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Abstrakt:

Evaluace prenosu znalosti v kyberprostoru je zavisla na moznostech monitorovat a
analyzovat data o subjektech a prostfedi, ve kterém k pfenosu dochazi nebo dochazet ma.
Kyberprostor ze své digitalni podstaty generuje velké mnozstvi dat o aktivitach a stavech
riznych entit, nicméné v sou¢asné dobé zacina byt problém rovina interpretace téchto dat
v podobé, ktera je uzivatelsky srozumitelna a privétiva. Jestlize nebude vénovana
dostate¢na pozornost rozvoji téchto metanastrojd a metod nyni, a to v€etné urovné
aplikacni a implementacni, pak hrozi, Ze v budoucnu - s rozvojem raznych 3D prostredi a
socialnich siti - bude pfenos znalosti takika nemoZzné jakkoli vyhodnocovat a monitorovat.
Roli hraje téz skute€nost, Ze ne vSechna prostfedi umoznuji ziskavat tento typ informaci
uzivateli samotnymi, Ze pfistup k datim ma €asto pouze majitel, resp. provozovatel,
daného virtualniho svéta &i prostredi.

Abstract:

Evaluation of knowledge transfer in cyberspace depends on the possibilities to monitor
and analyse data about the objects and the environment in which the transfer occurs or
should occur. Cyberspace, by their very digital nature, generates a large amount of data
on activities and status of various entities, but now is becoming a problem the
interpretation in a form that is understandable and user-friendly. If sufficient attention to the
development of these meta-tool and methods is not paid now, including the level of
application and implementation, then there is a risk that in the future - with the
development of various 3D environments and social networks - knowledge transfer will be
almost impossible to evaluate and monitor. This situation is even more complicated due to
the fact that not all environments permit to obtain such a type of information by users - that
access is often limited only to the owner or operator of the virtual world or environment.



Béhem poslednich nékolika let se stal pfedmétem seriézniho védeckého zkoumani fenomén pocitacovych
her(1). DGvodem byl bezesporu narist popularity pocitaovych her mezi détmi a mladezi, zejména pak s
ohledem na €as traveny jejich hranim a obsahem téchto her. Ze obliba pocitacovych her neklesa je evidentni
i ze zavérl Setfeni Pew Research Center, které ve svém reportu s nazvem , Teens, Video Games and

Civics" z konce roku 2008 dospélo mimo jiné k zaveéru, ze:

~all American teens play computer, console, or cell phone games and that the gaming experience is rich and
varied, with a significant amount of social interaction... “ [,cela americkd mladez hraje hry na pocitaci, na
konzoli nebo na svém mobilnim telefonu; herni zku$enost je bohata a riznoroda, s vyznamnym podilem
socialni interakce...”] (Pew, 2008). Konkrétné: hralo 97% oslovenych ve véku 12-17 let, 31% kazdy den.

Na stranu obhajct potenciélu pocitacovych her se nicméné pfidala i American Psychological Association
napf. ve svém oficialnim tiskovém prohlaseni ze srpna 2008, kde se vyslovné uvadi, ze:

sCertain types of video games can have beneficial effects, improving gamers' dexterity as well as their ability
to problem-solve...” [,Nékteré typy (pocitacovych) her mohou byt prospédné, zlepSuji hraCovu
pohotovost(=schopnost reagovat) a schopnost fesSit problémy...“] (American, 2008).

Jak je zfejmé jiz jen z obou citaci, pfes potencial, ktery se v pocitacovych hrach jako nastroji skryva,
problémem, ktery brzdi nadSeni, je rdznorodost existujicich her a hernich prostfedi. Cela situace se jesté
vice komplikuje v okamziku, kdy se herni prostfedi stava platformou, skute€nym ,kyberprostorem®, ve kterém
mohou jednotlivi hraci (Ci [épe uzivatelé) mezi sebou a s prostorem samotnym interagovat — skrze avatary.

Typologie her a (virtualnich) svétd je pfitom sama o sobé velmi slozitym teoreticky i vyzkumnym uUkolem,
ktery zac¢ind u zéakladnich otdzek po nutny pozadavcich na virtualni svét, napf. do jaké miry musi byt
vizualné reprezentativni, zda nestaci textovy popis prostfedi(2), zda je nutnosti moznost paralelni pfitomnost
vice avatar(, zda musi jit a priori o hru, herni prostfedi, zda musi byt persistentni, tj. zda musi kontinualné
existovat v ¢ase nebo je dostate€nou podminkou jeho existence z pohledu pravé prihlasenych avatar( ad.
Zkoumani této oblasti se v sou¢asné dobé zevrubné zabyva napf. Sarah ,Intellagirl“ Robbins-Bell, ktera, aby
mohla pojmout celou Sifi a komplexnost problematiky, byla nucena vyuzit Ranganathanuv fasetovy systém o
celkem 10ti fasetach.(Robbins-Bell, 2008)(3)

Interakce ve virtualnim prostiedi je pak jednoznacné identifikovana jako ,user-generated content” [uzivateli
generovany obsah], pouzijeme-li terminologii, kterou pouziva Entertainment Software Rating Board (ESRB).
Je pak jen symptomatické, ze ESRB vytvofila systém hodnoceni pfistupnosti poc&itacovych her, ktery se
bézné ve svété pouziva(4), ale v pfipade, ze se jedna o online hry, vyslovné uvadi:

,Online games that include user-generated content (e.g., chat, maps, skins) carry the notice "Game
Experience May Change During Online Play" to warn consumers that content created by players of the game
has not been rated by the ESRB.” [,online hry, které obsahuji uzivateli generovany obsah (napf. rozhovor,
plany, design rozhrani), jsou ozna¢eny poznamkou ,Zazitek ze hry se muze v prdbéhu online hrani zménit®,
aby byl zakaznik varovan, ze obsah vytvareny hraci nebyl hodnocen ESRB.“] (ESRB, 2007); zvyraznéno
autorem ¢lanku.

V této oblasti je tedy velmi silné vniméana na jedné strané dualita kontrolovatelného uméle vytvoreného
prostfedi, naprogramovaného a ohodnotitelného ve své prazdnoté, bez uzivatell, a na strané druhé
dovednosti a pouze hrubé odhadovatelny potencidl uzivateld, ktery jako kdyby prostfedi svou aktivitou
znecistoval, zanasel, ohrozoval a — ve své extrémni poloze — zneuzival k tomu, pro co nebylo vytvofeno.

Pritom pravé experimenty s moznostmi pfizpusobeni prostfedi pro potfeby uZivatel jsou — nebo Iépe mohou
byt — tou silou, ktera pfilaka nové uzivatele, kter4 da vzniknout inovacim a synergiim tam, kde by nikdy
nemohly byt pfedem naplanovany(5). Pfikladem maze byt tzv. machinima — termin pouzivany pro videa,
ktera vznikla sestfihanim scén cilené pro tento G¢el nahranych v 3D prostfedich (zejména online) her. PFitom
jde v podstaté ,jen“ o spojeni existujicich funkci hry (mozZnost manipulace s avatary a prostfedim) a
moznostmi pocitacu 3D prostfedi vizualizovat, zaznamenavat a dale zpracovavat audiovizualni vystupy.

V obdobné dynamicky a nepredvidatelné se rozvijejici situaci se nicméné nyni nachazi cela fada socialnich
siti(6), zejména pak Facebook.com(7); ten v prvnim kroku poskytl svym uzivatelim relativné omezeny pocet
funkci zalozenych na vzajemné interakci a vytvareni vazeb, aby nasledné ,oteviel své brany” (I1épe ,oteviel
svUj kod®) aplikacim vytvafrenym pfimo uzivateli, ¢imz umoznil taktka neomezenou integraci sluzeb do této
sité — a tedy nové implementace a experimenty. JeSté dale pak zasel 3D virtualni svét Secondlife.com(8).
Secondlife jiz od svého zacatku umoznil uzivatelim tvofit obsah svéta, nenabidl jim v podstaté nic jiného,
nez extrémné Ucinné nastroje, aby si mohli vytvofit vlastni svét presné podle svych pfedstav. Pokud bychom
se pokusili hodnotit Secondlife méfitky ESRB, neméli bychom pfed spusténim tohoto svéta de facto co
hodnotit — téméF 100% svéta by bylo prazdné, byl by tedy ,vhodny pro kohokoli véetné déti“, ale s



poznamkou uvedenou vyse, tj. ze ,neru¢ime za uzivatele.

VySe uvedené skutecnosti ve v8i mnohosti ilustruji zakladni fakt, Zze pokud existuji snahy fizené vyuzit
prostfedi her a virtudlnich svétd ke konkrétnim cilim, pokud chceme cilené plsobit na Urovni nastaveni a
uvodni modelace pravidel libovolného virtudlniho svéta(9), musime mit moznost zjistit, jaké interakce, jaké
aktivity v téchto svétech — a samoziejmé i navenek — probihaji. Samotna moznost zjistit tyto informace je
pfitom jen prvnim nutnym pfedpokladem k aplikaci sofistikovanéjSich a komplexnéjSich evaluaénich metod,
na jejich zakladé mlze byt provedeno napf. hodnoceni proces(i, hodnoceni efektivity (v€etné efektivity
pfenosu znalosti) a mél by vzniknout vice ¢i méné uceleny vystup formulujici relevantni doporuceni vedouci
k lepSimu pochopeni motivace a jednani uzivatel (Jedlickova, Stogr, 2008). Pravé tento ,zaklad“ bohuzel v
soucasné dobé viceméné chybi.

Obecné |ze fici, ze ¢im méné dat o ostatnich uzivatelich daného systému jsme schopni automatizovanou
formou ziskat, tim méné transparentni prostfedi budeme analyzovat a tim méné odhalitelné pro nas budou
vzéjemné vazby mezi aktivitami, interakcemi uzivatel v jiz tak komplexnim systému vztah. Kli€ovou roli zde
hraje zejména o to, zda mame (resp. mame moznost ziskat) v daném virtualnim prostfedi né&jakou vyhodu
vychézejici ze systému samotného, tj. mame k dispozici néjaké funkce, nastroje nebo zdroje informaci, které
ostatni uzivatelé nemaji. Konkrétné pak jde o otazky typu:

Mame pfistup k zaznamim o aktivité uzivatelu?

Mizeme si zvolit, které Udaje ziskame a za jaky ¢asovy okamzik?

Jak podrobné, jak kvalitni a jak adresné/osobni tyto Udaje jsou?

Mame moznost tyto informace ziskat sami nebo jsme odkazani na provozovatele?
Je proces sbéru dat automatizovan? Muzeme nastavit parametry sbéru dat?
MiZeme ziskana data ovéfit?

oA wN -

Na zakladé odpovédi na tyto a dali otdzky a ziskanych datovych struktur se dale musime nutné zabyvat
moznostmi rekonstrukce uskute¢nénych procesl a simulace, tj. ptat se, zda:

® | ze vyuzit ziskana data pro rekonstrukci udalosti pfimo v daném systému, tj. je mozné ,pfehrat” si je
v daném virtualnim prostfedi nebo jsme omezeni na (abstraktni) model?

Bez moznosti simulovat vysledky budeme muset obratit mnohem vétsi pozornost ke tvorbé ,paralelnich
simulatord*, nastroju, které se budou snazit ndzornym a interaktivnim zptsobem interpretovat nami ziskana
data, tj. budeme muset modelovat nejen dané aktivity, ale i prostfedi, ve kterém se odehravaly, coz je —
zejména u 3D virtualnich svétl — prakticky nemozné.

V tabulce nize jsou na pfikladu ¢tyf odliSnych prostfedi dobfe patrné problémy, kiterym budeme zékonité
muset Celit. Pro porovnani byly vybrany nasledujici prostfedi:

e wiki(10),

® Moodle nebo jiny LMS (Learning Management System),

o MMORPG(11) typu World of Warcraft(12) nebo The Lord of the Rings Online(13); pfedpokladame
pfitom, Ze nebudeme pouzivat zadné nastroje, které by poruSovaly licenéni podminky daného
produktu(14),

® Secondlife, tj. 3D virtualni prostfedi se Sirokou moznosti pfizpusobeni svéta a tvorby vlastnich
nastrojl.

Prvni dvé prostfedi jsou tedy vyhradné ,dvojrozmérna“, jde v podstaté o dynamicky generované www
stranky, zatimco druh& dvojice jsou prostredi 3D virtudlnich svétu.



Wiki

Moodle (LMS)

MMORPG

Secondlife

1. Mame pfistup k
zaznamum o aktivité
uzivatela?

Ano, k nékterym
(editace ¢lanku)

Ano, s roli ,ucitel“(15)

Ne (jsou vyhrazeny
provozovateli)

Ano, za pouziti
externich nastroji a
jen nékde

2. Muzeme si zvolit,
které Udaje ziskame
a za jaky ¢asovy

Ano, manuélné

Ano

Ne

Ano, za pouziti
externich nastroji a
jen nékde

okamzik?

3. Jak podrobné, jak Veskeré o editaci Podrobné, dale v Podle kvality nastroje
kvalitni a jak ¢lanku, jiné pouze  zavislosti na a v zavislosti na
adresné/osobni tyto odvozené pouzitych modulech poloze

Udaje jsou?

4. Mame moznost
tyto informace ziskat
sami nebo jsme
odkazani na
provozovatele?

Sami, jsou vefejné
dostupné

Sami, pokud mame
roli ,ucitel"

Pouze provozovatel

Sami, pfipadné pres
vlastnika opravnéni v
dané lokalité

5. Je proces sbéru
dat automatizovan?
MuUzeme nastavit
parametry sbéru dat?

Automatizovan,
nemuizeme ovlivnit

Automatizovan,
nemuzeme ovlivnit

Automatizovan na
strané provozovatele
(pfedpoklad!),
nemuzeme ovlivnit

Automatizovan,
muUzeme ovlivnit
vybérem a
nastavenim externiho
nastroje

6. Mazeme ziskana
data ovéfrit?

Na drovni ¢lanku
teoreticky ano
(externi aplikaci
ovérujici vefejné
dostupna data)

Ne, osobni data jsou
dostupna jen pro roli
Lucitel”

Ne

Ano, pouzitim vice
externich nastrojl
zaroven

Lze vyuzit ziskana
data pro rekonstrukci
udalosti pfimo v
daném systému

Teoreticky ano,
simulace na kopii wiki
(zdrojovy kod je
volné dostupny)

Teoreticky ano,
simulace na kopii
LMS, pokud je
zdrojovy kod volné
dostupny

Ne, vliv maji nahodné
jevy

Obtizné, ale bylo by
to mozné, zalezi na
povaze aktivit

Z vySe uvedené tabulky vyplyvaji nasledujici zaveéry:
® v ramci LMS (napf. Moodlu) ziskava uzivatel v roli ,ucitel* zdsadni vyhodu v tom, Zze ma pfistup k

udajum o aktivitdch jednotlivych uzivatel v ¢ase — na rozdil od wiki, kde je (az na vyjimky u
administratora wiki) uzivatel omezen na data o zméné obsahu, ze kterych dale musi pouze nepfimo
odvozovat (napf. uzivatel musel byt pfihlasen, aby mohl pod svym jménem editovat obsah).

V LMS (az na vyjimky) ale neni kladen takovy dlraz na evidenci vSech zmén, resp. uchovani vSech
verzi daného dokumentu nebo podoby konkrétniho modulu; wiki je v tomto ohledu velmi precizni a
diky tomu umoznuje pfesnou analyzu aktivit v této oblasti.

Bez pfistupu pfimo do nastaveni wiki nebo LMS neni mozné ovlivnit, jaka data ziskame.

V pfipadé, ze je zdrojovy kdéd volné dostupny, jsme teoreticky schopni simulovat déni jak v ramci
wiki, tak v LMS, a to vytvofenim ,testovaciho prostredi®.

MMORPG (minimalné dvé uvedenad jako priklad) jsou strikiné uzaviené systémy, ze kterych nejsme
schopni ziskat zadn&d data bez podpory provozovatele. Teoreticky jsme schopni provadét velmi
omezeny sbér dat manualné, tj. kopirovat nékteré informace z rozhrani hry, pofizovat audio a
audiovizualni zaznamy apod., ale ziskana data budou velmi nahodila a nepfesna. Budeme se tak
muset omezit na kvalitativni idaje z pozorovani.

Secondlife umoznuje vyuziti externich néstroju pro monitoring aktivit; omezeni jsme tedy jen
moznosti nasadit tyto nastroje v daném regionu, tj. zalezi na povoleni majitele daného regionu, zda
nam pfidéli prava umistit a spustit dany nastroj; pfitom ,majitel regionu” neni provozovatel, ale dalsi
bézny uzivatel.

Jestlize v MMORPG uvedeného typu nelze nikdy docilit zcela identické situace vzhledem ke vlivim
nahodnych jevd, v Secondlifu je mozné simulace provést, a€ s jistymi obtizemi; problémem bude
napf. simulace chovani jinych avatar(i (ac i to Ize vyresit — v tomto pfipadé legalnim pouzitim ,botd).



Shrnuti

Hry a virtualni prostfedi jsou integralni soucasti naSeho soucasného kulturné-socialniho prostiedi. Jejich
mnohost je na jednu stranu vitanym faktem vzhledem k moznosti jejich vyuziti napf. pro rozvoj dil€ich
dovednosti, znalosti nebo dokonce simulace jinak tézce realizovatelnych nacvikd redlnych situaci. Na strané
druhé jde ve vétSiné pfipadl o uzaviené systémy, které nejsou vytvareny za Ucelem umoznéni jakkoli
monitorovat a dale interpretovat aktivity a interakce, ke kterym v nich dochazi. Az na vyjimky jsou tyto
komplexni systémy uzavfeny ,black box"“, do kterého ma moznost nahlédnout — snad — jen provozovatel; v
jeho zajmu nicméné neni tato data dale poskytovat. Bez podpory otevienych systéml s vysokou mirou
mozné customizace nastroji (zejména v oblasti vyuky a vzdélavani obecné) a aktivni podpory rozvoje téchto
nastrojl i v oblasti 3D virtualnich svétd se mohou ¢asem nenavratné uzavfit pomysiné dvefe k uchopeni a
naslednému pochopeni nékterych procesu ,pfimo*, 1j. jinak, nez nepfimymi nastroji typu dotaznik ¢&i (ex post)
rozhovory.

Poznamky:

1. Anglicky termin ,video games” se do Cestiny preklada jako ,pocitaCové hry“; jde pfitom o velmi
Sirokou kategorii zahrnujici jak hry, které Ize hrat na stolnich a pfenosnych pocitacich, tak hry na
konzolich jako napf. PlayStation. Cesky termin ,video hry* nelze v této souvislosti pouZit, protoze je
historicky spjat s vyhernimi automaty a pocitacovymi hrami hranymi za Uplatu a je vniman a priori
negativné.

2. Virtudlni svéty/hry typu ,MUD" (Multi User Dungeon) neobsahovaly ,grafické rozhrani“, komunikace
probihala vyhradné textovou formou, a to vc€etné popisu prostfedi; dulezita tedy byla zejména
fantazie hracu.

3. Vysledek aplikace faset na konkrétni virtuélni svéty a hry viz. (Robbins-Bell, 2009)

4. Pozné se podle ¢ernobilého obdélniku s oznacenim E (everyone), T (teen), M (mature), AO (adult
only) a nékolika dalSimi. Vice viz. (ESRB, 2007)

5. Zasadni otdzkou samoziejmé je, zda lze napf. inovace planovat, zda pravé ony nejsou zakonité
vysledkem nahodnych spojeni zdanlivé nesouvisejicich aktivit a/nebo myslenkovych procesu.

6. Termin ,socialni sit* je nepfesné — ale zcela bézné — pouzivdm pro ,naprogramované aplikace
vyuzivajici efektu socidlnich siti v prostfedi internetu“; pro srozumitelnost jsou v tomto ,bézném-“
slova smyslu pouzity i v tomto ¢lanku.

Vice informaci napf. na: http://www.facebook.com/press/info.php?factsheet

Vice informaci napf. na: http://secondlife.com/whatis/

A tyto snahy zde jednoznacné jsou — jak na strané vyrobc( her, tj. zabavniho prdmyslu, tak napf. v
oblasti vyuziti virtudlnich svétd v oblasti rozvoje managerskych dovednosti, viz. napf. (IBM, 2007).
DalSi oblasti, ve které je patrny velky zajem je samoziejmé oblast vzdélavani, a to jak v kombinaci s
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nebo dilci slozka ,blended learningu®.

10. Patrné nejznaméjsim prikladem je Wikipedie — dostupna na: www.wikipedia.org; dalezitym rysem je
dlraz na transparentnost a zaznamenani veskerych zmén, které jsou s obsahem wiki provedeny.

11. Massively-Multiplayer Online Role-Playing Game - primarné herni prostfedi zasazené do
konkrétniho svéta s vlastnimi mechanismy fungovani a s minimalni moznosti zasahu jinym
zpGsobem, nez skrze preddefinované akce avatara, které jsou navic v mnoha pfipadech
vyhodnoceny s pfihlédnutim k nahodnym veli¢inam (tj. roli hraje pravdépodobnost Uspéchu).

12. Vice informaci napf. na: http://www.worldofwarcraft.com/

13. Vice informaci napf. na: http://www.lotro-europe.com/

14. Existuji nastroje, které automaticky ovladaji avatary (ti jsou pak nazyvani ,boti*); ty Ize teoreticky
pouzit ke sbéru omezeného typu dat, nicméné jejich pouziti je zakdzano a postihovano zrusenim
daného Uctu/avatara.

15. Pro zjednodu$eni; role uCitel mGze mit nastavena dilci prava zcela odliSné, ale v zakladnim
nastaveni ma na rozdil od role ,student” $ir§i moznosti pravé co se ty€e pristupu k monitorovacimu
systému v rdmci LMS.
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