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The article discusses Polish educational experiences in the virtual world Second Life. First, the 
project of Second Poland is discussed. Replicas of some Polish main cities, or rather their old towns, 
were created in Second Life (SL) in 2007. Then, the author presents Polish university teachers at 
VIRTLANTIS (an island dedicated to teaching and learning languages) and LanguageLab (the 
largest commercial school of English in SL). Finally, two examples of virtual campuses in SL are 
described: Second UMCS (Maria Curie-Sk odowska University in Lublin) and Academia Electronica 
(a virtual academic school). Two of the projects – Second Poland and Second UMCS – have been 
suspended; however, they still need to be mentioned due to their unquestionable importance among 
Polish applications in the history of 3D virtual worlds. 

Pawe  Topol, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, Wydzia  Studiów Edukacyjnych, Zak ad 
Penitencjarystyki, ul. Szamarzewskiego 89, 60-568 Pozna , Polska – Poland. 

 
 
Second Life (SL) jest obecnie najwi kszym trójwymiarowym wiatem 

wirtualnym „na serio”. wiaty na serio (serious virtual worlds) s  subkatego-
ri  wiatów wirtualnych nieb d cych grami lub niemaj cych struktury gier. 

wiat wirtualny na serio ( W) po prostu jest ze swoimi miastami i wioskami, 
budynkami i polami, górami i wyspami. Infrastruktura czy zasoby takich 
rodowisk nie s  predefiniowane, przygotowane lub wcze niej zaprogramo-

wane i zaprojektowane. Tworz  je i buduj  u ytkownicy dla ich w asnych 
celów, jakiekolwiek one s . Owszem, cz sto s  to cele towarzyskie, a SL 
bywa traktowany jak pot na, trójwymiarowa platforma spo eczno ciowa. 
Jego spo eczno  jest liczona ró nie, niektóre ród a podaj , e zarejestro-
wanych u ytkowników jest obecnie ponad 30 mln. Firma Linden Lab – w a-
ciciel Second Life – nie podaje niestety, ilu z nich to u ytkownicy aktywni. 
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SL jest wykorzystywany tak e w celach edukacyjnych – i jako narz dzie 
dydaktyczne w r kach nauczyciela, i jako rodowisko nauczania oraz ucze-
nia si 1. 

Powierzchnia SL jest olbrzymia i odpowiada mniej wi cej ponad dwu-
dziestu wyspom Manhattan przy podobnej g sto ci zabudowy, przy czym 
w SL osoba – czy raczej jego awatar – ma dost p do prawie ka dego miej-
sca, budynku i wn trz. Poniewa  infrastruktura SL nie jest predefiniowania 
i tworz  j  sami u ytkownicy, jest ona tworem dynamicznym, podlegaj -
cym zmianom. Bywa, e niektóre instalacje lub ca e wyspy (podstawowa 
jednostka terytorialna SL) znikaj  czasowo lub na zawsze. Pami tajmy, e 
ich dzier awcy p ac  firmie Linden Lab za posiadanie wirtualnej ziemi. 

Polskie przyk ady wykorzystania rodowiska Second Life nie s  liczne, 
jednak niektóre zas uguj  na szczególn  uwag . Tutaj skoncentrujmy si  na 
zastosowaniach edukacyjnych lub edukacyjno-poznawczych. B dzie zatem 
i o replikach polskich miast jako miejscach spotka , i o dydaktyce prowa-
dzonej w wirtualnych kampusach uniwersyteckich. Niektóre projekty trwa-
j  nadal i rozwijaj  si , a inne znikn y b d  zosta y zawieszone. Czy zatem 
warto wspomina  o tych drugich? Oczywi cie tak. Po pierwsze dlatego, e 
niektóre zosta y zawieszone czasowo i by  mo e wróc  wkrótce. Po drugie 
dlatego, e niektóre z tych zamkni tych (przynajmniej deklaratywnie) za-
znaczy y swój lad w literaturze oraz mediach i zas uguj  na odnotowanie 
w historii rozwoju wiatów wirtualnych 3D. 

 
 

SECOND POLAND 
 
Na pierwszym miejscu chcia bym umie ci  ten w a nie projekt, który 

zosta  zamkni ty lub zawieszony kilka lat temu, jednak który jest, moim 
zdaniem, historycznie wa ny w rozwoju Second Life b d  tak e wiatów 
wirtualnych na serio w ogóle. Tytu em wst pu wspomn , e chodzi o repli-
ki miejsc autentycznych. W jest traktowany cz sto jako rodowisko symu-
lacyjne. W SL znajdujemy repliki znanych miejsc wiata fizycznego, zwykle 
fragmentów miast lub miejsc atrakcyjnych turystycznie. Jest tak zwany 
Drugi Londyn, Pary , Berlin, Wenecja, Amsterdam, Arcachon i wiele in-
nych. Projektanci takich miejsc staraj  si  o mo liwie dok adne odwzoro-
wanie szczegó ów architektonicznych. 

Projekt Second Poland prowadzi a krakowska agencja reklamowa Su-
premum Group. Projekt rozbudowywa  si  znakomicie. Wpierw, w 2007 r. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

1 Zob. P. Topol, Funkcjonalno  edukacyjna wiatów wirtualnych, Wyd. Nauk. UAM, Pozna  
2013. 
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powsta  Second Kraków, a konkretnie replika rynku – wierna kopia oko-
licznych kamienic, ko cio a Mariackiego, sukiennic i pozosta ych budyn-
ków centralnych. 

 

 
 

Ryc. 1. Wirtualny Kraków – w ramach projektu Second Poland2 

 

Oto, co pisano w „Gazecie Krakowskiej” 25.07.2007 r.3: 
 
Od dzi  mo emy w wiecie wirtualnym pozwiedza  Sukiennice, kupi  precla, po-
je dzi  doro k  i poogl da  podziemia Rynku. Wszystko to dzi ki popularnej grze 
internetowej Second Life, w której znalaz a si  wierna kopia Rynku G ównego. Kra-
ków jest pierwszym miastem w Polsce, a drugim w Europie (po Amsterdamie), któ-
re wyst pi o w tej niezmiernie popularnej grze. 
 

Odnotowa y to równie  ogólnopolskie gazety i stacje telewizyjne.  
Zwró my uwag , e polskie miasta ros y w SL jako jedne z pierwszych 

w Europie. Kraków by  drug  replik  miasta zaraz po Amsterdamie. Potem 
by  Wroc aw, Pozna  i Katowice. Fragmenty centralnych miejsc wszystkich 
tych miast by y tworzone na wzór orygina ów. O Poznaniu wzmiankowano 
w publikatorach, mi dzy innymi w Proline: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

2 Zdj cie pochodzi z artyku u Kraków pierwszy w Second Life, <http://www.wirtualne 
media.pl/artykul/krakow-pierwszy-w-second-life>, [dost p: 26.10.2010]. 

3 <http://www.wiadomosci24.pl/artykul/wirtualny_krakow_w_second_life_35197.html>, 
[dost p: 12.01.2009]. 
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Projekt Second Pozna  jest realizowany przy wspó pracy z Urz dem Miasta Po-
zna . Second Life, dla tak nowoczesnego miasta jak Pozna  to wietny pomys . 
Mam nadziej , e wizyta w Second Pozna  b dzie równie atrakcyjna, co zwiedzanie 
naszego miasta na ywo. Dzi ki temu w ka dym zak tku wiata b dziemy mogli 
odwiedzi  Pozna  i poczu  jego wyj tkowy klimat – mówi Prezydent Poznania, Ry-
szard Grobelny. 

Second Pozna  jest nast pnym krokiem w realizacji projektu Second Poland, który 
stanowi  ma wirtualne odbicie mapy Polski wraz z najwi kszymi jej miastami i zlo-
kalizowany jest na 73 wyspach – mówi Prezes Supremum Group, Zbigniew Wo -
nowski4. 

Wirtualna starówka to nie tylko graficzne wizerunki fasad budynków. 
Tu i ówdzie lokalizowa y si  w okre lonych budynkach instytucje. Zwykle 
na pocz tku pojawia  si  klub, gdzie mo na by o sp dzi  wieczór: poroz-
mawia  czy pota czy  przy muzyce mechanicznej lub prezentowanej na 

ywo przez DJ-ów. Powoli jednak powstawa y nast pnie. W Poznaniu na 
przyk ad widzia em kantor, a w a ciwie agend  banku, gdzie mo na by o 
wymieni  z otówki (lub inn  walut ) na linden dollars (L$) – walut  obo-
wi zuj c  w SL. Równie  w Poznaniu zacz a reklamowa  si  szko a j zy-
kowa. W wirtualnym Krakowie umie ci a swoj  siedzib  Academia Electro-
nica, pierwsza w Polsce inicjatywa akademicka w wiecie wirtualnym 3D,  
o której b dzie mowa w dalszej cz ci tekstu. 

Niestety, sytuacja kryzysowa zmusi a firm  do ograniczenia swojej dzia-
alno ci. Skutkowa o to zawieszeniem, czyli de facto zdj ciem polskich 

miast z mapy SL. To wielka szkoda, gdy  moim zdaniem warto  promocyj-
na miast by a absolutnie niedoceniona. Posiadanie ziemi w SL jest oczywi cie 
zwi zane z kosztami na rzecz Linden Lab, ale jestem przekonany, e taka 
inwestycja op aca aby si . Szkoda, e w adze lokalne polskich miast nie 
wspomog y autorów w celu utrzymania projektu Second Poland. Byli my 
jednym z pionierów mapowania rzeczywisto ci fizycznej w trójwymiaro-
wych rodowiskach wirtualnych online. Miejmy nadziej , e projekt powróci.  

Trwa w tej chwili rekonstrukcja starówki Lublina w SL, co jest wa nym 
wydarzeniem, lecz jest to inny projekt. Oby zaowocowa  podobn  inicjaty-
w  w innych polskich miastach. 

 
VIRTLANTIS 

 
VIRTLANTIS powsta a w 2006 r. i jest jedn  z najstarszych wysp glotto-

dydaktycznych w Second Life5. Nie jest form  zinstytucjonalizowan   _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
4 ród o: <http://www.proline.pl/?n=poznan-kolejne-miasto-second-life>, [dost p: 2.01. 

2009]. 
5 <http://slurl.com/secondlife/Knowingly/128/128/0/>, [dost p: 29.06.2013]. 
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w rozumieniu szko y w wiecie fizycznym, cho  jest administrowana cen-
tralnie i ma niektóre cechy szko y. Mo na by nazwa  j  szko  otwart , 
gdy  jest rzeczywi cie otwarta i dla nauczycieli, i dla uczniów. Skupia edu-
katorów-ochotników, którzy prowadz  zaj cia j zykowe o ró nej tematyce  
i na ró nych poziomach zaawansowania. W ofercie j zyków znajdujemy 
mi dzy innymi j zyki (alfabetycznie): angielski, arabski, chi ski, fi ski, fran-
cuski, hindi, hiszpa ski, malajski, niemiecki, portugalski, rosyjski i rumu ski. 
Ten uk ad zmienia si  czasami, gdy który  z edukatorów zaprzestaje dzia al-
no ci lub gdy pojawia si  inny. J zykiem wiod cym jest i by  angielski – tych 
zaj  jest najwi cej i od angielskiego rozpocz a si  historia tej wyspy. 

 

 
 

Ryc. 2. Parcela Pawlus Twine – narz dzie dydaktyczne quiz chair  

Studentka wykonuje zadany test. Je li jestem w danym momencie nieobecny, odpowie-
dzi s  automatycznie wysy ane na moj  skrzynk  mailow  

 
Polski akcent na VIRTLANTIS to przede wszystkim „English Pronun-

ciation with Wlodek Barbosa” – zaj cia z fonetyki (i nie tylko) j zyka angiel-
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skiego, prowadzone na wysokim, profesjonalnym poziomie. Wlodek Barbo-
sa to w wiecie fizycznym W odzimierz Sobkowiak – profesor, pracownik 
Wydzia u Anglistyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. 
Prowadzi te zaj cia regularnie i nieprzerwanie od pi ciu lat6.  

W niedalekiej przesz o ci ja równie  dzier awi em nieodp atnie niedu  
parcel  na wyspie, gdzie prowadzi em zaj cia z j zyka angielskiego („Ac-
tive Learning with Pawlus Twine”). Zmiana polityki cenowej Language Lab 
– a konkretnie zniesienie ulg w dzier awie dla instytucji edukacyjnych – 
uniemo liwi a w a cicielowi i administratorowi wyspy dalszy darmowy 
przydzia  ziemi edukatorom. Na wyspie nadal znajduje si  wiele instalacji  
i narz dzi edukacyjnych, a edukatorzy korzystaj  wspólnie z ró nych parceli. 

Zaj cia na VIRTLANTIS maj  w wi kszo ci charakter raczej nieformal-
ny. Nie ma klas ani grup uczniowskich, nie ma na nie zapisów. System jest 
tutaj zupe nie otwarty, czyli ka dy mo e uczestniczy  w dowolnie wybra-
nych zaj ciach. Wskutek tego nauczyciel rzadko wie, kto i ile osób przyj-
dzie. Czasami s  to dwie lub trzy osoby, a czasami kilkana cie. Trzeba za-
znaczy , e ta zasada jest typowa w dydaktyce otwartej w rodowiskach 
wiatów wirtualnych, nawet w szko ach zinstytucjonalizowanych i komer-

cyjnych. Na przyk ad w LanguageLab – najwi kszej komercyjnej szkole 
j zykowej w SL, gdzie mam przyjemno  by  zatrudnionym od dwóch lat – 
funkcjonuje system zapisów na zaj cia i mo na dokona  ich z du ym wy-
przedzeniem, ale mo na te  zapisa  si  tu  przed rozpocz ciem lekcji lub 
po prostu pojawi  si  w miejscu spotkania. Student nie zostanie wyproszo-
ny. System nie dopu ci go do zaj  tylko wtedy, gdy jego poziom znajomo-
ci j zyka znacz co odbiega od poziomu pozosta ych uczestników albo gdy 

zalega z op atami. 
 
 

ACADEMIA ELECTRONICA 
 
Academia Eloctronica zosta a powo ana przez Micha a Ostrowickiego7 

(SL: Sidey Myoo) w 2007 r. na kszta t o rodka uniwersyteckiego dzia aj ce-
go w rodowisku elektronicznym.  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

6 W. Sobkowiak, Five years in Second Life, or: Phonetically Augmented Virtuality in Second Life 
English as a Foreign Language, Wydzia  Anglistyki UAM, Pozna  2012. Ksi ka w dost pie 
elektronicznym: <http://www.scribd.com/doc/108718699/Paving-EFL-in-SL>, [dost p: 1.11. 
2012]. 

7 Micha  Ostrowicki jest pracownikiem naukowym i dydaktycznym w Instytucie Filozofii 
Uniwersytetu Jagiello skiego. Zajmuje si  mi dzy innymi estetyk , ze szczególnym uwzgl d-
nieniem sztuki wspó czesnej, w tym interaktywnej sztuki elektronicznej, oraz tematyk  ro-
dowiska elektronicznego, traktowanego jako rodzaj rzeczywisto ci cz owieka ( ród o: uso-
sweb UJ, dost p: 31.07.2012]. 
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Oto fragment opisu jej profilu: 
 
Powstaj c w elektronicznej rzeczywisto ci sta a si  rodzajem „laboratorium humani-
styki” zajmuj cej si  wieloaspektowym ogl dem problematyki rodowiska elektro-
nicznego, potraktowanego jako rzeczywisto  cz owieka. Elektroniczna rzeczywisto  
opisywana jest z perspektywy filozofii, kulturoznawstwa, socjologii, psychologii oraz 
innych dyscyplin. Tak okre lona tematyka nakierowuje obserwacj  i rozwa ania na 
fenomeny zwi zane z egzystencj  ludzi w rodowisku elektronicznym. Celem Aka-
demii jest stworzenie cyklu wyk adów otwartych oraz prowadzenie dyskusji po-
wi conych post puj cej implementacji cz owieka w elektroniczny wiat, w którym 

odnajduje on rzeczywiste tre ci8.  
 

Od pocz tku istnienia prowadzone by y poniedzia kowe wyk ady 
otwarte i dyskusje w trakcie roku akademickiego. W 2008 r. cz  wyk a-
dów zosta a przekszta cona w 30-godzinny oficjalny kurs akademicki, od-
bywaj cy si  w semestrze zimowym, zatytu owany „ rodowisko elektro-
niczne jako rzeczywisto  cz owieka”. Wyk ady w Academii odbywaj  si  
jednak regularnie co tydzie  przez ca y rok akademicki. Semestr letni po-
wi cony jest tematom dodatkowym i uzupe niaj cym oraz wyk adom za-

proszonych go ci. Wielu spotkaniom towarzysz  wyprawy w ró ne rejony 
Second Life, do miejsc po wi conych edukacji lub przydatnych z edukacyj-
nego punktu widzenia. Academia zmienia a lokalizacj  w Second Life kil-
kakrotnie. Zacz a we wspomnianym wirtualnym Krakowie (Second Kra-
ków). Obecnie znajduje si  na wyspie Four Sisters9. Wi cej informacji na 
temat Academii Electronica mo na znale  na jej stronach WWW, gdzie 
znajduje si  równie  archiwum z nagraniami audio wielu wyk adów10. 

Academia Electronica powsta a z my l  o poszerzeniu e-learningu  
o koncepcj  sieciowego uniwersytetu. Second Life o tyle si  do tego nada-
wa , e ma przestrze , w której mo na prowadzi  ycie akademickie11. 
Academia istnieje jako zespó  kilku miejsc. W zespole tym, oprócz g ównej 
sali wyk adowej, jest miejsce, w którym odbywaj  si  spotkania muzyczne, 
s  galerie sztuki, jest ogród, gdzie prowadzone s  pogadanki, albo gdzie 
mo na odby  konsultacje ze studentami. Jest te  staw, gdzie mo na pop y-_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

8 <http://academia-electronica.net>, [dost p: 29.07.2012]. 
9 <http://maps.secondlife.com/secondlife/Four%20Sisters/209/249/21>, [dost p:29.07. 

2012]. 
10 Tam e, w zak adce „Wyk ady”. 
11 Zob. S. Myoo, Uniwersytet w Sieci. Od e-learningu do e-akademicyzmu, [w:] E. Wójtowicz, 

J. Ryczek (red.), „Zeszyty Artystyczne”, nr 21, Edukacja spo ecze stwa obywatelskiego – zró nico-
wanie kultur edukacji, Pozna  2011, s. 109–120. Autor opublikowa  ten artyku  pod swoim, jak 
to okre la, pseudonimem naukowym Sidey Myoo, który jest jego imieniem i nazwiskiem w 
Second Life. W artykule opisuje dok adniej koncepcj  sieciowego uniwersytetu. Artyku  jest 
dost pny równie  na stronie autora: <http://www.ostrowicki.art.pl/Uniwersytet%20w%20 
sieci.pdf>, [dost p: 9.08.2012]. 
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wa  na ódce lub pow dkowa . Academia Eletronica skupia ycie akade-
mickie w jego ró norodno ci, a nie jedynie s u y jako miejsce do wyg asza-
nia wyk adów. 

 

 

Ryc. 3. Academia Electronica, plansza zapowiadaj ca pierwszy wyk ad w roku akade-
mickim 2012/2013 

 
 

SECOND UMCS 
 
Inny przyk ad akademicki to wirtualny kampus w Second Life Wydzia-

u Artystycznego Uniwersytetu im. Marii Curie-Sk odowskiej, powsta y jako 
projekt Uniwersyteckiego Centrum Zdalnego Nauczania i Kursów Otwar-
tych12. Na rycinie 4 przedstawiono miejsce l dowania – ma y pomost na je-
ziorku, z którego rozchodz  si  drewniane k adki prowadz ce do kilku cz ci 
kampusu. Na pomo cie umieszczono tablice informacyjne i teleportery, mi -
dzy innymi do budynku biblioteki, platformy z wystawami prac studenckich, 
miejscem zaj  projektowania obiektów 3D, parku i piaskownicy. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

12 Pod adresem <http://www.uczniko.umcs.lublin.pl/proj.php?action=details&pID=34>, 
[dost p: 20.11.2010] znajduje si  opis tego i innych projektów centrum, wykorzystuj cych 
rodowiska wirtualne. 
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Ryc. 4. Second UMCS w SL, miejsce l dowania na wyspie 

 
U góry zdj cia wida  zawieszon  w powietrzu platform  o futurystycz-

nym wygl dzie. Jest to jedna z kilku lokalizacji wystaw prac studenckich – 
obrazów, projektów graficznych lub przestrzennych. Jednym z wi kszych 
projektów 3D by  „Jarocin ’85” – próba odtworzenia w ca o ci scenerii zna-
nego festiwalu. Studenci wybudowali replik  sceny z aparatur , wioski  
z namiotami oraz kilku drobniejszych obiektów. Projekt by  referowany na 
pierwszej w Polsce konferencji naukowej organizowanej w SL w listopadzie 
2010 r. pt. „Internet – Nowe media – Kultura 2.0 – perspektywy rozwoju 
wirtualnej nauki i edukacji”13. Studenci pozytywnie oceniali ten projekt, 
podkre laj c jego warto  artystyczn  i informacyjn . Na jednym ze slajdów 
towarzysz cych wyst pieniu na konferencji14 pojawi  si  nast puj cy cytat  
z wypowiedzi jednej ze studentek: 

 
Dzi ki temu projektowi pozna am organizacyjn  stron  festiwali ogólnie. Nauczy-
am si  pracy przy u yciu niekonwencjonalnych narz dzi o szerokim zasi gu (SL, 

Hippo, programy graficzne). Wiem ju , czym by  „Jarocin ’85” – sama tam by am :). _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
13 <http://naukawsl.umcs.lublin.pl/>, [dost p: 5.11.2010].  
14 Referat: Rados aw Bomba, Rafa  Moczad o pt. Projekt Jarocin ‘85 w Second Life jako przy-

k ad wykorzystania wiatów wirtualnych w dydaktyce przedmiotów kulturoznawczych. 
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We wrze niu 2011 r. wyspa Second UMCS zosta a zamkni ta. Jednym  
z powodów by y znów koszty dzier awy ziemi w Second Life. Nie wiado-
mo, czy kampus wróci do Second Life, który sta  si  drogi dla edukatorów. 
S  plany utworzenia kampusu w innym wiecie wirtualnym – OpenSim. 
Chcia bym zacytowa  og oszenie zamkni cia wyspy zamieszczone na blogu 
„UMCS w Second Life”, gdy  poza samym komunikatem zawiera ono pe-
wien ogólny przekaz oraz implikacje na przysz o 15: 

 
Na podstawie do wiadcze , które nabyli my w tym czasie rodz  si  nowe obszary 
dzia a . Projekt UMCS w SL mocno przyczyni  si  do powstania nowej specjalizacji 
na wydziale Humanistycznym, czyli Cyberkulturoznawstwa. Przeprowadzone eks-
perymenty edukacyjne da y solidn  podstaw  do okre lenia jakie dzia ania przyno-
sz  dobry efekt. Na Cyberkulturoznawstwie cz  zaj  prowadzonych b dzie rów-
nie  w SL. 

Wci  wi emy pewne nadzieje zwi zane z niezale nymi rodowiskami 3D opar-
tymi o technologi  z Linden Labu. W szczególno ci mamy przygotowany niezale -
ny serwer OpenSim, na którym pr dzej czy pó niej przeprowadzimy kolejne ekspe-
rymenty. 

Czas zmieni  kierunek. My limy o wykorzystaniu w edukacji rzeczywisto ci posze-
rzonej. Wyprowadzeniu dzia a  edukacyjnych poza konkretne rodowisko, miesza-
niu rodowisk wirtualnych z materialnymi. Co z tego wyjdzie, czas poka e. 
 

Po pierwsze, w wyniku eksperymentu Second UMCS w SL powsta a 
nowa specjalizacja – cyberkulturoznawstwo. Po drugie, projektu nie uwa a 
si  za ca kowicie zamkni ty. Zamkni to wysp  uczelnian  w Second Life, 
ale planuje si  utworzenie nowej na platformie OpenSim. Jest to wa na in-
formacja, gdy  oznacza zmian  rodowiska, platformy, a nie zamkni cie 
projektu. Cyberkulturoznawstwo b dzie oparte na darmowych wiatach 
wirtualnych16. Widocznie jednym z czynników powy szych decyzji uczelni 
by  aspekt ekonomiczny, a nie merytoryczny. 

Jest jeszcze inny powód, dla którego Second UMCS zapisuje si  w histo-
rii wirtualnych kampusów. W ród ró nych instalacji na wyspie stworzono 
równie  replik  budynku biblioteki uniwersyteckiej w jej wygl dzie rze-
czywistym (ryc. 5).  

Awatar widoczny na zdj ciu za chwil  wejdzie do budynku i b dzie 
zwiedza  wn trza. Odtworzono tam kilka kluczowych pomieszcze : hol 
g ówny, katalogi tradycyjne i elektroniczne, wej cie do czytelni, punkt kse-
rograficzny, a tak e izb  pami ci. We wszystkich wn trzach starano si  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

15 <http://secondumcs.blogspot.com/>, [dost p: 5.12.2011]. 
16 Gwoli wyja nienia, OpenSim jest platform  wspóln  dla wi kszej liczby wiatów wir-

tualnych, które wszystkie s  typu open access. Second Life by  i jest przedsi wzi ciem komer-
cyjnym. Zauwa a si  obecnie rosn ce zainteresowanie wiatami darmowymi. 
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odda  wygl d rzeczywisty mo liwie najdok adniej. Jaki jest w tym sens? 
Taka wirtualna wycieczka mo e by  pomocna cho by studentowi pierw-
szego roku we wst pnym rozpoznaniu miejsca. Student mo e pozna  roz-
k ad pomieszcze , otrzymuje automatyczne wskazówki, na przyk ad jak 
korzysta  z katalogu online oraz tradycyjnego, mo e zajrze  do czytelni itd. 
Mo e, cho  z grubsza, oswoi  si  z nowym miejscem, zanim do niego trafi 
w Lublinie. 

 

 
 

Ryc. 5. Second UMCS, replika budynku biblioteki uniwersyteckiej – widok z zewn trz 

 
Spójrzmy na rycin  6, na której przedstawiono wej cie do czytelni cza-

sopism i katalogów. Awatar odwiedzaj cy bibliotek  stoi przed przeszklo-
nymi drzwiami, za którymi zaraz po prawej stronie siedzi za biurkiem 
bot17. Imituje on pracownika biblioteki. Klikni cie na bota spowoduje wy-
wietlenie informacji podstawowych na temat tego pomieszczenia. We-

wn trz sali, po obu stronach, znajduj  si  szafki z tradycyjnym katalogiem 
fiszkowym, a tak e sto y ze stanowiskami komputerowymi, przy których 
mo na korzysta  z katalogu elektronicznego. Przy jednym i przy drugim 
widniej  luminescencyjne znaki w kszta cie litery „i”. Po klikni ciu na  
otwiera si  okno tekstowe informuj ce o zasadach korzystania z danego 
katalogu. W ten sposób ka dy odwiedzaj cy bibliotek  po raz pierwszy 
mo e zapozna  si  z procedurami, zanim odwiedzi prawdziw  bibliotek . 
Podobn  funkcj  pe ni  pozosta e repliki pomieszcze  budynku. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

17 W informatyce bot jest programem, który na przyk ad symuluje dialog z cz owiekiem. 
W W funkcj  t  pe ni awatar-atrapa i umieszczony wewn trz program-skrypt. 
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Ryc. 6. Second UMCS, wn trze biblioteki – czytelnia czasopism i katalogi 

 

* * * 

Podsumowuj c, polskie przyk ady w przestrzeni edukacyjnej Second Li-
fe s  znacz ce, cho  nieliczne. W a nie z powodu ich wagi, cho by histo-
rycznej, nie mo na pomija  takich projektów, jak Second Poland czy Second 
UMCS. Na gruncie polskim rodowiska wirtualne 3D s  ci gle obszarem 
ma o poznanym i nowym. Potwierdza t  tez  mi dzy innymi artyku   
w serwisie „PAP Nauka Polska”, pt. Coraz doskonalsza wirtualna rzeczywi-
sto , w którym – jako nowo  w polskiej nauce – anonsuje si  innowacyjne  
i wdro eniowe dzia ania gliwickiej firmy z grupy „i3D” oraz Politechniki 
Bia ostockiej w kierunku tworzenia trójwymiarowych przestrzeni wirtual-
nych na potrzeby edukacji18. Czytamy tam, e dzi ki wirtualnej rzeczy-
wisto ci „studenci mog  konfrontowa  wiedz  ksi kow  z rzeczywistym 
dzia aniem maszyn lub innych urz dze  w ich naturalnym rodowisku”.  
W du ym skrócie chodzi o „nowe rozwi zania informatyczne, s u ce pe -_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

18 PAP Nauka w Polsce, 16.10.2012: Coraz doskonalsza wirtualna rzeczywisto , <http:// 
www.naukawpolsce.pap.pl/aktualnosci/news,392380,coraz-doskonalsza-wirtualna-rzeczywi 
stosc.html>, [dost p: 22.11.2012]. 
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nemu odwzorowaniu wiata realnego w wirtualnej rzeczywisto ci”. W ar-
tykule podkre la si  znaczenie tego nurtu w edukacji przysz o ci. 
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