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Witaj w matriksie!
Jak zarabia� prawdziwe pieni�dze w wirtualnym �wiecie

irtualne �wiaty, takie jak Second Life (http://secondlife.com), wygl�daj� jak
gry komputerowe, funkcjonuj� natomiast jak serwisy spo�eczno�ciowe.
W porównaniu z klasycznymi serwisami spo�eczno�ciowymi korzystanie

z nich wymaga nieco wi�cej wysi�ku, poniewa� trzeba najpierw opanowa� zasady
korzystania z interfejsu. Nie bez znaczenia jest te� to, �e okres ich najwi�kszej
popularno�ci ju� min�� i dzi� zdaj� si� one pozostawa� nieco w cieniu swojej
�wietno�ci sprzed kilku lat. Mimo to nale�y zastosowa� tu to samo podej�cie co
w przypadku innych mediów spo�eczno�ciowych: je�eli uczestnicy Twojego rynku
przebywaj� w wirtualnych �wiatach, tak�e Ciebie nie powinno tam zabrakn��.

Czym s� wirtualne �wiaty?
Wirtualne �wiaty sprawiaj� wra�enie gier komputerowych — ale nimi nie s�. Wy-
st�puj�ce w nich „postacie” s� tak naprawd� awatarami, czyli wirtualnymi przed-
stawieniami ludzi z krwi i ko�ci, którzy siedz� w ró�nych miejscach na ca�ym �wie-
cie z r�kami na klawiaturze.

Wirtualne �wiaty to mi�dzy innymi World of Warcraft, Club Penguin (www.
clubpenguin.com — prowadzony przez firm� Disney i kierowany do dzieci), En-
tropia Universe (www.entropiauniverse.com) i Second Life (http://secondlife.com).
Mo�esz nawet stworzy� w�asny wirtualny �wiat, korzystaj�c w tym celu z aplikacji
Unity (http://unity3d.com).

W
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Projekt Second Life zosta� uruchomiony w 2003 roku
przez firm� Linden Labs. Obecnie jest to najwi�kszy
wirtualny �wiat, który w styczniu 2010 roku mia� 18

milionów zarejestrowanych u�ytkowników (tak naprawd� trudno dotrze� do wia-
rygodnych danych na temat aktywnych u�ytkowników). Jako du�y serwis wykorzy-
stuj�cy sprawdzone modele biznesowe i odzwierciedlaj�cy rzeczywisto�� gospodarcz�
�wiata rzeczywistego Second Life stanowi najlepsze tego typu medium, je�eli chodzi
o promocj� firmy. Dlatego te� to w�a�nie temu serwisowi po�wi�c� w tym roz-
dziale najwi�cej uwagi.

W Second Life (SL) znajdziemy wiele elementów wyst�puj�cych równie� w praw-
dziwym �wiecie — takich jak sklepy, uniwersytety, muzea, kluby nocne, a nawet
instytucje publiczne. Znajdzie si� tam ambasada Szwecji, a tak�e budynek brytyj-
skiej National Health Service, wykorzystywany wspólnie z Imperial College London.
W SL powsta�y wirtualne kampusy wielu uniwersytetów, takich jak Harvard,
MIT, Ohio University, The Open University czy London School of Journalism
(który wymaga od swoich studentów, aby wzi�li udzia� przynajmniej w jednym
wyk�adzie prowadzonym w SL). Mo�na odnie�� wra�enie, �e edukacja stanowi
jeden z obszarów, w którym Second Life znalaz� swoj� nisz�.

Pragn� podkre�li�, �e nie wszyscy musz� si� anga�owa� w aktywno�� w �wiecie
wirtualnym — tego typu serwis nie b�dzie te� pierwszym narz�dziem z dziedziny
mediów spo�eczno�ciowych, po które zdecydujesz si� si�gn��. Pod pewnymi
wzgl�dami wirtualny �wiat jest w istocie kolejnym serwisem spo�eczno�ciowym
(cho� z rozbudowanym trójwymiarowym interfejsem graficznym), nale�y jednak
zdawa� sobie spraw�, �e korzystanie z niego wymaga sporego zaanga�owania. Przede
wszystkim musisz pobra� oprogramowanie i nauczy� si� korzysta� z interfejsu.

Biznesowe zastosowania wirtualnych �wiatów
Second Life mo�e by� wykorzystywany przez firmy dok�adnie tak samo jak ka�dy
inny serwis spo�eczno�ciowy. W SL ludzie nawi�zuj� relacje, tworz� listy znajomych
i zapisuj� si� do grup odpowiadaj�cych ich zainteresowaniom. Podobnie jak w przy-
padku wszystkich innych networkingowych serwisów spo�eczno�ciowych — je�eli
Twoja spo�eczno�� udziela si� w SL, Ty powiniene� robi� to samo.

Poni�ej przedstawiam ró�ne sposoby wykorzystania SL przez firmy.

 1 Tworzenie nowych produktów. Second Life mo�e si� okaza� przydatny
w pracy nad nowymi produktami, szczególnie za� przy tworzeniu ich
trójwymiarowych modeli. Takie rozwi�zanie mo�e si� okaza� skutecznym

Second Life stanowi najlepsze
tego typu medium, je�eli
chodzi o promocj� firmy.
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sposobem na niedrogie testy prototypów i pozyskiwanie warto�ciowej
opinii zwrotnej z rynku. Mo�na testowa� w ten sposób najró�niejsze
rzeczy — od ekologicznych domów, przez nowy system tranzytowy,
a� po mechaniczne zabawki (w SL z powodzeniem testowa�a je firma
Little Wonder Studio, http://littlewonderstudio.com).

 2 Promowanie produktów ze �wiata rzeczywistego. Projektanci mody
sprzedaj� wirtualn� odzie� w ramach promowania marek istniej�cych
w �wiecie rzeczywistym. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby� i Ty za�o�y�
(wirtualny) sklep z wirtualnymi produktami. Po klikni�ciu jednego
z artyku�ów u�ytkowników móg�by on trafia� na Twoj� prawdziw�
stron� z prawdziwymi produktami. Mo�esz sprzedawa� na przyk�ad
wirtualn� bi�uteri� dla awatarów, a w wirtualnym sklepie zamie�ci�
odno�niki do prawdziwej bi�uterii oferowanej w Twoim prawdziwym
sklepie internetowym. Najlepiej by by�o, gdyby Twoja marka funkcjonowa�a
zarówno w SL, jak i w �wiecie rzeczywistym.

 3 Promowanie rzeczywistych us�ug. Mo�esz promowa� swoje us�ugi na
wiele ró�nych sposobów, takich jak rozwieszanie wirtualnych plakatów
reklamowych czy organizowanie wydarze
 i seminariów. To równie�
niez�e rozwi�zanie, je�li w Twojej ofercie znajduj� si� us�ugi o charakterze
technicznym.

 4 Sprzeda	 wirtualnych produktów. W SL mo�esz równie� zarabia�
na �ycie, sprzedaj�c w pe�ni wirtualne produkty. Wszystko, co stworzysz
w SL (napiszesz w j�zyku opracowanym przez twórców serwisu), jest
chronione prawem autorskim i mo�esz to sprzeda� w prawdziwym
�wiecie. Mieszka
cy SL personalizuj� swoje awatary, kupuj�c nie tylko
odzie�, lecz równie� skór�, w�osy, konkretne kszta�ty cia�a i gesty, na
przyk�ad kroki taneczne. W �wiecie Second Life funkcjonuje waluta
Linden Dolar (L$), któr� mo�na wymienia� na prawdziw� gotówk�
na rynkowej gie�dzie walutowej „Lindex”. W chwili pisania tego tekstu
kurs wymiany wynosi� oko�o 250 L$ za jednego dolara ameryka
skiego.

 5 Sprzeda	 wirtualnych nieruchomo�ci. W�a�nie w ten sposób Anshe
Chung zarobi�a miliony, przy czym mówi� tu o milionach prawdziwych
dolarów ameryka
skich, a nie o milionach L$. Anshe Chung to awatar
Ailin Graef, by�ej nauczycielki. W SL za�o�y�a ona firm� buduj�c�
wirtualne nieruchomo�ci i po�rednicz�c� w handlu nimi, dzi�ki czemu
sta�a si� najprawdziwsz� milionerk� i w 2006 roku trafi�a na ok�adk�
magazynu „Business Week”. W 2004 roku zacz��a tworzy� i sprzedawa�
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animacje na zamówienie, a uzyskane z tego �rodki inwestowa�a w wirtualne
dzia�ki, na których budowa�a wirtualne nieruchomo�ci. Dzisiaj jest
w�a�cicielk� terenów i nieruchomo�ci zlokalizowanych na setkach
serwerów — wi�kszo�� z nich jest sprzedawana lub wynajmowana innym
u�ytkownikom w ramach tworzonych przez ni� osiedli „Dreamland”.
W listopadzie 2006 roku Chung og�osi�a, �e jest pierwsz� postaci�
internetow�, która posiada maj�tek przekraczaj�cy milion dolarów
ameryka
skich, uzyskany wy��cznie z zysków z dzia�alno�ci prowadzonej
w wirtualnym �wiecie. Jej firma zatrudnia obecnie osiemdziesi�ciu
pe�noetatowych pracowników, g�ównie programistów i grafików. W gronie
jej klientów znajduje si� kilka firm z listy Fortune 100. Budowa tego
imperium zaj��a jej zaledwie dwa i pó� roku przy pocz�tkowej inwestycji
w wysoko�ci 10 dolarów. Wirtualny �wiat, wirtualne nieruchomo�ci,
prawdziwe pieni�dze.

 6 Spotkania z klientami i dostawcami. Je�eli Twoi klienci lub dostawcy
korzystaj� z SL albo je�eli chcesz tam szuka� wspó�pracowników, mo�esz
zacz�� organizowa� spotkania w wirtualnym �wiecie. To przydatne
rozwi�zanie, gdy trzeba porozmawia� w gronie kilku osób rozsianych
po ca�ym �wiecie. Owszem, mo�esz skorzysta� w tym celu ze Skype’a
lub zaplanowa� wideokonferencj�, jednak do�wiadczenie zwi�zane
ze spotkaniem czyjego� awatara w SL to zupe�nie inna jako��.

 7 Szkolenia. Kszta�cenie w ramach SL przynosi tak dobre skutki mi�dzy
innymi dlatego, �e u�ytkownik ma mo�liwo�� wchodzenia w wirtualne
interakcje z lud	mi. Wspomniana kategoria nie ogranicza si� wy��cznie
do kursów uniwersyteckich, ale obejmuje równie� seminaria, warsztaty
i spotkania sprzeda�owe. Je�eli Twoja dzia�alno�� ma zwi�zek
ze szkoleniami, a Twój rynek funkcjonuje w ramach SL, powiniene�
powa�nie rozwa�y� organizacj� seminariów w tym �wiecie. Mo�esz
nawet zaimportowa� tam prezentacje przygotowane w PowerPoincie,
materia�y audio i wideo.

Tysi�ce mieszka
ców SL dorabiaj� sobie do regularnych pensji w wirtualnym �wiecie.
W szczególno�ci dotyczy to:

� organizatorów imprez i �lubów,

� projektantów mody,

� projektantów awatarów,

� projektantów bi�uterii,
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� architektów,

� plastyków,

� muzyków,

� wydawców,

� pisarzy,

� publicystów.

Je�li chcesz dowiedzie� si� wi�cej na ten temat, zajrzyj na stron� http://secondlife.com/
whatis/businesses.php.

Wirtualne �wiaty w akcji

Virtual Farmers Market (www.vfmuk.com)
Marcus Carter postanowi� wykaza� si� innowacyjno�ci� w kwestii marketingu w wirtualnym
�wiecie. Zamiast próbowa� trafi� do istniej�cej ju� spo�eczno�ci SL, postanowi� stworzy� w�asn�
spo�eczno�� skupion� wokó� jego firmy. W tym celu wykreowa� w�asny wirtualny �wiat — Virtual
Farmers Market.

Rysunek 14.1. Virtual Farmers Market

VFM powsta� na platformie Unity (http://unity3d.com) i jest mniejszy od Second Life, stanowi
jednak podobne trójwymiarowe przedstawienie targu owocowo-warzywnego. Klienci mog� so-
bie chodzi� w�ród straganów i wchodzi� w interakcje ze sprzedawcami (z Anglii i Irlandii) —
po klikni�ciu danego stoiska trafiaj� na stron� internetow�, na której producent w materiale
wideo przybli�a swoj� ofert�.



230 Cz��� IV   �   Otwórz si� na innych

W marcu 2010 roku, czyli trzy miesi�ce po uruchomieniu VFM, Marcus Carter wyst�pi� w pro-
gramie Food Programme na antenie radia BBC 4 i przedstawi� swój wirtualny �wiat jako „alter-
natyw� dla ludzi, którzy nie maj� czasu chodzi� na prawdziwe targowisko, przez co trac� szans�
podziwiania �wietnych produktów �ywno�ciowych. Ma�a firma spo�ywcza ma niewielkie szanse,
�eby przebi� si� w sieci. Mo�esz robi� naprawd� �wietny d�em chilli i próbowa� sprzedawa�
go na stronie internetowej, ale je�eli jest to strona jednego producenta jednego produktu, �ci�-
ganie ludzi okazuje si� bardzo du�ym wyzwaniem. Dlatego zabiegam o to, by zgromadzi� pi��-
dziesi�ciu pi�ciu najlepszych brytyjskich producentów, dzi�ki czemu klienci mog� ich u mnie
znale��, pozna� ich ofert�, a nast�pnie zrobi� wszystkie zakupy do jednego koszyka i zamówi� je
do domu”. Wielu niezale�nych producentów �ywno�ci nie dysponuje w�asn� stron� internetow�,
a dzi�ki VFM mog� po��czy� si�y i dotrze� na ogólnokrajowy rynek.

Wirtualny interfejs i materia�y wideo Virtual Farmers Market umo�liwiaj� do�� wierne odtworzenie
do�wiadczenia zwi�zanego z wizyt� na prawdziwym targu owocowo-warzywnym. O skutecz-
no�ci tego rozwi�zania decyduj� te same czynniki, które odgrywaj� g�ówn� rol� w przypadku
innych form marketingu internetowego stosowanych przez ma�e firmy — pozwala ono budo-
wa� zaufanie, a tak�e nawi�zywa� autentyczne i bezpo�rednie relacje z klientami. W�a�nie
dzi�ki temu pojawiaj� si� kolejne zamówienia, tak�e od tych osób, które do tej pory z nieufno-
�ci� odnosi�y si� do zakupów w sieci. Materia�y wideo znakomicie oddaj� osobowo�� produ-
centów �ywno�ci i pomagaj� budowa� relacje z samym produktem: „Nie kupujesz oliwy chilli od
Dave’a, lecz Dave’a i jego oliw� chilli”.

Wnioski: tworzenie w�asnego wirtualnego �wiata jest trudniejsze ni� korzystanie z Second Life,
w ten sposób jednak móg�by� zaoferowa� swoim klientom bogaty graficznie interfejs zakupo-
wy powi�zany z Twoj� stron� internetow�. Wirtualny �wiat to nie tylko interfejs charaktery-
styczny dla gier komputerowych — warto umieszcza� w nim równie� materia�y wideo i odno�niki
umo�liwiaj�ce pozyskanie szczegó�owych informacji na temat Twojej oferty. W ten sposób za-
pewnia si� klientowi najlepsze mo�liwe do�wiadczenie korzystania z Twojego serwisu.

B�d na bie��co z wirtualnymi �wiatami
W pozosta�ej cz��ci rozdzia�u b�dziemy si� koncentrowa� na Second Life. Poni�ej
przedstawiam dzia�ania, które powiniene� podj��, aby z powodzeniem dzia�a� w tym
serwisie.

 1 Pobierz oprogramowanie Second Life i za�ó� konto.

 2 Spersonalizuj swój awatar.

 3 Zbuduj spo�eczno��.

 4 Kupuj nieruchomo�ci, wirtualn� architektur� i skrypty.

Pobierz oprogramowanie Second Life i za	ó� konto
Za�ó� darmowe konto w serwisie Second Life (http://secondlife.com) i pobierz
oprogramowanie. Pó	niej b�dziesz móg� wykupi� konto premium, uprawniaj�ce do
nabywania dzia�ek i wznoszenia na nich budynków (na pocz�tku prawdopodobnie
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nie b�dzie Ci to potrzebne). Ka�dy awatar ma w�asne imi�
i nazwisko, ró�ne od prawdziwego imienia i nazwiska je-
go w�a�ciciela. Rejestruj�c si�, wybierasz nazwisko z d�ugiej,
cho� ograniczonej listy, natomiast w kwestii imienia masz

pe�n� swobod� — o ile Twoja kombinacja imienia i nazwiska nadal jest wolna.
Mój awatar nazywa si� Jon Kerang. Aby znale	� mnie w SL, musisz to wiedzie� — to
troch� jak nazwa u�ytkownika.

Na pocz�tku przygody z Second Life zostajesz wys�any na Welcom Island (Wyspa
Powitalna), gdzie uczysz si� podstaw funkcjonowania w tym �wiecie — jak cho-
dzi�, mówi�, siada� i wstawa�, obs�ugiwa� kamer�, lata� i teleportowa� si�. Uczysz
si� wszystkiego, czego potrzebujesz, aby korzysta� z platformy.

Rysunek 14.2. Second Life Welcome Island

Przez wiele lat ludzie komunikowali si� w SL za pomoc� tekstowego czatu, przy-
pominaj�cego troch� komunikatory internetowe. W 2007 roku wprowadzono funkcj�
g�osu. U�ytkownik siedz�cy przed komputerem mo�e za�o�y� zestaw s�uchawkowy
i dzi�ki temu normalnie mówi� w SL — w pewnym stopniu przypomina to korzysta-
nie ze Skype’a. Funkcja g�osu obs�uguje równie� d	wi�k przestrzenny, co oznacza, �e
gdy kto� podejdzie do Ciebie z boku, us�yszysz jego g�os w prawej s�uchawce.

Gdy opanujesz podstawy, mo�esz zanurzy� si� w �wiecie Second Life. Za pomoc�
przycisku wyszukiwania znajduj�cego si� u do�u ekranu mo�esz znajdowa� cie-
kawe miejsca, a nast�pnie si� tam teleportowa�. Mo�esz równie� wyszukiwa� grupy
ludzi. �wiat Second Life zosta� zbudowany na wyspach, a konkretnie mówi�c, na
wirtualnych przedstawieniach tropikalnych wysp z pla�ami, palmami i mewami
oraz wszystkim tym, co zbudowali na nich ludzie.

Ka�dy awatar ma w�asne
imi� i nazwisko, ró�ne
od prawdziwego imienia
i nazwiska jego w�a�ciciela.
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Je�eli chcesz zobaczy�, jak wygl�da �ycie w Second Life, jeszcze zanim si� tam
zarejestrujesz, przeszukaj YouTube dla frazy „Second Life”. W ten sposób znaj-
dziesz mnóstwo materia�ów wideo nagranych w SL. Na przyk�ad London School
of Journalism nagrywa wyk�ady organizowane w SL i zamieszcza je w serwisie
YouTube.

Spersonalizuj swój awatar
Prawdopodobnie jedn� z pierwszych rzeczy, jakie zrobisz w Second Life, b�d� zaku-
py. Zaczynasz oczywi�cie z podstawowym awatarem, je�eli jednak zechcesz, mo�esz
zmieni� swój wygl�d. Kliknij znajduj�cy si� na dole przycisk wyszukiwania i znajd	
wszystko to, co chcia�by� kupi� — wy�wietlisz w ten sposób list� potencjalnych
sklepów i wysp, które powiniene� odwiedzi�. Pami�taj, �e mo�esz równie� naby�
figur�, skór� i w�osy. Mo�esz r�cznie zmieni� wygl�d swojego awatara, jednak znacz-
nie lepszy efekt uzyskasz, kupuj�c profesjonalnie zaprojektowane elementy. Je�eli
chcia�by� wygl�da� w SL dok�adnie tak samo, jak wygl�dasz naprawd�, mo�esz
skorzysta� z us�ug osób opracowuj�cych awatary na podstawie zdj�� — musisz je-
dynie dostarczy� im dobrej jako�ci fotografie.

W SL istnieje wiele ró�nych „darmowych” wysp, na których mo�esz pozyska�
bezp�atn� odzie� i inne elementy. Wszystko, co kupisz albo dostaniesz, pojawia si�
w Twoim Inventory (Zasobnik).

Dane profilowe mo�esz aktualizowa�, wybieraj�c opcj� Profile… (Profil…) z menu
Edit (Edycja). To obowi�zuj�cy w SL odpowiednik stron profilowych znanych
z innych serwisów. Tutaj mo�esz zamieszcza� informacje o tym, do jakich grup
nale�ysz i czym si� interesujesz, a tak�e zdj�cie profilowe, adres e-mail i par� s�ów
o sobie — o tym prawdziwym i o awatarze. Z ca�� pewno�ci� nie mo�e tu zabrakn��
adresu Twojej biznesowej strony internetowej.

Zbuduj spo	eczno��
Szukaj grup skupionych wokó� interesuj�cych Ci� zagadnie
, poznawaj wyspy, na
których si� te grupy znajduj�, zapisuj si� na biuletyny tych grup, bierz udzia�
w organizowanych przez nie wydarzeniach i zacznij nawi�zywa� znajomo�ci. Je�li
znasz ju� inne osoby z SL, wyszukaj je po imieniu i nazwisku ich awatara, a na-
st�pnie kliknij Add Friend… (Dodaj znajomego…).
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Szybki sukces

Plakaty i automaty z gazetami
Je�eli w Second Life istnieje spo�eczno�� powi�zana jako� z Twoj� dzia�alno�ci�, mo�esz w bardzo
prosty sposób promowa� si� w�ród jej cz�onków, i to bez uciekania si� do terraformowania
wyspy czy zatrudniania wirtualnego architekta. Na pocz�tek znajd� swoj� spo�eczno�� na podstawie
w�a�ciwych s�ów kluczowych i poszukaj najbardziej liczebnych grup powi�zanych z Twoj�
dzia�alno�ci�. Bardzo cz�sto funkcjonuj� one na konkretnych wyspach, w zwi�zku z czym to
w�a�nie tam mog� pojawi� si� okazje do prowadzenia dzia�alno�ci reklamowej.

Najta	sz� i najprostsz� opcj� s� plakaty i automaty z gazetami. Plakat to nic innego jak wirtual-
ny plakat reklamowy lub billboard, który mo�esz zawiesi� na �cianie budynku w SL na okre�lony
czas (oczywi�cie za zgod� osoby prowadz�cej dan� wysp�). Czasami na budynkach pojawiaj�
si� informacje o wolnej przestrzeni reklamowej, a czasami trzeba si� w tej sprawie skontakto-
wa� z administratorem wyspy. Zle� grafikowi przygotowanie plakatu reklamowego we wskazanych
rozmiarach, a nast�pnie wy�lij go w�a�cicielowi wyspy wraz z odno�nikiem prowadz�cym na
Twoj� stron�. Dotkni�cie Twojego plakatu reklamowego w SL spowoduje, �e u�ytkownik zo-
stanie przekierowany na stron� internetow� Twojej firmy. Je�eli chcesz monitorowa� skutecz-
no�� tych dzia�a	, pos�uguj si� narz�dziem �ledzenia odno�ników lub unikalnymi adresami stron
docelowych.

Rysunek 14.3. Automat z gazetami na wyspie Cookie Island

Mo�esz te� skorzysta� z automatu z gazetami. Ja korzystam w SL wy��cznie z tej formy reklamy.
Jest to tak naprawd� graficzne przedstawienie automatu z gazetami, które znakomicie nadaje
si� do promowania blogów. W SL funkcjonuje du�a i bardzo aktywna grupa pisarzy — The
Written Word, zlokalizowana na wyspie Cookie Island. Na g�ównym placu tej wyspy stoi auto-
mat Publishing Talk, na którym znajduje si� napis Touch here for the latest edition (Dotknij, aby
otrzyma� najnowszy numer). Kiedy kto� dotyka automatu, zostaje przekierowany na mój blog
Publishing Talk. Kolejne automaty z gazetami znajduj� si� w wirtualnych ksi�garniach zlokali-
zowanych na tej wyspie oraz w innych miejscach w SL.
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Kupuj nieruchomo�ci, wirtualn� architektur� i skrypty
Nabywanie nieruchomo�ci, a tak�e wznoszenie budynków i innych obiektów to
zagadnienia wykraczaj�ce ju� poza zakres tej ksi��ki. Gdy zaczniesz nawi�zywa�
nowe znajomo�ci w SL, prawdopodobnie pr�dzej czy pó	niej natkniesz si� na ko-
go�, kto b�dzie móg� Ci pomóc. Mo�esz nawet zamie�ci� og�oszenie na listach SL
— zrobisz to ze strony edycji profilu.

Zorganizuj sobie prac�
Nie musisz sp�dza� w SL du�o czasu. Nawet je�li posiadasz tam budynek lub biuro,
w którym panuje spory ruch, mo�esz je zautomatyzowa� i nie musisz tam przebywa�
(oczywi�cie pod warunkiem, �e nie organizujesz akurat jakiego� wydarzenia, które
powiniene� poprowadzi�). W SL sklepy prowadz� si� same — zakupów dokonuje
si� klikni�ciami.

Je�eli nie jeste� amatorem programowania, nie ma sensu, aby� uczy� si� tworzenia
obiektów w SL. Zatrudnij programist� albo wirtualnego architekta, który stworzy
obiekty lub budynki zgodnie z Twoim pomys�em.

Mierz efekty swoich dzia	a�
Wska	nikami skuteczno�ci dzia�a
 podejmowanych w SL mog� by�:

� liczba mieszka
ców, którzy do��czyli do Twojej grupy,

� wska	nik klikalno�ci dla Twojego plakatu lub innego obiektu w SL,
przekierowuj�cego na Twoj� stron� internetow�,

� liczba mieszka
ców, którzy bior� udzia� w Twoich przyj�ciach,
seminariach lub innych wydarzeniach,

� liczba wy�wietle
 filmów wideo nakr�conych w SL i zamieszczonych
w serwisie YouTube.

Do dzie	a!
� Zarejestruj si� w Second Life.

� Spersonalizuj swój awatar.

� Do��cz do grup, nawi�zuj znajomo�ci.

� Zapoznaj si� z mo�liwo�ciami prowadzenia dzia�alno�ci reklamowej,
takimi jak plakaty, automaty z gazetami, og�oszenia w prasie w SL.

� Zastanów si�, czy warto kupi� ziemi� w SL i zbudowa� na niej sklep.
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