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Abstrakt

Charakteristika kolaborativnich hypermedialnich prostfedi v kontextu podpory CSCL. 3-D multi-
uzivatelské rozhrani jako novy model zefektivnéni socidlni komunikace. ZvySeni socialni prezence uzivateli
pomoci grafickych reprezentaci - avatari. Kolaborativni komunikace a tvorba reprezentaci znalosti ve vizualnim
kontextu desktop virtualni reality.
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Kolaborativni hypermedialni prostiedi (CHE) se dnes ve zvysené mife vyuzivaji pro provozovani odborné
komunikace, vzdélavaci ti€ely a podporu rozvoje riiznych profesnich a vzdélavacich virtualnich komunit. Croon
Fors a Jakobson definuji CHE jako ,,zaloZené na technickém systému, ktery umoziuje dostatecnému poctu lidi
komunikovat v synchronni interakci a tato interakce se odehrava v podpirném prostiedi, zalozeném na néjaké
formé prostorové metafory®.

Bush a Nelson zamysleli hypertext/hypermédium jako systém nejen pro zprFistupiiovani informaci,
nybrz zejména jako ,,systém pro tvorbu a integraci znalosti®. Turoff oznacuje takové komplexni systémy pro
pocitacoveé zprostiedkovanou komunikaci (CMC) jako kolaborativni hypermediilni prostfedi. Funkcéni
charakteristiky, v soucasnosti komercné dostupnych produkti CMC, vsak podle ného neodpovidaji tomuto
ptivodnimu chapani hypermédii.

Hermann argumentuje o tom, Ze interdisciplinarni kolaborace v soucasnosti funguje na principu
Lkomplementirni expertizy, v jejiz prubéhu si partnefi navzajem piindsi relevantni ¢ast diive nesdilenych
znalosti“. Kazdy z partnerd je expert ve své vlastni doméné a zaroven novic v doméné partnerti. Tento fakt
poskytuje bazi pro vyzkum odborného informovani z perspektivy CSCL, jelikoz obé strany ucastnikli
komunikace zastavaji roli experta i studujiciho subjektu zaroven. Koordinace je nutna pro specifikaci cili
¢innosti, rozdéleni tikolti mezi Gcastniky, fizeni zavislosti aktivit a jejich ¢asovou synchronizaci. Podle Hermana
funkce kolaborativnich systémi pak vyznamné ovliviiuji, do jaké miry spolupracujici partnefi splni pozadavky
definované pfi koordinaci aktivit.

Takové vyuzivani kolaborativni technologie vSak vede k nastoleni novych vyzkumnych problematik
tykajicich se skupinové interakce - sdileni, zprostfedkovani a tfibeni informaci v riznych odbornych
(oborovych, profesnich, expertnich, vzdélavacich apod.) komunitach. Damer definuje virtualni komunitu jako
“kritickou masu lidi spojenych sdilenymi zavazky, akcemi, hodnotami, zajmy, cili a chovanim” a virtualni
prostredi jako ,,sdileny svét, opakované navstévovany svymi uzivateli, ktefi maji alesponi néco spolecné: aktivity,
cile, zajmy, specializovany jazyk nebo etnicky rdmec”. V jediném virtudlnim prostfedi pak podle n¢ho mize
koexistovat mnoho virtualnich komunit, s riznym charakteristikami a typem populace. Virtualni komunita jako
nejcastéji pouzivany termin je podle Stanoevské-Slabevy problematicky, z divodu dosud neexistujici jednotné
definice terminu virtualita. JelikoZ je komunikace ve virtudlnich komunitach zprostfedkovana ICT, je tedy
on-line, a proto navrhuje termin on-line komunita, kterou definuje jako asociaci Ciniteld, propojenych
elektronickym médiem a sdilejici spole¢ny jazyk, svét, hodnoty a zajmy. On-line komunita se tedy sklada
z Cinitell a média.

Pocitacové podporované kolaborativni uéeni

Podle Fjukové se pocitacové podporované kolaborativni vzdélavani (CSCL) odlisuje od dalsich forem
uceni zaméfenim ,,na feSeni problematiky vztahu kolaborativnich procest uceni a ICT*. Lipponen identifikuje
CSCL jako zkoumani usnadnujicich funkei ICT pro sdileni a distribuci znalosti a expertiz mezi ¢leny vzdélavaci
komunity. O CSCL uvazuje jako o procesu konvergence, kde se lidé vzajemné piesvédéuji o vyznamech
a dosahuji sdilenych reprezentaci. Konstrukce sdilenych reprezentaci je podle ného jednim ze zplsobt, jak se
lidé uci pii kolaborativnim uceni. Tvrdi, Ze pro navrhovani systému pro podporu CSCL, je pro tvorbu sdilenych
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reprezentaci, potieba funkce systému umoznujici tvorbu externich reprezentaci, kde budou uzivatelé moci
negociovat vlastni reprezentace.

Néavrh systémti ovlivnénych timto pfistupem se soustiedi na studujici subjekty. Tyto aplikace poskytuji
soubor nastroji pro konstrukci znalosti kolem vyukovych materidl. Misto tvorby vyukovych materidll, je
kladen diraz na zajisténi zdroju, které pak Gcastnik kurzu organizuje, modifikuje, rozsifuje a sdili s ostatnimi.
Prostiedi navrhovana v intencich tohoto pfistupu vSak vétSinou dale zanedbavaji vyznam role konverzaci
a kolaborace, jako nezbytné soucasti vzdélavaciho procesu.

Nékteti vyzkumnici CSCL propaguji teorii uceni ,,jako navrhovani, ta klade diraz na uceni jako
»Ziskavani zkuSenosti“. Efektivni proces uceni vyzaduje podle Maherové vhodné prostiedi, kde lze vyuku
realizovat a studenti ziskat zkuSenosti. Maherova navrhuje, ze vyvoj virtualniho prostoru jako jadra virtudlniho
vyukového prostiedi, muze zajistit bazi pro ,,zkusenostni ueni. Systémy tohoto druhu (napt. Tapped in, Virtual
Campus) se Casto soustfedi na zejména vyvoj nastroji pro komunikaci pii uceni. VétSinou vSak dosud
neumoznuji Gcastnikim konstruovat externi reprezentace jejich znalosti. Charakteristiky zpFistupfiovani
informaci v tomto systému lze definovat jako: vyhledavani, tvorbu a reprezentaci znalosti. Jde tedy o prostiedi
pro podporovani subjektll v tvorbé a manipulaci znalosti. Podle Maherové virtualni vyukova prostiedi mohou byt
zalozena na konceptu ,mista” za GcCelem podpory kolaborativniho uéeni. Vytvofeni smyslu ,mista“ jako
»kontextu pro spolupraci, s pristupem k dal$im studentiim, lektoriim a vyukovym materialim®.

Pridana hodnota 3-D CHE pro CSCL

Autor se ve své praxi zabyva zkoumanim charakteristik zpfistupiiovani informaci a ,,ptfidané hodnoty*
3-D informacnich rozhrani v syst¢émech CHE (Blaxxun, Active Worlds Educational Universe), zejména
s ohledem na efektivni feSeni problematiky zvySovani socialni prezence a snizovani kognitivniho zatiZeni
uzivatell ve virtualnim prostiedi.

Autonomie

Charakteristika autonomie v CHE, je vyznamna zhlediska feSeni problematiky organizace
»informaénich prostorti a filtrovani informaci za vyuziti softwarovych ,,agentii na rozhrani“. Ti se vyuZzivaji
jako ,inteligentni kontextova asistence” (contextual help guide), funkce dilezitda pro redukci nebezpeci
ninformaéniho pretizeni* uzivateli. Dale lze softwarové agenty programovat i pro plnéni funkci v instruktaznim
procesu CSCL. Johnson definuje CSCL agenty jako autonomni €initele na informac¢nim rozhrani podporujici
uceni pomoci interakce v kontextu interaktivniho vyukového prostredi.

Podpora ucastnické interakce

Ve virtualnich prostiedich se pouziva n€kolik zajimavych technik k povzbuzeni interakci a organizaci
virtualni komunity. Jednou z metod je organizace spoleCenskych udalosti. Druhou vyuzivanou metodou je
konstruovani prostort, stvofenych pro uréity druh interakce. DalSim generatorem interakce jsou pak ucastnikovy
informacni potieby. Vyznamnou funkci interakce mezi uzivateli je také navigace, pfesun (teleport) a manipulace
objekty. V CHE se také vyuziva nekterych znamych vlastnosti prostoru ovliviiujicich interakci. Prostor miize byt
obohacen prostiednictvim tzv. evokativnich objekti. To je takovy objekt, jehoz vlastnosti uzivatele vedou
k interakci s timto objektem. Objekty nemusi jen obracet pozornost ucastnikli na sebe, ale mohou mezi nimi také
katalyzovat pifimé interakce. Zaznamenani hodnym je fakt, Ze velky pocet objektd, prostor a spole¢enskych
udalosti (napt. védeckych konferenci) slouzi jedinému ucelu, a to podpofe interakce mezi lidmi a vétSina z nich
je vhodna pro implementaci ve virtudlnim kolaborativnim prostiedi.

Naperova pouziva termin ,,vizualni sémiotika“ pro vyuziti poc¢itacové grafiky (barvy, textury, obrazky,
avatary, objekty atd.) pfi nahrazovani komunikacnich podnétd typickych pro nezprostiedkovanou nonverbalni
komunikaci. V 3-D CHE pocitacova grafika nahrazuje textové popisy obvyklé v chatech a slouzi jako
sémioticky systém flexibilni tak, jako uzivani feci. Diskurs CMC je, oproti komunikaci ,,T-v-T*, obvykle
v odborné literatufe vniman jako mén¢ koherentni. Nekteré systémy 3-D CHE (Blaxxun, Active Worlds) se snazi
nedostate¢nou okamzitost odezvy na komunikacéni akty fesit pomoci akénich tlacitek, aktivujicich animované
pohyby avatara a slouzici jako rychla nonverbalni reakce, nahrazujici pfirozenou gestikulaci. Akéni tlacitka zde
nahrazuji virtualni akee (,,emoty*) obvyklé v prostiedi chatti. Skalu komunikaénich akti grafické reprezentace
uzivatele - avatara pak uzivatelé mohou sami navrhovat a modifikovat. Pro organizaci komunikace v CHE maji
velky vyznam gestikulace pohyby téla. V téchto prostiedich slouzi animované sekvence pohybu avatarl jako
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zakladni komunikacni prostredek (napf. vyjadieni souhlasu a nesouhlasu, unavy, nezajimavosti, nadseni, vyzvani
k akci, riznych pozadavki a dalSich jednotlivych komunikaénich akti).

Socialni interaktivnost

WWW jako médium vymeény a rozsifovani informaci postrada nékteré vlastnosti, dilezité pro podporu
on-line komunalnich forem komunikace véetné:

1. nedostatecné socialni interakce
2. jasné definovanych vizudlnich hranic mezi skupinami
3. mozZnost ¢lend monitorovat své chovani navzajem

Pro efektivni komunikaci je nutné vytvorit kontext. Obecné se velkd vétSina systémt CMC potyka
s problémem nedostatecné urovné tvorby kontextu oproti T-v-T. Existuje piedpoklad podlozeny vyzkumy
(Turoff, Maher, Simoff a dalsi), ze 3-D CHE mohou Uspé&s$néji fesit tento problém, nez v soucasnosti nejvice
pouzivané systémy, jelikoz vétsina téchto produkti nepodporuje diskusi v kontextu vizudlnich artefaktd, které
mohou byt anotovany, odkazovany a propojovany. Sdileny pfistup k objektim v akci ma komunikaéni funkci.
Dovoluji ucastnikiim, aby si byli védomi svych ¢innosti navzajem, aniz by muselo dojit k explicitni vymeéné
tohoto typu kontextudlnich informaci.

Pro monitorovani, hodnoceni a optimalizaci kolaborace v 3-D CHE mohou byt vyuzity techniky
vizualizace informaci. Pro analyzu komunikace lze pouzit data typu délky pfipojeni, navigacnich postupd,
postupt pfi tvorbé prostredi, komunikacni zvyklosti atd. Jedna se tedy o vizualizaci netextovych komponent
on-line chati. Logy chati neobsahuji informace o 3-D pozici uzivatelii, ani informace o ¢ase. Tyto informace
jsou podle Boernerové vyznamné pro analyzovani a hodnoceni virtudlnich svéti a jejich komunit. Tyto
charakteristiky by odhalily aktivni pozorovatele (,lurkers”), jejichz prezenci, v pfipadé textovych systémd,
nelze identifikovat. ze zaznamu diskuse. Jednou z klicovych funkei, dosud obvykle chyb¢jicich v CHE
systémech, je moznost sledovani evoluce diskuse, obvyklé v diskusi ,tvafi v tvai“. Proto by bylo vhodné
vizualizovat i historii diskusi (napf. via ,,screencapturing®).

Organizace komunikace v 3-D prostoru

Short (cit. Kumar) v teorii socidlni prezence predpokladd, ze média, kterd jsou schopna simultanniho
pfenosu riznorodych informaci (véetné nonverbalnich informaci) jsou nositelem vys$si socidlni prezence. Rice
definuje socialni prezenci jako ,,miru, do jaké komunika¢ni médium ptenasi fyzickou prezenci a socialni
podnéty* (cit. Hildreth).

V ramci 3-D CHE jsou vSechny technologie typu elektronické posty, IRC, audio a video konferenci,
které byly diive pouzivané oddélen¢, vyuzivany v ramci podpory celku integrovaného kolaborativniho
komunikacniho prostiedi. Kazda z nich miize byt v rdmci CHE povazovéana za separatni komunikaéni kanal.
Jejich integrace v ramci pokrocilych CHE vede k vy$si komplexnosti prostfedi, coz ma za nasledek zvyseni
pocitu socialni prezence tcastnikti. Vizualni ptehlednost prostiedi pak usnadniuje orientaci, coz vede k sniZeni
kognitivniho zatizeni uzivatele, a tak snizuje riziko ,,informa¢niho zahlceni“. Konkrétné, ucastnik
reprezentovany 3-D grafickou reprezentaci, avatarem, je situovan v prostoru a jeho lokace je viditelna i pro
ostatni G¢astniky, coz mé za nasledek zvyseni socialni prezence. Ugastnici ziskaji pomoci 3-D zobrazeni pojem
o prubéhu a socidlni organizaci aktivit. Vizualni transparentnost seskupovani umoznuje sledovat jednani
jednotlivych ucastnikii béhem debaty (napf. identifikovat zajmové skupiny), a tak c¢asteéné¢ odhalit i nckteré
komponenty ,,zpétného kandlu“ jejich komunikacnich aktivit. Vzdalenost od ostatnich mtze indikovat, ke
kterému komunika¢nimu kanalu byl pravée pfichozi u€astnik systémem zatazen (viz obr.).
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Aktivita v 3-D prostoru zvysuje pocit ucasti a miru zapojeni vzdalenych tcastnikid do konverzace.
Pokud se vyuziva vhodné prostorové metafory (3-D virtualni konferen¢ni sal, u¢ebna, veletrh apod.) Ize prubéh
komunikace organizovat tak efektivné, jako v realném prostredi.

Kolaborativni vizualizace informaci

Se zvysujici se dostupnosti a mnozstvim informaci na siti internet a vysokou diverzitou uzivatel, hrozi,
ze uzivatelé budou vystaveni ,,informacnimu zahlceni pfi zpfistupiiovani a vyhledavani informaci. To vede podle
Benforda k nutnosti definovat nové formaty pro prezentaci a manipulaci elektronickych dat. Také Turoff,
Boernerova ¢i Suthers, navrhuji vizualizaci, jako mozné feSeni zminéné¢ho problému ,,zahlceni® uzivateli
informacemi, napft. z divodu nedostate¢ného casoprostorového kontextu béhem zptistupiiovani informaci.

Prostfedi pro on-line diskuse by podle Sutherse méla dovolit zahrnuti vizualnich artefakti typu dat,
videa, pracovnich dokumentl a reprezentaci témat ve stadiu rozpracovani. Nejvhodnéjsi by podle ného bylo
moci vést diskusi o celém souboru artefaktil, aby ucastnici ziskali béhem diskuse pfistup k artefaktiim a mohli od
nich vytvaret hyperaktivni spoje k diskusi. Nedostatek konvergence ohledné smyslu diskuse v chatech
a elektronickych konferencich podle Sutherse vyplyva z hierarchické struktury odpovédi diskuse. Reprezentace
pak chape spise jako vysledek historického vyvoje diskuse, nez-li tématického obsahu.

V nejvice rozsifenych systémech e-learning typu WebCT, Learning Space ¢i BSCW jsou diskuse
a sdilené artefakty zobrazovany na oddélené obrazovce. Suthers toto nazyva ,,paralelni CMC. Jsou to takové
systémy, kde neexistuje moznost komunikace ¢i koordinace mezi diskursem a disciplinarni reprezentaci. Také
v ptipadé¢ Microsoft NetMeeting, jako prikladu typického synchronniho videokonferencniho systému, jsou
sdilend aplikace a diskurs oddéleny v separatnim okné. Dalsi nevyhodou tohoto systému je, Ze uplatituje striktni
WYSIWIS paradigma kolaborace, a tak je vhodny pouze pro 2-3 uzivatele. Suthers provedl vyzkum, ktery
dokazal, Ze studenti preferuji ptipojit diskusi ptimo k artefaktim, oproti pfepinani mezi ,,chatem™ ¢i databazi
a artefakty. Vyzkumem tohoto tématu se zabyva teorie kognitivniho zatizeni (Sweller, cit. Suthers). Podle této
teorie je nutné, pokud jsou ulohy a materialy rozdélené mezi dva zdroje informaci, aby doslo k mentalni
integraci, coz vede k zvySenému kognitivnimu zatiZeni ucastnika kooperace.

Guzdial prezentuje princip ,,ukotvené kolaborace“, snaZici se o realizaci ptipojeni spoji k toku
(,,thread”) diskuse. Podle Guzdiala ,,ukotvena® (,,anchored) reprezentace diskuse dovoluje pfipojit komentare
primo k zobrazeni diskutovaného artefaktu. ProtoZe se diskuse odehrava v kontextu artefaktu, ,,ukotvena” CMC
vykazuje vyhody snadnéjsiho odkazovani k ¢astem artefaktu. Nevyhodou je, Ze zaznam diskuse je fragmentovan
v okoli artefaktu, a tak nékdy znesnadiuje ziskani piedstavy o celku diskuse a zvySuje pravdépodobnost, Ze
artefakty budou zahlceny komentati. Suthers navrhuje vybavit diskurs a artefakty nezavislymi reprezentacemi,
avsak se zajisténim logickych spoji mezi nimi.

Autor tohoto ptispévku mize vykazat zkuSenost se sofistikovanym systémem Active Worlds (AW), kde
rozhrani umoziuje napt. kolaborativni anotace. V piipadé AW autor navrhuje vytvafet hyperaktivni spoje ptimo
v textu a propojovat je s hyperaktivnimi objekty ¢i pfimo psat na plochu objekti uvniti prostiedi (viz obr. 2).
Dalsi moznosti je propojovat objekty v AW s texty diskusi v systému Web Knowledge Forum.
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Reprezentace znalosti jako podpora kolaborativniho uéeni

Podle autorti socialné-konstruktivistickych teorii vzdélavani, je proces uceni procesem kolaborativni
tvorby znalosti (Vygotskij, Brown, Lave, Bereiter atd.) Znalost chapou jako produkt sociadlni komunikace
a socidlni vyznamy jako internalizované v lidské mysli.

Stahl navrhuje, Ze je mozné tvorbu znalosti podporovat prostfednictvim formalizace sdileného
pochopeni, pomoci reprezentacnich schémat, ktera vyjadiuji sdilené znalosti. Podle Sutherse pak reprezentacni
nastroje zprostiedkovavaji diskurs kolaborativniho uceni tak, Ze studentim poskytuji prostiedky pro vyjadieni
vznikajicich znalosti ve stdlém médiu, kde se znalost stava soucasti sdileného kontextu.

Toto je typ expresivniho modelovani reprezentaci, ktery ma za cil explicitné vyjadrfit individualni
mentalni modely jako prostiedek komunikace a negociace. Nastroje, pomoci kterych uzivatelé organizuji své
znalosti, mediuji kolaborativni diskurs zajisténim prostfedkd pro artikulaci vznikajicich znalosti ve stalém
médiu, zkoumatelné pro ostatni ucastniky, a takova znalost se podle Loehnerové stava ¢asti sdilené¢ho kontextu.

Reprezentaéni CHE

Systémy typu Web Knowledge Forum spojuji rizné prispévky relevantnich tématu, s kategorizaci
hyperaktivnich spoju jako odpovéd, argument, problém, feSeni, poznamka atd. a jejich soubor prohlizet jako
stromovou strukturu. Suthersiv systém Belveder a dalSi systémy vyuzivaji uzel-spoj grafy reprezentujici
rétoricke, logické a dikazni vztahy mezi tvrzenimi (obvykle jako hypotéza vs. data). Reprezentacni nastroje jsou
artefakty, s pomoci kterych ucastnici diskuse konstruuji a manipuluji externi reprezentace jejich znalosti. Tyto
softwary jsou implementaci reprezentacni notace, ktera se sklada z elementti, pomoci kterych je reprezentace
ztvarnéna. Pouzivaji odlisné grafické tvary poli pro reprezentaci dat a hypotéz.

Cilem Belvederu je podle Sutherse a kol. zajistit plnohodnotnou grafickou notaci pro cely rozsah
odborné argumentace. Pouzili grafické reprezentace za ucelem poskytnout studentim konkrétni formy
abstraktnich soucasti a vztahil teorii a vztahujicich se argumentaci. Tento software by mél zajistit viditelné
reprezentace, které znalost ¢ini explicitni jako objekt 1ze konstruovat, manipulovat a posuzovat pifi vefejnou
negociaci.

Presné urcené formy znalosti by mély byt reprezentovany pomoci pfesné urenych forem reprezentaci.
Suthers vyuziva ruzné tvary zastupujici ,,data” versus ,,hypotézy*. Rlizné typy spoji zastupuji argumentaci ,,pro‘
a ,proti“. Studenti pak konstruuji explicitni spoje mezi rdznymi typy navrh. Viditelné konfigurace
konzistentnich a nekonzistentnich spoji studentim umoznuji rychle hodnotit relativni podporu pro a proti
hypotéze.

Soucasné systémy pro podporu kolaborativniho uéeni pouzivaji rizné reprezentacni systémy:
hypertext/hypermédia (Web Knowledge Forum), uzel-spoj grafy reprezentujici rétorické, logické a dikazni
vztahy mezi tvrzenimi (Belveder) a diikazni matice (sdilena aplikace Microsoft Word). Podobnym zptisobem lze
vyuzit také aplikaci 3-D Active Worlds.

Koncepce INVIPO

V oblasti podpory komunikace odbornych informaci e-learningové systémy distributivniho typu
obvykle zahrnuji malo funkéni komunikaéni néastroje typu jednoduchého textového chatu a desktop
videokonferenénich aplikaci, které vSak obvykle vykazuji nestejnomérnou kvalitu pfenosu dat, zpozdéni pfi
pfenosu obrazu a zvuku, a tak znesnadnuji efektivni strukturovani komunikace. Také vyména nonverbalnich
komunikacnich podnéti ziistdva velmi omezena. Z tohoto diivodu se tyto systémy dle autorova nazoru, jevi jako
ne zcela vhodné pro podporu fungovani on-line komunit.

Autor proto navrhuje budovani aplikacni infrastruktury — integrovaného virtualniho kolaborativniho
prostifedi (INVIPO) jako alternativni pfistup, namisto implementace systémut CAI.

Podpora distribuovanému odbornému informovani a CSCL je definovana modelem on-line ,,vzdélavaci
komunity* (Bielaczyc), ktera se inspiruje modelem komunity praxe Lave a Wengera, ktefi definuji uceni jako
proces probihajici na zakladé interakce s fyzickymi, socialnimi a kulturnimi aktivitami. Koncepce komunity
praxe odkazuje k Brownové teorii situacniho uceni. Tato, a dalsi koncepce komunity ve vzdélavani, pak sdileji
nahled Hutchinsovy teorie ,,distribuovaného poznani, ktera stavi na ptedpokladu, ze poznani je distribuovano
mezi témi, kdoz sdileji ulohy a potiebuji se navzajem, aby si pomahali pfi vzdélavacich aktivitach, coz vede
k efektivni spolupraci.



Autor dale vychazi z teorie medialniho synchronismu Dennisa a Valacicha. Jimi navrzena teorie se
zabyva zkoumanim Urovné sdileni aktivit v redlném Case a miry sdileného zameéteni Gcastnikti komunikace.
Podle autort této teorie, nejsou média nejvhodnéjsi pro presny pievod informaci, vZzdy zaroven vhodna pro
dosazeni konvergence ohledné vykladu dostupnych informacich, a proto, jako nejadekvatnéjsi strategii pro
podporu efektivnéjsiho pribéhu komunikace, navrhuji nasazeni vice vhodnych médii zaroven.

Koncepce integrovaného virtualniho kolaborativniho prostfedi (INVIPO) reflektuje na tyto
skute¢nosti, a snazi se proto, na potfebu on-line profesnich a vzdélavacich komunit, po podptrném interaktivnim
prostiedi pro efektivni sdileni znalosti, odpovédét definovanim ucelné kombinace né€kolika rtiznych cenové
dostupnych technologii a usiluje o integraci aspekti novych ICT, konkrétné CMC, desktop virtualni reality
a hypermédii, za G¢elem demonstrovani novych moznosti podpory komunikaénich procesti v akademickém
prostfedi s vyuzitim kolaborativni ICT, napi. realizace integrované formy pocitacové zprostfedkované
komunikace.

Pristup INVIPO je motivovan snahou o navrZeni originalni kombinace teoretickych prvka
a technologické infrastruktury. Diraz je kladen na inovativni integraci jiz existujicich aplikaci, zejména pak na
3-D virtualni kolaborativni prostiedi, v CR dosud aktivng v procesu odborného informovani a vysokoskolského
vzdélavani nevyuzivané, a na feSeni procesu jejich implementace na akademickém pracovisti. Integrované
virtualni kolaborativni prostfedi INVIPO predstavuje koncepci ¢i myslenku komunika¢niho prostiedku (tedy
nikoli technologii ve smyslu hardware ¢i software).

Implementacni struktura prosttedi INVIPO sestava ze tfech komponent propojenych 3-D hyperaktivnim
rozhranim a jednoho externiho nastroje pro zaznam nonverbalnich komunikacnich aktivit na 3-D rozhrani. Jedna
se o tyto aplikace: 3-D kolaborativni hypermedialni systém Active Worlds (AW), konkrétn¢ virtudlni prostor
v AWEDU, UISKPrag; asynchronni systém pro provoz vzdélavaci komunity Web Knowledge Forum (WKF)
a jednoduchy kolaborativni systém pro spravu dokumentt a kontaktti Basic Support for Collaborative Work
(BSCW). Externimi nastroji jsou systém pro archivovani akci na obrazovce Microsoft Windows Media
Encoder (WME), a jako doplnék systtm TeamSound pro audiokonference a koordinaci aktivit
v kolaborativnich prostfedich s vyuzitim audiokanalu.

INVIPO se soustiedi na budovani vhodné reprezentace prostoru pro aktivity. Obecné, je toto prostiedi
budovéno pod metaforou ,,virtudlni krajiny®. Jednotlivé pak, pro rtzné funkce prostiedi, vyuziva rtiznych
prostorovych metafor, napt. metafory ,,virtualni uc¢ebny*, kde pro kazdy predmét Ize navrhnout zv1astni prostor
¢i metafory ,,virtualniho shromazdiste* pro realizaci konferencnich aktivit.

Vyukovy proces v pojeti kolaborativni vyuky je zalozen na pocitacové mediovanych diskusich
v synchronni a asynchronni formé. VSechny aktivity béhem vyuky mohou byt zaznamenany jako artefakty nebo
videosoubory a uloZeny v seminarni mistnosti v UISKPrag, v komunalni databazi WKF nebo ve sdileném
archivu BSCW.

Prostiedi zajistuje prostfedky archivace ve formé vhodné pro moznou naslednou kvalitativni
a kvantitativni analyzu. Vizualizacni technika zdznamu déni na obrazovce pocitace z hlediska vyucujiciho
poskytuje piehled o vSech tcastnicich v prostfedi, a tak poskytuje rychlou zpétnou vazbu pro monitorovani
studentd. Pro analyzu komunikace v AW jsou k dispozici i nastroje pro tvorbu riznych statistik, typu poctu
a délky doby pfistupi Gcastnikti do prostiedi.

V UISKPrag mohou ucastnici on-line komunity, kromé kolaborativni navigace a prizkumu svéta, také
oznaCovat a presunovat dokumenty z vysledkd vyhledavéni, a tak ménit sémantickou strukturu pdvodnich
soubort vyukovych dokumenti, a timto zplisobem komunikovat své zkusenosti a zajmy. Informacni artefakty
jsou autorsky identifikovany, a tak Ize ziskat pfedstavu o zajmovych profilech ¢lenti komunity.

INVIPO bylo realizovéano jako jednoroéni experimentalni projekt na UISK FF UK v roce 2002. Autor
v soucasné dobé vyuziva vystuptt INVIPO pii spolupraci s kolegy z oboru Elektronicka kultura a sémiotika FHS
UK na priipravé projektu virtudlniho kampusu FHS Jinonice v prostfedi Active Worlds a vramci vyuky
pfedmétu ,,e-learning v kontextu novych médii*.
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