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Souwasné organizace Vv rostouci reivyuZzivaji k dosazeni svych tilvirtualnich
pracovnich tym. Virtualni tym je skupina geograficky rozptylenyphacovniki, ¢asto pes
hranice organizaci i zemi, ktes vyuzitim informa&nich a komunikénich technologii ke
vzajemnému propojeni spolupracuji na dosazeni &péte cile.[5] Primarnim &asto
jedinym prostedkem komunikaceélend virtualniho tymu jsou piitace, resp. internet; tento
zpasob komunikace se ozhge jako computer-mediated communication (CMC).thamni
tymy maji zpravidla velmi omezené moznosti osolmrhidnikace (face to face), protoze by se
jednalo o organiza¢, casow a zejména nakladéwarané aktivity. Tim se ovSem vyragn
omezuji pilezitosti pro navadzani neformalnich vaiahtymu, vytvdeni vzgjemné iéry,
neposiluje se soudrznost tymu, dochazi k probiérse sdilenim znalosti a vykon tymu neni
optimalni.

Management, ktery vyuziva k gmi cili organizace virtualni tymy, musi gtat s tim,

Ze pro ® jsou v porovnani s traghimi tymy (tedy &mi, kde ¢lenové tymu jsou v dennim
osobnim kontaktu) charakteristickgii znaky:[13]

> s

» NiZSi arove vzajemné dvery

* Nizké soudrznost skupiny

* Nedostaténa identifikacelena s tymem

* ObtiZze ve vzajemné komunikatena tymu

Pro gedchazeniémto problénim nebo pi jejich odstragni lze v tradinim tymu
vyuzit fady metod, které v3ak vesmvyzaduji setkani vSectleni ve stejnémcase na
stejném mist, coz, jak jsme uvedli, je Wipact virtualniho tymu potiz. Diky vyvoiji
technologii a péitacovych aplikaci se ale objevuji moznosti, jak teptoblém geklenout.
Tak, jako seclenové tradinich tymi mohou setkavat v realnémésy, mohou seclenové
virtudlnich tynmi setkavat ve virtualnim $t&. Teambuildingové aktivityélena virtualniho
tymu provadné ve 3D virtudlnim s&#¢ jsou perspektivni alternativou trédich
teambuildingovych metod. Ve virtualnimé&¥ Second Life jsou k dispozici hry, vytkené
tymem odbornik s vyuzitim poznatk socialni psychologie. Sp@ieé hrani &chto her vede
k pozitivnimu rozvoji tymu, protoZze se rozviji veAinAd komunikace, emocionalni
angazovanostieni a posiluji se vzajemné vztahy meélany tymu.[1]

Vychodiska pro tvorbu teambuildingovych virtualnich her

Tvorba her vychazela z&tyrech okruli znalosti: ze zasad self-konceptu, ze zasad
teambuildingu, ze zasad socialni komunikace a gadzasobnich setkasliena tymu. Podle
teorie socialni identity je pocit nalezitosti Kité skupirg dilezitou sodasti jedincova self-
konceptu. Kazdy jedinec se povaZzuje &ana rozlénych skupin, nap pohlavi, naroda,
rodiny, ale také firmy a pracovni skupiny. Néale&itkke skupig zpitné vytvari socialni
identitu jedince. Pocit sounalezitosti se skupimaize mit fiznou intenzituCim silrgji se
¢lenové identifikuji se skupinou, tim je ve skupwysSi vzdjemnaivéra, skupina ma vyssi
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soudrznost, probihd kvalij§i komunikace a spoluprace, jedinci jsou motivovwaytvéret
VetSi pinosy pro skupinu a celkovy vykon skupiny se zvgdG@] Virtualni aktivity ¢lena
tymu musi tedy posilovat pocit soundlezitosti jegirse skupinou. Teambuildingové aktivity
se zamifuji na rozvoj jednéi vice z tchto oblasti: vytyovani cihi, interpersonalni vztahy ve
skupirgé, teSeni problédn a vymezeni roli.[6] Nedavné vyzkumy potvrdily, Ze
teambuildingové aktivity mohou pozitigrovlivnit vykon virtuélnich tynd praw posilenim
identifikacec¢lena s tymem.[4] Ukolem tiirci her je pevést tradini teambuildingové aktivity
do prostedi virtualniho s#ta.

Socialni a emocionalni vztahy megleny byvaji zejména v gatetnich fazich
existence virtualniho tymu vyraZmslabeny. Je tomu tak proto, Ze tym je vygroformali
za (elem dosaZzeni titého pracovniho cile, resp. spi pracovniho Ukolu. Komunikace se
proto vesnis tyka pracovnich zalezitosti a nevznika prostar yanik neformalnich vztah
mezic¢leny tymu. Socialni (nepracovni) komunikace m#eny tymu ale posiluje vzajemnou
davéru mezicleny tymu a zlepSuje jejich interpersonalni vztaApy bylo dosazenodthto
efekt, je nutno hry vytvet tak, aby stimulovaly héé ke vzajemné komunikaci hravou a
zabavnou formou, aby se kravolnili a komunikovali spolu na co nejm&formalni drovni.

Je znamo, ze setkavamieni v doké vzniku skupiny zvySuje pra¥godobnost
pozcjSiho usgchu a vyssSi vykonnosti skupiny.[10] OvSem, jak kiylo uvedeno, osobni
setkanilena virtualniho tymu nejsou zpravidla mozna. JedninempegijemnsjSich disledki
CMC je absence neverbalni komunikace. Ve 3D vinmdls\été si jedinci vytvdeji vlastni
identitu, avatary (\Weni, zg&lesréni), a mohou komunikovat i neverb&lnTim secéaste&ne
feSi problém nedostatku neverbalni komunikace v tyinkdyZ vyjadovani pomoci avataru
spada pouzedkam mezkisté pisemnou komunikaci a face to face komunikaci.

Virtualni svét a hry

Vezmeme-li v ivahu vyznam osobni komunika&teni pro usgch tymu a moznosti
virtudlnich tymi v tomto sn&ru, jevi se setkavantlena virtudlnich tynti pri hrach ve
virtualnim s¥té jako perspektivni fistup k teambuildingu ve virtualnich podminkachledba
popisované hry byly vytdeny v prostdi Second Life, coZz je fitimenzionalni
mnohouzivatelské virtualni prasdi (3D multi-user virtual enviroment, MUVE). Toto
prostedi je zdarma dostupné kazdému uZivateli intern&xistence kazdého jedince
v Second Life je vyjaiiena fyzicky, jedinci obvykle voli lidskou podobulegsou i jiné
moznosti. | kdyZz Second Life neni jedinym existificvirtualnim prosedim, je ejme
nejpopulargjsi. V roce 2007 v&m existovalo vice nezép miliona avatah.[7] Jeho dalSi
prednosti je, Ze sami uzivatelé se mohou podilet ytadkeni jeho obsahu (n&pformou
popisovanych her). Interakce mezi uzivateli je &8, zahrnuje mj. soukromé aigmé
chaty,¢lenstvi ve skupinach zaloZzené na instant messagirgyse navévovat ve virtualnich
domacnostech, nawstvat kluby, spoléenské udalostii nakupovat.

V Second Life je kdispoziciada her, Linden Lab, twvce Second Life, dokonce
organizoval sow¥ ve tvorlE her, aby podpd uzivatele v &chto aktivitach. V Second Life
Ize nalézt hry jako Puzzkg Scrabble, sodfe v konstruovani robbt ktefi pak dale soéfi
mezi sebou, hry pro druzstva, bojové hry, hry veuginim vesmiru atd.

Popularita Second Life, nulové naklady na jeho wyuZmoZzZnost vytvéeni
individualizovanych avatér které mohou vzajengn komunikovat, a moznost tvorby
uzivatelskych her byly hlavniugody, pr@ byly teambuildingové hry pro virtualni tymy
zasazeny prav do tohoto virtualniho prostdi. S vyuzitim vySe shrnutych teoretickych
znalosti vSak je8tbylo nutno uit téma her, aby byly zabavné, aby podporovaly opzv
virtualnich tymi a aby je dokazali hrat i no¥#& v Second Life. Velkou vyhodou virtualnich



her je, Ze situace, které se v nich vyskytuji, dtké& miry koresponduji s udalostmizmymi
Vv pracovnim zivat virtualnich tyni.

Virtualni teambuildingové hry v Second Life - priklady

Kazda hra vytvtena s cilem virtualniho teambuildingu musi zahrhavasledujici
zékladni prvky:

» Kazdyc¢len skupiny se musi do hry aktimapojit

« Uspsch je podmian spolupractlend tymu

* Pro dosaZeni ugphu je zcela nezbytna vzajemna komunikace rlemny tymu.
Tyto prvky byly zahrnuty i do popisovanych her.

Hra ¢. 1: Cesta [Fes strz (Crossing the Ravine)

V Cest pres strz se skupinaép osob vyda zkoumat st ale gijde ke strzi, jejiz
piekonani se zdd nemozné. Kaidisn tymu vSak disponujecjakym prednmétem, a kdyz se
vSechny pedmety urcitym zpisobem propoji, vznikne most na druhou stranu strye musi
most spravid zkonstruovat aiejit po rém rokli. Clenové tymu musi komunikovat, aby nasli
spravnéreSeni — sestaveni disponibilnich objeo funkniho mostu. Tym obdrzi body za
rychlostreSeni.

Hra ¢. 2: Babylonska &z (Tower of Babble)

MO LAY

stabilni (p@itaji se objekty, dokud& nespadne). Disponibilni objekty jsou blokzmych
tvani, obodovanych podle namsosti pouZziti pi staviE véZze. Hru hraje jeden tym, cilem je
postavit ¥Z, za kterou bude @tén co nejvySsi pet bodi, ktery se sklada z ocemi za vySku
stavby (pdet objekfi na sob) a z ocenni za tvary pouzitych objekt

Hra ¢. 3: Stavitel hradu (Castle Builder)

Cilem v této ke je postavit hrad podlegdem vytvéeného vzoru. Hfa jsou rozaleni
do dvou skupin: na projektanty a na stavitele ai rkaispozici d¢ platformy. Na jednu
z nich maji pistup pouze projektanti a v Gvodfésti hry zde z disponibilnich objeékpostavi
hrad, resp. navrh hradu. Po dokeni gejdou (v Second Life je mozna teleportace) na
druhou platformu, kde jsoufipomni stavitelé; ti nemaji mozZnostigjit na platformu
s navrhem hradu. Projektanti, Ktenohou navrh hradu stale ¥igd musi stavitélm sclovat,
jak maji postupovatipstavtE, aby vytvdili hrad co nejvice podobny navrhu. Boduje se mira
dosazené shody, zohlage se originalita navrhu a obtiznost stavby. P&odéeni stavby
hradu si skupiny vygni role a hra se opakuje.

Rozhodovani o slozkach her

Pri tvorb¢ her, které maji podpid rozvoj tymu je teba promysletadu jejich slozek,
zejména: prosedi, ve kterém se hraje, kdo je skupina, kterdhinaje, cile a obsah hry a také
zpasoby, jak na sebe budou jednotlivé subjekty hirgobit (interaction design).

Prostiredi

Prostedi, tedy virtualni stt, vnémz hra probiha, je limitovan jednak technicky
(konfiguraci serveru, nabizenymi nastroji ...) a gdwirtualreé (tim, co nabizi uzivateli, jak
Ize individualizovat avatary, jak probiha interakoezi virtualnimi subjekty, jaké systémy
komunikace jsou k dispozici ...). To vSeiuje, jaky design hry de byt vytvdgen. Déle je
nutno zohlednit, Ze uzivatelé majiznou miru zkuSenosti s podobnymi aktivitami, a Ze



mohou byt i Uplnymi now&ky. Hrani musi byt proto jednoduché a intuitivilyae hré mohl
opravdu sousédit na cil hry a bavil se.

V Second Life je vytviena zvlastni vstupni hra, kterd slouzi jako tutopi@ now
vstupujici uzivatele. V tétorl se nadi, jak se ve virtualnim €€ pohybovat a jak provét
razné aktivity. Pro teambuildingové hry Iz&gravit specialni tutorialy.

Skupina

Cilem popisovanych her bylo zejména posilit idéifi hréu se skupinou, zvysit miru
vzajemneé dvéry ve skupi a upevnit soudrznost tymu. Toho Ize dosadhnoutzaksi hréi
uvédomi, co maji spolmé a naopak nebudou negatiwnimat vzajemné odliSnosti. Hned
v avodu hry lze vytviit pro hr&e uckité spol€éné artefakty, jako nap stejna trtka pro
vSechnyleny tymu, klub, ktery spotmé navSévuiji a hlavigé si tym ugi své jedinéné jméno.
Dulezité je také vnést do her prvek sgnosti. ProtoZze popsané hry jsoemy pro jeden
tym, jsou v oblasti her pouzity informaai tabule, kde jsou uvedena dosazena ski@meych
skupin (v pdadi podle usgsnosti).

Hra

Na zaklad znamych princip teambuildingu musi hry podoovat sodinnost, gimou
spolupraci; mira dosazeného &spu musi byt zavisla na kvalikomunikace mezi hta a
hr&i musi mit moznost zaujimat vigoehu hry izné role. Hréi maji mit moznost rozvijet
schopnosti, které piwbuji ve své praci, ale v prostli, které se od jejich pracovnihodts
odliSuje, které jim umozni zklidmi a zabavu, aifiom jim pfinese moznost reflexe vlastniho
chovani v ramci skupiny. Hru je tedieba zaniit zejména na spolupraci, komunikaci a
vymezovani roli.

Spoluprace

Pokud ma skupina spdley Ukol a spoléeny cil, jehoz dosazeni je podniio
sowinnosti mezi¢leny tymu, je vzajemna spoluprace nezbytnyredpokladem usghu
tymu. Védomi spoléného cile posiluje soudrznost skupiny a identifikéleni tymu se
skupinou a dosazeni tohoto spmiého cile je dale zintenziuje.

Ve hie Babylonska & je spoluprace héa velmi intenzivni, jelikoZz spolay cil je
naprosto jasny a konstruktivni: postavit co nejvySgbilni ¥Z. Fyzikalni podminky
v Second Life se ale odliSuji od realnych, coz dpounasi prvky pekvapeni. Kazdy htase
nasledujiciho. Veile Cesta fes strz se prvek spoluprace ré¥robjevuje, jelikoZz hr& musi
poskladat objekty - bloky, kterymi disponuji, donkd¢niho mostu. Kazdym blokemiipm
muze manipulovat jen konkrétni Krdakze diskuse o postupu jélefita. V pabéhu hry se
zvySuje obtiznosteSeni.

Ve hre Stavitel hradu probih& spoluprace na dvou arbwvnjednak mezi skupinou
projektanti a skupinou stavitéla jednak uvnit téchto skupin. Cilem hry je dosaZeni Uplné
shody mezi projektem a postavenym hradem. Hra jgslinmh zkomplikovana tim, Ze&kdy
nemaji stavitelé k dispozici dostatek zdrgploki), aby mohli postavit hrad, odpovidajici
projektu. Projektanti jsou pak nuceniigmavrh upravit tak, aby mohl byt staviteli reahzm.
Nedostatek zdrdja nutnost revidovat projekt je paralelou k situ&éera skuténé nastava,
kdyz pracovnici, ktd provadji navrhy produki ¢i cinnosti, neodhadnou realné moznosti
realizace svych za&mi. To miZze vést ke konflikim, kdy si ol# strany mysli, Ze problémem
je nevile na druhé stran V ramci Stavitele hradu maji Riavybornou gilezitost reflexe
téchto situaci adi se hledat kompromisni realizovatelie&eni.

Komunikace



Komunikace je podminkou kooperace. VSechimhty jsou proto vytvéeny tak, aby
komunikace byla k efektivnimu dosazeni cile nezhyi piipad Cesty pes strz je toho
dosazeno tim, Ze kazdym blokem skiddamtze manipulovat jen dity hr&. Most lze
postavit pouze tehdy, kdyz se &rédlomluvi, jak a v jakém gadi budou bloky skladat.iiP
ovérovani hry se ukézalo, Ze¢kdy hr&i vibec nekomunikuji, Ze pouze individudlin
vyhodnoti nutny postup a pak postdgednotliv ulozi své bloky. Proto bylo nutno zvysit
obtiZnost hry tim, Z&eSeni nebylo na prvni pohletemé. Hréi se i pak chovali tak, Ze most
sestavovali metodou pokusu a omylu, aniz by komawak. Teprve v dalSich opakovanich
hry zainali vzdjem& komunikovat a po @itém patu opakovani nasSli vhodny égob a
postup komunikace, ktery vedl k rychlému sestawessgtu na prvni pokus.

Pt hrani Babylonské &Ze je také posilovana komunikace ve skdpwitomto gipadt
nejsou hréi spjati s bloky, které pouzivaji pro stavbu, aleohou jimi manipulovat
z kteréhokoliv mistaifiste. Je velmi efektivni, kdyZ si h¢g rozmiseni kolem ¥ze, sdluji,
jaky tvar ma blok z které strany, a jak ho co nmgl@mistit na &z.

Pri hrani Stavitele hradu je komunikace velmi intenzi NejenZze projektanti musi
instruovat stavitele, jak postupovadt ptavie, ale velmi silna komunikace je nutna ifgac,
kdy projektanti opravuji S\ projekt kvili nedostatku stavebnich zdéojNejprve je teba
sjednat kompromis o uUpravprojektu mezi skupinami a pak projektanti domlguva
modifikaci projektu. Ta musi byt provedena cetével, nez se projektanti vrati z platformy
projektu na platformu stavby.

Role

Nevyjasrenost roli je problémem, ktery se ve virtualnich &gin projevuje v disledku
rozdilnych zpsohi predavani a interpretace informaci aZrje vytvaeni sdileného
mentélniho modefutymu.[11] Pro virtudlni tym je ideZité, aby vsichni pochopili, jaké
schopnosti maji jednotliwlenové tymu, podle toho si rodd role, které v tymu zaujmou, a
tyto role koordinovat. Pokud tento proces nephole Uspsne, vykon tymu je negativh
dotten. Vyzkumy prokazuji, Ze hrani online her procgsnezeni roli vtymu vyrazn
urychluje.[8]

VSechny ti popisované hry jsou vyt¥eny s ohledem na to, aby umoznily prosazeni
leadefi a ostatnichiznych roli. Ve vSech hrach jéeba koordinované spoluprace, ktera
umozni projevy roli, v nichz mohodlenové tymu nejlépe uplatnit své schopnosti. Ve
Staviteli hrad jsou geddefinovany role projektainta stavitel, jinak je zaujimani roli ve
vSech tech hrach spontannim procesem. Problémem, kteoyrintho brat v Gvahu (zejména
ve Staviteli hrad), bylo rozaleni pravomoci hr&i. Jakmile se oddi proces planovani od
procesu implementace, vznik4 ve skdéptandence k hierarchizaci roli. Ve Staviteli hrad
vykazovali projektanti tendenci davailazy staviteim, stavitelé se naopak citili frustrovani,
kdyZ projektanti neposlouchali jejichfipominky k realizaci projektu. Takova situace je
z hlediska geni se tymu velmi uzitea, ale ve te nesmi fipominat stresujici realitu
pracovnich situaci. Proto musi i tyto situace meitke zdbavny charakter. Ve staviteli hitad
to je feSeno nutnosti ippracovat projekt hradu, pokud ho stavitelé shiedako
nerealizovatelny.

V Cest pres propast maji vSichni Riigstejny Ukol: dat s&j blok na spravné misto, aby
vznikl most. V ptibchu hry se projevily d¥ skupiny roli: lidr, hrd, ktery ostatni
preswdcoval, Zze zn&eSeni skladanky, &dil ostatni, kam maji umistit své bloky. Jinouirol
byl pomocnik, hr& ktery diky své pozici na ploSe radil ostatnink jaaji pohybovat se

! Mentalni model je soubor nasictepstav a fedsudk o tom, jak funguje systém, ve kterém pracujeme.



svymi bloky. V Babylonské &Zi se také objevily dva #goby zaujimani roli, ale na
skupinové arovni. V jednomifpadt se hréi prost stidali v pokladani svych bldkna vrch
véze, aniz by se koordinovali. Ve druhétipac se rozmistili po ploSe a radili se navzajem,
kdo kdy postavi sy blok na vrch ¥Ze. Role, které htav tomto @ipad zaujimaly, nerély
hierarchickou strukturu, neobjevoval se leadd#m vicekréat tataZ skupina hru hréla, tim vice
zujimali jeji clenoveé kooperativni role.

Technika hrani (Interaction Design)

V Second Life s&idi pohyby objeki urcitymi klavesami, pro uiité ukony se poziva
myS. Zvladnuti pohybu a komunikace v Second Lifepiedpokladem zapojeni do her.
Ackoliv se nejedna o nic nahoeeho, je vhodné nového kgnejprve tyto Ukony né&it, aby
se na 8 nemusel v ptbéhu hry soustdit. Virtualni tembuilding musi bytiistupny tynim
nejriznéjSiho zandieni, takze nelze tpdpokladat, Ze jejichclenoveé inklinuji k hrani
pacitatovych her a maji s pohybem ve virtualnim prostdcuSenosti. Jak jsme jiz zminili,
v Second Life je fipravena vstupni hra, majici charakter tutoriakle ke hré& nali ,zit ve
virtualnim swte”.

Popsané hryijpravoval tym autar (J.B. Ellis, K. Luther, K. Bessiere, W.A. Kellogg)
postupr, nejprve byla vytviena Cestaies strz, pak Babylonsk&¥ a nasled& Stavitel
hradu. Postuphse zvySovala komplexnost her, vzdy byly brany ahiv zkuSenosti ze hry
piedchozi. Diky tomu, Ze aufoher své zkuSenosti zkagnili, 1ze je zohlednit v fipads
piipravy novych her, konstruovanych pro konkrétniudmi tymy. Z technického hlediska je
nejzavazySim poznatkem fakt, Ze standardni moZznosti tvoxdyych her v Second Life jsou
limitované. Pokud jeieba do her Zazovat ukony, které v Second Life nejsou standajdni
nutno nalézt vlastnfeSeni situace, coz zvySuje naroky nard¢e her. Dale jeréba pditat
s tim, Ze Second Life je ot®né prosedi, gistupné kazdému.rPtvorbé a hrani her mohou
dalSi avatary zaznamenat aktivitu igpjit se do diskusei do hry. To niize byt vyhodou —
jednak dochazi ke sdileni znalosti a jednak sehiujcsystémy zgtné vazby.

Jako vSechny kvalitni teambuildingové programy mbgt teambuildingové hry
pripravovany na zaklad znalosti socialnich &d. Bez sociologickych, psychologickych a
manazerskych znalosti nelze wyitiwchru, ktera povede kipdem stanovenym vysleiitk.
Dobie pripravena hra obe¢nposiluje formovani tymu, komunikaci a spolupradgymu, pro
konkrétni tymy mohou bytijpravovany hry zagtené na eliminaci konkrétnich problém
Jak se ukéazalo, dobré hry vyvolavaji i dalSi sodi@rojevy hréu, nag. spol€né virtualni
oslavy po usgsném zakokeni hry, doprovazené virtualnim tancénvirtudlnimi péipitky. To
je velmi pozitivni vedlejSi &inek her, posilujici neformalni komunikaci v tymppcit
sounaleZitosti k tymu a tymového ducha.

DalSi moznosti vyuZiti virtualniho swta pro rozvoj tymové spoluprace

Potencialem virtualnich aktivit pro posileni tymospoluprace se zabyvajidecka
pracovist i firmy. V dalSim textu chceme poukazat na vystapkolika vyzkumi, které jsou
pro organizace vyznamnym signalem, Ze se ve viriy#tostedi nachazeji novésipezitosti
rozvoje. Kugikladu wdci z Penn State provedli vr. 2008 vyzkum, émid nely tymy
student za kol vyeSit problém, zachyceny na videu, s uzitimznych zgisohi vnitini
komunikace. [14] Bylo sestaveno deset tyrkteré pracovaly trading, tj. jejich ¢lenové
komunikovali tvéi v tv&, deset tym vyuzivalo telekonference a dvanact skupin praaoval
jako virtualni tymy ve virtualnim ¥ Second Life, kde&lenové tyni byli reprezentovani
svymi avatary. Kazdy zdastniki projektu shlédl individuakh videozaznam, naémz byl
prezentovan problém, ktery je nutnoie$it: zachranit zramého jezka. Naslednbyly



svolany sestavené tymy &y za ukol vyesit, kdo bude jeZka zachivat, jak bude jezek
transportovan z mista nehody a odhadnout, jak didwide cela akce trvat.

Clenové tyni, ktefi pracovali v progedi Second Life, se nejprve museli tiaoviadat
své avatary a pouzivali pouze textovou komunikekat), coZ je patkud omezovalo. Tyto
virtudlni tymy i gresto své ukoly dokaily, ackoliv jim to zabralo viceliasu nez tradnim
tymam i nez tynim, které psadaly telekonferenceClenové tradinich tymi vyjadiovali

nejvetsi sebedvéru ve spliné ukoly, ale jejich vykon neghnejvyssi kvalitu provedeni, tu
vykazaly tymy virtualni.

Zawerem vyzkumu bylo konstatovani, Ze Second Life jespedi velmi vhodné a
perspektivni pro spolupraci ve virtualnich tymeda.ale nutno brat v ivahu, Ze pr&teni
tymu bude zp&atku pomald, protoZze se nejprve musiditaw Second Life Zit — ovladat své
avatary a provad rizné ukony spjaté s virtualni existenci. Tento psogetim delSicim
mére predchozich znalosti uzivatelé o Second Life majolysse ¥kové skupig od zhruba
18 do 25 let vSak mivaji zkuSenosti s hranim oe-lier, se socialnimi 8mi ¢i piimo se
Second Life, a doba, kterou pelbuji ke zvladnuti virtudlni pracovni existencetgle vyrazi
kratSi. Z provedeného vyzkumu vyplyndtda dalSich oblasti, které je nutno zkoumaty.nap
jak uzivani Second Life budou zvladazmé demografické skupiny pracovaik

Podle jiného aktualniho vyzkumu provaého na Univerzét v Queenslandu fize
piitomnost jedince v Second Life (sameme prostednictvim avatara) vést ke zlepSeni jeho
socialnich schopnosti.[9] Toto zj&i je vyznamné proto, Ze donedavnéetpvavalo
preswdéeni, Ze vzhledem k tomu, Ze osobni kontakty virtichl pracovnill jsou omezené,
jsou schopnost komunikace a osobnostni charakkgristena tymu mér dilezité nez
v piipadt ¢lena tradicnich tymi. Podle gkterych doporteni nEli zamgstnavatelé i vybéru
virtualnich pracovnik posuzovat zejména jejich odborné znalosti a sobstprpracovat
s technologiemi, a také jejich wddvani orientovat na roz®ivani tchto znalosti a
schopnosti. ZkuSenost brzy ukazala, Ze vybiratdini pracovniky fedevSim podle jejich
odbornych schopnosti neni dostai& a je nutno snovat mnohem &tSi pozornost takeé jejich
osobnostnim  vlastnostem a socialnim schopnostem.vndvéha odbornych a
interpersonalnich dovednostieni tymu se ukazuje jako vyznamny prvek & peho
fungovani tymu. B vybéru pracovnik je nutno pélivé posuzovat jejich igdpokladanou
pracovni moralku a schopnost spoluprace, zatiménink Ize vice soustdit na rozvoj
odbornych schopnosti.[2]

Second Life je socidlnim kanélem, &mZ lidé mohou progednictvim avatar
navazovat mnoho socialnich interakci, zaloZenychtexdovém chatu nebo na zvukoveé
komunikaci, a to nejenippraci ve virtualnich tymech, ale i v ramci votagovych aktivit,
jako je navatva Kluhi, vystav a prezentaci nebo zapojeni se do zajmoskuhin. Vyzkum
prokézal, Ze naSe avatary velmi snadno, na rordieélného sita, oslovuji neznamé osoby
(avatary), zapojuji se do diskusi a dalSich sfawiskych aktivit. Vezmeme-li v Gvahu, Ze
v Second Life potkavame avatary jedirccelého séta, ma takova komunikace i vyznamny
interkulturni aspekt. V Second Life musime rychtelpopit pravidla a normy komunikace
v dané skupi& a grizpisobit se jim. Tyto schopnosti pakemasSime do realného Zivota, coz
plati i naopak.

Jinym pracovidtm, které zkouma vyuziti Second Life pro virtualpiny je University
of Nebraska.[12] Je zde rozvijena progresivni aatigni oblast managementu, tzv. virtual
world project management (VWPM). VWPM zahrnuje m@®¢ fizeni, koordinace a
komunikace probihajici ve virtualnim prisdi. Technologické moznosti priedi Second
Life umoziuji vzrist flexibility pracovniho chovani virtualnich tyma jejich jednotlivych



¢lend. Ve virtudinim s¥té se vyrazl zvysSuji moznosti koordinace projektovyemnosti
virtualnich tynti zejména diky

 virtualni eliminaci geografické vzdalenosti realhytend tymu
* moznosti budovat vzajemnouwkru mezicleny tymu

* vidét se navzajem (své avatary) jako v realnégtesv

* moznosti ziskavat okamzitou&pou vazbwlena tymu

Ve vyzkumech na University of Nebraska bylo mjS&jno, Ze redlni &astnici ziskavali
pocit divéry ke svym kole§m na zaklad spolé&nych aktivit v Second Life. Jinym
zajimavym vysledkem bylo zji&ti, Ze reélntlenové tymu jsou ovlivéni vzhledem avatar
svych kole@, a zarove je pro € diulezité, jak vypada jejich avatar (vzhled vyttivalastnik).
Vysvétlenim je, Ze vzhled je artefaktem, gasti sebevyjd@ni a neverbalni komunikace.

Dale uvadime ¢&kolik ilustrativnich z&bra z prostedi Second Life. Provazejici
postavou je Jarka Jarvinen, avatar autorky.

Obr. 1: University of Nebraska CIS&T Island




Obr. 2: CIS&T Island — vyzkum virtualni tymové spoluprace
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Obr. 3: CIS&T Island — Brainstorming Centre




Obr. 4: Sun Microsystems Island
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Zavér
Vyuzivani online her ve virtuadlnim prostli k teambuildingu virtudlnich pracovnich
skupin je pitkopnickou a perspektivni mysSlenkou. Je cestou, gabkstituovat osobni



setkavani spolupracovrika jak posilovat pracovni vykonnost a efektivituwalnich tymni. |
samotna tvorba her bude zajimavym objektem vyzkumjuproto, Ze se na ni budou muset
podilet tymy sestavené z fitacovych odbornili, psycholog, pog. sociologi, a odbornik

na management. Komunikace v takovych tymech budmgmenana odliSnhym odbornym
zametenim¢lena.

DalSi vyzkum vyuziti Second Life pro virtuélni spptaci je atraktivni oblasti pro
akademiky i pro organizace. Second Life je novowmasti, jeho vyuzivani pro virtuélni
management je nyni spjato s vice otazkami nez adjyoi Pro organizace se jednépr¢ o
velkou gilezitost. Podle progndzy spétosti Gartner bude mit do roku 2011 na 80 %
uzivateh internetu svého avatara a budou Zitj slruhy virtualni Zivot. [15] Gartner hoyioo
nastupu tzv. V-generace, Virtual Generation, pji j@islusniky je zcelaifrozené zit vedle
swta realného i ve s virtualnim. U této generace dochazi k posunu htmého systému,
vék, pohlavi, sociélni postaveni fipny jsou még dalezité a méd ocaiované nez Gsili a
schopnosti. ManaZe se tak musi fpravit nejen natizeni lidi, lidského kapitalu, ve
virtudlnim swté, ale i na dalSi vyrazny posun hodnot a tedy i wédtiti virtudlnich
pracovniki. Otevird se nova oblast vyzkumu a aplikace v tbkzeni lidského kapitalu,
kterd by nertla zistat bez povSimnuti Z&dné organizace, vyuZivajitiaini praci.

Literatura

[1] Ellis, J.B. - Luther,K., - Bessiere,K. — Kellogg,.M (2008):Games for Virtual Team
Building. Prezentovano na ACM DIS 2008: The Conference woBming Interactive
Systems. Cape Town 25.2. — 27.2.2048)://jellis.org/work/jbe-dis2008.pdf

[2] Haywood, M.Managing virtual teams. Practical techniques foglntechnology
managers1st ed. Boston: Artech House, 1998. 199 p.

[3] Hogg, M.A., - Abrams, D. (199980cial identity and social cognition: Historical
background and current trends Abrams, D. — Hogg, M.A. (eds$ocial identity and
social cognition), Oxford, s. 1-25.

[4] Kaiser, P.R. — Tullar W.L. — McKowen, D (200@tudent Team Projects by Internet
Business Communication Quarterly 63(4), s. 75-82.

[5] Lipnack, J., - Stamps, J. (199¥)rtual teams: Reaching across space, time and
organizations with technologilew York, John Wiley & Sons, s. 18.

[6] Real teamwork in virtual worldhttp://www.unoalumni.org/wfdata/files/ISTSMRO08fpd

[7] Salas, E. - Rozell, D. - Mullen, B. - Driskell, J[#999):The Effect of Team Building
on Performance: An Integratiosmall Group Research 30(3), s. 309-329.

[8] Second Life Improves Real-life Social Skills
http://www.sciencedaily.com/releases/2008/07/08Q@Z10838.htm

[9] Second Life Statisticdune 2007,
http://static.secondlife.com/economy/stats 20078.7.x

[10] Seriosity Virtual Worlds, Real Leaders: Online games petftiture of business
leadership on display.
http://domino.research.ibm.com/comm/www_innovatémsges/gio-
gaming/$FILE/ibm_gio_gaming_report.pdf

[11] Stanne, M. - Johnnson, D. - Johnson, R. (1998§s competition enhance or inhibit
motor performance: A meta-analysigsychological Bulletin, 125, s. 133-154.



[12] Suchan, J. - Hayzak, G. (200The communication characteristics of virtual teais:
case studylEEE Transactions on Professional Communicatio(3}%4. 174-186.

[13] Tyler, T.R. — Blader, S.L. (2000 ooperation in groups: Procedural justice, social
identity, and behavioral engagemeRhiladelphia, Psychology Press.

[14] Virtual world offers new locale for problem solving
http://www.physorg.com/news141910130.html

[15] www.gartner.com/it/page.jsp?id=503861
[16] www.secondlife.com
[17] www.secondlife.cz



Rozvoj virtuélni spoluprace ve virtualnim swté

Jaroslava Kubatova

ABSTRAKT

Souwasné organizace mohou diky internetu a dalSim nmdgmim a komunikénim
technologiim (ICT) organizovat préci inovativnimptsoby. Jednim z nich je vyuZivani
virtualni prace (téZz ozgavané jako vzdalena prace, rozptylena préceeleworking), kdy
jsou pracovnici fyzicky vzajeménvzdaleni a komunikuji prosdnictvim ICT. ProreSeni
komplexr¥jich projekt se sestavuji virtualni tymyRizeni pracovniho vykonu virtualniho
tymu je z hlediska teorie i praxézeni lidského kapitalu novou oblasti s mnoha odk$mi
od fizeni tradénich pracovnich skupin. figpévku pojedndvame o jedné z nejidich
metod teambuildingu virtualnich pracovnich skupkiera roviz vyuziva virtualniho
prostedi. Spoiva v tymovém hrani speci@rvytvorenych her ve virtualnim st Second
Life. Nasled® uvadime dalSiiklady vyuziti virtualniho séta pro rozvoj virtualni tymoveé
spoluprace. Vyzkum éthto metod je na samotném ¢atku, ale jeho vysledky jsou
povzbuzuijici.

Kli ¢ova slova: Virtualni prace; virtualni hry; teambuilding.

Developing virtual cooperation in virtual world

ABSTRACT

Thanks to the Internet and other information andnmmnication technologies (ICT)
contemporary companies are able to organize thaik va an innovative way. One of them is
use of virtual work (also called remote work, digeel work or telework) when the workers
are remote from each other and communicate thré@ghFor more complex projects virtual
teams are built-up. In the light of theory and piac of human capital management, job
performance management of virtual teams is a nesa avith many differences from
management of traditional teams. This paper dedlsame of the newest methods of virtual
teams building which also utilize virtual environmieThis method consists in team gaming
of specially designed games in the virtual world@w®l Life. Subsekvently we give several
examples of the use of virtal world for virtual pa@pation development. Research of this
methods is on its very beginning, but the resuksnaore than encouraging.

Key words: Virtual work; virtual games; teambuilding.
JEL classification: J24



