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Η ιστορία της Εικονικής Πραγματικότητας, ξεκινά από τις πρώτες στιγμές που ο άνθρωπος θέλησε να εκφραστεί, περίπου 15000 χρόνια π.Χ., με τις προϊστορικές ζωγραφιές σε σπηλιές, όπως το σπήλαιο Λασκώ στη νότια Γαλλία αλλά και με τα διάφορα θρησκευτικά τελετουργικά, που προσπαθούσαν να αγκαλιάσουν όλες τις ανθρώπινες αισθήσεις και να προκαλέσουν δέος και θαυμασμό. Τέτοια παραδείγματα εμβύθισης στην ιστορία της τέχνης υπάρχουν πάρα πολλά. Σε αυτά συμπεριλαμβάνονται το αρχαίο ελληνικό δράμα και τα Διονύσια. 

Επειδή δεν υπάρχει κάποιος συγκεκριμένος και αυστηρός ορισμός για τον όρο Εικονική Πραγματικότητα, δίνονται παρακάτω κάποιοι από τους επικρατέστερους. Ο ίδιος ο όρος βέβαια είναι αντιφατικός και οδηγεί σε παρεξηγήσεις και σε πολύωρες φιλοσοφικές συζητήσεις.

Ο πατέρας του όρου Jaron Lanier, έδωσε τον εξής ορισμό το 1989: "Ένα αλληλεπιδραστικό, τρισδιάστατο περιβάλλον, φτιαγμένο από υπολογιστή, στο οποίο μπορεί κάποιος να εμβυθιστεί."

Από εκεί και έπειτα, δόθηκαν ποικίλοι ορισμοί, μερικοί από τους οποίους δίνονται παρακάτω:

"Η Εικονική Πραγματικότητα, αποτελεί ένα όρο που έχει γίνει πρόσφατα γνωστός αλλά και από τους πλέον διαδεδομένους στο χώρο των υπολογιστών, ο οποίος μεταφέρει το χρήστη ή τους χρήστες, σε ένα συνθετικό, τεχνητό, εικονικό και φτιαγμένο από υπολογιστή περιβάλλον." M.Krueger (1991)

"Αλληλεπιδραστικά γραφικά πραγματικού χρόνου (real-time) με τρισδιάστατα μοντέλα, συνδυασμένα με μια τεχνολογία απεικόνισης η οποία δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη για εμβύθιση στον μοντελοποιημένο κόσμο και τη δυνατότητα για απευθείας χειρισμό." Fuchs, H., Bishop, et al. (1992)

"Η ψευδαίσθηση της συμμετοχής σε ένα συνθετικό περιβάλλον αντί για την εξωτερική παρατήρηση ενός τέτοιου περιβάλλοντος. Η Εικονική Πραγματικότητα βασίζεται σε τρισδιάστατες, στερεοσκοπικές μονάδες απεικόνισης, με ανιχνευτή της κίνησης του κεφαλιού, του χεριού ή του σώματος και στερεοσκοπικό ήχο. Η Εικονική Πραγματικότητα είναι μια εμπειρία εμβύθισης που χρησιμοποιεί όλες τις αισθήσεις." Gigante, M. (1993)

"Η Εικονική Πραγματικότητα αναφέρεται σε αλληλεπιδραστικά, πολυ-αισθητικά, βασισμένα στη όραση, τρισδιάστατα, περιβάλλοντα εμβύθισης, δημιουργημένα από υπολογιστή, καθώς και ο συνδυασμός των τεχνολογιών που απαιτούνται για την ανάπτυξη τέτοιων περιβαλλόντων." Cruz-Neira, C. (1993)

"Μπορεί να οριστεί σαν ένας νέος τρόπος επικοινωνίας μεταξύ ανθρώπου και μηχανής. Ένα από τα χαρακτηριστικά του είναι η υιοθέτηση συσκευών απεικόνισης και αλληλεπίδρασης των ανθρώπινων αισθήσεων. Στερεοσκοπικά συστήματα απεικόνισης, δίνουν τη εντύπωση πραγματικής χωρικής αντίληψης των τρισδιάστατων εικόνων οι οποίες παράγονται από τον υπολογιστή. Επιπλέον, η αίσθηση του ότι είσαι εμβυθισμένος σε ένα εικονικό περιβάλλον, δυναμώνει με τη χρήση συσκευών όπως το γάντι (data glove), το οποίο επιτρέπει πιο φυσική και ενστικτώδη απευθείας αλληλεπίδραση." Ellis, S. R. (1994)

"Ένα υπολογιστικό σύστημα το οποίο χρησιμοποιείται για τη δημιουργία εικονικών κόσμων, στους οποίους ο χρήστης έχει την εντύπωση της ύπαρξης του σε αυτούς και επιπλέον έχει την ικανότητα να πλοηγηθεί και να χειριστεί τα αντικείμενά τους." C.Manetta, & Blade R. (1995)

"Η Εικονική Πραγματικότητα είναι τα από τον υπολογιστή φτιαγμένα, τρισδιάστατα, εξομοιωμένα περιβάλλοντα τα οποία απαντώνται σε πραγματικό χρόνο (real-time), καθώς τα διαχειρίζεται ο χρήστης." Mills, S., Noyes, J. (1999)

"Βασικά είναι μία διεπαφή, η οποία συνδυάζει διαφορετικά τεχνικά συστήματα με σκοπό να δώσει τη δυνατότητα στον χρήστη να αλληλεπιδράσει σε πραγματικό χρόνο με μία εφαρμογή για την απεικόνιση (visualization), την περιγραφή της κίνησης (animation), την παραγωγή (generation) και την μεταβολή (modification) τρισδιάστατων δεδομένων, δημιουργημένων από υπολογιστή τα οποία βλέπει στερεοσκοπικά. Ένας όρος που περικλείει τα πάντα και περιγράφει την τεχνολογία και όλο το πεδίο γενικότερα." VIEW of the future Project (2001)

"Η εξομοίωση ενός πραγματικού ή φανταστικού περιβάλλοντος, το οποίο μπορεί να το βιώσει ο χρήστης οπτικά στις τρείς διαστάσεις του πλάτους, ύψους και βάθους και το οποίο μπορεί επιπροσθέτως να παρέχει μια αλληλεπιδραστική οπτική εμπειρία με κίνηση σε πραγματικό χρόνο (real-time) με ήχο και πιθανώς και απτικές ή άλλες μορφές ανάδρασης." Whatis.com full reference (2003)

"Ένα μέσο το οποίο αποτελείται από αλληλεπιδραστικές εξομοιώσεις με υπολογιστή, οι οποίες 'αισθάνονται' την θέση και τις ενέργειες του χρήστη, και αντικαθιστούν ή επαυξάνουν την ανάδραση σε μία ή παραπάνω αισθήσεις, δίνοντας το αίσθημα της πνευματικής εμβύθισης ή παρουσίας στην εξομοίωση (ένας εικονικός κόσμος)." Sherman, W. R., Craig, A., B. (2003)

Τελευταία στην επιστημονική κοινότητα αποφεύγεται η χρήση του όρου Εικονική Πραγματικότητα λόγω της αντιφατικότητάς του και χρησιμοποιείται ο όρος Εικονικό Περιβάλλον, Virtual Environment στα αγγλικά, (αγγλική συντομογραφία VE).

Σήμερα βέβαια σε αντίθεση με το παρελθόν, το οποίο ήταν γεμάτο υποσχέσεις οι οποίες τελικά ποτέ δεν πραγματοποιήθηκαν γιατί οι τεχνολογίες και οι συνθήκες που επικρατούσαν δεν ήταν αρκετά ώριμες, το μέλλον της Εικονικής Πραγματικότητας υπόσχεται μια συνεχή ανάπτυξη σε πιο στέρεες και λιγότερο ουτοπικές βάσεις. Πλέον η βιομηχανία αρχίζει να βρίσκει πρακτικές εφαρμογές στη χρήση των Εικονικών Περιβαλλόντων, όπως είναι η σχεδίαση αυτοκινήτων ή η εκπαίδευση αστροναυτών, και μαζί με τα διάφορα κρατικά ερευνητικά προγράμματα προσφέρουν μια σταθερή χρηματοδότηση για την έρευνα και την ανάπτυξη τέτοιων συστημάτων, καθώς και την εύρεση νέων εφαρμογών τους. Τέλος δεν πρέπει να ξεχνάμε ότι η συνεχής ανάπτυξη της τεχνολογίας, δίνει τη δυνατότητα για αναβάθμιση της ποιότητας της εμβύθινσης που μπορεί να γίνει αντιληπτή από το χρήστη, μέσω της βελτίωσης των συσκευών εισόδου και εξόδου, ενώ παράλληλα μειώνεται και το κόστος αυτών των συσκευών, που τουλάχιστον μέχρι τώρα είναι απαγορευτικό για το μέσο χρήστη. Έτσι θα λέγαμε ότι δεν θα αργήσει η μέρα που η Εικονική Πραγματικότητα θα βρεθεί σε κάθε σπίτι, ιδιαίτερα αν υποστηριχθεί από τον τομέα της ψυχαγωγίας και των παιχνιδιών.

.

ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΟ SECOND LIFE?
Το Second Life είναι ένα project που ξεκίνησε το Μάρτιο του 2002 από την Linden Lab. Είναι ένα δωρεάν πρόγραμμα για τον υπολογιστή που επιτρέπει στους χρήστες του να επικοινωνούν μεταξύ τους με εικονικούς εαυτούς (avatar) μέσα σε ένα πλήρως αλληλεπιδραστικό περιβάλλον. Mε την εγγραφή του χρήστη και την εγκατάσταση του προγράμματος μπορεί κάποιος να συμμετέχει στο παιχνίδι με ένα απλό avatar, ενώ με μια μηνιαία συνδρομή 10 περίπου δολαρίων θεωρείται μόνιμος κάτοικος μιας εικονικής χώρας και λαμβάνει ένα εβδομαδιαίο χαρτζιλίκι 400 linden (τοπικό νόμισμα). Μέσα σε λίγα λεπτά και μέσα από εκατοντάδες παραμετροποιήσεις που μπορείς να κάνεις στον εικονικό σου εαυτό, από χρώμα δέρματος, μέχρι πυκνότητα μαλλιών, μπορείς να «γίνεις» όπως ακριβώς θέλεις.

Το Second Life είναι ένας τρισδιάστατος ψηφιακός κόσμος, εξ’ ολοκλήρου δημιουργημένος από τους κατοίκους του. Σήμερα έχει περισσότερους από ένα εκατομμύριο ψηφιακούς κατοίκους. Στον κόσμο αυτό μπορεί κανείς να κάνει φίλους, να ακούσει μουσική, να ψωνίσει. Επιπλέον, οι χρήστες μπορούν να εξερευνήσουν, να κοινωνικοποιηθούν, να συμμετέχουν σε ατομικές ή ομαδικές δραστηριότητες, να δημιουργήσουν και να ανταλλάξουν αντικείμενα (ψηφιακά) και υπηρεσίες με άλλους.

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ ΠΟΥ ΠΑΡΕΧΕΙ ΤΟ SECOND LIFE
To second life δεν είναι μόνο ένα απλό παιχνίδι της λεγόμενης διπλής ζωής , είναι ένας τρισδιάστατος κόσμος ο οποίος συνεχώς εξελίσσεται και  πολλούς τομείς της κοινωνίας μας .Μας προσφέρει δυνατότητες που βοηθούν σε παρά πολλούς τομείς όπως στην εκπαίδευση , στις βιβλιοθήκες στα μουσεία ,στον επιχειρηματικό κόσμο και πολλά αλλά. Το second life προσφέρει ατομικές ή ομαδικές δραστηριότητες, όπου μέσα από αυτές μπορούν να δημιουργήσουν και να ανταλλάξουν αντικείμενα (ψηφιακά) και υπηρεσίες με άλλους.

Η εκπαίδευση στο Second Life

Η δημιουργία και η ανάπτυξη στο διαδίκτυο τρισδιάστατων ψηφιακών κόσμων όπως το Second Life έχουν προσελκύσει διάφορα εκπαιδευτικά ιδρύματα τα οποία χρησιμοποιούν αυτόν τον εικονικό κόσμο για να συγκεντρώσουν τους μαθητές τους και να κάνουν εκεί εικονικά μαθήματα. Αυτό το περιβάλλον βοηθά τους φοιτητές να ενταχθούν σε εξ’ αποστάσεως μαθήματα, βοηθώντας τους να αναπτύξουν το αίσθημα της κοινότητας.

Το Second Life προσφέρει την δυνατότητα σύγχρονης, εξ’ αποστάσεως εκπαίδευσης, με την βοήθεια ήχου και γραπτής online συνομιλίας. Ειδικοί προβλέπουν ότι η μελλοντική τάξη δεν θα βρίσκεται σε ένα Πανεπιστήμιο, αλλά στον ψηφιακό κόσμο του Second Life και οι εκπαιδευόμενοι θα χειρίζονται την εικονική τους μορφή με το πληκτρολόγιο. Περισσότεροι από εξήντα εκπαιδευτικοί οργανισμοί έχουν ήδη ενταχθεί στο Second Life, αξιοποιώντας το για την προώθηση της μάθησης. Το παιχνίδι ρόλων, οι μελέτες περίπτωσης, τα ομαδικά projects, οι προσομοιώσεις, έχουν τα χαρακτηριστικά της ενεργούς και δυναμικής ανάμειξης του εκπαιδευόμενου σε καλά σχεδιασμένες δραστηριότητες, σε αντίθεση με τη μέθοδο της απευθείας διάλεξης.

Στο SL μπορείς να δημιουργήσεις οτιδήποτε μπορείς να φανταστείς με ισχυρά, πολύ προσαρμοστικά κατασκευαστικά εργαλεία. Η κατασκευή μαθαίνεται εύκολα και μπορεί να εμπνεύσει την δημιουργικότητα. 

Η δυνατότητα να κατασκευάσει κάποιος τρισδιάστατα αντικείμενα και στη συνέχεια να προσφέρει τη δυνατότητα στους μαθητές να παίξουν με αυτά, δημιουργώντας το δικό τους νόημα και συνδέοντάς τα με την προηγούμενη γνώση τους, συνιστά ένα πολύ ενδιαφέρον περιβάλλον για τα παιδιά. 

Όταν οι μαθητές δομούν τη νέα πληροφορία μέσα στο υπάρχον νοητικό τους πλαίσιο, ενισχύεται η μάθηση με νόημα και σε πλαίσιο , όπως και η συγκράτηση, ανάσυρση και χρησιμοποίηση της πληροφορίας. Ένα αληθινό εποικοδομητικό περιβάλλον μάθησης εμπλέκει μαθητές σε αυθεντικές δραστηριότητες, προωθώντας την εφαρμογή της πληροφορίας και την ποικιλία της σκέψης. Βοηθά στην δημιουργία μαθησιακών κοινοτήτων που συνδέουν τους μαθητές και προωθούν την εφαρμοσμένη μάθηση.

Τα εκπαιδευτικά ιδρύματα μπορούν να χρησιμοποιήσουν τον καμβά του SL για να δημιουργήσουν ένα ασφαλές περιβάλλον, ώστε να ενισχύσουν την εμπειρική εκμάθηση. Μέσα σε αυτό το περιβάλλον τα άτομα ασκούνται σε δεξιότητες πρακτικής, δοκιμάζουν τις νέες ιδέες και μαθαίνουν από τα λάθη τους.

Μπορούμε να προετοιμάσουμε τους σπουδαστές μας για την πραγματική εμπειρία με τη χρησιμοποίηση του SL ως προσομοίωση! Οι σπουδαστές και οι εκπαιδευτικοί μπορούν να εργαστούν μαζί στον καμβά της δεύτερης ζωής από οπουδήποτε στον κόσμο ως τμήμα ενός συνολικά δικτυωμένου εικονικού περιβάλλοντος τάξεων. Η χρησιμοποίηση του καμβά του SL ως συμπλήρωμα στα παραδοσιακά περιβάλλοντα τάξεων παρέχει επίσης τις νέες ευκαιρίες για ένα υπάρχον πρόγραμμα σπουδών. Ειδικοί προβλέπουν ότι η μελλοντική τάξη δε θα βρίσκεται σε ένα Πανεπιστήμιο, αλλά στον ψηφιακό κόσμο του Second Life και οι εκπαιδευόμενοι/ες θα χειρίζονται την εικονική τους μορφή με το πληκτρολόγιο.

ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ ΚΑΙ SECOND LIFE
To SL προσφέρει ένα μοναδικό και ευέλικτο περιβάλλον για τους εκπαιδευτές που ενδιαφέρονται για την εξ αποστάσεως εκπαίδευση (distance learning), για τη συνεργατική εργασία με την υποστήριξη υπολογιστή (computer supported cooperative work), για προσομοίωση, μελέτη νέων μέσων και επιχειρηματική κατάρτιση. Το SL παρέχει μια ευκαιρία χρησιμοποίησης προσομοίωσης σε ένα ασφαλές περιβάλλον για την ενίσχυση της εμπειρικής μάθησης (experiential learning), επιτρέποντας στα άτομα να εξασκηθούν σε δεξιότητες, να δοκιμάσουν νέες ιδέες και να μάθουν από τα λάθη τους. Η ικανότητα να προετοιμαστούν για παρόμοιες εμπειρίες του πραγματικού κόσμου χρησιμοποιώντας το SL ως περιβάλλον προσομοίωσης (simulation) έχει απεριόριστες δυνατότητες. Εκπαιδευόμενοι και εκπαιδευτές μπορούν να συνεργαστούν στο SL από οποιοδήποτε σημείο του κόσμου ως μέρος σε ένα διαδικτυακό περιβάλλον εικονικής τάξης (Second Life, Education Workshop 2007).

Το SL μπορεί να συμπληρώσει το περιβάλλον της παραδοσιακής σχολικής τάξης και να εμπλουτίσει το υπάρχον αναλυτικό πρόγραμμα μαθημάτων. Η εταιρία Linden Lab έχει πουλήσει περισσότερα από χίλια «νησιά» για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Τα «νησιά» αυτά είναι διαδικτυακές πανεπιστημιουπόλεις, ένα μέρος όπου μπορούν να συναντηθούν οι “avatars” (εικονικοί παίκτες), να συμμετάσχουν σε μαθήματα και σε δραστηριότητες ενεργούς μάθησης.

Η αξιοποίηση εικινικών κόσμων στον εκπαιδευτικό χώρο αυξάνεται, σύμφωνα με την έρευνα του INCLUDEPICTURE "http://i.ixnp.com/images/v6.18/t.gif" \* MERGEFORMATINET 


Eduserv (μη κερδοσκοπικός οργανισμός που ερευνά τη χρήση των ΤΠΕ για τη διδασκαλία και τη μάθηση) για τη χρήση εικονικών κόσμων από εκπαιδευτικά ιδρύματα και οργανισμούς στην Μεγάλη Βρετανία για τον χειμώνα του 2009, όλα σχεδόν τα πανεπιστήμια του Ενωμένου Βασιλείου δραστηριοποιούνται σε κάποιο εικονικό περιβάλλον. Κάποια πανεπιστήμια, όπως του Εδιμβούργου ή το Ανοικτό Πανεπιστήμιο έχουν συνεχή δραστηριότητα για δεύτερο ή τρίτο χρόνο στο Second Life. Οι επιστημονικοί τομείς που κυρίως βρίσκουν εφαρμογή στα εικονικά περιβάλλοντα προέρχονται από τον χώρο της βιολογίας, της υγείας και της ιατρικής. Η παροχή υπηρεσιών σε ασθενείς, η εκμάθηση ξένων γλωσσών, καλλιτεχνικές παραστάσεις, ζητήματα ασφάλειας και υγείας, προσφέρονται, επίσης, για διδασκαλία με τη χρήση εικονικών κόσμων.

Παραδείγματα εκπαιδευτικής αξιοποίησης του περιβάλλοντος του Second Life:
Το Πανεπιστήμιο του Ohio είναι ένα από τα πρώτα που έκανε την εμφάνισή του στο Second Life, διοργανώνοντας εικονικά μαθήματα σε ψηφιακές τάξεις. Οι επισκέπτες στο πανεπιστήμιο μπορούν να παρακολουθήσουν μαθήματα, να εξερευνήσουν πάρκα και κτίρια, να ενταχθούν σε φοιτητικές οργανώσεις κλπ. Ο υπεύθυνος για το πρόγραμμα Christopher Keesey αναφέρει πως σκοπός του πανεπιστημίου είναι να εμπλουτίσει την διδασκαλία που υπάρχει σήμερα στις τάξεις με εκπαιδευτικά παιχνίδια, φοιτητικές οργανώσεις και καλλιτεχνικές εμπειρίες. Οι εκπαιδευτές του Πανεπιστημίου κάνουν μαθήματα σε ψηφιακές τάξεις. Κάποια μαθήματα συνδυάζουν την παραδοσιακή διδασκαλία με την διαδικτυακή. 
Πολλοί καθηγητές πανεπιστημίων από όλο τον κόσμο συμμετέχουν ενεργά στο SL ώστε να ερθουν πιο κοντα με τους φοιτητές τους, να ανοιξουν συζητησεις επιστημονικού χαρακτήρα όπου ο καθένας θα μπορει να πει ελεύθερα την αποψη του και πολλα άλλα όπως για παραδειγμα οι παρακατω καθηγητές:

Η Rebecca Nesson, η οποία διδάσκει στην Νομική Σχολή του Πανεπιστημίου Χάρβαρντ και στην Σχολή του Χάρβαρντ στο Second Life, διευθετεί συζητήσεις στο χώρο του Second Life και έχει ώρες γραφείου. Πιστεύει πως ο τρισδιάστατος κόσμος καθιστά δυνατό για τους φοιτητές που παρακολουθούν εξ’ αποστάσεως μαθήματα να αναπτύξουν αίσθηση «κονότητας». Αναφέρει πως οι φοιτητές αλληλεπιδρούν όπως σε μια παραδοσιακή τάξη. Ο καθηγητής στο Πανεπιστήμιο του Τρίνιτι στο Σαν Αντόνιο, o Aaron Delwiche, συχνά μαζεύει τους φοιτητές του για μάθημα στο Second Life. Ο Delwiche και άλλοι καθηγητές δούλεψαν για πολλούς μήνες για να δημιουργήσουν μαθήματα μέσα στο παιχνίδι, σε συνεργασία με τη Linden Lab, την εταιρία που δημιούργησε το παιχνίδι.

Η εταιρία, προσπαθώντας να προσελκύσει περισσότερους καθηγητές που επιθυμούν να πειραματιστούν με αυτή την ανορθόδοξη μέθοδο διδασκαλίας, έχει δημιουργήσει ένα καινούριο πρόγραμμα, το «Campus: Second Life», που απευθύνεται σε Πανεπιστήμια. Επίσης, προσφέρει δωρεάν λογαριασμούς στους φοιτητές και ένα εκτάριο γης (ψηφιακής) στους καθηγητές. Και άλλοι καθηγητές από το Πανεπιστήμιο του Σαν Φρανσίσκο, το Τεχνολογικό Ινστιτούτο του Rochester και του Vassar College έχουν χρησιμοποιήσει το Second Life στα μαθήματά τους. 

Πάνω από 200 εκπαιδευτικοί από σχεδόν άλλα τόσα πανεπιστήμια και κολλέγια χρησιμοποιούν το περιβάλλον του SL για τις τάξεις, την έρευνα, την εκμάθηση και τα προγράμματα με τους σπουδαστές τους, που φέρνουν μια νέα διάσταση στη διδασκαλία. Μια μεγάλη ενεργός κοινότητα εκπαίδευσης συμμετέχει στο εικονικό αυτό περιβάλλον. Το Πανεπιστήμιο του Χάρβαρντ, το κρατικό πανεπιστήμιο του Τέξας, το Πανεπιστήμιο του Stanford και άλλα έχουν οργανώσει εικονικές πανεπιστημιουπόλεις, όπου οι σπουδαστές μπορούν να συναντηθούν, να παρευρεθούν στις εικονικές τάξεις και εκδηλώσεις και να δημιουργήσουν περιεχόμενο από κοινού.
 Ακαδημία Αθηνών  στο SL . Ακαδημία Αθηνών έχει στόχο να μπορέσει να προσφέρει δωρεάν μαθήματα σε όλα τα μέλη της ομάδας της. Η Ακαδημία Αθηνών, μέχρι το τέλος του ακαδημαϊκού έτους 2008-2009, αλλά και τις αρχές του 2009-2010 θα διοργανώνει Εκπαιδευτικές Εκδηλώσεις (Educationnal Events) σχετικές με Tο Περιβάλλον του SL (The Environment in SL). Οι εκδηλώσεις αυτές έχουν σκοπό οι Έλληνες χρήστες να ανταλλάξουν απόψεις και εμπειρίες για τον εικονικό κόσμο του SL. Στόχος τους είναι η συνεργασία και η σύσφιξη των σχέσεων της ελληνικής κοινότητας του SL.

Το Second Life είναι ένα τρισδιάστατο εικονικό περιβάλλον όπου ο χρήστης μπορεί να περάσει ώρες κάνοντας ό,τι και στην κανονική του ζωή ,ίσως ακόμα και περισσότερα. Στο Second Life χτίζονται εταιρείες, γίνονται συνέδρια, τσακωμοί, γνωριμίες, χρησιμοποιείται για διαφημίσεις, για εκπαιδευτικούς σκοπούς κτλ. Ολοένα και περισσότερα εκπαιδευτικά ιδρύματα απ’ όλο τον κόσμο εκμεταλλεύονται τις δυνατότητες του Second Life για να προσφέρουν στους σπουδαστές τους κύκλους μαθημάτων. Προσομοιώσεις, παιχνίδια ρόλων, γλωσσικά μαθήματα, εκπαίδευση στις επιστήμες, όλα μέσα από τις δυνατότητες που προσφέρeι ο εικονικός κόσμος του Second Life.Σήμερα έχει περισσότερους από ένα εκατομμύριο ψηφιακούς κατοίκους. Στον κόσμο αυτό μπορεί κανείς να κάνει φίλους, να ακούσει μουσική, να ψωνίσει. Επιπλέον, οι χρήστες μπορούν να εξερευνήσουν, να κοινωνικοποιηθούν, να συμμετέχουν σε ατομικές ή ομαδικές δραστηριότητες, να δημιουργήσουν και να ανταλλάξουν αντικείμενα (ψηφιακά) και υπηρεσίες με άλλους.

Χρήση του Second Life από τις βιβλιοθήκες και τα  μουσεία

Μέσω του Second Life δίνεται η δυνατότητα σε μουσεία και βιβλιοθήκες να στηρίξουν και να ενδυναμώσουν την επικοινωνία του κοινού με τα πολιτιστικά αγαθά που διαθέτουν. Είναι πραγματικά πολύ μεγάλος ο αριθμός των μουσείων που υπάρχουν μέσα στο Second Life. Με μια απλή αναζήτηση μπορεί κανείς να ανακαλύψει πληθώρα μουσείων και (μέσα από το avatar του) να περιηγηθεί στους εικονικούς χώρους, να παρακολουθήσει διάφορες εκδηλώσεις, εκθέσεις έργων, να έρθει σε επαφή με άλλους χρήστες-επισκέπτες και να ανταλλάξει απόψεις, κ.λπ. Μερικά μουσεία που μπορεί κάποιος να επισκεφθεί στο Second Life είναι: το Virtual Museum of Art, Natural History Museum, Second Louvre Museum, US Holocaust Museum κ.ά.

Αρκετές Βιβλιοθήκες, όλων των ειδών, από όλο τον κόσμο έχουν, επίσης, επιλέξει να χρησιμοποιήσουν το Second Life για να προσελκύσουν και να κάνουν μαθήματα στους χρήστες τους.

Χαρακτηριστικό της επιρροής που έχει το Second Life στις βιβλιοθήκες είναι και η δημιουργία του blog «Alliance Virtual Library», το οποίο παρουσιάζει τις βιβλιοθήκες και τα μαθήματα που αυτές προσφέρουν online στο Second Life. 
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ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΑΠΟ ΕΠΙΣΚΕΨΕΙΣ ΣΕ ΕΝΑ ΠΑΝΕΠΙΣΤΗΜΙΟ ΚΑΙ ΣΕ ΕΝΑ ΜΟΥΣΕΙΟ ΜΕΣΩ SECOND LIFE:

Μαθήματα βασικών οικονομικών στο Second Life

Το 
Ohio University 
και το ινστιτούτο οικονομικών ερευνών
 Filene
 δη  μιούργησαν ενα

κέντρο εικονικών οικονομικών αποφάσεων που ονομάζεται Virtual Finance στην Νήσο Credit Union μέσα στο παιχνίδι/ ψηφιακό κόσμο 
Second Life
.

Στο Virtual Finance οι επισκέπτες θα μπορούν να παίρνουν μέρος σε μια προσομοίωση πραγματικών οικονομικών αποφάσεων όπως το να βγάλουν ένα δάνειο, να αγοράσουν ένα σπίτι, να χρηματοδοτήσουν μια επιχείρηση, να πληρώνουν γραμμάτια κτλ.

Σκοπός του εγχειρήματος είναι η εκπαίδευση νέων στην λογική ζητημάτων που θα κληθούν να αντιμετωπίσουν και στην πραγματική ζωή καθώς έχει διαπιστωθεί ότι οι έφηβοι ολοκληρώνουν το σχολείο χωρίς να έχουν ουσιαστικά κριτήρια και δεξιότητες σε θέματα λήψης αποφάσεων για οικονομικά ζητήματα. Το Virtual Finance φιλοδοξεί να είναι μια αρχική πλατφόρμα για την εξέλιξη ενός εναλλακτικού εκπαιδευτικού εργαλείου το οποίο ίσως καταφέρει να πετύχει διαδραστικά εκεί που η παραδοσιακή εκπαίδευση έχει αποτύχει.

Η όλη εμπειρία διαρκεί περίπου 30 λεπτά αλλά σχεδιάζονται και συνέχειες καθώς το εγχείρημα κρίνεται ήδη ως επιτυχές.

Να προσθέσουμε εμείς ότι ίσως θα έπρεπε να εκπαιδευτούν ξανά και μερικοί μερικοί οικονομικοί παράγοντες της χώρας μας…

Επίσκεψη στα μουσεία μ’ ένα κλικ

Πριν από ένα χρόνο, η Κινέζα καλλιτέχνις Cao Fei λάνσαρε την ιδέα του RNB City, μιας πειραματικής καλλιτεχνικής κοινότητας μέσα στην εικονική πραγματικότητα του Second Life. Η ιδέα προήλθε από τη Serpentine Gallery του Λονδίνου, η οποία ζήτησε από την 30χρονη Cao Fei να δημιουργήσει τις συνθήκες, ώστε να μπορέσει να λειτουργήσει αυτός ο εικονικός κόσμος. Σκοπός ήταν στο χώρο αυτόν και για τα επόμενα δύο χρόνια, ιδρύματα και συλλέκτες να μπορούν να φιλοξενήσουν εκθέσεις και άλλες καλλιτεχνικές δραστηριότητες, ανοιχτές σε όλα τα μέλη του Second Life. Η συγκεκριμένη καλλιτέχνης ήταν η πλέον κατάλληλη υποψήφια για να αναλάβει το πρότζεκτ, αφού το 2007, και για έναν χρόνο, εξερευνούσε τις δυνατότητες του Second Life, «γυρίζοντας» μια σειρά από ταινίες με τις περιπέτειες του άβατάρ της, China Tracy – οι ταινίες παρουσιάστηκαν στο κινεζικό περίπτερο στην Μπιενάλε της Βενετίας της ίδιας χρονιάς. Από τη μεριά της, η Serpentine έχει αφιερώσει έναν ειδικό χώρο, όπου οι επισκέπτες του μουσείου έχουν πρόσβαση στο Ιντερνετ, εξερευνώντας το εικονικό περιβάλλον που έστησε η Cao Fei.Αλλά ο καθένας μπορεί να επισκεφθεί το RNB City, αρκεί να μπει στην ιστοσελίδα του μουσείου και αν δεν είναι ήδη, να γίνει μέλος του Second Life. Δεν είναι τυχαίο άλλωστε που η Serpentine ανέθεσε αυτό το πρότζεκτ στην Cao Fei: το Ιντερνετ παίζει όλο και μεγαλύτερο ρόλο στον προγραμματισμό των μουσείων διεθνώς, και όχι μόνο σε λειτουργικό ή πρακτικό επίπεδο. Από την υποστήριξη του Net Art (της διαδικτυακής τέχνης), σε δραστηριότητες (διαδραστικές και μη) που σχεδιάζονται αποκλειστικά για το Ιντερνετ καθώς και online εκθέσεις, οι ιστοσελίδες των πιο γνωστών μουσείων στον κόσμο έχουν να προσφέρουν πολύ υλικό… με ένα απλό κλικ.

Κλικ στο Pompidou κι ας μην είμαστε Παρίσι. Κλικ και στο Μουσείο Μοντέρνας Τέχνης της Νέας Υόρκης, κι ας καθόμαστε μπροστά στην οθόνη του δικού μας υπολογιστή, χιλιάδες μίλια μακριά. Γιατί, τα δύο μουσεία, μπορεί να μην έχουν κάποιο portal που να φιλοξενεί διαλεχτά έργα Net Art (όπως το αμερικανικό Whitney, http: //artport. whitney. org/, ή η αγγλική Tate Modern http: //www. tate. org. uk/intermediaart/), αλλά ξέρουν να χτίζουν από την αρχή νέες ιστοσελίδες για κάθε τους νέα έκθεση, όπως την «Elles» που προβάλλει αποκλειστικά τις γυναίκες καλλιτέχνιδες της μόνιμης συλλογής του Pompidou (www. centrepompidou. fr) ή το αφιέρωμα στον Βέλγο James Ensor από το ΜΟΜΑ (www. moma. org).Πολιτισμός σε απόσταση ενός κλικ.

Το second life  εχει μπει και στον κοσμο των επιχειρήσεων δυναμικα.

  Επιχειρηματικές συναντήσεις στον κόσμο του Second Life 

	Η Linden Lab ανακοίνωσε τη δημιουργία μιας νέας εφαρμογής για το Second Life, τον γνωστό διαδικτυακό κόσμο, που θα παρέχει στις επιχειρήσεις ιδιωτικούς χώρους συναντήσεων.

Η Linden κυκλοφόρησε ήδη την δοκιμαστική έκδοση του Second Life Enterprise, με τιμή που ξεκινάει από τις 55.000 δολάρια. Μεταξύ των εταιρειών που πειραματίζονται, προς το παρόν, με τη συγκεκριμένη δυνατότητα, περιλαμβάνονται οι IBM, Northrop Grumman αλλά και το Αμερικανικό Κέντρο Υποβρύχιου Ναυτικού Πολέμου, σύμφωνα με την Linden. «Το Second Life Enterprise» προσφέρει ένα συνδυασμό εργαλείων δημιουργίας περιεχομένου και συνεργασίας» δήλωσε η αντιπρόεδρος καινοτόμων πρωτοβουλιών της IBM, Φρανσουάζ Λεγκού. «Ήμασταν από τους πρώτους που υιοθέτησαν την πλατφόρμα του Second Life, και οι νέες προοπτικές μας δίνουν τη δυνατότητα να επεκτείνουμε τη χρήση σε εταιρικό επίπεδο».

Περισσότερες από 1.400 επιχειρήσεις, σχολεία, κυβερνητικές υπηρεσίες και άλλοι οργανισμού σε όλο τον κόσμο χρησιμοποιούν το Second Life για να πραγματοποιήσουν συναντήσεις, εκπαίδευση και άλλες επιχειρησιακές δραστηριότητες που συνήθως περιλαμβάνουν ταξίδια των εργαζομένων. Η IBM υπολόγισε ότι εξοικονόμησε περισσότερα από 320.000 δολάρια διενεργώντας πρόσφατο συνέδριο στο περιβάλλον του Second Life αντί να το διοργανώσει σε κάποιο συνεδριακό κέντρο.

Το Second Life Enterprise δίνει τη δυνατότητα στις επιχειρήσεις να πραγματοποιούν συναντήσεις σε εικονικά περιβάλλοντα, χρησιμοποιώντας τα δικά τους δίκτυα, ή σε κάποιο ειδικό δίκτυο που διαμορφώνει η Linden για το σκοπό αυτό. Ο κόσμος του Second Life προκάλεσε ιδιαίτερη αίσθηση όταν δημιουργήθηκε το 2003, παρέχοντας ένα αχανές εικονικό περιβάλλον όπου οι χρήστες γνωρίζονταν και κινούνταν δημιουργώντας το ψηφιακό τους προφίλ.


ΣΤΑΤΙΣΤΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΓΙΑ ΤΗ ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ SECOND LIFE ΜΕΣΑ ΣΕ ΜΙΑ ΜΕΡΑ
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Τα νούμερα είναι εντυπωσιακά και αφορούν μόνο μια ημέρα, την 17η Δεκεμβρίου 2007. Οι logged in χρήστες έφτασαν το μαγικό νούμερο 53.012 ενώ οι active users των τελευταίων 40 ημερών είναι 1.483.893. Εντυπωσιακά νούμερα για μια νέα, δεύτερη εικονική ζωή που έχει καταφέρει να γίνει τόσο σημαντική ώστε πολλά από τα μεγαλύτερα brands του πλανήτη, δημιουργούν εικονικά καταστήματα και εκθέσεις στο Second Life.

Τα νούμερα εκτός από στατιστικά της πλατφόρμας δείχνουν παράλληλα πόσοι είναι αυτοί που έχουν την δυνατότητα να γίνουν μέρος του Second Life.
                   ΝΟΜΟΘΕΣΙΑ ΚΑΙ SECOND LIFE

Ο νόμος ο οποίος καλύπτει και τη χρήση του second life είναι ο νόμος των πνευματικών δικαιωμάτων  ο 2121/1993 ΑΠ.1ΠΑΡ.1.

Οι πνευματικοί δημιουργοί με την  δημιουργία του έργου αποκτούν πάνω σε αυτό πνευματική ιδιοκτησία, που περιλαμβάνει ως αποκλειστικό δικαίωμα το δικαίωμα εκμετάλλευσης του έργου (περιουσιακό δικαίωμα) κι το δικαίωμα της προστασίας του προσωπικού τους δεσμού προς αυτό ( ηθικό δικαίωμα).

Το δικαίωμα του δημιουργού.

   Στο ΑΡ.13 αναγνωρίζεται ότι μόνο ο ίδιος ο δημιουργός μπορεί να επιτρέψει σε  άλλον ή με σύμβαση ή με παραχώρηση άδειας χρήσεως την άσκηση εξουσιών που απορρέουν από το περιουσιακό δικαίωμα.

Η απάντηση της Liben Lab στις καταγγελίες για παραβιάσεις δικαιωμάτων πνευματικής ιδιοκτησίας.

Η Liden Lab απαντά στις καταγγελίες για παραβιάσεις δικαιωμάτων πνευματικής ιδιοκτησίας, σύμφωνα με το Νομοσχέδιο της ψηφιακής πνευματικής ιδιοκτησίας, το οποίο ομοσπονδιακός νόμος που ψηφίστηκε από το κογκρέσο των ΗΠΑ.

                               ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ

Η εικονική πραγματικότητα και συνεπώς το Sl είναι ένας τρισδιάστατος κόσμος που παρέχει ισχυρό βαθμό αλληλεπίδρασης με το χρηστή.

Το SL είναι ένας Κόσμος ο οποίος έχει δημιουργηθεί και συνέχιζε να δημιουργείται από τους ίδιους τους χρηστές του και από το τι εκείνοι ζητούν. Δεν είναι μόνο ένα απλό παιχνίδι της λεγόμενης διπλής ζωής όπου εκεί οι χρηστές του μπορούν να έχουν ότι δεν κατάφεραν να έχουν στην πραγματική τους ζωή. 

Το SL είναι ένας κόσμος ο οποίος συνεχώς εξελίσσεται και εμπλουτίζεται με δυνατότητες και λειτουργίες οι οποίες μπορούν να προσφέρουν στους χρήστες του πολλές καινούργιες εμπειρίες, όπως η δυνατότητα της εκπαίδευσης, η δυνατότητα μάθησης γρήγορα και εύκολα ακόμα κ μέσα στο σπίτι σου, η δυνατότητα επίσκεψης διάφορων πολιτιστικών χώρων(μουσεία, πανεπιστήμια, κ.α),η δυνατότητα διεξαγωγής διάφορων συνεδρίων με την ταυτόχρονη συμμετοχή χρηστών από όλο τον κόσμο, επίσης δίνει τη δυνατότητα σε επιχειρήσεις να επικοινωνούν μέσα από το sl και να δημιουργούν ένα περιβάλλον εργασίας, συναντήσεων ακόμα και συσκέψεων.

Το SL επιτρέπει την ενεργή συμμετοχή των συμμετεχόντων στην εκπαιδευτική διαδικασία και παρέχει δυνατότητες εμπλουτισμού, ενίσχυσης επεξεργασίας και δόμησης των εμπειριών τους.

Τέλος αυτό που πρέπει να τονίσουμε είναι ότι το sl είναι ένας κόσμος ο οποίος έχει καλύψει πολλούς τομείς της ζωής μας με αποτέλεσμα να δημιουργήσει μια σχέση αμφίδρομη με τους χρηστές του.

                                     ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ
http://wikipedia.gr
http://www.apopsi.com.cy
http://infoisland.org
http://wiki.secondlife.com/wiki/lsl.Portl
http://greeklis.org/?tag=second-life
http://elearn4all.blogspot.com
http://eduportal.gr/modules.php
http://athensacademy.pbworks.com
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