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E-LEARNING IN THE MULTI-USER VIRTUAL ENVIRONMENT

Hana MareSova

Abstract: The article refers to the possibilities of use thelti-user virtual environment (MUVE)
applications in the computer assisted learning. NBJ\Applications incorporate computer
graphics, sound simulation and networks to simuléite experience of real time interaction
between multiple users in a shared three-dimens$ianaal world. In the area of education, these
applications can be used for training, simulatid@aching, virtual meetings and conferences and
so on. The differences between the early commimictaiols and MUVE is based especially on the
simulation of real environment by 3D virtual graphiobjects, 3D graphical representation of each
user (avatar) or communication by virtual "facefé@e" in real time.

Key words:multi-user virtual environment, e-learning, virtuzality, online education, internet,
multimedia

E-LEARNING V MULTIUZIVATELSKEM VIRTUALNIM PROST  REDI

Resumé:Prispevek analyzuje moznosti vyuZiti multiuzivatelskéhnmaimiho prostedi (MUVE)

v paiitacove podporovaném vzthvani. MUVE integruji péitacovou grafiku, zvukové simulace
a princip sfové komunikace tak, aby co nejlépe simulovaly nksiie readlného sita

a zprostedkovaly interakci mezi vicero uZivateli ve sdihertéojdimenzionalnim virtualnim &¢.

V oblasti elektronického vaidvani mohou byt tyto aplikace pouZity procevii, simulaci realnych
situaci, vyuku, virtualni setkani a konference apgaolzdil mezi dvejSimi komunikanimi nastroji

a MUVE spdiva zejména v umozmi simulace realniho progdi prostednictvim 3D grafickych
objekii, 3D grafické reprezentace kazdého uZivatele (a&at@ umozenim virtudlni komunikace
"tv&si v tv@" v readlnémcase.

Kli¢ovéa slova:multiuzivatelské virtudlni pro&di, e-learning, virtualni realita, online vddvani,
internet, multimedia

Uvod pedagogy &které nejasnéasti Wwebni latky tak,
Paitatové podporovana vyuka (Computerjako by se nachazel v realriédé. K vytvoreni
Assisted Learning - CAL) ipdstavuje v takové ,virtudlni tidy“, tedy kvalitniho on-line
sowasné dob jednu z vyznamh se vyukového kurzu, je pteéba mnohem vice nez
rozvijejicich oblasti, zejména v ramci vysokéhpouze pevést debni materialy do elektronické
a dalSiho vz&lavani. V souvislosti s rozvojem podoby a umistit je na internetovout’.sile
samotnych inform&ich a komunikénich dulezité vytvdit prostedi, které bude v co
technologii (ICT) a jejich stdle dokonalejSihanejwtsi mie nahrazovat klasické wvgdvaci
hardwarového i softwarového vybaveni sedizeni. Za timto &elem jsou vyvijeny
za&inaji objevovat i nové cesty jejich vyuziti vespecialni  aplikace, zalozené na kvalitni
vzaklavani, a to zejména v oblasti e-learningudatabazové podpe. V sodasné dob existuje
E-learning v SirSim smyslu slova ude fada produki, ve kterych je mozné vytiét
znamenat klasickou vyuku s pomocicftae, virtudlni vyukové progedi (nap. Microsoft
v uzSim vyznamu pak oztiie skuténou Learning Gateway ¢i cela fada LMS, & uz
virtualni Skolu (Fojtik, 2001). Dnes se stavajkomegnich, nap. WorkPlace Collaborative
moderni vzdlavaci systémy prdizeni vyuky Learning, nebo open source systém(nag.
(Learning Management Systems - LMSMoodle, Sakai, Cybeo ad.), spojujicich
personalizovanym virtualnim studijnimmoznosti vykladu pomoci tektanimaci, audio
prostedim, ve kterém student nalezne nejenvideo materidl s prostedky offline ¢i online
vyukové kurzy, testy, pokyny jak studovat, alelektronické komunikace. Zamem naSeho
muze se i Gastnit diskusnich for k jednotlivym prispévku  vS8ak neni analyza jednotlivych
témafim ¢ konzultovat se spoluzdkyci  produkt ¢i metod synchronni i asynchronni on-
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line vyuky (o kterych uZz toho ost&nbylo vzajemnou spolupraci, umidje pracovat na
napsano mnoho), ale nastin novych moznosti spol&nych projektech uZivatéin fyzicky
v jednom zvyznamnych aspéktpctitatiove vzdalenym, jejichz spoluprace by v realném
podporovaného vzthvani — tedy vyuZziti ICT swté byla obtizna a rowz finantné nakladna.
jako prostedku pro spola&né aktivni Na rozdil od on-line podpor vtvani, kterou
vzdélavani a kolaborativni uéeni vicero predstavuji LMS, webové strankyi blogy,
prostoro¥ vzdalenych uzZivatél v jednom MUVE umoziuje studentm simulovat realné
virtualnim  prostoru. Takovéto vytiéni situace, B nichz se mohou ndp nauit
komunit je jednim ze zakladnich pregtiki pracovat s objekty a demonstrovat ve virtualnim
prace v multiuZivatelském virtualnim priesli.  prostoru pray probiranou latku, mohou se
Gcastnitcinnosti a proces které by pro & byly
1 MultiuZivatelské virtualni prost¥edi (Multi- v reédlném prostoru nedostupné (haprorba
user Virtual Environment — MUVE) molekularnich struktutjzeni letadla apod.).
MUVE je definovano jako virtualni 2@i
3D prostedi gedstavujici simulaci realného2 Vyvoj MUVE
prostoru (Brdika, 1999). Redstavuje integraci DneSni progedi virtualni reality se
dosavada uzivanych forem on-line konstituovalo zejména z présti internetové
komunikace a stava se médiem, predictvim si€ a z dynamicky se vyvijeciho prostli
néhoZz je mozné vytu@t socidlni interakce pocitatovych her (zejména prvni pitacové
velmi blizké komunikaci v readlném prostoru. verze hry Dungeons and Dragons, kterou
Efektivita komunikace se zvySuje tehdyyvytvorili koncem Sedeséatych let Will Crowther
pokud jsou charakteristiky média ve sBoda Don Woods, v niz samotni Wrgpredstavuji
s komunik&nimi procesy — tedy okamzZitostrizné postavy a pini konkrétni Gkoly (Btka,
zpétné vazby, variabilita symbbl (potet 1999)). Internetova $iumoznila vyuZzit tato
moznych zpsohi komunikace), testovatelnostvirtualré vytvorena prosedi i jinym zgsobem
(mozZnost Upravy ied odeslanim), nez k pouhému hrani her. Jednotlivastnici
replikovatelnost ad Riha, 1999). Kolaborativni mohou spolu komunikovat v realnéwase,
hypermedialni prosgedi, které pedstavuje mohou si vytvéet své vlastni prostory, vytiet
MUVE, sphiuje WtSinu vySe uvedenych objekty, které mohou "vlastnit" a umigdvat k
aspekt — jsou to objekto¥ orientované nim piistup uZivatelm. Viastnosti svého
systémy, kde komunikace probih& v realnémrostoru mohou @itym zpasobem
¢ase, nap prostednictvim audio ¢i video programovat. Pro prastdi tohoto typu se uziva
konference nebo v bezpréstini interakci ozna&eni MUD Object Oriented (MOO).
prostednictvim  svych 3D  grafickych Aplikace vytvdené timto zppsobem pedstavuji
reprezentaci (avat®: Na rozdil od jakési virtudlni misto, kde jsou umishy
piedchozich typp komunikace (e-mail, textovy spol&né prostory (které definuji tvci
nebo videochat), které jsodtginou uzivany ke programu) a prostory "soukromych vlastiik
komunikaci izolovas, komunikace v progedi ktefi si je sami definuji. Vytvieni takovych
MUVE vSechny tyto typy integruje a zvySuje"sweétid" vSak umoznily aZz posledni generace
efekt  on-line komunikace. "UZivatel, pogitact, které kromd vysSiho vykonu umaiiji
reprezentovany  avatarem, je  situovaefektivns zobrazovat 3D grafiku
v konkrétnim virtudlnim prostoru, jeho lokacea multimedialni prvky.
je viditelna i pro ostatnidastniky, coZz vSe ma  Tato prostedi z&aly vyuZivat a vytvéet pro
za nasledek zvy3eni socialni prezencB&ihg, oblast vzdlavani zejména univerzity — nap
1999). UzZivatel pohybujici se v MUVEURe prostedi MediaMOO v MedialLab
sledovat komunikaci jednotlivych ¢astniki, (Massachusetts Institute of Technology),
mize se v okamzikuipsunout ke konkrétnimu Daedalus MOO provozované na texaské
Gcastnikovi, coz v8e umdaije komunikovat univerzi€ v Austinu, které slouZilo jako
velmi podobs jako v realném progdi. kontaktni prostor studeimh, v imZ spoléné
MUVE Ize povaZovat za konstruktivnipracovali na UuUkolech a jinych vyukovych
prostedi pro vzdlavani, neb6 neni jen projektech. V ceském prosedi vyuZivaji
zdrojem informaci, ale je zaravezavislé na virtudlni realitu nap studenti na Mendelgév
styku s ostatnimi lidmi, coZz odpovidazentdélské a lesnické univerzitv Brng, ktefi
sowasnym didaktickym teoriim Zdaziujicim pracuji v Laborat virtualni reality. Studenti
sociélni aspekt vztavani. MUVE usnatiuje pracuji v 3D prosedi, ve kterém vytu&ji
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projekty z oblasti grafiky¢i dalSich obok. uZivatelé utrati vice nez 30 mil. ¢K SL
Zobrazovaci systém umidje vicero predstavuje "novou dimenzi" sociélni interakce.
pozorovataim vnimat objekty zobrazovanéUZivatelé vytvdeji v SL komunity zaloZzené na
specialnim grafickym software jako prostorovispol&ném zajmwi jazykovém zaklad Ceska
prostednictvim specialnich 3D bryli. Systémkomunita vytvdila v SL reékolik ¢eskych mist,
dokdze vnimat naklony hlavy apolohtk  nejznangjSim, nej\tsim a nej-
v prostoru a adekv&n podle toho s kresbou organizovagSim pati ¢eskoslovenské &sto
manipulovat. Pracovi§t je propojitelné Bohemia, které ma svoudstskou radu, pédda
s podobnymi zézenimi ve s¥té, coZz umo#uje v SL pravidelné akce aceské uZivatele
vzajemnou komunikaci a spolupraci tm pravidelr® informuje o @&ni na portale

z vice univerzit. http://www.secondlife.cz Velmi progresivni
oblasti v SL je zejména v&dvani. MoZnost
3 Priklady MUVE setkavani se lidi z celého &a, mznych

Od svého vzniku se MUVE objevil narodnosti¢i socialniho postaveni umbdje
v riznych vizualnich podobach — odistt zakladani zcela nového druhu komunit
textové formy aZz po dnesni multimedialni 3[a vynena znalosti i zkuSenosti probiha sngidn
virtualni realitu. Ke znagSim projekfim pati neZ v realném prostorizada univerzit objevila
nag. projekt Active Worlds (http://www.active moznosti, které jim SL nabizi a vytv&de své
worlds.com), ve kterém komunikujergs 2 virtualni kampusy, prezertai mistnosti ¢i
milidny registrovanych obyvatil Po zaplaceni pordda vzdlavaci kurzy. Nalezneme zde tiap
rotniho registraniho poplatku je mozZzné sevirtualni verze vice nez 60 americkych
aktivré Ucastnit Zivota komunity a vytwat swij  vysokych Skol, naip Oakland University, Ohio
vlastni virtualni s¥t se svymi pravidly. University, University of Plymouth, Coventry
V prostedi se objevuji i tematicky orientovanéUniversity, = Montana  State  University,
swity, jako Star Wars, 8#dozend Pana prstan  University of Tennessee, Ball State University,
apod. UZivatelée vytu@ji také jazyko¥ Missouri State University, Bradley University,
orientované komunity. Komunikace avdtar ale také nap pravnicka fakulta Harvard
probiha progednictvim textové komunikace. University, jejiz on-line kurzy, za které je
Na zaklad platformy Active Worlds byl moZné ziskat skuteé kredity, nav&uji také
realizovan nap projekt 3D rozhrani univerzitni studenti ZCiny, Jizni Koreje a daldich zem.
knihovny a online kampusu Univerzity V c¢eském virtudlnim prostdi se v SL
v Kostnici v ramci iniciativy Active Worlds (v ceskoslovenském &t Bohemia) jiz
Educational Universe. Tento program bypiedstavily rkteré fakulty ¢eskych vysokych
zaloZzen v roce 2000 v ramci iniciativy prcSkol — Narodohospodska fakulta Vysoké
virtualni vzctlavani Vlearn. V sotasné dobse Skoly ekonomické v Praze. Fakulta pedagogicka
vyzkumné ¢innosti na této platforgn vénuje ZCU v Plzni, Fakulta socialnich studii MU
piiblizné 80 instituci z 25 zemiR(ha, 1999). v Brn¢ a Filozoficka fakulta UP v Olomouci.
K dalSim projekim pati nag. textové 2D
prostedi Tappedin (Teacher Professionad Vyuka v MUVE
Development Institute), Inter Spab#p://www.
ntts.com/interspacead. Na dtské uZivatele
jsou zangtena nap prostedi Whyville.net
nebo textové prostdi Moose Crossing, The
Palace (http://www.thepalace. com) ad.

3.1 Second Life

NejrozsahlejSim a v soasné dobé
nejznangjSim projektem je 3D virtualni sv
Second Life (SL) (http://www.secondlife.cdm
V sowasné dob je "obydlen" vice nez 12
miliony uZivateh a Ize v gm vydilavat penize
smenitelné za reéalnou &nu. UZivatelé mohou
komunikovat v realnéntase prosednictvim
avatafi, mohou budovat své vlastni prsti,
vzailavat se, bavit, nakupovat (denrede

Obr. 1: Virtuélni tida v Second Life. (Zdroj:
http://www.secondlife.com
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Vyuka v MUVE probiha ve virtualnich Skolach,

které jsou vybavenydebnami (z nichZ &které
jsou v budovach, d&které na volném
prostranstvti dokonce pod migkou hladinou).
Studenti se ve Skoladch mohou pohybovat vel
podobr jako v realném sit&é — do Skoly se da
vejit, prochazet itdami, zajit do knihovny,
posadit se ke stolu apod.citelé si mohou
vybudovat specialni fidy vybavené fesré
podle poteb jejich vydovacich pedmeta.

Studenti rove&Z mohou vytvéet objekty
(zaizeni, objekty dle vlastni fantaziegabni
pomicky, zviata apod.) a vymyslet jejich
popisy. V SL mohou prochéazet virtualni
nprostedi simulujici izndcasova obdobi — nap
antiku, dobu Shakespearovu apod., mohou vejit
do repliky divadla Globe, kde si mohotimpo
na podiu zahrét uryvek z divadelni hry, mohou
se zwastnit besedy s autoryi zicastnit se
koncertu hudebnich skupinigobicich zarove

(Napx. T. Beaubois ze State University Montana realném s§té. Mohou umigsovat v MUVE

vytvoril v SL virtualni Wwebnu pro vyuku
architektury. Vytvgil laboratd se d&tyfmi

ostrovy, na kterych vyt¥@ji jeho studenti
konstrukce a interiéry, na nichZz seciu
a procviuji architektonicky design. Labordto
ma velmi realny vzhled, studenti
k dispozici také mistnosti, ve kterych Iz
kliknutim mysi n€nit barvy zdi¢i nébytek.)
Ucitel se ntize v €chto tidach vyskytovat
v podolg avatara
se svymi studenty (n&dp vSL miZe
komunikace probihat textovodi zvukovou

majiuzivatel

a takto komunikovas vyhledavanim

sva vlastni literarni dil&i reagovat na dila
ostatnich uzivatél

K dalSim vyhodam MUVE (napv SL) pati
moznost navstivit  elektronické  knihovny,
prednasky pedniho odbornika oboru (aniz musi
kamkoliv odcestovat)¢i moznost
erychle najit poZadovanou osobuje@nasku,
budovu ¢i Gzemi, kam je moZné se okargZzit
pienést teleportem (coZz usthiafk praci
informaci ve srovnani
s hledanim v prosgtdi klasickych portdl ¢i
vyhledav&i.). Studenti mohouesit své ukoly

formou nebo v rdmci video-konference ve svépole&né se svymi spoluzakyi pracovat na

realné podo¥. Studenim mize v této itide
piimo predavat vyukové material§i prislusné
odkazy. Studenti mohou pro¢avat
probiranou latku na konkrétnich objektech,
kterymi  mohou pracovat ¢i  vzajemr
spolupracovat na vytvani €chto objeki na
zaklact instrukci ditele. WKitel mize mit
v uwebrg k dispozici tabuli (nap v prostedi
TappediIn), ktera funguje stgjako skuténa

tabule — Ize na ni psat poznamky, které lza s

mazat a které si @Xe kterykoliv uZivatel
piecist. BEhem vyuky v MUVE je mozné

porizovat videozdznam — tato funkce je éob
vyuzitelnd pro pipravu gednaseki Skolenim,
ke kterym se chcegitel pozdji vracet.

Obr. 3: Prace s vyukovymi objekty v Second
Life. Zdroj: http://www.secondlife.com

projektu se spoluzaky ze Skol liboveln
vzdalenych.

K nevyhodam prace v MUVE pétzejména
senoZstvi ¢asu traveného ipd monitorem
potitate, s ¢imZz  souvisi fada casto
zminovanych zdravotnich obtizi, jako jsou
obtize pohybového aparatu, Unavaci,o
nedostatek fyzického pohybu ad. K riaik
pati také zavislost na virtualnim prosti,
tim souvisejici klesajici schopnost
komunikovat v redlném st&. V souvislosti
S anonymitou v internetové siti se zvySuje
riziko pravd&podobnosti nevhodného chovani,
a uz ve form¢ vulgarniho vyjatbvani ¢i
obtZovani ostatnich uZivatel V MUVE je
v8ak dnes do jisté miry tato moznost oslabena
uré¢itou mirou "deanonymizace" uzivatele’, @
prostednictvim registrace, ve které jeéeba
prokazat identitu ndap funkéni e-mailovou
adresou, &kdy vSak také vlastnotaim
podpisem odeslanym klasickou poStou.

Moznost virtualniho propojeni nezavisle na
fyzickém prostoru otevirA nové mozZnosti
zejména vyuce jazyk & uz ve forn¢ vyuky
v ramci virtualnich prosedi jednotlivych
Skolskych  z#izeni nebo individualnich
komegnich ¢i soukromych kuré. V prostedi
SL je mozné piadané kurzyiznych instituci
vyhledat progtdnictvim vyhledavaciho klienta
(Search) a vyrem zaloZzku Events. Pomoci
teleportu se sth na pozadovany kurzignést.
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Rada jazykovych kufzv SL je zdarma. iesto

je ftieba zejména individualni kurzy volit
opatrrgé, protoZze vyuku rize sice vést rodily
mluvei, ale nemusi
pedagog. Proto je vho¥8i zvolit profesionalni
vyuku (za kterou se plati). V présti SL je to

nag. komeeni projekt vyuky angttiny
a SpaalStiny, LanguagelLab (http://www.
languagelab.com). Vyijicimi jsou rodili

mluvci z Velké Britanie a USA, certifikovani
lektori, kteri v redlném Zivat rovrez vywuji
anglictinu.  Vyuka probihd v jazykové
laboratdi, pro kterou je iteba byt vybaven
rychlym gipojenim k internetu a kvalitnim
headsetem pro hlasovou komunikaci.

S dalSim zdokonalovanim MUVE jést

30.10.2006. URL: http://www.ceskaskola.cz/
ictveskole/ar.asp?ari=103352&cai=2129.
(4) BRDICKA, B. Viceuzivatelské virtualni

to byt vystudovanyprostedi a moznosti jeho vyuZiti ve sadani

[online].  Praha: Karlova univerzita, 1999.
URL: http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/MUVE/.

(5) BRDICKA, B. Viceuzivatelské virtualni
prostiedi a moznosti jeho vyuZiti ve sayani
[online]. UK Praha, 5/1999. URL: http://it.
pedf.cuni.cz/~bobr/MUVE/.

(6) FOJTIK, R. Co znamena e-learninggska
Skola [online]. 9.3.2001. URL: http://www.
ceskaskola.cz/ICTveskole/Ar.asp?ARI=2345&
CAI=2129&EXPS=%22NEBOJME*%22%22E
-LEARNING%22.

(7) JUKES, I., DOSAJ, A. Digital tools for

pribudou i dalSi mozZnosti, jak tyto dynamickydigital students [online]The InfoSavvy Group

se rozvijejici "sety" UspESne vyuZzit pro
vzklavani, nebo jimi alespio nékdy vyuku

February 2003. URL: http://www.apple.com/au/
education/digitalkids/disconnect/landscape.html.

obohatit. Hranice toho, co v3e Ize pro vyuki8) KOPRIVA, T. Virtudlni realita pro vdechny

vyuzit, nelezi v technologiich samotnych, algonline].

pouze ve fantazii ditele, ktery se rozhodl
vyuZit vyhody virtualniho sita pro vzdlavani
svych studerit tak, aby je adekvatnpiipravil
na Zivot v informani spol€nosti.
Zawr

ICT dnes jiZz nefedstavuji pouhy zdroj
informaci pro vzdlavani. Mohou se stéat

Computerworld 38/1999. URL:
http://archiv.computerworld.cz/cwarchiv.nsf/cla
nky/E6BD2D6E35AABFB7C12569B00055BA
95?0penDocument.

(99 MARESOVA, H. Matesky jazyk
a informa&ni technologie [online]. Veejna
sprava Ministerstvo vnitra a Policejni
prezidiumCR, ¢&. 25, 2006.Cast dostupna na:

prostedim, které mu vtisknou novou dimenzi -http://www.mvcr.cz/casopisy/s/2006/25/tema3.

vyuka pestava byt

omezena hranicemhtml.

fyzického prostoru, studenti se mohou kdykolif10) MARESOVA, H. Nastroje Webu 2.0 ve

vzklavat v jakémkoliv kulturningi jazykovém
prostedi, které je do MUVE igneseno, bez
nutnosti se v realném prostordemig’ovat.

Vzdelavani se tak i zde stava zaleZitost{ll) MareSova, H. Vyuziti

vzdelavani. Sbornik z mezinarodni konference
Trendy ve vz#davani 2008 Olomouc, s. 374-
378, ISBN 978-80-7220-311-6.

ICT vCJL.

socialni, vznik& jako vysledek komunikacePOSKOLE 2005Sbhornik Narodni konference o
a kolaborace s ostatnimi uZivateli. MUVE jepotitacich ve SkoleCVUT Praha 2005, s. 115-

prostedi, které nuti uzivatele k aktivaiinnosti

121, ISBN 80-239-4633-1.

a kontaktu s jinymi lidmi, coZ jsou aspekty(12) MITTELBACH, J. Ceské vysoké 3Skoly

vzdklavani odpovidajici
pedagogickym teoriim.

s@asnym
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