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Trocha terminologie pro zacatek

Anglickd zkratka MUDs je prekladana vice zplsoby - multi-user dungeons,
multiple user dungeons, multiple user dimensions... VSechny oznacuji viceméné
totéZ, jen jinymi slovy: webové prostifedi pro vice uzivatell, prvni predobraz
dnednich masivnich multiplayerovych online her nebo chatl. Vyraz dungeon,
tedy jeskyné, pochdzi ze hry na hrdiny s ndzvem Dungeons&Dragons. Ta se
dosud t&&i takové oblib&, Ze vznikly i jeji rizné narodni varianty jako n&mecké
Das schwarze Auge nebo Ceské Dradi doupé'. Hradi se v této hfe vzivaji do roli
postavy, kterou si sami stvofili, interaguji s ostatnimi postavami a prozivaji
imaginarni pribéh, ktery z velké c¢asti vytvareji sami na zakladech, které jim dava
Dungeon Master - pan jeskyné. Vyraz jeskyné® oznaluje prib&h, ktery hradi
skrze své postavy vytvareji a prozivaji, pan jeskyné&® je ,bohem" i
»administratorem", ktery sdéli hra¢im zakladni kostru pfib&hu a po celou dobu
zajistuje jejich interakce s imaginadrnim svétem. Mysleny svét mize byt
samoziejmé jakykoliv, at jiz prevzaty ze science fiction &i fantasy literatury a
filmu, nebo od zakladu vymysleny PJem. Dobry PJ dokaze vymyslet pribéh, ktery
bude nejen hratelny a zazivny, ale ktery dokaze predevsim pruzné reagovat na
meénici se situaci - hradi tu nejsou proto, aby poslouchali PJe na slovo, ale

7 v

neznamend automaticky ve v8em ustupovat pozadavkim hracd).

Obecnéjsi obdobou her tohoto typu jsou LARPy - live action role-playing,
tedy hrani roli nazivo. Zde nemusi byt zakladem pribéh, ale pouha situace, a jde
predevSim o skute¢né hrani své postavy. Cilem hry neni vyhrat ani Uspésné
projit celé detailné naplanované dobrodruzstvi, ale predevSim se zabavit a
odreagovat s pomoci vlastni fantazie. Z vlastni zkuSenosti mohu potvrdit, Ze

sledovani Casu pfi téchto aktivitdch byva problematické.

! Veskeré pieklady anglickych terminti z her na hrdiny, pouzité v této praci, vychazeji z Draéiho doupéte.
2 Nazev vychazi pravdépodobné z velmi &astého prostiedi piibshii fantasy her — podzemnich kobek plnych
nestvur a pokladu.

3V &eském prostredi se pro oznadeni pana jeskyné vzila zkratka PJ vyslovovana anglicky, tj. [pi-dzej].



MUDs

MUD je platforma vyuzivajici modernich informacnich a komunikacnich
technologii, kterd nemusi slouzit pouze jako herni prostredi, ackoliv je to jeho
nejrozsirenéjsi vyuziti. MUD je realizovan prostrednictvim Ccisté textového
rozhrani, nejCastéji telnetu, a internetového pfripojeni. Misto hovoru Ple a
spoluhract tak hradi vnimaji pouze text. Samoziejmé schazi fyzicky aspekt hry
jako spoleCenské udalosti, kdy se hraci a PJ sejdou na jednom misté a kde lze
kromé& hernich informaci sly$et i rGzné neherni. Praci PJe zastane textové
prostfedi, do néhoz programator implementuje imaginarni svét, v némz se hra
odehrava, stejné jako vSechny nepratele, artefakty a déjové linie jednotlivych
Ukoll (questd). K dnednim MMORPG pocitatovym hrdm méa MUD z vizudlniho
hlediska daleko. Pohybuje se Cisté na Urovni holého neformatovaného textu. ,To
znamena, Ze vse, vcéetné objektd, bylo nutno popsat slovy, pouZit bylo mozZno
nanejvys semigrafiku.**> Nékteré klienty pro prehlednost umoZzfiuji barevné

odlideni rGznych druh{ textovych zprav.

Akce v imaginarnim svété tedy hra¢ vykonava pomoci vymyslené postavy.
,PouZiva se pro né dnes jiz ustdlené nazev avatar. Toto oznaleni se plvodné ve
starovéku pouZivalo pro lidi, do nichz se vtélil bGh. Podobné se my ted’ vtélujeme
do podoby svych avatar(.“® Avatar je néco jako nade alter ego ve virtudlnim
prostredi, reprezentace uzivatele, ktery se s nim do jisté miry ztotoznuje a Casto
si ho vytvari ,k obrazu svému". V textovém prostredi je vzhled avatara popsan
textem, ktery si wuzivatel nastavi jako informaci zobrazovanou ostatnim
uZivateldm. V grafickém (2D, 3D...) rozhrani jiZ vidime vizualizovanou postavi¢ku

a jeji vzhled, ktery mQze uZivatel libovoln& ménit.

Programova zakladna MUDu reaguje na textové prikazy zadavané hracem do

konzole. Na pfikaz look andariel (,podivej se na stvoreni pojmenované

|\\

Andariel*) se v dialogovém okné vypise informace, kterou programator nastavil

4 BRDICKA, Botivoj. Viceuzivatelské virtudlni prostiedi a moznosti jeho vyuZiti ve vzdélavani [online]. 1999
[cit. 2009-05-16]. Dostupny z WWW: <http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/MUVE/>.

> Semigrafika je omezeny néstroj, jimz je mozné pomoci znaki pisma a interpunkce vyjadfit jednoduchy
obrazek, napf. planek domu ¢i mésta.

® BRDICKA, Bofivoj. Viceuzivatelské virtudlni prostiedi a moznosti jeho vyuZiti ve vzdélavani [online]. Op. cit.
Spravna ¢eska podoba je avatar (podle transkripce tohoto slova ze sanskrtu).



pro Andariel jako popis této nestviry. Na pfikaz kill andariel (,zabij
Andariel*) zaCne boj, ktery je popsan klasickymi tahovymi statistikami zasahu
nebo minuti a v pfipadé vitézného boje také seznamem predmétl, které méla
Andariel u sebe a které si vitéz mulZe odnést napf. pomoci pfikazu get 2
zlatych Nnebo get nejlepsi mec na svete. Je zasadni rozdil mezi postavou
hranou skute¢nym hracem a postavou vytvorenou pomoci skriptu, coz byvaji
nejCastéji nepratelskd stvoreni. Bez zabijeni nepratel se ve fantasy MUDu

neobejdete, zabijeni ostatnich hracl ale nelze doporudit.

Toto je priklad herniho fantasy MUDu. Jak jiz bylo fe¢eno, MUD sam o sobé
neni hrou, ale virtudlnim prostfedim, v némZ se mizZe a nemusi hra odehravat.
Ing. Brdi¢ka ve své stati’ popisuje obecnéjsi situaci v Moose Crossing, MUDu
vytvoreném vyhradné pro déti, kde se postavy jednoduse setkavaji a délaji ve
virtualnim svété priblizné to, co by délaly ve svété realném - hovori spolu,
interaguji s okolnimi pfedméty, vytvareji riizné objekty a v podstaté se od nich
neoCekava zadna konkrétni cCinnost na rozdil od her. Studenti mohou v tomto
druhu MUDu jit na néjaké pomysiné misto (napf. do budovy nebo na nameésti) a
provadét dalsi ukony, které v zakladnim MUDu nejsou mozné - napsat ¢lanek do
mistnich novin nebo si vytvofit vlastniho zvifeciho spolec¢nika. Tento typ MUDu se
nazyva MOO (multi-user dungeon/dimension object oriented = objektové
orientované viceuzivatelské prostredi) a jeho specifikem je zejména vySe
zminéna moznost hrace vytvorit ve hfe pomoci skriptu libovolny objekt. Pravé
tyto moznosti projevu vlastni kreativity a ovliviiovani okolniho virtualniho svéta
povysuji MUD na virtualni prostredi, které neni omezeno na pouhé ulozisté

informaci doplnéné chatovani sluzbou.

.Lidé, ktefi se s MUDem setkavaji poprvé, maji nékdy pocit, Ze jde o jakysi
anachronismus: jak by mohlo v dobé multimédii a multimedialni virtualni reality
nékoho zajimat néco tak primitivniho, jako je 'svét’, ktery spociva jenom v cteni
a psani? Ddvod, pro& se tento ‘anachromismus’ stale drZi, je asi podobny, jako je

ten, pro¢ se filmim a pocitacovym hram nedafi vytlacit knihy: ¢lovék si ne vZdy

" BRDICKA, Bofivoj. Viceuzivatelské virtudlni prostiedi a moznosti jeho vyuziti ve vzdélavani [online]. Op. cit.



preje fantazijni svéty do kterych pronika, dostavat zcela hotové, chce se na nich

prostfednictvim své viastni fantazie podilet."®

Za sebe doddm, Ze 7adna hra nemuUze byt graficky ztvdrnéna lépe nez nade
predstava. Kdysi se mi dostala do rukou kniha (na nazev si nevzpominam), ktera
meéla na jedné prazdné strance text: ,Ilustrace koné." Toho koné si samozrejmé

kazdy predstavi po svém a mnohem |épe, nez by ho dokazal ztvarnit ilustrator.

Herni primysl| pochopitelné t&Zi z touhy hrace stat se alespofi na chvili a ve
své fantazii nékym jinym. Nejprodavanéjsi pocitacovd hra v historii je pravé
simuldator (ne)bézného Zzivota hracem stvorené postavy - spousta moznosti
realného zivota ve hre chybi a jiné zajimavosti naopak pribyly. Nejvétsi slabinou
je podle mého nazoru pravé absence multiplayeru, ktery by umoznil interakce
postav jednoho hrace s postavami ovladanymi jinym skutenym hracem, a tim
padem i mnohem Sir&i vyuziti takto vytvoFeného svéta nejen k plvodnimu Gcelu
hry, ale jako socialni sité, jejiz potencial by mohl prekonat i protéZzovany Second
Life.

Online svéty jako virtualni kolaborativni systémy

Namétem spousty stereotypizovanych fantasy her inspirovanych dilem J. R.
R. Tolkiena je také tzv. skupinova fantasy, kde spolu cestuje a proziva
dobrodruZstvi skupina rdznorodych postav. Zakladnim pfedpokladem Uspé&chu je
kooperace postav, a¢ kazdému zacinajicimu hraci trva néjaky cas, nez pochopi,
Zze nelze mit ve skupiné pét postav, z nichz kazda umi perfektné mavat mecem,
unese obrovské mnozstvi kofisti, vyléci jakékoli zranéni a sesSle smrtici kouzlo na
pozadani. Nejen Ze toho ve vétsSiné her nelze v rozumném case dosahnout, ale je
to navic bezucelné, protoze specializovand postava zvladd danou dovednost
samozfejmé mnohem lépe. Tyto hry tak vnimavému hraci objasni zjednodusena
pravidla skute¢né tymové spoluprace v praxi, kde nemuZe byt kazdy
univerzalnim nepremozitelnym valeénikem - jinak by tymy nemély smysl.

.Plsobeni v Muds ma také vliv na rozvijeni socidlnich dovednosti, problem

8 PEREGRIN, Jaroslav. Sex v jeskynich aneb Méné znama tvar virtudlni reality [online]. 1. 2. 1999 [cit. 2009-
05-16]. Dostupny z WWW: <http://jarda.peregrin.cz/mybibl/HTMLTxt/398 . htm>.



solving, tymovou spolupraci, kreativitu, uci uzivatele pracovat na spolecnych

projektech a cilech."®

Tymova spoluprace je pozadavkem dnesni doby, a vzdélavani se tomuto
trendu pfizplsobuje. Pravé MUD by se mohl stat neocenitelnym nastrojem
komunikace umoznujici vzajemnou spolupraci. Jeho textova povaha nemusi byt
prekazkou - ac typickému laickému uzivateli osobniho pocitace nelze upfit jistou
miru ,zhy&kanosti® (zejména diky komer&nim operaénim systémim, které to
mnohdy prehanéji s user-friendly pristupem), neni pfiliS obtizné naucit se sadu
potfebnych ptikazi pro MUD a pochopit jejich jednoduchou logiku tak, aby
frekvence nahlizeni do poznamkového seSitu postupné klesala. Na jedné strané
se obecné ovladani pocitace zjednodusSilo natolik, Zze k tomu neni potreba
odborné vzdé&lani, na druhou stranu ale tento fakt privddi do fad uZivateld
pocita¢h velké mnozstvi lidi, pro néz je pocita¢ stale ,Eernou skfifikou", od niz
nevédi, co maji ocekavat. Nékteri maji tendence vidét v ovladani MUDu
~programovani jako néjakou nadpozemsky slozitou cinnost, kterou provadéji
profesiondlni tvirci softwaru, hackefi a poéitacovi magové. Ukézalo se vsak, ze
studenti s podobnymi vécmi nemaji zpravidla vazné problémy a diky spolupraci

s ostatnimi brzy cely systém pochopi.

Pri tvorbé vyukové cCasti MUDu se lze inspirovat zajimavym projektem
Pedagogické fakulty Jihodeské univerzity nazvanym Globdlni $kola®. Projekt
vznikl jako prostredi pro interaktivni vyuku matematiky ve virtudlnim prostredi
umoziujicim Gzkou vzdjemnou spolupraci zakd zdkladnich a stfednich &kol.
Hlavnim ,tahdkem" aplikace je moznost reSit a zadavat graficky ztvarnéné ulohy.
V Cisté textovém protokolu by to samozrejmé nebylo mozné. Tento nedostatek
resi modifikace MUDu zvana MUVE (multi-user virtual environment). Jedna se o
~multi-uzivatelské virtualni kolaborativni prostredi, které slouzi jako médium pro
interakci mezi vzdalenymi spolupracovniky, dnes se ve zvysené mire vyuZivaji

pro vzdéldvaci Ulely a podporu rozvoje profesiondinich virtudlnich komunit."!

?Kolaborativni systemy [online]. 2008 , 11. 4. 2008 [cit. 2009-05-16]. Dostupny z WWW:
<http://kisk.phil.muni.cz/wiki/Kolaborativin%C3%AD _syst%C3%A9my>.

' Viz KAFKOVA, Marika. Globdini $kola. Brno, 2007. 106 s. Masarykova univerzita, Pfirodovédecka fakulta.
Rigoro6zni prace.

" kolaborativni systémy [online]. Op.cit.



MUVE mizZe zarovel umozfovat praci v &isté textovém reZimu, kdyz

nepracujeme s multimedialnim obsahem.

Brdi¢ka predklddd nékolik ndvrhd, jak vyuZit ndstrojd typu MUD a MUVE

k didaktickym Géeldm:

- informacni portal

- trénink tymové spoluprace

- prfima vyuka probihajici v redlném cCase nebo prostrednictvim vlozenych
materiall

- nacvik socialniho chovani

Informacnim portalem neni myslen katalog webovych stranek ¢i vyhledavac.
Mame-li v systému knihovnu nebo jiné podobné virtualni misto, kde bude mozno
nalézt odborné informace - materidly od vyucujicich, odborné clanky, prace
studentl - strdvime vyhledavanim kvalitni relevantni informace mnohem méné
casu. Tuto funkci by mohl plnit i bézny elektronicky archiv, ale tam bychom
postradali moznost dotdzat se v redlném case jakéhokoli odbornika nebo i

spoluzaka, ktery je praveé online.

Od moznosti tymové spoluprace se v podstaté odviji celd myslenka vyuzivani
systémli MUD a MUVE k vyukovym a védeckym uceldm. Ve virtudlnim prostiedi
lze Fesdit projekty rdzného rozsahu jak v redlném c&ase, kdy se domluvi na
virtudlni schiizce vdichni ¢lenové tymu, stejné jako kdykoliv jindy, kdy ma ¢&len
tymu dostatek casu. Je mozné se také poradit s ostatnimi ohledné reseni
individudlnich Gkold. Tim jsou uZivatelé zaroveri vedeni ke vstficnému jednani a
ochoté pomoci komukoliv, kdo je pozada o radu. O tyto komunikacni zalezitosti
by se sice mohla postarat obycejna mistnost na chatu, ale schazela by datova
zakladna, tj. prostor pro ulozeni rozpracovanych Uuloh, sdilenych informaci a
dokumentd. Kdyby chtél dotdzany odbornik zhlédnout danou informaci, musel by
pouzivat dalsi systém, ktery by =zajistoval funkci Glozisté informaci. VS$echny
potiebné sluzby v rdmci jednotného systému, to je presné to, co od komplexniho
vzdélavaciho prostredi ocekavame a vyzadujeme. A neoCekdavame pouze sluzby
komunikacni a datové. Veskery obsah poskytovany vyukovym prostfedim musi

byt v ném pfimo spustitelny, u zadavanych U(kold nesmi chyb&t moZnost



opétovného spusténi, uloZeni ¢i navratu k vychozimu stavu a u tymovych
. o 7 . v . . . 7 Ve v 7 o v 7

projektu praci spolecnou i individualni nebo napr. zaznam prubéhu prace na

Ukolu. Hodnoceni UGkold & projektld pak nemusi byt pouze ,prace" pro uditele, ale

muUze jej hodnotit a komentovat kdokoliv a tim pomoci vytvofit zp&tnou odezvu.

Mame-li v systému MUD ¢&i MUVE virtualni budovy, mistnosti nebo ucebny,
jisté by nds brzy napadla moznost uskutecnit virtualni vyucovaci hodinu i
prednasku. Neni to myslenka nijak nova a jedna prednaska byla dokonce
uvedena ve svété Second Life, na taméjSim ostrové Bohemia obyvaném
prevazné ceskymi avatary. Doufejme, Ze bude timto uskute¢nénym napadem

ovlivnén novy trend ve vzdélavani v ¢eskych zemich.

Kladem i zaporem virtudlniho prostfedi mohou byt jeho komunikacni
specifika. Ve virtuadlnim svété ztrdcime zdbrany, coz mize znamenat jednak
ztratu prebytecnych zabran a ostychavosti, jednak ztratu kontinuity se socidlni
realitou a nasledné porudovani spole¢enskych zakonl pod zdanlivym dojmem
beztrestnosti. Negativa Ize v uzavieném systému zvladnout vyloucenim
nezddoucich avatard a naopak odhozeni zbyte¢ného studu miZe pomoci
studentovi se sebeprosazenim a zapojenim se do spole¢né& tedenych Ukoll. Je

také mozny nacvik socidlniho chovani simulaci redlné situace.'?

Konkrétni projekty vyuziti MUDs a MUVE ve vzdélavani

Jiz jsem zminila projekt Globalni $kola'®. Mnoho dal&ich pFikladd uvadi
Brdi¢ka: ,Mezi nejzajimavéjsi MOO patfi ty, které slouzi rdznym védeckym
pracovistim k vyzkumnym u&eldm. Existuje MOO americké vesmirné agentury
NASA (Astro-VR), vyzkumné biologické (BioMOO), literarnich a kulturnich
teoretikG (PmcMOO) a mnoho dalsich. (..) Mezi prvni servery tohoto druhu
patrilo MediaMOO (telnet://purple-crayon.media.mit.edu 8888) v MedialLab MIT

(Massachusetts Institute of Technology), kde plsobi profesor Papert a kde své

2 Tento druh vzd&lavani je vyuzivan predevsim v armadé, Armadu Ceské republiky nevyjimaje. Vojenské
cviceni realizovana v simulatoru s naslednym vyhodnocovanim maji za tikol ovéfit chovani velitel jednotek
v danych situacich. Navic piedstavuji zna¢nou tGsporu Casu, penéz a lidskych zdroju.

1 Viz KAFKOVA, Marika. Globdlni skola. Op. cit.


http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/akpapert.htm

vyzkumy provadi téZz znama klinicka psycholozka Sherry Turkle. K Cisté
vyukovym uGcéeldm slouZi tfeba Daedalus MOO (telnet://daedalus.com 7777),
které je vlastné jakousi virtudlni tfidou, kde studenti nejen komunikuji, ale
hlavné pracuji na spole¢nych vyukovych projektech.™'* Dal$imi projekty jsou
napr. Moose Crossing, jiz zminéné prostifedi zamérené vyhradné na déti,
TappedIn, z2D a 3D MUVE pak The Palace, DIVE, Active Worlds neb NTT

Interspace.

Mala avaha na zaveér

Pfipadd mi, e rlzné nové ,vymoZenosti* a trendy, o nichZ se dnes a denné
dozvidéame a rozvijime o nich ty nejdivocejsi teorie, uz vlastné néjakou dobu
existuji. Jen to bylo v trochu jiné podobé a v trochu jiné zemi na trochu jiném
kontinenté. Nechci tim naznaCovat zadnou zaostalost. Nejen v modé plati, ze
nékteré prvky se vzdy znovu vraci jinym zplsobem. U spousty véci si uréité
nékdo rekl: ale to uz tu prece bylo davno, jen dosud nikoho nenapadlo udélat
stim to a to. Je to zplUsobeno moZnd ¢asovym odstupem nebo kontrastem

s nejmodernéjsSimi technologiemi.

O MUD a MUVE sice neplati, Ze by si jich dlouha léta nikdo nevsimal, ale
vétSina verejnosti je zna - za predpokladu, ze je zna - jako herni prostredi.
Reklama na MMORPG je jesté masivnéjsi nez prvni pismeno reklamované
zkratky, ale rozsifit mezi masy nové predstavy o tom, co by mél v kontextu
dnesni doby znamenat vyraz ,vzdélavani®, to chce jesté hodné lidskych i

finanénich prostfedkd. Neztradcim nadé&ji a t&8im se na prvni virtualni vyucovani.

14 BRDICKA, Botivoj. Co je to MOO: o kulturnich a socidlnich aspektech informacni spolecnosti [online].
1997 [cit. 2009-05-16]. Dostupny z WWW: <http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/akmoo.htm>.


http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/akturkle.htm
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