KRAJOBRAZ WIRTUALNY

Krajobraz wygenerowany cyfrowo przy uzyciu nowych technologii komputerowych w
Srodowisku wirtualnym.

Krajobraz wirtualny to symulakrum (Baudrillard) nasladujgce krajobraz rzeczywisty w taki
sposdb, by wywota¢ w odbiorcy wrazenie, ze obcuje on z prawdziwym krajobrazem, a nie
wyfacznie imitacjg. Krajobraz wirtualny ma zastosowanie w przemysle, nauce, rozrywce (np.
gry komputerowe), edukacji (np. wirtualne muzea, animacje odtwarzajace krajobraz
historyczny). Pojawia sie takze w filmach, telewizji oraz wizualizacjach odtwarzajgcych
krajobraz rzeczywisty lub stwarzajgcych Srodowisko rzeczywistosci wirtualnej jako obraz
statyczny badz dynamiczny. Jego wyglad, charakter i rodzaj zalezy catkowicie od inwencji
tworcy i celow, dla ktérych zostat stworzony. Poza wymienionymi zastosowaniami krajobraz
wirtualny pojawia sie takze jako element programoéw komputerowych stuzgcych do tworzenia
projektow architektonicznych, urbanistycznych, krajobrazowych. Nie wystepuje wodwczas
samodzielnie, ale jako narzedzie wizualizacji zamierzonego pomystu.

Inng formg krajobrazu wirtualnego s panoramy przygotowane na podstawie zdjec
okreslonego obiektu, miejsca lub okolicy w sposdb umozliwiajgcy odbycie wirtualnego
spaceru, czyli doswiadczenia miejsca lub obiektu za posrednictwem nowych technologii.
Wirtualne modele fragmentdw miast, ulic, muzedw i obiektéw zabytkowych dajg mozliwos¢
zapoznania sie z danym miejscem w sposdb cyfrowo zaposredniczony, bez koniecznosci
odbycia rzeczywistej wizyty. Rozwdj technologii pozwolit objgé projektem wirtualnej
rzeczywistosci niemal kazdy zakatek ziemi. Dzieki wykorzystaniu fotografii i nawigacji
satelitarnej oraz posrednictwu Internetu mozliwa jest ,podréz” w dowolne miejsce. Stuzy
temu m.in. Google Earth, Google StreetView, a takze chiniskie Baidu Maps.

W grach komputerowych krajobraz wirtualny moze przybrac¢ rézne formy, w zaleznosci od
tematyki gry, zastosowanych narzedzi, zaawansowania technologicznego. Dobrych
przyktadéw krajobrazéw wirtualnych dostarczajg gry fantastyczne (bogaty krajobraz fikcyjny
w grach ,WiedZmin” i ,Gothic”), gry wyscigowe (cyfrowo odtworzone trasy lub tory), gry
wojenne (cyfrowo odtworzone miasta, pola bitew, lasy), gry historyczne i archeologiczne
(rekonstrukcje krajobrazéw antycznych w grach ,Zeus” i ,Cywilizacje”), a takze urzadzenia
pozwalajace przy pomocy skomplikowanych interfejséw odczuwac¢ wielozmystowo doswiadczenia
jazdy samochodem czy walki. Inng formg kreowania krajobrazu w grach moga by¢ wirtualne
naktadki na rzeczywisty krajobraz, jak to ma miejsce w aplikacji ,,Pokemon Go”. Natozenie
krajobrazu wirtualnego na rzeczywisty jest mozliwy dzieki technologiom generujagcym
rzeczywistos¢ rozszerzong (augmented reality). Technologia ta wykorzystywana jest w
wojskowosci (pilot mysliwca otrzymuje réznorodne dane, nakfadajgce sie na jego widzenie, a
obrazujgce uksztattowanie terenu czy rozktad temperatury), inzynierii (wizualizacja znajdujgcej sie

pod ziemig sieci wodno-kanalizacyjnej) oraz turystyce (odtwarzanie wczesniejszego wygladu miejsca,
poprzedniej budowli lub jej wariantu).



Technologia 3D pozwolita wzbogaci¢ i udoskonali¢ krajobraz wirtualny jako przestrzen
interaktywng, wymagajgca dziatania ze strony odbiorcy. Cho¢ rozwdj krajobrazu wirtualnego
jest wynikiem postepu technologii komputerowych, historia jego tworzenia jest dtuzsza i
obejmuje malarstwo freskowe (dekoracje wnetrz, zwtaszcza w formie tzw. kwadratury,
malarstwa barokowego wykorzystujgcego iluzje optyczng poprzez tgczenie elementow
architektonicznych i kompozycji figuralnych), obrazy sztalugowe wykorzystujgce perspektywe
linearng czy XIX-wieczne panoramy (np. Panorama Ractawicka).

[M.K.]
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