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Uvod

Razvoj novih tehnologij na podro¢ju informatike in posledi¢na hitra penetracija
Sirokopasovnih povezav z internetom je omogocila porajanje povsem novih spletnih
okolij, ki so uspele bolj kot katerakoli druga dosedanja tehnoloSka inovacija prenesti
precejSen del delovanja posameznikov in druzbe v to s spletno informatiko podprto
okolje. S tem postopnim in celo nekoliko transcendentnim procesom, se dejansko
bistveno spreminjajo razmere, okolje in prostor v katerem posameznik Zzivi in torej
interaktira. Slednje pomeni, da postajajo spletna okolja hkrati njegov vse vegji vir
drazljajev (impulzov ter informacij v najSirSem pomenskem smislu), a tudi vse vedji
prostor, v katerega posameznik namenja in usmerja svoje odzive (odloCitve, dejanja,
informacije). Ce se sedaj strinjamo, da so tovrstni odzivi rezultat miselnih, &ustvenih,
duhovnih in drugih procesov posameznika, lahko sklenemo, da je dejansko s tem
precejSen del njegove biti vpet ravno v to okolje, ki je zaradi tehnoloSke pogojenosti
in posledi¢no dozdevne distanciranosti od realnega zivljenjskega prostora, pogosto
poimenovan navidezni ali virtualni svet.

Toda prave razseznosti prehoda delovanja druzbe preko okolij podprtih z
informacijsko tehnologijo je mo¢ oceniti Sele z upoStevanjem, da prej opisani
posameznik v tem navideznem okolju ne deluje sam in individualno, temve¢ da so v
taka okolja povezane velike mnozice ljudi — ravno iz tega istega razloga.

Upostevaje, da je vsak posameznik kot bitje zaradi same svoje narave ukrojen za
precej predvidljiv interval Stevila in intenzivnosti povezav z drugimi posamezniki (pri
¢emer k doloeni meri korekcije prispeva vpliv socializacije), lahko z gotovostjo
predvidevamo, da se posledi¢no povezave med posamezniki v dani druzbi in danem
srealnem® okolju tako redcijo kot rahljajo, medtem ko se povecuje uporaba okolij
zasnovanih na informatiki za celoten spekter delovanja in zivljenja ljudi.

Vendar ta nova tehnoloSko podprta okolja niso zasnovana tako, da bi se lahko v njih
ustvarila in porajala enaka struktura in vsebina razmerij kot v ,realnem“ svetu,
temvec so grajena iz izhodiS¢a optimizacije koristi za udelezence in ponudnike takih
okolij, kar prinese drugacne reSitve organiziranja medsebojnih razmerij in moznih
kanalov udejstvovanja in delovanja. Le-ta so vsekakor pogojena tako z informacijsko
tehnologijo kakor tudi s povsem novimi silnicami, ki se porajajo v tej novonastali
virtualni druzbi, ze zaradi drugaénega obsega, strukture in dosega njenih ¢lanov ter
njihovih interesov.

S tem se druzba navzven sicer na prvi pogled ne spreminja bistveno, toda podtalno
se dogajajo vedji druzbeni premiki, ki njene &lane Zze sedaj pri¢enjajo soocati z
dosedaj neznanimi in nepredvidenimi izzivi in situacijami (npr. pri pravni ureditvi, etiki,
itd.). Ob zaznavi, prepoznavi in predvidevanju druzbenih sprememb ne gre pozabiti
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8e enega pomembnega dejstva, ki je ravno tako pogojen s samo naravo Cloveka in
druzbe: miselni, Custveni in duhovni ustroj ¢loveka ter predvsem proznost le-tega je
prav tako opredeljen in se nahaja v dolo€enem intervalu, ki je pa¢ ¢loveku kot vrsti
lasten. Obstaja torej neka najvedja mozna mera psiholoskih in socioloskih
sprememb, ki jih lahko €lovek v danem €asovnem obdobju sprejme in Zivi v skladu z
njimi. Hkrati pa se sama struktura, intenziteta in znacilnosti ¢lovekovih potreb skozi
vse te druzbene transformacije le malenkost spreminjajo (a nikoli v vecji meri, kot je
na ta odklon zmozna vplivati tudi sama druzba s svojimi vrednotami in normami), kar
pomeni, da se spreminjajo v tem kontekstu predvsem same oblike delovanja
posameznikov. Proces druzbenega spreminjanja pa spremlja Se cela vrsta drugih
dejavnikov (kot naprimer razliCha stopnja adopcije novosti med generacijami in
posledi¢en razkorak in manjSa stopnja pregleda starSev glede Zzivljenja, razmisljanja
in delovanja njihovih otrok).

Vse nasteto postavlja druzbi doslej nepoznane izzive, hkrati pa $e potencira in
izpostavi doloCene znacilnosti, ki so ji bile lastne Ze dosedaj — dolo¢eni druzbeni
pojavi tudi izginjajo, a se pojavljajo novi. Vrednost pravilnih napovedi glede prihodnje
evolucije druzbe in njenih elementov se tako povecuje vzporedno z mocjo druzbenih
sprememb.

Se posebej to velja za poslovno podrogje, katerega kriteriji uspesnosti so neposredno
povezani ravno s kakovostjo priblizka pravilni napovedi sami — in to bolj kot pri
katerikoli drugi druZbeni dejavnosti. Pri tem velja Se posebej izpostaviti, da ni toliko
pomemben sam rezultat na koncu dolo¢enega obdobja — le-tega namre¢ ne moremo
povsem pripisati samo ravnanju doloenega subjekta (kar se sicer napa¢no poudarja
v veliko teorijah in v precejSnjem delu literature), temve€ je veliko pomembnejsi
kriterij uspesnosti minimizacija alternativnih oportunitetnih stroSkov (odloCitev in
delovanja), kar se bo skozi magistrsko nalogo tudi potrdilo.

To dejstvo je Se potencirano, ko v drugem delu magistrske naloge skuSam poiskati
nacine oblikovanja modelov poslovnega odlo¢anja, ki bodo v danih negotovih in
samo do doloCene ravni predvidljivih okoli§€inah razvoja druzbe, omogocali
poslovnim subjektom optimizirati svoje poslovanje za obstanek, razvoj in uspeh na
dolgi rok.

S prenosom vse vecjega dela druzbene aktivnosti se tako smiselnost proucevanja
teh novih z informacijsko podprtih okolij vztrajno povecuje, hkrati pa je teh okolij vse
ve€ — tako da je dejansko delovanje druzbe razprSeno ez vec virtualnih prostorov
hkrati. Razdrobljenost in posledi¢no tezje pridobivanje uporabnikov, je zahtevalo tudi
s strani oblikovalcev tovrstnih virtualnih prostorov vecjo mero premisljenosti, da bi
uporaba le-teh dejansko prinasala ljudem Kkoristi. Po drugi strani pa se kaze
tendenca, da se bo tudi tu uveljavilo naelo konsolidacije uporabnikov okoli nekaj
servisov, medtem ko bo veclina zapostavljenih — v precejSnji meri ravno zaradi



ekonomike mreze. K skupini najbolj razsirjenih virtualnih okolij v obdobju zadnjih
nekaj let nedvomno sodi tudi Second Life.

Cilj magistrskega dela

Z magistrskim delom bo cilj dosezen, e mu bo uspelo kontekstualizirati pojav
virtualnih svetov (na primeru Second Life-a), opredeliti komponente in dimenzije
Second Life-a, razviti ogrodje za predvidevanje razvoja virtualnih svetov, kot je
Second Life, in podati pristope ter klju¢e za aplikacijo spoznanj v poslovni praksi.

Kljuéno za uspeh magistrskega dela bo prepoznati bistvene elemente in dimenzije
koncepta virtualnega sveta, ter jih nato znati ustrezno umestiti v prostor delovanja
posameznikov in druzbe. Na tej osnovi je potem mo¢ pravilno razviti implikacije
virtualnih svetov na razvoj druzbe, s tem pa tudi na razvoj poslovanja v nje;.
Nastanek in rast podjetij, ki so specializirana za svetovanje in izvedbo storitev na
podrocju poslovanja v Second Life-u, indicira, da se obseg potreb po tovrstnem
razumevanju in zmoznosti delovanja v virtualnih okoljih povecuje, s tem pa bo tudi
relevantnost in koristnost ugotovljenega v magistrski nalogi koristha za vse vec
podjetij in drugih organizacij ter posameznikov. Predvideti je mo¢, da bo v relativho
bliznji prihodnosti udejstvovanje v takih virtualnih svetovih za podjetja, organizacije in
posameznike tako razSirjeno, kot je dandanes npr. uporaba spleta in mobilnih
komunikacij. Implikacije pa bodo verjetno e mocnejSe, saj bo ta fenomen omogocal
vzpostavljanje povsem novih situacij, ki jih druzba do sedaj Se ni izkusila. Ker pa je
povsem verjetno pri¢akovati tudi v prihodnje bistvene novosti in posledi¢no
nepoznane druzbene fenomene, gre zadnji del magistrske naloge 8e korak dlje — in
seze na podrocje oblikovanja postopkov, ki bi podjetjiem (in drugim organizacijam)
omogocilo trajnejSo zmoznost prepoznavanja in ukrepanja ob pojavu novih virtualnih
in drugacnih druzbenih fenomenov.

Uporabljene metode

Priprava magistrske naloge bo zajemala prou€evanje in raziskovanje po literaturi, s
podrocja sociologije, psihologije in ekonomije, pri ¢emer bo $e posebej upostevan
prispevek na podrocju delovanja druzb (predvsem iz poslovnega in ekonomskega
vidika). Iz literature nameravam cCrpati teoretsko zasnovo teme magistrskega dela,
hkrati pa bodo tudi nadaljnja izvedena poglavja vseskozi podprta z dosedanjimi
teoretskimi dognanii.

Sama narava obravnavane tematike in Sele kratek ¢as obstoja Second Life-a in

mnogih drugih sodobnejsih virtualnih svetov zahteva, da se proucevanje in

raziskovanje zasnuje tudi okoli mnogih manj formalnih in manj znanstvenih

prispevkov v revijah, ¢asopisih, portalih, blogih, televizijskih ter radijskih oddajah in
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drugih medijih, ki pa lahko po drugi strani postrezejo z bistveno bolj konkretnimi
informacijami in opisi razmerij, situacij in dogajanja v tem virtualnem svetu.

Tretji pristop, ki bo uporablien pri pisanju magistrske naloge, je tudi osebno
neposredno raziskovanje virtualnega sveta Second Life in zbiranje osebnih opazanj
in ugotovitev.

1 Razvoj koncepta virtualnega sveta Second Life

Dandanes se z izrazom »virtualni svet« definira racunalnisko simulirano okolje, ki je
namenjeno uporabnikom, da ga naselijo in medsebojno interaktirajo preko avatarjev.
Prisotnost uporabnika (o0z. avatarja — v tem svetu) je obi¢ajno predstavljena v dvo- ali
tridimenzionalnem graficnem prikazu (zvecine) ¢&loveku podobnega lika (Virtual
World, 2007).

Hitro razSiritev uporabe pa so virtualni svetovi doziveli tedaj, ko so dovoljevali
sodelovanje velikega Stevila uporabnikov v istem virtualnem okolju. Ponavadi so ta
okolja podobna resni¢nimu svetu, in prav tako vklju€ujejo gravitacijo, topografijo,
gibanje, dogajanje v resni¢nem €asu in komunikacijo.

Virtualni svetovi, ki so bili do sedaj ustvarjeni, so razli¢nih vrst (tako po namembnosti,
okolju, uporabnikih in drugih elementih) — vendar pa lahko opredelimo naslednjih Sest
znacilnosti, ki so lastne vsem virtualnim svetovom (Book, 2007):

1. skupen prostor: virtualni svet dovoljuje ve¢ uporabnikom hkratno udelezbo,

2. grafiéni uporabniski vmesnik: okolje je vizualno prikazano, bodisi v dvo- ali
tridimenzionalni tehniki,

3. instantnost: interakcija udelezencev poteka v realnem ¢asu,

4. interaktivnost: svet omogoca sodelujo¢im spreminjati, razvijati, graditi ali van;
prenesti razne elemente oz. vsebine,

5. vztrajnost: virtualni svet obstaja ne glede na to ali so posamezni uporabniki
prijavljeni (in prisotni) ali ne,

6. socializacija: virtualni svet dovoljuje (lahko tudi spodbuja) oblikovanje
druzbenih skupin znotraj sveta, kot so razni timi, klubi, soseske, bratovs&ine in
podobno.

Podrobneje bodo razli€ni aspekti virtualnega sveta predstavijeni v sledecem
podpoglavju, in sicer na primeru Second Life-a, ki v mnogih pogledih velja za
tipicnega predstavnika tovrstnih svetov, morda tudi za to, ker bolj kot nekateri drugi
virtualni svetovi prepus€a ravno njegovim prebivalcem svojo vsebino, s tem pa tudi
tok dogajanja v njem. Za boljSe razumevanje virtualnih svetov se je smiselno
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dotakniti Se pojma »virtualne resni¢nosti«, predvsem v smislu vizije in idealu, ki naj bi
ga virtualni svetovi zasledovali.

1.1 Virtualna resni¢chost

Kot izraz »virtualna resni¢nost« zajema SirSe in intenzivnejSe angaziranje pri
(re)produciranju sveta oz. posameznih delov okolja, ki bi ga udelezenci potem
dozivljali kot resni¢nega. Da se to lahko zgodi, mora sistem, ki producira in omogoca
»virtualno resnicnost«, vplivati na C¢&utila Cloveka, ki bi Zelel izkusiti virtualno
resni¢nost. Vec€ Cutil kot zajame in kvalitetneje kot jim je sposoben podati informacije
o virtualni resni¢nosti in hkrati sprejemati ter pravilno odreagirati na informacije s
strani udelezenca, bolj uspesno je to izkustvo doZiveto kot resni¢no (Wegner, 2002,
str. 230).

Za reproduciranje virtualne resni¢nosti, se lahko uporabljajo o€ala z vgrajeno
vizualizacijsko napravo, sluSalke, rokavice in posebna oblagila, s katerim se pokrije
Se Cutila, razporejena po ostalem telesu. Z generacijo projekcij informacij na Cutila
udelezenca, se ustvari ob&utek obstoja v tej drugi resnic¢nosti, oz. teleprezentnosti. Z
vgrajenimi moznostmi za povratne informacije (npr. ob&utek dotika v rokavicah),
lahko udelezenec tudi manipulira s predmeti v virtualni resni¢nosti, s Cimer se
obcutek resni¢nosti e okrepi (Virtual reality, 2008).

lzraz »virtualna resni¢nost« se je pojavil leta 1987, njegov avtor je Jaron Lanier
(Virtual reality, 2008). Sama ideja kreacije domisljijskih svetov pa je prisotna Ze dalj
Casa — Se posebej v znanstveno-fantastic¢ni literaturi, ki si je Ze mnogokrat veliko lazje
kot preostala literatura upala kombinirati obstojeCe znanje in tehnologijo, ki se je
nakazovala kot v kratkem uresnicljiva, s povsem domisljijskimi Spekulacijami in
konstrukti. Le-ti pa so sicer pogost vir tudi novih znanstvenih odkritij.

lluzorni prostori so prisotni Ze v starodavnih izdelkih umetnosti (npr. slike, risbe ipd.),
kjer je §lo za umetno ustvarjena okolja. lzraz »umetno« pa je v tem pogledu kaj lahko
zamenljiv za izraz »virtualno«. S ¢imer se zopet postavlja navidezna lo€nica med
resni¢nim svetom ter med tistim, ki je bil narejen umetno, virtualno. NasSe dojemanje
sveta, je namre€ prav gotovo nenevtralno (enostavna je npr. primerjava s tem, kako
enake stvari doZivljajo oz. zaznavajo druge Zivalske vrste, in Se abstraktineje, kako jih
rastline).

Tako namre¢ prava enoznacno veljavna resni¢nost (¢e jo definiramo doZivljajsko —
kot posledico z nasim udejstvovanjem pridobljenih in podanih medsebojno odvisnih
dogodkov, zaznanih v obliki informacij) ne obstaja, s ¢imer se nam ukine izhodi§¢na
toCka, na katero bi se lahko obracali in nana$ali ob morebitnih primerjavah in
normiranju drugih svetov, ki bi jih prepoznali kot take.
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Opozoriti velja Se na izraz »metaverzum« (angl. metaverse), ki se je sicer pojavil
najprej v noveli Snow Crash (avtorja Neala Stephenson-a), nato pa se je uporaba
razSirila pri opisovanju vizije tridimenzionalnih svetov, v katerih bi se lahko ljudje
popolnoma angazirali oz. stopili vanje. V teh okoljih naj bi tako ljudje interaktirali (v
obliki avatarjev) med seboj in z racunalni§ko generiranimi agenti, in sicer v virtualnem
okolju, ki je pravzaprav metafora resni€nega, a brez fizicnih omejitev — od tod tudi
izraz metaverzum (kot skovana beseda prvega dela besede metafora »meta« ter
angleSke besede za univerzum »universe«) (Metaverse, 2008).

Second Life je tako do Casa pisanja tega magistrskega dela dosedanje najbolj$e
uresnicenje teh vizij in koncepta virtualnega sveta, in je zato najprimernej$i predmet
preucevanja te tematike.

1.2 Opis Second Life-a

Strnjeno lahko Second Life opiSemo kot na internetu zasnovan tridimenzionalni
virtualni svet, kjer so njegovi udelezenci prikazani kot avatarji, ki se lahko po tem
svetu gibljejo, interaktirajo, ustvarjajo in medsebojno trgujejo z razli€nimi predmeti in
storitvami. TehnoloSko je Second Life podoben masovnim racunalniskim igram, ki
potekajo preko interneta, vendar pa se od njih razlikuje predvsem v tem, da nima
kon&nega namena — in njegovi uporabniki so prepusceni sami sebi glede vsebine
svojega udejstvovanja v tem svetu.

Ravno tako so vsi predmeti (od oblek, pripomockov, pa do nepremi¢nin) narejeni s
strani uporabnikov. Valuta, s katero poteka trgovanje s predmeti in storitvami, se
imenuje Linden dolar. Slednji pa so tudi prosto zamenljivi za prave ameriske dolarje.
S tem je vzpostavljena neposredna povezava z realnim svetom — s &imer so
posledi¢no predmeti trgovanja v tem virtualnem svetu vrednostno neposredno
primerljivi z dobrinami in cenami, ki nas obkroZajo v realnem svetu. Kakor bomo
ugotovili kasneje, je tudi ta povezava dodaten razlog, ki nas navaja k temu, da je
sploSno sprejeta delitev na virtualni in realni svet, esencialno pomanikljiva in
pravzaprav neveljavna. Do tedaj pa naj velja, da s pridevnikom »virtualen«
pomensko oznacujemo predmete, procese in aktivnosti, ki se ustvarjajo, simulirajo in
vrsijo v tem s pomocjo informacijske tehnologije zasnovanem okolju (Virtual, 2007).

Second Life je platforma, ki jo je leta razvilo podijetje Linden Research, Inc., ki ima
sedez v Zdruzenih drzavah Amerike, oz. natanéneje v mestu San Francisco v
Kaliforniji (Linden Research Inc., 2007). Mnogi viri podjetje formalno nepravilno
imenujejo tudi Linden Lab.



1.2.1 Identiteta in izgled prebivalcev Second Life-a

Ljudje, ki sodelujejo v Second Life-u (v nadaljevanju SL), se imenujejo prebivalci;
prikazani pa so kot avatarji. Le-ti so v svoji osnovni upodobitvi ¢loveskega izgleda in
so lahko obeh spolov, hkrati pa imajo Siroko paleto »fizi€nih« atributov, ki jih je
mozno spreminjati. Lahko so normalno oble€eni ali pa drugace opremljeni in
spremenjeni, tako se pojavljajo v mnogih razli€icah raznih humanoidov in drugih
oblik.

Ustvariti si je mozno tudi ve€ avatarjev, s ¢imer ima tako lahko en ¢lovek tudi po veé
svojih predstavnikov v SL. Vendar pa to ne pomeni, da je v SL zagotovljena popolna
anonimnost. Ze v postopku prijave je potrebno podati dolo¢ene osebne informacije —
le-te so naceloma bolj preverjeno resni¢ne tedaj, ko uporabnik opravi transakcijo s
kreditno kartico, ko so podatki seveda povezani s tocno doloeno resnicno osebo.
Prav tako so zabeleZzene na streznikih podjetja Linden Research, kjer SL gostuje, vse
stvaritve in predmeti posameznih avatarjev. Tako lahko re€emo, da je v tem
virtualnem svetu anonimnost nekoliko manj$a kot v drugih virtualnih svetovih, ki jih
bomo omenili kasneje, vendar pa je le-ta manjSa predvsem za podjetje Linden
Research — uporabniki med seboj nimajo na voljo teh informacij.

1.2.2 Komunikacija

V SL je primaren nacin komunikacije tako imenovano takojSnje sporo€anje (angl.
instant messaging) oz. tekstovni pogovor v realnem &asu, podoben kot poteka s
programoma Live Messanger ali Yahoo Messanger. Pri tem sta na voljo dve vrsti
takoj$njega sporocanja:

a) lokalni pogovor, ki je namenjen pogovorom s s poljubnim Stevilom drugih
prebivalcev, ki se nahajajo v neposredni blizini (besedilo pogovora je »vidno«
vsem avatarjem do 20 metrov razdalje). Prebivalcem je na voljo tudi Se glasen
nacin govorjenja (oz. kri¢anje), pri katerem se izre€eno »sliSi« do 100 metrov
dalec.

b) globalni pogovor, ki poteka ponavadi med dvema, lahko pa tudi ve¢ avatarji
(e so povabljeni k pogovoru); tak pogovor je zaseben, prav tako pa ni
potrebno, da so avatarji, med katerimi te€e tak pogovor v neposredni bliZini,
temvec€ so lahko €isto na drugih koncih virtualnega sveta.

V kratkem bo v SL Se dodatno podprta glasovna komunikacija, ki bo poleg tega
povezana tudi z realnim svetom. Prebivalci SL bodo lahko sprejemali celo telefonske
klice iz pravih telefonskih Stevilk kar v SL, v prihodnosti pa bo verjetho mozno tudi
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opravljati klice navzven (Booker, 2007a). Nekaj podjetij je izdelalo tudi storitve, ki so
namenjene komuniciranju med prebivalci SL, vendar gre dejansko za eksterne
aplikacije, do katerih pa je mozno dostopati s povezavami iz SL.

1.2.3 Gibanje

Osnovni nacin premikanja po SL je »hoja« (o0z. lahko tudi »tek« na tleh), hitrejSa
moznost pa je »letenje«, pri kateri se avatar lahko dvigne do 170 m nad tlemi in nato
leti v katerokoli smer. Ostale moznosti so Se voznja z raznimi vozili (ki so jih naredili
drugi posamezniki ali podjetja, ki sodelujejo v SL), kot npr. avtomobil, balon,
helikopter, podmornica idr. NajviSja mozna viSina, ki se jo lahko doseze je 4000 m.

Drugi pomemben nacin potovanja po svetu SL je teleportiranje, pri katerem gre za
takojSnji premik na katerokoli izbrano lokacijo. Slednjo si je mozZno poiskati na
zemljevidu, ali pa informacijo o lokaciji prejeti od npr. drugih avatarjev - mozno jo je
tudi shraniti, kar je Se posebej koristno za lokacije, ki jih nameravamo veckrat
obiskati.

1.2.4 Ekonomija

V SL se odvijajo gospodarski procesi, za pladilne transakcije pa se uporablja denar,
ki se imenuje »linden dolar«, krajSe oznacen kot L$. Mnogo prebivalcev SL ustvarja
razlicne predmete in storitve, s katerimi nato trgujejo z drugimi prebivalci. Kar
razlikuje SL od preostalih virtualnih svetov in iger je to, da je tu trgovanje s tako
ustvarjenimi dobrinami in storitvami zaZeleno (v drugih virtualnih svetovih je pogosto
prepovedano ali pa zelo nadzorovano), hkrati pa obstaja neposredna povezava med
linden dolarji, kot valuto SL, ter »resni¢nimi valutami«, kot je npr. ameriSki dolar
(USD). Vedno obstaja moznost menjave linden dolarjev za ameriSke dolarje in
obratno, s Cimer dejansko gospodarske aktivnosti in predmeti trgovanja v SL
postanejo povsem neposredno primerljivi in vrednostno definirani z dobrinami iz
»realne« ekonomije, v kateri Zivimo. Te€aj med linden in ameriSkimi dolarji fluktuira
podobno kot te€aji med drugimi valutami. Na dan 14. september 2008 je tako po
podatkih uradne te€ajnice Lindex vrednost 1 ameriSkega dolarja bila ovrednotena z
267,66 linden dolarja (Linden Research Inc., 2008).

Gibanje tec¢aja je podvrzeno trznim procesom, podijetje Linden Research pa ob¢asno
intervenira (podobno kot centralna banka) s tem da odkupuje ali odproda dolo¢ene
koli¢ine linden dolarja, z namenom stabilizacije te€aja na v obstoje¢em intervalu (do
februarja 2007 temu niso posvecali toliko pozornosti in je te€aj bistveno bolj nihal).
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Manj$i delez prebivalcev tako v tem virtualnem svetu ustvarja neto prihodke od nekaj
sto do nekaj tiso¢ ameriskih dolarjev, veliko ve€ pa je takSnih prebivalcev, ki uspe s
svojimi prihodki v SL pokriti svoje ostale stroske, ki jih imajo v SL (najemnina zemlji§¢
in podobno). Dokaj odmevna pa je bila novica o prvi osebi, ki je v SL postala
milijonarka — in sicer gre za Ailin Graef (ki v SL nastopa z avatarjem poimenovanim
Anshe Chung). Z ustvarjanjem in nato oddajanjem v najem in trgovanjem z
nepremiéninami, je sedaj vse njeno premozenje vredno vec kot milijon ameriskih
dolarjev (Anshe Chung Becomes First Virtual World Millionaire, 2006).

Tako so se pojavili tudi prvi resni razmisleki s strani davénih uprav razli¢nih drzav
glede obdav¢ljivosti tako ustvarjenih prihodkov (Getting Serious, 2007).

1.2.5 Nepremicnine

Prebivalci, ki platajo naro¢nino za premijsko ¢lanstvo v SL, imajo s tem vklju¢eno
moznost imeti do 512 m? zemlji§¢a. Dodatne parcele je mozno dokupiti proti plagilu,
ki je vsebinsko pravzaprav najemnina. Na tem zemljiS€u lahko prebivalci, ki si so jo
pridobili po¢no karkoli Zelijo, z omejitvijo, ki izkljuCuje vsebine za odrasle in druge
podobne omejitve v skladu s splodnimi pogoji uporabe. Na zemljiS¢u si lahko
prebivalci zgradijo hiSe in zgradbe raznih namenov in oblik, le-te lahko nato
preprodajajo, oddajajo v najem, jih imajo za lastno uporabo ali za kaj drugega.

1.2.6 Ustvarjanje vsebin

Vecina vsebine (v najSirSem pomenu), ki se nahaja v SL so ustvarili njegovi
prebivalci in ne podjetje Linden Research. V SL je vgrajeno orodje za 3D oblikovanije
0z. izdelavo razli¢nih predmetov, s katerim je mozno izdelati virtualne objekte, kot so
npr. zgradbe, pokrajino, vozila, oblacila, pripomocke, pohistvo, uporabne naprave in
podobno. lzdelati je mogoce tudi t.i. »kretnje«, s Cimer je razumljeno, da gre za
skupino gibov, kot so npr. ples, zamah z roko, skakanje oz. karkoli — za orientacijo si
je najbolje predstavljati vse vrste kretenj in gibov, ki jih ljudje izvajamo tudi v realnem
Zivljenju. Sestavljati je mozno tudi zvoke. Prav tako je mozno izdelati dolocene
grafike in modele tudi lokalno, na ra¢unalniku, ter jih nato naloziti v SL.

Za izdelavo zamisljene virtualne stvari, je potrebno imeti na voljo osnovne enote, ki
se imenujejo »prim«. Gre pravzaprav za kocko, ki jo lahko poljubno preoblikujete v
kakrSnokoli obliko, ter ji nato tudi dodate grafike, ki ji nadenejo videz zazelene
podobe. Tudi te osnovne enote je potrebno dokupovati. (Tistim prebivalcem, Kki
placujejo naro€nino, pa je dolo¢eno Stevilo teh enot Ze vklju€enih v naro¢nino.)
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Iziemno mocno orodje, ki je na razpolago, je tudi skriptni programski jezik
(poimenovan »Linden Scripting Language« oz. krajSe LSL). Z njim je mozZno
objektom v SL dodati razlicne vrste avtonomnega obnasanja.

1.2.7 Avtorske pravice

Vsaki izdelani stvari lahko prebivalec dolo€i raven pravic, ki jih Zeli zadrzati, in
opredeli, kaj je dovoljeno drugim prebivalcem. Omejitve, ki jih lahko pripie svoiji
stvaritvi, so, da le-te ni dovoljeno kopirati, spreminjati ali prenesti na drugega. Te
dolo¢be uveljavlja sam sistem SL, ki ne dovoljuje izbranih transakcij.

1.2.8 Udejstvovanje v Second Life-u

Zasnova Second Life-a je omogodila izjemno raznoliko delovanje posameznikov in
organizacij, ki so se odlocile sodelovati in delovati v tem virtualnem svetu. Tako sedaj
v ta svet vstopajo nekatere univerze, veliko je umetnikov, ki svoja dela objavljajo
preko SL, nekaj drzav je odprlo tu svoja veleposlanistva, Reuters je tu odprl
dopisnistvo, veliko je tudi podijetij, ki so vstopila s svojim poslovanjem Se v ta svet,
prav tako pa je nastalo precej podijetij, ki delujejo le znotraj SL. Bolj pogloblieno bodo
poslovna in druga udejstvovanja v SL prou¢ena v kasnejSih poglavjih, v tem trenutku
pa je pomembno predvsem zavedanje, kakSne so razseznosti uresniCenega in
moznega potenciala, ki ga ponuja SL.

1.2.9 Dostop do Second Life-a

Za dostop do SL je potrebno namestiti program (odjemalec) ter imeti povezavo na
internet. Po registraciji uporabnika, se s programom prijavi in poveze na streznike
podjetja Linden Research, kjer je fizi€no locirana programska oprema, ki poganja SL.

1.2.10 Second Life-a v stevilkah

Po podatkih z uradne strani SL (http:/secondlife.com), so bili na dan 14. 9. 2008
podatki o prebivalcih slededi:
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Tabela 1: Stevilo aktivnih in pred kratkim prijavijenih prebivalcev v Second Life

Stevilo prebivalcev:

- ki so bili prijavljeni v zadnjih 7 dneh 491.019
- ki so bili prijavljeni v zadnjih 30 dneh 864.131
- ki so aktivni (oz. &tevilo vseh prebivalcev) 15.113.303

Vir: http://secondlife.com, 14. 9. 2008

V mesecu avgustu leta 2008, je placilno transakcijo opravilo skupno 409.899
prebivalcev, vrednost opravljenih transakcij pa je znasala 19.570.416 L$.

Stevilo prebivalcev, ki so ustvarili pozitiven denarni tok v SL, je bilo meseca avgusta
2008 60.788. Razporeditev le-teh glede na viSino pozitivnega denarnega toka
prikazuje Tabela 2:

Tabela 2: Razporeditev prebivalcev s pozitivnim denarnim tokom v mesecu avgustu 2008

Pozitiven denarni tok: Stevilo prebivalcev:

do 100 USD 54.029
od vkljuéno 100 do 500 USD 4.587
od vklju¢no 500 do 5000 USD 1.954
nad vkljué¢no 5.000 USD 218

Vir: http.//secondlife.com, 14. 9. 2008

Kljub virtualni naravi SL, se v njem kazejo znacCilne poteze resni¢nega sveta —
vkljuéno s problemi in priloznostmi, ki jih slednje ponuja. Mnogo ljudi, ki se je
seznanilo s tem virtualnim svetom, je bilo presenecena, do katere mere je sledniji
pravzaprav odsev nasega resninega sveta — e posebej ¢e vzamemo v obzir, da je
skoraj celotna vsebina SL narejena s strani prebivalcev samih. V tem pogledu se
tako realizira nasSa notranja kolektivha in personalna zamisel o nas samih in svetu
okoli nas, ter se tako ponovno reproducira in projicira v virtualne svetove — seveda
vedno skozi prizmo, ki jo postavlja sama zasnova sistema (zaenkrat $e z mo&nim
implicitnim  vplivom s strani uporabljene tehnologije). Ob paleti danosti in
sposobnosti, ki so nam kot ljudem lastne, obstaja tu doloCen spekter nasSega
mogocega delovanja, ki se bo zaradi spremembe druzbe in tehnologije, ki bo na
voljo, Se spreminjal, a koristen vpogled in Spekulacijo o mejah naSega spektra
smiselnega udejstvovanja je mozno izpeljati z vpogledom v Se druge virtualne
svetove, ki Ze obstajajo, s Cimer bo lazje razumeti v katerem »virtualnem« obmocju
se danasnji uporabniki gibljejo.
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1.3 Umestitev Second Life-a v razmerja do drugih virtualnih svetov
in primerjava z njimi

Razvoj in razsiritev uporabe informacijske tehnologije (Se posebej interneta ter
uporabe teh tehnologij s strani kon¢nih uporabnikov), je spodbudil razvoj vrste novih
moznosti za povezovanije in interakcijo med uporabniki. Tudi virtualni svetovi, kot ena
izmed tovrstnih oblik, so nastali v ve€ razli€icah in z razli¢nimi poudarki ter nameni.
Hkrati pa je nujno spoznanje, da je pojem »virtualni svet« nastal v prvi vrsti kot
posledica odsotnosti platform, ki bi prispevala k premostitvi »resni¢nega« sveta na
eni ter raGunalniSko generiranega sveta na drugi strani. Opis slednjega je tako nujno
vodil h klasifikaciji, ki postavlja jasno lo¢nico med obema svetovoma. Dodatno je k
tovrstnemu opisu prispevalo tudi dejstvo, da se uporaba informacijske tehnologije ni
med ljudmi Sirila enakomerno, temve¢ so v dolo¢enih odbobjih nastajali veliki
razkoraki med doloenimi segmenti populacije, ki pa se je sicer v »resni€nem«
Zivljenju seveda sreCevala — kar pomeni, da je za lazjo interpretacijo sprejet pojem, ki
je tako pomensko uposteval izhodis€a teh — z razli€nimi izkuSnjami soocenimi —
segmenti populacije. (S Cimer je bil tako ta izrarz uspe$nejSi v medsebojni
komunikaciji, kot bi bil vsebinsko ustreznejSe pomensko zastavljen pojem.)

Ta povezovalna komponenta med virtualnimi svetovi ter resni¢nim svetom se $e
posebej krepi v zadnjih letih, ko se prepletajo komunikacije, ki potekajo preko
mobilnih omreZzij (ki prav tako postajajo ¢edalje bolj raznovrstna) ter fiksnih omrezij. Z
razvojem novih oblik in platform, preko katerih komuniciramo, se tako hitro briSejo
meje med sinhronimi in asinhronimi tipi komunikacijskih (in interakcijskih) kanalov.

Tako npr. sporo¢anje preko elektronske poste kot tipi€nemu asinhronemu nacinu
komuniciranja (Koster, 2007) v dolo¢enem segmentu uporabe in pri doloCenem, a
vse vecjem delezu populacije, prepusa vse vecji delez komuniciranja novim
oblikam, kot je npr. Facebook, ki je pravzaprav »pokril« skupek potreb, zaradi katerih
ljudje dejansko sploh komunicirajo in interaktirajo, preprosto bolje kot elektronska
posta. Blizu, a ze z nekoliko druga¢no konfiguracijo znacilnosti, ki jih ponuja, je tu
npr. & MySpace. Podobne nove moznosti komuniciranja obstajajo tudi za poslovne
in profesionalne namene, pogosto tudi zelo konkretno in niSno dolo¢ene. Spet drugo
skupino predstavljajo reSitve, ki se jih imenuje »storitve takojSnjega sporocanja«, ki
omogocajo posiljanje (tekstovnih) sporodil, ki se prejemniku takoj prikazejo. Spet pri
drugih oblikah, komunikacija med udelezenci ni enakovredna — semkaj sodijo
nekateri blogi, ki so sicer zastavljeni tako, da se dejansko odzivajo na komentarje
svojih bralcev, vendar so vloge udelezencev tovrstne komunikacije neenakovredne
(lastnik bloga ponavadi odpira teme in vodi debato, e se le-ta zgodi).

Poraja se vse ve¢ novih oblik interakcije in komuniciranja — in vse to se ¢edalje bolj
povezuje z obstoje€imi in novimi virtualnimi svetovi. S tem se stik med realnim in
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virtualnim svetom krepko briSe in novonastali komunikacijski hibridi podirajo Se do
nedavna jasne lo¢nice med njima.

Tako je tudi v Second Life-u mozno poceti precej stvari, ki se prenasajo nato izven
tega virtualnega prostora v na$ »resniCni« Zivljenjski prostor. Primer je moznost
posiljanja sporoc€il sms preko Simobilove izpostave v Second Life-u, ali pa to, da ima
podjetje IBM postavljenih ve¢ prostorov v Second Life-u, ki so hamenjeni izkljuéno
zaposlenim Sirom po svetu, da se lahko tam snidejo in izpeljejo skupne sestanke.
Mnogo predmetov, oglasov ali drugih elementov v Second Life-u ima povezavo na
dolo¢eno spletno mesto izven Second Life-a, kjer se storitev, izdelek ali pa interakcija
nadaljuje ali dopolnjuje. In te vezi med virtualnimi ter realnim svetom so omogocene
ravno z vrsto prej omenjenih resSitev, nastajajo pa $e nove.

Virtualnih svetov ni mogoce uspesno preucevati, ne da bi pripoznali pomen, viogo in
razseznosti teh »vmesnih« komunikacijskih in interakcijskih platform. Mnoge med
njimi se namre¢ bolj ali manj stapljajo z virtualnimi svetovi — in s tem tudi z realnim
svetom. Kakor so te platforme razlicne po svoji namembnosti, uporabnikih in nacinu
delovanja, velja podobno tudi za virtualne svetove.

V nadaljevanju bomo osvetlili znacgilnosti drugih vidnejsih virtualnih svetov, s ¢imer se
jasneje profilira tudi Second Life kot glavna referenca prou€evanja tovrstnih svetov.
Primerjali bomo virtualne svetove AlphaWorld, Furcadia, Entropia Universe, The
Sims Online, There in HiPiHi.

V razmerju do Second Life-a bomo te druge virtualne svetove preverili predvsem
glede na sledeCe tri znacilnosti, ki so temeljna komponenta Second Life-a, kot
referenCnega virtualnega sveta (Skall, 2007):

1. Resni¢ni denar lahko prosto prehaja v in iz ekonomije virtualnega sveta.

2. Uporabniki imajo moznost ustvarjati unikatno vsebino in obdrzati lastniStvo
nad njo.

3. Virtualni svet mora biti trajen in konsistenten, uporabniki pa imajo moznost
spreminjati ga.

To so tudi tiste kljuéne tocke, ki so bolje uresniCene v virtualnih svetovih, katerih ideal
je blize ideji »metaverzuma« (angl. metaverse), kakor pa masovnim vecuporabniskim
igram, ki potekajo v podobnih virtualnih svetovih. Njihovi nameni so namre¢
podvrzeni vnaprej predvidenim scenarijem, ki imajo drugacne cilje, kakor zgoraj
omenijeni virtualni svetovi. Vendar pa to niso hkrati tudi kriteriji, ki bi jasno razmejevali
med enimi in drugimi — kakor se namrel izkaze tudi nekateri v nadaljevaniju
primerjani virtualni svetovi ne premorejo vseh treh kljuénih kvalitet.
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Tabela 3: Primerjava alternativnih virtualnih svetov s Second Life-om glede na tri temeljne
znacilnosti

Virtualni svet

Konvertibilnost
virtualnega denarja

Ustvarjanje in
lastnistvo nad vsebino

Konsistentnost sveta in
moznost spreminjanja

AlphaWorld

Je eden izmed
najstarejSih
kolaborativnih
virtualnih svetov na
spletu — nastal je leta
1995.

Vnos ali iznos denarja
v ali iz tega sveta ni
mogoc.

Mozno je poljubno
graditi in programirati
(s skriptami), vendar ni
vgrajenih nobenih
omejitev glede
kopiranja ustvarjenega
s strani drugih
soudeleZencev v tem
svetu.

ZemljiS¢a so zaston;,
mozno je tudi
spreminjati stvari na
ozemljih drugih
udelezencev, vendar to
ni »vljudno«. Tudi tu ni
vgrajenih omejitev.

Furcadia

Ta svet je odprt od leta
1996, okolje je
fantazijsko oblikovano,
vsak prebivalec lahko
ustvari svoj (mini
virtualni) svet
(poimenovan »sanje«).

Udelezba je
brezplagna, plagati pa
je mogoce izboljSave
avatarja. Obstaja
valuta
»Dragonscales«, ki je
bila uvedena v letu
2006, vendar z njo ni
mogoce prosto
trgovati, saj je z njo
moc¢ (zaenkrat) le
kupovati nadgradnje
avatarja.

Kreacija stvari je
mozna le v
prebivaléevem
virtualnem prostoru
(»sanjah«).
Omogoceno je tudi
precej sofisticirano
programiranje s
skriptami.

»ZemljiS€a« so na voljo
in izgraditi je mozno
tudi vecje lastne
svetove (znotraj tega
virtualnega sveta), vsi
obstojeci objekti so
zgrajeni s strani
uporabnikov — najti pa
je mo¢ tudi vecje
virtualne prostore
namenjene igranju na
ta nacin ustvarjenih
iger, kakor tudi
prostore za sre€evanje.

Entropia Universe

Je zelo poznan
virtualni svet, ki meji na
masovno vecigralske
igre.

Trgovanje z realnim
denarjem je povsem
integrirano v ta svet.
Prav tako je mogoce
zasluziti denar znotraj
tega sveta in potem z
njim kupiti resni¢ne

Kreiranje stvari je
precej nadzirano z
namenom, da bi
obdrzali ta svet v
ravnovesju (sestavni
del tega je tudi to, da ta
svet za zaloznika

Resursi so v Entropiji
omejeni, gradnja
objektov je moznale v
primeru odkupa
zemljis€a, pri Cemer je
potrebno odsteti nekaj
tiso¢ ameriskih

izdelke (izven ostane donosen). Tako | dolarjev.
virtualnega sveta), povprecen udelezenec
vendar pa je svet ne more narediti stvari
trenutno zastavljen od zacetka (mozno je
tako, da je notranji bolj ali manj predvsem
denar tako zelo tezko preoblikovanje ze
zasluziti, da je bol] obstojecih stvari).
smiselno te izdelke
kupiti kar neposredno s
»pravim« denarjem.
se nadaljuje
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nadaljevanje

Virtualni svet

Konvertibilnost
virtualnega denarja

Ustvarjanje in
lastniStvo nad vsebino

Konsistentnost sveta in
moznost spreminjanja

The Sims Online
Je nastal na podlagi
igre Sims.

Povezanosti z
resniénim denarjem in
tistim znotraj
virtualnega sveta ni. Za
sodelovanije v igri je
potrebno pladevanije
narocnine.

Kreacija stvari ni
mogoc¢a — uporabljajo
se lahko samo stvari, Ki
SO Ze narejene s strani
zaloznika virtualnega
sveta.

Poleg nadgrajevanja
sposobnosti avatarja,
je mozno $e graditi in
opremljati hise.

Kaneva

Je trenutno Se v beta
fazi testiranja in Se ni
dokonc&an in povsem
odprt virtualni svet.
Obeta pa dolo¢en
korak naprej v
primerjavi z drugimi
virtualnimi svetovi, saj
naj bi postal 3D
razli¢ica sodobnih
spletnih storitev zda
druzenje (kot npr.
Facebook, IM
messenger, Twitter).

Podrobnosti glede
moznosti trgovanja z
resniénim denarjem Se
niso znane.

Naloziti je mogoce
veliko
vecpredstavnostnih
vsebin. Platforma
podpira predvajanje
razli¢nih vrst vsebin:
videa, zvoka in drugih
medijev. Ni pa mogoce
ustvariti novih stvari —
na voljo je le, kar da na
razpolago zaloznik
virtualnega sveta.

Prebivalci tega sveta
prejmejo svoj apartma
— Vv tem pogledu je
Kaneva podobna
virtualnemu svetu The
Sims Online.

There

Precej razSirjen svet,
zasnovan tako, da je
primeren tudi za

Trgovanje z resni¢nim
denarjem je
prepovedano, vendar
se kljub temu dogajajo

Udelezenci lahko
izdelajo oblacila in
gradijo 3D objekte,
programiranje s

Povsem dovoljeno in
mozno je biti lastnik
zemljis¢ in his.

mlajse. zasebna trgovanja in skriptami pa je
transakcije preko omejeno. Dobro je
javnih forumov (izven poskrbljeno za
virtualnega sveta). lastniSke pravice. S
stvarmi pa je moc tudi
enostavno trgovati
preko vgrajenega
avkcijskega sistema.
HiPiHi Nacrtujejo »polno Ustvarjanje oz. gradnja | Trenutno so zemljis¢a

Je po mnogih
znacilnostih podoben
Second Life-u, sicer pa
je to svet, kije Sev
beta testiranju, in tudi
Se ni povsem odprt za
prosto registracijo
novih uporabnikov.
Izhaja iz Kitajske.

delujo€o ekonomijo«,
vendar e ni jasno,
kak$no to¢no obliko bo
zavzela. Ena izmed
Spekulacij je, da bo
komunikacija in tudi
izvajanje transakcij
povsem zdruzena z
mrezo za takojSnje
sporocanje QQ, ki je
ena izmed najbolj
razSirjenih v Aziji

je sestavni del
udejstvovanja v tem
svetu. Za to pa je
obvezno lastnistvo
zemljis¢a, s Cimer je
slednje tesno
povezano z udelezbo v
tem svetu.

brezplagna, le
zahtevati ga je
potrebno.

Vir: Skall, O., Alternatives to Second Life — Uber Edition, 2007.
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Ob pregledu teh virtualnih svetov je mo¢ skleniti, da kljub temu, da so po svoiji
zasnhovi raznoliki, uporabniki za svoje udejstvovanje v teh svetovih postopoma pri¢no
teziti k uporabi taksnih ali druga&nih moznosti transakcij, izmenjav blaga ter storitev.
Zato pa pri¢no uporabljati obstojec€o infrastrukturo, ki je pripravljena s strani zaloznika
doti¢nega virtualnega sveta; Ce le-ta ni postavljena po meri uporabnikov, jo s
pomocjo eksterno vzpostavljenih sistemov dopolnijo; v kolikor pa zaloznik dolo¢ene
Zelene transakcije prepove, se te eksterne reSitve pricno uporabljati kot edine.
(Slednje lahko zavzamejo obliko spletnih aplikacij oz. strani, kjer so pripravljeni pogoji
za zaupanja vredno opravljanje transakcij.)

Pogost razlog za prepoved transakcij z resni¢nim denarjem s strani zaloZnikov, je to,
da Zelijo imeti bodisi vecji nadzor na potekom dogajanj v svetu, ali pa se Zelijo
izogniti nepredvidljivim posledicam ter morebitnim odgovornostim, ki bi izhajale iz
odprtega placilnega sistema. V mnogo primerih obstajajo namre¢ tudi omejitve pri
opravljanju tovrstnih transakcij za mladoletne osebe, ki v nekaterih virtualnih svetovih
predstavljajo pomemben delez populacije.

Pomisleke povzro€ajo tudi dolocene pravne dileme, ki so zaradi raznolike nacionalne
zakonodaje Se toliko vedji izziv, saj povzro¢ajo doslej nepredvidene situacije, ki jih bo
druzba tudi z vidika zakonodaje v prihodnje Se morala razreSevati, v tem postopku pa
bodo zalozniki teh virtualnih svetov gotovo delezni tudi mnogo tezav, ki se jim zato v
tem trenutku mnogo med njimi Zeli izogniti.

Ob pregledu zgoraj navedenih virtualnih svetov je mo¢ ugotoviti tudi povezavo med
moznostjo lastniStva zemljiS¢ in moZnostjo kreiranja novih stvari na eni strani, ter
moznostjo izvajanja placilnih transakcij na drugi strani. Verjetno je, da prevladujo¢a
oblika organiziranosti, ki je prisotna v nasi danas$niji civilizaciji (v »realnem svetu«),
implicira tudi projekcijo uporabe teh virtualnih svetov v sorodni obliki, a je to teZko
nedvoumno preveriti - predvsem zaradi odsotnosti drugace organiziranih druzb, ki ne
bi imele tako velikega skupnega imenovalca s trenutno prepleteno svetovno
populacijo, hkrati pa bi bile ravno tako opremljene s tehnologijami, ki bi to omogocale
na ta nacin.

Spet po drugi strani pa enaki elementi (prisotni tako v resni€nem kakor v virtualnem
svetu) pomenijo razli¢nim ljudem in skupinam ljudi razliéno manifestacijo njihovih
socialnih in personalnih potreb, Zelja in izpolnitev le-teh. Zato je smiselno preveriti,
kateri so tisti psiholoski in socioloski vzgibi delovanja ¢loveka oz. njegove biti.
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1.4 Opredelitev clovekovih psiholoskih in socioloskih vzgibov
delovanja

1.4.1 Teoreti€no ozadje »resnichega« sveta

Pri raziskovanju globljih ¢lovekovih vzgibov njegovega delovanja, je mozno najti
Siroko pahljaco razli¢nih teorij in razlag, ki se pogosto razhajajo v temeljnih izhodi$¢ih
in sklepih, do katerih pridejo. Dodaten dvom v trenutno veljavne koncepte vnasa tudi
velikopoteznost zavracanja nekaterih ustaljenih teorij, ki so veljale za civilizacijski
dosezek, na katerem se bo vedenje o psiholo$kih in sociolo$kih znacilnostih ¢loveka
nadgrajevalo, a se izkaze, da so bile korak v napa¢no smer. Nove, zadnje teorije pa
tako, prej kot za boljSe, veljajo za (do tega trenutka) Se ne postavljene v dvom s
strani drugacénih konceptov.

Vzroke za elementarne razlike v teorijah je iskati ne le v znanostih samih, temve¢
tudi v povsem konkretnih poteh njihovega razvoja, ko so doloCene metode ali pa
razmisSljanja bila izjemno moéno podvrzena vplivu priznanih znanstvenikov
doloenega obdobja in drugacni predlogi niso bili primerno ocenjeni in preverjeni
(Nozick, 1994, str. 73). Hkrati pa so se pojavila temeljna razhajanja tudi v pristopih do
te tematike, ki Se do danes niso bila presezena. Tako npr. Ze tako integralnih
fenomenov Clovekovega bitja, kot je zavest in podzavest, znanost ni uspela razresiti
in vklju€iti razli€ne vidike psihologov na eni strani ter psihoanalitikov na drugi strani, v
koherentno celoto (Wilson, 2004, str. 5).

Zanemariti ni mo¢ tudi dvoma ali je ¢lovekova psiholoSka in socioloSka plat sploh
razreSljiva. In v kolikor razli€ne znanosti skozi svoje delovanje in rezultate implicirajo
na absolutno popolno razreSitev enigm sveta, v katerem zivimo, ne gre prezreti, da
so bile pri tem zgodovinsko in globalno gledano precej neuspesne ravno pri temeljnih
vpra$anijih ¢lovekovega obstoja, kamor neizogibno sodi tudi ¢lovekova psihologija.

Zivimo v dobi, ki jo prezema znanost, hkrati s tem pa obstaja vse moénejse
prepriCanje v objektivho empiri€éno dokazljivo realnost, ter prepri¢anje v cilj doseganja
popolnega razumevanja te resni¢nosti. (Lanza, 2007). Tako tudi razkritje celotnega
CloveSkega genoma in teorija o velikem poku razkrivata naso implicithno a mocno
teznjo po celovitem in dokonénem vedenju.

Sprva morda nenavadna, a razmisleka je vredna opazka, da so vse te teorije plod
nase lastne kreacije. Mi sami izvajamo opazovanja, poimenujemo kar opazimo in
nato ustvarjamo teorije, ki povezejo nase ugotovitve v za nas sprejemljivo in za nas
koherentno celoto. Tako znanost $Se vedno ni uspela dognati obstoja »izku$nje
zavesti«, kot fenomena, ki je nam hkrati najbolj domac (in nam lasten) ter obenem Se
vedno najvedja enigma. (Lanza, 2007, str. 18)
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V kolikor nam bi bilo dopusc€eno, bi se ljudje zlahka prilagodili definitivnim in
absolutnim ugotovitvam znanega in podvrgli nase razumevanje popolnim
kalkulacijam »sveta« znanih vzrokov in posledic. Vendar so Ze davni predniki bili
sooCeni z nezmoznostjo zreducirati elemente CloveSkega Zivljenja na raven
tovrstnega kalkuliranja. Prav tako je znanost sprejela dejstvo, da stvari ne moremo
opazovati neposredno, temvec posredno, in da ne poznamo sredstev za odpravo
popacenja le¢ (ki smo pravzaprav mi sami) skozi katere tedaj opazujemo svet.
(Emerson, 1844).

Za spregled dejstva, kako temeljno je v nado eksistenco integriran svet, v katerem se
nahajamo, je dovolj Z2e opomba, da obstajajo ogromne razseznosti tako rekoc¢
Joraznega“ prostora med atomi (iz katerih je sestavljen svet), in na drugi strani
ogromne distance in praznine med elementi v vesolju. Nase dojemanje in zmoznost
delovanja je tako skoncentrirana na t.i. »srednji svet« (Emerson, 1844). Tu je naSe
mesto, v katerem smo lahko najbolj neposredni v svojem delovanju, to je tista
pozicija, v kateri je zgo$€en nas najvedji (Ce ne celoten) del moznega konkretnega
udejstvovanja v najsSirSem smislu. V tem intervalu razmerij med elementi, ki
sestavljajo svet, lahko edino delujemo (Bryson, 2005, str. 247).

Vendar pa se napori znanosti v danasnjem &asu osredotoCajo na razreSevanje
primarnih vprasanj obstoja s kompleksnimi vseobsegajo€imi teorijami, ki naj bi
unificirale vsa védenja o virih nastanka vsega (na svetu v najSirSem pomenu
besede). Pri svojem razvoju teorij — kakorkoli univerzalne imajo namen biti — nevede
implicirajo na pozicijo, da so prepoznani zakoni v naravi in v tem (realnem) svetu
nepovezani s samimi »opazovalci« (0z. prebivalci) tega sveta. Ni pa se zmogla
znanost opredeliti do moZznosti, da ravno opazovalec v pomembnem delezu kreira
realnost. (Lanza, 2007, str. 19)

Dober pokazatelj krhkosti znanstvenega konstrukta o realnem svetu okoli nas je
obstoj celega niza pogojev, ki so zahtevani, da je bil nastanek Zivlienja mozen. »Ce
bi bil veliki pok eno miljardinko mocnejsi, kot je bil, bi se razsiril prehitro, da bi se
lahko oblikovale galaksije in s tem Zivljenje kot ga poznamo. Ce bi se sile v
atomskem jedru zmanjSale za dva odstotka, slednje ne bi vzdrzalo skupaj in vodik bi
bil edini atom v vesolju. In e bi bila gravitacija SibkejSa, zvezde ne bi mogle
zazareti« (Lanza, 2007, str. 19). To so samo trije primeri izmed velikega Stevila
fizikalnih parametrov, ki morajo biti v danih ozko opredeljenih mejah, da je obstoj
sveta sploh mozen. Ta »velika nakljuénost«, da so ti parametri ravno v »pravih«
mejah vrednosti, vzbuja obc¢utek, da ne more iti za sluaj (Rescher, 2001, str. 21),
slednje pa je potem hitro lahko izrabljeno za povsem neznanstvene namene. Toda
zadeve je le potrebno postaviti na drugacna izhodis¢a. V postev je potrebno najprej
vzeti fenomen percepcije, Ki je tista stiCha toCka, ki omogoca, da dojemamo, celo
»imamo« realnost. To je hkrati tisti element, za katerega je vecina naravoslovnih
znanosti privzela vlogo, da gre za skupek zmozZnosti Zivih bitij za sprejemanje
draZljajev iz okolja, v katerem se doti¢no bitje nahaja, predvsem kot enosmeren tok
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informacij, na katerega se posledi€no odzivamo. Vendar pa tovrstna opredelitev
percepcije zanemarja nekatere vidike tega procesa, ki ne dopuscajo tako
enoznacnega pomena.

1.4.2 Percepcija in zavest

Clovekovi moZgani so »dinamiéen ekosistem«, kjer razliéne nevronske celice in
mreze le-teh tekmujejo za vhodne stimulacije, pri ¢emer se mreze nevronov, ki so
uspela v pridobitvi teh stimulacij in ki so jih nato uspes$no sprocesirala, krepijo, ostala
pa (hitreje ali poCasneje) prenehajo obstajati. Tako same strukture v mozganih
postajajo pravzaprav kar enake informacijam, ki jih prejemajo, posledi¢no pa nacin
procesiranja teh informacij pravzaprav determinira prihodnje stanje mozgan samih
(Ratey, 2001, str. 54)

Ogromen del teh procesov se tvori povsem mimo zavedanja Cloveka samega — na t.i.
podzavestni ravni. Na slednji pa se zgodi tudi precej$en del miselnih konstruktov in
posledi¢no odlocitev, ki niso bila sproZzena ali pa »nadzirana« s strani zavestnega
miSljenja posameznika, in do katerih ta oseba sama nima neposrednega dostopa
(Wegner, 2002, str. 157). Posledi€no so tako ljudje prisiljeni konstruirati zamisli in
teorije o0 svoji lastni osebnosti in ravnanjinh iz drugih virov. TeZnja po teh
interpretacijah izhaja iz preproste potrebe Cloveka po konstrukciji koherentne zgodbe
o samemu sebi in svoje okolice. (Wilson, 2004, str. 68) Izjemno pomembna funkcija
mozgan za Clovekov obstoj je torej ta, da si prizadeva razvrs&ati, urejati in povezovati
kopico razli¢nih vhodnih stimulansov v koherentno celoto, ki potem ¢loveku omogoca
Zivljenje (oz. preZivetje). To velja Se za druga Ziva bitja, hkrati pa to pomeni, da
mozgani nimajo nujno sposobnosti doumeti nadega univerzuma, nasSega celotnega
sveta v celoti ali deloma v njegovem »bistvenem« delezu — na nacin, ki je lasten
kon¢&ni viziji sodobnih znanosti (Deutsch, 1998, str. 102). Vendar pa je zavedanje o
percepciji (0z. tega, kako dozivljamo svet) klju€no za razumevanje naSega delovanja
v tem svetu. Tako konstantno procesiramo nasa zaznavanja, primerjamo svet, ki ga
dozZivljamo, z nasimi pri¢akovaniji in ga s tem hkrati tudi konstruiramo glede na nasa
zaznavanja. (Ratey, 2001, str. 55). Pri tem procesu igra klju¢no vlogo sposobnost
mozgan razlikovati med »Sumom in signalom« oz. bolje re€eno, njihove sposobnosti
prepoznati »signal« (smiselno informacijo) v »Sumu« (0z. obilju raznovrstnih drugih
stimulansov v svetu, v katerem smo) (Ratey, 2001, str. 60). Pri tem procesu igra
pomembno viogo tudi prepletenost t.i. zavestnih in podzavestnih miselnih procesov v
mozganih, ki je prav tako Se precej neraziskano podrocje in predstavlija enega
najvecjih danasnjih znanstvenih izzivov. Klju€no vprasanje je namre¢ Se vedno, kako
lahko iz mozgan, kot fizicne stvari, vznikne zavest in kakSna je pravzprav njena
narava. (Wilson, 2004, str. 45). Vprasanje se Se poglobi, ko upostevamo najnovejsSa
prizadevanja, izdelati umetne mozgane. Ze do zdaj je znanstvenikom uspelo izdelati
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umetne tvorbe, ki nadomescajo dolo¢ene dele mozgan, potekajo tudi Ze poskusi na
Zivalih in ljudeh (Graham-Rowe, 2003), konec koncev je sama bioloSka zasnova
mozgan jasna in zdi se, da obstajajo predvsem tehnoloske ovire, da jih ne zmoremo
Se (vsaj funkcionalno) reproducirati. Ze $pekulacija o bodo& moznosti replikacije
mozgan, omenjeno vprasanje postavi v $e bolj pomemben polozaj za razumevanje
mnogih drugih sestavnih elementov nasega obstoja in naSega sveta. (TakSna
moznost bi namre¢ pomenila tudi to, da je lahko ¢lovekova zavest in s tem »bitje«
loCena od fizi€nega telesa, kot nam je sedaj lastno.)

143 0in1

Kakor je iz okolja polnega Suma, mozno razbrati »signal« oz. informacijo, je mo¢
podobno analogijo najti tudi pri informacijskih tehnologijah, ki so nosilke virtualnih
svetov. Za ponazoritev lahko uporabimo npr. Stevilo pi, ki ga izraunavamo v
binarnem $tevilskem sistemu. Stevilo pi je realno normalno $tevilo. »Normalna«
Stevila so tista realna Stevila, katerih Stevke so porazdeljene naklju¢no in
enakomerno (Normalno Stevilo, 2007). Tako se v neskonénem zaporedju Stevk
tevila pi nahajajo vse moznosti konéno dolgih nizov ($tevk). Ce ilustriramo, bi to
pomenilo, da je v nizu Stevk v binarnem S$tevilskem sistemu izraCune konstante pi
moc¢ najti vse Stevilke kreditnih kartic s PIN kodami, vse zapise datotek (ki so v
racunalnikin zapisane z nizom $&tevil v binarnem Stevilskem sistemu), kot je vsa
glasba (Ze izdana in tako reko¢ $e ne izdana), filmi, fotografije, vsa glasba, programi,
uporabniSka imena in gesla, elekironska sporocila itd. (Converting Pi to binary,
2002). Lahko bi rekli, da z izraCunavanjem decimalk S$tevila pi »produciramo«
obstojeCe in (8e) ne obstojeCe vsebine, s ¢imer so med drugim celo krSeni zakoni
(zaradi razkritih zaupnih dokumentov in osebnih podatkov, zlomljenih varnostnih
za&c¢it, proizvedeni bi bili novi radunalnidki virusi in podobno). Vse to se prakti¢no
nahaja v »Sumu« enk in ni€el (iz katerih so sestavljena vsa normalna realna Stevila),
vendar pa je za »realizacijo« teh stvari, ki se nahajajo v tem nizu, potrebno razloditi
»signal«. Le-tega pa je prakticno zmozen »opazovalec« (0z. prebivalec tega sveta),
od katerega pa je prakticno sploh odvisno, kaj bo razbral iz Suma. Reci je mogoce,
da opazovalec tako ni le opazovalec sveta, ki bi obstojal tudi brez njegove
prisotnosti, temvec€ je ravno on tisti, ki pravzaprav kreira svoj realni svet okoli sebe.
Brez njega in njegove percepcije, bi kaos ni€el in enic ostal samo to — »oblak vsega
moznega«. Tako za nekega drugega »opazovalca« obstaja drugacen realni svet, ki
si ga prav tako realizira iz t.i. »oblaka vsega mozZnega«, iz neskonéne serije nicel in
enic, znotraj katerih je mo€ najti prav vsako kombinacijo konéno dolgega niza.

Iz tega nabora, ki je na razpolago, je tako ob dolo€enih predpostavkah in tehni¢nih
nastavkih (ki so zopet projekcija in produkt opazovalca), mozna realizacija svetov, ki
jim pravimo virtualni svetovi.
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Jasno je, da so tudi ti virtualni svetovi pravzaprav ustvarjeni s strani ¢loveka, in od
tod je mo€ priti do pomembnega spoznanja, da se tudi ti svetovi v svoji biti ne
razlikujejo bistveno od resni¢nega sveta, ki je okoli nas. Ustvarjen je iz podobnih
vzgibov in za podobno mnoZico namenov, ki jih najdemo tudi v resni€nem svetu.
Zopet gre za projekcijo priCakovanj in vzajemnih uc€inkov med »opazovalcem« in
svetom, ki ga obdaja (Frank, 2000, str.137).

Posledi¢no potem to pomeni, da udejstvovanje v teh svetovih nima drugacnih
psiholoskih in socioloskih vzgibov, ki ne bi bili lastni ljudem Ze v njihovem Zzivljenju v
resnicnem svetu. Tako je moc upoStevati in obravnavati tu podobne koncepte
razvr§€anja Clovekovih psiholoskih in sociolodkih kategorij kot v sicerSnjem
proucevanju v resni¢nem svetu — z vsemi konflikti med teorijami vred. Konéna slika je
popacena sicer le zaradi tehnoloskih in drugih sorodnih predispozicij posameznih
virtualnih svetov, ki tako (pogosto nehote) poudarjajo ta ali oni aspekt ¢lovekovega
udejstvovanja v tem svetu. Tako so npr. nekateri svetovi postali predvsem zbiralis¢e
mlajSih oseb in pa oblikovalcev (kot npr. Habbo Hotel), spet drugi so na¢eloma bolj
enakomerno zastopani, medtem ko so tretji povsem nisni ali pa imajo mocno
definiran namen, ki se zaradi tega tako selektivho razsiri med dolo¢eno populacijo
ljudi.

1.4.4 Abstrakcija, ki to ni

Pojem virtualnih svetov se pogosto povezuje z abstrakcijo — in sicer se pomensko
slednje nanasa predvsem na njihovo bistvo (obstoj in bivanje v teh svetovih), vendar
bi se moralo nana8ati predvsem na nacin delovanja medijev, preko katerih se
prenasajo informacije v tem svetu.

Abstrakcija izvira iz latinskih besed »abs« in »trahere«, ki pomenijo proces ali rezultat
deriviranja oz. izvleCka. Gre za proces posploSitve s pomocjo redukcije vsebine
informacije na koncept z namenom, da se obdrzi le informacija, ki je relevantna za
doticni  namen  (Definition of abstraction, 2003; 1911 Encyclopesedia
Britannica/Abstraction, 2007). V filozofski terminologiji opisujejo abstrakcijo tudi kot
miselni proces, pri katerem so ideje distancirane od objektov. Vendar je potem nujno
potrebno razvrscati stvari v eno in drugo kategorijo, kar se izkaze za tezavno opravilo
— in pogosto podvrzeno spletu interpretacij (ki so odvisne od interpretatorja). Tako so
Ze obicajne besede kot je npr. »telefon« ali pa »avto« lahko pravzaprav abstraktne,
ker je v realnosti avto zelo dolo¢en objekt, medtem ko je pojem »avto« ze posplosen.
Hkrati pa tudi ne zadostuje kriterij fizikalnosti. Fizicni objekt se smatra za konkreten in
takSen, ki se nahaja v dolo¢enem prostoru in ¢asu. Abstraktne stvari pa so pogosto
definirane tudi kot takSne, ki ne obstajajo v realnosti ali pa obstajajo samo kot
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izkusnja preko ¢util (in posledi¢no tudi percepcije) (Abstraction, 2007). Tako je teZzko
opredeliti ali sta npr. »Stevilo tri« in »dobrota« realni, abstraktni ali oboje.

Tako se definicije su€ejo predvsem okoli vprasanja razmejitve pojma abstraktnega
od realnega — vendar je njihov poudarek na aspektih, ki pritiCejo predvsem obliki in
konceptualiziranosti informacije, s katero operiramo — ne pa toliko na njeni poglavitni
vsebini. Omenjeno je bilo, da gre pri abstrakciji za kréenje pomena na koncept, bistvo
— in sicer s pomocjo simplifikacije. Toda ta proces obstaja Zze ves Cas in je
popolnoma prisoten v realnem svetu — vsebinsko ni¢ manj kakor v virtualnem. Zato je
neprimerno virtualne svetove povezovati z abstrakcijo realnega sveta. Nenazadnje je
v teh virtualnih svetovih zaznati povsem normalno dinamiko snovanja in razvijanja
odnosov med udelezenci in predmeti, ki so poleg njih prisotni. In slednji niso zato ni¢
bolj ali manj abstraktni kot v realnem svetu. UdeleZzence vpletene v ta razmerja
slednja miselno enakovredno okupirajo kot primerljivo intenzivha in obseZna
»realna« razmerja 0z. razmerja, ki se porajajo v realnem svetu.

Prispevek ve€ k utemeljevanju virtualnih svetov kot enakovrednih realnim ravno z
kriterijev vidika, po katerih naj bi bili razlikovani, nam nudi vpogled v brazilsko pleme
Piraha, ki se je sredi dzungle razvijalo lo¢eno od preostale svetovne civilizacije, s
¢imer so ohranili svoje znacilnosti; predvsem nas tu zanima nacin razmisljanja in
miselni svet, ki ga imajo. Slednji je pritegnil ogromno pozornosti s strani mnogih
strokovnjakov razlicnih znanosti, saj je bilo ugotovljeno, da to pleme ne pozna
abstrakcij oz. abstraktnih pojmov niti ne razmislja v tovrstnih okvirih. Doslej je to
edino odkrito ljudstvo, za katerega se je izkazalo kaj takega, s Cimer nam je
omogocen nov vpogled v mozen spekter ¢lovekovega doZivljanja sveta okoli sebe.
Kako drugacen je pravzaprav njihov svet prica dejstvo, da ne poznajo Stevilk v
nobeni obliki niti koncepta Stetja niti kakrSnekoli drugacne oblike kvantificiranega
racunanja. Zanje ne obstajajo pojmi barv, ne obstajajo odvisni stavki, zaimkov skoraj
ni, pri izrazanju uporabljajo najbolj enostaven sistem poimenovanja sorodnikov, ki je
bil kadarkoli evidentiran. Nimajo niti mitov, ali kak$nih drugih kreacij fikcije, ne obstaja
individualni niti kolektivni zgodovinski spomin starejSi od ene ali dveh generacij,
ravno tako ne poznajo risanja ali kakSne druge umetnosti (Everett, 2005, str. 621).

Zanje velja obstajajo le stvari in situacije, ki jih v danem €asu zaznavajo. Vsakr$en
dvom o manj8i umski sposobnosti je bil ovrzen s pomocjo vrste testiranj in empiri€nih
raziskav. Pripadniki tega plemena, ki so jih v njihovih zgodnjih letih posvojili ljudje iz
»Civiliziranega« sveta so se razvili v povsem enake nam v vseh pogledih. Toda
odraslih pripadnikov tega plemena ni bilo mo¢ niti priu€iti najbolj osnovnih konceptov,
s katerimi si v nasi druzbi ne moremo predstavljati bivanja. Vzrok temu je v izjemno
drugaénem miselnem svetu, kulturi in poslediéno razvitih kognitivnih sposobnosti, ki
ne razpolaga z abstrakcijami. Ta vidik je pomembno upostevati zaradi ustrezne
umestitve nadega dojemanja nas samih in nadega okolja v kontekstu percepcije in
interpretacije, ki smo ju razvili v moc¢ni odvisnosti od kulturoloSkih in bioloSkih
zgodovinskih parametrov. Do odkritia tega plemena je namreC veljalo, da je
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abstraktno razmisljanje del skupnega imenovalca vseh kultur in ¢loveskih civilizacij. V
nizu preizkusov in opazovanj, ki so jih raziskovalci opravili med pripadniki tega
plemena, je za nas pomembno dejstvo, da so ob gledanju filma (na televizijskem
sprejemniku) slednji ravno tako prepoznavali situacije, ki so se odvijale v njem
(razumeli so samo sliko in zvoke, niso pa razumeli govorjenega jezika in
podnapisov), in jih tudi dozivljali v skladu s svojimi miselnimi konstrukti — v danem
trenutku so jih dojemali kot dejanske — €etudi so bile le-te abstrakine, so to predvsem
v nadem pojmovanju in dojemaniju, ne pa tudi v njihovem. (Colapinto, 2007, str. 136).

Pripisovanje abstraktnosti virtualnim svetovom tako ne prispeva k bolj smiselni
opredelitvi razmejitve med virtualnim in realnim svetom. Konec koncev sta zavest in
podzavest tisti, ki procesirata vhodne informacije in jima pripisujeta pomene, jih
razvr8Cata ter prepoznavata v njih signale v obliki konceptov, ki nam tako podajajo
zadosten obseg informacij, da se lahko na njihovi podlagi odzivamo, odloamo in
spreminjamo. In — kakor je Ze opredeljeno malo prej - s svojimi pricakovaniji tudi
vplivamo na svet okoli sebe in ga ustvarjamo. V tem pomembnem pogledu se bivanje
v realnem in bivanje virtualnem svetu ne razlikujeta. Klju¢no je vpraSanje vira oz.
nosilca zavesti, ne pa njene oblike in manifestacije (Chalmers, 1999, str. 12)

1.5 Primerjava zivljenja v virtualnem in realnem svetu

Podobno kot v resni€nem svetu se tudi v virtualnem ljudje srecujejo, med seboj
komunicirajo in interaktirajo, opravljajo transakcije (npr. izmenjave dobrin), delajo,
prezivljajo svoj prosti ¢as itn. Tako je precejSen del aktivnosti podoben tistim v
resnicnem svetu — in tudi uspe$nost zadovoljevanja c¢lovekovih psiholo$kih,
socioloskih in drugih potreb je povsem primerljiva z »izvedbo« v realnem svetu.
Hkrati pa virtualni in realni svet (in z njima povezane aktivnosti) prehajata eden v
drugega, tako da je lo¢nico pravzaprav tezko postaviti (Wonders of metaverse,
2006).

Virtualne svetove, kot je Second Life, lahko vzporejamo z drugimi inovacijami, ki so
prezele naso civilizacijo — kot npr. telefon, televizija, transport idr. Vse te pridobitve
omogocajo razdelitev, razprsitev ter nato reorganizacijo ¢lovekovega delovanja na
vec fizitno loenih prostorov (oz. krajev — tudi v metafizi€nem smislu), kjer se nato
sooCamo z drugacno kombinacijo udelezencev in stvari, ki so predmet transakcij in
razmerij.

V tej ludi je smiselno tudi obravnavati virtualne svetove. In tako so pravzaprav slednji
le sestavni del realnih svetov.

Tako kot v realnih svetovih ljudje igrajo razlicne vloge in se temu ustrezno tudi
oblacijo, obna$ajo in delujejo, se povsem ekvivalentno odvijajo stvari v virtualnem
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svetu. Primer: neko€ so znotraj manjSih skupnosti (pra)ljudje delovali skupaj v vseh
svojih aktivnostih — skupaj so odhajali lovit plen in nabirati sadeze, skupaj so potem
prezivljali tudi svoj prosti ¢as in se medseboj druzili. V danasnjih dneh pa (v veliko
drzavah) ljudje pripadajo razli€nim »skupnostim«, v katerih delujejo: imajo druzine in
sorodnike ter prijatelje na eni strani, ter sodelavce (v podjetjih, kjer so zaposleni) na
drugi strani. Pri prezivljanju prostega ¢asa se pogosto druzijo spet v tretjih skupnostih
(npr. lovsko ali gledaliSko drustvo). Ta delitev ¢asa (0z. udejstvovanja) med vec
skupnosti je bila omogocena predvsem s pojavom enostavnejSega in cenejSega
prevoza (javni prevoz, avtomobili) in lazje komunikacije (posta, telefon, elektronska
posta, itd.), pri ¢emer sta bila oba stebra podprta z vsesplosnim napredkom, ki je tudi
materialno omogocil razvoj, izgradnjo in vzdrzevanje vse te infrastrukture.

Tudi virtualni svetovi kot npr. Second Life omogocajo Se en dodaten nacin interakcije
med ljudmi, in ponujajo s tem nacin oz. »mesto«, kjer se lahko dolo€ena dejanja,
razmerja in transakcije sklepajo.

Glede na znacilnosti posamezne tehnologije je tako mo& oceniti njen potencial, do
katerega lahko maksimalno nadomesti razreSevanje ¢lovekovih potreb, ki bi bile sicer
izvrSene v »realnem« okolju. S telefonom je mozna poteSitev precejSnega dela
Clovekovih potreb po pogovoru z drugimi ljudmi. Televizija je po drugi strani tista, ki
lahko posreduje Cloveku video in zvok ter s tem raznovrstne informacije, ki tako sicer
enosmerno pa vendar pokrijejo lahko ¢lovekovo potrebo po prejemanju stimulansov
iz okolja, brez Cesar kot kazejo zadnje raziskave Clovek kot bitie ne zmore ohraniti
svojega ravnovesja, potrebnega za zdrav obstoj (Courtenay-Smith, 2008). Tako tudi
virtualni svetovi v smislu Second Life-a omogocajo ljudem udejstvovanje in s tem
zadovoljevanje svojih potreb v doloéenem obsegu. Ta obseg se z izboljSevanjem
tehnologije virtualnih svetov vztrajno povecuje in poglablja. Tako v svoji pojavnosti
virtualni svetovi ne pomenijo ni¢ druga¢nega fenomena kot druge tehnologije, npr.
telefon, televizija ipd. (Tierney, 2008). Pozornost vzbujajo zaradi sposobnosti biti
posrednik ve¢ oblik informacij, ki zajemajo ve¢ €lovekovih Cutil hkrati, s Cimer se
ustvarja obcCutek, da gre za celovite navidezne svetove, ki zato vzbujajo asociacije,
da bi le-ti lahko nadomestili obstojeCe realne svetove. Slednje tako sicer drzi v
smislu, da smatramo virtualne svetove za alternative — a e v tem pogledu le do tiste
mere, ko »realni svet« posameznika materialno ne omogoa ve€ obstoja
»virtualnega sveta«. Zatorej se tako ponovno potrjuje, da gre pri virtualnih svetovih
za sestavni del realnih svetov — pri Cemer niti ne gre le za to, da sta povezana,
temveC sta eno, in pravzaprav ne gre za dva razlicha alternativna fenomena.

1.5.1 Behavioristi¢na teorija v virtualnem svetu
NajhitrejSo pot, ki jo je mo¢ uporabiti za primerjavo zivljenja ljudi v virtualnem in t.i.

realnem svetu, nudi behavioristi€en pristop k prou¢evanju delovanja posameznikov in
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druzbe. Slednji sicer ne zagotavlja celovitega in globljega vpogleda v vzgibe
posledi¢nih dejanj, vendar za potrebe preverjanja in indiciranja posameznikovega
obna8anja povsem zadostuje in je v tem vidiku komplementaren z drugimi
socioloskimi teorijami.

Opazanja tako navajajo na sklep, da se prebivalci virtualnih svetov obnasajo bolje oz.
bolj civilizirano kot npr. blogih, forumih in na drugih servisih (kot npr. Twitter, ipd.), ki
zaobjemajo manjSi delez Clovekove prezence (Olsen, 2007). Mnenja, kaj so vzroki
temu, so sicer deljena — razlogi naj bi bili v tem, da je prebivalec v virtualnem svetu
kot npr. Second Life tudi ekonomsko povezan s svojo lastnino v njem, spet druga
vrsta razlogov pa naj bi bila ta, da s tem, ko so udelezenci v virtualnem svetu drug
drugemu vidni v obliki avatarjev (ki so podobni ¢loveskim likom), vzbujajo ve¢jo mero
empatije.

Ne glede na vecjo tezo ene ali druge hipoteze pa gre v vsakem primeru za
celovitejSo obliko, s katero sodelujodi interaktirajo, in s tem privzemajo v odnosih tudi
bolj popolen pristop z vidika svoje prezence — podobno kot v ,realnem* svetu. Tudi v
resnicnem svetu je namre€ jasno prepoznati podobne vzorce obnasanja: anonimno
pismo je ponavadi dosti bolj ostro, kakor bi izvenelo enako sporocilo izrazeno v
neposredni konfrontaciji dveh ljudi v vsej svoji prezenci. Bolj kot je posameznik
prisoten v nekem okolju dalj ¢asa in bolj kot je od njega ter od svojih dejanj v tem
svetu odvisen, sorazmerneje s tem narasca tudi usklajenost njegovih dejanj v tem
svetu z njegovo sicer$njo osebnostjo in ravnanjem.

1.5.2 Umestitev virtualnih svetov skozi prizmo evolucijske biologije

Medtem ko nam behavioristiCna teorija predoCi neposredno vidne razlike in
podobnosti posameznih ravnanj ¢loveka v raznih situacijah, pa njeni sklepi niso
vedno zadosti konkluzivni in ne upoStevajo celotnega konteksta, ter Se posebe;j
njegovega razvoja, ki se je moral zgoditi, da smo v tocki, kjer se nahajamo danes
(Deutsch, 1998, str. 80). Primerno nadgradnjo ponujajo dognanja evolucijske
psihologije, ki poveZe evolucijo in njene bioloske posledice s €lovekovo psihologijo. S
tem se opazovano podrocje, znotraj katerega umes€amo primerjavo virtualnega in
realnega sveta, razSiri s asovno komponento in s tem implicitno doda razmerju med
virtualnim in realnim svetom dinamicno razseznost, ki integralno vklju€uje razvoj in s
tem dinami&no spreminjanje obeh.

Hkrati nam evolucijska psihologija ponuja nabor relativno enoznaénih povezav, ki so
teZko izpodbite, in Se v slednjem primeru se temeljni okvir razumevanja medsebojnih
odvisnosti posameznikov in njihovih psiholodkih procesov ne rudi, temvel se
ponavadi modificirajo predvsem konkretni ponderji vkljuenih faktorjev — ali pa se
dodajo novi.
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Njena stabilnost in preverjenost skozi ¢lovekov razvoj nam daje razSirjeno osnovo za
testiranje pomena virtualnih svetov.

Evolucijska psihologija je navezana na evolucijsko biologijo, ki trdi, da se je ¢lovek
kot vrsta razvil iz opici podobnih prednikov, slednji pa so prav tako imeli svoje
prednike, na kar je mo¢ nazadnje skleniti, da si €lovek deli z drugimi Zivimi bitji
skupnega prednika, iz katerega naj bi iz8le vse vrste. Vendar je $e bolj kot teorijo o
potencialnem skupnem predniku pomembneje razumeti naravo evolucije (Popper,
2002, str. 458), v smislu procesa skozi katerega se generira bioloSska osnova kot
temeljna, ki omogo€a delovanje posameznikov v svetu oz. svetovih. Temeljna
sestavna dela evolucije sta dedovanje ter mutacija (Evans & Zarate, 2005, str. 12).
Medtem ko gre pri prvem za prenos lastnosti na potomce, se pri drugi dogajajo
spremembe na ravni genov, ki povzro€ajo variacijo posameznih predstavnikov vrste,
v dalj8em obdobju pa povzro€ajo spreminjanje lastnosti vrste in celo nastanek novih
vrst, ki postanejo reprodukcijsko nekompatibilne s tistimi, iz katerih so izSle.

Ta bioloSka osnova podaja okvir potencialov posamezne vrste glede njenega
manipulacijskega prostora, ter prostora znotraj katerega lahko poteka njena
percepcija. Pri tem ni nujno, da prestavniki ali skupina posameznikov posamezne
vrste ta potencial tudi izkori§€a, oz. ni nujno, da se ga sploh zaveda, temvec ga sproti
poustvarja glede na okolis€ine in svoje pro- in reaktivno delovanje znotraj le-teh.

Ravno zato tudi ni smiselno posameznih Zivih bitij dojemati samo v okvirih njihovih
fizinih bioloskih meja, ki naj bi jih opredeljevale, temvec je potrebno njihovo ,bitje”
opredeliti kot skupek vseh sestavin, ki so potrebne, da slednje kot bitje dejansko
obstaja. To velja za psiholoske in fizioloSke elemente. Obstajajo vrste, ki so nelo€ljivo
povezane (npr. hobotnice, v tkivu katerih Zivijo alge — slednje so delezne svetlobe,
gostiteljice hobotnice pa hrane, ki jo kot stranski proizvod pridelajo alge). Podobno
velja tudi za psiholo$ko in sociolosko razseznost bitja — dolo€ene vrste naravno Zivijo
le v vedjih skupinah, in izolirani predstavniki takSne vrste ne zmorejo vzpostaviti
celovitosti svojega bitja. Podobno velja tudi v razmerju bitij do nezive narave.

Evolucijska psihologija nas opominja na to, da je nastanek in razvoj vrst neposredno
soodvisen tako od okolja kakor tudi od ostalih vrst ter nenazadnje od procesov, ki se
odvijajo znotraj posamezne vrste.

Kar je kljuéno z vidika teh procesov adaptacije in razvoja, pa je razumevanje
razseznosti potencialnega manipulativnega polja, znotraj katerega se ti procesi lahko
odvijajo — in predvsem to, da so t.i. virtualni svetovi povsem v domeni tega prostora.
S tem pa tudi vsi razvojni dosezki nase in drugih vrst Zivih bitij — tako v t.i. realnem
kakor logi¢no tudi v t.i. virtualnem svetu.

Primer: prezivetje nasih prednikov je bilo odvisno ne le od uspes$nega zadovoljevanja
fiziCnih potreb, temve€ v ravno taksni meri tudi od uspesne interakcije znotraj skupin,
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v katerih so Ziveli. Pomembnejsi izzivi so tako zajemali (Evans & Zarate, 2005, str.
48):

- izogibanje nevarnim plenilcem,

- prehranjevanje s pravo hrano,

- oblikovanje zavezni$tev in prijateljstev,

- zagotavljanje pomoci potomcem in drugim sorodnikom,

- predvidevanje oz. branje misli drugih pripadnikov skupnosti,
- komuniciranje z drugimi pripadniki skupnosti,

- izbor partnerjev.

Del teh aktivnosti je tako povsem nefizicne narave in lahko poteka tudi v okolju
fizicne odsotnosti posameznikov, ki so v interakciji.

V podkrepitev pomena virtualnih svetov in smeri, v katero se bodo sledniji v prihodnje
lahko razvijali, govorita tudi dva eksperimenta, ki sta potrdila, da je Clovekovo
dojemanje in zaznavanje okolja iluzorno. V laboratorijskem poskusu je tako
znanstvenikom uspelo izvesti ponovljivo izkusnjo, ko so posamezniki dojemali svoje
telo lo€eno od svoje zavesti — 0z. so izkusili izven-telesno izkuSnjo in se nato tudi
odzivali na lazne drazljaje izvedene na to svoje telo, ki je bilo virtualno lo¢eno od
njihovega dejanskega (Out of your mind, not out of your body, 2007).

In ¢e ta smer nakazuje moznost, da bo v prihodnje mozno ,realnost* projicirati Se bolj
neposredno v Clovekovo zavest in zaznavni sistem (Pollitt, 2008), kar bo nedvomno
bistveno zaznamovalo c¢loveSko civilizacijo, je mo€ Ze sedaj opaziti doloene
posledice razSirjene uporabe cele vrste tehnologij, ki omogocajo vecjo ali manjSo
virtualizacijo okolja, v katerem ljudje nato prezivijo del svojega ¢asa.

Primer: pri generaciji otrok, ki odras¢a ob izobilju racunalniskih iger, se pojavlja vecja
breskrbnost in drznost njihovih dejanj v realnem svetu, kar naj bi bilo povezano z bolj
ohlapnim zavedanjem o dejanski ogrozenosti njihovih Zivljenj, saj je miselni okvir, ki
ga gradijo ob racunalniskih igrah ta, da imas vec zivljenj. Poleg tega postajajo mnoge
raCunalnisSke igre dosti bolj submersivne in realisticno ponazorjene, kakor so to lahko
bile raCunalniSke igre v preteklih desetletjih. To pa pomeni, da vplivajo na njihove
uporabnike podobno kakor situacije in interakcije v realnem zivljenju — seveda do
stopnje, ki je opredeljena z njihovim obsegom in kvaliteto interakcije, ki jo uspejo
ustvariti.

Ob vedji raz8irjenosti virtualnih svetov se priCenja v ta nova okolja prena$ati tudi
koncepte, strukture in resitve, ki jih poznamo v resni¢nem svetu. Tako so v Second
Life-u v obliki navadnih avatarjev ,pod krinko“ pri¢eli delovati agentje FBI (ameriSke
zvezne policijske agencije), z namenom identificirati ter kaznovati morebitne krsitelje
ameriSke zakonodaje, ki prepoveduje ameriSkim drzavljanom stave in igralnice,
razen na posebej doloCenih obmogjih in z dovoljenjem drzave. Prav tako so med
iskanimi organizatorji tovrstnih igralnic in stavnic.
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Ta primer kaze tudi na veliko $irSi problem, ki ga je mo¢ pri€akovati v prihodnjih letih
— in sicer kolizijo razli¢nih pravnih sistemov, ki so sedaj izvajani ve¢ ali manj znotraj
ozemeljsko dolocenih obmocij (Leapman, 2007). Pojavila se bo potreba po bolj
univerzalnih pravnih reSitvah ali pa poenotenju zakonodaje po drzavah do te mere,
da ne bo mozno izkoriS€anje tako nastalih pravnih praznin in konfliktov pristojnosti
posameznih pravnih sistemov.

Pravzaprav virtualni svetovi bolj kot s svojo navideznostjo presene€ajo s svojo
podobnostjo in vzporednicami, ki jih najdemo v realnem svetu.

1.6 Virtualni svetovi v realnem svetu

Dosedanja spoznanja nam omogoc¢ajo podajati primere iz virtualnih svetov in s tem
ponujati novo perspektivo na situacije v realnih svetovih. Primer: pri raziskovanju,
kako poteka prezivljanje ¢asa otrok v virtualnih svetovih preko spleta, so ugotovili, da
je bilo deklicam nerodno peljati svoje prijatelje iz virtualnega sveta Club Penguin
(katerega lastnik je podijetje Disney) v svoje igluje (ki ga ima lahko vsak udelezenec),
¢e so bili slednji opremljeni samo toliko, kolikor dopus€a osnovna razliica ¢lanstva,
ki je brezplacna (Yoffe, 2007). Podobno velja tudi, da si v Second Life-u posamezniki
pridobijo »ugled« in svoj lasten stil s tem, ko si naredijo ali kupijo oblacila, ki so
ponavadi drugac¢na od drugih — Se posebej od tistih, ki so si nadeli samo osnovna
oblacila, ki so na voljo ob prijavi v Second Life. S slednjimi je namre¢ Ze na dale¢
vidno, da gre udelezenca, ki je novinec v tem svetu, kar ne prispeva k boljSemu
socialnemu statusu. Tako npr. niti ne more pozeti ob&udovanja drugih prebivalcev, s
katerimi se sreCuje — s Cimer bi lahko po Freudu povzeli, da za posameznikov ego ni
zadosti poskrbljeno. Situacija je tako na mo¢ podobna njeni razli€ici v »resni¢nem«
svetu.

Tudi v resniénem svetu si ljudje urejajo svoje bivalis€e in se oblacijo z nameni, ki
zdale¢ presegajo zadovoljitev osnovne c¢lovekove fizicne potrebe po varnosti in
za&citi pred vremenskimi vplivi.

Podobno kot si mladi prebivalci Club Penguina Zelijo urediti svoje igluje unikatno in
zanimivo — jih enaki vzgibi tudi v resni¢nem svetu vodijo k temu, da si svoje sobe
polepijo z raznimi postri in jo dekorirajo Se na mnogo drugih nacinov. V ozadju se
nahaja popolnoma enaka Zelja po izrazanju unikatnosti in celi vrsti drugih aspektov,
ki pritiCejo njihovi specifi¢ni dobi odras¢anja.

Enako velja tudi za ljudi v vseh starostnih skupinah in drugaénih psiholo$kih in
socioloskih razporeditvah — njihovo uresni¢evanje v tak$ni ali drugacni obliki ima
nespremenjeno osnovo (ki pa je seveda med temi skupinami ljudmi razli¢na).
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Tudi v t.i. resnitnem svetu (Ce ga za kratek ¢as Se obravnavamo lo¢eno od
virtualnega) se to kaze na vrsto nacinov: ljudje se oblacijo glede na vloge, ki jih igrajo
v druzbi, si v tem sklopu tudi pripiSejo doloene lastnosti (sicer ne le samoiniciativno),
ter privzamejo doloen Zivljenjski slog. Na tej podlagi si tudi opremljajo svoja
bivalis¢a, se odlo€ajo o znamkah dobrin, ki jih pridobivajo, in se opredeljujejo
kulturno, politi¢éno, versko itd.

Podobno kot v virtualnih svetovih, ko si ljudje zlahka menjujejo svoj izgled, potekajo
povsem sli€ne vzporednice tudi v realnem svetu — vec€erna toaleta za posebne
dogodke, poslovna oblacila v sluzbah, ter usnjena ob srecanju ljubiteljev motorjev.

Virtualni svetovi tako celo niso neka lo¢ena sestavina realnih svetov, temve€ so le
oblika manifestacije le-tega, in Se ve¢ — realni svet je dozivljajsko vedno mozen
pravzaprav le skozi doloeno obliko »virtualizacije« (o0z. dozZivljanje v obliki
virtualnega sveta). Zato je resnicno mozno govoriti le o enem svetu (in delitev
vsebinsko ni smiselna na virtualnega in realnega). Tako se od sedaj s pojmom
virtualni svet nanaSamo predvsem na formo, ne pa v toliksni meri na vsebino teh
svetov (Gobe, 2005, str. 186).

2 Komponente in dimenzije Second Life-a

2.1 Razliéne realnosti za razli¢ne ljudi v virtualnem svetu

Podobno kot v resni¢nem svetu, so tudi v virtualnem opcije, ki so na voljo njegovim
prebivalcem zelo raznolike. Tu se pojavi tudi vecja razlika med virtualnim svetom
Second Life ter drugimi virtualnimi svetovi, ki sodijo k igram (kot je npr. World of
Warcraft). Pri slednjih je namreC vzpostavljen usmerjen namen delovanja, ki mu naj
bi sledili udelezenci (z doseganjem doloenega Stevila tock, reSevanjem nalog,
nadgradnjo sposobnosti avatarja in podobnim). Medtem pa pri Second Life-u pred
udelezence ni postavljenih ciljev ali kakSnih drugih posebnih indicev, ki bi jih
napeljevali k dolo€enim aktivnostim. Pravzaprav se udelezenec znajde v tem svetu
prepuséen sam sebi — in podobno kot v realnem svetu se tudi tu lahko nameni
ukvarjati s poljubnimi aktivnostmi, komunicirati s katerokoli osebo in prav tako lahko
tudi postane karkoli zeli. Omejitve so (zopet podobno kot v realnem svetu) predvsem
v njegovih materialnih sredstvih, ki jih ima na razpolago ter v njegovih sposobnostih
in psiholoskih predispozicijah.

Tako se tudi ljudje v virtualnem svetu udejstvujejo razli€nih aktivnosti: nekateri
vstopajo v ta svet izkljuéno z namenom, da bodo kaj ustvarili (si npr. zgradili svojo
hiSo, jo oblikovali), drugi z namenom spoznati nove ljudi, spet tretji s podjetniSkimi
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nameni ali pa izobrazevalnimi, sluzbenimi itn. Ozadja so tako dejansko izjemno
raznolika, s tem pa tudi njihove Zelje — tako lahko obstajajo prebivalci virtualnega
sveta drug ob drugem, pa vendar Zivijo in delujejo v povsem drugacnih razmerjih in z
drugaénimi motivi; enako kakor v realnem svetu.

Upostevaje ugotovitve prejSnjega poglavja, da gre pravzaprav za en sam svet z
razli¢nimi manifestacijami, potem je tudi tu to spoznanje nazorno izrazeno. Kajti tudi
v realnem svetu, se ljudje na dolo¢enih mestih in situacijah znajdejo skupaj, celo
sodelujejo, pa vendar vsak v svoji celoti deluje v drugih kontekstih in s tem
povezanimi razmerami.

2.2 Psiholoski in socioloski vidiki prepletanja in prehajanja
posameznikov med realnim in virtualnim svetom

Kar pa je pomemben dejavnik, ki se je pojavil z nastankom virtualnih svetov, in ki
povzro€a znatne ucinke na posameznike in druzbo, je prehajanje med razli¢nimi
»svetovi«. Slednje v naravi — v odsotnosti tehnologije ni tako razpoloZljivo. V
pradavnini in tudi v ne tako davni preteklosti se je vecji del zivljenja vecine
posameznikov odvijal veliko bolj transparentno znotraj manjSih skupnostih.
Posamezne aktivnosti ljudi so bile bolj prepletene in hkrati so se odvijale v
sodelovanju z manjsSim S$tevilom razlicnih ljudi, s katerimi se je sodelovalo in
interaktiralo pri ve¢ aktivnostih.

Vrsta tehnolodkih inovacij pa je omogocila razslojevanje in razprSitev (virtualnih)
prostorov Clovekovega delovanja in angaziranja na vec€jo mnozico posameznih
sticnih toCk, kjer se v interakciji z drugimi ljudmi in predmeti sedaj odvijajo
nadomestni procesi 0z. sodelovanja.

Nadvse ilustrativen je primer nekaterih sodobnih vojaskih operacij, kjer so rakete z
bombami vodene daljinsko iz povsem drugega kontinenta — in kjer Clovek, katerega
sluzba vklju€uje to zakljuéno kontroliranje vodenja rakete za bolj precizno ciljanje
tarCe, po koncu delovnika normalno oddide po svoje otroke v vrtec in domov — Cetudi
dejansko sodeluje v vojni, za katere je do nedavna veljalo, da obvezno vklju€ujejo
fizitno intenzivno angaziranost udelezencev v spopadih. K tej opazki je smiselno
dodati Se, da je izvajanje prej omenjenih opravil v marsi¢emu podobno »virtualnim«
svetovom, saj gre za vizualizacijo (prenos videa) z rakete neposredno na monitor
vojaka, hkrati pa jo slednji upravlja z racunalnikom.

Poiskati pa je mo¢ tudi bistveno enostavnejSe primere. lzum Zzarnice je Cloveku
omogocil, da se mu ni potrebno ve¢ podrejati ritmu dneva in noci. V&asih je bilo
televizijskih kanalov veliko manj, bili so predvsem drzavni ali javni in niso bili tako pod
vplivom meritev gledanosti. Tako so se vzpostavili urniki, ko se je natanko vedelo,
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kdaj je otro8ki program, kdaj so porocila, in kdaj se program kon¢a — ko je bil
ponavadi to tudi zadnji ¢as za spanje. Sedaj mnozica programov z zelo razli¢nimi
vsebinami in pojav videa na zahtevo omogoca, da si ljudje ogledajo kar Zelijo, kadar
Zelijo in (z razvojem mnoZice prenosnih naprav tudi) kjer Zelijo. Celodnevna
dostopnost vseh vrst vsebin prelaga pomemben del skrbi za naravni ritem (za
katerega je tudi dokazano, da je za €loveka najbolj primeren) na same ljudi, saj jih
»narava« ne more vec prisiliti v tolikSni meri k aktivnostim, ki bi sledile naravnemu
ritmu. Prenos prej omenjene skrbi na ljudi pa pravzaprav pomeni, da je realizacija teh
skrbi naslonjena predvsem na voljo in samodisciplino ljudi. Ob Sibkosti slednjih se v
dana$njih razmerah posledice izkazejo za dosti hujSe, saj so mozni odkloni
Clovekovega ravnanja veliko moénejsi od tistih, ki so bili predvideni oz., za katere
smo se skozi evolucijo prilagodili okolju okoli nas. Evolucija seveda lahko omogoc¢a in
uposteva tudi te najnovejSe spremembe, ki jih Zivimo, toda ne tako hitro, kot se
odvijajo (Taleb, 2007, str.96). Hkrati pa to z vidika sedanjosti ni smiselna tolazba, saj
se evolucija odvija ob dolo¢eni ceni — in mo&nejSa kot mora biti slednja, da bi ujela
korak, vi§ja je cena z vidika trenutne populacije.

Novost v socioloSkem razvoju druzbe prinasa tudi bistven razkorak med svetovi, v
katerih Zivijo otroci, in tistimi, za katere njihovi starsi mislijo, da jih Zivijo. Pogoste so
pritoZzbe odraslih, ¢e$ da so nove generacije nesocialne, saj »cele dneve prezivijo v
svojih sobah in za raCunalniki«. Vendar pa to ne drzi, saj so najbolj pogoste aktivnosti
ravno komuniciranje z drugimi preko programov za instantno sporocanje, preko
spletnih strani z namenom druzenja in spoznavanja ter z elektronsko posto, ipd.

Tudi med mlajSimi se izvaja delitev njihovega prezivljanja ¢asa na prostore, ki fizicno
v 0zkem pomenu besede niso na enakem obmocju in z istimi ljudmi.

Pomebna predpostavka pri tem je, da socializacije med njimi ni ni€ manj, in tudi ne
vel, kot je je bilo med starejSimi generacijami v njihovih mladih letih. Prav tako je
vsebinska struktura socialnih stikov Ze raziskana konstanta (Dunbar & Marriott, 1997,
str. 231).

Skupna koli€¢ina potreb po socializaciji in drugih potreb ter temeljnih Elovekovih
vzgibov je vec€ ali manj enaka — spreminja se le forma ter mesto realizacije le-teh. Je
v veliki meri neodvisna od kulture ali Easovnega obdobja o0z. razvojni fazi druzbe.

To je izjemno pomembno spoznanje, na katerega se je mo€ zanesti in vracati tudi v
primeru pojava novih tehnologij, ter (od tod izvirajocih) novih druzbenih fenomenov.

2.3 Realna ekonomija v virtualnem svetu

Upostevaje dosedanja spoznanja o virtualnih in realnih svetovih je laZje ovrednotiti in
oceniti posamezne vrste aktivnosti, ki se odvijajo v virtualnem svetu. Gospodarska
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aktivnost je ena izmed temeljnih sestavin &lovekovega ravnanja, zato je njena
prisotnost v virtualnem svetu dodaten izkaz, da gre za svet, ki lahko uspesno
zadovoljuje tudi zahteve po omogocanju teh dejavnosti. Kakor gre pri medosebnih
odnosih, ki so namenjeni druzenju, pravzaprav za transakcije med udelezenimi, je pri
gospodarskih procesih podobno. Izmenjujejo se informacije, prenadajo se dobrine in
razli€ne pravice do ravnanja z njimi, udelezenci pa stopajo v medsebojna razmerja, z
razlicnimi interesi in nameni. Vzpostavljajo se mreze, podjemi oz. podjetja, ki
dinami¢no nastajajo, se spreminjajo, rastejo, reorganizirajo, prenehajo in drugace
preoblikujejo.

Razmerja in transakcije med udeleZenci potekajo v dolo¢enem kulturnem kontekistu,
ki Sele daje dogovorom in razmerjem pravo vsebino. So skupni imenovalec vsem tem
procesom, zaradi €esar se stroski sklepanja in izvajanja dogovorov znizujejo — hkrati
pa dolo€ajo nacin obravnave dejanj, ki ne bi potekala v skladu z njimi.

Virtualno okolje tako povzema cel spekter teh znacilnosti realnega okolja.
Vzpostavljajo se vrednote, uzance, nacin obnaSanja, opredeljuiejo meje
sprejemljivega ravnanja in odzivi nanje, ter na tista ravnanja, ki niso bila ustrezna. V
tem kontekistu se nato soo€ajo posamezniki s svojimi interesi. V interakciji z drugimi
udelezenci se tako vzpostavljajo razmerja, sklepajo dogovori, ki se nato bolj ali manj
uspesno izvedejo. Opravljene storitve prinasajo vrednost udelezencem, slednji pa si
pridobivajo (ali izgubljajo) ugled in zaupanije tistih, s katerimi so sodelovali. Agregat
vseh teh Kkonkretnih dejanj in izvedenih transakcij je mo¢ prevesti na
makroekonomsko raven. Podobno kot v realnem svetu se tudi tu »zgodi« trg, in
posledi¢na gibanja ekonomskih parametrov tega gospodarstva (Hynes, 2007).

Nenazadnje je kot placilno sredstvo udelezencem na voljo denar, ki olajSuje
transakcije in dodaja k njihovi transparentnosti. Sicer ne bistvena, vendar
prepoznavna razlika od realnega sveta je ta, da je zaradi infrastrukture Second Life-a
mozno do popolnosti spremljati vse izvedene transakcije (ki se odvijajo elektronsko)
in s tem imeti izjemen vpogled v povezanost transakcij tega virtualnega sveta.
Podjetje Linden Research je Ze nekajkrat interveniralo na nacin, ki je v realnem svetu
lasten centralnim bankam, ko je z ustrezno alokacijo in koli¢ino razpolozljivega
denarja vplivala na te€aj slednjega v razmerju do ameri§kega dolarja. Njihov cilj je bil
stabilizirati te€aj v odnosu do ameriSke valute in pravzaprav prepreciti negotovosti, ki
bi jih preveliko nihanje prineslo udelezencem — Se posebej tistim, ki so v tem svetu
gospodarsko najbolj angazirani.

Kakor si drzave prizadevajo privabiti investitorje za razne poslovne projekte, tako
podobni vzgibi vodijo tudi Linden Research pri vplivanju na gospodarsko plat Second
Life-a. Pri ¢emer je skrb za stabilen denar eden izmed temeljnih dejavnikov, ki
prispevajo k temu cilju.
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Drugi pomemben element za stabilnost gospodarstva je zagotavljanje spostovanja
dogovorov in prepreCevanje goljufij pri transakcijah. V tem pogledu je v precejsnji
meri v virtualnih svetovih, kot je Second Life, to zagotovilo laZje dosegljivo ravno
zaradi z informatiko podprtih transakcij in belezenja prenesenih pravic med
udelezenci. Nevarnost je s tem preloZzena na sam sistem, ki zagotavlja obstoj Second
Life-a (ali katerega drugega virtualnega sveta), posledi¢no pa na zaloznika Linden
Research, saj do vecjih prevar lahko pride z izkoris¢anjem varnostnih lukenj v
sistemu, ne pa toliko v konkretnih izvedbah posameznih skupin udelezencev — saj so
slednja pravzaprav opravljena z uporabo sistema oz. infrastrukture, ki jo ponuja
Second Life.

Zascita je v enem delu potrebna na nacin, kot je na sploSno raz8irjen pri raznih
spletnih storitvah in aplikacijah (kot so npr. ban¢ne transakcije), na drugi strani pa je
potrebno skrbeti tudi za prepreCevanje izkoris€anja morebitnih pomanjkljivostih
sistema »od znotraj«. Primer: pred ¢asom se je v Second Life-u zgodil celo
»teroristiCni napad«, ko so izvajalci uspeli spisati skripte, ki so uni€ile del lastnine
tretjin oseb (Gourlay & Taher, 2007). Znan je tudi razvoj virtualnih orodij (oz.
sredstva), ki so napadalcem omogodila onesposobiti gibanje oz. premikanje, ki je
temeljna funkcija udelezencev v Second Life-u. (Slednje jim je uspelo s pomocjo
izkori§€anja znacilnosti sistema, ki je dopusc&al ustvarjanje tako malih predmetov, da
so bili »s prostim ofesom« nevidni, hkrati pa so jim bile pripisane lastnosti, ki
avatarjem niso dopus$cale, da bi jih Ze s trkom ob te predmete slednji odrinili. Zaradi
napake v algoritmih Second Life-a, ki izraCunavajo fiziko predmetov ob
medsebojnem kontaktu, se je dogajalo, da sta se oba predmeta (avatar in nevidni
predmet) »zaklenila« drug v drugega, in avatarju je bilo s tem onemogoc¢eno nadaljne
premikanje.) Vzrok tovrstnih tezav je nepopolnost tistega dela programske opreme, ki
omogoca te virtualne svetove, ki skrbijo za simulacijo fizilnega sveta (Booker,
2007b).

Ce je tako na eni strani izvedba transakcij v povpregju bolje zasgitena kot v realnem
svetu, je na drugi strani nov izziv, s katerimi se druzba v virtualnem svetu spopada,
to, da je zaradi tehni¢nih predispozicij in raznolikih kulturnih ozadij udelezencev, ki
interaktirajo v tem prostoru, kulturoloski kontekst SibkejSi, Se posebej, ker nima dovolj
dolge zgodovine, da bi se Ze lahko razvil in uveljavil med udelezenci do te mere, kot
je razvit v realnem svetu.

Slednje potem pomeni viSje stroSke dogovarjanja o transakcijah, obstaja dolo¢ena
mera nezaupanja med udeleZenci, skupaj s katero gre tudi netransparentnost
odnosov, ki se tako poraja. Vse to vpliva na gospodarske (in druge) aktivnosti
zaviralno.

Kako mocna je potreba po trdno utemeljenih osnovnih principih delovanja in podobni
kulturi udelezencev, kazejo tudi tendence, da se tudi v virtualnem svetu Second Life
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ustvarjajo skupnosti na dolo€enih krajih, katerih udelezenci izvirajo pretezno iz enega
druzbeno-kulturnega ozadja (iz realnega sveta).

Primer so tako kraji v Second Life-u, kjer so zbiraliS§€a in prostori interakcije med
udelezenci posameznih narodov (npr. Spancev, Nemcev, Japoncev itd.). Obstajajo
tudi druge razporeditve — npr. po subkulturnih potezah (s tem da morajo biti slednje
dosti bolj Evrste, da se formirajo, saj je izvorno kulturno ozadje udelezencev $e vedno
prevladujo¢ dejavnik njihovih socioloskih znagilnosti).

Skupen, univerzalen kontekst vrednost, obi¢ajev, norm in drugih elementov kulture
se tako Sele izgrajuje. V tem pogledu je Second Life primerljiv prispodobi o globalni
vasi v smislu lahke dostopnosti skupnega prostora za razli¢cne skupine in kulture z
vsega sveta — ki pa se po drugi strani (Se) ne zlivajo v enovito populacijo, temvec se
zbirajo na nacin, ki bi bil v realnem svetu primerljiv z geti, npr. v ameriskih mestih, ko
se priseljenci iz posameznih drzav, naseljujejo in nato poslujejo na lokacijah, kjer so
skoncentrirani, in na tem omejenem fizi€nem obmocju previadujejo.

Pa vendar vsi udelezenci v Second Life-u (in drugih virtualnih svetovih) imajo Se
vedno kljuéen del svojega Zivljenja lociran zunaj njega, tako da je potrebno pri
predvidevanjih o poteku in razvoju aktivnosti udelezencev v tem svetu, slednje
upostevati kot del vecje celote.

Ce to velja za &loveka, ki je udeleZzen v Second Life-u, v smislu njegovega celotnega
udejstvovanja, pa pri tem ne gre za povprecenje in posploSevanje razmerja med
udejstvovanjem v virtualnem in realnem svetu na vse njegove aktivnosti v enem ali
drugem svetu. Tako v Second Life-u Ze obstaja skupina ljudi, ki se prezivlja izklju¢no
iz gospodarskih aktivnosti v Second Life-u— in s tem ta del svojega Zivljenja torej
izvaja izklju€no v virtualnem okolju, kar je pomemben mejnik za virtualne svetove.

2.4 Podjetnistvo v virtualnem svetu

Pojem podjetniStva je univerzalna definicija, ki je tudi pojav virtualnih okolij ne
spreminja. Nenazadnje gre le za druga¢no »okolje« oz. tistega, kar obdaja stvari in
vsebine — slednje pa ostajajo v svojih uc€inkih enake.

2.4.1 Opredelitev podjetnistva

Skozi vso zgodovino CloveStva so se pojavijali posamezniki, ki so bili bolj
samoiniciativni in kreativni od svojih sodobnikov ter bili sposobni ustvariti nove
kombinacije obstojecih znanj in virov, ki so jih imeli na razpolago, in so za uresnicitev
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svojih idej bili pripravljeni tudi osebno tvegati. V okolju trznih gospodarstev so vse
tovrstne aktivnosti zajete s pojmom podjetnidtvo, ki so ga skozi €as razni avtorii
opredeljevali razli¢no.

Richard Cantillon je leta 1725 razlikoval med osebo, ki nosi tveganje in tisto, ki
zagotavlja kapital. Tako je njegova definicija podjetnika, da je to tisti, ki prejema
negotove prejemke (Schumpeter,1994, str. 222),

Po Cantillonu je podjetnik:

- $pekulant, ki ustvarja. dobiCek s tem, da danes kupuje po doloceni ceni z
upanjem, da bo vprihodnosti prodal kupljeno po visji ceni,

- oseba, ki posluje v negotovem okolju in pri tem prevzema tveganje, pred
katerim se ni mo¢ zavarovati.

S tem je Cantillon podjetnika v tedanji ekonomski teoriji postavil kot temeljnega
agenta ekonomskega sistema, v katerem le-ti na sploSno niso zmozni predvideti
prihodnjih dogodkov in njihovega vpliva na ekonomijo.

Kategorijo podjetnika je v ekonomski teoriji trdneje utemeljil Jean-Baptiste Say (ki je
Zivel v obdobju 1767-1832). Bistvo njegovega prispevka je spoznanje, da je vloga
podjetnika v kombiniranju produkcijskih faktorjev v organizaciji, ki nekaj producira
(Schumpeter, 1994, str, 555).

Say je v svoji verziji teorije trdil, da so vsi udeleZzenci v procesu proizvodnje plaani v
skladu z zakonom ponudbe in povprasevanja — enako velja tudi za podjetniSko delo.
Zato tudi povpraSevanje po slednjem izhaja iz povpraSevanja po proizvodih, pri
proizvodniji katerih je podjetnisko delo potrebno. Ponudba podjetnistva je po Sayu
omejena s sledecimi vstopnimi ovirami: z dostopom do kapitala, posebnimi ves€inami
in znanjem ter s sre€o (Kocjanci¢, 2003, str. 4)

Prelomnico v razvoju ekonomske teorije in vklju€evanju podjetnika vanjo pa je vnesel
Joseph Alois Schumpeter. Njegov vpliv je zaznamoval teorijo do te mere, da jo mnogi
delijo na na obdobje pred Schumpetrom, na Schumpetrovo obdobje in povojno
obdobje (KoroSec, 1997, str. 5).

Schumpetrov  kljuéni prispevek je v tem, da opredeli inovativhost kot
najpomembnejSo lastnost podjetniStva, zaradi katere se podjetnistvo bistveno
razlikuje od drugih sorodnih aktivnostih v gospodarstvu, kot je managersko
upravljanje in vlaganje kapitala (Kutnjak, 1990, str. 12). Tako je podjetnika umestil v
srediS¢e ekonomskega razvoja, ki izvira ravno iz podjetnikovih aktivnosti. Slednje
niso usmerjene k prevzemanju in nato obvladovanju obstoje€ih struktur, marvec je
njegovo osnovno poslanstvo kreativna destrukcija le-teh, kar pomeni, da podjetniki
ustvarjajo novo dodano vrednost z razdiranjem obstojecih in z ustvarjanjem novih
trznih struktur. Clovek se rodi kot podjetnik in ima prirojena nagnjenja in talente.
Znacilno zanj je, da je dinami¢en in ustvarjalen, je lastnik in manager neodvisnih
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podjetij, ki z inovacijami rusi obstojeCe trge z ustvarjanjem novega povpra$evanja in
s povecCevanjem bogastva.

V obdobju po Schumpetuso teorijo podjetnitva Se nadalje razvijali in med klju¢na
spoznanja Stejemo to, da so avtorji raziskali, da so sicer podjetnikove lastnosti lahko
deloma prirojene, da pa so nekateri podjetniki te lastnosti pridobili z u¢enjem in
usposabljanjem. Kljuéno v modernih teorijah je tudi jasno razlikovanje med
managementom in podjetnistvom. Slednjemu je lastna vecja stopnja neformalnosti,
medtem ko je management Ze po definiciji podvrzen dolo€enim vnaprej opredeljenim
postopkom pri svojem delovanju v organizaciji, ki naj bi prav tako delovala v okviru
nacrtovanih in vnaprej predvidenih aktivnosti.

Podjetnistvo je zagotovo povezano s pojmom podijetja, vendar pa se v sodobnejsih
opredelitvah proucuje z vidika njegovih temeljnih sestavin, ki sta predvsem inoviranje
in prevzem tveganja (tudi investicijskega), kar pomeni., da se ne pojavlja le v
gospodarskem sektorju, ampak tudi v nedobi¢konosnih organizacijah (Drucker, 1992,
str. 31).

Ce sklenemo dosedanja dognanja, je mo& sodobni pogled na podjetni$tvo opisati na
sledec nacin (Hisrich & Peters, 1989, str. 10):

- podjetnistvo je proces ustvarjanja neCesa novega, kar ima vrednost, z
vlaganjem potrebnega €asa in truda, pri emer podjetnik prevzema finanéno,
psihi€no in socialno tveganje, na koncu pa Se denarne nagrade in osebno
zadovoljstvo.

2.4.2 Podjetnistvo v virtualnem svetu

Pri pregledu podjetniskih podjemov in udelezencev v virtualnem svetu Second Life
prepoznamo povsem enake znacilnosti teh aktivnosti. Tudi v virtualnem okolju so
zakonitosti in koncept podjetniStva v svojem jedru takSni, da gre za inoviranje (v
SirSem pomenu besede — ne le ozko tehnolosko gledano, temve€ v smislu uvajanja
novosti bodisi ha podrocju organizacije, vstopa na oportuno trzis¢e, in tudi v ponudbi
povsem inovativnih storitev in izdelkov ipd.). Prebivalci virtualnega sveta, ki se
odlocijo za podjetnisko udejstvovanje podobno kot v realnem svetu vlagajo svoj ¢as,
trud in materialna sredstva, ter prevzemajo finan¢na, psihi¢na in socialna tveganja —
ob uspes$ni realizaciji podjetniSkega projekta pa tudi materialne nagrade ter druge
socialne in psiholoske pozitivhe ucinke v smislu osebnega zadovoljstva in druzbene

priznanosti.

Ravno zaradi delitve (virtualnih in realnih) prostorov delovanja ljudi — tudi teh, ki so
podjetniki v virtualnih okoljih — je pri slednjih Se toliko bolj zaznati lo€enost okolja, v
katerem poslovno potem tako delujejo od svoje bliznje okolice v realnem svetu.

36



Spet po drugi strani pa to niti ni novost, saj Zze sedaj precejs$ni delez ljudi opravlja
dela, katerih u€inki in sodelavci niso v fizi¢ni blizini, s ¢imer so prav tako socialne
interakcije uspeha in neuspeha prenesene v to (za bliznjo okolico realnega sveta)
distancirano okolje.

2.4.3 Vrste virtualnega podjetnistva

Pri prouCevanju podjetniStva v Second Life-u je potrebno loCevati posamezne
podjeme glede na razmerje, ki jih njihovi inputi in outputi dosegajo bodisi v virtualnem
bodisi v realnem okolju (e znova uporabimo ta dva izraza v oZjem kontekstu in
zaradi lazje razlage omejimo njun pomen, ne upoStevaje v prejSnjem poglavju
dosezenega spoznanja, da gre pri vsem skupaj za isti svet — realni svet).

Tako lahko za najbolj »virtualne« proglasimo tiste podjetniSke projekte, pri katerih so
tako inputi kakor tudi outputi v najvecji mozni meri realizirani v tem virtualnem svetu.
V to skupino bi lahko Steli izdelke, ki so narejeni npr. s programskimi orodiji, ki jih
ponuja Second Life, in ki so namenjeni kupcem v virtualnem svetu za uporabo le v
tem svetu. Podobno velja tudi za storitve. Semkaj lahko tako umestimo sledece
podjetniSke primere, kot so navedeni v slededi tabeli (Levi¢ar, 2007, str. 18):

Tabela 4: Primeri podjetniskih aktivnosti v Second Life-u

Izdelki Storitve
- izdelava (likov) domacih Zivali - kazino in druge igralniSke storitve
- izdelava tatujev - noc¢niklub
- izdelava avtomobilov - arhitekturne storitve
- izdelava likov prebivalcev (avatarjev) - programiranje XML kode
- izdelava nakita - vodi¢ (po Second Life svetu)
- zaloZba revij in drugih medijev - plesanje
- izdelava posebnih ucinkov - glasbene storitve
- razvojin prodaja nepremicnin - organizacija loterije
- izdelava modnih oblacil - oglasevanje
- izdelava umetnin - varnostna sluzba (telesni strazariji)

- detektivske storitve

- pisanje besedil

- krajinsko oblikovanje

- nepremicninsko posredovanje
- hotelske storitve

- izobrazevalni programi

- kinoin gledalisce

Vir: Levi¢ar, S., Virtualni svetovi — realna priloZnost, 2007, str. 18.

To je le del ponudbe, ki je na voljo v Second Life-u. Pravzaprav je mozno najti
iziemno raznoliko paleto storitev, ki mnogokrat odsevajo ekvivalente iz realnega
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sveta, ali pa so udejstvovanje ponudbe, ki je v realnem svetu neposredno sicer
neizvedljiva, vendar pa bi bila zaZzelena, v kolikor ne bi obstajale tehni¢ne omejitve
(realnega sveta).

Ta ponudba je dejansko namenjena »konzumaciji« znotraj Second Life-a, in kolikor
to sprva deluje celo surrealno, gre vendarle za povsem normalne procese, ki so ze
tako ali tako prisotni v realnem svetu. Eno izmed prvih refleksnih vpradanj, ki se
zastavijo ob povrSnem soocenju z dejstvom o Siroki paleti storitev in izdelkov, ki se
ponujajo in tudi kupujejo ter uporabljajo, je, kako je mogoce, da so ljudje pripravljeni
od$teti realna materialna sredstva za povsem virtualne dobrine. Vendar je ob
upostevanju v prej$njih poglavjih prepoznane narave virtualnih svetov ta fenomen
povsem razloZljiv z enako logiko vzgibov, ki vodijo ljudi pri odlo€itvah v realnem svetu
glede nakupa dobrin.

Opomniti se velja na primer, da gre tudi pri nakupu mnogih dobrin v realnem svetu v
pretezni meri s tem tudi za nakup uc€inkov, ki jih bo lastniStvo in uporaba teh dobrin
imela v psiholoSkem in socioloSkem aspekiu tega kupca. Del njegovega
socioloSkega in psiholoSkega udejstvovanja v virtualnih svetovih namre¢ dejansko in
povsem realisticno poteka tudi v virtualnem okolju, kjer nenazadnje lahko uveljavlja
svojo osebnost primarno skozi dobrine, ki imajo lahko u€inke v tem virtualnem svetu
—in za ta namen so najustreznejSe seveda le virtualne dobrine.

Kontinuum podjetniskih aktivnosti, ki potekajo v Second Life-u, se nadalje razteza v
smeri realnega sveta, pri Cemer se torej teziS€e teh projektov premika tako, da je vse
vedji delez inputov in outputov teh dejavnosti utemeljen v realnem svetu. Tako lahko
kot primer skrajnosti s tega konca kontinuuma oznac¢imo dejavnosti, katerih udelezba
v virtualnem svetu Second Life je le ena izmed oglaSevalskih aktivnosti, katere
realizacija zaobjema le samo prisotnost v tem virtualnem svetu. Slednje je bilo
znacilno za mnogo podjetij, ki so si uspela s tovrstnimi potezami pridobiti relativno
poceni omenjanje v medijih v obdobju, ko se je Second Life pricel prebijati iz kroga
tehnolosko bolj podkovanih uporabnikov, ter pricel Siriti svojo prepoznavnost in
uporabo med Sir§im segmentom populacije.

V vsem vmesnem obmocju kontinuuma je mo€ najti mnogo raznovrstnih kombinacij
uporabe Second Life-a. Za boljSo predstavo o moznostih in dejanskih uporabah, je v
tabeli navedenih nekaj primerov:
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Tabela 5: Primeri uporabe Second Life-a

Vrsta primera Opis primera

Sodelovanje IBM je organiziral v Pekingu leta 2006 za svoje zaposlene
zaposlenih vecjega konferenco, ki se je je udelezilo 2000 zaposlenih, izvrSni direktor
mednarodnega IBM-a Sam Palmisano pa je bil priklju¢en tudi na Second Life. V
podjetja virtualnem svetu je svoje avatarje imelo tedaj ve¢ kot 3000 IBM-ovih

zaposlenih, od tega jih priblizno 300 redno opravlja svoje sluzbene
posle tudi v Second Life-u. V tem svetu imajo zakupljene svoje
poslovne prostore, kamor imajo dostop le IBM-ovi usluZbenci, in
kjer se potem udeleZujejo npr. sestankov sodelavci iz vseh koncev
sveta, ko sodelujejo na skupnih projektih.

Novinarstvo Agencija Reuters je v Second Life-u odprla svoje dopisnistvo, prav
tako ima zaposlenega dopisnika, ki pokriva le dogodke v Second
Life-u.

Promocija drzave Svedska je v Second Life-u odprla svoje veleposlanistvo.

Vir: Levicar, S., Virtualni svetovi — realna priloZnost, 2007, str. 19.

Po prvem valu nastopov podjetij v virtualnem svetu, ko so slednja Zela ucinek
predvsem zaradi vec€je publicitete v medijih, se sedaj vstopi odvijajo vse bolj
premislieno — in z novimi znanji glede tega, na kakSen nacin je Second Life
podjetjiem koristen. Tako so npr. podjetja sedaj ugotovila, da obiskovalci ne Zelijo v
Second Life-u le tridimenzionalne razli€ice njihove spletne strani, temveC Zelijo
interakcijo, ali pa najmanj komunikacijo (Hillis, 2007).

2.4.4 Virtualni divji zahod

Pri ocenjevanju podjetniskih naporov v Second Life-u (in drugih virtualnih svetovih) je
potrebno upostevati, da je to novonastalo obmocje — v svoji zgodnji fazi razvoja —
hkrati pa je v mnogoem podobno nekdanjemu ameriSkemu zahodu, ko so se vanj
priseljevali prvi naseljenci in odkrivali Se neodkrit teritorij. Slednje je zahtevalo
ogromno napora, veliko Zrtev in ogromno neuspelih podjetniskih poskusov prvih
naseljencev. Soocali so se ne le s tveganji, temve¢ predvsem z negotovostjo (kar
vklju€uje odsotnost informacije o tveganosti). Ni se bilo mozZno zanasati na pretekle
izkuSnje in preverjeno znanje prednikov, saj s tem obmocjem ni imel nihée pravih
izkuSenj. Spet po drugi strani pa so tudi v teh neznanih dezZelah veljala podobna
nacela prezivetja in koncepti spoprijemanja z ovirami kot drugod..

Ta manjko izkuSenj in odsotnost preverjenih pristopov spoprijemanja z razlicnimi
izzivi v tem novem okolju, ki bi bili plod tacithega znanja prednikov, ki bi jih nato
prenesli na svoje potomce, je zahteval veliko ve¢ Zrtev, in veliko vi§jo stopnjo

neuspelih poskusov podjemov in organiziranja raznih aktivnosti na tem obmocju.
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Povsem podobno velja za virtualni svet Second Life in poskuse oblikovati in izpeljati
tu uspesne podijetniske projekte. Stopnja propadlih podjetniskih poskusov je namred
visoka. Toda hkrati gre za povsem realno obmocje novih priloznosti, ki se bodo pre;j
ali slej realizirale — in podjetniski poskusi, ki bodo med prvimi uspeli najti pravo
kombinacijo ponudbe in uporabe resursov, lahko potenicalno pozanjejo prednosti
LPrvega igralca na trgu” ter si ustvarijo kljuéno prednost pred posnemovalci.

Zaradi tega razloga je priCakovati, da bodo virtualni svetovi, kot je Second Life, Se
kar nekaj ¢asa vzbujali precej pozornosti — precej vec, kot je bodo uspeli kratkoro¢no
upraviciti z rezultati. Precej podobno torej, kakor je divji zahod buril duha v tedanjem
obdobju in pritegoval mnoge pogumne moze in Zene, ki so si drznili podati v
negotovo prihodnost — €etudi bi statisticno gledano v tistem €asu to veljalo za
nespametno odlocitev, navkljub nekaj izrednim zgodbam o uspehu.

2.4.5 Dve skupini podjetniskih aktivnosti

Vse podjetniSke projekte, ki se vrsijo v Second Life-u, je mozno razvrstiti v dve veliki
skupini z vidika pristopa:

a) podjetnistvo, za katerega je znacilen prenos konceptov iz znanega (realnega)
sveta v to novo virtualno okolje

b) podjetnistvo, ki sku$a oblikovati nove koncepte, ki so mogodi le v tem novem
virtualnem okolju

Medtem ko gre v prvi skupini predvsem za prilagoditev in presaditev znanih
poslovnih pristopov in konceptov v novo okolje, je druga skupina tista, ki bo
prispevala najvecji delez inovacij — v poslovnem in druzbenem smislu.

3 Razvoj Second Life-a v prihodnje in vioga tehnologij

Proucitev in umestitev virtualnih svetov v prej$njih poglavjih nam omogoca jasneje
postaviti smernice in ucinke, ki jih je mo¢ pri€akovati od pojava aktivnosti povezanih z
virtualnimi svetovi — ter predviditi posledice v obliki izzivov, ovir in priloZnosti, ki jih
bodo sledniji generirali.

In Cetudi je v danem trenutku nemogoce v polnosti definirati konéno pojavno obliko
ter nove nacine delovanja, ki jih bodo ti virtualni svetovi Se prinesli, je opcija
predvidenja razvoja le-teh mozna in koristna tako z druzboslovnega, kakor tudi s
poslovnega vidika. Omogoca nam namrec bolj ucinkovitejSo izrabo prednosti, ki jih
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prinasa, ter na drugi strani pripravo na potencialne tezave, ki jih v druzbi lahko
povzroc€i, s ¢imer se je mozno pripraviti nanje in jih promptno reSevati.

Primeri tezav, ki jih virtualni svetovi prinasajo, so pravzaprav potencirani zaradi
odsotnosti celovitih druzbenih mehanizmov, ki bi ustrezno reagirali nanje, ¢etudi sami
po sebi niso ni¢ bolj problematicni od tistih, ki se odvijajo v realnem svetu.

Tako so med ameriskimi Solarji zaznali povec€anje oblik nasilja, za katerega so navdih
in vzor nasli ravno v racunalniskih igrah, nato pa ga reproducirali v realnem svetu na
svojih sovrstnikih. Dokler racunalniSke igre predstavljajo manjsi del prezivetega ¢asa,
to ne postane tezava, ko pa se oseba obda s tem virtualnim svetom v vec¢jem delu
svojega budnega dne, ter hkrati to traja dalj ¢asa (tednov, mesecev), je razumljivo,
da so vrednote, aktivnosti in reakcije, ki so vzpodbujane in sporoane v teh igrah,
nenazadnje pomemben vir informacij in stimulansov iz okolja, ki jih je takSna oseba
delezna. Posledice tega se lahko kazejo na razlicne nacine, vsekakor pa se tak
posameznik tudi v realnem svetu odziva na situacije delno tudi pod vplivom teh
raCunalniskih iger. V kolikor bi bili ti vplivi predvidljivi starSem in druzbi na sploh, bi
poskuSala korigirati lastnosti takSnih inputov, ter jih do doloene mere uravnovesiti.

Po drugi strani nastanek takSnih svetov omogo¢a medsebojni kontakt pripadnikov
razlicnih drzav in kultur, kar zopet lahko privede do bodisi negativnih posledic
(naras€anje nestrpnosti, diskriminacija) ali pa do pozitivnih (vi§ja toleranca do
drugace mislecih, vzpostavljanje skupnih imenovalcev, ki potem olajSajo sklepanje
kompromisov ipd.)

Anticipiranje posledic teh novih okolij je nateloma prepoznano kot z neto pozitivhim
uc¢inkom, podobno kot to velja pri drugih tehnoloskih inovacijah (telefon, televizija,
internet, avtomobil itd.). Se posebej pa je za detekcijo le-teh zainteresiran poslovni
svet, ki bo lahko te potenciale tudi kar najhitreje pretvoril v konkretne koristi.

Potencial za realizacijo le-teh pa je najekzaktneje mozno dolociti z identifikacijo virov
in povzrociteljev dodane vrednosti v teh virtualnih svetovih.

3.1 Viri dodane vrednosti virtualnih svetov

Virtualni svetovi so kot tehnolo8ki in socioloSki fenomen v precejSnji meri novost —
kar pri obravnavi kategorij, kot npr. viri dodane vrednosti, zahteva dodatno previdnost
pri opredeljevanju in razmejevanju njenih konstitutivnin elementov. Dodatna vrednost
je v univerzalno opredeljena kot tisti del vrednosti izdelka ali storitve (s strani
podjetja, organizacije, posameznika ali druge entitete), ki mu je dodan, preden je
posredovan naprej odjemalcu oz. stranki (Value-added, 2007).
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Da pa je vrednost prepoznana kot dodana, je potrebno upoS$tevati Se njeno
umestitev, ki ji lahko (ali pa tudi ne) priznava pozitiven neto prispevek, ki je nato
upostevan kot dodan. Tako je bolj veljavna ocena mozna Sele, ko se zaobjame dovolj
pomemben delez okolja znotraj katerega se vrSijo odvisnosti in interakcije med
udelezenci in okoljem. Zaradi omejitev pri dolocitvi slednjega je proces percipiranja
dodane vrednosti podvrzen primarnim vprasanjem izhodiS¢, ki opredeljujejo nas in
svet okoli nas.

Utilitarni pristop, ki se ga pri uporablja pri ve€ini operacij in raziskavah, ne posega v
izvor kategorije dodane vrednosti, s katero potem operira, kar je sicer simptomati¢no
tudi za druga podrocja, ko je elementarnim sestavinam namenjenega nesorazmerno
manj fokusa, kakor bi ga slednje zahtevale — pa vendar na dosezenem gradijo dosti
bolj podrobne in poglobljene utemeljitve prou€evanih pojavov, kot je to morda
upravi¢eno z vidika uravnotezenosti med dejanskimi potrebami po razumevanju
dolo¢enega pojava, ter na drugi strani temeljnosti zasnove, ki se jo uporablja za
derivatne raziskave in preucevanja.

Ze samo sprevid, da obstaja neko primerno razmerje med posveéenostjo operativnim
izvedbam raziskav ter stopnjo utemeljevanja bazi¢nih postulatov, na katerih prve
stojijo, je mocan indic, da so znanstveni dosezki prou¢evanja predmetov in pojavov
izvorno pogojeni z naso percepcijo in nasim delovanjem na podlagi slednje, ne pa
toliko na objektivnemu stanju stvari v naSem okolju, ki naj bi bilo vhaprej podano in
univerzalno izrazeno. Tako je kontekst nasega delovanja in bivanja drugacen, kot ga
upostevamo pri svojih aktivnostih, hkrati pa je drugac¢na tudi kompleksnost — a
slednja je vselej odvisna ravno od konteksta ter tudi od tistega osebka, ki ga pripisuje
ostalim stvarem (Brockman, 1996, str. 317).

Kako pomemben je delez in sodelovanje nase lastne osebne in kolektivhe percepcije
na procesiranje nasega okolja in nas samih v odnosu do njega, je sprva tezko
prepoznati, ravno zaradi vpetosti naSega miselnega polja v naso lastno percepcijo
(Wegner, 2002, str. 326). Hkrati pa je z nazornim primerom dokaj enostavno ilustrirati
domet lastnega vpliva na dojemanje okolja.

Za primer lahko vzamemo temeljno literaturo, na vsebini katere so utemeljene
razli€ne svetovne religije: kr§¢anstvo uporablja Sveto pismo, islam Koran, judovstvo
ima Tenak, za budizem je najpomembnejSa Tipitaka in tako imajo tudi druge religije
svoje spise (Holy Books of the World, 2007). Kako mocan je vpliv nasih lastnih
predispozicij percepcije kaze to, da je vsa ta fundamentalna literatura posameznih
religij — Cetudi vsebinsko razlicna — v marsi€em med seboj podobna. Tako je obseg
te literature izjemno podoben — nobena ne obsega le 20 do 30 strani, prav tako
nobena ni obsezna npr. milijon strani. Trivialna opazka sicer morda na prvi pogled,
toda jasen signal, da je toleranéno podrocje, v katerem se giblje npr. obseg te
literature, izvira iz zasnove percepcije in biti posameznikov in druzbe, ki pripada
veram in ne obratno. Podobno velja za dosti bolj subtilna podrocja religije, kjer je
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sicer pri razlicnih religijah zaznati podobnosti z vidika podrocij in tematik, ki jih
naslavljajo in $e nadalje — Custvenega stanja, ki ga v posameznikih udeleZzencih
krepijo. Te elemente je mo¢ zaznati v vseh podrogjih, ki smo jih v Zivljenju delezni.
Morda so Se najlazje dojemljivi koncepti, ki prikazejo to logiko skozi kvantiteto
elementov, s katerimi smo sposobni interaktirati, vendar je podobno veljavno za
kakovostno dimenzijo na$ih interakcij s temi elementi.

Podoben primer je tudi proces razvoja znanosti in e posebej npr. dokazovanja tez.
Obstaja precej predvidljiv obseg, ki ga lahko dokaz zajema — ilustracija: teorije
pojavov, ki bi zahtevale npr. ve¢ milijard strani izpeljevanja in dokazovanja zlahka
presegajo Ze tako banalno komponento, ki je potrebna za uspesno uporabo racia, kot
je npr. kapaciteta nasih umskih sposobnosti, obenem pa ni mogoce trditi, da so vsi
pojavi lahko razlozeni na nam obvladljivi koli¢ini medijev. Ze iz nasih dosezkov je
zlahka razvidno, da so nekateri lahko obrazloZeni in dokazani z manj zahtevnim in
obseznim izpeljevanjem, spet drugi pa so na meji ¢loveku obvladljivega. Ni razloga,
da dolo¢ene teorije ne bi presegale nasih omejitev; kar pa nas postavi v — z vidika
teznje znanosti po objektivizaciji prou€evanega ter primernem distanciranju
.clovesSkega faktorja“ od predmeta proucevanja — precej nezavidljiv polozaj, ko tega
ideala nismo sposobni dosegati, pri Eemer nas omejuje ena izmed najbolj primarnih
ovir. Slednja pa je prisotna ne le na ravni posameznikovih zmoznosti, temvec¢ tudi na
kolektivni ravni, kjer je ta pojav skozi ¢asovnico porajanja in razvoja znanstvenih
paradigem Se toliko bolj ociten (Staff, 2007).

S tem nam je inherentno prepre€ena zmoznost, da bi lahko prepoznavali, ocenjevali
in proucevali celovitost pojavov, znotraj katerih naj bi obstajali — toda ravno ta
omejitev je posledica nase percepcije in pravzaprav sposobnosti interaktirati s tem
istim okoljem. In ta sklep nas zopet preusmerja na nase bliznje okolje, ki ga
pravzaprav najbolj ob&utimo in vplivamo nanj (v bistvenem pomenu namre¢ nismo
sposobni vplivati na galaksije, pa tudi ne na atome in kvante). Poraja se potreba, da
bi prepoznali dolo¢en signal v neposrednem, bliznjem okolju, ki bi nam omogo¢il
zares ,pravi“ vpogled na ,bistvo“ - ki mora biti drugacen od nacina, ki ga razvijamo
seda,j.

Neuspeh znanosti pri preboju na podrogju osnovnega razumevanja sveta, v katerem
zivimo (Plummer, 2008), je po drugi strani nadomes¢en z veliko bolj konkretnim
napredkom na podrocju sposobnosti manipuliranja oz. ravnanja s stvarmi in zivimi
bitji, ki z nami pomembneje stopajo v interakcijo, ter razumevanjem le-teh (Feynman,
1955). V slednji sklop sodi tako tudi koncept dodane vrednosti.

In Cetudi s tem znanstveni ideali, kakor smo si jih kot civilizacija zadali, niso
dosezeni, je uporaba npr. instrumenta dodane vrednosti koristna in daje rezultate, ki
dejansko sodijo v na$ prostor delovanja (tako po dolzini trajanja u€inkov novosti, za
katero merimo dodano vrednost — in ki nam omogoca primerjave, ki so dejansko del
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nasega miselnega podrocja operiranja; na enak nacin pa tudi po intenziteti in drugih
parametrih).

Slednje pomeni, da gre za instrument, s katerim in na podlagi katerega lahko
sklepamo odlocitve — le-te pa posledi¢no resni¢no vplivajo na nas tok delovanja v
nasih svetovih (realnih in virtualnih). To vedenje nas dejansko vodi do sklepa, da se
je pri navajanju kakrdnihkoli kategorij koristi obravnavanega pojava, smiselno izogniti
abstraktnim nedologljivim elementom, ki dejansko Ze sami po sebi s svojim obstojem
ne vplivajo na odlog€itve in zatorej nimajo ucinkov (ki so dejanski prispevek glede na v
prejSnjem odstavku omenjen kontekst).

Ucéinkoviti viri dodane vrednosti

Vire dodane vrednosti, pri katerih lahko identificiramo ucinek, se pri t.i. virtualnih
svetovih, kot je Second Life, ve€inoma pojavljajo na podoben nacin, kakor pri drugih
tehnoloskih inovacijah, vendar s to dodatno komponento, da so dolo¢eni ucinki
vecCrazsezni, saj je tudi narava takih virtualnih svetov takSna, da zaobjema ve¢ nasih
¢util in s tem ve€ nasih miselnih procesov. Slednji se tako pri¢no odvijati v vedji meri
v tem virtualnem svetu (namesto v realnem), kar dejansko povzroCi Se premik
socioloskih in psiholoskih procesov posameznika in skupnosti ljudi v to virtualno sfero
in okolje.

Seznam ucinkovitih virov dodane vrednosti je mo¢ strniti v sledeCe kategorije,
predstavljene v Tabela 6:

Tabela 6: Razlikovalni dejavniki, ovrednotenje ucinkov ter rezultati posameznih vrst virov
dodane vrednosti virtualnih svetov

Vir dod. vrednosti Razlikovalni dejavniki, ovrednotenje ucinkov in rezultati

boljSa informacija o | Razlikovalni dejavniki

dostopnosti Prebivalci virtualnih svetov imajo na voljo vecji nabor izrazanja preko avatarjev,
s Cimer je informacija o njihovi dostopnosti za soudelezence bogatejSa. Poleg
tega, da je mozno nastaviti status podobno kot v storitvah takoj$njega
sporocanja (da je udeleZzenec odsoten ali pa zaseden), je tu Se cel spekter gest
in obnadanja, s katerimi se komunicira z drugimi udelezenci (¢e se od nekoga
obrnes stran, ga ignorira§, medtem ko je vidno, da se ukvarja$ z ne¢im drugim
ipd. so vse izrazanja, ki jih poznamo v vsakdanjem Zivljenju in so zato v
Second Life-u tako domaca.

Ovrednotenje u€inkov

Smiselna je primerjava potrebnega €asa in truda, da prebivalci med seboj
uskladijo medsebojno razpoloZljivost, in nato temu ustrezno prilagodijo svoje
obnasanje, v primerjavi z drugimi mediji in nacini (npr. telefon, elektronska
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Vir dod. vrednosti

Razlikovalni dejavniki, ovrednotenje uc€inkov in rezultati

posta, storitve takojSnjega sporocanja, fizi€éna napotitev do ¢loveka, s katerimi
bi Zeleli vzpostaviti interakcijo).

Rezultati

V primerih, ko niha raven interakcije med udelezenci, in ko mora biti slednja
hkrati komunikacijsko intenzivna, ko poteka, spet po drugi strani pa je kljuéno,
da razli¢ni udelezenci, ki bi Zeleli stopiti v kontakt z dolo¢enim prebivalcem
sami prepoznajo ali dana situacija (ki jo soustvarja tudi ciljni udelezenec)
dopusca oz. do katere mere in v katerih primerih dovoljuje vzpostavljanje stika,
je uporaba virtualnega sveta iz tega vidika uspesnejSa oblika komunikacije.

bogatejsi kontekst
komunikacije

Razlikovalni dejavniki

Ker virtualni svet vzpostavlja navidezno razli¢ico realnega sveta, je tako
njegova prednost pred drugimi nacini komuniciranja ta, da je mozno relativno
preprosto vzpostavljati Zelene kontekste, znotraj katerih naj bi se vrSila
komunikacija in interakcija. Tudi v realnem svetu je npr. za odvetniSke pisarne
znacilna temnejSa in masivnejSa pohiStvena oprema, spet za kreativno
agencijo pa ponavadi kaj bolj neobic¢ajnega. Tudi v virtualnem svetu se glede
na namen in cilje vzpostavljajo razlicna okolja (poslovni prostori, gledalis¢a,
diskoteke ipd.) znotraj katerih je namen interakcije uspesnejsi, kot bi bil v
nekem univerzalnem prostoru.

Ovrednotenje u€inkov

UCinek izhaja iz podobnih razlogov, kot v realnem svetu (vi§ja stopnja
zaupanja, asociativni razlogi pri opravljanju dolocene dejavnosti, trzenjski
razlogi), prednost, ki jo nudi virtualni svet pa je ta, da je v tem svetu
spreminjanje in razpolozljivost teh okolij cenejSa in hitrejSa, kar pa na drugi
strani povzro€a dolo¢eno erozijo tega istega ucinka, saj se te lastnosti zaveda
vecina virtualnih prebivalcev.

Rezultati

Vzpostavitev okolij, ki so zaZzelene in koristne pri izvajanju doloCenih aktivnosti
ali dejavnosti je bistveno cenejSe in fleksibilnejSe, kakor v realnem svetu. Hkrati
pa tovrstne dimenzije pri mnogih drugih medijih niti ni mogoce vzpostaviti 0z. v
precej omejeni meri v primerjavi z virtualnimi svetovi.

celovitejSa
komunikacija

Razlikovalni dejavniki

Pri samem poteku komunikacije je udelezencem na voljo SirSi nabor moznosti,
s katerimi se lahko izraza (poleg teksta in zvoka, je tu Se gestikulacija), s ¢imer
se v virtualnem svetu vzpostavlja vecji delez neverbalne komunikacije v
primerjavi z drugimi mediji, in ki je v realnem svetu mozna ponavadi le pri
fizicnem sreCanju dveh ljudi — v virtualnem svetu pa je torej ta raven
komunikacije obogatena ob hkratni povsem irelevantni fiziéni distanci med
osebama, s Cimer se torej ta pomemben del komunikacije lahko s pomocjo
virtalnih svetov izvaja tudi na daljavo.

Ovrednotenje u€inkov
Zaradi integriranosti verbalne komunikacije z neverbalno (Cetudi nepopolno) se

se nadaljuje

45




nadaljevanje

Vir dod. vrednosti

Razlikovalni dejavniki, ovrednotenje uc€inkov in rezultati

zmanjSuje delez dvoumnih pomenov, ki so pogosti v medijih, ki omogocajo
izkljuéno verbalno komuniciranje. Prav tako zaradi SirSe ravni komuniciranja to
povzro¢a, da se udelezenci drug do drugega zopet obnaSajo bolj celovito in
enovito z vidika osebnosti — kar pomeni, da sta bonton in raven obna$anja visja
kot v komunikacijskih kanalih, kjer je komunikacija zreducirana na le doloceno
vrsto medija.

Rezultati

Vzpostavljeni odnosi so pristnejSi in pri udelezencih je krepkejSa potreba po
skrbi za lasten ugled, saj nastopajo do soljudi celoviteje in zato z vecjim delom
svoje osebnosti in z bolj izpostavljenimi svojimi razmiSljanji in svojim
psiholoskim profilom. Lahko bi rekli tudi, da se je s priCetkom tehnoloskega
razvoja in s pojavom izumov kot so telefon, televizija, telegraf ipd., celovito
udejstvovanje posameznika razbijalo na manjSe delce, po drugi strani pa se s
pojavom virtualnih svetov kot je Second Life ti delci zopet povezujejo in
sestavljajo vse bolj koherentno celoto, ki ima svojega vzornika glede
integriranosti teh delov ravno v realnem svetu.

psevdo-kinestetika

Razlikovalni dejavniki

Podobno, kot je v realnem svetu kinesteticen vidik udejstvovanja in percepcije
eden izmed temeljnih (poleg vizualnega, sluSnega, ter tudi vonja in okusa), je
za virtualne svetove znadilna reprodukcija tridimenzionalnega sveta, Kki
omogoca ponazoritev soo€anja predmetov in prebivalcev v tem virtualnem
okolju. Tako se vzpostavljajo pogoji za kinesteticno komponento, ki je bila do
sedaj rezervirana predvsem za realni svet. Razvoj virtualnih svetov bo najbolje
odmerjal ravno razvoj kinesteticne komponente — tako so npr. Ze izdelali
posebna obladila, ki so prepredena s senzorji za zaznavanje dejanskih
premikov C&loveka — naprednjeSe razliCice pa omogoC€ajo tudi povratno
informacijo, ki se zgodi ob interakciji ¢loveka iz realnega sveta z objekti ali
drugimi prebivalci virtualnega sveta. Del naporov je usmerjen tudi k neposredni
komunikaciji z mozgani, kar bi odpravilo potrebo po posrednikih do ¢&util, saj bi
dvosmerna komunikacija stekla neposredno (z mozgani). Do tedaj pa bo
pomemben napredek narejen tudi z izboljSevanjem tekocega premikanja in
interakcije objektov v virtualnem svetu, tako da bi priSlo vsaj do ravni
racunalniskih iger, ki pri nekateirh vnetih igralcih povzro€ajo refleksne odzive,
npr. nagibanje telesa ob igranju igre z dirkanjem ali pa umikanje pri igrah ob
izstrelkih uperjenih v igralca. Vse to nakazuje, kako so dejansko informacije, ki
jih sprocesiramo, lahko povsem relevantno tudi €isto virtualne.

Ovrednotenje u€inkov

Ker je ta psevdo-kinestetika integrirana in povezana s preostalimi kanali
komunikacije, je koristi zaznati v tem smislu, da ni potrebnih posebnih oz.
lo€enih nacginov komunikacije za prikaz oz. za interakcijo s tridimenzionalnimi
objekti, kamor sodi npr. tudi eksperimentalna postavitev hotela s strani podjetja
Starwood Hotels (Jana, 2006), ki tako preveri ali je zasnova dobra, jo nato Se
prilagaja, ter na podlagi teh ugotovitev naredijo $e kopijo tega hotela v realnem
svetu. Poleg takSnih k dolocenim ciliem usmerjenim aktivnostim, so pozitivnih
ucinkov delezne tudi aktivnosti, ki jim ta dodatna lastnost virtualnih svetov

se nadaljuje

46




nadaljevanje

Vir dod. vrednosti

Razlikovalni dejavniki, ovrednotenje uc€inkov in rezultati

omogoca vi§jo kakovost interakcije — in tako posredno ucinkuje na udelezence.

Rezultati

Najve€ eksplicitno pozitivnih rezultatov tega ucinka je zaznati pri tistih
aktivnostih, ki ze v svoji osnovi vklju€ujejo obravnavo tridimenzionalnih objektov
in stvari, uporabo le-teh, ali pa pri tistih, kjer je glavni subjekt tridimenzionalne
psevdo-kinesteti¢ne interakcije ravno udeleZzenec oz. udelezenci s svojimi
avatarji. Implicitno pa je koristi prepoznati tudi v vseh preostalih aktivnosti, kjer
sicer niso tako kljuéne, vendar omogocajo ¢loveku bolj uravnotezeno uporabo
svoje miselne zasnove, ki se je pravzaprav razvila v tridimenzionalnem
prostoru.

lazje premikanje

Razlikovalni dejavniki

V realnem svetu je premikanje dovoljeno le v okvirih fizi€nih omejitev. Tako
Clovek kot bitje ni sposoben leteti ali pa v zelo kratkem €asu prepotovati velikih
razdalj. Teh omejitev v virtualnem svetu ni — saj so vanj vkljuene le tiste
fizikalne vzporednice z realnim svetom, ki nam odgovarjajo, druge pa so
prilagojene, tako da se uresniCujejo tisti aspekti, po katerih Clovestvo ze dalj
Casa stremi (hitra potovanja na daljavo, lebdenje ipd.) - to pa zato, ker bi s temi
sposobnostmi lazje dosegalo svoje ideale, cilje in zelje (takSno je prepri€anje).

Ovrednotenje ucinkov

Ucinek te sposobnosti je potrebno ocenjevati v luci tega, da tovrstno gibanje in
premikanje zahteva bistveno manj napora (v primerjavi s premikanjem v
realnem svetu). To posledi€no pomeni manjSo porabo energije — in s tem
cenejSe izvajanje dolocenih aktivnosti.

Rezultati

Ta lastnost tako omogoc&a ljudem iz razli€nih koncev realnega sveta, da se v
virtualnem svetu dosti hitreje in prakticno brezplac¢no premikajo po njem — in
imajo s tem moznost interaktirati z veliko vecjim Stevilom ljudi in to na veliko
bolj naraven nacin — Ze s tem, da se pojavijo v njihovi blizini, ali pa s prej
omenjenim Sirokim naborom vzpostavljanja stikov in komuniciranja, ki so na
voljo. S tem je dinamika razvijanja odnosov hitrejSa, hkrati pa je odnose, ki so
bili vzpostavljeni v realnem svetu, dosti lazje vzdrzevati na visji ravni, kakor bi
to bilo mozno z uporabo drugih medijev.

V navezavi na prej omenjeno toCko glede psevdo-kinestetike in ravnokar
zapisanim je potrebno poudariti Se ta pomemben vidik razmerij med ljudmi, da
se slednji gradijo in razvijajo predvsem na skupnih aktivnostih, torej s tem, da
se lahko ve¢ subjektov odloCi in skupaj kaj pocnejo, raziskujejo svet, hodijo
naokrog, ali izvajajo kak§no drugo aktivnost, ki jih neposredno vkljuc€uje. Da je
to kljuéna komponenta vseh odnosov, dokazuje tudi popularnost spletnih
strani, namenjenih iskanju potencialnih partnerjev, ki za razliko od podobnih
storitev v preteklosti, ki so ve¢ ali manj vkljuCevali le oglas in imeli nekaj
okrnjenih moznosti komuniciranja, ta ponuja igranje raznih racunalniSkih
enostavnih iger v dvoje, s katerim se dosti lazje vzpostavi pravi stik med
Clovekoma. Podobno velja za vse vrste odnosov med ljudmi (poslovne,
prostocasne, zasebne...).

se nadaljuje

47




nadaljevanje

Vir dod. vrednosti

Razlikovalni dejavniki, ovrednotenje uc€inkov in rezultati

lazje iskanje stvari
in ljudi

Razlikovalni dejavniki

lzvedba odlocitev vkljuuje kombiniranje obstojecih subjektov in objektov,
povzro€anje njihove interakcije in posledi€no generiranje novih rezultatov. Da
pa bi lahko subjekte in objekte zbrali (preden jih lahko kombiniramo), jih je
potrebno poiskati. Tako je sposobnost iskanja v realnem svetu izjemno
pomembna. Se najbolj nazoren pogled na to, nam daje skok v prazgodovino,
ko je bilo iskanje raznoraznih dobrin izjemno primarna aktivnost, neposredno
povezana s sposobnostjo prezivetja. V virtualnem svetu kot je Second Life, je
iskanje krajev in drugih prebivalcev bistveno olajSano v primerjavi z realnim
svetom. Kar je skupaj z enostavnim in poceni premikanjem po tem svetu
mocna prednost pred realnim svetom.

Ovrednotenje u€inkov

Krajsi porablien €as za iskanje povzro€a podobne ucinke kot moznost lazjega
premikanja po virtualnem svetu. Dodaten vidik, ki ga je pri iskanju potrebno
upostevati je predvsem kakovost iskalnih poizvedb. Tehnolosko je torej ze
mogoce poiskati objekte in subjekte, ki jim je pripisano tocno dolo¢eno
digitalizirano (znakovno) zapisano ime. Vendar to ne zadostuje za semanti¢no
iskanje — ki je Se dokaj nerazvito. Tako je potencialno velik ucinek, ki ga ima
hitrost iskanja, potrebno zmanj8ati za delez neuspesnih iskanj. Neto izkupi¢ek
je tako za mnogo podrodij in naginov uporabe pozitiven.

Rezultati

Cetudi naj bi uginkovito iskanje samo po sebi razgrajevalo ustaljene strukture,
ki so mo&no determinirale, kateri objekti, stvari, aktivnosti in ljudje so bili ostalim
hitreje in kateri tezje dostopni — to ni nujno res, saj se vrsi pravzaprav podoben
proces kot pri iskalnih poizvedbah v spletnih iskalnikih, kot je npr. Google.
Kakor je v realnem svetu vazno, da ima npr. doloceno podjetje dobro lokacijo z
veliko frekvenco mimoido¢ih, da je na vidnem mestu, da ima dovolj parkirnih
prostorov in podobno, velja ekvivalentno tudi za ,lokacijo“ na spletu — in tudi za
Jlokacijo” v virtualnem svetu. To pomeni, da se podjetjem in posameznikom ni
potrebno sedaj manj truditi za dobro umestitev, da bodo svoje cilje, kar najlazje
dosegali, temvec, da je napor enako potreben — je pa drugacen. Rezultatov so
Se najbolj delezni uporabniki, ki jim je sedaj omogofeno energetsko manj
potratno iskanje. Vendar pa je podobno kot v realnem svetu, kjer je od
urbanisti€ne zasnove odvisno, kako ucinkovita je izraba zemljiS¢ in nepremiénin
ter moznost sreCevanja in interakcije med ljudmi, tako tudi v virtualnem svetu
odvisno od zasnove le-tega, kako ucinkovito je mozno izvajati iskanja (in locirati
posamezne dejavnosti, ljudi, ter druge objekte).

prilagojena stopnja
anonimnosti

Razlikovalni dejavniki

V virtualnem svetu je mozna vi§ja stopnja prilagajanja zelene anonimnosti (vsaj
med udelezenci teh svetov), kakor to drzi za realni svet. A po drugi strani
virtualni svet pravzaprav omogoc¢a manjSo stopnjo anonimnosti, kakor to velja
za druge medije in kanale, ki omogocajo interakcijo med ljudmi, vendar to
predvsem zaradi zasnove virtualnega sveta, ki ne olajSuje posedovanja
(pre)vec avatarjev hkrati — in zato potem udelezenci z istimi avatarji ravnajo v
odnosih drug do drugega precej bolj celoviteje, kakor bi, ¢e bi lahko svoja
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ravnanja podvrgli parcialnim aktivnostim lo¢enim od sicerSnjega obnasanja. Ta
del je takSen tudi zaradi povratne informacije, ki bistveno lazje poteka v okviru
avatarja — povzroditelja aktivnosti, kakor €e bi jih imel posameznik veliko ve&
hkrati. Toda anonimnost je kljub temu vegja, kakor v realnem svetu. Ceravno je
tudi v realnem svetu zelo prisotna in celo potrebna za naravno delovanje in
potek stvari in ljudi. Primer so volitve, ki so izvedene anonimno z vidika
ravnanja vsakega volivca.

Ovrednotenje u€inkov

Vrednost tega vira je smiselnost iskati v aktivnostih in njihovih rezultatih, ki se
sploh zgodijo ravno zaradi tega, ker je tak nacin delovanja mozen. Tako se npr.
doloceni posamezniki ne bi odlocili sprejemati dolo€enih odlocitev, preizkusati
novosti ali eksperimentirati v psiholoSkem in socioloSkem (in s tem nenazadnje
tudi poslovnem) vidiku, €e jim ne bi bila priskrbliena dolo¢ena stopnja
anonimnosti. Zopet pa je potrebno slednje meriti kot razliko od podobnih
procesov, ki se isto naravno vrsijo tudi v realnem svetu.

Rezultati

V kolikor se zdi ta u€inek nadvse prvinski za virtualne svetove, temu ni nujno
tako, pa vendar je prisotnost tega klju€en pokazatelj, da je tudi v tem pogledu
virtualni svet ,konkurencen“ realnemu svetu, in s tem omogoca izvrSitev
doloCenih aktivnosti, ki se sicer ne bi zgodile. Zaradi konfiguracije stopnje in
vrste te anonimnosti, ki je druga¢na od tiste v realnem svetu, pa je mozno
izvesti drugacne aktivnosti ali pa iste, vendar na drugacen nacin, kakor v
realnem svetu — in to je tisti pravi prispevek, ki so ga prebivalci virtualnega
sveta delezni v tem vidiku.

Vir: Lasten vir.

Druga skupina virov dodane vrednosti je neobi€ajna z vidika klasi¢nega razumevanja
in pristopa k proucevanju le-teh, vendar je glede na ¢lovekov ustroj ravno tako
kliju¢na. Gre za tiste vire, ki povzro€ajo spreminjanje Custev pri dozivljanju sveta. In
glede na nepravo delitev ¢lovekovega ravnanja na njegov racionalni in iracionalni del,
za katerega so ugotovili ne le, da je Custveni del pomembnejsi, temve€, da je
pravzaprav edini zares odloCujo€ — ljudje se namre€ brez tega svojega dela ne le, da
ne bi tezje odlocali, temvec odlocitve sploh ne bi mogli sprejeti (Conlan, 1999, str.
124).

Tako so vse odlocitve in neodlocitve, ki jih sprejemamo namenjene vplivanju nadega
Custvenega razpolozenja, bodisi posredno ali neposredno (Wegner, 2002, str. 79).
Clovekova narava omogo&a bolj kompleksno sestavljanje odlogitev in aktivnosti —
vendar na koncu vedno za dosego tega istega cilja in namena.

Zato so pravzaprav racionalni viri dodane vrednosti v podrejenem in sluznostnem
razmerju do temeljnega principa, po katerem ljudje delujemo, in ki zasleduje vplivanje
na nasa Custva (Thaler, 1994, str. 51). Tak vidik spreminja prioritete, ki jih naj bi
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zasledovali pri odkrivanju bistvenih elementov novosti, ki bi jih npr. Zeleli vpeljati v
poslovanju ali pa pri aktivnosti v razmerjih z drugimi ljudmi.

Napori pri odkrivanju elementarnih izhodiS€, ki prinasajo dodano vrednost, naj bodo
tako vedno uperjeni k teznjam ¢lovekovih dejanj, katerih namen je vplivati na Custva
— pri tem je pomembno Se, za kak$na Custva gre, kako intenzivna so, kako so
povezana z drugimi ¢ustvi in v kaksni soodvisnosti so od drugih ljudi.

TakSen pristop je relativno univerzalen in odporen na sedaj Se neznane fenomene
tehnoloSkega razvoja, ki ga bomo delezni v prihodnje. Na ta nacin je mozno tudi imeti
SirSi pristop pri opazovanju okolja in detekciji potencialnih kljuénih faktorjev, ki bi
lahko spremenili prostor, v katerem delujemo, poslujemo in Zivimo.

Virtualni svetovi pa so poleg tega tesno vezani na tehnologijo, ki jih omogoca — zato
je smiselno in mogoc€e njihov bliznji razvoj Zze zdaj zadrtati z uporabno mero
gotovosti.

3.2 Pogojenost virtualnih svetov s tehnologijo in prihodnji razvoj le-
te

Tehnologija je najmoc¢nejSi dejavnik, ki vpliva na stopnjo ,realistinosti“ virtualnih
svetov 0z. nato, kako kakovostna je izkuSnja prebivanja v tem svetu in v kakSni meri
je sposobna nadomestiti prostor za ekvivalentne procese, ki se sicer odvijajo v
realnem svetu. Ze preproste izboljSave in tehnologki napredek v obliki vegjih
monitorjev, in boljSih zvo¢nih predvajalnih naprav, omogoc€a vecjo izrabo kapacitet
¢util, ki jih imamo ljudje na razpolago.

HitrejSi prenos podatkov preko spleta prav tako neposredno doprinasa k bolj
kakovostni in tekoCi sliki, zvoku, ki zajema SirSo frekvenéno obmocdje, in boljSo
odzivnost pri dvosmernem poteku informacij, ki so potrebne za kakovostno
interakcijo, ki ni naporna za na$ miselni ustroj, ki v realnem svetu ne pozna ,zastojev”
(angl. lags) — in ki sicer lahko postanejo naporna motnja, e so prepogosti in
predolgi.

Napredek raCunalniSke strojne opreme ima podobne udinke kot hitrejSi prenos
podatkov — omogoca bolj kakovosten prenos in procesiranje informacij vseh vrst.

Konkretno je tako v Second Life-u mogoc¢e nastaviti razdaljo, do katere naj program
prenese informacijo o pokrajini in objektih in jih nato prikaze. DaljSa kot je ta razdalja,
boljSa naj bi bila izkusnja uporabe virtualnih svetov, vendar pa vsak dodaten meter
radiusa, do katerega naj se prenesejo informacije o objektih, pomeni Se bistveno
veCjo obremenitev in koli€¢ino podatkov, ki jo je potrebno prenesti, kar uporabo
virtualnega sveta upocasni. Ravno tako se pojavljajo tezave, kadar je v danem
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prostoru veliko Stevilo avatarjev, saj gre pri tem za mocno povecan dvosmeren
prenos podatkov, ki naj bi se izvrSil v &imkrajSem ¢&asu — to pomeni veliko
obremenitev tako za streznike na Second Life-u, kakor tudi za procesiranje slednjih
lokalno z names&céenim programom, preko katerega dostopamo do virtualnega sveta.

Zato je Zze na tej osnovni ravni tehnoloSkega napredka s pohitritvami obstojece
tehnologije mozno dosecCi vecji kakovostni preskok naprej in povecati uporabnost in
razSirjenost virtualnih svetov.

Drugi element, ki ga je potrebno omeniti pa so do sedaj v vecji meri Se ne
uporabljane naprave, ki bi vklju€ile e dodatna Cutila, ki jih imamo — in jih integrirala v
virtualne svetove.

Najvecjega deficita je na tem podrocju delezno predvsem cutilo dotika. Na tem
podrocju so najblizje prisli z uporabo posebnih obladil, ki so prepredena s senzoriji, ki
tako lahko podrobno spremljajo gibe celotnega telesa — in celo podajajo povratno
informacijo s pomocjo simuliranega upora, kakor smo ga delezni ob dotiku razli¢nih
objektov in subjektov, ter celo vrsti povrSine, ki naj bi se je dotikali (ta je npr. lahko
hrapava, gladka, mehka, trda ipd.).

Tovrstna tehnologija je Se v zgodnjih fazah razvoja in je $e nekaj €asa ne moremo
pricakovati v mnozi¢ni uporabi. Vendar bodo posamezni manjsi segmenti, ki jih ta
tehnologija pokriva, postajali na razlicne nacine dostopni Ze v naslednijih letih. Tako
bi zasloni na dotik kmalu lahko pridobili §& moznost povratne informacije o topografiji
povrSine, preko katerega bi drseli s prsti, ali pa bodo morda kmalu razvili za
mnozi¢no uporabo ocala, ki omogoc&ajo projekcijo virtualnih elementov v realni svet,
ki je sicer viden skoznje. Sprva bo to morda uporablieno predvsem za prikaz
dodatnih informacij, nato pa bi se lahko preslo na pravo integracijo elementov enega
in drugega sveta.

Se daljnoseznejée so lahko posledice znanstvenih prizadevanj, ki Zelijo vzpostaviti
moznost zajemanja informacij neposredno iz mozgan (namesto preko zvoka in
gestikulacije prou€evanca) (Keim, 2008), in celo doseci to, da bi lahko na ta nacin
informacije ¢loveku tudi podajali neposredno v mozgane, in ne preko zunanjih ¢utilnih
organov (Sample, 2008).

Implementacijo vsaj posameznih delov izsledkov teh raziskav, lahko relativno kmalu
priCakujemo v razlicnih oblikah, in virtualni svetovi bodo s tem postali le Se bolj
razSirjeni in uporabljani. Hkrati pa bo vsak tak korak naprej spreminjal strukture, ki jih
poznamo in bo vedno do doloCene mere presenecal. Pomembneje je, da je dovol;
zgodaj prepoznan in nato raziskan, tako da se lahko posameznik ali organizacija
odloc¢a o vplivu novosti na njegove cilje in namene.
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3.3 Naravne predispozicije ¢loveka in odraz le-teh pri razvoju
virtualnih svetov

Da je razvoj virtualnih svetov kot npr. Second Life, mo€no podvrZzen projekciji
percepcije njegovih udelezencev in ne toliko obratno, se dokazuje tudi s toleranénimi
intervali, znotraj katerih se lahko vrSijo aktivnosti udeleZzencev uspesno in znotraj
katerih je interakcija mogoc€a. Tako kakor sta bila v poglavju 3.1. omenjena kot primer
obseg temeljne verske literature ali pa znanstveni dokaz, ki sta oba relativho
predvidljiva — tako velja tudi za vse elemente virtualnega sveta, da morajo za
u€inkovito uveljavljanje svoje vloge soditi v mozZen rang ¢lovekovega dojemanja ter
sposobnosti interakcije z njimi.

To spoznanje je vedno znova pomembno ob nastopu novega pojava v druzbi (bodisi
je ta tehnoloski, socioloski ali pa kateri drugi) in ko ni jasno, kako bo spremenil do
tedaj uveljavljena in ute€ena razmerja med ljudmi, ter med ljudmi in objekti.

Bistveno lahko k odkrivanju in prou€evanju prispevajo prispevki in ugotovitve
statisticnih raziskav, ki proucujejo temeljne ¢lovekove potrebe, njegova ravnanja, ter
psiholoske vzgibe in predvsem rezultate, ki jih slednja pomenijo.

Slednja so neodvisna od ¢asa, ko so se vrsila, in od kulture oz. druzbe, znotraj katere
so se dogajala. Gre za globlji rang moZnega, ki ga doloCajo v precejSnji meri
Clovekova bioloSka zasnova in s tem povezana psiholoSka ter socioloSka
komponenta ¢lovekove narave.

Tako je ne glede na €asovno obdobje in ne glede na kulturo Cloveku lastna vrsta
znacilnosti, kot npr., da njegov normalen rang prijateljskih vezi obsega dolo¢eno
Stevilo ljudi, da potrebuje predvidljivo koli¢ino ¢asa, da postane dezorientiran, v
kolikor ne pridobiva nobenih vhodnih informacij iz zunanjega okolja (Jones, 2008), da
ima v svojem Zivljenjskem obdobju razli€éne potrebe po razli€nih aktivnostih in
podobno.

Tako se je Se vedno potrdilo, da ne glede na tehnologijo, ki je prinesla spremembe in
ne glede na druzbene rekonfiguracije, se te temeljne Clovekove karakteristike niso
spremenile — spremenijali so se le nacini realizacije slednjih.

Se najvedja neznanka je pri tem sprememba kulture, vendar znotraj iste druzbe le-ta
ne poteka sunkovito in ima vedno dolo¢ene korenine, ki ji ne dopuscajo velike
disrupcije z njimi. Konec koncev se kolektivna percepcija spreminja zlagoma in ima
svoj ritem, ki ga Se tako hiter tehnolo$ki razvoj ne more iztiriti — saj ga prva preprosto
ne absorbira v vsem potencialu, ki ga tehnoloski napredek lahko ponudi. (Tako so
npr. prve avtomobile tedanji ljudje gledali predvsem skozi prizmo kodij in s to svojo
percepcijo tudi vplivali na razvoj avtomobilov.)
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Klju¢en problem, ki pa se lahko pojavi za posameznike, podjetja in druge
zainteresirane skupine, ko Zelijo predvidevati in zadosti zgodaj zaznati nove
fenomene v druzbi, pa je ta, da sedaj druzba ne deluje vec tako povezano kot je bilo
zanjo znacilno v&asih, temve¢ tehnolo$ki napredek omogoca segregacijo (lahko bi
rekli celo »informacijski apartheid«) med razliénimi generacijami — s &imer so
oslabljene varovalke in sinergije, ki so se pojavile v odnosu med starejSimi in mlajSimi
generacijami pri razvoju skozi ¢as.

Po drugi strani pa je tudi tu mo¢ pristopiti na nacin, ki se ga uporablja pri prou¢evanju
subkultur, s tem, da je to zadovoljivo le za podjetja in druge, ki bi Zeleli te novosti
izkoris¢ati le parcialno — dosti tezje pa je premoscati vsakodnevne razlike, ki se
zaradi tega pojavljajo tam, kjer zivijo mlajSe in starejSe generacije skupaj (v
druzinah). Ta teZzava sedaj $e ni tako velika — lahko pa se kdaj v prihodnje bistveno
zaostri.

3.4 Razvoj druzbe in razmerij v njej v interakciji z virtualnimi svetovi

Virtualni svetovi pa vnas$ajo v razvoj druzbe Se eno substanco, ki je poprej ¢lovestvo
ni poznalo — oz. je bila prisotha v mnogo manjSi meri: virtualni svetovi namre¢
omogocajo razcepitev delovanja Clovekove osebnosti po posameznih segmentih, ki
jim dajejo poudarek le manjSe skupine potreb, ki jih ¢lovek v danem trenutku zeli
zadovoljevati. Po drugi strani pa se tako razdrobljeni, razliéni in neceloviti kosi
osebnosti razlicnih posameznikov soo€ajo v tem virtualnem svetu. Ta povsem
razlicna konfiguracija namenov, ki jih vsak posameznik zasleduje z delovanjem v
virtualnem svetu, omogo€a novo eksperimentiranje posameznikov in skupin, in to
brez omejitev zastopanja svoje celovite osebnosti in pojave z vidika posameznika,
kar pomeni, da se bodo porajale teznje po snovanju novih subkultur, ki bodo svoj
obstoj lahko uresnicile le zaradi narave virtualnih svetov. To samo po sebi ne pomeni
slabih posledic, lahko pa nas slednje presenetijo, predvsem zaradi vse vecjega
Stevila ljudi, ki se bodo udejstvovali v virtualnih svetovih, in proznosti ter toleranénosti
slednjih glede omogoc¢anja snovanja skupin na osnovi razli¢nih idej (in ideologij), ki
bodo le Se potencirane v okolju, kjer torej posameznik ni vezan na to okolje z vso
odgovornostjo in celovitostjo, kakor to velja v realnem svetu.

V takih okolis¢inah bo prislo tudi do vse vecjega Stevila primerov, ko ljudje zastopajo
razlicne osebe v virtualnem svetu, hkrati pa igrajo oz. (bolje reCeno) Zzivijo tudi
razlicne vloge — lahko bistveno drugaéne od tistih, ki jih imajo v t.i. realnem Zzivljenju.
Toda ta delitev je pravzaprav zopet vprasljiva — kajti ¢lovek, ki se udejstvuje v
virtualnem svetu je tedaj prav zares tista oseba, kakrsna pa¢ se nameni biti v tej
(virtualni) okoli§¢ini. Podobne so tu vzporednice z razli¢nimi vlogami, ki jih ljudje Zivijo
tudi v realnem svetu (enkrat kot sin 0z. h¢i, drugi¢ kot zaposleni, tretji¢ kot stars, spet
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Cetrti€ kot Sportnik itd.) in Se vel: dokazano je, da ljudje, ki so vecjezi¢ni, lahko celo
spremenijo 0z. ,zamenjajo“ svojo osebnost Zze s spremembo jezika, ki ga uporabljajo
(Luna, Ringberg & Peracchio, 2008) — tako zopet ni razloga za druga¢no obravnavo
teh procesov v virtualnem svetu.

Virtualni svetovi bodo razkrivali marsikatero €lovekovo nrav, ki jo v realnem svetu
dojemamo morda napacno — in se bo ravno zaradi teh pojavov in novih situacij, ki
bodo naredile ¢loveka na nek nacin bolj transparentnega v svojih motivih in
mehanizmih delovanja, spremenile nekatere stvari tudi v realnem svetu: npr.
zakonodaja, ki bo verjetno postavila druga¢ne koncepte obravnave ljudi, ki so storili
kaznivo dejanje. Tako imajo npr. v skupnosti AmiSev bistveno drugacen pogled na
take ljudi, kakor je znacilno za sicersnjo (predvsem zahodno) civilizacijo: ¢loveka ne
obravnavajo le kot zlo€inca, temvec je pac storil nekaj, Cesar ne bi smel, vendar zato
8e ni samo zloCinec, temvec je lahko tudi ljube€ stars, dober prijatelj ali kaj drugega.
Ta koncept je tuj prevladujodi civilizaciji, kateri pripadamo — pa vendar bodo ravno
virtualni svetovi premikali stvari tudi na tem podroc¢ju.

Razlog veC€ za vecplastno obravnavo ljudi nam ponuja dejstvo, da je del ¢lovekove
naravnanosti po izvajanju prepovedanih aktivnosti prirojen, bistven del pa je odvisen
od konteksta — zato bi lahko marsikatero predispozicijo nevtralizirali vnaprej, vendar
pravih reSitev kako to storiti Se ni, hkrati pa je to politicno obdcutljiva tema — kar je
pravzaprav znak, da gre dejansko za preizkus druzbe, kako bi lahko vzpostavila
uravnotezen pristop pri uporabi teh novih odkritij, hkrati pa bi preprecila morebitno
samouresni¢ujoCe se napovedi ali pa zlorabe.

Tako je tudi tu sklep takSen, da je absorbcija teh odkritij in njihova uporaba mozna le,
ko se druzba prilagodi in najde svoje odgovore na to novost v svoji sredini. In ti
procesi se ravno zaradi narave druzbe odvijajo v po€asnejSem ritmu, s Cimer je bila
zgodovinsko zagotovljena stabilnost druzbenega organizma — in sicer upostevaje
nacelo, da starejSi preizkuseni koncepti niso vedno nujno boljsi, so pa zato ponavadi
bolj varni in stabilni pri zagotavljanju pozitivnega izida kakor novi in nepreverjeni.

3.5 Potencialne moznosti razvoja virtualnih svetov in druzbe in
izzivi

Virtualni svetovi po svoji naravi nimajo nobenega moralnega predznaka — kakor tudi
ne telefon, internet, avtomobil, elektrika in drugi tehnoloski, lahko pa tudi sociolo$ki
pojavi. Ravno zato sami po sebi ne zmorejo potenciala globalnega razreSevanja
kaksne izmed klju¢nih Elovekovih potreb — to je mozno le z aktivno vliogo ljudi.

Pravzaprav ni ni¢ drugace tudi z realnim svetom, vendar je pri tem to tezje zaznavno.

54



Zato tudi virtualni svetovi ne ogrozajo druzbe, a hkrati ji tudi ne prispevajo — lahko so
le pospesevalec doloCenih procesov in katalizator — vendar zopet pod naso lastno
taktirko in aktivnim udejstvovanjem. Tako bodo tudi za virtualni svet $e naprej veljali
povsem enaki principi razvoja in njegove uporabe, kakor to velja za sicerSnjo
socializacijo v druzbi v realnem svetu, ter nato uporabi ter ravnanju z objekti, ki so
nam na voljo v naSem realnem svetu.

Primeri interakcij virtualnih svetov z realnim in izzivov

Prepletanje virtualnih svetov z realnimi bo povzrocalo vse vecjo potrebo po globalni
ureditvi razmerij in nenazadnje bo tezilo tudi k ureditvi pravil, po katerih deluje
druzba, tako da bodo veljavna univerzalno.

Znan je primer, ko so agenti FBI (oz. zvezne policije ZDA) vohunili po Second Life-u
za prebivalci (oz. avatarji), ki so organizirali igralnice in tiste, ki so se teh iger na
sre¢o udelezevali (FBI investigates virtual casinos in Second Life, 2007). Po ameriski
zakonodaiji je namrec tovrstno pocetje — razen z dolo¢enimi izjemami — prepovedano.
Na takih mestih lahko razli€¢na zakonodaja po razli¢nih drzavah sproza konfliktne in
paradoksalne situacije — ki lahko privedejo tudi do konfliktov med ,realnimi“ drzavami.

Drugi primer prepletanja virtualnih in realnih svetov je obdavcitev v virtualnih svetovih
pridobljenih materialnih koristih. Po preverjanjih pri ameriSkem davénem organu, je
tovrstno ustvarjeno premozenje potrebno prijaviti ravno tako kot kakrsnokoli drugo.
Do sedaj sicer Se niso priCeli resneje tega segmenta nadzirati, vendar se na to
pripravljajo. V tem pogledu se pojavlja mnogo podvprasanj glede na to, kaj se ze
Steje za obdavcljivo virtualno premozZenje in kaj ne. Tako npr. premozenje, Ki je bilo
ustvarjeno v Linden dolarjih vsekakor Ze predstavlja obdavéljivo kategorij — saj je ta
denar vedno mozZno zamenjati za ameriS8ke dolarje. Medtem pa pri nekaterih
virtualnih svetovih in igrah to ni mogoc¢e — in tedaj se tu poraja dilema.

Mnoga pravila, ki jih morajo prebivalci 0z. udelezenci virtualnih svetov sprejeti, ¢e
Zelijo sodelovati v virtualnih svetovih in tudi igrah, prepovedujejo trgovanje s tam
pridobljenim in prisluzenimi dobrinami (raznorazno opremo, napravami, oblagili,
denarjem ali drugo obliko vrednih dobrin) — toda to je mnogokrat tudi krSeno. Porajale
pa so se tudi menjalnice, katerih glavni predmet menjave so denarji razli¢nih
virtualnih svetov in iger — s Cimer se konvertibilnost denarja iz realnega sveta v
virtualne razli¢ice, seli tudi v virtualne svetove, ki tega naceloma ne omogocajo in je
celo proti njihovim pravilom.

Tudi tu bo potrebno postaviti pravilne meje do kod se zadeve obdavcijo — podobna
dilema je nenazadnje tudi v realnem svetu. V kolikor gre sosed sosedu pomagat pri
gradnji hiSe, je to dobrina, ki ze ima svojo vrednost in je lahko Ze tudi obravnavana
kot delo na ¢&rno. Pragmati¢nost ureditve druzbe v realnem svetu tovrstna siva
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podrocja tolerira do te mere, da je vecini pripadnikov druzbe jasno, kaj sodi v katero
kategorijo (ne da bi bile posebej vselej jasno dolo¢ene meje). Tovrstna razmejitev in
razmerje med formaliziranimi zahtevki drzavnih in naddrzavnih institucij na eni strani
ter med aktivnostmi ljudi in organizacij na drugi strani, se bo morala v virtualnih
svetovi Sele dokonc&no uveljaviti in vzpostaviti. Gre za naraven proces, kjer bodo
ljudje zopet projicirali svoje predstave (utemeljene ve€inoma na izkusnji iz realnega
sveta — zaradi relativho kratkega obstoja le-teh §e namre€ ni toliko ljudi, ki bi zrasli v
pretezno virtualnem okolju) in jih aplicirali na virtualno okolje (na podoben nacin,
kakor je tudi vec€ina ljudi videla v avtu na za€etku predvsem neko novo verzijo kocije).

3.6 Poslovna komponenta prihodnjega razvoja virtualnih svetov

Gospodarska dejavnost je ena izmed prvinskih aktivnosti vsake druzbe. Gre torej za
ravnanje s stvarmi, ter za trgovanje, preko katerih skuSsamo maksimizirati koristi in
minimizirati stroSke v najsirSem smislu. Tako je pojav povsem poslovno orientiranih
potez posameznih prebivalcev v virtualnih svetovih dober znak, da je platforma
virtualnega sveta primerna tudi za tovrstne aktivnosti. V Second Life-u je trgovanje in
poslovanje povsem dovoljeno in celo spodbujano, medtem pa ga sploSni pogoji
izdajateljev pri nekaterih drugih virtualnih svetovih prepovedujejo in tudi kaznujejo.
Toda kljub temu se tudi v slednjih pogosto vrsi preprodaja pridobljenih dobrin ali pa
opravljanje storitev za drugega, kar pri€a o naravnosti teh aktivnosti. Vendar se
zaradi prepovedi s strani zaloznikov virtualnih svetov dogovori sklepajo izven
platforme, na kateri stoji virtualni svet, in sicer na raznih forumih in drugih spletnih
straneh, tudi v obliki avkcij.

Poslovna logika je v virtualnem gospodarstvu identi€na kot v realnem svetu. Trg pa
tudi tu ni popoln, kar je naravno stanje stvari.

Nekoliko ve€ pozornosti velja nameniti predvsem tistemu delu poslovanja, ki se
novincem v virtualnem svetu zdi nenavadna in celo absurdna: in sicer je precejSen
del virtualnih dobrin, ki se jih proizvaja in prodaja, ter nato z njimi $e nadalje trguje,
taksnih, da je njihova uporaba mozna le v virtualnem svetu, hkrati pa tudi tam ne
sluzi za kakrdnokoli pove€anje uporabnosti ali povecanje ucinkovitosti (v ozjem,
standardnem smislu) pri kakrs$nihkoli aktivnostih, temve¢ je namenjen predvsem
izboljSevanju lastnega izgleda. Bodisi v smislu oblacil, raznih dodatkov, statusnih
simbolov, ali drugih dobrin s takSnimi cilji.

Ljudi, ki sprva stopajo v kontakt s tem virtualnim svetom, preseneca predvsem to, da
so prebivalci pripravljeni plagati za tovrstne dobrine s sredstvi in virtualnim denarjem,
ki je konvertibilen z valutami realnega sveta.

56



Vendar pa tudi za to obstajajo v realnem svetu povsem identi€ne vzporednice: sicer
drzi, da v njem ljudje kupujemo obladila zato, da se za&€itimo pred zunanjimi
vremenskimi vplivi. Toda tudi v realnem svetu je precejSen delez pomena obladila ta,
da nam daje podobo, s katero izrazamo sebe v odnosu do drugih in jim s tem tudi
sporo¢amo, kdo smo. Kako pomemben je ta del, se lahko vidi Zze v tem, da je glavni
poudarek, ki ga daje vecina ljudi pri nakupu oblacila ta, kako jim le-to stoji, kakSen
kroj, dizajn, barvo in material bi izbrali ter podobno. Ravno tako tudi v virtualnem
svetu njegovi prebivalci s svojimi oblacili izrazajo svojo osebnost in z njimi sporo¢ajo
preostalim prebivalcem o svojem mestu v tem svetu. Tisti del funkcije oblacila, ki se
nanasa na zasc¢ito pred zunanjimi vremenskimi vplivi je zanemarjen — vendar je tako
ali tako tudi v realnem svetu za vecino ljudi (¢e ne upostevamo eksistencialno
ogrozenih) ta del manj pomemben v celoti dejavnikov, ki vplivajo na nakup. Zato je
pravzaprav tak§no vedenje prebivalcev v virtualnem svetu povsem naravno.

Pravzaprav gre za podobno situacijo, kot se pripeti ¢loveku, ki bi obiskal druzbo, ki
pripada povsem drugi kulturi. Za primer lahko vzamemo ljudstva, pri katerih si Zenske
namesc¢ajo okoli vratu medeninaste obroce, ki so v njihovi kulturi statusni simboli.
Zenska, ki jih ima veé¢ velia za bolj priviaéno, hkrati pa je v druzbeni hierarhiji
pozicionirana vigje. PriSleku v sredino takSnega ljudstva, bi bilo to nerazumljivo in bi
lahko to tretiral odklonilno, ter kot nesmiselno. V kolikor pa bi v tej druzbi prebival dalj
Casa, bi zlagoma vsaj delno priCel sprejemati koncepte in znake, ki jih ta druzba
uporablja za urejanje odnosov med njenimi pripadniki.

Podobno velja tudi v virtualnem svetu — zato je vedno smiselno preveriti izhodis¢a, iz
katerih izhajajo posamezniki in druzba kot celota, s ¢imer postane pojasnjevanje
vsakrsnih odlo€itev in razmerij (tudi poslovnih) v tej druzbi bolj razumljivo.

Dodatno pojasnilo se ponuja tudi v kontekstu, da se zgornja razlaga zateka k
upravi¢evanju smiselnosti transakcij v virtualnemu svetu, ter iskanju podobnih
vzporednic v resniCnem svetu. Vendar pa se v realnem svetu stalno pojavljajo
kljuéna odstopanja od t.i. ,zdravo-razumske“ ocene smiselnosti dejanj in ,objektivne*
vrednosti, ki so vklju€ene v transakcijo — zatorej je prav, da se njihov obstoj dopusca
v enakem delezu tudi v virtualnem svetu (Watts, 2003, str. 197)

Kakor je bilo razlozeno v prejSnjih poglavjih, je virtualni svet sposoben uspesno
nadomesCati precejSen delez prostora, ki ga za udejanjanje posameznikove
osebnosti in uresniCevanje njegovih potreb, nudi realni svet. Zato je smiselno
preucCevati potencial izdelkov in storitev v njihovi virtualni razli€ici, predvsem skozi to
dejstvo. Pri tem pa torej poiskati tiste koristi izdelkov in storitev, ki so lahko kupcu oz.
uporabniku ,dostavljene® tudi z virtualno razli€ico izdelka oz. storitve.

V prihodnosti je pricakovati Se krepkejSi razvoj raznovrstne ponudbe, namenjene
konzumaciji v virtualnem svetu. Kakor hitro se bodo izboljSevale lastnosti
reproduciranja virtualnega sveta in kakor bolj kakovostno bo v interakcijo vklju€enih

57



ve€ Cutil, tako hitro se bodo pojavile tudi nove mozne uporabe ter povecal krog
prebivalcev virtualnih svetov.

In kakor je veljavno za vse tehnologije, katerih poglavitna komponenta je sposobnost
povezovanja — bo tudi vrednost in pomen virtualnih svetov, ter gospodarstva, ki bodo
Zivela v njih, naras€al s hitrej§im tempom, ko se bo povecevalo Stevilo njegovih
uporabnikov, saj bo vrednost ,mreze“ (podobno kakor pri telefonskem omrezju ali
internetnem), narascala verjetno eksponentno glede na rast Stevila uporabnikov.

Skupaj s tem bodo mogoce tudi nove uporabe, ravno zaradi zadosti velike kriticne
mase ljudi, ki bo participirala v virtualnih svetovih.

Kar ostaja odprto je — ali bo to kopi¢enje kriticne mase pripeljalo do tega, da se bodo
virtualni svetovi konsolidirali in bo trg narekoval smiselnost imeti manjSe Stevilo
virtualnih svetov, ali pa jih bo veliko in bodo razpr§eni. Pojavljajo se ze poskusi, da bi
virtualne svetove vsaj na nek preprost nacin integrirali, tako da bi lahko avatarji iz
enega prehajali v drugega — vendar je to Se v povojih.

3.6.1 Sociologija virtualnega poslovanja

Razvoj gospodarskih dejavnosti v virtualnem svetu povzro€a tudi to, da se mnoge
lastnosti ljudi razkrivajo na veliko bolj transparenten nacin, kakor je to mozno zaznati
v realnem svetu. Zaradi relativne omejenosti kapacitete virtualnih svetov v primerjavi
z realnim svetom, se socioloske in psiholoSke karakteristike ljudi bolj izpostavijo, saj
mnogo dejavnikov, ki naredijo raziskovanje v realnem svetu bolj kompleksno, tu niti
ni prisotnih.

Tako se v virtualnem svetu in e posebej v lui ravnanja njegovih prebivalcev z vidika
poslovanja, potrjuje povezanost doseganja statusa (v druzbi) na eni, ter doseganja
materialnih koristi na drugi strani. Raziskave so potrdile, da je v mozZganih center, ki
obravnava zadeve povezane s socialnim statusom ter z materialnimi nagradami oz.
zasluzki, enak za obe podrogji. Kar pomeni, da obe vplivata na ista obéutja. Se
nadalje je dokazano, da ima statusni simbol sicer rahlo prednost pred denarno
nagrado, vendar pa gre za kategoriji, ki sta tesno povezani — in torej v zZivljenju
posameznika podobno vplivata na njegovo pocutje in ravnanja (Zink et al., 2008, str.
281).

S tem se Se dodatno potrjuje tudi smiselnost ravnanja posameznikov, ki v virtualnem

svetu nakupujejo stvari, ki imajo predvsem vlogo statusnega simbola. Konec koncev

je delovanje teh posameznikov v veliki meri povezano z ravnanji drugih prebivalcev v

tem svetu — nanje pa imajo vedji vpliv, €e v njihovih oéeh dosegajo visji status, kakor

kdo drug. S tem je prepriCevanje lazje, to pa je klju¢no za pogajanja, prodajo in

podobne aktivnosti, ki so v virtualnem poslovnem svetu prav tako zelo pomembne.
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3.6.2 Vzpostavljanje zaupanja

V druzbenih in poslovnih transakcijah je zaupanje element, ki bistveno zniZuje
stroSke teh transakcij (manj$a stopnja dvoumnosti, vi§ja stopnja postenosti, drzanja
obljub in dogovorjenega, delovanje v dobri veri, ipd.). Pogoj za vzpostavitev zaupanja
je tudi to, da obstaja zagotovilo, da vsi udelezenci v teh transakcijah vedo za ista
pravila in jih spostujejo v enaki meri. Zato je viS§ja stopnja zaupanja mozna med
pripadniki iste kulture, ki si delijo isto lestvico vrednot, podobno shemo razmisljanja in
nacin delovanja, ki zajema celo kopico nenapisanih pravil, obi¢ajev in konceptov.

Soocanje in mesSanje ve¢ kultur nujno povzroca visjo stopnjo nerazumevanja zaradi
razlicnih izhodiS¢ in ozadij, iz katerih izhajajo pripadniki ene in druge kulture. V tem
primeru se stopnja zaupanja med pripadniki ene in druge skupine do dolo¢ene mere
ponavadi zniza, hkrati pa se pri¢ne proces usklajevanja ene in druge strani s teznjo
po vnoviCni vzpostavitvi vi§jega skupnega imenovalca vseh prebivalcev nekega
obmocdja.

Podoben proces se odvija tudi v virtualnem svetu, kjer so njegovi prebivalci v
realnem svetu pripadniki razli¢énih kultur in narodov. Zato se pojavljajo teznje po
grupiranju pripadnikov iste kulture — ki se pri€no zbirati na dolo€enih krajih v Second
Life-u. Hkrati se dogaja bistveno ve¢ soocenj pripadnikov razli¢nih kulturnih ozadij,
kar povzroCa, da se generira postopen proces k poenotenju miselnih konceptov ter
vrednot med pripadniki tega virtualnega sveta.

K CimprejSnji vzpostavitvi le-teh lahko bistveno pripomore tudi zaloznik virtualnega
sveta, ki lahko z mehanizmi, ki jih vgradi v ta svet, pomaga premoscati deficit
socioloSkega zaupanja med prebivalci. To je pravzaprav ekvivalent vzpostavljanju
pravnih pravil v realnem svetu ter implementaciji le-teh, pri ¢emer je slednja v
virtualnem svetu pogosto laZja, ker je mnogo transakcij mozno izvesti le preko
programske opreme, ki poganja virtualne svetove, kar je pravzaprav ekvivalent
formalizirane oblike delovanja v realnem svetu.

Krepitev zaupanja in institutov, ki ga omogoc¢ajo, so klju¢ni za nadaljnjo razSiritev
uporabe virtualnih svetov in njihovo ucinkovito izrabo. Poslovni potencial je tako
neposredno dolo¢en tudi s stopnjo zaupanja, ki jo bodo virtualni svetovi omogocali
prebivalcem, slednji pa to moznost tudi izkoristili.

4 Aplikacija Second Life-a v poslovhem svetu

Virtualni svetovi glede na svojo naravo pomenijo disruptiven tehnoloski korak naprej,
ki pa se bo pravzaprav Sele zgodil. Tako tudi drugi izumi in pojavi kot npr. racunalniki
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niso ze v prvih letih svojega nastanka bistveno pretresli dotedanjih utecenih
poslovnih praks in na¢inov poslovanja. Zato tudi virtualni svetovi Se niso pojav, ki ga
mora implementirati v svoje poslovanje vecina podjetij, organizacij in posameznikov —
zagotovo pa je tudi, da niso muha enodnevnica, in da je to Sele prototip bodocih
virtualnih svetov, ki bodo bistveno vplivali na poslovni svet.

Kljub temu pa si zasluzijo pazljivo spremljanje razvoja, ter tudi eksperimentiranje z
moznostmi, ki jih ponujajo — s tem si podjetja lahko zagotovijo sprotno nabiranje
izkuSenj in dovolj zgodnje prepoznavanje priloznosti in nevarnosti, ki jih njihov pojav
prinasa.

Stopnja adoptacije bi morala biti tudi zelo razlicha med podjetji glede na to, s katerimi
ljudmi (kupci in dobavitelji ter drugimi sodelujo€imi) imajo opravka ter stopnjo
koristnosti, ki jo lahko prinesejo glede na njihovo specifi€no podrocje delovanja. Zato
je pomembno, da podjetja razvijajo pristope za prepoznavo teh poslovnih priloznosti
in da znajo ocenjevati smiselnost ukrepanja v okviru prepoznanih priloZznosti.

4.1 Pristopi in orodja za prepoznavo poslovnih priloznosti in
smiselnosti delovanja v virtualnih svetovih

Poslovna priloznost je vedno rezultat doloCenega zaporedja sprememb, ki se
pripetijo v okolju, kjer se porajajo. Zato je univerzalen nacin za prepoznavanje
poslovnih priloZznosti neposredno vezan na ovrednotenje vpliva teh sprememb in
soodvisnih dejavnikov podrocja, ki ga spremljamo. Sam potek ovrednotenja je tako
podoben, kot pri proucevanju subkultur ali pa tujih kultur od nase lastne.

Kar se izkaze za teZjo nalogo, je prepoznavanije tistih fenomenov, ki dejansko nosijo
potencial sprememb, od tistih, ki bodo postali slepe ulice razvoja. Bolj zgodaj ko
pricnemo raziskovati in ocenjevati novonastale fenomene, tezje bo razbrati, kateri bo
prinesel prave poslovne priloznosti in kateri ne. Vendar — v nasprotju s pricakovanji —
ni univerzalnega orodja, ki bi tako pravilno razvr§¢al fenomene Ze v zgodnjih fazah.
(V kolikor bi obstajal, se ti fenomeni nadalje sploh ne bi razvijali — ali pa se sploh ne
bi pojavili, ¢e bi to orodje omogoc&alo vnaprej$njo zanesljivo napoved.)

Tako je odlocitev, ki jo podjetja morajo sprejeti, v kolikor Zelijo biti kar najazurneje
seznanjena z moznostmi, ki se pojavljajo, ta, kako hitro si pravzaprav to Zelijo. Se
bolj smiselno se je zanje torej vnaprej odloditi, v katerem obmocju bo zanje optimum,
med hitrostjo prepoznavanja in vrednotenja novih izumov in pojavov, ter trzni
potencial, ki ga prinasa zgodnja detekcija slednjega.

Hitreje, ko bodo Zelela biti seznanjena z novimi priloZznostmi, ve¢ energije in resursov
bodo morala vloZiti v vrednotenje novosti v njihovih zgodnjih fazah — kar prinasa

vecje stroSke. CenejSa je odlocitev, da bodo proucCevala nove trende in pojave,
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kasneje, ko bo slika postala Ze bolj jasna in verjetnost, da bo vsak izmed
proucevanih fenomenov nosil trzni potencial, vecja. V slednjem primeru podjetje ni
veC v vlogi pionirja, ki ponavadi prvi izkoristijo novonastale trzne priloZznosti.

Podjetje bo torej za dolocitev svojega optimuma moralo upostevati najmanj zrelost in
zakonitosti svoje panoge, prilagodljivost kupcev, dobaviteljev in drugih sodelujocih,
ter svojih zaposlenih in sploSna Sir8a gospodarska gibanja v svoji panogi. TakSen
pristop je usmerjen na obstoje¢ posel in evolucijo slednjega. V kolikor pa je cilj
podjetja prepoznavati nove priloznosti izven svojega podro¢ja delovanja, pa je ta
optimum zopet pomaknjen k bolj zgodnji evaluaciji poslovnih priloznosti — slednje pa
je zopet odvisno od odlo€itve managementa, lastnikov in zaposlenih.

Napori morajo biti vezani na zmogljivosti, ki jih podjetje lahko namenja zanje. Ker pa
slednje velja za vecino podjetij, je zato napacno pri¢akovanje, da je za vsako podijetje
nujno intenzivno vlaganje v prepoznavo in razvijanje priloznosti, ki se porajajo z
novimi fenomeni. Ze omejitve organizacijskih kapacitet tistih podjetij, ki bi prve
prepoznale pravilne poslovne priloznosti, in zaradi socio-psiholoskih vzgibov
populacije, znotraj katere se vedno poraja dolo¢ena mera raznovrstnosti in
neuniformiranosti, ponuja sekundarni vir izkoris€anja iste priloznosti e drugim
podjetiem — sicer za zmanjSano priloznost, ki jo imajo prvi, ki so vstopili na novo
podrocje, pa vendar.

Vhodne informacije

Glede na to, da se lahko posamezniki in s tem kakrdnakoli skupina ljudi (in s tem tudi
podjetja) ukvarjajo vecinoma le s tistimi idejami, ki so sprozene bodisi po kreativni
poti, bodisi tiste, katerih vir je vhodna informacija (ki so ponavadi tudi osnova za
prozenje lastnih idej), je iziemno pomembno za zgodnjo detekcijo novih fenomenov
to, da je pozornost podjetja (oz. ljudi v njem) usmerjena tudi na iskanje novih virov
informacij, ki jih do sedaj niso spremljali.

Vsakr§en nov fenomen se navadno poraja v okviru dolo¢enega kroga ljudi, znotraj
katerih je slednji predmet komunikacije in interakcije. In tovrstni kanali komunikacije
navadno niso zaprti za tretje osebe, tezja naloga je le odkriti jih. Zato je klju¢na
strateSka naloga podijetja, ki si je za cilj postavilo zgodnje prepoznavanje teh novih
pojavov in trendov ta, da aktivno preverja in iS€e nove vire teh informacij. Glede na
to, da vsa ta komunikacija poteka v okvirih razli¢nih skupin ljudi — je smiselen pristop
tudi ta, da se na redni osnovi preverja ali so viri informacij, ki jih podjetje uporablja,
uporabljani tudi s strani razli¢nih skupin ljudi — ali pa je morda katera pomembna
skupina izpuscéena in ni podjetju ni znano, kje se vrsi njena komunikacija.

Tudi v kolikor posamezni segmenti populacije in aktivnosti, ki jih slednja izvaja, niso
povezani z dejavnostjo podijetja, je zaradi preventive ter celovitejSega strateSkega

61



pozicioniranja podjetja, smiselno zanje vsaj vedeti. Tako je vedno mozen hiter odziv,
v kolikor bi se v prihodnje pojavili novi dejavniki, ki bi jih lahko spremenili v za
podjetje kljuéno spremembo na trziS¢u.

4.2 Kako vgraditi v podjetje obcutljivost za priloznosti v razvijajocih
se virtualnih svetovih

Sprememba organizacijske kulture podijetja v bolj budno in ekstrovertirano, ga naredi
dosti bolj dojemljivega za zgodnje indice, ki kazejo na spremembo okolja, v katerem
delujejo. Vzpostavitev takSne organizacije je proces, ki zahteva svoj ¢as, predvsem
zaradi notranje inercije, ki je lastna vsaki organizaciji — in ki jo pravzaprav varuje pred
nepremisljenimi spremembami, ki bi toliko odstopale od do sedanjih vzorcev
delovanja, ki so se dokazali predvsem z zagotavljanjem obstoja podjetja do tega
trenutka. PovecCevanje hitrosti sprememb pa pogosto narekuje hitrejSe odzivanje
nanje — zato bo v tej smeri vedno potreben dodaten napor, da bi organizacija lahko
ohranila stik z njimi.

V tej lu€i so smotrni vsi ukrepi, ki spodbujajo zaposlene in druge udelezene v
organizaciji k samoiniciativi, K samostojnemu spremljanju novosti, k inovativnosti, k
proaktivnosti in dojemljivosti za spremembe (Peters, 2004, str. 208). Pravzaprav gre
za prvine, ki so lastne podijetniskim podjemom in notranje podjetniskim projektom — ki
so naravni katalizator in generator novosti ter ze v svoji definiciji poskusajo s
kombiniranjem resursov na nacine, ki izkoris§¢ajo novonastale poslovne priloznosti in
jih pretvarjajo v koristne produkte in storitve.

PreZivetje podijetja z vidika asovnega obdobja je vedno potrebno postaviti v kontekst
interesov posameznikov in skupin posameznikov, ki se — v kolikor so komplementarni
in prinasajo pozitiven neto rezultat za udelezene — pretvarja v nadaljnji obstoj ali rast
podjetja, sicer pa se nujno preoblikuje (zdruzi z drugim podjetjem, razgradi ali pa
transformira v neko drugo obliko). Upostevati je potrebno Se, da so ljudje, ki so
nosilci interesov, ki jih potem sku$ajo uveljavljati tudi skozi podjetja, bitja, ki se —
kakor je bilo Ze ugotovljeno v prej$njih poglavjih — primarno odlo¢ajo na podlagi
dustveno zastavljenih kontekstov. Ce pa v obzir vzamemo 3e prej omenjeno
raziskavo, ki potrjuje, da je ljudem socialni status najmanj tako pomemben kot
materialna nagrada oz. zasluzek — je jasno, da ni veliko razlogov, da bi se oklepali
ideala prezivetja podjetja, kot kazalca uspe$nosti prepoznavanja zgodnjih trendov
pomembnih sprememb in porajanja novih fenomenov in izumov skozi daljSe ¢asovno
obdobje, temve€ je dimenzija, ki jo je potrebno upostevati drugace opredeljena.
ObstojeCe podjetje ima pred novonastalimi tvorbami veliko prednosti, pa vendar je
ljudje zaradi prej nastetih lastnosti ne vrednotijo ,racionalno“ v njeni polni meri.
(Primer: veliko ljudi Zeli zaradi psiholoskih razlogov pustiti svoj pe€at v druzbi in zato
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mnogokrat raje pri€ne z novo organizacijo, ki je zasnovana in tudi poimenovana po
tej osebi.) Zaradi tega pogosto prezrtega razloga, ko se proucuje uspesdnost podietij
skozi daljSe ¢asovno obdobje, pridobljeni rezultati niso pravi in so pogosto plod
raziskovanja nepravih razlogov uspeha oz. neuspeha.

PravilnejSi in natan¢nejSi je pogled na podjetja kot tvorbe, ki ustrezajo dani dinamiki
razmerij med ljudmi — ki preko njih uresni€ujejo svoje potrebe in se izrazajo skoznje.
Zato ljudje, ki se obstojeim podjetjem pridruzijo kasneje in ki z njimi ne delijo
skupnih korenin (npr. druzinskih) nimajo tako moc¢nih motivov braniti takSno podijetje
za vsako ceno — drugace pa je z njihovimi lastnimi podvigi. Pravi element, ki bi ga
morali ocenjevati z vidika uspesnosti ali neuspesnosti pri adoptaciji novosti kot so
virtualni svetovi, bi tako bil ali obstaja v druzbi zadosti velik delez populacije, ki je
seznanjen in pripravljen na novosti in je tako tudi sposoben bodisi v obstojecih
podjetjih, ali pa s kreacijo novih izkoristiti trzni potencial, ki ga slednje ponujajo.

4.3 Poslovni modeli vstopa v virtualne svetove

Opredelitev poslovnega modela je, da gre za konceptualno orodje, ki vkljuéuje nabor
elementov ter razmerij in povezav med njimi — in ki izraza poslovno logiko tega
dotiCnega podjetja. Gre za opis vrednosti, ki ga podjetjie ponuja enemu ali vec
segmentom strank, in za arhitekturo podjetja in njegove mreze partnerjev za
ustvarjanje, trzenje in produkcijo ter dostavo te vrednosti z namenom generiranja
dobickonosnih in trajnostnih virov prihodka (Business model, 2007).

Tako se skozi €as pri posameznih vrstah poslov izlo€ajo manj ucinkoviti poslovni
modeli — in na koncu ostane nabor manjSega Stevila le-teh, ki pa so vsi bolj
preizkuseni in veljavni. Slednje je predvsem znacilno za bolj zrele panoge. Medtem
pa pri veliko novonastalih podijetjih, ki Zelijo pretvoriti nove tehnologije v poslovni
model, to ne velja — in tak8na podjetja morajo razviti bodisi povsem nov ali pa vsaj
bistveno drugacen model. Pogosto bistvo inovacije niti ne temelji na izdelku, storitvi
ali tehnologiji — temve¢ kar v samem poslovhem modelu (The Business Model,
2008).

Ker so virtualni svetovi relativno nov pojav, Se ne obstaja zadostna kritina masa
preverjenih poslovnih modelov, ki bi lahko dali jasnejSo sliko o pravilnih in nepravilnih
pristopih v tem svetu. Vendar pa je to normalen spremljajo¢ pojav, katerekoli novosti
na ravni druzbe.

In e na eni strani vedno obstaja moznost preizkusa modela, ki bi si ga zamislili, je
po drugi strani mozno slednjega preverjati — vendar ne v obliki ,benchmarka“ s
Jpreostalimi v panogi“ - ker torej slednega Se ni — temvec z razélenitvijo posameznih
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elementov poslovhega modela, in preverjanjem predpostavk, ki naj bi jih
upraviCevale.

V raziskavi sta Chesbrough in Rosenbloom identificirala Sest komponent poslovnega
modela, ki so skupne tako akademski kakor poslovni literaturi in ki naj bi celovito
zajele njegove bistvene sestavine (The Business Model, 2008):

1. lzkazana vrednost: opis kuplevega problema, izdelka, ki naslavlja ta
problem, in vrednost izdelka iz kupCeve perspektive.

2. Trzni segment: skupina ciljnih kupcev, z zavedanjem, da imajo razli¢ni trzni
segmenti razli¢ne potrebe.

3. Struktura verige vrednosti: polozZaj in aktivnosti podjetja v verigi vrednosti in,
kako bo podjetje delezno tistega dela vrednosti, ki ga v tej verigi ustvari.

4. Generiranje prihodka in presezka: kako je ustvarjen prihodek, kaksna je
struktura stroskov in kakSen je ciljni dobicek.

5. Polozaj v vrednostni mrezi: identifikacija konkurentov, podjetij, s katerimi se
lahko dopolnjuje, in katerihkoli u¢inkov mreze drugih subjektov, ki so lahko
uporabjleni za ustvarjanje vecje vrednosti kupcu.

6. Konkurenc¢na strategija: kako bo podjetje poskusilo razviti trajno in vzdrzno
konkurenéno prednost.

V kolikor je namen sistemati¢no ovrednotiti poslovni model, ki bi temeljil na virtualnih
svetovih, je teh Sest kategorij smiselno definirati. Pri tem velja dodati opombo, da je
tak pristop sicer koristen, vendar se je potrebno zavedati njegovih omejitev — in sicer
je najvecja ta, da je osnovan na vrsti preizkusov poslovnih modelov, ki so bili izpeljani
v preteklih obdobjih in zato implicitno daje preve¢ poudarka jasni opredelitvi vseh
elementov poslovnega modela, v kolikor pa to ni izpolnjeno, ocenjeno vrednost skozi
te elemente potem znizuje, saj jim pripiSe kvec€jemu visoko stopnjo negotovosti in ne
uposteva pri tem zadosti velike slike, ki bi morala zajemati veliko SirSe trende in pa
dalje ¢asovno obdobje — saj se bo tehnologija virtualnih svetov §e nadalje razvijala
in ni staticno podana, takSna kakrdna je v tem trenutku, za v prihodnje.

Vrste poslovnih modelov

Za nekatera obstojeCa podjetja je bistvo poslovnega modela Ze to, da ponudijo
virtualne izdelke (Wu, 2007). Nameni so lahko razli¢ni — bodisi ustvariti resni¢ne
prihodke ali pa si le zagotoviti zadostno stopnjo prepoznavnosti in umescenosti v ta
svet, ki ima v tem trenutku Se vedno veC ucinka v realnem svetu (skozi medijsko
prepoznavnostjo ali pa skozi pove€ano prodajo izdelkov v realnem svetu). Primer:
Toyota je v Second Life-u odprla svojo izpostavo in prebivalcem ponudila virtualne
verzije svojih avtomobilov. UCinek je bil najpomembnejSi iz vidika objave tega
dogodka v medijih, ter nato tudi zaradi vi§je stopnje prepoznavnosti blagovne
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znamke znotraj Second Life-a (med njegovimi prebivalci — ki pa so nazadnje
kvec€jemu kupci ,realnih“ izdelkov v realnem svetu).

Spet druga podjetja prenasajo obstojeCe poslovne modele iz realnega sveta in jih
pretvarjajo in vzpostavljajo v virtualnem okolju. Prednosti tega pristopa so, da so
izdelki in storitve, ki so plod tega modela, do dolo¢ene mere poznani, kar omogoca
laZji sprejem med kupci. Hkrati so mnogi koncepti podobni kot v realnem svetu.
TakSen primer je poskus vzpostaviti posrednika oglasov — in sicer z dogovarjanjem
za najem prostora in postavitev oglasnih povrsin pri lastnikih nepremiénin v
virtualnem svetu na eni strani, ter iskanje oglaSevalcev za te oglasevalske povrsine
na drugi strani.

Tretja skupina poslovnih modelov je tista, pri kateri podjetja oblikujejo povsem nov
model, ki nima svojega ekvivalenta v realnem svetu. Tak model ve€ino svojih vitalnih
virov dodane vrednosti ¢rpa iz virtualnega sveta. Gre za najbolj ,Cisto“ obliko
izkoris€anja virtualnih svetov — saj so ti modeli mozni samo v okvirih virtualnih svetov.
Zato so Se toliko bolj vezani na razvoj teh svetov in pravi razmah je vedno vezan
predvsem na $tevilo in kvaliteto prebivalcev v teh svetovih. Cistokrvnih primerov te
skupine je malo, kar je razumljivo predvsem iz vidika zgodnje faze Zivljenjskega cikla
virtualnih svetov in moénega vpliva percepcije posameznikov in druzbe, ki sodeluje v
virtualnih svetovih, iz izhodiS¢a realnega sveta (podobno kot so ljudje v€asih v
avtomobilih videli predvsem ko ije, kakor je razlozeno v prej$njih poglavijih).

4.4 Principi poslovanja v virtualnih svetovih

Prebivalci virtualnih svetov so tudi prebivalci realnih svetov — in svoj pomembnejsi
spekter Clovekovih potreb Se vedno uresniCujejo v realnem svetu — zato so tudi
principi poslovanja v virtualnem svetu nadvse sli¢ni tem v realni inacici sveta. Konec
koncev udelezenci virtualnega sveta vanj in svojo osebnost v njem vnesejo svojo
celotno osebo in s tem vse nauceno, vse miselne mehanizme in koncepte, ki jih
poznajo in po njih zivijo v realnem svetu. Zato je tudi osnovni racio delovanja v
virtualnem svetu enak. Le forma je drugac¢na in morda zato zavaja — vendar se
toleranéna obmodja, znotraj katerih lahko potekajo miselni, Custveni in drugi
psiholoski ter socioloski procesi posameznika in druzbe, ni¢ ne spremenijo.

Razlike v parametrih virtualnega okolja v primerjavi z realnim kvecjemu poudarijo
kakSen aspekt ¢lovekove narave in zmanjS$ajo pomen katerega drugega.

Do vedjih razlik v obnasanju v virtualnem svetu prihaja tudi zaradi drugaéne sestave
njegove populacije — v primerjavi s tisto, ki je v realnem svetu, z vse vecjo
razSirjenostjo uporabe virtualnih svetov, pa se bo struktura priblizala tisti, ki jo
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poznamo Vv realnem okolju. S tem se bo usklajevala tudi uravnotezenost aktivnosti in
potreb, ki jih bo virtualna populacija imela.

Zanesljivost obstoja virtualnih svetov

Vprasanje, ki postaja vse pomembnejSe za tiste podjetniSke podvige v virtualnih
svetovih, je zanesljivost in zagotovilo v dolgorocnejSi obstoj teh virtualnih svetov.
Nenazadnje so ti virtualni svetovi produkti podijetij kot je npr. Linden Research, zato
postane ob vse vecjih investicijah v projekte v virtualnem svetu kljuéno tudi to
zagotovilo. V danem trenutku tovrstnega zagotovila ni, prav tako $e ni jasno, kako se
bodo tak$na zagotovila lahko vzpostavila (razen klasiénih moznosti v obliki
zavarovanj, ki pa zaradi negotovosti in prevelikega Stevila neznank ne morejo biti
konkurenéna in stroskovno sprejemljiva). Podobno usodo tvegajo tudi posamezniki in
manjsi podjetniki, ki generirajo pomemben del (ali celo vse) prihodke v tem
virtualnem svetu. Anshe Chung je tako nenazadnje tudi Ze vredna vec¢ kot milijon
amerisSkih dolarjev v obliki nepremi¢nin v Second Life-u — odvisnost njenega
premozenja od razvoja in obstoja Second Life-a je temeljno povezana. Tu so tudi
vprasanja varnosti sistema z vidika potencialnih zlonamernih vdorov, kraj podatkov,
identitet in drugih ru8itev temeljev tega sistema. Pri poslovanju v tem svetu je
potrebno upostevati tudi te potencialne nevarnosti. Izjemen vpliv imajo lahko tudi
manjSe spremembe, Ki bi jih vpeljal zaloznik Linden Research in ki bi lahko bistveno
vplivale na obna$anje prebivalcev — ali pa bi jim s temi spremembami omogocil
pocCeti nove stvari ali pa otezil dolo€ene druge, zaradi Cesar bi se kljuéni parametri
odvijanja procesov spremenilli. (Primer: morda bi izboljSava orodja za
tridimenzionalno modeliranje predmetov povzrodila, da bi dolo€enih konénih izdelkov
prebivalci ne ve¢ kupovali — temvec bi si jih naredili sami ali pa bi postali brezplagno
dostopni. Prav tako lahko povecanje teritorija vpliva na frekvenco obiska v blizini
postavljenih nepremicnin in tudi vrednosti teh nepremicnin.)

Taksne spremembe je potrebno vnaprej upostevati, vendar to niti ni novost, kajti tudi
v realnem svetu se mnogo stvari in pogojev poslovanja lahko temeljno spremeni — le
na drugacen nacin in z ve€inoma pocasnejsSo dinamiko.

4.5 Smiselnost lo¢evanja realnega in virtualnega sveta

PodrobnejSa prouditev virtualnega sveta na eni strani, ter SirSi kontekst njegove
umestitve, spodbudi razmislek ali si virtualni svet zares deli vzporedno razli€ico
resni¢nosti — ali pa je pravzaprav skupaj z realnim svetom eno. V predhodnih
poglavjih smo navkljub drugaénostim, ki jih prinasa, v celoti vedno sklenili, da je
virtualni svet pravzaprav sestavni in integralni del realnega sveta. In bolj kot bodo
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virtualni svetovi postali vsakdanja stalnica v nasih druzbenih in osebnih aktivnostih,
tezje bo najti dokaze, da bi Slo za dve loCeni entiteti sveta.

Nenazadnje veljajo za virtualni svet enaki osnovni koncepti — in so ravno tako plod
nase percepcije, katere aplikacija tak svet pravzaprav postane. Preseneca to, da ni
mozno najti oprijemljive temeljne podstati, ki bi ju loCevala — edina, ki je lahko
veljavna, je le ozko definirana razlika, ki jo ob&utimo v nasi neposredni okolici, v
nasem osrednjem delu toleranénega podroc¢ja dojemanja stvari, ko nam navidezno
predstavlja neko drugo razliCico moznosti in neko drugo polje delovanja, znotraj
katerega bi lahko dosegali drugaéne in z realnim svetom nepovezane rezultate — in
Se to se zdi le v oddaljeni prihodnosti, v zares idealnem virtualnem svetu, ki bi uspel
popolnoma nas izolirati od realnega. A dejansko je navidezen ravno ta ideal — saj bi
po drugi poti (v virtualnih svetovih) prisli do podobnih zaklju¢kov, podobnih reditev in
enakih kon¢nih izkupic¢kov — tako v odnosih, tako v celoti ob¢utij, ki bi jih bila celotna
udelezena populacija delezna in v odnosu do ostalih subjektov in objektov, ki bi jih
obravnavali in z njimi manipulirali znotraj tega sveta.

Ravno zato neto rezultat Se ni nikoli bil bistveno izboljSan le z alternativnimi oblikami
delovanja — ne da bi Slo za kakovostno spremembo vsebine, ki se izraza skozi te
oblike in nacdine.

Prave alternative se torej ne morejo vrsiti v alternativnih oblikah, temve¢ so kve¢jemu
lahko nek pospesevalec dolo¢enih sprememb, za katere pa je Se vedno odgovorna in
edino klju€na osnovna substanca, ki je vir namenov ter aktivnosti. In ta substanca
sSmo mi sami.

Sklep

Virtualni svet v oZjem pomenu besede resni¢no predstavlja predvsem tehnolosko
novost, ki pa ima nedvomen vpliv tudi na razvoj druzbe in vseh njenih sestavnih
delov — nenazadnje tudi na gospodarstvo in nacine poslovanja. V tej Iu¢i je moc&
prepoznati kontinuiteto silnic, h katerim so v preteklosti doprinasali drugi tehnoloski
fenomeni kot so telegraf, telefon, transport, ipd., in ki na eni strani pospesujejo
dezintegracijo do tedaj 0z. sedaj ustaljenih druzbenih vzorcev delovanja, utemeljenih
na mocni povezanosti fiziCne blizine posameznikov znotraj posameznih skupnosti,
kier se je vrSil vedji del njihovega Zivljenja. TakSna zasnova druzbe je povzroc€ala
mocno medsebojno soodvisnost posameznikov v okviru iste druzbene enote oz.
skupine, kateri je posameznik pripadal — in sicer v ve¢jem delu njegove osebnosti in
bitja. Prej navedene tehnoloSke inovacije, h katerim sodi tudi Second Life, in ki so
omogocale razgradnjo potrebne hkratne neposredne prisotnosti posameznikov, ki so
Zeleli medsebojno komunicirati in interaktirati, so po drugi strani spodbujale
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reintegracijo posameznikov na nove nacine, ki so zaobsli tradicionalne vzorce in
norme obnasanja posameznikov v druzbi, hkrati pa se je skozi ta proces potrdila
domneva, da c¢lovek kot Zivo bitje deluje znotraj doloenih vnaprej lastnihn mu
toleranénih meja, ki jih vsebuje vsaka izmed njegovih fizi¢nih in psiholoskih sestavin.
Tako se ob razveljavitvi doloCenega nacina izraZzanja in zadovoljevanja potreb,
vzporedno porajajo novi, alternativni nacini realizacije le-teh. Primer: &lovek v
povprecju potrebuje dolo€eno mero pogovora z drugimi ljudmi; z nastopom telefonov
in Se posebej s prodorom njegove mobilne razliCice, se je ob&uten del pogovora med
ljudmi prestavil iz razli€ice, kjer sta fizi€no prisotna oba sogovornika, na razli€ico, kjer
se sogovornika pogovorita po telefonu. Virtualni svet, kot je Second Life, polje mozne
interakcije le Se dodatno razsirja — in sicer na dodatna Cutila, pri E¢emer pa virtualni
svetovi presenetijo z intenziteto mozne substitucije realnega sveta, ki jo omogocajo,
ravno zaradi vzporedne in povezane interakcije z ve¢ Cutili hkrati. V tem vidiku je v
relativno bliznji prihodnosti pri¢akovati pomembne korake naprej, saj se bo z vsako
tehnolosSko izboljSavo naprav, ki sprejemajo in reproducirajo (vidne, slusne,
kinesteti€ne in druge) drazljaje, kakovost, uporabnost in razsirjenost virtualnih svetov
povecala.

Vzporedno s povsem konkretno delujo€imi virtualnimi svetovi in njihovimi
implementacijami na vedno novih podrogjih, se krepi tudi interes znanstvenih
raziskav v globljo bit ¢lovekove psiholoske narave. Do pomembnih odkritij prihaja
zaradi bolj pragmati¢nega in bolj prakti¢no-inkrementalnega pristopa k raziskovanju
tega podrocja, v nasprotju s preteklimi na teoretskih predpostavkah zgrajenih
konstruktih, ki jih niso znali pravilno preveriti ali dokazati. Tokrat pa se z
raziskovanjem poglablja razumevanje o delovanju in lastnostih posameznih
komponent clovekove psihe, s &imer se Cedalje bolj izolirajo in prepoznavajo
posamezni procesi, ki vplivajo na na8e ravnanje. Stranski produkt tovrstnih
raziskovanj je moznost Cedalje preciznejSega identificiranja procesov, ki se vrsijo v
mozganih, hkrati pa se povecuje tudi sposobnost manipuliranja s temi procesi. In
Cetudi je izhodis¢na toCka primerjave oz. standard, v razmerju do katerega se skusa
relativizirati nova spoznanja in poiskati primerno umestitev k do sedaj znanemu, se
skozi ta proces Cedalje bolj razkriva tudi nepricakovana narava realnega sveta
samega, ki ni ni¢ manj virtualen (v SirSem, polnem pomenu besede), kakor sicersniji
virtualni svetovi.

IzkaZze se, da je virtualni svet kot npr. Second Life, le ena izmed manifestacij
virtualnega sveta. V tako imenovanem realnem svetu je namre¢ teZzko prepoznati
njegove ,realne” sestavne dele, ki naj bi ga tvorili in mu dajali veljavo ,realnega
sveta®. Tudi v realnem svetu se namreC prepleta mnogo resni¢nosti, ki so v drugih
kontekstih na videz istega realnega sveta neveljavne. Ravno to je razlog, da se pri
pojavu fenomenov kot je Second Life ne zgodijo zares radikalne rekonfiguracije
ustroja druzbenega delovanja, saj gre le za eno izmed porajajoCih se manifestacij
virtualnih svetov, ki se odvijajo v t.i. realnem svetu tudi v polni odsotnosti tehnologij,
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ki naj bi bile (v prvotnih predvidevanjih) pogoj za porajanje virtualnih svetov. Ker
posamezniki in druzba tako ali tako (zavedajoC se tega ali ne) Zivijo v mnogih
vzporednih virtualnih svetovih, se novoporajajo¢a manifestacija kot je Second Life niti
ne odrazi tako disruptivno, kakor se v€asih priCakuje, temve¢ se dokaj enostavno
vklopijo v obstoje€o druzbo, katere del se udejstvuje v tak§nem novem svetu.

Pomemben vidik razumevanja je ta, da je udeleZzenec v virtualnih svetovih (da
semkaj torej sodi tudi t.i. realni svet) ne le opazovalec okolja, v katerem Zzivi in deluje,
temvecC je dejansko njegov (najmanj) soustvarjalec — in da kljub perspektivi znanosti,
ki samo sebe dojema distancirano in neodvisno od tistih, ki naj bi jo gradili, ji tega Se
ni uspelo izpodbiti.

V poslovno-aplikativnem smislu je torej pristop, ki ga je potrebno ubrati za uspesen
,vstop® in izkori§€anje novih priloZznosti, ki jih virtualni svetovi, kot je Second Life,
ponujajo, v svojem osnovnem konceptu enak kot pri vstopanju na novo trzis¢e z
drugacno kulturo ali pa vstopanju v novo panogo, kjer so novincu Se ne poznana
razmerja in mo¢ posameznih vezi, ki so znacilna za to okolje oz. ta vidik ,realnega
sveta®, ki je pravzaprav le ena izmed manifestacij virtualnega sveta, zaradi Cesar je
pravzaprav pristop presenetljivo podoben.
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