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Wstep

Wykorzystanie przestrzeni wirtualnej powinno by¢ poprzedzone proba jej
zdefiniowania. Zadanie jest nietatwe, trudno$¢ wynika migdzy innymi z konse-
kwencji, jakie stwarza ciagty rozwoj technologii informatycznych. Rozpocznij-
my od wyjasnienia pojecia ,,wirtualnosci”. Wystepuje subtelne rozroznienie
nazewnicze pomiedzy rzeczywistoscig wirtualng a cyberprzestrzenig. Jest to
wazne, poniewaz obie nazwy bywaja uzywane zamiennie, za§ W aspekcie ko-
munikacji r6znig si¢ zasadniczo.

Cyberprzestrzen opisuje przestrzen informacyjng, potaczenie informacji cy-
frowych i ludzkiej percepcji [Heim 1993: 150]. Zespolenie informacji i percepcji
nie jest cechg wystarczajaca dla zapewnienia komunikacji, stad mozemy powie-
dzie¢, ze cyberprzestrzen nie jest medium komunikacyjnym. Inaczej to zagad-
nienie wyglada w rzeczywisto$ci wirtualnej. Zastosowania ,,wirtualnego swiata”
tacza zagadnienia porozumiewania si¢ pomie¢dzy ludzmi oraz cztowieka z kom-
puterem. Dlatego najtrudniejsze zadanie postawione jest przed tworcami inter-
fejsow komunikacyjnych. Dobrze zaprojektowany interfejs wirtualny powinien
zastepowac aspekt techniczny aspektem operacyjnym (taki zabieg zastosowano
w przypadku komputerow Macintosha, gdzie komendy stowne systemu opera-
cyjnego Unix zastgpiono oknami dialogowymi) [Hopfinger 2002: 398].

We wstepie nalezy jeszcze zaznaczy¢ zasadniczy problem komunikacyjny
wystepujacy w edukacyjnej przestrzeni wirtualnej. Kto z kim sie¢ komunikuje
i gdzie zapadaja decyzje o przebiegu tego procesu? Oba pytania mozna podzieli¢
na dwa elementy.

Po pierwsze, wskaza¢, jakie istniejg mozliwo$ci porozumiewania si¢ pomie-
dzy sobg uczestnikow wirtualnej rzeczywistosci. Ten problem jest interesujacy,
ale stanowi bardziej kwestie majace charakter sporow psychologicznych niz
informatyczno-komunikacyjnych.
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Po drugie, nalezy poruszy¢ bardziej generalny aspekt porozumiewania si¢
uczestnika rzeczywisto$ci wirtualnej z otoczeniem (Srodowiskiem zewnetrz-
nym). W literaturze mozna odnalez¢ wskazanie, ze mamy do czynienia z uczest-
nikiem prowadzacym dialog z samym sobg. Wsparciem jest nowoczesna techni-
ka. Taki punkt widzenia stawia przed programistami, tworzacymi wirtualne $ro-
dowisko, trudne zadanie, ale ich rola konczy si¢, kiedy wkracza uzytkownik
[Sitarski 2002: 399].

1. Programowanie separacyjne

Inng mozliwo$ciag wyjasnienia problemu komunikacji i uczestniczenia
W rzeczywistos$ci wirtualnej z zewnetrznym srodowiskiem jest proces wiaczania
metody porozumiewania si¢ juz na etapie programowania. Przyjecie takiego
zatozenia powoduje, ze uczestnik systemu nie porozumiewa si¢ z kim chce, ale
uczestniczy jedynie w pewnej ,,grze”, takiej, na jaka zezwala program. Ograni-
czenia wystepujg na etapie programowania, poniewaz ,,nowe techniki poddaja
$cistej separacji — kazdy zapis na dowolnym materiale: obraz, dzwigk, mowa,
muzyka, symbole, pismo. Taka technika wyraza si¢ sygnatem dwustanowym
(zero-jedynkowym), niemozliwa jest swobodna forma, wrazliwo$¢ i wyobraz-
nia” [Lyotard 1991: 34]. Przyklad ten wskazuje ograniczenia W rzeczywistosci
wirtualnej, majace swoje zrodta paradoksalnie w technologii informatyczne;j.
Oczekiwanie bogactwa wyborow w nowo tworzonym $wiecie zderza si¢ z UProsz-
czeniami i uporzadkowaniem algorytmow systemu.

Uczestnik ,,wirtualnej gry” wykazuje si¢ aktywnoscia fizyczna, ale nie jest
mozliwe (na razie) przejawianie wartosci interpretacyjnych. Siggajac glebiej we
wngetrze algorytmu, mozemy dostrzec aspekty wymuszenia wspomnianej aktyw-
nos$ci fizycznej. System realizuje swoje zatozenie poprzez bezustanne aktywi-
zowanie uczestnika dla czynienia wlasnych, niezaleznych wyborow, ktére tak
naprawde oscyluja wokot okreslonej i skonczonej listy mozliwych opcji.

Jesli jeszcze na chwilg powrocimy do pytania, kto, z kim i w jaki sposéb
komunikuje si¢ w rzeczywisto$ci wirtualnej, to w pierwszej kolejnosci nalezy
powiedzie¢, ze w procesie komunikowania si¢ obok czlowieka ciagly udziat
bierze program komputerowy. Jest to wspotdziatanie zupetnie oczywiste i nie
budzace zastrzezen, ale jak juz wspomniano, zawierajgce ograniczenia.

Dotychczas nie udato si¢ zazegna¢ sporow dotyczacych stosowania Sztucz-
nej inteligencji, zwlaszcza w do$¢ mtodej, nieobudowanej stosownymi doswiad-
czeniami rzeczywistosci wirtualnej. W tych warunkach istnieje mozliwos¢ po-
godzenia tworcy (programisty) i czego$, co stanowi kwintesencj¢ $wiata wirtu-
alnego, okreslanego w literaturze przedmiotu, ,tutaj i natychmiast”, z catym
bogactwem tego $wiata i ze swojg nieprzewidywalnoscig. Czynnik nieprzewi-
dywalnosci jest inicjowany przez miejsca, przedmioty czy zdarzenia wirtualnego

205



Swiata, ktore nie zostaty zdefiniowane i ograniczone przez programistow. Sto-
pien skomplikowania i ich oddziatywanie mogg by¢ bardzo r6zne — od podsta-
wowego znaczenia sprowadzajacego si¢ do roli manipulatora imitujacych czto-
wieczenstwo do wirtualnych tworéw, zaopatrzonych w potencjalng inteligencje.
Cecha taczaca we wszystkich przypadkach jest brak mozliwosci przewidzenia
ich dzialania. Na takie zachowanie maja wptyw trzy czynniki: przypadek, para-
metry programu, dzialania uczestnika systemu.

Jak kazde nowe $rodowisko rzeczywisto$¢ wirtualna zmusza do rezygnacji
zZ cze$ci swoich przywilejow i przystosowania si¢ do ograniczen. Uczestnik zda-
rzenia wirtualnego pozostaje wzglednie statym nadawca w tym S$rodowisku,
podobnym nieco do detali zaprojektowanych w programie. Chwilowa deklasacja
uczestnika zdarzenia przynosi korzy$¢ w postaci dostepu do wszystkich pozio-
moéw komunikacii.

Wyjasnienie to w pewnym stopniu przybliza nas do préby ujednolicenia
opinii dotyczacych stopnia swobody uzytkownikdéw rzeczywistosci wirtualne;.
Znaczaca wickszos¢ takich zjawisk z jednej strony ulatwia wolnos$¢ interpre-
tacyjna, z innej za$ dostarcza ograniczen. Zadna z tych perspektyw nie jest
W pelni zasadna i zawsze trzeba mie¢ na uwadze obydwie.

2. Dydaktyczna animacja komputerowa

Opisane powyzej aspekty definiowania rzeczywisto$ci wirtualnej nie wply-
waja na dziatania skierowane do wykorzystania tej technologii w obszarze edu-
kacji. Jednym z beneficjentow moze by¢ szkolnictwo zawodowe. Uczniowie
szkot zawodowych potrzebuja materiatow dydaktycznych, poniewaz wiele
aspektow programu nauczania bazuje na zapoznaniu si¢ z materiatami, surow-
cami i nowoczesnymi technologiami.

W edukacyjng przestrzen wirtualng mozna zatem zaimplementowaé procesy
technologiczne, metody projektowania, budowe maszyn i urzadzen, przeanali-
zowaé procesy chemiczne, struktur¢ molekularng. Dodatkowo istnieje mozli-
wos$¢ zmiany czasu trwania akcji. Opdznienie lub przyspieszenie roznych proce-
sOw umozliwia dostrzezenie i zrozumienie prezentowanych zjawisk. Co prawda,
konwencjonalny film réwniez umozliwia dokonywanie deformacji czasu, ale nie
pozwala wnika¢ do wnetrza mechanizmoéw czy struktur. Réwniez z tego powodu
dydaktyczne animacje komputerowe s3 coraz powszechniej stosowanym mate-
riatem dydaktycznym.

Innym argumentem za powszechniejszym wykorzystywaniem przez nau-
czycieli nowoczesnych materiatow dydaktycznych jest wzbudzenie zaintereso-
wania przedmiotem i tematem. Uczniowie lubig tak prowadzone zaj¢cia dydak-
tyczne. Material opracowany i wyeksponowany za pomocg komputera fascynuje
uczniow, jest atrakcyjny, aktywizuje, pobudza wyobrazni¢, ulatwia recepcje
tresci.
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Okreslenie ,,dydaktyczna animacja komputerowa” wystepuje juz w lite-
raturze pedagogicznej, ale wciaz jest traktowane jako nowinka techniczna, co
moze wptywaé na ograniczone zainteresowanie badaczy. Juz na poczatku XXI
wieku byto dostrzezone wykorzystanie animacji dydaktycznych. W ankiecie
opublikowanej przez miesi¢cznik ,,Wired” tzw. technika immersyjna zostata
wskazana jako nastepny etap, ktory zastapi obecne kina'. Ma ona polegaé¢ wha-
$nie na polgczeniu mozliwosci tworzenia rzeczywistosci wirtualnej z ludzka
wyobraznig.

Dydaktyczna animacja komputerowa juz dzi$ spetnia wiele warunkéw, ktore
sg charakterystyczne dla nowoczesnych srodkow dydaktycznych. Najwazniej-
szym warunkiem jest eksponowanie obrazow dynamicznych, przy nieograniczo-
nej przestrzeni i mozliwo$ciach wnikania w szczegoty (jak to juz zostato wspo-
mniane). Wptywa to na jakos$¢ przekazu tresci oraz na podniesienie jego atrak-
cyjnosci. Jezeli do tego (w takim przekazie) doprowadzi si¢ do stworzenia ko-
munikacji interaktywnej, bedzie mozna moéwi¢ o stworzeniu medium nowej
jakosci [Strykowski 1984a].

Obecne mozliwosci technologiczne nie zapewniajg jeszcze interaktywnosci,
a animacje dydaktyczne — podobnie jak film, majg charakter nienaruszalny (line-
arny). Dlatego znaczenie i wartos¢ takiego przekazu uzalezniona jest od pozycji
poszczegdlnych elementdw w jego strukturze. Odbiorca nie moze niczego zmie-
ni¢ w budowie dziela ani w jego semantyce. Film czy animacja komputerowa
maja zatem posta¢ skonczong, ostateczng i nienaruszalng. Moze on jedynie po-
rusza¢ si¢ w obrebie struktury dzieta, w granicach wyznaczanych przez jego
linearno$¢. A zatem odbiorca uczestniczy w projekcji, a pozycja kazdego ele-
mentu tej linearnej struktury decyduje o wartosci poznawczej medium [Klusz-
czynski 2002: 505]. Komponowanie dzieta filmowego i animacji jest analogicz-
ne. Zatem mozna zalozy¢, ze generalnej oceny animacji komputerowej jako
srodka dydaktycznego mozna dokonywaé wykorzystujac metody analizy filmu.
Natomiast nowe mozliwosci, wynikajace z techniki komputerowej, polegaja prze-
de wszystkim na kreowaniu rzeczywistosci wirtualnej, ktoéra umozliwia spetnie-
nie dodatkowych wymagan dotyczacych sposobu prezentacji przedmiotu pozna-
nia.

Ponadto zatozeniem jest (jako warunek nienaruszalny), ze animacja kompu-
terowa powinna uwzglednia¢ kilka ustalen obowigzujacych w dydaktyce wyko-
rzystania srodkéw multimedialnych. Przyjmuje sig, ze efekty ksztatcenia przy
wykorzystaniu multimediéw sa determinowane przez strukture materialow au-
diowizualnych, a zatem poprzez wewngtrzng organizacje przekazywanego mate-
rialu nauczania. Jednakze o istocie struktury materialu dydaktycznego nie decy-

! Opinia Brendy Laurel — badacza i autora wielu publikacji z zakresu wspotdziatania cztowie-
ka i maszyn matematycznych. Jej praca doktorska byla pierwszg z zakresu wszechstronnej
struktury opartej na komputerach i interaktywnej fantazji i fikcji. Czlonek i zalozyciel sztabu
badan w Korporacji Badania nad Rzeczywisto$cig Wirtualng w Palo Alt, Kalifornia 2001. Autorka
ksiazki The Art of Human — Computer Interface Design.
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duja jedynie elementy samej struktury. ROwnie wazne sa relacje, jakie wystepuja
pomiedzy jej sktadnikami. Postuzono si¢ wnioskami z badan nad strukturg dy-
daktycznych programow multimedialnych, ktore wskazuja, ze najlepsza struktu-
ra komunikatu audiowizualnego to taka, ktora najbardziej aktywizuje uczacych
si¢ podczas ich projekcji. Zdaniem stynnego pedagoga J. Piageta: ,,im uczniowie
sa bardziej aktywni podczas uczenia si¢ (w tym wypadku z przekazu multime-
dialnego), tym wigksza jest efektywnos$¢ procesu nauczania”. Powyzsza prawi-
dlowos¢ potwierdza wniosek, ze srodkiem dydaktycznym spelniajacym takie
zadanie jest komputer. Zauwazono przy tym, ze istnieje pozytywny wptyw edu-
kacyjnych programéw komputerowych oraz edukacyjnych przestrzeni wirtual-
nych na uzyskiwanie lepszych wynikow w zakresie zdobywania wiedzy, naby-
wania umiejetnosci oraz trwatos$¢ wiedzy uczniow [Wawer 2008].

Kolejne zatozenie dotyczylo zasady porzadkowania tresci nauczania w ko-
munikacie medialnym. Wiasciwie ustrukturalizowany komunikat najlepiej sty-
muluje proces uczenia. Wzrost strukturyzacji materiatu audiowizualnego, jak
roOwniez procesu poznawczego mozliwy jest do uzyskania dzigki meryto-
rycznemu i formalnemu rozréznieniu sktadnikow struktury. Dodatkowym ele-
mentem jest wprowadzenie podziatu przekazywanych tresci nauczania na bloki
czy cykle, odpowiadajgce problemom szczegdtowym tresci [Strykowski 1984b].

W literaturze przedmiotu spotyka si¢ kilka réznych podziatéw struktur dy-
daktycznych materiatdow multimedialnych. E. Fleming wyrdznit dwa podstawo-
we typy struktur: sumatywna i chronologiczng (trzeci wariant struktury, nazy-
wany problemowym, tworzony byt przez samego Fleminga) [Strykowski 1973:
37]. T. Tomaszewski, analizujac struktury procesu uczenia si¢, rozroznit struktu-
re ,,liniowa”, ,rozgateziona” i ,,zréznicowang” [Strykowski 1973: 38]. Nato-
miast W. Strykowski wskazal na strukture ,liniowg” jako najbardziej rozpo-
wszechniong, stosowang w wiekszos$ci filméw i materiatdéw multimedialnych.
Jednoczes$nie zaproponowal wlasng, optymalng struktur¢ dla filméw i progra-
mow dydaktycznych, ktorg nazwat struktura ,,cykliczng” [Strykowski 1973: 38].

Analizujac budowe przekazu o strukturze cyklicznej, W. Strykowski pisat:
Htresci tej struktury, obrazowo-dzwickowe, utozone sg w segmenty odpowiada-
jace problemom szczegdélowym poszczegoélnych blokéw materiatu nauczania. Po
osiagnigciu pewnej fazy proces wraca do punktu poczatkowego, rozpoczynajac
si¢ na nowo. Przekazywany material nauczania w cyklach ma charakter upro-
blemotowiony” [Strykowski 1973: 39]. Cechg charakterystyczng tego typu
struktury jest jej wewnetrzne zroznicowanie i zauwazalne tresci — osrodki, kto-
rych zadaniem jest organizacja pozostatych tematéw w pewne grupy.

Whnioski

Podsumujmy korzysci, jakie przynosi wykorzystywanie przestrzeni wirtual-
nej w obszarze edukacji. Wyniki badan nad podniesieniem skutecznos$ci ksztat-
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cenia przy zastosowaniu dydaktycznych animacji komputerowych pozwalaja na

sformutowanie kilku wnioskow:

1. Wykorzystanie animacji komputerowych w ksztalceniu zawodowym podnosi
skutecznos¢ procesu dydaktycznego oraz sprzyja podniesieniu trwalosci wie-
dzy uczniow.

2. Uczniowie wykazuja duze zainteresowanie nowoczesnym przekazem in-
formatycznym, upowszechniajacym przestrzen wirtualng. Wzbudzone zainte-
resowanie podwyzsza aktywno$¢ i koncentracj¢ uwagi uczniéw. Sprzyja to
skuteczniejszemu zapamigtaniu przekazywanych tredci.

3. Zwigksza rowniez aktywno$¢ nauczycieli przedmiotow zawodowych, mo-
tywujacych uczniéw do dziatan edukacyjnych, wykraczajacych poza przyjete
programy szkolne.

4. Atrakcyjna forma materiatu dydaktycznego ma znaczenie przy utrwalaniu
wiedzy. Z relacji uczniow poddanych badaniu wynika, ze znaczaca ilo$¢
trwale zapamigtanych informacji kojarzona byta z konkretnymi scenami lub
sposobami prezentowania wiadomosci. Prowadzi to do wniosku, ze podnie-
siona skuteczno$¢ metody ksztalcenia jest rowniez determinowana atrak-
cyjnoscig przekazu.

5. Uwidacznia si¢ duze zainteresowanie forma realizacji animacji komputero-
wej wsrod ucznidow, ktorzy podkreslali duza realnosé¢ ogladanych scen. Roz-
mieszczenie obiektow animacyjnych w przestrzeni kadru oraz starannos¢ do-
boru kolorow i tekstur, przypominajacych materiaty stosowane w praktyce,
powoduje dodatkowe pobudzanie ciekawo$ci uczniow.

6. Dostrzegalne jest takze duze zainteresowanie animacjami komputerowymi
wsrod nauczycieli, ktoérzy wskazuja na duza przydatno$¢ nowoczesnych ma-
teriatow dydaktycznych, umozliwiajacych atrakcyjne uzupetnienie tresci pro-
gramowych.
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Streszczenie

Ciagly rozwoj technologii informatycznych wplywa na réznorodnos¢ defi-
niowania przestrzeni wirtualnej. Dostrzezenie roznicy pomigdzy rzeczywistoscia
wirtualng a cyberprzestrzenig jest istotne, gdyz obie nazwy czgsto bywajg uzy-
wane zamiennie, a sa zasadniczo odmienne w aspekcie komunikacji.

Omodwienie tego problemu zawarto we fragmencie artykutu odnoszacym sie
do programowania separacyjnego i dydaktycznej animacji komputerowej, wyko-
rzystywanej m.in. w obszarze edukacji.

Szkolnictwo zawodowe jest jednym z beneficjentéw edukacyjnej przestrzeni
wirtualnej, w ktorej mozna zaimplementowac procesy technologiczne lub meto-
dy projektowania, zaprezentowa¢ budowe maszyn i urzadzen, przeanalizowaé
procesy chemiczne czy struktur¢ molekularng. Ponadto istnieje mozliwo$¢ zmia-
ny czasu trwania akcji, a opdznienie lub przyspieszenie omawianych proceséw
umozliwia dostrzezenie i zrozumienie prezentowanych uczniom zjawisk. Z tych
i wielu innych powodow dydaktyczne animacje komputerowe sa coraz po-
wszechniej stosowanym materiatem dydaktycznym ulokowanym w edukacyjnej
przestrzeni wirtualnej.

Stowa kluczowe: edukacyjna przestrzen wirtualna, programowanie separacyjne,
dydaktyczna animacja komputerowa, interaktywno$¢ komunikacyjna.

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

Abstract

The continuous development of information technologies influences on the
diversity of definition of the virtual space. It is very important to perceive the
difference between the virtual reality and the cyberspace. Both notions are very
often used as synonyms, but they are quite different from the point of view of
communication.

This problem is presented in the part of this paper that refers to the separate
programming and didactic computer animation used, inter alia, in education area.

Vocational education is one of the beneficiaries of the educational virtual space.
This space lets implement the technological processes or methods of projecting,
present the construction of machines and devices or analyse chemical processes or
molecular structure. Moreover, it is possible to change the time of action’s duration.
The delay or acceleration discussed processes lets perceive and understand presented
phenomenon. Because of that didactic computer animation are more often used as
a didactic material that is located in educational virtual space.

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