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? GIER Z INTERNETU- KToRYMN
MOzEMY NADA¢ PRZYDOMEK

SNAUKOWA” + sowus

\Q Gier komputerowych czergiych z nauki nie jest zbyt wiele.slie
pomim¢ strategie ekonomiczne (np. Capitalism) lub histang
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(np. Europa Universalis) oraz nieliczne gry polegaj na
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wirtualnym konstruowaniu dinych uradzex (np. Crazy

Machines) pozostaj pasjonatom nauki e pseudo-naukowe
efemerydy (np. gra Paraworld, gdzie obok siebie
egzystup stonie bojowe, ludzie i polage na nich

= dinozaury). Ale skangg internet meemy traft na
mate i wi:ksze gry dé¢ wiernie i inspirujco odwotujace si do
faktow naukowych. Pomej kilkka z nich (wszytskie

darmowe). A na dodatek maty muzyczno-programowyubson

1- F@LIT - bardzo zaawansowana i coraz bardziej popularna gra, ktéra

konstruowanie biatek uczynita polem rywalizacji miedzy graczami.
Zabawe/gre/eksperyment naukowy stworzyt zespdt naukowcow (wiekszos$¢ z University

of Washington) przy wspétpracy zawodowych projektantéw. A przedsiewziecie to nie
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tylko rozrywka, nie tylko edukacja, ale przede wszystkim ciggte badania nad sktadaniem
sie protein. Prawdziwa nowoczesna nauka (Nauka 2.0.), wykorzystujgca uzyteczne
narzedzia i obyczaje popkultury oraz niesamowitg (pono¢) umiejetnos¢ ludzkiego umysty
do operowania tréojwymiarowymi ksztattami - obcg na razie wspdtczesnym komputerom.
Nie chodzi wiec o moc obliczeniowa, ale o wykorzystanie wyobrazni... a przy tym mozna

jeszcze by¢ pierwszym, lepszym... czemu nie ©

Zobacz: http://fold.it/portal/

2- EFFECTIVE ETECTIVE - to gra logiczna symulujaca jeden z

aspektéw pracy naukowca, czyli formutowanie i testowanie hipotez. W grze dysponujemy
tréjkatami, kwadratami i okregami w trzech kolorach. Komputer ustawia je w okreslonej
kolejnosci, a my mamy jg odnalezé, stawiajac hipotezy, coraz bardziej blizsze
rozwigzania. Mozemy, dysponujac coraz wiekszg wiedzg postawi¢ do 25 hipotez. Nietatwe
zadanie - podobnie jak praca naukowca, gdzie ilo$¢ btednych hipotez (jest ich pewnie

wiecej niz 25) znacznie przekracza ilos$¢ prawidtowych odpowiedzi ©.

Zobacz: www.fi.edu/effectivedetective/

3- NTUL SELECTIN - rozbudowana ilustracja koncepcji

Darwina. Jeste$ Panig/Panem Ewolucjg sterujac zajaczkami. Mozesz, jako wszechwiadny,

dodac¢ mutacje (np. zmieni¢ kolor futerka, wydtuzy¢ ogon lub wyostrzy¢ zeby), sprawic¢ by
w okolicy pojawity sie wilki lub obfitos¢ roslin (tzw. czynniki doboru naturalnego). Masz
tez mozliwo$¢ zmieniania warunkéw klimatycznych i postawienia swoich podopiecznych
przed wyzwaniem: jak przezy¢ w Ssrodowisku arktycznym. Geny dominujgce i recesywne,
przejrzyste wykresy i wiadomo o co chodzi. Byle na skutek twoich poczynan nie pojawit

sie napis ,,Game Over. All your bunnies died”.

Zobacz: phet.colorado.edu/en/simulation/natural-selection

4- @IN STIN- to wciagajaca mini-gra inzynierska, prezentowana

przez londynskie Muzeum Nauki. Z sufitu sypig sie ziarna, na dole jest tasmociag. Z puli



by
CIT{TRU

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

réznych podajnikéw, przenosnikéw, tasm, lejkéw i innych podzespotdw musimy jak
najszybciej zbudowac konstrukcje, ktéra przeniesie ziarna na dolny tasmociag. tatwe? -
nie do konca, wszystko sie rusza, ziarna sypig sie nieustannie (takie marnotrawstwo), a
wiasnie utozony przez nas podajnik zamiast transportowac je w dét zabiera granulki w
podroz do goéry i dalej w nieznane... tracimy punkty i szanse wskoczenia na wyzszy

poziom inzynierskiego zaawansowania.

Zobacz: www.sciencemuseum.org.uk/onlinestuff/games/grain_strain.aspx

5- SUNNY MEMS - na stonecznej face biegajg radosne kréliki, a rude

lisy przechadzajq sie tu i tam. To bohaterowie kolejne mini-gry, a zarazem poszczegdlne
sktadowe tancucha pokarmowego, cho¢ na réznych jego szczeblach. Wiadomo - roslina
jest konsumowana przez krdlika, ten za$ staje sie obiadem dla lisa. Na Stonecznych
takach trzeba tak sterowac¢ populacjami (doktadajac lub ujmujac osobnikéw), aby
zachowac¢ biologiczng rownowage - kazdy zalezy od kazdego. Za mato liséw, to coraz
wiecej krolikdw, a w konsekwencji takze coraz mniej roslin (pozeranych przez zbyt duzg

liczbe krélikow) i tak dalej, byle nie doprowadzi¢ do katastrofy ekosystemu.

Zobacz: puzzling.caret.cam.ac.uk/game.php?game=foodchain

6- ESI@N N TEST - jeste$ konstruktorem $redniowiecznych

maszyn oblezniczych. Twoim zadaniem jest stworzenie katapulty, ktéra zaleznie od
potrzeb bedzie miata daleki zasieg, doskonatg celnos¢ lub bedzie strzela¢ na niebotyczne
wysokosci. Odnajdujac w gtowie rdzne fizyczne prawidtowosci, regulujesz parametry
katapulty (np. site napiecia, wychylenie ramienia itp.) i oddajesz prébne strzaty. Uwazaj
jednak by budzet na testy nie zostat wyczerpany. Witadcy to sie moze nie spodobac.

Zobacz:

www.forgefx.com/casestudies/prenticehall/ph/catapult/design-test-simulation.htm

7- GENEL - gra, ktérg trzeba pobrac i otworzy¢ na wltasnym komputerze

(nie wymaga instalacji). Jej autorem jest Jeff Ventrella, profesor Centre for Digital Media
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w Vancouver. Stworzona przez niego aplikacja to jedna z najpopularniejszych naukowych
symulacji proceséw ewolucji. Sterujemy w niej réznorodnymi swimbotami - wirtualnymi
stworzonkami o réznym ksztatcie i zachowaniach. Ktére z nich przetrwaja, jak muszg sie
zmieni¢, co jest potrzebne by sie lepiej rozwinety? Mndstwo opcji tacznie z
manipulowaniem sposobem doboru seksualnego (np. kryterium wyboru partneréw jest
ksztatt, aktywno$¢, kolor itp.). Mozna tez - jak prawdziwy Pan Zycia i Smierci — karmié¢
tylko te swimboty, ktére lubisz. Przeciez ewolucja bywa tez przypadkowa i wybidrcza.

Gra nie tylko na chwile, gra na godziny.

Zobacz: www.swimbots.com

8- TNEMTIX - to nie gra, cho¢ mozna tam wygrywac... melodie.

ToneMatrix jest wciggajacym syntetyzatorem dzwiekow, za pomocg ktdrego rytmy moze
tworzy¢ kazdy. A gra sie nietypowo ruchem myszki zaznaczajac pola (kazdemu
przypisany jest dzwiek) na komputerowej szachownicy. Program zapamietuje kolejnosc
rysowanie i powtarzajac nasze ruchy wygrywa coraz bardziej skomplikowane melodie.
Ten opis z pewnoscig nie wyglada tak frapujaco jak zabawa z ToneMatrixem. Warto
sprobowac i stac sie gwiazdg komputerowej matrycy.

Zobacz: |ab.andre-michelle.com/tonematrix

9- HN SYMHNY - kolejna muzyczna aplikacja, za pomoca ktorej

mozna komponowac¢ melodie w rytmach: Latin, Dance i Hip-hop. Co ciekawsze do grania

wykorzystujemy komputerowe dionie wygrywajace rézne dzwieki: pstrykanie, klaskanie,
pocieranie, uderzanie, stukanie. Niby nic... ale odpowiednio wiaczajac i wytaczajac
poszczegoblne ,instrumenty” otrzymujemy naprawde intrygujace utwory, jak najbardziej
do stuchania i tanczenia. Hand Symphony pokazuje jak wiele kreatywnosci moze
wyzwoli¢ uzywanie dtoni. W ten sposéb American Heart Association promuje akcje nauki
metod sztucznego oddychania - ,potdz rece na klatce piersiowej i uciskaj energicznie”.

Doskonaty marketingowy pomyst i Swietna, wciggajaca muzyczna zabawa w jednym.

Zobacz: handsonlycpr.org/symphony/
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Zapraszamy do czytania i komentowania tekstow - odwiedZ strone NIMB na Facebooku:

www.facebook.com/nimb.cittru

Tekst ten ukazat sie réwniez w Alma Mater 11/2010

Ilustracje: Anita Andrzejewska i Andrzej Pilichowski-Ragno

Cytuj podajac nastepujace zrodto: 5
Piotr Zabicki, 7 gier z internetu...
TEXTY CITTRU, www.cittru.uj.edu.pl




