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Projekty vzdélavani v MUVEs

Uvod do Multi-User Virtual Environments

Za anglickou zkratkou MUVE (Multi-User Virtual Environment), hledejme virtualni
kooperativni prostiedi, jehoz historie saha az do pravéku svétové sité internet. Jiz
v roce 1969 vznikl na skfiflovych pocitacCich prvni projekt, ktery své uZivatele zaved|
do prostfedi spoleCenské hry ,Dungeons and Dragons®. Tento pilotni projekt
s nazvem Advent byl samoziejmé v textové podobé a jeho tvurci byli Will Crowther a
Don Woods.

Na celosvétovou sit se MUVEs
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zaméfené programy nazyvany vyrazem MUD.

O dalSim vyvoj MUD se postaral v roce 1989 James Aspens, ktery odstranil ze hry
moznost jejiho dohrani. Dlvodem byla myslenka, aby hraci neopoustéli vytvoreny
herni svét. Pfevratnym krokem byla i moznost dana samotnym uzivatelim vytvaret
vlastni svéty. Aspensuv projekt byl nazvan TinyMUD, z divodu odstranéni nékterych
soucasti pavodnich MUD.
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nabyvaji jinych nez zabavnich sfér. Vyznam zkratky MUD se timto pfesouva z
Multi-User Dungeon na Multi-User Dimensions.
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Mezi MOO projekty mizeme jmenovat MediaMOO, Daedalus MOO i
DU-MOO. MediaMoo byl virtualnim svétem profesionalt z medialni oblasti. V tomto
sveté bylo mozné se setkat s oborovymi kolegy, ucastnit se brainstormingu, kolokvia
Ci védecké konference. Pfistup do MediaMOO byl selektivni. Daedalus MOO, které
ukoncilo svoji ¢innost v roce 1998, bylo projektem texaské univerzity v mésté Austin
a slouzilo studentlim ke spolupraci na ukolech a vyzkumnych projektech. Posledni
ze jmenovanych, také univerzitni DU-MOO, které jiz disponovalo jednoduchou
grafikou, umozniovalo napfiklad navstévovat virtualni pfednasky Ci hledat partnery ke
Skolnim projektim. Zminéné projekty byly pfistupné skrze protokol Telnet.

V druhé poloviné devadesatych let dochazi k postupnému nahrazovani ryze
textovych, maximalné semigrafickych projektd projekty grafickymi, napfiklad
s vyuzitim Java programovaciho jazyka. Jedna se samoziejmé& zprvu o grafiku
dvouprostorovou. Z tohoto divodu je nahrazeno slovo prostor slovem prostiedi a
vznika sou€asna podoba zkratky MUVE (Multi-User Virtual Environments).

Simulace v 3D grafice nastupuje na konci 90. let napfiklad projektem Palace, ktery je
nékde mezi 2D a 3D grafikou Ci projekty DIVE (Distributed Interactive Virtual
Environment), Acitive Worlds a NTT InterSpace.

Do dnesni doby zlstava z vySe jmenovanych projektd aktivni MUVE Active Worlds
se dvéma miliony komunikujicich uzivatell,, které lze najit na internetové adrese
http://www.activeworlds.com a projekt Palace pfistupny z http://www.thepalace.com.

V soucasnosti splfiuji moderni vzdélavaci prostfedi MUVEs pozadavky na rGzné
druhy on-line i off-line komunikace, v€etné té audialni a vizualni a podporuji mnoho
riznych formatu textovych i dalSich soubort. Kooperativni prostfedi je umocrovano
znazornénim pritomnosti vS§ech uzivatell v prostfedi, napfiklad formou Avataru &i
grafickym 3D znazornénim.

Vyuka v modernich 3D prostfedich probiha ve virtualné vytvofenych tfidach,
v interiérech budov i ve venkovnim prostfedi. Zaci maji k dispozici rozliéné ucebni
pomucky, které jim vytvareji pro ucebni proces ucitelé srealnymi fyzikalnimi
vlastnostmi. S témito pfedméty mohou Zaci rliznym zplsobem nakladat a vzajemné
s nimi kooperovat. Pfedméty mohou Zaci také sami vytvaret.

Zaci si mohou zajit do knihovny, obdrzet od ugitele jiné odkazy na informaéni zdroje
¢i s nim komunikovat pomoci realné videokonference. Naprogramovat Ize i rizna
historicka Casova obdobi, jimizZ mohou Zaci v ramci vyuky prochazet a zazit tak na
vlastni kGzi davno zmizely Zivot.

Dale se lIze setkat s uznavanymi odborniky z riznych oboru bez nutnosti kamkoli
cestovat a pomoci teleportického kliknuti se pfesunout na poZzadované misto.

V aplikaci Second Life existuji i komeréni vzdélavaci produkty vedené
profesionalnimi pedagogy, jako vyuka anglického Ci Spanélského jazyka, kterych se
uzivatelé mohou ucastnit za uplatu realnymi penézi.

V nasledujici ¢asti si pfedstavime nékteré soucasné MUVE projekty.


http://www.activeworlds.com/
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Teacher Professional Development Institute (Tappedin)

URL: http://tappedin.org/tappedin/

Teacher Professional Development Institute (dale jen Tappedin) je pfikladem
projektu vybaveného 2D grafikou s komunikaénimi prostfedky pouze v textovém
rezimu. Za projektem stoji Stanford Research Institute, nezavisly neziskovy americky
vyzkumny institut zaméfujici se na sponzorované vyzkumy napfiklad statnich
agentur, nadaci, ale i komerc¢nich subjektu.
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Teacher Professional Development Institute kde je moznost se setkat

s virtualnim  recepénim,  ktery

nabizi informace o programu, ,Auditorium®, kde probihaji pfednasky ¢i ,Knihovnu®
nebo ,Kavarnu“, kde probiha neformalni komunikace.

Zajimavou funkci TappdIn je moznost zaloZeni virtualni kancelafe, samozifejmé pro
jiz registrované uzivatele, ktera muze obsahovat textové definované predméty od
Zidle a stolu po osobni zaznamnik.

Soucasti kazdé mistnosti je tabule, kterou muze kazdy navstévnik prostudovat,
zanechat vzkaz, ale i smazat. Nékteré predméty mulzou nabyvat nejen textového
popisu, ale i dalSich vlastnosti. Zakladni viastnosti je tfeba moznost reagovat urcitym
zpusobem na konkrétni prikaz.

Program nabizi také urcité mnozstvi pfedem autorem definovanych predmétu, které
je mozno ,vyfasovat® v oddéleni ,Supplies” (skladisté). Je jim napfiklad zaznamnik,
ktery ma schopnost zaznamenat vesSkeré Cinnosti v TappedIn i konkrétni prednasku
Ci Skoleni.

Navigace po budové a patrech Tappedin probiha pomoci grafické mapy. Do
mistnosti Ize vchazet a vychazet pfes chodby diky hypertextovym odkazim ,In“ a
,Oout” .

! Seznam MUD klientt Ize najit napiiklad zde: http:/en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of MUD _clients
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Active Worlds Educational Universe (AWEDU)

URL: http://www.activeworlds.com/edu/awedu.asp

Tato aplikace vznikla v roce 2000 v ramci iniciativy pro virtualni vzdélavani VIearnz,
ktera se ustavila vroce 1998, a ktera se snaZi realizovat projekty a upevnit pozici
virtualniho vzdélavani. Projekt Active Worlds Educational Universe (dale jen
AWEDU) se vénuje vyzkumu virtualniho vzdélani a spolupracuje na ném v sou¢asné
dobé asi 80 instituci z 25 zemi.

Interakce s uzivateli probiha v AWEDU pomoci vSech multimedialnich prostfedku.
Uzivatel se pohybuje v 3D prostfedi, ve kterém na riznych mistech maze vyuzivat
textové, audio &i video soubory. ale napfiklad i 2D grafické objekty. K zakladnim
prostfedkim patfi i manipulace s pfedméty.

K zatraktivnéni interakce jsou pofadany jednorazové vzdélavaci akce, mezi kterymi
je mozné se pohybovat napfiklad teleportem.

Komunikovat Ize pomoci textového chatu, implementovaného e-mailu nebo aktivaci
hyperaktivnich objektl. Zvlastnosti je diskuze vztahujici se k pfitomnych vizualnich
artefaktu, které mohou byt anotovany, odkazovany nebo propojovany. To umozriuje
vymeénu zkuSenosti o aktivitach ostatnich u€astniki bez nutnosti pfimé komunikace
mezi nimi.

V AWEDU muze vzniknout cela virtualni univerzita. Za pfiklad vezméme skutecCny
projekt® realizovany univerzitou v némecké Kostnici, ktera tuto aktivitu uskuteénila
v letech 2004-2006 v ramci mezinarodni soutéze ,Kunst am Bau®. Tento projekt se
umistil jako jeden ze dvou vitéznych.

Projekt modeluje realné prostredi E— s
nejen jedné ucéebni budovy, ale e e )
celého  virtualniho  univerzitniho
kampusu. Zakladnimi jednotkami
souboru staveb je ,Ground zerof,
uvodni prostor, kde se uzivatel
seznami se zakladnimi funkcemi
systému, ,Seminarni mistnosti“, ve
kterych probiha samotna vyuka, za
vyuziti  prezentaci, 3D chatu,
audiochatu ¢&i videostreamovani a
.Konferenéni  prostor‘, kde Ize
pofadat virtualni konference pro vétsi
mnozstvi navstévniku opét s nékolika
aktivnimi konferen&nimi stanky. Nesmi chybét ani ,Knihovna“, ve které mize uzivatel
komunikovat s knihovnikem a dozvédét se o realné univerzitni knihovné.

Virtualni univerzita v AWEDU

2 http://www.vlearn3d.org
3 http://www.virtuallibrary.de/
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DalSimi soucastmi kampusu je ,prostor dokumentl“, kde jsou vystaveny on-line
elektronicka fulltextova periodika, ,referenéni centrum®, kde je moznost vyuzit
referencnich sluzeb ¢i ,Kavarna“, ve které probiha neformalni komunikace uzivatelu.

Quest Atlantis

URL: http://atlantis.crlt.indiana.edu/

Mezi novéjsi projekty muzeme zaradit Quest Atlantis. Jedna se o mezinarodni ucici
prostiedi s 3D grafikou zaméfeny na déti mezi 9-15 lety. Autofi se v ném snazi
zkombinovat prostfedi komercnich zabavnych her a zarovefi do néj implementovat
vysledky edukacnich a motivacnich vyzkuma.

Quest Atlantis umozZnuje navstévovat virtualni svét na vzdalené planeté, ne
nepodobny tomu nasemu a plnit v ném vyuc€ovaci aktivity nazvané Questy (ukoly).
Samoziejmosti je opét moznost komunikace s ostatnimi uzivateli a mentory projektu
pomoci chatu.

Na tomto projektu se za pét let své existence podilelo vice nez 10 000 déti na péti
kontinentech. Zakladnim poslanim tohoto projektu je snaha o zatraktivnéni uciciho
procesu pro vybranou cilovou skupinu.

Ukoly jsou poutavé prib&hy vztahujici se k ugivu z oblasti napfiklad vyuky jazyka,
prirodnich €i socialnich véd. K dokonceni ukolu je tfeba virtualnich aktivit i aktivit ve
skuteCném svété, které maji socialni i akademicky dosah. Patfi mezi né studium
Zivotniho prostfedi, studium jinych kultur nebo interakce se ¢leny komunity.

Mezi atraktivni pozadi hry patfi blogy, které piSi sami Atlantidané, psané povidky
z tohoto svéta ¢i komiksové pfibéhy.

The River City Project

URL: http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject

Harvardova Univerzita stoji na pozadi dalSiho z projektd podporovaného americkym
National Science Foundation. Jedna se o 3D pocitacovou simulaci pro 6.-9. tfidy
americkych zakladnich Skol. Stejné jako pfedchozi projekt se The River City Project
(dale jen RCP) snazi o atraktivni prostfedi videoher, obsahuje ovSem standardy
obsazené v americkych strategickych edukativnich dokumentech jako National
Science Education Standards®, National Educational Technology Standards® a 21st
Century Skills®.

4 http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject/curriculum_nat_standards.htm
> http://www.pekin.net/pekin108/assistant_superintendent/standards/technology/revised NETS.pdf
® http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject/curriculum_p21_standards.htm



http://atlantis.crlt.indiana.edu/
http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject
http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject/curriculum_nat_standards.htm
http://www.pekin.net/pekin108/assistant_superintendent/standards/technology/revised_NETS.pdf
http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject/curriculum_p21_standards.htm

Navstévnici svéta RCP jsou preneseni do 19. stoleti, kde jsou jejich moderni znalosti
a technologie konfrontovany s problémy historicky, sociologicky a geograficky
autentického mésta.

Studenti pracuji spoleCné v malych vyzkumnych tymech. Vyuzivaji technologie
k zajistovani stop, které jim pomohou vyfeSit problém s onemocnénim obyvatel
mésta. Studenti formuji a testuji hypotézy, pracuji na kontrolovanych pokusech a
provadeéji akce na zakladé zjisténych skutecnosti.

Projekt je nabizen diky grantovému financovani do americkych, kanadskych a
mexickych Skol zdarma a jeho financovani je zajisténo do Iéta roku 2009.

Pro komunikaci je RCP vybaven internim instant messengerem, manipulovat Ize
také virtualnimi prfedméty. Ug&astnik ma pfistup k virtualnim dokumentim, je
reprezentovan grafickym 3D avatarem, komunikuje kromé dalSich uc€astnik( také
s virtualnimi postavami s nimiz sehrava rizné kooperativni vyu€ovaci aktivity.

Okno programu je rozdéleno na 4 ¢asti. ,V zobrazovaci a funkéni ¢asti“ (View and
Action space) je mozné ménit uhel pohledu a provadét operace jako béh &i skakani.
LVirtualni ¢ast” (Virtual Space) je oknem do virtualniho svéta, ktery lze prozkoumat,
mluvit s ostatnimi postavami a pulsobit na pfedméty. Komunikaci zajiStuje ,Cast
s chatem® (Chat Window). Posledni ¢ast takzvany ,Pracovni prostor® (Student
Workspace) nabizi moznost ukladani rdznych informacénich zédznamud, mapu a
napovéedu.

Second Life

URL: http://secondlife.com

Pravdépodobné vefejnosti nejznaméjSim projektem virtualniho svéta je Second Life.
Second Life je trojrozmérny virtualni projekt s nejpropracované;jsi grafikou z doposud
zminénych MUVEs. Obrovsky svét Second Life se neustale méni a roste. Pfibyvaji
nové budovy i cela mésta nalezici napfiklad jedné statni pfislusnosti nebo jen
uritému reédlnému méstu. V Ceské republice je to mésto s nazvem Bohemia, sv(j
vlastni prostor ma ale mésto Berlin, Dublin a mnoha dalSi. V sou€asné dobé je
rozloha Second Life 260 km?, coZ je od roku 2003, kdy byla rozloha 0,25 km?
narust o 1040 %.

V Second Life Ize potkavat nové bytosti, které pribyvaji denné v radu stovek,
navStévovat divadla, kina, kasina, obchodni centra, tane¢ni kluby, ale i vesmirné
stanice a dalSi. Fyzicka osoba nebo firma ma moznost si pronajmout virtualni padu a
na ni vybudovat vlastni budovy a pfedméty. Toho samoziejmé& vyuzivaji rizné
obchodni spole€nosti na vlastni virtualni prezentaci svych vyrobkl( a sluzeb. Svoji
prezentaci tady ovSem nemaji pouze firmy, ale také vzdélavaci instituce, muzea Ci
knihovny.


http://secondlife.com/

Jako navigator mezi
vzdélavacimi aktivitami v Second
Life dobfe poslouzi napfiklad
internetova stranka
http://edumuve.com. Zde Ize
zvolit zmnoha kategorii jako
umeéni, kultura, véda nebo
knihovny a najit tak prezentace
v Second Life ur€ité skupiny
instituci nebo jednotlivcu.
Zajimavé  aktivity nalezneme
napriklad v prezentaci The New Media Consortium (NMC)’, neziskového konsorcia,
které sluCuje aktivity témér 200 akademii, univerzit, muzei a spole¢nosti zamérenych
na vzdélani z USA, Kanady, zemi Evropy, Latinské Ameriky a Japonska. NMC
Campus, jak se virtualni projekt v Second Life jmenuje, byl otevien v roce 2006,
hostuje pocetné seminare, diskuze &i vystavy, umoziuje vyzkumnikim, studentim a
ucitelim spole¢né pracovat na pfipravenych projektech a mnohé dalsi.

NMC CTampUs

Z knihovnickych aktivit jmenujme alespon Info Island®, ktery byl zfizen knihovniky a
ostatnimi dobrovolniky z rlznych &asti svéta vroce 2006 pod hlavickou Alienace
Virtual Library a vyvinul se z nékolika budov na rudné misto s velkym mnozstvim
aktivit.

Prvenstvi v Ceském knihovnickém prostredi drzi Regionalni knihovna v Karviné, ktera
vroce 2008 zfidila v Second Life vlastni virtualni pobocku. K dispozici je zde
Informacni portal karvinskych firem, elektronicky obchod Antikvariat, moznost zadani
reSerSe, meziknihovni vypUjéni sluzby, prezentace webové stranky knihovny a
elektronicka verze knihovniho ¢asopisu SOVA.

Virtualni realita je silnym nastrojem v oblasti vzdélavani pfekonavajici kontinenty i
bariéry. Za dUlezity povazuiji viditelny prinik mezi virtualnim a skute€nym svétem jako
obranny prvek proti vytraceni vlastnich skute¢nych Zivotl ve svétech smySlenych.
Nasledujici roky pfedznamenavaji dalSi pokrok v oblasti zobrazovani virtualni reality.
Uméle vytvofené podnéty budeme moci vnimat dalSimi smysly, intenzivnéji nez kdy
dfiv. Objevi se nové dimenze Cinnosti, nové svéty a prostiedi, rozsifi se mnozstvi
uzivatell systému. Zalezi jen na nas, jakou vtiskneme témto svétum tvar.

7 http://archive.nmc.org/
8 http://infoisland.org/
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