Kazdy jest architektem!
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Second Life oferuje zabawe w dom, w sklep czy po prostu 3-wymiarowy
~Monopol”. W Second Life kazdy moze zy¢ tak, jak chce i robic to, co chce.

Second Life to tréjwymiarowa gra symulujgca wirtualny Swiat w internecie (“massively-
multiplayer online real-life game”) z populacjg prawie 6 milionédw graczy. Second Life ma
przewage nad innymi tego typu grami, ze pozwala uzytkownikom (“rezydentom”) na
budowanie i stwarzanie przedmiotdw i miast. Swiat SL jest w ciagtym ruchu, rozwija sie i
rozrasta wtasnie dzieki rezydentom.

Caty wirtualny s$wiat zbudowany jest glownym ladzie i na otaczajacych wyspach, gdzie
istniejg miasta, osady, osiedla i drogi. Mieszkancy Second Life — avatary, poruszajq sie
(prawie) bez ograniczen poprzez teleportacje. Posiadajg domy, biura, kluby, sklepy i
samochody. Cokolwiek sobie mozna zamarzy¢ i zbudowac - istnieje w Second Life.

Jako, ze waluta Second Life — dolary Linden, jest wymienialna na prawdziwe dolary, biznes
kwitnie. Istniejg sklepy, firmy, kluby, kina i oczywiscie media. Polski ,Przekrdj” rowniez
posiada tam swoja siedzibe. W Second Life avatary kupuja ziemie, znajdujg mieszkania w
wiezowcach czy tez budujg wtasne wymarzone domy z ogrodkiem. Mozna tez zamowic i
kupi¢ dom z katalogu, oparty na prawdziwym lub wirtualnym projekcie.
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Zaletg posiadania domu w SL jest mozliwo$¢ zmieniania wszystkiego, wedle swoich
upodoban. W sklepach mozna kupi¢ umeblowanie lub dosta¢ za darmo w wyznaczonych
miejscach. W $wiecie zbudowanym z wirtualnych jednostek mieszkania i domy moga by¢
fatwo zmieniane, sg elastyczne i dajg sie tatwo modyfikowaé. Dodawanie pomieszczen,
okien, kominkéw i balkondéw, zmienianie koloréw i materiatdow nie jest zadnym problemem.

W Second Life kazdy przedmiot i kazdy budynek stworzony zostat przez konkretng osobe,
posiadajaca zdolnosci budowania w 3D, pomysty i nieskrepowang wyobraznie. Niektérzy
eksperymentuja wykorzystujac do granic albo i poza, mozliwosci wirtualnych narzedzi, inni
tworzg domy swoich realnych marzen. Wirtualny s$wiat daje wolno$¢ podgzania swojg
wiasng Sciezka. Wyobraznia i pomystowos¢ wydajq sie nie mie¢ granic.

Jednakze ta wolno$¢ wyboru powoduje, ze w wielu przypadkach zbudowane wirtualne
struktury sa mato oryginalne a nawet banalne. Nie ma wielu oléniewajacych rozwigzan.
Ludzie dopiero muszg przystosowac sie do nowego narzedzia, tak, jak kiedys$ architeci do
programéw CAD. Tutaj kazdy moze byc¢ tworca, kazdy moze by¢ architektem. Nie trzeba
konczy¢ uczelni ani posiada¢ dyplomu architekta. Oczywiscie w Second Life rezyduje wiele
prawdziwych architektow, ktorzy projektujg i prezentujg swoje budynki w wirtualnym



Swiecie. Na podstawie wirtualnych modeli w Second Life powstajqg nawet prawdziwe
budynki w realnym $wiecie. Dzieki nowej metodzie importu plikdbw CAD do Second Life
mozliwe jest réwniez stawianie cyfrowych replik rzeczywistych budowli.

Ta nowa platforma dla kreatywnosci nie znalazta jeszcze odpowiedniego wyrazu w
przestrzennych kreacjach rezydentéw. Zaskakujagco w 3-wymiarowej graficznej
manifestacji nieskornczonego wszechswiata wirtualnego, jakim jest Second Life, panuje
brak porzadku przestrzennego. Obok dobrze zaprojektowanych osiedli, czesciowych
rekonstrukcji miast, fantastycznych krain czy wariacji na temat historycznych osad, w
Second Life ogdlnie istnieje chaos przestrzenny. Brak urbanistyki i myslenia planistycznego
wiascicieli wysp i regiondw powodujg w wielu przypadkach dezorientacje. Skutkiem tego
teleportacja jest ogromnym ufatwieniem i poruszanie sie po beztadnie zaplanowanych
regionach staje sie mniej skomplikowane. Rozrost terendw w Second Life przypomina
dzikie ptozace sie suburbia wspodiczesnej Ameryki. W rzeczywistosci rozrastajace sie
przedmiescia (,urban sprawl”) sg krytykowane przez dzisiejszych planistow, szczegdlnie
europejskich. Kulture zwartych miast, powierzchniowo miniejszej Europy, odnalez¢ mozna
w poszczegolnych regionach Second Life, jednak o planowaniu w szerszej perspektywie nie
ma na razie mowy.

Czesto rezydenci, kupujac czy dzierzawigc dziatki, bez zastanowienia zas$miecajq je
niesktadnymi strukturami i niepotrzebnymi przedmiotami. Sama architektura, w wiekszosci
przypadkow, jest nudna i nieciekawa. Oczywiscie nie mozna sie temu dziwi¢, skoro kazdy
moze nauczy¢ sie tworzy¢ bryly i kazdy moze postawi¢ sobie dom swoich marzen,
jakiekolwiek by one nie byty.

Istniejg oczywiscie i wspaniate przykfady architektury, tworzone przez prawdziwych
architektéw, zdolnych informatykéw czy rezydentéw z wyczuciem estetycznym. Cypher
Kidd, Polak z pochodzenia, mieszkajacy obecnie w Nowym Jorku, zatozyt wyspe Little
Poland, gdzie rozparcelowane dziatki czekajg na dzierzawcédw. Jak podkresla Cypher Kidd,
rezydentéw dobiera¢ bedzie starannie, poniewaz jego zatozeniem jest stworzenie cichego i
spokojnego miejsca tylko do mieszkania i odpoczynku. Na razie jeszcze Mata Polska to
szereg piaszczystych wysp z parcelami, palmami i widokiem na morze.



Crescendo Design, amerykanskie biuro architektoniczne, jak i wiele innych realnych firm,
otworzyto swojg siedzibe w SL. Sprzedajg tu modele wirtualnych domoéw, ktore natepnie
budujg w rzeczywistosci. Klient ma szanse obejrzenia 3-wymiarowego modelu a takze
bezposredniej ingerencji w proces projektowy. Klienci z umiejetnosciami budowania w SL
moga rowniez sami ingerowac¢ w projekt. Crescendo Design proponuje w rzeczywistosci i w
wirtualnym Swiecie rozwigzania ekologiczne i budownictwo energooszczedne. Dyskurs na
temat zrownowazonej architektury cieszy sie duzg popularnoscia w Second Life, ale
odbywa sie tylko na skale budynkdw.

Czasami oczywiscie trudno zrozumie¢, po co wirtualny cztowiek miatby sobie budowac
wirtualny dom i w nim mieszka¢. Siedzie¢ na wirtualnym krzesle przy wirtualnym stole i
ogladac¢ cyfrowq telewizje. Jednak pierwotna ludzka potrzeba, ta z pierwszego zycia, by
stworzy¢ sobie dom - organizowac najblizsze otoczenie, oraz tesknota za kraing marzen
stanowi sukces tej wirtualnej utopii. W dziecinstwie dziewczynki bawig sie lalkami, chtopcy
budujg modele samochodéw. Dzi$ to wszystko dorostym oferuje Second Life. Cyfrowe
domki dla lalek istniejq tutaj pozbawione fizycznosci, ktéra na ekranie monitora jest wszak
nieistotna. Nie muszg odpowiada¢ wymogom ani normom, nie muszg mie¢ poprawnej
konstrukcji, nie zawalg sie.



W $wiecie rzeczywistym, gdzie produkcja marzen i potrzeb zastgpiona zostata kompletnie
przez rynek i ekonomie, myslenie o architekturze czesto nastepuje poprzez rézne media, a
nie sama jej istote. ,Prawdziwa” przestrzen istnieje jako obraz, rendering, filmy czy gry
komputerowe. Dlatego tez architektura jest tak wazna w grach typu SL, gdzie dominuje
obraz, a nie prawdziwa rzeczywisto$¢. Second Life to wirtualna, 3-wymiarowa utopia,
stworzona z piksli przez nas samych i dla nas samych.
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