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Gry komputerowe silnie oddziatujg na kulture i edukacje mtodych
ludzi. Sq zjawiskiem, ktore zawiera w sobie bardzo duzy potencjat edukacyjny.
Czy mogg stanowi¢ narzedzie dydaktyczne w nauczaniu architektury —
przedstawiony tekst jest gtosem w takiej dyskusji.

1. Wprowadzenie

Rozrywka elektroniczna jest dziedzing, ktéra stawia przed technologia kolejne
wyzwania. Bazujac na innowacyjnych rozwigzaniach poszukuje przestrzeni, ktére
do tej pory nie zostaly odkryte i stanowig potencjat dla rozwoju tej branzy. Wyko-
rzystanie potencjatu rozrywki elektronicznej dla innych celéw, w tym dydaktycznych,
pozwala na atrakcyjne przyswajanie wiedzy, czgsto w mys$l zasady ,,uczy¢ bawiac”.
Pojawia si¢ wiec kolejny obszar dla szeroko rozumianego nurtu, jakim jest edu-
tainment' (edukowania z uzyciem metod rozrywkowych — tzw. edurozrywka).
Podatnos¢ wspoétczesnego odbiorcy, zwlaszcza mtodego, na nowe technologie i inno-
wacyjne rozwigzania sprzyja przekazywaniu w ten sposéb wiedzy i informacji.
Jednak nie tylko technologia, a wigec sam sposob przekazywania informacji, ma

' Edutainment — neologizm stworzony od angielskich stéw — education — edukacja
i entertainment — rozrywka. Termin ten zastosowal Walt Disney Company w 1948 roku
do opisania filméw dokumentalnych z serii True Life Adventures oraz w 1973 roku
Robert Heyman podczas produkcji filméw dla National Geographic Society. W 1983 roku
terminu tego uzyto w dziedzinie gier komputerowych do pisania zawartoSci zestawu
oprogramowania (gier) dla komputeréw Spectrum Microcomputers.
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wplyw na popularno$¢ okreslonych produktéw, ale takze ich zawarto$¢ zwigzana
7z przedstawianymi tre§ciami, typem rozrywki czy wieloma dodatkowymi czynnikami
sktadajacymi sie na jej sukces.

Rozwéj Internetu przyczynit si¢ do integracji rozrywki w sieci. Pozwolit na
wspélne uczestnictwo w zabawie ludziom ze wszystkich kontynentéw. Swiaty,
ktére eksploruja gracze za pomoca swoich awataréw” (rys. 1, rys. 2) tworzone sa
w réznych konwencjach i stylach. Powstaja wigc przestrzenie wirtualne przy-
pominajace bajkowe czy surrealistyczne krainy, a takze zrekonstruowane fragmenty
rzeczywistos$ci, dopasowane do rozgrywki i konwencji samej gry.

Rys. 1. Najstynniejszy awatar: Anshe Rys. 2. Ezio Auditore — awatar
Chung® personifikuje Ailin Graef w reprezentujacy gracza w grze Assassin's
wirtualnym $wiecie gry Second Life Creed II — (http://www.ubisoft.com)

(http://www.theage.com.au) Fig. 2. Enzio Auditore — avatar representing

Fig. 1. The most famous avatar: Anse a player in the game Assassin’s Creed II

Chung personifies Ailin Graef in virtual
world of the game Second Life

Tworzone §wiaty stanowig znaczacy potencjal w przenoszeniu informacji
o architekturze, gdyz to za jej pomoca zostaja opisane i przedstawione graczowi
do eksploracji. Architektura staje si¢ ttem rozgrywki. Tworzone przestrzenie sg
odzwierciedleniem wiedzy zespotu, ktéry je opracowatl oraz technologii, w jakiej
przyszto im powsta¢. Warto przyjrze¢ si¢ kreowanym $wiatom, ktdére starajg si¢
odtworzy¢ rzeczywistos¢ lub powstaty, bazujac na wiedzy i informacjach pozwala-
jacych zbudowaé przestrzen odpowiadajaca okreslonym realiom. Produkcje te,
z uwagi na konieczno$¢ przedstawienia Swiata, odpowiadajgcego reprezentowanemu
okresowi, realiom technicznym czy spotecznym, duzo wigcej wymagaja od swoich
tworcow. Ma to bezposrednie przetozenie na atrakcyjno$¢ produktu i uznanie wsréd
uzytkownikéw, pod warunkiem spetnienia ich oczekiwan (takze w odniesieniu do

? Awatar — graficzna personifikacja uzytkownika w wirtualnym $wiecie.

> Anshe Chung — pierwszy awatar w $wiecie Second Life, nazwany przez CNN
,wirtualnym Rockeffelerem”, ktérego dziatania — tworzenie wirtualnych §wiatéw pozwolily
zarobi¢ jego wiascicielce fortune.
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mozliwosci technologicznych w czasie, w jakim jest opracowywana gra). Takie
wyzwanie pozwala twércom na zaproponowanie uzytkownikowi produktu, ktéry,
oprécz swojej ptaszczyzny rozrywkowej, przynosi takze informacje dodatkowe,
pozwalajac odbiorcy by¢ swiadkiem prezentowanych wydarzef. Dobrze opracowana
pod wzgledem merytorycznym gra ma wigksze szanse na sukces, a przy tym
znalezienia odpowiedniej grupy docelowych odbiorcéw. Platforma taka mogtaby
sta¢ si¢ takze narzedziem dydaktycznym, w ktérym reprezentowana przestrzen
jest zrédtem informacji lub tlem do jej wymiany czy zdobywania o niej wiedzy.

Gry komputerowe staja si¢ stalym elementem edukacji kulturalnej wielu
miodych ludzi, warto wigc wykorzysta¢ ich potencjal w procesie nauczania na
roznych etapach edukacji. Moga by¢ jej dopelnieniem, oferujgcym wspdlng zabawe
i rywalizacje.

2. Przeniesiona przestrzen architektoniczna

Przestrzen opisana poprzez architekturg stanowi nieodzowny element gier —
od dwuwymiarowych po tréjwymiarowe. Gracze przemierzajg przestrzenie, gdzie
bardzo czgsto forma architektoniczna jest forma opisania przestrzeni. Wirtualne
Swiaty pozwalaja na czerpanie wartosci z rzeczywistych obiektéw dziedzictwa
kulturowego i przekazywanie ich graczowi. Podobnie jak w $§wiecie realnym,
potencjal wykorzystania zabytku czy formy architektonicznej czesto stanowi
o powodzeniu inwestycji. Korzysta si¢ z wartosci przypisanych do obiektu lub
tworzy obiekt o znaczeniu symbolicznym, atrakcyjny wizualnie.

Przyktadami wykorzystania przeniesionej przestrzeni w rozrywce moga by¢
kasyna i hotele w Las Vegas, a gléwnie The Venetian — obiekt stanowigcy
przewrotng kopie przestrzeni miejskiej bazujacg na oryginale. Jest to zespdt
obiektéw przetwarzajacy najbardziej charakterystyczna przestrzen Wenecji dla
swoich potrzeb w sposéb bardzo realistyczny, starajacy si¢ imitowaé oryginat'.
Odtworzone najbardziej rozpoznawalne miejsca i obiekty, cho¢ w zupelnie innym
uktadzie (wymuszonym przestrzenia i forma kasyna), przenosza na pustyni¢
w Newadzie cz¢$¢ nastroju i emocji towarzyszacych obcowaniu z miastem takim
jak Wenecja. Odtworzenie kanatéw, gondoli, placéw miejskich ze sztucznym
niebem wewnatrz kompleksu budynkéw oraz przepych form dopelniajg calodci
przedsiewzigcia. Jednak nikt, kto chciatby obcowacé z prawdziwa przestrzenia, nie
wybierze substytutu zamiast niej. Kopia natomiast moze zachgci¢ do zobaczenia
oryginatu, pozwala na utrwalenie form i ksztattéw w pamieci, by pdzniej
odszukaé je i podda¢ ocenie trafno$¢ przeniesienia towarzyszacych im wrazen
1 emocji. Przestrzen ta staje si¢ wigc bodzcem do poznania historii miejsc
i obcowania z oryginalna strukturg miasta.

* Odpowiednio wykonane zdjecie przed kompleksem budynkéw kasyna The Venetian
(skadrowane tak, by ukry¢ zbedne otoczenie) imituje zdjecie wykonane w Wenecji.
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Rys. 3. Widok na kasyno Venetian Rys. 4. Wnetrze kasyna Venetian — imitacja
w Las Vegas o zachodzie stonca nieba (malarstwo iluzjonistyczne)
(http://www.venetian.com) i wewngetrzne kanaty z gondolami
Fig. 3. Casino Venetian in Las Vegas — (en.wikipedia.org, autor: Pauloking)
the sunset view Fig. 4. The interior of the Casino Venetian —

an illusion of the sky (painting) and indoor
canals with gondolas

W $wiecie wirtualnym jest podobnie jak w rzeczywistym — mozna zbudowaé
sukces gry na przeniesieniu potencjatu charakterystycznych obiektéw danego miejsca
lub czasu, uzupelionego o fikcyjna lub bazujaca na realnych wydarzeniach fabule.
Powigzanie z wydarzeniami oraz wszelkimi sytuacjami, ktére im towarzyszyly,
wzbogacaja odbidr przestrzeni i pozwalaja przenies¢ warto$¢ lub emocje z nig
zwigzane. W niektorych grach istnieje mozliwo$¢ eksploracji miejsc niedostepnych
dla standardowego turysty, zmiany rozstrzygnigcia bitwy, przeprowadzania odkry¢
czy wrecz zmiany loséw catych narodéw poprzez podejmowanie wtasnych decyzji.
Zgodnos¢ z oryginatem przybliza odbiorce do prezentowanych tre$ci, mimo
utomnosci technologii, ktéra jest odpowiedzialna za ich zaprezentowanie. Informacje
przekazywane w ten sposob utrwalaja si¢ nieSwiadomie. Niektore gry udostgpniaja
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mozliwo$¢ tworzenia wlasnych przestrzeni i modyfikacji zastanych, co jeszcze
zwigksza ich atrakcyjno$¢. W srodowisku gry obcowanie z kopia przyjmuje zupetnie
inny wymiar. Odbiorca, zanurzajac si¢ w $wiat gry traktuje jej przestrzen jak
naturalne Srodowisko swojego awatara, ktory go reprezentuje. Wykreowane oto-
czenie staje si¢ cze$cig eksplorowanej przestrzeni i jej autentycznym obrazem
(przejmujac jej cechy i uwarunkowania technologiczne). Mimo swojej niedoskonato-
sci, moze stanowi¢ reprezentacje rzeczywistego obiektu (oddanego bardziej lub mniej
szczegblowo czy poprawnie), ktéry jest odbierany przez gracza jako autentyczny
w srodowisku gry.

Kreowanie przestrzeni architektonicznej w formie wirtualnej przypomina
dziatania podejmowane przy rekonstrukcji architektonicznej, gdzie na bazie Zrddet
i badan sg odtwarzane obiekty czy zatozenia przestrzenne. W grach s3 czesto
odtwarzane obiekty rzeczywiste, ale takze juz nieistniejgce, co w obu przypadkach
wymaga pracy interdyscyplinarnego zespotu, bazujacego na réznorodnych Zrédtach,
wiedzy i umiejetnos$ciach. Gry pozwalaja i czgsto w pewien sposéb wymuszaja
nadinterpretacje lub tworzenie bardziej atrakcyjnie wygladajacych lokacji niz
w rzeczywistosci; to takze najczestsze bledy rzeczywistych rekonstrukcji — tworzenie
,bardziej stylowych” obiektéw niz byly one realnie.

3. Odtworzenie przestrzeni architektonicznej
a uwarunkowania technologii

Przestrzen architektoniczna towarzyszy cztowiekowi od tysiacleci, zapisuje
w sobie wiedz¢ o czasach, w jakich przyszto jej powstaé. Sg w niej odci$ni¢te
uwarunkowania techniczno-technologiczne czy nawet stosunki spoteczne. Warto
wiec odtworzy¢ taka przestrzen w jak najbardziej realnej formie, by spetniata swoj
edukacyjny charakter. W grach podstawowym ograniczeniem jest zastosowana
technologia (silnik gry’) odpowiedzialna za reprezentacje graficzna i fizyczna
odtwarzanego lub kreowanego §wiata. Modele tworzace przestrzen czesto sg
optymalizowane, tak by zapewnialy swobodna jej eksploracj¢ przez uzytkownika.
Modele takie bazuja na uproszczonej geometrii (szczegdty i detale sa dodawane
za pomocg tekstur — obrazow natozonych na siatki przestrzenne modeli). W rze-
czywisto$ci podobnie — autentyczna substancja struktury zabytkowej bywa
wymieniana i zastgpowana wspdétczesnymi materiatami i rozwigzaniami, a co za
tym idzie zatracona calkowicie, utrzymany natomiast zostaje wyglad zewnetrzny
obiektu. W grze nie jest to problemem, bo autentyczna jest forma stworzona przez
tworce, w rzeczywistosci jest to dzialanie nieodwracalne i niszczace wiedze o za-
bytku. Trudno$cia w grach jest reprezentowanie rzeczywistych zalezno$ci prze-
strzennych, gdy tak jak w grze Second Life® awatary moga mieé inne podstawowe

> Silnik gry jest oprogramowaniem posiadajacym zwykle kilka wbudowanych modutéw,
np. grafiki, wejscia, sieci, sztucznej inteligencji, wykrywania kolizji, fizyki.
® Wirtualny $wiat udostepniony w 2003 r. przez firme Linden Lab.
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wymiary i proporcje niz cztowiek, ktérego reprezentuja. Do tego dochodzi jeszcze
uktad i wiasciwosci kamery oraz percepcja samej przestrzeni gry przez gracza.
W rzeczywistym $wiecie przy rekonstrukcji obiektu architektonicznego dochodza
elementy infrastruktury technicznej, ktére w grach zostajg catkowicie pominigte —
chyba ze stanowia element fabuty jako klucz do rozwigzania jakiego$ zadania lub
watku. Mimo tylu zagrozen, podobnie jak przy rzeczywistych rekonstrukcjach,
wykreowana w wirtualnej przestrzeni forma posiada czgs¢ wartosci, ktére zyskat
oryginal. Pozwala natomiast na inng forme¢ obcowania i interakcji niz z oryginatem,
co jest niepodwazalnym atutem $rodowisk wirtualnych — cho¢ ten aspekt jest
zalezny od twércow danej gry.

Budowanie wirtualnego $§wiata w zadnej z wymienionych gier nie zaktada
odtwarzania go jako kopi catej rzeczywistej przestrzeni. Twoércy skupiaja sie na
najwazniejszych obiektach i miejscach, ktére w czytelny i jednoznaczny sposéb
pozwalaja na identyfikacje przestrzeni przez odbiorce. Z uwagi na uwarunkowania
technologiczne sa odtwarzane tylko gltéwne relacje przestrzenne. Wraz z rozwojem
technologii przestrzen jest prezentowana coraz bardziej realnie w coraz szerszym
spektrum (detale, zmieniajace si¢ oswietlenie dnia i nocy, warunki pogodowe itp.).
Wykreowana tak przestrzen pozwala na szersze zrozumienie kontekstu miejsca,
bardziej niz pozbawiona mozliwosci interakcji i eksploracji forma statycznego
obrazu (zdjecia, szkicu czy wizualizacji). Mozliwe ze miejskie gry przysztosci
beda si¢ odbywac czgsciowo w §wiecie wygenerowanym komputerowo (na wzor
Google Earth), jednak w innych realiach czasowych i historycznych, a czg$ciowo
w rzeczywistym $wiecie, by zweryfikowa¢ zachodzace w tej przestrzeni zmiany.

4. Gra jako nosnik informacji i medium popularyzujace
architekture

Podejmujac tematyke architektury w grach komputerowych, nie poruszam
przyktadéw, ktére maja by¢ zdefiniowane jako gry edukacyjne. Czesto tzw. gry
edukacyjne sg mniej edukacyjne niz liczne gry komercyjne nastawiane na dostarcza-
nie rozrywki — czesto nie sa one tez tak naprawde grami’. Gra edukacyjna powinna
stanowi¢ tlo nauczania, ktére odpowiednio przygotowane pozwoli na symulowanie
realnych sytuacji, ktére w kontekscie praktycznym mozna rozwigzywac. Pozwala
to zastosowa¢ zdobyta wczesniej wiedze, a przy tym ukazaé jej przydatnosé
w konkretnych sytuacjach. Chcialem przyjrze¢ si¢ grom, ktére bazuja na przestrzeni
architektonicznej, jako waznym elemencie tta fabuty, przez co pozwalaja ja poznac
i eksplorowac¢, a wrecz zachecaja do tego. Przestrzen gry jest tu odpowiednikiem
rzeczywistego $wiata, przedstawionego w okreslonych realiach czasowych. Pozwala
zapozna¢ si¢ z wszystkimi udostgpnionymi w grze elementami budujacymi
prezentowane srodowisko.

™. Bottu¢, P. Bottu¢, Inne spojrzenie na nauczanie w oparciu o gry, E-mentor, nr 2(4)/2004.
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Rys. 5. Rzymskie koloseum — Assassin's Creed Brotherhood (http://www.ubisoft.com)
Fig. 5. Colosseum in Rome — Assassin’s Creed Brotherhood

Bardzo duzo gier, ktére odniosty §wiatowe sukcesy, bazuje na przenoszeniu
warto$ci kulturowych, w tym takze przestrzeni architektonicznej, do $wiata gry,
jako elementu pozwalajacego stworzyC i poprowadzi¢ fabulg, wygenerowaé atrak-
cyjne otoczenie oraz doda¢ do samej rozgrywki wartosci dodane, bazujace na
reprezentowanej w tle zawarto$ci. Atrakcyjna gra Mafia II* umozliwia poznanie
Nowego Jorku z przetomu lat 1940-50 i to nie tylko poprzez charakterystyczne
dla tego czasu samochody czy najpopularniejsze wtedy piosenki, ale takze archi-
tekture, stroje i cale towarzyszace rozgrywce otoczenie. Z kolei gry, takie jak Call
of Duty’ pozwalaja prowadzi¢ dziatania wojenne w historycznych i wspétcze-
snych lokalizacjach, dzi¢ki czemu gracz poznaje i eksploruje przestrzen.

Dzigki fabule i rozwigzaniom przebiegu rozgrywki gra Assassin Creed'” stata
si¢ dla graczy polem eksploracji $redniowiecznych miast, miedzy innymi Damaszku
1 Jerozolimy. Po interesujgco zaprezentowanej przestrzeni gracz mégt si¢ swobodnie
przemieszczaé, takze w niekonwencjonalny sposéb, np. po dachach budynkéw.
Fenomen gry Assassin's Creed II,"' czy jej kontynuacji w postaci Assassin's Creed
Brootherhood,'” ukazat graczom wspaniate miasta — Wenecje, Florencje czy Rzym
wyjete prosto z epoki renesansu. Mozna tam nie tylko obcowac z samg architekturg
(cho¢ swoboda eksploracji pozwala graczowi wej$¢ na dach i kopute Santa Maria

¥ Mafia II, Tllusion Softworks, 2010.

% Call of Duty, Infinity Ward, Activision 2003-20011.

10 Assasin's Creed, Ubisoft Montreal 2007.

" Assassin's Creed II, Ubisoft Montreal, 2009.

12 Assassin's Creed Brotherhood, Ubisoft Montreal, 2011.
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Del Fiore), ale spotka¢ wybitne postacie tego okresu, czesto potaczone z samg roz-
grywka. Poznawanie i testowanie wynalazkéw Leonarda da Vinci w grze Assassin's
Creed Brotherhood przybliza i utrwala wiedzg¢ o nich. W bardzo ciekawy sposdéb
poprowadzona fabuta i odtworzona przestrzen przyczynily si¢ do wielkiego sukcesu
tej gry. Powstata ksigzka na jej podstawie, komiksy i zapewne niebawem film.

Rys. 6. Widoki z gry Assassin's Creed Brotherhood firmy Ubisof — Rzym, Pantheon
(eksploracja autora)
Fig. 6. The views from the game Assassin’s Creed Brotherhood (Ubisoft) — Rome, Pantheon
(authors exploration)

Gry umozliwiaja zobaczenie miejsc niedostepnych nie tylko ze wzgledu na
bariere czasu. W grze S.T.A.L.K.E.R."> mozna bezkarnie eksplorowaé nie tylko
opuszczong elektrowni¢ atomowg w Czarnobylu, ale takze Prype¢, wymarle miasto
obok elektrowni, odtworzone w bardzo szczegétowy sposéb (stynny Diabelski Mtyn
czy Centrum Kultury).

' S.T.A.L.K.E.R. Cien Czarnobyla, GSC game world, 2001.
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Rys. 7. Widok z gry S.T.A.L.K.E.R Cien Czarnobyla — elektrownia'*
Fig. 7. The view from the game S.T.A.L.K.E.R — the shadow of Chernobyl —
the power station

W wymienionych grach przestrzen architektoniczna jest ttem gléwnych
zmagan graczy, jednak to ona tworzy klimat i nadaje charakter grze. Powigzania
przestrzenne i uklad form z uwagi na znaczenie w samej rozgrywce pozostaje
w pamigci gracza na dlugo, utrwalajac si¢ poprzez kolejne jej eksplorowanie
i rozwigzywanie probleméw jej towarzyszacych.

Przedstawione gry nie s3 jedynymi, ktére moga by¢ materialem dydaktycznym
w obcowaniu z architekturg. Takich wirtualnych $wiatéw, gdzie architektura nadaje
grze namiastke edukacyjnosci jest duzo wiecej. Trzeba mie¢ jednak pomyst na
wykorzystanie ich potencjalu oraz wtasciwosci. Podobnie jak przy tworzeniu
wirtualnej rekonstrukcji 850-letniej historii zespotu moskiewskiego Kremla przez
Katedre Informacyjnej i Komunikacyjnej Technologii w Architekturze z Uniwersy-
tetu w Darmstadt kierowanej przez profesora Manfreda Kooba. W tym przypadku
wykorzystano silnik gry Unreal 2 firmy Epic Games do prezentowania postepow
prac i omawiania opracowywanych cyfrowych modeli". Pozwolito to wszystkim

' Henryk Tur, Grrr.pl: Real kontra virtual — czy $wiat cyfrowy idealnie oddaje rzeczywiste
miejsca? (dostep na marzec 2011).

'S Piotr Kuroczyfski: Problemy i potencjat cyfrowej rekonstrukcji architektury na
przyktadzie projektu zrekonstruowania dwutysiacletniej historii Bazyliki $w. Piotra
w Watykanie i osiemsetpigdziesi¢cioletniego rozwoju Kremla w Moskwie, [w:] Nowoczesne
metody gromadzenia i udostgpniania wiedzy o zabytkach, Wroctaw 2008.
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uczestnikom z réznych stron Swiata na wspdlng prace nad obiektami prezentowanymi
w tréjwymiarowej grze akcji, gdzie bron zastapiono cyfrowym wskaznikiem.

Omawiajac gry komputerowe, gdzie architektura jest waznym czynnikiem
tworczym 1 oddziatujacym na gracza, nie mozna poming¢ fenomenu, jakim jest
gra Second Life'®. Miata by¢ ona odpowiedzia na pytanie w jakim stopniu da si¢
imitowac¢ rzeczywisto$¢. To kolejny przyktad wirtualnej przestrzeni gry, ktora
pozwala na bardzo szerokie spektrum podejmowanych dziatah w zakresie architek-
tury (sg tu tworzone i rekonstruowane fragmenty miast i znanych obiektéw). Cho¢
obecnie nie sa juz dostgpne w niej polskie miasta, to byt czas gdy odtworzony
Krakéw (obregb rynku) zyt w Second Life swoim wirtualnym zyciem. Do tej pory
w grze mozna spotkac¢ zabytki architektury czy wykreowane wspéiczes$nie formy
architektoniczne, ale najwigksza ciekawostka sa powstate tu biura architekto-
niczne tworzace i formujace wirtualng przestrzen gry w postaci doméw czy
catych wysp'’ dla graczy. Architektura zagoscita w tej wirtualnej przestrzeni
w catym swoim spektrum. Pozwala generowaé wirtualne przychody i jest nieo-
dzownym elementem wirtualnego $wiata. Second Life jest tez jedng z gier najczesciej
uzywanych do dziatan edukacyjnych i treningowych'®. Wirtualne przedstawicielstwa
majg tu Uniwersytety Harvard i Oxford, British Council i wiele szkét jezykowych.

Analizujac zastosowanie gier jako no$nika informacji o architekturze, warto
przyjrze¢ si¢ jeszcze jednemu aspektowi — osobliwej 1 nietypowej formie turystyki,
zwigzanej z tworcami i ich dzietami. Jednak nie chodzi tu o podazanie $ladem
budowli konkretnego tworcy, czy obiektéw charakterystycznych dla danego stylu,
a odbycie podrézy $ladem przygdd literackich bohateréw, gdzie obiekty stanowia
tlo rozgrywanej akcji. Sztandarowym przypadkiem jest powies¢ ,,Kod Leonarda
Da Vinci” Dana Browna. Zaskoczyly mnie przewodniki (takze w formie audio
przewodnikéw) rozdawane w Luwrze, ktére pomagaly podczas zwiedzania obcowaé
z historiami opisanymi w ksigzce. Istnieja podobne przewodniki po Paryzu,
oparte na podobnej formule. Gry komputerowe takze maja swdj przyczynek do
takich podrézy. Opisywana seria gier spod znaku Assassin,s Creed spowodowata
wsrdd czesci graczy cheé obcowania z rzeczywistg przestrzenia, ktérej wirtualna
kopi¢ poznali w grze. Wczesniej gracze ci nie posiadali wiedzy o eksplorowanych
zabytkach, ani nie przejawiali chgci zobaczenia i obcowania z realnym zabytkiem.
Mozna pokusi¢ si¢ tutaj o poréwnanie takich reakcji do wzrostu czytelnictwa
wsrdd dzieci i miodziezy wywotanego powiescia J.K. Rowling o Harrym Potterze.
Widaé wigc, ze gry komputerowe majg swoj wkitad w popularyzacje i zdobywanie
wiedzy o architekturze.

'® Wirtualny $wiat udostepniony w 2003 r. przez firme Linden Lab.

7 Uzytkownicy gry moga kupowaé parcele lub prywatne wyspy, ktére znajdujg si¢ na
osobnych serwerach i maja znacznie wigksze limity odwiedzajacych i obiektéw, jakie
mozna na nich zbudowac.

'8 Hong Cai, Bo Sun, Patty Farh, Meng Ye: Virtual Learning Services over 3D Internet:
Patterns and Case Studies, 2008 IEEE International Conference on Services Computing.
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5. Podsumowanie i wnioski

Najnowsze gry, rozgrywajace si¢ w przestrzeniach majacych odpowiednik
w realnym $wiecie lub bazujacych na wiarygodnych informacjach historycznych,
mimo pewnych niedociggni¢¢ widocznych dla znawcy danej realnej lokacji,
pozwalaja graczowi na poznanie warto$ci zapisanych w tej przestrzeni:

— klimatu i charakteru miejsca, ktérego nie oddadza zdjecia, statyczne lub wirtualne
rekonstrukcje czy makiety; dopiero zespalajac si¢ z dang przestrzenig poprzez
swojego awatara, mozna poniekad odczytac jej specyficzny charakter zalezny
od poziomu interakcji z otoczeniem i jego znaczenia w rozgrywce;

— realnych proporcji przestrzeni, ktore dopiero w zestawieniu z cztowiekiem —
tutaj awatarem, sg prawidlowo odczytywane 1 pozwalaja na prawidtowy jej
odbiér;

— czwartego wymiaru, czyli czasu oddzialujacego na okreslong przestrzen; gra
moze rozgrywac si¢ w przestrzeni, ktéra ulega przemianom, czy to poprzez
ingerencje gracza lub samg fabul¢ (zmiany ram czasowych i przeobrazenia
miejsca z tym zwigzane).

Gry komputerowe, jak wida¢ na zaprezentowanych przyktadach, moga stanowié
ciekawa alternatywe i form¢ przekazywania wiedzy o architekturze. Czasem
bedzie ona ttem wydarzen, innym razem stanowi¢ bedzie przewodni motyw gry.
Obcowanie z architekturg za posrednictwem gier, postrzeganie jej jako przestrzeni
zmieniajacej si¢ w czasie, wnosi do form edukacji i budowania wizerunku $wiata
nowe mozliwoséci. Stanowi¢ moze $wietne uzupelnienie procesu edukacji archi-
tektonicznej. Czy zostang one wykorzystane? Mam nadziej¢, ze przyjdzie nam
tego doswiadczy¢, poniewaz architektura odgrywa coraz wigksza role w grach
komputerowych. Swiadczyé o tym moze zaproszenie znanego architekta Richarda
Rogersa do wspétpracy w najnowszej produkcji gry z serii Grand Theft Auto:
London.
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COMPUTER GAMES IN ARCHTECTURAL
AND CULTURAL EDUCATION - VIRTUAL REALITY
AS THE ARCHITECTURAL KNOWLEDGE-GAINING
ENVIRONMENT

Summary

Computer games strongly influence the culture and education of young people.
This phenomena contains a very large educational potential. Computer games can
be a learning tool in teaching and promoting of architecture. Discussed examples
illustrate how to use the values of cultural heritage in video games and beyond
them (restoration of buildings of Venice as a form of casino Venetian in Las Vegas).
Player through it's avatar gains new opportunities to explore the space described
by the architecture. This allows to obtain a completely different perception of the
surrounding virtual world.
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