza do dokladnosci historycznej, integralnosci
semantycznej i autentyczno$ei kulturowej w re-
interpretacji dziedzictwa, przecietna publicz-
nos¢ czesto reaguje silniej na wizualna nowosc,
oddzwiek emocjonalny i bezposrednie odniesie-
nie do kontekstu. Ta fundamentalna rozbieznos¢
w oczekiwaniach i kryteriach oceny tradycyjnie
stanowila powazne wyzwanie dla projektowania
kulturowego. Jednak AIGC strategicznie rozwia-
zuje ten problem, pelniac role platformy anali-
tycznej i generatywnej, ktora umozliwia projek-
tantom systematyczne dekodowanie zlozonej
semantyki kulturowej przy jednoczesnym kre-
atywnym przeksztalcaniu jej w formy wizualne,
ktore skutecznie odpowiadaja wspolczesnej wraz-
liwosci w calym spektrum oczekiwan.

Wykraczajac daleko poza podstawowe genero-
wanie obrazu lub renderowanie powierzchni, AIGC
obsluguje szybka iteracje, rekombinacje seman-
tyczng i prototypowanie uwzgledniajace kontekst,
umozliwiajac projektantom eksploracje tego, w jaki
sposob tradycyjne zasady moga by¢ autentycznie
zachowane, a jednoczes$nie dostosowane do wspoi-
czesnych wymagan funkcjonalnych i oczekiwan
estetycznych. Ta podwoéjna funkcjonalnosé spra-
wia, ze technologie AIGC s szczegblnie cenne dla
znaczacego odrodzenia kulturowego — wykraczaja
poza zwykla replikacje, aby umozliwi¢ zasadnicza
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reinterpretacje, tworzac wyrafinowane
jezyki projektowania, ktore honoruja
tradycyjne znaczenie, a jednocze$nie
autentycznie angazuja wspdlczesna pu-
blicznos¢ ponad podzialem na profesjo-
nalistéw i opinie publiczna.

Model P-A-T-S odgrywa szczegdlnie
kluczowa role w systematycznym go-
dzeniu tych réznych oczekiwan i wy-
magan odbiorcéw. Dla profesjonalistow
i ekspertow kulturowych zapewnia on
ustrukturyzowane, rygorystyczne ramy
do zachowania wiernosci semantycznej
i dokladnosci historycznej poprzez ja-
sno zdefiniowane wymiary analizy. Dla
odbiorcéw publicznych, jak i zwyklych
uzytkownikéw, zapewnia sp6jnosé wi-
zualng, trafnosé kontekstowa i natych-
miastowa dostepnosé. Ten zaawan-
sowany model pozwala projektantom
systematycznie uwzglednia¢ potrze-
by obu grup: specjalidci moga $ledzié,
jak znaczenia historyczne i wartodci
kulturowe sa starannie zachowywane
i tlumaczone poprzez cztery powiaza-
ne ze soba wymiary, podczas gdy zwykli
uzytkownicy dos$wiadczaja produktow
osadzonych w kulturze, a jednocze$nie
angazujacych wizualnie i wywolujacych
emocje. Struktura ta pelni zatem funk-
cje skutecznego mechanizmu tluma-
czenia — przeksztalca wiedze ekspercka
i rozumienie kultury w formy dostep-
ne publicznie, nie naruszajac przy tym
istotnej glebi kulturowej ani autentycz-
nosci historyczne;.

Z wszechstronnej, praktycznej per-
spektywy, AIGC pelni wiele odrebnych,
ale powiazanych ze soba funkcji, wypel-
niajac te krytyczna luke miedzy stan-
dardami eksperckimi a dostepnoscia
publiczna. Dziala jako efektywny poli-
gon do$wiadczalny, gdzie abstrakcyjne
koncepcje kulturowe, zasady filozoficz-
ne i wartosci spoleczne moga by¢ syste-
matycznie kodowane w ustrukturyzo-
wanym jezyku podpowiedzi, generujac
roznorodne rezultaty, starannie réw-
nowazace zasady historyczne ze wspol-
czesna atrakcyjnoscia i znaczeniem.
Obsluguje iteracyjna wizualizacje i ana-
lize poréwnawcza, umozliwiajac projek-

tantom szybkie generowanie i obiek-
tywna ocene wielu wariantéw formy,
proporcji, koloru, tekstury i prezentacji
kontekstowej, a tym samym testowa-
nie interakcji wiernosci semantycznej
z wymaganiami funkcjonalnymi, ogra-
niczeniami ergonomicznymi i zrozni-
cowanymi oczekiwaniami estetycznymi
réznych grup uzytkownikéw. A co naj-
wazniejsze, ulatwia wspélna refleksje
i zaangazowanie uzytkownikéw — wy-
generowane obrazy i prototypy mozna
latwo udostepniaé¢ réznym odbiorcom,
w tym interesariuszom spolecznosci,
ekspertom kulturowym i uzytkowni-
kom konicowym, aby oceni¢ zrozumia-
los¢ kulturowa, oddzwiek emocjonalny
i autentyczno$¢ percepcyjna, tworzac
zamkniete petle sprzezenia zwrotnego,
ktére stopniowo dostosowuja wyniki
projektu zaréwno do walidacji eksper-
tow, jak i akceptacji publiczne;j.

Psychologiczny wymiar tego podej-
Scia dodatkowo wzmacnia role AIGC
jako mediatora miedzy réznymi oczeki-
waniami uzytkownikéw. Ubrania i wzor-
nictwo zasadniczo funkcjonuja jako
przedluzenie wlasnego ja i tozsamosci,
znaczaco ksztaltujac sposob, w jaki jed-
nostki postrzegaja siebie i sa postrzega-
ne przez innych w réznych kontekstach
kulturowych i grupach uzytkownikow
(Ren, 2024). Projektowanie semantycz-
ne wzbogacone o AIGC strategicznie
wzmacnia te psychologiczng relacje po-
przez osadzenie wartosci kulturowych
i narracji tozsamo$ciowych w artefak-
tach materialnych i cyfrowych, ktore
pomagaja uzytkownikom lokowaé swoja
pozycje osobista w kontinuach kulturo-
wych. Dla profesjonalistow i praktykow
kultury zapewnia to utrzymanie zna-
czacego zwiazku z tradycja i autentycz-
noscia historyczna; dla uzytkownikow
publicznych i szerokiej publicznosci
dostarcza dostepne punkty wejSciowe,
aby mogli doceni¢ tozsamo$¢ kulturowa
i dziedzictwo.

Z filozoficznego punktu widzenia to
zintegrowane podejscie gleboko rezonu-
je z klasycznymi tradycjami Wschodu,
gdzie forma zewnetrzna $wiadomie od-
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zwierciedla wewnetrzna cnote, a materialny wyraz
uciele$nia wartosci duchowe. Szata zhiduo, z jej
celowa surowoscia, organicznymi materialami
i klarowna struktura, dobitnie ilustruje te zasadni-
cza jednos¢ etyki i estetyki. Translacja semantycz-
na oparta na AIGC pozwala wspoélczesnym projek-
tantom uchwyci¢ taka filozoficzna sp6jnosé¢ bez
uciekania sie do stylistycznej imitacji czy histo-
rycznego pastiszu, tworzac innowacyjne projekty,
ktore ucielesniaja tradycyjne wartosci, takie jak
powsciagliwo$¢, rownowaga i harmonia kontek-
stualna, a jednocze$nie pozostaja autentycznie ak-
tualne we wspélczesnym zyciu i zréznicowanych
oczekiwaniach uzytkownikéw. Ta solidna podsta-
wa filozoficzna gwarantuje, ze nawet wysoce eks-
perymentalne lub technologicznie zaawansowane
projekty zachowuja swoja istotna autentyczno$é¢
kulturowa, odwolujac sie jednoczesnie do wspol-
czesnej wrazliwosci zaréwno profesjonalistow, jak
i szerokiej publicznosci.

Z punktu widzenia trwalo3ci i ciaglosci kultu-
rowej, metodologia ta w istotny sposob redefiniu-
je tradycje jako dynamiczny, odnawialny system,
a nie statyczny zbiér form, ktore nalezy zachowac.
Zamiast traktowaé dziedzictwo kulturowe jako
niezmienne artefakty lub sztywne formy, ktore
nalezy mechanicznie reprodukowaé¢, umozliwia
ciagla rekonstrukcje kulturowa poprzez kreatyw-
ne zaangazowanie i adaptacyjna reinterpretacje.
AIGC strategicznie ulatwia ten zréwnowazony
proces poprzez co$, co mozna by nazwaé cyfro-
wym rzemioslem — proces, w ktérym kulturowa
semantyka jest przemy$lanie przekomponowy-
wana, a nie niewolniczo kopiowana, co pozwala na
nieograniczona réznorodnoé¢ i innowacyjnosé,
przy jednoczesnym zachowaniu podstawowych
znaczen i warto$ci. To podejscie jest szczeg6lnie
wazne w kontekscie zaspokajania réznych priory-
tetow profesjonalistow i odbiorcéw publicznych
— ci pierwsi zazwyczaj daza do zachowania istoty
kulturowej i dokladnosci historycznej, ci drudzy
czesto pragna wspdlczesnej aktualnosci i natych-
miastowej dostepnosci.

Ostatecznie to zintegrowane podejscie sprzy-
ja rozwojowi nowej umiejetnosci projektowania,
w ktorej projektanci staja sie wyrafinowanymi in-
terpretatorami kultury, a uzytkownicy aktywnymi
uczestnikami ciaglego przeksztalcania zywej tra-
dycji. Dzieki $wiadomym kontekstu urzadzeniom
ubieralnym, przestrzeniom reagujacym na zmiany
w czasie i kulturowo inteligentnym interfejsom,
projektowanie ewoluuje w nieustajaca rozmo-

we miedzy dziedzictwem a innowacja, tradycja
a wspoblczesnoscia. Stanowi to znaczaca ewolucje
w stosunku do paradygmatéw epoki przemyslowej,
ktore przedkladaly standaryzacje, masowa produk-
cje i formalna nowo$¢ nad znaczenie kulturowe
i przynalezno$¢ osobista. W tych nowych ramach
prawdziwie udany projekt musi spelniaé¢ zaré6wno
profesjonalne kryteria dokladnosci kulturowej, jak
i autentycznosci historycznej, a jednocze$nie spel-
nia¢ oczekiwania publicznosci dotyczace angazu-
jacych doswiadczen i wspdlczesnosci — stajac sie
nie tylko atrakcyjny wizualnie, ale takze znaczacy
kulturowo i egzystencjalnie dopasowany do zrdz-
nicowanej publicznosci o réznym pochodzeniu,
poziomie wiedzy i oczekiwaniach.

Ta potezna synergia miedzy AIGC a modelo-
waniem semantycznym umozliwia radykalne
przejscie od prostego ozywienia kulturowego do
aktywnej rekonstrukeji kulturowej. Dziedzictwo
staje sie zywym, oddychajacym systemem, stale
dostosowywanym do wspoélczesnych doswiadczen
i zréznicowanych potrzeb uzytkownikéw, a AIGC
zapewnia niezbedna elastyczno§é reprezenta-
cyjna i mozliwosci techniczne, aby poruszaé sie
w zlozonych znaczeniach kulturowych w kontek-
Scie zroznicowanych oczekiwan odbiorcéw. Dzie-
ki temu kompleksowemu podejsciu projektanci
moga tworzy¢ artefakty, ktére sa funkcjonalnie
solidne, estetycznie atrakcyjne, autentyczne kul-
turowo i publicznie dostepne — wspierajac odno-
wiona relacje miedzy tradycja a nowoczesnym
zyciem, w ktoérym kultura jest nieustannie wdra-
zana, uciele$niana i rozwijana poprzez jej wyko-
rzystanie w réznych segmentach spoleczenistwa,
co zapewnia jej ciagla istotnos¢ i witalnos¢ w co-
raz bardziej zglobalizowanym $wiecie.

6. Wnioski i przyszte badania

Niniejsze badanie wykazalo, jak tresci genero-
wane przez sztuczna inteligencje (AIGC) moga
wspiera¢ wizualna reaktywacje i wspdlczesna re-
interpretacje tradycyjnego stroju uczonych z epo-
ki dynastii Ming. Dzialajac zaré6wno jako narze-
dzie generatywne, jak i interfejs eksperymentalny,
AIGC umozliwia projektantom badanie zlozonych
relacji miedzy wiedza historyczna, zasadami este-
tycznymi i znaczeniem kulturowym.

Zamiast polega¢ na powierzchownej replikacji
lub dekoracyjnej imitacji, projektanci moga zaan-
gazowaé sie w podstawowa semantyke tradycyj-
nego stroju, rekonstruujac jego logike kulturowa
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i przekladajac ja na wspoélczesne formy
i konteksty.

Model  Osoba—Str6j—Czas—Scene-
ria przedstawiony w niniejszym ba-
daniu zapewnia ustrukturyzowana
metodologie integracji historycznej
kultury ubioru z nowoczesnym proce-
sem projektowania. Poprzez wyrazne
powiazanie tozsamosci, formy ubioru,
kontekstu czasowego i otoczenia, pro-
jektanci sa w stanie tworzy¢ produkty,
ktore sa nie tylko spojne wizualnie, ale
takze Swiadome kulturowo i etycznie.
W praktyce AIGC przyspiesza ten pro-
ces: umozliwia szybka iteracje koncep-
cji projektowych, eksperymentowanie
z kolorem, faktura i forma oraz natych-
miastowa wizualizacje interakcji trady-
cyjnych elementéw ze wspolczesnymi
scenariuszami projektowymi.

Poza efektywnoscia, AIGC oferuje
metodologiczna przewage w zakresie in-
nowacji w zakresie dziedzictwa kulturo-
wego. Ulatwia eksploracje wielu $ciezek
projektowych, ktoére zachowuja wier-
nos¢ historyczna, jednoczesnie dosto-
sowujac sie do wspdlczesnej uzyteczno-
Sci, estetyki i kontekstow spolecznych.
Projektanci moga testowac hipotetycz-
ne polaczenia tradycyjnych motywow,
materialow i sylwetek, obserwujac, ktore
konfiguracje skutecznie przekazuja zna-
czenie historyczne, bez uciekania sie do
zwyklego pastiszu. Proces ten pomaga
unikna¢ typowych pulapek zwiazanych
z zawlaszczaniem kulturowym lub plyt-
kim odrodzeniem, zapewniajac, ze pro-
jekty uwzgledniajace dziedzictwo kultu-
rowe pozostaja autentyczne, wyraziste
i trafne w kontekscie.

Rozbiezne sposoby postrzegania mie-
dzy profesjonalistami a ogélem odbior-
cow ujawnione w tym badaniu wskazuje
na istotna kwestie przyszlych innowacji
w zakresie dziedzictwa kulturowego.
Podczas gdy profesjonaliSci zazwyczaj
priorytetowo traktuja integralnos$é se-
mantyczng i poprawno$¢ historyczna,
osoby niebedace profesjonalistami wy-
kazuja wieksza otwarto$¢ na kreatyw-
na adaptacje i wizualna nowoczesnos¢.
Sugeruje to, ze skuteczna rewitalizacja

kulturowa wymaga zrownowazonego po-
dejscia — takiego, ktore zachowuje nie-
zbedna semantyke kulturowa, a jedno-
cze$nie uwzglednia wspoélczesne formy
ekspresji. Model P-A-T-S zapewnia wla-
$nie takie ramy, umozliwiajac projektan-
tom zachowanie podstawowych wartosci
kulturowych przy jednoczesnym eksplo-
rowaniu innowacyjnych form ekspresji
wizualnej, ktére przynosza oddzwiek
wsrod roéznorodnych publicznosci.

Patrzac w przyszlos¢, integracja AIGC
z praktyka projektowania otwiera kilka
obiecujacych kierunkéw. Po pierwsze,
interaktywne i immersyjne Srodowiska
projektowe — takie jak aplikacje VR lub
AR — moga wykorzystywaé obrazy ge-
nerowane przez sztuczng inteligencje,
aby umozliwi¢ uzytkownikom doswiad-
czanie tradycyjnych strojow w sposéb
dynamiczny, przy jednoczesnym zrozu-
mieniu, jak tozsamos¢, forma i kontekst
oddzialuja na siebie w czasie rzeczywi-
stym. Po drugie, AIGC moze wspiera¢
interdyscyplinarne badania kulturowe,
laczac archiwa historyczne, materialy
wizualne i zrédla tekstowe w celu gene-
rowania nowych spostrzezen na temat
historycznej estetyki i praktyk spolecz-
nych. Po trzecie, platformy sztucznej
inteligencji moga pelnic¢ role partnerow
wspdlpracy, umozliwiajac projektantom
skupienie sie na innowacjach koncepcyj-
nych, a jednocze$nie wykorzystywanie
Al do eksploracji wariantéw, testowania
spojnosci wizualnej i efektywnej oceny
percepcji uzytkownika. Po czwarte, przy-
szle badania moga opracowac adaptacyj-
ne systemy AIGC, ktére automatycznie
dostosowuja style wyjsSciowe na podsta-
wie r6znych preferencji odbiorcow, two-
rzac spersonalizowane do$wiadczenia
kulturowe, ktére niweluja luke miedzy
standardami eksperckimi a dostepno-
Scig publiczna.

W ten sposob przyszlos¢ projektowa-
nia wspomaganego przez AIGC kladzie
nacisk na odpowiedzialna innowacje
kulturowa: staranna rownowage miedzy
zrozumieniem historii, glebia seman-
tyczna i kreatywna adaptacja. Tradycyj-
ne stroje, architektura i inne elementy

dziedzictwa moga zosta¢ reaktywowa-
ne w sposéb szanujacy ich pierwotne
znaczenie, a jednocze$nie spelniajacy
wspblczesne wymogi estetyczne i funk-
cjonalne. To podejécie przeksztalca
dziedzictwo kulturowe ze statycznych
artefaktow w zywe, adaptowalne zasoby
projektowe, umozliwiajac projektantom
tworzenie dziel, ktére sa jednoczes$nie

sztucznej inteligencji nie tylko jako
narzedzia produkcyjnego, ale jako dy-
namicznego partnera w odkrywaniu
kultury, eksperymentowaniu i odpo-
wiedzialnej innowacji, pozwalajac dzie-
dzictwu rozkwita¢ we wspdlczesnym
krajobrazie wizualnym i spolecznym,
jednoczesnie szanujac zrdéznicowane
oczekiwania zardwno wyspecjalizowa-
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historyczne, spolecznie znaczace i wi- nych, jak i ogdlnych odbiorcow. n

zualnie atrakcyjne.

Podsumowujac, technologie genero-
wane przez sztuczng inteligencje (Al)
oferuja projektantom bezprecedensowe
narzedzia do reinterpretacji dziedzic-
twa kulturowego. Laczac ustrukturyzo-
wane modele semantyczne z procesami
pracy AIGC, projektanci moga tworzy¢
innowacyjne, autentyczne i kontek-
stualnie wrazliwe interpretacje trady-
cyjnych form. Przyszlo§¢ projektowa-
nia kulturowego lezy w wykorzystaniu
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Streszczenie

Niniejszy artykut oferuje krytyczng analize on-
tologicznego przejscia od chinoiserie do chin-
skich narracji chinskich w globalnym dyskursie
dotyczacym sztuki i designu. Wykraczajac poza
poréwnania stylistyczne, autorka dowodzi, ze
przejscie to stanowi fundamentalng ewolucje
W Zaangazowaniu miedzykulturowym - od eu-
ropocentrycznego przywiaszczenia do opartej
na dialogu, filozoficznie ugruntowanej wymiany.

Metodologicznie badanie wykorzystuje trojstron-
ne ramy: po pierwsze, przeprowadza analize hi-
storyczng chinoiserie, ujawniajac mechanizmy
ekstrakeji estetycznej i symbolicznego odiaczenia
poprzez badanie Zrodet pierwotnych i badania
kultury materialnej. Po drugie, wnikliwie analizu-
je kluczowe chinskie koncepcje estetyczne (Shen
si, Qi yun sheng dong, Bu si zhi si...), aby ustalic fi-
lozoficzne podstawy chinskich narracji. Po trzecie,
wykorzystuje studia przypadkow obejmujace pro-
jektowanie mebli (Hans Wegner, Alexandre Cha-
ry), sztuke cyfrowa (Zhang zhoujie) oraz wspot-
prace architektoniczng (Piero Lissoni dla Shang
Xia), aby pokazac, jak te zasady s3 wdrazane we
wspotczesnej praktyce.

Wyniki badan ujawniaja, ze chinskie narracje
nie s3 ani nostalgicznym odrodzeniem, ani aser-
tywnym nacjonalizmem, lecz krytyczng meto-
dologia - taka, ktora integruje rodzimg episte-
mologie z globalnym dyskursem poprzez to, o
teoretyzuje sie jako ,dwukierunkowa refrakcje
kulturow3". Proces ten, okreslany jako ,dwu-
kierunkowa refrakcja kulturowa”, wzbogaca za-
rowno samg chinska filozofie projektowania, jak
i szersze pole globalnego designu, kwestionujac
hegemoniczne standardy i proponujac bardziej
inkluzywny, zrownowazony paradygmat.

Ostatecznie, badania te przyczyniaja sie do roz-
woju teorii postkolonialnej i transkulturowej
poprzez przeformutowanie roli Chin z kulturo-
wego zrodta w wspottwaorce globalnej kultury
projektowania. 0ferujg one nowy model ana-
lityczny pozwalajacy zrozumiec, w jaki sposob
niezachodnie systemy wiedzy mogq przeksztat-
cac miedzynarodowe praktyki tworcze poprzez
wzajemna transformacje, a nie za$ jednostron-
ng adaptacje.
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ksiazce zatytulowanej ,The Meeting
of Eastern and Western Art” histo-
ryk Michael Sullivan rygorystycznie

rozrdznia trzy kluczowe terminy: ,japonaiserie”,
,japonisme” i ,japonerie”, obrazujac ewoluujacy
odbidr sztuki japoniskiej na Zachodzie. Termin
»japonerie” odnosi si¢ do przedmiotéw wytwarza-
nych w powierzchownym stylu japonskim, kto-
ry Sullivan okresla jako ,frywolny” — termin ten
nawiazuje do wczesnej krytyki chinoiserie, gdzie
podobnie stosowano okreslenia takie jak ,prze-
sadny” i ,niepraktyczny”. Choé¢ Sullivan nie po-
daje konkretnych przykladéw, termin ,japonerie”
prawdopodobnie obejmowal masowo produkowa-
ne rekodzielo lub jego pochodne imitacje, dostep-
ne dla zachodniej publicznosci. Przedmioty te,
cenione przede wszystkim za wizualng egzotyke,
byly postrzegane jako dekoracyjne nowinki, a nie
powazne artystyczne zaangazowanie, odzwiercie-
dlajac wstepne i w duzej mierze powierzchowne
spotkanie z japonska estetyka [1].

Termin ,japonaiserie” jest odpowiednikiem
,chinoiserie” pod wzgledem formy pisowni i ram
pojeciowych. Podczas gdy ,chinoiserie” szeroko
obejmujezachodnie interpretacje sztuki chinskiej,
japonskiej, indyjskiej i islamskiej, ,japonaiserie”
oznacza konkretnie zachodnie dziela inspirowane
romantyzowana wizjg Japonii. Podobnie jak ,chi-
noiserie”, reprezentuje subiektywne wyobrazenie,
a nie autentyczna replikacje, czesto charakteryzu-
jaca sie arbitralnym wlaczeniem motywoéw orien-
talnych — takich jak skladane wachlarze, kimona
zdobione pseudojaponiskim pismem czy parawa-
ny przedstawiajace zurawie i pejzaze — jak w ,La
Japonaise” Moneta. Elementy te pelnily funkcje
dekoracyjnych symboli, podobnych do motywoéow
smokoéw i pagdéd powszechnych w ,chinoiserie”,
ujawniajac nieSmiale, aczkolwiek wplywowe, eks-
perymenty z formami wschodnimi.

Dla kontrastu japonizm oznacza glebsze, bar-
dziej naukowe zaangazowanie w japonskie tech-
niki artystyczne, wyznaczajac przejicie od orna-
mentalnego przywlaszczenia do merytorycznej
integracji. Ten termin sprawil, ze japonskie za-
sady kompozycyjne — widoczne w splaszczonych
perspektywach, wyrazistych konturach i asyme-
trycznych wzorach — przenikaly zachodnie prak-
tyki awangardowe. ,Portret Emile’a Zoli” pedzla
Edouarda Maneta ilustruje te przemiane: podczas
gdy japonski parawan i porcelanowy wazon wyda-
ja sie peryferyjna dekoracja, formalna struktura
obrazu — jego skompresowana przestrzen i sto-

nowana paleta barw — zdradza subtelna interna-
lizacje estetyki ukiyo-e. W czasach gdy Van Gogh
tworzyl ,Sypialnie w Arles”, ewidentne obiekty
orientalne zdazyly juz calkowicie znikna¢, a zywa
kolorystyka, ostre kontury i niehierarchiczna
kompozycja dziela §wiadcza o calkowitym przy-
swojeniu japonskich technik.

Ta ewolucja — od dekoracyjnego kaprysu ja-
ponerie do technicznej syntezy japonizmu — od-
zwierciedla szersza trajektorie w spotkaniu Za-
chodu ze sztuka Wschodu. Przez trzy stulecia to,
co zaczelo sie jako fascynacja egzotycznymi po-
wierzchniami, przerodzilo sie w transformacyjny
dialog, ktory ostatecznie zdestabilizowal konwen-
cje zachodniego klasycyzmu i utorowal droge mo-
dernistycznej innowacji.

Warto zauwazy¢, ze francuski leksykon nigdy
systematycznie nie przyjal rownorzednych termi-
noéw, takich jak chinerie czy chineisme, do okresle-
nia faz zachodniego zainteresowania sztuka chin-
ska, ani tez badacze nie podzielili chinoiserie na
kategorie podobne do spektrum japonerie-japoni-
sme Sullivana. Zamiast tego klasyfikacje naukowe
chinoiserie opieraly sie gléwnie na dwoch schema-
tach: w ujeciu czasowym, chinoiserie ewoluowalo
w odrebnych fazach, odzwierciedlajac szerszy roz-
woj artystyczny w Europie — barokowe chinoiserie
(ok. 1660-1730 r.) 1aczylo chinskie motywy z dy-
namicznym ornamentem w charakterystycznych
dla epoki dzielach, takich jak wersalski Trianon de
Porcelaine; rokokowe chinoiserie (ok. 1730-1770 r.)
udoskonalilo te elementy, tworzac zabawne asy-
metryczne wzory, ktorych przykladem sa gobeliny
Bouchera z Beauvais; podczas gdy neoklasyczne
chinoiserie (po 1770 r.) obejmowalo rygor arche-
ologiczny widoczny w Palazzina Cinese i Palazzo
Mirto w Palermo. Z geograficznego punktu widze-
nia regionalne wariacje pojawily sie poprzez lo-
kalne interpretacje - francuskie wersje ukazywaly
dworska elegancje w porcelanie z Sévres i obrazach
wokalnych Watteaw; brytyjskie wersje manifesto-
waly sie jako kapry$ne pagody ogrodowe i hybry-
dowe dekoracje porcelany z Chelsea; niemieckie
adaptacje przybraly forme rzezbiarskiej porcela-
ny z Midni i chinskiej herbaciarni z Poczdamu;
a wloskie interpretacje pojawily sie w weneckich
lakierowanych meblach i orientalnych fantazjach
na freskach Tiepola - kazda adaptacja odzwier-
ciedlala unikalne narodowe priorytety estetyczne,
jednoczesnie zachowujac istotny dla ruchu mie-
dzykulturowy dialog miedzy europejskimi trady-
cjami artystycznymi i wyobrazonymi inspiracjami
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wschodnimi. Ponadto niektérzy naukowcy badali
chinoiserie za posrednictwem okre§lonych me-
diow — tkanin, malarstwa, porcelany, mebli i archi-
tektury — cho¢ badania te czesto zacieraja granice
miedzy europejskimi reinterpretacjami a auten-
tycznymi chinskimi artefaktami [2].

Uporczywym problemem w badaniach nad chi-
noiserie jest wlaczanie do ich zakresu oryginal-
nych chinskich dziel sztuki — takich jak porcelana
z dynastii Ming czy wyroby z laki z dynastii Qing.
Scisle rzecz biorac, przedmioty te nie powinny by¢
klasyfikowane jako chinoiserie, poniewaz zostaly
wyprodukowane w Chinach, a nie byly europejski-
mi dzielami sztuki dekoracyjnej. Jednak ich obec-
noS¢ w europejskich kolekcjach znaczaco wplynela
na gusta arystokratow i ulatwila rozprzestrzenianie
sie trendow chinoiserie. Przez stulecia przedmio-
ty te staly sie kulturowymi hybrydami: ani czysto
chinskimi (ze wzgledu na ich europejski odbior
i reinterpretacje), ani calkowicie zachodnimi (po-
niewaz zachowuja oryginalne wykonanie).

Rodzi to wazne pytanie: jak nalezy definiowaé
i badac te artefakty — integralne dla rozwoju chino-
iserie, a jednoczesnie od niego odrebne? Ich podwoj-
na tozsamos¢ podwaza konwencjonalne kategoryza-
cje i wymaga bardziej zniuansowanego rozumienia
wymiany transkulturowej w historii sztuki.

Wplyw chinoiserie w Europie trwa od co naj-
mniej trzech stuleci, jednak nigdy nie bylo uzna-
wane za czeS¢ glownego nurtu sztuki zachodnie;j.
Dlatego tez koncepcja chinskich narracji jest
rzadko wspominana w badaniach nad chinoise-
rie. Minely wieki, a zainteresowanie mieszkancow
Zachodu tymi obiektami ewoluowalo: od zartow,
rekreacji, nasladownictwa, przez tworzenie, przy-
swajanie i badania, az po wystawianie, §ledzenie
i kolekcjonowanie. W tym momencie zdali so-
bie sprawe, ze chinoiserie to jedynie preludium,
a rozleglos¢ i glebia kultury chinskiej wystarcza,
by na nowo rozpali¢ ruch chinskich narracji na
calym sSwiecie. Niepowodzenie w wykorzystaniu
tego trendu w rozprzestrzenianiu sie chinoiserie
mozna przypisa¢ temu, ze nie nadszedl jeszcze
odpowiedni czas.

1. 0d powierzchni do esencji: ewolucja
ontologiczna reprezentacji kulturowej

1.1. Podstawy naukowe: zachodni i chinski

dyskurs na temat chinoiserie

Chinoiserie od dawna jest waznym przedmiotem
badann naukowych zaréwno w naukach zachod-
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nich, jak i chinskich. Tworzace podwaliny badania
zachodnie pojawily sie w 1961 roku wraz z przelo-
mowym dzielem Hugh Honoura ,Chinoiserie: The
Vision of Cathay” [3], a nastepnie ,,Chinoiserie: The
Influence of Oriental Style on Western Art and De-
coration” Olivera R. Impeya [4]. Te pionierskie ba-
dania ujmowaly chinoiserie przede wszystkim jako
zachodnie zjawisko dekoracyjne. Chiniska nauka
wlaczyla sie do tego dyskursu zwlaszcza w 1999
roku za sprawa waznego artykulu Hu Guanghua
,From the ,China Vogue” in the West to the We-
sternization of Chinese Export Art” opublikowane-
go w ,Art Observation” [5], uzupelnionego kolejna
monografia ,The Chinese Vogue in Europe During
the Eighteenth Century” [6] autorstwa Xu Min-
glonga. Ta podwojna publikacja stanowila wazny
moment w chinskiej nauce, poniewaz przyjela ter-
min ,China Vogue” jako alternatywna rame poje-
ciowa dla ,chinoiserie” — wybdr terminologiczny
odzwierciedlajacy zaréwno wrazliwoé¢ kulturowa,
jak i odrebnos¢ metodologiczna.

Poczatek XXI wieku byl $wiadkiem dojrzewania
chinskiej nauki w tej dziedzinie, czego przykladem
jest przelomowa praca Yuan Xuanpinga ,,Chinoise-
rie Design in Europe from the 17th to 18th Century”
[7]. Badanie to wprowadzilo do tej dziedziny wazna
perspektywe wschodnia, systematycznie analizu-
jac zachodnie badania naukowe i rozwijajac podej-
Scie klasyfikacyjne oparte na narodowosci. Praca
profesora Yuana zapoczatkowala ozywiona debate
akademicka dotyczaca fundamentalnych kwestii
transmisji kulturowej, w tym kwestii ,wplywu” ar-
tystycznego, ,blednej interpretacji” miedzykultu-
rowej i reprezentacji orientalistyczne;j.

Kluczowa rola Francji jako tworcy chinoiserie
pozostaje przedmiotem akademickich sporow.
XVIII-wieczna francuska koncepcja ,Chin” po-
przez pryzmat chinoiserie zostala poddana kry-
tycznej analizie jako symbolika polityczna i meta-
fora kulturowa, a nie autentyczna reprezentacja. Ta
epistemologiczna luka miedzy zachodnia interpre-
tacja artystyczna a chinska rzeczywistoscia kultu-
rowa ujawnia immanentne ograniczenia chinoise-
rie jako sposobu rozumienia miedzykulturowego.

1.2. Poza forma: Filozoficzne podtoze chinskiej estetyki

W przeciwienstwie do dekoracyjnych zapozyczen
charakterystycznych dla chinoiserie, wspoélczesne
chinskie narracje w sztuce prezentuja fundamen-
talnie odmienny paradygmat. Wykraczajac poza
powierzchowne elementy stylistyczne, takie jak
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,styl wyspiarski” czy ,styl wspinaczkowy”, narra-
cje te podkreslaja glebokie zaangazowanie w tra-
dycyjna chinska estetyke. Koncepcja ,Bu si zhi si”
(FRIXZ ML, odmienne podobienistwo) ucielesnia
to podejscie, stawiajac istotny duchowy rezonans
ponad formalna imitacje. Te filozoficzne ramy
wymagaja glebokiego zrozumienia tradycyjnych
chinskich zasad artystycznych — od kompozycji
z rozproszona perspektywa po techniki lawowa-
nia tuszem, od klasycznej materialnosci po sym-
bolike chromatyczna — wszystko to zbiega sie, by
stworzy¢ autentyczna chinska wrazliwosc.

Dazenie do ,Shen si” (f#{i{, rezonansu ducho-
wego) weale nie jest wynalazkiem wspolczesnym;
stanowi ono kamien wegielny klasycznej chin-
skiej teorii estetyki. Jego korzenie mozna odnalezé
w zasadzie Gu Kaizhiego (22 ok. 344-406 r.)
,Yi xing xie shen” (X2 5 #, przekazywanie du-
cha poprzez forme), ktora przedkladala uchwyce-
nie wewnetrznej witalnosci podmiotu nad samo
fizyczne podobienstwo. Koncepcja ta zostala
pdzniej skrystalizowana w pierwszej z ,SzeSciu
zasad malarstwa” (42 E7ViE) Xie He (###, czyn-
ny ok. 500-535 r.) jako ,Qi yun sheng dong” (K
5 5)), co oznacza rytmiczna witalno$é i rezo-
nans duchowy, ktére tchna zycie w dzielo sztuki.
W kontekscie projektowania oznacza to ontologie,
w ktorej obiekty nie sa nieozywionymi narzedzia-
mi, lecz naczyniami pamieci kulturowej i koncep-
cji filozoficznych. Na przyklad minimalistyczna
forma krzesla z epoki Ming nie jest celem samym
w sobie, dazacym do oszczednodci; jest fizycznym
przejawem konfucjanskiej etyki umiaru, integral-
noéci strukturalnej i szacunku dla materialnosci.
Podobnie, plynne, organiczne linie wspolczesnej
ceramiki moga nasladowaé nie wyglad wody, ale
jej taoistyczna istote, jej zdolnodé adaptacji i nie-
ustanny przeplyw. Dlatego chinskie narracje
w projektowaniu przekladaja niematerialne war-
toéci filozoficzne na namacalna forme, osiagajac
rezonans, ktory jest odczuwalny i kulturowo ro-
zumiany, wykraczajacy poza sama konsumpcje
wizualna [8].

To filozoficzne dazenie znajduje glebsze uwy-
puklenie w koncepcji ,,Yi pin” (i, Dziela o nie-
zwyklej i nieskrepowanej jakosci artystycznej)
przedstawionej przez krytyka dynastii Tang Zhang
Yanyuana (3K ZiZ, ok. 815-907 r.), ktora stawiala
spontaniczna ekspresje i duchowy rezonans po-
nad kunsztem technicznym. Kumulacja tworze-
nia tych idei — od przekazu duchowego Gu Ka-
izhiego, przez rezonans Xie He, po transcendencj@

Zhang Yanyuana — uksztaltowala spdjny system
estetyczny, ktoéry stawia na pierwszym miejscu
wewnetrzng kultywacje artysty i empatyczne za-
angazowanie w temat. System ten stoi w jaskrawej
sprzecznosci z tradycja estetyki zachodniej, ktora
historycznie kladla nacisk na mimesis (imitacje
form idealnych) i racjonalna kompozycje. Roz-
bieznoé¢ ta ma charakter ontologiczny: podczas
gdy zachodni klasycyzm dazyl do przedstawienia
wyidealizowanej natury, chifska sztuka klasycz-
na dazyla do ukierunkowania i wyrazenia ,Qi”
(|, sily witalnej) samej natury. Ta fundamentalna
réznica w celach artystycznych wyjaénia, dlacze-
go chinoiserie, funkcjonujac w ramach zachod-
nich ram mimetycznych, moglo osiagna¢ jedynie
powierzchowna dekoracje, podczas gdy chinskie
narracje, zakorzenione w tej rodzimej ontologii,
daza do zamanifestowania $wiatopogladu.

1.3. Rozrdznienie ontologiczne: przyswojenie

a autentyczna ciagtosc

Roznica miedzy chinoiserie a chinskimi narra-
cjami tkwi ostatecznie w ich relacji do autentycz-
nosci kulturowej. Podczas gdy chinoiserie repre-
zentuje zewnetrzne zawlaszczenie stylistyczne,
chinskie narracje wylaniaja sie z endogenicznej
ciaglosci kulturowe;j.

1.3.1. Chinoiserie jako zawtaszczenie zewnetrzne
Chinoiserie funkcjonowalo przede wszystkim po-
przez proces dekontekstualizacji i nadawania no-
wego znaczenia. Chiniskie motywy (smoki, pagody,
feniksy) i artefakty (porcelana, wyroby z laki) zostaly
wyrwane z ich pierwotnych kontekstow kulturo-
wych, filozoficznych i funkcjonalnych. Nastepnie
zostaly zaimportowane do zachodnich ram epis-
temologicznych i przypisano im nowe znaczenie
zgodnie z europejskimi warto$ciami estetycznymi,
pragnieniami spolecznymi i trendami artystycz-
nymi (dynamizm baroku, kaprys rokoka). Wazon
z dynastii Ming stal sie symbolem arystokratyczne-
go luksusu, a nie naukowego wyrafinowania; smok
stal sie dekoracyjnym potworem, a nie symbolem
imperialnej wladzy i niebianskiej dobroci. Proces
ten, cho¢ tworczo stymulujacy, ostatecznie byl for-
ma projekcji — odbiciem europejskich fantazji na te-
mat Orientu, a nie autentycznym zaangazowaniem
w chinska rzeczywisto$é. Reprezentuje on jedno-
kierunkowe ujecie, w ktorym kultura Zrédlowa jest
bierna, a jej glebia splaszczona do powierzchni egzo-
tycznych znakéw gotowych do konsumpcji.
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1.3.2. Chinskie narracje jako ciggtosc endogeniczna

W jaskrawym kontrascie, chifiskie narracje wy-
laniaja sie z procesu wewnetrznej eksploracji
i tworczej transformacji. Nie chodzi w nich o im-
port zewnetrznych znakéw, lecz o aktywowanie
wewnetrznego dziedzictwa kulturowego. Prakty-
ka ta opiera sie na glebokim zrozumieniu i sza-
cunku dla rodzimej struktury epistemologicznej
— zasad filozoficznych (Qi, Yinyang, Dao...), war-
tosci estetycznych (Shen si, Qi yun sheng dong)
oraz filozofii materialnych (Yin Cai Shi Yi), ktore
historycznie uksztaltowaly chinska kreatywnos¢.
Celem nie jest doslowne kopiowanie starozyt-
nych form, lecz osiagniecie duchowego rezo-
nansu (Shen si) z tradycja, pozwalajac jej pod-
stawowym zasadom ksztaltowaé¢ wspolczesna
ekspresje. Dlatego wspolczesny projekt inspiro-
wany chifskimi narracjami nie jest pastiszem
symboli, lecz nowym ogniwem w ciaglym lan-
cuchu kulturowym. To dialog miedzy przeszlo-
Scia a terazniejszo$cia, prowadzony w obrebie tej
samej sfery kulturowej. Reprezentuje to dwukie-
runkowe zaangazowanie w tradycje — takie, ktore
obejmuje zar6wno uczenie sie od niej, jak i wklad
w jej ciagla ewolucje.

2. Dekonstrukcja orientalizmu:

krytyczny odbior w zachodnich

kregach akademickich

2.1. Fazy historyczne i ewoluujace

znaczenia chinoiserie

2.11. Chinoiserie jako koncepcja relacyjna

Profesor Peng Feng z Wydzialu Sztuk Uniwersyte-
tu Pekinskiego w swoim artykule ,Sztuka chino-
iserie wieje ze wschodu” zwrécil uwage na fakt, ze
w roznych okresach historycznych chinoiserie ma
rozne konotacje. W XVIII wieku, jako egzotyczny
styl w Europie, mial znaczenie w konstruowaniu
nowoczesnosci. Na poczatku XX wieku, jako sto-
jacy w przeciwienstwie do zachodniej nauki, mial
on kluczowe znaczenie dla nowoczesnosci. Chino-
iserie we wspoblczesnej sztuce lat 90. XX wieku ma
oczywiste cechy postmodernistyczne i postkolo-
nialne, a w XXI wieku — zwlaszcza od 2015 roku
— znalazlo odzwierciedlenie w sposobie, w jaki kul-
tura chinska jest globalna i aktywnie wplywa na
$wiat. To prawdziwy chinski styl, ktéry wylonil sie
ze Wschodu [9].

Periodyzacja ewoluujacego znaczenia chinoise-
rie wedlug Peng Fenga stanowi gleboka paralele do
taksonomii zachodniego zaangazowania w sztuke
japoniska autorstwa Michaela Sullivana, ujawnia
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jednak réwniez istotna rozbiezno$¢ w podejsciu
metodologicznym. Koncepcja Sullivana — ,Japone-
rie, japonaiserie, japonisme” — opiera sie zasadni-
czo na odbiorze, podczas gdy analiza Peng Fenga,
przeciwnie, konstruuje model oparty na znaczeniu,
patrzac od wewnatrz. Mniej interesuja go formalne
mechanizmy zachodniego zawlaszczania, a bardziej
zmieniajaca sie funkcja i znaczenie ,chinoiserie”
w chinskiej §wiadomoéci historycznej i strategii kul-
turowej. Dla profesora Penga termin ten nie opisuje
statycznego stylu zachodniego, lecz dynamiczne zja-
wisko, ktorego definicja zmienia si¢ w zaleznosci od
pozycji Chin na $wiecie.

2.1.2. Pierwsze spotkania i Europejskie projekcje

Wplyw kulturowy cywilizacji chinskiej na Europe
nasilil sie znaczaco od XVI wieku, gdy portugal-
scy i hiszpanscy zeglarze — motywowani lukra-
tywnymi mozliwosciami handlowymi — zaczeli
transportowaé chinskie rekodzielo na Zachéod. Te
dobra materialne, od porcelany po wyroby z laki,
nie tylko spelnialy oczekiwania komercyjne, ale
takze zapoczatkowaly powszechny ruch estetyczny
znany jako ,moda na Chiny” (chinoiserie). Cho¢
europejska publiczno$¢ byla urzeczona egzotycz-
nym urokiem tych artefaktéw, ich podziw czesto
pozostawal powierzchowny, a chinskie rzemioslo
traktowano jako zrodlo nowosci, a nie glebokiego
zaangazowania kulturowego. Dla wiekszosci przed-
mioty te byly raczej towarem dochodowym niz
przedmiotami uzytkowymi, cho¢ arystokratyczni
kolekcjonerzy zaczeli dostrzegac ich wyrafinowana
elegancje, stopniowo podnoszac ich range z osobli-
wosci do pozadanych débr luksusowych.

Do 1672 roku Brytyjska Kompania Wschodnio-
indyjska ugruntowala swoja pozycje handlowa na
Tajwanie, umozliwiajac bezposredni i regularny
handel z Chinami przez porty takie jak Xiamen,
Zhoushan i Kanton (Guangzhou). Ten dostep do-
prowadzil do bezprecedensowego naplywu chin-
skich towaréw eksportowych do Europy, gdzie
staly sie one symbolami statusu w palacach kro-
lewskich i posiadlosciach arystokratycznych.
Oprocz tej wymiany materialnej, przesadzone
relacje podroznicze i relacje misyjne dodatkowo
podsycaly fascynacje Europejczykéw ,tajemni-
czym Wschodem”, sprawiajac, ze moda na Chiny
nie byla przelotnym trendem, lecz trwalym zjawi-
skiem kulturowym [10].

W XVII-XIX wieku europejskie dwory staly sie
sceng unikalnej syntezy estetycznej, gdzie baro-
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kowy przepych, rokokowy kaprys i elegancja dy-
nastii Ming-Qing spotykaly sie ze soba. Chinska
porcelana, obecnie zlocona i eksponowana maso-
wo, dominowala we wnetrzach, tworzgc drama-
tyczny efekt. Tradycyjne przedmioty uzytkowe,
takie jak parawany, zostaly przeksztalcone w cen-
tralne elementy dekoracyjne, a elementy archi-
tektoniczne zapozyczone z chinskiego wzornictwa
przelamywaly konwencjonalne normy zachodnie.
Rezultatem byl chinoiserie — oniryczny, czesto
paradoksalny styl, ktory laczyl szacunek dla chin-
skiego kunsztu z europejska fantazja.

Ta hybrydowa estetyka, cho¢ znaczaca komer-
cyjnie i artystycznie, ostatecznie odzwierciedlala
europejskie projekcje raczej niz autentyczne za-
interesowanie kultura chinska. Napiecie miedzy
podziwem a bledna interpretacja pozostaje cen-
tralnym punktem naukowych debat na temat chi-
noiserie, stawiajac krytyczne pytania o miedzykul-
turowa reprezentacje i artystyczne zawlaszczenie
we wczesnej nowozytnosci.

2.2. Niewykorzystane szanse

i ograniczenia metodologiczne

W tym czasie Imperium Qing przezywalo okres
,Kang qgian sheng shi” (BREZEEtt, rozkwitu pano-
wania Kangxi, Yongzhengi Qianlong), a sztuka dy-
nastii Qing opierala sie na wsparciu arystokracji
i uczonych, dysponujac bogatym dziedzictwem
kulturowym. Oficjalne rzemioslo dazylo do este-
tycznego bogactwa i luksusu, a porcelana ,Guang
cai” ("% %), ktorej nie doceniali Chificzycy, zala-
la Europe. Jednak dynastia Qing stopniowo tracila
zainteresowanie $wiatem zewnetrznym, a nawet
wprowadzala zakazy zeglugi morskiej, izolujac sie
fizycznie i duchowo od kontaktéw z innymi gru-
pami etnicznymi. Europa otwierala ramiona, by
obja¢ $wiat w tym czasie, ,W sezonie 1736 w Kan-
tonie handlowalo 12 statkéw, z czego 5 bylo angiel-
skich, 2 holenderskie, 1 dunski i 1 szwedzki; w1753
bylo ich 27, z czego 10 bylo angielskich, 6 holen-
derskich, 5 francuskich, 3 szwedzkie, 2 duniskie i1
pruski [11]”. Ten sklad przyniosl Europie nie tylko
dobrobyt materialny, ale takze rozwdj artystycz-
ny. ,China Monumentis” Athanasiusa Kirchera,
,Legatio Batavica ad magnum Tartariae Chamum
Sungteium, Modernum Sinae imperatorem” [12]
Johannesa Nieuhofa i, Description Géographique,
Historique, Chronologique, Politique, Et Physique
De L’Empire De La Chine Et De La Tartarie Chi-
noise” [13] Jeana-Baptiste’a Du Haldego stanowia

fundament kulturowy; ,Projekt kostiumoéw: chin-
ski gracz na gongu” Jeana Louisa Beraina, ,Idole de
la KI MAO SAQ” Watteau Jeana Antoine’a oraz ,La
Tenture chinoise” Frangois Bouchera to podstawy
sztuki; ,Designs of Chinese buildings, furniture,
dresses, machines, and utensils” [14] Williama
Chambersa, ,The Gentleman and Cabinet-Ma-
ker’s Director” [15] Thomasa Chippendale’a i ,La
Chine en Franceau XVIII e siécle” Henriego Cor-
diera [16] wyniosly chinoiserie na szczyt sztuki
i wzornictwa. Niestety, pod koniec XIX wieku chi-
noiserie stopniowo zaniklo, co nie pozostawilo po
sobie nawet §ladu w pézniejszych podrecznikach
historii sztuki. Na ten upadek wplynelo japona-
iserie i jego gwaltowna transformacja w japonizm,
a takze popadanie dynastii Qing w naukowa sta-
gnacje, arogancje i odosobnienie. Nawet jesli Chi-
ny, skad pochodza korzenie chinoiserie, zostaly
zmuszone do otwarcia sie, a najezdzcy biernie ule-
gali urokowi jej dziel sztuki, chinoiserie nadal nie
udalo sie w znaczacy sposéb zintegrowac z glow-
nym nurtem wzornictwa.

To, ze chinoiserie nie udalo sie wejs¢ do ka-
nonu zachodniego, nie moze by¢ przypisane wy-
lacznie zmieniajacym sie gustom lub rozwojowi
japonizmu. Jego marginalizacja byla zasadniczo
wynikiem inherentnych ograniczenn metodolo-
gicznych. W przeciwienstwie do tradycji grecko-
-rzymskiej, ktéra dostarczala systematycznych
ram porzadkow, proporcji i narracji, mozliwych do
nauczania i powielania, chinoiserie nie oferowalo
takiego spojnego systemu. Byl to repertuar rozpro-
szonych znakow — pagéd, smokow, mandarynéw —
pozbawionych pierwotnych relacji skladniowych
i kodéw kulturowych. Kiedy XIX-wieczne europej-
skie akademie usystematyzowaly historie sztuki
i edukacje w zakresie wzornictwa, zinstytucjona-
lizowaly genealogie, ktorej korzenie siegaly Aten
i Rzymu, a nie Pekinu czy Kantonu. Jako styl frag-
mentaryczny, zbudowany na blednych interpre-
tacjach, chinoiserie nie mialo epistemologicznego
fundamentu, by rzuci¢ wyzwanie rodzacemu sie
europocentrycznemu kanonowi. Zostalo zdegra-
dowane do roli dekoracyjnego interludium, fascy-
nujacej, lecz ostatecznie peryferyjnej ciekawostki
w wielkiej narracji sztuki zachodniej [17].

2.3. Rozwdj endogennej podmiotowosci kulturowej

2.3.1. Kiedy to, co narodowe, nie stato sie globalne

Sto lat p6zniej Chiny przyjely haslo ,Narodowy
jest $wiat”, zapoczatkowujac odrodzenie tradycji
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ludowych, przepakowanych jako ,chiniski styl” dla
atrakcyjnosci komercyjnej. Jednak pomimo entu-
zjazmu w kraju, ruch ten nie zyskal popularnosci
na arenie miedzynarodowej. Krytycy odrzucili go
jako wulgarny, obnazajac ograniczenia nacjona-
listycznego brandingu kulturowego — dowodzac,
ze ,narodowy moze pozosta¢ jedynie narodowy”,
jesli nie zaangazuje sie w konstruktywny dia-
log z globalna publicznoscia. W przeciwienstwie
do chinoiserie, ktére rozkwitlo dzieki adapta-
cji chinskich motywéw do zachodnich gustow,
ten ,chinski styl” pozostal zamkniety, uwieziony
w nostalgicznym odrodzeniu, zamiast ewoluowaé
w estetyke o uniwersalnym brzmieniu [18].

Przejscie w kierunku bardziej autentycznej
i miedzynarodowo rezonujacej ekspresji jest ucie-
lesnione w pracach fotograficznych Chen Man
(F5i8). Rozpoczynajac swoja dzialalno$¢ na po-
czatku XXI wieku, Chen zdecydowanie porzucila
schematyczny jezyk wizualny ,czerwony + zloty”,
ktory charakteryzowal znaczna cze$é komercyj-
nego ,stylu chinskiego”. Zamiast tego zapoczat-
kowala wyrafinowany jezyk wizualny, ktory laczy
hiperrealistyczne techniki cyfrowe z subtelnymi,
lecz wyrazistymi odniesieniami do chinskiego
dziedzictwa artystycznego. W swojej przelomowe;j
serii odtworzyla kompozycje klasycznego obra-
zu z czasOw dynastii Song, wykorzystujac wspol-
czesny model, lub nasycila futurystyczny portret
chromatyczna wrazliwoécig murali z czasow dy-
nastii Tang. Jej prace nie krzycza ,chinskos¢” po-
przez powierzchowne symbole; szepcza ja poprzez
gleboko zinternalizowang $wiadomo$¢ estetycz-
na. Globalny sukces Chen Man w fotografii mo-
dowej dowodzi, ze chinskie narracje moga zyska¢
szerokie uznanie nie poprzez uleganie obcym
uprzedzeniom, ale poprzez odwazne manifesto-
wanie nowoczesnej tozsamosci, ktéra jest z natury
i zrozumiale chinska. Jest ona kluczowa postacia
w sztukach wizualnych, udowadniajac, ze droga
od wyspiarskiego stylu narodowego do porywaja-
cych chinskich narracji jest nie tylko konieczna,
ale i mozliwa do zrealizowania.

2.3.2. Sciezka ekspresji endogennej

Kontrast miedzy tymi zjawiskami ujawnia kluczo-
w3 lekcje: wplyw kulturowy wymaga czegos wiecej
niz powierzchownej ozdobnosci. Moda na Chiny
odniosla sukces, poniewaz odpowiadala europej-
skim zainteresowaniom handlowym i artystycz-
nym, podczas gdy chinoiserie rozkwitlo dzieki re-
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interpretacji chinskosci przez pryzmat Zachodu.
Obecnie chinska strategia kulturowa przesunela
sie od stylu narodowego w strone niematerialnego
dziedzictwa kulturowego (NDK), co stanowi ramy
lepiej dostosowane do globalnego zaangazowania.
W przeciwienstwie do dekoracyjnego pastiszu,
NDK kladzie nacisk na zywe tradycje — rzemioslo,
rytualy i filozofie — ktore niosa w przekazie auten-
tycznosd, a nie egzotyke.

Ta ewolucja odzwierciedla szersza intelektu-
alng podr6z w chinskim $rodowisku akademic-
kim: od badania ,mody na Chiny” i chinoiserie
jako historycznych osobliwosci, do formulowania
chinskich narracji i stylu neochinskiego. Pierw-
szy z nich reprezentuje zmiane paradygmatu —
wyjscie poza zapozyczona estetyke, aby osadzié
chinskie zasady artystyczne we wspolczesnym
designie. Wymaga holistycznej integracji, w kto-
rej forma podaza za logika kulturowa, a funkcja
uciele$nia wartosci konfucjanskie lub taoistycz-
ne. W przeciwienistwie do chinoiserie, ktére funk-
cjonuje na peryferiach dekoracyjnych, chinskie
narracje daza do zaoferowania globalnemu desi-
gnowi filozofii rbwnowagi i harmonii.

Jednak ta ambicja wykracza poza sztuke. Chin-
skie narracje wymagaja transdyscyplinarnego
etapu — obejmujacego literature, filozofie i dys-
kurs spoleczno-polityczny — aby w pelni wyrazi¢
chinski $wiatopoglad kulturowy. Nie wystarczy
eksponowac tradycje; trzeba ja zinterpretowaé dla
zagranicznej publicznoéci, rozwiazujac dysonans
poznawczy, ktory niegdy$ sprowadzil chinska
sztuke do pagdd i smokdw. Wyzwanie polega na
zrownowazeniu specyfiki kulturowej z powszech-
na dostepnoscia — zadania, w ktérym chinoiserie
ponioslo porazke, ale chinskie narracje moga jesz-
cze odnied¢ sukces.

3. Filozofia jako praktyka: tradycyjna

estetyka w nowoczesnym designie

3.1. Perspektywa kultury materialnej:

Oznaczenie i element oznaczony

3.1.1. Rozwod oznaczenia i elementu oznaczonego

Aby w pelni zrozumie¢ réznice miedzy chinoise-
rie a chinskimi narracjami, nalezy przyja¢ per-
spektywe badan kultury materialnej. Artefakty nie
sa biernymi odbiciami kultury, lecz aktywnymi
sprawcami jej konstytuowania i transmisji, ucie-
lesniajac wierzenia, struktury spoleczne i ramy
epistemologiczne. W tym kontekscie chinoiserie
przede wszystkim traktowalo chinskie przedmio-
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ty jako symbole egzotycznej odmiennosci, czesto
oderwane od ich pierwotnego kulturowego znacze-
nia. Wazon z epoki Ming w europejskiej szafce byl
ceniony za forme i dekoracje powierzchni, a jego
rola w rytualach naukowych lub jego symbolika
(np. skojarzenie porcelany z czystoscia i integral-
noscia) byly w duzej mierze ignorowane. Z kolei
narracje chinskie koncentruja sie zasadniczo na
tym, co oznaczone — glebokiej logice kulturowej
i filozoficznej, osadzonej w materialnosci i reali-
zowanej poprzez nia. Przemiana gliny w rezonu-
jacy celadon, uprawa drzew lakowych i cierpliwe
nakladanie setek warstw, zlozone technologie kro-
sien niezbedne do tworzenia misternych jedwabi
— te procesy same w sobie sg praktykami kulturo-
wymi. Uciele$niaja one $wiatopoglad skoncentro-
wany na harmonii miedzy czlowiekiem a natura,
doskonaleniu umiejetnosci na przestrzeni czasu
oraz dazeniu do estetycznej wzniosloéci w ramach
materialnych ograniczen. Dlatego wspodlczesne
odrodzenie i globalna prezentacja tych tradycji
nie sa nostalgicznymi rekonstrukcjami, lecz reak-
tywacja tej zakorzenionej madrosci kulturowej we
wspolczesnych kontekstach.

3.1.2. Spojrzenie zachodnie i powstawanie chinoiserie
W okresie panowania dynastii Tang (618-907 r.
n.e.) Japonia stala sie¢ oddanym zwolennikiem
chinskich narracji, systematycznie przyswajajac
i adaptujac chinskie wzorce kulturowe, artystycz-
ne i administracyjne, aby polozy¢ podwaliny pod
to, co stalo sie cywilizacja Yamato. To przekazy-
wanie umozliwilo pézniejszym japonskim inno-
wacjom artystycznym — takim jak wyroby z laki
maki-e i ceramika imari yaki — globalny obieg
pod sztandarem sztuki japonskiej, pomimo ich
chinskiego pochodzenia.

Z kolei zainteresowanie Europy chifiska estetyka
w okresie panowania dynastii Ming (1368-1644 r.)
i Qing (1644-1912 r.) przejawialo sie w postaci chi-
noiserie. Mozna to rozumie¢ jako proces ,ekstrak-
cji estetycznej”; europejscy artyéci i projektanci
podziwiali i zapozyczali powierzchowne elementy
sztuki chinskiej — jej motywy wizualne, egzotyczne
formy i techniki dekoracyjne — jednocze$nie pozo-
stajac w duzej mierze w oderwaniu od ich podsta-
wowych kontekstéw kulturowych i filozoficznych.
Te europocentryczna dynamike, w ktoérej Chiny
czesto postrzegano bardziej jako ekran projekeji
Zachodu niz cywilizacje, ktora nalezy rozumie¢ na
jej wlasnych zasadach, ilustruja ewoluujace per-

spektywy wyrafinowanego mysliciela, takiego jak
Johann Wolfgang von Goethe.

Zainteresowanie Goethego kulturg chinska,
choé¢ intensywne, nigdy w pelni nie wyszlo poza
ten paradygmat. Jego wczesna romantyczna ideali-
zacja, podsycana lektura powiesci takich jak ,Hao
Qiu Zhuan” (#fiKf%, ,Przyjemna historia”), po-
strzegala Chiny jako wzér moralnego oswiecenia
i patriarchalnego porzadku — wyidealizowany kon-
trapunkt dla europejskich zawirowan. Pozniej jego
fascynacja skierowala sie w strone bardziej metafo-
rycznej abstrakeji; slynal z wykorzystywania chin-
skiej porcelany i poezji jako no$nikéw teorii na
temat uniwersalnych koncepcji , literatury Swiato-
wej” (Weltliteratur) i walorow estetycznych. W obu
fazach ,Chiny” sluzyly jednak przede wszystkim
jako zwierciadlo dla wlasnych filozoficznych do-
ciekan Goethego. Jego uznanie, cho¢ szczere, rzad-
ko wykraczalo poza autoreferencyjna projekcje,
odzwierciedlajac europejskie pragnienia i trendy
intelektualne, a nie angazujac sie w autentyczna
zlozono$¢ chinskiej mysli [19].

3.2. Transmisja techniczna i ucielesnienie filozoficzne
Autentyczne chinskie narracje wymagaja troj-
stronnego zaangazowania: zrozumienia chinskiej
filozofii tworczej, opanowania sztuki funkcjonal-
nej i przyswojenia zasad estetycznych. 5000-let-
nia historia innowacji materialowych w Chinach
ukazuje te epistemologie w dzialaniu: od neoli-
tycznych naczyn ostrodennych z Banpo po prze-
lomowe rozwigzania w zakresie wypalu ceramiki
dynastii Song — ,Tian qing se” (K& &, blekitne
szkliwo) Ru, imperialna precyzja Guana, ,Bin-
glie Wen” (VKZEL, krystalizacja w szczelinach
lodowych) Ge, ,Yaobian” (22, tlenki transfor-
macyjne) Jun — kazda innowacja kryla w sobie
materialoznawstwo (stosunki gliny i pirometria),
ktére wymykalo sie europejskim replikacjom az
do XVIII wieku. Laka z kultury Hemudu, liczaca
7000 lat, stanowi dowdd nieprzerwanego dzie-
dzictwa od uprawy drzew urushi do technik ,Dia-
oqi (BE%, rzezbiona laka)” i ,Qiangjin (X%, in-
krustacja zlotem)”, 1aczac naturalna materialnosé
z wzniosla ornamentyka.

Od czasu obsesji Cesarstwa Rzymskiego na
punkcie jedwabiu Seres, chinskie technologie
tkackie, takie jak ,Ling Luo Chou Duan” (& % 4
4%, wzorzyste jedwabie i satyny), staly sie global-
nymi wzorcami luksusu, a poézniej katalizowaly
transeuroazjatycka wymiane w ramach Inicja-
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tywy Pasa i Szlaku. Tradycje te sa przykladem
praktycznej madrosci kulturowej — gdzie forma
podaza za kosmicznymi zasadami, a nie jedynie
za dekoracja. W przeciwienstwie do powierz-
chownych zapozyczen z chinoiserie, prawdziwe
chifiskie narracje wymagaja technicznego prze-
kazu, filozoficznego ucielesnienia i kulturowej
wzajemnosci. Wspoblczesna rekonstrukcja tych
narracji podwaza marginalizacje chinskiej wie-
dzy materialnej w zachodniej historii sztuki, ofe-
rujac jednocze$nie modele dla postegzotycznego
dyskursu kulturowego.

3.3. Manifestacje architektoniczne i projektowe:

od Wegnera do Zhang Zhoujie

Architektoniczne przejawy chinoiserie w Euro-
pie — ktoérych przykladem jest dziesieciopietrowa
chinska pagoda Williama Chambersa w Kew Gar-
dens, réznorodne konstrukcje w stylu europejskim
okreslane jako ,chinskie” (pawilony, domy, wieze,
sale i chaty), pseudochinska kaligrafia zdobigca
Palac w Palermo oraz przerobione lakierowane
parawany, stanowiace dekoracje $cienne — nieza-
przeczalnie dowodza strategicznego wykorzystania
przez europejskich projektantéw ,Innego” do two-
rzenia wizualnie harmonijnych zespoléw palaco-
wo-ogrodowych przy jednoczesnym zachowaniu
spojnosci stylistycznej. Jednakze, w tych reprezen-
tacjach wyraznie brakuje autentycznych, tradycyj-
nych chinskich struktur architektonicznych, a ich
organizacja przestrzenna, wystroj wnetrz i aran-
zacja mebli zasadniczo ignoruja zaréwno zasady
funkcjonalne, jak i filozoficzne podstawy chinskiej
estetyki projektowej.

Zachodnia interpretacja chinskich elementow
wzornictwa osiagnela znaczacy kamien milowy
w 1943 roku, kiedy Hans Wegner rozpoczal swo-
ja wplywowa serie ,Krzesel Chinskich”. Ten mo-
ment, gdy na Zachodzie pojawialy sie rozne style
modernistyczne, mial by¢ idealna okazja dla Chin,
by $mialo zamanifestowa¢ swoja chiniska narracje
na $wiatowej scenie projektowej. Siedziska w sty-
lu Ming, ktére zainspirowaly Wegnera, uosabialy
liczne zalety: ich minimalistyczna forma ideal-
nie wpisywala sie w dominujacy modernistyczny
funkcjonalizm; ich eleganckie proporcje wykra-
czaly poza chlodna surowo$¢ modernizmu dzieki
pomyslowym detalom dekoracyjnym; a ich filo-
zofia estetyczna, polegajaca na ,uczeniu sie z ze-
wnetrznych czynnikéw natury i jednoczesnym
odkrywaniu wewnetrznej prawdy”, osiagnela
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niezwykla synteze uzytecznosci i piekna. Jednak
pomimo tych wrodzonych zalet, zmarnowano
szanse na ustanowienie chinskiej narracji jako
odrebnego paradygmatu wzornictwa, co pozwo-
lilo skandynawskiemu modernizmowi osiagnaé
Swiatowa slawe, podczas gdy bogate dziedzic-
two wzornictwa Chin pozostalo w duzej mie-
rze ograniczone do historycznych odniesien,
a nie za$ do wspdlczesnej praktyki [20].

4. Synteza transkulturowa:
dynamika globalno-lokalna
we wspotczesnej praktyce
4.1. 0d interpretacji formy do
programu algorytmicznego
Pionierska praca Wegnera poka-
zala potencjal estetyki dynastii
Ming w ksztaltowaniu zachodnie-
go modernizmu. Dialog ten zostal
poglebiony dekady pbiniej przez
projektantow takich jak francu-
ski rzemieslnik Alexandre Chary.
W przeciwienstwie do spotkania We-
gnera z chinskim wzornictwem poprzez
muzealne kolekcje, Chary przez dlugi czas
zanurzal sie w zywym kontekscie chinskiej kul-
tury. Jego seria mebli Dynamic stanowi przyklad
tego ewolucyjnego podejscia. Podczas gdy Wegner
mistrzowsko zinterpretowal forme zewnetrzng
i zasady konstrukcyjne krzesla z epoki Ming, Cha-
ry’ego interesuje lezaca u jego podstaw filozofia
projektowania. Czerpie inspiracje z istoty elemen-
tow, takich jak misterne polaczenia mebli z epoki
Ming i geometryczna poezja kratownic z Suzhou
Garden, reinterpretujac je z perspektywy wspoi-
czesnej, majacej na celu ulatwienie wspoblcze-
snych interakcji spolecznych. Jego proces tworczy
kladzie nacisk na gleboki szacunek dla material-
nosci (Yin cai shi yi — E##Z, adaptacja arty-
zmu do materialu), wykorzystujac heban, palme
kokosowa i trzcine do podkre$lenia ich wrodzo-
nych cech. Droga od Wegnera do Chary’ego ozna-
cza istotna ewolucje: od doceniania i adaptacji
ponadczasowej formy do poszukiwania dialogu
z kontekstem kulturowym i filozoficznym, ktéry
ja uksztaltowal. Ta zmiana odzwierciedla szer-
szy ruch ontologiczny od inspiracji zewnetrznej
w kierunku bardziej zinternalizowanego, metodo-
logicznie ugruntowanego zaangazowania.
Przelomowym przykladem tego endogeniczne-
go zaangazowania filozoficznego jest praca wspol-
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czesnego projektanta cyfrowego Zhanga Zhoujie
(5K B E). Jego seria ,Meble Cyfrowe” stanowi glebo-
kie ucielesnienie chinskich narracji, wykraczajac
poza forme w strone metodologii. Proces tworczy
Zhanga rozpoczyna sie nie od szkicowania ani od-
niesienia historycznego, lecz od ustalania pa-
rametréw algorytmicznych inspirowanych
taoistyczna koncepcja ,ziran” (B %4, spon-
taniczno$¢/naturalno$é). W ramach usta-
lonych parametréow formy cyfrowe ewo-
luuja i samoorganizuja sie, generujac
niepowtarzalne obiekty obliczenio-
we, ktére nastepnie materializuja
sie poprzez precyzyjna produkcje.
To podejscie odzwierciedla sza-
cunek tradycyjnego chinskiego
rzemie$lnika dla wrodzonych wia-
$ciwosci materialu (np. podazanie
za slojami drewna czy plynnoscia
szkliwa), ale przenosi je do $wiata cy-
frowego. Powstale obiekty, o organicznych,
nieprzewidywalnych, a zarazem struktural-
nie logicznych formach, rezonuja z tym samym
dazeniem do doskonalosci ,Tian Cheng” (KX,
stworzonej przez niebiosa), ktora mozna odnalez¢
w procesach wypalania w piecu Junyao czy w ka-
mieniach uczonych. Zhang nie projektuje krzesla,
ktére wyglada na chinskie; opracowuje proces,
ktory jest filozoficznie zgodny z chinskimi zasada-
mi tworczymi, osiagajac w ten sposdb prawdziwe
,Shen si” tradycji ery cyfrowej [21].

4.2. Nowa dialektyka wymiany kulturowej

W ostatnich latach wplyw chinskich narracji na
globalny design ewoluowal od symbolicznego
przywlaszczenia do systematycznej integracji me-
todologicznej. Humboldt Forum (Berlin, 2020),
we wspdlpracy z chinskimi instytucjami badaw-
czymi, takimi jak Akademia Kucha, oraz pod kie-
rownictwem naukowcéw, takich jak dr Zhao Li,
wykorzystalo cyfrowe technologie interaktyw-
ne do rekonstrukeji i rekontekstualizacji murali
w Grocie Kizil. Projekt ten kladzie nacisk na mie-
dzynarodowa wspolprace akademicka, a nie na
jednostronng reprezentacje. Dzieki szczegdlowej
dokumentacji fotograficznej i badaniom prze-
prowadzonym wspdlnie z chinskimi ekspertami,
murale zostaly odrestaurowane cyfrowo i zapre-
zentowane w sposob, ktéry podkresla wspolne
dziedzictwo kulturowe i wymiane naukowa. Po-
dejscie to angazuje zwiedzajacych w doswiadcze-

nia partycypacyjne skoncentrowane na narracji
historycznej i ciaglodci kulturowej, odzwiercie-
dlajac pelen szacunku i wspdlpracy wysilek na
rzecz interpretacji i zachowania tych dziel sztuki
w kontekscie globalnym.

Chinskie krzesla z czaséw dynastii Ming sta-
nowia zaréwno hold dla rzemiosla przodkéow,
jak i trwale dziedzictwo dla przyszlych pokolen,
bedac inspiracja dla wspdlczesnego stylu neo-
chinskiego, a jednocze$nie stymulujac fascynacje
chinskimi narracjami projektowymi u obcokra-
jowcdow. Podobnie seria ,,Chinskie Krzesla” Hansa
Wegnera stanowi wspolczesny hold dla trady-
cyjnych form, oferujac jednocze$nie krytyczna
refleksje na temat wspolczesnej praktyki projek-
towej — potrafiac wzbudzi¢ zaufanie kulturowe
wérdd chinskich projektantéw, a jednoczednie
katalizowaé globalny Ruch Narracji Chinskich.
Ta dialektyka identyfikacji kulturowej opiera sie
zasadniczo na epistemicznym autorytecie pod-
miotu interpretujacego, a integracja glownego
nurtu zalezy od dominujacych paradygmatow
i standardow kulturowych [22].

4.3. 0ddzwiek ponad imitacja

Glebokim przykladem tej transkulturowej synte-
zy w praktyce jest dlugotrwala wspdlpraca wlo-
skiego architekta Piero Lissoniego z chifnska mar-
ka luksusowa ,Shang Xia” (LT, w gore i w dot).
W przeciwienstwie do projektanta narzucajacego
zewnetrzng estetyke, rola Lissoniego bylo archi-
tektoniczne ujecie i sformulowanie fundamental-
nej filozofii marki, jaka sa ,wspoélczesne Chiny”.
W przypadku flagowych sklepéw Shang Xia w Pa-
ryzu i innych $wiatowych stolicach, Lissoni nie
uciekal sie do stereotypéw chinoiserie. Zamiast
tego nawiazal dialog z istota marki. Jego jezyk pro-
jektowy wykorzystuje stonowana, wyrafinowana
palete materialéw: przyciemniony braz, przydy-
miony dab, blady trawertyn i surowy beton, ktore
nie nasladuja, lecz rezonujg z materialng wrazli-
woécia chinskiej tradycji. Uklady przestrzenne sa
czyste i nowoczesne, a jednoczeénie tworza po-
czucie rytmu, pustki i subtelnie nawiazuja do do-
$wiadczalnego przeplywu chinskiego ogrodu lub
pracowni uczonego. Muzeum Sztuki nad Jeziorem
Meixi (Changsha, 2025), zaprojektowane przez
Zaha Hadid Architects, przekracza konwencjonal-
ne paradygmaty wystawiennicze dzieki plynnej
architekturze, tworzac dialogiczne przestrzenie,
w ktorych regionalna kultura Hunanu komuni-
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kuje sie z globalnymi jezykami artystycznymi.
Instalacja ,Dar” zaprezentowana na Milan Design
Week 2025 polaczyla chifisko-zachodnie elemen-
ty botaniczne z filozofia Wschodu, materializujac
kosmologiczng koncepcje ,,Dom-Niebo-Ziemia”
poprzez kinetyczng narracje przestrzenna.
Wspblpraca ta pokazuje, ze chinskie narracje
moga by¢ skutecznie promowane poprzez mie-
dzynarodowe partnerstwa, gdy zagraniczny pro-
jektant wychodzi poza styl, aby siegna¢ do kul-
turowych i filozoficznych podstaw, co skutkuje
hybrydowa estetyka, ktéra jest jednoczesnie glo-
balnie zrozumiala i autentycznie zakorzeniona.

4.4, Przyszte sciezki rozwoju: w strone epistemologii
chinskiego wzornictwa

Te przypadki lacznie pokazuja, ze chinskie narra-
cje przechodza od motywdéw wizualnych do odreb-
nej epistemologii designu — takiej, ktora kladzie
nacisk na organiczna integracje logiki kulturowej
ze wspblczesna praktyka. Wylaniaja sie trzy klu-
czowe Sciezki rozwoju dla przyszlosci:

4.4.. Gteboka integracja narracji miedzykulturowych
Tradycyjne chinskie koncepcje przestrzenne beda
w coraz wiekszym stopniu wplywaé na globalne
standardy projektowania, wspierajac przejscie
od modernistycznej jednorodnosci do kulturowo
symbiotycznego pluralizmu.

4.4.2.0d chinskich narracji do chinskiej metodologii
Przyszle manifestacje wykrocza poza ozdobne
chinoiserie, oferujac zamiast tego ramy filozo-
ficzne, takie jak priorytetowe traktowanie ergono-
mii w meblach z epoki Ming, ktére beda stanowi¢
podstawe dla réznych dziedzin, od inteligentnej
produkcji po zréwnowazony design.

4.43. Cyfrowo-inteligentne ttumaczenie kulturowe

Nowe technologie — w tym sztuczna inteligencja,
blockchain i rozszerzona rzeczywisto§¢ — przy-
spiesza globalizacje chiniskich narracji poprzez
obliczeniowa analize tradycyjnych systemoéw
projektowania, cyfrowe rekonstrukcje blizniacze
starozytnych technik architektonicznych oraz
immersyjne doswiadczanie chinskiej estetycznej
logiki przestrzennej w technologii VR/AR.

W epoce, w ktorej coraz bardziej ceni sie roz-
norodnoé¢ kulturowa i zréwnowazony rozwdj,
chinskie narracje przestaja byé¢ ,obiektami in-
terpretacji” i staja sie ,aktywnymi eksportami
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metodologicznymi”. Oferuja one globalnej spo-
lecznosci projektantéw nie tylko unikalne zasoby
estetyczne, ale, co wazniejsze, innowacyjny para-
dygmat, ktory syntetyzuje madro$¢ historyczna
z technologiami przysziosci — napedzajac projek-
towanie w kierunku wiekszej inkluzywnosci i gle-
bi koncepcyjne;j.

5. Pedagogika jako sciezka: integracja narracji
chinskich z globalna edukacja projektowa

5.1. Obecny krajobraz edukacyjny i jego ograniczenia

Aby paradygmat chinskich narracji wykroczyl
poza zawlaszczenie symboliczne i osiagnal au-
tentyczny globalny wplyw metodologiczny, jego
zasady muszg zostaé zintegrowane z fundamen-
talna pedagogika edukacji projektowej na calym
Swiecie. Stanowi to najwazniejszy etap w jego
ewolucji od kulturowego przedmiotu badan do
zywego jezyka projektowania. Obecnie programy
nauczania wiodacych $wiatowych instytucji pro-
jektowych, od dziedzictwa Bauhausu po wspélcze-
sne programy w szkolach takich jak Rhode Island
School of Design czy Royal College of Art, pozo-
staja gleboko zakorzenione w zachodnim kanonie
modernizmu, z jego naciskiem na funkcjonalizm,
abstrakcje i racjonalizm rozwigzywania proble-
moéw. W tym kontekScie chinskie elementy sa
czesto prezentowane jako tematyczna inspiracja
lub kulturowe przypisy, a nie jako fundamental-
ne, alternatywne metodologie nadawania formy
i myslenia przestrzennego [23].

5.2. Strategie integracji: podejscia oparte

na przypadkach, studyjne i teoretyczne

Integracja chinskich narracji wymaga wyjscia
poza symboliczne wlaczanie projektéw w ,chin-
skim stylu”. Wymaga naukowej analizy i pedago-
gicznego przepakowania jej podstawowych zasad
w moduly dydaktyczne. Moze sie to przejawiaé na
kilka sposob6w: po pierwsze, poprzez uczenie sie
oparte na przypadkach, gdzie priorytety ergono-
mii i uczciwo$¢é konstrukcyjna mebli z epoki Ming
sa badane nie jako egzotyczne artefakty, ale jako
rownolegle, cho¢ odrebne rozwiagzania projektowe
w stosunku do funkcjonalistycznych zalozent mo-
dernizmu. Po drugie, poprzez eksploracje w pra-
cowni, gdzie studenci sa zachecani do projektowa-
nia nie z wykorzystaniem smokéw czy feniksow,
ale z wykorzystaniem koncepcji takich jak ,Liu
bai” (B H, celowa pustka) lub ,Qi yun” (5#,
rytmiczna witalno$c), przekladajac abstrakcyjne
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idee filozoficzne na rozwiazania dla wspoélczesne-
go zycia miejskiego lub projektowania produktow.
Wreszcie, poprzez dialog teoretyczny, w ktérym
chinskie koncepcje tworzenia, takie jak ,Zao wu
jing shen” (IE##5%#, duch stworzenia) i ,Zhi qi
shang xiang” (#8841 %, tworzenie naczyn odda-
jacych czes§¢ niebianskiemu idealowi) sa wpro-
wadzane do dialogu z zachodnimi dyskursami na
temat ontologii zorientowanej obiektowo i pro-
jektowania spekulatywnego, wzbogacajac zestaw
narzedzi krytycznych i teoretycznych dostepnych
przyszlym projektantom.

Ta integracja edukacyjna stanowi niezbedny
pomost miedzy uznaniem kultury a jej kulturo-
wa podmiotowo$cia. Umozliwilaby ona chinskim
narracjom przejscie od ,dziedzictwa” postrzega-
nego z zewnatrz do ,metodologii” stosowanej od
wewnatrz, co ostatecznie pozwoliloby im uczest-
niczy¢ w ksztaltowaniu samej gramatyki global-
nego designu w przyszlosci.

5.3. Precedens historyczny i przyszty imperatyw

Od XVII do XVIII wieku europejskie kregi inte-
lektualne wykazywaly glebokie zainteresowanie
chinskimi tradycjami kulturowymi. Wybitni my-
Sliciele o$wiecenia, tacy jak Wolter i Leibniz, wyra-
zali szczegdlny podziw dla filozofii konfucjanskiej,
a misjonarze jezuici systematycznie tlumaczyli
fundamentalne teksty, takie jak ,Cztery ksiegi”
i ,Pie¢ ksiag klasycznych”, jeszcze przed pojawie-
niem sie chinoiserie jako ruchu estetycznego. Ta
wczesna transmisja mysli chinskiej stworzyla kry-
tyczne podstawy epistemologiczne, ktére poézniej
uksztaltowaly europejskie interpretacje chinskiej
kultury materialnej w okresie chinoiserie, kiedy fa-
scynacja rozszerzyla sie na praktyki ceremonialne,
takie jak rytual parzenia herbaty [24].

Pézniejszy rozwodj zachodnich paradygmatow
historii sztuki — od francuskiego rokoka po ame-
rykanski ekspresjonizm abstrakcyjny — uksztal-
towal dominujace kanony estetyczne. Jednak
wspblczesny dyskurs projektowy coraz czesciej
dostrzega ograniczenia takich europocentrycz-
nych modeli w kontekécie wspdlczesnego, wza-
jemnie powiazanego krajobrazu kulturowego.

Cywilizacja chinska nigdy nie aspirowala
do hegemonii kulturowej; oferuje raczej cos, co
mozna by nazwaé dialogicznym paradygmatem
tworczej wymiany. Koncepcja ,Gong shang” (3t
. wspdlne uznanie), zakorzeniona w chinskiej
filozofii estetycznej, stanowi alternatywne ramy
dla zréwnowazonego rozwoju kulturowego — ta-

kie, ktore klada nacisk na wzajemne wzbogacanie
sig, a nie na jednostronne zawlaszczanie. To sta-
nowisko filozoficzne, zakorzenione w specyficz-
nie chinskiej zasadzie estetycznej, znajduje swoj
wyraz wspolczednie w slynnej koncepcji zapropo-
nowanej przez cenionego socjologa Fei Xiaotonga:
,Ge mei qi mei, Mei mei yu gong” (FEHE, £
Z54t). To nie tylko obserwacja socjologiczna,
ale pozytywna propozycja estetyczna — wezwanie
do tego, by wszystkie kultury docenialy wlasne
piekno, a nastepnie dzielily sie nim z innymi, aby
osiagna¢ piekno zbiorowe. Stanowi to praktyczne
ramy dla wyjcia poza zwykla tolerancje w kierun-
ku autentycznego wzajemnego uznania i tworczej
synergii, uciele$niajac chinski ideal estetyczny
harmonii w réznorodnosci.

W kontekscie globalnego designu, to charak-
terystycznie chinskie podejscie opowiada sie za
modelem wspoélpracy, ktory wyraznie kontrastuje
z historyczna dynamika chinoiserie. Zacheca pro-
jektantéw z réznych Srodowisk do glebokiego za-
glebienia sie we wlasne tradycje kulturowe, osia-
gajac Shen si, definiujacy autentyczna ekspresje.
Nastepnie, maja oni mozliwo$¢ zaangazowania
sie w dialog réwnych sobie, wprowadzajac te od-
rebne, wyrafinowane jezyki estetyczne do dialogu,
aby stworzy¢ co$ nowego i wspélnego. Proces ten,
widoczny w projektach takich jak fotografie Chen
Mana czy praca Piero Lissoniego z Shang Xia, nie
rozmywa specyfiki kulturowej. Wrecz przeciwnie,
tworzy bogatszy, bardziej inkluzywny globalny
ekosystem designu, w ktérym réznorodnosé jest
ceniona jako istotne zrédlo innowacji. Stanowi to
operacjonalizacje charakterystycznie chinskiego
Swiatopogladu, oferujac zréwnowazona 3ciezke
dla globalnego rozwoju kulturowego.

5.4. Wspotautorstwo globalnej edukacji

w zakresie wzornictwa

Podr6z od chinoiserie do chinskich narracji to
zatem nie tylko zmiana autentycznosci stylistycz-
nej, ale fundamentalna ewolucja w zaangazowa-
niu miedzykulturowym. Proponuje ona model
,dwukierunkowej refrakcji kulturowej”. W tym
procesie zaangazowanie w globalny dyskurs i po-
trzeby wyjasnia i wzmacnia fundamentalne zasa-
dy chinskiej filozofii projektowania, ujawniajac
ich uniwersalne zastosowanie. Jednocze$nie do-
minujace globalne paradygmaty projektowania,
w zetknieciu z ta zalamana filozofia, same ulegaja
wzbogaceniu i subtelnej zmianie — na przyklad
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modernistyczne credo ,Forma podaza za funkcja”
moze zostac przesiakniete glebsza warstwa huma-
nistycznej i ekologicznej refleksji pod wplywem
koncepcji, ze ,Naczynia niosa Droge” (28I #iiH,
Qi yi zai dao). Nie jest to proces homogenizacji ani
prostej syntezy, lecz raczej wzajemne udoskona-
lenie, dzieki ktéremu obie perspektywy zyskuja
na ostrosci i glebi poprzez wzajemne oddzialy-
wanie. W zwiazku z tym chinskie narracje nalezy
rozumiec nie jako zamkniety kanon kulturowy na
eksport, lecz jako otwarty, dynamiczny wklad me-
todologiczny, ktory uczestniczy we wspélewolucji
globalnej filozofii projektowania, oferujac narze-
dzia do tworzenia bardziej rezonujacego, inklu-
zZywnego i zrownowazonego Swiata materialnego.

Chinskie narracje, ktore przez tysiaclecia przy-
czynialy sie do globalnej kultury projektowania,
a jednocze$nie pozostaja niedoreprezentowane
w jej wspodlczesnej teorii, stoja obecnie w obliczu
krytycznego momentu. Trzy wieki oczekiwania
wyksztalcily zaré6wno pewnos$¢ kulturows, jak
i metodologiczne wyrafinowanie niezbedne do
znaczacego udzialu w ksztaltowaniu przysziych
kierunkéw projektowania. To zaangazowanie jest
nie tylko pozadane, ale wrecz konieczne: globalna
spoleczno$¢ projektantéw potrzebuje chinskich
perspektyw, aby stawi¢ czola zlozonym wyzwa-
niom transnarodowym, podczas gdy chinskie my-
Slenie projektowe korzysta z rygorystycznej kry-
tyki zewnetrznej — stanowiacej jeden z aspektow
procesu ,dwukierunkowej refrakcji kulturowe;j”
— aby wyostrzy¢ jego wspodlczesne znaczenie [25].

Wspblczesne Chiny zdecydowanie przekroczyly
granice poszukiwania zewnetrznej walidacji, aby
ozywi¢ swoje sektory kreatywne. Silny renesans
,czerwonej kultury” jest przykladem tej zmiany,
reprezentujac nie powrdt do izolacji ideologicz-
nej, lecz dojrzewanie odrebnej, rodzimej sily kul-
turowej, ktora umacnia swoje miejsce w globalnej
terazniejszosci. Jednocze$nie nardd ten wykroczyl
poza swoja dwudziestowieczng role ,transparent-
nego” wspoltworey sztuki miedzynarodowej — cze-
sto cenionego za dostarczanie surowego materialu
estetycznego dla zachodniej kurateli — stajac sie
wyrafinowanym wspdlautorem transnarodowego
dyskursu kulturowego. Ewolucja ta charakteryzu-
je sie silng zdolnoscia adaptacyjna: umiejetnoscia
angazowania sie w globalne platformy na wlasnych
warunkach, przy jednoczesnym zachowaniu kry-
tycznej specyfiki kulturowe;j.

Patrzac w przyszlos¢, atrakcyjnodé¢ kulturowa
Chin bedzie w coraz wiekszym stopniu definio-
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wana przez ich zdolnosé do laczenia glebokiej cia-
glosci historycznej z wizjonerskim budowaniem
przyszlosci. Inicjatywy rewitalizacji obszaréw
wiejskich i dynamiczna ochrona niematerialnego
dziedzictwa kulturowego to nie tylko projekty no-
stalgiczne; staja sie one integralnymi elementami
nowego ekosystemu kulturowego, ktéry laczy zie-
mie, pamiec¢ i innowacje. Te dzialania, w polacze-
niu z wiodaca rola kraju w transformacji cyfrowej
i ekologicznej, pozwalaja Chinom oferowaé nie
tylko przedmioty estetycznej wartosci, ale takze
holistyczne ramy zyciowe [26].

Podsumowujac, niniejsze badanie przesledzilo
ontologiczne przejscie od chinoiserie do chifiskich
narracji jako przejscie od ekstrakcji estetycznej
do dwukierunkowej refrakcji kulturowej. Ukazuje
chinskie narracje nie jako statyczne dziedzictwo,
lecz jako zywa metodologie zdolna do wspoitwo-
rzenia przysziosci globalnego designu — oparta na
filozoficznej glebi, inteligencji materialnej i wy-
mianie etycznej. Zyjemy obecnie w erze glebokiej
plynnosci transkulturowej, w ktoérej jednostki
i instytucje sprawuja bezprecedensowa wladze
w ksztaltowaniu odniesienn kulturowych wykra-
czajacych poza tradycyjne granice geograficzne
i historyczne. W tym kontekscie chinskie narracje
operuja na wielu plaszczyznach dyskursywnych:
ulatwiaja istotny wewnetrzny dialog miedzy tra-
dycja a wspodlczesnoscia, a jednocze$nie umozli-
wiaja wyrafinowana dwukierunkowa wymiane
ze spolecznoscia globalna. Wyrazaja sie nie tylko
poprzez design, ale znajduja oddzwiek w sztukach
wizualnych, literaturze, performansie i mediach
cyfrowych, tworzac wszechstronna i ewoluujaca
strukture dla artykulacji kulturowe;.

W zwiazku z tym, podrdz od chinoiserie do
chinskich narracji to co$ wiecej niz historyczna
korekta; to zaproszenie do ponownego przemysle-
nia samych zasad globalnego zaangazowania kul-
turowego. Chiny nie tylko wnosza przyczynek do
kultury globalnej, ale takze pomagaja w tworze-
niu jej kanondéw. Pojawienie sie tej sily sprawczej
oznacza zamkniecie jednego cyklu historycznego
i poczatek kolejnego: epoki wspodltworzenia, defi-
niowanej nie przez hegemonie czy nasladownic-
two, lecz przez trudna i konieczna prace wzajem-
nego o$wiecenia. u

Mei Xiaoxue
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Wizualna i interaktywna
narracja w edukacji:

narzedzie oceny elektronicznych

zasobow edukacyjnych

Streszczenie

Niniejsze opracowanie dotyczy istotnej potrzeby

stworzenia kompleksowych ram oceny elek-

tronicznych zasobow edukacyjnych dla dzieci

w wieku szkolnym. Zwraca uwage na powierz-

chownosc dotychczasowych metod ewaluagji,

ktore czesto pomijajg kluczowe aspekty oceny,
takie jak projektowanie, interaktywnosc i do-

Swiadczenia uzytkownika - szczegolnie w kon-

tekscie edukacji gruzinskiej. Celem pracy jest

poprawa tej sytuacji poprzez opracowanie holi-
stycznego, hybrydowego narzedzia oceny, opar-
tego na interdyscyplinarnej syntezie badan nad
grami, nowymi mediami i psychologia edukacji.
KKorzystajac z klasycznej (Huizinga) i wspotcze-
snej (Juul) teorii gier, badanie tworzy solidne
podstawy teoretyczne analizy gier cyfrowych.
Gtownym zatozeniem projektu jest opraco-
wanie praktycznego narzedzia oceny, opartego
na czterech kategoriach i stuzacego do wielo-
aspektowej analizy. Kategoriami tymi sa:

1. Wartos¢ pedagogiczna, zapewniajaca, ze
Zasoby s3 oparte na teoriach uczenia sie,
takich jak konstruktywizm, i wspierajq in-
terakcje spoteczne.

2. Projekt i narracja wizualna, oceniajace sku-
tecznosc zasobu jako dziefa nowych me-
diow i komunikacji wizualnej.

Artykut oparty na prezentacji przedstawionej

na konferencji C-IDEA Design Conference, ktora odbyia
sie 23-26.10.2025 na Shih Chien University, Kaohsiung
Campus, Taiwan, China.

recenzowane
materiaty
konferencyjne

3. Interakcja i grywalizacja, analizujace ja-
kos¢ ,sensownej zabawy” (ang. Meanin-
gful Play) i skutecznego projektowania
motywacyjnego opartego na teoriiprze-
ptywu (ang. Flow) i autodeterminacji (ang.
Self-Determination).

4. Uzytecznosc i doswiadczenie uzytkownika
(Ux), obejmujace analize intuicyjnosci in-
terfejsow, poziomu zaangazowania emo-
cjonalnego uzytkownika oraz dostepnosci
technicznej.

Trafnos¢ modelu zostata potwierdzona poprzez
analize krajowych zasobow edukacyjnych Gru-
Zji. Ostatecznie badania te dostarczajg solidne-
g0, opartego na teorii narzedzia dla nauczycieli,
projektantow gier i tworcow polityki edukacyj-
nej. Celem jest podniesienie jakosci nauczania
cyfrowego poprzez zapewnienie, ze zasoby edu-
kacyjne s3 nie tylko pedagogicznie uzasadnio-
ne, ale takze dobrze zaprojektowane, motywu-
jace i przyjazne w uzyciu.

#Technologia Edukacyjna (EdTech) #uczenie sie
oparte na grach #gry powazne #grywalizacja
#pedagogika cyfrowa #edukacja podstawowa
#kryteria oceny #narzedzie oceny #doswiadczenie
uzytkownika (UX) #projektowanie dydaktyczne
#nowe media #narracja interaktywna #ludologia
#analiza uczenia sie #gruzinski system edukacji
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1. Natura zabaw i gier

1.1. Historyczne i filozoficzne podstawy zabawy

Ludzie graja w gry od niepamietnych czaséw, co
podkresla uniwersalny i fundamentalny cha-
rakter zabawy. Potwierdzaja to znaleziska arche-
ologiczne, takie jak starozytne egipskie plansze
i pionki do gry Senet, datowane na okolo 3500
r. pne. [1]. W swojej przelomowej pracy Homo
Ludens (1938 r.) Johan Huizinga zwraca uwage, ze
zabawa nie jest jedynie forma rozrywki, lecz sta-
nowi integralny element ludzkiej cywilizacji i roz-
woju kultury. Roéwniez zrédla z epoki starozytnej
Grecji opisuja réznorodne gry wymagajace zarow-
no aktywnosci fizycznej, jak i umyslowej. Przy-
kladowo, fragmenty dialogéw Platona (ok. 380 r.
p.n.e.) wskazuja, ze zabawa jako zjawisko kulturo-
we towarzyszy ludzkosci juz od starozytnosci.

1.2. Roznica pomiedzy ,gra” a ,graniem”

W jezyku gruzinskim slowo “0108080” (tamashi)

ma podwdjne znaczenie. Odnosi sie zarébwno do

konkretnej czynnosci (gry), jak i do procesu angazo-

wania sie w te czynno$c (grania). Ten niuans jezyko-

wy nie jest charakterystyczny wylacznie dla jezyka

gruzinskiego. Niektore jezyki uzywaja podobnych

lub identycznych sléw, inne natomiast, takie jak an-

gielski, wprowadzaja wyrazne rozréznienie:

e Gra: zorganizowana czynno$¢ posiadajaca
okreslone zasady i cele.

e Granie: proces lub czynnos¢ polegajaca na
angazowaniu sie w gre.

Rozroznienie to znajduje odzwierciedlenie w r6z-
nych jezykach:

e Francuski: on joue d un jeu — gramy w gre.

o Niemiecki: man spielt ein Spiel — grasz w gre.

e Angielski: they play a game — graja w gre.

1.3. Teoretyczne ramy definicji gry

Termin ,gra” ma wiele definicji, ktére r6éznia sie

w zaleznosci od dziedziny [2]. Historyk gier David

Parlett wyréznia gry formalne i nieformalne.

e Gry nieformalne — opisuja swobodny pro-
ces zabawy bez wcze$niej ustalonych zasad.
Elementy takiej zabawy mozna obserwowaé
u zwierzat oraz malych dzieci, ktére wykorzy-
stuja ja jako forme komunikacji [3].

e Gry formalne — posiadaja okreslona strukture
zasad i jasno zdefiniowany cel [3]. Czesto maja
charakter rywalizacyjny: gracze konkuruja ze
sobag, aby osiagna¢ zamierzony rezultat [3].

Q@

Filozof Bernard Suits wprowadzil pojecie ,po-
stawy ludycznej”, opisujace specyficzny sposob
my$lenia graczy. Polega ono na dobrowolnej
akceptacji sztucznie stworzonych zasad i ogra-
niczen. Ta §wiadoma zgoda na uzywanie mniej
efektywnych $rodkéw odréznia gre od zwyklego
zadania, w ktorym kluczowa jest maksymalna
skutecznos¢ [2] [4]. Wedlug Suitsa granie w gre
oznacza ,angazowanie sie w dzialalno$¢ zmie-
rzajaca do osiagniecia okreslonego stanu rzeczy,
przy uzyciu jedynie srodkéw dozwolonych przez
reguly — gdzie reguly te zabraniaja stosowania
srodkow bardziej efektywnych na rzecz mniej
efektywnych, i ktére akceptuje sie tylko dlatego,
ze umozliwiaja taka czynno$¢” [2]. Przykladem
takiego ograniczenia jest zakaz uzywania drabiny
w skoku wzwyz czy zakaz skracania trasy poprzez
przebieganie $rodka toru przez biegacza [5].

Postawa ludyczna obejmuje:
¢ Dobrowolne uczestnictwo: gracze angazuja

sie w dzialania z wlasnej woli.

o Akceptacje zasad: gracze zgadzaja sie prze-
strzegac zasad gry, nawet jesli wydaja sie one
nielogiczne poza jej kontekstem.

e Dazenie do celu: gracze starajg sie osiagnaé
cel gry, ktéry sam w sobie moze nie mie¢ zad-
nej wartoSci w Swiecie rzeczywistym.

¢ Tworzenie ,magicznego kregu”: postawa
ludyczna umozliwia powstanie odrebne;j,
symbolicznej przestrzeni, w ktorej obowiazuja
zasady gry i w ktdrej maja one sens.

vwinad

Opierajac sie na ideach Huizingi, Roger Caillois
okresla gre jako fikcyjna i nieproduktywna aktyw-
no$¢, ograniczona zasadami oraz ramami czaso-
wo-przestrzennymi [6]. Zasady kieruja dzialania-
mi graczy w taki sposob, aby mialy one znaczenie
w obrebie gry — choé z perspektywy zewnetrznej
moga wydawac sie calkowicie bezsensowne [5].

1.4. Zabawa jako doswiadczenie estetyczne

i emocjonalne

U swej istoty zabawa jest dzialaniem au-
tonomicznym. Klasyczna definicja Hu-
izingi wskazuje, ze zabawa jest dobro-
wolnym dzialaniem, ktérego celem
jest samo dzialanie [7]. Frank Lan-
tz rozwija te koncepcje, podkre-
slajac, ze uczestniczac w grze,
dzialamy przede wszystkim
dla samego procesu, co
czyni z gry forme este-



tyczna [8]. Wedlug Lantza to wla$nie doswiadcze-
nie estetyczne jest najwazniejsze, a wszelkie prak-
tyczne rezultaty maja charakter drugorzedny.
Zwraca uwage, ze proby ,oswojenia” gier poprzez
ich nadmierne wyjasnianie w ramach pragma-
tycznych kategorii moga oslabi¢ ich glowne zro-
dlo mocy — ,nieposkromiona dzikos¢” [8].

Dazenie do przyjemnosci stanowi kluczowy mo-
tor zabawy. Uczestnicy angazuja sie w nia, by do-
Swiadczy¢ specyficznych doznan, jakie oferuje gra
[2]. Przyjemnos¢ ta jest wielowymiarowa: obejmuje
zar6wno ,uczucie napiecia i rado$ci” opisywane
przez Huizinge, jak i ,pobudzenie, sprawczo3¢ oraz
aktywno$¢ wlasna” wyrdzniane przez Sutton-Smi-
tha [9] [10]. Nie ogranicza sie jednak wylacznie do
pozytywnych emocji. Caillois wyrdéznia gry typu
ilinx (,,vertigo”), ktorych celem jest wywolanie kon-
trolowanego zaburzenia percepcji — uczucia stra-
chu, podniecenia, zaskoczenia — ktére paradoksal-
nie staja sie zrodlem przyjemnosci [11]. Gry wideo,
dzieki swojej technologicznej naturze, doskonale
radza sobie z generowaniem tak szerokiego spek-
trum doznan, wykorzystujac ,racjonalne myslenie
i techniki instrumentalne do tworzenia piekna,
przyjemnosci i sensu” [8].

2. 0d gier do gier wideo

2.1. ,Magiczny krag” i ,potrzeczywista” natura gier wideo
»Magiczny krag” to podstawowa metafora opisu-
jaca przestrzen koncepcyjna gry, ktora oddziela ja
od Swiata rzeczywistego. Mechanizmem psycho-
logicznym umozliwiajacym wejscie do tej prze-
strzeni jest ,postawa ludyczna” [2]. Koncepcja ta
nabiera szczeg6lnego znaczenia w kontekscie gier
wideo. Jesper Juul okresla te szczegdélna relacje
jako ,polrzeczywistos¢”. Wedlug badacza gry wi-
deo sa réwnoczesnie realne i fikcyjne: opieraja
sie na rzeczywistych, egzekwowalnych zasadach,
z ktérymi gracz faktycznie wchodzi w interakcje,
a ich wyniki (wygrana lub przegrana) maja realny
charakter. Jednocze$nie §wiat, w ktorym te zasady
obowiazuja — na przyklad smok, ktérego nalezy
pokona¢ — pozostaje fikeyjny [5]. W ten sposob
»polrealny” charakter gry wideo mozna interpre-
towaé jako wspodlczesna, technologiczng manife-
stacje ,magicznego kregu”.

2.2. Umowa spofeczna w zabawie

Kiedy gracze wspoélnie angazuja sie w gre, tworza
swoista ,umowe spoleczna”, polegajaca na wspol-
nej zgodzie na przestrzeganie zasad regulujacych
ich dzialania [2]. Taka umowa stanowi zbiorowy
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wyraz postawy ludycznej i pozwala uczestnikom
wspoltworzy¢ wspdlny, intersubiektywny ,magicz-
ny krag”, w ktérym reguly gry zyskuja moc obowia-
zujaca. Sila tej umowy staje sie najbardziej widocz-
na w momentach jej naruszenia. W zaleznosci od
tego, jak gracze odnosza sie do zasad, mozna wyroz-
ni¢ nastepujace kategorie uczestnikow:

¢ Standardowy gracz: akceptuje postawe ludycz-
ng i przestrzega zasad, dazac do wygranej [2].

e Zaangazowany gracz: poszukuje specjali-
stycznej wiedzy na temat gry; analizuje zasady
i mechanizmy, aby zmaksymalizowa¢ swoje
szanse na sukces [2].

e Oszust: potajemnie lamie zasady, aby osiagnaé
cel gry (np. wygrana). Odrzuca zasady, lecz nie
sama gre ani jej ,magiczny krag” [2].

e Psuj-zabawe: w terminologii Huizingi spoil-
-sport to gracz, ktory calkowicie odrzuca umowe
spoleczna oraz postawe ludyczna. Jego celem nie
jest wygrana, lecz zniszczenie gry, co jednocze-
$nie sytuuje go poza,magicznym kregiem” [9].

2.3. Klasyczny model gry” Jespera Juula
Jesper Juul proponuje , klasyczny model gry”, kto-
ry sklada sie z szesciu elementow:

1. Zasady: gra opiera sie na jasno
okreslonych regulach.

2. Zmienny, mierzalny wynik: rezultat gry jest
zmienny i mierzalny (np. poprzez system
punktowy) oraz zalezy zaré6wno od decyzji
gracza, jak i od przypadku.

3. Waloryzacja wyniku: r6zne mozliwe wyniki
maja rézna warto$¢ — moga by¢ postrzegane
jako pozytywne lub negatywne.

4. Wrysilek gracza: gracz podejmuje wysilek, aby
wplynaé na rezultat gry.

5. Przywiazanie do wyniku: gracz jest emocjo-
nalnie zaangazowany, odczuwa rado$¢ w przy-
padku wyniku pozytywnego i frustracje lub
smutek w przypadku wyniku negatywnego.

6. Negocjowalne konsekwencje: wynik gry nie
musi pociagac za soba rzeczywistych konse-
kwencji w Swiecie poza gra.

Juul zauwaza, ze gry wideo wprowadzaja mo-
dyfikacje tego klasycznego modelu, poniewaz ich
zasady sa definiowane przez oprogramowanie
oraz wymagaja okreslonego sprzetu [12]. W tym
ujeciu ,sprzetem” moze by¢ komputer, fizyczny
przedmiot, a nawet ludzki moézg jako nosnik me-
chaniki gry [12].
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2.4. Definicja gry wideo
Okreslenie ,gra wideo”, ktére upowszechnilo
sie w latach 70., pochodzi od lacifiskiego slowa
videre (,widzie¢”), akcentujac wizualny sposob
prezentowania tre$ci na ekranie. Okreslenie ,gra
komputerowa” pojawilo sie p6zniej, wraz z popu-
laryzacja komputeréw osobistych. Cho¢ ,gra wi-
deo” jest pojeciem szerszym i obejmuje gry kom-
puterowe, oba terminy sa dzi$ czesto uzywane
zamiennie, poniewaz ich podstawowa cechg jest
interaktywna rozrywka realizowana za pomoca
urzadzen audiowizualnych.
Wedlug Juula gry wideo réznia sie od trady-
cyjnych gier w dwoch kluczowych aspektach [12]:
1. Automatyzacja zasad: komputer zarzadza re-
gulami gry, co umozliwia tworzenie znacznie
bardziej zlozonych systeméw, niz byloby to
mozliwe do zapamietania lub obsluzenia przez
czlowieka. Dzieki temu gracz nie musi martwic
sie o stosowanie zasad — czesto poznaje je stop-
niowo, w trakcie rozgrywki [12].

2. Szczegblowoscé fikcyjnego §wiata: gry wideo
czesto prezentuja rozbudowane $wiaty fikcyj-
ne, ktére angazuja uwage i wyobraznie graczy.

To rozréznienie sklonilo niektérych badaczy —
takich jak Boluk i LeMieux — do twierdzenia, ze
przemysl gier wideo wprowadzil opinie publiczng
w blad, przedstawiajac gry wideo jako odpowied-
niki tradycyjnych gier i redukujac je do roli zwy-
klych produktow konsumenckich [8].

3. Krotka historia gier wideo

Historia gier wideo nie rozwijala si¢ wzdluz jed-

nej prostej linii ewolucji, lecz powstala z polacze-

nia wielu réznych kierunkéw rozwoju technolo-

gii. Jej poczatki siegaja lat 50. XX wieku, kiedy

pojawily sie pierwsze komputery.

¢ Wczesne eksperymenty. Jednym z pierw-
szych projektéow gier byl Tennis for Two
(1958 r.) autorstwa Williama Higinbothama —
prosta symulacja tenisa wySwietlana na ekra-
nie oscyloskopu. W 1952 roku Sandy Douglas
stworzyl gre OXO, komputerowa wersje kotka
i krzyzyka, w ramach swojej pracy doktorskiej
na Uniwersytecie Cambridge, na komputerze
EDSAC. Przez wiele lat OXO nie byla jednak
uznawana za ,pierwsza gre wideo”, ponie-
waz nie wykorzystywala grafiki ruchomej
w czasie rzeczywistym. W 1962 roku studenci
MIT opracowali Spacewar!, pierwsza szeroko

rozpowszechniona gre wideo, ktéra zyskala
popularno$¢ w laboratoriach badawczych.
Wszystkie wczesne gry opieraly sie na zasa-
dzie rywalizacji.

e Salony gier i konsole domowe. Komercyjna
wersja Spacewar! przeznaczona do salonéw gier
nie odniosla sukcesu, jednak Pong firmy Atari
(1972 r.) stal sie natychmiastowym hitem w lo-
kalach publicznych, takich jak bary. Urzadze-
nia tego typu, dzialajace na monety, okreslano
jako ,gry zreczno$ciowe”. W tym samym roku
wprowadzono na rynek pierwsza komercyjna
konsole domowa — Magnavox Odyssey, umozli-
wiajaca rozgrywke na ekranach telewizoréw. Jej
biblioteka gier obejmowala gléwnie symulacje
sportowe i strzelanki, ale réwniez nowopowsta-
le gatunki, m.in. symulacje hazardowe.

¢ Komputery osobiste i Internet. W latach
80. nastapil rozwdj komputeréw osobistych,
aw latach 90. postepy w zakresie sprzetu i do-
stepnoé¢ Internetu pobudzily rozwoéj branzy,
prowadzac do powstania gier internetowych
i mobilnych.

¢ Alternatywna linia rozwoju. Réwnolegle do
gier graficznych rozwijala sie odmienna Sciez-
ka — gry tekstowe. W 1978 roku Roy Trubshaw
i Richard Bartle stworzyli Multi-User Dunge-
on (MUD), gre, w ktorej gracze sterowali po-
staciami i wchodzili ze soba w interakcje za
pomoca polecen tekstowych. MUD-y zapoczat-
kowaly nowy gatunek wspéldzielonych wirtu-
alnych $wiatéw: cze$¢ z nich miala charakter
gier fabularnych, inne umozliwialy graczom
tworzenie wlasnych obiektow i przestrzeni,
wspoltworzac strukture Swiata gry. Kierunek
ten byl silnie inspirowany papierowymi gra-
mi RPG, takimi jak Dungeons & Dragons oraz
tworczoscia fantasy J.R.R. Tolkiena.

4. Narracja, klasyfikacja i gry powazne

4.1. Rola narragcji: ludologia kontra narratologia

Od lat trwa dyskusja na temat roli narracji

w grach wideo. Cze$¢ badaczy argumentuje, ze fa-

bula stanowi integralny element do$wiadczenia

gry, podczas gdy inni uznaja ja za aspekt wtdrny

wobec samej rozgrywki [5]. Wezesne badania nad

grami wideo czesto koncentrowaly sie na sporze

pomiedzy dwiema perspektywami:

e Narratologia: postrzega gry jako forma opo-
wiadania historii.

e Ludologia: V traktuje gry jako odrebna for-
me ludzkiej aktywnosci, koncentrujac sie na
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analizie zasad i mechaniki rozgrywki (od lac.
ludus — gra).

Termin ,ludologia” zostal spopularyzowany
przez Gonzalo Frasce w artykule Ludology Meets
Narratology (1999 r.) i bywa prezentowany jako
przeciwwaga dla podej$é narracyjnych w bada-
niach nad grami [5]. Podczas gdy niektore gry, ta-
kie jak Tetris (1985 r.), maja charakter calkowicie
abstrakeyjny i funkcjonuja bez warstwy fabular-
nej, inne wykorzystuja elementy narracyjne — hi-
storie, cutsceny, dialogi — aby nadawa¢ kontekst,
wzmacnia¢ motywacje i prowadzi¢ gracza przez
$wiat gry [7] [13]. Pojawienie si¢ zawodu ,projek-
tanta narracji” podkres$la rosnace znaczenie sto-
sowania narracji interaktywnych w grach.

4.2. Klasyfikacja gier wideo

Nie istnieje jeden, powszechnie akceptowany sys-

tem klasyfikacji gier wideo. Podzialy te sa czesto

subiektywne i zaleza od przyjetego celu — marke-
tingowego, projektowego lub badawczego. Tobias

i Fletcher (2012 r.) wyrdzniaja dwa popularne po-

dejscia do klasyfikacji — wedlug platformy oraz

wedlug gatunku:

e Platformy: obejmuja komputery osobiste
(PC), konsole (PlayStation, Xbox), urzadzenia
mobilne, automaty do gier, a w ostatnich la-
tach takze zestawy VR/AR.

e Gatunki: obejmuja gry akcji, przygodowe,
fabularne (RPG), strategiczne, symulacyjne,
logiczne oraz sportowe. Wiele wspélczesnych
tytuléw stanowi hybryde kilku gatunkéw,
co dodatkowo utrudnia ich jednoznaczna kla-
syfikacje [14].

4.3. Gry powazne

Istotnym sposobem klasyfikowania gier jest po-
dzial ze wzgledu na ich przeznaczenie. Termin
~gra powazna” odnosi sie do produkcji zaprojek-
towanych w celach wykraczajacych poza czysta
rozrywke — takich jak edukacja, szkolenia czy
podnoszenie $wiadomosci spolecznej [15]. Poje-
cie to zostalo wprowadzone przez Clarka C. Abta
w ksiazce Serious Games z 1970 r., w ktorej opisy-
wal on zastosowanie gier jako narzedzi szkolenio-
wych. Kluczowa cecha gier powaznych jest umie-
jetne polaczenie mechaniki gry z elementami
edukacyjnymi, wykorzystujace naturalna atrak-
cyjnosé rozgrywki, aby zwiekszy¢ zaangazowanie
i skutecznos¢ procesu uczenia sie.
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Badania potwierdzaja ich efektywno$é. Meta-
analiza Woutersa i in. [16], obejmujaca 38 badan,
wykazala, ze gry powazne znaczaco poprawiaja
wyniki uczenia sie w poréwnaniu z tradycyjny-
mi metodami, zwlaszcza gdy sa laczone z innymi
materialami dydaktycznymi. Z kolei badanie doty-
czace gry ,Mijn naam is Haas”, stworzonej w celu
rozszerzania slownictwa dzieci w wieku 4—7 lat, po-
kazalo istotnie szybszy przyrost slownictwa w kla-
sach, ktore korzystaly z tej gry [17]. Pomimo duzego
potencjalu, gry powazne borykaja sie jednak z pew-
nymi problemami: zazwyczaj dysponuja nizszymi
budzetami, a ich zespoly projektowe maja mniejsze
doswiadczenie w tworzeniu gier niz zespoly pracu-
jace nad komercyjnymi tytulami [15].

5. Elektroniczne zasoby edukacyjne jako gry
Interaktywne zasoby edukacyjne mozna uznac za
podgrupe gier wideo. Jesli przyjaé, ze gry wideo
sa interaktywnymi systemami cyfrowymi opar-
tymi na zasadach i celach [2], to zasoby eduka-
cyjne stanowia ich odmiane ukierunkowana na
osiaganie celéow dydaktycznych. Wykorzystuja
one angazujace elementy charakterystyczne dla
gier, takie jak wyzwania, systemy nagréd czy in-
teraktywno$¢, aby wspieraé¢ i wzmacnia¢ proces
uczenia sie. Przyklady klasyczne, jak Oregon Trail
(nauczanie historii), oraz nowoczesne platformy,
takie jak Kahoot! czy Duolingo, pokazuja, ze inte-
gracja mechanizméw gier moze zwieksza¢ zaan-
gazowanie ucznidéw, wzmacnia¢ motywacje oraz
pozytywnie wplywa¢ na efekty uczenia sie.

6. Metodologia badan

i proponowane narzedzie oceny

6.1. Pytania badawcze i metody

Badania koncentruja sie wokél gléwnego pytania:

Co decyduje o skutecznosci elektronicznych zaso-

boéw edukacyjnych, biorac pod uwage zastosowane

metody pedagogiczne, narracje wizualna, elementy

interaktywne oraz projekt interfejsu uzytkowni-

ka? Zagadnienie to jest analizowane poprzez pyta-

nia szczegblowe dotyczace trzech etapdéw: analizy

(identyfikacja mocnych i slabych stron gruzinskich

zasobow), syntezy (opracowanie kryteriow oceny)

oraz walidacji (testowanie narzedzia w praktyce).

Zastosowana metodologia obejmuje:

¢ poglebione wywiady z nauczycielami szkol
podstawowych, nauczycielami edukacji spe-
cjalnej, rodzicami i uczniami,
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® obserwacje ucznioéw korzystajacych z gier edu-
kacyjnych,

¢ analize poréwnawcza popularnych gier wideo
oraz elektronicznych zasobéw edukacyjnych.

Rame teoretyczna oparto na koncepcji Hirsh-
-Pasek i in. [18], ktora wskazuje pie¢ kluczowych
wladciwosci skutecznych aplikacji edukacyjnych:
aktywne uczestnictwo, wysoki poziom zaanga-
zowania, znaczeniotwdrczy charakter do§wiad-
czenia, interaktywnos¢ spoleczna oraz ukierun-
kowanie na jasno sprecyzowany cel uczenia sie.

6.2. Ramy teoretyczne

proponowanego narzedzia oceny

Gléwnym rezultatem niniejszego badania sa ramy
teoretyczne sluzace ocenie elektronicznych zaso-
béw edukacyjnych. Ten hybrydowy model zostal
przedstawiony w formie szczegblowej tabeli i obej-
muje cztery glowne kategorie, z ktérych kazda za-
wiera okreslone kryteria, pytania pomocnicze oraz
podstawe teoretyczna.

Kategoria 1: Wartosc pedagogiczna

e Cel uczenia sie: Czy cel edukacyjny jest jasny
i jednoznacznie okre$lony? Podstawa: Hirsh-
-Pasek i in. [18].

e Uczenie aktywne: Czy zasoéb wymaga wysil-
ku poznawczego oraz myslenia strategicznego,
a nie jedynie biernej obserwacji? Podstawa:
konstruktywizm [19].

e Zaangazowanie: Czy interfejs jest wolny od
rozpraszaczy? Czy zadanie jest na tyle interesu-
jace, by utrzymac uwage uzytkownika? Podsta-
wa: teoria obcigzenia poznawczego [20].

¢ Uczenie si¢ oparte na znaczeniu: Czy treSci na-
wiazuja do wczesniejszej wiedzy dziecka i jego
doswiadczen z rzeczywistosci? Podstawa: teoria
uczenia sie opartego na znaczeniu [21].

¢ Interakcja spoleczna: Czy zaséb wspiera
wspolprace lub wymiane miedzy uczestnika-
mi? Podstawa: spoleczna teoria rozwoju [22].

Kategoria 2: Projekt wizualny i narracja wizualna

e Zasady projektowania wizualnego: Czy pro-
jekt skutecznie wykorzystuje hierarchie, kon-
trast i rOwnowage? Podstawa: psychologia Ge-
stalt [23].

¢ Narracja wizualna: Czy elementy wizualne wy-
jasniaja pojecia, czy pelnia jedynie funkcje deko-
racyjna? Czy istnieje logiczna sekwencja wizual-
na? Podstawa: teorie komunikacji wizualnej [24].

¢ Typografia i czytelno$é: Czy rozmiar i kroj
czcionki sa odpowiednie dla grupy docelowe;j?
Czy tekst jest uzywany oszczednie? Podstawa:
badania nad czytelnoscia [25].

Kategoria 3: Interakcja i grywalizacja

e Jakosé interakcji: Czy informacja zwrotna
jest natychmiastowa i zrozumiala? Czy dziala-
nia gracza maja bezpo3redni i znaczacy wplyw
na rezultat? Podstawa: teoria réwnania me-
dialnego [26].

e Grywalizacja: Czy nagrody (punkty, odznaki)
sa powiazane z osiagnieciami edukacyjnymi,
czy tez staja sie czynnikiem rozpraszajacym?
Podstawa: teoria grywalizacji [27] [28].

® Motywacja i wyzwanie: Czy poziom trudnosci
dostosowuje sie do umiejetnosci gracza, utrzy-
mujac rownowage miedzy frustracja a nuda?
Podstawa: teoria przeplywu [29].

® Rodzaj motywacji: Czy zasob rozwija moty-
wacje wewnetrzng (satysfakcja z mistrzostwa),
czy opiera sie na nagrodach zewnetrznych? Czy
wspiera autonomie, kompetencje i relacyjnosé?
Podstawa: teoria autodeterminacji [30].

e Znaczaca rozgrywka (ang.meaningful play):
Czy zwiazek miedzy dzialaniem a wynikiem
jestjasny i natychmiastowy? Czy wybory gracza
realnie wplywaja na dzialanie systemu? Podsta-
wa: Rules of Play [2].

Kategoria 4: Uzytecznosc i doswiadczenie uzytkownika (UX)

e Heurystyki uzytecznosci: Czy interfejs zapew-
nia widoczno$¢ stanu systemu, kontrole uzyt-
kownika, sp6jnoé¢ oraz zapobieganie bledom?
Czy jest intuicyjny? Podstawa: 10 heurystyk
uzytecznosci Nielsena [31].

¢ Doswiadczenie uzytkownika (UX): Jakie sa 0gol-
ne wrazenia emocjonalne i sensoryczne zwigzane
z korzystaniem z zasobu? Podstawa: projektowa-
nie zorientowane na uzytkownika [32].

e Dostepno$é techniczna: Czy zasob dziala na
roznych urzadzeniach? Czy jest dostosowany
do potrzeb uzytkownikéw ze specjalnymi wy-
maganiami? Podstawa: wytyczne Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG)

1. Kontekst gruzinski

W Gruzji wiele dzieci rozpoczyna nauke w pierw-
szej klasie szkoly podstawowej, posiadajac juz
wiedze z zakresu jezykéw obcych lub matema-
tyki, czesto zdobyta samodzielnie dzieki zaso-
bom cyfrowym. Od 2010 r. rzad zapewnia kaz-
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demu pierwszoklasi$cie w szkolach publicznych
osobisty notebook z zainstalowanymi zasobami
edukacyjnymi stworzonymi przez Ministerstwo
Edukacji. Autor niniejszego badania byl bezpo-
srednio zaangazowany w tworzenie wielu z tych
zasobow, w tym:

¢ “3b6o3cMMAM MOB>InM”
(Nauka poprzez zabawe): zasoby dla klas I-1V,
stworzone w 2019 r. we wspolpracy z UNICE-
F-em, obejmujace rozne przedmioty szkolne.
(Windows 64-bit, Windows 32-bit)

e “0bdgMogd3nymn 560060” (Interaktywny
alfabet): aplikacja do nauki alfabetu gruzin-
skiego, stworzona w 2018 roku przez GeoLab.
(Android, i0S, Windows)
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Streszczenie

Celem tych badan jest systematyczny przeglad
globalnych studiow przypadkow terapii z wyko-
rzystaniem wirtualnej rzeczywistosci (VR) oraz
zbadanie wykonalnosci zastosowania techno-
logii VR w interwencji psychologicznej. Sednem
tych badan jest analiza wptywu czasoprzestrzen-
nych atrybutéw VR na indywidualne poznanie,
emocje i zachowanie, ktore zostaty innowacyjnie
podzielone na piec kluczowych cech: ,Bezgra-
nicznosc przestrzenna”, ,Plastycznosc czasowa”,
,ucielesniona obecnosc”, ,Skalowalnosc” oraz
Lsynchronizacja wielouzytkownikowa”. Cechy te
razem tworzg idealng platforme do wdrazania
terapii ekspozycyjnej, umozliwiajac tworzenie
bezpiecznych i kontrolowanych srodowisk wir-
tualnych, ktore wykraczaja poza ograniczenia fi-
zyczne. Platforma umozliwia kompresje, rozsze-
rzanie lub cofanie czasu; pozwala uzytkownikom
wcielic sie w awatary w przestrzeni wirtualnej;
umozliwia regulowang skale percepcji; oraz
wspiera wspotprace wielu uzytkownikow w cza-
Sie rzeczywistym.

Analiza i synteza literatury oraz studiow przy-
padku dowodza, e terapeutyczne efekty VR s3
0siggane poprzez kreatywne taczenie tych atry-
butow. Co wiecej, niniejsze badanie dostarcza
kluczowych podstaw teoretycznych i praktycz-
nych punktow odniesienia dla projektantow
Zajmujacych sie tworzeniem tresci audiowizual-
nych do terapii VR, pomagajac im w identyfikacji
Kkluczowych priorytetow projektowych podczas
wspotpracy z pracownikami stuzby zdrowia.
Chociaz technologia VR ma znaczacy potencjat,
niniejszy artykut obiektywnie porusza rowniez
kwestie zwigzane z kosztami, dostepnoscia
i potencjalnymi skutkami ubocznymi. Podkresla
on koniecznosc prowadzenia badan klinicznych
w celu optymalizacji protokotow oraz oceny dtu-
goterminowej skutecznosci i bezpieczerstwa.
Badania te przyczyniajg sie do odkrycia tera-
peutycznego potencjatu VR i promowania jego
naukowo uzasadnionego zastosowania.

#rzeczywistosc wirtualna #zastosowania
terapeutyczne #wiasciwosci czasoprzestrzenne
#terapia ekspozycyjna #wptyw poznawczy

1. Wprowadzenie

Wraz z trwajaca transformacja rozpowszechnia-
nia informacji w nowej erze, tradycyjne procesy
drukowania ewoluuja dzieki technologii wirtu-
alnej rzeczywistosci (VR), przechodzac od form
fizycznych do wirtualnych oraz od dwuwymiaro-
wych plaszczyzn do tréjwymiarowych przestrze-
ni. Tworzac tréjwymiarowe srodowiska wirtualne,
VR oferuje uzytkownikom immersyjne doswiad-
czenia, ktére wiernie nasladuja — a w niektérych
przypadkach nawet przewyzszaja — rzeczywiste
doznania sensoryczne [1]. Wedlug raportu Fortu-
ne Business Insights, globalny rynek VR osiagnal
warto$¢ 16,32 mld dolaréw w 2024 r. i przewidu-
je sie, ze wzrodnie z 20,83 mld dolaréow w 2025
r. do okolo 123,06 mld dolaréw do 2032 r., ze
srednioroczng stopa wzrostu (CAGR) przekracza-
jaca 28,9%. W sektorze opieki zdrowotnej wirtu-
alna rzeczywisto$¢ (VR) szybko staje si¢ istotnym
narzedziem interwencji. Problemy ze zdrowiem
psychicznym, takie jak zaburzenia lekowe, depre-
sja i zespdl stresu pourazowego (PTSD), stanowia
powazne wyzwanie dla globalnego zdrowia pu-
blicznego ze wzgledu na swoja zlozonos¢. Dane
Swiatowej Organizacji Zdrowia (WHO) wskazu-
ja, ze okolo 320 milionéw ludzi na calym Swie-
cie cierpi na depresje, a ponad 260 miliondéw na
zaburzenia lekowe. Liczby te podkreslaja zar6wno
powszechnosé, jak i gleboki wplyw spoleczny pro-
bleméw ze zdrowiem psychicznym. Tradycyjne
metody leczenia psychologicznego — w tym po-
radnictwo osobiste i farmakoterapia — wykazaly
pewna skuteczno$¢. Wiaza sie one jednak réwniez
z ograniczeniami, takimi jak wysokie koszty, nie-
rownomierna dystrybucja zasoboéw oraz proble-
my z akceptacja i przestrzeganiem zalecen przez
pacjentow (ryc. 1).

W tym kontekscie technologia VR przyciagne-
la znaczna uwage pracownikow stuzby zdrowia
ze wzgledu na swoje wyjatkowe zalety. Symulujac
kontrolowane $rodowiska wirtualne, VR zapew-
nia pacjentom bezpieczng i latwa w zarzadzaniu
przestrzen do symulacji terapeutycznych lub
konkretnych éwiczenn umyslowych. Badania po-
kazuja, ze terapia oparta na VR jest szczegblnie
skuteczna w leczeniu takich schorzen, jak fobie,
lek i PTSD [2]. Na przyklad jedno z badan wyka-
zalo, ze pacjenci z PTSD, ktérzy przeszli terapie
ekspozycyjna wspomagana VR, odnotowali wigk-
sza poprawe w redukcji objawéw w poréwnaniu
z pacjentami poddanymi konwencjonalnemu
leczeniu. Takie podej$cie umozliwia stopniowa
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Virtual Reality
Market to
grow at
28.7%
CAGR during
2024-2032

$12.86
Billion

$16.32
Billion

$123.06
Billion

Ryc. 1Statystyki i prognoza rozmiaru rynku VR ©FORTUNE BUSINESS INSIGHTS.
Source: https://www.fortunebusinessinsights.com/industry-reports/infographics/virtual-reality-market-101378

ekspozycje na bodzce zwiazane z trauma w kon-
trolowanym otoczeniu, pomagajac pacjentom
nauczy¢ sie radzi¢ sobie z reakcjami traumatycz-
nymi i je redukowac.

Wedlug raportu Verified Market Research, ocze-
kuje sie, ze globalny rynek leczenia w wirtualnej
rzeczywistosci osiagnie warto$¢ okolo 1,8 miliarda
dolaréw do 2023 roku i wzroénie do okolo 13,9 mi-
liarda dolaréw do 2032 roku, co oznacza Srednio-
roczny wzrost (CAGR) na poziomie 25,1% w progno-
zowanym okresie. Gléwnym motorem tego wzrostu
jest integracja technologii VR w placéwkach opieki
zdrowotnej w celu poprawy wynikow leczenia pa-
cjentdw i podniesienia jakosci opieki (ryc. 2).

Katedra Geriatrii, Szpital Xiangya, Uniwersytet
Centralno-Poludniowy, Changsha, Hunan, Chin-

Global Immunoassay Market

$ 3966
Billion

$2753
Billion

N

ska Republika Ludowa. Opracowano badanie bi-
bliometryczne z wykorzystaniem zaawansowanej
funkcji wyszukiwania w kolekcji Web of Science
(WOS) Core Collection. Zastosowano zapyta-
nie wyszukiwania [TS = (,Zdrowie psychiczne”)
ORAZ TS = (,Rzeczywisto$¢ wirtualna”)], a okres
publikacji obejmowal okres od 1 stycznia 1999 r.
do 14 lutego 2025 r. Typy dokumentéw ograni-
czono do artykulow i recenzji, co dalo 1398 pierw-
szych publikacji. Roczne trendy publikacji w tej
dziedzinie wykazaly wyrazna trajektorie wzrostu
badan nad VR i zdrowiem psychicznym (ryc. 3).
W poczatkowej fazie eksploracyjnej (przed
2010 r.) liczba publikacji pozostawala stosunko-
wo niska, co wskazuje na wczesna faze rozwoju tej
dziedziny. Jednak poczawszy od 2015 roku, wraz

VERIFIED °
MARKET
RESEARCH

4.67%

CAGR from
2024 to 2031

Source:
www.verifiedmarketresearch.com

Ryc. 2 Statystyki i prognoza rozmiaru rynku leczenia w technologii VR ©VERIFIED MARKET RESEARCH.
Zrodto: https://www.verifiedmarketresearch.com/product/virtual-reality-in-healthcare-market/?utm_source=-

googleadsgutm_campaign=222981280786utm_term=virtual%20reality%20therapy%20marketggad_source=16-
gad_campaignid=222981280786gbraid=0AAAAACSt6V_VIN6ILCQWEINHe1ChSYi676gclid=EAlalQobChMItZa-Tigyj-
WMVHamAR3dvjzUEAAYASAAEEIfRPD_BWE
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z szybkim postepem technologicznym
i rosnaca dojrzaloscia aplikacji VR,
liczba publikacji wykazywala niewiel-
ki wzrost. Ten wzrostowy trend stal sie
szczegblnie wyrazny od 2020 roku,
a liczba publikacji nadal ro$nie, od-
zwierciedlajac rozwo6j VR jako glownego
przedmiotu badan w zastosowaniach
w zakresie zdrowia psychicznego [3].
Pomimo obiecujacych wstepnych wy-
nikéw badan, praktyczne zastosowa-

go i przyczyni¢ sie do rozwoju bardziej
spersonalizowanych i skutecznych me-
tod terapeutycznych.

2. Wiasciwosci czasoprzestrzenne
technologii VR

Podstawowa zaleta technologii rzeczy-
wisto$ci wirtualnej sa jej wyjatkowe
wlasciwosci czasoprzestrzenne, ktore za-
pewniaja srodowiskom VR niespotykana
dotad elastycznos¢ i kontrole. Technolo-

Year

340
2
210
/
163816531136 7¥slni
P & PP PP S P DD P PP P
F L FEEL LT F S

Ryc. 3 Analiza rocznych publikacji na temat zastosowania VR w leczeniu ochronie zdrowia psychicznego.
Zrodto: https://www.tandfonline.com/doi/full /10.2147/]MDH 5536946 #d1e235

nie VR w terapii psychologicznej wcigz
napotyka na szereg wyzwan. Wysokie
koszty sprzetu, dostepnos$é¢ technicz-
na i potrzeba profesjonalnego doradz-
twa pozostaja istotnymi barierami dla
powszechnego stosowania. Co wiecej,
potrzebne sa dalsze badania naukowe,
aby w pelni zrozumie¢ dlugoterminowe
skutki i potencjalne skutki uboczne te-
rapii opartej na VR.

Podsumowujac, technologia VR wy-
kazuje znaczny potencjal i warto$é
w dziedzinie leczenia psychicznego. Nie
tylko oferuje nowe perspektywy i me-
tody leczenia, ale takze stawia nowe
wyzwania i mozliwosci przed badacza-
mi i klinicystami. Badanie, w jaki spo-
sOb czasoprzestrzenne wlasciwosci VR
moga wspomagacé proces leczenia, moze
poglebié nasza wiedze na temat mecha-
nizméw leczenia zdrowia psychiczne-

gia komputerowa i technologia wirtualna
to dwa wazne obszary wspodlczesnego roz-
woju spolecznego, odgrywajace istotna
role w roznych branzach. Dzieki ciaglym
innowacjom i postepowi zarébwno w dzie-
dzinie sprzetu, jak i oprogramowania,
technologia komputerowa umozliwia
ludziom efektywniejsze przetwarzanie
informacji i rozwigzywanie problemoéw.
Jednocze$nie technologia wirtualna ofe-
ruje bardziej realistyczne i immersyjne
doswiadczenia, symulujac rzeczywisty
$wiat [4]. Synergiczny rozwdj tych dwoch
technologii nie tylko zapewnia ogromna
wygode specjalistom technicznym, ale
takze stwarza nowe mozliwosci osiggania
postepdw w réznych sektorach.

Dzieki wykorzystaniu wysoce za-
awansowanej grafiki komputerowej
i technologii czujnikéw, VR tworzy
manipulowalne $rodowisko wirtualne,
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Bezgranicznos¢

Plastycznos¢ czasowa

1

Ucielesniona
przestrzenna obecnosc

Skalowalnos¢ Synchronizacja wielu

uzytkownikow

Ryc. 4 Piec atrybutow czasoprzestrzeni VR podsumowanych na podstawie kontekstu. Zrodto: opracowanie wtasne.

w ktorym mozna kontrolowaé czas i przestrzen,
pozwalajac uzytkownikom przekracza¢ granice
miedzy rzeczywistoscia a fikcja i dodwiadczac
sytuacji wykraczajacych poza fizyczne ograni-
czenia. W tych wirtualnych $wiatach czas moz-
na przyspieszaé, zwalnia¢, zatrzymywaé, a nawet
cofaé, a przestrzen mozna rozszerzaé, tworzy¢ lub
modyfikowa¢ w nieskonczono$¢ — przelamujac
geograficzne, wymiarowe i proporcjonalne ogra-
niczenia $wiata fizycznego. Na przyklad w VR
mozna spotkac sie z przeszla lub przyszla wersja
siebie lub stanaé twarza w twarz z wizualizowany-
mi negatywnymi emocjami.

Aby ulatwi¢ badania, podsumowali$my cha-
rakterystyke czasoprzestrzenng technologii VR,
dzielac ja na pie¢ kluczowych wlasciwosci (ryc. 4).

2.1. Bezgranicznos¢ przestrzenna

Technologia VR przelamuje ograniczenia prze-
strzeni fizycznej, umozliwiajac uzytkownikom na-
tychmiastowe , teleportowanie sie” do dowolnego,
cyfrowo skonstruowanego lub odtworzonego $ro-
dowiska, a takze obserwowanie rzeczy, ktére nie
istnieja w $wiecie fizycznym. Niezaleznie od tego,
czy jest to prawdziwy krajobraz Marsa, fikcyjny
Swiat fantasy, czy wnetrze mikroskopijnej komor-
ki, uzytkownicy moga zanurzy¢ sie w nim i uzy-
skaé silne poczucie obecnosci, znacznie poszerza-
jac granice ludzkiego do$wiadczenia. Ta zdolnoéé¢
wykraczania poza rzeczywisto$¢ sprawia, ze VR
jest poteznym narzedziem do eksploracji nowych
dziedzin i testowania innowacyjnych pomysiow.
Na przyklad w edukacji medycznej studenci moga
uzywac VR do poruszania sie wewnatrz ludzkiego
ciala i intuicyjnego poznawania budowy i funkcji
roznych narzadéw — doéwiadczenie znacznie wy-
kraczajace poza mozliwosci tradycyjnych metod
nauczania [5].

2.2. Plastycznos¢ czasowa
Wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala na kompresje,
rozciaganie, zatrzymywanie, a nawet cofanie czasu.

Uzytkownicy moga obserwowaé proces topnienia
lodowca — ktéry normalnie trwalby dekady — przy-
spieszony w kilka minut, zatrzymac scene w trybie
bullet-time i obejrze¢ ja z perspektywy 360 stopni
lub wielokrotnie ¢wiczy¢ operacje w krytycznym
momencie. To nadaje nowy wymiar interakcji cza-
sowej w dzialalnoSci czlowieka, zwigkszajac zarow-
no efektywnos¢, jak i glebie zrozumienia.

2.3. Ucielesniona obecnosc

W doéwiadczeniu VR uzytkownik nie tylko ,o0gla-
da” wirtualng przestrzen, ale takze ,wchodzi” do
niej i, istnieje” za posrednictwem awatara lub per-
spektywy pierwszoosobowej. Ruchy fizyczne uzyt-
kownika sa w czasie rzeczywistym odwzorowywa-
ne w wirtualnym $wiecie, umozliwiajac interakcje
z otoczeniem i obiektami, tym samym tworzac
silne poczucie wlasnosci fizycznej i uciele$nio-
nej obecnoéci. To fundamentalna réznica miedzy
VR a tradycyjnymi wy$wietlaczami 3D, tworzaca
prawdziwie immersyjne do$wiadczenie ,jestem
tam”. Stanowi ono podstawe zdalnej wspolipracy,
interakcji spolecznych i szkolenia umiejetnosci.

2.4. Skalowalnosc¢

Rzeczywisto§¢ wirtualna moze swobodnie zmie-
nia¢ postrzegana skale ciala uzytkownika i oto-
czenia, co prowadzi do zmian w polu widzenia
i tresci. Uzytkownicy moga stac sie gigantami, aby
moc widzie¢ z gory cale miasto, lub skurczy¢ sie
do rozmiaréw mrowki, aby zbada¢ fakture liscia.
Ta arbitralna zmiana perspektywy oferuje nowe
sposoby obserwacji $wiata. Stanowi ona wyjat-
kowo potezne narzedzie do wizualizacji nauko-
wej (np. obserwacji struktur molekularnych lub
ruchow cial niebieskich), ekspresji artystyczne;j
i edukacji.

2.5. Synchronizacja wielu uzytkownikow
Wielu uzytkownikéw moze jednocze$nie uzyski-
waé dostep do tej samej przestrzeni wirtualnej
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Atrybuty czasoprzestrzenne VR Przypadki terapii i chorob wspomaganych przez VR

Bezgranicznosc przestrzenna | Bole fantomowe konczyn (PLP), zaburzenia lekowe, tagodne zaburzenia funkeji poznawczych,

uwaznosci i medytacji

przewlekta choroba nerek (CKD), zesp6t stresu pourazowego (PTSD), specyficzna fobia, trening

Plastycznosc czasowa

Zespot stresu pourazowego po wojnie, zespot nadpobudliwosci psychoruchowej z deficytem uwagi
(ADHD), choroba Alzheimera, zaburzenie afektywne dwubiegunowe

Ucielesniona obecnosc

Zaburzenie ze spektrum autyzmu (ASD), choroba Parkinsona, zaburzenie depresyjne, schizofrenia

i zaburzenia pokrewne, zaburzenia zwigzane z uzywaniem substancji psychoaktywnych lub
zachowania uzalezniajace, zaburzenia odzywiania, pacjenci z bolem przewlektym, terapia awatarem,
leczenie aktywnoscig fizyczng i rehabilitacjq fizyczna

Skalowalnos¢

Akrofobia, terapia poznawczo-behawioralna, terapia ekspozycyjna

Synchronizacja wielu
uzytkownikow
umiejetnosci spotecznych

Fobia spoteczna, zaburzenie depresyjne, zaburzenie afektywne dwubiegunowe, zaburzenia zwigzane
Z uzywaniem substancji psychoaktywnych lub zachowania uzalezniajace, terapia naprawcza

Ryc. 5 Dopasowanie relacji miedzy atrybutami VR a przypadkami terapeutycznymi/chorobami. Zrodto: opracowanie wtasne.

i wspoéldzieli¢ ja, mimo ze znajduja sie w roéznych
lokalizacjach fizycznych. Moga oni widzie¢ swoje
awatary oraz komunikowaé sie, wspdélpracowaé
i wchodzi¢ w interakcje w czasie rzeczywistym,
wspdlnie manipulujac obiektami i zdarzeniami
w §rodowisku wirtualnym i modyfikujac je. Two-
rzy to wspélne doswiadczenie, ktore przekracza
bariery geograficzne, ksztaltujac fundamentalny
paradygmat przyszloSci interakcji spolecznych,
pracy zdalnej, wspblnego projektowania i gier
wieloosobowych — definiujac nowa forme czaso-
przestrzennej ,wspolobecnosci”.

Pie¢ wymienionych powyzej atrybutdéw czaso-
przestrzennych jest ze soba Scisle powiazanych,
co wnosi liczne korzysci i innowacyjny potencjal
do interwencji terapeutycznych opartych na VR.
W niniejszym badaniu nasz zespél zmapowal
korelacje miedzy atrybutami VR a przypadka-
mi terapeutycznymi i schorzeniami na calym
$wiecie (jak pokazano na rysunku 5). Stanowi to
cenne zrodlo odniesienia dla twércéw VR, poma-
gajace w identyfikacji kluczowych priorytetéw
we wspoélpracy z pracownikami sluzby zdrowia,
a jednoczes$nie niezbedne do optymalizacji tera-

peutycznego potencjalu VR i sprostania zwiaza-
nym z nim wyzwaniom.

3. Zastosowanie tresci

audiowizualnych VR w leczeniu

3.1. Nowe podejscie do psychoterapii

Technologia wirtualnej rzeczywistosci, jako in-
nowacyjna S$ciezka leczenia psychologicznego,
oferuje niepowtarzalne, immersyjne doswiadcze-
nie, ktére pozwala pacjentom konfrontowac sie
z problemami psychologicznymi i przetwarzac
je w calkowicie kontrolowanym $rodowisku [6].
Terapia ekspozycyjna jest szczegblnie odpowied-
nia dla oséb, ktore dodwiadczyly traumatycznych
wydarzen, poniewaz przestrzenna bezgranicznosé
VR pozwala na prowadzenie terapii bez naraza-
nia pacjentdw na rzeczywiste traumatyczne do-
Swiadczenie — zmniejszajac w ten sposéb ryzyko
retraumatyzacji. Plastycznos¢ czasowa VR umoz-
liwia pacjentom stopniowe podejscie i adaptacje
do scen, ktore moga wywola¢ traumatyczne wspo-
mnienia, bez obawy o negatywne konsekwencje
w Swiecie rzeczywistym.

Ryc. 6 Uniwersytet Potudniowej Kalifornii - badania nad terapig VR w przypadku ,powojennego zespotu psychologicznego”.
Zrédto: https://www.voachinese.com/a/vr-treatment-20170717/3947732.htm|
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Na przyklad weteranom cierpigcym na zespol
stresu pourazowego (PTSD) z powodu do$wiad-
czen wojennych terapia oparta na wirtualnej
rzeczywisto$ci moze pomoéc w stopniowym prze-
twarzaniu traumy psychologicznej zwiazanej
z udzialem w walkach, prowadzonym w wirtual-
nym $rodowisku pola bitwy, dzieki czemu lago-
dzony jest lek i strach pourazowy (ryc. 6).

Technologia VR wykazala réwniez znaczacy
potencjal terapeutyczny w leczeniu zaburzen le-
kowych, fobii spolecznych i réznych innych fobii
specyficznych. Dzieki realistycznym symulacjom
srodowiska wirtualnego pacjenci moga bezpiecz-
nie stawi¢ czola sytuacjom wywolujacym lek —
takim jak wystapienia publiczne, przebywanie
na duzej wysokosci czy kontakt ze zwierzetami
— w calkowicie bezpiecznych warunkach. Ta stop-
niowa ekspozycja pomaga pacjentom stopniowo
budowaé¢ zdolno$¢ do stawiania czola swoim le-
kom i pokonywania ich krok po kroku.

W pordéwnaniu z tradycyjna terapia ekspozycyj-
na, terapia VR oferuje wieksza kontrole i elastycz-
no$¢, umozliwiajac dostosowanie intensywnosci
ekspozycji i otoczenia do indywidualnych potrzeb
i postepoéw pacjenta. Co wiecej, VR moze symulo-
wacé $rodowiska terapeutyczne, ktére trudno od-
tworzy¢ w rzeczywistodci, zapewniajac pacjentom
wyjatkowe doswiadczenia terapeutyczne. Przykla-
dowo, wykorzystujac technologie VR, terapeuci
moga odtworzy¢ otoczenie z dziecifistwa pacjenta,
pomagajac mu powréci¢ do wezesnych doswiad-
czen zyciowych i zglebi¢ zroédla probleméw psy-
chologicznych. Ta metoda terapeutyczna otwiera
nowe mozliwosci doglebnej eksploracji psychologii
jednostki, potencjalnie odslaniajac dotychczas nie-
dostepne obszary leczenia zdrowia psychicznego.

3.2 Narzedzie wspomagajace
terapie poznawczo-behawioralng
Jako narzedzie pomocnicze w terapii poznawczo-
-behawioralnej (CBT), technologia VR zapewnia
niepowtarzalng interaktywna platforme terapeu-
tyczna. Symulujac rézne scenariusze z zycia re-
alnego w wirtualnym $rodowisku, pacjenci moga
¢wiczy¢ i doskonali¢ swoje wzorce poznawcze i be-
hawioralne bez narazania sie na ryzyko spoleczne
w realnym $wiecie. Jest to szczegblnie cenne w le-
czeniu zaburzen psychologicznych o podlozu spo-
lecznym, takich jak lek spoleczny i agorafobia [7].
W $rodowiskach wirtualnych, podobnych do
spolecznosciowych gier VR, takich jak ,VR Chat”

Ryc. 7 Scenariusz gry spotecznosciowej VR ,VR Chat".
Zrodto: https://citizenside.com/technology/what-is-vr-chat/

i ,Rec Room” (jak pokazano na ryc. 7), pacjenci
moga wielokrotnie ¢wiczyé interakcje spoleczne
— takie jak rozmowy z wirtualnymi postaciami
lub udzial w wirtualnych spotkaniach — aby stop-
niowo budowaé¢ pewnos¢ siebie i redukowaé lek
w rzeczywistych sytuacjach spolecznych. Jest to
mozliwe dzieki polaczeniu efektéw bezgraniczno-
Sci przestrzennej i uciele$nionej obecnosci.
Zastosowanie VR w terapii poznawczo-beha-
wioralnej wykracza poza trening umiejetnosci
spolecznych. Pomaga réwniez pacjentom identy-
fikowac i kwestionowaé negatywne mysli w kon-
trolowanym $rodowisku. Poprzez symulowane
scenariusze pacjenci uczg sie, jak stosowaé nowe
strategie poznawcze i behawioralne w zyciu co-
dziennym. Na przyklad u oséb z depresja VR
moze symulowaé codzienne sytuacje, ktére moga
wywolywaé negatywne myslenie. Pod okiem tera-
peutdw pacjenci moga nauczy¢ sie stosowac pozy-
tywne wzorce myslowe w tych kontekstach.

Co wiecej, wielodostepna, czasoprze-
strzenna synchronizacja technologii
VR oferuje bardziej autentyczne i dyna-
miczne doswiadczenie terapeutyczne.
Pomaga to zwiekszyé zaangazowanie
pacjentéw, a tym samym poprawic¢ wy-
niki leczenia. Jednocze$nie, kontrolo-
wany charakter srodowisk VR sprawia,
ze proces terapeutyczny jest bezpiecz-
niejszy i bardziej efektywny. Terapeuci
moga monitorowac reakcje pacjentow
W czasie rzeczywistym za pomoca wir-
tualnych awataréw i w razie potrzeby
dostosowywac strategie terapeutyczne.

3.3. Regulacja emocjonalna

i rehabilitacja psychologiczna

Regulacja emocji i rehabilitacja psycho-
logiczna stanowia istotne zastosowanie
technologii rzeczywistosci wirtualnej
(VR) w opiece zdrowotnej. Dostarczajac

immersyjne do$wiadczenia §rodowisko-
we, VR moze skutecznie wplywaé na stan
emocjonalny pacjenta i go modulowad,
wykazujac wyjatkowe korzysci w leczeniu
leku, depresji i innych zaburzen nastroju.

Srodowiska VR moga symulowaé sze-
reg scenerii — od spokojnych, natural-
nych krajobrazéw po terapeutycznie za-
projektowane wirtualne sceny — oferujac
pacjentom ucieczke od stresu w §wiecie
rzeczywistym i ulatwiajac relaks i rege-
neracje psychiczna [8]. Na przyklad, dzie-
ki VR, uzytkownicy moga doswiadczyé
spaceru po lesie, spaceru po plazy lub
medytacji w spokojnej przestrzeni. Wy-
kazano, ze te immersyjne dodwiadczenia
oparte na naturze znaczaco zmniejszaja
objawy leku i depresji, promujac tym sa-
mym dobrostan psychiczny.

W kontekscie rehabilitacji psycholo-
gicznej VR sluzy nie tylko jako narzedzie

Ryc. 8 Zespot psychologow pod kierownictwem Daniela Freemana z Uniwersytetu Oksfordzkiego wykorzystuje
wirtualna rzeczywistosc do leczenia akrofobii (leku wysokosci). Zrodto: https://news.pts.org.tw/article/399684
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Ryc. 9 Zespot psychologow pod kierownictwem Daniela Freemana z Uniwersytetu Oksfordzkiego wykorzystuje wirtualng rzeczywistosc
do leczenia klaustrofobii. Zrodto: https://www.oushinet.com/static/content/europe/other/2022-04-07/961686348530855936.html

regulacji emocji, ale takze jako §rodek pomoc-
niczy w psychoterapii. W przypadku osoéb, ktore
przezyly ciezka traume lub zmagaja sie z przewle-
klym stresem psychologicznym lub lekiem, $ro-
dowiska terapeutyczne oparte na VR pozwalaja
im bezpiecznie konfrontowac sie z traumatyczny-
mi wspomnieniami i przetwarzaé je, wspierajac
stopniowy powrdt do zdrowia. Kontrolowalnos¢
ustawien VR pozwala terapeutom dostosowywaé
plany leczenia do indywidualnych potrzeb kazde-
go pacjenta, co czyni proces bardziej spersonali-
zowanym i skutecznym.

W psychoterapii wirtualna rzeczywisto$¢ moze
rowniez odtwarza¢ przeszle traumatyczne do-
Swiadczenia lub stresujace sytuacje, pomagajac
pacjentom w przetwarzaniu i pokonywaniu barier
psychologicznych w bezpiecznym otoczeniu (jak
pokazano na ryc. 8-9). Podobnie, wirtualna rzeczy-
wisto$¢ moze symulowaé przyszle srodowiska, po-
zwalajac uzytkownikom lepiej ocenia¢ potencjalne

Ryc. 10 Badanie przeprowadzone przez Alexandra Milleraiin,
dotyczace immersyjnego, niedrogiego leczenia bolu fantomowego
7a pomoca wirtualnej rzeczywistosci. Zrodto: https://pubmed.ncbi.
nim.nih.gov/29515513/

Pain Intensity Rating
(%]

skutki w podejmowaniu decyzji. Na przyklad ba-
danie przeprowadzone przez Daniela Freemana,
profesora psychologii klinicznej na Uniwersytecie
Oksfordzkim, we wspoélpracy z Oxford VR, wykaza-
lo, ze technologia wirtualnej rzeczywistosci moze
symulowac typowe ciasne miejsca, takie jak windy
i wagony metra, zapewniajac pacjentom z klau-
strofobia kontrolowane $rodowisko ekspozycji. Po-
zwala im to bezpiecznie i stopniowo przyzwyczajaé
sie do swoich lekow i je pokonywaé [9]. Terapia
ekspozycji na rzeczywisto$¢ wirtualna opracowana
przez zespol ma réwniez zastosowanie w leczeniu
akrofobii. Dzieki temu, ze pacjenci wykonuja okre-
Slone zadania krok po kroku w kontrolowanym
wirtualnym $rodowisku na duzych wysokosciach,
ich poziom leku i zachowania unikania moga zo-
sta¢ znaczaco obnizone.

Co wiecej, technologia wirtualnej rzeczywisto-
Sci moze integrowa¢ muzyke, dzwiek i elementy
wizualne, tworzac wielozmyslowe doswiadczenia
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terapeutyczne. Taka zintegrowana stymulacja
sensoryczna odgrywa kluczowa role w promowa-
niu powrotu do zdrowia psychicznego. Korzysci
te wynikaja z polaczonych efektéw VR: nieogra-
niczonoS$ci przestrzennej, skalowalnosci i uciele-
$nionej obecnoci.

3.4. Zastosowanie w leczeniu okreslonych chordb

Technologia rzeczywistosci wirtualnej wykazala
wyjatkowa warto$¢ w leczeniu okreslonych cho-
rob, szczegblnie w takich obszarach jak uposle-
dzenie funkeji poznawczych, choroba Alzheimera,
rehabilitacja po udarze mézgu oraz leczenie bolu
przewleklego. Poprzez symulacje $rodowisk i ak-
tywnosci terapeutycznych VR oferuje innowacyjne
metody i perspektywy leczenia tych schorzen [10].

Na przyklad w leczeniu uposledzenia funkcji
poznawczych i choroby Alzheimera VR moze sy-
mulowaé codzienne otoczenie i zadania, poma-
gajac pacjentom CEwiczy¢é pamieé, uwage i inne
funkcje poznawcze, spowalniajac w ten sposob
postep choroby. Ten symulowany trening co-
dziennych zadan odgrywa znaczaca role w utrzy-
maniu zdolnosci pacjentéw do samoopieki i po-
prawie ich jakosci zycia.

Wiekszos¢ osob po amputacji doswiadcza
wrazen fantomowych konczyn, czesto obejmu-
jacych intensywny i uporczywy bél fantomowy
koniczyny (PLP). Standardowe metody leczenia
nie przynosza ulgi w PLP w wiekszo$ci przypad-
kow, ale ucielesniona obecnosé i bezgranicznosé
przestrzenna VR wykazaly obiecujacy potencjal.
W badaniu zatytulowanym ,Immersive Low-
-Cost Virtual Reality Treatment for Phantom
Limb Pain” (Immersyjne, tanie leczenie bolu
fantomowego konczyny za pomoca wirtualnej
rzeczywistosci), prowadzonym przez zespol Ale-

xandra Millera, pacjenci ogladali z perspektywy
pierwszej osoby dwie w pelni wyrenderowane
nogi na wyswietlaczu montowanym na glowie,
grajac jednoczes$nie w serie specjalnie zaprojek-
towanych gier VR. Ruch obu konczyn kontro-
lowano za pomoca pomiardw z czujnikéw bez-
wladno$ciowych przymocowanych do konczyny
nieuszkodzonej i kikuta.

Dwoch pacjentéw po jednostronnej amputacji
podudzia poddano wielokrotnym sesjom terapii
VR przez okres kilku tygodni. U kazdego uczest-
nika po kazdej sesji VR nastapila natychmiastowa
i znaczaca redukcja bolu, a poziom bolu przedo-
peracyjnego rowniez znaczaco spadl w trakcie
badania. Pacjent 1 zglosil 100% redukcje inten-
sywnoéci bélu po pierwszej i drugiej sesji, pod-
czas gdy u pacjenta 2 zaobserwowano Srednia
redukcje 0 93,7%. Pie¢ z szeSciu zarejestrowanych
po sesji wynikéw bdlu osiagnelo warto§¢ mini-
malng O (w 10-punktowej skali), co oznacza cal-
kowity brak bélu. Cho¢ wyniki te sa wstepne, po-
twierdzaja one poglad, ze interwencje oparte na
VR moga stanowi¢ skuteczna i niedroga metode
leczenia PLP u pacjentéw po amputacji konczyn
dolnych [11] (Ryc. 7-10) .

W rehabilitacji po udarze technologia VR zapew-
nia symulowane Srodowiska fizjoterapeutyczne,
w ktorych pacjenci moga wykonywaé réznorodne
treningi motoryczne i aktywnosci. Te symulowa-
ne ¢wiczenia terapeutyczne nie tylko zwiekszaja
zaangazowanie pacjentéw w rehabilitacje, ale tak-
ze pozwalaja na spersonalizowane dostosowanie
programu do postepdéw i potrzeb pacjenta, popra-
wiajac tym samym wyniki rekonwalescencji. Inte-
raktywno$¢ i mechanizmy sprzezenia zwrotnego
w $§rodowiskach VR umozliwiaja ocene postepow
pacjenta w czasie rzeczywistym, pomagajac per-

14l

YIQIWILINN




54

sonelowi medycznemu skuteczniej opracowywac
i dostosowywa¢ plany rehabilitacji.

W leczeniu bolu przewleklego technologia VR
pomaga zmniejszy¢ percepcje bolu poprzez od-
wrbcenie uwagi pacjenta. Poprzez ¢wiczenia re-
laksacyjne i medytacje w Srodowisku VR pacjenci
moga nauczy¢ sie kontrolowac bol i poprawié stan
emocjonalny, znaczaco poprawiajac jakos¢ zycia.
Ponadto VR moze symulowac okreslone procedury
leczenia, pomagajac pacjentom zrozumieé zbliza-
jace sie interwencje medyczne i przygotowac sie na
nie, zmniejszajac w ten sposdb bdl nasilany przez
strach i lek.

3.5. Wyzwania i przyszte kierunki

w zastosowaniach terapeutycznych

Chociaz technologia wirtualnej rzeczywistosci
ma szerokie perspektywy w zastosowaniach te-
rapeutycznych, jej rozwdj stoi rowniez przed wie-
loma wyzwaniami. Szybki postep technologiczny
i rosnace zapotrzebowanie na opieke zdrowotna
wymagaja powaznego rozwazenia i rozwigzania
probleméw towarzyszacych promowaniu metod
leczenia opartych na VR.

Glownym wyzwaniem sg wysokie koszty i zlo-
zonod¢ techniczna. Chociaz cena urzadzen VR
stopniowo spada, zaawansowane systemy VR
klasy medycznej nadal sa drogie, co ogranicza
ich powszechne stosowanie w placoéwkach opie-
ki zdrowotnej. Co wiecej, obsluga tych zaawan-
sowanych systemdédw wymaga specjalistycznego
wsparcia technicznego i konserwacji, co stanowi
znaczne obciazenie dla wielu placéwek medycz-
nych. Dlatego obnizenie kosztéw i uproszczenie
procedur technicznych sa niezbednymi warun-
kami wstepnymi do szerszego wykorzystania VR
w placowkach terapeutycznych [12].

Z drugiej strony, chociaz technologia VR ma
ogromny potencjal w zastosowaniach leczni-
czych, badania nad jej dlugoterminowymi skutka-
mi i bezpieczehstwem sg wciaz niewystarczajace.
O ile krétkoterminowe rezultaty interwencji opar-
tych na VR sa pozytywne, o tyle dlugoterminowy
wplyw — zwlaszcza dlugotrwale stosowanie na
wzrok, funkcje poznawcze i zdrowie psychiczne —
wymaga dalszych badan klinicznych i naukowej
walidacji. Ponadto, przydatnos¢ i bezpieczenstwo
terapii VR wymagaja bardziej doglebnych badan
w roznych populacjach, takich jak dzieci, osoby
starsze i osoby z okre$§lonymi schorzeniami.

Pomimo tych wyzwan przyszlos¢ VR w zasto-
sowaniach terapeutycznych pozostaje bardzo
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obiecujaca. Wraz z postepem technologicznym
przyszle urzadzenia VR beda stawal sie lzejsze,
bardziej przyjazne dla uzytkownika i tansze, co
znacznie ulatwi ich wykorzystanie w opiece zdro-
wotnej. Jednocze$nie coraz liczniejsze badania
poglebia nasza wiedze na temat terapeutycznego
wplywu VR, pomagajac w ulepszaniu i optymali-
zacji protokolow leczenia w celu zwigkszenia per-
sonalizacji i skutecznosci.

Co wiecej, integracja VR z innymi zaawan-
sowanymi technologiami, takimi jak sztuczna
inteligencja (AI) i uczenie maszynowe, otwiera
nowe mozliwosci dla innowacyjnych rozwiazan
w opiece zdrowotnej. Dzieki wykorzystaniu algo-
rytméw Al systemy VR moga lepiej dostosowywaé
plany leczenia w czasie rzeczywistym na bazie
informacji zwrotnych od pacjentéw i ich poste-
poéw, umozliwiajgc bardziej precyzyjne i skutecz-
ne, spersonalizowane terapie. Ta technologiczna
konwergencja nie tylko poprawia wyniki leczenia,
ale takze zapewnia pracownikom sluzby zdrowia
potezne narzedzia wspierajace podejmowanie de-
cyzji klinicznych i procesy terapeutyczne.

4. Wptyw na funkcje poznawcze,
emocje i zachowanie
Technologia wirtualnej rzeczywistosci (VR) stala
sie przedmiotem zainteresowania badan psycho-
logicznych i kognitywnych ze wzgledu na jej zdol-
noé¢ do wplywania na ludzkie poznanie, emocje
i zachowanie. Tworzac immersyjne $rodowiska
wirtualne, VR moze znaczaco wplynaé na stan psy-
chiczny i wzorce zachowan jednostki, co czyni ja
cennym narzedziem zaréwno w badaniu, jak i le-
czeniu zaburzen poznawczych i emocjonalnych.

Na poziomie poznawczym VR moze przeksztal-
ca percepcje i procesy poznawcze poprzez sy-
mulowane Srodowiska i scenariusze. Angazujac
uzytkownikéw w ukierunkowane zadania w tych
Srodowiskach, VR pomaga poprawié¢ uwage i pa-
mie¢, zwiekszy¢ efektywnos¢ uczenia sie i wspieraé
ogblne funkcje poznawcze. Na przyklad zlozone
scenariusze rozwigzywania probleméw symulo-
wane w VR moga trenowac i poprawia¢ poznanie
przestrzenne oraz umiejetnosci rozumowania [12].
Co wiecej, VR moze replikowaé zréznicowane kon-
teksty kulturowe i historyczne, oferujac badaczom
wyjatkowa platforme do badania miedzykulturo-
wych réznic poznawczych.

Na poziomie emocjonalnym VR wywoluje i re-
guluje stany emocjonalne poprzez wysoce reali-
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styczne symulacje sytuacyjne. Ta mozli-
wo$¢ czyni ja poteznym narzedziem do
badania reakcji emocjonalnych i lecze-
nia zaburzen nastroju.

W wirtualnych $rodowiskach czyn-
niki srodowiskowe, takie jak kontekst,
intensywno$¢ i elementy interaktyw-
ne, mozna precyzyjnie kontrolowaé
w celu wywolania okreslonych emocje
— takich jak rados¢, smutek, strach czy
gniew — w bezpieczny i kontrolowany
sposéb. To podejscie jest szczegblnie
cenne dla zrozumienia mechanizméw
emocjonalnych i opracowywania ukie-
runkowanych terapii zaburzen takich
jak lek, gdzie VR moze symulowa¢ sce-
nariusze o wysokim poziomie stresu,
pomagajac pacjentom nauczy¢ sie jak
regulowac emocje.

W zakresie zachowan VR umozliwia
symulacje rzeczywistych scenariuszy,
w ktoérych uzytkownicy moga ¢wiczy¢
i doskonali¢ interakcje oraz umiejet-
nodci. Autentyczno$¢ tych symulacji
wspiera zaréwno badania behawioral-
ne, jak i efektywny trening. Wielokrotne
¢wiczenie okre$lonych zachowan — ta-
kich jak interakcje spoleczne, wystapie-
nia publiczne czy zadania techniczne
— w bezpiecznej wirtualnej przestrzeni
pozwala uzytkownikom budowaé pew-
nos¢ siebie i doskonali¢ kompetencje
w $wiecie rzeczywistym. Dla pacjentow
przechodzacych rehabilitacje, takich
jak osoby po udarze lub urazie moézgu,
VR oferuje bezpieczna i skuteczna plat-
forme do przywracania funkcji moto-
rycznych i poznawczych poprzez symu-
lacje kierowana.

Chociaz wirtualna rzeczywisto$¢ wy-
kazuje znaczny potencjal we wspieraniu
zmian poznawczych, emocjonalnych
i behawioralnych, jej dlugoterminowe
skutki i potencjalne zagrozenia wyma-
gaja dalszych badan. Dlugotrwala eks-
pozycja na $rodowiska wirtualne moze
zmienial postrzeganie rzeczywistosci
lub sprzyjac¢ uzaleznieniu psychicznemu
i ucieczce od rzeczywistosci. Dlatego tez,
aby zoptymalizowa¢ wykorzystanie VR
w edukacji i terapii, przy jednoczesnym
identyfikowaniu i lagodzeniu wszelkich

negatywnych skutkéw, niezbedne sa dal-
sze badania.

5.Zalety i ograniczenia
zastosowan terapeutycznych
Rzeczywisto§¢ wirtualna oferuje zna-
czace korzysci w $rodowisku terapeu-
tycznym, wprowadzajac nowatorska
forme leczenia, ktéra zapewnia bez-
pieczne i kontrolowane Srodowisko,
w ktérym pacjenci moga uczestniczy¢
w rehabilitacji bez presji realnego $wia-
ta. Dzieki do$wiadczeniom immersyj-
nym, VR przycigga uwage pacjenta,
wzmacniajac jego zaangazowanie i mo-
tywacje. Ten wysoki poziom immer-
sji i interakcji okazal sie szczegdlnie
skuteczny w leczeniu leku, PTSD, fobii
i innych zaburzen psychicznych. Pa-
cjenci moga wielokrotnie stawiaé czola
trudnym sytuacjom bez narazania sie
na realne ryzyko, stopniowo redukujac
strach i lek, jednoczes$nie rozwijajac
umiejetnosci radzenia sobie z nimi.
Kolejna istotna zaleta VR jest jej per-
sonalizacja. Pracownicy sluzby zdrowia
moga dostosowywaé¢ wirtualne $ro-
dowiska do indywidualnych potrzeb
pacjentéw, umozliwiajac prawdziwie
spersonalizowane plany leczenia [13].
To indywidualne podejécie nie tylko po-
prawia wyniki terapeutyczne, ale takze
zwieksza satysfakcje i komfort pacjen-
tow. W przypadku schorzen trudnych do
leczenia konwencjonalnymi metodami,
VR oferuje innowacyjne rozwiazania
dzieki symulowanym $rodowiskom, roz-
szerzajac mozliwosci i opcje leczenia.
Pomimo tych zalet terapia VR ma row-
niez ograniczenia. Gléwnym problemem
jest jej zaleznos¢ technologiczna. Wyso-
kiej jako3ci dodwiadczenia VR zazwyczaj
wymagaja kosztownego sprzetu i wspar-
cia technicznego, co ogranicza dostep-
noé¢ w miejscach o ograniczonych za-
sobach. Ponadto obsluga systeméw VR
wymaga specjalistycznej wiedzy tech-
nicznej, co moze stanowi¢ bariere dla
niektoérych pracownikéw stuzby zdrowia
i pacjentéow. Kolejnym ograniczeniem
sa potencjalne skutki uboczne, takie jak
zmeczenie oczu, zawroty glowy i nudno-
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sci — objawy zwiazane z niedopasowaniem wzro-
kowo-przedsionkowym. Dlugotrwale korzystanie
z VR moze obciazaé uklad wzrokowy i uklad row-
nowagi, szczeg6lnie u 0s6b z chorobami przewle-
klymi, dlatego monitorowanie i zarzadzanie tymi
skutkami jest niezbedne.

Chociaz VR zapewnia silne immersyjne i reali-
styczne doznania, pozostaje doswiadczeniem sy-
mulowanym i moze nie w pelni odzwierciedlaé zlo-
zono$ci 1 dynamiki $wiata rzeczywistego. Ta luka
moze wplywaé na efekt transferu — zdolnoé¢ pa-
cjentéw do stosowania umiejetnosci i spostrzezen
zdobytych dzieki VR w zyciu codziennym. Dlatego
terapia oparta na VR powinna by¢ integrowana
z innymi metodami leczenia, aby zapewni¢ trwale
i kompleksowe rezultaty.

Wreszcie, podczas wdrazania interwencji te-
rapeutycznych opartych na VR zespoly klinicz-
ne musza dokladnie rozwazy¢ kilka wyzwan: jak
chroni¢ wrazliwe dane biometryczne gromadzone
za pomoca systemow VR, jak zapewni¢ rowny do-
step do technologii VR réznym grupom spolecz-
no-ekonomicznym oraz jak ograniczy¢ ryzyko, ze
wrazliwe grupy rozwina nadmierne poleganie na
technologiach immersyjnych.

6. Wnioski

Eksploracja wirtualnej rzeczywistosci w zastoso-
waniach terapeutycznych ujawnia jej znaczacy
potencjal jako innowacyjnego narzedzia inter-
wencji. Oferujac immersyjne, bezpieczne i kon-
trolowane $rodowiska wirtualne, VR umozliwia
pacjentom nowe sposoby radzenia sobie z pro-
blemami psychologicznymi i fizycznymi. Jej uni-
kalne wlasciwosci czasoprzestrzenne i wysoki
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stopienn mozliwosci dostosowania do indywidu-
alnych potrzeb pozwalaja na spersonalizowane
i ukierunkowane leczenie, zwigkszajac zaréwno
skutecznosé, jak i zaangazowanie pacjenta.
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Artykut oparty na prezentacji przedstawionej
na konferencji C-IDEA Design Conference,
ktora odbyfa sie 23-26.10.2025 na Shih Chien

University, Kaohsiung Campus, Taiwan, China.

#Igrzyska Azjatyckie w Hangzhou
#obrazowanie miejskie
#wielkoskalowe wydarzenia sportowe
#kultura miejska

forma zycia

Streszczenie

Artykut analizuje, w jaki sposob ksztattowana i wyrazana jest
“miejska forma zycia” miasta Hangzhou podczas organizacji
Igrzysk Azjatyckich. Opierajac sie na praktycznym doswiad-
czeniu przygotowan do Igrzysk oraz wykorzystujac metody
takie jak analiza tekstu, studia przypadkow i obserwacja
uczestniczaca, autor analizuje, w jaki sposob lIgrzyska Azja-
tyckie w Hangzhou aktywizowaty lokalne zasoby przestrzen-
ne i kulturowe, faczac miasto z jednostkami oraz przenikajac
wymiar lokalny z globalnym.

W analizie mozna wskazac trzy kluczowe sciezki ksztatto-
wania ,miejskiej formy zycia” podczas Igrzysk Azjatyckich
w Hangzhou:

1. 0d tekstu do reprezentacji - integracje symboli ,migj-
skiej formy zycia” z przestrzenig miejska;

2. 0d ogladania do doswiadczania - tworzenie atmosfery
Sprzyjajacej uczestnictwu;

3. 0d wydarzenia do kultury - utrwalanie i rozwijanie
Jmiejskiej formy zycia” jako elementu miejskiej tozsa-
mosci kulturowej.

Konstruowanie tego sposobu wyrazania ,miejskiej formy zy-
cia” gospodarza Igrzysk Azjatyckich nie tylko podsumowuje
doswiadczenia Hangzhou, lecz takze oferuje nowe spojrzenie
na relacje miedzy przysztymi wielkoskalowymi wydarzenia-
mi sportowymi a dfugofalowym rozwojem kultury miejskiej.
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dana organizacja XIX Igrzysk Azjatyckich
l | w Hangzhou ponownie skierowala uwa-

ge $wiata na Chiny. Wydarzenie to stalo
sie nie tylko znakomita okazja do promowania
wizerunku kraju, jak i samego Hangzhou na are-
nie miedzynarodowej, lecz réwniez przyczynilo
sie do wzmocnienia wymiany kulturowej oraz
integracji bogatej chinskiej tradycji z kulturami
z calego $wiata. Transformacja Hangzhou — od
~miasta funkcjonalnego”, przez ,miasto kultury”,
po ,miasto o wyrazistej tozsamosci wizualnej” —
stala sie rzeczywistoscia [1]. Igrzyska Azjatyckie
w Hangzhou umozliwily pelniejsze zrozumienie
oraz bezposrednie do§wiadczenie lokalnej kultu-
ry, a jednocze$nie stanowily moment przelomowy
w umacnianiu pozycji miasta jako osrodka o cha-
rakterze miedzynarodowym, ktéry eksponuje
wiasny krajobraz miejski i rozwija kulture miasta
na wielu plaszczyznach jego funkcjonowania.

1. Czym jest ,miejska forma zycia™?
Odwolujac sie do obserwacji Davida Harveya [2]
dotyczacych epoki masowej komunikacji, niniej-
sze badanie podkresla, ze wspdlczesne obrazowa-
nie miejskie, ksztaltowane przez kompresje czasu
i integracje przestrzeni, czesto przybiera schema-
tyczne formy, prowadzac do homogenizacji $ro-
dowisk miejskich oraz zanikania lokalnej specy-
fiki. Od lat 70. XX wieku zainteresowanie badaczy
relacja miedzy ludZmi a miejscem systematycz-
nie roénie, a miasto postrzegane jest jako kluczo-
wa przestrzen zycia codziennego i istotny punkt
odniesienia w analizie genezy cech urbanistycz-
nych. W kontekscie wielkoskalowych wydarzen
miedzynarodowych strategia Hangzhou polegaja-
ca na ,promowaniu miasta poprzez sport” ma na
celu nie tylko zwigkszenie globalnej widocznosci
i prestizu, lecz takze utrzymanie wizerunku mia-
sta jako przestrzeni przyjaznej do zycia, zakorze-
nionej w lokalnej energii i codziennym rytmie
mieszkafncow. Na tym tle niniejsze badanie wpro-
wadza koncepcje ,miejskiej formy zycia”, aby
uchwyci¢ wzajemne oddzialywanie miedzy prze-
strzenia miejska a doswiadczeniem codziennosci.
Koncepcja ,miejskiej formy zycia” nawiazuje
do pojecia ,$wiata zycia” (ang. lifeworld) Davida
Seamona, stanowiacego kluczowy termin geo-
grafii humanistycznej. Koncepcja ta stanowi od-
powiedz na dlugoletnie pomijanie zywych form
w estetyce i odnosi sie do ,codziennych, uzna-
wanych za oczywiste wzorcow i srodowisk”, czyli

do ,estetyki skoncentrowanej na zyciu” [3]. ,Zy-
cie codzienne” moze stanowi¢ podstawe zaréwno
dla historycznych, jak i wspoélczesnych dzialan
w miedcie, nadajac mu wielowarstwowe znacze-
nia [4]. Jesli miasto rozumie sie jako przestrzen,
w ktorej jednostki wykonuja codzienne czynno-
sci, buduja tozsamos¢ wspdlnotowa oraz osadzaja
w niej swoje ciala i umysly, wowczas jego ,forma
zycia” koncentruje sie na codziennym gromadze-
niu lokalnej kultury, ucieledniajac wymiane
i interakcje miedzy tym, co materialne
i duchowe, miejskie i jednostkowe,
lokalne i globalne.

W procesie rozwoju wspdl-
czesnego sportu w Chinach, ze
wzgledu na cechy takie jak interak-
cja grupowa, wspélbrzmienie emocjonalne
i integracyjny charakter aktywnosci sportowej,
sport naturalnie wspdlgra z podniosla i uro-
czysta atmosfera Igrzysk. Szybko integruje sie
z codziennym zyciem Chinczykoéw i sluzy jako
narzedzie do prezentowania wyjatkowosci i dy-
namiki miasta. Z perspektywy ,miejskiej formy
zycia”lokalna kultura subtelnie, lecz gleboko
przenika codzienno$¢ mieszkancoéw. Dotyczy
to nie tylko ksztaltowania i zabudowy fizycznej
przestrzeni, lecz takze atmosfery i emocji, kto-
rych ludzie w niej do$wiadczaja.

W oparciu o kontekst estetyczny ,miejskiej
formy zycia” niniejsze badanie analizuje sym-
biotyczna relacje miedzy Igrzyskami Azjatyckimi
a wizerunkiem miasta, pokazujac, w jaki sposob
miasto — w okreslonym kontekscie historycznym
i spolecznym — konstruuje codzienne otocze-
nie przestrzenne lokalnego zycia. Obejmuje to
prezentacje wizerunku miasta-gospodarza, na-
syconego lokalna symbolika i koncepcjami este-
tycznymi, wykorzystujacymi elementy wizualne,
sztuke publiczng, atmosfere kulturowa oraz inne
formy ekspresji przestrzenne;j.

2. Dyskurs Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou

Wielkoskalowe wydarzenia sportowe, takie jak
Igrzyska Olimpijskie i Igrzyska Azjatyckie, prze-
kroczyly granice ,czystej rywalizacji sportowej”
i stopniowo przeksztalcily sie w globalne wyda-
rzenia medialne sprzyjajace wymianie kulturo-
wej. Po trzydziestu trzech latach przerwy Hang-
zhou stalo sie trzecim chinskim miastem, ktoére
zostalo gospodarzem Igrzysk Azjatyckich. Ksztal-
tujac ,miejska forme zycia”, odzwierciedlajaca lo-
kalny modus vivendi, Hangzhou podkresla swoje
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unikalne podejscie do tego miedzyna-
rodowego wydarzenia. Proces ten po-
szerza narracje — od sportu ku miastu —
i ostatecznie kieruje uwage z powrotem
na codzienne praktyki przestrzenne,
ksztaltowane przez dzialania mieszkan-
céw i uzytkownikéw miasta.

Kontekst przestrzenny ,miejskiej
formy zycia” gospodarza Igrzysk Azja-
tyckich stanowi zbiorowos$¢ praktyk
ludzkich, pojawiajacych sie na styku
wydarzenia i miejsca. Opiera sie on na
syntezie przestrzeni fizycznej i kultury
symbolicznej. Obejmuje z jednej strony
wymiar materialny i relacyjny, zwiaza-
ny z ruchem ciala i namacalnym otocze-
niem, okreslany jako ,Teren”; z drugiej
za$§ wymiar niematerialny, obejmujacy
ideologie Igrzysk, symbolike kulturows,
atmosfere miejsca oraz subiektywne
doswiadczenia uczestnikéw i miesz-
kancéw miasta — ,Atmosfere”.

Jednocze$nie kontekst przestrzenny
,miejskiej formy zycia” miasta gospo-
darza Igrzysk Azjatyckich funkcjonuje
jako zlozony, wielowarstwowy system.
Obejmuje on rézne poziomy: od wy-
miaru makro, zwigzanego ze zbiorowy-
mi nastrojami i tozsamoscia spoleczna,
po wymiar mikro, obejmujacy osobiste
doswiadczenia, praktyki cielesne i in-
dywidualne odczuwanie przestrzeni.
Gléwnymi uczestnikami tego wielowar-
stwowego systemu sa czlonkowie dele-
gacji olimpijskich i personel, widzowie
oraz lokalni mieszkancy. To wiasnie ich
réznorodne formy uczestnictwa i wza-
jemne interakcje wspoélnie ksztaltuja
zlozony kontekst przestrzenny Igrzysk
Azjatyckich.

2.1. Pojecie ,Terenu”

Materialna przestrzen Igrzysk Azja-
tyckich jest $cisle powiazana z zyciem
lokalnym, wplywa na tworzenie emo-
cjonalnych wiezi mieszkancow i stano-
wi kluczowy element miejskiej pamie-
ci kulturowej. Estetyczny, materialny
wymiar Igrzysk Azjatyckich obejmuje
przestrzenie zwigzane z organizacja
wydarzen i obiekty sportowe, a takze
charakterystyczne obiekty architekto-
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niczne oraz krajobraz miejski, tworzac
spojna ekspresje przestrzenng w kon-
tekscie Igrzysk.

Wioski pisarz Italo Calvino w swojej
ksiazce Niewidzialne miasta napisal:
~Miasto nie opowiada swojej przesztosci,
lecz zawierajq w sobie niczym linie dloni
zapisane w zakamarkach ulic... pozosta-
wiajgc $lady”. Jako gospodarz Igrzysk
Azjatyckich Hangzhou nosi w sobie
liczne ,,$lady”, ktore czekaja na ponow-
ne odkrycie i odczytanie. Poprzez uwy-
datnianie miejskich punktéw orien-
tacyjnych, wyrazne ksztaltowanie
konkretnych scen przestrzennych
oraz integrowanie infrastruktury
miejskiej — takiej jak sieci trans-
portowe i krajobrazy dzielnic
— miasto konsoliduje swoje
klastry przestrzenne i laczy
glowne wjazdy z trasami
prowadzacymi do miast-go-
spodarzy i wspdlgospoda-
rzy.Specjalne trasy Igrzysk
Azjatyckich, laczace glowne
obiekty, wioske olimpijska,
oficjalne hotele i miejsca
przechodzenia sztafety z po-
chodnia, realizuja przestrzen-
na wizje ,jednego promiennego
centrum, czterech skoordynowanych
klastréow, szeregu kluczowych wezlow
oraz spojnego krajobrazu calego miasta”
[11]. Ta strategia przestrzenna nie tylko
buduje estetyczna tozsamo$¢ Igrzysk,
lecz takze wzmacnia synergie miejska
i sprzyja rewitalizacji calego regionu.

Mowiac konkretniej, w makroskali
przestrzeni fizycznej kompozycja prze-
strzenna Igrzysk Azjatyckich koncen-
truje sie¢ wokol glownej strefy wydarzen
— Olimpijskiego Centrum Sportowego
i Wioski Olimpijskiej. Poprzez integracje
rzezb tematycznych, elementow malej
architektury oraz reprezentacji wizual-
nych, miasto buduje rytmiczna i sp6jna
tozsamo$¢ przestrzenna, ktora odzwier-
ciedla wyrazisty jezyk wizualny Igrzysk,
ukazujac $wiatu nowoczesny obraz Chin
— swoiste ,,chifiskie okno na §wiat”.
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Po drugie, w odniesieniu do glow-
nych symboli kulturowych Hangzhou
— takich jak rzeka Qiantang, Jezioro
Zachodnie, Wielki Kanal i historyczne
centrum miasta — utworzono cztery od-
rebne klastry przestrzenne. Wzbogaco-
ne naturalnymi krajobrazami i obiek-
tami sportowymi rozmieszczonymi na
obrzezach metropolii, klastry te przy-
woluja poetyckie wyobrazenia regionu
Jiangnan i wspdlczesna energie pro-
wincji Zhejiang. Rzezby inspirowane
Igrzyskami, rozmieszczone strategicz-

nie w poblizu wjazdéw na autostrady,
parkow krajobrazowych i charakte-
rystycznych komplekséw archi-
tektonicznych, wzmacniaja este-
tyczna sp6jnos¢ miasta.
Wreszcie, system transpor-
tu miejskiego, funkcjonujacy
jako arteria metropolii, 1aczy
roézne elementy przestrzeni
fizycznej Igrzysk Azjatyc-
kich. Dzialajac jako spojna
struktura czasoprzestrzenna,
sie¢ talaczy glowne strefy wy-
darzenia, klastry tematyczne
oraz gléwne wjazdy do miasta
poprzez system wezléw prze-
siadkowych, centréw i arterii ko-
munikacyjnych. Sie¢ ta wspodlgra

z naturalnymi cechami Hangzhou
— rzekami, jeziorami i strumieniami
— umozliwiajac swobodny przeplyw
ludzi i towardw, a jednocze$nie zaspo-
kajajac potrzeby komunikacyjne dele-
gacji olimpijskich, personelu, widzéw
i mieszkancow. W ten sposdb podtrzy-
muje codzienny rytm miejskiej pro-
dukgcji i zycia oraz nadaje atmosferze
Igrzysk Azjatyckich wymiar materialny
w przestrzeni miasta.

W mikroskali projekt Igrzysk Azja-
tyckich oraz wizerunek miasta obej-
muja bogaty zestaw symboli charakte-
rystycznych dla Hangzhou, ktére nie
tylko wzbogacaja system identyfikacji
wizualnej wydarzenia, lecz takze wzmac-
niaja kulturowa tozsamo$¢ miasta.
W szczegdlnosci, podczas przygotowan
do Igrzysk w ramach projektu ,Crafted
Enhancement of Hangzhou” (,Kunszt

Hangzhou”) zrealizowano cztery te-
matyczne ciagi przestrzenne: ,Pigkny
dom”, ,,Plynna mobilnos¢”, ,Uliczne uroki
Hangzhou” oraz ,Hangzhou w kwiatach”.
Ciagi te, skladajace sie z instalacji kra-
jobrazowych, oswietlenia nocnego i de-
koracji miejskich, zostaly strategicznie
rozmieszczone wzdluz kluczowych tras
i obszaréw zgodnie z ogblnym planem
przestrzennym miasta. Dzieki powiaza-
niu wizerunku medialnego wydarzenia
z systemem transportu miejskiego, wy-
gladem miasta i krajobrazem dzielnic,
inicjatywa ta sprzyjala harmonijnej od-
nowie materialnej przestrzeni miejskiej.
W ten sposob estetyczne doswiadczenia
zwiazane z wydarzeniem sportowym
plynnie wtopily sie w ,miejska forme
zycia” Hangzhou, pozostawiajac miasto
cenna spuscizne po zakonczeniu Igrzysk
Azjatyckich.

2.2. Pojecie ,Atmosfery”

Igrzyska Azjatyckie w Hangzhou przy-
czynily sie do rekonstrukeji duchowych
i kulturowych wymiaréw ,miejskiej for-
my zycia”. To przestrzenno-kulturowe
przeksztalcenie zachodzi poprzez roz-
norodne formy dystrybucji symboli wy-
darzenia. Obejmuje ono zaréwno ducha
sportowego Igrzysk, lokalne praktyki
kulturowe, jak i niematerialne kompo-
nenty kultury regionalnej. Wspdlnie
tworza one symboliczna przestrzen
wspobldzielona przez mieszkancow
i miedzynarodowa publicznosé¢, budu-
jac miejska wspolnote duchowa i sprzy-
jajace powstawaniu zbiorowej wyobraz-
ni miejskie;j.

W procesie tworzenia kontekstu
Igrzysk Azjatyckich symbole miejskie
nadaja kierunek percepcji miasta jako
jednolitej struktury, sprzyjajac zrozu-
mieniu jego kultury i ksztaltowaniu
pamieci zbiorowej. Czerpiac z subtel-
nych przejawéw lokalnego uroku i kul-
turowej specyfiki, symboliczny obraz
Igrzysk w Hangzhou gleboko zakorzenia
sie w kosmologicznej filozofii Tianren
heyi22 (KA&—, ,harmonia czlowie-
ka i natury”), odzwierciedlajacej troske
o $rodowisko naturalne i ukazujacej
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miasto-gospodarza jako podmiot zdolny wyra-
za¢ wlasne idee [5]. Podstawowy motyw graficzny
,Runze”33 (iifli¥) laczy elegancje Jeziora Zachod-
niego (West Lake), krety nurt Wielkiego Kanalu
i wezbrane wody Rzeki Qiantang, oddajac zar6wno
tradycyjne, jak i wspdlczesne wyobrazenia regionu
Jiangnan [6]. Z kolei emblemat Igrzysk ,Chaoy-
ong"44 (i#id) przywoluje obraz tanczacych fal rze-
ki Qiantang, symbolizujac nieustajace aspiracje
ducha wspblczesnych Igrzysk Azjatyckich. Pod-
czas ceremonii otwarcia przyplyw rzeki Qiantang
zostal sugestywnie przedstawiony jako ,wznosza-
ca sie fala Azji”, budujac wsrdéd wszystkich uczest-
nikéw wspdlne kulturowe wspomnienia zakorze-
nione w wyjatkowej tradycji Hangzhou.

Duchowy i kulturowy wymiar Igrzysk Azja-
tyckich opiera sie w duzej mierze na nadawaniu

miastu symbolicznych znaczen. W ten sposéb
Hangzhou staje sie no$nikiem wlasnej tozsamo-
sci kulturowej podczas wydarzenia — reprezentu-
jac nie tylko przestrzen fizyczna, lecz takze idee
i wartosci, ktére uosabia. Proces ten poszerza
wyobraznie odbiorcéow i poglebia ich zaangazo-
wanie w przestrzenl miejska, pozwalajac uczestni-
kom i obserwatorom pelniej doswiadcza¢ miasta
w szerszym kontekscie, jakim sa Igrzyska.

3. Sposoby wyrazania ,miejskiej formy zycia”

w Hangzhou podczas Igrzysk Azjatyckich
Wielkoskalowe miedzynarodowe wydarzenia spor-
towe maja jasno okreSlony czas trwania, jednak
miejskie zycie i wizerunek miasta, jako jego kluczo-
we elementy, ksztaltuja sie stopniowo i stale ewo-
luuja. Przekaz medialny wydarzenia nie ogranicza
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Ryc. 1Wyrazanie ,miejskiej formy zycia” podczas Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou.
Zrodto: opracowanie wiasne.
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Klasyfikacja symboli krajobrazow miejskich
podczas Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou

Znajduja sie glownie wzdluz drog, obiektow sportowych
oraz wezldow obslugowych; symbole funcjonalne kieruja

' ruchem oraz ukierunkowuja poruszanie sie w przestrzeni.

Obejmuja tablice kierunkowe i piktogramy sportowe
wykorzystywane podczas Igrzysk Azjatyckich.

| Zintegrowane z krajobrazem miejskim — takimi jak place,
, parki oraz przestrzenie uliczne — symbole te wzmacniaja

wizualna atmosfere oraz $wiateczny nastrdj wydarzenia.
Obejmuja rzezby tematyczne, instalacje odliczajace czas

sie do przeniesienia rywalizacji sporto-
wej w przestrzen miejska. Wykorzystuje
takze lokalne zasoby kulturowe, pozycjo-
nujac miasto jako ,pojemnik kulturowy”,
podkreslajacy jego tozsamo$¢ regional-
na [7] oraz pelniacy role centralnego we-
zla wymiany — miedzy jednostka a spo-
leczenistwem, miedzy tym, co lokalne,
a tym, co globalne [8].

Metodologia ekspresji ,miejskiej for-
my zycia” w Hangzhou traktuje Igrzyska
Azjatyckie jako forme przekazu zakorze-
niona w przestrzeni miejskiej, ujawniaja-
ca wizerunek miasta poprzez jego udzial
w wydarzeniu. Jest ono odczytywane
i rozpowszechniane jako tekst kulturo-
wy wpisany w przestrzenl miejska, uka-
zujac, w jaki sposob poprzez organizacje
Igrzysk wyrazana i komunikowania jest
tozsamo$¢ miejska Hangzhou (ryc. 1).

W tym procesie ekspresja wizerunku
miasta w kontek3cie Igrzysk Azjatyckich
— napedzana estetyczna oprawa wyda-
rzenia — przestaje by¢ determinowana
wylacznie przez logike modernizacji
i globalizacji [9]. Coraz wigkszy nacisk
kladzie sie na prezentacje regionalnych
cech kulturowych oraz codziennych
doswiadczenn mieszkancow. Kierujac

do wydarzenia oraz $wietlne aranzacje.

Osadzone w lokalnych miejscach kultury oraz instalacjach
sztuki publicznej, symbole te odzwierciedlaja regionalna
estetyke i tradycje. Wywoluja rezonans emocjonalny
poprzez obrazy, folklor oraz symboliczne formy.

Rvc. 2 Klasyfikacja symboli krajobrazow miejskich podczas Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou. Zrodto: opracowanie wiasne.

sie zasadami Igrzysk — takimi jak eko-
logicznod¢, oszczednosdé, inteligentne
zarzadzanie i zrownowazony rozwoéj —
Hangzhou wypracowalo estetyczna in-
tegracje przeszloéci i terazniejszosci,
a takze wzajemnos¢ kulturowa. W efek-
cie wydarzenie staje sie nie tylko arena
sportowej rywalizacji, lecz takze oknem,
przez ktére miasto ukazuje swoja hu-
manistyczna glebie i filozofie zycia. Od
ekologicznych obiektéow sportowych
wkomponowanych w tereny zielone,
przez immersyjne do$wiadczenia w hi-
storycznych dzielnicach kulturowych,
po cyfrowe formy upowszechniania kul-
tury wspierane nowoczesnymi techno-
logiami — ciagla sekwencja estetycznych
powiazan wspélnie ksztaltuje spokojny,
ekologiczny i przyjazny charakter Hang-
zhou. Jednocze$nie tworzy miejska prze-
strzen, w ktorej miasto prezentuje swoja
lokalna tozsamo$¢ kulturows i zyskuje
globalng sile oddzialywania.

3.1. 0d tekstu do reprezentacji: , zywe”

symbole zintegrowane z przestrzenia miejska
Rozpowszechnianie wizerunku mia-
sta stanowi przede wszystkim proces
symbolicznego konstruowania obra-
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z0w przestrzennych, w ramach ktérego miejska
przestrzenn — jako obiekt holistycznego poznania
— jest nieustannie nasycana znaczeniami i rein-
terpretowana. Jak zauwaza W.J.T. Mitchell, obrazy
i jezyk nigdy nie funkcjonowaly w opozycji [10].
W szczegblnoéci w kontekscie wielkoskalowych
wydarzen sportowych wizerunek miasta nie tylko
uosabia jego lokalne cechy, lecz takze Scisle spla-
ta atmosfere wydarzenia z tozsamoscia miejska,
nadajac jej rozpoznawalnos¢ i generujac wspolne
znaczenia w percepcji publicznej. W rezultacie,
wykorzystujac symbole wizualne —funkcjonalne,
ekspozycyjne i kulturowe — stworzono wyrazista
wizualnag narracje Igrzysk Azjatyckich, jednocze-
$nie komunikujac miejski charakter Hangzhou
oraz jego unikatowe cechy. Symbole te wnikaja
w przestrzeh miejska, tworzac nieodlaczna ,zywa”
pamie¢ Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou obecna
w przestrzeni publicznej (ryc. 2).

W calym mieScie mieszkancy i turySci moga
oglada¢ murale nawiazujace do Igrzysk, podswie-
tlane kasetony w stylistyce ,jade Cong”55 umiesz-
czone na wiaduktach oraz tréjwymiarowe instala-
cje medialne zintegrowane z fasadami budynkoéw.
Jednocze$nie autobusy, pociagi metra i sklady kolei
duzych predkosci (ryc. 4 i 5) pelnia funkcje mobil-
nych elementéw wizualnej identyfikacji, wlaczajac
Igrzyska w codzienng infrastrukture miasta. Takie

strategiczne rozmieszczenie symboli w przestrzeni
sprzyja umacnianiu miedzynarodowego charak-
teru wielkoskalowych wydarzen sportowych oraz
wzbogacaniu miejskiej architektury wizualnej. Pod
tym wzgledem zjawisko to przypomina role czer-
wonych, dwupietrowych autobuséw rozpoznawal-
nych jako symbol Londynu — ich pojawienie sie
podczas ceremonii zamkniecia Igrzysk Olimpij-
skich w Pekinie w 2008 roku stalo sie wyrazistym
sygnalem zapowiadajacym tozsamo$é kolejnego
miasta gospodarza.

3.2.0d roli widza do doswiadczenia:

kreowanie ,zywej” atmosfery wydarzenia

W przypadku miast organizujacych wielkoska-
lowe imprezy sportowe rola mediéw wykracza
poza samo przeniesienie spotkan sportowych do
przestrzeni miejskiej; polega ona réwniez na stop-
niowej transformacji miasta w ,,miejsce” budzace
emocje, w ktérym relacje miedzy ludzZmi a miej-
scem sa zakorzenione w $rodowisku naturalnym
i budowane poprzez do$wiadczenia zyciowe i co-
dzienne zwyczaje [11]. Podstawowym elementem
zwiazku czlowieka z miejscem jest interakcja.
Miasta organizujgce imprezy sportowe nie sg tu
wyjatkiem: bogate doswiadczenia zwiazane z or-
ganizacja wydarzen przyczyniaja sie do ksztal-
towania zbiorowej pamieci miasta gospodarza,
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tworza wiezi emocjonalne i sprzyjaja
glebszej identyfikacji z warto$ciami
miasta, tym samym ozywiajac jego wi-
zerunek w §wiadomosci publiczne;j.

Po pierwsze, interaktywno$¢ miejska
Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou prze-
jawia sie w nieustannym rozwoju infra-
struktury. Dzieki temu powstaje przy-
jazne do zycia $rodowisko, okreslane
przez godci krajowych i zagranicznych
jako ,Najbardziej pamietne elementy
Hangzhou”. Promuje ono réwniez zdro-
wie mieszkancéw, wilaczajac éwiczenia
i aktywnos¢ fizyczna w rytm codzienne-
go zycia. Dobrym przykladem sa wbu-
dowane w przestrzen miejska obiekty
sportowe, takie jak park koszykarski pod
wiaduktem Shide, ktoéry pokazuje, jak
sport potrafi ozywi¢ wcze$niej nieuzy-
wane miejsca. Po drugie, cyfrowe ini-
cjatywy zwiazane z Igrzyskami sa Scisle
powiazane z wymiarem spolecznym.
Cyfrowa sztafeta z pochodnia podkresla
role jednostki na tle wydarzenia, ktére
obejmuje swym zasiegiem cale miasto
i rozszerza promowanie ducha Igrzysk
Azjatyckich na rézne obszary zycia spo-
lecznego. Wreszcie, final sztafety do-

Ryc. 3 Cyfrowy biegacz z pochodnia podczas

XIX Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou zapala znicz

i wyswietla cyfrowe fajerwerki(po lewej); cyfrowy
biegacz wykonujacy gest serca podczas ceremonii
zamkniecia (po prawej). Zradto: https://www.
hangzhou2022.cn/En/.

starczyl uczestnikom niezapomnianych
wrazen. ,Hybrydowa cyfrowo-fizyczna”
ceremonia zapalenia zniczu, przeprowa-
dzona przez ,cyfrowa postaé z pochod-
nia” reprezentujaca wszystkich biegaczy
(ryc. 3), zerwala z tradycyjnym modelem,
w ktorym znicz olimpijski zapala jedna
wybrana osoba. Ten gest stworzyl wyjat-
kowy, symboliczny moment w historii
azjatyckiego ruchu olimpijskiego.
Wilaczenie symboli Igrzysk Azjatyc-
kich do krajobrazu miejskiego nie tylko
pelni funkcje informacyjna i orienta-
cyjna, ale takze wspoltworzy charaktery-
styczna, artystyczng atmosfere podczas
imprezy. Tak uksztaltowane otocze-
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nie sprzyja szybkiemu zanurzeniu
sie widzéw w kontekscie uroczysto-
$ci, wzmacnia ich zaangazowanie oraz
przywoluje zaré6wno wspomnienia, jak
i oczekiwania zwigzane z towarzyszacymi
im rytualami.

3.3. 0d wydarzenia sportowego do kultury:

promowanie ,zywej” miejskiej tozsamosci kulturowej.
Zycie miejskie pelni role pomostu laczacego prze-
szlo8¢, terazniejszo$¢ i przyszlo$¢, funkcjonujac
jako symbol kulturowy przekraczajacy granice
czasu i przestrzeni [12]. Jako miasto gleboko zako-
rzenione w kulturze Wschodu, Hangzhou wyko-
rzystuje miedzynarodowe wydarzenia sportowe,
aby przyblizy¢ odbiorcom specyfike wschodniego
stylu zycia. Organizujac Igrzyska Azjatyckie czy
finaly BWF World Tour, Hangzhou promuje ele-
gancje wschodniego stylu zycia w coraz szerszym
wymiarze geograficznym. Przejscie od wydarzen
stricte sportowych do ekspresji kulturowej dodat-
kowo wzmacnia identyfikacje spoleczna z ,zywa”
tozsamo$scia miasta.

Cho¢ czas trwania imprez sportowych jest ogra-
niczony, ,zywa” tozsamo$¢ kulturowa Hangzhou
obejmuje swoim zasiegiem liczne przestrzenie
publiczne zwiazane z Igrzyskami Azjatyckimi,
gdzie transmisje na zywo, dzialania o charakte-
rze popularyzatorskim i edukacyjnym oraz nocne
targi przyciagaja zar6wno mieszkancow, jak i tu-
rystow. Przykladowo, podczas Igrzysk Azjatyckich
kwitnienie osmantusa zbieglo sie z tradycyjnym
Swietem Srodka Jesieni, zachecajac sportowcow
z calego Swiata do ,zanurzenia sie w lokalnych
zwyczajach”. Spacerujac wzdluz romantycznego
Jeziora Zachodniego, uczestnicy mogli doswiad-
czy¢ zapachu tego krzewu, wzia¢ udzial w rytu-
alach picia herbaty i podziwiania ksiezyca oraz
pozna¢ tradycyjny rytm zycia Wschodu — wyjat-
kowe polaczenie natury i kultury, ktére od stuleci
definiuje ten ,raj na ziemi”.

Aby zacheci¢ do glebszego udzialu w kulturze
miasta, Hangzhou opracowalo ponad dziesie¢
,Miejskich szlakéw kulturowych Igrzysk Azja-
tyckich”, zaprojektowanych tak, aby utrwalié
w §wiadomosci odwiedzajacych kulturowa esencje

miasta. Dodatkowe wydarzenia ar-
tystyczne, takie jak wystawa grawero-

wania pieczeci zwigzanych z tematyka
Igrzysk, polaczyly sztuke i sport, ukazujac

niepowtarzalny urok Hangzhou — ,chinska
tozsamos¢, styl Zhejiang i elegancje miasta”.
Réwnoczednie licencjonowane punkty sprze-

dazy pamiatek czerpaly z lokalnych motywow
kulturowych, krajobrazéw, zabytkéw i tradycyjne-
go rzemiosla tworzac produkty zwiazane z Igrzy-
skami. Dzigki temu uczestnicy i widzowie mogli
dluzej przezywaé doswiadczenia towarzyszace wy-
darzeniu, a ich emocje i wspomnienia mogly zo-
sta¢ utrwalone w symbolicznej ramie miasta. Kaz-
da pamiatka odzwierciedla glebokie przywiazanie
mieszkancow i gosci do Hangzhou, wzmacniajac
kulturowy wydzwiek wydarzenia i identyfikacje
z miejska tozsamoscia Hangzhou wpisujaca sie
w haslo ,Nowa era, nowe Igrzyska Azjatyckie”.

4. Znaczenie ,Zywej” tozsamosci miejskiej
Chociaz Igrzyska Azjatyckie sa krotkotrwalym wy-
darzeniem wielkoskalowym, skupiajacym uwage
na wizerunku miasta jedynie przez ograniczony
czas, ich edycja w Hangzhou — zakorzeniona fi-
zycznie i symbolicznie w przestrzeni miejskiej —
wywarla gleboki i dlugotrwaly wplyw na proces
kreowania i podtrzymywania wizerunku miej-
skiej tozsamosci. Rozszerzyla i wzmocnila roz-
poznawalny obraz miasta, jednocze$nie nadajac
mu wieksza otwarto$¢ i kulturowa dynamike. Jak
zauwaza geograf Duan Yifu: ,Roéliny maja korze-
nie, a ludzie maja stopy i my$li. Wraz z rozwojem
mobilnosci i komunikacji elektronicznej lokalne
wydarzenia coraz bardziej otwieraja sie na $wiat”.
Krotko mowiac, ekspresja ,zywej” tozsamo-
Sci miasta podczas Igrzysk Azjatyckich polega
na laczeniu tych wyjatkowych zawodéw sporto-
wych z codziennymi do$wiadczeniami miesz-
kancow, tworzac dla kazdego odbiorcy osobiste
,pole pamieci” [13]. Takie podejscie odchodzi od
schematycznych, podrecznikowych reprezenta-
cji miasta, osadzajac estetyke Igrzysk w realnym,
codziennym $rodowisku — odnawiajac lokalne
doswiadczenia, sposoby przezywania przestrze-
ni oraz zbiorowe postrzeganie Hangzhou. W ten
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sposob powstaje bardziej humanistyczna $ciezka
wyrazania tozsamoéci miejskiej. Wielka narracja
o wplywie wielkoskalowych wydarzen sportowych
na ‘miejska forme zycia” Hangzhou poszerza sie
o mozliwo$¢ wlgczania indywidualnych doswiad-
czen mieszkancow i gosci w proces budowania ob-
razu miasta. Ta dynamika napedza ewolucje two-
rzenia miejskiego wizerunku: od abstrakcyjnych
i makropoziomowych narracji o mieScie w strone
bliskiej codziennosci, postrzeganej jako ,zywa”,
rozwijajgca sie tozsamosc.
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Profesor wizytujacy w Thiliskiej
Panstwowej Akademii Sztuk
Pieknych. Kluczowa postac

W opracowaniu i akredytacji
Nowego programu studiow
magisterskich Media Arts; jego
gtowne zainteresowania zawodowe
koncentruja sie na styku edukacji
i technologii komputerowych.
ORCID: 0009-0005-2591-2596
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Bo Yang

Projektant graficzny i edukator
mieszkajacy w Pekinie, specjalizujacy
sie w typografii oraz wizualnej
promocji projektow z zakresu
edukacji artystycznej w przestrzeni
publicznej. Jego praktyka tworcza
koncentruje sie na ekspresji
narracyjnej — wykorzystuje forme
wizualng do opowiadania historii

i przekazywania emocji. Prowadzit
warsztaty i wyktady na uczelniach
we Wioszech, Czechach, Polsce,
Serbii oraz w innych krajach.

Jego prace byty prezentowane

na licznych miedzynarodowych
wystawach, w tym m.in. na Warsaw
International Poster Biennale, Trnava
International Poster Triennial oraz
China International Poster Biennale,
atakze pokazywane w wielu krajach
na catym swiecie.

ORCID: 0009-0001-5410-8039
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