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Anotace:

Cilem prace je zkoumat prostfedi virtudlniho svéta Second Life a v ném pomérné
vyspélé komunity. Diraz pii zkoumani je kladen ptfedevSsim na zjistovani prvotni a
druhotné motivace uzivatela tohoto svéta, pro¢ vlastné vstoupili do tohoto svéta a proc

vV ném dale zlstavaji.

Povaha vyzkumu je kombinovana, v praci se vyskytuje kvalitativni i kvantitativni
vyzkum. Hlavni naplni praktické ¢asti je realizace polostrukturovanych rozhovort, které
jsou vedeny piimo s uzivateli virtualniho svéta Second Life v jejich piirozeném

prostiedi.

Z nasledné analyzy shromazdénych dat vyplyvé, Ze prvotnim a hlavnim podnétem
uzivatelil, pro¢ vstoupit do virtudlniho svéta, je jednoduse zvédavost. Druhotny podnét,
ktery vede uzivatele Second Life k tomu, aby se zde dale zdrzovali a pravidelné toto
prostiedi nav§tévovali, jsou vztahy. Navazovani vztahd s dal§imi obyvateli Second Life
napliiuje uzivatelim jejich socialni poti‘eby. Dalsi motivace je samotna komunikace
a seberealizace. Prekvapivym vysledkem, ktery byl diky rozhovorim zjistén, je fakt, ze
virtualni svét Second Life ma na své uzivatelé terapeutické ucinky, které jim pomahaji

dosahovat naptiklad vétsi sebeduvery.

Kli¢ova slova: Kvalitativni vyzkum, kvantitativni vyzkum, Second Life, virtudlni

komunita, virtualni svét.



Annotation:

The aim of the work is to investigate the environment of virtual world Second Life, and
a relatively advanced community. Emphasis is placed in the examination for the
detection of primary and secondary motivations of the users of this world, why not

actually entered into this world and why also remain.

The nature of research is combined in the work occurs qualitative and quantitative
research. The main activity in the practical work is an examination of semi-structured
interviews, which will lead directly to the user of the virtual world Second Life in their

natural environment.

Subsequent analysis of the collected data brought me the information that primary and
the main complaint of users, why enter into the virtual world, it is simply curiosity. A
secondary stimulus that leads to Second Life users to further confine and regularly
visited this environment, are the relationships. The establishment of relations with the
other inhabitants of Second Life users to meet their social needs. Another motivation is
the communication and self-realization. As an unexpected result that | could analyze,
due to the talk is that the virtual world Second Life has on its users therapeutic effects
that help them achieve greater confidence.

Key words: Qualitative research, quantitative research, Second Life, virtual

community, virtual world.
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UvVoD
Bakalarska prace s nazvem ,, Virtudlni svety a vaimani uzivateli virtualni komunity *
se zabyva tématem ekonomického vyuziti virtuadlniho svéta a také moznostmi, Které
zlepsuji a posiluji vybér komunikacénich prostiedkil na internetu. Takové prostiedi hojné
vyuzivaji nejen vyznamné spolecnosti, které maji ve svété jiz vybudovanu svou znacku,

ale také jednotlivci, kteti se chtéji jednoduse jen zabavit, nebo najit novy zplisob Zivota.

Cilem bakalarské prace je zkoumani profilu navstévnikd virtudlni komunity ,,Second
Life” a charakteristika prvotni a druhotné motivace, kterd vedla uzivatele k navstévam

tohoto virtualniho svéta.

Teoreticka ¢ast prace je vénovana zakladnimu seznameni se s pojmy a definici virtudlni
komunity. Ctenafi budou seznameni s fenoménem virtualniho prostoru zvaného Second
Life a s moznostmi, které se v takovém prostoru vyskytuji. Do praktické ¢asti prace jsou
zatazeny vyzkumy ve formé dotaznikii na téma ,,\Vztahy mezi obyvateli a jejich pohled
na virtudlni svét“. Naslednd analyza poté urcuje charakteristiku typického profilu
uzivatele. Dotaznikové Setfeni, které bylo provedeno ve virtualni populaci cesko-
slovenského obyvatelstva na tamé&j$im ,,ostrové* Bohemia!, ma standardizovanou

formu.

VyuZzivani podobnych internetovych moznosti se hojné rozsifilo, z virtualnich svéta se
stal fenomén, ktery vstoupil do Zivotid pfevazné mladych a pocitacové zru¢nych lidi.
Technologické pokroky se tykaji budoucnosti nasich zivotd, proto je dulezité takové

téma blize prozkoumat.

1 Ostrov Bohemia — Region, konkrétn& oblast virtudlniho prostoru, ktera zabird pouze nepatrnou &ast celé
oblasti a je navstévovana vyhradné ¢eskymi navstévniky. Region je uzivateli pfevazné nazyvan ,,Ostrov*
(kromée svého vlastniho ndzvu Regionu), jelikoz plocha je vzdy obklopena nekonecnym mofem, aby byla
oddélena od ostatnich oblasti.



1 TEORETICKA CAST
1.1 Zakladni pojmy

1.1.1 Vyraz komunita

-----

lidi, u kterych dochdzi k riznym interakcim a sdileji mezi sebou urcité véci. Existuje
vsak vice definic komunity. Dalsi definice jiz ¢asto vymezuje komunitu jako skupinu
propojenou s uréitym prostiedim, nebo dale s lokalitou ¢i zajmy. Dle Oxfordského
slovniku®, ktery je jednim z nejvétsich a nejvyznamnéjsich slovnikii anglického jazyka
na svété, mizeme slovo komunita chapat naptiklad v konzervativnim smyslu, ktery

vvvvvv

V dané lokalité.

Na druhou stranu — naptiklad liberalni pohled na definici komunity spise poukazuje na
svobodny vybér uskupeni jednotlivcid, ktefi maji néjaké spolecné zajmy a potieby.
Ukazuje se zde ,,dvoji definice komunity neboli ,,dvoji vyznam. Jednak jako
komunita, ktera je spojena uréitym mistem a jednak jako komunita, ktera je spojena
s urcitou skupinovou identitou nebo zajmem. V prvni varianté zahrnujeme sousedstvi,
vesnické lokality, stejné jako narodnostni skupiny. Do druhé varianty fadime tfeba
profesni komunity. Podle téchto rozdéleni se obé& kategorie mohou prolinat. Neni

vylouceno, Ze lokélni komunita nesdili spolecné z4ymy a skupinovou identitu.

1.1.2 Postmoderni definice komunity

Postmoderni definice komunity zdiraziiuje riiznost a pruznost vztahli mezi jedincem a
ostatnimi jedinci. Je spiSe oteviena nezli uzaviend. Podle francouzského sociologa
Michela Maffesoliho, je postmoderni komunita zalozena na skupinach postradajicich
moralni ucel a netykaji se ni¢eho, kromé pratelskych vztahd. Piatelské vztahy jsou
prave tou diilezitou slozkou postmoderni komunity. Jako ptiklad mohu uvést nejriizné;si

malé skupiny, které jsou charakteristické svou docasnosti. Jsou to nejen lidé, ktefi se

2 Socialni paradigma [online]. 2006 [cit. 2015-05-20]. Dostupny z WWw:
nb.vse.cz/kpsr/Dokumenty/PSP202/Sociologicka_paradigmata.ppt
3 Oxford English Dictionary
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schazeji v kavarné nebo tfeba na lezecké sténé, ale také ti, ktefi se nezdvisle pravidelné
potkavaji rano cestou do prace v dopravnich prostfedcich. Naopak podle britského
fotozurnalisty Tima Hetheringtona je postmoderni komunita nazyvana tzv. ,,New Age
Travellers“*. Jsou to lidé, ktefi se odlisuji svou virou a zpiisobem Zivota. Vétsinou se
vyskytuji v komunitach a Casto cestuji a obménuji mista k obyvani. Charakter téchto
komunit spociva Vv presunu do okrajovych casti spolenosti a ztotoznéni se s nimi.
Vétsinou se jedna o vzdalenéjsi mista pied spolecnosti. Takové skupiny lidi predstavuji
urc¢itou fascinaci v samotnou komunitu. Jsou to vlastné skupiny, ve kterych je smyslem
vsech Clent hledani vlastni identity pomoci pfesouvani se do téchto okrajovych lokality.
V takovém vysvétleni postmoderni komunity by se mohla ,,New Age Travellers®

podobat ostatnim skupinam ve spole¢nosti, jejichz smyslem je hledani identity.

Vyznamna a tradi¢ni komunita je komunita kosmopolitni. Zakladem takové komunity je
komunikace, ktera je schopna piekrocit hranice statii a kontinentl. Jeji typickou formou
je komunita virtualni®, ktera je komunitou komunikace. Bakalafsk4 prace je zaméfena
na typické profily navstévnik virtudlni komunity. Tento koncept se bude prolinat

V celém obsahu prace.

1.1.3 Virtualni realita

V dne$nim 21. stoleti jsme obklopeni technologickym vyvojem, tudiZ vznik novych
virtualnich svétd nam neni jiz tolik vzdalen, jako tomu bylo jesté pied nékolika lety.
JelikoZ jsou dne$ni technologické vymoZenosti na vysoké urovni, je mozné pomoci
rozvinutych technologii a datovych spojeni vytvofit fiktivni scénu svéta. Takova scéna
neni pro bézného uzivatele snadno rozeznatelna od reality. Dnes jiz definice virtualni
reality, jakoZto trojrozmérného svéta®, naplno vstoupila do svéta soucasné medidlni

kultury — a to nejen do zabavy.’

Na virtualni svéty miizeme pohlizZet jako na trojrozmérné a simulované prostiedi, které

je urceno pro své uzivatele k osidleni a interakci. Jednd se 0 interaktivni prostiedi, kde

4 Hnuti vzniklo na hudebnich festivalech v roce 1970. Jsou to komunity lidi, ktefi se vyrazné odlisuji
zpusobem zivota. Velka podobnost s , kvétinovymi détmi*.

% E-komunita, online komunita. Skupina lidi, kteff komunikuji jinak nez pfimym kontaktem.

® 3D je zkratka vyrazu ,,trojdimenzionalni®, , trojrozmérny* a oznacuje svét, ktery je mozné popsat tremi
rozmery.

" MUSIL, Josef. Socidlni a medidlni komunikace. Vyd. 1. Praha: Univerzita Jana Amose Komenského,
2010, 256 s. ISBN 978-80-7452-002-0.
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jeho podobu uréuji tviirci, anebo — jako je to v ptipadé virtualniho svéta Second Life® —
samotni obyvatelé. VétSinou ale povazujeme za virtualni svét jakoukoliv trojrozmérnou

hru®.

Mohli bychom rozlisit dva hlavni typy, které rozdé€luji virtudlni svéty. Virtualni svéty
prvniho typu jsou takové, které lze vnimat jako multi-uZivatelské'® pocitadové hry.
Virtudlni svéty druhého typu jsou naopak takové, které mohou simulovat redlny svét a
ve svém zaklad¢ jsou navrzeny a postaveny jako komunikacéni platformy. Nejsou to tedy
doslova hry, kde maji hraci plnit ptedem dané ukoly, ale jsou to svéty s neutralni pidou,
kde maji lidé moznost se bavit a jednat podobné jako v redlném svéte. Druhy typ
virtudlnich svéti je spjat s psychologickou strankou, jelikoz uzivatelé zde prozivaji

jakysi ,,druhy zZivot™ a je velice zajimavé takové prostiedi zkoumat vice zblizka.

1.1.4 Tvorba pocitacové grafiky

RozliSuji se dva zdkladni ptistupy k 2D grafice. Prvni pfistup je zaloZzen na vektoru,
druhy pfistup na rastru. Vektorova grafika je schopnd ukladat piesnd geometricka data,
jako jsou naptiklad soufadnice bodi ¢i propojeni mezi body (usecky, kiivky) a vyplnéni
tvart. VétSina vektorovych systémi dokaze umoznit standardni tvary (kruZznice,
¢tverce). Zakladem rastrové grafiky je naopak pravidelnd sit’ tvofena z pixelt. Sit’ je
organizovana jako dvourozmérnd matice bodi. Kazdy z pixell obsahuje specifické
informace o barve, jasu ¢i prihlednosti bodu. Obrazek, ktery je zobrazen V rastrové
podobé, ma omezeni v rozliSeni, které je udavano pocCtem ftadkd a sloupct.
V soucasnosti se Casto kombinuje vektorovd a rastrovd grafika v souborovych

formatech SWF a PDF.

3D grafika je velmi podobna vektorové 2D grafice. Pracuje se soufadnicemi bodi a
informacemi o Useckach, polohach ¢i kiivkach, ale data jsou uklddana v trojrozmérném

soufadnicovém systému. Trojrozmérna data se ndsledné renderuji jako 2D obrazek.

Tvorba grafiky pro pocitacové hry se vétSinou provadi ve specialnich grafickych

programech, kde je mozZné télesa vytvofit od samotného pocatku a dale je modelovat a

8 Virtualni svét/hra v 3D podobé, kde je mozné se neomezené volné pohybovat pomoci grafické postavy.
Je zde fada témer neomezenych moznosti.

® Napiiklad velmi popularni World of Warcraft, LineAge, EverQuest a dalsi.

10 Moznost hrat hru s vice hradi zaroven,
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zdokonalovat je do vyslednych efektiil. Tvorba &i tzv. rendering redlného obrazu,
vznikd na zaklad¢ pocitacového modelu nejcasteji ve 3D grafice, ktera umoziuje téleso
vytvofit v trojrozmérném vzhledu. Vznikaji zde pocitacové realistické modely téles, hra
s barvami a svétlem &i perspektivou. Rendering®® obrazu obsahuje mnoho nastaveni,
pomoci kterych lze ovlivnit vysledny vzhled scény. Ukolem renderingu obrazu je
vytvofit z pocitaového modelu obraz, ktery ma byt nerozeznatelny od fotografie

objektu ¢i objektu v redlném svete.

Tvorba realného obrazu je oblast, kterd vyrazné ovlivituje tvorbu pocitacovych her ¢i
pocitatovych programii pro tvorbu grafiky. Aby se dosahlo realistického télesa, a tim
realistickych scén, musi se tvofeny model nejprve vykreslit, texturovat, ofezat a nastavit
spravna viditelnost a prihlednost. Vyuziva se tedy vSeho, co je nam dostupné, aby

téleso vizudlniho vnimani dosahlo co nejvétsi realisticnosti.

Nejdulezitéjsi roli, kterda ma vliv na vysledny model, ma metoda zobrazovani. Pii tvorbé
pocitaCovych her je potieba si pfipravit prvotni zjednoduseny navrh tvofeného modelu.
V takovém ndvrhu neni obsaZena plné rozvinuta grafika, jednd se tedy o ptedbéZnou
skicu. Nejjednodussi metoda zobrazovani je tzv.dratény model'®, kde je obrazek
zobrazen jednoduse a tvoii ho pouze body, hrany a ¢ary. Obrazek je zobrazovan bez
povrchtl. ,, To, co vidime na obrdzku, je tzv. dratény model. Tim vétsSinou tvorba 3D scén
zacind. Kazdé teleso je reprezentovanO timto modelem, ktery vypadd jako z tenkého
dratu. Podivame-li se pozorné, uvidime trojuhelniky. Tomu se rika trojuhelnikova sit’ a
vetsina teles v draténém modelu je sestrojena pravé z téchto trojuhelniku. Jsou to

viastné malé plosky, jejichz pocet ovliviiuje kvalitu modelu. “**

11 Naptiklad program AutoCad od firmy Autodesk, ktery slouzi k vytvoru a projektovani 2D a 3D grafiky
12 Tvorba realistického obrazu

18 Vyuziti naptiklad v profesionalnim 2D a 3D grafickém programu AutoCAD

4 PC Life: Zaklady pocitacového 3D modelovani [online]. 2012 [cit. 2015-05-20]. Dostupny z WWw:
http://www.pclife.cz/503-zaklady-pocitacoveho-3d-modelovani/
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Obrazek 1: Dratény model

Zdroj: PC Life: Zaklady poé&itadového 3D modelovani, 2012

Druhd metoda zobrazeni je nazyvéana ,,zakryty dratény model®”. Takovy model se
zobrazuje podobné, jako piedesly dratény model jen s tim rozdilem, Ze jsou z obrazku
odebrany vSechny neviditelné casti, které nejsou ve vysledku vidét. Zmizi ndm tedy
veskeré ¢ary a body, je zobrazen povrch, ale téleso je jesté¢ nedokonalé a je potieba ho

lépe vystinovat a dovést ho k dokonalosti.

Hry vyuzivaji n&kolik specialnich efektii, jako napiiklad volumetrické efekty®®. Vyuziti
volumetrickych svétel poskytuje rozsdhlé spektrum mozZnosti nastaveni svétel, které
dokazi vyrazné ovlivnit vysledny vzhled scény pro pocitacové hry. Ve 3D grafice
existuje Siroka skala metod zobrazovani. Definuji se od nejrychlejSich po

fotorealistické, kde nepozname rozdil od skute¢nostil’.

Stinovanim se rozumi vykresleni urcitého mista na povrchu télesa spravnou barvou, aby
se vytvofila iluze trojrozmérnosti. Zakladni nejjednodussi metoda stinovani je
konstantni stinovani'®, kdy se kazdy obrizek z trojuhelniku obarvi konstantni barvou,
tedy cely polygon se obarvi jednim odstinem barvy. Takové stinovani je nejrychlejsi,

ale pokud si zobrazime zakulacené pfedméty, piisobi ponékud nepiesvédCive. Pro

15 Tamtéz.

16 Specifikace koute a mlhy

1" Bencova, Jana. 2010. Vznik a vivoj pocitacovych her z pohledu pocitacové grafiky. (Bakalatska prace).
Brno: FF MU

18 Znamo také jako ,.flat shading®
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takové stinovani nasleduje metoda, ktera dokdze obarvit i kulaté téleso. Prvni metoda,
ktera dokaze simulovat zaoblena télesa je tzv. Gouradovo stinovani, coz je algoritmus,
ktery umoziuje zprimérovat dvé odlisné barvy vedle sebe a pro prechod mezi nimi
pouzit jejich primér. Technika této metody tedy spociva ve vytvoreni iluze zaoblenosti
interpolovanim barvy podél povrchu. Pomalejsi, ale pfesncjSi metoda stinovani se
nazyva tzv. Phongovo stinovani. Iluze zaoblené¢ho povrchu je tvofena interpolovanim
sméru normaly podél povrchu polygonu, kde je mozné nastavit velikost lesklosti
materialu. Phongova metoda je dnes Siroce vyuzivanou metodou. Posledni cCasto
vyuzivand metoda stinovani se nazyva Catmull-Clarkv algoritmus, kde je pro zaobleni

povrchi téles vyuzivano rozdélovani téles na mensi polygony.

Obrazek 2: Dratény model, ploché a Gouradovo stinovani

Zdroj: PC Life: Zaklady poéitacového 3D modelovani, 20121

1.2 Vyvoj a historie

1.2.1 Vyvoj pocitacové grafiky

Autorem slovniho spojeni ,,pocitadova grafika“ je William Fetter. Spojeni vyslovil
poprvé béhem popisovani své doktorské prace vroce 1960. Za zaclatek grafickych
technologii je povazovan prvni pocitac Whirlwind s CTR obrazovkou. Pocitac

umozioval vyuziti svételného pera?® jako vstupni jednotky. Vyznamny krok vpied

¥ PC Life: Zaklady pocitacového 3D modelovani [online]. 2012 [cit. 2015-05-20]. Dostupny z Www:
http://www.pclife.cz/503-zaklady-pocitacoveho-3d-modelovani/

20 |ight pen — vstupni zafizeni pro poéitace, které snima pozici pera na monitoru ve spolupraci

s grafickym adaptérem.
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Vv oblast grafické technologie ucinil pocita¢é TX-2, ktery byl vyvinut vroce 1959
v Lincolnov¢ laboratoii v Massachusetts Institute of Technology. V roce 1963 byl do
tohoto pocitace instalovan program Sketchpad, ktery byl prvnim programem

vyuzivajicim grafické moznosti.

Brzy se zacaly o pocitaCovou grafiku zajimat vyznamné pocitaCové firmy. V roce 1965
firma IBM uvedla na trh graficky terminal IBM 2250, coz byl prvni komeréné dostupny
graficky pocitac. Na konci 60. let po konani prvnich konferenci, vznikly prvni pfijimané
standardy, pievazné pomoci organizace SIGGRAPH, ktera vznikla z iniciativy ACM
v roce 1969. Od roku 1973 se pravideln¢ konaji vyro¢ni konference SIGGRAPH, které

se postupné staly veletrhem novinek v oblasti pocitacové grafiky.

Na konci 70. let se moznosti osobnich pocitact zacaly rozsifovat a spole¢né s nimi i
moznosti praktického vyuziti pocitacové grafiky. 3D grafika se stala soucasti na SGI
pocitacich jiz od konce 80. let a pozd¢ji tyto pocitace byly pouzity pii tvorbé prvnich
kratkych pocitacovych filmu v Pixar studiu. Od 80. let se v pocitatovych systémech
vyuzivdi GUI?, které usnadiiuje a zpiijemiiuje komunikaci mezi uZivatelem a
pocitacem. Od 90. let nastal riist popularity 3D grafiky predevsim diky pocitacovym
hram a animovanym filmim. Prvni celovecerni animovany film zalozeny na 3D grafice,
je film Toy Story, ktery byl vydan v roce 1995. Prvni pocitaovou hrou, ktera se

odehravala ve 3D prostiedi, byla hra Quake.q

1.2.2 Historie a vyvoj virtualnich svéti a komunit

Téma ,historie virtualnich komunit* rozebiral Martin Betko ve své bakalaiské praci

“22 3 dale Jaromir Zavada ve své

,Virtudlne komunity a ich elektronické korene
diplomové praci ,,Normativita multiuZivatelskych virtudlnich svéti“?. Nize popsany

struény piehled vyvoje virtualnich svétti a komunit je ¢erpan z téchto praci.

Virtualni svéty maji své koteny jiz v 70. letech minulého stoleti. V té dobé byla uvedena
na trh stolni hra Dungeons & Dragons. Cilem této hry na hrdiny je plnit ukoly, které

zadava tvlrce hry — ,,pan jeskyné* a dale sledovat linii ptibé¢hu. Timto se schopnosti a

21 Grafické uzivatelské rozhrani — umoZiuje ovladat po¢ita¢ pomoci interaktivnich grafickych prvkd.

22 Betko, Martin. 2006. Virtualne komunity a ich elektronické korene. (Bakalaiska prace). Brno: FSS MU
23 Z4avada, Jaromir. 2006. Normativita multiuZivatelskych virtudlnich svétii. (Diplomova prace). Brno: PrF
MU.
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dovednosti hraca vydavaji bud’to k lepSimu sméru, nebo k horSimu. Hra tehdy nebyla
jesté propojena S internetovym piipojenim a prubéh hry se tak odehraval pomoci tuzky a
papiru. V této dob¢é vznikala také komunita jménem ,,Community memory*, ktera
vidéla v tehdejsi nové technologii jakysi ,,ndstroj, ktery by mél byt viozeny do rukou lidi

a vést tak K jejich osvobozeni a riistu‘?*,

V 80. letech vznikala virtualni komunita FidoNet, coz vlastn¢ byla tzv. vyménna sit’
souborti a zprav, ktera byla hojné vyuzivana BBS?® systémy. Dnes sit’ FidoNet stile
existuje, ale pouzivana je jen vyjimecné. Duvodem bude pravdépodobné masivni
roz§iteni internetu do domacnosti béznych uzivateld, proto se i BBS systémy zacaly
pfesouvat na internet. Ve mésté Sausalito v Kalifornii vznikla v 80. letech také
komunita, ktera nesla nazev WELL?. Existence této komunity byla jiz spojena

s internetem.

Jedineéna a revolu¢ni virtualni komunita s ndzvem MUD? byla ve své cilové skupiné
pomérné znama a velmi oblibend. Lidé, ktefi tuto komunitu navstévovali, méli stejny
spolecny cil, a tim bylo predev§im pobavit se. MUD prostiedi vzniklo diky nékolika
informatikiim na Univerzité v Essexu, ktefi zacali vymyslet pocitacovou hru, ktera by
hra¢im umoznila stat se virtudlnim hrdinou, a to tentokrat bez pouziti tuzky a papiru.?
Vzniklo tak prostfedi, ve kterém je mozné komunikovat s vice hrac¢i najednou pomoci

textovych prikaz.

Rok 1986 byl dulezity vzhledem ke vzniku prvni dvojrozmérné pocitacové hry
»Habitat. Cilem této hry tentokrat neni stat se hrdinou, ale ,, prosta moznost pohybu ve

virtudlnim prostoru spojend se vzdjemnou komunikaci uZivatelii*®.

Praveé tato
inovativni zména spolu se zpracovanou grafikou zaznamenala u uzivateld velké

nadSeni. Hra se diky tomu stala meznikem pro dal$i budouci vyvoj v této oblasti.

24 Betko, Martin. 2006. Virtualne komunity a ich elektronické korene. (Bakalafska prace). Brno: FSS MU.
2% Bulletin Board Systém — systém elektronickych néstének.

% Whole Earth 'Lectronic Link — Celosvétovy elektronicky link.

2l Multi-User-Dungeon — Pogitacova hra na hrdiny pro vice hra¢a. Hra probiha pomoci textového
rozhrani a klade vétsi diraz na ptedstavivost hracu.

28 74vada, Jaromir. 2006. Normativita multivZivatelskych virtudlnich svéti. (Diplomova prace). Brno: PrF
MU.

2 Tamtéz.

-17 -



Jak psal ve své praci Betko, klicovym momentem vzniku téchto komunit, at’ uz to je
jakdkoliv z nich, byla existence , hladu po komunikaci a po lidském kontaktu*° a
zaroven se pak tyto komunity staly ,,ndstrojem mezilidské komunikace a vedly ke
sblizeni jejich uzivateli“3* Cleny téchto komunit spojuji stejné pocity, emoce a
predevsim motivace, ktera je vedla k vytvofeni a pfipojeni se ke komunité. Pfevazné se
jednalo o pocit vnoteni se do stroje, pocit existence nového virtudlniho prostoru, ktery
byl vté dobé velmi atraktivni. Pfitazlivost takového nového média se pro mnohé

navstévniky stala ,, doslova osudova «“32,

Prvni online hra, ktera byla realné¢ simulovana Vv trojrozmérném prostiedi a byl zde
simulovan i samotny pohyb, nese nazev ,,Meridian 59 a vysla v roce 1995.3 | Diky této
hie se konecné svétu priblizilo proZivani virtualni reality*>*. Hra byla zaroven také
prvni, kterd vznikla ¢isté z komerénich divodu. Hraéi byli ochotni platit mési¢ni
poplatky, které jim umoznili hru hrat. Podobny systém plateb je stale hojné vyuzivan
dodnes a je umoznovan pravé diky internetovému pfipojeni. Internetové ptipojeni
poskytlo moznost vylepSovani a rozsifovani prostiedi virtualnich svéti a diky nému
také zacal vznikat a rozsitovat se tzv. MMOG®., MMOG hry maji obvykle alespoii
jeden trvaly svét, nicméné nékteré hry se mohou liSit. Dnes jsou tyto hry dostupné pro

vSechny herni platformy, tedy pro osobni pocitace, herni konzole ¢i chytré telefony.

1.2.3 Svét a online hry

V prvotni fazi méla dominantni postaveni na trhu s online hrami pfedev§im Asie,
konkrétné Jizni Korea. Prvni hra, kterd dosihla milionu piedplatiteli, nese nazev
,Nexus: The Kingdom of the Winds*®. Hra byla vydana v roce 1996, a po tomto
vydani nésledovaly ihned dal$i pomérné uspesné tituly. Jizni Korea méla na dlouhou

dobu zajisténé dominantni postaveni v této oblasti.

% Betko, Martin. 2006. Virtualne komunity a ich elektronické korene. (Bakalafska prace). Brno: FSS MU.
31 Tamtéz.

32 Tamtéz.

3 Zavada, Jaromir. 2006. Normativita multivZivatelskych virtudlnich svéti. (Diplomova prace). Brno: PrF
MU.

3 Tamtéz.

35 Massively multiplayer online game

36 MMORPG hra pro milovniky japonského ,,anime*.

-18 -



O rok pozdéji, tedy vroce 1997, se v zapadnim svéte stava velice populdrni hra
s nazvem ,,Ultima online*®’, kterd vyzdvihla MMOG Zzanr na vrchol. Zde maji uzivatelé
moznost ve virtualnim prostfedi nakupovat a stavét domy. Ultima online byla prvni hra,
ktera pfinesla zaklady virtualni ekonomiky. V roce 1999 byl vydan titul ,,EverQuest®®*,
dalsi online multi-uzivatelska hra, ktera ptinesla velky zajem zapadni kultury. Stejny
zdjem pozdéji vtémze roce vyvolal dal§i titul s nazvem ,,Asheron’s Call®®*¢. Tyto

“40 protoze

posledni zminované tfi tituly jsou pojmenovany jako , velka trojka
,,vozhodujicim zpiisobem zasahly a dobyly zapadni trh s MMOG na konci devadesatych

let a pripravily hracskou zdakladnu pro jejich nasledovniky v novém tisicileti !,

Pfelom tisicileti ptinesl do svéta virtualnich svétd vice zajmu a popularity. Zasluhu na
popularité¢ maji pfedevsim nové technologické pokroky a velké rozvoje pocitact. Dalsi
dulezitou roli hraje V soucasnosti jiz masivné rozsiteny internet, jelikoz pfevazné
internet otevira nové moznosti. V soucasnosti je nejveétSsim piedstavitelem Zanru
MMOG ptedevsim online hra ,,World of Warcraft“?, ktera byla poprvé uvedena na trh
v roce 2004. Tato online hra se stala celosvétovym trhakem a jen v roce 2008 m¢la na
svém konté vice nez 11,5 milionu predplatiteli*®. Pozd&ji se pocet predplatiteli
odhadoval cca na 13 miliont. V soucasnosti se pocet predplatiteltl snizil a odhaduje se
na 7,5 milionu. Vsechny tyto uvedené virtualni svéty jsou vlastné jen ,,hrami®, kde je

pevné dany cil a styl hry.

Kdyz spole¢nost Linden Lab zahgjila sviij velky projekt Second Life, pted¢ila viechny
jiz uvedené moznosti a posunula svou hranici. Virtualni svét Second Life se velice
podoba realnému svétu, nabizi daleko vice moznosti nez jiné svéty, které byly dodnes

vydany na trh. A pravé tomuto virtudlnimu svétu je vénovana tato bakalarska prace.

37 Hra odehravajici se ve fantasy svété, vydavatel: Electronic Arts.

3 Hra odehravajici ve svété fantasy a kouzel, adventura.

39 Fantasy MMOPRG hra

40 Zavada, Jaromir. 2006. Normativita multiuZivatelskych virtualnich svétii. (Diplomova prace). Brno: PrF
MU.

41 Tamtéz.

42 Hra odehravajici se ve fantasy svét&, vydavatel: Blizzard Entertainment

43 Rist World of Warcraft se zastavil [online]. 2010 [cit. 2015-05-19]. Dostupny z Www:
http://bonusweb.idnes.cz/rust-world-of-warcraft-se-zastavil-dts-/Zurnal.aspx?c=A100211_092558 bw-
zurnal-pc_osk
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1.2.4 Historie virtualniho svéta Second Life

V roce 1991 zapocal Philip Rosedale svou praci na velkém projektu a vytvofril tak
koncept, ze které¢ho pozdé€ji pribézné vznikal Second Life. V roce 1999 byla prave
Philipem Rosedalem zalozena spolecnost Linden Lab. Spole¢nost si urcila rozsahly cil,
ktery postupem c¢asu splnila do poslednich detaild. Od pocatku se majitelé snazili
vytvofit novou formu virtudlniho svéta — a to trojrozmérnou krajinu, kterou by mohli

obyvat navstévnici virtualniho svéta a vystavét si zde své prostiedi dle svych predstav.

Prvni tzv. alfa verzi nového a jedineéného svéta vydal Linden Lab na jafe roku 2002
s prvotnim nazvem Linden World. V témze roce vznikla uzaviena beta verze, ktera se
po roce dockala rozsifeni pro Sirokou vefejnost. Patrny rozdil mezi alfa a beta verzi byl
Vtom, ze vbeta verzi, jiz existoval urCity ekonomicky systém. Tento systém se

v dal$ich budoucich verzich postupné vyvijel.

Piestoze je dnes Second Life jednim z nejvyspélejsich virtualnich svétl, zpocatku tomu
tak nebylo. Na samém zacatku totiz nedosahoval takového tspéchu, ktery spole¢nost
Linden Lab oc¢ekavala. Prvni roky nebylo tedy tolik navstévnikt a komunity byly spiSe
uzaviené, jelikoz o tomto zpisobu komunikace se jesté tolik vefejné nemluvilo.
Necekany zvrat nastal v letech 2006-2007, kdy se o Second Life zacala zajimat
objevovan lidmi po celém svéte. Dikazem vysoké navstévnosti je neustale se zvétsujici
plocha, na které mohou navs$tévnici travit svllj volny €as a kde se mohou volné
pohybovat®. Second Life je co se poétu uzivateli tyce a vytvorené ekonomiky opravdu

nejvyspélejsi a nejvétsi virtualni svét.*®

4 BRUNS, Axel. Blogs, Wikipedia, Second life, and Beyond: from production to produsage. New York:
Peter Lang, c2008, x, 418 s. Digital formations, vol. 45. ISBN 9780820488677.

4 Na zagatku roku 2009 mél Second Life celkem pies 16,5 milionu obyvatel. V soudasnosti piesahl pocet
cca 19 miliond obyvatel. Informace ale miZe byt zkreslena — vzhledem Kk faktu, Ze nektefi uzivatelé si
zakladaji vice uctl. V poslednich letech upada navstévnost ¢eskych ostrovi.

46 Second Life + MUNI: Komunikace virtualng. [online]. 2009 [cit. 2015-05-13].

Dostupny z WWW:
http://www.havlena.net/ekonomie/komunikace-virtualne-masarykova-univerzita-a-second-life-sl/
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Graf 1: Pocet registrovanych uZivateli ve virtualnich svétech
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Zdroj: Second Life + MUNI: Komunikace virtualng 20094

Podle vyzkumu Matouse Havleny z Masarykovy univerzity je Second Life nejvice

navstévovan vékovou skupinou kolem 25-34 let.*8

47 Second Life + MUNI: Komunikace virtualng [online]. 2009 [cit. 2015-05-14]. Dostupny z Www:
http://www.havlena.net/ekonomie/komunikace-virtualne-masarykova-univerzita-a-second-life-sl/
48 Second Life + MUNI: Komunikace virtualng [online]. 2009 [cit. 2015-05-14]. Dostupny z WWw:
http://www.havlena.net/ekonomie/komunikace-virtualne-masarykova-univerzita-a-second-life-sl/
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Graf 2: Vékové rozlozZeni v Second Life rok 2009
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Linden Lab jiz od pocatku celého projektu pracuje na tom, aby svét Second Life
postupoval rychle dopfedu a neustdle se vnovych verzich rozvijel a vylepSoval
takovym smérem, aby daval svym uZivateliim ¢im dal tim vice moznosti a prostoru pro

vEtsi seberealizaci.

Co se vékové omezenosti navstévnosti Second Life tyce, existuje né€kolik prostoru, tedy
tzv. gridy, které jsou rozdéleny podle vékové kategorie. Velky rozdil mezi témito gridy
je tedy ve veékovém slozeni, dale hlavné v ekonomice, ve velikosti obyvané plochy a
ovéfovani identity uZzivatele pii registraci. Hlavni, a ten nejvyuzivangjsi grid>, se
nazyva MainGrid, ktery je uréen uzivatelim nad 18 let. V roce 2015 bylo zaznamenano
celkem 25 422 regionti na MainGridu s celkovou rozlohou 1 666 006 km. Pfi registraci
je navstévnik vyzyvan k ovéfeni totoznosti — kviili véku, jelikoz se na MainGridu miize
setkat i s nevhodnym obsahem pro déti a mladistvé. Proto byl v roce 2005 vytvoren tzv.

TeenGrid, ktery je ureny pro déti a mladistvé od 13 do 17 let.

49 Second Life + MUNI: Komunikace virtualng [online]. 2009 [cit. 2015-05-14]. Dostupny z Www:
http://www.havlena.net/ekonomie/komunikace-virtualne-masarykova-univerzita-a-second-life-sl/

50 Pojem Grid zavedli v roce 1998 Carl Kesselman a lan Foster v knize The Grid: Blueprint for a New
Computing Infrastructure.
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1.2.5 Linden Lab a jeho zastoupeni

Spole¢nost byla zalozena v San Franciscu v roce 1999 Philipem Rosedalem. V roce
2003 byl poprvé spustén velky projekt Second Life, ktery je oznacovan jako
prikopnicky virtualni svét, ktery dnes navstévuji miliony uzivateli. V soucasnosti jSOuU
pod spole¢nosti shromazdény desitky tisic tviirca, ktefi jsou aktivni piimo ve virtualnim
svété a vytvareji novy 3D obsah Second Life. Linden Lab ma v soucasnosti zisk
v fadech miliona za produkty, které byly vytvotfeny ve virtualnim prostiedi. Second Life
nabizi vice nez jeden milion gigabyte, coz je konkrétné jeden petabyte prostoru, ktery se
nabizi k prozkoumavani a sdileni informaci s ostatnimi z celého svéta. V roce 2013
spole¢nost Linden Lab rozsifila své portfolio o dalsi virtudlni svét, ktery se nazyva

Blocksworld®!,

Linden Lab, celym nazvem Linden Research, Inc. ma sidlo v San Franciscu s dal$imi
pobockami v Bostonu, Seattlu, Virginii a Kalifornii. Linden Lab mél kancelafe i
v Singapuru, Amsterodamu, Brightonu a Mountain View, ale ty byly roku 2010

uzavieny.

V soucasné dobé Linden Lab vyviji novou generaci platformy pro tvorbu dalSich

virtualnich zaZzitkl. Projekt se nazyva Project Sansar.

Tabulka 1: Vedeni Linden Lab rok 2015

Ebbe Altberg Vykonny feditel

Malcolm Dunne Financni feditel

Kelly Conway Pravni poradenska ¢innost

Bjorn Laurin Produktovy manazer

Landon McDowel Viceprezident Produkt a inzenyrstvi

Jeff Peterson Viceprezident inZenyrstvi

Pam Beyazit Vrchni feditel HR

Peter Gray Vrchni feditel, globalni komunikace

Don Laabs Vrchni produktovy feditel, virtudlni svéty
Michelle Vuckovich Produktovy teditel, Blocksworld

51 Virtudlni svét, ve kterém jde o kreativitu v oblasti staveb pfedmétii. Svét se vyznacuje veselymi
postavickami. Svét je dostupny na Ipad pro déti i dospélé.
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1.3 Virtualni svét Second Life

1.3.1 Second Life

,Second Life je pozoruhodny projekt simulace virtualni reality. V tomto digitalnim
prostredi se kazdy den pohybuji desitky tisic uzZivatelu, kteri se zde mohou vénovat v
podstate jakymkoliv ¢innostem. Virtuadlni svét Second Life neni pouhd hra, ale jedna se
o kreativni, informacni a komunikacni platformu, o kterou se v posledni dobé nezajimaji

Jjen média, ale také univerzity, a dokonce i knihovny. «“52

Kategorizace Second Life by se krom¢ jiz zminéného ,,MMOG* mohla fadit také pod
,MMOPRG*®? jakozto online hra pro vice hra¢i. Je zde ale zasadni rozdil, ktery se od
klasickych MMOPRG her odliSuje. Rozdil je v pribéhu samotného hrani, kdy zde
neexistuji zadné konkrétni ukoly, které je potieba splnit. Second Life je kompletné
nezévisla hra, kde neni pfedem nic dan¢ho. Veskery obsah svéta se tvofi v prubehu hry

samotnymi hraci.

Svét je rozdélen na oblasti o velikosti 256 x 256 m. Tyto oblasti se nazyvaji regiony a
kazdy z nich ma sviij unikatni nazev. Jakykoliv uzivatel ma k dispozici plochu celého
virtudlniho svéta, kde si mize s konkrétnimi majiteli domluvit tzv. prondjem urcité
oblasti — tedy regionu. Tento region si muze libovolné pojmenovat a libovolné naloZit
s jeho vyuzitim. Region miiZe vyuzivat pro své soukromé icely — naptiklad, postavit si
zde diim a vyuZivat ho jen soukromé, nebo je také moZnost region otevfit vefejnosti a
nabizet zde predem rozdélené ¢asti k dalSimu prondymu a zaroven si tak zajistit finanéni
stabilitu. Region, ktery je otevieny pro Sirokou vefejnost, se tak postupné stava mistem,
kde se shromazd’uje vétsi pocet lidi, kteti Si zde stavi vlastni obydli a vznikaji zde i

vefejna mista, jako jsou hudebni kluby nebo divadla apod.

52 KNIHOVNY A WEB 2.0: Second Life — druhy Zivot pro kazdého. [online].2009 [cit. 2015-05-13].
Dostupny z WWW:
http://ctenar.svkkl.cz/clanky/2009-roc-61/03-2009/knihovny-a-web-2-0-second-life-druhy-zivot-pro-
kazdeho-56-358.htm

53 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, ¢esky: volné hromadna online hra na hrdiny
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Obrazek 3: Architektura v Second Life

Zdroj: Martina Cepickova, 2015

Second Life je systém urCeny K setkavani s lidmi z celého svéta. Je mozné s nimi
komunikovat jak psanou, tak hlasovou formou pomoci mikrofonu. V tomto ptipadé hlas
vychazi opravdu pfimo z postavy, jinak feceno avatara, tedy postavy, kterou si kazdy
vytvoii hned na zaatku pii registraci podle pfedem daného vybéru vzhledu postav.
Tento vzhled je dale mozné libovolné ménit, jelikoz jsou ve ,,svéte“ k dispozici
nejriznéjsi virtudlni obchody, kde je nabizeno veskeré piisluSenstvi k ,,obleceni®
avatara. Avatafi se mohou volné pohybovat po celém virtualnim svété a vytvaret zde
vlastni pozemky, terén, budovy a nejriiznéjsi dalsi objekty. Svét Second Life je dnes
(produkty) totiZ pln€ naleZi jejich autorGm, ktetfi je mohou prodavat za zdej$i ménu
Linden Dollar (L$) a je velice zajimavé, Ze tato ména je opravdu realné sménitelna za
realnou a mnozi uzivatelé prostfednictvim svych znalosti a schopnosti vyd¢lavaji ve

virtudlnim svété realné penize.

1.3.2 Zakladni pojmy uZivané v Second Life

Kazdy uzivatel ma v prib&hu registrace na vybér z nabidky vzhleda postavy, za kterou
bude hrat. Mnoho uzivatel si také registruje vice tétu, protoze od roku 2006 neexistuje
zadny poplatek, ktery do té doby existoval, a uzivatele v registrovani vice uctl

omezoval.

5 Prostiednictvim Second Life
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Zatimco je mozné V prubéhu hrani Second Life ménit vzhled avatara dle vlastni fantazie
a takovym zptisobem, aby byl co nejvice odlisny od vzhledu jeho uzivatele, anonymita
uzivatelli mize byt narusSena s vét§im rizikem, nez je tomu u jinych virtudlnich svéta.
Nekteré ze sluzeb totiz vyzaduji od svych uzivatell sd€leni redlnych skute¢nych jmen a
dalsich osobnich udajii, a to pro ucely i tietich stran. Uzivatel takové vyzvani ale mize

odmitnout, anebo vyuzit sluzeb konkurence, ktera osobni tidaje nepozaduje.

Smahel rozdéluje anonymitu na dva zakladni typy. Anonymita objektivni a subjektivni.
Objektivni anonymita popisuje, jakd je opravdu realnd moznost identifikace identity
uzivatell internetu, tedy jaka je Sance, ze bude-li n€kdo patrat po jejich skutecném
jménu, jak bude uspésny. Jde tedy o urcitou miru odhalitelnosti technickymi prostredky.
Anonymita subjektivni znamena to, co my si sami myslime o své anonymité na

internetu a jaky je nas ndzor na miru naseho utajeni.®

Z pohledu funk¢nosti je velice dulezity pojem group neboli skupina. Jedna se o skupiny,
které si vytvareji samotni uzivatelé¢ a kde se sdruzuji z riznych divoda. Bud'to je to
moznost, Ze se jednd o pocit soundlezitosti z pohledu narod, nebo spise z praktickych
davodt — jako jsou napiiklad mista, kam se uzivatel dostane, pouze pokud je ¢lenem
urCité skupiny. V takovém piipad€ se jednd prevazné o placené vyukové programy.
Pristupy do jednotlivych skupin mohou byt omezeno poplatkem, coz si tviirce skupiny

muze svobodné rozhodnout.

Od samotného zacatku zde Second Life funguje jako hlavni zdroj komunikace, tzv.
textovy chat. Chat je kratka komunikace ¢i rozhovor dvou nebo vice lidi, kteti k tomu
pouzivaji komunikacni sité. Komunikace se uskuteciuje vzdy v redlném Ccase.
V Second Life existuji dva typy chatu. Prvni typ je tzv. lokalni chat, kde jde o moznost
komunikace mezi dvéma a vice avatary. Tento typ komunikace je textové slySitelny cca
do 20 metrti a ostatni avatafi mohou ¢ist konverzaci, kterd praveé probiha. Druhy typ
chatu je tzv. globalni chat, ktery se nazyva Instant Message neboli IM. Takovy typ
chatu je jiz soukromy a probiha pouze mezi dvéma avatary, ptipadné dal§imi, ktefi jsou

do chatu pfizvani. Ostatni avatafi stojici kolem tuto konverzaci nevidi.

5% SMAHEL, David. Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi. Praha: Triton, 2003. ISBN
9788072543601.
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Od verze 1.12.12. se komunikace v Second Life rozsifila 0 moznost komunikace
pomoci hlasu. Za pomoci mikrofonu je mozné komunikovat s dal§imi uzivateli skoro
podobng, jako bychom s nimi byli v jedné mistnosti. I hlasova komunikace je ve dvou
typech, stejné jako tomu je u chatu. Tedy bud’'to lokalni forma, nebo globalni. Hlasova
komunikace je pro vétSinu uzivatelti pohodIngjsi a rychlejsi, ale je také rizikovéjsi. Pii
psané form¢ si autor pravdépodobné nejdiive rozmysli, co napiSe, a zvazi tak mozna
rizika, ktera by ho mohla dostat do nepfijemnych situaci. Zvukové efekty mohou dale

vydavat i pfedméty, pokud jim tviirce tuto vlastnost vytvori.

Avataii se mohou po prostiedi Second Life pohybovat pifevazné pomoci chiize ¢i béhu.
Chiize je nejvyuzivangjSim druhem pohybu, na druhém misté je let. Let je vyuZzivan
zejména V piipadech, kdy se avatar vyskytne ve velkém regionu a chce se dostat na
druhy ,.konec®. K 1étdni nejsou potieba Zadné dopliky, je mozné ho vyuzit takika
okamzité. Rychlost letu je cca 34 km/h. Dalsi zptisob piemistovani je mozné provadét
pomoci dopravnich prostfedkil, které mohou byt naprogramovany a automaticky se
pohybuji samovolné, nebo je mozné, ze by prostiedek mohl byt fizen samotnym
avatarem. Nutnosti pro kazdého je ale vyuzivani tzv. teleportl, které avatary dostanou
Z mista na misto béhem vtefiny. Teleporty je nutné pouzivat hlavné v ptipadé, pokud se
avatar chce dostat do jiného regionu. Avatar se mize premistit také pomoci landmarku,
coz je interaktivni odkaz, ktery poméha urcit polohu pfemisténi. Kazdy avatar si miize
landmark ukladat sam na jakémkoliv misté ptimo do svého inventafe, do kterého si
mize ukladat osobni ptredméty. Na landmark 1ze pozdé¢ji kliknout pro rychly ptesun. Je

to velice podobné jako zalozky v internetovém prohlizei.>®

Pohyb v Second Life funguje na stejném principu jako U vétSiny pocitacovych her.
Vstupni metoda pohybu se rozdéluje do dvou skupin. Pokud je Second Life zobrazovan
z perspektivy tteti osoby, je pohyb ovladan klavesami Sipek: tedy Sipka nahoru vede
avatara kuptedu, Sipka dola vede avatara zpét, Sipka doleva ¢i doprava jej vede ur€itym
smérem. Pohled je ovladan mysi, tedy avatar vzdy zaméfi sviij pohled podle toho, kam
sméfuje kurzor. Prohlize¢ Second Life Viewer obsahuje také alternativni klavesnici,

ktera je virtudlné na obrazovce a kterda muize nahradit redlnou klavesnici spolu

% RYMASZEWSKI, Michael. Second life: the official guide. Hoboken, N. J.: John Wiley [distributor],
2007, xi, 342 p. 1ISBN 9780470096086.
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s klavesovymi zkratkami. Na virtudlni kladvesnici najdeme i tlacitka, kterd po kliknuti

reaguji posazenim se nebo tieba vzlétnutim.

Pro spusténi prohlizece Second Life Viewer, je nutné splnit alesponl zakladni pozadavky
na hardware a software. Je nutné mit nov¢jsi operacni systém, coz znamena minimalné

Windows Vista.

Obrazek 4: Miniméalni a doporucené HW a SW pozZadavky

Minimalni pozadavky I Doporucené pozadavky
Procesor Intel Pentium 4, Pentium M, Core or Atom, AMD Athlon 64 nebo lepsi  |2-GHz (Vista) 32-bit (x86) nebo lepsi
Rozliseni obrazo] 1024x768 pixels 1024x768 pixels a vyssi
Pocitacova pamé | GB a vice 3 GB a vice
Graficka karta |[NVIDIA GeForce 6600 a lepsi NVIDIA Graphics cards 9000 Series: 9600, 9800

Zdroj: Secondlife.com, 2015

1.3.3 M¢éna ve virtualnim svété Second Life

Second Life ma své vlastni ekonomické prostiedi a ménu, ktera se nazyva Linden
Dollar. M¢na je platnd a je volné¢ sménitelna za americké dolary, Svycarsky frank,
britskou libru a euro. Kurz je k jednotlivym ménam volny a je zavisly pouze na trznim
vyvoji obchodovani. Tim se otevira moznost spekulaci na oslabeni ¢i posileni mény. Za
posledni roky se kurz Linden Dollaru pohybuje kolem 260-280 za 1USD. Ve
virtudlnim svété Second Life pfevzala roli centralni banky pfimo spolecnost Linden
Lab, kterd svymi zasahy ve formé& nakupl a prodeje Linden Dollaru ovliviiuje jeho
pomérné stabilni kurz vici americkému dolaru. V ekonomické oblasti se Linden Dollar
stal sttedem zajmu hlavné z hlediska zdanéni. Neni totiZ ve spousté zemi (v&etné Ceské
republiky) zatim zcela jasné, jak by se pfesné mély ptijmy z Virtualnich svéti zdanovat,
jestlize nejde o klasické piijmy za reklamy apod. Spolec¢nost Linden Lab zarucuje
uzivatelim garanci autorskych prav na obsah vytvofeny ve virtualnim svété. Autorské
pravo a vznik legalni mény Linden Dollar umoznilo vznik spolecnosti, které v tomto
prostiedi podnikaji, at’ se jedna o spoleCnosti s piedchozim plsobenim na realnych
trzich, nebo o organizace, které byly zalozeny pouze ve virtudlnim prostiedi. Lehci

omezeni se tykaji bank, které mohou V prostfedi Second Life provozovat také své

5 SYSTEM REQUIREMENTS.[online]. 2015 [cit. 2015-05-23]. Dostupny z WWW:
https://secondlife.com/support/system-requirements/
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pobocky, ale to pouze v ptipadé, Ze maji registraci v nékterém z redlnych statl ve svete.
Dne 22. ledna 2008 byla ukonc¢ena ¢innost takovych virtudlnich finan¢nich tstava, které

nedodrzovaly toto pravidlo®®.

Banky, které provozovaly svou ¢innost v Ceské republice a které se aplikovaly do
virtualniho svéta (napi. Raiffeisenbank) se spolu s eBankou stala v roce 2008 prvni
retailovou bankou, ktera v ¢eském virtualnim svété Bohemia oteviela svou pobocku.
Pobocka se diive nachazela v historické casti Bohemia City, tedy jako je tomu i
v redlném svéte, kde jsou pobocky otevirany na frekventovanych mistech. Jelikoz za
minuly a letos$ni rok proslo mésto Bohemia velkou zménou (pfedevsim kviili zméné
majitele Ceskych ostrovil), historické ¢asti mésta jiz vymizely. Najdeme zde pouze
nékolik historickych budov. Pobocka Raiffeisenbank a eBanky putisobila fadu let jako
reprezentativni misto. Jak v minulosti uvedl vedouci marketingové komunikace
Raiffeisenbank Marek Kontri§: ,,V této chvili zkoumdme moznosti, jakym zplsobem
nabizet finan¢ni sluzby v tomto virtualnim svété, které by Avatarim umoznily feSit
veskeré své financni potfeby podobné jako v redlném svété. Iz tohoto divodu je
virtualni pobocCka ¢lenéna podobné jako skutecné pobocky banky — tedy informacni
prostor, klientsky prostor, pokladna apod.© Avatafi tak méli a nadale maji moznost

ziskavat na poboéce informace o realnych produktech, které jsou v nabidce.>®

1.3.4 Moznosti v Second Life

Prohlize¢, ve kterém je moZné spustit celou aplikaci Second Life, je mozné volné
zdarma stahnout na oficialni internetové strance. Prohlize¢ se nazyva ,,Second Life
Viewer“. Diky tomuto prohlizeci se mliizeme ptipojit do ,,svéta nekonecnych moznosti,
kde avatari reaguji navzdjem skrze ostatni pohybujici se avatary, kteri maji své
jedinecné chovani, diky jejich redalnym ,,majitelum*, kteri sedi v tu chvili za monitorem
pocitace treba na druhém konci svéta. Jedna se o funkce sluzeb socidlnich siti, které

Jjsou spojené s dalsimi moznostmi presahujicimi dalece vyznamné omezujici moznosti

8 FREEDMAN, Robert. How to make real money in second life: boost your business, market your
services, and sell your products in the world’s hottest virval community.New York: McGraw-Hill, c2008,
viii, 229 p. ISBN 0071508252.

%9 Tiskova zprava: RAIFFEISENBANK JE PRVNI BANKOU S POBOCKOU V SECOND LIFE
[online]. 2008 [cit. 2015-05-13]. Dostupny z WWW:
http://www.rb.cz/attachements/pdf/informacniservis/media/tiskove-zpravy/tiskove-zpravy-
2008/raiffeisenbank-je-prvni-bankou-s-pobockou-v-secondlife.doc
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klasickych socialnich roli. Avatari se mohou stykat s ostatnimi uzivateli, sdruzovat se do
riiznych zajmovych skupin a vytvaret nejriiznéjsi libovolné predméty, které nalezi
vwhradné jejich virtudalnimu vlastnictvi. Takové predméty lze ddle predavat v oblasti

obchodu a vyuzivat své dovednosti k vydélavani redlnych penéz.*®°

Predméty se vytvareji pomoci 3D modelovaciho néstroje, ktery je soucasti prohlizece.
Vytvétet 1ze cokoliv, tedy naptiklad budovy, dopravni prostiedky, nabytek a dalsi velké
mnozstvi objektl, které muzeme vyuzivat pro svou vlastni potiebu, nebo je urcit
Kk prodeji nebo obchodu. Pravé tato funkce je primarni zdrojem aktivity virtualni
ekonomiky v Second Life. Uzivatelé bézné vyuzivaji externi grafické a animacni
programy, odkud lze vytvory importovat do virtudlniho svéta a dale s nimi nakladat.
Second Life obsahuje skriptovaci jazyk Linden Scripting Language a je pouZzivan pro
programovani autonomniho chovani objektl, jako jsou naptiklad dvete, které se po
otevieni samovolné zaviou apod. Prostiedi virtudlniho svéta Second Life je svobodné
a vSichni si mohou skriptovat své vytvory. Kazdy vytvofeny objekt je automaticky
oznacen jménem autora. Autor md moznost si libovolné zvolit vlastnosti predmétu,
napiiklad zda ma byt pfedmét kopirovatelny. Jsou vypsany udaje o tvirci a 0 tom, zda

wrwe

ptipadna cena objektu. ®

80 DURANSKE, Benjamin Tyson. Virtual law: navigating the legal landscape of virtual worlds. 1. ed.
Chicago: American Bar Association, 2008. ISBN 160442009x.

81 RYMASZEWSKI, Michael. Second life: the official guide. Hoboken, N. J.: John Wiley [distributor],
2007, xi, 342 p. ISBN 9780470096086.
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Obrazek 5: PFiroda v Second Life

Zdroj: Martina Cepickova, 2015%2

Ve virtualnim svété je dokonce mozna i realizace nejriznéjsich uméleckych dél. Jejich
zvefejnéni probiha hlavné prostiednictvim raznych iniciativ. Modelovaci nastroje
umoznuji umélecky zalozenym uzivatelim vytvofit zcela novy a jedine¢ny druh uméni,
ktery by jinak byl v normélnim redlném svété naprosto nemozny. Virtualni svét ma vice
nez 2000 muzei, ktera jsou rozprostiena po celém Second Life. Nejcastéji vystavované
jsou sochy, obrazy ¢i fotografie pofizené pfimo v Second Life (nebo naopak mohou byt
z redlného svéta). Oblibena jsou i hudebni predstaveni, pti kterych zacaly vznikat
I virtudlni hudebni skupiny, jako je napfiklad skupina Redzone. Tato skupina méla své
prvni virtudlni turné vroce 2007. V second Life miZeme snadno naladit i radio,
vyraznéji se angazovala stanice Ceského rozhlas — Leonardo®®. Co se tyce kultury, neni
zde vylouceno ani zivé divadlo. Pro pfiklad mohu uvést skupinu The SL Shakespeare

Company, ktera predstavila hru Hamlet od Williama Shakespeara v roce 200854,

Mezi lety 2007-2009 byl svét Second Life obliben jako marketingovy nastroj po celém
svété v mnoha firmach. Ceska republika netvoii vyjimku. V pribéhu nékolika let se
nékteré z téchto firem presunuly do prostfedi Second Life. Nékteré z nich tsp&Sné stale
pokracuji. Pro zajimavost uvedu nékolik ptiklad. Napiiklad nemocnice zde vyuzivaji

virtudlni prostiedi pro trénovani svych terénnich pracovnikll a zachrannych slozek, bylo

62 Prostiednictvim Second Life

63 Cesky rozhlas vstupuje do Second Life [online]. 2007 [cit. 2015-05-12]. Dostupny z WWW:
http://www.secondlife.cz/cesky-rozhlas-vstupuje-do-second-life

8 The SL Shakespeare Company: About Us [online]. 2007 [cit. 2015-05-12].

Dostupny z WWW: http://sIshakespeare.com/pages/about
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zde zbudovano nékolik virtualnich ambasad a komer¢ni firmy zde propagovaly své
vyrobky. Jako prvni si ve virtuadlnim svété oteviely virtualni ambasadu Maledivy. Stat
tak ucinil na virtualnim ostrové s ndzvem Diplomacy Island, kde se také nachazi
muzeum diplomacie. Navstévnici tohoto ostrova se zde mohou setkat s nasimulovanym
ambasadorem, ktery jim odpovi na v§echny dotazy ohledn¢ viz ¢i zahrani¢niho obchodu
apod. Ostrov byl zalozen spolecnosti DiploFoundation, kterd je soucasti projektu
Virtual Diplomacy Project. Druhou zemi, ktera si zde zalozila virtualni ambasadu, bylo
Svédsko, a to vroce 2007. Provoz této §védské ambasady ma na starosti Svédsky
institut. Projekt ma za cil pfedev§im piedstaveni $védské kultury a pfirody, naopak od
maledivské ambasady, ktera ma jako prioritu piedstaveni a zajisténi virtualnich sluzeb.
V roce 2007 byla zapoc¢ata a oznamena realizace ostrova Srbska v ramci projektu Serbia
Under Construction. Projekt je celkové zajistovan srbskou vladou. Soucasti virtualniho
ostrova je muzeum Nikoly Tesly. Dale zde byl otevien informacni terminal samotné
srbské vlady. Tento projekt vznikal za ucelem prezentace zemé. Tietim stadtem, ktery
oficialn¢ otevtel virtudlni ambasadu v prostfedi Second Life, bylo Estonsko, konkrétné
v roce 2007. Nasledovaly je staty, jako jsou Kolumbie, Makedonie, Filipiny a Albanie.
V roce 2008 se virtudlnimu svétu predstavil dokonce zidovsky stat Izrael, ktery ale

pozdéji postupné vymizel.

V Second Life nalezneme celkem bez problémi 1 kvalitni vzd€lavaci systém. Za timto
uspéchem stoji velka spousta svétovych vysokych Skol a univerzit, které vyuzivaji
K vyuce virtualni prostiedi. Ve svété to jsou piedev§im univerzity ze Spojenych stati
americkych a Velké Britanie. V Ceské republice zaujala moznost vyucovat
prostfednictvim virtualni pfednasky napiiklad univerzity jako je Masarykova univerzita
a Zapadoceska univerzita v Plzni, které v roce 2008 vyuzily poprvé pro svou prezentaci
formou dne otevienych dvefi. Prvni fakulta, ktera v Second Life operovala, je
Nérodohospodaiska fakulta Vysoké Skoly ekonomické v Praze. V pribéhu prednasky
prezentovali zastupci $koly moznosti a vyhody studia na VSE. Druha ¢&ast piednasky
byla vénovana dotazim. Anonymita divaka pfednasky utlumila ostych a nékteré dotazy

velice dobie provétovaly piipravenost prednasejicich®®.

% Co se délo v Second Life — leden 2008 [online]. 2008 [cit. 2015-05-12]. Dostupny z WWW:
http://secondlife.cz/co-se-delo-v-second-life-leden-2008/
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Jak bylo upfesnéno v ramci vyzkumu Davida Smahela ohledné internetového prostiedi,
byly identifikovany urcité znaky, které poukazuji na to, ze internet je prostfedi bez
zabran. Jednim ze znak je v¢Etsi otevienost, kterd se v prostiedi bez zdbran nabizi. Lid¢,
konkrétné ti mladi, se citi odvaznéjsi, jsou vyiecnéjsi a vyskytuje se 1 vyssi schopnost
odhaleni — odhozeni masky. Né¢kteii dospivajici uvedli, ze pravé tato vetfejnost je praveé
to, co je Kk internetu tahne, to, ¢eho se jim v realném zivoté nedostava. Ve virtualnim
prostfedi tak hledaji moznost svobodného projeveni sebe sama a prostor pro vyjadieni

svych nézort a pocitt.®®

Jako vyhoda virtudlniho studia je skutecnost, Ze studenti mohou pfijit na dilezité
prednasky i v ptipadé nemoci. Pfednasejici hovoii do mikrofonu a zaroveni promita
prezentace na tabuli. Technické obory zde mohou vylepSovat stavebni dovednosti a
propoc¢itavani dilezitych vypocti z oblasti architektury. Mista k tomu urCena jsou
takzvané sandboxy, tedy piskovisté, kde si muze kazdy bez ohledu na vlastnicka prava
zkusit postavit objekty ze sculpti, které vznikly jako moznost rozsiteni zakladnich tvara
v Second Life anejsou tolik naroéné na velikost. Mohou zde také upravovat mesh
objekty, které je mozné libovolné zpracovat dle potiebné velikosti, jelikoz jsou

flexibilni. Hodi se to hlavné& pro ty, ktefi se uci vytvaret 3D grafiku.

Obrazek 6: Bydleni v Second Life

Zdroj: Martina Cepickova, 2015

66 SMAHEL, David. Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi. Praha: Triton, 2003. ISBN
9788072543601.
87 Prostiednictvim Second Life
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Pokud si n€kdo koupi, nebo jednoduse pronajme pozemek, je tedy vlastnikem a je
pouze na ném, co zde vytvori. N&kteti takova mista vyuzivaji k postaveni svych
virtualnich domovt. Firmy zde stavi velké budovy s nabidkou svych sluzeb ¢i jinych
produktii, jsou zde online asistenti a nejriznéj$i poradci, kteii se s vami okamzité
hlasove spoji a zédkaznik zde mize vytvofit plnohodnotnou objednévku. Na své si zde
pfijdou i milovnici médy, kterou mohou nakupovat v obchodnich centrech ¢i mensich
obchodech. Pokud je Clovek Sikovny a graficky zrucny, je mu umoznéno vytvaret zde

vlastni kolekce a svou modni znacku propagovat a prodavat ostatnim avatarim.

Virtualni svét Second Life obyva mnoho znamych a prosperujicich firem, které tuto
novodobou zalezitost hojné vyuZzivaji ve svlj vlastni prospéch. Zde je mapa

nejvyznamngéjsich svétovych firem z roku 2008.

1.3.5 Moznosti terapie

Prestoze vétSina uzivateli v Second Life plsobi velmi veselym a komunikativnim
dojmem, po bliz§im seznameni je ziejmé, Ze jejich osobnost je pfevazné nevyrovnana.
Vyplynulo tak z kvalitativniho vyzkumu, ktery je umistén v praktické ¢asti prace. Bylo
prokdzano, Ze virtualni prostiedi Second Life miize mit na uZivatele terapeutické
ucinky, které mohou pomoci v ptipad¢ nevyrovnané osoby uzivatele. Pocetné mnozstvi
respondentti odpovédélo, Ze jim virtudlni prostiedi dodava vétsi sebevédomi a moznost
sezndmit se, protoZe naopak ve svém realném Zivoté si tolik nevéii. Bylo prokazano, ze
Second Life mlize pomoci zotavit se po tézké Zivotni situaci, naptiklad trazu, kdy se
doty¢nému zméni cely jeho soukromy Zivot. Second Life v takovém ptipadé muize
pomoci zapojit se znovu do spolecenského Zivota a pomoci pii sebediivére a jistote
v komunikaci. Bylo tomu tak v pfipadé jednoho respondenta v kvalitativnim vyzkumu

pomoci rozhovort.

1.3.6 Prinos virtualniho svéta Second Life

Jak bylo zminéno, velky pfinos mé& Second Life bezesporu pro osoby, které jsou

jakymkoliv zpisobem postizené, nebo které nemohou zit normalnim zivotem jako
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ostatni. Jejich jistota a sebediivéra v anonymnim prostiedi stoupa a mohou se tak zapojit
do spolecenského Zzivota. Soundlezitost s urCitou komunitou mize dat clovéku pocit
prislusnosti k ur¢itému spoleCenstvi. Prostfedi komunit umoziuje lidem snazsi navazani
vztaht, které mohou byt nejen pratelské ¢i milenecké, ale i pracovni. Vztahy, které zde
vznikaji, jsou vétSinou divérnéj$i nez vztahy vzniklé mimo komunitu. Zarovenl pak
takové vztahy vznikaji predevSsim v menSich prostredich, tedy v davérnégjsich

komunitach.

Prostfedi virtudlni komunity nabizi jejim ¢lenim mozZnost seberealizace. A to nejen
v komunitach, které¢ maji urcity cil nebo oblast zajmu, ale také tam, kde se 1idé setkavaji
jenom proto, zZe to tak chtéji a je jim dobie ve spolecnosti ostatnich lidi. V kazdém
spole€enstvi totiz lidé mohou mit urcitou roli, kterd umoziuje projevit se a realizovat se.
V pfipadé moznosti seberealizace také souvisi pocit uspokojeni, ktery vyvolava

piislusnost k ur¢ité komunit&®,

2 METODOLOGIE

2.1 Vyzkumny problém

Podle dostupnych informaci je jasné, ze relevantnich vyzkumi, které se tykaji
virtualniho svéta Second Life, opravdu neni mnoho. Neni k dispozici konkrétné
vyzkum, ktery by se zabyval vice do hloubky motivaci uzivatelii, pro¢ vstoupili do
tohoto svéta a pro¢ v ném nadale setrvavaji a jaké maji vnimani ohledné této komunity a

ostatnich avatart v nich.

Dnes se virtudlni svéty postupné dostavaji do podvédomi bézného uzivatele internetu.
Nejsou vsak k dispozici informace ohledné detailt, lidé nevédi, co piesné takové svéty
jsou a kdo je pravideln€ navstévuje a co jim pravidelnd navstévnost dava. Bakalarska

prace se zabyva vnimanim uzivatelii virtualniho prostfedi Second Life.

88 Kucirkova, Petra. 2009. Second Life: Motivace uZivatelii ke vstupu a setrvani a jejich vaimani
této virtualni komunity. (Bakalarska prace). Brno: FSS MU.
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2.2 Cil vyzkumu

Cilem préace je prozkoumat prostfedi virtudlniho svéta Second Life a jeho uzivateld,

ktefti ,,ziji* v komunitach.

V prvni fazi zkoumani je provedena analyza profilli pravidelnych navstévnika svéta
Second Life pomoci kvantitativniho vyzkumu, tzn. kratkych standardizovanych
dotaznikd deduktivni metodou. Dotazniky uréily ,,bézné* kategorie uzivateld, na které

je orientovana druhd faze vyzkumu.

V druhé fazi kvalitativniho vyzkumu jsou provedeny polostrukturované rozhovory
induktivni metodou, kde je kladen dtiraz na zjisténi motivace respondentd, co je vede ke
vstupu do virtualniho svéta a pro¢ v ném nadale setrvavaji, dale je kladen diiraz na

zjisténi, jak konkrétné tito uzivatelé¢ vnimaji ,,svou* virtudlni komunitu.

2.3 Vyzkumné otazky

Vyzkumna otézka pro vyzkum pomoci standardizovanych dotazniku zni:
Jaka kategorie uZivatelii se v Second Life vyskytuje nejéastéji?

Pravdépodobna odpovéd mé v nékolik verzi.

vvvvvv

velkém ¢1 hlavnim mésté.

Varianta 2.: Nejcastéji chodi do SL lidé kolem 18-25 roku, kteti Ziji na

vesnici ¢1 malém mésté.

Otazky pro rozhovory byly vytvafeny na zakladé teoretické ¢asti prace. Duraz je kladen
na fakt, ze neni dostatek informaci, které by se zabyvaly prvotni motivaci vstoupit do

virtudlniho svéta a nadale v ném setrvavat. Znéni otdzek je nasledujici:

1. Jaka je prvotni motivace lidi, aby vstoupili do virtuilniho svéta

Second Life?

2. Jaka je motivace lidi, kteri navStivili virtualni svét Second Life, aby

VvV ném nadale setrvavali?
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Cilem tohoto vyzkumu je induktivni metodou zjistit nové informace.

2.4 Metoda vyzkumu

Prvni faze vyzkumu je vénovana kratkému dotaznikovému Setfeni pomoci
standardizovanych dotazniki (deduktivni metoda), diky némuz je mozné zanalyzovat

bézné profily ndvstévnikli Second Life a rozd¢lit je do nékolika kategorii.

Hlavni vyzkumnou metodou jsou polostrukturované rozhovory, které jsou aplikovany
na nahodné¢ potkané uzivatele na frekventovaném misté¢ ve virtudlnim svété Second
Life. V rozhovoru nejsou pevné stanovené otazky, naopak jsou spiSe flexibilni.
K dispozici je soubor témat, dle kterého se jednotlivé rozhovory orientuji. Rozhovory se

rozvijeji doplitujicimi otdzkami.

Polostrukturované rozhovory spadaji pod kvalitativni vyzkum. Kvalitativni vyzkum je
takovy vyzkum, jehoz vysledkt se nedosahuje pomoci béznych a klasickych krokd, jako
jsou statistiky nebo jiné zpisoby kvantifikace.%® Kvalitativni metoda slouzi k
porozuméni podstaty jevil, o kterych neni dostatek informaci’®. Dale naopak mohou
slouzit k ziskani dalSich a do soucasnosti neodhalenych informaci, o nichz ale jiz néjaké
prvotni informace mame’®. Pfedeviim ale kvalitativni metoda miize pomoci ziskavat
detailn¢j$i informace, které se pomoci kvantitativnich metod ziskavaji obtizng. Lze tedy
fici, Ze cilem kvalitativni metody je ,zprostredkovani hlubsich porozumeéni
spolecenskych fenoméniim*’®. Kvalitativni vyzkum by mél byt kreativni a flexibilni a
mél by podchycovat vSechny dalsi neocekavané jevy. M¢él by se snazit navrhovat nové

zaklady teorie”,

8 STRAUSS, Anselm L. a Juliet M. CORBIN. Zdklady kvalitativniho vyzkumu: postupy a techniky
metody zakotvené teorie. Vyd. 1. Boskovice: Albert, 1999, 196 s. SCAN. ISBN 80-85834-60-x.

0 Tamtéz.

I Tamtéz.

2 SILVERMAN, David. Ako robit kvalitativny vyskum: prakticka prirucka. Pieklad Martin Stulrajter.
Bratislava: Ikar, 2005, 327 s. Pegas (lkar), zv. 8. ISBN 8055109044.

8 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zakladni metody a aplikace. Vyd. 1. Praha: Portal, 2005, 407 s.
ISBN 80-7367-040-2.
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2.5 Vybér prostredi sbéru dat

Pro vyzkum byli vybrani cesko-slovensti obyvatelé Second Life, ktefi se zdrzuji
konkrétné na ¢eském ostrové Bohemia. Idealni misto. Vyzkum byl proveden predevsim
ve ve¢ernim Klubu ,,Dira®“. Panuje zde piijemna a uvolnéna atmosféra, avatafi se bavi a

poslouchaji svou oblibenou hudbu, kterou jim hraje na ptani DJ.

Dalsi vhodné misto pro vyzkum na ostrové Bohemia, je tzv. ,,zatacka“ neboli infobod %,
kde se pies den schazi vétSina navstévnikl cesko-slovenského Second Life, kde spolu

komunikuji.

2.6 Vybér respondentii

Prvni f4ze vybéru probihala pomoci umisténi avatara na frekventované misto (ptes den
na Infobod, vefer do klubu Dira) svyraznym textem nad avatarem ve znéni

,Dotazniky*“. B€hem tydne bylo osloveno 45 respondentt.

Kvalitativni vyzkum ve formé rozhovort byl aplikovan na kategorie cilovych skupin,
které byly zanalyzovany pomoci dotaznikového Setfeni. Rozhovory byly provadény
v klubu Dira. V pribéhu veceru stravenych v klubu byla vytipovana cilova skupina
respondentt (konkrétné 15 respondentl, kteti se shodovali s preferovanou cilovou

skupinou).

4 Frekventované misto, kde se nachazeji informace pro zacateéniky a planované akce.
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3 PRAKTICKA CAST

3.1 Vyzkum

Respondenti byli osloveni ve virtudlnim mésté Bohemia, konkrétné v klubu ,,Dira“.
Vyzkum pomoci kvantitativniho Setieni, konkrétné pomoci standardizovanch dotaznik,
pomohl urcit cilovou skupinu — konkrétné vék mezi 18-34 lety. Ziskano bylo celkem 45

respondentul.

Vhodni potencialni respondenti pro druhou fazi vyzkumu, tedy kvalitativni Setfeni
pomoci polostrukturovanych rozhovort, byli osloveni ve virtudlnim mésté Bohemia,
pirevazné v klubu ,,Dira” a v okoli infobodu. Respondenti byli obeznameni s cilem
rozhovorQ. Vsichni uvedeni respondenti souhlasili s podminkami. Ziskano bylo celkem

15 rozhovoru.

3.2 Dotaznikové Setieni — standardizovany dotaznik

Otazky, které byly pouzity pro standardizované dotazniky, obsahuji tyto polozky:
Pohlavi

Vek

Vzdélani

Zamgéstnani

Bydligts
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Obrazek 7: Avatar

Zdroj: Martina Cepickova, 20157

Obrazek 8: Klub Dira bez nav§tévniku

Zdroj: Martina Cepickova, 20157

5 Prostiednictvim Second Life
6 TamtéZ.
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3.2.1 Analyza dotaznikového Setfeni

Na zaklad¢ okruhi, které byly pouzity do dotaznikd, byly zjistény dvé kategorie
uzivateli, které se ve virtudlnim svété Second Life nejcastéji vyskytuji. Pomoci téchto
kategorii bylo snadné se zorientovat a zjistit, na jakou cilovou skupinu se ma zameéfit

kvalitativni ¢ast vyzkumu.

Vyzkumna otazka pro dotaznikové Setfeni: Jaka kategorie uzivateli se v Second Life

vyskytuje nejéastéji?

Graf 3: Pohlavi nav§tévniki Second Life
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Zdroj: Martina Cepickova, 201577

Vzhledem Kk tomu, Ze ze 45 respondentti bylo 20 muzi a 25 Zen, lze tvrdit, Ze

navstévnost virtualniho svéta z pohledu pohlavi je vyvazena.

" Na z4kladé vyzkumu v této praci.
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Graf 4: Vzdélani navstévnika Second Life
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Zdroj: Martina Cepickova, 20157
V dalsi fazi zkoumani bylo zjisténo, ze virtualni svét navstévuji prevazné Second Life
uzivatelé, kteti maji stfedoskolské ¢i vysokoskolské vzdélani. Bylo to konkrétné 20
respondentll se stfedoskolskym vzdélanim, 14 respondentli s vysokoSkolskym
vzdélanim, sedm respondenti, ktefi jsou vyuceni v oboru. Zbyvajici, tedy Ctyfi
respondenti, maji zakladni vzdé¢lani, ale v tomto konkrétnim ptipadé tomu tak bylo

proto, Ze se jednalo o vékovou skupinu kolem 13-17 let’®.

78 Na z4kladé vyzkumu v této praci
™ Je mozné, Ze se na MainGridu vyskytuji i déti pod 18 let.
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Graf 5: Vékové sloZeni navs§tévnikia Second Life
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Zdroj: Martina Cepickova, 2015%

Dalsi graf znazoriuje, Ze nejcastéjsi vékova skupina, ktera se v Second Life vyskytuje,
je vék mezi 25-34 roky, dale v€k mezi 18-24 roky. Prvni variantu udalo celkem 18
respondenttl z 20, druhou, tedy 18-24 let, udalo celkem 17 respondentl. Lze tedy fici,
ze tyto dvé vékové skupiny jsou nejCastéjsi kategorii v Second Life. Nasledovala
vékova skupina mezi 35-44 roky celkem s Sesti respondenty, a jako posledni vékova
skupina 13-17, ktera zde neni tolik bézna, ale vyskytnou se muize, a to s celkem ¢tyimi

respondenty.

80 Na zakladg& vyzkumu v této praci
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Graf 6: Pracovni zaiazeni nav§tévniki Second Life
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Zdroj: Martina Cepickova, 20158

Dalsi faze dotaznikového Setfeni ukdazala, jak je to v oblasti zaméstnani. Vysledek
studie prokazal, ze nejbéznéjsi obor zaméstnani uzivateld Second Life, jsou IT obory,
které zvolilo celkem osm respondentti z 45, a naprosto stejné si vedli studenti s celkem
osmi respondenty. Dalsi zajimavou a velmi ¢astou skupinou, jsou lidé bez zaméstnani,
kde odpovédélo celkem sedm respondentd. Dale odpovédélo pét respondentt, ktefi
pracuji v oblasti prodeje. Stejné tak obor ,,Média a reklama® taktéz s poctem péti
respondentl. Poté to jsou ekonomické obory spolu se stavebnictvim, kde taktéZ u obou
odpovédél stejny pocet respondentt, tedy u obou oborG jednotlivé to byli ctyfi
respondenti. Dale to je ,,administrativa“ a ,telekomunikace®, taktéz oba obory

jednotlivé po dvou respondentech.

81 Na z4kladé vyzkumu v této praci
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Graf 7: Bydlisté uZivateli Second Life
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Zdroj: Martina Cepickova, 201582

Tento graf se zabyva bydlistém, kde respondenti bydli. Valna vétSina respondentt
vybrala moznost ,,Vesnice®, celkem to bylo 16 respondentd z45. Jako druhou
nejastéjs$i moznost zvolili ,,vEétsi méstot™ s celkem s 10 respondenty. Dal§i moznost
byla vyrovnand, zde respondenti odpovédéli po stejném poctu na zbyvajici dve
moznosti. Devét respondentd vybralo moznost ,,malé mésto a devét respondentti

vybralo moznost ,,hlavni mésto®.

3.2.2 Vymezeni kategorii uZivateli Second Life

Na zakladé analyzy dotaznikového Setfeni a nasledného souhrnu vysledkit ve formé

grafil, bylo moZné rozdé¢lit urcité profily uZivateltt Second Life.

- Bylo prokazano, Ze nejcastéjsi vékova skupina, ktera navstévuje virtualni svét
Second Life, je vek mezi 18-34 lety, prevazné lidé zijici na vesnici ¢i malém
mésté. Z pohledu veéku byla potvrzena teorie pana Havleny, ktera byla

zminovana v teoretické ¢asti prace.
- Lze tvrdit, Ze do Second Life chodi vyvazenéjsi skupina, co se tyce pohlavi.

- Mezi béznymi navstévniky jsou prevazné skupiny studentti, lidi bez zaméstnani

a lidi pracujicich v IT oboru.

8 Na z4kladé vyzkumu v této praci
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Vyzkumna otazka pro vyzkum pomoci standardizovanych dotazniku zni:

Jaka kategorie uzivateli se v Second Life vyskytuje nejéastéji?
Pravdépodobné odpoveéd’ ma v ne€kolik verzi.

Varianta 1.: Nejcastéji chodi do SL lidé kolem 25-34 let, kteFi Ziji ve velkém
¢i hlavnim mésté.

Tato hypotéza se neprokazala.

¢i malém mésté.
Tato hypotéza se prokdzala.

V kvalitativni ¢asti vyzkumu jsou potencialni respondenti vybirani vV rozmezi véku 18—

vvvvvv

3.3 Kbvalitativni vyzkum — polostrukturované rozhovory

Rozhovory se nachdzeji v ptiloze na uplném konci bakalatské prace. Rozhovory jsou
uvedeny zptsobem redigované transkripce. Jsou tedy upraveny do srozumitelnéjsi a
Ctivgjsi podoby. Rozhovory jsou pieloZzeny z nafecnich vyrazii a obsahuji piepisy

moznych prefeknuti nebo pieklept na klavesnici. Text bude stylisticky upraven.
Okruhy, které byly dodrzovany v pribehu jednotlivych rozhovort:

1. Proc jsi poprvé spustil/a Second Life?

2. Jaky jsi mél/a dojem po prvnim spusténi Second Life?

3. Co té v Second Life drzi?

K analyze rozhovoru je pouzita zakotvena teorie. V prvni fazi jsou pfepsany rozhovory

do ctenéjsi podoby. Nasledné je pouzito oteviené kodovani.
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Kazdy jednotlivy rozhovor je zpracovan do tabulky, kde se v kazdém sloupci vyskytuje

,vyrok® z rozhovori a v druhém ,,jev. Timto jsou urené nadiazené odpovédi.

Tabulka 2: Divedy pro vstup do SL

Proc¢ jsi SL poprvé pustil/a? Jev

VYROK:

- UzZje to par let, ale myslim, Ze na internetu na
néjakém chatu, a tak jsem byl zvédavy.

- Byl jsem zvédavy, jak to vypada a jestli tam
jde delat opravdu vSechno.

- Chtél jsem si to vyzkouset a nudil jsem se.

- Tak zajimalo mé, jak to tu chodi a co to
vlastné je. Vibec jsem to neznal, tak jsem se
chtél podivat.

- Byl jsem zvédavy, co to dokaze a jak to

vypada. .
yp - zvédavost

- Chtéla jsem se presvédcit, ze to opravdu
existuje.

- Byla jsem jednoduse zvédava, jak to tu chodi.
A chtéla jsem poznat nové lidi.

- Ze zvédavosti © zajimala mé ta piedstava, Ze
je to otevieny svét a Ze si tu mizu délat, co
chci.

- Chtéla jsem vidét, co to muj bracha potad
hraje. A chtéla jsem se podivat, jestli tady jde
délat opravdu vSechno, jak vSude pisi.

Co té tu drzi? Jev

VYROK:
- Tak rizng, ale asi nejvic kamaradi.

- Ta zabava, n¢kdy se tu opravdu dobie bavim
s ostatnimi. Nejlepsi jsou takové vecery, kdyz
se nas tu sejde vic.

- Kamaradi. V osobnim zivoté se na mé vSichni
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vykaslali.

- Pronajal jsem si tu pozemek, mam tady
diskotéku, tak to m¢ tu bavi, bavit se
S ostatnima a védét, Ze jsem nékde potfebny.
Mam tu kamarady, bez nich by mé¢ to tu
nebavilo.

- existence
opravdovych
hlubokych pratelstvi

- Ptatelé a pocit nezavislosti.

- Nasla jsem si tu partnera a pratelé, za které

jsem nesmirné rada. . .
J - existence lasky

- Ziju si tady svijj druhej Zivot. Mam tady
aktivity, které by v RL® byly hodné finan¢né
naro¢né, a mam zde par pratel.

- existence vétsich
moznosti

- Pratelé, muj ptitel a prosté vztah k tomu
vSemu.

- Pratelé, to je asi to jediné. Jinak bych sem
nechodila.

- Kamaradi jednozna¢né. Myslim, Ze lepsi jsem
si ani nemohla prat.

- To ne, kdyby nebyli pratelé, neni divod mit
tady pozemek.

- No protoze jsem poznal par lidi, s kterymi
jsem si zacal psat :D a byli fajn. :D

- Urdite ano, to asi najviac :) (kamarati).

MysliS si, Ze je RL lepSsi neZ SL, nebo se tu citi$ Jev

1épe?

VYROK:

- Jakoze v normalnim zivoté jsem spise

stydlivy, tady mi ned¢la problém oslovit tfeba
tu holku. - prekonani handicapu

- Trpim socialni fobii a tady mam konecné - forma terapie
moznost bavit se jako kazdy jiny a netrpét pii

tom.

- Mél jsem nehodu a zménilo mi to zivot. Jsem

8 RL — realny Zivot, Real Life. Opak SL — Second Life, druhy Zivot.
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zavisly na pomoci druhych a nedokazu se
sam o sebe postarat. Ziju u matky, ktera se
0 m¢ stara. Ostatni se asi boji, nebo nevim.
Prost€ uz za mnou nechodi.

Jo, citim, protoZe jinak krom¢ mamy nikoho
nemdm. Tady jsem zacal zase zit. Mam
spoustu kamaradi, se kterymi se dobie bavim
a s nékterymi si i volame na skypu.

Asi jo, uz jsem si tu zvykl a jsem tu rad. Mam
tu lepsi podminky k seznamovani, nasel jsem
si tu i holku. Uz spolu bohuzel nejsme, ale
dodalo mi to spoustu sebeduvéry, protoze
normalné bych si holku asi nedokazal najit.

Rozhodné ano, tady nejsem tolik ve stresu.
Asi jo.

Jo, protoze jsem jinak docela stydlivy a tady
se mi 1épe komunikuje. Doufam, Ze si tu
najdu néjakou osudovou lasku.

Asi jo, protoZe jsem se v SL zamilovala.
V normalnim Zivoté to neni takova zabava.

Je to tak skoro nastejno. Ale spi$ o malinko
lip v SL.

Jo, je to ale takové sporné. Mam rada svou
rodinu, ale tady mam opravdu skvélé pratele
a citim se s nimi prosté fajn.

Jsou tu i lidi, ktefi méli problém v RL
komunikovat, hodné se stydéli, ale diky SL

a tim ze tady komunikovali, se ¢astecné
stydét prestali. Anebo néktefi CO maji
handicap, tfeba jsou bez ruky, bez noh, citi se
tady normalng, protoze Vv rl se stydi atd. atd.
At uz to byl alkohol, nebo lidi co jsou tfeba
vV RL néjak znetvoreni myslim vzhledové

a tak tady vypadaji lip, nebo lidi tlusti ktefi si
v RL nevéii, jsou tady za modelky (naptiklad
sa****ka ) nebo trolefi, ktefi sem chodi jen
otravovat, protoze Si tim zvysuji ego.

Plinujes, Ze sem budes chodit i dale?

Jev
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VYROK:

Kdyz budu mit ¢as, ted’ mam hodné prace
v RL, ale urcité¢ budu chodit i dal.

Stoprocentné.

Ur¢ité ano.

Budu, nechci to tu nikdy opustit.

Urcité bych rada chodivala sem i nadale.

A ikdyzZ si to za ta léta sedlo, tak mam par
pratel v SL, které neopustim, pokud neopusti
oni mne.

Samozrejme:) pokial’ tu budu taki skveli l'udia
ako tu boli doteraz :)

existence loajality

Vidéli jste se nékdy, nebo to byl isté virtualni Jev
vztah (partnerstvi)?
VYROK:
- Virtualni, nevidéli jsme se nikdy.
- Ne. - existence hlubokych

Ne, nikdy jsme se nevidéli. Kazdy zijeme na

vztahu bez nutnosti

) fyzického kontaktu
druhém konci svéta. Ale volame si denn¢
a posilam si fotografie a videa.

- Ne :D Teda na fotkach jo.
Libilo se ti SL po prvnim pus$téni? Jev

VYROK:

Nic moc, nelibilo se mi to, sekalo se mi to na
pocitaci a celkove to na me neudélalo nejlepsi
dojem.

Nelibilo.

Bylo to takové divné a zklamalo mé to.
Nelibilo se mi, jaké je ovladani a jak vypada
grafika. Pozdéji jsem zjistil, Ze jiné ostrovy
jsou naprosto graficky dokonalé. A zamiloval
jsem se tu do toho.

nejdiive zklamani a
poté nadseni

druha Sance
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- Moc ne, pfipadalo mi to osklivé.

- Byla jsem docela zmatena, neuméla jsem to
ovladat a nevédéla jsem, kde najdu ceska
mista. Moc se mi to nelibilo, protoze mi to
prosté neslo a nikde nebyl nikdo, kdo by mi
pomohl. Byla jsem popravdé zklamana.

- Ne. Vibec.

- Nejdriv se mi nelibilo, jak to tu vypada. Ale
pozdé&ji jsem zjistila, Ze to neni vSude stejné,
hodné zalezi na tom, jak to kdo postavi.

- Nevédéla jsem, co diiv ovladat, jak se obléci,
prosté zmatek. Pak jsem SL asi tyden
nepustila. Ale neodinstalovala jsem klienta,
tak zvédavost poté zvitézila.

- Ale mél jsem $patné PC celkem. Sekalo se mi
to. Tak jsem to hned zavrhl.

Zdroj: Martina Cepickova, 2015%

Po urcéeni jednotlivych jevli u nejcastéjSich odpovedi v rozhovorech nasleduje ur¢ovani
jednotlivych kategorii (tzv. kategorizace), které vyplyvaji zanalyzy rozhovort.
Kategorizace je seskupeni pojmil kolem jevi, které jsou vypsany do tabulky. Tyto jevy

dostanou shrnuté a abstraktni pojmenovani.

Tabulka 3: Prehled divodi pro vstup do SL

Zajem Touha zjistit, pro¢ je tam tolik lidi; touha zjistit moznosti
virtualniho svéta; touha zjistit, co to vlastné je; touha zjistit, o ¢em

se to tolik mluvi ve Skole ¢i mezi kamarady.

Moznosti Seznameni, zazitky, vydélek, zabava, zména identity/anonymita,

nezavislost, splnitelnost ¢ehokoliv, cestovani.

Seberealizace Zvysovani sebedtivéry, kreativita, urcita role ve skupiné.

8 Na zakladé vyzkumu v této praci
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Zdroj: Martina Cepi¢kova, 2015%

Tyto vzniklé kategorie obsahuji velké mnozstvi pojmi. Proto je dilezité, aby se pro
prehlednost a jasnost tyto pojmy roztfidily do tzv. subkategorii, zatimco piekryvajici
kategorie byly slouceny do jedné spolecné kategorie. Snazila jsem se brat v tivahu jejich
vzajemné podminovani. Takovyto krok odpovidd axidlnimu kodovani. Jako posledni
krok bylo nalezeni centralni kategorie, kam se vztahuji vSechny zbyvajici kategorie a

vymezeni vlastnosti a dimenzi subkategorii.

Tabulka 4: Subjektivni vztahy v ramci SL

Centralni Subkategorie Vlastnost Dimenze
kategorie
Vnimani komunity a | polarita negativni —
vztahi pozitivni
podstata nerealnd — redlna
mnozstvi malo — hodné
sila mala — velka
Vztahy
Komunikace a sila mala — velka
interakce
mira mala — velka
Srovnani pocitl podobnost mala — velka
vSLaRL

Zdroj: Martina Cepickova, 20158

3.3.1 Vysledky

Cilem zkoumani bylo zjistit co nejvice informaci ohledné motivaci uzZivateli, proc¢
vstoupili do virtualniho svéta Second Life a pro¢ v ném nadale zistavaji. Vyzkum ma

dvé vyzkumné otazky, na které je tteba odpovédét. Vysledky, které byly zjistény v této

8 Na zakladé vyzkumu v této praci
8 Tamtéz.
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analytické casti, budou prezentovany az na samotny zavér prace v korespondenci

S teoretickou ¢asti.

Dle provedenych rozhovorii a poté jejich nasledné analyzy, je ziejmé, Ze centralni
kategorie, ktera vede uzivatele, tedy respondenty, ke vstupu do virtualniho svéta Second

Life, je zvédavost.

Pii patrani po druhotné motivaci, kterd vede uZivatele k tomu, aby nadale v Second

Life zlistavali, byla vytvofena tato tabulka.

Tabulka 5: Motivace pro setrvani v SL

Hlavni kategorie Kategorie Subkategorie
Vnimani (Povaha) virtualn¢
vzniklych vztaht

Vztahy
Komunikace a interakce
Vnimani komunity
., Komunita Pfinos komunity
NAPLNENI
SOCIALNICH Vniméni prostiedi SL
POTREB
ZlepSovani dovednosti a znalosti
Moznosti Seberealizace
prostiredi

Vydélek

Zabava a relaxace

Terapeutické ucinky

Zdroj: Martina Cepickova, 20158

87 Na zakladé vyzkumu v této praci
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3.3.2 Prvotni motivace vstoupit do Second Life

Vyzkumna otdzka: Jaka je prvotni motivace lidi, aby vstoupili do virtualniho

svéta Second Life?

Z pribéhu analyzy rozhovort je patrné, ze divodem, pro¢ lidé chtéji vstoupit do svéta
motivace, ktera respondenty vedla k tomu, aby toto prostiedi navstivili. Zvédavost se
muze ukazovat ve vice podobach. K vyvolani zvédavosti je nutny uréity podnét. Vétsina
respondentli odpovédéla, ze informaci o Second Life ziskala na internetu, budto
v ¢lanku, nebo v chatovaci mistnosti s ostatnimi lidmi. Tato nova informace v nich

vyvolala zdjem a touhu poznat néco nového.

Pani Q: ,,Ze zvédavosti © zajimala mé ta predstava, Ze je to otevieny svét a Ze si tu

«

muzu délat, co chei. ¢

Usuzuji, Ze motorem zvédavosti byla otdzka, co Second Life vlastné je za¢ a jaké jsou

zde moznosti..

3

Pan J.: ,, Byl jsem zvédavy, jak to vypada a jestli tam jde délat opravdu vsechno.

Pani S.: ,,Chtéla jsem videt, co to miij bracha porad hraje. A chtéla jsem se podivat,

Jjestli tady jde delat vazné vse, jak vsude pisi.

Respondenti byli otevieni k novym moznostem a k poznavani novych véci. Jejich
prvotni motivace vstoupit do virtudlniho svéta Second Life byla pravé zvédavost a
soucasti komunity Second Life. Ve chvili zvédavosti nezélezelo na tom, zda chtéli jen
na urcitou chvili, nebo natrvalo ziistat ve svém ,,druhém Zivoté. Motivaci, pro¢ se zde

rozhodli setrvat, budu analyzovat v dalsi ¢asti prace.
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3.3.3 Druhotna motivace vstoupit do Second Life

Vyzkumna otazka: Jaka je motivace lidi, ktefi navstivili virtudlni svét Second

Life, aby v ném nadale setrvavali?

V nasem kazdodennim zivoté je naprosto bézné navazovat vztahy s ostatnimi lidmi.
Neni proto novinkou, ze i ve virtudlnim svété Second Life, ktery ma simulovat realny
svét, je vyhledavani a vytvafeni vztahl stejnou praxi. Lze ji povazovat za zakladni
¢innost v takovém prostiedi. Pravé vztahy jsou nejdulezitéjsi prvek Second Life, vztahy
motivuji uzivatele nadale zlstavat v tomto svété a pravidelné se sem vracet. Vyplynulo

tak z mych rozhovort.
Pani L: ,, Nasla jsem si tu partnera a pratele, za které jsem nesmirné rada ©*
Pani T: ,, kdyby nebyli pratelé, neni ditvod mit tady pozemek.

Tyto vztahy jsou povazovany za plné realné a vazné. Second Life je tedy bran pouze
jako prostredek, ktery uzivatelim umoziiuje projevovat své pocity, které mysli naprosto
vazne.

Pani L: ,,Nikdy jsme se nevideli. Kazdy Zijeme na druhém konci svéta. Ale volame si

denné a posilame si fotografie a videa. ©“

Podle jinych respondenti je ale Second Life spiSe lepSi prostiedek pro udrzeni jiz
vzniklych vztahti 1 po té realné strance, tedy v ptipade, kdy se jiz dva doty¢ni vidé€li ve

skutecném svéte, ale z néjakého diivodu se nemohou stykat pravidelné.

Pani P: , Vidéli jsme se mockrat, ale nezZijeme spolu. Je to taky ditvod, proc tu jsem tak
casto. Udrzujeme tady spolu vztah. Bydlime od sebe pomerné daleko, ale planujeme

spolecnou budoucnost. *

Jsou i taci, ktefi své redlné pocity k virtualnim partneriim vysvétluji tak, Ze neni dilezité

znat vzhled toho druhého, dtlezité je, Ze toho druhého znate a je vam piijemny.

Pan P: ,,ale jinak jasny, zZe se clovek dokdze zamilovat, staci ti, jak Fikam ta duse, to jak

se chovd, jestli je hodna a mild, prosté jeji povaha. To, jak vypadad, je samoziejmé
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podstatné taky, ale ne tolik. A jak se rika, ¢im vic je clovek zamilovany, tim vic se mu

ten dotycny libi.

3.3.4 Vysledky zjiSténé béhem zkoumani

Podle velmi pocetnych odpovédi respondentti bylo prokdzano, ze vétSina z nich vnima
virtualni svét jako misto, kde se mohou uvolnit a kde mohou ziskat podminky
K nesplnéné formé pratelstvi. Je ziejmé, ze vétSina znich ma Vredlném prostiedi
problémy s komunikaci a virtudlni svét jim napomahd V seznamovani a navazovani

davérnéjsich vztaha.

Pan J: ,,Asi jo, uz jsem si tu zvykl a jsem tu rad. Mam tu lepsi podminky k seznamovani,
nasel jsem si tu i holku. Uz spolu bohuzel nejsme, ale dodalo mi to spoustu sebediiveéry,

protoze normalné bych si holku asi nedokadzal najit.

Pan Y: , Jsem jinak docela stydlivy a tady se mi lépe komunikuje. Doufam, Ze si tu najdu

néjakou osudovou lasku @

Jeden respondent uvedl, ze v té€zké Zivotni situaci, kdy se nachazi po razu a jeho okoli
s nim nekomunikuje, nasel ve virtudlnim svété nové pratelé a vratil se tak zpatky do
spole€nosti. Takova situace miize velmi pozitivné ovlivnit psychicky stav postizeného.

Second Life mize tedy na urcitou skupinu uZivateld plisobit terapeutickymi ucinky.

Pan Ch: ,, Mél jsem nehodu a zménilo mi to Zivot. Jsem zavisly na pomoci druhych a
nedokdzu se sam o sebe postarat. Ziju u matky, kterd se o mé stard. Ostatni se asi boji,

nebo nevim. Prosté uz za mnou nechodi.

Pan Ch: ,,Jo, citim, protoze jinak kromé mdamy nikoho nemdam. Tady jsem zacal zase Zit.

3

Mam spoustu kamaradii, se kterymi se dobie bavim a s nékterymi si i volame na skypu. *

V souvislosti s rozhovory je mozné tvrdit, ze velka Cast pravidelnych navstévniku
Second Life neméla zpocatku pozitivni nazor. Po prvnim spusténi nastalo zklamani
z pohledu grafiky ¢i ovladani. Zvédavost ale pretrvavala a nasledovala dalsi navstéva
K prozkoumani svéta, kde se jiz vyskytli dalsi uzivatelé ke komunikaci. Po né€kolika

pokusech je tedy ziejmé, ze se navstévnici Second Life naucili ovladat aplikaci a
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seznamili se poté s ostatnimi uzivateli, ktefi jim v prvnich krocich pomohli. Nové

vzniklé vztahy poté zapficini motivaci zustat ve virtualnim svéte i nadale.

Pan P: ,, Mél jsem spatny PC celkem a sekalo se mi to. Tak jsem to hned zavrhl. *

Pani T: ,, Nevédéla jsem, co diiv ovldadat, jak se obléci, prosté zmatek. Pak jsem SL asi
tyden nepustila. Ale neodinstalovala jsem klienta, tak zvedavost poté zvitezila :) “

Pani L: , Byla jsem docela zmatend, neuméla jsem to ovladat a nevédéla jsem, kde
najdu ceska mista. Moc se mi to nelibilo, protoze mi to proste neslo a nikde nebyl nikdo,

«

kdo by mi pomohl. Byla jsem popravdé zklamana.

Pani P: ,, Ziistalo mi to v pocitaci a tak jsem to jednoho dne pustila znovu a potkala jsem
super lidi, se kterymi jsem si skvéle rozuméla. Byla jsem najednou prekvapena a moc se
mi to libilo. Ostatni mi teprve ukazali, jaké jsou tady mozZnosti a mé to naprosto

I3

uchvatilo.

Pan K: ,,Nelibilo. Bylo to takové divné a zklamalo mé to. Nelibilo se mi, jaké je ovladani
a jak vypada grafika. Pozdeji jsem zjistil, Ze jiné ostrovy jsou naprosto graficky

I3

dokonalé. A zamiloval jsem se tu do toho.’
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4 ZAVER

Ptestoze virtualni svét Second Life je pomérné netypicka sluzba webu, je to zcela urcité
velmi zajimavy projekt, ktery si zaslouzi pozornost. At je to svym obsahem, ktery se
neustdle rozSifuje, nebo svym potencidlem pro sdileni informaci, nebo svou

pozoruhodnou ekonomickou strankou.

., Neni urcite nutné, aby se kazda druha knihovna co nejdrive presunula do virtualniho
sveta, je ale vhodné alespon védet, jaky ma toto prostiedi potencidal a co nam miize
nabidnout. A slovem ,,nam*“ myslim jak zaméstnance knihoven, tak jejich uzivatele. Ze
zkusSenosti totiz zatim vyplyva, Ze o ruzné vzdélavaci a informacni projekty je u nas i ve
sveteé pomerné veliky zdajem. Zminovand Regiondlni knihovna Karvind tak muze byt jen
nasi prvai knihovnickou viastovkou, kterou mohou brzy nasledovat dalsi. %

Ackoliv se nepodafilo prokazat hypotézu, Zze vétSina navstévniki Second Life je
z velkych mést, nebranilo to hlub§imu zkouméni v kvalitativni ¢asti prace. Je to ale
zajimavy poznatek, kterému se nikdo konkrétné dosud nevénoval. Z vyzkumu
vyplynulo, Ze vétSina navstévnika svéta Second Life je z mensich mést ¢i piimo vesnic

a je jim od 18-34 let. Velka ¢ast respondentl byli studenti ¢i nezaméstnani lidé.

Vyzkumné otazky, které se nachazeji v kvalitativni ¢asti prace, byly zodpovézeny dosud
neznamymi informacemi. Z rozhovorti vyplynulo, Ze jako prvni signal k navstévée
virtudlniho svéta, vede navstévniky predevsim zvédavost. Dle odpovédi respondentt 1ze
tvrdit, ze vzniklé vztahy vedou navstévniky k pravidelné navstévnosti. Nezanedbatelné
mnozstvi uvedlo, Ze ndvstévnost virtudlniho svéta jim pomahd pii problémech

s komunikaci a Ze moznosti svéta jim pfinasi seberealizaci.

Velmi zajimavy by mohl byt dal$i vyzkum, ktery by navazoval na vysledky této prace a
vénoval se dalSimu hlubSimu prozkoumani virtudlniho svéta z podrobného

psychologického hlediska.

8 KNIHOVNY A WEB 2.0: Second Life — druhy Zivot pro kazdého. [online]. 2009 [cit. 2015-05-13].
Dostupny z WWW:
<http://ctenar.svkkl.cz/clanky/2009-roc-61/03-2009/knihovny-a-web-2-0-second-life-druhy-zivot-pro-
kazdeho-56-358.htm>
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8 Priloha A - Rozhovory

Rozhovor 1: Pan J.

Autorka: Od kdy chodis do SL?

Pan J: Asi tak 3 roky. Uz je to docela dlouho.
Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pan J: Docela jo, myslim tak minimaln¢ 4x tydné.
Autorka: Jak jsi se o SL dozvédél?

Pan J: Od kamarada ve skole, tenkrat jsem chodil na stfedni a tak jsem to pak po ptichodu domu
pustil

Autorka: Pro¢ jsi SL poprvé pustil?
Pan J: Byl jsem zvédavy, jak to vypada a jestli tam jde délat opravdu v§echno
Autorka: Jaky jsi mél dojem ze SL po prvnim pusténi?

Pan J: Nic moc, nelibilo se mi to, sekalo se mi to na pocitaci a celkové to na me neudé€lalo
nejlepsi dojem

Autorka: Pro¢ jsi se k SL tedy potom vratil?

Pan J: Byl jsem zvédavy a nedalo mi to.

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?

Pan J: Mam tu pratelé, které mam rad a nechci o né pfijit. S nékterymi se setkavam i normalng.
Autorka: Myslis si, Ze se citi$ 1épe v SL neZ v RL?

Pan J: Asi jo, uz jsem si tu zvykl a jsem tu rad. Mam tu lepsi podminky k seznamovéani, nasel
jsem si tu i holku. Uz spolu bohuzel nejsme, ale dodalo mi to spoustu sebedtvéry, protoze
normalné bych si holku asi nedokazal najit.

Autorka: A vidéli jste se nékdy s tou pritelkyni?
Pan J: Ne.

Autorka: Pro¢ ne?

Pan J: ProtoZe si nevefim.

Autorka: A co ti SL dava nebo dalo tfeba do Zivota?



Pan J: Dalo mi sebedtivéru a jistotu, Ze se dokazu seznamovat a bavit se s lidmi, pfestoze mi to
normalné déla problém. Citim se tu dobie a urcité odtud jen tak neodejdu.

Rozhovor 2: Pan P.

Autorka: Kdy sem nejvice chodi lidi? Vecer?

Pan P: hmmm, nevim no.

Pan P: ja do SL uz skoro nechodim.

Pan P: popravdé, mas celkem S$tésti ze si tu na me¢ narazila
Autorka: ©

Pan P: Bohemka uz ani nebyva tak navstévovana ©

Pan P: celkové to ¢eské SL podle mé upada.

Autorka: a kam chodi vSichni?

Pan P: vlibec nevim

Pan P: asi n&jaky novy sim

Pan P: vim, ze nékdo néco fikal o kopii Bohemky, nebo co
Pan P: ale nevim.

Pan P: s Cechy se skoro uZ nebavim.

Pan P: lidi tady chodi, protoZe utikaji pted realitou

Pan P: 16¢i si rizné komplexy

Pan P: protoze strasné moc lidi, co sem tu kdysi potkal, byli lidi, ktefi méli v RL rtizné
problémy

Pan P: at’ uz to byl alkohol, nebo lidi co jsou tfeba v RL n&jak znetvoteni myslim vzhledové a
tak tady vypadaji lip, nebo lidi tlusti, ktefi si v RL nevéfi, jsou tu za modelky (naptiklad
sa****ka ), nebo trolefi, ktefi sem chodi jen otravovat, protoze Si tim zvySuji ego

Pan P: anebo néktefi, co maji handicap, tieba jsou bez ruky, bez noh, city se tady normalné,
protoze V rl se stydi atd. atd.

Pan P: jsou tu i lidi, kteti méli problém v RL komunikovat hodné se stydéli, ale diky SL a tim,
ze tady komunikovali, se ¢astecné stydét prestali :)

Pan P: nebo néktefi tu chodi vylepSovat svoje jazykové schopnosti, ja se tady anglicky naucil
mnohem vic nez ve §kole: D



Pan P: : néktefi tady procvicuji svoje grafické a modelaiské schopnosti, a vydélavaji tu

Pan P: jsou tu dokonce firmy, tteba the mesh projekt je myslim firma v rl, ktera asi déla s
grafikou a vyuzila to, ze v sl levné vydé€laji penize

Pan P: asi tu najdes uplné vse. :D
Pan P: ale taky u mé tfeba
Pan P: i kdyz mi SL nic nedava

Pan P: vétsinou tu uz chodim jen kvili prateltm, ktefi jsou daleko, a jsem rad, ze s nimi mam
kontakt

Pan P: ale to jsou lidi, které znam dlouho

Pan P: ale protoze uz tady snad nikdo nechodi tak tu nechodim ani ja :D
Pan P: nékteré uz mam tieba na Skype nebo steamu

Pan P: jinak uz tu fakt nebyvam i nékolik dnu

Pan P: nebo jsem tu jen Hodka dveé ani ne

Autorka: Kde jsi poprvé slySel o SL? Pamatujes si to?

Pan P: ano, pamatuju.

Pan P: ve $kole jsem chodil na chat, na lide.cz

Pan P: potkal jsem tam jednu holku, kterou jsem si pozdéji ptidal na ICQ.
Pan P: a kdyz jsme si povidali, tak jsem se sem tam ptal, co déla.

Pan P: a ona napsala, Ze je v SL.

Pan P: a ja z co to je? Ona, Ze je to Secondlife, takova hra kde mas postavu a poznavas lidi atd.
atd.

Pan P: tak jsem tomu dal Sanci.

Pan P: ale mel jsem $patny PC celkem a sekalo se mi to: D tak jsem to hned zavrhl
Pan P: : ale pak mi to po 14 dnech nedalo a zkusil to znova no a uz jsem tu ztstal: D:D
Pan P: od t¢ doby jsem vymeénil 3 PC :D

Autorka: A pro¢ jsi tu zistal vlastné?

Pan P: no protoZe jsem poznal par lidi, s kterymi jsem si zadal past: D a byli fajn: D
Pan P: a tak jsem tu ptisel druhy den a zase si povidel a pak dalsi

Pan P: pak jsem se tu ehm zamiloval do jedné holky :)



Pan P: tu znam do ted’

Autorka: a vidéli jste se nékdy?
Pan P: ne: D

Pan P: teda na fotkach jo

Pan P: : jo tak vzhled neni uplné vse, jako samoziejmée na tom zalezi, ale ve virtualnim svété
zalezi myslim na té dusi :)

Pan P: jako ono i poznas, jestli té osob&é muzes vétit a poznas i to jestli je to holka nebo ne
Pan P: a stejné, i kdyby ne tak si s nimi volam, takze prosté uz jen tim poznas ze to holka je

Pan P: ale jinak jasny ze se ¢loveék dokdze zamilovat, staci ti, jak fikam ta duse, to jak se chova,
jestli je hodna mila, proste jeji povaha, to jak vypada, samoziejmé je podstatny taky, ale ne
tolik, a jak se fika, ¢im vic je ¢lovék zamilovany tim vic Se mu ten dotyény libi: D

Autorka: myslim, Ze takhle to je asi u vétSiny, zvédavost a pak ti kamaradi

Pan P: jojo :)

Rozhovor 3: Pan U.

Autorka: Od kdy chodis§ do SL?

Pan U: Asi 6 let, uz opravdu dlouho.

Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pan U: Kazdy den, bez vyjimky.

Autorka: Jak si se o SL dozvédél?

Pan U: Na internetu, myslim, Ze to bylo v néjakém chatu nebo podobném serveru
Autorka: Proc jsi poprvé spustil SL?

Pan U: Tak zajimalo mé, jak to tu chodi a co to vlastné je. Vubec jsem to neznal, tak jsem se
chtél podivat

Autorka: Jak se ti v SL libilo poprvé?
Pan U: Super, libilo se mi to.
Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?

Pan U: Pronajal jsem si tu pozemek, mam tady diskotéku, tak to mé tu bavi, bavit se s ostatnima
a védet, ze jsem nékde potiebny. Mam tu kamarady, bez nich by mé to tu nebavilo.



Autorka: Myslis si, Ze se citi$ 1épe v SL nez v RL?

Pan U: Asi jo.

Autorka: A co ti SL dava nebo dalo tfeba do Zivota, odnesla sis odsud néco?
Pan U: Umim spofit a finan¢né& 1épe nakladat. To mi SLko dalo. ©

Autorka: Planuje$ sem chodit i dale?

Pan U: Ur¢ité ano.

Rozhovor 4: Pan Y.

Autorka: Kdy jsi se v SL zaregistroval?
Pan Y: V roce 2009.
Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pan Y: Drive ano, ted’ uzZ moc nemam cas, ale rad se tu vzdy jdu podivat za ostatnimi. Uz to ale
neni, co to byvalo.

Autorka: Jak jsi se o SL dozvédél?

Pan Y: Asi n¢kde na internetu.

Autorka: Pro¢ jsi vlastné SL poprvé pustil?

Pan Y: Byl jsem zvédavy, co to dokaze a jak to vypada.
Autorka: Jaky jsi mél dojem ze SL po prvnim spusténi?
Pan Y: Moc ne, pfipadalo mi to osklivé. ©

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?

Pan Y: Pratelé a pocit nezavislosti.

Autorka: Myslis si, Ze se citi$ 1épe v tady SL nez v RL?

Pan Y: Jo, protoZe jsem jinak docela stydlivy a tady se mi lépe komunikuje. Doufam, Ze si tu
najdu né&jakou osudovou lasku ©

Autorka: Takovych pripadi je tu spoustu, co jsem se dozvédéla od ostatnich.

Pan Y: M43 pravdu, proto na tu lasku tady vétim. Je to stejné, jako normalné, akorat si tu vice
veris. Pro mé naprosto idealni feSeni. Pokud se s tim ¢lovékem potom budu dobfe znat odsud,
nebudu mit takovy problém se s ni bavit pozd¢ji v realu.

Autorka: Co sis odsud odnesl|?



Pan Y: Naucil jsem se tvotit 3D grafiku a diky tomu jsem si naSel praci snd. To je taky ten
dtvod, pro¢ uz tolik nemam ten cas...

Autorka: Ale planujes, Ze sem budes chodit i dale, ne?

Pan Y: Budu, nechci to tu nikdy opustit. ©

Rozhovor 5: Pan D.

Autorka: jak chodi$ dlouho do SL ?

Pan D: ja, no ted’ asi 3 dny.

Pan D: nechodil jsem sem ted’ n&jakou dobu.

Autorka: Ale jsi tu uz docela dlouho zaregistrovany.

Pan D: jo to jsem :)

Pan D: uz davno no :)

Pan D: jeden cas jsem tu byl kazdy den a potom zase ne a ted’ tak stiidave.
Autorka: A co té tu tak bavi?

Autorka: Nebo spi§ bavilo, kdyzZ si sem chodil pravidelné.

Pan D: tak rtizné, ale asi nejvic kamaradi.

Pan D: také jsem mél holku, tak proto jsem tu byl porad:)

Autorka: A vidéli jste se nékdy, nebo to byl ¢isté virtualni vztah?:)
Pan D: Virtualni, nevid€li jsme se nikdy,

Autorka: A jak jste spolu byli dlouho s tou pritelkyni?

Pan D: jej uz nevim, ale docela dlouho, asi rok.

Autorka: A kde jsi se o Second Life dozvédél, pamatujes si to jesté?:)
Pan D: uz je to par let, ale myslim, Ze na internetu na n¢jakém chatu a tak jsem byl zvédavy
Autorka: Myslis si, Ze je RL lepSi nez SL, nebo se tu citi§ 1épe?

Pan D: Jé, no to tak néjak moc nefesim tohle, ale ¢lovek je bez zabran.
Pan D: Neptemyslel jsem o tom nikdy.

Autorka: Myslis si tedy, Ze je to tu lepsi ohledné sebevédomi, neZ v normalnim Zivoté?

W



Pan D: Urcité.
Autorka: Dava ti néco SL?
Pan D: Myslim, Ze mi dodava to, co v normalnim zivoté nemam.

Pan D: Jakoze v normélnim zivoté jsem spise stydlivy, tady mi ned€la problém oslovit tfeba tu
holku.

Autorka: TakzZe jsi tu spokojenéjsi.
Pan D: Podle m¢ jo.
Autorka: Takze planujes, Ze sem bude§ chodit i dale?

Pan D: Stoprocentné¢ kdyz budu mit ¢as, ted’ mam hodné prace v RL, ale urcité budu chodit i
dal.

Rozhovor 6: Pan E.

Autorka: Kdy jsi se v SL zaregistroval?

Pan E:Byl to rok 2010.

Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pan E: Denné....

Autorka: Jak jsi se o SL dozvédél?

Pan E: Tenkrat mi o tom fekla sestra mého kamarada.
Autorka: Pro¢ jsi vlastné SL poprvé pustila?

Pan E: Slibil jsem té kamaradov¢ sestfe, Ze si to doma nainstaluju a Ze se tu spolu sejdeme. A
nadchlo mé to.

Autorka: Jaky jsi méla dojem ze SL, kdyzZ jsi tu byl poprvé?
Pan E: Moc dobry ne. Nelibila se mi ta grafika.
Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?

Pan E: Ta zabava, nékdy se tu opravdu dobie bavim s ostatnimi. Nejlepsi jsou takové vecery,
kdyz se nas tu sejde vic.

Autorka: Myslis si, Ze se citi$ 1épe v SL nez v RL?

Pan E: Nevim, libi se mi tu a mam rad i sviij osobni Zivot. Ale pfevazné jsem tady, takze bych
to zhodnotil asi tak, Ze ano.

Vi



Autorka: A co ti SL dava nebo dalo tfeba do Zivota?
Pan E: Mam kamarady, které bych si sam nikdy nenasel.
Autorka: Jak to myslis?

Pan E: Trpim socidlni fobii a tady mam kone¢né moznost bavit se jako kazdy jiny a netrpét pii
tom. ©

Autorka: Planuje$ sem chodit i nadale?

Pan E: stoprocentné.

Rozhovor 7: Pan Ch.

Autorka: Kdy jsi se v SL zaregistroval?

Pan Ch: Asi tak rok a néco.

Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pan Ch: Jo, denn¢ jsem tady.

Autorka: Jak si se o SL dozvédél?

Pan Ch: Na internetu na socialni siti.

Autorka: Pro¢ jsi vlastné SL poprvé pustil?

Pan Ch: Protoze jsem hledal néco, kde se miizu seznamovat a povidat si s lidmi.
Autorka: Jaky si méla dojem ze SL po prvnim pusténi? Libilo se ti to?

Pan Ch: Néjak mi to bylo jedno. Hned jsem potkal ostatni lidi a fesil jsem spis to, jak to celé
ovladat.

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?
Pan Ch: Kamaradi. V osobnim zivoté se na mé v§ichni vykaslali.
Autorka: Pro¢?

Pan Ch: M¢l jsem nehodu a zménilo mi to zivot. Jsem zavisly na pomoci druhych a nedokazu se
sam o sebe postarat. Ziju u matky, ktera se o m¢ stara. Ostatni se asi boji, nebo nevim. Prosté uz
za mnou nechodi.

Autorka: Myslis si, Ze se citi$ 1épe tady v SL nez v RL?

Pan Ch: Jo, citim, protoZe jinak krom¢& mamy nikoho nemam. Tady jsem zacal zase zit. Mam
spoustu kamaradu, se kterymi se dobfe bavim a s né€kterymi si i volame na skypu.

Al



Rozhovor 8: Pan K.

Autorka: Kdy jsi se v SL zaregistroval?

Pan K: Od roku 2009. Uz je to n¢jaka doba

Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pan K: Obden bych fekl.

Autorka: Jak si se o SL dozvédél?

Pan K: Myslim, Ze jsem si o tom nékde néco precetl.

Autorka: Pro¢ jsi vlastné SL poprvé pustil?

Pan K: Cht¢l jsem si to vyzkouset a nudil jsem se.

Autorka: Jaky jsi mél dojem ze SL, kdyz jsi ho spustil poprvé? Libilo se ti tu?

Pan K: Nelibilo. Bylo to takové divné a zklamalo mé to. Nelibilo se mi, jaké je ovladani a jak
vypada grafika. Pozdé€ji jsem zjistil, Ze jiné ostrovy jsou naprosto graficky dokonalé. A
zamiloval jsem se tu do toho.

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?

Pan K: Bavi m¢ tu stavét nové objekty. Stavim tu vétSinou domy pro bydleni nebo tieba tovarni
haly. Hrozné mé totiz bavi industrialni a tady si mizu postavit to, co chci a projit se v tom.

Autorka: A své piredméty i prodavas?
Pan K: Jo, docela to hodi n¢jaky ten peniz.
Autorka: Pokud to neni tajné, myslis si, Ze se tim muZe ¢lovék i uzZivit v normalnim Zivoté?

Pan K: Asi ano, ale musel by mit cely tym, ktery by mu pomahal. Lidi chté&ji Casto nové a nové
véci, pokud postavi$ jednu budovu, ma ji za chvili kazdy z okoli a hned se omrzi. Je tieba
budovat porad dokola a n€kdy je to opravdu ¢asové naro¢né. Bylo by tedy lepsi, aby ten ¢lovék
bud’to mél opravdu spoustu ¢asu, nebo mél nékoho, kdo mu s tim pomaze.

Autorka: A stavi$ podle néjakych predloh, nebo do toho davas ¢isté tvou fantazii?
Pan K: Vymyslim si to v§e sam. Chci byt originalni, kopirovat druhy umime vSichni.
Autorka: Co ti to stavéni dava?

Pan K: Kdyz jsem tieba nastvany, nebo mam depku, tak mi to hodné pomtize. Dokazu u toho
uplné vypnout a uvolnit se. Mam pak mnohem lepsi naladu a 1épe se soustiedim na jiné dilezité
véci. Je to pro me jako utek od reality. V normalnim Zivoté¢ mam spoustu starosti.



Autorka: Myslis si, Ze se citi$ 1épe v SL nez v RL?
Pan K: Rozhodné¢ ano, tady nejsem tolik ve stresu.
Autorka: Prineslo ti SL néco?

Pan K: Ani ne, jen se tu jednoduse uspokojim své touhy po budovani a stavéni budov a sem
tam si tu zlepsim naladu pfi depce.

Autorka: Mas tu néjaké kamarady?

Pan K: Ne, neznam tu skoro nikoho. Par jich bylo, ale ty uz sem nechodi.

Rozhovor 9: Pani C.

Pani C: kludne:)

Autorka: Od kdy chodis do SL?

Pani C: uz sem chodim necelych 5 rokov :)
Autorka:: :)

Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pani C: celkom ano:)

Autorka: Kazdy den?

Autorka: Nebo tieba parkrat do tydne...
Pani C: pétkrat do tyzdila najmene;j
Autorka: Jak si se o SL dozvédéla?
Autorka: Pamatujes si to jesté viibec?
Pani C: povedala mi o iom znama :)
Autorka: Pro¢ si vlastné SL poprvé pustila? Byla jsi zvédava?
Autorka: A libilo se ti SLko poprvé? :)

Pani C: fascinovalo ma ze mozem Zzit’ aj virtualni zivot:) ano moc preto som tu doteraz, nasla
som si tu skvelych kamaratov

Pani C: vitualny*
Pani C: virtualny*

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi? Kamaradi?



Pani C: urcite ano, to asi najviac:)

Autorka: Myslis si, Ze se tu citi§ lépe?

Pani C: ako kedy:) ale uprednostitujem rl pred sl :)

Autorka: A co ti SL dava nebo dalo tfeba do Zivota, odnesla sis odsud néco?:)
Pani C: sl mi dalo mnoho sktisenosti:) a mnoho dobrych kamaratov :)

Pani C: to je jediné ¢o som si priala

Autorka: Jesté mi Fekni, planuje$ sem nadale pravidelné chodit?:)

Pani C: samozrejme:) pokial’ tu budu taki skveli I'udia ako tu boli doteraz :)

Rozhovor 10: Pani L.

Autorka: Od kdy chodis§ do SL?

Pani L: Chodim sem tak dva roky. © Ale dfiv jsem tu skoro nebyvala.

Autorka: Jsi tu ted’ pravidelné?

Pani L: Docela jo, jsem tu téméf denné, vzdy tak na 3 hodiny. Pokecat s ostatnimi.
Autorka: Kde jsi se o SL dozvédéla?

Pani L: Od kamaradky ve Skole. Tenkrat jsem ji nevéfila.

Autorka: Pro¢ jsi poprvé spustila SL?

Pani L: Chtéla jsem se piesvédcit, Ze to opravdu existuje. ©

Autorka: Jaky jsi méla dojem ze SL po prvnim pusténi?

Pani L: Byla jsem docela zmaten4, neuméla jsem to ovladat a nevédéla jsem, kde najdu ceska
mista. Moc se mi to nelibilo, protoZze mi to prost¢ neslo a nikde nebyl nikdo, kdo by mi pomohl.
Byla jsem popravdé zklamana.

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?
Pani L: Nasla jsem si tu partnera a pratelé, za které jsem nesmirné rada ©
Autorka: A vidéli jste se nékdy, nebo se znate jen virtualné?

Pani L: Ne, nikdy jsme se nevidéli. Kazdy zijeme na druhém konci svéta. Ale volame si denné a
posilam si fotografie a videa. ©

Autorka: A nevadi ti to, Ze jste se nevidéli?
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Pani L: Ne. A az to bude mozné, urcité se uvidime. Ale nijak nestradam.
Autorka: Myslis si, Ze se citi§ 1épe v SL nebo v RL?
Pani L: Asi jo, protoze jsem se v SL zamilovala. V normalnim Zivoté to neni takova zabava ©

Autorka: A co ti SL dava nebo dalo?

vvvvvv

Rozhovor 11: Pani M.

Autorka: Od kdy chodis do SL a jsi tu pravidelné?

Pani M: Od 5. ledna 2010

Autorka: a jsi tu kazdy den, nebo tieba parkrat do tydne?

Pani M: Kazdy den

Autorka: jak jsi se o SL dozvédéla? Proc¢ jsi vlastné SL poprvé pustila?
Pani M: Do SL mé pozvala jedna moje kamaradka.

Autorka: A libilo se ti tu prvni den?

Pani M: Byla jsem pozvana do jejiho hradu a bylo to néco Gzasnyho.
Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?

Pani M:: Ziju si tady sviij druhy Zivot. Mam tady aktivity, které by v RL byli hodné finanéné
naro¢né, a mam zde par pratel.

Autorka: Myslis si, Ze se citi$ 1épe v SL neZ v RL?

Pani M: Je to tak skoro nastejno

Pani M: Ale spi$§ o malinko lip v SL

Autorka: a ¢im si mysli§, Ze to je? Mas zde divérnéjsi kamarady?
Pani M: Zde se mi oteviel svét a nové moznosti

Autorka: TakZe predpokladam, Ze neplanuje$ ukoncit navstévnost SL, ale naopak, budes
sem chodit i nadale...

Pani M: Urcité bych rada chodivala sem i nadale.
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Rozhovor 12: Pani P.

Autorka: Kdy jsi se v SL zaregistrovala?

Pani P: Pted 7 lety. Tenkrat to moc lidi neznalo a byla tu super komunita jenom téch
vyvolenych.

Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pani P: Kazdy den jsem tady a uz si ani neumim ptedstavit, ze bych se tu nékdy neukazala. To
by asi znamenalo, Ze se mi néco stalo ©

Autorka: Jak jsi se o SL dozvédéla?

Pani P: To uz si ani nepamatuji. Myslim, Ze to bylo v n¢jakém ¢lanku na internetu. Nejspis
né¢jaké IT stranky.

Autorka: Pro¢ jsi vlastné SL poprvé pustila?

Pani P: Byla jsem jednoduse zvédava, jak to tu chodi. A chtéla jsem poznat nové lidi.
Autorka: Jaky jsi méla dojem ze SL po prvnim pusténi? Libilo se ti to?

Pani P: Ne. Viibec. ©

Autorka: Pro¢ jsi tedy tomu dala dalsi $anci?

Pani P: Zustalo mi to v pocitaci a tak jsem to jednoho dne pustila znovu a potkala jsem super
lidi, se kterymi jsem si skv€le rozuméla. Byla jsem najednou piekvapena a moc se mi to libilo.
Ostatni mi teprve ukazali, jaké jsou tady moznosti a mé to naprosto uchvatilo.

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?
Pani P: Pratelé, mij pfitel a prosté vztah k tomu v§emu. ©
Autorka: TakzZe tu mas piitele? Znate se také v realu?

Pani P: Ano mam a zname se. Vidéli jsme se mockrat, ale nezijeme spolu. Je to taky divod,
pro¢ tu jsem tak Casto. Udrzujeme tady spolu vztah. Bydlime od sebe pomérné daleko, ale
planujeme spole¢nou budoucnost.

Autorka: Myslis si, Ze se citi§ 1épe v SL?
Pani P: Ani ne, jen kdyz jsem s pfitelem nebo s prateli.
Autorka: A co ti SL dava nebo dalo, pFineslo ti to néco?

Pani P: Pritele a kamarady.
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Rozhovor 13: Pani Q.

Autorka: Kdy jsi se v SL zaregistrovala?
Pani Q: Uz to budou 4 roky.

Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pani Q: Ani ne, asi tak 2x tydné a nékdy i méné.
Autorka: Jak jsi se o SL dozvédéla?

Pani Q: Z internetu.

Autorka: Pro¢ jsi vlastné SL poprvé pustila?

Pani Q: Ze zvédavosti © zajimala mé ta predstava, Ze je to otevieny svét a ze si tu mizu délat,
co chci.

Autorka: Jaky jsi méla dojem ze SL po prvnim pusténi? Libilo se ti to?

Pani Q: Ano, libilo. Ale az pozdgji jsem si to tu zamilovala.

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?

Pani Q: Pratelé, to je asi to jediné. Jinak bych sem nechodila.

Autorka: Myslis si, Ze se citi$ 1épe v SL neZ v RL?

Pani Q: Nene, RL je pro mé priorita.

Autorka: A co ti SL dava nebo dalo tireba do Zivota, odnesla sis odsud néco?:)

Pani Q: Asi nové zkuSenosti s internetem a kamaradku, se kterou se stykam i normalné.

Rozhovor 14: Pani S.

Autorka: Od kdy chodis§ do SL?

Pani S:Nevim, koukni se mi do profilu... Je to mij prvni a jediny avatar. ©
Autorka: Koukam, Ze cca 4 roky.

Pani S:Ano, to by odpovidalo.

Autorka: Jsi tu pravidelné?

Pani S:No, nevim. Jak kdy a jak to vyjde. Asi ale ano, jsem tu tak 2 — 3x tydné.

Autorka: Jak jsi se o SL dozvédéla?
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Pani S:0d bratra, tenkrat to hodné hral a mé to zaujalo.
Autorka: Pro¢ jsi vlastné SL poprvé pustila?

Pani S:Chtéla jsem vidét, co to mij bratr potad hraje. A chtéla jsem se podivat, jestli tady jde
délat opravdu vsechno, jak vSude pisi.

Autorka: Jaky jsi méla dojem ze SL po prvnim pusténi?

Pani S:Nejdiiv se mi nelibilo, jak to tu vypada. Ale pozdéji jsem zjistila, Ze to neni vSude stejné,
hodn¢ zalezi na tom, jak to kdo postavi.

Autorka: Co té nejvice bavi na SL? Co té tu drzi?
Pani S:Kamaradi jednoznac¢né.

Autorka: Mas tady opravdu dobré kamarady?
Pani S:Myslim, Ze lepsi jsem si ani nemohla ptat.
Autorka: Myslis si, Ze se citi§ 1épe v SL nez v RL?

Pani S: Jo, je to ale takové sporné. Mam rada svou rodinu, ale tady mam opravdu skvélé pratele
a citim se s nimi prosté fajn.

Autorka: A co ti SL dava nebo dalo ti‘eba do Zivota, pFineslo ti néco Second Life?:)

Pani S:Ani nevim, urcité€ jsem ziskala spoustu novych zkuSenosti a hlavné se mi oteviely nové
moznosti jak komunikovat s ostatnimi a nevnimat tolik tu vzdalenost mezi nami.

Rozhovor 15: Pani T.

Pani T: ted’ hned?

Pani T: tak se ptej :)

Autorka: je to jenom par otazek.

Pani T:: neni problém

Autorka: Od kdy chodis do SL a jsi tu pravidelné?)
Pani T: jen neodpovidam na otazky ze soukromi

Pani T: teda na n¢ktery jo, ale uvazim, na ktery

Autorka: jisté, jde jen o to, abych si udélala obrazek o lidech, ktef'i sem chodi pravidelné
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Pani T: jsem tady od roku 2007, ted’ s druhou avatarkou. Ta prvni neméla ani rok trvani.
Chodila jsem pravidelné, ted’ se tady sice objevim cca ob den, ale jen tak na ptl hodiny. Souvisi
to s tim, Ze si tady platim pozemek.

Autorka: Takze té tu drzi spiSe pozemek nez tfeba piratelé?:)
Pani T: to ne, kdyby nebyli pfatelé, neni divod mit tady pozemek
Autorka: Pamatujes si jesté, jak jsi se o SL poprvé dozvédéla?

Pani T: Cetla jsem né&jaky Clanek o virtualnim svéte, a protoze jsem netusila, co si pod tim
predstavit, zkusila jsem to.

Autorka: takZe jako prvotni motivace navstivit SL byla u tebe konkrétné zvédavost, je to
tak?

Pani T: pfesn¢ tak
Autorka: Jaky jsi méla dojem ze SL po prvnim pusténi?

Pani T: nevédé€la jsem, co diiv ovladat, jak se obléci, prosté zmatek. Pak jsem SL asi tyden
nepustila. Ale neodinstalovala jsem klienta, tak zvédavost poté zvitézila :)

Autorka: A myslis si, Ze se citi§ 1épe v SL nezZ v RL?

Pani T: ne, to ne

Pani T: vzhledem k ¢asu, ktery tady travim, je to i dost jasny :)

Autorka: Takze ur¢ité davas prednost RL.

Autorka:: A je néco, co ti SL dava nebo dalo do tvého Zivota, odnesla sis odsud néco?:)

Pani T:: pfed osmi lety jsem se citila docela osaméle, v cizing, skoro nikoho jsem neznala, fe¢
taky nic moc a v SL jsem potkala par lidi, s kterymi se dalo pokecat ¢esky nebo slovensky:)

Pani T: a i kdyz si to za ta 1éta sedlo, tak mam par ptatel v SL, které neopustim, pokud neopusti
oni mne :)

Autorka: a travis ¢as spiSe na ¢eskych ostrovech, nebo zahrani¢nich?:)
Pani T: na Ceskych naprosto minimalné¢.

Pani T: Ale pratele mam i v CZ/SK komunité, teda hlavné tam :)
Autorka: budes sem chodit i nadale?

Pani T: Myslim, Ze ano, neplanuju to tu opustit.

Autorka: diky za rozhovor.
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