Virtudlni svéty,
virtualni vlastnictvi

Matéj Myska

Virtudlni svéty a jejich pravni regulace,
respektive problematika virtudlniho vlast-
nictvi jsou jednou z oblasti, ve kterych
vyviji Ustav priva a technologii pedago-
gickou a védecko-vyzkumnou (innost.
V ramci vyuky magisterskych a bakaldi-
skych pfedméti Pravo a ICT T a Uvod do
prava ICT 1 je tak zafazovina samostatnd
piednéska o tomto vysoce aktudlnim tématu.
Virtudlni svéty jsou téZ tématem samo-
statné sekce na mezindrodni konferenci
Cyberspace.! Vzhledem k neustile rostou-
cimu vyznamu fenoménu virtudlnich svéta
usporddal Ustav dne 7. 4. 2010 i specializo-
vanou pfednasku Virtualni svéty, virtualni
vlastnictvi spojenou se skolni projekei filmu
Second Skin, ktery bude v nasledujicim textu
blize pfedstaven.

Second Skin - az prili$ skute¢na
virtualni realita

Americky dokument reZiséra Juana
Carlose Pifeira Escoriaza z roku 2008,
je jednim z mdla piispévkia do debaty
o dopadech virtudlnich svétii na redlné Zivoty
lidi. Dokument sleduje osudy lidi exce-
sivné hrajicich tzv. MMORPG — Massively
Multiplayer Online Role Playing Games,
pielozeno do Cestiny masivni on-line hry
na hrdiny. Jejich smysl v podstaté odpovidd
konceptu klasickych pocitacovych off-line
her — typicky se jednd o fantaskni svét,
v némz hra¢ ovlddd své virtudlni alter ego
(avatar) a plni rizné tkoly. Odménou za
splnéni pak jsou bud zkusSenosti ¢i virtudlni
penize, anebo vybaveni pro avatara, ktery
se postupem Casu stivd stile schopnéjsim
a siln¢jsim. Rozdilem oproti klasickym hrdam
je pravé moznost hrét tyto hry spolu s ostat-
nimi hrac¢i v neustéle se vyvijejicim a konti-
nuilnim prostiedi.

Co by se mohlo zdat byt jen obskurni
zélezitosti nékolika jedincd, je ve skutec-
nosti celosvétovym fenoménem se znaénymi
ckonomickymi, sociokulturnimi a také
pravnimi  dopady? Dokument Second
Skin ndzorné prezentuje i statistické udaje
o MMORPG. Stiizlivé odhady hovoii
0 50 milionech hri¢ci MMORPG celosvé-
tové. Nejpopuldrnéjsi on-line hra World
of Warcraft od spolecnosti Blizzard Enter-
tainment ma okolo 11 miliond aktivnich
uzivateld. Kdyz v roce 2007 vysel datadisk
k této hie s ndzvem Burning Crusade,
vydélal béhem prvniho dne v USA 96
miliont americkych dolart, tedy vice nez

1 Vice na: www.cyberspace.muni.cz.

2 O nizozemskych rozhodnutich vénujicich se krade-
7i virtudlnich pfedméti pojedndvd clinek Evy Fialové
Krédez virtudlnich pfedmétt v pifkladech z nizozemské

judikatury na strané 23.

kterykoliv filmovy snimek, ktery byl toho
roku ve Spojenych stitech uveden v kinech.

Dokument se zejména zaméfuje na
zpisob Zivota lidi, ktef{ pfeviZznou vétsinu
svého volného ¢asu vénuji hrani MMORPG.
Typicky den skalniho gamera tak vypada
nasledovné: jedendct hodin hrani, osm hodin
prace a ¢tyfi hodiny spdnku. Na ostatni
bézné nevirtudlni ¢innosti tak zbyvd hracam
pouze jedna hodina denné. I kdyz jesté
nebyla v Mezindrodni klasifikaci nemoci
zavislost na pocitacovych hrich uznina
per se, je z osudt hra¢t v dokumentu patrné,
Ze extrémni hrani mize mit na jejich Zivoty
podobné devastujici dcinky jako litkové
zévislosti. O pomoc takto zasazenym lidem
se pak snazi americké sdruzeni Online
Gamers Anonymous,® jakousi obdobou
sdruzeni Alcoholics Anonymous.

Dalsim  tématem  dokumentu je
i fenomén wvzniku sekunddrnich trhi
s virtudlnimi pfedméty, virtudlnimi penézi
¢i dokonce avatary. Jednd se o situace, kdy
jsou tyto nakupoviny za redlné penize, a to
pfesto, Ze v licen¢nich smlouvich s konco-
vymi uzivateli (tzv. EULAY) pfevizné vétsiny
her je toto chovini vyslovné zakazino.
Ve filmu je to ndzorné demonstrovino na
nasledujicim ptikladé: Mlady americky hra¢
MMORPG mié dvé moznosti, jak ziskat
napf. vzdcny mec. Jednak mtze hrit hru tak
dlouho, dokud si na néj ,poctivé®, tedy dle
hrou nastavenych pravidel, nevydéld. Casové
méné ndro¢nou variantou je pak vyuziti
nabidky nékteré ze spolecnosti, kterd tyto
pfedméty prodavd za reilné penize. Tyto
spolecnosti, typicky se sidlem Cinské lidové
republice, zaméstndvaji mladé hrice, jejichz
naplni price je pravé hrani MMORPG
a ziskdvani co nejvice herni mény’, respektive
vzicného vybaveni. Po zaplaceni pfislusné
castky je pak pfedmét, v nasem piipadé meg,
americkému hra¢i pfedan piimo v prostiedi.

I prestoze se film vénuje spiSe negativnim
dopadiim hrani MMORPG, neboji se autofi
ukdzat i jeho kladné stranky. Zejména je ve
filmu zmifovand schopnost MMORPG
her zapojit do spoluprice a feseni hernich
problému lidi z celého svéta, bez rozdilu
pohlavi, véku ¢i rasy. Hréddi se totiz pro plnéni
téch nejndrocnéjsich tkoli sdruzuji do
tzv. guild, tedy jakychsi kland ¢i cechy, casto
o nékolika stovkéch ¢lend. Ve filmu Second
Skin je tak pfedstavena historie, soucasnost
a systém fungovini nejzndméjsi guildy The
Syndicate. Clenové této guildy se, vérni
jejimu heslu ,In Friendship We Conquer®,
setkdvaji i v redlném svété na kazdoro¢nich
srazech a udrzuji ¢ilé kontakty navzdjem.
Ziroven se dokument vénuje i navazovéini
mezilidskych vztaht ve virtualnich prostfe-
dich a mapuje vyvoj vztahu nékolika part,
které se seznamily v MMORPG.

3 Webové stranky dostupné na www.olganon.org.

4 End User Licence Agreement.

5 Anglicky je tento proces oznacovin pojmem gold far-
ming.

6 Webové stranky dostupné na www.llts.org/.

Velice zajimavi je i vypovéd dvou fyzicky
tézce postizenych, ktefi jsou v redlném svété
spise ostrakizovini a jejich moznosti sebe-
realizace jsou podstatné omezeny. Virtudlni
svéty jim vsak nabizeji piileZitost rozvinout
naplno svij potencidl a byt respektovanymi
¢leny komunity.

I pfes koncentraci zejména na nega-
tivni aspekty hrani MMORPG, lze snimek
Second Skin doporudit viem zdjemcim
o virtudlni svéty a jejich dopad na svét redlny.
Vzhledem ke svoji ndzornosti a srozumitel-
nosti je vhodny i pro dvod do pfedmétné
tématiky, a to i pro nehréce.

Virtualni svéty se pomalu, ale jisté dostavaji do
hledacku vsech spolecensko-védnich oboru.

Na ekonomickou stranku této problematiky se
zaméruje americky docent z Indiana university
Edward Castronova. Doporucit lze zejména jeho
knihy Synthethic Worlds a Exodus to the Virtual
World: How Online Fun Is Changing Reality.

Z pravniho hlediska se otazkam virtualnich
svétu vénuje a na toto téma publikuje americky
docent Joshua A. T. Fairfield z Washington and
Lee University.

Oba dva jsou také aktivnimi prispévateli na blog
Terra Nova (dostupném na www.terranova.
blogs.com), ktery se zabyva ekonomickymi,
pravnimi, sociokulturnimi a psychologickymi
aspekty virtualnich svéta.

Prispévky o psychologii MMORPG lze nalézt mimo
jiné i v odborném casopise vydavaném na pudé
Fakulty socialnich studii Masarykovy univerzity
Cyberpsychology, dostupném na www.cyberpsy-
chology.eu. Doposud nejkomplexnéjsi sociologic-
ko-psychologickou studii hra¢i MMORPG, ktera
je citovana i ve filmu, zpracoval Nick Yee. Studie
s nazvem The Daedalus Project je dostupna na
www.nickyee.com/daedalus.

Richard Susskind: The End
of Lawyers?

Jaromir Savelka

Kniha 3$pic¢kového britského pravniho
informatika Richarda Susskinda tematicky
of Law, publikované v roce 1996. Tehdy se
Susskind pokusil analyzovat, jaky dopad
bude mit rozvoj informacnich technologii na
tradi¢ni pravnické profese. Ve své dobé tato
kniha ziskala velkou pozornost a s odstupem
Casu nezbyva nez pfipustit, Ze celd fada pred-
povédi, které se tehdy zdaly velmi nepravdé-
podobné, dosla naplnéni.

Na piiblizn¢ 300 stranich textu se
v The End of Lawyers? autor opét velmi
pusobivym a poutavym zpusobem, ktery je
mu evidentné vlastni, zamysli nad tim, jak
bouilivy vyvoj informacnich technologii
do budoucna ovlivni podobu privni praxe.
Diiraz tentokrit klade predevs§im na pred-
poklad, Ze velké mnozstvi Cinnosti, které
prévnici dnes vykonévaji, by bylo mozno za
pomoci informacnich technologii provadét
automatizované a nebo alespon vyrazné
efektivnéji.

Zikladni  vychodisko  pfedstavované
publikace, ndzor, Ze soucasny trh s pravnimi
sluzbami neni efektivni, plytvd zdroji a ze
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