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Second Life, virtudlni svét , jeho rozvoj a alternativni moznost

obchodovani

Souhrn

Tato bakalaiskd prace je zameéfena na virtudlni svét Second Life. Nejprve je dand
problematika popsana z teoretického hlediska. Poté jsou zhodnoceny technické aspekty,
vznik a historie Second Life. Dale jsou popsany okolnosti tamni ekonomiky a moznosti
jejiho vyuziti. Prace se také zabyva Ceskym méstem Bohemia, které se v Second Life
nachéazi. Déle jsou rozebrany priklady rizného vyuziti aplikaci. Cast prace je vénovana
vyhodnoceni obecné informovanosti lidi o této problematice a otdzkdm, do jaké miry a

z jakych dlivodu se ji lidé vénuji.

Klic¢ova slova: virtualni svét, Second Life, klient, prohlize¢, avatar, rezident, virtualni

ekonomika, lindensky dolar



Second Life, virtual world, its development and alternative

business possibilities

Summary

This bachelor thesis is focused on the virtual world “Second Life”. At first the issues are
described from a theoretical point of view. Assessed of their technical aspects, origin and
history. Furthermore, the circumstances of the local economy, its possibilities use and the
Czech city of Bohemia, located in Second Life. It also uses examples of different
applications. The next part is evaluated, what is general awareness of these issues, and to

what extent, and for what reasons peoples use it.

Keywords: virtual world, Second Life, client, wiever, avatar, resident, virtual economy,

linden dollar
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1. Uvod

Jako téma své bakalarské prace jsem si zvolil projekt Second Life (dale SL), ktery lze
pojednat v $ir§im zabéru s ohledem na vSechny druhy problematik, kterych se dotyka. A to
od stranky technologické pies sociologické aspekty, vzdélavani az po kulturu z ncho
vychézejici. Ackoliv se jedna o fiktivni prostiedi, tyka se realnych osob a skute¢né
ekonomiky. Vyznam a hodnotu vyuzivani Second Life dokazuji miliony uZivateld, ktefi se

jim zabyvaji.



2. Cil prace a metodika

Cilem této prace je piinést zékladni informace o tomto projektu, zmapovat jeho vyvoj,
prozkoumat jeho ekonomické moznosti a jina vyuziti. Dal§im cilem je zmapovat jaké
moznosti nabizi soucasné prostiedi v ¢eském Second Life. Jaké je obecnd informovanost

mezi lidmi o tomto projektu a z jakych divodl se mu lidé vénuji.

Pro vypracovani této prace bylo vyuzito n€kolika zdkladnich metodik, jako je sbér
riznych podkladl, praktické zkuSenosti s timto projektem, analyza uvedené literatury,

dedukce a komparace dat.



3. Literarni reserse

3.1 Zakladni informace

Second Life je virtudlni svét vytvofeny 23.cervna roku 2003 spole¢nosti Linden Lab. Od
tohoto data je SL dostupny pies internet. Pfistup je realizovan prostfednictvim volné
dostupného klientského programu, ktery se jmenuje Viewer. Tento program umoZiiuje
uzivatelim, ktefi se zde nazyvaji Residents -,rezidenti, spolecné¢ interaktivné
komunikovat prostfednictvim jejich avatarti. Avatar v tomto svété reprezentuje svého
uzivatele, ktery mu nadefinuje patfi¢né vlastnosti, podle své libosti. Rezidenti se mohou
navzajem stykat, mohou prozkoumdvat nova uzemi, pusobit individualné ¢i ve skupinach,
obchodovat s virtudlnim majetkem ¢i sluzbami, nebo snadno cestovat po celém svéte. Toto
cestovani se nazyva "the grid", coz v prekladu znamena mfizka, ale také soutadnicova sit’,
ktera se vyuzivd k nadefinovani pozadované lokality. V softwaru je zabudovany tii
dimenzionalni modelovaci nastroj vyuzivajici jednoduchych tvarti, které umoziuji, aby si
kazdy rezident mohl vytvoftit jakykoliv libovolny virtualni objekt. Second Life se mohou

ucastnit pouze lidé, kteti dosahli pottebné vé€kové hranice, ktera je 18 let. [3].

Mladsi zajemci mohli navstévovat takzvany ,,Teen Second Life®, ktery byl pro mladez
ve vékovém rozmezi mezi 13-ti az 17-ti lety. Toto prostiedi v§ak bylo zac¢atkem ledna 2011

firmou Linden Lab uzavieno [6].

,,Second Life je svet avatarii a riiznych prostredi, kde se miiZe stat cokoliv, a obvykle se
to také stane. At jste student, ktery se zde chce vénovat vyucovani online, modni navrhar
hledajici prileZitost prezentovat svou praci, ¢i jen nekdo, kdo chce tancit celou noc, a

neplatit Zadné poplatky. Ve vsech téchto pripadech ma Second Life co nabidnout [4].
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Obrazek 1 - Logo Second Life

3.2 Historie

3.2.1 Virtualni svét

Virtualni svét je umeéle vytvorené prostredi, které umoziuje vzajemnou komunikaci
piihlaSenych uzivateld. Tito uzivatelé mohou, mimo vzajemnou interakci, také vytvafet a

vyuzivat rizné objekty.

Uzivatelé virtualnich svétd maji svoji grafickou podobu, kterd je viditelna ostatnim,
vytvareji si zde domovy a pracuji. Jejich postavy mohou byt reprezentovany v textové
form¢, dvou dimenzionalni, ¢i tii dimenzionalni grafické podobé. Je mozné vyuZzivat
irizné smyslové vjemy jako je hmat, nebo sluch. Nékteré svéty jsou piistupné vice

uzivateliim, nékteré generuji okolni prostiedi a postavy uméle.
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Simulovany svét, pristupny pocitadem, vytvaii vnimatelné podnéty, umoziiuje manipulaci
s modelovanymi prvky a ziskavani novych zkuSenosti. Tyto svéty mohou vychdzet z
vlastnosti redlného svéta, nebo mit prvky z prostiedi fantasy. Nemusi zde platit zakony
gravitace. Postavy létaji, teleportuji se, zemé& podléha odlisné topografii. Komunikace
muize byt v psané form¢, pomoci vizudlnich gest, hlasovd komunikace, ¢i dokonce s

vyuzitim dotyka [6].

Mnoho z téchto objektli zachycuji svét velmi podobny svétu skute¢nému. Obyvatelé
prochazeji rizné budovy, cestuji po netradi¢nich mistech, vénuji se zde obchodni ¢innosti

a travi zde volny cas.

Ekonom Edward Castronova argumentoval, Ze pro tyto umélé svéty by byl vhodnéjsi

pojem kyberprostor, coz se vSak v §ir§im métitku neujalo.

Problematika virtualnich svéti v jistém smyslu davno ptedchazi éru pocitacli. Zminky,
které ptipominaji myslenku virtudlnich svétd, se objevuji jiz v praci fimského vale¢nika a
filosofa Plinia star§iho.Vroce 1962 se objevil mechanicky stroj Sensorama, ktery

s uplatnénim zraku, sluchu, hmatu a viini simuloval virtualni prostiedi.

V roce 1974 vznikla prvni trojrozmérnd hra pro vice hra¢i Maze War. Bylo mozné hrat

na pocitacich Imlac ptes sit’ Arpanet, coz byl pocatek souc¢asného internetu.

Il_l_‘Elrr

|':||'||-_||:

Obrazek 2 - Ukazka ze hry Maze War, Obrdzek 3 - Pocitac Imlac
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Vroce 1978 se objevila prvni MMORPG hra (Massive Multiplayer Online Role-
Playing Game- viz. slovnik pojmil). Jednalo se o hru MUDI, a vznikla na univerzité
v Essexu. MUDI je zkratka pro Multi-User Dungeon, a jde udajné o nejstarsi virtudlni svét
v historii. Byl vice nez na grafické podobé zalozen na podobé textové. Poprvé se zde

objevil koncept online hract a jejich ovladatelnych avatarti.

Nicméné jako prvni online virtudlni svét je oznacovan projekt Habitat, ktery se objevil
v letech 1978. Vytvofen byl spole¢nosti LucasArts Entertainment Company pro pocitace

Commodore 64, a vyuzival sluzby Quantum Link.

Vroce 1996 piisla finska telefonni spolecnost Elisa Group s prvnim trojrozmérnym
online virtudlnim prostfedim Helsinki Arena . Zobrazoval moderni a historické ¢asti mésta

v 3D grafice [10].

Prvni internetové virtualni svéty slouzily ke komunikaci uzivatelti a mély spise textovy
charakter s grafickymi prvky a byly ovladany ptfevazné pomoci urcitého piikazového

radku.

3.2.2 Vznik Second Life

V roce 1991 zacal Philip Rosedale pracovat na koncepci, z které se pozdéji SL vyvinul.
V té dob¢ se jesté jmenoval Linden World. Beta testovani zacalo v listopadu 2002 a jiz o
Sest mésicli pozdéji bylo zpfistupnéno vetejnosti. Beta verze obsahovala poplatky za
teleportovani, dar na objekty (prims), a néklady na udrzbu pozemku. Toto rozhodnuti bylo
vhodné z hlediska toho, Ze kazdy novy objekt predstavuje vétsi ndroky na hardware. Toto

feSeni u uzivatelli nebylo pochopiteln¢ vitano. [5].

Dne 23. Cervna 2003 zacal fungovat findlni Second Life. V fijnu téhoz roku se objevila
hlavni aktualizace, ktera vylepSovala moznosti vyhledavani, svétovou mapu, definovala
podrobnosti autorstvi ¢i management pozemkl. Od té doby se objevuji rtizné nové

aktualizace a zmény dodnes [3].
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3.2.3 Philip Rosedale

Philip Rosedale je americky podnikatel narozeny 29. zati roku 1968. Je znamy predevSim
jako zakladatel Second Life. O pocitace a virtudlni realitu se zacal zajimat uz v raném
véku. Jiz ve svych sedmnacti letech zalozil svou prvni firmu, ktera se zabyvala prodejem
databazovych systémil pro malé automobilové spolecnosti. Toto mu umoznilo absolvovat
obor fyzika na Californské univerzité¢ v San Diegu. V roce 1995 piiSel s programem
umoziiyjicim internetové videokonference jménem Freevue, ktery okamzit¢ koupila

spolecnost RealNetworks, ve které se vroce 1996 stal viceprezidentem a S$éfem

technologie [9].

Obrazek 4 - Philip Linden a jeho avatar

V roce 1999 Philip Rosedale opousti firmu RealNetworks, a zakladd spole¢nost Linden
Lab, pojmenovanou po ulici v Hayes Valley. Tato firma se zaCala zabyvat vyvojem

hardwaru, jeZ mél umoziiovat lidem ponofit se do virtualniho svéta.

V zacatcich se firma potykala s vyvojem hardwarového zatizeni nazyvané "The Rig".
Na tomto hmatovém zafizeni pracoval Philip Rosdale spolecn¢ s Andrew Lindenem.
Pivodnim zdmérem firmy bylo vyvijet takovato hmatova zafizeni, ktera by
zprostfedkovavala pohyby lidského téla virtualnimu svétu. Byl vytvoten software Second
Life, ktery mél byt ovladan timto hardwarem, od ¢ehoz se postupné upustilo a spole¢nost

Linden Lab nadale ptestala piisobit na poli vyvoje hardwaru [5].

V prosttedi SL vyuzivd Rosdale jméno Philip Linden a vénuje se obchodovani
s pozemky, kde dojednava obchody s nejvétsimi realitnimi magnaty.V roce 2008 obdrzel

Rosedale cenu Emmy v oboru technologii a inZzenyringu. [9.]
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3.3 Technické aspekty

3.3.1 Virtualni realita

Jedna se o technologii, kde je simulované fiktivni prostiedi, ve kterém se mohou uzivatelé
integrovat. Vytvari se iluze redlného, ¢i abstraktniho svéta, ktery je mozné vyuzivat
pro rozliéné vyuziti. Virtualni realita se miize pouzit pro nacvik pilotovani letadel, fizeni
vozidel, v 1ékarstvi, nebo bojovém vycviku. Z hlediska této prace je nejzajimavéjSim

vyuZitim virtudlni reality pro rizné pocitacové hry a virtualni svéty, jako je Second Life.

Iluze vizudlniho zazitku lze navozovat prostfednictvim obrazovky pocitace, nebo
riznymi audiovizudlnimi helmami. Ovlddani miize byt realizovano mimo klasickou

klavesnici 1 obleCenim, ur¢enym ke sniméani pohybu a hmatu.

3.3.2 Poti‘ebné technologie

Pro umoznéni ptistupu do svéta SL jsou zapotiebi také urcité technologické prostiedky

a zazemi provozovatele.

3.3.3 Pristupova aplikace - Client

Spole¢nost Linden Lab poskytuje oficidlni prohlize¢ urceny pro rizné operacni systémy
jako jsou Windows XP, Vista, Windows 7, MAC OS X, nebo Linux. Tyto prohliZzece jsou
nezbytné pro piistup do prostredi Second Life. Je mozné vyuzivat oficialni aplikaci Second
Life Viewer, kterou spolecnost distribuuje prostiednictvim svych stranek. Poskytnutim
zdrojovych kéda prohlizec¢e vedlo k tomu, Ze bylo umoznéno program modifikovat, diky
¢emuz vzniklo 1 mnoho dalSich variant pfistupu. Vznikly dalsi prohlizece jako Nicholaz
Edition, nebo Phoenix Viewer. Nutnost instalace téchto programi je jednim z divodu

ubytku uzivatelt Second Life do svétd, které jsou pfistupné bez téchto program.

Tyto prohlizeCe interpretuji 3D grafiku pomoci OpenGL technologie. Tato technologie
je grafickym standardem, ktery zprostiedkuje ptikazy vytvorené klientskou aplikaci

serveru opatfenému grafickym adaptérem. Tento server nasledné dany piikaz vykona. [2].
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3.3.4 Second Life Viewer

Oficiélni prohlize¢, je distribuovan ve verzi Second Life Viewer 2 a Second Life Beta

Viewer.

3.3.5 Phoenix Viewer

Phoenix je aplikace vytvofena neziskovou spolecnosti Phoenix Viewer Project Inc. Je
zaloZena na prohlize¢i spole¢nosti Linden Lab verze 1.23.5. Obsahuje prvky ptidané pro

zlepSeni vykonu, lepsi vyuZzitelnost a obecné by méla byt uzivatelsky piiveétive;si.

Je obecné podporovan pro standardni platformy Windows, Linux a Mac OS X, a ma

otevieny zdrojovy kéd. [12.]

Obrazek 5 - Logo klienta Phoenix

3.3.6 Server

Kazdy plnohodnotny region v Second Life, ktery ma velikost 256x256 metrl, vyuziva
samostatné jadro jednoho z multi jadrovych serverti. U domovskych regionti se na jednom
jaddie de€li regiony tfi, a u open space regionu Ctyfi. U téchto serverli se vyuziva
proprietarniho softwaru Debian Linux, ktery ma zdrojové kody volné k dispozici a autor
tedy muize voln¢ upravovat, na zaklad¢ licence EULA,jeho pouzivani. Tyto servery
spoustéji skripty jednotlivych regionti, umoziuji komunikaci mezi avatary a funkce

tamnich objekta.

16



Kazda polozka ve svété Second Life je aktivnim grafickym prvkem. Tyto polozky v sobé
zahrnuji tvary 3D objektd dotvarejici digitalni textury, digitalizované audio zdznamy,
textury ktize, LSL skripty a mnoho dalSich véci. LSL (Linden Scripting Language) je
programovaci jazyk pouzivany ve svét€¢ Second Life. Jeho syntax je podobny
programovacimu jazyku C. Jeho prostfednictvim se ovladaji SL objekty, komunikuje
s uzivateli, ale dokéze spolupracovat i se servery mimo Second Life. Ke komunikaci uvnitt

SL je vyuzivano protokold XML-RPC a HTTP. [5].

LL Datenbank-Server, Hardware
Client, Viewer

Second Life
Software

o B LA
~

Dieser Quelicode soll freigegeben
werden (Open Source)

Obrdzek 6 - Schéma propojent klientii se servery

3.3.7 Virtualni technologie

Pro simulaci riznych objektl je vyuzivano technologie Havok. Jedna se o fyzikalni engine
vyvinuty v Irsku. Je ur¢en piedev§im pro videohry, napomaha zobrazeni kolizi a dynamice

téles ve tfech rozmérech. Havok umoziiuje virtudlnim svétim byt vice realistickymi [11].
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3.3.8 OpenSimulator

OpenSimulétor je multi-uzivatelsky 3D aplikaéni server s otevienym zdrojovym kodem. Je
napsan s vyuzitim objektové orientovaného programovaciho jazyka C# s platformou .NET
Framework. Muze byt pouzit k vytvofeni virtualniho prostfedi ¢i svéta, ptistupného
prostiednictvim celé fady klientd. OpenSimuldtor umozituje vyvojaiim prizplisobovat sva
prostiedni podle vlastniho uvadzeni. Tento zdrojovy kod je uvolnén pod licenci BSD, jez

umoziiuje piijatelné pouziti v komercnich produktech.

OpenSimulator mize byt pouzit pro simulaci virtudlniho prostfedi podobné, jako ma
SecondLife. Vzhledem k tomu, Ze podporuje jadro protokolu zprav SL, je piistupny
1 bézné aplikaci, kterou vyuzivaji obyvatelé SL. OpenSimulator nema za cil byt obycejnym
klonem SL, umysIn¢ postrada n¢které podporované rysy, ¢imz umoziuje riizné inovativni
pfistupy. PribéZné se stava vice a vice stabilnim. Diky analyze zdrojového kodu, kterou
spoleéné s drobnymi zdsahy ucinili inZenyii ze spolecnosti Intel, se stal pétindsobné

rychlej§im [13].

OpenSimulcator

Obrazek 7 - Logo OpenSimulator
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3.3.9 Instalace Second Life

Kazdy uZivatel, ktery by se rad seznamil s prostfedim virtudlniho svéta Second Life, se
muze snadno pfipojit. Jako kazdy program mé i SL minimalni hardwarové pozadavky.
Kazdy pocita¢ musi mit pfistup k internetovému pfipojeni, alesponi 512 MB paméti RAM,

50 MB mista na pevném disku, a procesor s minimalni frekvenci 800 MHz.

Na vybér je ze dvou moznych forem ptistupu. Tj. zpoplatnéné uzivani, které umoziuje

urcitou nadstandardni funkcionalitu a obchodni ¢innost, ale také piistup zdarma.

Na strance http://secondlife.com/ je potieba registrace, zvoleni virtudlniho jména
a poskytnuti kontaktnich idaji. Zvolené jméno nemiize byt zménéno a muze byt v délce
od 2 do 31 znakd, slozené jen z pismen a Cisel. Heslo pro ptihlaSeni je dlouhé od 6 do 16
znaka. Daéle se voli zékladni vzhled postavy. Vzhled postavy miize byt v néasledujicim

pouzivani ménén, lze nakoupit rizné dopliiky, ¢i 1ze vzhled Gpln€ zménit.

Po skonceni instalace pfistupového klienta pouZijeme své zvolené ptihlasovaci udaje

a vstoupime do virtualniho svéta.

3.4 Rezidenti a jejich avatari

Pojem Avatar vznikl z hinduistického slova avatar, coz bylo pouzivano pro vtéleni
duchovni bytosti do bytosti pozemské. V pocitacové sféte se zacalo objevovat poprvé ve

hie Ultima, kterd byla uvedena na trh v roce 1985.

Obyvatelé Second Life vytvaii své avatary, ktefi je reprezentuji ve virtualnim svéte, kde
navstévuji rizné oblasti, hledaji nové ptatele, nakupuji, sportuji, vytvaieji si domovy, ¢i

dokonce uzaviraji snatky.

Avatar v Second Life mlze byt ve form¢ klasické lidské bytosti, ale také jako zvite,
zelenina, nerost ¢i rdzné kombinace. Uzivatelova postava mize vychdzet zjeho
skutecného vzhledu v redlném svété nebo nabyvat mnohem abstraktnéjSich forem, kazdy
aspekt je plné prizplsobitelny. Kazdy rezidentsky ucet muize disponovat jen jednim
avaterem, ale jeho forma miize byt v priibéhu jakkoli ménéna podle rezidentova piani.
Stejné jako ostatni véci v Second Life, tak i forma avataru miZze byt vytvofena uzivatelem,

nebo je mozné si ji zakoupit pfedvytvorenou. [4].
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Kazdy ucet miize mit sice jen jednoho avatara, ale lidé si mohou zakladat vice uctl, ¢imz
vystupuji pod vice identitami. Tito uzivatelé jsou oznacovani jako Alts (alternace-stiidani,

obména).

Avatafi spolu mohou komunikovat formou mistniho chatu, chatu skupinového,
prostiednickym zasilani globalnich zprav, ¢i pomoci hlasu. Chatovani se pouziva ve formé
lokalni komunikace mezi dvéma ¢i vice uzivateli.Tato komunikace je viditelné ostatnim,
kteti jsou v dosahu komunikace. Na rozdil od chatu existuje moZznost zasilani soukromych
zprava (global instant messaging, neboli IM) nezavislé na vzdalenosti mezi
komunikujicimi. Pokud je uzivatel odpojen, je umoznéno zasilat zpravy na osobni email

adresata. [1].

3.5 Pozemky

3.5.1 Vlastnicka prava k pozemkim

Vlastnici prémiovych u¢ti maji k dispozici pozemek o rozméru 512 m?. Nasledné uzivatel
zaplati 295 dolarti za prvnich 65536 m?. Kazdy pozemek musi byt nejprve zakoupen od

spole¢nosti Linden Lab, nebo soukromého prodejce. [2.]

Existuji Ctyfi typy pozemkul, pevniny, soukromé pozemky, hospodarstvi a volné
prostory. Kazdy region pokryva uzemi o rozloze 65.536 m2, s 256 metry na kazdé strané.
Regiony, které lezi na hlavnim tuzemi tvoii souvislou plochu, zatimco soukromé jsou ve
form¢ samostatnych ostrovii. Volné pozemky mohou byt jak ve formé ostrovi, tak regionti
na pevning, ale maji omezené moznosti vkladanych objektli a dopravy. Také nelze ménit

jejich tvar.

Firma Linden Lab pfevdzné proddva kompletni regiony formou aukce. V ptipad¢, ze
rezident ptidu zakoupi, mize ji vyuzivat dle vlastni libosti, pokud to neni v rozporu
s podminkami sluzeb Second Life (Second Life Terms of Service) [5]. Pozemky je mozné
pronajimat, kdy si podminky stanovy samotny vlastnik. Spolecnost Linden Lab nezasahuje

dosport vzniklych s pronajimanim.
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3.5.2 Typy pozemkii a poplatky

Naklady na pozemky se odvijeji od poptavky a jejich ceny se mohou ménit. Poplatek za
vyuzivani, neboli Tier Fee, se odvadi mésicn€, a urCuje ho vyska pozemku, jaka byla

v poslednich tficeti dnech od zaétovaciho obdobi. [5].

Piidavana pida Velikost pozemku Pocet objekti Mési¢ni poplatek

1/128 regionu 512 m? 117 USS$5

1/64 regionu 1,024 m? 234 USS$8

1/32 regionu 2,048 m? 468 USS$15

1/16 regionu 4,096 m? 937 US$25

1/8 regionu 8,192 m? 1,875 US$40

1/4 regionu 16,384 m? 3,750 US§75

1/2 regionu 32,768 m? 7,500 USS$125

cely region 65,536 m? 15,000 USS$195

Tabulka 1 - Velikosti pozemkii a poplatky

3.6 Ekonomika

Second Life vytvaii dojem bézné interaktivni internetové hry. Tento celosvétovy fenomén
je ovSem velice zajimavy i1 z hlediska ekonomiky. Second Life mé také svou vlastni
ekonomiku a svou ménu, kterou jsou Linden Dolary (L$). Tato ekonomika neni zavisla na
platbach, které probihaji mezi uzivateli a Linden Lab. Rezidenti v SL nakupuji a prodavaji
pifimo v Linden Dolarech, které jsou nésledn¢ sménitelné na klasické dolary, ¢i jinou
redlnou ménu. Linden Lab uvadi, Ze ekonomika Second Life v prib&hu zati roku 2005
vygenerovala 3,596,674 americkych dolard, a ve stejném mésici nésledujiciho roku uz 64
miliond. O jeho vyznamnosti svéd¢i i to, Ze se o toto téma velice zajimaji celosvétova
meédia jako je napiiklad The Wall Street Journal, BusinessWeek, ¢i naptiklad The New
York Times. [3].
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Vzhledem k realnému vztahu mezi pouZivanou virtuadlni ménou a redlnymi penézi, je tamni
ekonomika redlna a je mozné penize jak utracet, tak skute¢né¢ profitovat. Je to moznost,

kde se mohou realizovat samostatné osoby, mensi firmy, ¢i vétsi korporace.

Je mozné dostavat ,,hmotné* dary jako Saty, klenoty a penize. Na tomto poli se vyskytuji
1 uspésné realné spolecnosti jako naptiklad Reebok, nebo Dell Computer. Firmy, jako
napiiklad kanadské telekomunikace, vyuzivaji miliond uzivateld ke svému zviditelnéni

tim, Ze si zde zakladaji obchody. [15].

Moznosti, jak vydélat penize, jsou nekonecné stejné jako v redlném zivoté. Mnozstvi
vydélanych penéz se také odviji od mnozstvi Casu, ktery dané Cinnosti vénujete, a od
kvality jejitho vykonavani. V SL neni potfeba k zahdjeni podnikdni zaddnych prévnich

dokumentii, nebo daiiovych formulara [4].

3.6.1 Jak lze vydélavat penize

Nejlepsi zplisob je vybrat si to, v ¢em jste nejlepsi, a uplatnit sviij talent. Naptiklad, pokud
umite vytvofit Gzasny nabytek, tak si oteviit s nabytkem obchod. Pokud jste vynikajici

tvirce skriptli, vénovat se tvorb¢ skripti [4].

Jeden z nejjednodussich zpisobi jak vydélat penize je takzvané ,kempovani®. Tento
zpusob je sice jednoduchy, ale také odména neni velikd. Jednd se o to, Ze si n€kdo
k n¢jakému ucelu najme vaseho avatara. Moznosti je nespocet. Napiiklad existuje misto,
kde po néjakou dobu svého avatara nechate lezet. Ten predstavujete mrtvé télo, které
pusobi jako obét’ vrazdy. Za tuto Cinnost inkasujete odménu, v zavislosti na straveném
Case. Pfipadn¢ se muzete pohybovat v obchodé cloveka, ktery vas zaplati za to, Ze
vytvatite dojem popularniho prostredi. [1].

vvvvvv

ptihliZzejicimi lidmi a majitelem klubu, nebo jako osobni strdZce a mnoho dalSich
podobnych c¢innosti. Veliké penize se daji vydé€lat operacemi s pidou. Pozemky se

nakupuji, prodavaji, pronajimaji a rozviji.
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Dal$i moznosti obchodni ¢innosti je prodej. Jakmile si koupime, €1 pronajmeme
obchodni prostor, mizeme vystavit své zbozi, a lidé mohou zacit nakupovat. Dokonce

1 v dob¢ kdy spime. [16].

Zdatni tviirci mohou vydélavat penize tim, Ze stavi a prodavaji domy, vytvareji Sperky,
zbran¢, nabytek, obuv a spoustu dalSich cennych véci. Pokud néjaky artikl vytvotite a
nastavite mu vlastnosti, ostatni na né¢j mohou kliknout a koupit si jej. Je potieba najit si

misto, které umozni jeho prodej. Dal§i moznosti je pronajmout si obchod vlastni. [4.]

Velice poptavani jsou i schopni tviirci skripti, stejné jako vyrobci. Tyto skripty mohou

umoziovat naptiklad otevirani dvefi, ¢i funk¢ni televize.

Lidé, kteti se vyskytuji v Second Life berou sviij vzhled a styl smrtelné¢ vazné. Toto
odvétvi neskytd mozna takovou moznost zbohatnuti, ale vyskytuje se zde mnoho stylistt,

vlasovych designéri a tviirci rizného obleceni. [1].

3.6.2 Prvni milionar v SL

Prvnim miliondfem v SL se stala v roce 2006 Ailin Graef, znama ve virtudlnim svété jako
Anshe Chung. Jeji prvotni investice byla pouhych 9,95 dolard. Svého milionového jméni
v realném svété dosahla tim, zZe na zacatku nakupovala malé virtudlni parcely, které riizné
rozdélovala, provadéla terénni Upravy a architektonické zdsahy. Tyto vzniklé pozemky
nasledné pronajimala a prodavala. Postupné pak vyvinula virtudlni ndkupni centra,

obchodni fetézce, a velké virtudlni sklady [8].

3.6.3 Ekonomické aspekty

3.6.3.1 Vlada

Obyvatelé SL ve vétsing piipadl nejsou fizeni Zadnou vladou. Na rozdil od realného svéta,
v tomto prostfedi neexistuje moznost fyzického poSkozeni majetku, ¢i jeho odcizeni.
Virtudlni majetek ovSem odcizen byt muze. Ve vétSim meéfitku neexistuji v tamnim
prostiedi ani zaddné vétsi vojenské konflikty. Existuji ovSem oblasti, kde je povoleno

poskozovani, kde se mohou realizovat vojenské skupiny, ¢i jednotlivci. Jsou to napiiklad
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oblasti jako New Jessie, Badnarik, Dorien a Titan. Z téchto divodu nékteré funkce vlady

nejsou zapotiebi. [3].

3.6.3.2 Pravni nalezitosti Lindenskych dolara (LS$)

L$ slouzi jako ménova jednotka pro vSechny penézni transakce v Second Life. Je mozné s
nimi obchodovat ve skutecném svété mén (USD, EUR, GBP), prosttednictvim oficialnich
sméndren LindeX, nebo jinych sméndren tfetich stran.Linden Lab miZze, nebo nemusi
uctovat poplatky za nabyti nebo uzivani Lindenskych dolarti. Tyto poplatky se mohou

kdykoli ménit [5].

3.6.3.3 Ménova politika

Ackoliv spolecnost Linden Lab trvale udrzuje fixni kurz Lindenskych dolart, zhruba

270L$ =1 USD, je tato ména kryta jen Caste¢né piijmy spole¢nosti v americkych dolarech.

Napftiklad diky vyplaceni riznych stipendii, vznikd mezi ménami véény deficit, ktery je
zpusoben tim, ze spolecnost vytvaii nekryté penize. Toto by mohlo vést k recesi, kdyby
spole¢nost nezménila svou ménovou politiku. Pokud by uZivatelé ztratili divéru, mohlo by

dojit az k ekonomickému kolapsu [14].

Z téchto diivodi spole¢nost LL postupn€ snizuje mnozstvi vyplacenych stipendii.
V minulosti pii zalozeni zakladniho G¢tu obdrzel uzivatel do zacatkd 250 L$ a pokud se

pravidelné ptihlasoval, ziskaval 50 L$ tydné. Toto tydenni stipendium se jiz nevyplaci [5].

3.7 Bohemia - Ceské mésto v Second Life

V roce 2006 Ing. Martin Dvotak, Ph.D., ktery byl pozd¢ji zvolen starostou mésta, oslovil
nekolik ¢esky mluvicich uzivatell a spoleCnymi silami vytvofili Staré namésti a park, které
se stalo zdkladem virtudlniho mésta Bohemia. Architektonicky odpovida klasickému stylu
Cech a Slovenska. Jeho namésti evokuje prvky znamych &eskych mést jako je Praha,
Cesky Krumlov, nebo Tel¢. [16].
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Obrazek 8 - Namesti mésta Bohemia

Vlastnikem je spole¢nost beVirtual, s.r.0., v jejimz ¢ele Martin Dvorak stoji. Spole¢nost
vznikla za ucelem pravni subjektivity pfi dojednavani smluvnich podminek s redlnymi
partnery projektu. Mésto je vedeno pétiClennou radou, kterd rozhoduje o pravidlech,
nasledném rozvoji, aktivitich a dokonce o pfidéleném rozpoctu. Poruseni pravidel muze

vést k 24 hodinovému omezeni piistupu. O delsim zapovézeni rozhoduje rada.

Oficialnim jazykem je zde CeStina, coz je vhodné pro zacatky uzivateld, ktefi neovladaji
angli¢tinu. Region mé rozlohu 43248 m2, webové stranky projektu maji zhruba 7 tisic
unikatnich navstév meésicné. Na webu www.secodnlife.cz je mozné se také registrovat.

Této moZnosti za posledni 4 roky provozu vyuzilo jiZ vice nez 28 tisic lidi. [17].

3.7.1 Firmy na ostrové Bohemia

Prostory Bohemia pfildkaly i mnoho redlnych spolecnosti, které se vyskytuji na ¢eském
trhu. Pro ekonomické subjekty je prostedi SL atraktivni jako moZnost, kdy se dostavaji do
povédomi vetejnosti vzniklou publicitou v médiich. Této moznosti vyuzil telekomunikacni
operator Telefonica O2, ktery si na ostrové Bohemia vystavil velikou budovu. Ta pies svou

A4

velkolepost ovSem nepiindsi téméi zadnou funkcionalitu.
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Obrdzek 9 - Budova Telefonicy O2

Agentura CzechTourism, spadajici pod ministerstvo pro mistni rozvoj, zfidila na Starém
namésti mésta Bohemia virtudlni informacni centrum. "Mladym navstevnikiim bychom radi
predstavili atraktivity Ceské republiky a naldkali je k jeji redlné navstéve," uvedl teditel

agentury CzechTourism Rostislav Vondruska.

Po vzoru britské BBC, vznikl v ¢eskych kon¢inach SL i moderni rozhlasovy stan. Jedna
se 0 nejmladsi stanici Ceského rozhlasu - Cesky rozhlas 4 - Radio Wave. Toto radio vysila

v tamnich prostorach pod nazvem Leonardo.

Déle zde piisobi spolecnost Raiffeisenbank, kterd umoziiuje ménit redlné koruny na
Lindenské dolary v nejpiithodnéjsim kurzu. Uzivatel musi akorat prevést své penize na ucet
Raiffeisenbank, a tim Lindeny ziskd. Také je mozné vybirat z jejich bankomatu, ktery je

umistén na ndmésti pred bankou. [16].
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Obrazek 10 - Bankomat firmy Raiffeisenbank, Obrdzek 11 - Pobocka

Stejné jako naptiklad fotbalovy klub Ajax Amsterdam, tak i prazskd Sparta ma v Second
Life sviij stadion. Ac¢koliv neni stadion piesnou kopii toho letenského, obyvatelé si zde
mohou prohlédnout Satny hract, navstivit hraci plochu, sin¢ slavy a fanshop. Da se zde
vyzkouset penaltovy kop, pii kterém kdyz se hra¢ desetkrat trefi do branky, ziska virtualni

¢epici s logem Sparta.

A0

.

Obrazek 12 - Stadion Sparty v SL

Také na Starém ndmésti miizeme navstivit restauraci firmy Staropramen, a spoustu dalSich

moznosti.
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3.7.2 Policejni stanice

V prostorach SL vznikla také policejni stanice. VéErohodni uZzivatelé s bezithonnou
minulosti mohou obléci uniformy Policie CR, a dohliZet na potfadek ve mésts. Kazdy
mésic se v ndkladech policejniho prezidia objevi polozka dvou tisic, které jsou
vynakladany prevazné jako odména pro dobrovolniky, kteti vykondvaji ¢innost straznikti
potddku v Bohemii. Tuto sluzebnu a policejni avatary ze svych ndkladi vytvofila
spole¢nost beVirtual. Odhadem do tohoto projektu firma investovala Ctyficet tisic korun

[16].

Obrazek 13 - Policejni stanice v SL

3.8 Riizné moznosti vyuZiti

3.8.1 Vzdélavani v SL

Second Life je také vyuzivan jako prostfedek slouzici ke vzdélavani. Toho vyuzivd mnoho
instituci, jako jsou napiiklad vy$si odborné skoly, univerzity, knihovny, vladni organizace

a firmy.
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3.8.2 Dopad a soucasny stav

Existuje mnoho studijnich obori, jako je anglictina, ¢i chemie, které jsou v tomto prostiedi
vyucovany. Lektoii a vyzkumni pracovnici tuto moznost preferuji, protoze je vice osobni
nez bézné dalkové studium. Mnohé vyzkumy a vzdélavaci aktivity jsou provozovany
v prostiedi SL na vice nez 80% britskych univerzit. Nejméné 300 vysokych Skol po celém
svété tohoto prostiedi vyuziva k vyucovani riznych predmétt. Vznikaji mnohé instituce,
které kurzy provozuji vyluéné ve svéteé SL. Je to velice levny zpilisob, jak poskytnout

znalosti a védomosti do celého svéta. [4].

3.8.3 Vyucovani jazyki

Vyznamnou roli hraje toto trojrozmérné prostiedi na poli vyucovani jazyku.
Zdokonalovani jazykovych schopnosti je jednou znejcastéjSich Cinnosti. Vyuzivd ho

mnoho jazykovych $kol, a univerzit.

3.8.4 Historie vyuziti virtualnich svéti ve vzdélavani

Virtudlni svéty se zacinaji vyskytovat jiz v letech 1970 v dobrodruzné hie Colossal Cave
Adventure, kde hra¢ pouze prostfednictvim textu komunikoval s pocitacem. Tyto rané hry
vedly k vytvoteni domén, které jsou pfistupné mnoha uzivatelim, a které ucitelé jazykl

mohli vyuzit k vyuce, a k lepSimu mezikulturnimu porozuméni.

Trojrozmérné virtualni svéty jako jsou Traveler a Active Worlds, které se objevily v roce
1990, byly dal$im vyznamnym krokem v rozvoji. Traveler namisto chatovaciho okna pro
text, obsahoval moznost hlasové komunikace. Avataii, kteii byli reprezentovani jako

odtrzené hlavy v abstraktni krajiné spolu komunikovali takto.

Vroce 2003 piisel ve Svédsku Patrik Svensson s projektem Virtual Wedding, kde
pokrocili studenti anglitiny vyuzivali virtudlniho prostoru ke vzijemné komunikaci

v ramci konstruktivniho pojeti uceni. [15].
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Ve stejném roce se poprvé objevil Second Life, ktery zpoc¢atku budil dojem jako néjaka
bézna RPG hra, a zacala vzbuzovat zdjem u jazykovych ucitelti. V roce 2005 vznikla v SL

prvni velka jazykovéa Skola Languagelab.

Mnoho jazykovych instituci a universit, jako napiiklad Goetheho institut, Konfucius,

nebo britské kolegium maji v SL vlastni ostrovy, které jsou zaméteny na vyuku jazyk.

Naptiklad ostrovy EduNation vznikly jako spolecenstvi pedagogt, jejichz cilem je

poskytnou patiicné informace pro studium jazykd.

Mnoho vyzkumnych a odbornych organizaci podporuje svymi aktivitami rozvoj jazyku
ve virtudlnim svété. Napiiklad sdruzeni Eurocall a Calico, které napomahaji rozvojem

technologii podporovat jazykové vzdélani.

Jako budouci smér vzdélavani se jevi slouceni realného zivota, virtualnich svétd, a

prostiedkid ur¢enych k mobilnimu vyu€ovani. [15].

3.8.5 Rozporuplné zruseni instituce

V roce 2007, a pak opétovné v roce 2010 spole¢nost Linden Lab odstranila z prostfedi SL
ostrovy kalifornského vzdélavaciho institutu univerzity Woodbury. 20. dubna 2010 byly
smazany Ctyfi simulatory patfici univerzité, dale pak nékolik uctd tamnich studentl
a profesort. Diivodem mohlo byt zertovné pojeti byvalého Sovétského svazu a repliky
berlinské zdi. Spole¢nost Linden Lab odlvodnila své kroky poruSenim pravidel ze strany
univerzity. Woodbury uvadi, Ze za vlastnénou piidu platila okolo tisice dolari mési¢né.

Univerzita se ptestéhovala do samostatné specializované sité¢ OpenSimulator. [18].

K

Obrdzek 14 - Kampus univerzity Woodbury
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3.8.6 Nabozenstvi

Nejen vzdélani, kulturu ¢i ekonomiku, ale i ndbozenstvi lze zatradit do virtualniho svéta
Second Life. Na zacatku roku 2007 byl kiestanskou cirkvi zalozen ostrov Experience se
sidlem v Oklahomé&. Mimo jiné je zde i1 anglikdnska katedrala zalozend roku 2007 Markem

Brownem.

Kromé kiestanstvi zde mizeme také najit egyptské stranky Islam Online, které jsou
urceny pievazné pro muslimy. Cela tato Cast je vénovana piedevsim ritudlu Hajj, tedy ze
kazdy muslim by mél jednou za zivot navstivit Meccu. SL zaroven nabizi utocisté lidem
dalsiho nébozenského vyznani, at uz humanistim, ateistim, volnomySlenkafim ¢i
agnostikim, kde asi nejaktivn€j§i skupinou jsou pravé humanisté, kteti kazdy tyden

poradaji diskuze na dand témata a to uz od roku 2006. [2].

3.8.7 Kultura

Od roku 2003 slouzi prostfedi Second Life také pro prezentaci riiznych umélct. Veiejné se
zde mohou prezentovat umélci vSech kulturnich odvétvi a to od maliifi, sochafi,
divadelnich herct az po zpévaky ¢i taneCniky, se kterymi je mozné se sezndmit stejné jako
s ostatnimi rezidenty. D4 se tedy fici, Zze kulturni zivot v SL je rozd€len do 4 hlavnich

skupin: vytvarné umeéni, hudba, divadlo a tanec.

3.8.8 Vytvarné uméni

Virtuélni prostfedi SL ¢itad zhruba na 2050 simulovanych galerii. Jednou z nejznamé;jsich je
Cetus Gallery District. Cetus Gallery vznikla jako vedlejsi projekt a stala se tak prvni
online galerii v SL viibec. Jeji model byl inspirovan Chelsea Gallery v New Yorku. Cetus
Gallery je kombinaci vystavnich sini, kancelafi, apartmént a kavaren. Kazdy tyden jsou
zde poradany nejen vytvarné vystavy, ale 1 ziva hudebni vystoupeni a autorské ¢teni jako
napiiklad uvedeni knihy "Coming of Age in Second Life: An Anthropologist Explores the
Virtually Human" napsané Tomem Boellstorfem. Diky Cetus Gallery se zvysil pocet
umélcd, spisovatelli, architektii a dalSich po celém virtudlnim svété, nebot’ modelovaci

nastroje v SL umoznuji rezidentim vytvafet umeéni, které by v redlném svété nebylo
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mozné, at’ uz z fyzikalniho hlediska, nebo finan¢ni naro¢nosti. Proto v roce 2007 byla

Cetus Gallery ohodnocena jako nejlepsi kulturni sit’ v SL.

Za zminku stoji také vyrazny projekt ,,Ten Cubed®, navrZzeny ve spolupraci Haydna
Shaughnessy a Benna Dunkleye v roce 2008. Ten Cubed je futuristicky stylizovana galerie
prezentujici virtudlni uméni v unikatnim uspotfadani. Projekt Ten Cubed odstartoval 31.
ledna 2008 vystavou Crossing the Void II. Vystava sklidila obrovsky uspéch a jeji tvilirci
dostali nejen grant pro dalsi instalace od australské rady pro uméni, ale jejich dila jsou

vystavena napriiklad na strankach Secondlife-Art. [1].

3.8.9 Hudba

Hudebni vystoupeni jsou v SL rozdélena do 3 moZnych interpretaci: ,,with in-world voice
chat®, ,,with streaming® a ,,with inworld samples®. ,,With in-world voice chat* umoznuje
uzivateli prezentovat sviij hlas ostatnim uzivateliim pomoci klasické headset soustavy
s mikrofonem, podobn¢ jako pfii telefonické konferenci. Druhd moznost, tedy ,,with
streaming®, umozinuje uzivateli pomoci internetového rozhlasového programu sdilet nejen
svij hlas ale i hudbu a to tak, ze mikrofon a néstroje jsou zapojeny do pocitace, odkud se
audio material dostane k ostatnim uzivatelim. Tento zptusob funguje na podobném principu
jako internetova rddia. Posledni moZnosti je ,,with inworld samples®. Tato moZnost
dovoluje uzivateli délat hudbu s 3D efektem. Redlné samply se instrumentdlné nahraji a

posléze se spoustéji pres pocitacové rozhrani uzivatele. [1].

Diky témto moznostem v SL probéhlo jiz n€kolik Zivych hudebnich vystoupeni, jako
naptiklad v roce 2007 zde vystupovala britska kapela Redzone, v roce 2006 zase kapela
Passenger a také zde koncertuje The Avatar Orchestra. Kromé toho zde hraje na stovky

diskzokeji riznych hudebnich stylii, nebo existuje moznost navstivit virtualni karaoke bar.
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3.8.10 Divadlo

V SL je samoziejm& moznost zucastnit se divadelniho predstaveni. NejznaméjSim
virtualnim divadlem je ,,The Learning Experince theatre company*, které vzniklo v roce
2008 puvodné jako neziskovd vysokd Skola, kterd se chtéla uvést dvémi kratkymi
divadelnimi hrami. Uspéch byl viak takovy, Ze se rozhodli pokratovat v divadelnich

predstavenich jako je naptiklad Hamlet, Jak je dilezité miti Filipa a dalSich. [1].

3.8.11 Tanec

Tanec je dalsi nedilnou slozkou kultury v SL. Miizeme sem zaradit predevSim baletni
skupinu La Perfomance, ¢i Ballet Pixelle, ktera se stala prvni profesionalni baletni
skupinou. V jejim cele stoji Inarra Saarinen, kterd vytvaii nejen choreografii a animace, ale

zaroven sklada hudbu pro své i jiné balety. [4].
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4. Vlastni zpracovani
Vramei této bakalaiské prace jsem se rozhodl statisticky zhodnotit, jakd je obecna
informovanost o virtualnich svétech a piehled o projektu Second Life.

Vék dotazovanych respondentii se pohybuje v rozmezi od 19 do 65 let, kde nejvétsi

pocet dotazanych se pohybuje okolo 21 let (o 25,7).

4.1 Prehled o pocitacové gramotnosti a vyuZivani internetu
respondenty
Vsechny dotazované osoby mély alespont zékladni znalosti ovladani pocitace. Az 76%

respondentli bézné ovlada pocita¢ na uzivatelské trovni, 14% je pokrocilych a 10% se

praci na pocitaci zivi.

10%

B bézné znalosti
M pokrocile znalosti

m odborné znalosti

Graf 1 - pocitacové znalosti dotdzanych uzZivateli

Kazdy dotazovany travi n&jaky Cas na internetu, 26% néckolikrat do tydne. Nejveétsi ¢ast,
tedy 53% je na internetu kazdy den a travi zde méné nez dveé hodiny. 14% dotazanych zde

travi o néco vice nez dve hodiny a 7% velkou ¢ast svého volného ¢asu.

7% m vice nez dvé hodiny
denné

W nékolikrat do tydne

B méneé nez dveé hodiny
denné

B mnohem vice hodin denné

Graf 2 - cas straveny na internetu
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4.2 Virtualni svét

V otazce virtudlnich svétl se ukazalo, ze vétSina dotdzanych vi, co virtudlni svét je. Tuto
skupinu tvoii 48%. 29% ma urCitou predstavu, o co se jednd a 17% zadny virtualni svét

neznd. Nékterého z téchto svétli vyuziva jen 6% respondenttl.

M nezna
M znd
M ma urcitou predstavu

W navstévuje néjaky
virtualnisvét

Graf 3 - povédomi o virtudlnich svétech

Ptevazna vétSina, tedy 39% zna z virtualnich svétl projekt Second Life, 35% pocitacovou
MMORPG hru World of Warcraft a 26% jiny projekt.

W Second Life
m World of Warcraft

W jiny virtualni svet

Graf 4 - jaké virtudlni svéty dotdzani znaji
V otéazce, do jaké miry je vstup do jednoho z virtudlnich svéth atraktivni se ukazalo, ze jen

9% odpovidajicich s jistotou potvrdilo, Zze by této ptilezitosti rado vyuzilo a 13% o tuto
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moznost zdjem nema. Této moznosti by spiSe nevyuzilo 39% dotdzanych, ktefi na to

nemaji ¢as a stejna ¢ast by o této moznosti premyslela jako o realné.

B mad zajem vyzkouset
virtualnisvet

B spise ne, z ¢asovych
ddvodd

¥ moinaano

B vibecnemd zdjem
vyzkouset

Graf'5 - atraktivnost virtualniho svéta
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4.3 Second Life

V otdazce povédomi o svét¢ Second Life se ukdzalo, Ze pfevazna vétSina, tedy 54%
dotdzanych, si pod timto pojmem nic neptedstavi. 31% ma zhruba ptedstavu, o co se jedna

nebo o Second Life néco zaslechlo a pouhych 15% ho zna.

® nema predstavu
B ma urcitou predstavu

® zna Second Life

Graf 6 - povédomi o projektu Second Life

Moznost vydélku v Second Life se jevi zajimavou jen pro 33% informovanych v daném

tématu, zbylych 67% by o tuto moznost nemélo zadny zajem.

4.4 Second Life a jeho uZivatelé

Dale jsem se piihlasil do Second Life a udélal jsem prizkum mezi jeho rezidenty. Vék
mnou oslovenych avatarti se pohyboval v rozmezi od dvaceti let do Sedesati. Primérny vék

obyvatelti mésta Bohemia je 32 let.

Nejstarsi uzivatel Ceského prostiedi Bohemia, kterého jsem oslovil, vyuziva Second
Life ptes Ctyfi roky. Nejvetsi procento respondentlt vyuziva SL okolo dvou let. Jedna se o

42% dotazanych. 33% se ptihlaSuje méné nez rok a zbylych 25% tii roky a vice.
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H okolodvou let
W méneé nez rok

I vice nez tfi roky

Graf'7 - doba vyuzivani SL Ceskymi uzivateli

Proc¢ se lidé do SL prihlaSuji

Na otazku pro¢ se lidé do SL piihlésili, a pro¢ zde travi Cas, pfevazna vétSina reagovala
tim, Ze zde zahané¢ji nudu, vénuji se mu pro zabavu a relaxovani. Mnoho dotdzanych jej
zkusilo ze zv&davosti, naslo si zde pratele a ptrihlasuje se v rdmci vzniklych pratelstvi.
Pratelstvi a komunikace se sptratelenymi avatary se jevi jako nejvetsi motivaci. Jen mala

¢ast se SL vénuje kvili tvorbé objektl a stavbe.

Rezidenti Bohemie a vkladani penéz
V otdzce vkladani redlnych penéz se ukéazalo, Ze jsou tyto dvé skupiny relativné vyrovnané.
Ackoliv prevladaji uzivatelé, kteti redlné penize v tomto prostiedi vyuzivaji. Jedna se o

58% dotazanych. Zbyvajicich 42% této moznosti nevyuziva.

W nevklada redlné penize

m vkladarealné penize

Graf 8 - vyuzivani redlnych penéz v SL
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Vyhrady uZivateli

Jen malé ¢ast dotazanych nema vic¢i SL zadné vyhrady, jedna se ptiblizné o 30%. U zbytku
se objevuje mnoho riznych véci, které jim pobyt zneptijemiiuji. Jedna se napiiklad o ceny
pozemki, které by fada uzivateli uvitala niz$i. Neéktefi nejsou spokojeni naptiklad
s chovanim ostatnich avatarti. Nékolik respondentd neni spokojeno se soucasnou kvalitou
prohlizect a editord. Nepfijde jim adekvatni zatizeni hardwaru s ohledem na pomér mezi
kvalitou grafiky a pozadovanymi naroky. Obtézujici jsou 1 vznikajici lagy, coZ je prodleva
mezi pozadavkem na akci a jeji vykonani. Dalsi, pro nékoho znepokojujici zalezitosti, je

nedostate¢né ovérovani véku uzivatelu.

Pohlavi rezidenti Bohemia a straveny cas

Mezi obyvateli Bohemie ptfevazuji muzi. V provedeném prizkumu se ukazalo, ze se jedna
az o 75% . Vétsina se SL vénuje okolo dvou hodin denné. Objevili se 1 piipady, kdy je
uzivatel primérné piihlaSen okolo péti hodin denné. Z provedeného Setieni rovnéz

vyplynulo, Ze ¢as, ktery lidé SL obétuji, se pribézné snizuje.
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5. Zavér

Pokud bych mél zhodnotit, jaky na mé virtualni svét SL udélal dojem, bude nezbytné vzit
v potaz razné uhly pohledu. Ze socialniho hlediska, mé SL velice piekvapil. Pivodni
ptedpoklad, Ze se bude jednat o bézny druh anonymniho vyskytu na internetu, se brzy
rozplynul. Komunikace v SL ptlisobi uplné jinak, nez v prostfedi jinych internetovych
komunikaénich prostfedkd. Velice jsem podcenil piivodni nastaveni parametrli pro svého
avatara, ¢ehoz jsem postupem casu litoval. Hlavni rozdil mezi SL a jinymi internetovymi
komunika¢nimi néstroji vidim v tom, Ze je uzivatel obohacen o svou celkovou postavu.
Ostatni tedy maji neustale na oCich Vasi postavu jako v redlném zivoté. Je tedy dulezité byt
vhodn& obleten a patfiéné se chovat. Spatné jsem se v zalatcich oblékl a zvolil
lehkomysIné jméno, z ¢ehoz se ptfi konverzaci s ostatnimi dostavil pocit studu, podobny
realnému zivotu. Z téchto divodi berou jisté rezidenti vzhled svych avatart velice vazng.
Na druhé strané€ co do vizudlni stranky, byl pro mé SL spiSe zklamanim. Neubranim se
ackoliv v nékterych piipadech postradaji interakci s redlnymi osobami, jejich mozZnosti
jsou pro m¢ daleko zajimavéjsi. Ovladani také neni na takové tirovni jako jiné pocitatové
projekty. SL je ovSem vyuZivan piedevSim ke komunikaci,zabavé a obchodu. Celkové na

m¢e ale SL udé€lal pfijemny dojem dosud nepoznané internetové aktivity.

Na zdklad¢ vetejného prizkumu se ukazalo, Ze ac¢ projekt dostahuje celosvétove
fenomenalnich vysledkd, informovanost v této problematice neni az tak markantni. Vénuje
se mu mnoho lidi rozli¢nych v€kovych kategorii a riznych z4jmua. Velkd ¢ast uzivateld
také nevyuzivd ekonomické moznosti projektu a vénuje se mu prevazné pro zabavu.
Prizkumem rGznych materiald jsem nabyl dojmu, ze ceské firmy, narozdil od
zahrani¢nich, plné¢ nevyuzivaji funkcionalitu, ale vytvafeji virtudlni zédzemi jen pro
publicitu a zijem novindii. Vytvoii zde sice velkolepé zazemi, které je vSak z
dlouhodobého hlediska témét disfunkeni. Piikladem muze byt velkolepé virtualni sidlo

spole¢nosti Telefonica 02 na izemi Bohemie.

Second Life je jist¢ fenoménem a atraktivni moznosti internetového vyuziti. Jeho

moznosti jsou nekonecné.
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10. Slovnik pojmii:

Chat- kratka komunikace nebo rozhovor dvou nebo vice lidi prostfednictvim komunikacéni
sité¢. Uskuteciiuje se vZdy v redlném case. V uz§im smyslu se pfi chatu komunikuje formou

psaného textu.
RPG-(role-playing game) -je druh hry, kde hraci zaujimaji role fiktivnich postav

BSD licence (Berkeley Software Distribution) — Licence, umoziujici volné Siteni

licencovaného obsahu, pouze s uvedenim autorstvi, a informace o licenci.
Topografie-védni obor o tvarech zemského povrchu, které popisuje, méfi a zobrazuje

Fantasy - umeélecky Zanr, pouZivany piedévsim v literatuie a filmu, ale i ve vytvarném

uméni, zaloZeny pfedevsim na uZziti magie ¢i jinych nadpfirozenych prvki

VOIP (Voice over Internet Protocol) - technologie, kterd umoziiuje pienos digitalizovaného

hlasu prostfednictvim pocitacové sité.
XML-RPC- protokol pro vzdalené volani procedur

HTTP (Hypertext Transfer Protocol) internetovy protokol pro vyménu hypertextovych
dokumenti ve formatu HTML

Engine - poc¢ita¢ovy termin, ktery znamena jadro pocitacové hry.

MMORPG- (Massive(ly)-Multiplayer Online Role-Playing Game)- druh pocitacové hry,

kde hrac zastupuje postavu n¢jakého hrdiny, koncepce pro vice hracu.
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11. Slovnik pojmi v SL

Avatar- reprezentace uzivatele ve virtualni realité.
SIM- ostrov v Second Life
Inventory — okno, obsahujici véci, které hrac ziskal. Naptiklad obleceni, textury, a jiné

Landmark — je oznaceni pro umisténi, které si rezident mize ulozit, a kam se jednoduse

muze teleportovat
Linden Dolar — (1 L$) virtualni ména, sménitelna za realné penize
Linden Scripting Language (LSL) programovaci jazkyk, vyuzivany pro potieby SL

Prim - samostatny objekt, representovany parametry jako pozice,tvar a velikost, z kterého

se skladaji jednotlivé objekty

Resident- obyvatel SL

SLurl- ptfimy odkaz na lokalitu, podle kterého je mozné se teleportovat
Textura- obrazek, kterym se d& pokryvat povrch objekta

Ban- odepfteni pfistupu na pozemek, ostrov, ¢icely region
Bot- avatar,ktery je fizeny pocitacem

Camp- misto, kde je mozné za urcitou ¢innost ziskavat penize
Estate-sdruzeni regiont, které maji stejna pravidla
Flexible-pohybujici se objekt

Freebie- predméty,které jsou nabizeny zdarma

Gesture- nastavitelna gestikulace avatari

Griefer-osoby, které obtézuji ostatni obyvatele SL

Chat -textova komunikace osob v dosahu 20 metra

Instant Message (IM)- soukroma zprava

Klient SL- specialni program, umoziujici ptistup do SL
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Lag- prodleva pozadavkem akce, a jeji realizaci v SL
Land-Pozemek, na kterém je mozné stavét

RL- zkratka Real Life. Skute¢ny zivot mimo virtudlni realitu
SL- zkratka pro Second Life

Teleport- nejcastéjsi zpisob prepravy z jednohomista na druhé

Vendor- Skriptovany objekt (napft. tabule), ktery slouzi k prodeji zbozi (obleCeni, objektli
atp.) ostatnim. VétSinou se jedna o tabuli opatfenou obrazky a Sipkami, aby se dalo zbozim

listovat podobné¢ jako v katalogu.[7]
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