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Abstrakt diplomové prace

Tato prace zkouma virtualni &Second Life, pedevSim pak jeho ekonomické
prostedi. Popisuje a navrhuje moznosti podnikani veualriim sété. Zkouma a
navrhuje také moznosti realizace vyuky v tomto ffemli. Tyto navrhy obsahuji také

konkrétni v¢et jednotlivych nédkladla jejich vysi.

Kli ¢ovéa slova Virtualni swt, virtualni ekonomika, naklady na realizaci vyuky.

Abstract of the Diploma thesis

The diploma thesis deals with the virtual world &®t Life and in
particular with its economic environment. The workdescribes and
suggests business opportunities in the virtual dvorllt is concerned
with education possibilites  and proposes its  pedion. These
suggestions also contain an actual enumeration mdividual costs and
their height.

Key words: Virtual world, virtual economy, education costs.
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Uvod

V prvni dekad 21. stoleti je ekonomické prostli vnimano globakji, nez
kdykoliv predtim. Makroekonomické potize jakéhokoliv statu mohmit velice
negijemné disledky pro ekonomiku zetnklidné az na druhé stranplanety. Ficiny
této skuténosti mizeme hledat ve stal&srgjSim propojeni narodnich ekonomik,
slwujicich se do hospotkkych uskupeni, jako je néklad Evropska unie, nebo
podpirnych program pro obnoveni a vystavbu, jak tomu bylo Hilad v gipad Jizni

Koreje, podporovanérpdevSim Spojenymi staty americkymi.

V sowasné dob probihajici s¥tové ekonomické krize musime zminit, Ze
propojenost jednotlivych ekonomik je z&finéna pedevSim orientaci &Siny statu
swta na trzni kapitalismus a todch, u kterych by dle svého oficialniho politického
zantieni nElo byt réco takového zcela vyl@eno, jak Ize doloZit na fikladu
komunistickéCiny.

V tomto prostedi propojenosti jednotlivych ekonomik je pi@du firem
relativre jednoduché felévat swj kapital. Co se e €ch nej¥tSich spolénosti,
ozna&ovanych jako nadnarodni koncerny, je jejich vlivtrpg na tSingé |iz
zminovanych trli celého s¥ta. V prostedi ostré trzni konkurence, tyto spwiesti
hledaji dalSi moznosti, jak na sebe Iépe a vyjampozornit. Od ¥ci neni ani mozZnost
proniknuti na nové, doposud jesteobsazené trhy, na kterych by mohly uplatnit své

produkty.

Pro dalSi skupinu firem, které ttleme ozné&t za stedni, ¢i malé, & uz
vzhledem Kk jejich obratwii poctu zangstnané, maze byt obsazovani novych trima
druhou stranu velice ndkladné. Proto hledaji dedéZnosti reklamy za co mozna

nejnizsi naklady.



O nic jednodussSi neni situace z hlediska obsazotréni ani pro vznikajici
podnikatelské projekty. Ty mnohdy pebuji ke svému zviditemi vyrazné investice

do propagace.
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1. Vymezeni problému a cile prace

1.1. Moznosti virtualniho s&a

Absolutre idealni pro poatek, nebo rozvoj podnikani je vzdy realizace
podnikatelského projektu na novém trhu, renh doposud nefsobi nikdo z naSich
konkurenti (to ovSem vzhledem k sdasnému trznimu rozvojifighazi v avahu, jedna-

li se o zcela inovativni podnikatelsky zé&m

Zkusme se ale zajit j@Sb nico dale a podivat na vnik celého novéhétay
Jakkoliv mize znit tato teze neskdte, az fantask& vznik novych s¥ta ndm neni na
pocatku 21. Stoleti tolik vzdalen. Moznost pro obje&oi ¢i dokonce tvorbu novych
swtt nam davaji vysoce rozvinuté infortima technologie vyuZivajici vysoké rychlosti

datového spojeni, respektive internetu.

Nové s¥ty tak mohou vznikat (a také vznikaji) tékajic ,na siti“, tedy na
internetu. Toto ozn®ni je v zasadspravné vzhledem k definicim internetu, které jej
ozna&uji nagiklad jako globalni pg&itacovou st, kterd ma #gkolik set milionmi Gcastniki
a ktera poskytujeuzné sluzby, zejména pakigtup k hypertextovym dokumeimh,
elektronickou poStu, audiovizualnfgmos, penos datovych soubbm progran. Je to
volné organizovana mezinarodni spoluprace autonomnidh Ekferd umo#uje
komunikaci gipojenych pgitacu diky dobrovolnému ifjeti a dodrZzovani standardnich

protokoli a procedur’

! NONDEK, L, RENCOVA, L. Internet a jeho komeréni vyuziti. 1. vyd. Praha : Grada Publishing, 2000. 120
s. ISBN 80-7169-933-0 .
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Virtualnich s¥tu je na internetu k nalezeni hnegkalik. Jiz v roce 1995 vznikl
prvni projekt virtualniho sita s ndzvem Active WorldsVirtualni s\t miZeme chéapat
jako ukity ramec, v 8mz uZivatelé, az na zakladni parametry, ve sveé tptsdscela
svobodni ve vytvi@ni svého vlastniho prdéstli, a to vetr® moznosti fyzického
chovani vtomto progtdi. UZivatelé vzdy vystupuji pouze jako najemrdeiného

prostedi.

NejvétSim, co do p&tu uZivatel, ale i obratu kapitalu a zaraveejznangjSim
projektem v této oblasti je Second Life od spotesti Linden Lab, ktery vznikl v roce
2003.

Cilem této prace je zaffeni pra¥ na tento projekt a zhodnoceni moznosti
podnikani v tomto sit¢, nejen pro firmy, které byly zmény v Gvodu prace, ale i pro
jednotlivé uzivatele. Zhodnoceni bude t&kéte&né vychazet z praktické zkuSenosti me
osoby coby investora ve virtudlnim &% prostednictvim realnych finamich
prostedki, jejichz vySe je logicky omezena finamimi moznosti mé soukromé osoby,

coby studenta vysoké Skoly.

Krom moznosti skytajicich pouze ekonomické vyuzitapizi virtualni sity
také vyznamny vziHavaci prvek. Toto progdi je napiklad velice hojg vyuzivano
témi nejvyznamgjSimi vzdlavacimi institucemi, @ uz jako vyukové prostdi, zde
stoji za zminku prestizni Princeton, a New Yorskdverzita nebo zatim pouze pro
vlastni propagaci, jak jiz v minulosticmily napiiklad Karlova a Masarykova

univerzita. Pra¥ vzhledem kdmto skuténostem se bude tato prace ve svéengmzav

2 RYLICH, J. Virtualni svéty na internetu [online]. ¢1998-2009 , 19.4.2007 [cit. 2009-01-19]. Dostupny z
WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/virtualni-svety-na-internetu/>. ISSN 1213-0702. /
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vénovat i moznostem, které nabizi virtudlni pfedt pro vyuku, respektive vékvaci

instituce®

Ve své podstétbude mit tato prace tedygkolik dil¢ich cili, kterymi jsou:
- Predstaveni virtualniho gta Second Life a prozkoumani jeho ekonomiky

- Uvedeni pikladi moZzného vyuZziti pro podnikatelsk&ely a konkrétni
klasifikace naklad, které by firma mila v souvislosti se vstupem do

virtualniho s¥ta Second Life

- Vycisleni naklad, které by ndla konkrétni firma s danym podnikatelskym

zanmerem i vstupu do virtualniho s¥a Second Life

- Predstaveni moznosti vyuziti virtualnihoésr pro @&ely vyuky a konkrétni

navrh tohoto vyuziti, kalkulacer@dpokladanych naklada dalsi navrhy

3 RYMASZEWSKI, M., et al. Second Life: The Official Guide. 1st edition. [s.l.]: John Wiley &
Sons, 2006. 342 s. ISBN 047009608X.
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2. Teoreticka vychodiska

2.1. St Second Life

Prostedi virtualniho s#ta Second Life (ozr@vaného zkratkou SL) bylo
spustno 23.Cervna 2003. Jedna se ity ramec prosedi, jeZ si jeho nawdtnici
upravuji a vytvl si vrém sva vlastni prostdi. Tvarcem tohoto konceptu byla
americka spoknost Linden Research, pagidbiejmenovana na Linden Labs

Ta byla zaloZzena v americkém San Francisku roki® 128ilipem Rosedalem,
ktery byl casopisem Time ozian za jednoho ze 100 nejvigjBich lidi naSi planety.
NejvétSi pozornost upoutala aplikace Second Life azeskeklamu médii v letech 2006
— 2007. zZdarma stahnutelny klientsky program Sechiie Viewer, jak zni jeho
oficialni ndzev, umaije uzivatehm, ve virtualnim prosedi nazyvanych residenti,
navzajem reagovat skrze pohybujici se avatary, fedgsi uZivatelem vytiené
postavy, jejichZz chovani zavisi na nasiia rozkazim jim udélenych prosiednictvim
vstupnich z#&zeni. Jde o funkce sluzeb socialnich siti spogm&lSimi moznostmi,
dalece pesahujici vyznamnomezujici moznosti klasickych socialnich siti. iResti
neboli uzivatelé virtualniho sta, se mohou stykat s ostatnimi uzivateli, sdrueeado
raiznych zajmovych skupin, fedevSim vSak vyt¥at, resp. vyrat predntty, ci
polozky, oficiadle nazyvané virtualni vlastnictvi, které lze naskedntomto sété i
prodat ostatnim v ramci obchodu virtudlnihcitav Tyto moZznosti se vSak tykaji i
rozmanitych sluzeb

4 RYMASZEWSKI, M., et al. Second Life: The Official Guide. 1st edition. [s.l.]: John Wiley &
Sons, 2006. 342 s. ISBN 047009608X.

® DURANSKE, B. T. . Virtual law : navigating the legal landscape of virtual worlds. [s.l.] : American Bar
Association, 2008. 461 s. ISBN 160442009X.
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Inspiraci pro vytvéeni projekt na této bazi byla tzv. cyberpunkova literatura,
zejména pak novelou Neala Stephensona Snow Cragladni tezi spolenosti Linden
Lab je tak vytvéeni seta, jako Metaverse, popsaného grétephansonem, jako
uzivatelem definovatelném prostli, ve kterém by se lidé mohli stykat, hrat, pkdha

komunikovat®

2.1.1 Technické reseni

Virtualni s\wt Second Life je roztlen na oblasti o rozénech 256 x 256 m, které
se nazyvaji regiony, z nichz kazdy maijsunikatni nazev. Pro uzivani Second Life
musi mit kazdy z jeho naesniki nainstalovanou obdobu internetového prokikze
nazyvaného téz klient. Ten je propojen se servEy,virtualni s¥t vyuziva jako
Ulozis€ na stejném principu, namz funguje internet. Zmbvany klient je sotasti
oficialni distribuce provozovatele, tedy Linden Labato spolénost usiluje o co mozna
nejvyssi vyuZziti takzvanych open source technologdZ je pditacovy software s
otewenym zdrojovym kédem. Otéenost zde znamena jak technickou dostupnost kédu,
tak legalni dostupnost - licenci software, ktera oamnje, @i dodrzeni jistych
podminek, uZivatém zdrojovy kéd vyuZivat, nafklad prohliZzet a upravovat.Mimo
oficialni prohliz& je moZno vyuZivat také jiné, stéjnjak je tomu p prohlizeni
béZnych stranek internetu, zime se najiklad o prohlizéich Nicholaz Edition a

OnRez Viewer. Samdgjmosti je podpora nejpouzivgsich operanich system, jako

jsou Microsoft Windows 2000 a n&jéi, Mas OS X a &sina distribuci Linuxu®

® STEPHENSON, N. Snow crash. 1st edition. [s.l.] : Bantam Books, 2000. 470 s. ISBN 0553380958.

" WEBER, S.The Success of Open Source. [s.l]: Harvard University Press, 2004. 312 s.

ISBN 0674012925.

8 second Life : System Requirements [online]. 2006 [cit. 2009-02-14]. Dostupny z WWW:

<http://secondlife.com/support/sysreqs.php>.
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3. Analyza problému satasné situace

3.1. Ekonomika ve virtualnim svéteé

Second Life ma také svou vlastnémn, jejiz jednotkou je Linden Dollar a ktera
je volré smenitelnd za realnou &mu a to bd prostednictvim oficialni smnarny
spol&nosti Linden Lab, nazvané LindeX, nebo u nezavislfmroketi. Ackoliv
registrace soukroméhoc¢tn neni jakkoliv zpoplatma, pro pouzivani &kterych
placenych sluzeb vznikd nutnost registrace potézemditni karty, fes niz Ize do
virtualniho s¥ta a virtualni burzy fevadt penize bd’ prostednictvim sluzebiétich

stran, jako je nafklad Paypal?

Nekteré spolénosti vSak nabizeji moznost platit za své ,virtiiasuzby” i
v americkych dolarech. Jde rédglad o spolénost Linguage life, kter4 nabizi kurzy
vyuky jazyka, predevSim pak Spat$tiny. Nagiklad konzulténi spol€nosti Rivers
Run Red a Electric Sheep vykazaly za rok 2008 trabwysi 6 miliori americkych

dolar. °

Jak jiz bylo vySe zmiino, ma virtualni sét Second Life své vlastni ekonomické
prostedi a n¢nu, nazvanou Linden Dollar. Tatoéma je vol@ smenitelnd za americké
dollary, ale také za Svycarsky frank, britskoulilareuro. Kurz k jednotlivym &méam je
volny a zcela zavisly pouze na trznim vyvoji obotva@hi. Tim se otevird mozZnost

rozsahlym spekulacim na oslabeni, nebo posiléniynV poslednich letech kolisa kurz

° LindeX™ Exchange [online]. Linden Research, c2009 [cit. 2009-01-12]. Dostupny z WWW:

<https://secure-web16.secondlife.com/currency/index.php?lang=en>.

19 Reuters News Centre : Deficits, money supply and the Second Life business cycle [online]. 2007 [cit.
2009-01-12]. Dostupny z WWW: <http://secondlife.reuters.com/stories/2007/08/03/deficits-money-supply-

and-the-second-life-business-cycle/>.
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Liden Dollaru kolem 260 — 280 za 1 USD. Roli celmiédanky plni ve virtualnim
swté Second Life imo spolé€nost Linden Lab, kterd svymi zasahyegevsim ve
formé nakum, ¢i prodeje Linden Dollaru, iimo ovliviiuje jeho relativa stabilni kurz
vaci americkému dollaru. V ekonomickych kruzich sedndollar stal objektem zajmu
piedevsdim z hlediska zd&m. Legislativié neni totiz wads zemi, etrg Ceské
republiky zcela jednoziaé, jak by se wly ptijmy z Virtualnich s¥ta zdaiovat,

v pifipadech, nejde-li o klasické&ipmy za reklamu a podobn™

Kombinace garanci sp@leosti Linden Lab zaktujici uZivateim autorska prava
na obsah vytvieny ve virtualnim sit¢ a vznik legalni rany Linden Dollaru umoznila
vznik spol€nosti, podnikajicich vtomto prdetli, & uz se jedna o spdaieosti
s predchozim pisobenim na realnych trzich, nebo o firmy a orgamizaaloZené pouze
ve virtudinim prosedi. Toto konstatovani ma vSak své omezeni v potaink. Ty
mohou v progedi Second Life provozovat své poky pouze v pipad, Zze maji
fadnou registraci vakteréem ze staét redlného ssta. K datu 22. ledna 2008 byla
s okamzitou platnosti ukeena cinnost virtualnich finaénich Ustau, které toto
pravidlo nedodrzovaly?

Co se tye bank, provozujicich svatinnost vCeské republice, expandovala do
virtudlniho s¥ta napiklad Reifeisenbank. Ta se spolu s eBankou stalacer 2008
prvni retailovou bankou, ktera otela svou pobiku vceském mistt Bohemia suta
Second Life. Pohika se nachéazi v historick&asti Bohemia City, tedy stejnjako
v redlném s#té, kde jsou pobiky banky na frekventovanych mistech v historickych
centrech mst. Pobdka nyni bude fisobit pgedevSim jako reprezertd misto

1 ROBERT, Freedman. Ow to Make Real Money in Second Life : Boost Your Business, Market Your
Services, and Sell Your Products in the World\'s Hottest Virtual Community. [s.l.]: McGraw Hill
Professional, 2007. 288 s. ISBN 0071508252.

12 ROBERT, Freedman. Ow to Make Real Money in Second Life : Boost Your Business, Market Your
Services, and Sell Your Products in the World\'s Hottest Virtual Community. [s.l.]: McGraw Hill
Professional, 2007. 288 s. ISBN 0071508252
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Raiffeisenbank a eBanky. ,V této chvili zkoumamezmasti, jakym zfisobem nabizet
finanéni sluzby v tomto virtualnim s, které by Avatarm umoznilyieSit veSkeré své
financni poteby podoba jako v realném si€. | z tohoto dvodu je virtualni pob&ka
¢leréna podobn jako skuténé pobgky banky — tedy informani prostor, klientsky
prostor, pokladna apod.,” uvedl vedouci marketifgdomunikace Raiffeisenbank
Marek KontriS. Avaté tak ve virtualni pob&ce mohou prozatim ziskat informace o

realnych produktech banky?

llustraci ekonomického rozvoje dokladaji nize uvetlgrafy:

Graf €. 1: Vyvoj ekonomické aktivity Second Life v jedndivych mésicich roku
2006.
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Zdroj: Second Life : Economic Statistics (Raw Data Files) [online]. 2008 [cit. 2009-02-24]. Dostupny z

WWW: <http://secondlife.com/statistics/economy-data.php>.

13 Tiskova zprava : RAIFFEISENBANK JE PRVNi BANKOU S POBOCGKOU V SECOND LIFE [online].
19.3.2008 [cit. 2009-01-15]. Dostupny z WWW: <http://www.rb.cz/attachements/pdf/informacni-
servis/media/tiskove-zpravy/tiskove-zpravy-2008/raiffeisenbank-je-prvni-bankou-s-pobockou-v-second-

life.doc.>.

18



Graf ¢. 2: Vyvoj prodeje pozemki ve virtualnim prostiedi Second Life v obdobi
leden 2005 az prosinec 2006:
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Zdroj: Second Life : Economic Statistics (Raw Data Files) [online]. 2008 [cit. 2009-02-24]. Dostupny z
WWW: <http://secondlife.com/statistics/economy-data.php>.
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Graf ¢ 3. Pocet hodin stravenych uZivateli v Second Life, v mitinech hodin
v obdobi od ledna 2005 do ledna 2006.
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ZdI‘OjZ Second Life : Economic Statistics (Raw Data Files) [online]. 2008 [cit. 2009-02-24]. Dostupny z

WWW: <http://secondlife.com/statistics/economy-data.php>.

Ackoliv je Second Lifecasto rkterymi ozng&ovano za virtualni hru, neni toto
oznaeni zcela pesné. Neexistuji zde zadné body, vyhettiporazeni, dovednosti
arovre, strategie, ani jiné charakteristické rystSiny paitacovych her. Nicméa
v tomto prostedi Ize hry pimo vytv&et, coz pinasi velky potenciél do budoucna.

V polovirg roku 2008 bylo v Second Life registrovano 13 mmitidicta, atkoliv
vétSina z nich byla neaktivnich, jelikoZz sektefi residenti zakladali i ¢kolik G¢ta
najednou. Z tohoto tovodu v podsta@t neexistuji pesna cisla o p@tu aktualnich
uzivateh. Z vyzkumu provaghéeho v lednu 2008 vyplynulo, Ze residenti stravilomto
mesici 28 274 505 hodin ve &¢ Second Life, ZehoZ bylo vypeéitano, Ze pimérne
v jakoukoliv chvili bylo gipojenych cca. 38 000 residéntVyznam tohoto Udaje
podtrhuje i skuténost, Zze Second Life neni jedinym virtualnimétem a mezi jeho
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konkurenty nizeme peoitat obdobné projekty, jako néklad IMVU, There, Active
Worlds, nebo naitklad Kaneva®*

3.2. Uzivatelské prostiedi

Jak jiz bylo dive zmirgno, uZivatelé virtualniho $ta Second Life jsou v tomto
prostedi nazyvani Residenty. Kazdy z nich si ul@hu registrace vybere svého
avatara, coZ je postava, za niz se v Second Ldéwd. Kazdy ma na v¥b z rekolika
vzhledi ¢lovéka vSech ras a obojiho pohlaviigemz si Ize fizpusobovat fyzické
vlastnosti dle svého uvazeni. Lze si tedy vybrastli chceme, aby nasS avatar
charakterizoval naSi osobnost, nebo zda vyuzZijenmyanity internetu a budeme se
vydavat za #koho jiného, coz je velicgastym jevem. Mnoho uzivatelsi také
zpravidla registruje vicectii, coZz bylo do k¥tna 2006 zatizeno menSim poplatkem.
Nicmére od tohoto data jiZz neexistuje Zadné kvantitationiezeni, co se & patu

registrovanych & na jednu fyzickou osobd?

Zatimco vzhled avatara je mozno diky zémym moZnostem v Second Life
zmenit tak, aby byl absoluthodlisny od jeho uzZivatele, anonymita uzivatg vSak
v zasad mnohem méh zarwtena, nez je tomu v jinych obdobnych aplikacickktisre
ze sluzeb poskytovanych priesinictvim Second Life v realnémé& pitimo vyzaduji
od svych zakazniksdleni jejich skuténych jmen,¢i jinych osobnich dat a to i pro
Ucely tretich stran. UZivatelé vSak maji vzdy pravo totn@dout, nebo vyuzit sluzeb

konkurence, ktera nic takového nepozadujeiigagut, ze rektery uzivatel vytvdi ve

14 secondLife : The Marketplace [online]. 2008 [cit. 2009-01-12]. Dostupny z WWW:

<http://secondlife.com/whatis/marketplace.php>.
® Second Life : Create an Avatar [online]. 2008 [cit. 2009-01-12]. Dostupny z WWW:

<http://secondlife.com/whatis/avatar.php>.
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virtudlnim sw¥té néjaky objekt, je tento vytvor chrén autorskym pravem. U kazdého
vytvoru Ize v ikolika jednoduchych krocich zjistit, kdo za nimjstt

Z hlediska funknosti je dilezitym pojmem group, neboli skupina. Jde o skupiny
uzivateli, ktefi se sdruzuji ziznych divodi. Bud’ z pocitu sounalezitosti, n&glad
narodnostni, nebo &@sté praktickych divodia. Tim mohou byt nagklad mista, na ¢
se dostane uZivatel pr§vwouze pokud nalezi daiplusné skupiny. Toto je vyuzZivano
napiklad v ramci placenych vyukovych programVytvotit novou skupinu rize
kazdy, cozZ je vSak zpoplatmo. Ristup do jednotlivych skupin iie byt také zatizen

Ghradou poplatku, jehoZ vy3e zavisi na uvaZzenazaitéle této skupiny’

Od paéatku existence projektu Second Life fungoval jaktavhi zdroj
komunikace takzvany textovy chat. Chat je kratkénknikace nebo rozhovor dvou
nebo vice lidi progédnictvim komunikéni si€. Uskuté€nuje se vzdy v realnéiase. V
uzSim smyslu sefpchatu komunikuje formou psaného textu. V SL &xisdva hlavni
druhy chatu. Prvnim je tzv. lokalni chat. Jde o nust komunikace mezi dmna a vice
avatary. Tato konverzace je ,textowslySitelnd" pouze v dosahu 20 mietod
komunikujici skupiny. Pro moZzZnost komunikace je ytedutné byt v blizkosti
komunikujicich osob. Jde tedy o obdobu chatovagi&dtnosti. Druhym zthto dvou
z&kladnich zpisohi komunikace je chat tzv. globalni chat, také namyvdnstant
messaging, prod¥ se uziva zkratka IM. Jde o chatovou komunikaezinbosobami,
které jsou zaregistrovany daiznych skupin. Nezéalezi tedy na vzdalenosti mezi
komunikujicimi osobami, ale na tom, v jaké je ktedfivatel zaregistrovan skugin

Komunikace na této bazi probiha n&kolika komunik&nich kanalech. Tim zéakladnim

6 second Life : Membership, Land and Pricing [online]. 2009 [cit. 2009-01-12]. Dostupny z WWW:

<http://secondlife.com/whatis/pricing.php>.

" RYMASZEWSKI, M., et al. Second Life: The Official Guide. 1st edition. [s.l.]: John Wiley &
Sons, 2006. 342 s. ISBN 047009608X.
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je oteweny kanal, ozngeny jako kanal 0. Pro mozZnost soukromé komunikaceSak
mozno vyuZzit Bkolika miliard kanal, coZz zname ndklad z vyuZiti kratkovinnych
vysilatek. Od verze aplikace Second Life oze@e 1.18.1.2. je komunikace mezi
uzivateli rozSiena 0 moznost vyuziti zvik respektive hlasu. Za pomoci vstupniho
zaizeni, tedy mikrofonu, je mozno komunikovat s ostai uZivateli v podstat jako
bychom s nimi byli v jedné mistnosti, nebo na jednmist. | hlasovd komunikace
existuje ve dvou zakladnich variantach, stejak je tomu u chatu, tedy duv ramci
jednoho mista, ifemz slysSitelnost je omezena vzdalenosti 20 m, metdonci skupiny,
kdy na vzdalenosti mezi komunikujicimi nezéleZitéto souvislosti je v8ak nutno
zminit, Ze si komunikujici davagtsi pozor, ped kym a im se svému okoli $wji.
Ackoliv je hlasova komunikace mnohem rychlejSi a pbh§Si, pg'ece jen i psaném
projevu si autor nejive rozmysli, co a jak chce napsat, zvazi mozn&aria jiné
aspekty, které by jej mohli¢jak poSkodit. MozZnost komunikace se vSak neomezuje
pouze na avatary. Vydavat zvuky,jinak komunikovat mohou iigdméty, vytvorené

v tomto prostedi. Ty jsou slysitelné az do vzdalenosti 100 tn&tr

Avatai se ve virtuadlnim progedi Second Life pohybuji redevsim
prostednictvim clize. Mozny je i Bh, na delSi vzdalenost je vSak nejvyuziaim
druhem pohybu let. Ten je mozné vykonavat bez jakgiiv dalSich specialnich
pomicek ¢i doplhiki. Rychlost letu je cca. 34 km/h. DalSimiagpbem, jak se v ramci
virtudlniho s¥ta pohybovat je pomoci dopravnich predl, & uz gimo fizenych
uzivatelem, jako jsou automobily, letadla, dpdatd., nebo pomoci dopravnich
prostedki, fizenych skripty, resp. programem, kterézeme pirovnat k nasi viejné
hromadné doprav Pro cestovani mezi jednotlivymi regiony, rozime ostrovy, je
nutnosti vyuzivani takzvaného teleportu. Jedna sebdobu ¥decko-fantastického
pienosu celé osoby z mista na misto. V geatSecond Life vSak posfenajit na map

bud pomoci vyhledavse, nebo prosédnictvim konkrétni sdadnice ulozené

18 Category: LSL Chat : Second Life Wiki [online]. 2007 , 24.10.2008 [cit. 2009-01-13]. Dostupny z WWW:
<http://wiki.secondlife.com/wiki/Category:LSL_Chat>.
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uzivatelem, takzvané Landmark konkrétni mistoitkgzem k teleportu se na dané
misto genést. Landmark lze uloZit, resp. vyiwona jakémkoliv mist, pro pozdjsi

navrat, jak je tomu nafklad u zaloZek v internetovych prohléeh. *°

Vstupni metody pro pohyb a manipulaci v Seconé bibuzivaji stejné zakladni
principy jako \tSina p@itacovych her a vyvojového 3D software. Vstupni metoda
pohybu se &i do dvou skupin. Z perspektiveti osoby je pohyb ovladan klavesami
Sipek: Sipka nahoru vede avatarailagu, Sipka ddl zpst, Sipka doleva jej vede vlevo a
ukazatel doprava necha avatara zahnoutisly$ném srru. Pohled je ovliadan mysi.
Avatar zandti svij pohled a sir chize podle toho, kam sffuje kurzor mysi. R
tomto vedeni avatara je mozno pouzit alternativavdsy sniru pohybu, W srérem
vpied, A zgt a klavesy S a D vedou avatara doleva, resp. daprayto principy
ovladani jsou dodrzeny kipetu, pricemz let se aktivuje klavesou Page Up (Pgup), resp
Page Down (PgDn) kifstani, nebo tkitkem nazvaném flying button, které je na plose
klientskeho rozhrani. Nejne)si klientské aplikace Second Life dovoluji ovladat

avatara pomoci joystickd’

Ackoliv je zakladni registrace a vytkeni avatara zcela zdarma, je b
zminit i takzvanou Premium registraci. Ta unagg svym uZivatéim si pronajimat
nebo dokonce vlastnit pozemky. Tato skaotest nabizi moZnost staveb na tomto
vlastnim Uzemi. Prondjemditého pozemku se pohybuje v ¢éeod 5 do 195 USD za
mesic, gicemz zavisi na jeho velikosti. Jinymi slovy se jedidy pouze o pronajem
urgitého Gzemi, uzivatelé dany pozemek nekupuji a fiemaznost jej pak fpadre
dale prodat.

19 RYMASZEWSKI, M., et al. Second Life: The Official Guide. 1st edition. [s.l.]: John Wiley &
Sons, 2006. 342 s. ISBN 047009608X.

20 Category: LSL Movement : Second Life Wiki [online]. 2008 , 24.10.2008 [cit. 2009-01-13]. Dostupny z
WWW: <http://wiki.secondlife.com/wiki/Category:LSL_Movement>.
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Vedle vySe popsané moznosti, jak ziskat vlastnmilzexistuje i cesta kowp
pozemku, oznsvané jako Private Estate, tedy soukromy majetele d nékup
pozemk pfimo od provozovatele virtualniho &a. Tyto pozemky podléhaji zcela
jinym pravidiiam a cenovym podminkam. Jejich prodej jEppstny pouze jedné
konkrétni osob, respektive uzivateli, na rozdil od vySe popsaraZmosti pronajmu
pozemki, na které se mohou podilet i skupiny jednotliiionkrétni majitel ma pravo
na svych pozemcich stanovit spravce, majetkové aebmnicleny, ktei, na rozdil od
pronajmu, nemusi mit aktivovan prémioweti Takto nakoupené pozemky mohou byt
spojeny do wtSich Uzemnich celk nazyvanych regiony. Takto nakoupené pozemky
zustavaji zcela v majetku kupce aivpdni prodejce a provozovatel Second Life,
spole&nost Linden Lab nezasahuje diipadnych spdr, které mohou vzniknout mezi
majiteli téchto pozemix a ostatnimi residenty. N#Rlad v gipad, Ze majitel tohoto
pozemku prodadkterou z jehaasti, nebo rovnou cely, za coz dostane od kiifpde
zaplaceno. ®&odni prodavaijici si vSak prodej rozmyslfi¢emz z celého prodeje sejde
a obdrzené ponizeupodnimu zajemci vrati. V tomtotipac neexistuje ze strany
Linden Lab Zadny pravni postitadi pavodnimu prodejci. Jak jiz bylo zmino, mize
majitel regionu nabizet ostatnim residant pozemky a sam rozhodne o tom, zda
zdarma, nebo za poplatek, respektive ndjem. Censlkap regionu, tedy pozemku o
velikosti 65536m2 je 1000 USD. Maijitel regionu mugécitat i s poplatkem za
takzvanou udrzbu, ktery je 295 USD a {g@avan za kazdy nasledujiciésic. Jakmile si
resident koupi pozemek, smi jej véldale prodavat, a vyuzivat jej pro jakékoliely,
které vSak nejsou v rozporu s podminkami poskytostrzeb Second Life, znamé také
pod zkratkou TOS?

21 ROBERT, Freedman. Ow to Make Real Money in Second Life : Boost Your Business, Market Your
Services, and Sell Your Products in the World\'s Hottest Virtual Community. [s.l.]: McGraw Hill
Professional, 2007. 288 s. ISBN 0071508252
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DalSim moZnosti, kterou maji zajemci o koupi vigstnpozemku, jsou aukce,
které se konaji nepravidélra na fiznych mistech, dle uvazeni a domluvy protlgjc

respektive realitnich makié kteri ve virtualnim suts také existuji®?

3.3. Dalsi vyuziti

Jednim z hlavnich charakteristickychiry8econd Life je skut@ost, Ze ¥tSinu
tohoto virtualniho séta nevytvdi jeho provozovatel, tedy spdleost Linden Lab, ale
sami uzivatelé. Kazdy z nich sitte pomoci 3D modelovaciho nastroje, ktery je
sourasti klientské aplikace, vytyib virtualni objekty, jako naifklad budovy, dopravni
prostedky, nabyteki ostatni ¥ci urcené k prodeji, nebo obchodu. P¥aioto je
primarni zdrojem aktivity virtualni ekonomiky. Samtiejmosti je také vyuZziti externich
grafickych a animénich nastraj, jejichz vytvory Ize do virtualniho gta importovat.
Second Life obsahuje i skriptovaci jazyk, nazyvamyden Scripting Language, pro
ngjz se vyuziva zkratka LSL a je pouzivan programdeonomniho chovani objekt
jako jsou dveée, které se po otéeni samy zawu a podob& Residenti si mohou
skriptovat i své vytvory. Jakkoliv je prdeti virtualniho s$ta svobodné v ohledu na
vytvareni novych objekt, ze strany Second Life je vytieno veliké asili k dodrzovani
principu exklusivity vytvéené obsahu. Jakmile resident vyiviasktery objekt, nabyva
k nému autorskych prav, jak je zname. Autor jejze jednoduchym nastavenim chranit
proti kopirovani, pepsani, proti provaai jakychkoliv znén, nebo dokonce proti
dalSimu prodeji. Kazdy objekt je digitélrpopsan informace o tom, kdo a kdy jej
vytvoril a zda jej Ize vold kopirovatci dale Sfit, pripadré kolik je jeho cena vifpad

zajmu o koupi®®

22 ERIC, Reuters. Reuters Second Life : Linden plans resident-to-resident land auctions [online].

17.9.2007 [cit. 2009-01-12]. Dostupny z WWW: <http://secondlife.reuters.com/stories/2007/09/14/linden-
plans-resident-to-resident-land-auctions/>.

23 RYMASZEWSKI, M., et al. Second Life: The Official @le. 1st edition. [s.l.]: John Wiley & Sons, 20@8.2 s.
ISBN 047009608X.
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Ve virtualnim s¥té je samogejmosti i realizace rozinych untleckych dl.
Jejich prezentace, respektive mjgovani probih4 f@devsSim prosednictvim fiznych
iniciativ. Modelovaci nastroje umadji umglcam vytvéaet zcela novy druh uéni,
ktery by byl v realném s naprosto nemozny vzhledem k fyzikalnim zakonitoste
finanénim moznostem. Virtuélni dila je moZzno shlédnoutviee nez 2000 muzeich,
rozesetych po celém virtualnim &% Hlavnimi gedméty uméleckého zajmu jsou
samozejm¢ rizné sochy, fipadré obrazyci fotografie. Velice oblibené jsou vsak i
hudebni prezentacetipemz vznikly i prvni ,virtualni hudebni skupiny“,ka nagiklad
britska skupina Redzone, kterdélem své prvni virtudlni turné v anoru 2007.
Samozejmosti je i rozhlasové vysilani, kterého sasini i stanic& eského rozhlasu
Leonardo™ Z kulturniho @ni neni vylodeno ani Zivé divadlo. Nafklad skupina,
nazyvana The SL Shakespeare Compaigdgiavila své provedeni hry Wiliama
Shakespeara Hamlet koncem roku 2008icemnZz prvni scéna byla kejnosti

piedstavena jako upoutavka na tofedstaveni jiz v Gnoru 2008

Vedle soukromych firem, které vyuZivaji virtualnfoptedi ke své vlastni
propagaci, potazmorimé rekland, rozhodly se tento potencial vyuzit dkteré staty.
Prvnim z nich, ktery si otégl v Second Life ambasadu, byly MaledivyCitlly tak na
ostrow, priznan¢ nazvaném ,Dimplomacy Island“, n&mz se nachazi také muzeum
diplomacie. N&av&vnici tohoto ostrova se mohou iitgad tv&i vtv& setkat
S pa&itatovou simulaci ambasadora, ktery odpovi na vSechbjighj dotazy ohledh
problematiky viz, zahratmiho obchodu a dalSi. Tento ostrov byl zaloZzen
DiploFoundation, ktera je soasti projektu Virtual Diplomacy Project. V &wnu 2007
Svédsko, jako druha zenraloZila roviz ambasadu, jejiz provoz zajife Svédsky

institut. V tomto pipact jde v prvni fadd o projekt, ktery ma za cil ipdevSim

24 Cesky rozhlas vstupuje do Second Life [online]. 22.10.2007 [cit. 2009-01-13]. Dostupny z WWW:

<http://www.secondlife.cz/cesky-rozhlas-vstupuje-do-second-life>.

% The SL Shakespeare Company : About Us [online]. 2007 [cit. 2009-01-14]. Dostupny z WWW:

<http://slshakespeare.com/pages/about>.
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piedstaveni Svédské kultury &npdy, neZli zaji§ovani jakychkoliv skuténych, nebo
virtuélnich sluzeb. V 2& 2007 byla ozndmena realizace ostrova Srbska, jakiAst
realizace projektu Serbia Under Construction. Temtojekt je formald zastPovan
Srbskou vladou. S@asti ostrova by #to byt muzeum Nikolase Tesly a sarmgmosti
je i oteweni inform&niho terminalu samotné srbské viady. Projekt vzmikHobr jako
je tomu v pipadt Svédska, na oficialni podporu prezentace &eate také za delem
poradani virtualnich kulturnich akci. 4. prosince 2@3% Estonskoitti statem, ktery
otevel svou oficialni ambasadu. Jestpribéhu roku 2007 seifjpojila i Kolumbie a
v roce 2008 otetely své pobdky na ostro¥ Diplomacy Island, Makedonie, Filipiny a
Albanie. V lednu 2008 se igjnosti Second Life iedstavil i Zidovsky stat Izrael,
nicmére tato akce byla bez jakéhokoliv spojeni s oficidini Izraelskymi

diplomatickymi kanaly?®

3.4. Vzdélani

V roce 2006 vznikl trend spojovani konsorcii, ktegole&éné nakupovala celé
regiony se zagtenim na vzdavani. Nakoupené regiony byly pak datdethy na mensi
¢asti, a pronajimany univerzitdm a jinym subjektprovozujicim vz8avaci projekty.
Typickym grikladem je na gklad region zvany Info Island, a New Media Conisont
Campus, pro &Z se uziva zkratky NMC. Tento konsorcialni modek je nazyvan,

zpifstupnil moZnost realizace vyuky stovkam institdéi.

26 Virtual Diplomacy [online]. 2007 [cit. 2009-01-15]. Dostupny z WWW:

<http://www.diplomacy.edu/VD/SL/default.asp>.

2" Vlirtual Environments Enable New Models of Learning [online]. 2008 [cit. 2009-01-16]. Dostupny z

WWW: <http://secondlifegrid.net/slfe/education-use-virtual-world>.
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3.4.1. Univerzity

Jak jiz bylo v tvodu prace nazf@no, je virtualni prosedi Second Life velice
¢asto vyuzivano vysokymi aretinimi Skolami. Existujeips 100 regioin, uzivanych ke
vzklavacim @elim zahrnujici rozmanité obory. Dlegakumu spolénosti Eduserv 80
% vysokych Skole Velké Britanie vyuziva virtualnioptedi Second Life pro agly
vyuky. Toto prostedi vyuziva vice nez 300 univerzit z celéhatay mezi nimiz
muzeme jmenovat The university of Queensland, Thevéisity of Florida, The Hong
Kong Polytechnic University of Louisville, PrincetoRice University, Babson College,
Coventry University, University of Derby, Vassarlége, University College Dublin,
Harvard, Saint Joseph’s Umiversity, University obrtki Carolina at Chapel Hill,
Bowling Green Satet University, Ohio University, WeYork City College of
Technology, New York University, Ithaca College, itBrsity of Houston, University
of Colorado, Central Michigan University, Michigdrechnological University, Case

Western Reserve University, Standford, Delf Uniitgrsf Technology?®

Jak je z pedchoziho odstavcergime, tSina vysokych Skol, uZzivajici pro
vyuku virtualniho prosedi gedevSim univerzity ze Spojenych staéamerickych a
Velké Britanie. Stranou v3ak nestavaji aniCeské vysoké Skoly. Jak jiZz bylo v Gvodu
zmiréno, napiklad Masarykova univerzita a Zapaeska univerzita v Plzni vyuZili
tohoto prostedi v roce 2008 pro svou prezentaci formou dnetetgich dvé. Uplng
prvni fakultou, kterda se v Seciond Lifgepistavila, byla Narodohospadia fakulta
vysoké Skoly ekonomické v Praze a stalo se takL&8na 2008.Prvni pilhodinu
prezentovali zastupci $koly moznosti a vyhody studi VSE a druh&ithodina setkani
byla wnovana dotazm. Anonymni prosedi virtualniho s$ta utlumilo ostych publika

a nskteré dotazy velmi ddle prowtovali piipravenost pednasejicich?®

8 Eduserv Research : Snapshots of Second Life use in UK HE and FE [online]. 2007 [cit. 2009-01-16].

Dostupny z WWW: <http://www.eduserv.org.uk/research/studies/slsnapshots>.

2 Co se délo v Second Life — leden 2008 [online]. 2008 [cit. 2009-01-16]. Dostupny z WWW:

<http://secondlife.cz/co-se-delo-v-second-life-leden-2008>.
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Ackoliv neni jiz prostedi virtualniho s#ta ¢eskym vysokym Skoldm zcela
neznamé, nejdale v jeho vyuZziti vradmci vyuky zaplmzatim pouze Univerzita
Palackého v Olomouci, respektive jeji Filozofickkdlta. Nejdive byla usptadana 17.
unora 2008 beseda o moznostech realného studia étm ihstituci. Besedu
vedla prodkanka pro studium PhDr. Jaroslava Honova, reprezant avatarkou
Vlastou Ansar. Na této beseblyly predevSim podany informace kijpmacimuftizeni,
piipomenuty dlezité terminy, objasim charakter fijimacich zkouSek, a poskytnuty
konzultace k vybru studijnich obat, pticemz byly zodpo¥zeny dotazy fitomnych.
Na zaklad usfchu této propagai akce bylo rozhodnuto o of@ni prvni virtualni
vysokoskolské budovy v ramci &a Second Life této fakulty, ktera stoji v notdsti
ceského mista Bohemia, v blizkosti virtualni kopie vily Tughrat. Na programu
oteviraciho ceremonialu bylo saniepn¢ kratké pedstaveni Filozofické fakulty a
univerzity v Olomouci, nasledované cca 20ti minao\besedou scastniky setkani.
Cile filozofické fakulty Univerzity Palackého v Qfmuci jsou podobné din vySe
zminovanych zahragnich univerzit. Virtualni budova neslouzi pouzeggkezentace
FF UP, ale postugndo ni bude fesouvana vyuka vybranych kirzSidlo FF UP bude
rovnéz vyznamnym kanalem mezinarodnidecké spoluprace.i@poklada se take
organizovani mezinarodnich konferenci, prezentaaeatskych praci a mnoho dalSich
aktivit dle zangieni a chuti akademiki student FF UP. V lednu roku 2009 pretlo
Skoleni pracovnik FF UP v Second Life a do Bohemie poté postumainou gichazet
prvni studenti. Pro letni semestr 2009 byl vyps@merovy vyzkumny semindVirtual
Work, jehoZz sylabus je mozZno najit na internetovygtrdnkach www.kae.upol.cz.
Predmétem tohoto semirfé@ bylo zkoumani moznodiizeni virtualnich tym v prostedi
virtualniho s¥ta Second Life. Bastnici tohoto kurzu byli vybirani podle osobnosini
charakteristik a miry orientace v SL.redpokladem je vysokd zodpminost a
samostatnostdastniki a samogejmé znalost angtitiny na komunik&ni urovni je také

nedilnou podminkou®

%0 vzdélavani mifi do Second Life [online]. 16.12.2008 [cit. 2009-01-16]. Dostupny z WWW:

<http://www.secondlife.cz/vzdelavani-miri-do-second-life>.
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Vyznamnym subjektem na poli distaniho vzalavani v Second Life je britsky
projekt Open University, nabizejici Sirokou Skalbom na bazi vysokoskolského a
postgradualniho vztani. Pro ziskani diplomu je nutnocastnit se jednotlivych kuiiz
s ukitym poctem kredifi. Kazdy kurz je samdejme zpoplatgn, ramco¥ se jedna o
¢astky od 3 000,- do 30 000,<Kv zavislosti na vyvoji kurzu, nebaeny jsou uvedeny
v anglickych libradch. Studovat Ize rozmanité obopgcinaje umgnim, jazyky,
informacni technologie, management, ekonomii, ale takéiklap pravo, matematiku a
psychologii. Tento projekt vyuziva virtualniho piiesli jako moznost pro setkani
student z riznych kouti swta, kt&i by diky velkym vzdalenostem nélihmoznost
setkani v pravidelnych intervalech vyuky§mz alespa castén¢ a velmi relativig
odpada anonymitarptéto podok studia, v zahragi velmi oblibené. Second Life je ale

vyuZivano i pro vizualizaci v souvislosti s vyukdt.

3.4.2. Ostatni Skoly

Krom instituci nabizejici vySe zmime vzdlani, je velice roz$éna struktura
jazykovych Kkurz. Neiastji se jedna samdejmé¢ o vyuku angltiny. V této
souvislosti je nutno zminit se o projektu Englisitidge (EVP). Zakladatelem EVP je
Paul Preibish, ktery vystudoval @itacovou wdu na Simon Fraser University a nyni se
vénuje paizkumu a aplikaci vztlavacich technologii ve virtualni re&litEVP, ktery
vznikl v lednu 2007 je experimentalni virtualniyamva Skola demonstrujici v&dvaci
moznosti progedi Second Life. Elitelé a studenti se zde setkavaji v realngmse
prostednictvim avatar s vyuzitim tabuli, hlasového SW, 3D objekd autentickych
prostedi za delem procuwtovani situaniho jazyka (Holoteaching™). Design budovy
této Skoly odporuje gravitaim zakonitostem a hlavni hala je propojenaisacti
prosklenymi @gebnami. Tento prostor vyuzZivajéitelé pro speciélni vyukové aktivity.
Holoteaching™ je specialni termin v oblasti jazy&oxyuky ve virtualni reakd, kdy

1 The Open University : Use of the Virtual 3D Immersive Social World known as Second Life to investigate
the use of eLearning techniques using virtual student tutorials [online]. 2008 [cit. 2009-02-10]. Dostupny z
WWW:
<http://www.open.ac.uk/colmsct/activities/details/detail.php?itemld=473d812ff0f54&themeld=48a97480150
77>,
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ucitelé maji k dispozici autentické préstli za delem procwtovani situaniho jazyka
(nag. v restauraci, v obchédna vlakovém nadrazi). Holo-teaching dovolujgalim

prizptsobit Wwebnu svym pdebam. Webna se tak ffe znEnit na kabinet pro
konzulta&ni hodiny se studenty nebo na zasedaci mistnostppaoovni setkani.
Virtualni Skola disponuje také knihovnou, v podadbnternetovych odkag z oblasti
vzklavacich technologii. EVP vyuZiva interaktivni tegukam u@itelé mohou v
podolE power point prezentaci nahrat realné vyukové riddyerinteraktivni tabule

disponuji jednoduchym navigaim nastrojem pro listovani prezentaéi.

Druhym nejroz&ensjSim jazykem, ktery je ve virtualnim préstli vywtovan je
Spartlstina. Zde pat mezi jedny z negtSich poskytovatél téchto kurzi spol&nost
Language Life. Kurz zahrnuje jednu lekci t¢ds rodilym mlu¥im ve virtualnim
Sparglském nests v Second Life a jedno nepovinné praktickéceni. Procuiuje se
zde mluva, poslech¢teni a psani silazem na &nou Spa#iStinu. Studenti se
v jednotlivych lekcich &i, jak se chovat v jednotlivych situacich, jak Zight
informace, jak se chovat wipad obtizného dorozumivani s rodilymi miini.
V jednotlivych lekcich cestuji studenti virtualniméstem Ciudad Bonita, vemz si
sami museji objednavat jidlo, rezervovat hotelowkq)y, dotazat se na cestu na plaz, na
niz se posléze museji dostavit a jinak spolupracewvartualnimi herci, speciain
naprogramovanych pro vyuku. Vyhodou tohoto projgktskuténost, Ze je wen pro

Uplné zaatesniky. >

Zapomenout bychom neth na dalSi zajimavy projekt, ktery oproti
zminovanym kuraim ma jeden vyrazny rozdil. Krom toho, Ze je z@i&n ceskou

komunitou msta Bohemia, je také naprosto pro vSechny zajemespektive

32 \/zdélavani v Second Life Ill. - vyuka anglictiny [online]. 2007 [cit. 2008-01-16]. Dostupny z WWW:

<http://secondlife.cz/vzdelavani-v-second-life-iii-vyuka-anglictiny>.

8 Language Life : Learn Spanish in a Virtual world [online]. 2008 [cit. 2009-02-15]. Dostupny z WWW:
<http://shop.languagelifespanish.com/epages/es116572.sf/en_US/?ObjectPath=/Shops/es116572_shop/C

ategories/Feb>.
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potencionalni studenty zcela zdarma. Vyuka &tftiglf v Second Life pro residenty
registrovanych ve skupinéeské komunity zg&ala v podob série kura z jiz v anoru
roku 2008. Lektorem byla specialistka na Secorfid Girtualni kurzy Sfpanka dnova.
Zajemci o vyuku byli rokazeni do dvou skupin a bezplatna vyuka probihadage
tydné¢ po dobu jednoho &sice ve véernich hodinach, prvni skupina 18:00 — 19:30,
druh& skupina 19:30 — 21 hod. Mistem vyuky bylidst& mésto Bohemia a prostory
jazykové agentury Language Lab. V zajmu zachovgsoke kvality vyuky byl péet

ucastniki kurzu omezen na 1%

Hlavnim spolénym rysem instituci vyuZzivajicich virtualnihoésx Second Life
je snaha nabidnout svym uzivdi®l co mozna nejzajimajsi formu vyuky, doplgnou

4

Praw z €chto divodi je Second Life pro vyuku vice nez vhodné.

3.4.3. Ostatni vzdélavaci a védecké instituce

Mezi dalSi vzdlavaci instituce, které vyuzivaji virtualnihoésx, jsou knihovny.
Jejich fungovani se v zasadeliSi od Bznych kamennych poliek s tim rozdilem, Ze
pokud chce kdokoliv navstivit néglad rekterou ze zahratinich knihoven, neni nucen

nikam cestovat.

NejznangjSim regionem je v této oblasti ostrov Info Islakghihovny, na gm
sidlici obsluhuji skutani pracovnici jednotlivych provaz ktefi jsou k plrg k dispozici
navstvnikam, majici zgjem o informace, nebo wjky. Je samazjmeé, Ze fipadné
vypijcky probihaji také na bazi virtualni sluzby, zak&ztedy dostane kil odkaz,

Z rgjz muze po standardni dolderpat, respektiveist.

3 Vyuka anglictiny v Bohemii exkluzivné zdarma [online]. 28.1.2008 [cit. 2009-02-17]. Dostupny z WWW:

<http://secondlife.cz/vyuka-anglictiny-v-bohemii-exkluzivne-zdarma>.
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Jako dikaz vysglosti ceské komunity ve virtualnim && maZzeme povazovat
jeji. podil i na ¢innosti v této oblasti. Jako prvriieskd knihovna, se uZzivaleh
predstavila Regionalni knihovna Karvina. Stalo selakervence, kdy ve gst ¢eské
komunity Bohemia slavnostn otewela vlastni budovu. Regionalni knihovna
Karvina chce vyuzit tohoto média k razsii svych sluzeb. Jejim préstinictvim maji
uzivatelé moznost navstivit Infor@ portadl karvinskych firem - Infoservis,
elektronicky obchod Antikvariat, ReSerSe, MeziknihD vypijéni systém (MVS),
weboveé stranky RKK, ale také &at se datasopisu SOVA, ktery knihovna vydava. Vv
budoucnu se knihovna chysta poskytovat i dalSibglukteré budou pkh vyuZivat
piednosti tohoto progdi jako jsou on-line informace, besedy, vystavyifiia dalSi
podobné akce, které knihovnaida v realném st€. Za svoji¢innost byla knihovna
jiz nékolikrat ocerna jak v ramciceskych a slovenskych produkttak i v ramci

Evropy®

V roce 2007 vznikl projekt s nazvem SciLandsujici se vzdlani zangreného
na wdu a technologie. Organizace, které jgmny tohoto projektu, spateé¢ sdileji své
regiony za Gelem vytvdeni celého &deckého kontinentu. Cilem je moZznost Sirsi
diskuze, respektive komunikace desi myslenek, Kemuz by nedoSlo vifpack,
kdyby tyto regiony byly rozéleny. DalSim cilem je usna&mi pristupu uzivatel
virtualniho séta k informacim citovanych obior Cleny projektu jsou nasledujici

vyznamneé a znameé organizace:
NOAA - Narodni dtad pro ocean a atmosféru
National Physical Laboratory — Narodni fyzikalnbdmatd, USA

NASA - Néarodni @ad pro letectvi a kosmonautiku, USA

% Regionalni knihovna Karvina : Aktuality [online]. 2008 [cit. 2009-02-19]. Dostupny z WWW:

<http://www.rkka.cz/2004/cz.php>.
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Exploratorium - praktické muzeunmedy, umeéni, a lidské vnimani v San Franciscu,
USA.

Elon University - soukromy vzatévaci institut North Carolina, USA
University of Denver - Soukrom@ univerzita v RodWguntain, USA

The Tech Museum - Technické muzeum inovaci, USA

Imperial College London — Velka Britanie

US National Library of Medicine (NIH) Narodni knitnioa mediciny, USA
National Space Society — Narodni vesmirna sjpalst, USA

Space Studies Institute — Institut vesmirnych $tudi

Loughborough University, USA

Space Frontier Foundation — organizace pro odstidmwanic vesmiru

Future Focus — Organizace, jejimz cilem jgblzeni wdy vysokym Skolam a

komegnimu vyuziti, Velka Britanie
Texas Wesleyan University — USA
Northern Michigan University - USA

International Spaceflight Museum — Mezinarodniuathi muzeum kosmickych fef®

% SciLands Virtual Continent : SciLands Virtual Continent [online]. 2009 [cit. 2009-02-20]. Dostupny z
WWW: <http://www.scilands.org/about/>.
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4. Ekonomika virtualniho s¥ta Second Life a jeji vyvoj

Jednim z déiich cili této prace je i prozkoumani ekonomiky virtualngwta
Second Life. K tomu budou vyuzZity nejaktugBi oficialni zpravy spoknosti Linden
Lab o celkovém stavu ekonomiky, vydané 9. dubn&@20@prava o podrobném vyvoji
ekonomiky v meziréenim porovnani prvniho kvartalu roku 2008 a 2009%anA 16.
dubna 2009’

V roce 2008 byly v Second Life usktteény takzvané user-to-user, tedy mezi
uzivatelské transakce, v celkovém obratu 350 0@WSD. Pro rok 2009 jecekavan
narst tohoto obratu o 100 000 000 USD.

viv s

nasledovani térci virtualniho obsahu neboli programatory a kotenutly.

Navzdory stagnaci realné ekonomiky jsoddlié ukazatele virtualni ekonomiky
dobré, vykazujici zdravyuast. Roste aktivni uzivatelska zakladna, zvySujepeet
pravidelrt se gihlasSujicich uzivatél, s¢imZ roste i p®et hodin, stravenych ve
virtualnim s¥té. Stejré tak je rostouci tendence vipads obchodovani s pozemky a to
jak primarni (prodej spodmosti Lind Lab), tak i sekundarni (mezi jednotliiym

uzivateli).

V bieznu letoSniho roku byl spdleosti Linden Lab proveden v ramci

virtualniho s¥ta vyzkum mezi firmami, podnikajicimi v tomto priedi, jehoz se

3" The Second Life Economy - First Quarter 2009 in Detail [online]. 2009 [cit. 2009-04-19]. Dostupny z
WWW: <https://blogs.secondlife.com/community/features/blog/2009/04/16/the-second-life-economy--first-
quarter-2009-in-detail>.
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zWastnilo 2 645 &chto subjeki, z nichz 767 fes podnikatelskou aktivitu nevlastni
Zadné virtualni pozemky,iigemz 48% respondenhtnepochazi fimo ze Spojenych
stati Americkych.

V pripadt otazky, tykajici se vyhlidek, na dalSi vyvoj Ziskplynoucich ze
Second Life odpasdélo 61 % respondeiif Ze &ii v rist €chto ziski, kdezto 39 % jich

je v dané otazce pesimistickych.

DalSi otazka se tykala investic, které firmy plamo nasledujici obdobi. 15%
responderit planuje vyrazé zvySit své sotasné investice, 16 % pak bude investice
zvySovat pouze mignoproti poslednim Sesti ¢ésicim a 37 % respondehtuvazuje o
zachovani stejné vysSe investic jako vroce 2008. ddahou stranu 16% firem
v nasledujicich Sesti #aicich nepéita s vaibec Zzadnymi vydaji pro nasledujici obdobi,

13 % pak bude investice snizovat. Asi 3% firem uy@d odchodu z virtualniho &a.

64 % firem uvedlo, Ze byla jejich podnikatelski@nost v uplynulém roce
ziskova, picemz u 52% z niclinil zisk z virtudlniho s¥ta Second Life maximaén
20% jejich celkovych zisk 5 % firem generovalo ve virtualnim &¥ zisk,
odpovidajici 20-40 % jejich celkového zisku, 2% lsposti pak 40- 60 % celkového
zisku a pouze 5 % vykazalo ,virtualni* zisk odpaajidi 80-100% jejich celkovych
ziski. Na druhou stranu, 36 % respondentvedlo, Ze jejich podnikatelsk&éinnost
bud’to nebyla ziskova, nebo dokonce s&itamve ztrak.

Poslednim zkoumanym tématem byla otdzkattpozangstnand, které
jednotlivé firmy zamistnavaji ve virtualnim <% (nezavisle na realném &v).
Zajimavym zjis¢nim tak je, Zze 81 % firem,igobicich v tomto prosdi nezardstnava
ani jednoho ,virtualniho zaéstnance”. 15 % pak zamstnava 1-5 osob, a 4% Sest a

vice, z toho 2% vice nez Sestnact Zstmand.
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Z uvedeného mizkumu vyplyva, Ze je &Sina oslovenych firem optimisticka ve
véci dalSiho ekonomického vyvoje tohoto virtudlnih@ta, steji tak wtSina firem
uvedla, Ze jejich virtualni podnikatelskénnost byla ziskova acekavaji dalSitst, jak
investic, tak i pijma. Z uvedeného také vyplyva, Ze v by virtualnétgvmohly byt pro
mnohé spolknosti, v dok sowasné setové finarkni a hospod&ké krize, vitanou
moznosti, jak rozi paletu své fisobnosti.

4.1. Ekonomika v 1. Ctvrtleti 2009

Prvnim zkoumanym ukazatelem byds, straveny fimo ve virtudlnim sgté
jednotlivymi uzivateli. Ten dosahl 142 milibnu hadicoz pedstavuje ndist 42 %
oproti stejnému obdobi minulého roku a 11 %utstoproti poslednimutvrtleti roku
2008, jak ukazuje nasleduijici graf:

Graf ¢. 5: Pafet uzivateli Second Life v obdobi 2006- 2009

User Hours Per Quarter (Millions)
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Zdroj:  https://blogs.secondlife.com/community/featiblog/2009/04/16/the-second-
life-economy--first-quarter-2009-in-detail

V pripadt mésicnich, unikatnich a opakovanychigiupi do virtualniho sw¥ta
byl v bieznu letoSniho roku zaznamenartgio/32 526 &chto @istupi, coZ je naist o

25 % oproti Beznu minulého roku a 9 % ri&t oproti poslednimu &sici téhoz obdobi.

Graf ¢. 6: Unikatni pristupy uzivateli Second Life v obdobi 2006 - 2009

Monthly Unique Users with Repeat Logins (Thousands)
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zdroj: https://blogs.secondlife.com/community/featuresgi2009/04/16/the-second-life-

economy--first-quarter-2009-in-detalil

Uzivatelé virtualniho stta utratili v prvnimétvrtleti roku 2009 120 000 000,-
USD za zboZi a sluzby, nabizené v Second Life,jead 65 % vice, nez tomu bylo
v prvnim étvrtleti minulého roku a o 18% oproti druhéréturtleti roku 2007, coz bylo
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doposud historicky nejlepSi obdobi z tohoto Uhlhlpdu. Tato skutaost je vzhledem
k prabéhu swtové finargni a hospod&ke krize jist zajimava.

Graf ¢. 7: Hodnota transakci mezi uzivateli Second Life wbdobi 2006- 2009

Value of Total User-to-user Transactions
(Millions of § US)
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zdroj: https://blogs.secondlife.com/community/featuresg?009/04/16/the-second-life-

economy--first-quarter-2009-in-detalil

V piehledu vlastnictvi pozenikmiZzeme vidt zhruba 5% pokles, oproti prosinci
roku 2008, zaficinény zvySeni cen, které vyvolala sptiest Linden Lab. Uzivatelé
byli v fack ptipadh prehodnotit své za#ny ohledrg vlastnictvi pozemik. Vyvoj od roku
2007 je nastign v niZze uvedeném grafu.
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Graf ¢. 8: Vyvoj vlastnictvi pozemki uzivateli ASecond Life v obdobi 2007- 2009

Resident owned Land at Month End (Millions of Square Meters)
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Zdroj: https://blogs.secondlife.com/community/featiblog/2009/04/16/the-second-
life-economy--first-quarter-2009-in-detail

DalSi sledovanym trendem je vyvoj obratu oficiasniEnarny LindeX, kde je
mozno sminit realnou ninu za virtualni. Tato obchodni aktivita v prvnérrtieti 2009
vzrostla o 6%, oproti stejnému obdobi minulého rekdindeX zaznamenala obrat
28 000 000 USD. Vyvoj od roku 2006 znange niZze uvedeny graf.
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Graf ¢. 9: Vyvoj obratu sménarny LindeX v obdobi 2006-2009

Virtual Currency Exchanged on the LindeX
(Millions of $US)

Zdroj:  https://blogs.secondlife.com/community/teass/blog/2009/04/16/the-second-
life-economy--first-quarter-2009-in-detail

4.2. Zkratky a poplatky

Vzhledem ke své speadifiosti virtualniho s#ta Second Life je nutno definovat

také zkratky a terminy vém b&zr¢ pouzivane.
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Adfarm — parcela, obsahujici umyslosklivé reklamni pout, jejichz @elem je
snizeni cen okolnich parcel. Pa&kalika protestech residentbylo toto pd@inani

oznaeno jako porusovani standardnich podminek, ptcsa uziva zkratka TOS.

Alt — Ozna&eni pro alternativni det, respektive alternativniho avatara, vyammeho

jednim uzivatelem.

Anim — Zkratka pro animaci neboli skript, ktery ddwje avatarovi zaujimat jednotlivé

pozy, nebo vykonavat slo#j§i pohyby, jako jsou tanec @zna gesta.

AR — neboli Abuse Report, coZz ozmige hlasSeni, zasilané uzivateli administramor
virtualniho s¥ta @i porusSovani standardnich podminek, znamych podtkdmn TOS.

Jde o obdobu hlaSeni, znaméhoifidad @i problémech s opetaim systémem.

AV, AVI, AVIE, nebo AVA — vSemi Emito zkratkami je ozn@vana postava uzivatele

v Second Life, tedy avatara.

FIC — Feted Inner Core, je ozmai pro skupinu uggnych uzivatel, u kterychse ma za
to, Ze jsou podporovanitimo spolénosti Linden Lab, majiteli pozemknebo jinymi

vlivnymi spolenostmi misobici ve virtualnim sie.

FL — neboli first life, coZ je zkratka pro ozfemi realného Zivota uZivatel

Griefer- ozndeni pro residenta, napadajici ostatni uZzivatelebyimu zpisobem,
zanechavajicim velké mnozstvfedméta na cizim Uzemi (oz@avané jako smeti),

nebo jinak rusicim ostatni residenty.
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Group — neboli skupina, do niZ se sdruzZuji jedwitizivatelé zatrznymi (tely.

HIP- neboli Help Island Public, je jednim ze dvohblasti, v @mZ si mohou noy
registrovani uzivatelé vyzkouSet moznosti virtudnswta Second Life. Tuto oblast
nemusi poviné navstivit kazdy no¥ registrovany uzivatel ( na rozdil od Orentation

Island).

IM- zkratka pro globalni komunikaci, dutextovou, formou chatu, nebo hlasovou,

oboji vSak v ramci registrovanych skupin.

L$ - Zkratka n&ny virtualniho s¥ta Second Life, jehoZz nazev je Linden Dollar.

LL- Zkratka spolénosti Linden Lab, provozovatele Second Life

LM — Zkratka pro Landmark, neboli ozteni sotiadnic konkrétniho mista v Second

Life, které si je mozno uloZit.

Log - Zkratka pro fihlaSeni se do aplikace

LSL — neboli Linden Scripting Language je programcv jazyk vyuZivany pro
programovani v progtdi Second Life
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MDC - zkratka Metaverse Development Company, cazfeteni firem, vyuzivajicich
sluzeb virtudlniho sta pro @ely podnikani v realném &, jedna se fedevsSim o

reklamu a podobné PR aktivity.

Mentor — UzZzivatel Second Life, ktery spolupracuje spolénosti Linden Lab,
odpovidajici na dotazy ostatnich uzivajetykajicich se tohoto prastdi. Mentor je

ostatnimi uzivateli aktivvyhledavan.

Ol — Orientation Island, neboli orieittd ostrov je vyukové pro&di, v mz za&inaji

vSichni now registrovani uzivatelé. Na rozdil od HIP (z#rié vySe) je forméakarizen.

PM — Private Message — Obdoba IM s tim rozdilemka@®aunikace probiha v ramci

jiného kanélu, nez kanalu 0.

Prim- ozn&eni pro primitivni objekty, tedy zékladni blokykg@krychle, kvadr, koule
apod.

Rezday — ozngeni pro den, kdy konkrétni resident wyitvosvého prvniho avatara

(obdoba narozenin).

RL — Real Life, neboli redlny Zivot, obdoba FL

Sim- neboli Second Life Simulator, nazyvaného tak® region. Jedna se v podstat
konkrétni oblast (ostrov), se svymi vlastnimi cléeastikami, pravidly a tématy

SL - Zkratka pro Second Life
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SLT — je zkratka pro Second Life Time, coZ gasova zoOna, prochéazejici celym
virtudlnim sy¥tem Second Life, kterd se ovSefidi podle Kalifornskymé¢asovym

pasmem. V tomto st&tna spolénost Linden Lab své sidlo.

Tag- je ozné&eni pro pislusSnost k ufité skupirg, ktera je vzdy uvedena nad Tatarovym
jménem, nafiklad Mentdi (viz. VySe) maji nad svym jménem uvedeno ,Sechbifd

Mentor*.

TOS/CS — jsou zkratky pro Terms of Service a ComtyuBtandarts, neboli podminky
poskytovani sluzeb a standarty komunity. Oba tytkudhenty tvéi soupis zakladnich
z&koni virtualniho s¥ta Second Life. Jejich vydavatelem je spolest Linden Lab.

TP- je zkratka pro Teleport. Jde o jednu z moznpstiybu se v ramci gta Second
Life a v podstat o jedinou moznost pohybu mezi vzdalenymi regiony.

WA- je zkratka pro oblast nazvanou Welcome Aredofieuvitaci oblast, kam jsou
teleportovani vSichni navprichozi, resp. Registrovani uZivatelé.

Hlavnim g@ijmem spolénosti Linden Lab je inkaso popldik z pouZiti
virtuélniho s¥ta. Tabulky nize uvedené zobrazuji jejich &upopis a vysi.

46



Tabulka €. 1: Poplatky za sménu hotovosti

Nakup Linden Dollaru 0,30 USD za celou transakci

Prodej Liden Dollaru 3,5 % z obratu prodeje

Zdroj: http://static-secondlife-

com.s3.amazonaws.com/corporate/Second_Life_Pritiagg 20081208.pdf

Tabulka ¢. 2: Cena registrace @tu

Zakladni @et zdrama

Prémiovy @et- méSicni registrace 9,95 USD/¢ms.

Prémiovy @et- ctvrletni registrace 7,50 USD/&n.

Prémiovy @et- raini registrace 6,00 USD/¢s.

Zdroj: http://static-secondlife-

com.s3.amazonaws.com/corporate/Second_Life_Pritiagg 20081208.pdf
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Tabulka ¢. 3: Ostatni poplatky

Prodej regionu 1 000 USD za kazdy regign

Premistni regionu v ramci Second

Life 150 USD
Prejmenovani regionu 50 USD
UdrZovaci polatek 250 USD /&n

Zdroj: http://static-secondlife-

com.s3.amazonaws.com/corporate/Second_Life_Pritiag 20081208.pdf
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Tabulka €. 4: Ceny prondjmu pozemku

Velikost pozemku Velikost v fn Mésiéni poplatek
1/128 regionu 512 5 USD

1 /064 regionu 1024 8 USD

1/ 32 regionu 2048 15 USD

1/ 16 regionu 4096 25 USD

1/ 8 regionu 8192 40 USD

1/ 4 regionu 16384 75 USD

1/ 2 regionu 32768 125 USD

Cely region/ Ostrov 65536 195 USD

Zdroj: http://static-secondlife-

com.s3.amazonaws.com/corporate/Second_Life_Pritiagg 20081208.pdf
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5. Vlastni navrhyi‘eSeni

Cas odeasu se v masovych, ale i odbornych médiich objemtgrmace o tom,
Ze rekter4 z realnych firem vstoupila do virtualnihoétsy Mimo jiz v zmigné
spole&nosti si vlastni virtualni poléau vytvarili také Microsoft, Sun Microsystem,

investini spolénost J & T, Telefonica O2 neldeska webhostingova firma Ignum

Z pohledu této prace je zasadni otazkou, zda jenmeitualnino seta vyuzit
pro podporu firmy,¢i podnikani, pipadré jakym zmsobem. Usgsnost a vhodnost
kazdého média se posuzuje pomoci velikosti vybicle¥é skupiny, kterou chceme
oslovit. V piipad Second Life jeho twci uvadji zhruba 13 milio registrovanych
obyvatel a celkovyas, straveny uzivateli vtomto priedi 350 miliori hodin. Tato
¢isla a postuph rostouci zajem uzivatiel prildkal pozornost pracovnik z oblasti
marketingu, kit& ziejmé v tomto s¥té vidéli nebo stale vidi potencidl pro osloveni
spotebiteli. Vyzkum spolénosti Mather Communicationsigna roku 2007 uvadi, ze z
modernich forem prezentace produktmy nejéasgji vyuzivaji product placement ve
filmech, hudebnich klipech, piiacovych hrach anebo virtualnich &gch. Druhou
negasgjSi formou jsou mobilni reklamy (14 %) nebo soci&ii jako blogy a dalSi
komunitni portély (jen 10 % respondént Na druhou stranu je nutno konstatovat, Ze
byl v posledni dob zaznamenan i opay trend, tedy odchod ¢kterych firem z
virtualniho s¥ta. V roce 2007 jej nafklad opustila americka spa@leost AOL, jejimz
cilem bylo prosadit vlastni komunikaci mezi avajayCoca-Cola, kterd ségsunula ke
konkurenci. V dubnu pak néasledovala spotest Paramount Digital Entertainment,
ktera v tomto s¥t¢ postavila virtualni fjéovnu filma. Firmy si siceuvdomuji
dulezitost své gtomnosti v mistech, kde se vyskytuji lidé, neklet to, Ze jde o

virtualni nav&vniky, ale zarovie tento krok dobe zvazuji®

% HASALIK, R.. Second Life: pfilezitost pro byznys nebo vyhozené penize? [online]. 2008 [cit. 2009-04-
01]. Dostupny z WWW: <http://www.itbiz.cz/second-life>.
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| pfes tyto Uvahy analyticka skupina Gartnerigy@la odhad, Zze celkem 80
procent aktivnich internetovych uzivated firem z Zeticku Fortune 500 bude v roce
2011 gitomno v rjakém z digitalnich sita. Firmy, které se do virtualniho &a
zapojili jiz v této dok maji tak velice vyznamny naskok a pokud se sptadpoklad
uvedeny analytiky Gartneru, budou onlineétgv hrat v internetovém marketingu

dileZitou roli.>®

Jak jiz bylo gkolikrat uvedeno, v saasné dob je virtudlni prostedi Second
life hojn¢ vyuzivano velkym pe&em firem. Uv@'me ty spolénosti, které se podileji na
vystaviz a choduceského mista Bohemia. Seznam parthea jejich aktivity jsou
uvedeny v nasledujicimighledu, jak je tomu také na oficialnim serveru kaityu

tohoto nésta www.secondlife.cz :

Telefonica O2 je hlavnim partneremésta Bohemia. Na Novém nésti je
budova inspirovana realnym sidlem sgalesti. Ve virtualni budavjsou organizovany
prednasky a vystavy. B&nské centrum strategickych sluzeb IBM ma svou diril

7

asti nesta. Kront prezentace sluzeb IBM a odKaza ostatni virtualni

Z

pobaiku v noveéc
pobaiky IBM v Second Life slouzteska pobéka IBM predevSim pro komunikaci s
potencialnimi zarstnanci IBM a k realizaci naborovych aktivit. P@€R v Bohemii
poméha a chrani. Kromtoho je na Novém nafsti nova policejni sluzebna, ktera
znazohuje, jak budou do dkolika malo let vypadat v3echny sluzebny PoliCiR. V
hornim paite sluzebny je mozné navstivit i celieghezného zadrzeni. Jedna se tedy
piedevsim o propagai Gely. Ceska republika se stala, diky CzechTouristituitou
zemi s¥ta, kterd vyuZziva virtualni §v k propagaci navévy realné zem V dome
CzechTourismu na néssti v Bohemii je mozné se seznami€eskou republikou i s
historii virtualniho nista BohemiaV Ceském nist Bohemia vysilaCesky rozhlas

prostednictvim svého radia Wave. Kazdy patek ve 13:20pjémy vstup radia Wave

% PETTEY, C.. Gartner Says 80 Percent of Active Internet Users Will Have A \"Second Life\" in the Virtual
World by the End of 2011[online]. 2007 [cit. 2009-04-01]. Dostupny z WWW:
<http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=503861>.
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piimo z centra &hi v Bohemii. Cesky rozhlas provozuje v Bohemii také stan, ze
kterého bylo mozné zaslechnout historicky prvniiléys. Ve stanu je jak studio radia
Leonardo, tak i sekce s obrazovym napojenim dospgaZOO, které je provozovano

pod nazvem Odhaleni.

Jak jiz bylo v této praci zméno, vceském virtualnim rst€ ma svou pobiku i
Raiffeisenbank a to na Starém n#th Krom zakladnich prezewtsich material je
mozné vyuzit terminél k odeslani dotazu kompetemgmiacovnikm banky. Absolutni
novinkou je nabidka moZnosti #ny ceské koruny za virtualni Linden
Dollary.Vvyzkumna agentura Millward Brown Czech Rbpc vyuziva svou virtualni
kancel& provadni placenych przkumi mezi avatary. Za vypémy dotaznik nalezi
respondentovi odsma 200 lindenskych dolar J&T Banka vlastni virtualni ostrov
JTFinanceGroup, na kterém krdnfiremniho sidla s aktualnimignosem dennich
financnich koment&l provozuje i stadion fotbalového klubu AC Spartaa. Na
Starém namsti je umistna i virtualni kuchyi Vyzkumného dstavu pivovarského a
slad&ského, kde je mozné uskutét ojedirgly experiment - kazdy nav8inik si mize
uvait své virtualni pivo stejg tak, jak je mozné jej "uvd" i v realném swteé.
Internetovy prodejce zaje@dNet Travel.cz je partnerem seznamovaci kameela
DalSimi partnery ceského msta jsou pak jiz zmibvana Univerzita Palackého

v Olomouci a Regionalni knihovna Karvirfa.

5.1. Problematika DPH

Vyznamnym prvkem, ktery v posledni dolvelice vyznamnym zisobem
ovlivnil moZnosti podnikani ve virtualnim &¢, bylo zavedeni DPH pro zeénstafi

‘" Ppartnefi mésta  Bohemia [online]. 2008  [cit. 2009-04-01]. Dostupny z  WWW:

<http://secondlife.cz/partneri-mesta-bohemia>.
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Evropské unie. Bvodem, pro byla spolénost Linden Lab nucena zavéstidapgidané

hodnoty je fakt, Ze se de facto jedna o obchoelgmenickym zboZzim.

Nejwetsi nevoli vzbudil, u fevazré evropské skupiny uzivatelvirtualniho

swta, fakt, Ze tomu tak je pouze pro uzivatele z psk@& unie. NiZe je uvedendet
jednotlivych sazeb DPH pro konkrétni staty, aktu&l@28. 2. 2009.

Tabulka €. 5: Prehled vySe DPH pro jednotlivé staty

Country

Austria

Belgium

Bulgaria

Cyprus

Czech Republic

Denmark

Estonia

Finland

France

Germany

Greece

Hungary

Ireland

Italy

Latvia

Lithuania

Luxembourg

VAT Rate
20.0%
21.0%
20.0%
15.0%
19.0%
25.0%
18.0%
22.0%
19.6%
19.0%
19.0%
20.0%
21.0%
20.0%
18.0%
18.0%

15.0%
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Malta 18.0%

Netherlands 19.0%
Poland 22.0%
Portugal 20.0%
Romania 19.0%
Slovakia 19.0%
Slovenia 20.0%
Spain 16.0%
Sweden 25.0%
United Kingdom 15%

Zdroj:http://static-secondlife-
com.s3.amazonaws.com/corporate/Second_Life_Pritiagg 20081208.pdf

Jak je z tohotoighledu patrné, jedna se o vysSi sazbu DPH.

Konkrétre se zavedena sazba DPH tyka prakticky veSkerychatitp coz zahrnuje i

napiklad:
- Registrace Premiunttu
- Nakupy pozemk
- Mésiéni poplatky za pozemek (tiers)
- M¢siéni poplatky za soukromé regiony

- Aukce pozemk
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Z plnéni DPH jsou vSak vyjmuty transakce L$ mezi jedmgtii obyvateli. Pro
firmy, ale i fyzické osoby, které jsou platci DPekistuje moznost uvedeni itavého

identifika¢nihocisla do detail svého gtu.

5.2. Analyza prostredi

Pro usgch jakéhokoliv projektu, tauz se jedna o libovolny obor, jaildzité
zanalyzovat prosedi, v ®@mZ bude projekt realizovan. Prately této prace byly
vybrany d zakladni analyzy prosdi a to SWOT a SLEPT.

5.2.1. SWOT analyza

Silné stranky virtualniho $ta Second Life:

- Novy trh, nové moznosti: tato silna stranka bjia nékolikrat v této praci
zmiréna. Fakt, Ze se jedna o novy trh, otevitane moZznosti realizace a to

nejen pro firmy, ale i jednotlivce.

- Interaktivnost prosedi: To, Ze je progdi virtualniho séta interaktivni, pinasi

uzivatehm nové moznosti ve vyuziti tohoto prostoru.

- SniZeni vzdalenosti: S interaktivnosti musimeuginimu s¥tu priznat i snizeni
vzdalenosti, kdy prakticky nezalezi, jesibvek, se kterym spolupracujeme na
projektu v tomto prosédi, je v mistnosti vedle nas, nebo na cogastran

planety.
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- Relativie nizké naklady: S porovnanim s realnynmg¢tem, je pro firmy a
zdjemce o podnikéni ve virtualnimésy podstat nizsi naklady pro realizaci
podnikatelského zatnu, & uz se jedna o klasické podnikari, napgiklad

obchodovani s cennymi papiry na virtualni burze.

Slabé stranky:

- Neprozkoumany trh: &oliv fakt, Ze je virtualni progedi doposud relativn
neprozkoumané, tizeme na jedné strarvnimat pozitiveé, na stras druhé je

nutno upozornit, Ze tuto skwteost mizeme vnimat jako vyraznou slabinu.

- Casténa anonymita: Akoliv je virtualni prostedi vyraznym zfisobem méa
anonymni, nez ndklad komunikace skrze elektronickou postuwckéliv je
virtudlni prostedi vyraznym zfisobem mé& anonymni, nez néjklad
komunikace skrze elektronickou poStu, neboftiikdgd jiné aplikace wené ke
komunikaci prosednictvim internetu, stale mezi uzivateteplada ukity prvek
anonymity, kdy neni vzdy zcela jednoZnea, Ze dotyny je skuténé onou

osobou, za kterou se vydava.

- DPH pro stadty EU: Zavedeni DPH pro staty Evropskée bylo mnohymi
ozna&ovano za negativni. &oliv se z legislativniho hlediska jedna o spravny
krok, pro EZzného uzivatele, ktery neni platcem DPH teélonza nasledek

zvyseni cen.
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- ZAavislost na rychlém internetovéntigmjeni: To, jakym zpisobem se bude
zobrazovat virtuélni prostdi a jak kvalitd se v @m budeme moci pohybovat,

vyznamnym zpisobem rozhoduje rychlostipojeni k internetoveé siti.

Prilezitosti virtualniho séta Second Life:

- Relativre malad konkurence: &oliv je ve virtualnim s¥té jiz mnozstvi firem,
které jej vyuzivaji k elaim podnikani, dosud je zde velky potencial k zapin

mezer na trhu.

- Vysoky potencidl istu: To, Ze budefjbyvat uzivateh virtualniho prostedi,
bude postuph zakonit piinaset i dalsSi moznosti nabidky sluzeb jednotlivych

firem.

- Perspektivy: Virtualni progedi nabizi krom ekonomického také ostatni vyuZiti,
jako napiklad vzctlavaci a komunikéni. Vyznamné konzultai spol€nosti jej
totiz vyuZivaji ke komunikaci se svymi zakaznikyernd je Udajg mnohem
otewensjSi, nez pi osobnim kontaktu. Znamy jsou itiklady wdeckeé

spoluprace.
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Hrozby:

- Legislativa: V podstét hlavnim legislativnim fedpisem, ktery je z pohledu
Sekond Life zavazny pro vSechny uzivatele tohotstedi je Terms of Service,

tedy podminky vyuziti sluzeb.

- Internetové piratstvi: V d@bkazdodenniho vyuZiti internetu jsmiasto s¢dky
rozmanitych Gtok na uZzivatele, jejich osobni informace, ale i ifkdpd
bankovni konta. Tyto Utoky, ozé@vané jako internetové piratstvi vSak hrozi i
ve virtualnich swetech. | zde totiz uzivatelé ukladaji své osobnbiinface a

disponuiji, sice virtualnimi, ale nikoliv vSak zcelerealnymi petri.

- Mature content: Ozrani Mature content, neboli dano dosplym, ozna&uje
obsah, ktery je nevhodny prétda mladez, mladsi 18 let. Do jaké miry vSak Ize
toto uhlidat neni zcela jednozime. Swij vék totiz ozn&uji sami uzivatelé a to
pouze pi registraci, neni-li tedy ¢kdo @i této ¢innosti ugimny, neexistuje
v podstat moznost zgtné kontroly. S tim souvisi i zt@a hrozba vyuZiti tohoto
prostedi osobami s pochybnymi z4jmy ohlédnmezletilych dti, jak tomu jiz

v minulosti rekolikrat bylo i v gipad internetu.

5.2.2. SLEPT Analyza

S: - Ze sociélniho pohledu je virtualni piesti vhodné pro vSechny osohyznych
vékovych kategorii, ktd zvladnout zakladni ovladani gitace. Skuténost, Ze je mozno
v Second Life vyuZivat registrace, ktera neni zaopha, neni teoreticky ani vyléana

Zadna socialni skupina ( zéedpokladu vlastnictvi gdtace a @ipojeni k internetu).
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L:- Z legislativniho hlediska je hlavnim legislativn predpisem, ktery je z pohledu
Sekond Life zavazny pro vSechny uZivatele TermSeidvice, tedy podminky vyuZiti

sluzeb.

E:- Z ekonomického hlediska musime konstatovats€eve virtualnim sst¢ skryva

obrovsky potencial vyuziti.

P: - Co se politického hlediska¢s;, mizeme v pipadt virtudlniho s¥ta Second Life
pozorovat snahu jednotlivych si& vstup do tohoto prastdi, & uz z divodu vlastni

prezentace, nebdznych inform&nich kampani.

T:- Pro moznost realizace vstupu do kazdého vinihal s¥ta je samoiejmou nutnosti
splreni nekolika technickych,¢i technologickych podminek. Tou nejzakl&gi je
pristup Kk internetovému fipojeni. DalSi podminkou je sm@ni minimalnich nérok

pocitatoveé konfigurace.

5.2.3. Analyza konkurence

Jak jiz bylo vySe zmimo, Second Life neni jedinym virtualnimégsm na
internetu. Existuji i dalSi, vicéi mére se liSici v jednotlivych parametrech a hlavn
moznostech pohybu. Procely této prace byly analyzovany nejzngsh podobné

aplikace, které se svym z&fanim nejvice fiblizuji Second Life.
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- Active Worlds: Tento virtualni s vzniknul jiz vroce 1995 a vzhledem
k podobnosti konceptu jej ileme povazovat zarimého gedchidce Second
Life. Nicmére neni projekt Active Worlds ani zdaleka tak &Sspy, jako jeho o
osm let mladsi konkurent. Celkova n&w$iost je ve srovnani se Second Life
naprosto miziva — jedna s$a@dow o desitky az stovky nawdmnika. Principielrg
vSak vychazi z podobného konceptu, jeho vyirojgdamysleli vybudovat
virtualni swt, vnémz bude mozno krom pouhého setkavani se s dalSimi
virtualnimi  nav&vniky mozno podnikat a vyuzivat tohoto presti ke
vzklavani. V sodasné dob je vSak Active Worlds vnimano jako technicky
zastaralé a fgkonané prostdi, které by jeho provozovateléglimvyraznym

zpisobem zmodernizovat.

- Kaneva: DalSim ffmym konkurentem Second Life je virtudlni¢swKaneva,
ktery byl zaloZen v roce 2006 a vychazi také zzoétmo konceptu. Jeho slabou

strankou je vSak doposud minimalni zajem médiifajuesti obeca

- There: Projekt There, ktery vznikl v roce 2005nge rozdil od vySe jmenované
konkurence po¥kud odliSny. Jeho ftuci jej pojali spiSe jako misto, kde se
mohou lidé setkavat prdstnictvim svych virtudlnich postav, vzajemn
komunikovat a hréat si. To je ale vSe. Tento proia@se spiSe srovnani s online

pocitatovou hrou, jelikoz to je jeho primarnéél.

- Lively: Swij virtualni swt zalozila i jedna z nejznagsich firem na skte,
spolenost Google. Tento projekt byl ¥sgnosti zpistupreén 8. Cervence 2008 a
firma Google zdraziovala, Ze jde o experimentalni spust V tomto
virtudlnim prostedi se milo propojovat vyuZziti jednotlivych sluzeb Googlu,
jako napiklad prohliz& obrazki Picasa, neboiphrava videi Youtube. &koliv

vytvorili uzivatelé, dle oficialniho vyjae@ni Googlu, tisice dii, byl tento
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projekt ke dni 31. Prosince 2008 uken z divodu nedostatmého zajmu

verejnosti.

Utherverse Social centre: Spétest Utherverse je dalSim provozovatelem
virtualniho s¥ta na internetu. V tomtoifpac se vSak jedna o pékud jinou
koncepci, kdy tato firma provozuje hnedi wirtualni swty, z nichz dva,
konkrétre Red Light Center a Rude Virtual, jsou z#geny pouze na osoby
straSi 18 let¢emuz je pizpusoben i jejich obsah, respektive tématikaetil’
virtuélni s\t tohoto provozovatel se jmenuje Virtual Vancouageho nazev jiz
napovida, co je jeho hlavnim tématem. Lidé majiv8ech &chto virtualnich
prostedi moznost spolu interaktignkomunikovat, moznost ekonomického
vyuZiti je zde existuje rowi, jak je tomu u Second Life, paleta ekonomického
vyuziti neni ale tak pestra.

Cybertown: Projekt Cybertown neni z komplexnilodlpdu gimou konkurenci
Sekond Life. Jedn& se totiz o obdobu chatovacictnmsti v trojrozrirném
provedeni. UZivatelé zde pouze komunikuji, vyudoejiznych dophkd, jako
jsou napiklad emotikony a podolkn DalSi, podobnou internetovou aplikaci je
Odysey, fungujici na stejném principu a nabizejicdobné moZznosti, nebo
IMVU.

5.3. Naklady vyuziti

Stejre jako v redlném s4¢, i v tom virtualnim sebou vstup na triinAsi pro

kazdou firmu wité naklady. Jejich vySe zavisi je vSak zcela imligalni a vzdy zavisi

na potebach a planech zakladdtefckoliv je otazka néklailjednou ze silnych stranek

virtualniho s¥ta, musime s nimiigce jen poitat.
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Hlavnim klicem k uspchu jakéhokoliv projektu v rdmci virtualniho &a je
schopnost oslovit jeho obyvatele. To vSakzm byt velmi obtizné, nebouzivatelé
tohoto prosiedi se neshromdiiji na jednom mig{ nedivaji se na &kolik malo

s o~ oz

televiznich kandl, nepouzivaji Zadny jednotny rozcestnik mist a paglo

Snad nejefektivgjSimreSenim je vyuziti lokalnich skupin a zajmovych kau

Ve statech, v nichz je vyuziti internetu na vysgiviai z pohledu jeho roz&ni
mezi uzivateli, je Second Life vyuzivano nejen krkedingovym @elim a prezentaci
novych sluzeb a produkt ale také k provashi prizkumi, ziskavani zgné vazby od
zakaznik a zamstnand@, ke komunikaci, vzé#ldvani a Skoleni, k ndboru novych
zantstnand a také napklad setkavani s obchodnimi partnery. Hlavni efekupu
firmy do Second Life spidva v budovani image inovativni spétesti, ktera je jako
jedna z prvnich ochotna hledat vyuZiti novych tetbgii ve svych obchodnich
procesech.

Pri vycétu paramett, které maji vliv na néklady vstupu virtualnih@étsy budeme
vychazet z pedpokladu satasného trenduifznivé publicity Second Life v médiich,
ktera firmam, uvazujicim o vstupu do tohoto pifedi, svym zpisobem prokazuje
obrovskou sluzbu. Ndjklad co seceskych firem tye, ¢eska virtualni komunita je
témef okamzit informovana o jakychkoliv navprichozich spokénostech, fednttu
jejich podnikani, nabidce sluzeb a ostatnich relmiah informacich. Bje se tak skrze
oficialni internetové stranky této komunity, wwwcsedlife.cz. Tém okamzitym
efektem, ktery rizeme v pipact now prichozich firem sledovat, je tedy image
inovativni spolénosti, pozitivni zdjem médii a tim i propagace mcaceské komunity
Second Life

1 PpfileZitosti pro realné firmy [online]. 2007 [cit. 2009-04-01]. Dostupny z WWW:

<http://secondlife.cz/prilezitosti-pro-realne-firmy>.
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Na zaklad analyzy, provedené procély této prace imo uvnif virtualniho

swta Second Life, byl stanoven nasledujicéstynaklad, které bezprostdre souvisi

se vstupem firmy do tohoto praostli:

Registrace prémiovéhaitin: Registrace, respektive zaloZeni prémiovétta je
nezbytné vzhledem kvySe uvedenym podminkam viasinipozemk a
moznosti staéni budov nadchto zakoupenychi pronajatych pozemcich. Tyto
néklad vSak Ize eliminovat tak, Ze si firma jedn@eldadné pozemky kupovat,
ani pronajimat nebude, fipemz bude mit své sidlo kterém zjiz
vybudovanych objekt patici jiné spolénosti. Je vSak na zvazeni kazdé firmy,
je-li praw tento gistup vzhledem k propagaci prawmejlepSim ieSenim

v souvislosti s oslovenim potencionélnich zékaznik

Pron4jem prostor, resp. pozeimktavba vlastniho sidla: &tito naklady firma
musi pditat v gfipac vybudovani svého sidla a t6 az se jedna o pronajem
kanceld v rékteré z budov, k tomuto¢élu postavenych, ale také ¥ipad
pronajmu, respektive nakupu pozemku, ®anh si firma necha postavit sve

sidlo.

Néaklady na propagaci: Jednim z nggkit¢jSich a nejdinnéjSich nastraj,
kterymi firmy oslovuji své potencionalni zakaznifg/propagace svych vyrobk
nebo sluzeb. Nejinak je tomu samgmg ve virtualnim s¥te.

Naklady na pizkum trhu: Piizkum trhu neméh dilezity. Na jeho zaklad
firmy zvaZzuji, jestli vibec do virtudlniho sa vstoupit,¢i nikoliv, pripadré

s jakou nabidkou produk{sluzeb).
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Vytvoreni pracovnich mist: Se vstupem do virtualnihéteswnusi kazda firma
pacitat s vytvdenim pracovnich mist pro zéstnance, kié se budou starat o
zakazniky pechazejici z tohoto prasdi. U firem, vzniklych pouze ve

virtualnim s\t¢ plati tato skuténost dvojnasob.

Zajiseni technického zazemi: Naklady technického zazetou jruku v ruce
s naklady na vytv@ni pracovnich mist, ale nejsou zcela jedndah#otozne.
Pod pojmem technické zazemi nemame na mysli poafstni vypatetni
techniky a pislusného softwarového vybaveni. Virtualni predt nabizi
prostednictvim programovatelnych aplikaci moznost nagmazinnosti, které

nahrazuji practloveka.

Néaklady na transfer pémnich prosiedki: Pod tmito naklady si mizeme
piedstavit pedevSim poplatky spojené sepodem realnych #m na virtualni,
ale i poplatky za registraci po@imych (&ta, respektive provize zaifgvod mezi
jednotlivymi &ty, a’ uz jde o sluzbu paypal, nebo ji podobné.

Ostatni naklady: V této kategorii jsou ostatnklady, jejichz vySe nema tak

vyrazny vliv na rozhodovani firem.

5.4. Analyza prileZitosti a hrozeb pro firmy

Kazda firma ped vstupem na jakykoliv trh musi zasadninisgbem zvazit

vSechny pilezitosti, které dany trh nabizi, ale také hrozhkigré ji na tomto trhu
bezprostedre hrozi. Ackoliv je vySe jiz zpracovana SWOT analyzy piesdi Second
Life, je poteba se v tét@asti prace zasit na analyzu vyskytu fflezitosti a hrozeb

praw z pohledu potencionalni firmy, majici v umysluougit na tento trh:
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5.4.1. Prilezitosti

- Hlavni gilezitost skyta skutmost, Ze se jedna v podstab stale novy trh
s obrovskym potencialem. Stale zde exista@a trznich mezer, ktetékaji na

to, az je ®ktera spolénost zaplni.

- DalSim plusem, které jsou se vstupem bezfgdst spjaty je vytvéeni image
inovativni spolénosti, ktera se neboji vyuzit novych presliki k osloveni

zakaznilk, ¢i rozSieni svych sluzeb.

5.4.2. Hrozby

- Meazi hlavni hrozby péat predevSim podcemi propagace, ktera je nezbytna pro

uspech jakéhokoliv projektu v tomto prasdi

- DalSi hrozbou, se kterou se museji firmy vigmat skuténost nepodceimi
ekonomického potencidlu, ktery v sotirtualni st Second Life skyta. Firmy
tak nemusi zbytsé prichdzet o zisky, které by jim plynuly z piného vitiz

tohoto potencialu.

5.5. Navrh podnikani v Second Life

5.5.1. Soucasné trendy a moznosti

Jak jiz bylo rkolikrat zmireno, je virtualni prosedi Second Life hofh
vyuzivano pro podnikani. tAuz firmami, které vznikly primagnza &elem podnikani
v tomto s¥té, nebo které virtudini pragdi vyuZivaji jako dopkk pro své aktivity
zrealného sta ¢i z ¢ist¢ marketingovych &eli. Skut&€nost, Ze Ize Second Life
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vyuzivat k realizaci rentabilnich podnikatelskychn®ri potvrzuje také ndafklad
Zelricek deseti lidi s nejvySSimiipmem, casopisu BussinesWeek.cdmOdwstvim,

s nejvySSi vynosnosti od zaloZeni Second Life @itrg ¢innost. NejétSim realitni
magnatkou je Ailin Graef, ktera se stala prvni dolau miliondkou jiz v listopadu
roku 2006. Vynosnym oborem je také poskytovanirmiaci realnym spotmostem,
které vstupuji do Second Life. V Second Life jeéakpidi@ rostouci odetvi navrhu
obleteni, @isluSenstvi, animaci pro avatary, ,virtualniho stanvctvi, ale také nabidek
interaktivniho vzdlavani v oblasti vyuky jazyk Tato metoda vyuky je oztavana
jako Live Online Teaching a na rozdil od statick@hearningu probiha na internetu v
realném case, ve virtudlnich, interaktivniclfiddch, ve kterych je mozné promitat
obrazky, prezentace, kreslit na virtualni tabutiyggt video soubory atd. Tento @gob
vyuky je v CR novinkou a jednou z prvnickeskych firem, které ila s podobnou
nabidkou sluzeb je Firma WebSchool s.r.o., kterdmetuje za mladou ambicidézni
firmu, kter4 se naesky trh snazi zavést novyigtup ke vzdlavani Tato vyuka je
vzhledem k moZznosti verbalni komunikace piedbictvim vstupnich z&eni a
moznosti vyuky v realnéndase, v podstatobdobou klasické Skolni vyuky fipemz

nezalezi na realné vzdalenosti jednotlivy¢hsiniki.

V posledni dob se velice vyznanin rozrista vyuziti virtualniho prostdi
vramci tzv. teambuldingu. Ten sped v posileni tymové spoluprace. Potencidlem
virtudlnich aktivit pro posileni tymové spoluprése zabyvaji #decka pracovist i
firmy. Dle vyzkumu univerzity Panne Sate z roku 00 remz nely tymy studeni za
ukol wvyieSit problém, zachyceny na videu, s uzitiznych zmisohi vnitini
komunikace, vySlo najevo, Ze Second Life je gexitvelmi vhodné a perspektivni pro
spolupraci ve virtualnich tymech. Prageni tymu byla vSak zpgtku pomald, protoze

se nejprve museli nait ovladat toto prosedi. Z vyzkumu také vyplynulgada dalSich

42 MACMILLAN, D..Virtual World Rich List [online]. 2007 [cit. 2009-04-01]. Dostupny z WWW:

<http://images.businessweek.com/ss/07/04/0416_richlist/index_01.htm>.
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oblasti, které je nutno dale zkoumat, fidlpd jak uzivani Second Life budou zvladat

riizné demografické skupiny pracovéii podoba. *3

Podle jiného vyzkumu provéddého Univerzitou v Queenslandu ube
piitomnost jedince v Second Life vést ke zlepSeno jebcialnich schopnosti. Toto
Zjisténi je vyznamné proto, Ze donedavitatpvavalo peswdcéeni, Ze vzhledem k tomu,
Ze osobni kontakty virtualnich pracovaijsou omezené, jsou schopnost komunikace a
osobnostni charakteristik§leni tymu mér dulezité nez v gipac ¢leni tradicnich
tyma. Podle ®kterych doporteni nEli zaméstnavatelé $ vybéru virtuélnich
pracovniki posuzovat zejména jejich odborné znalosti a sabstpnpracovat s
technologiemi, a také jejich v&évani, orientovat na rozévani tchto znalosti a
schopnosti. Rovnovdha odbornych a interpersonalmichednostic¢lena tymu se
ukazuje jako vyznamny prvek Ggmého fungovani tymu.iPvybéru pracovnik je
nutno peélivé posuzovat jejich fedpokladanou pracovni moralku a schopnost

spolupréce, zatimco trénink Ize vice séedit na rozvoj odbornych schopno$t

Jinym pracovidtm, které zkouma vyuziti Second Life pro virtualgimly je
University of Nebraska. Je zde rozvijena progrdsavimovativni oblast managementu,
tzv. virval world project management (VWPM). VWPMalznuje procesyizeni,
koordinace a komunikace probihajici ve virtualnirasgedi. Technologické moZnosti

prostedi Second Life umaitiji vzrast flexibility pracovniho chovani virtualnich tyna

43 Virtual world offers new locale for problem solving [online]. 2008 [cit. 2009-04-04]. Dostupny z WWW:
<http://www.physorg.com/news141910130.htmlI>.

Haywood, M. Managing virtual teams. Practical techniques for high-technology
managers. 1vyd. Boston: Artech House, 1998. 199 s.

45 KUBATOVA, J.. Rozvoj virtualni spoluprace ve virtudlnim svété [online]. 2009 [cit. 2009-04-04].

Dostupny z WWW:
<http://www.ekonomikaamanagement.cz/getFile.php?fileKey=CEJVBONUCAdVCEZIU1VHBOMIUUMEBA
VDVFVWQ1VUBAVGQ1VCXgQFBERIREJKZg==[1=cz>.
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jejich jednotlivych¢lena. Ve virtudinim sété se vyraze zvySuji moznosti koordinace

projektovych¢innosti virtualnich tym zejména diky:

- virtualni eliminaci geografické vzdalenosti reath ¢lent tymu

- moznosti budovat vzdjemnoudru mezicleny tymu

- vidét se navzajem (sveé avatary) jako v realnémesv

- moznosti ziskavat okamzitou&pou vazbwlena tymu

Ve vyzkumech na University of Nebraska bylo mimuégjizjiS€no, Ze realni &€astnici
ziskavali pocit dvéry ke svym kolegm na zaklad spole&nych aktivit v Second Life.
Jinym zajimavym vysledkem bylo zj$ti, Ze realniclenové tymu jsou ovlivéni
vzhledem avatdrsvych koled, a zarové je pro ¢ dulezité, jak vypada jejich avatar
(vzhled wvytvdi vlastnik). Vyseétlenim je, Ze vzhled je artefaktem, gésti

sebevyjaieni a neverbalni komunikaé.

5.5.2. Navrh

Na zaklad vySe uvedenych soasnych trenél ve vyuzivani virtualniho prasdi
Second Life mizeme koné&n¢ navrhnout moznéipezitosti k jeho vyuziti pro realné
firmy. Krom marketingového vyuZiti Ize totiz totorgstedi vyuZzit i k vytvéeni
podnikatelského z&u. Tento navrh vychazi z uvedenych informaci ofmded

“® Suchan, J. - Hayzak, G. (200The communication characteristics of virtual teams:
Acase studylEEE Transactions on Professional Communicatio(344. 174-186.
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piedpokladané struktury nakkadsowasnych trendl a celkové situace na virtualnim
trhu. Ve své podstatkopiruje tento navrhipdchozi podkapitolu o vyuZziti virtualniho

prostedi pro tembuldingoviesSeni, respektive realizaci vyuky jazyk

Pro konkrétni dopogieni, ktery z&chto dvou navria se jevi jako vhod§si je
nutno uvést dva argumenty. Prvnim argumentem jdedkost, Zze nabizeni sluzeb
teambuldingu je vhodné pouze pro podnikatelskagre statni subjekty. Asiggko si
dokédzeme fedstavit moznost nabidky této sluzby jedinci, souol& osob. Na druhou
stranu, v pipac nabidky vzdlavacich jazykovych kufzmizeme pedpokladat zajem
pravnickych i fyzickych osob,ifpadre jinych instituci. Sirsi z&ly tohoto modelu tedy
sebou logicky finasi gedpoklad vysSich trzeb, cozuge byt ovSem pouze relativni.
Druhym argumentem je nékladnost tohoto projekty, pidprava prosedi, nutna pro
vyuku cizich jazyk bude podstath méré nakladni, neZ realizace vystavby
teambuldingového arealu. Tim jsou mysleny pouzdaddkve vztahu k virtualnimu
prostedi, jak jsou popsany vysSe. NaviciZzeme pedpokladat silného vyuziti

souwrasnych virtualnich &st, zaloZenychtznymi ndrodnostnimi skupinami.

Z vySe uvedeneho odstavce tedy fasgplyva, Ze navrhovanyriesSenim bude
vyuka jazyki ve virtualnim prosedi, ¢emuz bude odpovidat i kalkulace

piedpokladanych naklad
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6. Ekonomické zhodnocenijmos navrhi ieSeni

6.1. Kalkulace naklada

Na zaklad vySe uvedeného roleneéni jednotlivych naklafl, souvisejicich se
vstupem do Second Life, a konkrétnim navrhem padalkkého zagru, mizeme nyni
stanovit jejich konkrétni vysi. J&Spredtim je vSak nutno zdaznit rékolik faktoni,
které budou mit na tyto naklady vyrazny vliv. Je nagiklad i velikost firmy,
piedevSim pak jeji ochota investovat realné peatkty do virtualniho stta. Pro
zjednoduSeni tohoto problému proto budeme vychazeho, jaké firmy se v tomto
swté v sowasné dob jiz pohybuji. Jako dalSim igsiujici informaci stanovme, Ze se
budeme vychazet zinformaci, které poskytly o svymékladech, souvisejicich
s provozem virtualnich pobek firmy, pisobici v ramciCeského nista Bohemia, které
jiz byly v této praci déive zmirgny. DalSi dilezitou pozndmkou je to Ze se jedna pouze o
naklady souvisejici se vstupem do virtualnih@tavSecond Life a nejsou do nich
zapaitany naklady souvisejici s dalSinnosti v realném s¥¢, jako administrativni,
mzdové, provozni a jiné relevantni naklady. Nagiedpiehled nakladl je uveden bez
piislusné sazby darz pridané hodnoty.

- Registrace &tu:

Nezavisle na velikosti firmy je jistzadouci, aby si zaregistrovala prémiougt)
jelikoz tim ziskava i vysSi Urovteuzivatelské podpory ze strany spwlesti Linden
Lab. Zcela jednozréa¢ je vhodné uvazovat o ¢ni registraci, kterd vychéazi na 6 USD
mésiing, coZ je v pepastu menového kurzuCNB za prvnictvrtleti 2009*" asi 128,- K

mesicné, tedyl 536- K¢ za rok.

47 CNB : Kurzy devizového trhu — mésic¢ni prdmeéry [online]. 2009 [cit. 2009-04-20]. Dostupny z WWW:

<http://www.cnb.cz/cs/financni_trhy/devizovy_trh/kurzy_devizoveho_trhu/prumerne_rok.jsp?rok=2009>.
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- Prondjem pozenil prostor a stavba vlastniho sidla:

Co se &chto naklad tyce, jejich vySe je dle zji8hych informaci vyraz& odliSna.
Uved'me si proto fiklad virtualni sluzebny'eské policie, ktera se v ramci modernizace
svych sluzeben rozhodla jednu z nich postavit viveualnim seté. V tomto gipack
byla sluzebna financovana provozovatelenista Bohemia, spoteosti beVirtual,
s.r.o., ktera uvadi, Ze ji tato vystavba vyslaastku, nepesahujic40 000- K&.*®

Budova policieCR

Zdroj: Vlastni, vytvdeny v Second Life

48 ASALIK, R.. Geské firmy objevuii virtualni svét Second Life [online]. 2008 [cit. 2009-03-10]. Dostupny

z WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/ceske-firmy-objevuji-virtualni-svet-second-life/>.
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Vyrazre je vidét v ramci ostrova Bohemia telekomuniké operator Telefonica
O2. Spolénost investovala do pizeni velké budovy, debny, v niz probihaji Skoleni,
telefonnich budek na nasti, firemnich automohil a dalSich drobnosti. Dvagini
uzivatelé se navic jednou zas gihlaSuji jako panové 11 a 88, znami z televizni
reklamy. Jedn& se o netradii zviditelreni informani linky 1188 a ukoleméthto lidi
je poskytovat ostatnim rady. Logo O2 Ize také&with inform&nich panelech. Cena za
tento typ prezentace byla podobna jako vigwd stedré velkého marketingového
webu. Podle Roberta Hasse z internetové agentumb®y by se tyto naklady mohly
pohybovat kolem 400 000,-K

Budova O2

Zdroj: Vlastni, vytvdeny v Second Life

72



Po podrobgjSim prozkoumani policejni sluzebny vSakzeme konstatovat, Ze
prostory o podobné vy&he jsou naprosto dositajici i pro firmu, poskytujici jazykové
vzklani, kterd by zde mohla mit jak svou kantghdo styk se zakazniky, tak i

konfererni mistnost.

Krom budovy samotné je nutno z#&ftat také pronajem pozemku pod ni. Pro
uvedenou budovu je vhodné vyuZit pozemek o minimamsie 1024 M, jehoZ cena
je 8 USD za rsic, coz odpovida cca. 17@ Ka nésic, tedy2040K¢ za rok.

- Propagace:

Ve virtualnim s¥t¢ je propagace stejndulezita jako v tom realném. Potiz je
v tom, Ze uzivatelé Second Life nevyuZzivaji Zzadnédwtralniho rozcestniku, ktery by
je informoval o sluzbach konkrétnich firem. Je v¥a&Zzno konstatovat, Ze samotny
vstup do virtualniho s¥a zajisti jakékoliv firré okamzitou reakci médii, zabyvajici se
touto tématikou, jak tomu bylo prozatim doposudb¥govani vlastniho sidla také
nezistava bez povdimnuti, je mozno navic vyuzit nabidkgkého virtuainino wsta
Bohemia, jehoZ provozovatelé nabizeji firmam, k&ré sidlo umisti na izemi tohoto
meésta, zdarma propagaci v rdAm@skeho internetového portalu i v samotnérstn
Naklady na propagaci formou rozdavani drobnytddpeta navsévnikam virtualniho
swta, jako jsou naijiklad tricka, je odhadovan na 100 Knésicné, tedy 12 00Q- K¢

rocné.

DalSim dilezitym nastrojem vlastni propagace je vywu vlastni webové

prezentace. Tu je moznéidit jiz od 10 00Q- K¢.
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- Prizkum trhu:

Co se tge piizkumu trhu ve virtualnim &, miZze nam Kk vyp&tu jeho
nékladi prispét ¢innost firmy Millard Brown, kterd provadi v SecondLife
marketingové przkumy formou dotaznik Kazdy respondent za vygimy a odevzdany
dotaznik obdrzi 200 Linden Doliar coz odpovida zhruba 24,-cKPFi moznosti
osloveni zhruba 230 uzivatelcoz je v piméru paiet respondefif reagujicich na

vypsané anketni otazky, by tak tento nakiiad jednorazov cca.5 52Q- K¢.

- Néklady na vytvieni pracovnich mist:

Pri urcovani vySe dchto naklad mizeme opt vychazet z informaci, které
poskytnula spoknost Telefonica O2, ktera vyplaci jiz zmsfrym dobrovolnikm
2000,- K& mesiéné za to, Zze poskytuji podporu uzivabel virtualniho nésta Bohemia.
Jedna se o @vosoby, jejichz pracovni doba je omezena kazdyatkm7:00 do 19:00.
V piipact, kdy bychom uvazovali o vyuZziti pracovni sily pobd alespt 4 hodin
v ramci zakaznické podpory, Sest dni v tydniigigmz je nutno vzit v Gvahu, Ze n&$i
Spicka, co se p&u piistupr do ¢eského virtualniho Bsta tyge, nastava kazdy den
od 17:00. Z uvedeného vychazi po jednoduché katk{l2000/2 = 1000, 1000 /2 =
500) hodinova sazba 500,<¢KpiicemzZ za uvedeny @et hodin musime pdtat sumu
ve vySi 2 500,- K denrg, tedy 10 000,- K tydng, cozéini v praiméru cca.500 000- K¢
za rok. Otazkou ustava, jak kterd firma povaZuje za nutné poskytopadiporu
navstvnikam virtualniho s¥ta, za delem prodeje svych produktéi sluzeb. V této
souvislosti je nutné zminit, Ze riélidad Regionalni knihovna Karvina uvaditpmnost
obsluhy virtualni knihovny v souladu s oteviracibdo své kamenné podloy.

Informace o nakladech na tuto obsluhu vSak nebydyemeny.

- Technické néklady:
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K tomu, aby mohla firma do virtualniho &a vibec vstoupit, pdebuje k tomu
po technické strance pané vybaveni a to jak softwarové, tak i hardwarovéo
Second Life jsouiedepsany minimalni naroky na konfiguraci, bez [gisplreni nelze
spustit klientskou aplikaci. Rtaa¢ s predepsanou minimalni konfiguraci je mozno, diky
vyraznému poklesu cen vypetni techniky, p#idit jiZz od 7 00Q- K¢ Co se
softwarového vybaveni &g, je samotna klientska aplikace Second Life kadigp
zcela zdarma a lIze ji plnohodnétprovozovat naiiklad na distribucich takzvanych
svobodnych opetaich systém, konkrétrg na Linuxu. Proto se z teoretického hlediska

v této polozce obejdeme zcela bez naklad

- Naklady na transfer p&bnich prostedki:

Pri pfevodu z realnych Bm na virtualni a naopak, je peba pditat s poplatky
za tyto gevody. Primaré se penize igvadiji z bankovniho &u a to bd’
prostednictvim sluzby paypal, nebo ji podobné, na niiarkovniho Gtu prevedeme
penize, které pak dale zasilame do virtuélnicknamen a naopak, nebéimo z kreditni
karty, coz nize byt vzhledem k nutnostifippievodu poskytnout citlivé Udaje zivé&
riskantni. Bi samotné sren¢ za virtualni N¥nu je nutno péitat s provizi srénaren.
Kalkulace konkrétnicltastek &¢chto naklad tak bude vychazet z objemiiepadnych

pergz, @icemz mizeme vychazet z vySe uvedenélareni naklad a jejich vyse.

Pri zakladani bankovnihoc¢tu je mozZzno vyuzit sluzeb bank, které za své
zakladni sluzby hdito nepozaduji Zadné, nebo jen velice nizké pop)gtdy je tomu
nagiklad u mBank. Ta si né€tuje Zadné poplatky za vedenitu, bankovni gevody,
internetové bankovnictvi ani vystaveni kreditnitkavisa. Tyto naklady rizeme tedy
Z teoretického hlediska zcela opominout. Zdarmtalg zalozZeni, jiz zmémého @tu
paypal, ktery slouzi k zabezfsmému pevodu petznich prostedki mezi bankovnim

Gctem a w@tem v Second Life. Poplatek jétdvan pouze vippac vybéru z tohoto dtu
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hotovosti niZ8i nez 3000,-&K piicemz vySe poplatku je v tomtdipact 30,- K&. DalSi
poplatek je dtovan v giipack prijmuti hotovosti na &et z (&tu treti strany, ficemz toto
piijmuti musi byt potvrzeno majitelentiplusného paypalcétu. V tom gipac je vySe

poplatku kalkulovana na zaklkadize uvedené tabulky:

Tabulka €. 6: Poplatky za transakci Paypal

Mésiéni pFijem hotovosti Poplatek za transakci
0.00 CZK - 70,000.00 CZK 3.4% + 10.00 CZK
70,000.01 CZK - 280,000.00 CZK 2.9% + 10.00 CzZK
280,000.01 CZK - 1,500,000.00 CZK 2.7% + 10.00 CZK
1,500,000.01 CZK - 3,000,000.00 CzZK 2.4% + 10.0KCZ
> 3,000,000.00 CZK 1.9% + 10.00 CZK

Zdroj:https://www.paypal.com/cz/cgi-bin/webscr?cmdisplay-receiving-fees-

outside&countries=

Tento naklad tudiZ ffmo souvisi s trzbami, kterych firma ve virtualngwte
doséahne. # pohledu na tuto tabulku se preéaly vypaitu pravégpodobnych naklad
VvV prvnim roce fisobeni spokosti ve virtualnim sité, jevi jako nejpravépodobrjSi
meésiéni prijem do 70 000,- K Néklad za Hjem hotovosti na &et je tak max. 2 390,-
K¢ mésicné tedy28 68Q- K¢ rocné.

Samotné poplatky za smu realnych pefz na virtuélni, dle oficialni sémarny
Second Life, Xstreet SL, jsou omezeny pouze naldg® za transakci. V souvislosti
s prevodem jednotlivych &n je nutno zohlednit bezpeosti hledisko, které povoluje
vybér z Etu Second Life, vklad na tentaet, nebo pronu Americkych Dolak na

Linden Dolary v omezené vySi 10 000 USD vlmthu 30 po sob nasledujicich dni,
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tedy zhruba 205 000,- & *° Pro vySe uvedené naklady, repsjmy, bude viak tento
hotovostni limit zcela dostajici. Pro kalkulaci nakladpredpokladejme, Ze firma bude
alespa jednou ndsicné meénit svou realnou ®mu na virtualni, nebo naopak. V tom

piipads rocné za poplatky, souvisejici se 8nou pewz firma zaplati ccaz50,- K¢.

- Ostatni naklady:

Mezi tyto naklady pdt nagiklad obstarani tematickych vyukovyckednttu, jako
nazornych ukazek. Ve virtualnim&y vSak existujetada drobnych fgdneta, které
jsou vSem uzivatém dany k dispozici zcela zdarma s tim, Ze jsou odgjné, coz je
také uvedeno v kaftjejich vlastnosti. Tyto naklady jsou tedy pouzstativni a pi

kone&ném vypdtu je nebudeme brat do Gvahy.

Zminit vS8ak musime naklady, které si sgolaest Linden Lab &uje za registraci
skupiny, tedy takzvané Group, jejiz vyznam byl wedtive. Tato registrace se hradi
formou jednorazoveho poplatku a jeho vysSe je stanawa 100 Linden Dollay coz je
zhrubal2,- K¢

Po sodtu zmirenych sum ziskame ko&rou vysSi naklad vstupu firmy do
Second Life a jejiho tmiho provozu, ktera je cc@07 538 K.

Po uvedeni naklad musime na druhou stranu také uvést vynosy, Ztetmsti
plynouci. Ri kalkulaci vynosi budeme vychazett@devsim z idealniho stavu, za ktery
muZzeme ozn&t naplreni kapacit, wenych pro vyuku, alespo z poloviny. Ri

kalkulaci budeme vychéazetigdevSim z ceny, za kterou nabizi obdobné kurzy

49 LindeX™ Exchange : Billing and Trading Limits [online]. 2009 [cit. 2009-04-10]. Dostupny z WWW:

<https://secure-web22.secondlife.com/currency/describe-limits.php>.
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potencionalni konkurence. Jedna z nejz¢jaioh spolénosti, ktera byla zméma jiz

diive, konkrétg firma Language Life, nabizi deseti tydenni kurpar8iStiny, vedené
rodilymi mluw¢imi, které se konaji kazdou sobotu, dopoledne gitdw hodiny. Cena
tohoto kurzu je 269 USD za osobu, coZiblEné 5 400,- K. Kapacita jednoho kurzu

je dle zjistnych informaci deset aZ patnact mst.

Z divodu pedpokladané konkuréni vyhody by tedy optimalni cenou byla
cena konkurence, snizena o 20%mz se dostaneme na cenu 4 300/ #soba. Tato
cena je konkurence schopna i ve vztahu k jazykokgmezam klasického typu. i#®
alespa poloviéni zaplrnosti jednoho kurzu, s kapacitou 15 osob, vyckastka 32
250,- K& za jeden desetitydenni kurzj pramérném pd@tu 52 tydri do roka, pak 167
700,- K. To je vSak vynos, ktery plyne z jednoho kurzinoje vyuku pedpokladame
jednou tydi. Aby vSak ngla realizace tohoto projektu smysl, museli bychorazovat
o realizaci vyuky alespotrikrat tydrne, minimalre po dvou kurzech degn Fi této
situaci by byl vynod 006 200-K¢.

Rozdil @ijma a vydaji, souvisejicich se vstupem spsiesti do virtualniho
swta Second Life pak je 398 662- K¢. K tomuto vysledku je nutno uveést, Ze se jedna
0 naklady, souvisejici jak se vstupem firmy douathiho s¥ta, tak i jejim provozem.
V roce nasledujicim by do nakkagz nevstupovaly polozky jako registracétui, stavba
budovy, webova prezentace a dal by se snizit nakéadyzkum trhu, ktery by sice
nemusel byt provash v navrhovaném giitku, ale uéitd zpetna reakce o naladach a
trendech virtualniho $ta by n€la byt zachovana. iPtomto stavu a pesimistickém
piedpokladu nizkého n@stu p@tu klientl, zhruba ve vySi 10 % vzhledem k novosti
projektu, nizeme v druhém roa@nnosti firmy pgredpokladat zisk ve vy&i61 814- K¢.
DalSi dilezitou poznamkou je jiz jednou @wczrena skuténost, Zze se ip vypocta
nakladi se jedna pouze o nakladyjm souvisejici s virtualnim gtem, nikoliv vSak jiz
se s¥tem skuténym.

% Learn Spanish  from  home [online]. 2008 [cit. 2009-04-10]. Dostupny z WWW:

<http://shop.languagelifespanish.com/epages/es116572.sf/en_US/?ObjectPath=/Shops/es116572_shop>.
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7. Navrh na moZznosti realizace vyuky

DalSim di€im cilem prace je shrnuti moZnosti realizace vyukyvirtualnim
swté. Toto shrnuti v podstat vychazi zjiz uvedenych informaci ohledniz
provozované vyuky. Jak jiz bylo¢kolikrat zmiréno, do virtualniho stta vstupuji
univerzity celého sita a aniCeska republika neni vyjimkou. Nejdale tak doposagla
Univerzita Palackého v Olomouci, kteraCeském mis Bohemia otekela vlastni
budovu, jejiz sotasti je i pednaSkova mistnost. Tomuto kroktegchazela prezentace
Skoly ve forng virtualniho dne otaenych dvé.

Od letniho semestru 2009 mohou posléchiP absolvovat dva semiregy které
jsou vedené imo ve virtualnim prosgedi. Prvni volitelny semirfaje zangren na
vyzkum virtualni spoluprace v Second Life. Hlavniartnerem Univerzity Palackého
je v tomto smiru University of Nebraska, kterA& ma zkuSenostizenim virtualnich
tyma. Zarover byl vypséan také volitelny semifidlive in Second Life, ktery je zafien
na zaklady prace ve virtualnimé®. Prostednictvim Ing. Jaroslavy KubatévPhD.,
jejiz specializaci jgizeni virtualnich tym, se na projektu podili Katedra aplikované
ekonomie, kterd zkouma vyuziti virtualniho presti kieSeni spokych projeki i
pies geografickou rozptylenost jednotlivychiagtniki. Katedra aplikované ekonomie

pokryla také néaklady na stavbu reprezentairtuaini budovy v Second Lifé!

Zakladnim kamenem pro vyuZziti virtualniho presti i pro vyuku je vystavba
vlastniho reprezentaiho sidla, které nemusi slouzit pouze k samotn&eyale také
k poradani tiznych konferenci a hlagnpropaganim akcim. V tom fipact je nutna
také registrace vlastniho prémiovéhauia nasledny nakup, nebo prondjem pozemku,

na rtmz bude budova stat. Saniegnosti je i nutnost zaji&i technického zazemi.

1 HRONOVA, M. Filozoficka fakulta UP ziska jako prvni v CR realné zkusenosti. Zurnal Univerzity
Palackého v Olomouci. 30.1.2009, ro¢. 18, ¢ 14, s. 3. Dostupny z WWW: <
http://www.upol.cz/fileadmin/zuparchiv/XVlll/cislo14.pdf >.
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Reprezentani budova UP

Fllozoficka fakults
Univerzity Palackéhi
v Dlomouci

Zdroj: Vlastni, peizeny ve virtualnim sité¢ Second Life.

Na zaklad diive uvedenéhoclereéni nakladi, souvisejici se vstupem do

virtualniho s¥ta, mizeme odhadnout i naklady na realizaci vyuky:
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- Registrace prémiovéhatin, kterd umoituje vlastnit pozemkyl536- K¢

Stavba/ pronajem vlastni budovy: Yigads této polozky by bylo vhodijSi uvazovat o
stavlg vlastni budovy, ktera bude Skolu dostatereprezentovat. NiZze je znazénn
jeden z moznych nawviihvirtuéini budovy pro Podnikatelskou fakultu, vyfeay gimo
mou osobou. Tento koncept vychazi iegpokladu vyuziti dvou vyukovychg¢i
prednaskovych mistnosti a mensSi vstupni haly, kdepfijyadni zajemci o studium
dostavali patebné informace. Budovu je mozno vyuZzivat pro korgpul€enskych
akci, virtudlnich konferenci a podabnNaklady na takovou stavbu odhaduji, po
srovnani obdobnych staveb ve virtualninitsyjak je uvedeno videslych kapitolach,
nal30 000,- K.

Naért konceptu

Zdroj: Vlastni, vytvdeny v programu Google SketchUp
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Koncept budovy

Zdroj: Vlastni, vytvéeny v programu Google SketchUp

- Pronajem pozemku: v souvislosti s navrzenou badoye nutno poitat
s pronajmem odpovidajici plochy pozemku. Budovacdaénma jidorys cca.
1400 nf. Pozemek, bude tedy mit minimalni v§m 2048 n3, jak je patrné

z vySe uvedenych tabulek, jehoz cena je 15 USBiome, tedy 180 USD réng,
coz odpovida cca& 620,- K.

- Naklady na propagaci ve foegndrobnych reklamnichipdneta: 12 000,- K.

- Ostatni naklady: registrace skupiny, cta, K¢

Celkové pedpokladané naklady na vystavbu vlastniho sidéha provoz v prvnim

roce fisobeni ve virtualnim $t& vychazeji na cad47 168,- K
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8. Vlastni zkuSenosti v Second Life

Vzhledem ktomu, aby bylo moZzné vyted navrhy v souvislosti
s virtualnim sw¥tem Second Life, bylo také nutné osvoijit si totmgfedi a krom
prozkoumani z hlediska vyzkumu a teoretické strajkyprozkoumat také prakticky.
V této ci jsem se vSak rozhodl zajit jesStlale a pokusit se do virtualnihoésr
vstoupit také se zatrem vyuzit toto prosédi k ziskani zkuSenosti z hlediska moznosti
piipadného ziskani vytku. Zanmerné neuvadim termin podnikatelského planu, jelikoz
to neni vzhledem k myrasovym, ale fedevSim finaénim moznostem, odpovidajicim

studentu vysoké Skoly v zadnérfigadt mozne.

Zakladnim pedpokladem pro to, aby bylo mozné se ve virtualsiete cokoliv
realizovat, je registrace vlastnihatuli a vytvdeni své vlastni virtualni postavy,
takzvaného Avatara. Vzhledem k nutnosti pravadvyzkumu pimo ve virtualnim
swte, které si mnohdy Zadaly osobni konzultaced lse zastupci firem, nebo jinych
instituci (napiklad zahranini univerzity, knihovny atd.), zvolil jsem postawkigera by
dustojnym zmisobem reprezentovalacel této prace, ale i Vysokéceni technické
v Brné, jehoz jsem studentem. Prvnim problémem byla vgibéna, neby krom
Avatai maji krom libovolrg volitelného kestniho jména iifjmeni, ktera jsou ovSem
piedem dana a jejichZ pet k vylkeEru je omezen. Svého avatara jsem proto nazval VUT

Svoboda.
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Postava avatara VUT Svoboda pPed jednou z budov komplexu Princeton
University

Zdroj: Vlastni, vytvgeny v Second Life

Vzhled byl zamdrn¢ prizpisoben muzské osdbstrednich let, kterd je svym
zpasobem pro virtualni ¥ atypicka, jelikoz zde &tSina uzivatal chce vypadat mlag
nicmére¢ praw tento faktor dodal avatarovi febnou seri6znost.

DalSimi nutnymi procesy pro realizadiepodu petznich prosiedki do s¥ta
Second Life, bylo zalozeni bankovnihétul u mBank, kter4 zatfpvod pewz, ani
vyuzivani internetového bankovnictvi iaije zadné poplatky a santepme zalozeni
potrebného &tu u spolénosti Paypal, row¥ zdarma. Penize lIze zasilat takémo
prostednictvim platebni karty, ale tato varianta je em@m k roz3ujicimu se

internetovému piratstvi ztiae riskantni.
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Jako nejvhodgsSi se pro podnikani s minimem p&nich prostdki jevilo
investovani na virtualni akciové burze, kde neejistomezeni ohledn nejmensi
mozné investovan&stky. ®chto burz existuje dkolik, z divodu eliminace rizika byly
vybrany ti nejwtsi, konkrétg pak Ancapistan Exchange, International Stock Emngha
a SL Capital Exchange. Pro vSechny plati stejn&igieg kdy tyto burzy musi
deklarovat schopnost zapsi swienych finagnich hotovosti a spbvat dalSi
bezpénostni kritéria. Kazda burza stanovi pravidla, podichZz je mozno ifhlasit
firmu na konkrétni burzu ffnlasit. Mezi & nagiklad pati povinnost pravidelného
informovani investar o ekonomickém stavu spdlesti a to minimalé jednou za
mesic. DalSi podminky, naiklad ohledd vySe minimalniho garantovaného kapitélu,

jsou upravovany individuaéhna zaklad osobniho setkani se zastupci burzy.

Kazda ze spolmosti zapsana na burze maijsprofil, kde je uveden zaén
spoleénosti, finargni data (vlastény pozemek a jeho hodnota), statistiky pohybu akcii
hodnoty poptavky a nabidky, novinky spoiesti, terminy salei investoti, vyplaceni
dividend a podobh

Pro registraci investorskéh@ti neni pateba Zzadnych poplaik Burzy si vSak
Uctuji provizi z kazdého prodeje akcii investoremwyai od 1,5 % do 3 % z celkového
objemu prodeje. Virtuélni hotovost Ize pak na imdiinalni Gty virtudlnich burz posilat
bud’to prostednictvim virtualnich bankomiata to zdarma, neborimo z &tu paypal,
zde je vSak nutnost penize &nit z USD na Linden dollary, za coz jétavan dalSi

poplatek ve vysi 1 % z obratu.

Obchodovani s akciemi jsem sefegevSim zasovych dvodi, ®&astnil
v poslednim ¢tvrtleti roku 2008. Vzhledem ktomu, Ze se obchdav néidi
takzvanymi SPAD pravidly, jefppozadavku k prodeji nutno Wkat, nez skdo jiny
prodavané akcie koupi za udanou cenu,d@otento druh obchodovani velicasow

naranym. P@&atkem roku 2009 se navic stale vyrgerzacala projevovat sitova
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financni  krize, coz ¥tSinu investoll, vcetr® me, donutilo k opatrnosti, jejimz
nasledkem bylo nejprve sniZzeni objemu transakait@ ipvyrazny pad ¢kterych kura.
| pres tyto skuténosti mizu své dosavadniupobeni v oblasti virtualni paime
aspsne, az nadkteré vyjimky, kdy nebylo mozné jiz nakoupené akegichz kurzy
zataly padat, prodat i pod nakupni cenou. Tyto aks@mj se tudiz rozhodnul drzet i
nadale a spekulovat tak na jejictigadny dalSi st v nasledujicim obdobi. Nize je
uveden pehled realizovanych nékéipa prodej podle jednotlivych burz, spaie¢

s vyjadenim ztraty nebo zisku. Udaje jsou uvedeny v LinBetiarech.

Tabulka €. 7: Ancapistan Exchange

Datum Zkratka Cena Datum Cena Zisk/ Vyjadreni
pofizeni akcie Cena /ks | MnoZstvi | ndkupu | prodeje Cenal/ks | MnoZstvi prodeje |ztrdta |v%

12.10.2008 | ACE 0,59 7 4,13|11.7.2008 0,9 7 6,3 1,98 | 52,54%
13.10.2008 | BNT 0,2 1000 200 | 2.2.2009 0,22 1000 220| 13,40| 10,00%
13.10.2008 | SLIB 0,24 24 5,76 - - - - - -
22.10.2008 | BDVR 1,14 1000 1140 | 24.10.2008 1,34 1000 1340 | 159,80 17,54%
28.10.2008 | MAI 0,15 5000 750]02.11.2008 0,18 5000 900 | 123,00 20,00%
11.11.2008 | MAI 0,15 900 135 - - - - - -
25.12.2008 | BDVR 0,14 5000 700 11.1.2009 0,17 5000 850 | 124,50 21,43%

Celkova bilance: 121,51 %

Zdroj: Vlastni vypget
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Tabulka ¢. 8: Internationla Stock Exchange

Datum Zkratka | Cena/ Cena Datum Cena/ Cena Zisk/ Vyjadreni
pofizeni akcie ks Mnozstvi | ndkupu | prodeje ks Mnoztvi | prodeje |ztrata |v %
13.10.2008 | BCXS 0,22 500 110 | 16.10.2008 0,23 500 115 3,28 4,55%
13.10.2008 |LIF 1,12 80 89,6117.10.2008 1,1 80 88 -1,6 -9,09%
18.10.2008 | VLADA 0,32 297 95,04 | 29.11.2008 0,36 297 | 106,92 10,28 12,50%
23.10.2008 |BCXS 0,19 474 90,06 - - - - - -
26.10.2008 | GIFF 5 78 390 9.11.2008 6,5 80 520 | 122,20| 33,33%
Celkova bilance: 41,29 %
Zdroj: Vlastni vypget

Tabulka ¢. 9: SL Capital Exchange

Datum Zkratka | Cena/ Cena Datum Cena Cena Zisk/ Vyjadreni
pofizeni akcie | ks Mnozstvi | ndkupu prodeje ks MnoZztvi | prodeje | ztrata v %
21.10.2008 | SLCX 0,32 3 0,96 - - - - - -
23.10.2008 | HBK 0,34 29 9,86 | 24.10.2008 0,45 29| 13,05 2,86 32,35%
26.10.2008 | SLR 0,51 392 199,92 | 31.10.2008 0,56 392 | 219,52 14,11 9,80%
26.10.2008 | SLW 0,15 1400 210]1.11.2008 0,17 1400 238 22,05| 13,33%
1.11.2008 | SLCX 0,28 96 26,88 | 4.4.2009 1,4 10 14| -13,23| -47,92%
2.11.2008 | KDC 0,8 240 192]11.12.2008 0,87 240| 208,8 11,58 8,75%
3.11.2008 | MLS 1,06 37 39,22 |6.11.2008 1,14 37| 42,18 1,91 7,55%
4.11.2008 | HOT 0,95 200 190|10.11.2008 1,3 200 260 63,50| 36,84%
25.12.2008 | HOT 1,04 900 936 | 28.12.2008 1,2 900 1080 117,00 15,38%

Celkova bilance: 76,08 %

Zdroj: Vlastni vypget

Uvedené tabulky potvrzuji zhodnoceni vloZenych gticeve vysi238,88 %.

Ackoliv se jedna o relativh mal

e

7 v Z
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dosaZzeni maximalnihotipmu z virtualniho ssta, nybrz dokazat, Ze realizacgeyodu
kapitalu mezi realnym a virtudlnim&em skutén¢ funguje a Ze Ize ve virtualnim &w

Second Life usgsre zhodnotit vioZzené investice.
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Tato prace se zabyva tématem, které je svyntizarm nové a dosud néils
prozkoumané. Na druhou strarfesi klasicky manaZersky problém, kterym je vyuZiti
noveého potencionalniho trhu k vyiemi zisku. Ktomu je vzdy pigba dany trh
dukladre prozkoumat a poznat. Na zaktahoto poznani je pak mozné na trh vstoupit

s vlastnim podnikatelskym zé&nem.

Prace ma &kolik dil¢ich cili. Prvnim z nich je prozkoumani virtualnihoé¢tsv
Second Life z teoretického hlediskmuz se ¥nuje prvnicast prace. Stefntak byla
piedstavena i ekonomika a jeji zakladni aktualni atedé. Bi uvedeni mozného vyuziti
virtualniho s¥ta pro podnikatelské zamy byly predstaveny firmy, které trhu
virtualniho s¥ta jiz vyuzivaji. DalSim cilem bylo fpdstaveni konkrétniho oboru,
v némzZ je mozno ve virtudlnim st podnikat a wyisleni naklad, které by firma rila
se vstupem do virtualniho &a. Timto oborem byla vyuka jazygkO vhodnosti této
volby swdci skut&nost, Ze v pibéhu vypracovavani této prace, vstoupila do
virtualniho ceského mista Bohemia firma, ktera se zabyva grawabidkou d&chto
sluzeb. Prace se také zabyva navrhem mozného vyutitlniho progdiedi pro vyuku,
obsahujici ndklady, relevantni vstupu do virtuanphostedi a navrhy tohoto vyuziti.

Ackoliv se jedna o netrathi téma, je jist praw tato netradinost zarukou
zajimavosti této prace. Virtualni préeti totiz nemizeme vnimat jako hru, ale i jako
potencionalni trh, ve kterém je moznadibo realizovat své podnikatelské z&m nebo
alespa@ prezentovat svou firmu coby moderni sgalest, vyuZzivajici modernich
piistupi ke svym zakaznikm. Pravdivost &chto slov je mozno a¥it po letmém
pohledu jak na spoteosti, které virtualniho pragdi jiz vyuZivaji, tak na ekonomické
ukazatele virtualniho trhu. To vSak plati i o vyuirtualni vyuky. Té se &nuji i
vyznamné univerzity, Ceské republice ji viak naplno prozatim vyuZiva @rdita

Palackého v Olomouci, kterd v jejim ramci dtda i rekteré gedmnty.
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Hlavni piinos prace tkvi vtom, Ze poukazuje na novy po&dn&iery v sob
virtuélni s\ty skytaji, a pedstavuje &které z moznosti jejich vyuZziti.

Nezanedbatelna je tak&hst prace, &nujici se vlastnim zkuSenostem coby
investora na virtualnich akciovych burzach. Totsgbeni je mozno oz, i pies jeho
kratké trvani, zpsobené omezenyniasovymi a pedevsim pak finaimimi moznostmi
za velice UsgBné.
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Piiloha ¢. 1. Vyvoj registraci prémiovych &ta Second Life

Year Mésic Prémiové G éty
2005 | Leden 5273
2005 | Unor 5710
2005 | Bfezen 6 287
2005 | Duben 6 669
2005 | Kvéten 7 039
2005 | Cerven 7 548
2005 | Cervenec 8231
2005 | Srpen 8 953
2005 | zari 9 826
2005 | Rijen 10 772
2005 | Listopad 11 633
2005 | Prosinec 12 433
2006 | Leden 13 403
2006 | Unor 14178
2006 | Brezen 15162
2006 | Duben 16 535
2006 | Kvéten 18 320
2006 | Cerven 19 685
2006 | Cervenec 21 441
2006 | Srpen 24 702
2006 | Zafi 28 253
2006 | Rijen 32526
2006 | Listopad 42 430
2006 | Prosinec 49 776
2007 | Leden 57 661
2007 | Unor 66 838
2007 | Bfezen 75714
2007 | Duben 83 063
2007 | Kvéten 89 845
2007 | Cerven 94 607
2007 | Cervenec 88 797
2008 | Srpen 90 600
2007 | Zari 91 054
2007 | Rijen 91 613
2007 | Listopad 92 595
2007 | Prosinec 93 219
2008 | Leden 92 096

Zdroj: http://spreadsheets.google.com/pub?key=pABREHIENzYTKCnb-SA&Qgid=6
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Piiloha €. 2. Zelri¢ek zemi dle aktivnich uZivateh, virtualniho svéta Second Life
v obdobi leden 2008

Zemé Potet aktivnich uZivatehi Pocet hodin
Spojené staty americké 190018 10 606 965
Némecko 44806 2 795 30
Spojené kralovstvi 41182 180861
Japonsko 30694 2043 19
Brazilie 30282 923 23
Francie 27971 1 596 62
ltalie 23844 1146 91
Nizozemi 17316 1153012
Kanada 17307 992 136
Sparklsko 15865 886 941
Rakousko 1088p 552 034
Belgie 5451 272 876
Cina 515§ 253 559
Polsko 5105 135 134
Portugalsko 4363 188 74Q
Svycarsko 4138 234 524
Mexiko 4120 136 500
Argentina 3712 137 885
Jizni Korea 3520 59 503
Svédsko 3401 159 384
Dansko 3332 184 397

Zdroj: http://spreadsheets.google.com/pub?key=pRBREHIENZzY TKkCnb-SA&Qgid=7
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Piiloha €. 3. Rozdleni uzivateli Second Life dle ¥ku v obdobi leden 2008

Vék Pocet uZivatell % celkového Pocet % celkovych
poctu uzivateld aktivnich | aktivnich hodin
hodin

13-17 5193 0,96% | 129 992,02 0,46%
18-24 133 166 24,50% | 4 559 714,15 16,20%
25-34 192 597 35,43% | 9 735 769,83 34,59%
35-44 126 926 23,35% | 7 915 295,92 28,12%
45 plus 82917 15,25% |5 676 036,23 20,17%
Neznamy 2775 0,51%| 126 910,58 0,45%

Zdroj: http://spreadsheets.google.com/pub?key=pxbDc4B2NA¥EkCnb-SA&gid=9
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Priloha¢. 4. Podil Zen a mu# na celkovém pdtu registrovanych Géta v obdobi leden

2006 - leden 2008

Rok Mésic Zeny MuZi
2008 | Leden 40,98% 59,02%
2007 | Prosinec 40,68% 59,32%
2007 | Listopad 41,63% 58,37%
2007 | Rijen 42,21% 57,79%
2007 | zafi 42,25% 57,75%
2007 | Srpen 42,09% 57,92%
2007 | Cervenec 42,13% 57,87%
2007 | Cerven 42,77% 57,23%
2007 | Kvéten 42,85% 57,15%
2007 | Duben 43,03% 56,97%
2007 | Brezen 42,06% 57,94%
2007 | Unor 41,07% 58,93%
2007 | Leden 41,11% 58,89%
2006 | Prosinec 41,42% 58,58%
2006 | Listopad 42,14% 57,86%
2006 | Rijen 42,65% 57,35%
2006 | zafi 43,76% 56,24%
2006 | Srpen 42,98% 57,02%
2006 | Cervenec 42,99% 57,01%
2006 | Cerven 43,51% 56,49%
2006 | Kvéten 43,16% 56,84%
2006 | Duben 43,79% 56,21%
2006 | Brezen 44,43% 55,57%
2006 | Unor 43,96% 56,04%
2006 | Leden 44,50% 55,50%

Zdroj: http://spreadsheets.google.com/pub?key=pREREHIENzYTKkCnb-SA&Qid=10
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