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Firmen entdecken eine zweite Welt

Second Life ist die am schnellsten wachsende 3D-Online-Plattform mit momentan Gber vier
Millionen Nutzern. Taglich werden in Second Life rund 1,4 Millionen Dollar umgesetzt! Kein
Wunder, dass jetzt globale Marken wie Adidas, Toyota, oder auch IBM, Second Life fur ihr

Marketing entdeckt haben.

Kaum cin Thema steht momentan so im
Fokus der Medienottenthichkeit wie Se-
cond Lite. Worum handelt es sich dabei
tberhaupt? Welche Chancen bictet Se-
cond Lite den KMU?

Ber Second Lite handelt es sich um
l].l\ erste in der BI‘L‘ilt‘ u'l'ﬂ]]gl'cil'hc !\h_‘l'.lf
versum, cine 3D-Umgebung, in - der
jeder Nutzer in Form eines Avatars teil-
Die

setzungen sind denkbar gering, cin PC

nehmen  kann. ZUgangsvoraus-
oder Mac mit 3D-Gratikkarte sowie ein
Breitband-Internetanschluss gentigen,
um Teilnchmer dieser neuen Welt zu
werden. Reprisentiert wird man durch
cinen Avatar, quasi seinem virtuellem Al-
ter LEgo. Wie in
der wirklichen

Welt

natiirlich

muss  der

nichst in Form
gebrachr werden,
jedoch ist das mic
wenig  Aufwand
moglich. Korper-
torm und Ausse-

hen - Ja
sogar  das  Ge-
schlecht = sind jederzent verinderbar.

Jetze noch erwas Hiibsches zum Anzie-
hen kaufen = und schon kann es losge-

hen!

50 Prozent der Nutzer sind Frauen

Die Nurtzerschaft von Second Life unter-
scheidet sich von anderen Online-Rol-
lenspielen dramatisch. Fast 50 Prozent
der User sind Frauen, den grossten Anteil
stelle die Gruppe der 25- bis 34-[ihrigen
dar, Erste Studien bescheinigen ihnen ein
tberdurchschnittliches  Bildungsniveau
Die
Welt von Second Life ist global, erwa 30

und  Haushalt-Netto-Einkommen.

Prozent der Bewohner sind aus den USA,

Momentan sind
- weltweit bereits etwa
100 Unternehmen
und Institutionen in
Second Life

vertreten

der Rest verteile sich aut die tibrige Welt.
12 Prozent stammen aus Frankreich, 10
Prozent aus Deutschland und Grossbri-
tanmen, 1.3 Prozent der Bewohner kom-
wirklichen Leben aus  der
e
momentan bei 5 Millionen

men  1m

Schweiz, Gesamenutzerzahl  liegt
bei einem

Zuwachs von etwa 300000 pro Monat.

Kommunizieren, Konsumieren,
Amiisieren

Die Frage dringt sich auf: Was machen
all diese Leute in Second Lite? Einer der
grossen  Unterschiede zu herkémmli-
chen Online-Rollenspielen ist, dass es
keine vorgegebene Spiclhandlung gibt.
Es miissen keine
Aufgaben bewiil-
tigt  werden,  es
gibt kein zu er-
Zicl,

Es gibt aber auch

reichendes

keinen (vorgege-

benen)  Inhale,
d.h., diL‘ Wclt
muss von thren

Bewohnern
selbst  erschatten
werden. Second Life stelle dafiir vielfile-
ge Maoglichkeiten zur Verfligung, es kann
entworfen,  designed.  gebaut werden.
Vom Kleid fiir den Avatar bis zum cige-
nen Heim — mn Second Life kann alles
selbst entworfen und erschatten werden.
Wer weniger kreativ oder handwerklich
begabr ist, kann aber auch das, was ande-
re Nutzer erschatfen haben, kituflich er-

werben.

Second Life hat eine

eigene Wihrung

Gezahle wird mit Linden$, der Wihrung
von Second Life. Sie ist frei konvertibel

und kann gegen echre Dollar gerausche

werden. 18 entspricht momentan ca. 200
LindenS. Zu all dem kommt noch die
soziale Komponente, die mn allen Onli-
ne-Rollenspiclen cine wichtige Rolle
spiclt und aut” die Sccond Life bewusst
setzt. Die Avatare konnen sich per Chat
unterhalten. sotern sie am gleichen Ort
sind oder sich Instand Messages schrei-
ben. wenn sie sich gerade auf entternten
Inseln betinden. Dazu kommt jede nur
vorstellbare Form der Unterhaltung —al-
les, was i der realen Welt der Zerstreu-
ung dient, wird irgendwo sicher auch in

Second Lite angeboten.

Was macht Second Life so
erfolgreich?

Wie erklire sich aber der rasante Anstieg
der Nutzerzahlen, der grosse Erfolg. den
Second Life momentan hat? Nun, Second
Life hat mit dem Konzept des Metaver-
sums ohne vorgegebene  Spiclhandlung
cine vollig neue Nutzerschicht erschlos-
sen.Viele Second Lite-User haben vorher
noch nic cin Online-Rollenspiel gespiclt.
Erfolg und Anerkennung werden nicht im
Kampt erworben, soziale, kiinstlerische,
handwerkliche Fihigkeiten sind  gefragt.
Dies erschliesst vollig neue Zielgruppen
und erotinet auch fiir Unternchmen die
Maglichkeit, sich i ciner gewaltfieien
Umgebung zu prisentieren.

Wie Unternehmen \
Second Life nutzen

Was heisst aber all das nun fiir Unter-
nchmen? Konnen sie Second Lite kon-
kret nutzen? Momentan sind weltweit
bereits etwa 100 Unternehmen und In-
stitutionen in Second Lite vertreten. Die
Spanne reicht dabei von traditionell in-
novationstreudigen  Firmen wie Adidas
bis hin zu Behérden oder politischen

Parteien. Alle Protagonisten des franzsi-

kmu business 35



schen Wahlkampts sind geschlossen mit
ciner Kampagne in Sccond Lite vertre-
ten, auch der amerikanische Vorwahl-
kampt hat die virtuelle Wele bereits er-
reicht.

Auf Unternchmensseite sind natur-
gemiss Firmen aus dem 1= und Me-
stark aber auch

dienscktor vertreten,

Branchen wie Tourismus und Handel
sind bereits priisent. Die Einsatzméglich-
keiten von Second Life sind vielfilig.
Das Gros der Akuvititen st natiirlich
dem Marketing zuzurechenen (Werbung,
PI. Evenumarketing, virales Marketing),
aber auch flir After Sales Service, Re-
search & Development, ja sogar fiir Hu-
man Resources ist Second Life einsetzbar.
Die von den Unternchmen verfolgren
Strategien sind dabei so unterschiedlich

wice ihre Miirkte und Ziclgruppen.

Welche Chancen bieten

sich fiir KMU?

Second Life ist bei Leibe nicht nur fiir
grosse Unternchmen  gecignet, gerade
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flir Hexible und schnelle KMU bicten

sich hervorragende Maglichkeiten, Ahn-
lich dem Internet habe ich die Chance,
cine weltweite Nutzerschaft zu errei-
chen. Die Eintrittsbarrieren fiir ¢in En-
gagement sind relativ gering: Bereits fir
80000 Franken ist eine Prisenz moglich,
die dem Auftrice grosser Unternchmen
m nichts nachstehen muss. Im Kampf
um die Aufimerksamkeit der Second-
Life-Nutzer und der Medien entschei-
den gute Ideen, Geschwindigkert und
Engagement. Felder, aut” denen KMU
sogar Vorteile gegentiber grossen Orga-
nisationen haben kénnen. Entscheidend
ist. jetze zu handeln und nichr zu warten,
bis dic Konkurenz vertreten ist.

www.secondlite.com |

Der Autor .
Markus Bokowsky ist geschaftsfiihrender
Gesellschafter der Bokowsky + Laymann
GmbH. Er beschaftigt sich seit Uber zehn
Jahren mit den Einsatzmoglichkeiten von
Online-Medien in der Marketing-Kommuni-
kation. Seit Anfang 2006 bietet Bokowsky +
Laymann als eines der ersten Unternehmen
im deutschsprachigen Raum Dienstleistun-
gen fir Unternehmen in Second Life an
und hat sich in relativ kurzer Zeit zu einem
der fuhrenden Anbieter in diesem Bereich
entwickelt.

Weitere Infos

Bokowsky + Laymann GmbH
Marketing in Computer-Mediated
Environments

Friedrichstrasse 1

D-80801 Miinchen

Tel. ++49 (0)89-3300869-0

Fax ++49 (0)89-3300869-9
secondlife@bokowsky.de
secondlife.bokowsky.net
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