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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-Sktodowska 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.

Pawet Topol, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, Wydziat Studiéw Edukacyjnych, Zaklad
Penitencjarystyki, ul. Szamarzewskiego 89, 60-568 Poznari, Polska — Poland.

Second Life (SL) jest obecnie najwiekszym tréjwymiarowym Swiatem
wirtualnym ,na serio”. Swiaty na serio (serious virtual worlds) sa subkatego-
rig $wiatéw wirtualnych niebedacych grami lub niemajacych struktury gier.
Swiat wirtualny na serio (SW) po prostu jest ze swoimi miastami i wioskami,
budynkami i polami, gérami i wyspami. Infrastruktura czy zasoby takich
srodowisk nie s predefiniowane, przygotowane lub wczeéniej zaprogramo-
wane i zaprojektowane. Tworzg je i buduja uzytkownicy dla ich wilasnych
celow, jakiekolwiek one sg. Owszem, czesto sa to cele towarzyskie, a SL
bywa traktowany jak potezna, tréjwymiarowa platforma spotecznosciowa.
Jego spolecznosc jest liczona réznie, niektére Zrédla podaja, ze zarejestro-
wanych uzytkownikéw jest obecnie ponad 30 min. Firma Linden Lab - wia-
Sciciel Second Life - nie podaje niestety, ilu z nich to uzytkownicy aktywni.
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SL jest wykorzystywany takze w celach edukacyjnych - i jako narzedzie
dydaktyczne w rekach nauczyciela, i jako srodowisko nauczania oraz ucze-
nia siel.

Powierzchnia SL jest olbrzymia i odpowiada mniej wiecej ponad dwu-
dziestu wyspom Manhattan przy podobnej gestoéci zabudowy, przy czym
w SL osoba - czy raczej jego awatar - ma dostep do prawie kazdego miej-
sca, budynku i wnetrz. Poniewaz infrastruktura SL nie jest predefiniowania
i tworza ja sami uzytkownicy, jest ona tworem dynamicznym, podlegaja-
cym zmianom. Bywa, ze niektére instalacje lub cale wyspy (podstawowa
jednostka terytorialna SL) znikaja czasowo lub na zawsze. Pamietajmy, ze
ich dzierzawcy placa firmie Linden Lab za posiadanie wirtualnej ziemi.

Polskie przyklady wykorzystania srodowiska Second Life nie sa liczne,
jednak niektére zastuguja na szczeg6lng uwage. Tutaj skoncentrujmy sie na
zastosowaniach edukacyjnych lub edukacyjno-poznawczych. Bedzie zatem
i o replikach polskich miast jako miejscach spotkan, i o dydaktyce prowa-
dzonej w wirtualnych kampusach uniwersyteckich. Niektére projekty trwa-
ja nadal i rozwijaja sie, a inne zniknety badz zostaly zawieszone. Czy zatem
warto wspominac o tych drugich? Oczywiscie tak. Po pierwsze dlatego, ze
niektére zostaly zawieszone czasowo i by¢ moze wréca wkroétce. Po drugie
dlatego, ze niektére z tych zamknietych (przynajmniej deklaratywnie) za-
znaczyly swoj Slad w literaturze oraz mediach i zasluguja na odnotowanie
w historii rozwoju $wiatéw wirtualnych 3D.

SECOND POLAND

Na pierwszym miejscu chcialbym umiesci¢ ten wlasnie projekt, ktéry
zostal zamkniety lub zawieszony kilka lat temu, jednak ktory jest, moim
zdaniem, historycznie wazny w rozwoju Second Life badz takze swiatow
wirtualnych na serio w ogoéle. Tytutem wstepu wspomne, ze chodzi o repli-
ki miejsc autentycznych. SW jest traktowany czesto jako §rodowisko symu-
lacyjne. W SL znajdujemy repliki znanych miejsc $wiata fizycznego, zwykle
fragmentéw miast lub miejsc atrakcyjnych turystycznie. Jest tak zwany
Drugi Londyn, Paryz, Berlin, Wenecja, Amsterdam, Arcachon i wiele in-
nych. Projektanci takich miejsc starajg si¢ o mozliwie doktadne odwzoro-
wanie szczeg6low architektonicznych.

Projekt Second Poland prowadzila krakowska agencja reklamowa Su-
premum Group. Projekt rozbudowywal sie znakomicie. Wpierw, w 2007 r.

1 Zob. P. Topol, Funkcjonalnos¢ edukacyjna swiatow wirtualnych, Wyd. Nauk. UAM, Poznari
2013.
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powstal Second Krakéw, a konkretnie replika rynku - wierna kopia oko-
licznych kamienic, kosciota Mariackiego, sukiennic i pozostatych budyn-
kow centralnych.

Ryec. 1. Wirtualny Krakéw - w ramach projektu Second Poland?

Oto, co pisano w ,Gazecie Krakowskiej” 25.07.2007 r.3:

Od dzi$ mozemy w $wiecie wirtualnym pozwiedza¢ Sukiennice, kupi¢ precla, po-
jezdzi¢ dorozka i pooglada¢ podziemia Rynku. Wszystko to dzieki popularnej grze
internetowej Second Life, w ktérej znalazta si¢ wierna kopia Rynku Gtéwnego. Kra-
kow jest pierwszym miastem w Polsce, a drugim w Europie (po Amsterdamie), kto-
re wystgpilo w tej niezmiernie popularnej grze.

Odnotowaly to rowniez ogdlnopolskie gazety i stacje telewizyjne.

Zwro6émy uwage, ze polskie miasta rosty w SL jako jedne z pierwszych
w Europie. Krakéw byl drugg replika miasta zaraz po Amsterdamie. Potem
byl Wroctaw, Poznan i Katowice. Fragmenty centralnych miejsc wszystkich
tych miast byly tworzone na wzér oryginatéw. O Poznaniu wzmiankowano
w publikatorach, miedzy innymi w Proline:

2 Zdjecie pochodzi z artykulu Krakéw pierwszy w Second Life, <http://www.wirtualne
media.pl/artykul/krakow-pierwszy-w-second-life>, [dostep: 26.10.2010].

3 <http:/ /www.wiadomosci24.pl/artykul/ wirtualny_krakow_w_second_life_35197 . html>,
[dostep: 12.01.2009].
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Projekt Second Poznan jest realizowany przy wspoétpracy z Urzedem Miasta Po-
znan. Second Life, dla tak nowoczesnego miasta jak Poznan to swietny pomyst.
Mam nadzieje, ze wizyta w Second Poznan bedzie réwnie atrakcyjna, co zwiedzanie
naszego miasta na zywo. Dzieki temu w kazdym zakatku $wiata bedziemy mogli
odwiedzi¢ Poznar i poczu¢ jego wyjatkowy klimat - méwi Prezydent Poznania, Ry-
szard Grobelny.

Second Poznar jest nastepnym krokiem w realizacji projektu Second Poland, ktéry
stanowi¢ ma wirtualne odbicie mapy Polski wraz z najwiekszymi jej miastami i zlo-
kalizowany jest na 73 wyspach - méwi Prezes Supremum Group, Zbigniew Woz-
nowski4.

Wirtualna staréwka to nie tylko graficzne wizerunki fasad budynkoéw.
Tu i 6wdzie lokalizowaly sie¢ w okreslonych budynkach instytucje. Zwykle
na poczatku pojawial sie klub, gdzie mozna byto spedzi¢ wieczor: poroz-
mawiaé czy potanczy¢ przy muzyce mechanicznej lub prezentowanej na
zywo przez DJ-6w. Powoli jednak powstawaly nastepnie. W Poznaniu na
przykiad widzialem kantor, a wlasciwie agende banku, gdzie mozna byto
wymieni¢ ztotéwki (lub inna walute) na linden dollars (L$) - walute obo-
wigzujaca w SL. Réwniez w Poznaniu zaczela reklamowac sie szkola jezy-
kowa. W wirtualnym Krakowie umiescita swojq siedzibe Academia Electro-
nica, pierwsza w Polsce inicjatywa akademicka w $wiecie wirtualnym 3D,
o ktorej bedzie mowa w dalszej czesci tekstu.

Niestety, sytuacja kryzysowa zmusila firme do ograniczenia swojej dzia-
talnosci. Skutkowalo to zawieszeniem, czyli de facto zdjeciem polskich
miast z mapy SL. To wielka szkoda, gdyz moim zdaniem warto$¢ promocyj-
na miast byla absolutnie niedoceniona. Posiadanie ziemi w SL jest oczywiscie
zwigzane z kosztami na rzecz Linden Lab, ale jestem przekonany, ze taka
inwestycja oplacalaby sie. Szkoda, ze wladze lokalne polskich miast nie
wspomogly autoréw w celu utrzymania projektu Second Poland. Bylismy
jednym z pionieréw mapowania rzeczywistoéci fizycznej w tréjwymiaro-
wych srodowiskach wirtualnych online. Miejmy nadzieje, Ze projekt powrdci.

Trwa w tej chwili rekonstrukcja staréwki Lublina w SL, co jest waznym
wydarzeniem, lecz jest to inny projekt. Oby zaowocowal podobna inicjaty-
wa w innych polskich miastach.

VIRTLANTIS

VIRTLANTIS powstata w 2006 r. i jest jedna z najstarszych wysp glotto-
dydaktycznych w Second Life>. Nie jest forma zinstytucjonalizowang

4 Zrédto: <http:/ /www.proline.pl/ ?n=poznan-kolejne-miasto-second-life>, [dostep: 2.01.
2009].
5 <http:/ /slurl.com/secondlife/ Knowingly /128/128/0/>, [dostep: 29.06.2013].
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w rozumieniu szkoly w $wiecie fizycznym, cho¢ jest administrowana cen-
tralnie i ma niektére cechy szkoty. Mozna by nazwac ja szkola otwarta,
gdyz jest rzeczywiscie otwarta i dla nauczycieli, i dla uczniéw. Skupia edu-
katoréw-ochotnikéw, ktérzy prowadza zajecia jezykowe o réznej tematyce
i na réznych poziomach zaawansowania. W ofercie jezykéw znajdujemy
miedzy innymi jezyki (alfabetycznie): angielski, arabski, chinski, firiski, fran-
cuski, hindi, hiszpanski, malajski, niemiecki, portugalski, rosyjski i rumuniski.
Ten uklad zmienia sie czasami, gdy ktorys z edukatoréw zaprzestaje dzialal-
nosci lub gdy pojawia sie inny. Jezykiem wiodacym jest i byt angielski - tych
zajec jest najwiecej i od angielskiego rozpoczela sie historia tej wyspy.

Ryec. 2. Parcela Pawlus Twine - narzedzie dydaktyczne quiz chair

Studentka wykonuje zadany test. Jesli jestem w danym momencie nieobecny, odpowie-
dzi s automatycznie wysytane na moja skrzynke mailowa

Polski akcent na VIRTLANTIS to przede wszystkim , English Pronun-
ciation with Wlodek Barbosa” - zajecia z fonetyki (i nie tylko) jezyka angiel-
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skiego, prowadzone na wysokim, profesjonalnym poziomie. Wlodek Barbo-
sa to w Swiecie fizycznym Wtodzimierz Sobkowiak - profesor, pracownik
Wydzialu Anglistyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
Prowadzi te zajecia regularnie i nieprzerwanie od pieciu late.

W niedalekiej przeszlosci ja rowniez dzierzawitem nieodplatnie nieduza
parcele na wyspie, gdzie prowadzitem zajecia z jezyka angielskiego (,, Ac-
tive Learning with Pawlus Twine”). Zmiana polityki cenowej Language Lab
- a konkretnie zniesienie ulg w dzierzawie dla instytucji edukacyjnych -
uniemozliwila wlascicielowi i administratorowi wyspy dalszy darmowy
przydziat ziemi edukatorom. Na wyspie nadal znajduje si¢ wiele instalacji
i narzedzi edukacyjnych, a edukatorzy korzystaja wspoélnie z r6znych parceli.

Zajecia na VIRTLANTIS maja w wiekszosci charakter raczej nieformal-
ny. Nie ma klas ani grup uczniowskich, nie ma na nie zapiséw. System jest
tutaj zupelnie otwarty, czyli kazdy moze uczestniczy¢ w dowolnie wybra-
nych zajeciach. Wskutek tego nauczyciel rzadko wie, kto i ile oséb przyj-
dzie. Czasami sa to dwie lub trzy osoby, a czasami kilkanascie. Trzeba za-
znaczy¢, ze ta zasada jest typowa w dydaktyce otwartej w Srodowiskach
Swiatéow wirtualnych, nawet w szkotach zinstytucjonalizowanych i komer-
cyjnych. Na przykiad w LanguageLab - najwiekszej komercyjnej szkole
jezykowej w SL, gdzie mam przyjemnosé¢ by¢ zatrudnionym od dwéch lat -
funkcjonuje system zapiséw na zajecia i mozna dokona¢ ich z duzym wy-
przedzeniem, ale mozna tez zapisac sie tuz przed rozpoczeciem lekcji lub
po prostu pojawic sie w miejscu spotkania. Student nie zostanie wyproszo-
ny. System nie dopusci go do zajec¢ tylko wtedy, gdy jego poziom znajomo-
Sci jezyka znaczaco odbiega od poziomu pozostatych uczestnikéw albo gdy
zalega z oplatami.

ACADEMIA ELECTRONICA

Academia Eloctronica zostala powotana przez Michata Ostrowickiego”
(SL: Sidey Myoo) w 2007 r. na ksztalt osrodka uniwersyteckiego dziatajace-
go w srodowisku elektronicznym.

6 W. Sobkowiak, Five years in Second Life, or: Phonetically Augmented Virtuality in Second Life
English as a Foreign Language, Wydzial Anglistyki UAM, Poznan 2012. Ksigzka w dostepie
elektronicznym: <http:/ /www.scribd.com/doc/108718699/Paving-EFL-in-SL>, [dostep: 1.11.
2012].

7 Michal Ostrowicki jest pracownikiem naukowym i dydaktycznym w Instytucie Filozofii
Uniwersytetu Jagielloriskiego. Zajmuje sie¢ miedzy innymi estetyka, ze szczegélnym uwzgled-
nieniem sztuki wspolczesnej, w tym interaktywnej sztuki elektronicznej, oraz tematyka sro-
dowiska elektronicznego, traktowanego jako rodzaj rzeczywistodci cztowieka (zrédlo: uso-
sweb U], dostep: 31.07.2012].
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Oto fragment opisu jej profilu:

Powstajac w elektronicznej rzeczywistosci stata sie rodzajem ,laboratorium humani-
styki” zajmujacej sie¢ wieloaspektowym ogladem problematyki srodowiska elektro-
nicznego, potraktowanego jako rzeczywistos¢ czlowieka. Elektroniczna rzeczywistos¢
opisywana jest z perspektywy filozofii, kulturoznawstwa, socjologii, psychologii oraz
innych dyscyplin. Tak okreslona tematyka nakierowuje obserwacje i rozwazania na
fenomeny zwigzane z egzystencja ludzi w srodowisku elektronicznym. Celem Aka-
demii jest stworzenie cyklu wykltadéw otwartych oraz prowadzenie dyskusji po-
$wieconych postepujacej implementacji czlowieka w elektroniczny $wiat, w ktérym
odnajduje on rzeczywiste trescis.

Od poczatku istnienia prowadzone byly poniedzialkowe wyklady
otwarte i dyskusje w trakcie roku akademickiego. W 2008 r. czeé¢ wykla-
déw zostata przeksztalcona w 30-godzinny oficjalny kurs akademicki, od-
bywajacy sie w semestrze zimowym, zatytutowany ,Srodowisko elektro-
niczne jako rzeczywistos¢ cztowieka”. Wyklady w Academii odbywaja sie
jednak regularnie co tydzien przez caly rok akademicki. Semestr letni po-
Swiecony jest tematom dodatkowym i uzupelniajgcym oraz wykladom za-
proszonych gosci. Wielu spotkaniom towarzysza wyprawy w rézne rejony
Second Life, do miejsc poswieconych edukacji lub przydatnych z edukacyj-
nego punktu widzenia. Academia zmieniala lokalizacje w Second Life kil-
kakrotnie. Zaczeta we wspomnianym wirtualnym Krakowie (Second Kra-
kéw). Obecnie znajduje sie¢ na wyspie Four Sisters?. Wiecej informacji na
temat Academii Electronica mozna znalez¢ na jej stronach WWW, gdzie
znajduje sie réwniez archiwum z nagraniami audio wielu wyktad6éw?.

Academia Electronica powstala z mys$la o poszerzeniu e-learningu
o koncepcje sieciowego uniwersytetu. Second Life o tyle sie do tego nada-
wal, Ze ma przestrzen, w ktérej mozna prowadzi¢ zycie akademickiell.
Academia istnieje jako zespét kilku miejsc. W zespole tym, oprocz gtéwnej
sali wyktadowej, jest miejsce, w ktérym odbywaja sie spotkania muzyczne,
sa galerie sztuki, jest ogréd, gdzie prowadzone sg pogadanki, albo gdzie
mozna odby¢ konsultacje ze studentami. Jest tez staw, gdzie mozna popty-

8 <http:/ /academia-electronica.net>, [dostep: 29.07.2012].

9 <http:/ /maps.secondlife.com/secondlife/Four %20Sisters/209/249/21>, [dostep:29.07.
2012].

10 Tamze, w zakladce , Wyktady”.

11 Zob. S. Myoo, Uniwersytet w Sieci. Od e-learningu do e-akademicyzmu, [w:] E. Wéjtowicz,
J. Ryczek (red.), ,Zeszyty Artystyczne”, nr 21, Edukacja spoleczeristwa obywatelskiego — zréznico-
wanie kultur edukacji, Poznari 2011, s. 109-120. Autor opublikowal ten artykut pod swoim, jak
to okresla, pseudonimem naukowym Sidey Myoo, ktoéry jest jego imieniem i nazwiskiem w
Second Life. W artykule opisuje dokladniej koncepcje sieciowego uniwersytetu. Artykut jest
dostepny réwniez na stronie autora: <http://www.ostrowicki.art.pl/Uniwersytet%20w %20
sieci.pdf>, [dostep: 9.08.2012].
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wac na 16dce lub powedkowaé. Academia Eletronica skupia zycie akade-
mickie w jego réznorodnoéci, a nie jedynie stuzy jako miejsce do wygtasza-
nia wykladow.

Pierwszy wyktad w roku akademickim 2012/13
odbedzie sie w poniedziatek, 8 paidziernika, o godz. 21.00
Zapraszamy

Ryec. 3. Academia Electronica, plansza zapowiadajaca pierwszy wyklad w roku akade-
mickim 2012/2013

SECOND UMCS

Inny przyktad akademicki to wirtualny kampus w Second Life Wydzia-
tu Artystycznego Uniwersytetu im. Marii Curie-Sklodowskiej, powstaty jako
projekt Uniwersyteckiego Centrum Zdalnego Nauczania i Kurséw Otwar-
tych!2. Na rycinie 4 przedstawiono miejsce lgdowania - maty pomost na je-
ziorku, z ktérego rozchodza sie drewniane ktadki prowadzace do kilku czesci
kampusu. Na pomoscie umieszczono tablice informacyjne i teleportery, mie-
dzy innymi do budynku biblioteki, platformy z wystawami prac studenckich,
miejscem zaje¢ projektowania obiektéw 3D, parku i piaskownicy.

12 Pod adresem <http://www.uczniko.umcs.lublin.pl/proj.php?action=details&pID=34>,
[dostep: 20.11.2010] znajduje si¢ opis tego i innych projektow centrum, wykorzystujacych
srodowiska wirtualne.
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Ryec. 4. Second UMCS w SL, miejsce ladowania na wyspie

U gory zdjecia wida¢ zawieszona w powietrzu platforme o futurystycz-
nym wygladzie. Jest to jedna z kilku lokalizacji wystaw prac studenckich -
obrazéw, projektéw graficznych lub przestrzennych. Jednym z wiekszych
projektéw 3D byl ,Jarocin ’85” - proba odtworzenia w catosci scenerii zna-
nego festiwalu. Studenci wybudowali replike sceny z aparaturg, wioski
z namiotami oraz kilku drobniejszych obiektéw. Projekt byl 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”’3. Studenci pozytywnie oceniali ten projekt,
podkreslajac jego wartos¢ artystyczng i informacyjng. Na jednym ze slajdéw
towarzyszacych wystapieniu na konferencji'* pojawil sie nastepujacy cytat
z wypowiedzi jednej ze studentek:

Dzieki temu projektowi poznalam organizacyjng strone festiwali ogdlnie. Nauczy-
tam sie pracy przy uzyciu niekonwencjonalnych narzedzi o szerokim zasiegu (SL,
Hippo, programy graficzne). Wiem juz, czym byt ,Jarocin '85” - sama tam bytam :).

13 <http:/ /naukawsl.umcs.lublin.pl/>, [dostep: 5.11.2010].
14 Referat: Radostaw Bomba, Rafal Moczadlo pt. Projekt Jarocin ‘85 w Second Life jako przy-
ktad wykorzystania Swiatéw wirtualnych w dydaktyce przedmiotow kulturoznawczych.
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We wrzeéniu 2011 r. wyspa Second UMCS zostala zamknieta. Jednym
z powodoéw byly znow koszty dzierzawy ziemi w Second Life. Nie wiado-
mo, czy kampus wréci do Second Life, ktoéry stat sie drogi dla edukatoréw.
Sa plany utworzenia kampusu w innym $wiecie wirtualnym - OpenSim.
Chcialbym zacytowaé ogloszenie zamkniecia wyspy zamieszczone na blogu
»UMCS w Second Life”, gdyz poza samym komunikatem zawiera ono pe-
wien og6lny przekaz oraz implikacje na przysztosc!s:

Na podstawie doswiadczen, ktére nabyliSmy w tym czasie rodza sie nowe obszary
dziatan. Projekt UMCS w SL mocno przyczynit sie do powstania nowej specjalizacji
na wydziale Humanistycznym, czyli Cyberkulturoznawstwa. Przeprowadzone eks-
perymenty edukacyjne daly solidna podstawe do okreslenia jakie dziatania przyno-
szg dobry efekt. Na Cyberkulturoznawstwie czes¢ zaje¢ prowadzonych bedzie réw-
niez w SL.

Weciaz wigzemy pewne nadzieje zwigzane z niezaleznymi srodowiskami 3D opar-
tymi o technologie z Linden Labu. W szczegélnosci mamy przygotowany niezalez-
ny serwer OpenSim, na ktérym predzej czy pézniej przeprowadzimy kolejne ekspe-
rymenty.

Czas zmieni¢ kierunek. Myslimy o wykorzystaniu w edukacji rzeczywistosci posze-

rzonej. Wyprowadzeniu dziatait edukacyjnych poza konkretne srodowisko, miesza-
niu $rodowisk wirtualnych z materialnymi. Co z tego wyjdzie, czas pokaze.

Po pierwsze, w wyniku eksperymentu Second UMCS w SL powstata
nowa specjalizacja - cyberkulturoznawstwo. Po drugie, projektu nie uwaza
sie za calkowicie zamkniety. Zamknieto wyspe uczelniang w Second Life,
ale planuje si¢ utworzenie nowej na platformie OpenSim. Jest to wazna in-
formacja, gdyz oznacza zmiane $rodowiska, platformy, a nie zamkniecie
projektu. Cyberkulturoznawstwo bedzie oparte na darmowych $wiatach
wirtualnych'®. Widocznie jednym z czynnikéw powyzszych decyzji uczelni
byt aspekt ekonomiczny, a nie merytoryczny.

Jest jeszcze inny pow6d, dla ktérego Second UMCS zapisuje sie w histo-
rii wirtualnych kampuséw. Wéréd réznych instalacji na wyspie stworzono
rowniez replike budynku biblioteki uniwersyteckiej w jej wygladzie rze-
czywistym (ryc. 5).

Awatar widoczny na zdjeciu za chwile wejdzie do budynku i bedzie
zwiedzal wnetrza. Odtworzono tam kilka kluczowych pomieszczent: hol
glowny, katalogi tradycyjne i elektroniczne, wejscie do czytelni, punkt kse-
rograficzny, a takze izbe pamieci. We wszystkich wnetrzach starano sie

15 <http:/ /secondumcs.blogspot.com/>, [dostep: 5.12.2011].

16 Gwoli wyjasnienia, OpenSim jest platforma wspdlng dla wiekszej liczby swiatéw wir-
tualnych, ktore wszystkie s typu open access. Second Life byt i jest przedsiewzieciem komer-
cyjnym. Zauwaza si¢ obecnie rosngce zainteresowanie $wiatami darmowymi.
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odda¢ wyglad rzeczywisty mozliwie najdokladniej. Jaki jest w tym sens?
Taka wirtualna wycieczka moze by¢ pomocna chocby studentowi pierw-
szego roku we wstepnym rozpoznaniu miejsca. Student moze poznac roz-
klad pomieszczeni, otrzymuje automatyczne wskazéwki, na przyklad jak
korzysta¢ z katalogu online oraz tradycyjnego, moze zajrze¢ do czytelni itd.
Moze, cho¢ z grubsza, oswoi¢ si¢ z nowym miejscem, zanim do niego trafi
w Lublinie.

Ryec. 5. Second UMCS, replika budynku biblioteki uniwersyteckiej - widok z zewnatrz

Spojrzmy na rycine 6, na ktorej przedstawiono wejscie do czytelni cza-
sopism i katalogéw. Awatar odwiedzajacy biblioteke stoi przed przeszklo-
nymi drzwiami, za ktérymi zaraz po prawej stronie siedzi za biurkiem
bot!'”. Imituje on pracownika biblioteki. Klikniecie na bota spowoduje wy-
Swietlenie informacji podstawowych na temat tego pomieszczenia. We-
wnatrz sali, po obu stronach, znajduja sie szafki z tradycyjnym katalogiem
fiszkowym, a takze stoly ze stanowiskami komputerowymi, przy ktérych
mozna korzysta¢ z katalogu elektronicznego. Przy jednym i przy drugim
widnieja luminescencyjne znaki w ksztalcie litery ,i”. Po kliknieciu nan
otwiera si¢ okno tekstowe informujace o zasadach korzystania z danego
katalogu. W ten sposob kazdy odwiedzajacy biblioteke po raz pierwszy
moze zapoznac si¢ z procedurami, zanim odwiedzi prawdziwg biblioteke.
Podobna funkcje pelnig pozostate repliki pomieszczen budynku.

7 W informatyce bot jest programem, ktéry na przyklad symuluje dialog z cztowiekiem.
W SW funkdje te petni awatar-atrapa i umieszczony wewnatrz program-skrypt.
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Ryec. 6. Second UMCS, wnetrze biblioteki - czytelnia czasopism i katalogi

* kk

Podsumowujac, polskie przyktady w przestrzeni edukacyjnej Second Li-
fe sa znaczace, cho¢ nieliczne. Wiasnie z powodu ich wagi, cho¢by histo-
rycznej, nie mozna pomijac takich projektéw, jak Second Poland czy Second
UMCS. Na gruncie polskim srodowiska wirtualne 3D sa ciagle obszarem
malo poznanym i nowym. Potwierdza te teze miedzy innymi artykul
w serwisie ,PAP Nauka Polska”, pt. Coraz doskonalsza wirtualna rzeczywi-
stosé, w ktérym - jako nowos¢ w polskiej nauce - anonsuje si¢ innowacyjne
i wdrozeniowe dziatania gliwickiej firmy z grupy ,i3D” oraz Politechniki
Biatostockiej w kierunku tworzenia tréjwymiarowych przestrzeni wirtual-
nych na potrzeby edukacji'®. Czytamy tam, ze dzieki wirtualnej rzeczy-
wistoéci , studenci moga konfrontowac¢ wiedze ksiazkowa z rzeczywistym
dziataniem maszyn lub innych urzadzet w ich naturalnym srodowisku”.
W duzym skrocie chodzi o ,nowe rozwigzania informatyczne, stuzace pet-

18 PAP Nauka w Polsce, 16.10.2012: Coraz doskonalsza wirtualna rzeczywistosé, <http://
www.naukawpolsce.pap.pl/aktualnosci/news,392380,coraz-doskonalsza-wirtualna-rzeczywi
stosc.html>, [dostep: 22.11.2012].
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nemu odwzorowaniu $wiata realnego w wirtualnej rzeczywistosci”. W ar-
tykule podkresla sig¢ znaczenie tego nurtu w edukacji przysztosci.
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