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Wstep

Wykorzystanie przestrzeni wirtualnej powinno¢byoprzedzone prabjej
zdefiniowania. Zadanie jest nietatwe, truéhiavynika midzy innymi z konse-
kwenciji, jakie stwarza egty rozwoj technologii informatycznych. Rozpocznij-
my od wyjd&nienia pogcia ,wirtualndsci”. Wystepuje subtelne rozedienie
nazewnicze pomdzy rzeczywistécia wirtualma a cyberprzestrzeqi Jest to
wazne, poniewa obie nazwy bywaj uzywane zamiennie, Zaw aspekcie ko-
munikacji r&nia si¢ zasadniczo.

Cyberprzestrzie opisuje przestrzeinformacyjra, pohczenie informacji cy-
frowych i ludzkiej percepcji [Heim 1993: 150]. Zedenie informaciji i percepciji
nie jest cecly wystarczajca dla zapewnienia komunikacji,ask mazemy powie-
dziet, ze cyberprzestrzenie jest medium komunikacyjnym. Inaczej to zagad-
nienie wyghda w rzeczywistéci wirtualnej. Zastosowania ,wirtualnegwiata”
tacza zagadnienia porozumiewanig giomiedzy ludzmi oraz cztowieka z kom-
puterem. Dlatego najtrudniejsze zadanie postawjesieprzed tworcami inter-
fejsow komunikacyjnych. Dobrze zaprojektowany ifégr wirtualny powinien
zastpowa aspekt techniczny aspektem operacyjnym (taki zpb#stosowano
w przypadku komputerow Macintosha, gdzie komendyeke systemu opera-
cyjnego Unix zaspiono oknami dialogowymi) [Hopfing&002: 398].

We wstpie nalegy jeszcze zaznacgyzasadniczy problem komunikacyjny
wystepujacy w edukacyjnej przestrzeni wirtualnej. Kto z ksig komunikuje
i gdzie zapadajdecyzje o przebiegu tego procesu? Oba pytaniamanpodziek
na dwa elementy.

Po pierwsze, wskazajakie istniej mazliwosci porozumiewania gipomie-
dzy sola uczestnikéw wirtualnej rzeczywisid. Ten problem jest interesgjy,
ale stanowi bardziej kwestie mag charakter sporéw psychologicznyctht ni
informatyczno-komunikacyjnych.
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Po drugie, naley poruszy bardziej generalny aspekt porozumiewania si
uczestnika rzeczywis§oi wirtualnej z otoczeniems odowiskiem zewstrz-
nym). W literaturze mana odnalé¢ wskazanieze mamy do czynienia z uczest-
nikiem prowadzacym dialog z samym sg@bWsparciem jest nowoczesna techni-
ka. Taki punkt widzenia stawia przed programistamgrzacymi wirtualnesro-
dowisko, trudne zadanie, ale ich rolankmy sk, kiedy wkracza gzytkownik
[Sitarski 2002: 399].

1. Programowanie separacyjne

Inng mozliwoscia wyjasnienia problemu komunikaciji i uczestniczenia
W rzeczywistdci wirtualnej z zewatrznym srodowiskiem jest proces wdzania
metody porozumiewania esijuz na etapie programowania. Prgjp takiego
zalazenia powodujeze uczestnik systemu nie porozumiewazskim chce, ale
uczestniczy jedynie w pewnej ,grze”, takiej, nagaezwala program. Ograni-
czenia wystpuja na etapie programowania, poniewgowe techniki poddaj
scistej separacji — kaly zapis na dowolnym materiale: obrazwitk, mowa,
muzyka, symbole, pismo. Taka technika waask sygnatem dwustanowym
(zero-jedynkowym), niemidiwa jest swobodna forma, wiavoséé i wyobraz-
nia” [Lyotard 1991: 34]. Przyktad ten wskazuje ogczenia w rzeczywistei
wirtualnej, magce swojezrodta paradoksalnie w technologii informatycznej.
Oczekiwanie bogactwa wyboréw w nowo tworzonmiecie zderza giz uprosz-
czeniami i uporgdkowaniem algorytmoéw systemu.

Uczestnik ,wirtualnej gry” wykazuje siaktywndcia fizyczm, ale nie jest
mozliwe (na razie) przejawianie was interpretacyjnych. Sgajac glebiej we
wngtrze algorytmu, mzemy dostrzec aspekty wymuszenia wspomnianej aktyw-
nosci fizycznej. System realizuje swoje zzémie poprzez bezustanne aktywi-
zowanie uczestnika dla czynienia wtasnych, niegzgleh wyborow, ktére tak
naprawd oscylup wokét okrelonej i skaiczonej listy maliwych opcji.

Jeili jeszcze na chwél powrdcimy do pytania, kto, z kim i w jaki sposob
komunikuje st w rzeczywistéci wirtualnej, to w pierwszej kolejdoi nalezy
powiedzi€, ze w procesie komunikowaniagsobok cztowieka eiglty udziat
bierze program komputerowy. Jest to wspotdziatamipetnie oczywiste i nie
budzce zastrzeen, ale jak ji wspomniano, zawierge ograniczenia.

Dotychczas nie udatoeszazegna sporow dotycgcych stosowania sztucz-
nej inteligencji, zwtaszcza w €6 mtodej, nieobudowanej stosownymisegad-
czeniami rzeczywistezi wirtualnej. W tych warunkach istnieje tliwos¢ po-
godzenia twércy (programisty) i czegao stanowi kwintesengjwiata wirtu-
alnego, okr@anego w literaturze przedmiotu, ,tutaj i natychstia z catym
bogactwem tegdwiata i ze swaj nieprzewidywalnécia. Czynnik nieprzewi-
dywalndgci jest inicjowany przez miejsca, przedmioty czyazbnia wirtualnego
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Swiata, ktére nie zostaty zdefiniowane i ograniczgmeez programistow. Sto-
pien skomplikowania i ich oddziatywanie mgdpy¢ bardzo réne — od podsta-
wowego znaczenia sprowadaeggo s¢ do roli manipulatora imitacych czto-
wieczeristwo do wirtualnych tworéw, zaopatrzonych w potairgj inteligencg.
Cechy taczaca we wszystkich przypadkach jest brak ain@osci przewidzenia
ich dziatania. Na takie zachowanie majptyw trzy czynniki: przypadek, para-
metry programu, dziatania uczestnika systemu.

Jak kade nowesrodowisko rzeczywist@ wirtualna zmusza do rezygnacji
Z czsci swoich przywilejow i przystosowaniaesiio ograniczé. Uczestnik zda-
rzenia wirtualnego pozostaje wegdhie statym nadawacw tym srodowisku,
podobnym nieco do detali zaprojektowanych w proggea@hwilowa deklasacja
uczestnika zdarzenia przynosi kof@w postaci dogpu do wszystkich pozio-
moéw komunikaciji.

Wyjasnienie to w pewnym stopniu przykdéi nas do proby ujednolicenia
opinii dotycacych stopnia swobodyzytkownikow rzeczywistéci wirtualnej.
Znacaca wkksza¢ takich zjawisk z jednej strony utatwia wokdointerpre-
tacyjm, z innej z& dostarcza ogranicae Zadna z tych perspektyw nie jest
w pelni zasadna i zawsze trzeba ¢me@ uwadze obydwie.

2. Dydaktyczna animacja komputerowa

Opisane powsej aspekty definiowania rzeczywisth wirtualnej nie wptly-
waja na dziatania skierowane do wykorzystania tej tebdgii w obszarze edu-
kacji. Jednym z beneficjentow e by szkolnictwo zawodowe. Uczniowie
szkét zawodowych potrzebyjmateriatdbw dydaktycznych, poniewawiele
aspektow programu nauczania bazuje na zapoznaniu snateriatami, surow-
cami i nowoczesnymi technologiami.

W edukacyjm przestrzé wirtualm, mazna zatem zaimplementowarocesy
technologiczne, metody projektowania, budomwaszyn i urzdzen, przeanali-
zow& procesy chemiczne, strukiumolekularn. Dodatkowo istnieje mdi-
wos¢ zmiany czasu trwania akcji. Ofpienie lub przyspieszenieadych proce-
sOw umaliwia dostrzeenie i zrozumienie prezentowanych zjawisk. Co pawd
konwencjonalny film réwniz umazliwia dokonywanie deformacji czasu, ale nie
pozwala wniké do wretrza mechanizmow czy struktur. ROwhietego powodu
dydaktyczne animacje komputerowg raz powszechniej stosowanym mate-
riatem dydaktycznym.

Innym argumentem za powszechniejszym wykorzystygranprzez na-
uczycieli nowoczesnych materiatdbw dydaktycznych j@gbudzenie zaintere-
sowania przedmiotem i tematem. Uczniowie dutak prowadzone zgjia dy-
daktyczne. Materiat opracowany i wyeksponowany am@z komputera fa-
scynuje uczniodw, jest atrakcyjny, aktywizuje, pobaidvyobranie, utatwia re-
cepcy; tresci.
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Okreslenie ,dydaktyczna animacja komputerowa” veyatie juz w lite-
raturze pedagogicznej, ale wkijest traktowane jako nowinka techniczna, co
moze wptywa na ograniczone zainteresowanie badaczy.ndupocztku XXI
wieku bylo dostrzeone wykorzystanie animacji dydaktycznych. W anlaeci
opublikowanej przez miegsiznik ,Wired” tzw. technika immersyjna zostata
wskazana jako naginy etap, ktory zagpi obecne kina Ma ona polegawia-
$nie na paiczeniu maliwosci tworzenia rzeczywistai wirtualnej z ludzig
wyobrania.

Dydaktyczna animacja komputerowa jizis spetnia wiele warunkéw, ktore
sa charakterystyczne dla nowoczesnyehdkéw dydaktycznych. Najwaiej-
szym warunkiem jest eksponowanie obrazéw dynamidzngrzy nieograniczo-
nej przestrzeni i mdiwosciach wnikania w szczegéty (jak tozjzostato wspo-
mniane). Wplywa to na jaké przekazu tréci oraz na podniesienie jego atrak-
cyjnosci. Jeeli do tego (w takim przekazie) doprowadz dio stworzenia ko-
munikacji interaktywnej, &dzie mana moéweé o stworzeniu medium nowej
jakosci [Strykowski 1984al].

Obecne mgiwosci technologiczne nie zapewnigpszcze interaktywrsai,

a animacje dydaktyczne — podobnie jak film, areharakter nienaruszalny (line-
arny). Dlatego znaczenie i waféotakiego przekazu uzaleiona jest od pozyciji
poszczegoélnych elementow w jego strukturze. Odbioie mae niczego zmie-
ni¢ w budowie dzieta ani w jego semantyce. Film czymatja komputerowa
maja zatem postaskaczor, ostateczai nienaruszalp Moze on jedynie po-
rusz& sie w obrbie struktury dziela, w granicach wyznaczanych priggo
linearng¢. A zatem odbiorca uczestniczy w projekcji, a pgaykazdego ele-
mentu tej linearnej struktury decyduje o waciopoznawczej medium [Klusz-
czynski 2002: 505]. Komponowanie dzieta flmowego iraatji jest analogicz-
ne. Zatem mzna zalayé, ze generalnej oceny animacji komputerowej jako
srodka dydaktycznego mina dokonywé wykorzystugc metody analizy filmu.
Natomiast nowe midiwosci, wynikajace z techniki komputerowej, polegaj
przede wszystkim na kreowaniu rzeczywistowirtualnej, ktéra umdiwia
spetnienie dodatkowych wymagaotyczacych sposobu prezentacji przedmiotu
poznania.

Ponadto zatzeniem jest (jako warunek nienaruszalmg,animacja kompu-
terowa powinna uwzgtnia¢ kilka ustalé obowhzujacych w dydaktyce wyko-
rzystaniasrodkéw multimedialnych. Przyjmuje size efekty ksztalcenia przy
wykorzystaniu multimediow ssdeterminowane przez struktumateriatow au-
diowizualnych, a zatem poprzez wesnzng organizaci przekazywanego mate-
riatu nauczania. Jednak o istocie struktury materiatu dydaktycznego reeyd

! Opinia Brendy Laurel — badacza i autora wielu gaalji z zakresu wspétdziatania cztowie-
ka i maszyn matematycznych. Jej praca doktorska Ipyrwsz z zakresu wszechstronnej
struktury opartej na komputerach i interaktywnejtézji i fikcji. Cztonek i zatayciel sztabu
bada w Korporacji Badania nad Rzeczywista Wirtualna w Palo Alt, Kalifornia 2001. Autorka
ksigzki The Art of Human — Computer Interface Design
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duja jedynie elementy samej struktury. Rowniezn@a g, relacje, jakie wyspuja
pomicdzy jej sktadnikami. Pos#ono s¢ wnioskami z badanad struktug dy-
daktycznych programow multimedialnych, ktére wskazie najlepsza struktu-
ra komunikatu audiowizualnego to taka, ktéra najbiaj aktywizuje ucacych
sie podczas ich projekcji. Zdaniem stynnego pedago@dageta: ,im uczniowie
sa bardziej aktywni podczas uczenia $iv tym wypadku z przekazu multime-
dialnego), tym wiksza jest efektywni@ procesu nauczania”. Powsza prawi-
diowos¢ potwierdza wniosekze srodkiem dydaktycznym spetniggym takie
zadanie jest komputer. Zaugemo przy tymze istnieje pozytywny wpltyw edu-
kacyjnych programow komputerowych oraz edukacyjngckestrzeni wirtual-
nych na uzyskiwanie lepszych wynikow w zakresielaeania wiedzy, naby-
wania umiegtnosci oraz trwatéé¢ wiedzy uczniow [Wawer 2008].

Kolejne zatlaenie dotyczyto zasady padkowania tréci nauczania w ko-
munikacie medialnym. Wkaiwie ustrukturalizowany komunikat najlepiej sty-
muluje proces uczenia. Wzrost strukturyzacji matariaudiowizualnego, jak
rébwniez procesu poznawczego #hivy jest do uzyskania dgki meryto-
rycznemu i formalnemu roztdieniu sktadnikéw strukturyDodatkowym ele-
mentem jest wprowadzenie podziatu przekazywanyaltitnauczania na bloki
czy cykle, odpowiadage problemom szczegétowym ¢oe [Strykowski 1984b].

W literaturze przedmiotu spotykagskilka réznych podziatéw struktur dy-
daktycznych materiatdw multimedialnych. E. Flemingréznit dwa podstawo-
we typy struktur: sumatywani chronologiczg (trzeci wariant struktury, nazy-
wany problemowym, tworzony byt przez samego Flem)r&trykowski 1973:
37]. T. Tomaszewski, analizg struktury procesu uczenigsrozr&nit struktu-
re Jliniowa”, ,rozgakziom” i ,zréznicowary” [Strykowski 1973: 38]. Nato-
miast W. Strykowski wskazal na struktutliniowa” jako najbardziej rozpo-
wszechnion, stosowaa w wiekszaci filmow i materialtbw multimedialnych.
Jednoczénie zaproponowat wtagh optymalr, struktug dla filméw i progra-
mow dydaktycznych, kté@rnazwat struktuy ,cykliczng” [Strykowski 1973: 38].

Analizujac budove przekazu o strukturze cyklicznej, W. Strykowslksgdi
»lresci tej struktury, obrazowosvickowe, utazone § w segmenty odpowiada-
jace problemom szczego6towym poszczegdlnych blokéveriat nauczania. Po
osiagnieciu pewnej fazy proces wraca do punktu pticawego, rozpoczynag
sig na nowo. Przekazywany materiat nauczania w cyklaehcharakter upro-
blemotowiony” [Strykowski 1973: 39]. Ceghcharakterystyczn tego typu
struktury jest jej wewgtrzne zré@nicowanie i zauwzalne tréci — asrodki, kto-
rych zadaniem jest organizacja pozostatych tematg@ewne grupy.

Whnioski

Podsumujmy korzici, jakie przynosi wykorzystywanie przestrzeni wat-
nej w obszarze edukacji. Wyniki badaad podniesieniem skutecZoeoksztat-
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cenia przy zastosowaniu dydaktycznych animacji kateypwych pozwalajna

sformutowanie kilku wnioskéw:

1. Wykorzystanie animacji komputerowych w ksztalcersuwvodowym podnosi
skutecznéc¢ procesu dydaktycznego oraz sprzyja podniesieniattéci wie-
dzy uczniéw.

2. Uczniowie wykazuj dwze zainteresowanie nowoczesnym przekazem in-
formatycznym, upowszechnigym przestrzé wirtualna. Wzbudzone zainte-
resowanie podwisza aktywnéé i koncentragi uwagi uczniow. Sprzyja to
skuteczniejszemu zapagtaniu przekazywanych tel.

3. Zwieksza réwnie aktywna@¢ nauczycieli przedmiotéw zawodowych, mo-
tywujacych uczniéw do dziataedukacyjnych, wykraczagych poza przyite
programy szkolne.

4. Atrakcyjna forma materiatlu dydaktycznego ma znaezgmzy utrwalaniu
wiedzy. Z relacji uczniéw poddanych badaniu wynika, znaczca ilos¢
trwale zapamgtanych informacji kojarzona byta z konkretnymi saem lub
sposobami prezentowania wiadgimio Prowadzi to do wnioskuze podnie-
siona skuteczrié metody ksztalcenia jest rowaiedeterminowana atrak-
cyjnaoscia przekazu.

5. Uwidacznia st dwe zainteresowanie forprealizacji animacji komputero-
wej wsrod uczniow, ktorzy podkéali duza realnéé ogladanych scen. Roz-
mieszczenie obiektéw animacyjnych w przestrzenrkamtaz staranrié do-
boru koloréw i tekstur, przypomingjych materialty stosowane w praktyce,
powoduje dodatkowe pobudzanie ciekdeiaicznidw.

6. Dostrzegalne jest tak dwe zainteresowanie animacjami komputerowymi
wsrod nauczycieli, ktorzy wskazupa dua przydatnéé nowoczesnych ma-
teriatow dydaktycznych, unitiwiajacych atrakcyjne uzupetnienie o pro-
gramowych.
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Streszczenie

Ciagly rozwdj technologii informatycznych wplywa naznorodnad¢ defi-
niowania przestrzeni wirtualnej. Dosteemie r&nicy pomedzy rzeczywistécia
wirtualna a cyberprzestrzesqijest istotne, gdy obie nazwy cgsto bywaj uzy-
wane zamiennie, aasadniczo odmienne w aspekcie komunikaciji.

Omowienie tego problemu zawarto we fragmencie aftykbdnoszcym sk
do programowania separacyjnego i dydaktycznej agjirhkamputerowej, wyko-
rzystywanej m.in. w obszarze edukacji.

Szkolnictwo zawodowe jest jednym z beneficjentowl@tyjnej przestrzeni
wirtualnej, w ktorej maena zaimplementowaprocesy technologiczne lub meto-
dy projektowania, zaprezentotvédudowe maszyn i urgdzea, przeanalizowma
procesy chemiczne czy strukiunolekularr. Ponadto istnieje nitiwos¢ zmia-
ny czasu trwania akcji, a opidienie lub przyspieszenie omawianych procesow
umazliwia dostrzeenie i zrozumienie prezentowanych uczniom zjawdskych
i wielu innych powoddéw dydaktyczne animacje kompowee $ coraz po-
wszechniej stosowanym materiatem dydaktycznym wa@hoym w edukacyjnej
przestrzeni wirtualnej.

Stowa kluczowe edukacyjna przestraavirtualna, programowanie separacyjne,
dydaktyczna animacja komputerowa, interaktysérkiomunikacyjna.

The didactic computer animation as an example of #nusage
of the educational virtual space

Abstract

The continuous development of information technigegnfluences on the
diversity of definition of the virtual space. It \@ry important to perceive the
difference between the virtual reality and the cgbace. Both notions are very
often used as synonyms, but they are quite diffedirem the point of view of
communication.

This problem is presented in the part of this pdpat refers to the separate
programming and didactic computer animation usgdr alia, in education area.

Vocational education is one of the beneficiariethefeducational virtual space.
This space lets implement the technological presess methods of projecting,
present the construction of machines and devicesia@yse chemical processes or
molecular structure. Moreover, it is possible tarae the time of action’s duration.
The delay or acceleration discussed processqseietsive and understand presented
phenomenon. Because of that didactic computer éioimare more often used as
a didactic material that is located in educatieélal space.

Key words: educational virtual space, separate programmiigigctic computer
animation, interactive communication.
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