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Streszczenie: Obecnie tatwo jest digitalizowa¢ dziedzictwo rzezbiarskie w formacie 3D. Tréjwymiarowe
modele pozwalaja na wizualizacje pracy pod kazdym katem. Efekt mozna zobaczy¢ w tréjwymiarowych
wizjerach, w wirtualnej rzeczywistosci lub za pomoca replik wydrukowanych w 3D. Jednak odbiorca
nadal pozostaje, podobnie jak w przypadku ksigzek i filméw, biernym widzem dziedzictwa
kulturowego. Aby promowac uczestnictwo i zwiekszy¢ zainteresowanie lokalnym dziedzictwem,
opracowano alternatywne metody promocji dziedzictwa cyfrowego . W artykule opisano dwa

sposoby aktywnego popularyzowania lokalnego (mniej znanego) dziedzictwa. Z jednej strony
przeksztatcenie modeli 3D w wycinanki (zabawki papierowe), gdzie konieczne jest reczne wykonanie
rzezb, a z drugiej strony wigczenie modeli do gry wideo Minecraft, zanurzonego Swiata 3D ktoéry
umozliwia odwiedzanie lub generowanie tresci. Aby zweryfikowac te alternatywy, stworzono dwa
przyktady oparte na rzezbach z Santa Cruz de Tenerife (Hiszpania), ktére wykorzystano w badaniach
pilotazowych w szkotach, aby uzyskac¢ pierwszg ocene zadowolenia uzytkownikow.

Stowa kluczowe: dziedzictwo rzezbiarskie; wyjawienie; zabawki papierowe; Minecrafta

1. Wstep

Pojecie dziedzictwa kulturowego jest stale konstruowane w czasie i definiuje te obiekty,
przestrzenie i tradycje, ktére sg uwazane za istotng czes¢ kultury spoteczenstwa i ktore nalezy
chronic¢ i przekazywa¢ nastepnemu pokoleniu [1]. Jedng z cze$ci materialnego dziedzictwa
kulturowego i matej architektury sg rzezby miejskie. W artykule, bedgcym pilotazowg préba
alternatywnego nagtosnienia tego dziedzictwa, omoéwiona zostanie kolekcja rzezb z 1
Miedzynarodowej Wystawy w Santa Cruz de Tenerife (Hiszpania).

Nagtosnienie dziedzictwa tradycyjnie odbywa sie za pomocg zdje¢, filmow, Internetu lub, w
najlepszym przypadku, poprzez bezposrednig wizyte w dziedzictwie miasta lub w muzeach w celu
obejrzenia dziet [2]. Poniewaz rzezby sg obiektami tréjwymiarowymi, ich publikacja w formie
ptaskiego zasobu, jak w przypadku obrazéw, powoduje utrate informacji, co ogranicza zrozumienie
dziet [3,4]. Wraz z pojawieniem sie technologii 3D i cyfryzacji pojawity sie nowe mozliwosci
konserwacji i upowszechniania dziedzictwa [5,6]. Obecnie istnieje wiele baz danych zawierajgcych
zdigitalizowane dziedzictwo w trzech wymiarach [7]. Pierwszg i najbardziej zaawansowang strong
w tej branzy sg duze firmy, organizacje i muzea [8]. Przykladowo Smithsonian Museum [9]
udostepnia bezptatne modele 3D swojego dziedzictwa do tréjwymiarowej wizualizacji oraz
umozliwia pobieranie i drukowanie w 3D wszystkich swoich modeli na podstawie licencji Creative Commons [10]. Te
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na rz\xk+ad Uniwersytet w Alicante oferlg'e_ séu,dia malgister,skie_z,za resu dzigdzictwa yvirtualnego i ma na celu badania nad
rozgo szechnianiem tréjwymiarowego dziedzictwa, Ktore jest juz wigczone do szkolnictwa wyzszego.

a ,aé)tacja nowych technologii do potrzeb obszaru dziedzictwa, koncentrujac swc::je b%dania,na Na przyktad Uniwersytet w
Alicante oferuje studia magisterskie w zakresie dziedzictwa wirtualnego i ma na celu badania

generowanie‘ rozwigzan technologicznP(ch i3D na @otrzeb konserwavc\}i i badania dziedzictwa kulturowego. Obejmuje to
daptacje pojawiajacych sie technologii do potrzeb obszaru dziedzictwa, na ktérym skupiajg sie badania

Modelowanie 3D, rzeczywisto$¢ rozszerzona i r,zecz¥]wistos'c' w'rttkalna stosowane w dzi,edéic,tw'e,kulturow%m. .
generowanie rozwigzan technologicznych i 3D ha potrzeby konserwacji i badania dziedzictwa kulturowego. To zawiera

Kazdego dnia te_chnolo‘%’i_a trc’)ljweymiarowa oferuje wie,ce‘-J"_ moiliwodé,cj,' jednakze w wiekszosci modeli 3D, rzeczywistosci
rozszerzonej | rzeczywistosci wirtuafnej stosowanych w odniesieniu do dziedzictwa kulturowego.
w niektérych przypadkach dostepne zasobcy - cho¢ oferujg,interakcje ze strony widza,- w dalszym ciggu zapewniajg, ze

technologia tréjwymiarowa oferuje coraz wiecej mozliwosci; fednak w wiekszosci

by¢ jedyni teriat k j , ktéry ni dziat t A tykule, w dwéch dkach
cYfrbwych’, dostepne zasoBy - chod oferuja interakcje 2¢ strony widza - sq nadal dostepne- "+ oo Praypaciac

alternatywy, ktére umozliwiajg rozpowszechnianije Iokalne(ayo lub mniej znaner%;o dziedzictwa za pomocg obiektéw konstrukcyjnych
i stanowlg Jedynie materiat ekspozycyjny, ktéry nie wymaga udziatu zewnetrzriego. W tym artykule dwa cyfrowe

gry wideo, ktére wymagaja aktywnego udziatu uzytkownika i zachecaja do interal_(c%'i, sg alternatywa pozwalajacg na
rozpowszechnianié lokalnego lub mniej znanego dziedzictwa za pomocg przedmiotow konstrukcyjnych i wideo

opisane. Aby zweryfikowac te alternatywy, opisano oRar_te na rzezbach miejskich z Santa Cruz de Games, ktére wymagaja
aktywnego udziatu uzytkownika i zachecajg do interakcji.

Na Teneryfie przeprowadzono w szkotach dwa badania pilotazowe, ktére zostaty zatwierdzone przez uzytkownikéw. Aby
zatwierdzic te alternatywy w oparciu o rzezby miejskie z Santa Cruz de Tenerife,

poprzez ankiety satysfakcji. o . 3 . L o ) .
w szkotach przeprowadzono dwa badania pilotazowe, ktére zostaty zweryfikowane wéréd uzytkownikéw za posrednictwem

ankietysptyfalii-

2. Materiaty i metody
2.1. Alternatywy dla upowszechniania dziedzictwa cyfrowego

2.1. AEG}'}Q?%W gk"f‘eld89%2%rﬁmqﬂﬂé’}odjﬂ?%%%ﬁecyﬁ%?ﬂ?&% ekspozycyjnego i umozliwiato interakcje z uzytkownikiem,
obecnjgjistbifiRivie e edrareptyw [11,12]. WSrdd nich mozemy wyrdznic Aby cyfrowe dziedzictwo 3D nie byto juz jedynie ekspozycjg
wilitedwe wgieenkn ke obddi3, isthis)e daulis kit hib sBARZYWISOIS G 3B hich Ik vértyalyyehnic
wirstamnel Wil 8tz teyektay nesswintsreyfoomsk lubpzeespnitfed 0By A tive Witldsd2huzea i
pRyEawgyWIdeo 2IRtdrakmpwise SeateGpirolae4ektap. Second life [20] czy Active Worlds [21],

s poWBIREZFOARIISka XY DWAGO RO FoRsFespOne PRI JBIZaawania dziedzictwa poprzez aktywne uczestnictwo
poprzesoRidevthynaplbEul ety HarARNER Rr dereasRhf AiBtRRSONa PR odele tigisavia javyczaj Oprocz srodowiska cyfrowego
SAFRBREEORIGEIYO R FHRITENty SlrigRTisFaRYRH Oz Molbee 2haRewgcasgnie migdzynarodowej, poprzez zbudowanie przez

BRowr eraykiatAftedvie advlilen (ByinidBrgan RAT6sg NP refabrykowane gotowe elementy reprezentujgce dziedzictwo, ktére
Keawiia kale paysicto), sipzwitde yrrkomine z-pdytybpiaiykeares i [ KIDckondtegrdge Pr@lastiowane
(Rigslanénye)i$30wykle wykonane m.in. z ptyty piankowej [28], klockéw Lego [29], plastiku, drewna czy papieru [30].
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inzynierii papierniczej. Taka technologia odnosi sie do gromadzenia wiedzy
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Inzynieria. Technologia taka odnosi sie do gromadzenia wiedzy i technik projektowania przy uzyciu
papieru, gtéwnie poprzez mozliwos¢ jego sktadania i ciecia, nadajac mu tréjwymiarowosc¢ [33,34].

W sieci dostepne sg zasoby upowszechniajgce dziedzictwo za pomocg zabawek papierowych. Zwykle na
tych stronach mozna znalez¢ najbardziej znane dziedzictwo; na przyktad Wieza Eiffla lub Opera w Sydney. Brakuje
jednak mniej znanych zasobéw. W tej pracy zostang wyjasnione wytyczne, wedtug ktérych kazda osoba moze,
korzystajac z cyfrowych plikéw 3D, opracowac papierowe zabawki bedgce dziedzictwem swojego miasta.

Inng mozliwoscig nagtosnienia dziedzictwa rzezbiarskiego w aktywny sposéb dla konsumenta jest
za posrednictwem wciggajgcego wirtualnego $wiata w trzech wymiarach. Immersyjne Swiaty wirtualne
to Srodowiska cyfrowe, w ktérych uczestnik wykorzystuje cyfrowy awatar do interakcji z otoczeniem [35].
Istnieje wiele alternatyw dla tworzenia tych cyfrowych $wiatéw. W tym artykule zaproponowano prostg i
tanig opcje polegajgca na stworzeniu Swiata za pomocg gry wideo Minecraft. Opcja ta daje mozliwos¢
interaktywnego podrézowania po cyfrowym dziedzictwie, a takze pozwala na budowanie lub niszczenie
otoczenia, bez wigzania sie z wcze$niej ustalonymi zasadami.

Minecraft (Microsoft, Redmond, Washington) zostat wydany w maju 2009 roku na komputery, a w 2012
roku na systemy i0S i Android firmy Apple [36]. Swiaty moga by¢ tworzone i dostosowywane przez samego
uzytkownika przy uzyciu klockéw z réznych materiatéw, ktére przypominaja klocki LEGO i zapewniajg swobode
bez celu i scenariusza tworzenia tego, co jest pozadane [37,38]. Jest to gra, w ktérej gracze nie sg jedynie
konsumentami, ale takze aktywnie uczestniczg w rozwoju gry. Minecraft pozwala na tworzenie $wiata z klockdw,
budowanie kazdego elementu kawatek po kawatku, ale mozna tez wstawiac prefabrykowane lub spersonalizowane
kompletne modele 3D, umozliwiajgce graczowi poruszanie sie po mapie i przestrzeganie zasad zbudowanych
przez inng osobe [39].

Minecraft byt wykorzystywany jako zaséb edukacyjny m.in. w nauczaniu o budynkach historycznych oraz
promowaniu kreatywnosci czy zainteresowania odkryciami [40]. W innych badaniach twierdzi sie, ze poniewaz jest
to gra typu sandbox, bez zasad, gracz moze zbudowa¢ wszystko, dzieki czemu uzytkownik moze swobodnie
wykorzystywac swojg kreatywnos¢ [41]. Jednak, podobnie jak w papierowych zabawkach, brakuje $wiatéw
Minecrafta, ktére reprezentujg lokalne sceny.

2.2. Digitalizacja 3D

Zaréwno wprowadzajac rzezby do Swiata Minecrafta, jak i tworzac papierowe zabawki, nalezy zaczg¢
od cyfrowego modelu 3D. Modele te mozna uzyskac z internetowych baz danych, ale istnieje réwniez
mozliwo$¢ wygenerowania wtasnego materiatu dziedzictwa 3D przy niskim koszcie i przy uzyciu coraz
prostszych programéw.

Na potrzeby tego artykutu przygotowano dwa przyktady na podstawie rzezb miejskich w Santa
Cruz de Tenerife. Cyfrowe modele 3D rzezb odpowiadajg wczesniejszym pracom przeznaczonym do
publikacji za posrednictwem tréjwymiarowych modeli w klasie [42,43]. Rzezby te powstaty przy uzyciu
bezptatnej wersji programu do modelowania 3D (Sketchup, Trimble Nawigacja, Sunnyvale, Kalifornia,
USA), bezptatnej aplikacji do modelowania zdje¢ (Autodesk Recap) i taniego skanera 3D (3DSense firmy 3D Systems).
Cyfryzacji poddano rzezby nalezgce do I Miedzynarodowej Wystawy Rzezby Ulicznej w Santa Cruz de
Tenerife (Wyspy Kanaryjskie), ktéra odbywata sie w okresie od grudnia 1973 do stycznia 1974.

Wystawa byta wydarzeniem kulturalnym, ktérego ideg byto stworzenie przestrzeni muzealnej
przetamujgcej tradycyjng rzezbe pamigtkowa. W wystawie wzieto udziat tgcznie 43 rzezbiarzy o takiej
pozycji, jak Joan Miré, Henry Moore, Oscar Dominguez, Martin Chirino i Eduardo Gregorio. Obecnie 30
dziet jest rozprowadzanych gtéwnie w parku Garcia Sanabria i na Rambla w Santa Cruz.

Obecny dzi§ w miescie zbidr rzezb to otwarte muzeum rzezb miejskich o duzej wartosci (ryc. 2).
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przeprowadzenia recznie [44-46].
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Obecnie istnieje bezptatna technologia (SketchUp, Pepakura, Foldi itp.), ktéra pozwala na automatyzacje

' 5 b 5212
RECENé'jf)%r}v%vyfezr?igyp?&grodv%gfzsétlg\’/v)l((iDzomodelu 3D [44]. Aplikacje te umozliwiajg transformacje obrazu 3D

model YTl L B el L R OB YRS P OB R P A Y SR A D& A LIRS EW &ziyycinana
°dtWOEEEHFﬁa‘ByWﬂJQWQ%%%PemweJ zabawki z modelu 3D [44]. Zastosowania te umozliwiaja transformacje. Projektowanie

wffeoi egpierretRiz3 DAYEiplerikanigupenikebi® dhos e iowrdchsiatauk ovesera i@rpapierze. Powyzszy artykut
sktadaigigazészaghiriapesy Rkamysiniazaerdagauda eyt igjwymnarowego modelu cyfrowego;
faza polega rRr ojgktowanie ia begdmagidnBDehpreuLsyeir apika pldk e 22hdionko wirsroly pb stormivike o fes: Htorege grgavyczajona
szcze GBI R 8182 RERN fadn RisIMEEAdaE8 PRRIRNA A POHIFRYKBIraego modelu cyfrowego; dodaj
stosowdH492/858 BRISRA BN UAZARALSAKIIRGELY 2R BIHHNYUEE K dYBsHis B)r7eleny wreszcie, postprodukgja jest
wystan SRS ARSI, RIS RS RISPIR RSO SIPPYS a5/ 2gmia Kota anajdujaca sig na Miedzynarodowey

Jako przyktad wybrano hiszpanskiego artyste O Scara Domingueza. Rzezba ta byta czescig I znajdujacej sie obecnie

w parku Garcia Sanabtria w miescie, . ) . o
Miedzynarodowa Wystawa Rzezby Ulicznej w Santa Cruz de Tenerife w latach 1973-1974, a na wyswietlaczu cyfrowym

tréé‘vmmiarow model zostaje rzeksgta&c n) deuwe{miarowy szablon.
znajduje sie obecnie w par arcia Sanabrfa w miescie.

Ten krok jegianigrRenYé RPIRA SRS DK FRTATORA YRS W ARl aRaNB K PAPITAWY R D StHie g
rozne hseptatig rRlikasisidalead Pradagdid 23R Maka e Rl DRSIERRT LAWY aKIdBwych. Do tego SketchUp
(wsrod\Rtdigrrh eebjdigtrsiejRoztdin eShezplatneraplikapjey kédd narpgryiiacah 2310 MajkeiRepadalra Designer, czy
projekvBOZRikdechkesARdpingedia de sy abiajdehabriepianyan Wilatiek, kaces)rdY yenzafyktpsl fimwejeorzystano
jego HEYIABEPIRESAARN GG URRKSBRIHIRIBAtRIRES 1EBRUSLIRATAMEN IKBIFZEK KIS SRTFEFAIBW
nie tw ocr%}% a‘ﬁ%ﬁ& EL‘&'B Hlﬁ%ﬁf&yzg&%@&%@ﬁgfég?f)%%lv%fpre pozwalajg na lokalizacje wybranych na podtodze. Ten program
roztosemi PAIGRSA ZBbL%rv‘vPE%%rSES‘/s%%%"s R 2D N B PR AT AR IR A ARSI d Skadek
powoli rozktadaj potaczone boki, aby uzyska¢ ostateczny szablon. Ponadto konieczne jest narysowanie pézniejszego

zbudowanego modelu'na papierze. Mimo fo jest to bardzo ciekawa opcja, poniewaz nam nato pozwala . .
zaktadki umozliwiajgce p6zniejsze zbudowanie modelu na papierze. Mimo to jest to bardzo ciekawa opcja, gdyz pozwala na

stwore s FRFASORRI CRBRETE SPRHEBALRARISRI PRSI YENEIREI8 WG RANBIE EREF 4 SR Pt B2 oC 2 Sred.
trudnqgghys APsieIzai FSHBERRUIFAN CIFkANHRD AN, R ZRUE-SISS BtReA g ek 4)

‘g

(A) (B)

3

Rysunrjsdn 8z eazRzcPoaPoikaike taitgeproeirid 3D (@) | widakzggéy yaeorpapakenpinpiasptasagzong
twarzevbize (b).

grafid¥A&iaPiN #eekpiePdb madtiRel kR G FaARESRIAKEISENA iZdNARCLR FOMBIEIOVISREGS Brogramu graficznego.

Gimp, ﬁ@?&@ﬂ&.}'wat(m%tgﬁfépdéﬂﬁ%aﬂs %Qoﬁ@owam&waﬁﬂﬁﬁéa k,or'1co.w<r:‘ elementy ,graficzne (Photoshop, Illustrator,
obrazAP&/SRIA0{ Y6 ARRRRY Y T SIART SR P A e ARE Uy R YIRSy konac bez koloru, np. kolor lub

oferujgce mozljwos¢ kolorowania modeli.

f
oferujagce n'J102Iiwoé_c' kolorowania modeli. o ) ) )
Uzyskanie wstepnej oceny mozliwosci upowszechnienia dziedzictwa za pomocg zaprojektowanego Uzyskanie wstepnej

?)Ca%? rg]veai Ili(vsvigégic;%pzoz\lggéevwgrﬁ?;)arggé?(gag%gég Bi?cmaoicg Sggigﬂe%tg'yvggzerﬁgw (podzielonych na 13 dwu- i trzyosobowych
9ruP) oAz RARIBY YA KRG B ERPANPETP ) ASPEMASIFAN RIS IR & LAKALRD) ATLLRER RYCIRSETIRIONYE IR iy Bunky dEAORapyfh 9rup)
na Tengnfiaduikivapierisniaiey enksie e @arR6N czenie dziatania wypetniono kwestionariusz dotyczacy budowy
rzezb ¢ papieridy Navedwdeaeinisz dziatakiadujzestsikoms nodidanozeavdehepytan, zostat oceniony zgodnie ze
Kwestiabriliketenpskladajacg diieJconimzza terak hgydyna Zo sen awentetiowiti i bikerZa pytdrdoo
oznaczAABIEERRE) SI§JHEN YapiRERERAi Ry NSy sie 0 dziedzictwie, tatwosci uzycia i o 5, gdzie 1 oznacza brak zgody, a 5
stwor%)ﬁ%?%ﬁl B@H%H%QQi@tng;%@ggmgrizsggm@trzebny na zbudowanie kazdego materiatu

zrozGTHTBRIR BHE URATTTEPYRI SR YD, Czas potrzebny na zbudowanie kazdego artykutu

mierzono takze zabawki.
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2.4. Rozpowszechnianie poprzez wirtualny $wiat gry wideo Minecraft

2.4. ROZRQYSBARHRDERNNTZEE METHRBY WAL rrddRRIMINARRRE aft zostat stworzony przy uzyciu modeli 3D opisanych w

Sekcjbgibt Wigk ny §ubaniinesre iastauniesessapp rakonstivkaidder caywistosci za pomocg Podobnie jak papierowe zabawki,
BRI YA 3SR PIZXW RS STZR MiFRERIfsIViat Uil E2pReZRIROIR frartplar eerfictséei RNabHdCy
repRstarfRIdRaMBIES panedta viHiseRarih W tej czesci miasta rzezby I blokéw. W naszym przypadku stworzono $wiat, ktory
HYSRsMRaNp el wacA TR RzEpARYUHIsTo pled B dnRMEy R SEbIRIWKIE reprezentatywne dla miasta Santa Cruz de Tenerife w
Mhezrzedleitalezé wystawe rzezb ulicznych, dziedzictwa rzeZzbiarskiego reprezentatywnego dla miasta.

RERZbyNWiRRER LRYA LRz Nk I b sereeamtani Rrdruas przeksztatcania ich w rzezba. Rzezby sg w grze zbyt
SRR B OkQYHYp STAS KM i dHBLNIPIGSI RPHSIAE SIE RO MFE9IBKBIC PEr dBdRipgent blokowy zajmuje okoto pdt godziny.
POYBIMEGRS do €235 P PPRbRY HeJE deHspREEERAALNIW THARI AR Wi VKA MHTkE yiecie. Budowa wymagata czasu
SWIERAID 2O M IZBEZRKD SIRANONIE KRV SIS Hie] ItGHRy Znd ity aiele ety WiRlaud ARl R iFed L rpgigivirtualnego
ZPEEREBEY. B0 SERIY MY FON St ARG AR BRIFRIMES 1Ry ZadR]Hes Py orzono uzupetniajgcy program zwany ogrodami itp. Aby
MOHEREZIE) D MGt SEveRepREh SSblidR Y F R Haxdarre i eakiadamittaatagiatow. Zastosowano program Materials
R R YR PR 2P ERR K YRR BN 2, BOB KIS PEREIRR LIS L BRI LB SZaT RNy &s A ARV ARG SR
crby dedanErdele AR (ZRELSRN R ki B ckenerife, konieczne byto przeksztatcenie. Aby dodac modele 3D rzezb Santa

prrkRyyesfesmatyy#o WyeH T kR teW I @8 VR s plirarvang Jahesrifea Barske s¥RehiatarBaeusosprsy i darmowy sposéb
PR ORIERREEYEI aeRIgd QUARIRLhHRPFIAETRGH IesfcidyifkEinier cRgtMaadenk, 19sn RanRafralifsatiarvieapiss) [47]. do
nARYSYBraNAEHISIROITARARShENRIAR) it 3 BraBRarPKIRY P BABHRRNIRY s e eRNownie uzyto MCEdit Aby wprowadzi¢ do
rE@yMAAY ARBSASHK W [@j3tadR &2 eR) sRrABYdeg g hardlgZ Jej nazwa | odpowiadajacym jej uzyciem. Wreszcie w grze do kazdej
DHEH WL HRKIIHYS 86R1R- RSHkeMrRPie WA NRHAPAAC 7 Rremoca narzedzia ,ksigzka i pioro” w celu uzupetnienia sceny.
whHagrspide:

Tinkercad: |

Sketchup: convert the MCEdit: Minecrafi:
Creation of a model into a Introduce the ey anid 1I.a
3D digital Schematic 3D file into the F swith thi y
model, using format world of created world
CAD software. (Minecraft Minecraft
blocks).

e

RypeLneis Arasesswas eovesT 2ariaaCofFROVFEEhRaskedl BEhdgoMineseadtea.

Vel tzyskan A teRRrh osa M BIRALN $6L HRRWSEARMNENZ SHIRURICINA 2K QRYs AR ISR H RIS agBY ch
émiiﬁ@cPﬂ]ﬂ]W@T@%Wﬁfﬁwtﬁgmmm1@%@(%5%@&%%?&Erwszego roku matur
Y NLsBRAR PRRIRI AT RDREA ISorANR &L Vit ERRRIE N LY Pruz de Tenerife; w tym teécie uczniowie musieli przemierzac
Sty asZaR RO MINGRIeiiA pPAMSErAR WERGTRIR JZ84 R DI ECAK | odwiedza¢ wszystkie rzezby. Na zakorczenie powyzszego
delatpiaiyssasrcy sbraymal anidetetaAika k- d SRS WRIenaL N Fakaji. To , tacznie szesé pytan, zostato ocenione zgodnie ze
SKW@&%?{%L?&JSQ%EE\%R}%% pciEzjﬁgz szesciu pytan, zostat oceniony w skali Likerta od 1 do 5, gdzie zgodno$¢, a 5 oznacza
C‘f*lﬁ%&%698@5&9%5'52@%@%&%8%%%‘i\@[éééiﬁ. %B%ﬂg ﬁézrﬁllgw, Czy uwazaja to za przydatny sposéb zdobywania wiedzy
ORI IE p PAMOSF LRI B S B AZFR HNREAIRGS, 73 A0REY jRRSEBNIA T NYAR & ¥ Brav RS ERIEMAEKI. W wyzej
YR ERIRDS] Bl DAURNRTIIEFATREIZ SR W28 RAARANSHSHELYaRhiu mierzono takze czas potrzebny na jego ukoriczenie .

zmierzono takze catg trase.

33 Wi

edlj chodzi o rozpowszechnianie dzjedzjctwa kulturowego za posrednjctwem zabawek papierowych, wyniki byty nastepujace:
JJeéli chodzi o rogpowszechnianie dziedzictwa lliu\']turow go zg pos?rednictwem zabaweﬁ pPapiero}\/Nych,)\/Nyniklyb%/}y na% e &ll.quce:

W sumie stworzono 12 papierowych zabawek przedstawiajacych lokalne rzezhy znajdujgce sie w miescie Sapta Cruz de Tenerife,
Wsumeie powstaro 1 Ba%iero ch za awempprze staw%?q%ych?oﬁaqne rze%y z%?(a#llamwa%ew m?eécie anta Eruz e Tenerife.

S e 2y B D T N [ K 2K oty R RNl MyBrang T2 ey,

tworzenia zgbawek papierowych, 7z wiekszq$¢ z nich mg prostg geometrie.
chetnie nagaﬁq s?e OEE)WOI’ZQ{'ICIa z%%)éwel?pap?erowyc , ggy% geoa}ﬁetrg] w{e?(szosa Z nich jest prosta.

MifRRd Gk PR AN MR ErrLRt HRTBPEZR DY P Y ANSEARIR E8 TSR ke
KRIAZERASMORK QLR QR SR UBIRSBRIA R T M AR A datkiSe).
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(A) (B) (@]
RSN S AR RN KRR L RN (), RYATIR PR3N W AR (B Wik at Ridiasaags (@

WetBbelinlofRRg S HRY ZRRACIN AL AR FEaT uiKisdr LY AHAHIO Wa ROkERSRe WalY. Na wykonanie rzezb.
E285€ r287b i€ 795tNA ZDUGONANS, GEYZ LEZRIGNHE ITIal SHEBOAIE WbEHY SZABIOMENYi AieZ886tali wybrani. Z drugiej strony
HiBR:B2f Al Byt AP ARfEYaMaNa Y IkpCOmiR PREFIE BRIRYtruowane kilkukrotnie przez réznych twércow. Logiczne jest, ze
§FApYPESERIMIBIYdEZHR FARZBRak Rio4RBEBRYIA F HSZAY e AR QI IRYREEANES HEYRY: od umiejetnosci ucznidw.

kazda grupe uczniéw.

Tabela 1. Wyniiki drtyreaseceasd b udeywiarsysetaiapmsrmyaych.

RzeRZbazba Skof) S ony Cafik@NitFARERE YRy Sreditecinisczas

FerameEBdBaeite (R deang)ro) e nie 0, :
Inrewereisjdgresel Mmarfubirerashs) Ettak 2, 30 @Mt
MRtL (G qrade 58 2948hio) cak 1K ’, 38 iRt
Pomnik k a (Oscar Doml uez) 2 33; rrr%llrg]uL}t
Pomnik iiﬂtarrgg arlanﬁrﬁgorﬁz) tak tak 12 40 minut
Bez tythATFRIRIINE TR AR, mgtak o1 40 minut

Bhctyit (uaffeticBobrien)andez) nie % -
tak ; 2 35 minut

Homenajeq iftar nie 0
Hotd dla ysép naésrdﬁs |c?1 ('Ig%g(l)o Serrano) tak ! 50 minut
Homenaje a Millares (Claude Viseux) tak tak 22 minut
Dado para 13 (Remigio Mendiburu) 87 minut
Hotd dla Wysp Kanaryjskich (Pablo Serrano) tak T 56-mimut
Dado para 13 %Remlglo Mendiburu) 2 87 minut
Wyniki ankiety dotyczacej satysfakcji’z zabawek paplerowych w badaniu pilotazowym przeprowadzonym w woj

Szkota Echeyde zostata przedstawiona w Tabeli 2.
Wyniki ankiety dotyczacej satysfakcji z zabawek papierowych w badaniu pilotazowym przeprowadzonym w szkole w

Echeyde przedstawiono w tabeli 2.
Tabela 2. Wyniki ankiety dotyczacej satysfakcji z zabawek papierowych.

Tabela 2. Wyniki ankiswaqj%yczqcej satysfakcji z zabawek papierowycyy i n = 27

1 Ciekawym zrédtem informacji jest budowMangowych zabawek sktadajacych sie z rzezb Wynik‘_j’ §8=(§701)
1 Budowanie papieraujdrordaimdicivpiestaeizbigtskirmteresujace zrodio informacii. ' )
Budowanie papierowych zabawek to ciekawe ¢wiczenie, ktére pomaga zrozumie¢ 3,78 (1,01)
2 oznawanle dziedzjctwa rzezbiarskiego. 4,41 (0,84)
3 pomoze. gﬁetn ie wykonam vasecéej flﬁghc'ealfggvvev %?J'ﬁctemkgglge lepiej 4 4411@(%4@6)
zrozumieé trOJwymlarowosc rzezb
4 Zbudowanie. 09)

Zbudowanie papierowej zabawki byto tatwe. 3,48 (1, 09)
Jesli chodzi o rozpowszechnianie dziedzictwa poprzez Swiat Minecraft, wyniki byly nastepujace:

Swiat ]AiNeaHA 3A%2hSNDENMAREURETI QIFY PoyrsetrainhtuliReerkita sidashBRIRgiy VY AXTpRIZRGH MRy pted @B ogzNne
R RPN KSRl MRS SR MBI RSN (rysunek 7) przy uzyciu taniej lub bezptatnej technologii. W takim przypadku
kisinatenaiby?a FARA B ReHUIQUARA BY rRFEEZITTARARY SRR HAERS/AFR NABIAEP AR GG elat erpateralikdider
SPRZTRZAINSERFERANIAGN INFYPB HETKPVANIlRRa 2RSS, SRSIeRRY 7aria68¥be. Aby uratowac ten éwiat, pobierz wersje
jeatradtaterjaly Ragatoshputera. Folder ten moze by¢ udostepniany innym uzytkownikom. Swiat jest dostepny do
bezptatnego pobrania (patrz Materiaty uzupetniajace).
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RystRek 7. Widski wirtualnege swiata stwerzonege w Minecrafsis:

Kot ecceasy ddataniaiprprREpre drOPRPFE3IZRIIENGIIOEATR (AP enpd L ZakRrzarigiEabala BTabela 3).
Trase apRIFVAMERE PR, MNP 24eRAZAUNANKSZ6WIRIEEAMG kLY BRWELKAWa wiece] czasu, niz
pezekMAIPwiecej czasu, niz oczekiwano.

Tabela 3. Wynili ankiety dotyczacs) saiystaliiZznmwakaame savyye.
Grupa Czas rozpoPatiaPER§aCzas zakoké3e A4S ¥HESAS liczba rhiftpa liczba minut

Grupa 1 gGtt9:p0 9:00 9:45 9:45 45 45

Grupa 2 geu@#Q 9:00 9:45 Z;ig 45 gg

Grupa3 Grypa 39 1%3 25 ' 30

Grupa 4 9:45 45 45

Grupa 5 Grupa 4 9:009:4% 9:45 > 45
Grupa 5 9:00 9:45 =T

ne w n|k| otW|erdz }% 7e trasg Przez Swiat MlnecraMa mozn?tgrzeb ¢ w:
an potW|e Za] ras O swiecie lvlinecra mozna pokonac w okreslonym cza5|e a

uczn|0W|e ozytywnle ocenili te : akt wnosc. Wyniki dla Minecrafta
w okreslonym’czasie, a uczn|0W|e o%\xt)bwme ocenil| zagecna Wyniki ankiety satysfakcji Minecrafta w badaniu
ilotazowym przeprowadzonym ominicas Vistabella wSanta Cruz'de

eeﬁ’i‘t%’}@%aééﬁxa%w ﬂ@&ganlu pilotazowym przeprowadzonym w MM. Dominicas Vistabella w Santa Cruz de

Teneryfe przedstawiono w tabeli 4

Tabela 4. Wyniki ankiety satysfakcji dla Minecrafta.
Tabela 4 \Wyniki ankiety cnfy:f;\l{rji dla Minecrafta

Pytanie WynikiN =16
Chciatbym wykonywa¢ wich’thMnoéci w oparciu o Minecraft 1 4V\9én(loKl ';f o
L Wierze, ze korz At WRRE MRS EHAINAGHTISRABY AR M REAE Puczenia sie w klasie 3 3,7%£910.73)
2 Wielay ke Kidimgstaitéey ddinebrafiaizupekseaianoja pobiopericje dadyeyjkymiozateidatigina zajeciach 3,7B(T,971,07)
3 Nauka z Minecraftenf/R3t5aafyiA WM@W%WW?)Q)@@?&*WF&EB’&%WM materiatami 3.9%(%87b,97)
4 5 Korzystanie ze $wiata Minecrafta jest przydatne w nauczaniu i uczeniu sie miejskiego dziedzictwa rzezbiarskiego 4,1 %33)1 07)
5 . Prowadzeﬁrtlij%%a'a"azg %%Fé”u%?a'éi'é’}ﬁ%aﬁﬁ? |§tRYé%%I?z% ﬁ%ﬂﬁch W Santa Cruz
6 Przeprowadzeme dziatania uswiadomito mi istnienie rzezb miejskich Santa Cruz 4,14 (0,77)
4. Konkluzje
4. Ko

cl)%%%ﬁo to potwierdzone w odniesieniu do rozpowszechniania dziedzictwa kulturowego poprzez zabawki papierowe

Ze tWQR7 86 EDRTHRNAY 7RYSBW LD ZARAYSH RARISLANERRIADER Y T2 KB4RAP saAR R IGet PuilieizB 8 Ba% to
DL SR & Y PRSI G AR 2SR SLb KA I B RU QUSROS RIAC AR a3 RS AT Ha% TS EMADSZ B8kmo,
prosté W‘BB%?G&%E%%HPA?WZ&&‘EM%%‘{‘Q‘SIB'k%%&'éi@&%?'r’("e‘i&%%%éﬁjg%ﬁEﬁQWﬁh%&)@%ﬁ%ﬂé!}}y informatycznej.
WniosEyif. g hireliiyd A5 RPN S AU I ARSI KT RN KB UTL BRI BB SR AR W3 Wy konanie rzezh
WSEACASNRIBEGD BEFENBTINRE T VS LA £BNRIRIH AN IREBP AN TP T B owac | wizualizowa¢
rzezby w trzech wymiarach bez koniecznosci korzystania z technologii ani koniecznosci wychodzenia z klasy. W
ten sposéb udaje im sie takze lepiej doceni¢ tréjwymiarowos¢ dzieta
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klasa. W ten sposé6b udaje im sie takze lepiej doceni¢ tréjwymiarowos¢ dzieta, niz wtedy, gdy dostepny jest
jedynie ptaski obraz. Sredni czas potrzebny uczniom na zbudowanie réznych modeli wahat sie od pét godziny do
pottorej godziny. Czas spedzony nad kazda rzezbg i jej ukonczenie zalezaty od umiejetnosci kazdej grupy uczniéw,
poniewaz ostatecznie do budowania papierowych zabawek potrzebne sg doskonate zdolnosci psychomotoryczne.

Zgodnie z wynikami ankiety, budowanie zabawek papierowych zostato uznane przez uczestnikéw za
interesujgce zrédto wiedzy o lokalnym dziedzictwie rzezbiarskim (3,78/5).
Uznali takze, ze budowanie zabawek papierowych jest ciekawym zajeciem pozwalajgcym poznac
trojwymiarowosc rzezb (4.41/5).

Natomiast uczestnicy pozytywnie ocenili doswiadczenia edukacyjne z wykorzystaniem zabawek papierowych
jako $rodka dydaktycznego i wykazali duze zainteresowanie realizacjg podobnych zaje¢ z przedmiotu Edukacja
plastyczna i wizualna (4,74/5); uznali réwniez, ze zbudowanie papierowej zabawki byto tatwe (3,48/5).

W odniesieniu do rozpowszechniania dziedzictwa kulturowego za pomoca gry Minecraft mozna stwierdzi¢,
ze w celu zastgpienia lub uzupetnienia wizyt w rzezbach miasta mozliwe jest zbudowanie wciggajgcego
wirtualnego $wiata bez zaawansowanej znajomosci obstugi komputera za pomocg gry wideo Minecraft .
Dodatkowo stworzenie Swiata w Minecrafcie wraz z niezbednymi programami uzupetniajgcymi jest bezptatne,
dzieki czemu kazdy moze stworzy¢ wtasne, lokalne Srodowisko cyfrowe. Jedynym kosztem bytby zakup licencji
Minecraft (23,95 euro), aby umozliwi¢ innym uzytkownikom dostep do stworzonego Swiata.

Wirtualng trase Minecrafta uczestnicy pokonali bez problemu w niecatg godzine ($rednio 45 min). Wirtualna
trase opisang w tym artykule mozna przeprowadzi¢ w dowolnym pomieszczeniu wyposazonym w komputery.
Znajomos¢ Minecrafta nie jest konieczna, gdyz prawie wszyscy mtodzi ludzie wiedzg, jak z niego korzystac i radzi¢
sobie w Srodowisku wirtualnym, a ci, ktérzy nie, mogg nauczy¢ sie tego w kilka minut.

Nalezy podkresli¢, ze perspektywa wiekszej aktywnosci w Minecrafcie zostata pozytywnie oceniona (4,25/5),
a zdobyte doswiadczenie zmotywowato ich do nauki (3,71/5). Uczestnicy uznali, ze poruszanie sie w Swiecie
Minecrafta jest stosunkowo fatwe (3,92/5). Dodatkowo dziatanie stuzy nie tylko celom edukacyjnym, ale takze
uswiadamia uzytkownikom istnienie lokalnych rzezb w Santa Cruz (4.14/5).

Na zakonczenie tej pracy wskazujemy, ze mozna stworzy¢ alternatywy, zaczynajgc od modeli 3D mniej
znanego dziedzictwa, ktére pozwolg uzytkownikowi na interakcje z rzezbami w nowy sposéb.
Uzytkownicy dobrze rozwazaja te alternatywy nie tylko jako sposéb rozpowszechniania, ale takze jako
materiat do nauki. Ponadto istniejg proste programy i narzedzia cyfrowe, ktére pozwalajg kazdemu na
stworzenie tych alternatyw przy bardzo niskich kosztach lub nawet za darmo. Czesto podobne rezultaty
osigga sie dzieki drogim narzedziom. Dla dwdch propozycji przedstawionych w tej pracy uzyskane wyniki sg podobne.
W przysztych badaniach interesujgce bytoby takze rozwazenie skierowania reklam do szerszego grona
uzytkownikéw (np . 0s6b starszych).
W nastepstwie prac opisanych w tym artykule tworzony jest interaktywny wirtualny $wiat 3D przy uzyciu
silnika gier wideo Unity. W ten sposéb rozwigzano problem kosztu licencji Minecrafta i umozliwiono generowanie

materiatéw w réznych formatach i na rézne platformy, takie jak rzeczywistos¢ wirtualna, webGL, urzadzenia
mobilne itp.

Materiaty dodatkowe: Katalog rzezb jest dostepny pod adresem http://goo.gl/wD3EwS; Ksigzke Papierowe Zabawki mozna
pobra¢ pod linkiem: https://bit.ly/2L9luuT; Swiat Minecrafta jest dostepny pod adresem https://goo.gl/gdicfz.

Wktad autoréw: JLS i JdIT-C. opracowat koncepcje eksperymentéw CM i MDD-A. zaprojektowat metodologie i walidacje eksperymentu. CM i JLS
przeprowadzity analize formalng i napisanie manuskryptu.

Finansowanie: Badanie to nie otrzymato finansowania zewnetrznego.

Konflikt intereséw: Autorzy nie zgtaszajg konfliktu intereséw.


http://goo.gl/wD3EwS
https://bit.ly/2L9luuT
https://goo.gl/g4icfz
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