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MARKETINGOWE ASPEKTY SECOND LIFE

Streszczenie

Przedmiotem niniejszego artykulu jest analiza wirtualnego $wiata o nazwie Second Life.
W artykule przedstawiony zostal wymiar osobowy oraz ekonomiczny tego przedsigwzigcia.
Krotko zaprezentowano powszechna obecnos¢ plikéw audio 1 wideo w Internecie, profile
internautow oraz poszukiwane przez nich pliki audio i wideo. Przedstawiono réwniez serwisy
typu wiki, dziennikarstwo obywatelskie oraz zainteresowanie firm swiatem SL.

Istota pojecia wirtualny swiat

Wirtualne $wiaty to rodzaj serwiséw. Najogdlniej mowigc idea wirtualnych
swiatdw polega na przemierzaniu nieistniejacych krain. Liczba osdb korzystajacych
z aplikacji tego typu liczona jest juz w milionach. Najpopularniejszymi
przedstawicielami tej kategorii sa Second Life oraz World of Warcraft i wlasnie na tych
przykladach mozna przedstawi¢ kategorie wirtualnych §wiatow?:

a) mnasladujace swiat rzeczywisty — sposob poruszania si¢ w nim uzytkownika jest
wzorowany na $wiecie tradycyjnym; moga by¢ instalowane w komputerze
podobnie jak wszelkiego rodzaju gry lub dostgpne bezposrednio
w przegladarkach internetowych; do najbardziej znanych przykladow naleza
www.secondlife.com i www.thesimsonline.com,

b) przedstawiajace swiat fantasy — polegaja na przemierzeniu wymyslonych
swiatdw 1 przestrzeganiu zasad wymyslonych specjalnie dla potrzeb gry. Jako
przyktad moze postuzy¢é www.worldofwarcraft.com Iub polski projekt
www.plemiona.pl.

Ogdlna charakterystyka Second Life

W artykule nacisk zostanie polozony pierwszy z wyzej wymienionych rodzajow
wirtualnych swiatdw i dlatego tez scharakteryzowany zostanie serwis Second Life.
W Wikipedii znajduje si¢ nastepujaca definicja: ,,czgsciowo platny, wirtualny swiat,
udostepniony publicznie w 2003 roku przez firme Linden Lab. Swiat Second Life
znajduje si¢ na wielu serwerach, zarzadzanych przez Linden Lab. To polaczenie
serwerdw zwane jest siecig (ang. grid). W kliencie gry zawarte sa narzgdzia,
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umozliwiajace uzytkownikom (nazywanym mieszkancami - ang residents)
modyfikacje $wiata SL oraz uczestniczenia w jego wirtualnej gospodarce™. Second
Life zaliczane jest do gier typu MMORPG (ang. Massively Multiplayer Online Role
Playing Game), czyli mowiac ogoélnie takich, w ktorych duza liczba graczy toczy ze
soba rozgrywki w wirtualnym $wiecie”. Jednak jest kilka cech, ktéra wyrdzniaja ..drugie
zycie” sposrod masy innych tego typu gier, a jest to mianowicie stopien, w jakim kazdy
gracz moze wchodzi¢ z otoczeniem. Potwierdza to gléwne hasto reklamowe SL: ,,Your
World. Your Imagination” (Twéj Swiat, Twoja Wyobraznia)®. Kolejnym wyrédznikiem
jest fakt, ze w przeciwiefistwie do innych gier w tym przypadku nie wystepuja zadne
okreslone cele lub misje. W momencie rozpoczgcia drugiego zycia uzytkownik staje si¢
po prostu czesciag wielkiej spolecznosei zyjacej w wymyslonym $wiecie, ktory nasladuje
ten rzeczywisty. Kolejng cecha jest to, ze w grze niec ma z goéry narzuconego
okreslonego klimatu, mozna natkna¢ si¢ na bardzo wiele lokacji, ktoére sq wiernymi
kopiami tych z zycia rzeczywistego lub w mniejszym lub wigkszym stopniu je
przypominaja, ale wystepuja takze lokacje w stylu fantasy, $redniowiecznym czy tez
science-fiction.

Aby rozpoczaé swojq przygode z drugim zyciem, nalezy zaczaé od sciagnigcia
pliku instalacyjnego ze strony miedzynarodowej Second Life. Przed sciagnieciem
warto upewni¢ sig¢, ze posiadany komputer spelnia podawane przed producenta, jak si¢
okazuje, dos¢ wysokie wymagania sprzgtowe, systemowe oraz te dotyczace lacza
internetowego’. Nastepnym krokiem jest rejestracja, ktéra wymaga tylko prawidlowego
podania adresu e-mail. Kazdy nowy gracz ma do wyboru trzy rodzaje kont, sa to:

— pierwsze podstawowe (ang. First Basic) — konto catkowicie darmowe,

— dodatkowe podstawowe (ang. Additional Basic) — podlega jednorazowej

oplaciec w wysokosci 9,95 dolarow; na jeden adres IP mozna zatozy¢ pigé
takich kont,

— premium — konto podlegajace oplacie, ktéora mozna zrealizowaé na trzy
sposoby: co miesiac (9,95 dolarow), co trzy miesiace (22,50 dolardw) lub raz
do roku (72 dolary); gtéwna korzys¢ tego konta w porownaniu do pozostalych
to fakt, ze jego wlasciciel moze wykupi¢ na wlasno$¢ ziemi¢ w SL, natomiast
w dwoch pozostalych przypadkach ziemie mozna jedynie wynajmowac®.

} Second Life, http://pl.wikipedia.org/wiki/Second_Life (styczen 2010).

* MMORPG, http://pl.wikipedia.org/wikiiMMORPG(styczen 2010).

* Mozliwosci w grze, hitp://www.second-life.com.pl/mozliwosci.html (styczen 2010).

¢ hitp://secondlife.com/support/downloads.php (styczen 2010).

7 System requirements, htip://secondlife.com/support/system-requirements/ (styczen 2010).
8 Konta graczy, http://www.second-life.com.pl/kontagraczy.html (styczen 2010).
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Wirtualne osobowosci oraz ekonomia - awatary i linden
dolary

Postacie wystgpujace w drugim zyciu to tzw. awatary. Informacje znajdujace si¢
w profilach awataréw sa zblizone do tych z zycia realnego (m.in. obrazek, krotki opis
postaci, zainteresowania, przynalezno$¢ do poszczegélnych grup itp.). Tworzenie
swojej wlasnej postaci jest stosunkowo proste i zarazem stwarza dos¢ duze mozliwosci.
Za pomocq przesuwania suwakoéw mozna zmienia¢ nie tylko nasycenie kolordw, ale
takze takie detale jak wielko$¢ ust czy dlugos¢ ramion. Oprdcz tworzenia postaci
uzytkownik moze takze tworzy¢ tréjwymiarowe przedmioty w grze, co jest mozliwe
dzigki prostemu programowi napisanemu specjalniec w tym celu. Warto doda¢, ze
wickszo$¢ przedmiotow wystepujacych w SL zostalo stworzonych przez graczy. Aby
wszystkie stworzone w ten sposéb przedmioty mogly wchodzi¢é w interakcje
z otoczeniem, musza by¢ odpowiednio zaprogramowane. Umozliwia to dos¢ prosty
w obstudze, specjalnie w tym celu zaimplementowany jezyk programowania. To, co
sprawia, ze drugie zycie jest jeszcze bardziej podobne do tego pierwszego, jest fakt, ze
kazdy standardowo wystgpujacy w grze dzwigk mozna zastapi¢ swoim wlasnym.
Producenci posunegli si¢ nawet dalej, dajac mozliwos¢ tworzenia wlasnych lub
edytowania domyslnych w grze animacji, i tak awatar wykonujac okreslone czynnosci,
moze je realizowaé w sposob pozadany przez jego wlasciciela’.

W Second Life obowiazuje specjalnie dla gry stworzona waluta o nazwie linden
dollar (L$), przy pomocy ktérej dokonywane sa wszystkie transakcje. Mozna ja takze
wymieni¢ na rzeczywiste pieniadze. O gospodarce w drugim zyciu mozna powiedziec,
z¢ jest zblizona do tej rzeczywistej. System ekonomiczny, podobnie jak w realnym
swiecie, bazuje na popycie i podazy. Sprawia to, ze kurs L$ w stosunku do dolara
amerykanskiego jest zmienny'’. Posiadacze kont Premium w grze majg mozliwosé
kupna ziemi, ktorej ceny zalezg podobnie jak w realnym zyciu od wielu czynnikow
(m.in. lokalizacja). Ziemi¢ mozna kupowa¢ zaréwno od innych uzytkownikow, jak i od
tworcoOw gry. Podobna sytuacja ma miejsce w przypadku kupna i sprzedazy doébr
i ustug, jednak w tym przypadku oferentami w gléwnej mierze sq uzytkownicy''.
W grze trzeba placi¢ nie tylko za ziemig¢, dobra i ustugi. Platne sa takze niektore
modyfikacje profilu awataréw, m.in. takie jak dodawanie wspomnianych wczesniej
dzwiekdw 1 animacji.

Zainteresowanie firm swiatem Second Life

Zycie w Second Life odbywa si¢ na niezliczonej liczbie wysp. W grze kazde miasto
sklada si¢ z jednej lub wigkszej liczby wysp. Gracz cheacy kupi¢ swoj wlasny kawalek
ziemi moze naby¢ takze wyspe. Poza indywidualnymi uzytkownikami na wlasnych

® O grze secondo life, http://www.second-life.com.pl/index.html (styczen 2010).
19 1 indeX™ Market Data, http:/secondlife.com/statistics/economy-market.php (styczen 2010).
W Second life, http://pl.wikipedia.org/wiki/Second_Life (styczen 2010).
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wyspach mozna spotka¢ wszelkiego rodzaju firmy istnicjace takze w rzeczywistosci.
Zazwyczaj kazda rzeczywista firma chcaca zaistnie¢ w drugim zyciu otwiera swojq
wyspe. Liczba $wiatowych firm, ktére majq juz swoje siedziby w SL, jest naprawde
duza, a z czasem ich wcigz przybywa. Najbardziej znane to m.in. Coca Cola, BMW,
Intel, Sony IBM czy Visa.

Pojawienie si¢ tak znanej platformy nie ominglo takze Polski. Pod koniec 2006
roku agencja reklamowa Supremum Group rozpoczgla prace nad stworzeniem
wirtualnej Polski w $wiecie Second Life'”. Celem projektu bylo wybudowanie o$miu
najwigkszych polskich miast (Gdansk, Poznan, Warszawa, £.odz, Wroctaw, Katowice,
Krakoéw i Zakopane), a w tym najbardziej znanych miejsc, stanowiacych atrakcje
turystyczne, m.in. klasztor na Jasnej Gorze, Kopalnia Soli w Wieliczce). Docelowo
Polska miata miesci¢ si¢ na 73 wyspach, ktére mialy wyznacza¢ granice wirtualnego
kraju. Zaprojektowanie poszczegolnych miast to jeszcze nie koniec, otwarcie kazdego
z nich wigzato sie z dodatkowymi atrakcjami, np. koncertami, imprezami itp.
W poszczegdlnych miastach powstaja obiekty i miejsca znane z rzeczywistego swiata,
i tak np. w Katowicach powstala m.in. hala Spodek. Z kolei we Wroclawiu
przemierzajac wirtualny swiat, mozna podziwia¢ rynek z ratuszem, zoo czy Halg
Stulecia'. Oprocz tego w drugim zyciu majq miejsce wydarzenia kulturalne, takie jak
koncerty lub wystawy. Jednak wraz z dniem 13 pazdziernika 2009 roku na stronie
projektanta Polski w SL ogloszono informacje, ze projekt Second Poland zostaje
zawieszony do odwolania bez podania jakichkolwiek powoddw. Polscy gracze
utworzyli ,Republik¢ Polska”, ktéra ma nawet swoja wlasng konstytucje¢ okreslajaca
m.in. prawa, obowiazki, praceg rzadu, wymiar sprawiedliwosci i wiele innych aspektow
Jzycia™l,

Dowodem na to, ze drugie zycie w coraz wigkszym stopniu upodabnia si¢ do tego
pierwszego, jest chocby fakt, ze wszystkie transakcje majace migjsce w SL beda
opodatkowane. Do takiego obrotu spraw przyczynila si¢ amerykanska uczestniczka
drugiego $wiata, ktéra na obrocie nieruchomosciami zarobila milion dolarow'®. Jako
pierwsi opodatkowani zostang gracze z USA 1 Wielkiej Brytanii. Placenie podatkow
poki co bedzie mialo migjsce jedynie w przypadku wymiany pienigdzy zarobionych
W grze na prawdziwe.

Wielu marketeréw wciaz bardzo sceptycznie podchodzi lub watpi w mozliwosci
marketingowe Second Life. Jednak istnieje kilka przykladdw, ktére potwierdzaja, ze
w drugim zyciu mozna odnosi¢ pokazne korzysci finansowe. Wiele firm ze swiata

12

2010).

B Ruszajq wirtualne Katowice, http://media2.pl/internet/50425-ruszaja-wirtualne-katowice.html (styczen
2010).

Y Wroctaw w wirtualnym $wiecie secondo life, http://media2.plinternet/35443-wroclaw-w-wirtualnym-
swiecie-second-life.html (styczen 2010).

'3 Konstytucja Polskief Republiki, http://secondlife.pl/viewtopic.php?t=3945 (styczen 2010).

16 Fiskus w second life, http://podatki.wp.pl/kat,66248 title Fiskus-w-Second-Life,wid,9813571,
wiadomosc.html (styczen 2010).

http://www.secondpoland.pl/index.php?option=com_content&task=view&id=76&Itemid=2  (styczen
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realnego wchodzi do SL, poniewaz z jednej strony chca byé postrzegane jako
nowoczesne i innowacyjne. Niewatpliwa zaletgq drugiego zycia jest to, ze firmy, ktére
zdecydowaly si¢ w nim zaistnie¢, zapewniaja sobie niskobudzetows promocje. Warto
jednak zadbaé o to, aby taka promocja byla dostosowana do warunkéw panujacych
w SL. Innym powodem wchodzenia firm do SL moze by¢ cheé eksperymentowania na
nieznanym dotad rynku'’. Aktywne uczestnictwo moze wiazaé sie z wieloma
korzy$ciami, wsrod najwazniejszych nalezy wymieni¢ duze mozliwosci interakeji
z uzytkownikami, a takze organizowanie malym kosztem rdéznego rodzaju eventow,
koncertow lub spotkafl. Second Life ma zaré6wno wielu zwolennikow, jak
i przeciwnikdw, sa tez osoby sceptycznie nastawione. Trudno powiedzie¢, ktérzy
przewazaja, jedno jest jednak pewne — o drugim swiecie glosno jest w mediach.

Popularnos¢ plikéw audio i wideo w sieci Internet

W dobie ery WEB 2.0 bardzo popularne stajq si¢ serwisy udostepniajace pliki
wideo, audio lub zdjecia. W serwisach tego typu internauci sami decyduja o zawartosci
strony internetowej, zamieszczajac wyzej wspomniane pliki. Nalezy przy tym zwrdcic
uwage, ze mozliwos¢ przechowywania plikow w sieci Internet na takich stronach jest
w wickszosci przypadkéw bezplatna'®. Obsluga takich stron jest maksymalnie
uproszczona, co sprawia, ze swoje tresci w Internecie moze zamiesci¢ praktycznie
kazdy internauta i nie potrzebuje do tego specjalistycznej wiedzy ani narzedzi. Ta
latwos¢ dzielenia si¢ swoimi plikami bardzo poszerza potencjalny krag odbiorcow.
Przydatne wydaje si¢ zwrocenie uwagi, co wplynglo na powstanie oraz stale rosnaca
popularnos¢ tego typu serwiséw. Trafne wydaje si¢ stwierdzenie, ze przyczynil si¢ do
tego bardzo szybki rozwéj oraz popularyzacja urzadzen stuzacych do cyfrowego zapisu
obrazéw i dzwigkow. Na rynku coraz latwiej i taniej mozna naby¢ telefon komorkowy
z aparatem, dzieki ktéremu samemu mozna nagrywa¢ krétkie filmy lub robi¢ zdjgcia,
a potem umieszcza¢ je w Internecie. Pomimo spadku sprzedazy telefondw
komorkowych ogdlem w ostatnim czasie bardzo wyrazny wzrost sprzedazy wystapil
w przypadku smart fonow, a wigc tych najbardziej zaawansowanych technicznie
multimedialnych telefonow komorkowych'”.

Wsrod serwisdw pozwalajacych na ogladanie i dzielenie si¢ filmami wideo
Youtube zajmuje zdecydowanie pozycje lidera. Swiadcza o tym wyniki badania
PBI/Gemius z listopada 2008 roku — dociera az do 45%. polskich internautow’. Dalej
plasuja si¢ Wrzuta.pl z 25% zasiggu oraz Google-video osiagajace prawiec 12%

7 tys. Polakéw w  Second Life,  http://www.internetstandard.pl/news/129143/100/
7.tys.Polakow.w.Second.Life.html (styczen 2010).

8 Raport WEB 2.0 w Polsce, Stan obecny. Perspektywy rozwoju. Oczekiwania Internautow. Studencie
Kolo Naukowe Biznesu, AGH, Warszawa 2007, http://www.e-marketing.pl/artyk/Raport web2.pdf (styczen
2010).

Y Sprzedaz telefonéw w Polsce, http:/nt.interia.pl/news/mniejsza-sprzedaz-telefonow-w-polsce, 1314874
(styczen 2010).

2 Polski  Internet  2008/2009, Megapanel PBI/Gemius, http:/pliki.gemius.pl/Raporty/2009/
02 2009 Polski internet 2008 2009.pdf (styczen 2010).
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uzytkownikow. Pigtke najpopularniejszych serwiséw zamykajg Patrz.pl i Smog.pl
osiggajace po okoto 8% zasiegu - rys. 1

%/s 1 dezz?'e senmisowz rrultimediami ) o
Octo:  Polski  Intermet  2008/2009, | PBI/Gemius, http:/pliki.gemius.pl/Raporty/2009/
02 2009 Polski_internet 2008 2009.pdf (styczen 2010).
Youtube.com zaznacza takze swojg dominacje w kategorii miesiecznych odston
oraz S$redniego czasu spedzonego na stronie przez uzytkownika, bijac drugiego
w kolejnosci rywala (wrzuta.pl) w kazdej z nich niemal czterokrotnie.

Profile internautéw oraz poszukiwane przez nich tresci typu
audio i wideo

WSrdd internautéw odwiedzajacych takie serwisy zdecydowang przewage stanowia
ludzie mtodzi do 34. roku zycia, ktorych udziat w grupie wszystkich uzytkownikéw
wynosi az 74%. Rozpatrujac korzystanie z serwisdw z multimediami ze wzgledu na
pte¢ sytuacja jest niemal identyczna ze delikatnym wskazaniem na mezczyzn2l

Ciekawe wydaje sie takze okreSlenie rodzaju filmow, jakie najczesciej ogladaja
internauci w sieci Internet. Jak pokazato badanie okoto 70 % ogladanych w sieci filméw
byto zwigzanych z muzyka (teledyski itp.) - rys. 2. Na drugim miejscu z wynikiem 62%
uplasowaty sie filmy o tematyce humorystycznej i rozrywkowej. Dalej plasowaty sie
takie kategorie jak: film i kino, sport, erotyka i motoryzacja. Zdecydowanie mniejszg
popularnoscig ciesza sie materiaty dotyczace tematdéw takich jak: polityka
i spoteczenstwo, styl zycia, komputery, nowe technologie, elektronika, turystyka,
podroze oraz nieruchomosci i budownictwo.

2 Polski Internet  2008/2009,  Megaparel  PBI/Gemius,  http://pliki.gemius.pl/Raporty/
2009/02_2009 Polski_intermet_2008 2009.pdf (styczer 2010).
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trudno powiedzie¢
inne

nieruchomosci, budownictwo

turystyka, podréze

komputery, elektronika, nowe technologie
styl zycia (zdrowie, moda, uroda, itp.)
polityka, spoteczefstwo

zycie gwiazd

edukacja, nauka

motoryzacja

erotyka

sport

film, kino

rozrywka

humor

%/Séd%:mgoﬁgcklie] O?rlﬁ%f"%w © | PBl/Gemius,  http://pliki.gemius.pl/Raporty/
2009/02_2009 _Polski_intermet 2008 2009.pdlf (styczer 2010).

Serwisy oferujgce zamieszczanie oraz publiczne udostepnianie swoich materiatow
ciggle sie rozwijaja. Nalezy tez zwr6ci¢ na ograniczenia, jakie im towarzysza.
Do ograniczen takich nalezy zaliczy¢ prawa autorskie udostepnianych tresci.
Do typowo technicznych ograniczen nalezg konieczno$¢ posiadania serweréw o bardzo
duzej przestrzeni dyskowej, aby pomiesci¢ wszystkie zamieszczane w serwisie pliki
oraz posiadanie szybkiego #gcza w celu zapewnienia szybkiego funkcjonowania
Serwisu.

Jak sie okazuje, publikowanie swoich tresci w Internecie jest nie tylko bezplatne,
lecz mozna na nim nawet zarobi¢. Polegac to bedzie na tym, ze uzytkownicy, ktérzy
zamieszczag w serwisie youtube.com plik o wysokiej ogladalnosci, bedg mieli
mozliwos$¢ uczestniczenia w dzieleniu sie wptywami z reklam22

Serwisy typu Wiki

Stowo ,Wiki” w gtdwnej mierze jest kojarzone z Wikipedig - najwiekszg
encyklopediag internetowg na $wiecie. Jednak pojecie Wiki ma szersze znaczenie,
a Wikipedia jest tylko jednym z zastosowan tych mechanizméw. Ogolnie rzecz biorac
sg to strony internetowe zaprojektowane w taki sposob, aby dostownie kazdy mogt
edytowac zawartg na nich tres¢ - zmienia¢ juz istniejgca lub dodawa¢ nowg23. Nazwe
~Wiki” zaczerpnieto z jezyka hawajskiego, w ktorym znaczy ona dostownie ,,szybki”.
W celu edytowania zasob6w stron internetowych typu Wiki wykorzystywane sa

2 You Tube rozszerza program partnerski, —http:/Awwviwirtualnemedia.pl/article/2793605_YouTube
rozszerza_program partnerski.him (styczen 2010).
BJak stworzy¢ whasne wiki, http:/ ing.pl/Jak stworzyc.wlasne.wiki (styczen 2010).


http://pliki.gemius.pl/Raporty/
http://www.wirtualnemedia.pl/article/2793605_YouTube
http://webhosting.pl/Jak.stworzyc.wlasne.wiki
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uproszczone jezyki znacznikow, np. HTML. Do najwaznigjszych cech tego typu
serwisow zaliczy¢ mozna:

a) kazdy uzytkownik ma mozliwos¢ edycji zawartosci i niepotrzebne jest do tego
instalowanie jakichkolwieck wtyczek lub dodatkow w przegladarce Iub
systemie,

b) w ramach poszczegélnych baz wiedzy propagowane jest tworzenie licznych
polaczen i odnosnikéw hipertekstowych, co sprawia, ze dos¢ szybko mozna si¢
zorientowaé czy artykul dotyczacy danego tematu naprawdg istnigje,

¢) sa skicrowane raczej do bardziej zaawansowanych uzytkownikow lub
specjalistow, ktérzy interesujq si¢ danym tematem™".

Model ten swietnie si¢ sprawdza do tworzenia baz wiedzy przez specjalistow badz
pasjonatéw danej dziedziny. Moze on stuzy¢ do wymiany informacji, prezentowania
cickawych artykuléw z danej dziedziny. Jest on takze otwarty na wszelkiego rodzaju
komentarze internautow, gdyz sq to strony publicznie dostgpne. Serwisy typu Wiki sa
takze wykorzystywane do tworzenia baz danych wewnatrz firm, co mozna okresli¢
pojeciem intranet. Takie ,,Wiki” moga by¢ tworzone dla poszczegodlnych dzialow lub
grup projektowych, co ma na celu przyspieszenie przeplywu informacji migdzy nimi
oraz uporzadkowanie ich. W ten sposdb komunikujg si¢ osoby, ktére wspolpracuja ze
soba 1 majq na celu stworzenie czego$s razem™.

Najbardziej znanym przyktadem tego typu stron internetowych jest Wikipedia,
ktéra ciggle zyskuje na popularnosci. Jako przyklad mozna podac stale rosnaca liczbe
hasel, ktéra tylko w polskim jezyku wynosi blisko 650 tysiecy. Jak wida¢, modele
typu Wiki maja dos¢ szerokie zastosowanie. W Internecie do$¢ powszechne sg
darmowe serwisy i narzgdzia umozliwiajace zatozenie i prowadzenie wlasnej bazy
wiedzy, np. Wikispaces.com, Wikidot.com, Wetpaint.com, i wiele innych.

Dziennikarstwo obywatelskie

Dziennikarstwo obywatelskie (ang. citizen journalism) polega na uprawianiu
publicystyki przez niezawodowych dziennikarzy w interesie spolecznym®. Ma to na
celu umozliwienie praktycznie kazdemu internaucie publikowania swoich artykulow
w Internecie oraz branie udziatu we wspéltworzeniu serwisow informacyjnych. Wedtug
Bosmana i Willysa dziennikarstwo obywatelskie to czynne i aktywne uczestnictwo
obywateli w procesiec zbierania, relacjonowania, analizowania i1 dystrybuowania

*Tbidem.

2 Wiki jest idealnym narzedziem pracy, http://mediacafepl.blogspot.com/2007/07/wiki-jest-idealnym-
narzdziem-pracy-dla.html (styczen 2010).

¥ Liczha  artyluléw  polskie;  Wikipedii  http://pl.wikipedia.org/w/index. php?title=Wikipedia:
Liczba artyku%C5%382%C3%B3w polskiej Wi kipedii&action=purge (styczen 2010).

¥ Dziennikarstwo obywatelskie w Internecie, http://www.audyt.gemius.pl/pages/display/dziennikarstwo
(styczen 2010).


http://mediacafepl.blogspot.com/2007/07/wiki-jest-idealnym-narzdziem-pracy-dla.html
http://mediacafepl.blogspot.com/2007/07/wiki-jest-idealnym-narzdziem-pracy-dla.html
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Wikipedia
http://www.audyt.gemius.pl/pages/display/dziennikarstwo
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informacji oraz newsow>. Do$¢ istotnym elementem w tej dziedzinie staje si¢ fakt, ze
opinic zwyktych ludzi i ich sposoby reagowania na rdzne sytuacje stanowig czgs$¢
doniesien informacyjnych. Zakladajac, ze dziennikarze nie sq ekspertami w kazdej
dziedzinie i nie zawsze posiadajqa kompletng wiedza zwigzang z okreslonymi
wydarzeniami, zwykli obywatele zyjacy lub obracajacy si¢ w danym srodowisku moga
w lepszy sposdb oceni¢ okreslone wydarzenia, a prezentowane przez nich informacje
moga by¢ bardziej autentyczne™. Taki rodzaj uprawiania dziennikarstwa wzbudza rézne
emocje, co sprawia, z¢ ma ono swoich zwolennikow, jak i przeciwnikdéw. Jego
zwolennicy uwazaja, ze jest ono wazng forma shuzby publicznej, ktéra moze stanowic
lekarstwo na zmniejszajace si¢ zaufanie spoleczne do mediow™. Przeciwnicy z kolei
twierdza, ze jest to kolejny chwyt marketingowy, ktérego celem jest zwigkszenie
nakladu danej gazety poprzez pokreslenie jej lokalnego charakteru. Zarzucajq oni takze,
ze w takich artykutach dos¢ czgsto dochodza do glosu osobiste zainteresowania
obywateli-dziennikarzy.

Wryniki badania Megapanel PBI/Gemius z lutego 2008 roku méwia o tym, z¢ ze
stron internetowych dziennikarstwa obywatelskiego korzystalo blisko 1,7 mln
internautow>'. Wsrod najpopularniejszych polskich serwiséw tego typu prym wiodg
Wiadomosci24.pl (550 379 uzytkownikoéw) i Interia360 (546 779 uzytkownikow). Dalej
plasuja si¢ iThink.pl (258 910 internautéw), eioba.pl (178 975 internautdéw), a pierwsza
piatke zamyka salon24.pl (146 086 uzytkownikdw).

Analiza zasiegu najpopularniejszych serwisow dziennikarstwa obywatelskiego
w okresie od lutego 2007 do lutego 2008 wykazala, ze wzrdst on trzykrotnie — z 4,15%
do 12,25%. W ciggu tych dwunastu miesigcy spadek zasiggu zanotowano jedynie
w czerwceu i listopadzie 2007 1 w lutym 2008 roku, w pozostalych miesigcach zasigg
wzrastal. W ramach dziennikarstwa obywatelskiego mozna wyrdznié tzw.
powiadomienia spoleczne, ktore rozwingly si¢ bardzo wraz z rosnacq popularnoscig
i dostgpnoscig urzadzen mobilnych z mozliwoscia rejestracji obrazu i dzwigku. Obecne
kazda osoba posiadajaca telefon komoérkowy z aparatem w kazdej chwili moze
zarejestrowac jakies niebezpieczne zdarzenie lub wypadek, po czym wystaé je w postaci
wiadomosci SMS lub MMS. W Polsce za przyklad takiego serwisu moze postuzy¢
Alert.24.pl — serwis, do ktérego nadsylane sa informacje przede wszystkim o
wypadkach drogowych, awariach, pozarach itp. Dos¢ istotne wydaje si¢ zwrdcenie
uwagi na to, w jaki sposob powstajq i jak dlugo zyja informacje w mediach spotecznych
i klasycznych. W tym drugim przypadku praca nad dang informacja konczy sig¢

M. Pregowski, Blogosfera a dziennikarstwo obywatelskie, w: M. Szpunar, Media — miedzy wtadzq
a spoteczenstwem, WSIiZ, Rzeszow 2007, s. 124.

2 M. Szpunar, Dziennikarstwo w dobie Internetu, SCENO 2007, http://www.sceno.edu.pl/pliki/701.pdf
(styczen 2010).

3 S, Baran, D. Davis, Teorie komunikowania masowego, Wyd. Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw
2007, s. 139.

3V Dziennikarstwo obywatelskie w Internecie, http://www.audyt.gemius.pl/pages/display/dziennikarstwo
(styczen 2010).
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w momencie opublikowania tekstu, ktdry ja zawiera. Zupelnie inaczej sprawa si¢ ma
w przypadku mediéw spolecznych, a mianowicie cykl zycia informacji zaczyna si¢
w momencie jej opublikowania. Zostaje ona wzbogacana i uzupelniane o kolejne zrodla
przez osoby komentujace. Zdarza si¢, ze wpisy lub komentarze pod dang informacja
stanowig duzo wigksza i bardziej rozbudowang czgs¢ niz ona sama.

Podsumowanie

Analiza wirtualnego swiata o nazwie Second Life powinna by¢ kontynuowana
w kierunku analizy korzysci, jakie w zwiazku z uczestnictwem w Second Life osiagajq
firmy. Czy taka dziatalno$¢ moze by¢ dla firm oplacalna i moga w zwiazku z nig
osiaga¢ znaczace korzysci, zaréwno te finansowe, jak 1 wizerunkowe?

MARKETING ASPECTS OF SECOND LIFE
Summary

The paper analyses the virtual world which the name “Second Life”. The paper presents
human and economic dimensions of Second Life enterprise. The author of the paper shortly
describes general presence of audio and video files in the internet, internet users’ profiles and
audio and video files wanted by users. There are also presented internet services of wiki type,
citizen journalism and companies’ interest of Second Life world.



