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g ist erst der Anfang.”
Rabart Sormiisitng, Chel der Webagentw
Next Horizon Web 2.0 Consultation, umd
s Avatar Pylan Watts sind Dsterreichs
Botschafter in Second life
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Goldrausch im
Paralleluniversum

Der Hype rund um die Online-Plattform Second Life nimmt bizarre Formen an:
Unternehmen glauben, in der virtuellen Welt das grofe Geld machen zu kénnen.
Groferen Erfolg versprechen aber ganz andere Web-2.0-Dienste.

VOM PETER SEMPELMANNM

ie Szenerie erinnert an

ein Science-Fiction-B-

Movie: Dylan Wans,

c¢in Bild von emem

Mann mit  Muskeln,
puf die selbst Superman stolz sein
konnte, Miegt in schwarten Jeans
und einem weiflen T-Shirt iiber
den Bildschirm. Auf seiner Brust
prangen die Osterreichische Na-
tiopalllagge und det Schriftaug
<Austria®. Vor dem Wiener Rie-
senrad macht er Hait wawd blickt
hinab auf die Welt unter thm: e1-
ne kleine Insel, mit einigen futn-
rstischen Gebduden, dem Do-
nouturm  und  dem  Johann-
Straufl-Denkmal aus dem Wiener
Stadipark.

o dut die Insel Austria®, er-
klirt Robert Sonnleitner, dir Dy-
lan Watts in der virtuellen Welt
der Internetplattform  Secomd
Life mit Maus und Tastarur sten-
erl. Uind noch ehe Skeptiker etwas
entgegnen kinnen, evklirt der
Geschilftsfithrer der Wiener Web-
agentur Next Hovizon Web 2.0
Consultation; ,Das mr navirlich
erst der Anfang. In den ndchsten
Wochen und Mopaten wird sich
hier viel verdndern. Wir haben
das Land schlieBlich erst vor si-
nem Monat bestellt,”

Bestellt wurde die Minsel be
Linden Labs, dem vor vier Juhren
von Philip Rosedale in San Fran-
cisco gegritndeten Unternehmen,
dessen Internetplattform Fsecond
life der derzeit messtdiskunierte
aller neven, interaktiven loter-
netdienste ist, die wter dem
Schlagwort Web 2.0 russmmen-
gefasst werden. Die Kosten fiir
dos virtnelle, 63,530 Quadratme-

ter grofle Eiland: 1675 Dollar,
plus 295 Dollar  momatlicher
Grund- und Wartungspebithren.

Die Abenteuerwelt Second Life
it in dén lerzten Momaten zum
hippsten Treffpunkt seit der Er-
findung des Internets gewarden,
Mit dem einsetzenden Medien-
hype is1 die Zahi der registrierten
Benutzer seit dem Dezember
2005 von 100,000 auf fber 4.8
Millionen regelrechl explodiert.
Tnd da man in Second Life wie im
wirklichen Leben alles kaufen
kanm, wurde die Plattform lings
von der Wirtschalt entdeckt und
vielfach schon als ultimatives Ver-
marktungsinstrument pehandelt.

Nachweislich grofie  Erfolge
kann jedoch noch kein Unterneh-
men aus seimen virtuellen Repra-
sentanzen vermelden, Microsoft
wertel es zwar ils Erfolg, beim
Start von Windows Vista 300,000
Besucher auf semner Sccond-1ife-
Insel gehabt zum haben, wer an
Second Life interessiert s, darl
jedoch Vista nicht installieren, da
die Second-Lile-Software derzeit
noch nicht auf dem Betriebssys-
tem Vista limfi

Stefan Tweraser, Marketinglei-
ter der Telekom Ausiria, kann
den Hype rund um Second Life
fiberhaupt micht ganz nachvoll-
zichen: Llch bin nicht der Mei-
nung, dusy jetzt sofort alle Unter-
nehmen in Second Life hinein-
milssen. Das wire dbers Fiel
hinapsgeschossen. Die Wieh-2,0-
Mhenste konnen sicher auch Far
Eléin- und Mittelbetriebe ein
Wertbewerbsvorteil sein, die Bar-
riere zu Second Life tst aber doch
sehir grofi.”

Unid Markus Brever, Consulter
bei der auf neue Medien speziali-
sierten Agentur Elephant Seven,
meint: JEs macht keinen Sion,
ein Biro oder emne Messehalle in
Sevond Life aufrubanen, oline ei-
ne klore Yorstellung 2u haben,
was man erreichen will. Einfach
mur da sein, kst nicht einmal hip,
sondern nur noch uncool.®

Fir die Werbeagentur Trime-
dis, die seil Anfanpg Mirz mit ei-
ner ¢igenen Insel in Second Life
vertreten ist, hat sich der Einstieg
wohl geiohnt. Sepp Tschernutter,
Osterreich-Chel der ersten eu-
ropiilschen PR-Agentur in der
Zweitwelt, konnte sich anfgrund
dieses Anlasses iiber etliche Pres-
seberichte freven. Ob die virtuel-
le Dependance aber tarsichiich zu
dem  erhofften  Branchentreff-
punkt wird, bleibt abzuwarten

Auch ob das Businessmodell
von Sonnleitners  Austria™ aod-
ﬁ:h w5t fraghch. Zur Bewerbung

erreichs st die Insel als
Marketingtool  moglicherweise
brauchbar; schlieBlich sollen hier
bald affizielle Informationen Gber
das Land zu finden sein, im Cy-
ber-Minmmundus die Wahrzei-
chen besichtigt und virtelle
Rundginge durch Museen und
Galerien gemacht werden kon-
nen, Vorerst ist das Erlebnis aller-
dings noch ziemlich bescheiden.
s milhselig aus @her 4000 Ein-
zeltetlen  pachgebaute  Wiener
Riesenrad dieht trotz der Zeit, die
in die Gestaltung der metallischen
Oberflache und Details wie Nie-
ten und Achsen nvestiert wurde,
immer noch aus wie in einem
mittelmifligen Computerspiel. b

Second Life
wird tiber
1,5 Milliarden
Benutzer
haben.

66

Ml Rosedale,
Briinder von Second Life
und CEQ Unden Lab

Iwei Welten

W Daz von linden Lab i
fumi 2009 gestartete intemei-
portal Secand Lifi (5t dir ar-
fobgreichste Online <Tret -
it aller Zeiten, Seit Ende
2005 staigen die Benutzer-
zahilen explosionsartig an
it Mirr weanen besoits
(et &, 8 Millionen megis-
trigrt, Im Lauf died Jatnes wol)
auch eine deutschsprachips
Version . pestanet werden

uitfie: Second |fe

Glossar

A Insedn. lm seip nter-
nefmen in Second ke pra-
sefitieren 2u kénnen,
bentigt min ein Sk vir-
fuefles Land, Diese fnseln
kiknnen fred gestattel wer-
den und sind fir Avatare
ragdnglich,

# Second Life ermidiglicht &
den Benwtzerm, sheh mithilte
yon selbat pestatfolon Aua-
taren in der viruellan Wekl
u bewiegen und mit pnde-
fen Benudzerm mest via (hat
I Kantakt e Deten

wWrmoT  trend
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Reale Geschiifte in der
virtuellen Welt: Globale
Umternehmen wie BMW

{links) oder Adidas
(rechits} versuchen, vam
Hype rund um Second Life

zu profitieren.

Wer damut emne Bunde dreht und
ber der Fahrr mit dem Riesenrad
aufsteht, purzelt kopfiber  hin-
aus, Und dos offizielle Osterreich
ist derzeit diberhanpt nor durch
ein Bild iind eine Kurebiografie
des Vizekanzlers Wilhelm Molre-
rer vertreten. ,,Die melsten inter-
eysiert dus, was wir tom, leider
Nitsee™, klagt Sonmleiner,

Wohl e besten in der Zweit-
welt vertreten ist derzeit die Au-
tomobilindustrie. DammlerChrys-
ler, General Motors, Toyota, Nis-
san — alle nutzen Second Life,
etwa um nevs Modelle zu virtuel-
len Probefahrten anzubieten.
BMW beschaftigr sogar eigene
Mitarbeiter, die in direkten [ha-
log mit den tiglich rund 200 Be-
suchern der BMW-Insel treten.
i Plattform verbindet viele
Formate wie Foren, Chats, Video,
Aundio mit emer spieleihnlichen
Oberfliiche”, meint Unterneh-
menssprecher  Michael  Ebner,
<Wir ntzen sie daber nicht nor als
Ausstelhngsfliche oder um vir-
tuelle Gegenstinde zu verkaufen,
sondern  konzentrieren uns dar-
auf, mit den Interessenten ins Ge-
sprich zu kommen, ©

WIR SIND DAS WEB

Web 2.0 hat viele Gesichter: Second Life und
YouTube sind die bekanntesten.

e 2.6 ist #in Sammel-

begriff e die I den

letzten Jahren ent-
wickeften irteraktiven Techniben,
die es den Benutzemn auf einfa—
e A ermigliches, selbst Me|-
nuigen, Fotos oder Filme Gber
s lenterrnet 2y werbreiten, Damu
tihten neben den bekannten Si=
Tes wie Second Life, dem Video-
portal YouTube oder der (ommii-
nity MySpace auch;
I RSS-Feeds: Feally Simple Syn-
dication, ein plektronksches
Wachrichtenformat, das es er-

frend L3007

mighcht, die Inhalle siner Web-
{Eite U abonmieren oder in an-
deepe Webneiten 1y Integrismen

¥ Webcasts: Von Apple als
JPodeast” bezeichnete Audio=
ity Videosendungen, die dber
dhas Imtermet verbreitet werden.

b Weblogs (Blogs). Von Inter-
nethenutrem oder Firmen ange-
legte Online-Tagebicher,

¥ Wikis: Eine Seltensammbiung m
airem bestimmten Them, die
wourt den Lesemn auth onling ver-
Andiet werden kann, Bekann-
lestes Beispiel: Wikipedia.

Das st wahrecheinlich anch der
emzige wirklich zielfithrende An-
satz, denn ein echtes Z4 M Coupe
wird wohl e jemand ber Se-
comd Life kaufen. Das scheitert
schon alleing daran, dass die wah-
re Tdentitat der Avatare viillig un-
bekannt st und klissische Marke-
tinginstrumente, um Kunden und
Kiifer zu gewinnen und lngfris-
tig zu binden, folglich nicht grei-
fen. Ebner: _Second Life st
interessant, weil es sich hochs
dynamisch entwickelt. Wir kon-
zentrieren uns aber darauf, neue
Technologien wie den Wasser-
atoffantrieb mu éckliren. *

Fiir mternational bekannte
Marken kann eine Prisenz bet Se-
comid Life disrchaus schon Nutzen
bringen, und dis pehl so: Wer den
Standard-Look seines kostenlo-
sen Awatars, wie die virtuellen Al-
ter Egos der Benutzer genannf
werden, michi modisch oder at-
traktiv genug findet, kann ihn im
nichsten Shop gegen Bares mit
Designersiticken von Versace auf-
frmieren oder kauft, etwa bei Adi-
diis, einen Sportschuh fiir 50 Lin-
den-Dollar, die offizielle Wih-
ruiig von Second Life.

Der Adidas-Shop legt aul ei-
ner eigenen insel, miut emen Trai-
ningsgelinde nebenan, wo die
neven Schube auf einer Hoch-
sprunganiage und einem Tram-
polin getestet werden  kinnen,
Ein Angebot, das rege penutzt
wind, In vier Monaten hat Adiwdas
23000 Paur Schuhe verkauft, was
einem Umsatz vonrund 1,15 Mil-
lionen Linden-Doller entsprichi
Elingt viel, ergibt jedoch bei ei-
nem Wechselknrs 1 : 270 mchr
mehr als 4300 Ls-Dallar

Viel Geld verdient haben mif
Second Life bisher nur wenige:
Linden Labs natiirlich und einige
Agenturen, die sich auf die Ge-
stiltimg der Cyber-Inselwelt spe-
zinlistert haben, etws Jdie der
Deutsch-Chinesin Ailin Grif, die
als Anshe Chung zur Dollar-Mil-
lonarm geworden is1,

wIe Bedeurung von Second
Life fiir Unternehmen Hegt in der
newirtigen Kommunikation mit
den Konsumenten®”, meint Tony
Fricko, der bei IBM in Bvropa fiir
das Geschifl mit den neven Inter-
nettechnologien  verantwortlich
st Brsieht Second Life als Vor-
bote eings neven 3-D-Internets,
das In vinipen Jahten Standard
sein konnte. Bisher sewen die
Maglichkeiten des Internets nurin
sehr bescheidenem Mafle gemurst
worden, da stets nur versuchi
wurde, Modelle aus der realin
Welt umzulegen. ,Die Technolo-
gie, die bei Second Life zum Ein-
satz kommt, ermoghchl es aber,
dass Unternelimen selbst virtuel-
le Foyers aufbauen, sie in die be-
stehenden Websites inlegrieren
und wur RKundenbindung out-
zen™, memnt der IBM-Mann, des
gar schon eine Ara van virtuellen
Bankfilialen und  Kundenbers-
tungen durch Avatare im Kom-
men siechil und die Homanoide ala
die Lehrer der Zukunft, was be-
reats vom Wil erprobe wird.

Dazu st aber noch viel Arben
niitig: Noch st willig unklar, oh
die gnonvinen User bereit sein
werden, sich suf den Unterneh-
mensmseln zu olten oder wie -
ne [dentifizerung funktionisren
kinnte, Dazn miisste sich Second
Life erst vom virtuellen Masken-
ball, wo jeder Benutzer die Iden-
vitit wnd das Geschlecht an-
nehmen kann, das thm beliebt,
wegentwickeln. Die derzeitige
Halbwelt der Spielhisllen, Strip-
Laoskale und Swinger-Clubs, in de-
nen es keine Tabus gibt, miisste
mif den seribsen, verschiiisselten
Websites und Portalen der Unter-
nelmen vermetzl werden.

Selbst fiir grofe dsterreichische
Unternehmen st das allerdings
sumindest derzeit noch kein The-
i, ,, Unsere e- Banking-Spezmlis-
ten benbachten Second Life awar
genau®, meint BA-CA-Sprecher
Tiemon Kiesenhofer, .es iat der-
zeit aber noch sehr stark anf die
USA und Japan fokussiert, wes-
halb eine Prisenz flr ons ooch
keinen Sinn miachi * Wenn es ein-
mal einen europdischen Client
dafiir giibe, konne man sich in der
Bank allerdings durchaus vorstel-
lem, uktiv zu werden. Kiesenho-
fer- Es ist eine gute Moglichkeit,
iwm drekies Feedback von den
Eunden zu bekommeen. * ]
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Es muss picht immer
Second Life sein;
Herhert Schwaiger,
Geschattsfithrer von
Microsaft Bsterreich (1i.),
und Dieter Rappold, Chef
der Agentur Knallgrau,
sehen Weblogs als
wesentlich grifere
Bereicherung in der
Kommunikation,

Telekom-Austria-Manm - Twe-
rager ist noch skeptischer und er-
kiirt: Fir eine Auskunft zu ei-
nem Telefontaril; emne Informat:-
on zu einer Rechnung oder einer
Uberweisung braucht man keinen
Mentar Dafiir veichen die heute
angebotenen Mittel vollip aus.
Eine eigene Insel in Second Life
sei filr die Telekom Austria daher
suy hentiger Sicht such irrelevant,
zumal derzeit allerhiichstens 10,000
der drel Millionen Kunden des
Unternehmens auch m Second
Life anzntreffen seien.

Auch Herbert Schweiger, (e-
schiftefiihrer  von  Microsoft
Owsterreich, hilt Second Life fir
fiberbewertet: . Wie bei vielen
Dingen; die neu am Markt sind,
werden die Avatare jetzt als die
Zukunfi schlechthin gesehen. Bs
isl aber nur eine Mbglichkeit,
durch virtuelle Welten Inhalte zu
kommumzieren und Communi-

ie-yom Lindien Lahs gestai-
Du!le Tweditwe 15 auch

Iangst nicht mehr die gin-
rige. Ende Mirr gelit mit Faper-
et {papeamink.at) such #in
Bistiss Gaterrpichisches Portal pn-
lime. Eine comcbunte Well, die
sich deutlich von der Pseado-
realitat des Secand Lie abhebt.
Martin Sirfinger, Geschafisiiihe
dhies Stant-ups Avaloop, das hinter
Papermint steht:  Secand e 18t
ain Porschi, der auch an die
| HMamdware und die Bandbrels
enormre Anfordeingen stell, Wie
fichtan uns mil unseres Portal
pegielt an die Durdhschnittshe-
mutzer, die hier kommunziersn

I bearvreer wrd Uriterhatiumg finden
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INSEL DER SELIGEN

Das asterreichische Second Life heifit Papermint
und bietet ein leben ohne Sex und Gewall.

obfen., ™ Papermint sl ego auch
eine soziale Welt sein, In der die
in Second Life so prisenten Tha-
men wie bex, Gowal odim
Gliickssplele mit hohem Elnsatz
kelnon Platr haben,

Finanzier weiden soll Rapermint
inerster Linie durch die (ser, in
Twveiter Linte von des Winschart.
(oca-Cola 15 als anster Parinet vom
Start weg dabel,

ties zu bilden. Aber sie ist niche
das alletne Hellmachende. *

Dem Einsatz eines  Avatars
miisse ene klare Kosten-Nutzen-
Reclinung gegenliberstehen, denn
man  bendtige whliefilich auch
Mirarbeiter, die sich um den Auf-
tritt kfimmern und die die eige-
nen Avatare bewegen. Oder man
mmiisse daffir spezialisierte Agen-
turen bezahlen, . Second Life ist
aber bel Weitem nichiy alles, was
Web 2.0 ist. Es 8l nur eine Aus-
prigung, die zuletzt sehr viel Me-
diemaufmerksamkeit bekommen
hat, aber lngst nicht so relevant
ist™, srelll Schweiger fiest

Mit den oft als Internet-Tape-
biicher ‘bezeichneten Weblogs,
den Wikis genannten Wissens-
plattformen, den als RSS-Feeds
[Really Simple Syndication) be-
zeichneten automatischen Nach-
richtentickern oder Webcasts, 6f-
fentlich zuganglichen Audio-
oder Videodateien, gibt es dage-
gen eine Reihe weiterer Web-20-
Ivenste, fiber deren Einsatz sich
Unternehmen  dringend  Gedan-
ken machen sollten. Sie bieten die
Maoglichkeit, die statischen Web-
sites ganz einfach und ohne Pro-
grammicrkenninisse mmer mit
aktuellen: Inhalten auFoufrischen
oder offene Dhskussionen mit den
Kunden zu fithren,

«Der Aufwand dufiir s relativ
gering”, meint der Obertstermed-
cher Franz Zotter, Chel des On-
line-Mobelhandels moebeldirekt.
com, der sein Weblog als Kun-
denbindungs- und Informations-
medium eimsetzt, ndem er dort
lanfend aktuelle Nachrichien zu
den Themen Wohnen und Design
anbietet, Und der Tiroler Mama-
gementberater Andreas Treichl
erklirt, dass thm sein Weblog sei-
ne Kunden regelrecht automa-
tisch zuspiele: Jch muss deswe-
gen keme Akgquise mehr machen.
alles ergibt sich von sellar, ™

Die zwel Unternehmer sind je-
doch eher die Ausnahme, denn im
internationalen Vergleich hinken
die heinnschen Unternehmer mit
dem Einsatz der neven Internet-
Technologien  himterber. ,Wir
sinil ein bisschen spit dran leh
kann nur alle auffordern, sich mit
den Web-2.0-Méglichkeiten in-
tensiv apseinanderzusetzen”.
meint Microsoft-Chel Schweiger,
odie FEotwicklung st extrem
spannend, weil Web 2.0 einen
Einfluss auf den Markt und den
Konsumenten hat und wir zu ot-
ner Demokratisierung der Infor-
matipn kommen,

Telekom-Mann Twetniser
meint daher, dass die Web-2.0-
Dienste durchaus auch fiir Klein-
und Mittelbetriehbe ein Vortell
sein kommen, allerdings rmissten
die Unternehmen penau tberbe-
gen, mit welchen Plartformen sie
ihre Kunden adressieren: . Fiir ¢j-
nen Jokalen Tischier dbersteigt
der Aufwand, den ein Weblog mit
sich bringt, vielleicht den Nut-
zen. Wehlogs leben schhefich
davan, dass sie stindig aktuali-
siert werden ®

Dieter Rappold, Geschiiftsfiih-
rer der Agentur Knallgrau, war
etnet der ersten, die sich in Oster-
reich intensiv und professionell
mit Weblogs beschiftigr haben.
Im Herbst 2004 hat er an dér TU
Wien ein Projekr gestartet, das es
allen 15.000 Studenten und 2500
Mitarbeitern der Technik-Uni-
versitit ermbglicht hat, cigene
Weblogs zu fiihren Inzwischen
sind die Blogs im universitiren
Alltag voll integriert. Vortragen-
de geben dorin Termine, Links,
Hinweise und Prisentatimen zu
ihren Vorlesungen und Seminaren
an, und Wissenschaftler tauschen
dariiber ihre asktuellen For-
schungserpebnisse aus.

In den vergangenen Jahren hat
Rappold Weblogs mit fhnlichen
Funktionen in die Firmennetz-
werke grofier Unternchmen wie
OBB, Baumax oder auch ARC
Scibersdor! integriert. Gerade
auch fiir Klein- und Mittelbetrie-
be sind Weblogs besonders span-
nend, denn mit threr Hilfe ist es
midglich, die Kunden in einer Ni-
sche 2u erreichen”, meint Rap-
pold, .eine pute Homepage ist
lingst Pllicht, Web-2.0-Angebo-
te sind die Kor, um sich von der
Masse abruheben. ™ o




