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Anotace

SKRDLOVA, Eliska. Islam v Second Life. Hradec Kralové: Pedagogicka fakulta Univerzity
Hradec Kralové, 2023, 56 s. Bakalarska prace

Bakalarska prace je zaméfena na podobu islamu ve virtualnim svété Second Life. Cilem prace
je zjistit, jakou podobu ma islam ve virtualnim svété, jestli se v téchto svétech pohybuji i
muslimové, a jakou proménu maji tyto mista v online svété oproti realnému zivotu muslimda.
Préace se zaméfuje na to, co je to Second Life a virtualni svét, ¢im se toto prostredi odliSuje od
realného svéta a jaké mohou byt jeho uskali. V teoretické Casti bakalarské prace je také
detailnéji vysvétlena metoda pro zpracovani empirické casti — virtualni etnografii, jak spravné
postupovat béhem vyzkumu a jaka rizika tato metoda muze pfinést pro badatele. V ramci
virtualni etnografie je do prace zafazena jesté metoda zucCastnéného pozorovani, doplnéna o

polostrukturované rozhovory.
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Annotation

SKRDLOVA, Eligka. Islam in Second Life. Hradec Kralové: Pedagogical Faculty, University
of Hradec Kralové, 2023, 56 pp. Bachelor’s Degree Thesis.

This bachelor's thesis focuses on representation of Islam in the virtual world Second Life. The
aim of this work is to detect what is the form of Islam in the virtual world, if there is a
representation of Muslims in these worlds and how does the representation vary in the online
world in comparison to the real world. Thesis deals with the topic of Second Life and the virtual
world overall, how does this environment differ from the real world and what are the catches it
can bring. In the theoretical part of this work we also explain the method that we used for the
empirical part of the study - virtual ethnography. We explain how to correctly use this method
and also the risks of this method for a researcher. In addition to the virtual ethnography we also

used participant observation and semi-structured interviews in this bachelor's thesis.
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1. Uvod

Ve své bakalaiské praci se zamétuji na hru ,,Second Life”, ktera je jedna z virtualnich
socialnich svétd, ktefi hraci mohou vyzkouset. Tato hra je dostupna volné ke staZeni pro
vSechny zajemce na oficialnich strankach www.secondlife.com. Kazdy ma pfistup do svéta SL,
které davaji hraci nekonecné moznosti. Natoz, ze hra vroce 2023 oslavi své dvacaté
narozeniny, tak je stale mezi lidmi velmi oblibena. Svou popularitu si u hracu ziskala zejména
diky tomu, ze dava hraci volnost, je oteviena pro kreativitu a extravagantnost. Navic hra nikoho
nediskriminuje a komunita v SL dava prostor komukoliv bez ohledu na pohlavi, vek, rasu,
nabozenstvi, sexualni orientaci nebo jazyk, kterym uzivatel mluvi a z jakého statu pochazi.
V této praci budu misto celého nazvu volit zkratku ,,SL” pro zkraceni nazvu hry, protoze se

bude v kapitolach tento nazev Casto opakovat.

2
2

Mimo jiné budu pouzivat pro SL oznaceni ,virtualni svét”, hra”, nebo také
,metaverse“. V této praci budu s témito terminy pracovat jako s platformami, které davaji hraci
prostor si v nich vytvofit svou vlastni postavu (zdatnéjsim hra¢tm i svij vlastni svét), za kterou
v SL vystupuji, a se kterymi mohou navazat vztah s ostatnimi hraci. V metaversu nikdo nemuze
omezovat druhé, vlastnit nebo ovladat nas a na§ pohyb v tomto prostoru.! Je potieba brat v
uvahu, Ze i oznaceni ,,virtualni” mize mit sva specificka uskali, pokud jej budeme brat jako
synonymum ke sloviim ,,smysleny” nebo ,nerealny” svét.> V mé praci pouzivam oznadeni
,yvirtudlni jako interaktivni misto, které se nachazi v online prostiedi.

Casto se s tématem virtualnich svétd objevuje i pojem virtualni realita. Je potieba tyto
dva pojmy nezaméfiovat, protoze virtualni realita (znama také pod zkratkou VR) je spise jenom
prostiednik, jak se do virtualniho svéta Ize dostat. Diky VR mizeme jesté vice prohloubit nas
virtualni zazitek, protoze diky brylim, které ma hra¢ béhem hrani nasazené, mizeme dosahnout
silngjsiho prozitku, ktery obklopuje vSechny naSe smysly a je diky hernim ovladacim
propojeny i s nasimi reAlnymi pohyby.? V ramci své prace zmifiuji virtualni realitu jako budouci

perspektivu pro hrae a nadSence tohoto zafizeni, ale zaroven jako moznou hrozbu pro SL,

! KLEMENT, Vitézslav. Priivodce svétem metaverse: objevte virtudlni svéty budoucnosti, kde se budete moci
setkdvat s prateli, viastnit nemovitosti nebo podnikat : metaverse prakticky a na prikladech. Praha: Powerprint,
2022.s. 10-11

2 MARTINKOVA, Libuse. Kyberprostor jako ndbozensky prostor. Brno: L. Marek, 2007. s. 66—67

3 JERALD, Jason. The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality. California: Morgan & Claypool
Publisher, 2016. s. 29-32


http://www.secondlife.com

protoze zatim vyrobci této hry nenabizi zddné moznosti, jak VR propojit s virtualnim svétem
SL.

Kromé teoretické Casti, kde se budu vénovat ptiblizenim toho, co SL je a jak vypada, se
zamé&fim na cil mé prace. Tim je zkoumat prvky islamu ve svétech, které SL nabizi — a v nich
zejména na meSity, pravo Saria a pét pilifd islamu. Zaméfim se pouze na svéty, které
vyhledavam pod klicovymi slovy , Islam” a ,Muslim”. Ve svétech budu také zkoumat komunitu
a hrace, ktefi se v téchto regionech pohybuji. K mému vyzkumu jsem si vybrala virtualni
etnografii. Mezi mé hlavni vyzkumné otazky patii — Jak vypada islam v SL? Pohybuji se
v tomto prostiedi muslimové? Provadeji zde muslimové své nabozenské ritudly stejné jako

v realném svéte?

Muj terénni vyzkum zahrnuje zucastnéné pozorovani, které bude doplnéno rozhovory s
hraci. Pred zacatkem vyzkumu jsem si zmapovala terén SL a snazila si zvyknout na jeho
ovladani. Mou snahou bude prizpusobit se specifickému socialnimu prostiedi, a byt schopna
udrzet krok s ostatnimi hraci. V SL, a zejména v regionech, ve kterych se pohybuji, se bere
velky daraz na fyzicky vzhled postavy, za kterou jedinec hraje (styl, obleceni, dopliky,
apod...). Vzhledem k charakteru mé prace muj vyzkum muze ovlivnit i pohlavi mého avatara
(ma hracska identita), které jsem si pro své vystupovani zvolila jako postavu zeny. V praktické
Casti se budu snazit také 1épe pfiblizit, jak pfesn€ béhem svého pozorovani postupuji, s jakymi
hraci povedu rozhovor a jaké konkrétni mista navstévuji. V pribéhu vyzkumu také vznikal
terénni denik, ktery je k nahlédnuti v archivu autorky. Denik je datovan od 1. 5. 2022, a jsou
v ném poznamky o svétech, které jsem navstivila, popis situaci, které jsem zazila a mé dojmy
Z nich.

Ke konci své prace se pokusim na svou praci nahlédnout z transkulturni perspektivy a
dodat ji tak lepsi rozmér. M4 reflexe se zejména bude opirat o vztah mezi virtualni identitou a
nasi identitou, kterou projevujeme v bézném zivoté. Tento vztah je pfi straveni Casu ve
virtualnich svétech nemozné prehlidnout, a jak jsem jiz zmifiovala — odrazi se 1 pfi vybéru a
tvoreni naSeho avatara, pod kterym figurujeme pii interakci s ostatnimi. Pred samotnym
zavérem se pokusim nahlédnout na SL jako na posvatné misto podle teorie Josepha Campbella.

Zejména budu Cerpat z knihy , Reflections on the Art of Living®, ktera shrnuje autorovo hlavni

myslenky.

10



2. Metodologie

Pro svou praci jsem si vybrala virtualni etnografii, u které jsem se zaméfila na metodu
zaCastnéného pozorovani. Tom Boellstorff dobfe vystihl oxymorén pozorovani v online
prostiedi tak, ze se nemiizeme plné Gcastnit a zaroveti plné pozorovat.* Je opravdu tézké zvladat
behem vyzkumu stoprocentné obé ¢asti. Badatel musi zvladat jit s tempem celého déni, které

je, zejména ve virtualnim svété, opravdu rychlé.

2.1. Virtualni etnografie
Hlavni vyhodou této metody je moznost pofizeni si zaznamu konverzace uz v priabéhu
rozhovoru. Diky psané formé si badatel nepotiebuje udélat prepis pro naslednou analyzu. V SL
si staci ulozit spolecny chat nebo udélat snimek obrazovky (,,printscreen®), aniz by to narusilo
prubéh konverzace. K zucastnénému pozorovani je dobré pfidat i par rozhovora s ostatnimi
hréaci, ktefi mohou pfispét zajimavymi poznatky. Ty nam mohou pomoct najit novou

perspektivu, jak pfistupovat k naSemu pozorovéni.’

2.1.1. Specifika virtualni etnografie

Ve své praktické Casti jsem se i fidila postupy, které by virtualni etnografie mela
obsahovat. V prvni ¢asti je potieba identifikovat terén — popsat, ktera mista a které osoby jsou
ve vyzkumu zahmuty. Dale je potieba popsat vice svij pobyt v terénu, jaké technické
pozadavky je potieba piekonat, jaké dovednosti je vhodné mit a jestli doba, ve které je vyzkum
realizovan, ovliviiuje napf. aktivitu hracd. Pro etnografii je také dilezité budovat ditvéru a
kontakty, byt otevieny ke svym participantim a predstavit se jim jako vyzkumnik. Zejména pfi
pofizovani rozhovor by mél badatel ostatnim sd€lit svij cil vyzkumu, a pro¢ ho viibec provadi.
Rozhovory budou v mé praci odpovézeny skrze chat. Odpovédi mohou byt limitovany cizim

jazykem, ve kterém budou rozhovory probihat.®

2.1.2. Zucastnéné pozorovani

Pozorovani je soucasti etnografického vyzkumu. Béhem ného se vyzkumnik snazi co
nejlépe popsat, co se d€je v prostiedi, ve kterém se vyzkum odehrava, jaké osoby nebo véci se
zde pohybuji a také pro¢. Pozorovatel sbira data a sam se zapojuje do déni. Data pozorovatel

sbira pomoci rozhovord, videonahravek a dal§imi moznymi prostfedky. VSechny poznatky si

4 Citovano ,,You cannot fully participate and fully observe at the same time. “ BOELLSTORFF, Tom. Coming of
Age in Second Life. An Anthropologist Explores the Virtually Human. New Jersey: Princeton University Press,
2008.s. 71

> Tamtéz, s. 75-77

® NEUMAIER, Anna. ,Digital Etnography“. In Ed. ENGLER, Steven. STAUSBERG, Michael. The Routledge
Handbook of Research Methods in the Study of Religion. 2. vydani. Abingdon: Routledge, 2022. s. 221-223

11



vyzkumnik zaznamenava (v mém piipade do terénniho deniku). Popis z pozorovani by se mél
nejlépe zaznamenat hned v dany okamzik, maximalné do 24 hodin, protoze po n¢kolika dnech
si pozorovatel neni schopny pamatovat vSechny podrobné informace. Do terénnich poznamek
by mél vyzkumnik zapisovat nejen popis, co vyzkumnik vidél a prozil, ale také pridat i
reflektujici poznamky. Tyto poznamky déavaji prostor vyjadtit své dalsi napady, problémy nebo

napi. vlastni pocity, které b&hem pozorovani zaZiva.’

2.1.3. Polostrukturované rozhovory

Svou praci dopliuji polostrukturovanymi rozhovory. Je potieba, dobfe pfipravit a
strukturovat otazky, aby byly pro respondenty srozumitelné. V mém piipadé je potieba i zvolit
jednoduché otazky s jasnou pointou, aby byly dobfe pochopitelné v anglickém jazyce, protoze
jazykova urovei se u kazdého hrace odliSuje. Polostrukturované rozhovory poskytuji badateli
flexibilitu, pfi které mizeme ménit i poradi otazek podle vyvoje konverzace s participantem.
Rozhovor jsem zaradila do praktické casti kvili tomu, ze otazky 1épe naplni pozadavky, které

jsem si vyty¢ila ve své praci za cil 8

2.2. Rizika pro badatele
Zkoumat nabozenstvi on-line, miZe byt (a je) naro¢né. Uz jen on-line prostiedi je samo
o sobé dost komplikované. Spousta nabozenskych praktik je ve virtualnim svété rozdilna od
téch béznych, protoze je zde omezeny zpusob, jak vyuzivat hlasovy projev nebo jak pouzivat
gesta. V metaversu pak jsou tyto bézné véci nahrazeny pouzivanim symbolu skrze grafiku, text,
video nebo kombinaci vice prvkl zarover. Je dulezité piizptasobit vyzkumnou metodu online

prostiedi, a pfipravit se na vyzvy, které kazdého vyzkumnika v tomto prostiedi cekaji.’

Spolecné s témito zpisoby komunikace se mizou §ifit i rizné dezinformace. I v ramci
SL je mozné ve svetech nachazet rizné odkazy na internetové stranky nebo blogy. Internet
nabizi moznost byt sami vydavateli neodbornych ¢lankid a volné zde §ifit své nazory a
myslenky. Spousty informaci tedy mohou byt nepravdivé nebo vytrzené z kontextu a mohou
badatele splést. Je mozné, aby vyzkumnik pouzival ve své praci dezinformace, ale je potieba je

vzdy uvést ve spravném kontextu. '

"HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. Praha: Portal, 2005. s. 195-198

8 MISOVIC, Jan. Kvalitativni vyzkum se zaméFenim na polostrukturovany rozhovor. Praha: Slon, 2019. s. 79-82

® CAMPBELL, A. Heidi, TSURIA, Ruth. Digital Religion. Understanding Religious Practice in Digital Media.
2. vydani. London: Routledge, 2021. s. 250-253

10 GREGG, E. Stephen. SCHOLEFIELD, Lynne. Engaging with Religion: A Guide to Fieldwork in the Study of
Religion. London: Routledge, 2015. s. 138-141.
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Mimo relevantnost a pravdivost informaci mize byt pro vyzkumnika v online prostoru
nejvetsi problém otazka identity a soukromi. Identita muze byt ve virtualnim svété
komplikovangjsi nez ve tradi¢n€jSich typech vyzkumda. I zde je snaha zachovat anonymitu
ostatnich lidi, ktefi se stanou soudasti naeho badani. Castym tématem, kterému se vénuje
spoustu autort a sociologu je, jak postupovat s informovanym souhlasem v on-line prostiedi,
kde lidé dobrovolné sdileji své informace. Je doporuCovano vzdy zvazit obsah, ktery
zkoumame, abychom nenarusili né¢i anonymitu. Badatel by mél mit na mysli to, Ze vse je diky
aktualnimu technickému pokroku dohledatelné. Neni zcela spravné (napf. ve vyzkumu
virtualnich svéti) pouZzivat ve své praci hracské prezdivky, protoze ani ty nejsou zarukou uplné
anonymity a osoby za nimi mohou byt pod témito jmény dohledatelné. Pouzitim prezdivky
bychom mohli kvuli vyzkumu poskodit povést daného hrace, ktery jinak do své identity

investuje spoustu &asu i prostiedki. !!

Dalsi velkou vyzvou v digitalnich médii je informovany souhlas, ktery je problémovy,
ne-li nékdy zcela nemozny. Muze se stat, ze dana platforma ani nemusi poskytovat moznost,
jak poslat hraci nebo uzivateli formular souhlasu. Navic souhlas obsahuje velmi osobni
informace, které se ¢lovék pod prezdivkou zamérné schovava. Je navic nemozné zjistit, jestli
lidé, ktefi stoji za svoji virtualni identitou, doopravdy jsou témi, za koho se vydavaji. Badatel
nikdy nemuze na 100 % ovéfit, jestli se nahodou za druhého hrace nevydava neékdo jiny nebo
jestli postavu, se kterou konverzujeme, nesdili mezi sebou vice lidi. Je tedy potieba hledat jiné

zptisoby, jak souhlas ziskat, pokud je to nutné.'?

I CAMPBELL, A. Heidi, TSURIA, Ruth. Digital Religion. Understanding Religious Practice in Digital Media.
2. vydani. London: Routledge, 2021. s. 253-258
12 Tamtéz. s. 258-263
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3. Virtualni svét

Virtualni svéty jsou béznou formou, jak se uvolnit od povinnosti naseho zivota a jak
travit svlj volny Cas. V zapadni spole¢nosti jsou internet a hry dobfe dostupné. Virtualni prostor

je sdileny prostor s dalsimi lidmi skrze internet a je soucasti tzv. Webu 2.0.

3.1. Web 2.0
Virtualnim svéty jsou soucasti webu 2.0. Ten je nastupcem webu 1.0., ktery mél dfive
funkci pouze nabizet pasivni informace, bez jakékoliv moznosti interakce uzivatele. Tento
nedostatek piinesla az jeho druha verze.!*> Snahou nového webu je proménit internet
v otevienou platformu, kterd nabizi lidem spoluutvaret obsah. Clovéku, pohybujici se na webu
2.0, se tika tzv. , prozument” — ¢lovek uz neni pouze konzument (ten, kdo obsah pfijima), ale
zarovei je 1 vyrobcem obsahu, a jeho snahou je zapojit dalsi uzivatele do spoluutvareni této

platformy. Diky tomu na internetu vzniké stale novy a aktualni obsah.'*

3.2. Virtualni komunita a jeji rizika

Virtualni prostiedi obsahuje socialni komunity, stejné jako je obsahuje 1 nas kazdodenni
zivot. Ty jsou zalozené vétSinou podle spole¢nych okruhti zajmu, které lidi v online prostiedi
maji spolecné. Charakteristikou pro virtualni komunity je nejasna identita. Vytvatime si v hrach
pratelé a skupiny, aniz bychom ostatni lidi pfed tim potkali v realném zivoté, a které ve
virtudlnim svété zname pouze schované za svymi piezdivkami.!> Anonymita nAm umoziiuje se
ochranit pred identifikaci. Je zajimavé, ze i v anonymnim prostiedi mame touhu se realizovat a
prispét kouskem své osobnosti do komunity, do které jsme se rozhodli sami zapojit, aniz by
nékdo znal nase pravé ja.'® V kyberprostoru chybi spoleénd historie skupiny, kdy lidé netravi
tolik ¢asu poznavanim druhych a budovanim si vzajemné duvery. Virtualni komunity jsou spise

dodasné a ¢lenstvi v komunitach se maze ruzné ménit.

Nejvétsim rizikem ve virtualnich skupinach muze byt nedostatecna interakce mezi
dalsimi ¢leny skupiny. Hra¢ si mize udrzovat kontakt pouze s lidmi v centralni pozici jako je

spravce komunity apod... Virtualni komunita ¢eli vyzvam jako hledani spolecného jazyka,

13 GREGG, E. Stephen. SCHOLEFIELD, Lynne. Engaging with Religion: A Guide to Fieldwork in the Study of
Religion. London: Routledge, 2015. s. 138

14 PAVLICEK, Antonin. Novd média a web 2.0. Praha: Oeconomica, 2007. s. 74-84.

15 GATIKKER, E. Urs. PERLUSZ, Stefano. BOHMANN, Kristoffer. SORENSEN, M. Christian. ., The Virtual
Community: Building on Social Structure, Relations and Trust to Achieve Value” In CHIDAMBARAM, Laku.
ZIGURS, Ilze. Our Virtual World: The Transformation of Work, Play and Life via Technology. Hershey: Idea
Group Publishing, 2001. s.166-169

16 VYBIRAL, Zbyngk. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha: Portal, 2009. s. 275
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jelikoz hraci nemusi pochazet ze stejné zemé. Ne kazdy jedinec, ktery je soucasti komunity umi
dobfe anglicky, a to ho nuti ke zjednoduSeni jazyka. Kazdy uzivatel, ktery tedy neni rodily
mluv¢i tim tak ztraci na bohatosti, jak by se mohl vyjadfit. Jeho slovni zdsoba a pestrost vét je

totiz vyrazné zazena. To vie muize ztizit komunikaci ve své komunité.!’

3.3. Second Life jako virtualni svét

SL je nejvice podobny k typu hry , MMORPG" (Massively Multi-User Online Role-
Playing Games — hra s velkym poctem hraca s prvky RPG, tzv. hraci na hrdiny). MMORPG se
také odehrava v online prostiedi. I zde je nutné si vytvofit svou postavu, diky které mizeme
interagovat s ostatnimi hraci skrze chat a animovana gesta. Hlavni divod, pro¢ SL nemtzeme
na 100 % zaradit mezi tento typ hry je kvuli tomu, Zze hraci v SL nesdili spolecny strukturovany
cil, kterého by méli v pribéhu hry dosahnout, zatimco v MMORPG se hraci spole¢né snazi
splnit n&jaky spoleény tikol nebo misi.!® Mezi dalsi virtualni svéty, které v minulosti vznikly,
jsou naptiklad ,,The Sims Online*, ktery vznikl v roce 2002, ale o Sest let pozd¢ji zanikl nebo
virtualni prostredi ,, There.com* z roku 2003, které prezilo jen o rok déle, a to sedm let do roku
2010. Vsechny tyto svéty byly diive misty pro zkoumani, ale pouze SL z nich vydrzelo az do

soucasnosti.!”

Pted hrami MMORPQG, jesté byly velmi popularni hry , MUD* neboli textové hry pro
vice hraca (Multi-User Dungeon — textova pocitacova hra na hrdiny pro vice hract). Tyto hry
mely podobné prvky jako SL nebo jako MMORPG hry — probihaly ve virtualnim prostiedi,
byla zde moznost komunikovat a spolupracovat s ostatnimi hraci pfes chat, a i zde bylo mozné
své postave dat vlastni jméno a vdechnout ji novou identitu. Mimo jiné se témto hram také fika
,,Svety slov, protoze veskery pfibeh a prostredi je popisovano pouze za pomoci textu a chybi
zde 3D grafika.?’ Dnes uz tyhle textové hry nemaji piili§ velkou oblibenost, jelikoz je nahradily
zminované hry, které davaji lidem nejen prib&h, ale i t€éméf nekonecné svéty, ve kterych se hrac

muze témer neomezené pohybovat.

17 GATIKKER, E. Urs. PERLUSZ, Stefano. BOHMANN, Kristoffer. SORENSEN, M. Christian. ,,The Virtual
Community: Building on Social Structure, Relations and Trust to Achieve Value” In CHIDAMBARAM, Laku.
ZIGURS, Ilze. Our Virtual World: The Transformation of Work, Play and Life via Technology. Hershey: Idea
Group Publishing, 2001. s. 166-169

18 YEE, Nicholas. ,,The Psychology of MMORPGs: Emotional Investment, Motivations, Relationship Formation,
and Problematic Usage“. In: SCHROEDER, Ralph., AXELSSON, Ann-Sophie. Avatars at Work and Play:
Collaboration and Interaction in Shared Virtual Enviroments. London: Springer, 2006. s. 187-207.

19 BOELLSTORFF, Tom., NARDI, Bonnie., PEARCE, Celia., TAYLOR, T. L. Ethnography and Virtual Worlds: A
Handbook of Method. New Yersey: Princeton University Press, 2012. s. 26-27

20 TURKLE, Sherry. Life on the screen: identity in the age of the internet. New York: Simon & Schuster
Paperbacks, 1995. s. 180-182
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3.4. Second Life jako kolébka pro dnesni virtualni realitu
SL je stale oblibena hra mezi hraci. S pokrocilej§imi technologiemi ale i pfichazi nové
a pokrokovéjsi moznosti, které 1ze zakaznikiim nabidnout. Dnes, a hlavné do budoucna, ma
metaverse Sanci se rozsifit diky vyvinuti technologie virtualni reality. Se slovem metaverse si
dnes vétSina lidi spojuje hlavné socialni sit’ Facebook, ktera ma ambice rozsifit komunikaci
mezi prateli od chatu do 3D virtualniho svéta. Napad virtualni simulace naSeho zivota ale neni
zhavou novinkou spole¢nosti Meta (novy nazev pro soc. sit Facebook), protoze takové svéty

jiz na trhu existuji a jednou z nich je prave hra SL.

Nova myslenka metaversu je zejména snaha vytvofit misto, které by poskytlo
viceucelovy prostor, napt. pro usporadani konferenci, vzdélavani nebo by mohl slouzit jako
platforma pro podporu zakaznik@i v obchodnim odvétvi.?! Je otazkou, jestli stimto novym
trendem dokaze v budoucnu udrzet krok 1 platforma SL, nebo jestli rozSifenéjsi virtualni realita

muize pro SL znamenat jeho konec.

Potencialni vyhodou virtudlni reality (zkratka ,,VR*), kterd SL chybi, je to, ze nabizi
hraci ,,odtélesnéni“, kdy virtualni bryle nahrazuje fyzické télo pouze jeho obrazem. Ve VR jiz
neni vidét pocitac, ktery mize pfi bézném hrani vytvorit urcitou bariéru. To, ze vidime pocitac,
nam stale pfipomina, Ze jde pouze ,jen o hru®, ktera se d¢€je uvniti ného. VR nam dava

prilezitost pro silngjsi zazitek, protoze se pohybujeme ve svété, ktery nas plné obklopuje.??

3.5. Avatar
V kazdém virtualnim svété pro vice hract si musi jedinec vytvofit novou identitu. Jeho
identita se odrazi v avatarovi (postave), kterou si uzivatel vytvori, a za kterou se bude v
prostfedi pohybovat a hrat. Identita hraCe muze odpovidat realité (jako pohlavi, veék, podobny
vzhled apod...) nebo muze byt naprosto odlisna. Nova identita dava lidem nové moznosti a
vybizi je k experimentovani.?* Avatar dava moznost hra¢i interagovat s dal§imi postavami nebo
s objekty, které se ve virtuadlnim svété nachazi. Tato funkce nam otevira moznost se zapojit do

socialniho svéta. >

2l KLEMENT, Vitézslav. Priivodce svétem metaverse: objevte virtudlni svéty budoucnosti, kde se budete moci
setkdvat s prateli, viastnit nemovitosti nebo podnikat : metaverse prakticky a na prikladech. Praha: Powerprint,
2022.s. 1-4

22 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych médiich.
Praha: Academia, 2015. s. 69-76

2 DIVINOVA, Radana. Cybersex: forma internetové komunikace. Praha: Triton, 2005. s. 34-35.

2 TAYLOR, T. L. Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture. Cambridge: MIT Press, 2009. s. 24-25
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Nelze s naprostou jistotou fict, podle jakého kli¢e a divodu si hraci vybiraji své avatary,
které je budou zastupovat. Odbornici zaméfujici se na virtualni svéty a identity se domnivaji,
ze vétSina lidi si vytvari svou postavu jako stfed mezi idealizovanou az heroickou verzi sebe
sama a poté mezi realistiCtéjsi verzi svého pravého ja. Uzivatelé si radi upravuji svého avatara,
aby byl né¢im mimotadny a dokonalejsi, ale radi v ném vidi i své vlastni prvky, aby se mohli
vice do postavy vcitit, a aby se mohli vice propojit s vécmi, které déla.?> Podobnost ,,online a
,,offline verzi naseho ja ale nemusi byt Upln¢€ identicka, ale pouze skryta v malych detailech.
Jak jiz bylo zminéno, hréa¢i radi pouzivaji online prostor proto, aby vyzkouseli véci, které
v bézném zivoté délat nemohou, jako je napiiklad vystupovat za opacné pohlavi, rasu a
podobné. Navic je nutné dodat, Ze motivace kazdého hrace pro vybér své virtualni identity mtze

byt rizna.

25 ATRILL, Alison. Cyberpsychology. Oxford: Oxford University Press, 2015.s. 115-118
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4. Second Life

SL je trojdimenzionalni virtualni svét, ktefi nékteti analytikové také nazyvaji jako
,metaverzum® (angl. , metaverse“). Prostfedi SL nabizi hra¢im nespoCet moznosti, co lze
v tomto virtudlnim misté délat. Hra¢ské rozhrani totiz zavisi pouze na hracich samotnych. Tato
platforma nabizi kazdému upustit uzdu své fantazii a stat se lepsi verzi sebe samotného, opakem

sebe nebo zkusit se prevtélit do bytosti, kterou by v realném svété nebylo mozné byt.?

4.1. Vznik Second Life
Samotny virtualni svét SL je pfistupny lidem od 23. 6. 2003. S prvotni myslenkou piisel
Philip Rosedale jiz o dvanact let dfive, roku 1991, ktery pfisel s napadem vytvofit vlastni svét
ve svété. Od té doby se skupinka developert pod jménem ,, Linden Lab*“ podileji na tvorb¢ svéta,
které dava hra¢im naprostou svobodu. Prvni verze byla spusténa o rok diive, roku 2002, a

fungovala pouze jako testovaci verze pied tim, nez ji oficialné zpiistupni pro vefejnost.?’

4.2. Znaky Second Life
Pro SL je charakteristické hned nékolik dulezitych prvka. V nasledujici kapitole vice
popisuji ménu SL, ktera poskytuje vice moznosti, jak si hru uzit. Dale se také zabyvam hlavnim
prvkem SL, bez kterého by virtuadlni svét ani nebyl mozny — a to avatarem (herni postavou), a

jak miZeme za pomoci této postavy komunikovat s okolnimi hraci.

4.2.1. Ména

Ve svété Second Life mizeme své postave poridit nové obleceni, dopliiky nebo si zde
koupit vlastni nemovitost. Abychom tyhle véci mohli ziskat, tak je potfeba nejprve mit n&jaké
penize, protoze SL nenabizi pfili§ mnoho véci zdarma. Virtualni svét SL. ma svou vlastni
originalni ménu nazvanou , Linden dollars nebo také jednoduseji ,Lindens” (zkratka pro
Lindens — L$).?® Tyto penize si lze poridit pfimo ve hie SL nebo na oficialni strance
secondlife.com, kde je mozné si po prihlaseni ke svému uctu pievést své penize do virtualni
meény. Aktualni kurz k 4. 12. 2022 je 2500 L$ za 10,34 US$. Ke kazdému prevodu je jesté
pfipoCitany poplatek za transakci v hodnoté 1,49 USS, ktery je stejny bez ohledu na vysi
Castky.?” Na stejné strance si po prihlaSeni ke svému iétu miizeme zakoupit i pozemky jako

napf. soukromy ostrov nebo pevninu pro stavbu svého vlastniho domu.

26 RYMASZEWSKI, Michael (et alii). Second Life: The Official Guide Second Edition. Canada: Wiley Publishing,
2008. s. 2

27 Tamtéz, s. 4

28 Tamtéz, s. 246

2 hitps://secondlife.com/my/lindex/buy.php?, Ke dni 4. 12. 2022
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Nejlepsi moznost, kde jde utratit své , Lindens dollars® je na marketplace SL. Je zde
moznost nakoupit obleCeni pro svého avatara, ¢tyfnohého spolecnika, vybaveni do domu,
zbran€ 1 rizna vozidla. Mimo jiné si jde na strance poridit i t€hotenské bticho, koupit si své
vlastni miminko, osobniho paparazziho nebo vlastni mrak, ze kterého bude na avatara prset.

Koupit se d4 na marketplace opravdu cokoliv.*

4.2.2. Avatar v Second Life

Avatar je postava, za kterou se ve virtualnim svété vydavame. Diky nému muzeme
prozkoumavat tento prostor a komunikovat s ostatnimi. Upravit si svého avatara je hned prvni
véc, kterou kazdy hrac uskutecni po ptichodu do SL. Mizeme si vybrat z nabidky jiz nabizené
postavy, které nabizi SL zdarma, koupit si vzhled naseho avatara na Marketplace nebo pokud
ma hra¢ dost Casu, tak si sami postavu pfizpusobit podle svych preferenci. Na postave se da
zménit jeji tvar (vyska, proporce téla, tvar hlavy...), barva a stiih vlast, pohlavi, ton hlasu a
podobné...*! Spole¢nost Linden Lab vydala na socialni sit YouTube navody, jak si lze sviij

vzhled upravit.

Postavy se déli na klasické a na riznorodé (tzv. rigged mesh-style) avatary. Klasicka
postava je humanoidni avatar, ktera dava hraci moznost upravit i mensi detaily svého vzhledu.
Oproti tomu riznorodé postavy se velmi odliSuji od svého realného ja. Nemaji kostru
klasického avatara a Casto jsou to napriklad néjaké nadpiirozené bytosti jako vlkodlaci, kocici

zeny a dalgi... ¥

4.2.3. Komunikace

Komunikovat v SL Ize verbalné€ (pouzivanim slov) diky psané komunikaci, ktera je v SL
mozna skrze chat nebo mizeme slySet i hracuv hlas skrze nahravani hlasovych zprav (voice
message). Klicova je v SL 1 komunikace neverbalni, skrze gesta. Diky nim se mohou hraci lépe
reprezentovat v online svét€ a komunikovat s ostatnimi. Je ovSem dulezité zminit, Ze i
neverbalni komunikace poméha hraci v tom, aby jeho avatar byl jedine¢ny a odliSoval se od

ostatnich.

30 https://marketplace.secondlife.com/ ke dni 4. 12. 2022

3 RYMASZEWSKI, Michael (et alii). Second Life: The Official Guide Second Edition. Canada: Wiley Publishing,
2008., s. 82-90

32 https://community.secondlife.com/knowledgebase/english/controlling-your-avatars-appearance-r216/, pouZito
19.3.2023
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4.2.3.1. Animace a gesta
Animace podkresluji charakter samotné postavy a pomahaji hraci lépe docilit svych
potieb, které chtéji béhem konverzace dosahnout. Spousta hract se dokazou dobfie odlisit od
novacki, zejména diky tomu, jak pestfe umi vyuzivat animace. Novacci vétSinou svou
neverbalni komunikaci nemaji jesté tak vyraznou a jen pasivné stoji béhem konverzace na
misté.>> Autor Jennifer Martin ve své publikaci shrnuje dileZitost téchto prvkd tak, Zze
pofizenim animaci a dalSich forem neverbalni komunikace jsou residenti SL schopni 1épe

interagovat s konkrétnimi skupinami a utvaret s nimi svou piislugnost.>*

Vyjadfit své myslenky lze diky animacim dvéma zptsoby. Za prvé mizeme komunikaci
vyjadrit pfimo nasim avatarem. Rizné animace muzeme zakoupit na Marketplace, jako napf.
tane¢ni pohyby, objimani, odlisné postoje a chize, pohyby rukou, ukazovani symbolu za
pomoci prsti (like, mir, srdce) a mnohé dalsi. V druhém piipadé miizeme komunikovat pomoci
dalSich predmétt, které se v SL nachazi. Urcité objekty maji specialni funkci, aby s nimi
postavy mohli interagovat, & se s nimi propojit.*> Napt. sedaci souprava, kterd se nachazi
v jednom domé ve svété , Nubia“, nabizi po propojeni s predmétem hned nékolik moznosti,
jakym stylem si mize postava na sedacku sednout — zda bude sedét znudéné, zasnén€, s nohami
kiizem apod...>® Tahle moznost se ve hie zobrazuje diky tzv. ,,Head-up* displeji (HUD), ktery
se ukazuje jako Sedy ramecCek v rohu obrazovky. V ném je na vybér nékolik tlacitek — kazdé
jedno z nich muze spustit jedno z pohybti. HUD pomahaji hlavné plynule navazovat kontakt
s ostatnimi hraci, napfiklad pfi navazani romantickych nebo sexualnich vztaht, u kterych je
rozmanitost vybéru klicova pro lepsi zazitek. Pokud nam nestaci animace, které displej nabizi,

tak si 1ze na Marketplace zakoupit vice animaci, které jsou zde dostupné. 3’

3 MARTIN, Jemnifer. ,A Few Choice Animations: Nonverbal Communication Trough Production and

Consumption in Second Life“. In TANENBAUM, Joshua. EL-NASR, S. Magy. NIXON, Michael. Nonverbal
Communication in Virtual Worlds: Understanding and Designing Expressive Characters. Pittaburgh: Carnegie
Mellon University ETC Press, 2014. s. 295-298

3 Citovano ,,By acquiring animations and other forms of nonverbal communication, residents are better able to
interact with and establish their affiliations with particular groups.” MARTIN, Jennifer. ,A Few Choice
Animations: Nonverbal Communication Trough Production and Consumption in Second Life “. In TANENBAUM,
Joshua. EL-NASR, S. Magy. NIXON, Michael. Nonverbal Communication in Virtual Worlds: Understanding and
Designing Expressive Characters. Pittaburgh: Carnegie Mellon University ETC Press, 2014. s. 300

3Tamtéz s. 295

3 Viz terénni denik — ze dne 7. 1. 2023

37 MARTIN, Jennifer. ,A Few Choice Animations: Nonverbal Communication Trough Production and
Consumption in Second Life“. In TANENBAUM, Joshua. EL-NASR, S. Magy. NIXON, Michael. Nonverbal
Communication in Virtual Worlds: Understanding and Designing Expressive Characters. Pittaburgh: Carnegie
Mellon University ETC Press, 2014. s. 299
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4.2.3.2. Cybersex
Jak jiz bylo naznaceno vyse, SL je virtualni platforma, na které 1ze navéazat velmi osobni
kontakt na intimni Grovni. Pod pojmem Cybersex si miZeme piedstavit jakékoliv sexualni
aktivity, které mizeme provadét sami nebo s jinymi hraci v online svété. Béhem nich hrac
nekomunikuje s ostatnimi skrze video hovor nebo , voice chat (nahrané hlasové zpravy), ale
pouziva pouze psanou komunikaci. Pro uspéSny zazitek je klicova hlavné kreativita a dobra
slovni zasoba, diky které bude zazitek realnéjsi. Téla zde spiSe hraji roli souboru vyznamd,

které se objevuji v procesu interakce.*®

Ve virtualnim prosttedi lidé vystupuji pod svymi tzv. nicky (prezdivky). Ty davaji hraci
anonymitu. Ta nabizi hraci skvély zaklad pro to, aby mohl vyjadiovat svou identitu, vCetné své
sexualni stranky. Hraci také otevira nové moznosti fakt, ze skupina, ve které se nachazi je
rozmanitd a fluidni. Diky tomu ma uzivatel moznost zazit nejrizngjsi formy zazitkd.®
Anonymita hraje velkou roli v prozitku sexualniho aktu, ktera dava hraci naprostou svobodu
stat se kymkoliv, kym si preji bez ohledu na jejich realné pohlavi, sexualitu, vék ¢i sexualni

zku$enosti.*

4.3. Svéty, které SL nabizi
V SL Ize navstivit a zkusit snad vse, co ¢lovéka napadne. Kazdy uzivatel ma nékolik

moznosti, jak tyto svéty mize objevit.

1. Najit svéty dle klicovych slov

2. Vybrat si svét podle Destination Guide*!

3. Dostat pozvani skrze teleport od jiného hrace

Svéty v SL mohou byt rozdélené podle kategorii, které jsou provazany s tématy svétu
nebo podle véku. Pokud si hra¢ nedokaze vybrat ani jeden svét z nabizenych moznosti, muze

si vytvorit svyj vlastni. Fantazii se meze nekladou.

3 WASKUL, Dennis., DOUGLASS, Mark., EDGLEY, Charles. ,,Cybersex: Outercourse and the Enselfment of
the Body “. In Symbolic Interaction (2000) vol. 27, ¢. 4, s. 375-397.

3 GUGA, Jelena. Digital self: how we became binary. Plzet: ZapadoCeska univezita, 2015. s. 42-43

40 WASKUL, Dennis., DOUGLASS, Mark., EDGLEY, Charles. ,,Cybersex: Outercourse and the Enselfment of
the Body “. In Symbolic Interaction (2000) vol. 27, ¢. 4, s. 375-397.

4! hitps://secondlife.com/destinations/, pouzito 9. 10. 2022
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4.3.1. Rozdéleni podle zanru

4.3.1.1. Zabava
Hrac¢i maji opravdu hodné moznosti, jak vyuzit v SL sviij volny cas. Uzivatel maze
vyrazit do virtualnich obchodt, kde jde nakoupit pro avatara obleceni, kostymy, spodni pradlo
1 doplitky. Mezi nejpopularnéjsi obchod, kam zavita kazdy zac¢atecnik SL je ,,The FreeDove®.
Jeho vyjime&nost je v tom, Ze nabizi pestry vybér zbozi, ktery je pro hraée zdarma piistupny.*?
Virtualni svét SL obsahuje i spoustu mist pro setkavani jako jsou bary, hospody a restaurace.

Je zde také moznost kulturniho a uméleckého vyziti jako napi. navstéva galerii, divadel a kin.*?

4.3.1.2. Nabozenské svéty
V celé hie jde nalézt hned nékolik svéth, které jsou zasvécené velkym i1 mensSim
nabozenstvim. V ramci abrahamovskych néabozenstvi tu lze navstivit kostely, mesSity i
synagogy. Zastoupeni tu maji i vychodni nabozenstvi od buddhismu, kde mize hra¢ navstivit
svéty jako ,,Buddha Garden“, nebo , .Center for Mindfulness™ az po pohanské nabozenstvi
wicca.* V téchto svétech milizete navstivit riizné nabozenské stavby, ve kterych se musi
dodrzovat pravidla jako se naptiklad vhodné obléct. Uvnitt se hraci mohou pomodlit a v téchto

mistech 1ze také navstivit riizné bohosluzby a dalsi...*

SL nabizi dvé moznosti, jak k nabozenstvi pfistoupit. Bud’ mtizeme brat tyto svéty jako
misto, kde muze hra¢ uspokojit a 1éCit svou dusi. I ve virtualnim svét€ mizeme najit sakralni
stavby, které se snazi byt co nejvice podobné t€m, které clovek mize navstivit i v realném
zivoté. Na téchto mistech plati stejna pravidla a moznosti jako v béznych mistech urené pro

nabozenské tikony. I zde se ¢lovék miize nosit své nabozenské symboly apod. ..

Druhym zptisobem, jak mtze uzivatel v SL objevovat nabozenstvi je skrze uCenim se o
nich. V SL se nachazi napt. svét ,,The Holocaust Museum: Ir Shalom“, které pfipomina hrozivé

udalosti 2. svétové valky*’ nebo lze navstivit misto jako ,,Call to Islam*, ktery je uren pro

42 RYMASZEWSKI, Michael (et alii). Second Life: The Official Guide Second Edition. Canada: Wiley Publishing,
2008., s. 39

43 hitps://secondlife.com/destinations/, pouzito 9. 10. 2022

44 https://secondlife.com/destinations/belief/1, pouzito 9. 10. 2022

4 RADDE-ANTWEILER, Kerstin. ,,Virtual Religion. An Approach to a Religious and Ritual Topography of
Second Life . In Being Virtually Real? (2008) vol.3, €.1. s. 176-190

46 RYMASZEWSKI, Michael (et alii). Second Life: The Official Guide Second Edition. Canada: Wiley Publishing,
2008. s. 54-57

4T Tamtéz, s. 53
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nemuslimy, aby navstévnici pochopili zakladni pilife islamu a dozvédéli se napt. vice o svatku

Ramadan.*®

4.3.1.3. Fantasy a Sci-Fi
Nejkreativngjsi svéty, které jsou v SL jsou ty, které hrace premisti do naprosto
smySleného svéta. Moznost je zavitat do ,.fantasy” svétd, které pripominaji okouzlujici mista
plné krasné ptirody, vodopadi a mystickych bytosti jako vil, moiskych panen nebo draku.
Vzhledem k tomu, ze v SL nikoho nelimituji fyzikalni zakony (lze zde 1 I1état), tak je moznost

pobyvat i ve stvofenych podmoiskych svétech.*’

Nejvice extravagantni svéty se v SL urcité daji nalézt pod kategorii ,,Strange &
Mysterious™. Ukazkovym prikladem, ¢im vS§im SL muize byt, je napf. svét ,What’s Lost
Spirits“, ktery ma odrazet zivé no¢ni mary. Dal§im neobvyklym piikladem je svét ,,Morph
Studios“, ve kterém se avatar miize proménit v nadpfirozenou bytost.>® Lze si zde poridit ocas,
rohy nebo chapadla. SL. mimo jiné nabizi 1 svéty, které obsahuji nejnovéjsi technologie nebo

postapokalypticke scénare.

4.3.2. Rozdéleni podle véku

Rozdéleni podle véku lze v SL pouzit jak na regiony, které chceme navstivit, tak 1 na
dalsi moznosti, které mizeme v SL objevit nebo poznat — jako jsou kategorie /idé (ostatni
hraci), udalosti, skupiny nebo i na predméty, které muzeme zakoupit v SL. Marketplace. Je
dulezité splniovat urCity v€kovy limit pro navstévu jednotlivych svéti. Pokud je hraci nad
osmnact let, tak ma neomezeny vybér nad tim, do jakého regionu se vyda. VSe zalezi na

preferencich dané osoby.

4.3.2.1. General
Tato uroven vekové kategorie je pristupnad pro vSechny hrace, ktefi se zaregistruji do
SL. Dolni vékova hranice pro registraci je Sestnact let a tim padem uzivatel jesté neni plnolety
a nema pristup do vSech svétl, jejichz obsah neni vhodny pro mladez. Ve svétech s ozna¢enim
general je zakazany jakykoliv obsah spojeny s nasilim, nebo ktery souvisi snahotou a

sexualnim chovanim. Tyto svéty by mé&ly slouzit jako bezpecné prostiedi, kde by se hraci méli

48 viz. Terénni denik ze dne 1. 5. 2022
4 https://secondlife.com/destinations/, pouzito 9. 10. 2022
30 https://secondlife.com/destinations/strange/ 1, pouZito 9. 10. 2022
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citit pohodIné fict a délat cokoliv, co by jim bylo pfijemné i1 v opravdovém svéte. Mezi takové

mista mohou napf. patfit univerzity.>!

4.3.2.2. Moderate

Druhé kategorie je jiz piistupna pro hrace nad osmnact let, tedy pro ty, ktefi ve vétSing
statech spliuji vékovou hranici pro plnoletost. Mista, které spadaji pod ,,moderate* slouzi napf.
pro setkavani s dal§imi hraci, jako jsou bary, plaze, parky apod... Stile jsou zde ale jasna
pravidla, které charakterizuji tuto kategorii. Nelze zde propagovat obsah pro dospé€lé, mezi které
patii napt. sexualni aktivity. Toto omezeni je stejné jako v general svétech, ale oproti nim
moderate Uroven nabizi nové moznosti, jako je zakoupeni si erotického pradla nebo navstiveni
burleskniho predstaveni. V SL muzeme najit objekty, diky kterymi se da propojit s ostatnimi
hraci a spole¢né navazat intimni kontakt. Nesmi se ale tyto predméty nachéazet ve vetrejnych

prostorach.>

4.3.2.3. Adult
Posledni stupen, ktery hraci nedava zadné limity je arover ,,adult”. Jsou urené pouze
pro dospélé osoby, kterym jiz je vice nez osmnact let a zarover si v nastaveni hry sami aktivuji
moznost, ze cht&ji mit pfistup k této kategorii. Kvili obsahu, ktery se zde nachazi, musi byt
mista vzdy oznaCena Cervenym Stitkem , A“ nebo popiskem s nazvem adult“. V téchto
regionech se zobrazuje sexudlné explicitni obsah, ale mimo jiné také nasili nebo uzivani
nezakonnych drog. Mame zde piimy pfistup k sexualnim aktivitdm, zobrazovani smrti nebo i

muceni.>?

4.3.3. Tvorba vlastnich svéta

V SL hra¢ nemusi pouze hrat a pohybovat se v prostiedim, které jiz v této he existuje.
Kazdy hrac, pokud je na to dostatecné€ zruCny, muze vytvofit svij vlastni svét podle svych
vlastnich pfedstav. Programovani pro SL pouziva svij vlastni jazyk — , Linden Scripting
Language®, ktery by se dal porovnat k znaAmému programovacimu jazyku jako je napt. Java.>*
Tvurci SL vydali prirucku ,,Scripting your world. The official guide to second life scripting™,

ktera provazi zajemce od uplného zacatku, jak si vytvofit vlastni originalni svét.

Slhttps://community.secondlife.com/knowledgebase/english/maturity-ratings-
r52/7_gl=1*12cqjec*_ga*NzUzNzYxNDk2#Section__1, pouzito 4.3.2023 v 22:15

S2TamtéZ, pouzito 4. 3. 2023

S3Tamtéz, pouZito 4. 3. 2023

3 RYMASZEWSKI, Michael (et alii). Second Life: The Official Guide Second Edition. Canada: Wiley Publishing,
2008. s. 4
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Je potfeba promyslet, jaké prostfedi chce uzivatel vytvofit a ucinit jeho napad
trojrozmérnym. Toho jde dosahnout hlavné diky detailim, které délaji prostor vice opravdovy.
SL je misto, které bylo navrzeno tak, abyste v ném mohli délat cokoliv, co muzete délat i
v realité. Je potfeba tedy umet véci naprogramovat i tak, aby se mohly hybat a aby nas svét
nebyl pfili§ staticky. Hra¢ muze svij svét propojit i s dal§imi médii a moznostmi, jak si zde
vydélat penize.*

4.4. Popularita SL

Popularita Second Life se znatelné¢ zvySila béhem pandemie COVID-19. Podle
oficialniho ro¢niho piehledu se beéhem roku 2020 zvysil pocet novych registrovanych hraca
oproti ptedchozimu roku o 60 %.%° SL v této dobé také nabralo nové vyuziti a myslenku, a to

dat virtudlnimu svétu vice prostoru pro vzdélavani. Mohou se zde konat vysokoskolské

prednasky nebo zde mohou probihat jiné vzdélavaci konference.

4.4.1. NavStévnost SL

SL oslavi v poloving roku 2023 své dvacaté narozeniny a stale si naléza nové fanousky.
Daniel Voyager, rezident SL, uz od roku 2007 spravuje svij blog, kde aktualizuje statistiky o
SL a informuje dalsi zdjemce o jeho déni. Podle jeho stranek je ke dni 8. 1. 2023
zaregistrovanych okolo 67 miliont ucti od zaloZeni hry. Toto ¢islo reprezentuje opravdu velky

pocet lidi. Dulezitym a relevantnim ukazatel také je, kolik lidi je v soucasnosti aktivnich.

K 11. 11.2022 byla pramérna denni navstévnost okolo 36 az 41 tisic. Pokud se to muze
zdat jako malo, tak je jesté zajimavé jedno priblizeni, a to, jaka je navstévnost webu SL. Ta se
mésicné pohybuje okolo 10 miliond. Z toho je myslim si patrné, ze minimaln€ zajem o to, co

virtualni svét SL je, stale spolednost vyhledava.”’

4.4.2. Second Life ve vzdélavani

SL nabizi spoustu moznosti, jak 1ze na této platformé realizovat vzdélavaci Cinnost.
Prostor pro vyuku je potfeba si pronajmout nebo rovnou zakoupit. Urcité je potfeba se zamyslet
nad designem prostoru — jestli chce prednasejici replikovat realny prostor nebo vyuzit uplné
novy. Replikovani prostoru muze byt trochu slozitési a moc se ve vzdélavani v SL

nedoporucuje, protoze je témet nemozné nahradit jiz existujici misto do posledniho detailu.

35 MOORE, Dana. THOME, Michael. Dr. HAIGH, Karen. Scripting Your World: The Official Guide to Second
Life Scripting. Canada: Wiley Publishing, 2008. s. 40-42

36 https://community.secondlife.com/blogs/entry/6811-second-life-in-2020-year-in-review/, ze dne 19. 2. 2023

57 https://danielvoyager.wordpress.com/sl-stats/, k 19. 2. 2023 Autor: Daniel Voyager, 8. 1. 2023. ,.Second Life
Stats *
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Naopak zcela novy a originalni prostor muze piinést zajimavé a nové moznosti pro
studenty. Pred zah4jenim vyuky je potieba naucit pedagogy 1 studenty, jak si vytvorit svého
avatara, jak pouzivat ,voice chat (komunikaci na zaklad¢ hlasovych zprav), ktery nahrazuje
realnou komunikaci v klasické Skolni tfidé, nebo napf. jak se pfidat do skupiny, ve které bude
vzdélavani probihat. Je tedy nutné mit technické zdatnosti na urcité tirovni, aby se vyuka mohla
realizovat, coz muze pfinaset také hlavni uskali. I v online vzdélavani je zapotiebi stanovit

formu, cile i rozsah vyuky jako pii bézné praxi.”

58 MOLKA-DANIELSEN, Judith. DEUTSCHMANN, Mats. Learning and Teaching in the virtual world of
Second Life. Trondheim: Tapir Academic Press, 2009. s. 61-65
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5. Vyzkum

Cilem bakalatské prace, jak jsem v uvodu zminila, bylo odhalit, jaka je podoba islamu
ve virtualnim svéte, konkrétné v metaversu ,,Second life”. Moji snahou je zjistit, jak se dokaze
islamské nabozenstvi prfizpusobit virtualnimu prostredi, jestli se v tomto prostfedi pohybuji
muslimové, a jakou proménu ma tohle nabozenstvi v on-line svété oproti realnému zivotu

muslimt. K dosazeni mého cile jsem zvolila metodu virtualni etnografie.

S.1. Postup vyzkumu
Uvod do mé empirické &asti zpracovavam podle knihy The Routledge Handbook of
Research Methods in the Study of Religion®®, kterou jsem popisovala i v kapitole 2.1.1.
Specifika virtudlni etnografie. Zdalo se mi vhodné pfistoupit k vyzkumu podle této publikace,
protoze velmi dobfe pfistupuje k virtudlni etnografii. Skvéle vysvétluje, jak by mél badatel
predstavit svij vyzkum, aby postup prace pochopil kazdy, kdo bude mit poté zajem o téma

,Jislam v SL*.

5.1.1. Identifikace terénu

V ramci vyzkumu se zamétuji na svéty, které sdili spolecné prvky s nabozenstvim islam.
Tyto mista jsem hledala pomoci kli¢ovych anglickych slov jako ,islam®, | muslim®, , mosque*
nebo ,.quran“. Nejvice se zaméfuji na svét ,,Emirate of Salmiya“, kde jsem téchto prvka nasla
nejvice, a navic se nachazi v tomto svété spousta aktivnich hract. V ramci mého vyzkumu jsem
navstivila dohromady deset svéti. Zkusila jsem také navstivit rizné svéty podle v€kovych
kategorii, které se v SL nachazi — general, moderate a adult. Osoby, které jsou zahrnuti v mém

vyzkumu jsou hraci SL, ktefi se pohybuji a hraji ve svétech, které jsem zminovala.

5.1.2. Pobyt v terénu

Na uplném zacatku jsem se zaregistrovala do SL jako novy uzivatel, jelikoz jsem pred
tim nikdy SL nehrala a neméla jsem zadny existujici ucet, se kterym bych mohla navéazat. Stejné
jako kazdy novy hrac jsem si prosla uvodnim tutoridlem (névod, jak hru pouzivat) a vybrala
jsem si svého avatara, za kterého jsem po celou dobu svého vyzkumu vystupovala. Pro svou
praci, jsem si vybrala avatara zeny, protoze je to pro m¢ pfijemnéjsi a mohla jsem tim vice

vystupovat , sama za sebe‘.

» NEUMAIER, Anna. ,,Digital Etnography “. In Ed. ENGLER, Steven. STAUSBERG, Michael. The Routledge
Handbook of Research Methods in the Study of Religion. 2. vydani. Abingdon: Routledge, 2022.
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K vyzkumu a ke hte jsou urcité potieba urcité technické zdatnosti. Ze zac¢atku neni lehké
pochopit, jak presné napt. ovladat svou postavu, jak se teleportovat na jinad prostiedi apod...
Bylo také potieba ovéfit, jestli viilbec muj pocita¢ zvladne rozbéhnout hru SL. Hra ma velmi
dobré rozliSeni, takze jsem musela nejdiiv vybavit pocitac lepsi grafickou kartou. V SL také
muze byt naro¢n€jsi navazovat pratelstvi, pokud ma hra¢ minimalni znalosti anglictiny. Bez
jazyka si muze uzivatel pfipadat ze zacatku trochu izolované od ostatnich, nez se nauci l1épe

pouzivat dalsi prvky, napt. gesta a animace.

Svij vyzkum jsem zacala délat 1. 5. 2022, kdy uz téméf koncil svatek Ramadan. Od té
doby jsem navstévovala SL ruzné€, i podle prilezitosti, které zrovna pfichazely. Velmi
intenzivné jsem napfiklad travila ¢as v SL v Cervenci roku 2022, kdy zase probihala pout’ do
Mekky. SL jsem navstévovala hlavné ve veCernich Casech, po 18. hodin€. Myslim si, ze aktivita
¢lent byla vétsinou béhem mého vyzkumu podobna. Pocet ¢lent se spise odviji podle toho, jak

je dany svét popularni.

5.1.3. Duvéra a kontakt

V ramci mého vyzkumu jsem se snazila byt i transparentni, kdo za mou postavou stoji
a jaky je muj pravy divod navstévy SL. Zejména béhem rozhovori jsem informovala
respondenty, kdo jsem, proC bych s nimi rada provedla rozhovor a za jakym ucelem nas
spoleCny rozhovor poslouzi. Jediny, kdy jsem se nevyjadifovala ke své pravé identité
vyzkumnika, bylo v situacich, kdy pro to ani prostor nebyl. V ramci pobytu v SL jsem se
seznamovala s ostatnimi hraci, nékdy 1 velmi spontanné. Nekteti hraci si natolik uzivaji roli, ve
které hraji, Ze jsem pouze udrzovala krok se situaci, kterd pravé probihala a uzila jsem si chvili

1 jako hrac, a nejen jako vyzkumnik.

5.1.4. Rozhovory

Pro rozhovory s informovanym souhlasem jsem si vybrala hrace, ktefi byli aktivni v
nékterych z “muslimskych” svétu, které jsem navstivila. Snazila jsem se ziskat odpovédi od
hrac, ktefi vystupovali za muzského i zenského avatara. Jiné specifikum jsem neméla, protoze
je ve virtualnim prostiedi t€z§i ziskat oficialni rozhovor nez v realném prostiedi, i kvuli
charakteru hry. Muj vybér byl tedy limitovany na ty hrace, kteti budou ochotni se mého
vyzkumu zacastnit. Davétuji, ze odpoveédi mych respondentt jsou upfimné, jelikoz neni zadna
moznost, jak si oveéfit pravdivost odpovédi nebo jestli je Clovek za obrazovkou doopravdy ten,

za koho se vydava.
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5.2. Vysledky vyzkumu

V prvni ¢asti popiSu své poznatky ze ziCastnéného pozorovani a vice popisu, jak se ve
virtualnim prostiedi SL odrazi prvky islamu jako mesita, pravo Saria a pét pilifu islamu. V druhé
casti uvedu vysledky rozhovort, které jsem doplnila do své bakalaiské prace.
Polostrukturované rozhovory jsem de¢lala az ke konci vyzkumu, kdy jsem jiz dobfe poznala
prostfedi, ve kterém jsem se pohybovala. Se vSemi respondenty jsem hovofila pod jejimi
prezdivkami. Pro zpracovani dat jsem si hrace pojmenovala na respondenty s ¢islem aktualniho
rozhovoru (napf. respondent Cislo 1). V prub&hu vyzkumu jsem si také zapisovala vSechny své
dojmy a popisky navstivenych svétd do terénniho deniku, ktery jsem vzdy datovala — prvni
poznamka zde vznikla 1. 5. 2022. Denik je sefazeny tedy pouze dle data a je velmi autenticky,
protoze jsou v ném zaznamenany také mé pifimé reakce a emoce. V deniku se také da zjistit

vice o dalsich svétech, které jsem do bakalarské prace neuvedla.

5.2.1. Mesity

Ve virtualnich svétech, které jsem navstivila, jsou i ndbozenské stavby — mesity. Tyto
prostory jsou velmi podobné tém realnym a lze v nich vykonavat nabozenské ritualy. Nikdy
jsem se ale vevnitf nesetkala s dal§imi hra¢i a vzdy jsem se zde pohybovala sama.
Nejrealistictejsi mesita se nachazi ve svété , Emirate of Salmiya“. Tato stavba se nachazi spiSe

na okraji mésta vedle policejni stanice.

Mesita ma hlavni vstup, u kterého je po obou stranidch nasténna fontana, kterad
symbolizuje, ze by se mél navstévnik pred vstupem omyt. Samo o sobé predmét tento ritual
neumoznuje, ale na Marketplace SL nabizi jeden prodejce k zakoupeni animaci ,,wudu
(ritualni o&istu), jak se originaln& tento ukon v arabsting nazyva.®® P¥imo u vchodu je také
rohozka, ktera hrace nabada k tomu, aby si pred vstupem do meSity vyzuli své boty. Vedle toho
jsou na zemi jiz néjaké pary bot, pro prikresleni vyznamu. Boty si mize rezident sam sundat ve
svém inventafi. Tento prvek odpovida i realné tradici v pravé mesité. Posledni véci, kterou si
vs§imne kazdy, kdo chce vstoupit dovnitf, jsou dvé zelené tabule (kazda na jedné strané od
vchodu), kde jsou sepsana pravidla pro vstup. Zde je zminéno, ze muzi a Zeny se nemohou
spole¢né modlit a uvnitf je oddélena ¢ast pro zeny. Ob¢ pohlavi se musi napfed vhodné obléct
a dostate¢né zakryt sva téla. Zadna nahota neni mozna jak vevnitf mesity, tak i okolo ni.
Poslednim zminénim bodem, ktery velmi detailn€ odpovida i realnym pravidlam je, Zze by Zeny

nemély vstupovat do prostor mesity tehdy, pokud aktualné maji svou periodu. V SL zensky

60 https://marketplace.secondlife.com/p/Wudu-wudhu-Animation-and-poseball/2081119, pouzito 19. 3. 2023
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avatar nepodléha zadnym biologickym procesum, tedy zalezi pouze na svédomitosti hrace, jak
k tomuhle pravidlu bude pfistupovat. SpiSe jde ale o snahu pro realistictéjsi priblizeni

nabozenské stavby ve virtualnim prostiedi.

Mesita ma Ctvercovy pudorys a jeji okna a zdi jsou zdobené orientalnimi vzory, které
pfipominaji kvetiny. Uvnitf meSity hraje stejna hudba jako v ostatnich ¢astech meésta, vétSinou
arabské popové skladby. Pfimo naproti vstupu je tzv. mihrab neboli modlitebni vyklenek. Ten
je zdobeny také mozaikou s orientalnimi vzory. Mihrab by mél smérovat k Mekce, tedy na
vychod. Pfi svém vyzkumu jsem si zapnula v SL. mini mapu — a sméfuje na zapad. Nad
vyklenkem jsou také arabské kaligrafie s napisy ,,Muhammad — necht mu da Biih zaslibeni a
s napisem Alldh. Napravo od ného se nachézi tzv. minbar coz je prostor pro kazatele. Na ném
je zase zelena latka, na které je napsano vyznani viry , Neni boha kromé Boha Alldha a
Muhammad je jeho prorok.“ Je to prostor, pfipominajici maly balkonek, ke kterému vedou
dfevéné schody. V pravé Casti se také nachazi Cast urCena pro zeny, kde se mohou pomodlit.
Zde jsou barevné koberecky, které maji funkci interakce. Hra¢ muze na toto misto piijit a
pomoci kurzoru mysi se pomodlit pfimo na misté. Tato ¢ast je znatelné mensi nez zbytek
mesSity, kde se mohou pomodlit muzi. Misto pro zeny je mozné oddé¢lit hnédou zaclonou od
dalsiho prostoru. V této zbylé Casti je i vice koberecka, které jsou vSechny stejné a také nabizi

okamzitou moznost k pomodleni.

Mesita ve svéte , Emirate of Salmiya“ ma spoustu prvka, které se ztotoziuji s realitou.
Co jsem v metaverzu nezaregistrovala, jsou vedené modlitby. Jednim z divodi ovSem muze
byt, ze v SL neni pevné dany Cas a tim padem nelze pevné stanovit dobu, kdy by se modlitba
meéla odehrat. Vyrazny prvek, co zde chybi, je jakékoliv upozornéni na cas modlitby. Ten se
nikde neobjevuje, a ani sami hraci na modlitbu ve spole¢ném chatu nijak neupozoriuji. Nikde
u meSity neni vyhrazeno, jestli je prostor ureny pouze pro muslimy nebo jestli je otevieny i

pro nemuslimy.

V dal§im svété, napt. v ,,Call to Islam® se také nachazi mesita, ale o mnohem mensSi a
mén¢ propracovan€jsi nez ta, ktera byla v pfedchozim svéteé. Tato mesita ma dva minarety. U
vchodu jsou informacni tabule, které prosi hrace, aby si sundaly boty — tento prvek se také
shoduje s béznou mesitou. Mimoto jsou tu jesté sepsany mravy (mannners), které by meél clovék
dodrzovat jako vypnout si sviij mobilni telefon, udrzovat misto Cisté, nevyruSovat ostatni vérici,
dobte vonét, nosit Cisté a vhodné obleceni. Na tomto misté uz jakykoliv zdroj vody, aby se

avatar mohl pfed vstupem omyt, chybi, a ani neni nikde zminéné, ze by to bylo potfeba pred
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vstupem ud¢lat. Uvnitf meSity toho moc neni, zdi jsou vyzdobené kachlickami v neutralni
barvé. I zde se nachazi mihrab, u kterého je pouze jeden a jediny koberec, na kterém se hrac
muze pomodlit. Navic tu je interaktivni displej na jedné ze zdi, kde si kdokoliv muze pustit
recitaci z koranu. Hrac také pfimo na mist€ maze darovat n€jaky Linden dollar za poslechnuti
nahravky. V pravém rohu je pult, na které lezi Koran. Po jeho kliknuti se rezidentovi SL zapne
text svaté knihy, ktery si mtze precist. Bohuzel, kdyz jsem se snazila po delsi dobé¢ (jiz na konci
svého vyzkumu — biezen 2023) znovu podivat do tohoto svéta, tak jiz neexistoval a na misté uz

byly pouze soukromé residence.

Posledni a nejvétsi mesita, kterou jsem navstivila je ,,Ross Mosque*. Stavba vypada
zvenku docela obycejne. Pred meSitou je kaSna, a pred vstupem je opét prostor, kde si lze
odlozit boty — i zde to slouzi pouze jako symbol, protoze hra¢ nemuze nijak s pfedmétem
interagovat a ani zde doopravdy obuv zanechat. Hned za vstupem je také koSik, kde je mozné
prispét libovolnou ¢astku na podporu ,,Ross Mosque®. Je zde moznost si spustit tzv. ,,adhan*
(vyzva k modlitb€). Vnitini prostory jsou opravdu moc pé€kné, a hlavn€ velmi prostorné. Sice
jsou zde pouze obycejné betonové zdi, ale podlaha je zdobena bilo-Cervenymi vzory. Strop je
podepren nékolika sloupy, které spojuji orientalni oblouky. Veprostied mesity je jesté mala
nadrz plna vody, ktera je zabudovand v zemi. I zde je mihrab a minbar, které jsou v této mesité
spravné smeéfované na vychod. Pfed nimi jsou koberecky k modlitbé a také koran. S koberecky
muze avatar interagovat a provést celou modlitbu — nejdfive se dvakrat poklonit, poté si

kleknout na zem a polozit hlavu na zem. Koran nabizi proklik na stranku www.quran.com.

Velmi zajimavé je, ze pred mesitou se nachazi teleport, ktery mize hrace prevést do
oazy. Je to v podstaté ohranicend poust, ve které se nachazi pouze jezirko, které je zastreSeno
kamennou stfechou, kterou podepiraji sloupy a avatar si muze do této vody lehnout a odpocivat.
OhraniCeny tento prostor je proto, Ze se cela poust ocitd v nebesich. Postava doopravdy dokaze
seskocit dolu z této oazy a dlouze bude padat prostorem, az dopadne na zem. Je to mimo jiné
dalsim dukazem, Ze v SL jde doopravdy vytvofit a délat vSe, aniz by nas cokoliv limitovalo,

napfiklad smrt.

5.2.2. Saria

Nejtézsi je popsat, jak moc vazné se bere pravo Saria ve virtualnim svét€. V SL se daji
urcité najit vizualni prvky prava Saria. Nejviditeln€jsi znamka je opét ve svété , Emirate of
Salmiya“, kde maji i pfimo popravisté. Pred vstupem visi nad vchodem oznaceni ,,Sharia law*,

u kterého je obrazek vahy s dvéma miskami a na jejim vrcholu je i jeden ze symbold muslimu
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— meésic s hvézdou. Hned vedle vchodu jsou z kazdé strany stejné Cerveno-Cerné vlajky, kde je
psano, ze tento region je pod kontrolou prava Saria. Zaroven se na zdech ukazuje jesté jeden
plakat, ktery blize specifikuje, co presné je zde neptipustné. Mezi pravidla patii zadné kouteni
a hrani hazardnich her, dale je tu zékaz piti alkoholu a jezeni vepiové masa a jako posledni se
zde nesmi nosit nevhodné obleceni. Pod vSemi pravidly je také pfipsana véta ,,Sharia a better
society”. Z mista jde docela respekt, jelikoz hned u vstupnich dvefi jsou také z kazdé strany
dvoje schody, které vedou pfimo na popravisté k opratce. Uvniti se nachazi drevéna konstrukce,
u kterého z jednoho sloupu jsou i pohozené kameny. Do o¢i bijici je zde hlavné opratka, u které
hned vedle opét visi vlajka s napisem ,Sharia law™ a s obrazkem vah, ktera maji znacit
spravedlnost. Béhem mého vyzkumu se tu v ramci €asu zménila pouze jedna véc, a to ze na

zemi pribyla krev.

Toto misto je hned propojené s policii, kterd ma v regionu svou vlastni stanici. Uz pied
vchodem stoji néapis ,,Salmiya Police Sharia Law*. Na této tabuli jsou jesté i pfipsané arabské
nazvy ,,Byli lidmi boZimi, kteri vyznali svou viru“ a poté v dolni Casti ,,Policie — islamskd
republika Iran“. Z toho mizeme dedukovat, 7e v tomto mé&sté se objevuji prvky zejména
Siitského 1slamu. Pti vstupu vypada stanice dost podobna klasické stanici, nechybi ji ani recepce
nebo vyslechova mistnost. Na zdi jsou fotografie pohfesovanych osob, které tu maji pouze
estetickou funkci. Uvnitf jsou znovu informacni tabule, které rezidentim pfipominaji, co podle
prava Sarii musi respektovat (chodit vhodné obleCeni apod...). Co je nezvyklého na této
policejni stanici je to, Ze tu navic jsou vystavené zbrang, které , vlastni* stanice a v celé budové
je pouze jedna mistnost, ktera je uzamcena a je tedy nedostupna pro bézné hrace. Tato mistnost
je mistnost pro vykon trestu smrti — i kdyz do ni avatar nemize vstoupit, tak jde vidét pies
dveini okénko elektrickou zidli, ktera je pfimo naproti vchodu. VSechny tyhle prvky ovSem
hraji ve svété pouze symbolickou roli, jelikoz nejde nijak avatara usmrtit a béhem svého pobytu

v SL jsem si nikdy nev§imla, ze by k néjakému problému se zakonem kdykoliv doslo.

5.2.3. Pilire islimu

V ramci vyzkumu jsem se snazila zpozorovat, jak se v SL odrazi pilite islamu, kterych
je dohromady pét — vyznani viry (,,Neni boha kromé Boha Alldha a Muhammad je jeho
prorok™), pravidelna modlitba a almuzna. Dale také pravidelny pust a sebeoCista v obdobi

Ramadanu a poté, pro muslimy velmi podstatny pilif — pout’ do Mekky.
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Sahada — vyznani viry

Ve svétech SL 1ze nalézt i odkazy na vyznani viry. Téméf ve vSech prostorach (at’ uz ve
vnitfnich nebo venkovnich) se objevuji arabské napisy. Velmi ¢asto se na nich opakuji jména
Boha Alldha a proroka Muhammada nebo jsou zde pfimo citovany uryvky z Koranu.
V meSsitach v regionu ,,Emirate of Salmiya“ a ,,Call to Islam* se pfimo nad hlavnim vyklenkem
objevovala celd vyznani viry (viz podkapitola 5.2.1. Mesity). Mezi dalSimi misty, kde lze
zpozorovat odkazy na hlavni osobnosti islamu nebo na kapitoly (sury) Koranu je napft. sidlo
imama u mesity v ,,Emirate of Salmiya“ nebo ve zminiovaném svété také v , Islamic Learning
Center”, které se nachazi u hlavniho namesti. To, jak je pro muslimy dulezita a nenahraditelna
osoba Allaha l1ze hezky symbolicky vidét v mesité v ,,Call to Islam“. V ni se nachazi dfevény
pult, na kterém je polozena svata kniha a tento pult je zdoben slovem , Allah*, ktery je ve zlaté

barvé a jasné zafi.
Salat — modlitba

Modlitba je urcite v regionech SL. mozna, akorat obcas se trochu li§i jeji forma. Jak jsem
jiz zmifnovala, tak napfiklad ve svéte , Emirate of Salmiya“ se nachéazi mesita, kde jsou pfimo
koberecky na modleni. Modlitba probiha v pozici ,,sudzud“ — tedy ze hrac kleci na kolenou a
jeho ruce a Celo se dotykaji zemé. Ve svété ,, Sunshine Therapy Garden“ bylo zastoupeno vice
nabozenstvi a islam tu byl pod casti ,,Muslim Prayer”. Zde nebyla mesita, ale jen pouze mihrab.
U ného jsou dva interaktivni body, diky kterym se avatar také mize pomodlit. Je zde moznost
tzv.du‘a’, tedy osobni individualni modlitby. Postava hrace se zde modli ve stoje s rukama pied

sebou, které jsou oteviené k nebi.
Zakat — almuzna

V nékterych Castech jsem také vidéla moznost darovat almuznu (zakat). Tohoto prvku
jsem si vS§imla hlavné ve svété , Emirate of Salmiya“, kde je pfimo na nameésti polozena vétsi
sklenéna nadoba. Tu si nelze splést s jinymi moznymi sbirkami, které se na raznych mistech a
koutech nachazeji, jelikoz je pfimo u ni napsané, ze se jedna o zakat. Stejny prvek se ve stejném
svete nachazi také v centru, kde se mize hra¢ naucit néco o islamu (Islamic Learning Center)
— v tomto centru jsou dale také informace o druhd modliteb a je tu napfiklad i informativni
tabule se zmiflovanymi pilifi islamu. Po zemétiesenich v Turecku a v Syrii, které probéhlo
v lednu letosniho roku (2023), se také v SL objevila moznost pro podpofeni sbirky na pomoc

lidem, které zasahla tato udalost.
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Sawm — pust a sebeocista béhem Ramadanu

V aktualnim roce 2023 probih4 Ramadan od 22. bfezna do 22. dubna, takze jsem me¢la
moznost zkoumat v SL i tento svatek. Napftiklad ve svété , Call to Islam” se hra¢ mize dozveédét
vice z tabuli, které se nachazi v tomto svété. Zjistit se zde da néco nejen o islamské vite jako
takové, ale i o tomto svatku. Jedna z tabuli informuje zdjemce o smyslu Ramadanu — popisuje
vyjimecnost tohoto mésice, a ze tento svatek vybizi, aby se lidé zbavili svych zvyku, které se
nahromadily v prub€hu zbytku roku. Tento mésic pfipravuje véticiho na zbylych jedenact
mésicl, zejména by ho mél naucit discipliné a sebekontrole. Beéhem téchto tficeti dni ma také
clovék mnohem blize k Allahovi, ktery ostatnim dava moznosti se zlepSit a dava nam moznost
odpusténi za nasSe hiichy. Dale také 1ze na ostrové najit informace o pustu, ktery by kazdy

muslim mél béhem dne dodrzovat.

Nejvice véci, které sméfovaly ke svatku Ramadan, jsem dokazala najit ve svété
,Emirate of Salmiya”, kde se napt. Prodavaji trika s popisky, které jsou vytvorené k tomuto
svatku jako napf. ,yes not even water. #ramadan”, ktery je nabizeny v panské i damské
velikosti. Jeden dim, ktery se nachazi pobliz hlavniho namésti, mél svoji predni stranu
vyzdobenou ceduli s textem ,,PoZehnany Ramaddn”. Tato rodina pod ceduli také nabizi
obcerstveni v podob€ $piza pro vSechny navstévniky tohoto svéta. Posledni véc, ktera ve mésté
pribyla, je altanek, kde se mohou rezidenti sejit a popovidat si spolu. Nahote na altanku je napis
_RAMADAN¢. BohuZel se mi nepodarilo ve svété , Emirate of Salmiya”, a ani zddném jiném

dal$im najit jiné odkazy na slaveny mésic Ramadan.

Hlavni problémem dodrZovani pustu ve virtualnim svété SL je to, Ze zde neni pevné
stanoveny ¢as a hraci si mohou dobu dne ménit podle vlastniho nastaveni. VSechny prvky tedy

slouzi spiSe jako symbolika nez pfisné kontrolovany ritual.
Hadzdz — pout’ do Mekky

Bohuzel posledni pilit islamu, tedy pout’ do Mekky jsem nedokazala béhem mého vyzkumu
spatfit v SL. Cast svého pozorovani jsem zamérné vénovala pouze této dileZité &asti pro
muslimy, ktery vychéazel na Cervenec roku 2022. Byla jsem aktivni kazdy den pouté (hadzdze).
Béhem této doby jsem navstivila hlavné dva svéty — ., Emirate of Salmiya“ a ,,Call to Islam*.
Ocekavala jsem zejména od druhé svéta, ze tu budou aspon néjaké dalsi pridané informace o
pouti do Mekky, protoze jak uz jsem zmifiovala, tak tento region slouzi jako svét pro

nemuslimy, aby se dozvédéli vice o islamu. I to, Zze se svét ,,Emirate of Salmiya“ vibec
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nezmeénil, bylo pro me zklaménim, jelikoz na tomto misté je aktivni opravdu spoustu lidi, a to

ve mné vzbudilo prvotni ofekavani, které nebyly naplnény.

5.3. Vysledky rozhovoru
Rozhovory jsem vedla s deseti hraci zejména ze svéta ,, Emirate of Salmiya“. VSichni
respondenti byli srozuméni s tim, Ze jejich odpovédi budou zpracovany do mé bakalarské prace.
Vysledky vyzkumu jsem rozdé€lila do péti tematickych Casti — prostor bez limitu, predstavy o
kulture, muslimové v SL, islam v SL a dulezité prvky SL. Jeden zrozhovori je prepsany

v pfiloze, na konci bakalarské prace.
Prostor bez limitu

Mezi mé prvni otazky, které jsem podavala hracim, patfil i dotaz, co se jim libi na SL.
Témer u kazdé odpovedi zaznélo, ze maji radi tento virtualni svét, protoze jim dava moznosti,
které nemohou délat v redlném zivoté. Respondenti tak velmi ocenuji volnost, kterou zde maji.
Zejména, jak SL dava prostor rezidentim pro fantazii, ktera je Casto spojovana se sexualnimi
touhami. Virtualni svéty respondenti berou jako mista, kde se vytraci jakékoliv socialni tabu,

se kterymi se setkavaji v realném zivoté.

Uzivatelé dale vyzdvihuji nabidku svéta, které lze navstivit. Ocenuji také moznost
potkavat ostatni hrace a rezidenti SL z odlisnych kultur a riznych koutil svéta. NejCastéji jsem
se setkala, stejné jako ostatni respondenti, s hraci z Evropy, z blizkého vychodu a Asie. Na
otazku, jaké svéty podle v€kového limitu hraci nejvice navstévuji, se odpovédi respondentti
raznily. Néktefi zmifiovali, ze jim na konkrétni kategorii pfili§ nezalezi a hledaji svéty spise
podle tématu, které je zajimaji, nebo preferuji svéty podle navs§tévnosti, aby zde mohli potkat a
seznamit se s vice lidmi. Nektefi hraci si také zamérné vybiraji ,,adult” svéty, které jim poskytuji
zminiovanou svobodu, diky které realizuji v§echny fantazie a prani, které nemohou napliiovat v
bézném Zivote. Jeden z respondentt se rozepsal zejména o motivaci lidi, ktefi nav§tévuji svéty
s explicitnim obsahem. Z jeho zkuSenosti tvrdi, ze SL nav§tévuji zejména zeny, kterym bylo jiz
pfes tficet let, a jsou napt. rozvedené. ,.Libi se mi SL, diky vécem, které nelze délat v realité, ale
tady ano, diky virtualité. Zejména sexudini fantazie. 99 % lidi si tady uZiva sex, ktery nemaji
v redlném zivoté. I ja si uzivam, ackoliv jsem Stastné Zenaty uz 31 let. “.%' Uzivatelé zde hledaji

lasku, potéSeni a snazi se zazit véci, ke kterym nemaji bézné piilezitost. Je pravda, ze béhem

1 Odpovéd respondenta &.5—z archivu autorky
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svého vyzkumu jsem se v podstaté nesetkala s nikym v mém véku a vékovy primér mych

respondentt je okolo 45 let (nejstarsi mél 63 roki).
Predstavy o kulture

Jednim z mych hlavnich cila bylo zjistit, kdo se ve skuteCnosti pohybuje ve svétech
s arabskou / muslimskou tématikou, a co je pravé do téchto mist tahne. Respondenti tvrdili, ze
nejCastéji se setkavaji s tim, ze je oslovuji hraci, kteti zde hraji tzv. role-playing. To znamena,
ze se vydavaji za smySlenou postavu, ktera je néjak tématizovana. Spousta respondentti zminila,
ze se v SL pohybuji evropské zeny, které vyhledavaji v téchto svétech arabské muze.
Evropanky podle jejich minéni vidi v arabskych muzich dominanci, ktera jim chybi u
Evropant. Zarovern je nutné ale podotknout, Ze se respondenti zminili, ze vét§inou se pod
zenskymi avatary skryvaji spiSe muzi, protoze védi, ze budou mit u hract vétsi Sanci, aby
navazali kontakt a nasledn€ se s nimi sexualné sblizili. Par hract, ktefi jsou i v realném zivoté
muslimy zminuji, ze se v SL Casto objevuji i arabsti muzi, ktefi si zde vybijeji své sexualni
touhy, které musi jinak v realit€ potlacit. ,,VSichni muzi z arabskych nebo asijskych zemi se
snazi navdzat redlny vztah, ktery je zaloZeny na stereotypech — coz je za mé v pordadku. Muz, se
kterym si ted pisu je vice z vychodu a vypada to, Ze zde ocekdva sprdvny isldmsky étos a
projevuje to vice ndbozenskym zpiisobem. Zdpadni muzi hraji dominantni nebo autoritativni

arabské stereotypy, ale mnohem vice fantazijné. Zeny, zdd se, jsou zde vice submisivni. %>

Nutno zminit, ze tzv. role-playing je ve hie opravdu realnou véci. Témer kazdy profil
obsahuje také popis, ktery si maze uzivatel upravit podle sebe. Vétsina hract vyzyva ostatni,
aby se nebali je kontaktovat a piSou o sob€ napf. ze jsou submisivni a podobné... Role-play
vypada napt. tak, ze o sobé hraci piSou, ze jsou otrokyné, které ude€laji ve, co chcete. Vétsina

z nich maji v profilu zvolenou velmi vyzyvavou fotku svého avatara.
Muslimové v SL

Béhem svého vyzkumu jsem narazila i na hrace, ktefi se hlasi k islamu i v readlném
zivoté, mimo hru. Ani jeden z nich neprovadi zadné islamské ritualy (jako napt. modlitba) ve
virtualnim svété. Jeden z nich dokonce zminil, ze mu to pfijde blaznivé. Obcas se setkaji ale se
situacemi, kdy se snazi vysvétlit néjaké mylné predstavy, které ostatni o islamu maji. ,, Hovorim
o nabozenstvi a vysvétluji néjakda nedorozuméni. Nékdy jsou lidé agresivni ohledné islamu a

nékteri nadavaji. Neni jich tolik, ale nékteri lidé maji tolik negativnich emoci o nas, které

62 Respondent &.8—z archivu autorky
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zapriciiuje propaganda. “% Celkové se ale viichni muslimové shodli, Ze tu opravdovi véfici
tvori spiSe minoritu a ostatni ,,muslimové™ spi§ vyuzivaji islam k role-playingu. Nékterym
muslimiim se toto propojeni nelibi — respondent zmifioval pro piiklad avatary, ktefi nosi hidzab
a zaroven nosi erotické pradlo nebo vyzyvavé obleceni. Jako nepfijatelné také zminil situace,
kdy maji nektefi hraci sex v mesitach, kostelech a podobné. Neni pro ného v poradku, ze se
spojuji islamské hodnoty se sexudlnimi fantaziemi. Jediny pfijatelny role-play bere jako ten,
ktery Sifi uceni islamu. Jiny hrac¢ zase potvrdil, Ze to, co se v SL odehrava, by kazdy pravy

muslim povazoval za haram (Ciny, které jsou v rozporu se Sariou).

Na druhou stranu jsem v SL poznala i muslimy, ktefi se hlasi k islamu i v bézném zivoté
a SL navstévuji také za GCelem seznamovani se a navazovani kontaktd, které sméfuji k sexu.
Jeden ucastnik uznava, ze tyhle véci jsou haram, a ze Allah vidi jeho skutky vsude (i ve
virtualnim prostiedi). I tak zde vystupuje za postavu striptéra, podporuje nahotu a sex, protoze

by to nemohl délat v realném Zzivoté.
Islam v SL

Vsichni hraci potvrdili, ze v SL jsou znatelné prvky islamu, ale ze zde slouzi pouze pro
vytvoreni prostfedi stématikou. Islam v této platformé pouze berou jako ,,pfibéh* nebo
,kulisy®, do kterého zasadi svou postavu a nadale tyto svéty vyuzivaji pro své sexualni fantazie.
Ve je tady falesné o isldmu. Je to pouze predstava. “* Jediné misto, které se v muslimském
sveéteé povazuje za realnéj§i je ,Islamic Learning Center”, kde vétSinou travi Cas pravi
muslimové a nabizi ostatnim hra¢im podrobnéji mluvit o islamu jako realné vife a uvést pro
ostatni hrace nesrovnalosti, které o islamu mohou mit. Jak jsem zminila jiz v pfedchozim bodé¢,

realnym muslimim se nelibi, jak je islam zneuZzivan pro sexualni touhy a fantazie.

Ackoliv hrac¢i nevyhledavaji sami o sobé jakékoliv prvky islamu pro nabozensky ritual,
tak maji zakladni povédomi o tom, co tato vira obsahuje, co je pro muslimy dulezité a jak islam
vznikl. Osobné musim podotknout, ze 1 Spatné reklama je reklama — sice zde pravo Saria nebo
pét pilifu nikdo nerespektuje, ale jsou zde tak viditelné, ze urcité si jich kazdy hra¢ vS§imne a

néco se o nich naudi.

3 Odpovéd respondenta &.7—z archivu autorky
% Odpovéd respondenta &.4—z archivu autorky
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Dulezité prvky SL

Mezi mé posledni otazky patfil dotaz, jaké véci / prvky jsou pro hrace v SL
nejdilezitéjsi. Mezi mozné prvky muze patfit napt. komunikace s hraci, gesta a animace, vzhled
avatara a podobné... ,DiileZity je pro mé chat, hudba, tanec, stylové obleceni, schazeni se
s ostatnimi. Vsechny mozné véci % Jako nejdilezitdjsi vnimaji respondenti zejména chat
(moznost si psat s ostatnimi hraci), coz odpovida 1 motivaci, pro¢ v SL jsou — seznamovat se
s ostatnimi rezidenty. Napsat v SL se da komukoliv. Jednotlivi hra¢i mohou ve svém profilu

upfesnit, co od konverzace ocekavaji a jaké zpravy naptiklad neradi dostavaji.

Velmi casto hraci odpovidali, Ze je pro né dilezita hudba. V muslimskych svétech hraji
arabské pisné€, které dodavaji mistu lepsi atmosféru. Poté je pro né dilezity vzhled / stylové
obleCeni avatara. To osobné jako hra¢ muzu potvrdit, protoze v zacatcich vam chce kazdy
pomoct, pokud ma pocit, ze vasSe postava neni dostateCné propracovand. Zaroven se nikdo
neboji vyjadfit svj nazor, pokud vas vzhled neodpovida jejich oCekavanim. Néktefi hraci
dokonce ve svych profilech maji zminéno, ze pozaduji od ostatnich urcitou investici do vzhledu

pred tim, nez s vami navazi kontakt.

5.4. Zhodnoceni vyzkumu
Pfi mém vyzkumu jsem se snazila pfijit na to, jakou podobu ma islam ve virtualnim

svéte Second Life. Mezi mé vyzkumné otazky patfilo:
1. Jak vypada islam v SL.?
2. Pohybuji se v tomto prostfedi muslimové?
3. Provadéji zde muslimové své nabozenskeé ritualy stejné jako v realném svete?

Zejména ze zucCastnéného pozorovani jsem mohla nahlédnout, jak se odrazi prvky
islamu v SL. Na prvni pohled je patrné, Ze jsou urcité svéty stylizované do muslimskych svéta,
protoze se v nich daji najit véci, které jsou i v realnych mistech. V SL muze hra¢ navstivit
mesity, které jsou doplnény pravidly pro vstup, 1 koberecky, které nabizi hra¢i moznost se
pomodlit pfimo na misté smérem, kam ukazuje mihrab. Béhem vyzkumu, jak jsem popsala i
v praktické Casti, lze najit odkaz na pravo Saria nebo na nékteré pilife islamu. Na raznych
mistech také mizeme najit informace o vé€rouce a Casto jsou zde uryvky z koranu a odkazy na

Allaha a Muhammada.

%5 Odpovéd respondenta &.6—z archivu autorky
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Diky polostrukturovanym rozhovoram jsem dokazala l1épe porozumeét, kdo se skryva za
postavami a kdo tedy doopravdy navstévuje arabské svéty. Zjistila jsem, Ze spiSe v€tSina hraca
zde nejsou muslimové. Tim padem zde neberou islam jako nabozenstvi a napf. mesity jako
svata mista, ale pouze pro né€ slouzi prvky islamu jako , kulisy pro jejich role-playing. Inspiruji
se i tim, jak vnimaji arabskou kulturu a lidi, které z ni pochazeji. Podle respondentt zde jsou
zejména evropské zeny, které hledaji arabské muze, ve kterych vidi dominantni a silné
osobnosti a muzi ofekavaji od Zen spiSe submisivnéjsi postaveni. Hra¢i se domnivaji, ze
spoustu zenskych avatari ve skuteCnosti ovladaji muzi. Muslimové udalosti v SL piili§

neschvaluji, protoze je povazuji za haram a tim padem se tu pohybuji spiSe nemuslimové.

Za haram mohou muslimové povazovat napt. avatary, které nosi hidzab, ale zbytek
jejich postavy je téméf nahy. V SL jsem narazila i na muslimy, ktefi chodi do SL za stejnym
ucCelem jako nemuslimové — tedy zde naplnit své sexudlni predstavy, které nemohou
uskutecniovat v realném svété. Jedna z moznych interpretacich, pro€ je toto misto pro muslimy
zajimavé, muze byt v kontextu jejich viry. V kifestanstvi je napf. nebezpecné, aby kiestan
vubec pomyslel na nevéru nebo na akt s nékym jinym — jiz tato myslenka se povazuje za
hiisnou. V islamu je hii$na az samotna fyzicka nevéra. Snad mizeme fict, Ze je masturbace a
sexualni potéSeni v role-playingu v islamu pfijatelné, protoze jde zde o skutek zavrzenihodny,

ale nikoliv o skutek zakéazany.

Béhem mého pozorovani jsem nikdy nikoho nepotkala v mesitach, které slouzi pro
modlitby, a kdyz jsem v mém rozhovoru narazila na muslima, tak jsem se zeptala, jestli toto
misto navstévuje ve virtuadlnim svété. VSichni z nich odpoveédéli, ze se na mista byli pouze
podivat, ale zadné nabozenské ukony zde nedélaji, jelikoz to vnimaji spise jako néco posetilého
nez lakavého pro né€. Vsechny pilife islamu tedy vykonavaji pouze v redlném zivoté a v SL

chodi spiSe jen poznavat nové lidi a upresiiovat jim, jaky pohled na islam maji oni.

Ackoliv tedy zde islam z nabozenského hlediska neni Uplné pfitomny, je jasné, ze do
velké miry ovliviiuje toto misto. Hraci maji radi islamskou tématiku a zasazuji do ni své
sexualni predstavy. Je dulezité fict, Ze hracq, ktefi napt. svét , Emirate of Salmiya“ navs§tévuji,
je oproti jinym svétim opravdu hodn€. Spousta uzivatelt, ktefi byli aktivni v tomto svéte, jsou
na této platformé prihlaseni i okolo 15 let (to vSe se mize hra¢ dozvédét z jejich profilu) a jde

tedy vidét, ze stale maji divod se sem vracet.
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6. Second Life jako posvatny prostor podle Josepha Campbella

SL je opravdu zajimavé misto, které navstévuje spoustu lidi z riznych divodua. SL
muizeme brat jako platformu, kde mizeme sviij zivot tvofit a divat se na néj z jiné perspektivy
— zejména z té, kde nas osobné nic nelimituje. Stejné tak 1 autor Joseph Campbell pfichazi
s nékolika myslenkami, jak mizeme na zivot nahlizet. Jako hlavnim privilegiem, ktery jako
lidé mame, zmiruje religionista schopnost byt tim, kym doopravdy jsme. Pravé to nam muze
SL nabidnout — pidu, kde mlze kvést nase identita a kde se nemusime bat byt sami sebou.
Smyslem zivota muze byt cokoliv, ¢emu pfisoudime my osobné vahu. V SL je téchto moznosti
sebenaplnéni nespocet. Sam Campbell uvadi, ze pied pfichodem nového, se musime zbavit
néceho starého — nasi formy, abychom mohli vytvorit své lepsi ja. I hra¢ musi nejprve odhodit
prekazky, predsudky, a to, co ho brzdi byt bezprostfednim v realném zivoté, aby dovolil sam
sobé€ upustit kreativitu a touhu, diky které se muze ,vtélit“ do svého nového jd — do svého
avatara.%®

J. Campbell definuje prostory na posvatné a svétské. Posvatné prostory jsou mista, ktera
jsou oddélena od bézného kontextu zivota — neni zde potieba vydélavat penize, chodit zde do
prace, do banky nebo zde bojovat o prestiz (tyto mista mizeme tedy nazyvat svétskymi) ...
V nasem posvatném miste se objevuji pouze véci, které odpovidaji nasim zalibam, a ne nikoho
jiného. Posvatny prostor je ten, kde miiZzeme znovu a znovu nachazet sami sebe. Otazkou zni,
jak najit a kde hledat své posvatné misto? Campbell vyziva ostatni, aby hledali misto podle tzv.
pramenu ambrozie — radosti, ktera pfichazi zevnitf, nikoliv z néceho vnéjsiho, co do nas vnasi
radost. Takové misto by nam mélo dovolovat nechat prostor pro nase rozhodovani (vili), nase
zaméry a vlastni prani. Posvatné misto tak muzeme shrnout jako prostor, kde dochazi
k transformaci, a kde dochazime k hlubsimu a lep§imu pochopeni sebe sama.®’

SL urcité nejde jen tak povazovat za definici posvatného mista, ale dava komukoliv
prostor, aby si zde své posvatné misto naslo. Je pouze na hraci, co v tomto svété navstivi a
vyhleda. To odpovida i sloviim autora — neni zde prostor na véci, které byste museli vidét nebo
délat. To, co si zde vyberete, zalezi pouze podle toho, co vas pfitahuje a v Cem citite radost. SL.
je misto, kam se muzeme kdykoliv vratit — jen proto, Ze chceme, Ze se t€Sime na nové lidi, které
pozname nebo se kterymi se znovu shledame. Nikdo v SL neni povinné a hraci se mohou ze

hry kdykoliv odhlasit a odejit. Mizeme zde najit lepsi verzi sami sebe, délat zde véci, které nas

tés8i a poznavat 1 krasna nova mista, kterd nas pohlti a vnitfné zasahnou. At uz si hra¢ vybere

% OSBON, K. Diane (ed.). A Joseph Campbell Companion. Reflection on the Art of Living. New York:
HarperCollins Publisher, 1991. s. 16-21
7 Tamtéz, s. 180-184
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pro svij pobyt nabozenské misto, nocni bar anebo zapomenuty ostrov... tento vybér je vzdy
odrazem naseho ptani a nasi vile — presné tak, jak by tomu u posvatného mista mélo byt.

Do posvatného mista bychom se méli vzdy radi vracet. Pfiznam se, ze v ramci
rozhovort nebyla pfilezitost hra¢im vysvétlovat teorii Josepha Campbella o posvatném misté
a nasledné ji spole¢né analyzovat a reflektovat na jejich zkuSenosti. Lidé, co stoji za svymi
postavami jsou tak raznorodi, Ze by asi vétSina vibec nevédéla, pro¢ néco takového od nich
chci védét, a navic je to velmi dynamické prostredi, které si obcCas spiSe vyzaduje struc¢nost.
I tak si ale troufam fict, ze mezi lidmi, které jsem potkala a které jsem meéla moznost vidét, se
jich urcité najde nekolik, které by uvnitt své duse citili, ze SL je pro né mistem, kde jsou stastni
a kde se citi, ze nachazi sami sebe. Je to jedno z vysvétleni, proC by jinak Clovek travil tfeba 1

15 let v jedné hte, ktera stale je a bude pouze mistem, kterému vy davate vyznam?
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7. Transkulturni reflexe

Béhem naSeho studia transkulturni komunikace na pedagogické fakulté Univerzity
Hradec Kralové je nam velmi Casto pokladana otazka — co to je transkulturni komunikace a co
to je transkulturalita? Pro mé, a urcCité 1 pro mnohé dalsi je to schopnost komunikovat s lidmi
s odlisnymi kulturnimi kofeny nebo s rozdilnym jazykem, a pfes vSechny mozné odliSnosti se
pokusit najit spoleCny jazyk, diky kterému se miizeme oteviit druhému, vzajemné se obohatit a
sdilet s ostatnimi kym v§im doopravdy jsme — tedy se nebat sdilet a spoluutvaret nasi identitu s
druhymi.

I Second Life je mistem pro setkavani lidi z odlisnych koutd svéta. Lidi, ktefi by si ve
spoleCném zivot€¢ mozna hned nerozuméli, ale ktefi se v tomto prostoru snazi nalézat nové
spojeni, navazovat nové vztahy a cestu pro vzajemné porozumeéni. Je pravda, ze znalost
anglického jazyka je v SL velkou vyhodou, ale dorozumét se zde dokaze kazdy. Velkou roli
zde totiz hraji animace a gesta, které jsou vétSinou univerzalni a které nejsou kulturné
podminéné. V realném svété se sice muzeme setkat s néjakymi odliSnosti v neverbalni
komunikaci, tady se tyto rozdily ale témert vytraceji.

S pfichodem novych medii a technologii se pfirozené¢ vynotuje otdzka, jak se se
zapojenim do virtualnich svéti méni nase identita. Stale vice se nas zivot preléva do on-line
prostredi, a tak je podstatné si najit svou identitu i zde. My se tak tim nachazime na hranici mezi
skuteCnym a virtualnim, a tato hranice nam dava prilezitost sami sebe poznat z jiné perspektivy.

Virtualni svéty nam nabizi moznosti, jak muizeme experimentovat s novymi a
odlisnymi identitami, které v realném svété nedokazeme poznat kvili naSim osobnim
(vnitinim), ale 1 vné&jSim prekazkam. Anonymni maska nam poskytuje bezpecny prostor, ktery
nam dovoluje své vrozené vlastnosti (jako etnicita, rasa, pohlavi...), nebo ziskané role hodit za
hlavu. Je dulezité hned neodsuzovat a neredukovat virtualni svéty na ,smyslené“ svéty
(neodpovidajici skutecnosti). Virtualni identita, kterou si zde zvolime, nas mize vést k dialogu
o tom, kym v nasim vnitru jsme nebo kym si piejeme byt. Je mozné, Ze nase virtualni identita
muze byt dokonce realnéjsi nez nase bézna, protoze ve virtualnim prostedi jsou lidé fizeni a
motivovani svymi védomymi i nevédomymi touhami a také potiebami.%® ZkuSenosti hract
mohou byt opravdu pohlcujici a jejich prozitky mohou byt velmi realné a silné. Tyto pocity

maji hraci a rezidenti SL diky intenzivnim emocionalnim reakcim, kterym lze dosahnout skrze

% KOLES, Bernadett. NAGY, Peter. ,, Who is portrayed in Second Life: Dr. Jekyll or Mr. Hyde? The extent of
congruence between real life and virtual identity . In Journal of Virtual Worlds Research (2012) vol.5, €.1. s.2-6.
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avatara, ktery je nositelem nasi identity. Pfeci jenom v SL muizeme provadét nabozenské
ritualy, vést milostné poméry, vzdelavat se nebo 1 mit svatbu.

S novou identitou je v SL mozné se oteviit a zahodit veskeré zabrany, které v bézném
zivoté mame. Mezi ty patii naptiklad 1 experimentovani se sexualitou a touha po vzruSeni. V SL
jsem se Casto potkala s hraci, kteti zde pfisli koketovat s ostatnimi rezidenty a unést se svymi
vasnémi. Toto vyhodnoceni vychazi z profilt, které si jedinci sami vytvari, a ve kterych zvou
ostatni k navazani kontaktu. Navic lze také u hrach videt, do jakych komunit se rozhodli zapojit

a velmi Casto se zde objevovali skupiny jako ,,Arab Swingers®, , BDSM and Harem Lovers* a

podobné. Pokud se nebudeme zamétovat pouze na muslimské svéty, tak moznost anonymity a
zmény identity muze byt také ptinosny napfiklad pro komunitu LGBTQ+, ktefi se ve svém
Hklasickém® zivoté boji priznat okoli svou sexualni orientaci, kvili strachu z reakce svého
okoli.

Diky nové prilezitosti jako je napt. SL, kde mizeme sami sebe nechat zit a délat
nejrazngjsi véci bez jakykoliv limitd, se mizeme zabyvat vécnou otazkou — Kdo jsem? Zprvu
by se mohla i vynofit otazka na kolik musime ztratit starou identitu, abychom mohli byt nékym
jinym? Odpovéd na ni nemusi byt uplné lehké najit, 1 ja jsem si ze zacatku zvolila svého avatara,
ktery se spiSe podobal mému béznému vzhledu. S del§im pobytem v SL ¢loveék zacne vice
uvolnovat své svazané piedstavy, které o sob€é ma a zacne davat prostor svému ja bez jakykoliv
limitd. Podle Koles a Nagy by clovék nemél uplné oddélovat své dveé identity (realnou a
virtualni), ale pfijmout je a piijimat je tak, ze se mohou odliSovat — kazda z nich se zamétuje
na riizné aspekty nasi osobnosti, ale zarovei se vzajemné mohou dopliiovat.*’

Jak moc se bude vase postava v SL podobat vasemu realnému vzhledu nebo vlastnostem
neni viibec podstatné. V tajemstvi, kdo se doopravdy skryva za avatarem, preci jenom tkvi krasa
SL. Tento virtualni svét nejvice vystihuje motto, které se nachazi na oficialnich strankach SL.:

Explore. Discover. Create. A new world is waiting ... “.

% KOLES, Bernadett. NAGY, Peter. ,, The digital transformation of human identity: Towards a conceptual model
of virtual identity in virtual worlds”. In Sage Publications, 2014. vol. 20 €. 3., s. 279-283
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8. Zavér

Cilem mé bakalarské prace bylo pfiblizit islam ve virtudlnim svété Second Life. SL patii
mezi mista, do kterych se mohou pfipojit hraci z kterékoliv zeme a interagovat zde s ostatnimi
rezidenty SL a okolim. Mou snahou bylo pfijit na to, jaké prvky islamu se skryvaji v tomto
virtualnim prostfedi a jak na né reaguji muslimové. Protoze jsou tyto mista relativné nové (nebo
alespori z pohledu historie antropologie), tak jsem pro sviij vyzkum zvolila virtualni etnografii,
ktera je takovou aktualizovanou verzi etnografie pro on-line prostfedi. Pouzivaji také stejné
metody — i zde jsem pouzila polostrukturované rozhovory a metodu zucastnéného pozorovani.
Poznatky jsem zaznamenavala do terénniho deniku. S virtualnim prostorem ovsem pfichazi i
urcita uskali, které jsem popsala 1 ve své teoretické Casti prace. Zejména se jedna o otazku

anonymity, a jak by k ni mél badatel pfistupovat.

Hned pfi zacatku vyzkumu jsem narazila na nékolik prvka islamu, které se vizualné
velmi podobaly tém v redlném svéte. Velkym uskalim a otdzkou, na které jsem se musela
béhem svého vyzkumu zaméfit, bylo, do jaké miry tyto zobrazené prvky odpovidaji realné
snaze se priblizit islamu. Jednou z pochybnosti je to, ze SL jako hra jiz bézi 20 let a n&jaké
prvky zde mohou byt jesté z dob, kdy ve svétech SL bylo mnohem vice realnych muslima nez
nyni. Dalsi otazkou bylo, jak moc se povazuji svéty za realné prostiedi a na druhou stranu, jak
moc se berou jako prostor pro ,role-play*. Setkala jsem se s opravdu velkym pocCtem hracu,
ktefi si na své nové identit¢ velmi zakladaji — v SL se klade velky daraz na vizualni stranku
avatara a do urcité miry urCuje vasi presveédCivost v tomto prostredi. Potkala jsem se také s tim,
ze anonymita vzbuzovala v hracich odvahu k posunuti svych hranic v otazce sexuality a
experimentovani s ni. Velmi Casto tato platforma i ve svétech, které jsem ptivodné povazovala

za nabozenské, slouzila k seznamovani za uc€elem navazani intimity.

Urcité SL nabizi spoustu prostoru pro dalsi vyzkum. Pro ty, co by mély odvahu, by bylo
zajimavé se vice zaméfit na vztah mezi arabskou kulturou a sexualnimi predstavami o ni — tedy
vice prozkoumat ,role-playing”, se kterym jsem se béhem mého pobytu v SL setkala.
Z n¢kterych odpovedi, ai z nékterych profili ostatnich uzivateli zaznélo, ze je pritahuji arabské
zeny, které jsou submisivngjsi, a které se tak odliSuji od evropskych zen (které jsou podle vkusu
nékterych hracu prili§ emancipované). Nebo naopak, ze zeny hledaji dominantni arabské muze,
ktefi jim ve vlastni kultufe chybi. Upfimné by mé vysledky tohoto vyzkumu velmi zajimali, ale

je potieba k takovému vyzkumu pfistoupit s otevienou mysli.
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Urcité jsem moc rada, ze jsem se v mém vyzkumu zaméfila i na polostrukturované
rozhovory, diky kterym mohla jit prace vice do hloubky a nezlstala pouze u mych dojmu, ale i
u poznatkt ostatnich hraca. Vysledky vyzkumu potvrdily i poznatky z teoretické ¢asti. Zejména
o tom, jak funguji virtualni svéty jako misto pro vytvoreni si nové identity a moznosti zde byt

tim, kym ¢lovék chce bez ohledu na jeho pravou identitu.

V posledni Casti prace jsem se snazila pohlédnout na SL jako na posvatné misto podle
Josepha Campbella. Je jasné, Ze tento virtualni svét nemize povazovat za posvatny prostor
kazdy. Ani ja jsem toto misto béhem svého vyzkumu tak nevnimala. Kdyz ovSem Clovek travi
delsi ¢as v SL a vidi kolem sebe spoustu hracu, ktefi investuji do své postavy nejen penize, ale
1 obrovské mnozstvi Casu a snahy, tak je patrné, ze toto misto pro né neni lhostejné. Rezidenti
zde nepocituji zadné hranice a SL dava ¢lovéku opravdu moznost zde znovu a znovu nachazet
sebe, kym si pfeje ve svém nitru byt nebo co si pieje zazit. Ackoliv to ostatnim nemusi davat

smysl, jim ano, a pfesn¢ to je pro posvatné misto dulezité.

Nabozenstvich v SL je opravdu mnoho, a to co plati pro islam, urCité nemusi platit pro
kiestanstvi, buddhismus nebo jiné viry ¢i hnuti. Ackoliv se mij vyzkum postupem Casu a
zkuSenostech posunul do trochu jiné roviny a vysledku, tak to beru jako velmi obohacujici
prilezitost. Urcité doporucuji navstivit SL vS§em, ktefi radi poznavaji nové lidi, kultury a pohled

na zivot. Second Life je zkratka pestrym mistem, které nabizi nespocet moznosti.
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I. Obrazova priloha

Béhem mého pobytu v SL jsem také zaznamenavala néktera zajimava mista a situace.
V soupisu fotografii tu predstavim, jak vypada hlavni domovska stranka pred pfihlaSenim do
hry, kde se také hra¢ mize dozvédét o zajimavych novinkach a udalostech. Dale predstavim
nahled toho, jak vypada mozné pfizptsobeni si avatara (tvorba postavy a zvoleni si svého
vzhledu), a pak vtéto pfiloze lze nalézt snimky z Casto zmifiovaného svéta , Emirate of
Salmiya®“ — jak zde vypadéd hlavni namésti, které tvori stfed mésta, zmifiované pravo Saria,
popravisté a v neposledni fadé mesita, ktera se zde nachazi.

Vice fotek vlastni autorka prace (Eliska Skrdlov4) ve svém osobnim archivu a je mozné
se po domluvé na dalsi snimky ze SL kdykoliv podivat. Ve druhé ¢asti obrazové ptilohy je

ukazka jednoho z rozhovora, ktery vznikl s rezidentem SL béhem mého vyzkumu.

a. Fotografie

1. Domovska stranka ke hie Second Life, pofizeno 31.3.2023

/| SECOND

LIFE oz mmmme

ime: 10:56 AM

Love Valley

POPULAR PLACES  WHAT'S HOT NOW
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2. Nahled k pfizptsobeni si svého avatara, pofizeno 2.4.2023

3. Ukazka, jak vypada profil uzivatele ze svéta Emirate of Salmiya, pofizeno 16.4.2023

jméno uZzivatele
(kvili BP - anonymn¢)

doba, jak dlouho je uZivatel
registrovan v SL
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profil, ktery si kazdy
uZivatel miiZe upravit
podle své libosti

profilovy obrazek hrace

skupiny, ve kterych
je uzivatel ¢lenem



4. Centralni namésti v ,,Emirate of Salmiya®“, které slouzi pro setkavani s dal§imi hraci,

potizeno 2.4.2023
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5. Prévo Saria ve svété ,, Emirate of Salmiya®, pofizeno 13.7.2022
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6. popravisté ve méste ,,Emirate of Salmiya“, pofizeno 26. 3. 2023
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8. Ptaci perspektiva na mesitu v Emirate of Salmiya, pofizeno 19. 3. 2023
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b. Prepis rozhovoru
PriloZeny rozhovor jsem d¢lala s jednim hracem, kterého jsem potkala v SL ve svété
,,Emirate of Salmiya“. Tento participant byl v SL relativné novackem, protoze zde byl pouhé
tfi mésice, za to ale velmi aktivné. Z jeho odpovédi bylo patrné, Ze se snazi porozumét této
platformé. Rozhovor je bez jakykoliv Gprav, pouze jsem z né vyskrtla jeho prezdivku (jméno).

Respondent vystupoval za avatara muze.
Ja: Hellooo! How are you? I can se that you are new here, how do you like SL so far? :)

Participant: Hello and thank for Im me. Well I can say I'll not comply about how things are
going
Ja: I can help you in some way of course, if I will know the answer :)

Ja: Do you have some friends here? Or do you register alone?

Participant: Oh that is kind from you. No i don't have friends(if yiu aske about people which a

stay for long time) but some people here at Salmiya asked for friendship
Ja: Thats great! How do you like Salmiya? Do you rent a house here?
Participant: I like the arabic/islamic fashio, so sure I like this place and no..I'm still a homeless

Ja: Thats great! To be honest, I do in SL field work for my bachelor degree thesis, would

you be so kind and can I ask you some questions? Its about 9 questions

Ja: I will use some of the answers to my work but everything will be anonymous, dont

WOrTY :)
Participant: Ok sure, tell me

Ja: Thank you so much! So what do you like about SLL? Why did you register to SL? :)

Have you known that before?

Participant: I knew about Sl sicne years but only in last months I had the de3sire to join. Well I
like it becouse it's lietrally possible to create anithing and you can find a very lot of different

sioms around: RP, chilling, Music, Museums, Landscaoes...
Ja: Yeaaah, that absolutely true!
Ja: So the worlds here are divided by mature levels (general, moderate and adult) - do you

prefer any of them?
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Participant: I usually linger in Moderate and Adult, mostly going in general to buy stuff (when

1 don't use MP)
Ja: So what do you do or like in these worlds if you can name something specific? :)

Participant: 1 can't deny that sexual affairs are a huge part of it. However I like places like

Amazon River too, where you have quests, roles and you can RP your character in peace

Ja: great, so you enjoy something from the both worlds, I like that! You sounds that you

have already some experience here

Ja: And (his nickname) - are u muslim?

Ja: Oooh, great outfit!

Participant: I'm born nigerian, but adopted and rised in Eu, so catholic culture

Participant: No it's not great...The outfit maker for some strange reason just made boots and

trousers for Legacy and not the shirt XD So there is always a bit of clipping XD

Ja: Okayy, thank you :) And have you visited or seen something which is connected with

Islam (like mosque and so on?)

Participant: I knew some muslims and visited some Mosques in my country...nothing too

serious however
Ja: okayy

Ja: and how much do you have knowledge about islam in real life? If you for example

notice some of the elements of Islam like connection with Allah or zakat and so on?

Participant: I think I've a very general knowledge about it. I know it's one of the three
monotheistic religion, the claim of descend from Ismael, The prophet Maometto, Corano that
is the holy book which is divided in sutra. Obviously Allah is the name given to God by Muslim.
Christ was only a prophet for them

Participant: I know there are at least 3 profession
Participant: sorry 2

Participant: sunnites and sciites
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Ja: Yeah exactly! I really appreciate your answer you tell me so much great things! So can
I ask you which specific things are for you the most important in SL.? (like music, gestures,

chat, appereance and so on)?

Participant: Well i put usually some care in what I buy to build my avi. confess I often play Sl

with muted laptop, so music here is not one of my target

Ja: And you said to me that you like arabic fashion so are you even interested in arabic

culture? :)

Participant: Yeah sure. I like it...after all a lot of people grow with tales like Arabian nights that

are promoting some arabic colture too
Ja: Thats true, haha! :))

Ja: And what would you think - why people spend time here in Salmiya, which is world

with arabic and muslim theme?

Participant: Well i think there are a lot of reasons. Most come here for easy sex, most western

woman are searching for a firm RP, other come here for culture...
Ja: just to be sure - which word do you mean behind RP?
Participant: Role Play

Ja: Okayyy, thank you so much

Ja: thats everything from me! I feel so greatful!

Participant: It's ok. Good to help people around

Ja: If you feel that you would add anything to the topic Islam in SL you are free to talk of

course - if you have any opinions you like to share
Ja: but I'm already so glad for talk with you, you are great!

Participant: :)
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