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Uvod

V této bakalarské praci se hodlam zabyvat fenoménem internetu a obzvlasté hranim her
on-line prostfednictvim tohoto pozoruhodného nastroje, a to z ekonomického hlediska. Hlavni
devizou je rychlost sd¢lovani informaci a pocet lidi, ktefi jsou touto informaci zasazeni a
reflektuji své pocity a nazory v okamzité¢ zpétné vazbé. V dnesni dob¢, kdy se internetu
vyuziva ve skutecné¢ masovém méfitku a jeho uloha v celosvétovém déni je nezastupitelna, je
jeho ekonomické vyuziti i zneuziti nasnad¢ a je motivaci pro nespocet lidi, ktefi se snazi
pochopit a ovlivnit pravidla fungovéani virtualnich ekonomik, rizné metody a zpisoby
ptivydélku nebo dokonce regulérniho podnikani prostfednictvim internetu. Firmy sledujici
soucasné trendy prodédvaji a propaguji své vyrobky jak v klasickych kamennych obchodech,
tak prostfednictvim internetu. PR agentury mohou vyuzivat nové metody propagace. Od
prostych bannerii vyskakujici na vas pokazdé, kdyz kliknete v podstaté kamkoliv na strance
po avatara' z oblibené on-line hry nesouci jméno firmy & nosici obledeni propagované
znacky.

I ¢lovék méné znaly, s pfistupem na internet, ma nespocet moznosti, jak si ptivydélat.
Obcas 1 docela slusné penize. Mlze spolupracovat riznymi zptsoby s firmami i fyzickymi
osobami. Placené umisténi reklamniho banneru je dnes jiz béZnou zélezitosti. Uzivatelé
internetu se specializuji, jako ve skute¢ném svéte, na jednotlivé oblasti vyuziti a tito spolu
nasledné¢ mohou spolupracovat a vytvaret efektivni ekonomické struktury.

Dalsi skupinou, a to velice vyznamnou skupinou, jsou hraci her. Profesionalni hraci na
turnajich a rGznych klanich, testefi alfa a beta verzi u hernich spole¢nosti, obycejni hraci i
ptilezitostni hraci si mohou vydélat hranim her. Postupem casu se zde vytvofila tvrda
konkurence, jak mezi hraci, kterych je nékolikasetndsobné vice nez pred par lety, tak mezi
firmami, kterych je také prehrSel a které bojuji o lukrativnéjsi prostor pro své projekty a svoji
reklamu.

V neposledni fadé¢ se da najit spousta propagacnich darkt, které dostanete “zdarma“
vymeénou za svou adresu, na kterou vam poslou darek a nasledné tisice materialti o firme, o
ruznych akcich pofadanych firmou atd. Existuji dokonce specializované stranky, kde mate

ptehledné vypsané adresy, na kterych je néco zdarma.

' JANKOWICH Andrew E.: Property and Democracy in virtual worlds, strana 5, Note on Terminology, [online] ©2005,
[cit. 2008-2-20] .http://www.bu.edu/law/central/jd/organizations/journals/scitech/volumel 12/index.html
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V oblasti IT a pfedev§im internetu a Cinnosti stimto spojenych je soustiedéna Cast
svétovych financi a bylo by nerozumné je n&jakym zplisobem nevyuzit. Existuje nespocet
moznosti jak ziskat urcité finan¢ni ohodnoceni za ¢innosti spojené s internetem a v nasledujici

praci se budu nékterymi témito ¢innostmi zabyvat.



1. Teoreticka cast

1.1. Historie pocitacovych her

Je to k podivu, ale prvni pocitacové hry a videohry vznikly jiz téméf pred padesati lety v
USA. OvSem masové popularity se jim dostalo az v letech sedmdesatych. V tehdejSim
Ceskoslovensku a pozdgji Cesku se prosadily aZ po roce 1989.

V roce 1947 (nechali si ji patentovat 14. prosince 1948) Thomas Goldsmith a Estlem
Mann vyvinuly prvni hru uréenou pro hrani na katodovych trubicich (Cathode ray tube-CRT).
Byla to simulace stfely odpélené na cil, kde se dala ménit draha a rychlost stiely vyjadiené
malym bodem. Prostfedi museli manualné nakreslit na prithlednou f6lii polozenou na CRT.

William Higinboth je povazovan za vynalezce videoher. V roce 1958 vytvotil v Narodni
laboratoti Brookhaven v New Yorku hru Tennis For Two. V 60. letech mnohé z nejranéjSich
her bézely na universitnich serverech v USA. Vytvafely je jednotlivei ve volném case.
Nicméné kvuli nedostupnému hardwaru jich bylo velmi malo a byly velmi brzy zapomenuty.
Prvni vyznamngjsi hra vytvorend skupinou studentll s nazvem Spacewar byla uvedena na
Massachusetts Institute of Technology v roce 1962. Vyvojar operacniho systému Multics,
Ken Thompson, vytvofil hru Space Travel, ktera vedla nepiimo k vyvoji opera¢niho systému
UNIX. V roce 1968 Ralph Baer vymyslel prototyp konzole, na které se dalo hrat n¢kolik her.
Nato Bill Harrison vyvinul svételnou pistoli. Léta sedmdesata se v USA nesou ve znameni
hernich automati a arkddovych her. Nolan Bushnell byl nespokojen s finanénim
ohodnocenim vlastnich her u vyrobct, kterym je prodaval, a tak zaloZzil v roce 1972 vlastni
spolecnost Atari. Vyvoj pocitatovych her na universitnich pocitaich se v tomto obdobi
pomeérné rozsifil. A to 1 pfes to, ze herni programatofi pracovali skoro do konce sedmdesatych
let prakticky zadarmo a jedinou odménou jim bylo uznani kolegii a pratel. Bohuzel ani o
jejich hrach se toho moc nevi, protoze diky rychlému vyvoji hardware se stroje, na které se
hry vytvarely, vyménovaly za novgj$i a pasky, na kterych byly hry ulozeny jiz dnes
neexistuji. Navic existovaly jen dvé velké distribu¢ni sité pro studenty/programatory.
University méli vétSinou piistup pouze k jednomu typu hardwaru a tim padem i k jen jedné
siti.

Tyto nejvetsi sité byli PLATO System, podporovany Control Data Corporation a systém
DECUS spravovany Digital Equipment Corporation. Od roku 1970 do roku 1980 vznikaly

zanrove rozdélené hry jak je zname dodnes. Naptiklad v roce 1971 vytvoril Don Daglow,



ktery pozdéji spolupracoval s Electronic Arts, prvni sportovni simulaci nazvanou Baseball.
V témze roce napsal Mike Mayfield prvni hru s tematikou Star Trek. Prvni hide-and-seek
(skryt a hledat) hrou byla Hunt the Wumpus od Gregory Yoba. Rok 1974 nam piinasi rané
pokusy o FPS (first person shooter)- naptiklad Maze War a Spasim. Jedna z mala her
fungujici na obou systémech, PLATO i DECUS, byla textovad adventura Colossal Cave
Adventure. Od roku 1975 se zacaly programovat hry vykreslujici grafiku, a to diky rozsifeni
CRT monitort, jez zobrazovali 30 Fadka za nékolik sekund misto vystupu prostfednictvim
tiskaren s rychlosti 10 az 30 znaki za sekundu.

Otcem RPG (role playing game) her je jiz zminovany Don Daglow, ktery svym dilkem
Dungeon nastavil smér, jakym se tyto typy her ubirali. Pro fanousky leteckych simulétori je
vyznamny rok 1977, kdy Kelton Flinn a John Taylor programuji prvni verzi hry Air, coz byl
textovy simulator letecké bitvy. Byla predchiidcem prvni grafické on-line multiplayerové hry
vibec s nazvem Air Warrior. Boom ve vyvoji domacich pocitacti v 70. a 80. letech dovoloval
jejich vlastniklim programovat jednoduché hry. Brzy se utvofily skupiny nadSencii novych
pocitacli a brzy poté vznikl i novy herni software. Distribuce her se v té dob¢ provadéla
tiskem zdrojovych kodu v knihach (naptiklad v Basic Computer Games od Davida Ahla),
casopisech (Creative Computing), a v novinach. UZivatel¢é museli takovy kod piepsat do
pocitace a pielozit do strojového koédu. Vibec prvni adventurou na doméci pocitace
predstavovala hra Zork.

V¢Etsi popularity pocitacové hry dosahly az na poc¢atku 80. let. Nékteré byly jen vylepSené
kopie her starsich a jiné zase otevirali nové moznosti ve svétd her. Zadna z téchto her by viak
nefungovala bez pfislusného hardware. Prvofadymi hernimi pocitaci se staly Commodore 64
a ZX Spectrum, které spatiily svétlo svéta v roce 1982. Zlaty veék arkad doséhl vrcholu v 80.
letech s mnoha technicky inovativnimi a z dneSniho pohledu zanr definujicimi hrami v
prvnich nékolika mala letech desetileti. Jako ptiklady poslouzi hry Defender, kde bylo poprvé
pouzito aktivni dé&jstvi mimo obrazovku, Gceln¢ zobrazenym na radaru i mapé zobrazujici
celou hraci plochu. Battlezone (1980) jako prvni pouzival vektorovou grafiku, se kterou se
nasledn¢ vytvareli prvni 3D hry. Hra Pole Position (1982) zavedla standard zobrazovani
zavodnich her, coz jest zobrazeni, kdy byl hractv pohled nad vozidlem. Mohl tedy vidét cestu
pted vozidlem, vozidlo samotné i horizont. Hra Dragon’s Lair (Draci doupé-1983) byla prvni
vydana na laserdisku (1. komer¢ni opticky disk) a predstavila pln¢ rozpohybované video.

Vroce 1983 firma SuperSet Software vytvofila sitovou pocitacovou hru Snipes. Hra
slouzila k otestovani novych pocitacovych siti a jejich moznosti. Snipes je hra oficialné

oznacena jako prvotni podnét pro Novell Netware a lze se domnivat, ze byla viibec prvni
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sitovou komeréni hrou napsanou na osobni pocita¢. Spolu s Maze War a Spasim to jsou
pfedchtidci multiplayerovych her jako Doom ¢i Quake. Kofeny modernich adventur sahaji do
roku 1984, kdy spolecnost Sierra vydala hru King’s Quest, ktera obsahovala barevnou grafiku
a pohled tfeti osoby. Hra¢ se mohl pohybovat za a pted predméty ve 2D pohledu pozadi, coz
vytvarelo iluzi 3D. Piikazy byly stale zadavany pomoci textu. Nové herni rozhrani, poitn-and-
click, pfedstavila vroce 1987 spole¢nost LucasArts hrou Maniac Mansion vytvofenou
v SCUMM? systému. Hrou Elite od Davida Brabenema a Iana Bella byla zavedena moderni
3D grafika a svobodny Sesti stupfiovy pohyb.

S pfichodem AtariST a Commodore Amigy v roce 1985 zacala nova éra 16 bitovych
pocitacii. Pro mnoho uzivateld byly velmi drahé, nez ptislo IBM PC srovnatelné silné a za
mnohem niz§i cenu. VGA standard vyvinul pro IBM PS/2 (1987), a tim dal PC potiebny
potencial pro 256 barev. Od této doby Sel vyvoj pocitaci a her prudce kuptfedu. Masové
rozsifeni PC mezi ,,normalni* uzivatele dalo vzniknout spousté¢ nadSeneckych spolki, které
spolu s profesionalnimi uzivateli (vladni programy, firemni vyzkumy) vytvéfely tlak na
vyrobce pocitacti a her, na zdokonaleni technologii a rozSiteni moznosti dovednosti u PC.
dostupnost tohoto pro Sirokou vetejnost, atd. Vyvoj v IT oblasti jde neustale kuptedu takovym
tempem, ze si dnes ani nedokézeme prestavit moznosti her, zplisoby hrani, potencial virtualni

ekonomiky a jiné netusené eventuality v budoucnu.

2 SCUMM (Script Creation Utility for Maniac Mansion) - skriptovaci jazyk vyvynuty spolecnosti LucasArts pro snadnéjsi
vyvoj grafické adventury s nazvem Maniac Mansion.



1.2. Testovani alfa verzi her

Kazda firma produkujici hry a vlastné i jakykoliv jiny software, musi mimo jiné projit fazi
testovani’. K tomuto G&elu si firmy najimaji zamé&stnance specielnd uréené k testovani.
Nefunguje to tak, Ze by jeden Clovek (tester) dostal od zaméstnavatele alfa verzi hry a celou ji
sam zpracoval, ale na testovani hry se podili vicero testert a kazdy je zaméfen na n&jakou ¢ast
hry. VétSinou se i té jedné casti vénuje vice lidi. Herni testefi analyzuji hry kvili
zdokumentovani softwarovych chyb jako soucast kontroly kvality produktu.

Vseobecné se ma za to, ze tato prace je jednoduché a muze ji délat jakykoliv zkuSeny hrac
pocitacovych her, zvlast’ od natoceni filmu Grandma’s Boy, ale opak je pravdou. Tato prace
je o hodné t€z8i a o hodné¢ méné zajimava nez se na prvni pohled zda. V tomto oboru
potiebujete alespon zakladni znalosti z oblasti vypocetni techniky, softwaru, analyzy a jinych
oblasti spjatych s hrami a se softwarem . Tester sice travi vétSinu Casu hranim her, ale musite
si uvédomit, Ze testuje stale tu stejnou hru, stejny level a dokonce jen jednu cast levelu stale a
stale dokola. Od nejrannéjsSich stadii az po dokonceni samotné hry. Je to dost monotonni
proces. Testovani hry zacina v dob¢, kdy je hotové grafické prostiedi nebo jsou zpracovany
postupy umelé inteligence. Tester se zamétuje na funkénost, poddajnost (technické pozadavky
napf. SONY mé Technical Requirements Checklist, Microsoft ma Technical Certification
Requirements), kompatibilita, lokalizace® a “maceni’“. Tester ma za tkol zaznamenavat
takzvané BUGy, coz je programatorskd chyba, kterou udélal programator pii vyvoji
programu, znovu a znovu testovat hru a ovéfovat zda jsou dfive nalezené chyby odstranény,
popftipadé jestli jsou aplikovany dohodnuté zmény. Tester musi zaznamenat v§echny bugy do
chybové zpravy tzv. bug report. Tato zprava je pro dalsi ¢leny tymu (programatoii, designéfi,
atd.) velice dilezita, a proto musi jasn¢ vysvétlit a popsat problém a navrhnout piipadna
mozna feSeni, pokud je to mozné. Tester musi byt zdatny ve zprostiedkovavani téchto zprav
ostatnim, se zvlastni pozornosti na detaily. Zpravy jsou vétSinou podavané pisemnou formou,
takZe je zapotiebi i schopnost formulovat sva zjisténi pisemné.

Testefi jsou v tésném kontaktu s programatory, ktefi tyto zpravy musi Cist a hlavné
stoprocentn¢ pochopit. Nékteré chyby jdou popsat naprosto jednoduse. Napf. ,,V tretim levelu
je u kamene zasekly skfitek a nelze s nim komunikovat®. VéEtSinu bugl je tézké takto
jednoduse popsat a podrobny popis zabere n¢kolik odstavci. Béhem projektu by si mél dobry

tester rozsifovat své znalosti a zkusSenosti 1 na jinych hrach. Hlavné diky monoténnosti prace a

3 Cinnosti spojené s vyvojem her viz. Pfiloha IIT
* lokalizace - testfi z riznych zemi kontroluji pfeklady a realie ve hrach
> madeni - hra se necha zapnuta v urcitych fazich celé hodiny nebo i dny. Napf. ivodni obrazovka, pauza, atd.
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tlaku producentd na splnéni terminil je tento zpiisob vydélku velice psychicky naro¢ny a ne
kazdy mize tuto praci vykondvat déle. Obycejné se komeréni hra vyviji od jednoho do tii let
srozpoctem od jednoho do dvaceti milionu americkych dolart. Existuji dokonce
specializované seminafe pro testery. Casopis pro testery a jiné prostiedky pro vzajemné
sdélovani novinek, zkuSenosti, atd. Pro tento ucel slouzi dokonce i virtudlni svét Second Life,
ale 1 jiné projekty. Navzdory narocné praci nejsou platy testerti nikterak enormni, i kdyz
kvalitni profesionalni tester si pfijde na pdkné penize. V. CR se pramémy plat testera

pohybuje okolo 35 000 K¢, jak je vidét v tabulce.

wewr

Jaké je nejcastéjsi platové ohodnoceni jednotlivych IT profesi (v K¢)

Profese Nejcast&jsi plat* Eéfoinmiilzoveho Nariist 2004/2005 (v %)
Projektovy manazer (56 823 az 75 tisic 12

Analytik 47 516 az 70 tisic 5

Vyvojar 41 955 45 az 60 tisic 11

Tester 34 225 az 40 tisic 14

6
tabulka 1: Nejcastéjsi platové ohodnoceni IT profesi

Pozn.: * jde o stfedni hodnotu - median

Lukrativnéjsi je pozice projektového manazera. Platy se pohybuji kolem 57 tisic mési¢né,
v USA maji kolem 70 658 dolaru ro¢né. Na druhou stranu tato pozice vyzaduje roky praxe,
nasazeni a profesiondlni jednani. Takového Cloveka je t€zké najit, a proto jsou platy na této
hlading. Ale zpét k testerim. Rikd se, Ze pracovni pozice testera je piestupova stanice
k dal§im, 1épe placenym pozicim v hernim primyslu. V zemich, které podporuji herni
prumysl, je primérna hodinova mzda kolem 10 — 12 dolarti a ro¢ni pramér je 39 063 dolaru.
Testefi s praxi krat$i nez 3 roky maji v priméru 25 142 dolary, zatimco ti s praxi pies 6 let
berou primémé 43 056 dolaru’. Vyjma juniorskych pozic, které nejsou nijak moc
podporovany, dostavaji testefi k platu i razné bonusy. Napiiklad ve formé notebookd,

mobilnich telefond, atd.

6 HLAVAC, Jan. lupa.cz: [online]. © 1998-2008, [cit. 2008-2-5]. < http://www.lupa.cz/tiskove-zpravy/platy-it-odborniku-
rostly-loni-mezi-11-az-14-procenty/>

’ FLEMING, Jeffrey. gamedeveloper.com: © 2007 CMP Media LLC, duben 2008 [cit. 2008-2-6]
<http://gamedeveloper.texterity.com/gamedeveloper/200804/?pg=3 >
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1.3. Hrani her za uplatu - ProGaming

Hrani her za uplatu, ProGaming a e-sport jsou oznaceni toho samého a stale vice se
rozvijejiciho odvétvi. Je logickym disledkem vyvoje a rozvoje herniho primyslu a lidské
soutézivosti. Hraci po celém svété zakladaji klany, kluby ¢i tymy, ale 1 jednotlivcei se na tomto
poli radi projevuji.

Laicka vefejnost ovSem profesionalni a poloprofesiondlni hrani her za sport viibec
nepovazuje, 1 pfes rizna srovnavani tieba se stfelbou, Sachy, atd. Ani zde neni zapotiebi
fyzickd sila, ale reflexy, pohotovost a rychlost a pravidelny trénink. Jsou zde 1 dalsi
podminky, které jsou splnény jako u jinych sportdl, a to pravidla, postihy za podvéadéni,
turnajovy systém a tak dale.

Dokonce existuje svétova olympiada v elektronickych hrach s nazvem World Cyber
Games (WCQ), ktera byla poprvé uspotadana v Soulu v Jizni Koreji v roce 2001. Existuje
nespocet soutézi, turnajii, zebticki ,na kterych se daji vyhrat celkem slu$né penize. Popularitu
tohoto sportu dokazuji pocty aktivné hrajicich, pocty turnaji a pocty her hranych na téchto
turnajich. Prvni olympiddy WCG se ucastnilo 17 zemi ve 4 hrach a na posledni v Seatlu bylo
pies 700 hraci ze 74 zemi svéta.

Historické prameny nam dokladaji, Ze hrani her na profesiondlni tirovni odstartovala hra
Counter-Strike. I diive zde byli profesiondlni hraci, avSak Counter-Strike tomuto pojmu dal
novy rozmeér. Tato hra ptivedla nejednoho ¢lovéka na drahu ProGamera. Dnes jsou online
ligy a turnaje na vysoké trovni a hraci zde ziskéavaji zna¢né finan¢ni odmény a progamingové
vybaveni (notebooky, pocitace, monitory, podlozky, kldvesnice, poptipadé konzole a jing).
Klany a spole¢nosti, jako ProGamers, s.r.o., oblanské sdruzeni Ceskomoravsky svaz
progamingu a jiné, pod kterymi se klany sdruzuji, potadaji turnaje a soutéze, shanéji
sponzory, zajistuji svym cleniim rizné vyhody, vybaveni a jiné nezbytné véci pro klidny a
kvalitni trénink a tim dosahovéni lepsich vysledki a lepsi propagace spolecnosti. Viz. uryvek
ze stanov CMSP:

,, Poslani a ukoly sdruZeni:

1. a)Pecuje o zvySovani vykonnosti a vSestranné zdatnosti svych c¢lenu, zejména pecuje o
rozvoj progamingového zivota a uspokojovani potieb a zajmii clenské zakladny a
vytvari pro to vhodné podminky organizovanim tréninkii, soustredeni a semindrii.
V ramci své cinnosti bude organizovat a ridit progamingové soutéze na tzemi své
plisobnosti. b)Vede své cleny k dodrzovani vseobecnych mordlnich a sportovnich

zasad. c)Vytvari vhodné podminky pro uspésnou vychovu a vykonnostni riist pro
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zvlast nadanou mladez a napomdaha pri zajistovani materialni a financni zakladny pro
rozvoj progamingu. d)Zabezpecuje tvorbu a rozvoj viastnich financnich zdroju (tak jak
je uvedeno v ¢l. IX. odst. 4.) a jejich hospodarné vyuzivani, vede své cleny k ochrané
veskerého majetku, ktery je v jejim viastnictvi nebo uzivani

2. Spolupracuje s ostatnimi obdobné zamerenymi jednotami a kluby, se sportovnimi a
jinymi svazy na vSech jejich stupnich, jakoz i s jejich sdruzenimi a konfederacemi. 3

3. Vyhledava zejména v misté svého piisobeni vzajemné prospésnou spoluprdci s jinymi

organizacemi i jednotlivci. ‘8

Ziskat jako profesionalni hra¢ pocitacovych her plat v klasickém slova smyslu je stale
celkem obtizné a musite hrat na velmi vysoké tirovni a dosahovat tspéchli i na turnajich,
olympidd¢ a jinych vyznamnych akcich. Platy jsou zavislé na domluve. VéEtSina progamert
ma vedle hrani jeSté jinou praci, pokud jeste¢ nestuduji, mnohdy spojenou s hernimi obory,
internetem ¢i s oblasti vypocetni techniky. Existuji ovSem 1 vyjimky, a to i v nasich ¢eskych a
slovenskych krajich. Jsou to pln¢ profesionalni tymy Necroraisers, nEophyte a AMD Cyber
Team, které maji své sponzory a ti jim davaji klasické platy, zajistuji zdzemi a staraji se o
pohodu hraci. Ke zminovanym tymim se v neddvné dobé mohl hrdé prifadit 1 jeden
z nejlepsich ¢esko-slovenskych CS 1.6 tymt FU.sk.

A jak takové kvalitni zdzemi vypadd? U FU.sk vyjednal manazer tymu Ondfej “pOky*
Pokorny velice lukrativni podminky. Pfedné je to luxusni tfipodlazni vila v modernim stylu se
saunou, kule¢nikem, posilovnou, zimni zahradou, terasou, atd. Tato vila slouzi hlavné jako
misto pfipravy a soustfedéni pied dilezitymi akcemi, jako docasné bydlisteé Ceskych clent
tymu a Clend, kteii bydli daleko od Bratislavy, ale 1 pro zahrani¢ni tymy, které ptfijedou na
soustiedéni (tzv. bootcamp). Hracim jsou k dispozici vykonné herni sestavy a notebook. Pro

piesnéjsi predstavu o vybaveni hraca prekladam detailni seznam vSech komponentt.

¥ Stanovy obcanského sdruzeni Ceskomoravsky svaz progamingu, strana 1, Posléni a ukoly sdruZen,
[online]©2003,6.3.2003, [cit. 2008-2-12] < http://www.cmsp.cz/default.asp?s=1&t=1&i=6048>
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obrdzek 1: Luxusni vila pro tym FU.sk’

Herni sestavy hraci FU.sk:

CPU INTEL Core 2 Duo E6320 (1, 86GHz, 4M, 1066MHz) Box

MB ASUS P5B-VM DO, VGA, FW, R, iGL, s775/1066, Q965, mATX
CA Thermaltake VF1000BWS

CA zdroj ASUS PS A-45GA ATX450W/1F/SW w/APFC w/SATA
ME CORSAIR 1024MB Twinx XM2S-6400 DDRII 800 CORSIAR
HD Seagate 320GB,ST3320620AS,SATA-3G,16MB,7200.10r-5R
DW DL DVD+R/RW/RAM LG GSA-H44NRBB, black, kit

VGA ASUS EN8800GTS/HDTP/320MB DDR3,2DVI-I,PCle

monitor CRT VIEWSONIC E96f, 19"

obrizek 2: Herni sdl ve vile profi tymu FU.sk"’

’ E-Sports.sk, FU.sk oteviraji novou kapitolu historie ¢esko-slovenského progamngu, [online] ©2000-2007, 23.6.2007,
[2008-4-17] <http://www.e-sports.sk/img/clanok/10200/1000512 jpg>

10 E-Sports.sk, FU.sk oteviraji novou kapitolu historie ¢esko-slovenského progamngu, [online] ©2000-2007 23.6.2007,
[2008-4-17] <http://www.e-sports.sk/img/clanok/10200/1000562.jpg>
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Na téchto sestavach pak ve vile trénuji. Na hrani je ve vile vyhrazeno nékolik mistnosti,
které jsou vybaveny prakticky jen stoly, Zidlemi, pocitaci a kabely. Pfipojeni k internetu je
zajisténo 15Mbitovou neomezenou linkou od firmy Chello. Kromé zazemi a vybaveni
dostavaji hraci jesté¢ mésicni plat. Jeho vysi vSak ani hraci ani sponzoii nezveiejnili. Diky
Stédrosti sponzorti miize FU.sk vyrazit nékolikrat roén¢ i na zahrani¢ni turnaje, coz neni
vibec levné zélezitost. Napiiklad 14-ti ¢lennd reprezentace vysland v roce 2007 do Seattlu
prisla spole¢nost ProGamers na 700.000 K¢&. Kvuli propagaci tymu, znacky, sponzori a
partneri a kvili tymovému duchu maji ¢lenové FU.sk stejné reprezentacni oblecCeni.
V neposledni fad¢é zajistil sponzor i tvorbu webovych stranek, které dale propaguji tym a
informuji o novinkach a dalSich vécech. Byt dobrym progamerem vyzaduje hodné prace a

Castecné 1 talent, ale kdyz se v tomto oboru uchytite, tak je to snova prace, ktera vas bavi.
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1.4. On-line hry

Online hry jsou v posledni dobé velmi oblibend a roz§ifena zabava. Kazdy den hraji po
celém svét€ miliony lidi. Ve hrach se stiraji nejen rasové a narodnostni rozdily. Kazdy muze
byt kym a nékdy i ¢im, chce. Velikost hracské zakladny nabizi obrovské moznosti pro
uplatnéni novych ekonomickych teorii a marketingovych tahii ve svété pocitacovych her.

Online hra je pocitatovad hra, kterd md moznost byt hrdna prostfednictvim internetu.
Online hry miizeme rozd¢lit do n€kolika kategorii.

Do prvni kategorie bych zaradil hry, které jsou navrzeny piimo pro hru vice hract. Jako
priklad uvedu World of Warcraft (ddle WoW) a jeho dva datadisky WoW Burning Crusade a
WoW Wrath of the Lich King, ¢esky Chmatdkov a samoziejm¢ nesmim zapomenout na
Everquest, druhy dil Everquest 2: The Age of Destiny a Second Life. U téchto her platite za
urcité ¢asové obdobi urcity poplatek. U WoW to déla 899 K¢ za 60 dni, u Second Life je
zékladni ¢lenstvi zdarma, Prémiové Clenstvi zacina na 9,95 USD mési¢n€. Vyhoda je v tom,
ze miizete vlastnit piidu, na které mulizete stavét, bavit se a také ji draze prodat. Everquest je
prvni mésic zdarma a pak se musi jiz platit.

Platit se da vicero zpisoby. Bud’ piedplacenou mésicni kartou za 399 K¢ od spolecnosti
PLAYMAN, s.r.0. nebo lze pouzit jakoukoliv embossovanou kartu (tedy kartu s vyrazenymi a
vystouplymi ¢isly, kterou lze snimat mechanickymi snimaci). Zde ceny zacinaji na 14.99 §
mésicné.

Druhé kategorie zahrnuje hry, které mimo hry jednoho hra¢e nabizi i hru vice hract po
internetu a vétSinou také pies néktery typ uzaviené sité. Tuto kategorii zastupuji tituly jako
Call of Duty se vSemi datadisky a dalSimi pokra¢ovanimi, F.E.A.R, Quake 3 Arena, Unreal
Tournament a mnoho dalSich. V obou pfedchozich kategoriich si zminéné i mnohé jiné hry
musite vétSinou koupit ¢i alespon stdhnout, nainstalovat, zaregistrovat se na pfisluSnych
strankéch a az poté hrat.

V kategorii tfeti jsou hry, které nemusite instalovat, nebo-li hry webové.Staci vam k tomu
pouze internetovy prohlize¢, ackoliv na nékteré hry, naptiklad flash hry, musite mit
nainstalovany program, ktery je precte. Pak uz si muzete vesele hrat. Piikladem webovych her
je oblibeny Travian, Evolution, The Crims. Existuje spousta online miniher a servert, které se
tim zabyvaji. Napf. www.1000her.cz, www.skvele-hry.cz/, http://online-hry.hu.cz/ a mnoho

dalsich.
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Nyni se zam¢tfime blize na prvni kategorii. Na hry pfimo vyvijené pro hrani po internetu,

né¢kdy oznacované anglickou zkratkou OMG: online multiplayer game. Tyto hry lze rozdélit
do nékolika tfid.
MUD - je zkratkou pro multi-user domain, multi-user dungeon nebo mutli-user dimension.
Vsechny oznacuji stejnou véc, a to prostredi, kam se miize soucasné ptihlésit vice uzivateld a
vzajemné spolupracovat. MUD je fizen pocitaCovym programem v ramci volné uréené¢ho
prostiedi nebo tématu. Velmi Casto se objevuji fantasy nebo sci-fi témata. Nékteré MUDy
jsou nekonecnymi dobrodruzstvimi, jiné maji vzdélavaci charakter. V podstaté¢ je to
multiplayerova textova pocitacova hra na hrdiny. Dilezité je slovo textova, protoze tim se lisi
od MMOG. Vétsina MUDU je provozovana zadarmo nebo za dobrovolné piispevky.
Vyskytuji se i komercni MUDy, ale ty vdneSni dobé nemohou vétSinou konkurovat
komerénim MMORPG. Existuje n¢kolik typtt MUD1 podle zdkladniho jadra, a to DIKU,
LPG, ROM a Circle.

MMOG (Massively-Multiplayer Online Game) - je hra, kterd je schopna podporovat stovky
nebo tisice hract soucasné. Hra se hraje prostiednictvim internetu a je charakterizovana
alespont jednim stalym hernim svétem. MMOG umoziuji hrd¢im spolupracovat, soutézit
mezi sebou v riiznych oblastech a nékdy se vyznamné ovliviiovat s lidmi z celého svéta.
Zahrnuje razné herni typy, reprezentované mnoha hernimi zanry. Mnoho MMOG vyzaduje na
hrani spoustu herniho ¢asu a vétSinou si musite hrani predplatit. V dnesni dob¢ se tyto hry jiz
neomezuji jen na PC. Skoro vSechny novéjsi herni konzole (PSP, PS3, Xbox 360, Wii, atd.)
maji moznost se pfipojit k internetu a mohou tudiz hrat i MMOG. Pocet hract roste kazdym
dnem. Kolem roku 2002 se ¢loveék s prezdivkou “Sir Bruce” zacal zajimat o poCty aktivnich
hra¢h na jednotlivich MMOG. Nejprve se zaméfil na tzv. Velkou Ctyiku (Big Four), coz byly
tituly Ultima Online, Everquest, Asheron’s call a Dark Age of Camelot. Velikani dneSka jsou
World of Warcraft, Second Life, Lineage, Linage II a Runescape. Sir Bruce ze svého
pozorovani zjistil, Ze jenom v téchto n€kolika hrach je registrovano néco mezi 12—14 miliony
hraca, ale mnoho z nich mélo i1 nékolik ucth, takze pocet narostl na hodnotu mezi 16-20

miliony registrovanych hracskych uctu.
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graf 1: Riist celkového poétu aktivnich ptedplatitelii MMOG"'

Podle Zinru se MMOG déli na:
MMORPG (Massively-Multiplayer Online Role Playing Game) — je online hra na hrdiny ve

fiktivnim svété pro velky pocet hraci. Hra¢ ovlada svoji postavu, kterou si vétSinou muze
pred zacatkem hrani vzhledové upravit. Postupnym plnénim ukold (questt) dostava hrac
zkusenostni body (XP — Experience Points) a kdyz dosahne urcitého poctu XP, tak postupuje
na vys$i urovné a muize si postavu vylepSovat. Odménou za splnéni ukoll je obvykle nejen
zkuSenost (XP), umoziujici postup na dalsi level (aroveinl), ale Casto také penize, hodnotné
véci (zbrang, brnéni, lektvary, artefakty, apod.) nebo napiiklad ziskavani reputace u daného
meésta nebo frakce. Reputace pak umoziuje dalsi vyhody - od nizsich poplatkt za sluzby a
véci u NPC'? postav aZ po unikéatni piedméty. Hry se také pravideln& updatuji a tim si tviirci
zajist'uji stalou hracskou prizen. Prostfednictvim hernich serverti spolu mtizou zakladat klany
lidé z celého svéta. Mezi hraci probihd pii piimé hie piima komunikace v podobé psanych
zprav nebo audio pfenosu. Mezi nejznamé;jsi patii tieba World of Warcraft, Ultima Online

nebo Lineage II: The Chaotic Chronicle.

”MMOGCHART.COM, An Analysis of MMOG Subscription Growth Version 23.0, [online], ©2002-2008, 9.4.2008, [2008-
4-15]<http://www.mmogchart.com/Chart4.html>
'2NPC (non player character) — postava ve hie ovladana pocitadem
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MMORTS (Massively-Multiplayer Online Real-Time Strategy) — je strategickéd hra, kterd
neni hrana na tahy. Kombinuje v sobé prvky real-time strategie (strategickd hra v redlném
¢ase) spolu s velkym poctem soucasné hrajicich hract prostiednictvim internetu. Hraci casto
vystupuji v roli kréale, generala nebo néjakého viidce, se kterym vedou arméadu do boje, ale
zéroven musi ve stejném Case zabezpecit 1 dostatek zdrojii na vojaky, vozidla, budovy, atd.
(napf.Mankind)

MMOFPS (Massively-Multiplayer Online First Person Shooter) — je kategorie pocitatové
hry, ktera v sobé zahrnuje stiileCku z pohledu prvni osoby s velkym poctem hract. Jsou zde
patrné prvky RPG, jako XP a zvySovani Grovni. (napt. Battleground Europe, World War 11
Online)

MMORG (Massively Multiplayer Online Rhythm Games) - né¢kdy také MMODG
(Massively Multiplayer Online Dance Games). Hra je stavéna na hracové schopnosti
nadasovani a drzeni rytmu. Casto se tyto hry kombinuji s puzzle hrami. Ovlada se stisky
urcitych klaves, v ptipadé puzzle mysi nebo pomoci specialnich hernich ovladact (naSlapna
podlozka, gamepad, u Wii i pohyb). Tento napad byl ovlivnén legendarnim videohrou Dance
Dance Revolution.

MMOMG (Massively Multiplayer Online Manager Games) — jsou nenarocné na hrani a cCas.
Hraci se parkrat tydné piihlasi, nastavi piikazy a rozhodnou se pro dalsi strategii.
Nejpopularn€j$im titulem je Hattrick.

MMOR (Massively multiplayer online racing) — je online verze zavodnich her. Nejcastéjsi
jsou automobilové zavody, ale mlizeme narazit na zdvody typu StarWars Racing, zavody na
zvitatech ¢i ve vznaSedlech. Jejich pocet vSak neni vysoky.

MMOTG (Massively multiplayer online tycoon game) — online magnatské hry se daji hrat
pouze v obyCejném prohlizeci. Nejsou nijak casoveé narocné. Jsou to vhodné hry pro levnou
propagaci spolecnosti. U nés nejznaméjsi Travian

MMOSG (Massively Multiplayer Online Social Game) — jsou hry zamétené na spolecensko-
socialni stranku neZ na stranku herni. Tyto hry jsou takovym hybridem virtudlnich svéti a
online komunit. Jednim z nejznamé&jsich titulii je Second Life od spole¢nosti Linden Labs.'?
Ve hrach funguje virtualni ekonomika, kterd zavisi na produkci a spotiebé hract. Stavi se zde
budovy, kupuji pozemky a nespocet dalSich véci. Vice tento druh her rozebereme v kapitole

Virtualni svéty.

1 viz. kap:. Second Life
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RWS (Real World Simulation) — tyto hry jsou vytvareny jako ptfesné simulace skute¢ného
svéta. Simuluji specifické oblasti priimyslové vyroby nebo oblasti s vysokou mirou rizika a
velkymi potencialnimi ztratami, jako letectvi, tanky, raketoplany a mnohé jiné.

Vyse popsané zanry MMOG se vztahuji 1 na hry tvofené vyhradné pro hru jednoho hrace,
které patfi do kategorie druhé. Hra¢ se zde také pohybuje ve virtudlnim svété stejné jako
v MMOG hréch, ale ostatni postavy ve hie ovlada pocita¢. Takovymto postavam se ikd NPC
(non-player charakter). Hry pro jednoho hrace maji svij ptibeh, kterym hra¢ postupné
prochézi a smétuje k né¢jakému vyvrcholeni ¢i rozuzleni ptibéhu. Cestou ziskava zkuSenostni
body, lepsi zbrané nebo vybaveni a v nékterych hrach i nové NPC spojence a postupné vyviji
svou postavu. Ve hie jednoho hrace se da volit obtiznost, naditat star$i, rozehrané, ulozené hry
a vyuzivat jinych vyhod hry jednoho hrace. OvSem poméiit své zkuSenosti, znalosti a um
proti ,,zivym* protihra¢iim je pteci jenom lakavéjsi. Tyto hry moznost hrani prostfednictvim
internetu nebo lokalni sit¢ nabizeji, at’ uz vice ¢i méné podporované. Ve vSech online hrach
funguji hracské zebficky, statistiky a rizné soutéze, ve vrcholné formé pak piimo
profesionalni hrani ve formé tzv.elektronického sportu'®. Mezi nejpopularngjsi hry v t&chto

soutézich patii naptiklad Counter-Strike ¢i FIFA.

' viz. kap.: Hrani her za tplatu — progaming

-16 -



1.5. Herni turnaje

Herni turnaje jsou velice Uzce spojeny s ProGamingem a sonline hrami, jelikoz
predstavuji zdroj piijmul a popularitu pro hrace i pro sponzory, vyvojare a dalsi. Ale co si pod
timto pojmem piedstavit? Jist¢ kazdy zna turnaje sportovni nebo olympiady a turnaje herni se
od nich moc nelisi, akorat se misto ,,skute¢ného* sportovani hraji pocitacové hry. Jako
v klasickych sportovnich olympiadach je kromé samotnych hernich vykonii kladen diraz na
bourani bariér mezi hraci z riznych zemi a podporu etického chovani hract.

Herni turnaje jsou brany svymi Gcastniky stejné vazné jako skutecné zavody. Ditkladné se
na né pfipravuji, ziskdvaji zkuSenosti a obCasné financni odmény a potadaji dalsi turnaje. Na
celém svété je spousta turnaji a soutézi. Jsou pofddana kvalifikaéni kola, narodni a
mezindrodni turnaje a je pofadana svétova olympiada v elektronickych hrach s nazvem World
Cyber Games (WCG), ktera byla poprvé uspotadana v Soulu v Jizni Koreji v roce 2001. I
nasledujici dva ro¢niky se konaly opét v Jizni Koreji. Dalsi roéniky WCG se odehraly v USA
(San Francisco), Singapuru (Singapur), Italii (Monza), USA (Seattle) a letosni rocnik bude
v Némecku (Kolin nad Rynem). Potadatelem je korejska spolecnost international Cyber
Marketing. V roce 2008 se WCG bude konat v Kolin¢ nad Rynem a celkova dotace je 8 mil.
K¢.

Mezi nejznamé;jsi turnaje na svete patii CPL - Cyberathlete Professional League, ESWC -
Electronic Sports World Cup, WSVG - World Series of Video Games a jiz zminovany WCG -
World Cyber Games.

V Ceské republice stoji na pocatku velkych hernich turnajii sportovné marketingova
organizace ProGamers s. r. 0., kterd byla zaloZena v roce 1998, kdy potadala halové setkani
hra¢a poditadovych her a od roku 2001 poiada velké turnaje. Stala u zrodu Ceskomoravského
svazu progamingu (CMSP). Zabyva se organizovanim turnaji v po¢itadovych hrach v ramci
serialu Mistrovstvi CR v po¢itatovych, mobilnich a konzolovych hrach.'”” Dale je
provozovatelem sité hernich klubti PG Cyber café v Ceské, Slovenské republice a Mad’arsku.
Celkem na 55 klubt . Jak uz bylo zminéno, tak provozuje jedinou stfedoevropskou herni
televizi PG24'® zaméfenou na online gaming. Stoji u rozvoje nového sportovniho odvétvi,
jimZ je soutézni hrani pocitacovych her a to vcetné moznosti sazeni na vysledky turnaji.
V letech 2003 a 2004 zajistovala tuto moznost spole¢nost SAZKA a. s., od roku 2005 toto

zaji§tuje spole¢nost FORTUNA a.s.. Ceskomoravsky svaz progamingu pravé spolu

" InvexCup, [online]. © 2001-2007, [2008-5-18] <www.invexcup.cz>
' PG24.tv, [online]. © 2001, [2008-3-18] <www.pg24.tv>
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s ProGamers s.r.o. vybudovaly vletech 1999-200 systém kontinudlné provozovaného
kompetitivniho hrani poc¢itacovych her.

Z neséetného mnozstvi internetovych turnajia'’, lig, pohart a halovych akei, které poradaji
riizné subjekty pod zastitou CMSP'® se kvalifikuji do finale Mistrovstvi CR ti nejlepsi hragi a
zaroved se mezi nimi vybiraji reprezentanti Ceské republiky pro nasazeni na zahraniénich
soutzich. Findle Mistrovstvi CR se tradiéné odehrava na InvexCupu'’. Prvni roénik se
odehral v roce 2003 za tcasti 500 hract a 110 000 divakl v pavilonu Z. Dnes se uz InvexCup
kona v hale D, ktera je uréena pouze pro Mistrovstvi CR. Podle statistik je podet aktivnich
hraci podle CMSP 10 652 a tito jsou Elenové 714 tymi . Odehrali 73 967 zapast *° a kazdy
tyden se odehravaji desitky dalsich.

Celorocné probihaji ProGamers online ligy, mezihernové PGCC turnaje, GameZone Cup
a CMPS skolni turnaje. ProGamers online ligy jsou rozdéleny do nékolika kategorii podle
poctu piihlaSenych hraci.

V prvni kategorii soutézi 10 hract ¢i tymu, ve druhé jsou dvé skupiny po deseti, ve tieti 4
skupiny, ve &tvrté 8 skupin. Hrac¢i jsou nasazovani podle Zebticku CMSP. Hraji se AMD CS
1.6 liga, Sapphire CS:S liga, Linksys COD2 liga, MS FIFA liga, CRA NHL liga, ATI W3
liga, SPEED8 W3: DotA liga, LYNX BW liga. Po sezdn¢ postupuje vitéz z kazdé skupiny o
uroven vyse, druhy podstoupi barazové utkani. Devaty a desaty ve skupiné automaticky
sestupuje. Hraci ¢i tymy na sedmé a osmé pficce svedou o sestup bardazova utkani proti
sedmému a osmému z ostatnich skupin. Do play-off se dostane celkem 32 hraca. Osm z kazdé
ligy, hraje se systém dvojité eliminace. Do findle postoupi 8 nejlepSich a z nich vzejde vitéz.
Béhem roku se hraji 2 sezony. Zakladni ¢ast trva 9 tydni a play-off 6 tydnd.

Portal GameZone se od roku 2006 zaméfil také na soutézni hrani do seridlu MCR v PC
hrach. GameZone d¢li hrani na dvé kategorie, a to GameZone Online turnaje a GameZone
Online ligy. Rozdil je v poctu her, ale jinak je herni systém u GZ Online lig stejny jako u PG
Online lig. V turnajich je her hodné, kdezto v ligach se hraje jen 8 nejpopulérnéjsich her.
GameZone online turnaje se hraji v nasledujicich hrach:

e Age of Empires II

e Age of Empires 111

e America's Army

17 seznam turnaju viz. Pfiloha III

'8 podminky zastity viz. P¥iloha IV

' InvexCup, [online]. © 2001-2007, [2008-5-18] <www.invexcup.cz>

20 ProGamers.cz, dnesni statistiky [online]. © 1999-2007, 18.5.08 [2008-5-18]
<http://www.progamers.cz/info_page.asp?news_id=757>
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AoE II: Conquerors
Battlefield

Battlefield 2
BattleGrounds: Source
Call of Duty

Call of Duty 2

CoD: United Offensive
Counter-Strike 1.6
Counter-Strike: Source
Day of Defeat

Day of Defeat: Source
Doom 2

Doom 3

Enemy Territory
FE.AR

FIFA 06

IL-2 Sturmovik

Live For Speed

NFS: Most Wanted
NHL 06

Half-Life

Half-Life 2

Medal of Honor: AA
Neverwinter Nights
Operace Flashpoint
Quake 3 Arena

Quake 4

Soldat

StarCraft: BroodWar
Ultima Online

Unreal Tournament

UT 2004

-19-



e Vietcong

e Vietcong 2
e Warcraft 3: RoC
e Warcraft 3;: TFT DotA 3v3

D e

obrdzek 3: Age of Empires’’ - Gold Edition, Call of Duty 4°* - Modern Warfare, F.E.A.R. — First Encounter

Assault Recoon®

obrizek 4: Half-Life — Counter-Strike’, Quake®, World of Warcraft’®

Z téchto se pak vybira 8 nejoblibenéjsich do ligovych zapast. Mezihernové turnaje se

hraji vétSinou kazdou sobotu, ale miize a vétSinou je jich 1 vice. Hraje se v hernach AMD PG

*'BotHack, Age of Empires II FAQ, [online]. © 2006, 19.7.06 [2008-5-18] <http://bothack.wordpress.com/2006/07/16/age-
of-empires-ii-fag>

WILLIAM, Official Call of Duty 4 Box Art, [online]. © 2002-2007, 29.8.07 [2008-4-28]
<http://news.filefront.com/offical-call-of-duty-4-box-art-pc/>

23Shooterplanet, Cover, © 2003-2008, [2008-4-28] <http://www.shooterplanet.de/Coverhaupt.php?id=257>

24CROMAA, Half-Life — Counter-Strike, © 1999-2008, 18.6.2001 [2008-4-3] <http://www.mobygames.com/game/half-life-
counter-strike/cover-art/gameCoverld,7606/>

ZSFlickr, Quake 1, © 2008, [2008-4-3] <http://www.flickr.com/photos/soulogic/24470566/in/set-559375/>

26Tesco, Worl of Warcaft, © 2008, [2008-4-3] <http://www.tesco.com/entertainment/product.aspx?R=754506>
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Cyber Café a partnerskych herndch PGCC. VSe pak vyvrcholi findlem na InvexCupu na
veletrhu Invex v Brné.

A jaké jsou finan¢ni dotace na jednotlivé turnaje? Jak uz bylo napséno vySe, tak
kvalifikace probihaji v ligach, poharech a turnajich. Dotace se pohybuji v fadu stovek tisic.
PG online ligy méli dotaci 200 000 K¢, GameZone Cup 600 000 K&, mezihernové turnaje PG
Cyber Café méli dotaci 500 000 K¢ a finalovy turnaj na INVEXU byl dotovan ¢astkou 300
tisic K¢, ale k této sume musime jesté piipocist 100 000 K¢, které¢ budou ve vyhrach predany
vitézim divackych turnaji. Vyhry v seridlu Mistrovstvi CR jsou vétsinou vécné, bud’ ve
form¢ poukézek na odbér zbozi nebo rovnou vécné ceny. Notebooky, GPS navigace,
monitory,mysi a jin¢ v fadech tisict az desetitisicti korun. Nejlépe dotované jsou CS turnaje.
Mimo Mistrovstvi CR i se viemi ¢astmi se ve stfeni Evropé hraje jesté AMD Euro Cyber
Cup, prestizni sttedoevropsky turnaj ve hie CS pro deset nejlepSich tymu. Téchto deset tymt
soutézi o celkovou dotaci 5000 dolarii a vyhry jsou rozdéleny nasledovné. Vitéz ziska 3 000,
druhy 1500 a tteti 500 dolard. Jak vidite, tak turnaja a jinych soutézi je i ve stiedni Evropé
pozehnané¢ a pokud si chce Clovék vydélavat progamingem, tak mu nezbyva nez pilné

trénovat a prosazovat se v tvrdé konkurenci a nasledn¢ ziskat sponzora.
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2. Virtualni svéty

Pojem virtudlni svéty vznikl dfive nez samotné pocitace. V roce 1962 byl vynalezen
piistroj jménem Sensorama, ktery vyuzival k simulaci skute¢ného svéta vSech lidskych
smysld, a to prostiednictvim obrazu, zvuku, ving a dotek (vitr, dést’).

Soucasné virtudlni svéty se objevuji vétSinou nezéavisle na technologickém pokroku
v oblasti virtualni reality. NejvétSim sponzorem virtualnich svéta je herni primysl. Prvnimi
virtualnimi svéty prestavenymi na internetu byly komunity a chatovaci mistnosti.

Ranné virtualni svéty byly pievazné textové s limitovanym grafickym prostiedim. V roce
1978 zacali vznikat prvni MUD vyuzivajici program TELNET. V roce 1996 finské Helsinky
spolu se spolecnosti Helsinky Telephone Company zvetejnili prvni virtuadlni 3D zobrazeni
celého mésta. Projekt Virtual Helsinky byl posléze piejmenovan na Helsinky Area 2000 a
méstské Casti v modernim a historickém kontextu byly vyobrazeny ve 3D. Pojeti virtudlnich
svétd je do urcité miry rozdilné.

Jeden pohled charakterizuje virtualni svéty jako stabilni online prostifedi, aktivni a
pristupné 24 hodin denn¢, sedm dni v tydnu. Ttebaze je toto mozné jen s mensimi virtuadlnimi
svety, obzvlast stémi, které nejsou ve skutecnosti online. Totiz zddnd MMOG nebézi
neustale cely den, kazdy den. Kazdd MMOG potiebuje ¢as od casu néjakou dobu pro udrzbu,
revizi systému nebo update. Tento &as se nepromitne do herniho ¢asu. Cas realny a ¢as herni
nemusi byt vzdy stejny. Naptiklad ve hie Everquest plyne Cas oproti redlnému rychleji, avsak
hra pouzivéd stejny kalendai a casové jednotky jako ve skuteCnosti. Virtudlni svéty jsou
vSeobecné vnimany jako vymyslené svéty oddélené od reality. OvSem pii podrobnéjSim
pohledu se urcité aspekty podobaji. Jelikoz se ve virtualnich svétech potkavaji lidé z celého
svéta, kazdy kdo je ucastnikem virtudlnich svéti piinasi do nich s sebou svoje kulturni
zazemi, zvyky, ndzory, viru atd.

Imaginarni hranice mezi skutecnym a virtudlnim svétem se nazyva ,,magic circle
(magicky kruh)®’. Virtualni svéty jsou timto ,,magickym kruhem* chranény od vlivii realného
svéta, avSak v praxi prodej virtudlnich pfedmétii a sména virtudlni mény za realnou tuto
ochranu narusuje. Oba svéty se ¢im dal vice prolinaji. Podle studie Edwarda Castronova
z roku 2001 byl sménny kurz ve hie Everquest 0,0107 USD, coz bylo vice nez n¢které realné

mény, jako napfiklad italské Liry nebo japonské Yeny. Virtudlni ekonomika je vlastnictvi

. wikipedia.org: Magic Circle (synthetic worlds) [online]. 28.4.2008 [cit. 2008-3-1]
<http://en.wikipedia.org/wiki/Magic_Circle %?28synthetic_worlds%29>
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vzniklé interakci mezi ucastniky virtualniho svéta. I pfes to, Ze tviirci maji znacnou kontrolu
nad mechanismy obchodu, jsou to hraci, ktefi blize urcuji ekonomické podminky ve
virtualnim svété. Ekonomika je, jako ve skuteCnosti, vysledek hracskych rozhodnuti, které
délaji podle vzacnosti realnych i virtudlnich zdrojd, jako je ¢as nebo penize. Uéastnici maji
omezeny Cas pro sva rozhodnuti, zda se zaméfit na shromazd’ovani zdrojti, zlepSovani
obchodnickych vlastnosti nebo si jen tak zahrat. Jejich rozhodnuti ovliviiuje hodnotu véci
v ekonomice.

Ekonomika ve virtualnim svété je typicky fizena pozadavky obsazenymi ve hie, jako
vybaveni, jidlo nebo vyrobky. Avsak virtudlni ekonomiky jako Second Life jsou skoro
vyluéné tizeny hraci/producenty s velmi malym vlivem pozadavkl samotné hry. Hodnota véci
se odviji od jejich uzitecnosti a od obtiznosti jejich ziskani. Investovani redlnych zdrojt jako
Cas, poplatky za hrani, atd. podporuje nartst bohatstvi ve virtudlnich ekonomikach. Toto
zapficinuje, Ze se virtudlni majetek oceni redlnymi cenami. Cena virtudlniho majetku se
vétsinou lisi od ceny, kterou za ni hra¢ zaplati ve skutecnosti. Bud’ je stanoven sménny kurz,
jako v ptipad¢ Everquestu, nebo je stanovena hodnota jednotlivych kusi majetku
individualné. Dobie je to vidét na strankach online auk¢nich serverii jako eBay nebo ceské
Aukro.

Kromé¢ toho jsou ptedevsim hry, ,kecdlci®, vyhledavace a blogy vyhleddvany pro své
moznosti v oblasti cilené reklamy. Podle studie Davida A. Braye a Benna R. Konsynskiho:
»Virtual Worlds: Multi-Disciplinary Research Opportunities® roste kazdy mésic pocet
uzivatell virtudlnich svéti pfiblizné o 15% a nezda se, Ze by se to mélo v brzké dobé zmeénit.
Diky tomuto trendu mize vldda a podniky shromazdovat a porovnavat velké mnoZzstvi
rozmanitych informaci. Tyto informace pochazeji od lidi z celého svéta. Vytvoii se zde néco
na zpusob celosvétového fora. Toto ndm nabizi nové prostredky pro vyzkum realnych trht.

Virtualni svét neni ve vefejném ani soukromém vlastnictvi. Je to soubor rozhodnuti, které
ucini hraci, a vzdjemné interakce. VIady jesSt¢ dostatené nepodchytily dohled nad
ekonomickou strankou hernich svétl a ani pravni ramec neni zdaleka hotov. Podnikatelé si uz
nekonkuruji jen v redlném svété. Konkurenéni boj se dostal 1 do svéta virtudlniho. Rist online
prodejit a ndkupt roste diky ¢im dal vétsi oblibé internetu. Internet je dneska skoro nutnost, a
tak ho denné¢ vyuzivaji miliardy lidi a podnikatel¢ to dobfe vé&di. Nepodchyceni
ekonomickych a pravnich otdzek dava lidem moznost toho vyuzit ¢i zneuzit.

Mnoho firem a organizaci vyuziva virtualni svéty jako novou moznost reklamy. Je zifejmé,
ze tento zpusob inzerce je daleko levnéj$i a nabizi okamzitou zpétnou vazbu. Naptiklad

spole¢nost Apple si vytvorila online obchod ve hie Second Life, kde si muzete prohlédnout
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jejich nejzhavéjsi novinky. Prozatim si produkty mtzete jen prohlédnout, ale v brzké dobé by
se to mohlo zménit.

Pravni otazky se v prvni fadé zaméfi na prodej zbozi prostiednictvim internetu a na prava
spottebitele. Nakupovani pies internet se nazyva e-obchod.

Jiné vyuziti virtudlnich svéti nez k reklamé je vytvofeni tzv. ,,schiizovacich mist* kam se
umist'uji dilezité informace, rady a ndzory spojené s tou kterou firmou ¢i organizaci (vysoké
Skoly, nadace). Tato ,,mista” maji n¢kolikero vyhod. Pfedn¢ zde nejsou zaddna geograficka
omezeni. Dale je to dostupnost informaci pro kazdého a vzdy. Kupiikladu spolecnost Sun
Microsystems vytvofila pro své zaméstnance tzv. ,,ostrov* kde miizou lidé hledat pomoc,
vyméiovat si nové ndpady nebo inzerovat. Do budoucna se dé ocekédvat prudky rozvoj
oblasti, které budou obsazeny ve virtualnich svétech. Po technologické strance tomu nic
nebrani. Software, hardware i1 pfipojeni k internetu jsou ve vzdélavacich a obchodnich
institucich samoziejmosti. Pro ilustraci jsem si vybral dva virtualni svéty, které se tesi veliké
ptizni hract. Prvnim je legendarni Everquest a druhym titulem je nastupujici kral Second

Life.
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2.1. EverQuest

EverQuest (EQ) je jedna z nejzndméjSich MMORPG. U tohoto virtudlniho svéta miizeme
pouzit slovo hra, jelikoz zde plnite pfedem dané tkoly a vaSe postava se po trovnich vyviji.
Bud’ plnénim ukolt (questi), feSenim hadanek, bojem, rlznymi artefakty a jejich
kombinacemi. VSe se odehrava ve svété nazvaném Norrath.

Piivodni design EQ vytvorila divize spole¢nosti Sony Computer Entertainment
America (SCEA), nyni samostatna spolecnost, kterou ale SCEA vlastni, 989 Studios pozd¢ji
Verant Interactive” (ve slozeni Brad McQuaid, Steve Clover a Till Trost). Hra spatfila
svétlo svéta 16. biezna roku 1999 a okamzité si ziskala velkou oblibu a hracskou zakladnu.
Tato obliba trvale rostla az do poloviny roku 2001, kdy se narGst zpomalil. Nicméné v roce
2004 byl pocet predplatiteli pres 450 tisic hract ze 120 zemi svéta a v jakoukoliv chvili hraje
EQ pftes 60 tisic lidi. 12 000 hraci nazyva EQ svym permanentnim domovem. Dnes ma EQ
pres 2 miliony hrac¢l. Sony Online Entertainment (SOE) v té dobé& uctovala ucastnicky
poplatek ve vysi 13 dolart, coz déla 70,2 milionu dolard roéné pro SOE. Tyto penize hrac
plati za vedeni herniho Uc¢tu, provoz serverd, na kterych hra bézi (40 servert, kazdy az pro
2000 hraca) a Casté updaty, datadisky a vylepSeni. EQ ziskal i n¢€kolik cen, mezi jinymi i

Game of the Year Award za rok 1999 od GameSpot.

obrizek 5: Everquest IT”’

28 wikipedia.org: Sony Computer Entertainment [online]. ©2008, 10.3.2008 [cit.2008-3-12]
<http://en.wikipedia.org/wiki/Sony Computer Entertainment>
29Wikia, EverQuest II, [online]. ©2008, [cit.2008-4-14] <http://eq2.wikia.com/wiki/Category:EverQuest_IT>
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Seznam datadiski pro EQ I & 11
EverQuest 2 (2004)
EverQuest 2: Desert of Flames

EverQuest 2: Echoes of Faydwer
EverQuest 2: Kingdom of Sky
EverQuest 2: Rise of Kunark
EverQuest 2: The Bloodline Chronicles
EverQuest 2: The Fallen Dynasty

EverQuest 2: The Splitpaw Saga

EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:
EverQuest:

Depths of Darkhollow (zati 2005)
Dragons of Norrath (inor 2005)
Europa

Evolution

Gates of Discord (inor 2004)

Lost Dungeons of Norrath (zafi 2003)
Omens of War (zati 2004)

Planes Of Power (fijen 2002)
Prophecy of Ro (inor 2006)

Secrets of Faydwer (listopad 2007)
Shadows Of Luclin (prosinec 2001)
The Anniversary Edition

The Buried Sea (inor 2007)

The Legacy of Ykesha (tnor 2003)
The Ruins of Kunark (bfezen 2000)
The Scars of Velious (prosinec 2000)
The Serpent's Spine (zati 2006)
Trilogy

Lords of EverQuest

Jak je vidét, tak je hraciim dodavéna pravidelna porce dalSich dobrodruzstvi a zébavy.
V roce 2004 vysel EQ 2 a jeho ptibéh se odehrava opét ve svété Norrath o 500 let pozdéji néz
se odehraval prvni dil. Svét Norrath je bojem znicen, ale grafika doznala znacného zlepSeni.

Zustala pouze dvé meésta. Podle volby, jestli budete hrat za stranu zla nebo dobra ,se objevite
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v jednom z nich. Pokud volite dobro, tak se objevite v Quenosu pod vladou krasné Antonie
Bayle, pokud zlo, tak ve Freeportu vedeném despotickym Lucanem D Lere.

Vzhled avatara si miizete upravovat podle libosti. Na vybér je 16 ras a az 24 druht
povolani. Na zacatku volite ze 4 zékladnich povolani — bojovnik, mag, knéz a zvéd. Poté
kazdou desatou uroven vybirate dalsi specializace. Po vytvofeni avatara se objevite na lodi,
coz je zarovein tréningova kampan. NPC vas nauci zakladnimu ovladani. Dilezit¢é NPC jsou
velice kvalitn¢ nadabovany. Vyvoj EQ II mél pifimo neskutecny rozpocet, a tak se za mésic
plati 15 dolarti, 3 mésice 42 dolarti, pilrocni 80 a rocni 144 dolarti. Pokud mate radi
nadstandard, tak si miZete pfiplatit dolar za exportovani statistik a vybaveni vaSeho avatara,
dolar za pfistup do databaze vSech kouzel, dovednosti, artefaktl, atd., za dalSi dolar mate
SMB prostoru na webovych strankach pro ukladani obrazki z hry a Ctvrty za moznosti
chatovat do hry pies stranky apod. Pti vyuziti vSech nadstandardnich sluzeb se plati 3 dolary.

Poplatky za nadstandardni sluzby jsou samoziejmé mési¢n¢. Déle se podivame na ekonomiku

EQ.
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2.4.1. Ekonomicky systém

Jiz od uvedeni hry se uvniti zacala vyvijet ,klasicka* trzni ekonomika. Vedli k tomu dvé
hlavni pfi€iny. Jednak zavedeni herni mény, tzv. “platinum pieces* (PP), pomoci kterych se
ve hie uskutecniuji obchody mezi avatary navzdjem a NPC postavami a neobchodovatelnymi,
mimo ménu stojicimi amulety, Sperky a kouzelné ozdoby, které se daji nalézt ¢i vyrobit a jsou
nutné k dalSimu postupu. Za druhé je to nutnost ziskani zdroji umoziujici postup. Obtiznost a
zdlouhavost ziskavani téchto zdroji zajiStuje, aby hrac¢i nedélali pfiliS velké pokroky.
Moznost obchodovat s ostatnimi hraci davd znalym hra¢im moznost nakupovat zbozi na
urcitych mistech za levnou cenu a jinde proddvat za draho a tim si vydélavat PP. Zakony
nabidky a poptavky plati tedy i zde.

Nesmeénitelnost kouzelnych predméti se nelibila nékterym hracim, ktefi toto pravidlo
chytte obesli. Tito hraci zacali zminéné pfedméty prodavat a kupovat mimo herni ekonomiku.
Norranskd ména (PP) se timto stala sménitelna s dolarem. Kouzelné predméty, Stity, brnéni,
lektvary, dokonce i celé hracské ucty (tedy i spolu s avatary) a jiné véci se zacaly prodavat na
internetovych aukcich. Napf. eBay’’, Yahoo! Auctions’'. Zde si je objednate a zaplatite
kreditni kartou nebo pies PayPal’>. To se nelibilo firm& Sony, ktera podala na tyto aukéni
servery zalobu, ale bez vysledného efektu, protoze aukce véci z EQ se akorat presunuly
jinam. Sony odrazuje od placeni skuteCnymi penézi za virtudlni zbozi s vyjimkou
specializovanych servertl “Station Exchange* *>.

Na téchto serverech probiha legitimni sména virtudlnich véci podporovana vydavatelem.
Tim chrani hra¢e pied nezdkonnymi aktivitami hraci a dalSich lidi jako jsou ,,black market
predators® (ti, ktefi vyuzivaji Cerny trh k “okradani* hract), hackerid, gold farmert (hraci
MMO, kteii se snazi ziskat hodnotné predméty a zkuSenosti ve hite vyuzivajice opakujicich se
hernich mechanismi. Tito lidé jsou organizovani v tzv. sweatshopech — manufakturach.
Deformuji herni dynamiku k ujmé vSech hract) nebo dalSimi, ktefi poruSuji sviij souhlas o
dodrzovéani podminek uzivani (Terms of Use agreement). Pomaha i provozovateliim her
kontrolovanymi, schvalenymi alternativami k souasnym nelegalnim trhtim. I pfes existenci
nelegalnich trhi a dalSich negativnich okolnosti je odhadovand suma 1,8 miliardy dolart

v x 34
rocne.

3% eBay, [online].© 1995-2008, [cit. 2008-3-17] <www.eBay.com >

3! Yahoo! Auction [online].©2008, [cit. 2008-3-17] < http://auctions.yahoo.com>

32 PayPal — internetovy platebni systém vyuzivajici k identifikaci G&tt emailové adresy

3 od Gervence 2005 na adrese:<http://stationexchange.station.sony.com/livegamer.vm>

34 Dibbell, Julian. The Life of the Chinese Gold Farmer [online].©2007, 17.6.2007[cit. 2008-3-15]
<http://www.nytimes.com/2007/06/17/magazine/1 7lootfarmers-t.html? r=1&oref=slogin >
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A jak je to s vydélkem avatarti? JelikoZ je mozné obchodovat s hernimi pfedméty béznym
trznim zpusobem, tak Ize i stanovit osobni bohatstvi avatara. Lze ocenit hodnotu nastfddanych
PP a zaroven i stanovit hodnotu pfedmétii, které vlastnite. Profesor ekonomie na California
State University, Edward Castranova zpracoval studii s ndzvem Virtual Worlds: A First-
Hand Account of Market and Society on the Cyberian Frontier, kde uvadi EQ jako 77
nejbohatsi zemi svéta. Zatfazenou mezi Ruskem a Bulharskem. HDP na osobu bylo vétsi nez
HDP v Ciné a Indii. V roce 2004 ¢&inilo pramémé HDP kazdého z vice nez dvou miliond
hraca 2 000 dolard, coz bylo stejné¢ jako HDP Namibie. Pomoci ziskanych dat také zjistil, ze
se za rok obchodovalo celkové v EQ se zbozim v hodnoté 135 miliont dolarii a z EQ jsou

ro¢né exportovany produkty do skutecného svéta za cenu vyssi nez 5 milioni dollart.
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2.2. Second Life

Jazon Rowee - Rurouni Kenshin
"The computer screen is my windowy to the world. Online it doesn't matter vwhat you look like "
@ Robbie Cooper § Chris Boot

obrizek 6: Jason Rowe a jeho avatar®

Na zagatek trochu kritiky. Ucastnici newyorské konference o digitalnich médiich
oznacili Second Life jako nejvice ptfeceniovany trend loniského roku. Poradatelem konference
byl respektovany tydenik o marketingu, reklamé a médiich s nazvem Advertizing Age.
Vystoupil zde také Steve Rubel, ¢len internetové divize PR agentury Edelman, ktery
prohlasil, ze ,,Second Life se stal slamastikou pro lidi pracujici v oblasti marketingu‘. Ale co
je pro PR agentury a pro marketingovou oblast Slamastikou, ptedstavuje pfilezitost pro

ostatni.

Fhilp Fosedsks - PREp Lirden
S U ol e 8 e e, A S T el o O vl D D T Ded roded el B el el LG bk S i B il i | v g rea
plEce
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obrdzek 7: Philip Rosendale, otec SL a jeho avatar Philip Linden’®

33 COOPER, Robbie, Alter Ego: Avatars and their creators, [online].©2007, 16.5.2007 [cit. 2008-3-15]
<http://www.opendemocracy.net/arts/alterego_4620.jsp>
36 COOPER, Robbie, Alter Ego: Avatars and their creators, [online].©2007, 16.5.2007 [cit. 2008-3-15]
<http://www.opendemocracy.net/arts/alterego_4620.jsp>
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Kolik z nas si n¢kdy pialo Zit jiny Zivot? Nebo alesponl zazit néjaké dobrodruzstvi ¢i
situaci, které jsou v realném Zivoté finanéné nedosazitelné nebo prakticky nemozné? Rekl
bych, ze skoro kazdy. Spolecnost Linden Research ndm tuto moznost nabizi v podobé
virtualniho svéta Second Life (dale jen SL) neboli Druhy Zivot. Duchovnim otcem této
“zalezitosti“ je Philip Rosedale (v SL jako Philip Linden), ktery byl donedavna zaroven
CEO’" u spolegnosti Linden Lab. Od 15. kvétna 2008 se novym CEO stava Mark Kingdon (v
SL jako M Linden), ktery diive pracoval pro spolecnosti PricewaterhouseCoopers a Organic.
V CR a SR prezentuje SL portdl www.secondlife.cz, ktery slouzi jako komunikadni a
informacni zakladna pro Cesky a slovensky mluvici a piSici hrace SL. Zde se dozvite vse, co

vas zajima o SL a na co hledate odpoved'.

Total signups

Total Signups

Jan 2006 to Har 20007

graf 2: Riist celkového poctu piihliseni”®
Poradaji se zde seminafe pro zaCatecniky i1 pokrocCilé obyvatele SL, naleznete zde
detailni popis instalace hry samotné i CeStiny a zapojeni do ¢eského mésta vcetné exkurze,
recenze a testovani riznych utilit pro SL (aktualizovand CeStina, lehké verze klienti, néstroje
umoziujici slySet avatary mluvit redlnym hlasem misto chatu, atd.), popis tvorby a tpravy
avatara, nakupu pudy, placeni poplatkl ptes kreditni kartu i PayPal, sména redlné mény za

herni penize (Linden dolary) a naopak, rizné akce potddané v SL (napf. turnaje v damé,

7 CEO (Chief executive officer) — vykonny feditel spolecnosti
3 Bloks gardian, Total signups, [online].©2008, [cit. 2008-3-15]
<http://blogs.guardian.co.uk/technology/archives/images/signupstotal.jpg>
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publikovani za lindeny, vystavy, redlné srazy, atd.), prosté veskera technicka a informativni
pomoc pro hrani SL. Dfive ho spravovala spole¢nost BENETA.cz, s.r.o., ale od 15.4.2008
pievzala veskeré virtualni aktivity nové zalozenad spolecnost beVirtual, s.r.o., kterd ma za
hlavni cil: ,,Pomahat zit virtudlni Zivot.” Jednatelem spolecnosti beVirtual, s.r.o0. se stal byvaly
pracovnik BENETY Martin Dvorak (v SL jako Martin Duncker). Martin ,,Duncker Dvotak
je 1 starostou prvniho a zatim jediného Ceskoslovenského meésta Bohemia umisténém na
ostrove ,,Czechoslovakia®. Vyuziti portalu i mésta Bohemia je zatim bezplatné a provoz hradi
spolecnost BENETA.cz, kterd se specializuje na webové prezentace, internetové obchody a
sluzby ve svété Second Life. BENETA.cz je certifikovana dle ISO 9001:2000, ¢lenem OSS a
APEK, zakladatelem OpenMeeting.biz. SL (a nejen SL, ale i jiné virtudlni svéty) je fadou
odbornikli povazovan za internet nové generace, kde si ve virtualnim prostfedi mtizeme d¢lat
co chceme, jak chceme a jak dlouho chceme a vyjadfovat se k ¢emu chceme, ale samoziejmeé
zde existuje spousta omezeni a pravidel. At uz se jednd o vSeobecna pravidla a podminky
vlastniho hrani, tak
Recident Nwned | and Mace

naptiklad spolecnost

BENETA.cz vytvorila

1000

. 900 -
soubor vlastnich pravidel

pro publikovani na portalu - j:
www.secondlife.cz 1 Ve;': i
mé&sté Bohemia®”. 500

A nyni zpét 400 -
k vlastnimu Second Life. . 300
Alfa verze SL vznikla 200
vroce 2002, ale oficidlni %

’ |IIIII|||||

provoz  pro  vefejnost q3 04 cn EB Q4 o
2006 . S o0 (IR, 7.1
odstartoval az v roce 2003

graf 3: Pozemky v SL vlastnéné obyvateli”
a od té doby roste jeho
obliba geometrickou tfadou. V dnesni dobé ma 13,463,432 (2.5.08) obyvatel a kazdy den
pribyvaji stovky dalSich. A tito obyvatel¢ utrati celosvétové denné vice nez 30 mil. K¢ a
celkem je vobcéhu 4,901,189,860 L$. Rozloha pidy a ostrovi obyvatel je rovnéz

obdivuhodnd. Tento pozoruhodny virtudlni svét je vytvaren svymi obyvateli (residents) a

39PraVidla publikovani na portalu www.secondlife.cz a ve mésté Bohemia viz.: Pfiloha V

0 Sekond Life, Ekonomy statistic: graphs, [online] ©2008, [cit. 2008-1-15] <http://secondlife.com/whatis/economy-
graphs.php>
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zélezi pouze na nich, co vytvoii nebo vykonaji. Tato obrovska “svoboda‘“ muze zacate¢niky
odradit, kdyZz poprvé vstoupi do svéta SL a okolo sebe vidi zbésile pobihat ostatni avatary.
Neékdy uz se zpét nikdy nevrati. Ale téchto lidi je minimum, jak je vidét z masové popularity

tohoto virtualniho svéta.

obrazek 8: Tvorba avatara v SL*!

Kdyz projdeme pocatecnimi lapaliemi, jako jsou instalace hry, instalace cestiny,
aktivace ucétu, pokud chceme nakupovat pudu, tak i nakoupené L$ a jiné, ocitneme se
na obrovském digitalnim kontinentu (svét¢) hemzicim se lidmi, zdbavou v riiznych podobach
a nespocet pfilezitosti, co délat ¢i vytvaret. Prvnim naSim krokem ve svété SL bude zajisté
tvorba naSeho vlastniho avatara, coz je vlastné naSe virtualni alter ego. Tvorba avatara a volba
jeho vzhledu neni nijak obtiznd. Jak je vidét na obrazku. Zpocatku volite z nepieberného
mnozstvi pireddefinovanych moznosti a postupem ¢asu si mlzete koupit originalni vytvory
ostatnich obyvateli SL (klize, obleceni, vyrobky, atd.) nebo si pomoci skriptli vytvofit vlastni.
Ve chvili, kdy mate vlastniho avatara a chcete vytvaret véci , stavét budovy a podobné,
potiebujete si koupit ¢i pronajmout pudu, se kterou mizete voln¢ nakladat a obchodovat na
aukci pozemk a tim si vydélavat dalsi penize vhodnym k investovani. Je$té nez se dostaneme
k hernim poplatkiim, tak musim zminit prvni poplatky, se kterymi se setkate. Jsou to poplatky

ve sménarné linden-dolart.*? Poplatky za pronajem ¢&i koupi pozemki jsou nasledujici.

! Sekond Life, Zakladni Gprava avatara, [online] ©2008, [cit. 2008-1-15]
<http://www.secondlife.cz/files/image/navod3/navod3-03.jpg >
* viz. kap.: Vztah virtualni a realné ekonomiky
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Poplatky za prémiové ¢lenstvi — Premium membership *

Manthly $9.95 USD/month
Quarterly %£7.50 USD/month
Annual %$6.00 USD/month

tabulka 2: Poplatky za prémiové Elenstvi®

Poplatky za idrZzbu a spravu pozemki — Land maintenance*

Size (Regions) Size (sqm) Current Price
1/128th 512 S5 USD/month
1/64th 1,024 S8 USD/maonth
1/32nd 2,048 $15 USD/month
1/16th 4,096 525 USD/month
1/8th 8,192 540 USD/month
1/4th 16,384 75 USD/month
1/2 32,768 $125 USD/month
Mainland Region 65,536 $195 USD,/month
Island Region 65,536 £295 USD/month

44
tabulka 3: Poplatky za udrZbu a spravu pozemkii

Poplatky za koupi pozemku - land purchase*
Feature Current Price

Mainland Auctions Variable

Island Sales 51,675 per region
Island Moves 5150
Island Transfer 5100

45
tabulka 4: Poplatky za koupi pozemku

* _ dafi z pfidané hodnoty se 1isi podle zemé obyvatele*
A kdyz uz mame pidu, tak mizeme zacit vytvaret, prodavat a kupovat cokoliv se nam

zlibi a na co mame penize. Proto se podivame na vnitini (In-game) ekonomiku.

* Linden Research, Inc, secondlife.com, Second Life Pricing List: [online]. ©2008. 11.10.2007, [cit. 2007-10-5] URL:
<http://s3.amazonaws.com/static-secondlife-com/corporate/Second Life Pricing List 20071011.pdf>

*Linden Research, Inc, secondlife.com, Second Life Pricing List: [online]. ©2008. 11.10.2007, [cit. 2007-10-5] URL:
<http://s3.amazonaws.com/static-secondlife-com/corporate/Second_Life Pricing List 20071011.pdf>

* Linden Research, Inc, secondlife.com, Second Life Pricing List: [online]. ©2008. 11.10.2007, [cit. 2007-10-5] URL:
<http://s3.amazonaws.com/static-secondlife-com/corporate/Second Life Pricing List 20071011.pdf>

*Value added tax viz. Ptiloha VIII
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2.4.2. Vnitini ekonomicky systém
Vnitini ekonomicky systém se sklada z nakupu a prodeje ptdy, vytvoienych predmétt
a sluzeb a sména linden dolardi za realnou ménu.*’

Nakup a prodej pudy

e ——

Biisines 2

“'l‘-#;

obrizek 9: Ailin Graef alias Anshe Chung”

Zptisobli ndkupu a prodeje pudy je nékolik. Je mozny piimo ve hie od obyvatel, staci
vyvolat in-game mapu a zadat do vyhleddvani land sales. Druha moznost je skrze SL. Land
auction®’. Aukce probiha stejn& jako v realu. V této aukei je moznost nakoupit i prodat pidu
za americké dolary i za lindenské dolary. Ceny za cely region (65536 m?) se pohybuji
vrozmezi od nékolika set (nejcastéji okolo 750-800 USD) az po tisic a vice dolari.V
lindenech se cena za 1024 m® pohybuje nejéast&ji od 4 000 do 7 000 L$ i vice. Zalezi na
atraktivité pozemku a zajmu kupujicich. Vhodnymi nakupy a prodeji si nejeden ¢lovek prisel
na pekné penize. ,,Pravdépodobné nejznaméjsi je Anshe Chung, ktera se stala zrejmé prvni
virtualni multimilionarkou. Jeji redlna predstavitelka Ailin Graef vstoupila do svéta Second
Life v roce 2004, zacala proddvat animace a zisk investovala do ndkupu dalsich pozembkii.
Tyto pozemky pak dale prodavala a pronajimala a jeji ,,impérium“ pomalu rostlo. Jesté v
roce 2004 se stala jednim z nejbohatsich lidi v Second Life, a v roce 2006 dosahla jako viibec

prvni ¢lovék cistého zisku 1 milion USD, ktery pramenil z Cisté virtudlnich aktivit.* *°

*7 viz. kap. Vztah virtualni a redlné ekonomiky

o Wikipedia, Asie Chung. [online]. © 2008, 3. 5. 2008, [cit.2008-5-3] < http://en.wikipedia.org/wiki/Anshe Chung>
* Second Life Land Auction. [online]. © 2007, [cit.2008-3-6] <http://usd.auctions.secondlife.com/>

%0 RYLICH, Jan. Lupa.cz: Second Life — Zivot ve virtualni realité. [online]. © 1998-2008, 17. 5. 2007, [cit.2008-3-3]
<http://www.lupa.cz/clanky/second-life-8211-zivot-ve-virtualni-realite/>

-35-



Vytvareni, prodej a nakup predméti a sluzeb

V SL mate moznost vytvofit prakticky cokoliv vads napadne. Od jednoduchych
geometrickych tvari pfes animované modely. Zalezi pouze na vasi fantazii a schopnostech.
Slouzi k tomu propracované a vysoce flexibilni nastroje zabudované piimo v prostiedi SL,
coz eliminuje potize s importem dat, jak tomu byva u vkladani dat ze separatnich nastrojti pro
tvorbu v jinych projektech nez SL. Tvofeni je jednoduché a dostatecné mohutné, aby se dala
zrealizovat kazda vase predstava. O krok dale je moznost vyuzit skriptovaci jazyk, ktery
dovoluje nastavit, po zvladnuti tohoto jazyka, pozadované vlastnosti a chovéani naSich
vytvord. Jako ptiklad se uvadi motyl poletujici kolem vas nebo plapolajici ohnicek a jelikoz
jste drziteli vlastnickych prav, tak mate moZnost prodavat vaSe vytvory ostatnim
obyvatelim®'. Tato kreativni &¢innost vedla k vytvofeni trhu t&chto vytvort, protoZe lidé stale
vymysleji nové véci a ty staré &i nepotiebné nabizeji k prodeji’®. Poptavkova strana je zde
také, jsou v ni obyvatelé, ktefi nechtéji nic vytvaiet, nemaji Cas, potfebné znalosti, napady,
atd.

Moznost nabidky nebo koupé vytvori obyvatel lze nalézt na nékolika webovych
strankach Onrez shop®, SL Exchange™, eBay™, atd. Tyto stranky pfedstavuji &ast onoho trhu.
Vyrobky totiz mlzete proddvat i v samotném SL. V posledni dobé se rozviji i moznosti

tvorby videa piimo v SL, coz je dal§i moznost vydélku a privydélku.

>! Second Life IP Rights, [online]. © 2008, [cit.2008-3-12] <http://secondlife.com/whatis/ip_rights.php>

>2 DVORAK, Martin, Moznosti tvorby, [online]. © 2008, [cit.2008-4-10] <http://www.secondlife.cz/moznosti-tvorby>
>3 ONREZ, [online].© 2007, [cit. 2008-3-17] <http://shop.onrez.com/ >

> SL Exchange, [online].©2008, [cit. 2008-3-1] <http://www.slexchange.com/modules.php?name=Marketplace>

> eBay, [online].© 1995-2008, [cit. 2008-3-17] <www.eBay.com>
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2.4.3. Vztah virtualni a realné ekonomiky

Vztah virtualni ekonomiky ve virtudlnim svété ¢i1 hie a ekonomiky realné
v materidlnim svété. Ve svété SL predstavuje tento vztah jednak sméndrna LindeX™
Exchange a jednak prodej vyrobki pies komunitni webové stranky a aukéni siné.

LindeX™ Exchange
Funguje jako klasickd sménarna s kolisajicimi kurzy a zajmem ze stran nabidky i

poptavky. Do obéhu se dostavaji i nové penize. Zalezi na spolecnosti Linden Lab, kolik penéz

do obéhu vyda. Vydélavat se zde d4 hodné podobné jako v redlu. Pro ilustraci zde uvadim

pohyby na LX™
Open [Close Min Max [Min
Pate Rate Rate  [Volume Rate |Avg Rate Rate |[Qty Avg Qty  [Max Qty
8.5.2008 | 275 264 75,097,000 264 267.87 275 9 7,842 1,565,295
7.5.2008 | 264 265 74,863,367 264 267.60 275 8 7,557 1,424,870
6.5.2008 || 264 | 264 79,218,345 264 268.00 275 1 8,141  ]1,200,000
5.5.2008 || 275 265 87,052,464 264 268.15 275 3 8,557 |1,675,877
4.5.2008 || 264 265 82,346,597 264 267.35 275 15 7,549 2,600,000
3.5.2008 || 264 | 264 81,430,065 264 266.96 275 7 7,42 862,666
2.5.2008 | 265 264 98,792,722 264 267.01 275 16 8,91 1,235,591
1.5.2008 || 265 265 102,540,335 264 266.63 275 5 9,038 827,238
30.4.2008|| 265 265 88,854,226 264 267.49 275 1 8,723 12,849,500
29.4.2008 | 264 265 73,690,866 264 267.02 275 2 8,032 841,000
28.4.2008 | 265 264 84,389,089 264 267.91 275 7 8,521 2,659,742
27.4.2008|| 264 | 265 83,059,707 264 267.68 275 1 8,094 ]1,289,300
26.4.2008|| 264 264 69,074,710 264 266.64 275 1 6,763 1,424,799
25.4.2008|| 265 264 84,106,644 264 267.55 275 3 8,412 765,201
24.4.2008|| 264 | 265 72,259,036 264 267.20 275 3 7,933 700,000
23.4.2008 | 265 264 66,442,132 264 267.44 275 14 7,178 775,074
22.4.2008|| 265 265 72,882,074 264 267.87 275 16 8,138 1,407,015
m 264 | 275 71,120,694 264 | 267.81 275 | 11 8,115 | 876,139

tabulka 5: pohyby na LindeX™ Exchange®

6L Exchange: SL Curency Exchange [online]. ©2008, 15.4.2008 [cit. 2008-4-15].

<https://www.slexchange.com/modules.php?name=Currency>
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2.3. Zajimavosti z virtualnich svéti

Kazdy den, ba kazdou hodinu se ve virtualnich svétech déje néco zajimavého, co by stalo

za zminku. Zde uvedu pouze nékteré zajimavosti, na které jsem narazil pii zpracovavani

tématu.

Zajimavosti:

Jist¢ kazdy znate sluzbu GoogleEarth nebo néco takového a ve svété SL je néco

podobného s nazvem Location-based linking in SL

Loni vyrostlo v Second Life mésto Bohemia a Ize v ném poslouchat Radio Wave, pit

Staropramen a ode dneska také zajit do pobocCky Raiffeisenbank

Server UGN nedavno uveriejnil vysledky ankety, ve které se svych ¢tenatti, vétSinou

pravidelnych hracu ptal ,kolik penéz a za co utraceji.Co jim vyslo?

o prumérny hra¢ utrati za svij konicek ptes 700 dolarti roéné

o z toho 400 dolari jde na uklizecky, které museji alesponl jednou za tfi mésice
odstranovat zavaly haraburdi z hra¢skych doupat

o 200 dolarti stoji pravidelna lékaiska vySetieni, vyzivné infiize a dalsi 1€karska
péce, ktera je Cas od Casu pieci jen potieba

o rovnych 100 dolarh padne na listky do kina pro otravné ptitelkyné

Hrac si mize koupit dim ve hie The Sims Online za platinum peaces (PP) z EQ

V Japonsku byl zatCen muz podeziely z virtuadlniho pfepadavani avatari ve hie

Lineage II. Pouzival k tomu bot-y, ktefi nejprve avatary zmlatili a nasledné je okradli.

Ukradené véci prodaval na internetu a vydélaval tak realné penize’’

V Jizni Koreji prostoupila mafie uz i do virtudlniho svéta. Bylo nahldSeno nékolik

ptipadi, kdy novacky ohrozovali silngj$i postavy a za ochranu si nechavali platit

Shanghaisky hra¢ hry Legends of Mir 3 jménem Qiu Chengwei v realu zavrazdil

jiného hrace Zhu Caoyuan, kdyz zjistil, Ze mu Zhu prodal nedavno ziskany

drahocenny ,,dra¢i mec*, ktery mu ptjcil. Zhu ho prodal na internetové aukci za 7200

juant (16596 K¢). Pre tim, nez se rozhodl pro tento krok, nahlésil na policii kradez

mece, ale byl odmitnut s odivodnénim, Ze nejde o skuteCny majetek

V Jizni Koreji byla ustanovena specidlni policejni jednotka zabyvajici se virtualnimi

trestnymi ¢iny’®

37 Knight, Will, Computer charakters mugged in virtual crime spree, [online].© 2005, 18.4.2005, [cit. 2008-1-17]
<www.newscientist.com/article.ns?id=dn7865>
* BBC News, [online].© 2008, 31.5.2005, [cit. 2008-1-23] <http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4397159.stm>
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e Dne 18.1.2008 probé¢hlo v SL na Starém nameésti v Bohemii prvni virtudlni den
otevienych dvefi Néarodohospodaiské fakulty VSE. Prodékan pro pedagogické
zalezitosti Dan Stastny predstavil §kolu a moznosti studia. Video naleznete na adrese
studentského méstecka®. Dalsi §koly, které také chystaji podobné projekty, jsou ZCU
v Plzni, Fakulta socialnich studii MU v Bme¢ a Filozoficka fakulta UP v Olomouci

e Podle priizkumu &eského obyvatelstva v SL téméf polovina Cechil nevydé&lava nic a
15% ze 475 dotdzanych vydélava 20 — 30 tisic K& mésicné

e V SL v Bohemii prob¢hla i prvni ¢eska svatba

V SL préavé probiha tvorba nového mésta s ndzvem Bay City. Bude zde kino, metro,

blazinec, atd. Rozloha je 20 regionti (kazdy region méa 65536 m?) coZ je 1310720 m?

e Skupina péti Holand’ant a jeden némecky student okradli uzivatele serveru Haboo
Hotel o virtudlni nabytek. Némec rozesilal emaily, vnichz se vydaval za
administratory a vyldkal tak zlidi jména a hesla. Nésledné si s ostatnimi vybavili
vlastni byty za penize uzivateli. Pokutu 4000 euro (120 tis.K¢) musel nakonec zaplatit

jen némecky student

> PRECANOVA,Lucie. SL-virtualni svét ma pies 10 mil obyvatel [online].© 1997-2008, 8.2.2008, [cit. 2008-3-17]
<http://www.studentskemestecko.cz/view.php?cisloclanku=2008020003>
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24. Bezpecnost

Bezpe€nost ve virtudlnich svétech je v soucasnosti stidle velky problém. Lidska
predstavivost a ziskuchtivost si v prostfedi virtualnich svéti s nekoneCnym mnozstvim
moznosti piichazi na své. Tvirci 1 provozovatelé online hernich svéti i1 vlady nestaci
zaplilovat mezery v legislativni Upravé virtudlniho majetku a vlastnickych prav. DalSim
problémem jsou hraci, ktefi jsou zdatni v programovani a vytvareji si tzv. bot-y, coZ jsou
pocitatem ovladdani avatafi. Takovyto boti vykondvaji naprogramované ukoly opakované
nebo velmi rychle a snadno tak ptehraji ¢lovékem ovlddaného avatara. Mnoho spolecnosti se
je snazi vyhledavat a nicit, ale pfi obrovském mnozstvi hracu je to velice slozity tkol.

Ren Reynolds, herni konzultant pro anglicky trh a editor stranek Tera Nova, zabyvajici se

7 wo v

vyzkumem v oblasti her, fekl: ,,Rostouci poc€et hracti online her jen zvysi zajem podvodnika.
Virtualni svét neni vyjimkou. Kdekoliv je takovyto druh penéz je vzdycky také zlogin.«®
Podéni zaloby pfi takovémto nelegdlnim jednani jsou soudy schopny rozhodnout. To dava
hra¢im legalni pravomoc podniknout kroky k naprave. Je zndmo mnoho piipadl z celého
svéta, kdy byly podavany obCanskopravni zaloby, ale zndmé jsou jiz 1 ptipady trestnépravnich
zalob. Je zajimavé, Ze vyrobci a provozovatelé zaluji zatim jen kvili zcizovani uctl, zatimco
hra¢i podéavaji zaloby vyhradné opét na hrafe. Soudy se timto zabyvaji jako nehmotnym
majetkem. Potize bohuzel nastavaji pii dokazovéani, Ze se zlo€in vibec stal. Spole¢nost
Symatech upozornila na profesiondlni prani penéz ve virtualnich svétech. Zejména v SL a
WoW.

Symatech zvetejnil bezpecnostni zpravu ve které se tika: ,,...kriminalni podnikatelé
mohou otevrit nekolik tisic MMOG uctiu. Kazdy miize byt pouzit pro obchodovani s jinymi
hraci prodejem nebo ndkupem hernich aktiv, hotovost, ktera muze byt skutecné vybrana
z hracskych uctu. Z tisicovek uctic mohou byt miliony transakci, kazda s malym ziskem ci
ztratou, bylo by obtizné vystopovat pravy zdroj hotovost, kdyz je vybirana. Tyto transakce
mohou byt prevedeny po celéem svéte bez dohledu mezindarodnich bank. V unoru 2007 vyzvala
Cinskd centralni banka a ministerstvo financi spolecnosti k tomu, aby prestali obchodovat
s virtudlni ménou, pravdépodobné kviili omezeni neregulované smény penéz. “*' Jak je patrné,

tak je zde jeste spousta problémtl ,co se tyce bezpecnosti a opory v zdkoné.. Legislativa v této

oblasti musi byt akceptovana celym svétem, protoze virtualni svéty nemaji hranice.

60 KNIGHT, Will. newscientist.com: Computer characters mugged in virtual crime spree [online]. ©2005, 19.8.2005, [cit.
2008-2-26]< http://www.newscientist.com/article.ns?id=dn7865>

! AELRYN. tentonhammer.com: Second Life and WoW become serious target for money laundering [online] ©2000 —
2008, 20.9.2007, [cit. 2008-1-27]< http://www.tentonhammer.com/node/12366 >

- 40 -



3. Ekonomie internetu

O ekonomii internetu by se dala napsat samostatna prace, a proto se zde zminim jen o
nékterych ¢astech tohoto oboru. Ekonomie internetu je obor zabyvajici se lidskym jednanim
v ekonomice internetu a poskytovanim a nakupovanim specifickych sluzeb prosttednictvim
internetu. Jsou to vlastné moznosti vydélku ¢i ptivydélku prostfednictvim poskytovani
internetovych sluzeb a eventuelni ptivydélek i jinymi zptsoby®.

Do oblasti poskytovanych sluzeb spadaji zejména domény, webové stranky a reklamy.
Kdykoliv oteviete néjaky prohlize¢ , obchodni ¢i osobni webovou stranku, tak se setkavate
s poskytovanymi sluzbami, které muzete poskytovat i vy. Zde se nebudu zabyvat
poskytovanim webhostingu, kviili vysokym pocatecnim nakladiim a to je pro nezaméstnané ¢i
studenty vétSinou nedosazitelné, ale ukdzeme si, jaké by mél kvalitni webhosting spliovat
kritéria.

Zabyvat se budeme jiz zminénymi reklamnimi bannery, webovymi strdnkami, doménami,
placenymi 1 neplacenymi emaily, atd. K profesiondlnimu poskytovani téchto sluzeb
potiebujete nicméné 1 jisty pocatecni kapitadl. Pfedné musite mit technické zazemi, coz
predstavuje odpovidajici pfipojeni k internetu a odpovidajici pocita¢ spolu s chytrosti a
Sikovnosti. Dalsi vydaje jsou odvislé od zvolené oblasti poskytovani sluzeb. Respektive jak
daleko chcete jit po tomto poskytovatelsko-uzivatelském fetézci. Od koncového uzivatele az
po pocatecniho poskytovatele. Vse je odvislé od toho, kolik prostiedkli jste do toho ochotni
nebo schopni vlozit. V dal§im textu se budu zabyvat nékolika zakladnimi stupni poskytovani

sluzeb, od umisténi placené reklamy po profesionalni tvorbu webovych stranek.

62 Viz. kap.: Co lze ziskat zadarmo na internetu
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3.1. Domény,webové stranky, reklamy

K tomu, abyste se zapojili do procesu poskytovani internetovych sluzeb jako
poskytovatel, staci celkem malo. Jiz zminované hmotné zabezpeceni, webova stranka, kde se
o nas pripadni z4djemci dovédi a dobry napad. Prvni dvé Casti se daji zaplatit penézi a nékdy to
neni ani az tak drahé jak se zda, ale dobry napad je k nezaplaceni. Jen v CR je n&kolik stovek
poskytovatell Siroké skaly internetovych sluzeb a prosadit se v takovéto konkurenci neni dnes
uz nijak lehké. Ale i z malého projektu se muze Casem stat dobie vydélavajici masova
zaleZzitost.

K tomu, abyste méli kvalitni webovou stranku, kterou bude navstévovat hodné lidi a firmy
zde budou chtit umistit své placené reklamni bannery, potiebujete dobry napad a design,
doménu nejlépe 2.fadu a kvalitni webhosting. Mnoho webhostingovych spole¢nosti nabizi ve
svych placenych sluzbach rovnou webhosting i s doménou (webhosting C4, active24,ebola,
Svét hostingu, atd.). Takze tedy, pokud chcete, aby viibec mohla byt vase webova stranka
nalezena a zobrazena, tak potiebujete doménu (URL adresa) a webhosting (pronajaté misto na
cizim serveru ¢i pronajaty cely server), pokud si nehodlate zfidit a spravovat vlastni server,
coz je financn¢€ velmi naro¢né. Nyni se zaméeiime na jednotlivé Casti.

2.4.4. Domény

wInternetova doména (doménové jméno) je jednoznacné jméno (identifikator)
pocitace nebo pocitacové site, které jsou pripojené do internetu. Prikladem doménového
jména je www.example.com, nebo cs.wikipedia.org. " 63 Jak je patrno z obrazku, tak se
domény cleni do nékolika kategorii podle fadu. Nejvyse postavené je specidlni vyhrazené

prazdné doménové jméno. Déle hierarchicky domény 2. a 3. fadu a tak déle.

T

com org cz
example microsoft  wikipedia gnu vlada wikipedia
| | P VN AN |
I WA cs en meta www alpha  www ns  www

obrazek 10: Clenéni domén®

63 wikipedia.cz: Internetova doména. [online]. 10. 4. 2008, [cit. 2008-4-14]
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Internetov%C3%A1_dom%C3%A9na>
64 wikipedia.cz: Internetova doména. [online]. 10. 4. 2008, [cit. 2008-4-14]
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Internetov%C3%A1_dom%C3%A9na>
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Jsou dva zékladni typy domén:

e Domény 2. fadu

e Domény 3. fadu

Domény 2. Fadu

Doménu 2. tadu si musite koupit.Standardni poplatek na rok registrace domény .cz je
v rozmezi 250 - 300 K¢&. Jiné koncovky napf. .info, .net, .org jsou levné&jsi (mezi 200 - 250
K¢). Doména .sk je drazsi, stoji kolem 400 K¢ ro¢né. Doména 2. fadu je ve tvaru
www.jmenostranky.cz
Domény 3. Fadu

Domény 3. fadu mohou nabizet az subjekty, které jiz maji doménu 2. fadu. Tyto
domény jsou vétSinou zcela zdarma nebo za maly poplatek. Existuje mnoZzstvi spole¢nosti
vlastnicich  doménu 2. ftiddu a  zdarma  nabizejici domény 3. fadu
(www.jmenovasistranky.webzdarma.cz). OvSem jak uz bylo feCeno pokud chcete mit
skutecné profesionalni zajisténi podpory a spravy webovych stranek, tak si musite zaplatit
doménu 2. fadu. Navic vase profesiondlni renomé rapidné klesne, kdyz vyuzivate domény 3.
fadu. V nasledujici tabulce je piehled webhostingu zdarma neboli freehostingu, které je
vhodné, pokud zaCinate, vyuzit pro vyzkouseni vasi webové tvorby a riznych néstroji. Je zde
jeste alternativa piivydelku v podobé registrovani domén 2. fadu s vhodnym jménem né¢jaké
spolecnosti, kterd jeSté nemd stranky a nasledny prodej tohoto prostoru oné spolecnosti za
dohodnuty finan¢ni obnos. Ptiklad: po prizkumu trhu si zaregistruji strinku www.makro.cz, a

pokud bude tato spole¢nost chtit tuto adresu vlastnit, tak mi za ni bude muset zaplatit.

nazev freehostingu MB rekl. pfFistup e-mail PHP SQL hodn. info

Sweb.cz 1 NE w 10 NE NE =] ukaz
IC.cz 250 ANO F 100 ANO 3 ukaz

50 ANO  F/W 5 ANO 5 EEB2= ukaz
Mujweb.cz 10 NE  F/W NE NE NE ukaz
Centrum.cz 3 ANO  F/W NE NE NE HE ukaz
Volny.cz 10 NE  F/W 10 NE NE E= ukaz
Razdva.cz 10 NE F 10 NE NE 22 ukaz

065

tabulka 6: Piehled freehostingii

6 ZELENY, Frantidek. Freeweby s automatickou registraci [online]. © 2004-2006, [cit. 2008-2-18]
<http://freeby.iglu.cz/freehosting-tretiho-radu.php>
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Pokud chcete postoupit v fetézci dale a byt registratorem domén, mate tu moznost.
OvSem byt registratorem neni az tak levna zalezitost. Pro ukazku jsem vybral cenik spravce

domény .cz. Je jim sdruzeni pravnickych osob CZ.NIC, z.s.p.o.

Cenik sluZeb pro doménova jména v .0.2.4.e164.arpa
W pliaknaceti od 2312007

Cany pro ragesiratory ©

Faladka Cena bex DPH
Rodni poplabak za plipojeni do Centralnihg regqistru pomoac IPyd® 12 000 KE
Rolni poplabak za plipojeni do Centralnihg regqistru pomoac IPYE" 1 200 KE

Mmimalini viie zalohy na poplatky za shudby pro domany (2.4 8164 arpa (ENLIM) 108 K (promo pkoa
W roce 2007 a 2008}

Wedeni ZEEnamu o domenayem jmend ¥ Centralmim registn pro 0.2 4. @164 arpa | K [promo akoe ¥
(EMUM} na dobu 1 raku e 2007 4 2008}

Cenik sluZeb pro doménova jména druhé drovné v ecTLD .cz
' platrost od 11002007

Cany pro ragesiratory ©

Faladka Cena bex DPH
Ratni poplatak za phpojeni do Ceniralniba regisine pomaci [Py 12 000 K
Rolni poplabek za plipojeni do Centralnihg regqistru pomoac IPYE" 1 200 KE
Minimsalni vyie zalohy na poplatky za siuZby pro domény cz 190 000
\fedfnizumrnu 0 dOMEnoam jméand v Cantralnim registry pra ccTLD .c2 na dabu 1680
1 raku

Cenik sluZeb za poskytnuti pfistupu k obsahu zény .cz
W plianaceti od 1102007

Cana pro smiwminoe partnera

Palakka Cena bez DPH
Poskytnuti pfistupu k oosahu zony CZ na 1 ok 1000

* W piipadé. Ee stejmy registratar vyudiva soutesné sludab obou ragisird, jo reéni poplatak za pipopani
GCbavan pouze jednou

obrizek 11: Cenik sluteb pro doménovd jména®®

Co to vlastné je registrator domén. ,,Registrator je subjekt opravnény piistupovat

definovanym zplisobem k Centralnimu registru a zadavat do néj pozadavky zmén zdznamu

66 CZ.NIC, Cenik sluzeb pro doménova jména,[online].© 2007 [cit.2008-5-10] <http://www.nic.cz/page/309/cenik-sluzeb-/>
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vedenych v Centralnim registru. Registrator touto cestou provadi spravu domén pro koncové

uzivatele.“ Budouci registrator musi rovnéz spliiovat urcité pozadavky.

,PoZadavky
Registratorem se mize stat pouze pravnicka osoba, ktera plni nékterou z nasledujicich
podminek:
e ma4 sidlo v nékterém c¢lenském state EU
e nebo sidli ve staté tvoticim Evropsky hospodaisky prostor
e nebo v ¢lenském staté Evropského sdruzeni volného obchodu
nebo je akreditovanym registratorem Internet Corporation for Assigned Names and Numbers

Registrator dale musi splnit nasledujici kritéria:

e Na majetek Registratora nesmi byt prohlaSen konkurz, zahajeno proti nému konkurzni
nebo vyrovnaci fizeni, navrh na prohldseni konkurzu zamitnut pro nedostatek majetku

a Registrator nesmi byt v likvidaci.

e Informaéni systém registratora musi komunikovat s Centrdlnim registrem
prostiednictvim komunikaéniho protokolu dle Pravidel komunikace.

e Registrator musi poskytnout sdruzeni CZ.NIC kontaktni telefonni ¢islo dostupné v
rezimu 24x7x365 pro feseni technickych a provoznich problémii.

Dal§i postup naleznete na webovych strankich CZ.NIC ®. Mate-li jiz doménu a
nepfemyslite o moznosti stat se registratorem a tim si vydélavat, budete potfebovat jesté
webhosting, coz jsou v podstaté tyto sluzby: zdzemi pro projekt, prostor a email. Zde je
obvykle hlavni problém s registraci a platbou domény. Protoze u nékterych poskytovatela si
muzete koupit bud doménu nebo webhosting nebo oboji, ale kazdé se plati samostatné a
budete dvakrat za rok platit za sviij web, jednou za doménu, jednou za webhosting.
Webhosting s doménou tietiho fadu lze ziskat zdarma, ale vzdy to ma né¢jaka omezeni. Napf.
umisténi reklamy, nezarucuje funkénost a ma omezenou technickou podporu. Ceny
webhostingu jsou velmi rizné, zalezi na pozadovanych sluzbach. Ceny mohou byt od 19 K¢

Vys.

67 CZ.NIC, Pozadavky [online]. © 2007 [cit.2008-5-10] <http://www.nic.cz/page/309/>
68 CZ.NIC, Jak se stat registratorem,[online].© 2007 [cit.2008-5-10]<http://www.nic.cz/page/309/jak-se-stat-registratorem-/>
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2.4.5. Webhosting

Webhosting je sluzba, ktera umoziuje zdjemcim prezentovat zde vlastni webové
stranky na internetu a webhostingové spolecnosti provadéji spravu téchto stranek a
zabezpecuji 1 dalsi pridruzené sluzby. Je to sluzba s mnozstvim volitelnych kritérii a podle
zvolenych parametrti se pohybuji i ceny za tyto sluzby- od par stovek do n¢kolika tisic korun
rocné. Ceny jsou uvadeény bez devatendcti procentni DPH. Jak bylo zminéno vyse k mési¢nim
poplatkiim je nékdy nutno jesté piipocist poplatky za doménu, pokud tento poplatek jiz neni
zahrnut v cené¢ webhostingu. Zalezi na poskytovateli, a proto musime nabidky peclivé Cist a
zhodnotit ty nejvhodné&jsi pro nas. Pro ilustraci predkladam seznam webhostingli. Napf.

Seznam ma v katalogu firem a instituci 278 webhostingi.

Seznam webhostingii *:

1 Webhosting.cz (www. | webhosting.cz)

AnoWeb.cz (www.anoweb.cz)

CoolHosting (www.coolhosting.cz)

CzechHosting (www.czechhosting.cz)

Eurohosting (www.eurohosting.cz)

Eurohosting.name (www.eurohosting.name/)

FLYWEB (www.flyweb.cz)

Forpsi.com (www.forpsi.com)

Gatompark (www.gatompark.cz)

Gigaweb (www.gigaweb.cz)

Gringo (WwWw.gringo.cz)

Hosting4U s.r.0. (www.hosting4u.cz)

InterHosting (www.interhosting.cz)

MediaWeb (www.mediaweb.cz)
SuperHosting (www.superhosting.cz)

Web4U (www.web4du.cz)

WEBY.CZ (www.weby.cz)

Pokud se chcete dostat na misto poskytovatele webhostingu, tak by vase sluzby mély

spliiovat urcitd kvalitativni pravidla, protoze konkurence je tvrda. Byt o pozici dal, tedy

6 webhosting-seznam.cz. Seznam webhostint — kvalitni ¢eské hostingy [online].[cit. 2008-5-5] <http://www.webhosting-
seznam.cz/>
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v pozici provozovatele serveru, je pfijemné, ale zajisténi podminek pro provoz tzv.
»serverovny® je dost drahé. Navic provoz vlastniho serveru je znacné nékladny, ceny jsou
v fadu desitek tisic korun mésicné. Je zde alternativa v podob¢ severhostingu, zde se ceny
pohybuji od n&kolika set po pér tisic K&/mésic’’. ,,Serverhosting je sluzba pronajmu &
umisténi pocitacového serveru v prostorach poskytovatele s pfipojenim serveru do sité

“71 Ale vratme se k vytvafeni webové stranky. Jak

Internet a dal§imi souvisejicimi sluzbami.
bylo uvedeno vyse, tak je zapotfebi doména a webhosting. Jaké pozadavky by mél kvalitni

webhosting spliiovat, si uvedeme dale.

Co by mél kvalitni webhosting spliiovat

Samoziejmé zalezi, kolik do webhostingu chcete investovat a jaké mate specifické
pozadavky. Zéakladnim kritériem je velikost prostoru, ktery budete potiebovat. Pro pievazné
textovy obsah od desitek MB po prezentace videa, fotografii, muziky, atd. v fadech nékolika
GB. V aktudlnich nabidkéch se 90% nabidek pohybuje v fadu GB. Dilezitou soucasti nabidky
PHP, ASP, ASP.NET, JSP a databazi MySQL, PostgreSQL a MS SQL.Zatim se podpora
serverovych skripth PSP a ASP a databdzi povazuje za nadstandardni sluzbu. MoZnost
vytvofeni emailové schranky ¢i schranek a emailové adresy s doménou webhostera a s tim
souvisejici sluzby (spam filtr, antivir, atd.) je jiz samoziejmosti.

Je vhodné, kdyz webhosting umoznuje piidavat stranky ptes FTP. S FTP se pracuje
stejn¢ jako se soubory na disku a je to vyrazné jednodussi a rychlejsi. FTP poskytuje kazdy
webhosting, pokud ne, zvolte jinou spole¢nost. Stejné tak je to u zakaznické podpory. Pokud
tato sluzba neni poskytovana nebo je, ale v nedostatecné kvalité, tak se tim snizuje vaSe
pohodli pii pfipadnych problémech. Spolehliva a kvalitni podpora 24 hodin denné ,7 dni
v tydnu,je dobrou vizitkou kazdého dobrého webhostingu. Webhosting by mél zahrnovat
kompletni webovou administraci, kde si budete moci sami nastavit parametry vaseho
webhostingu, hesla, vytvaret subdomény, emaily, databaze atd.

Levné&jsi webhostingy maji omezeny traffic (traffic je objem dat, ktera si navstévnici
vyzadaji za dané obdobi). Rozhodné vyzadujte webhosting s neomezenym trafficem, to je bez
omezeni pfenesenych dat. Poslednim zdkladnim kritériem, na které bychom se méli zaméfit,
je dostupnost a konektivita webhostingu. Webhosting by mél byt na 100% dostupny, ale

v praxi toto neni mozné. Kvalitni vysoka dostupnost se pohybuje kolem 99,9%. Dostupnost

VS hosting, [online].© 2007 [cit. 2008-5-5] <http://www.vshosting.cz/server-hosting/
! wikipedia.org. serverhosting [online].© 2008 [cit. 2008-5-5] <http://cs.wikipedia.org/wiki/Serverhosting>

-47 -



99% znamend, Ze 1 stranka ze 100 nebude zobrazena, a to neni dostatecné.Dale se podivame
na tvorbu webovych stranek a placenou reklamu umisténou na dostatecné navstévovanych
strankach.
2.4.6. Tvorba webovych stranek
Tvorba stranek neni dnes jiz velkym problémem. Navodid na tvorbu stranek je

nespocetné mnozstvi, avSak az ziskanim zkuSenosti z tvorby stranek a osvojenim postupii a
ovladani programti ndm dovoli vytvafet co chceme a ne jen co si nékde piecteme. Navic
existuje fada nastrojli pro tvorbu, Gpravu ¢i spravu webu. Otazka je za kolik a jak kvalitni tyto
nastroje a stranky jsou a jak s nimi umime zachazet. I v CR je spousta studii, které nabizeji
vytvofeni webovych stranek. Konkurence je 1 v této oblasti tvrdd. Proto profesionalni
vystupovani a zpracovani vlastnich stranek musi byt doplnéno o dalsi sluzby, nadstandard je
vzdy dobfe zaplacen. Kazda sluzba se samoziejmé plati jinak, tedy podle narokli a piani
zékaznika. VétSina studii nabizi predem definované balicky, které vyuziva 80-90% zakaznik,
doplnéné o moznost individualniho feSeni. A jak by méla takova kvalitni stranka vypadat?

,»Chcete-li, aby vase www stranka byla uspé$nd, aby vam pomohla ziskat nové zakazniky
a prodat vase zbozi/sluzbu, musi dodrzovat urcité standardy kvalitni prace.

e pékny, kvalitni, profesionaln¢ zpracovany design

e navstévnik se na strdnce musi vyznat (musi byt pouzitelna)

e stranka musi byt vidét ve vyhledavacich (tzv. optimalizace pro vyhledavace)

e musi byt funk¢ni a kvalitni i po technické strance

Vsechny tyto body jsou naprosto zakladni podminky kvalitni prace. Nejsou ni¢im extra,
ni¢im navic, za co se musi pfiplacet. Nasim cilem by mélo byt tyto podminky kvality

«72

maximaln¢ naplnit u kazdé zakazky. Pro ilustraci ptredkladdm cenik dvou studii,

Michelangelosoft a Ivorius

7 michelangelosoft.cz: co chtit od kvalitni stranky. [online].©2008 [cit. 2008-5-6]
<http://www.michelangelosoft.cz/index.php?cid=5>
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Michelangelosoft”

Web Static

Kwvalitni a levné www stranky pro zivnostniky a malé firmy. Za velmi pfiznivou cenu ziskate:

o az 10 statickych www stranek

e pékny a prehledny design

e doba zpracovani 5 dni

e vhodné pro firmy, které chtéji své stranky ménit malo a nepravidelné

CENA: 5.900,- K¢
Web Star

Ziskejte jedineCnou moznost upravovat obsah svych stranek ptesné dle potieb Vasi firmy. V
programu Web Star ziskate:

e jednoduchy redakéni systém s editorem

o obsah si miiZete sami ménit v editoru podobnému Wordu
e dle podkladi Vam zpracujeme az 25 stranek

e pékny a prehledny design

e doba zpracovani 7 dni

CENA: 9.900,- K¢

Web Super

Tento cenovy program je urcen pro sttedni a vétsi firmy

o VEtsi projekty na zakazku

e rychlé zpracovani

o prijatelna cena

e mnohaleté zkuSenosti s Ceskymi 1 zahrani¢nimi projekty

CENA: od 14.900,- K¢

& michelangelosoft.cz: nase produkty. [online].©2008 [cit. 2008-5-6] <http://www.michelangelosoft.cz/index.php?cid=5>
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Ivorius

Sluzba Popis Cena
, . . . , od 4500 do
Vzhled stranek samostatné vytvoreni grafického navrhu 12000 K&
s A At . . od 4000 do
Kodovani nakddovani stranek pro webové prohlizece 7000 K&

vytvofeni vzhledu spolu s nakodovanim Sablony pro

Kompletni webdesign webové prohlizece k okamzitému pouziti na internetu 0d 9000 K¢
kazda dalsi stranka, ktera bude implementovana do
Dalsi stranky Sablony Kompletniho webdesignu od 100 K¢

74
tabulka 7: Cenik tvorby webovych stranek od studia Ivorius

Jak vidite, tak zabyvat se tvorbou stranek je celkem dobfe placena ¢innost. Kdyz skloubite
kvalitu, kreativitu a bezporuchovy provoz, tak na sebe dobré zisky nenechaji dlouho cekat.
Vydélavat pres vaSe stranky muzete i jinak. Jednd se vlastn€ o to, Ze za pomoci svych stranek
budete propagovat sluzby cizi firmy, které jsou vzdy néjakym zptsobem zpoplatnéné. Pokud
se zaregistrujete do tohoto dealerského systému a budete propagovat néjakou ze sluzeb
umisténim odkazu na vase stranky, ziskate tak podil z kazdé uskute¢néné platby, ktera bude
uskute¢néna pres vas odkaz. Tento podil se vam automaticky zapocita na dealersky ucet, a az
naSetfite minimalni vyplatni ¢astku, budete moci pozadat o vyplatu. Nasledné¢ vam budou
penize pievedené bud’ bankovnim pievodem na ucet v bance nebo lze penize vyplatit 1 jinym

zpisobem.

™ ivorius.com: cenik webovych stranek [online]. © 2007 [cit. 2008-5-6].< http://ivorius.com/webdesign/cenik-webovych-
stranek>
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4.Co lze ziskat zadarmo na internetu

Na internetu se da sehnat jiz skoro vSe, tudiz i spousta odkazi na riizné véci zdarma.
Zaklad je rozdelit je do kategorii legélniho a nelegalniho zdroje véci zdarma. Zatimco legalni
jsou sponzorovany reklamou a pfinaSeji relativni zisk, nelegalni ustédiuji firmdm miliardové
ztraty. V této praci se zameiim na legalni Cast.

Jak by se z prvniho pohledu mohlo zdat, tak se do této kategorie netfadi pouze
hmotné objekty, ale i duSevni vlastnictvi a jiné nehmotné statky.

Existuje nespocet rozcestnikil, které se na tyto véci pfimo zaméfuji. Kdyz jsem
vyhledaval materialy k této ¢asti, tak mi Gogole nasel 720 000 (9.4.2008) ceskych a nékdy
slovenskych stranek nabizejici zdarma produkty ¢i sluzby. Od blogovacich systém, pies CD
a knihy az po webhosting. Tato cifra ndm dava urcity obrazek o rozSifenosti této oblasti.
Avsak pfi bliz§im pohledu zjistite, ze plilka z téchto stranek nefunguje spravné nebo je to jen
lakadlo pro lidi, aby si prohlédli spousty reklam a zbytecnych véci.

Zacatky propagace firem pfes internet pomoci reklamnich prfedmétli prameni ze
snah manageri a marketingovych poradcii o zvySeni povédomi o spolecnosti. Firmy
nabizejici reklamni pfedméty na internetu takto propaguji své vyrobky a zaroven ziskaji i
adresu pfipadného zakaznika. Kazdy, kdo si chce objednat hmotné reklamni produkty, musi
vyplnit dotaznik, kde je minimaln¢ dorucovaci adresa, nékdy email ¢i jiné udaje, které slouzi
k marketingovym ucelim firmy. V dnes$ni dob¢ digitalizace vyuziva této moznosti propagace
stadle mén¢ spoleCnosti. Jednémi z téchto jsou nabozenské spolky a rtizné spolecenské
organizace, které knihami a CD ldkaji nové piivrZzence ¢i firmy rozesilajici sezénni
katalogy(automobilky, obchodni domy, atd.).

Dnes jsou hlavni oblasti zdarma poskytované sluzby a nehmotné statky jako
webhosting, blogy, ndvody, poradenstvi, chaty, ¢lanky, zdrojové kody, vyhledavace, emaily,
sms brany, inzerce, rizné databdze(encyklopedie, slovniky, mapy) stahovani muziky, fotek,
filmu, programi a her, atd. Dokonce 1 vyuka jazyki.

Specifickou oblasti jsou poradny, které slouzi jako reklama pro samotného
specialistu 1 pro web, ktery ji nabizi. Rozsahlé poradny maji Zenské ¢asopisy a spotiebitelské
poradny. Jednim z kritérii vybéru je kvalita a uZzitecnost véci, sluzeb, poraden. Bohuzel u
vetSiny z nabizenych véci je kvalita dosti Spatna. Za lepsi kvalitu se musi bud’ pfiplatit nebo si

objednat jesté néco navic.
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Jako u vSech oblasti lidského zivota i zde se setkdvame s riznymi druhy podvodi,
uhybnych manévrti, 1zivych reklam. NejcastéjSim prohfeskem je neposlani objednaného
zbozi, ale zasilani reklamnich materiadlti, které vam nepiijemné plni schranku. U programii,
her, atd. mize byt soucasti i Skodlivy software jako viry, Cervi, trojské koné nebo velké
mnozstvi reklamy. Podle vyhledavace Jyxo ceSti uzivatelé nejcastéji hledaji loga a SMS

zdarma.
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Z.avér

Ve své praci jsem se zabyval ekonomii her a internetu. Ze zacatku jsem se bal, ze
nebude kde brat materidly a odkud cerpat inspiraci, ale opak se ukdzal byti pravdou. Na
kazdou jednotlivou Cast, kterou jsem se ve své praci zabyval, lze nalézt nespocet zdroji
informaci a bylo by mozné napsat samostatnou praci o kterékoliv z nich. Zprvu jsem se
zam¢fil na vyvoj her, herniho primyslu a internetu a na vymezeni a popsani jednotlivych
¢innosti, pojmu a oblasti zajmu, které s touto problematikou souviseji. Pohled do minulosti na
pocatky pocitacli, internetu, pocitacovych her, virtualnich svéti a jejich nasledny bouflivy
rozvoj nam muze napoveédét co Ize ofekavat v budoucnu. I kdyz - lidska tvofivost nezna
hranic a mizeme se dockat ne¢ekaného vyvoje a prevratnych vynalezi.

VSe zacalo katodovymi trubicemi slouzici k simulaci stfely odpdlené na cil
s nastavitelnymi parametry a pokraCovalo pfes jednoduché textové hry, hry s primitivnim
grafickym rozhranim po virtudlni svéty s vlastni ekonomikou kde se pohybuji miliony
avatart, komunikuji spolu, ovliviiuji se a vytvareji dalsi hodnoty. Tento vyvoj prilakal fadu
investord, ktefi vtom vidi skvélou pfilezitost pro investovani a pro propagaci jejich
spolecnosti zcela novymi a neotfelymi zplsoby. Zaroven vSak vytvafi prostor pro skupiny i
jednotlivce, kteti chtéji prostfednictvim internetu, internetovych sluzeb, virtualnich svéti
vydélavat penize a ziskavat prestiz.

Prvni “profesi, kterou jsem se zaobiral, byla pozice testera alfa verzi pocitacovych
her. Tato pozice je snem, kazdého malého kluka ¢i divky, ktefi radi hraji pocitacové hry.
Obzvlast’ po natodeni filmu Grandma’s Boy (v CR , Kral videoher®). Realita je viak trochu
jind. Prace je to celkem naro¢na a monotonni. VEtSinou testujete urcitou ¢ast hry stale a stale
dokola a hledate chyby, hlésite je vyvojaiim a spolupodilite se na feSeni. Poskytujete vlastné
prvni zpétnou vazbu, kterou vyvojati obdrzi. Platy jsou zde mirn€ nadpriimérné. Plat herniho
testera se pohybuje kolem 20-25 tisic K& mésicné a plat softwarového testera 35-40 tisic K¢.
Ten, kdo se dostane na pozici projektového manazera, bere uz ale jiné penize. Projektovy
manazer ma od 55-75 tisic K¢, ale tato prace vyzaduje velké nasazeni, nervy pfi uzaveérkach a
hlavné obrovskou zodpovédnost. Zato tzv. junior testefi jsou najimani jen na ¢asteény uvazek
v obdobi dokoncovani projekti, tj. konec 1éta, zacatek podzimu.

Zcela jinou kategorii jsou profesionalni hraci pocitacovych her — progameti.
Progamefi se nezamétuji na hledani chyb ve hrach, ale na to, aby danou hru byli schopni co

nejlépe zahrat. Hréaci se sdruzuji do rtiznych organizaci, klanti a tymi. Na celém svété
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potadaji nespocet turnajii, lig, pohart a jinych soutézi, kde méti své sily proti jinym hracim ¢i
tymim a postupuji v narodnich i mezinarodnich Zebfi¢cich. Nejvyznamnéjsi akci tohoto
druhu je olympiada s nazvem World Cyber Games. Kazdy rok se vybira néckolik her,
v kterych se bude soutézit. VEtSina turnaji je néjakym zplisobem dotovéana a hraci si tak
pfichazeji na vécné ceny i finanéni vyhry. V CR se dotace na turnaj pohybuiji od 5 do 200 tisic
K¢. VsouCasné dobé je jen hrstka plné profesionalizovanych tymi, ale nespocet
poloprofesionalnich tymu. Z mého prizkumu vyplynulo, ze stat se opravdu dobie placenym
nebo vyd¢lavajicim progamerem je velmi slozitd zalezitost a v drtivé vétSin€ piipadi se
nikam daleko nedostanete.

To u online her skoro neplati. Zde jsou miliony hracut, kteti hraji zpocatku spolu proti
NPC postavam a az pozd¢€ji mohou bojovat proti sob¢, pokud to hra samoziejmé dovoluje. Z
90% jsou to hry se sci-fi a fantasy tematikou. Hraci se sZivaji se svymi avatary a prozivaji
s nimi dobrodruzstvi, kterd jim hra pfinasi. Po prostudovani dostupnych materialti jsem dosel
k z&véru, ze vydélek v online hrach je mozny, a to nikoliv reklamou, jak jsem se plivodné
domnival, ale nakupem, tvorbou a prodejem artefaktii, lektvart, které jsou ve hie, ale i
prodejem a koupi hernich uct. Diky nedostacujici legislativé, rychlym vyvojem této oblasti a
lidské tvofivosti jsou zde i pfihodné podminky pro virtualni zlo€in. Vyvojafi, vydavatelé,
provozovatelé i vlady vedou vélku proti virtudlni kriminalité.

Ve vyvoji her jsou dalsim krokem po online hrach virtualni svéty. Je to vlastné ,,online
hra® bez nutnosti hrani. D&jovy ptfibéh chybi a zalezi na obyvatelich takového svéta co budou
délat a jak se budou dale vyvijet. Avataii nepostupuji po levelech. Je to virtudlni prostor
s vlastnostmi jaké jim da tvlirce. V soucasné dob¢ je nejznaméjsi Second Life. V tomto svéte
maji obyvatel¢é neomezenou moznost cokoliv tvofit, prodavat a kupovat, a to diky
jednoduchym skriptovacim programtim implantovanym piimo ve hie. U nékterych virtualnich
sveth a online her jsou oficidlni sméndrny herni mény za realnou a naopak a burzy virtualnich
vécei 1 hrac¢skych ucti. Na tomto poli se daji s dobrym ndpadem a schopnostmi vyd¢lat slusné
penize. V SL je jiz n¢kolik milionari, kteti si vydé€lali obchodovanim, tvorbou skripti a
dalSimi metodami popsanymi v kapitole ,,Virtualni svéty*.

Nejjistéjsi zdroj pfijmi je ovSem poskytovani internetovych sluzeb ¢i sluzeb
poskytovanych prostfednictvim internetu. Tvorba webovych stranek, registrovani domén,
webhosting a reklama. To jsou obory, které¢ nabizeji velké mnozstvi pracovnich pfiilezitosti a
slusné platové podminky. Navic pro podnikani v této oblasti nepotiebujete velky pocatecni
vklad. OvSem - ¢im kvalitné€j$i poskytovani sluzeb, tim drazsi provoz, ale i daleko vyssi

piijmy z jejich poskytovani.
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Nakonec se musim zminit 0 moznosti ziskdvani riznych véci a produktti zdarma.
Bohuzel po dikladném prizkumu nespoctu stranek odkazujici na véci zdarma musim
konstatovat, Ze vynalozené usili shledanim téchto véci oproti uziteCnosti a kvalité
dorucenych véci (pokud viibec ptfijdou) je velice neuspokojivé. Timto zplisobem se v zadném
piipadé neda vydélat. U softwaru zdarma je situace lepsi, nikoli vSak dobra.

Po prostudovani riznych vySe popsanych mozZnosti jsem doSel k zavéru, ze
nejatraktivnéj$i moznost vydélku a privydélku pro nejvice lidi je v soucasnosti ve virtualnich
svétech, nejstabiln€j$i je zaméstnani v oblasti poskytovani sluzeb (webhosting, reklama,
tvorba www, atd.) a pro studenty s dostatkem volného ¢asu a nezaméstnané s pfipojenim na
internet jsou nejvhodné&jsi virtudlni svéty, online hry, testovani her a progaming. V uvedeném
potadi.

Zaveérem konstatuji, ze vytyc¢ené cile byly uspé€sné splnény a doufam, ze tato prace
poskytne laikiim i zkuSenéj$im uZzivatelim internetu a hracim pocitacovych her informace o
zkoumanych oblastech a nastini moznosti, které skytaji. Popsat vSechny eventuality je nad
rozsah bakalai'ské prace.

To, co dnes neni mozné, je zitra velice snadné. Vyvoj a moznosti virtualnich svéth
jdou velmi rychle kuptedu a tézko se odhaduje, jaké moznosti se objevi v blizké budoucnosti.
Je tedy v z4jmu kazdého, kdo se zabyva internetem, tyto trendy sledovat. J& sam jsem
obyvatelem né¢kolika virtudlnich svétt a kazdému doporucuji pfinejmensim kratkou prohlidku

alespon né€kterého z nich.
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Priloha 1.

Zanry pocitacovvch her
Action-adventure game (Stealth game - Survival horror) - Beat 'em

up (Hack and slash) - Fighting game + Maze game - Platform game

Action games - Shooter game (First-person shooter - MMOEFPS - Rail shooter -

Run and gun - Shoot 'em up * Tactical shooter « Third-person

shooter + Top-down shooter) - Side-scrolling game

Dating sim * Graphic adventure game (Point-and-click) *
Adventure games ' ' ' ' ‘
Interactive fiction - Interactive movie * Visual novel

Platforms (Computer role-playing - Console role-playing) + Sub-

Role-playing games genres (Action role-playing - MMORPG - Roguelike - Tactical

role-playing)

Construction and management simulation (City-building -

Simulation games Economic simulation * God game * Government simulation) * Life

simulation * Pet-raising simulation

4X game * Artillery game + Real-time strategy (MMORTS) - Real-

Strategy games time tactics * Turn-based strategy * Turn-based tactics - Wargame

(Grand strategy wargame - Tactical wargame)

Flight simulator (Combat flight simulator) - Racing game - Space

. ) ) simulator (Space flight simulator * Space combat simulator * Space
Vehicle simulation games . o ]
trading and combat simulator) * Submarine simulator * Train

simulator * Vehicular combat game

Adult video game/Eroge * Advergame * Casual game * Christian

video games * Educational game * Exergame * Music video game *
Other genres ] ]
Party game * Programming game * Puzzle game * Serious game *

Sports game - Traditional game

. Indie game * Minigame * Non-game * Online game (Massively
Related terminology . ' .
multiplayer online game) - Sandbox game - Twitch game




Priloha II.

Cinnosti spojené s vvvojem her

vedee

Computer and video game industry

Types of video
Activities Jobs
games
Game design
Game producer
Game .
Game designer
development Arcade game
Game
Game Computer game
programmer
programming Console game
Game artist
Game testing Handheld game
] Game tester
Journalism

‘ Level designer
Level design

Companies

Video game developer

Video game publisher

List of video game

companies
List of publishers

Lists of video games

List of video game industry people




Priloha III.
Turnaje

Call of Duty Team DeathMatch - Enigma Cup 13.4.2008 KunDivous Turnaj
Call of Duty Headquarters - NextG3n Cup 5.2.2008 Krusty Turnaj
Counter Strike - 1vsl AIM Cup 24.1.2008 Pjetka Turnaj

CD Projekt Unreal Tournament IIT Cup 23.1.2008 sheem4 Turnaj
CoD:UQ - Frozen Hell 10.1.2008 Speedy] Turnaj

CoD:UO - Winter Sturm 8.1.2008 SpeedyJ Turnaj

Call of Duty 4: Opening Cup 23.12.2007 Esteban Turnaj

Vietcong - Assault on Vietnam 27.11.2007 Slzic Turnaj

Unreal Tournament III Pre-Launch Cup 5.11.2007 sheem4 Turnaj
CD Projekt World in Conflict Cup 24.10.2007 Malinka Turnaj

Doom?2 - Ultimate Deathmatch Tournament 23.10.2007 SM*Tomsa x Turnaj
Counter Strike - 2vs2 AWP Cup 20.10.2007 Pjetka Turnaj

Counter—Strike: Source - Holiday Cup 2vs2 21.8.2007 SpreameR Turnaj

CoD: United Offensive - CTF 4+ vs 4+ Cup 2007 14.8.2007 CyboPat Turnaj
CoD: United Offensive - SD 4+ vs 4+ Cup 2007 14.8.2007 CyboPat Turnaj

CoD: United Offensive - GFM HQ 3+ vs 3+ Cup 2007 14.8.2007 CyboPat Turnaj
CoD: United Offensive - HQ 3 vs 3 Cup 2007 13.8.2007 CyboPat Turnaj

Q3A - The Art of Killing 30.7.2007 [TA]X]|cht Turnaj

CoD:UQ - Turnaj dle vasi volby - GFM 13.7.2007 CyboPat Turnaj

Call of Duty 2 - Storm Cup 2vs2 12.7.2007 Wreis Turnaj

Soldat - Summer Cup 29.6.2007 Night! Turnaj

CoD Headquarters - Blasting Cup 1.6.2007 Krusty Turnaj
CoD:UO - DM turnaj "City War 2" 16.4.2007 CyboPat Turnaj

Unreal Tournament - And So It Begins... 29.3.2007 zOny' Turnaj

Counter Strike - Wind Rises Cup 6.3.2007 Pjetka Turnaj
CoD:UOQO - Don't Touch My Radio! 14.2.2007 CyboPat Turnaj
UT2004 - Ice Tea 24.1.2007 sheem4 Turnaj

AoE2TC - Arabia Cup 2007 17.1.2007 Platon Turnaj

Enemy Territory - Rifles Cup 1vsl 23.11.2006 jackOb Turnaj
World GameMaster Tournament - Warcraft 3 LAN 17.11.2006 RichieRich Turnaj




World GameMaster Tournament - Call of Duty 2 LAN 17.11.2006 Wreis Turnaj

World GameMaster Tournament - Counter-Strike Source LAN 17.11.2006 Wreis Turnaj

Trackmania Nations - Opening Cup 14.11.2006 Coreo Turnaj

World GameMasters Tournament - Warcraft 3 8.11.2006 WereWiking Turnaj
Soldier of Fortune - XTEL Cup 6.11.2006 [CE]Falty Turnaj

Soldat - Zembla Cup 16.10.2006 sWeeT" Turnaj

Call of Duty - King's Cup SaD 3vs3 10.10.2006 Krusty Turnaj

World GameMaster Tournament - Counter-Strike Source

kvalifikace 7.10.2006 Wreis Turnaj
World GameMaster Tournament - Call of Duty 2 kvalifikace 7.10.2006 Wreis Turnaj

World GameMaster Tournament - Warcraft 3 kvalifikace 7.10.2006 RichieRich Turnaj

Doom 2 - Entryway Masters 2006 5.10.2006 SM*Tomsa x Turnaj
MoH:AA - Fight for Glory 25.9.2006 jurgenb Turnaj

Quake 3 - ul7im8 shOwdOwn 15.9.2006 AzKikr Turnaj

CoD:UO "Blitzkrieg" - jednodenni turnaj S&D 5vs5 4.9.2006 CyboPat Turnaj
WCG 2006 — Warcraft 3 4.8.2006 WereWiking Turnaj

WCG 2006 — NFS: Most Wanted 2.8.2006 [SR]ondrazig Turnaj
WCG 2006 — FIFA 06 1.8.2006 stephan Turnaj

WCG 2006 — StarCraft: BroodWar 1.8.2006 RichieRich Turnaj
WCG 2006 — CounterStrike 1.8.2006 lao Turnaj

CoD: United Offensive - HQ 3 vs 3 Cup 1.8.2006 CyboPat Turnaj
CoD: United Offensive - S&D 5 vs 5 Cup 1.8.2006 CyboPat Turnaj
CoD: United Offensive - CTF 5+ vs 5+ Cup 1.8.2006 CyboPat Turnaj
AoE2:TC - Islands Cup 2006 30.6.2006 Platon Turnaj

Vietcong - Battle for Vietnam 21.6.2006 Slzic Turnaj
UT2004 - Resurrection 24.5.2006 sheem4 Turnaj

Call of Duty 2 - Opening Cup 15.5.2006 Wreis Turnaj
Quake 2 - Welcome Tourney 9.5.2006 kkubass Turnaj

CS: Source - OneBullet cup 27.4.2006 Lucatus Turnaj
CD Projekt W3 DOTA Cup 14.4.2006 bumblebee Turnaj
F.E.A.R. - Opening Cup 1.4.2006 Bojler Turnaj
Kamikaze CoD:UQO Cup 27.3.2006 Sanyo Turnaj

Doom 2 - Opening Tourney 24.3.2006 SM*Tomsa x Turnaj
AoE2:TC - Arabia Cup 2006 14.3.2006 Platon Turnaj




Priloha IV

Podminky zastity CMSP
http://www.cmsp.cz/default.asp?s=2&t=1&i=10471

Potadatel jakéhokoli nekomeréniho progamingového turnaje v Ceské ¢i Slovenské republice
miize zazadat o zastitu CMSP nad touto akci a tim o zatazeni do CMSP Klasifikace a
soudasné do seridlu Mistrovstvi CR v poéitadovych hrach. Podle velikosti akce bude dané
akci piifazena "tiida", ktera ovlivni mnozstvi bodtt CMSP Klasifikace, které budou hra¢i moci
z této akce ziskat a pocet kvalifikantii do finale MCR. Zastita CMSP bude mj. spoéivat v
moznosti vypomoci s organizaci, zaptj¢eni materidlnich prostiedki pro LANparty, apod.
Konkrétni detaily budou dohodnuty s organizatory kazdé akce. Rozdéleni jednotlivych
turnajt (her) do tfid bude mit nasledujici kritéria (Kazdému turnaji (hfe) bude ptidélena jedna

z nasledujicich tfid):

. trida
kritérium
A B C D
Minimalni pocet hracu 200 120 80 40
Minimalni pocet top hraci (do 10. mista v N 5 1
CMSP Klasifikaci)
Minimalni souhrnna vyse vyher (K¢) 20.000,- 10.000,- 3.000,- -

Ttida off-line turnaje bude s organizatory dohodnuta v dobé& ohlaseni akce. CMSP si
vyhrazuje pravo udé¢lit vyjimky (snizeni/zvySeni tiidy) a ptihlédnout k lokalnim okolnostem

dané LAN-party a vykompenzovat nedostacujici kritéria jinymi.

Pocet piidélenych bodti CMSP Klasifikace je ziejmy z popisu tohoto systému

Na zaklad¢ pozadavkil organizatorti a po dohod¢ bude stanovena uroven zastity:

e Zakladni zastita: (zaStita je zdarma)

Organizator LAN party zajisti:

o prostory

o stoly, zidle



v

vyhry

organizacni tym

adminy turnajt

kabelaz (pocitacova, elektricka sit’)
servery

WWW stranky + registrace
projekci

CMSP zajisti:

o

medializaci akce (ProGamers, PG24.TV, sit PG Cyber Caf¢)
zafazeni akce do serialu MCR v PC hrach
arbitra pro turnaje (dohled nad korektnosti turnaje)

drobné darecky (reklamni pfedméty) pro hrace

Podminkou ziskéani zdkladni zastity je nekomercni pojeti akce.

Dodavatelska zastita: (cena zastity: Fadové desitky tis. K¢ (dle parametri a

dohody s poradatelem))

Organizator LAN party zajisti:

o

O

O

w~

prostory

stoly, zidle
organizacni tym
adminy turnajt

WWW stranky + registrace

CMSP zajisti:

kabeldz (pocitacova, elektricka sit’)

vyhry (HW)

servery

projekci

medializaci akce (ProGamers, PG24.TV, sit PG Cyber Caf¢)



o zafazeni akce do seridlu MCR v PC hrach
o arbitra pro turnaje (dohled nad korektnosti turnaje)

o drobné darecky (reklamni predméty) pro hrace

Po dohod¢ s organizatory je mozna individualni dohoda o zplisobu zastity.

Poradatel, organizator nebo spravce jakéhokoliv turnaje ¢i ligy, ktery je zastitén CMSP
svazem musi umoznit aktivni G¢ast v§em fadnym ¢lenim CMSP svazu. Za fadné se povazuji

¢lenové, kteti maji aktivni status a kterym neni pozastavena ¢innost.



Priloha V

Pravidla publikovani na portalu www.secondlife.cz a ve mésté

Bohemia

Cilem diskusi na tomto serveru je moznost svobodné se vyjadfit, vzajemné si vyménovat

nazory a zkusenosti souvisejici se svétem Second Life.

Respektujte ostatni uzivatele a nevkladejte ptispévky k nesouvisejicim tématiim nebo

piispévky, které nemaji Zadnou informac¢ni hodnotu.

Nevkladejte ani neodkazujte na obsah ktery porusuje zikony CR, ani jiné zemé, ze které

pochéazite a pisete.

Neurazejte ostatni uzivatele, nepouzivejte vulgarni vyrazy, nevkladejte odkazy na vulgarni ¢i

jinak zadvadné materialy.
Nevyhrozujte a nezastraSujte nésilim ostatnim uZzivatele.

Nepouzivejte symboly spojené s hnutimi, které propaguji potlacovani prav ¢loveka, rasovou,

nabozenskou ¢i narodnostni diskriminaci nebo jinou nesnasenlivost.

Neni slusné parazitovat na praci jinych a vyuZzivat portal k propagaci projektt, které jsou v
piimé konkurencni vazbé s aktivitami provozovatele tohoto portalu nebo které uvadéji
navstévniky portalu v omyl. Nevkladejte prosim takovato reklamni sdéleni do svych
prispévki.

Pti vkladani ptispévki neporusujte autorské prava.

Zachovavejte soukromi ostatnich uzivatelii a nevkladejte jejich redlna jména, emailové
adresy, telefonni Cisla, ¢isla nebo jména v IM komunikatorech, adresy ani jiné soukromé

informace.

Provozovatel portalu nenese odpovédnost za obsah ptispévki, pravni odpovédnost za obsah
ptispévku nese vzdy uzivatel.

Portal i virtudlni mésto je pro vSechny uzivatele piistupné zdarma diky podpote partnerii
mésta. NepoSpinujte prosim povest téchto partnert, tento portal a mésto Bohemia

nevhodnymi komentafi.



Ptispévky odporujici vySe uvedenym pravidlim mohou byt spravcem portalu upraveny,
smazany nebo zneaktivnény. Uzivatellim, ktefi opakované porusi tato pravidla mohou byt bez
dalSiho upozornéni zruSeny jejich ucty, piipadné zamezena moznost publikovat na web jinym

zpusobem.

Publikovani na portadle www.secondlife.cz je umoznéno komukoli a to at’ jiz formou vytvéieni
vlastniho blogu, psanim piispévka do diskusi nebo komunikaci v chatu. Registrovani
uzivatelé mohou také vytvaret vlastni clanky, které po dohod¢ miize spravce portalu zvetejnit

jako hlavni ¢lanek dne.

Vlozenim ptispévku potvrzujete souhlas s vySe uvedenymi pravidly. V piipadé jakychkoli

dotazli nés nevahejte kontaktovat na emailové adrese info@secondlife.cz.



Priloha VI

Ekonomické statistiky na SL (aktualizované 2008-05-02)

Last Updated: Friday, May 2, 2008

Reflects data through midnight, May 1.

Population

Residents Logged-In During Last 7 Days

Residents Logged-In During Last 14 Days
Residents Logged-In During Last 30 Days
Residents Logged-In During Last 60 Days

Total Residents

Land
Land Sales by Resident

Total Square

Meters
Month

Sold by

Residents
April 2008 -

85,331,056
MTD

March 2008 86,379,072

Islands Added
Islands

Owned
Month

(End of

Month)
April 2008 -

14597
MTD

March 2008 13693

469,036
601,246
812,193
1,237,968
13,463,432

Land for Sale Today

Residents With Parcels

Avg LS Paid 7,163

Per

for Sale

Total Parcels For Sale 44,548

Square Meter

5.0506

6.2591

Islands
Added
(During
Month)

904

832

Total Square Meters
for Sale 24,288,464

Square Meters Auctioned

Month Square Meters

2008 March 5,724,048

2008 April -
MTD

6,723,136



Linden™ Dollars

Total L$ Supply (LS$):

Estimated In World Business Owners

4,891,255,502

Unique Users with Positive Monthly Linden™ Dollar Flow (PMLF) 2

USD Equivalent October November December January February March
PMLF 2007 2007 2007 2008 2008 2008
<$10 USD 24,132 25,591 26,922 28,711 28,896 31,082
$10to $50 USD 15,213 14,156 14,618 16,417 16,212 16,566
$50 to $100 USD 3,528 3,145 3,156 3,740 3,465 3,754
$100 to $200

2,477 2,210 2,237 2,436 2,357 2,389
USD
$200 to $500

1,984 1,848 1,971 2,115 1,981 2,093
USD
$500 to $1,000

872 820 830 863 861 935
USD
$1,000 to $2,000

473 484 462 464 513 537
USD
$2,000 to $5,000

320 297 324 333 307 367
USD
>$5,000 USD 157 154 158 156 155 165
Total Unique

49,156 48,705 50,678 55,235 54,747 57,888
Users with PMLF
Monthly Spending by Amount (2008 March)
Transaction Size Residents
1-500L$ 119,205
501 - 2,000 L$ 63,940
2001 - 5,000 L$ 48,453
5,001 - 10,000 L$ 34,651



10,001 - 50,000 L$ 59,092

50,001 - 100,000 LS 12,818
100,001 - 500,000 L$ 9,338
500,001 - 1,000,000 L$ 769
Over 1,000,000 L$ 506

Total Customers Spending Money In-World 348,772

Resident Transactions by Amount (2008 March)

Transaction Size Volume
1L$ 5,460,569
2-19L$ 5,413,623
20-49L$ 2,065,038
50-199 L$ 3,447,467
200-499 LS 1,637,634
500-999 L§ 562,250
1,000 - 4,999 LS 534,209
5,000 - 19,999 L$ 105,029
20,000 - 99,999 L$ 23,687
100,000 - 499,999 LS 3,302

>= 500,000 L$ 314

Total Transaction Count 19,253,122

L$ Sources and Sinks

2008 March 2008 April - MTD
Description Sinks (L$) Sources (L$) Sinks (L$) Sources ($L)
Classified Charges 26,493,559 0 26,295,477 0
Group Creation Fees 2,536,200 0 2,270,100 0
Land 7,366,965 15,552 6,810,691 4,208
Supply Linden Sales 0 233,772,438 0 159,503,373
Parcel Directory Fees 2,517,810 0 6,346,080 0

Referral Bonus 0 8,976,000 0 6,633,000



Stipends 0 129,096,600 0 160,042,150

Upload Charges 31,392,560 0 28,993,610 0
Other 79,651,651 11,333,009 82,851,570 16,027,307
TOTAL 149,958,745 383,193,599 153,567,528 342,210,038

Other: This number represents miscellaneous sinks and sources including but not limited to:
Linden Dollars taken out of circulation from canceled accounts, educational event support,
gift promotions, and other temporary transaction types.

Upload Charges: Linden Dollar fees associated with uploading images, sounds, and
animations in Second Life.

Stipends: Weekly Linden Dollar allowance given to active Second Life residents

Referral Bonus: Number of Linden Dollars given to residents for referring new Premium
account holders.

Parcel Directory Fees: Number of Linden Dollars collected for listing Parcels in the Find
Places directory.

Supply Linden Sales: Number of Linden Dollars sold by Linden Lab on the LindeX

Land: Number of Linden Dollars collected from L$ land auctions, public land claims, and
direct land sales

Group Creation Fees: Fees associated with the creation of a new group in Second Life (at a
cost of L$100 per group).

Classified Charges: Number of Linden Dollars used to pay for Classified ad listings in
Second Life.

! A Resident is a uniquely named avatar with the right to log into the Second Life world, trade

Linden™ dollars and visit the Community pages.

2 PMLF (Positive Monthly Linden Flow) looks at the flow of Linden™ dollars into a unique
user's account BEFORE Linden Lab Charges are applied to the account. These numbers
EXCLUDE payments or receipts related to the sale or acquisition of land (since theoretically
these represent investments and not business receipts). All numbers are rolled-up among
avatar "alts" to the Unique Customer Level. Businesses that are operate Linden dollar
exchanges are excluded. Note that some businesses accept payment outside the Linden

Economy (e.g. via CC & Paypal) and those numbers are not included in these reports.



Priloha VII

Cenik webovych stranek, ceny webdesign studia

Ivorius webdesign

Veskeré cenové relace jsou pouze orientacni. Kazdé webové stranky jsou velice individualni a

konec¢na cena se odviji od slozitosti a poctu vybranych tkoni a feSeni.

Veskeré ceny jsou konecné. Nejsme platci DPH

Tvorba webovych stranek

Sluzba Popis
Vzhled stranek samostatné vytvoreni grafického navrhu
Kodovani nakodovani stranek pro webové prohlizece

vytvofeni vzhledu spolu s nakddovanim Sablony pro
webové prohlizece k okamzitému pouziti na internetu
kazdé dalsi stranka, ktera bude implementovana do
Sablony Kompletniho webdesignu

Kompletni webdesign
Dalsi stranky

Kompletni webdesign obsahuje

e Vytvoreni origindlniho vzhledu (grafiky)
e Nakddovani stranek v souladu se specifikacemi W3C

Cena
od 4500 do
12000 K¢
od 4000 do
7000 K¢

od 9000 K¢

od 100 K¢

o Zakladni optimalizaci, aby jste se dostali na pfedni mista ve vyhledavacich jako je

Seznam, Google, Centrum, Atlas a dalsi

Jestlize chcete mit adresu stranek ve formatu: VASNAZEV .cz nebo VASNAZEV.com,

uctujeme castku 350 K¢ za doménové jméno koncici na COM a 300 K¢ za CZ. Jelikoz

nejsme registratofi domén, odviji se tyto ceny v zavislosti na cenach oficialnich registratora.

Tyto poplatky je nutné uhradit kazdy rok.

Programovani webovych aplikaci
Popis sluzby Cena
E-shop (elektronicky obchod) od 9000 K¢
Redakéni systém Textpattern zdarma *
Redak¢ni systém FreeMi od 6000 K¢

Anketa 500 K¢
Chat 1000 K¢
Diskusni féorum 1500 K¢
Kniha navstév 500 K¢
Kontaktni formular 250 K¢

Objednavkovy formulaf 350 K¢



Implementace webovych technologii
Technologie Popis prace Cena
instalace redak¢niho systému se zprovoznénim hezkych

Textpattern odkazl (umoznuje-li to hosting) S00Ke
Textpattern implementace grafiky a kodu 3500 K¢
od 500 K¢
Textpattern Upravy a rozsifovani dle pfani zékaznika dle
sloZitosti
Profi Textpattern kompletni instalace, sprava a roz§ifeni Textpatternu 6500 K¢
Profi Textpattern +  objednate-li si kompletni webdesign spolu se sluzbou od 15500
kompletni webdesign Profi Textpattern K¢
InShop implementace kompletniho webdesignu do Sablon e- 14000 K&
shopu InShop
Zencart implementace kompletniho webdesignu do free e-shopu 000 K&
Zencart
Redesign
Popis sluzby

Cena redesignu je stejné jako tvorba novych webovych stranek.

Aktualizace
Popis sluzby Cena
Cena aktualizace webu je zavisld na mnozstvi textu a ¢asovém intervalu dohodou

Propagace a SEO

Popis sluzby Cena
Analyza soucasnych stranek, doporuceni 400 K¢/hod
Seo konzultace 500 K¢/hod

Budovéani zpétnych odkazi (cca 120 katalogti) 3500 K¢



Priloha VIII

DPH pri koupi pozemku v SL. pro obyvatele EU
VALUE ADDED TAX (VAT) RATES

Country VAT Rate
Austria 20.0%
Belgium 21.0%
Bulgaria 20.0%
Cyprus 15.0%
Czech Republic 19.0%
Denmark 25.0%
Estonia 18.0%
Finland 22.0%
France 19.6%
Germany 19.0%
Greece 19.0%
Hungary 20.0%
Ireland 21.0%
Italy 20.0%
Latvia 18.0%
Lithuania 18.0%
Luxembourg 15.0%
Malta 18.0%
Netherlands 19.0%
Poland 22.0%
Portugal 21.0%
Romania 19.0%
Slovakia 19.0%
Slovenia 20.0%
Spain 16.0%
Sweden 25.0%
United Kingdom 17.5%

In accordance with the sales tax regulations of Euro-
pean Union countries in which some of our Residents
live, we must collect and remit Value Added Tax (VAT).
Currently, only Residents who live in the European
Union are charged VAT. The EU allows people and com-
panies to register for VAT exemption, which we abide
by. For more details, please refer to the VAT policy page
on the Second Life website. Rates above are current as
of October 11, 2007.



