BUSINESS Second life

SECOND LIFE. Chatroom, Verdienstmaglichkeit, Spielwiese —
jetzt hat die virtuelle Welle auch Osterreich erfasst.

Die Goldgraberstimmung der virtuellen

Wirtschaft

in ,,Second Life* hat Osterreich erfasst: Heimische
Unternehmer investieren in die Internet-Realitiit.

at Sanford sieht verdammt gut
aus. GroB gewachsen, mittleren
Alters und tiberdurchschnittlich
muskulds, kommt er wie eine
Mischung aus Marlon Brandon
und Paul Newman daher. Allein seine bliu-
lich schimmernde Haut unterscheidet ihn
von den Hollywood-Helden. ,Ich sehe
doch passabel aus*, meint Wim Vermeulen
bescheiden. Zur Erklirung: Der attraktive
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Pat Sanford ist Vermeulens , Avatar*, eine
Art Alter Ego und Spielfigur in der virtuel-
len Welt von Second Life — kurz SL (siche
Interview Seite 56).

Der Innovationsexperte der Werbeagen-
tur Ogilvy diirfte sich in dieser Rolle aber
ausgesprochen wohl fiihlen. Nicht umsonst
bereitet es Vermeulen ,groBen SpaB®, bei
Second Life mehrere Stunden die Woche
den athletischen Sonnyboy zu mimen.

Der international renommierte Werber
ist einer von Millionen, die es in die vir-
tuelle Welt von SL zieht. Philip Rosedale,
Griinder der Firma Linden Lab, hatte
1999 die Idee zu diesem Paralleluniver-
sum und stellte 2003 die SL-Website
online, auf der sich bis heute 4,2 Millio-
nen Benutzer registriert haben. ,Second
Life soll von selbst laufen: die Bewohner
erschaffen und regeln sich ihr Leben auf

SL selbst™, lautet Rosedales Credo (siehe
Kasten Seite 54). Anfangs hielten IT-
Experten Rosedales Gerede von der Er-
ffung des weltgroBten virtuellen Wirt-
schaftsraums fiir absurd. Doch heute ver-
hillt es sich anders. Im Vorjahr legte die
Besucherzahl der Website um unglaubli-
che 995 Prozent zu, heuer ist erneut mit
einem kometenartigen Anstieg zu rechnen,
wenngleich die registrierten Nutzerzahlen
nicht automatisch mit aktiven Bewohnern
gleichzusetzen sind. Doch ein globaler
Nutzerkreis im Ausmal einer mittelgroien
Stadt hlt sich taglich dort auf.

Second Life ist mehr als eine Spiel-
wiese fiir gelangweilte Internetsurfer und
ein Chatroom fiir einsame Singles. Fiir
Unternehmen wie IBM, Adidas. Toyota,
Amazon und Sony BMG hat sich mit
secondlife.com eine neue Marketingplatt-
form aufgetan: Mit cool designten virtuel-
len Flagshipstores wird der globale Be-
kanntheitsgrad der Marken gepusht. Vor-
erst gibt es in den Liden allerdings nur
virtuelle Ware zu erstehen. Ein Beispiel:
Will Vermeulen im Adidas-Shop Schuhe
kaufen, so kann er das nur fiir sein Alter
Ego Pat Sanford. Dafiir muss Vermeulen

dennoch reales Geld ausgeben - wenn
auch nur wenige Cent. ,,Virtuelle Schuhe
lassen meinen Avatar cool aussehen,
rechtfertigt er das Investment.

Einzig der PC-Hersteller Dell sowie
die Modekette American Apparel bieten
iiber SL auch echte Ware an. Warum
andere Firmen noch nicht nachgezogen
sind, liegt auf der Hand: Second Life ist
eine Software von Linden Lab, und ein

ROBERT SONNLEITNER
(1.), ANDREAS HOF-
LINGER. Mit der Insel
Austria“ haben die
Chefs der Wiener
Firma Next-Horizon
eine virtuelle Marke-
tingplattform fiir dster-
reichische Untemeh-
men in Second Life
erschaffen.

Unternchmen, das einen voll funktions-
f n Onlineshop auf Second Life be-
treiben will, miisste Firmendaten aufler-
halb der unternehmenseigenen Firewall
ablegen — was gefihrlich ist. ,Das Pro-
blem wird sich mit der Zeit von selbst
losen*®, ist Vermeulen sicher. Demnach
konnten sich groBe Firmen wie IBM gar
eigene virtuelle Welten kreieren.

Neben Handels- und Industrickonzer-
nen profitieren auch Privatpersonen von
Second Life: Mehr als 2.000 Spieler ver-
dienen bereits am Verkauf virtueller Ent-
wiirfe auf SL bis zu 1.000 Euro monatlich

Die in Deutschland lebende Chinesin Ailin
Griif etwa verkaufte virtuell Immobilien

erte dafiir 75.000 Euro. Kein
Waunder, dass es in Anbetracht florierender
Geschifte vorkommen kann, dass an
cinem Tag ein Bruttonationalprodukt™
von 425.000 Dollar erwirtschaftet wird,
rechnen die SL-Betreiber Linden Lab vor.

Auch osterreichische Institutionen und
Unternechmen wittern in der stark fre-
quentierten Website neue Vermarktungs-
moglichkeiten oder gar das groBe Ge-
schift. Das Salzburger WIFI beispiels-
weise hat erst vor wenigen Wochen ein
virtuelles Heim auf SL errichtet. Seit

und ka

Donnerstag werden dort Seminare fiir SL-
Neulinge angeboten. Vier verschiedene
Kurse zu je zwei Stunden sollen unter
anderem lehren, wie auf der Internetseite
gutes Geld zu verdienen ist. Insgesamt
flossen bereits 10.000 Euro in das Pro-
jekt. .Die Website ist immer besser
besucht, da wollen wir als innovative Bil-
dungsinstitution nicht fehlen®, sagt Tho-
mas Hintermayr vom WIFI Salzburg.
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PETER HARLANDER (1.), MARTIN STERNESBERGER. Die Chefs der IT-Firma
Second Promotion basteln gerade an Kampfplatzen in Second Life.

>>  Die Kurse, betont Hintermayr, seien
wnatiirlich gratis“. Seit kurzem kann man
auf SL auch der Wiener IT-Holding Beko
elnen Besuch abstatten. So ist das lnsmul
fiir F schung, die Forsch
teilung von Beko, mit einer eigenen ln<el
prisent. Auch die TU Wien ist auf der vor
allem bei Internetusern um Mitte dreiBig
beliebten Seite vertreten und bietet auf
Initiative von Professor Dieter Merkl vom
Institut fiir Softwaretechnik bereits seit
Oktober Lehrveranstaltungen in virtuel-
len Horsilen an. Abgehalten werden die

Vorlesung 1n den Réumli des
dsterreichi Forsch ums

EC3. ,Seit etwa drei Monaten haben wir
eine Dependance in Second Life*, erzihlt
EC3-Geschiftsfihrer Hermann Raninger.
Dieses Kompetenzzentrum fiir E-Com-

merce erforscht in Kooperation mit Uni-
versititen und Firmen seit 2000 die elek-
tronische Wirtschaft. Dass SL der Bran-
che Auftrieb verleiht, steht fiir Raninger
auller Frage: ,Virtuelle Welten bringen
Emotionen ins Web. Davon fiihlen sich
Menschen angezogen.*

Seit Montag ist mit Trimedia auch eine
osterreichische PR-Agentur mit einem
eigenen Standort in Second Life zugegen.
Geschiiftsfiihrer Josef Tschernutter: ,,Wir
sind sogar die erste europaische Agentur,
die diesen Schritt wagt." Die Agentur
hilt in ihren stilvoll designten virtuellen
Hallen unter anderem Pressekonferenzen
fiir Kunden ab, Entwickelt sich das Inter-
esse fiir die Trimedia-Residenz bei vor-
beizichenden Avataren gut, will Tscher-

HERMANN RANINGER. Der

Geschaftsfilhrer von EC3
erforscht mit sterreichischen
Universitéten virtuelle Welten.

Philip Rosedale, Griinder der IT-
Firma Linden Lab, kam die Idee 1999.
Er wollte eine virtuelle Welt erschaffen,
wie es sie noch nicht gab. Ein Vorha-
ben, das acht Jahre spater gelungen
scheint: secondlife.com ist mit knapp
4,2 Millionen Usern weltweit Chatroom,
Spielwiese und Verdienstmaglichkeit
zugleich. Der Eintritt ist kosterilos, eine
Mitgliedschaft kostet je nach gewtinsch-
ter Leistung ab 9,95 US-Dollar. Die
lokale Wahrung ist der Linden-Dollar
(L$). Je nach Tageskurs entspricht ein
US-Dollar rund 270 L$. Will man virtu-
elles Land erwerben, so richtet sich der
Preis wie auch im richtigen Leben nach
der Ausstattung. Eine 16 Hektar groBe
Insel beispielsweise kostet rund 1.600

\_ Dollar plus 295 Dollar Grundsteuer

Second Life: Was die virtuelle 3D-Welt kostet,
wie sie funktioniert und was sie zu bieten hat

LINDEN-LAB-
GRUNDER

P. ROSEDALE.
Der Amerika-
ner will iiber
den groBten
virtuellen Wirt-
schaftsraum
der Welt
herrschen.

monatlich. In Second Life tritt man als
sogenannter , Avatar" auf, eine Art virtu-
elle Spielfigur. Wahrend Privatpersonen
mit dem Verkauf virtueller Objekte —

von Immoabilien bis zu Modekreationen —
Geld verdienen kénnen, profitieren
Unternehmen von der Website vor allem
als Marketingplattform.

TRIMEDIA-BOSS JOSEF TSCHER-
NUTTER. Der PR-Experte will fiir
seine Kunden virtuelle Presse-

konferenzen abhalten.

nutter auch seinen Kunden zu einem Auf-
tritt in Second Life verhelfen. Kollege
Jorg Spreitzer, Managing Director von
OgilvyOne worldwide, denkt ebenfalls
iiber einen Start auf SL nach: . Virtuelle
Welten werden immer wichtiger. Wir
raten unseren Kunden daher, auf den Zug
aufzuspringen.“ Laut Spreitzer habe sich
die Internetseite vor allem als effizientes
Mittel fiir die Erkennung von Trends
erwiesen. Kaufen beispielsweise iiber-
durchschnittlich viele User rote T-Shirts
fiir ihre Avatare, so lieBe sich daraus ein
Trend zur Farbe Rot ablesen.

Auf ein besonders interessantes Pro-
jekt konnen Robert Sonnleitner und An-
dreas Hoflinger verweisen. Die Chefs der
erst vor wenigen Wochen gegriindeten
Wiener Firma Next-Horizon haben auf
Second Life die ,Insel Austria* kreiert,
wo etwa das Riesenrad fiir die rot-weil-
rote Republik wirbt. Seither laufen bei
Sonnleitner die Leitungen heif: ,.Vor
allem Tourismusbetriebe wollen auf un-
serer Insel priisent sein.* Neben einem
Infocenter befindet sich etwa auch eine
Galerie auf der 65.000 Quadratmeter
groBen Fliiche. Stephansdom und Schloss
Schonbrunn sollen bald folgen.

Innovationsgeist zeigt auch das Krea-
tivduo Peter Harlander und Martin
Sternsberger. Gemeinsam haben sie die
Salzburger Firma Second Promotion ins
Leben gerufen. Die Jungunternehmer
verhelfen seit wenigen Wochen Unter-
nehmen zu einem Start in Second Life.
Anfragen gibt es laut Harlander, der sich
als Jurist auf den Bereich Internet spezia-
lisiert hat, zur Geniige: ,,Wir fithren unter
anderem Gespriiche mit Modeunterneh-
men, Tourismusbetrieben und Mobilfunk-
betreibern.” Zurzeit basteln die beiden
auf secondlife.com gerade an einem vir-
tuellen Kampfplatz fiir einen Kampfsport-
artikell 11 >>
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MARTIN SIRLINGER. Krenen mn www paper
mint.at eine

interview

FORMAT: Mister Vermeulen, 2006 stieg
die Besucherzahl in Second Life um 995
Pm&enl auf mehr als vier Millionen. Ein

>> Fiir Aufmerksamkeit sorgt auch das Pro-
jekt von Martin Sirlinger. Mit . Papermint**
startet der Chef der IT-Firma Avaloop am
21. Mirz die erste virtuelle Welt made in
Austria (aber nicht auf SL!). Sirlinger
setzt auf Lokalkolorit und einfachere
Bedienung. Die Themen: leben, lieben
und shoppen. Sirlingers Geschiftsmodell
fubt auf der Annahme, dass sich die Nut-
zer ihr virtuelles Styling Geld kosten las-
sen, und auf Firmensponsoring. Der Soft-
drink-Konzern mit dem rot-weiB-roten

Logo ist jedenfalls schon dabei.
~ SILVIA JELINCIC

Rock’n’Roll. Damals hieB es, die wilden

Vermeulen: Denken Sie nur einmal an

ler Trend oder blof3 eine vor-
iibergehende Modeerscheinung?
Vermeulen: Denken Sie nur an YouTu-
be und MySpace. Niemand hiitte an den
Erfolg dieser Internetseiten geglaubt.
Mit Second Life ist es iihnlich. Millionen
Menschen klicken tiglich auf die Web-
site, um sich in einer anderen Welt wie-
derzufinden. Das spricht wohl fiir sich.
FORMAT: Woher kommt dieser Hype?
Vermeulen: Second Life verfiigt iiber
einen faszinierenden Chatroom. Dort
chattet man ihnlich wie auf Yahoo, doch
das Kommunizieren in einer 3D-Welt

Qachl viel mehr SpaB. Ich gebe Thnen ein

Wim Vermeulen: ,,Freaks wird es

auch im realen Leben immer geben*

Der Innovationsdirektor der Werbeagentur Ogilvy & Mather
tiber Second Life als Businessmodell.

Beispiel: Ich komme beruflich viel rum,
und da ich meine Frau nicht iiberallhin
mitnehmen kann, treffen wir uns auf mei-
nen Reisen im Chatroom. Aber nicht nur,
um zu reden. Wir konnen uns auch umar-
men. Denn unsere Avatare, also die virtu-
ellen Figuren, die wir in Second Life sind,
kénnen eng umschlungen nebeneinander
sitzen. Ein weiterer Grund fiir den Boom
ist, dass wir alle zumindest manchmal je-
mand oder etwas anderes sein méchten.

FORMAT: Kann eben nicht gerade das
gefihrlich sein? Experten sprechen vom
Heranziichten von Freaks.

Vermeulen: Freaks wird es immer
geben. Auch im realen Leben

FORMAT: Dann braucht man sie nicht

auch noch zu fordern.

e R

Zeiten des Rock’n’Roll wiirden nur
Schlechtes bringen, etwa hemmungs-
losen Sex und Drogenmissbrauch. Doch
tatsiichlich hat uns diese Musik in vie-
lerlei Hinsicht weitergebracht. Ahnlich
ist es auch mit Second Life. Die Vorteile
iiberwiegen. Mir macht es groBen SpaB,
in meinem zweiten Leben ein bliulicher
Mann namens Pat Sanford zu sein.
FORMAT: Second Life ist mittlerweile
mehr als ein Spiel. Der Fall Ailin Grdif
sorgte weltweit fiir Aufsehen. Die Chine-
sin soll mit dem Verkauf virtueller Immo-
bilien 75.000 Euro erwirtschaftet haben.
Vermeulen: Sie war nur der Anfang.
Viele andere Programmierer verdienen
mit dem Verkauf ihrer Entwiirfe auf
Second Life bereits ansehnliche Summen.
Das Erfreuliche daran ist, dass die Ein-
nahmen nicht versteuert werdcn miissen.
FORMAT: Auch U li

Vermeulen: Nein, iiberhaupt nicht. Sie
bekommen dafiir ja auch etwas.

FORMAT: Aber nichts Reales. Ich be-
komme virtuelle Kleider fiir eine virtuel-
le Figur, bezahle aber reales Geld.

Vermeulen: Das stimmt schon. Aber es
geht eben ums Geldverdienen. Die US-
Konzerne Dell und American Apparel
haben nun den ersten Schritt getan und
bieten auf Second Life auch reale Ware
zum Verkauf an.

FORMAT: Was nicht unge{uhlh(h ist.

Das Spiel liuft als Hosted Service auf

Servern von Linden lAI) Sunul muss ein
U hmen, das einen funkti il

am Verkauf virtueller Waren. Finden Sie es
nicht absurd, dass man Geld dafiir zahlen
muss, um seinen Avatar einzukleiden?

Onlineshop auf Second Life hklrmlmn
will, Firmendaten auPerhalb der eigenen
Firewall ablegen.

VERMEULEN IM GESPRACH MIT
FORMAT-REDAKTEURIN JELINCIC:
i \Viele Programmierer verdienen
= mit dem Verkauf ihrer Entwiirfe
A auf SL ansehnliche Summen.*

Vermeulen: Wenn Second Life an
Grifle gewinnt — wovon ich in Anbetracht
der Wachstumsrate ausgehe —, wird das
Problem nicht mehr existieren. Warum,
erkliire ich Thnen anhand von IBM. IBM
investiert nicht umsonst zehn Millionen
Euro in virtuelle Welten. Auf Second Life
besitzt der Konzern bereits zehn Inseln.
Wenn das Konzept von Second Life auf-
geht, wird das Einkaufen in virtuellen
Welten einen Boom erleben. Dann wer-
den sich grofie Konzerne wie IBM mog-
licherweise abkapseln und unabhiingig
von Anbietern wie Linden Lab virtuelle
Welten kreieren. Beim DICOM (Anm.:
Direct Marketing Congress) am 15.
Mirz im Congress Casino Baden werde
ich neue Fakten dazu enthiillen.




