Die Rheinische Fachhochschule Kol erfinet einen virtuellen Auftritt auf dem stetig
wachsenden Online-Kontinent Second Life — und ist damit deutschlandweit Vorreiter.

Digitale Parallelwelten sind faszi-
nierend, aber meist gefdhrlich.
Jedenfalls im Kino: Flynn (Jeff Brid-
ges) wurde 1982 im Computerfilm-
Klassiker ,,Tron* in die virtuelle
Realitit hineindigitalisiert und geriet
dort in Todesgefahr. Und Keanu
Reeves findet als Neo in , Matrix"
(1999) heraus, dass die vermeint-
liche Realitdt in Wahrheit Fiktion
ist: Langst haben die Maschinen die
Weltherrschaft iibernommen, den
Menschen wurde eine computer-
generierte Welt als Realitit unterge-
jubelt—eben die ,Matrix". Selten
werden virtuelle Welten so unge-
féhrlich und niitzlich dargestellt wie

in ,,Raumschiff Enterprise”, wo man
auf dem ,,Holo-Deck" die verriick-
testen Fantasien ausleben kann.
Als Vorstufe zur irrefithrenden
Matrix" oder auch zum traumhaften
,»Holo-Deck* erscheint auf den ers-
ten Blick die dreidimensionale On-
line-Plattform ,,Second Life* (SL). In
der seit ihrem Release im Jahre 2003
rasant wachsenden 3-D-Welt der ka-
lifornischen Firma ,Linden Lab*
kann man sich richtig austoben. Hier
ist fast alles moglich: Zunéchst er-
schafft man sich eine digitale Figur
(,,Avatar*), die dem SL-User in der
Online-Welt als Stellvertreter dient.
Wie Letzterer aussieht, bleibt jedem
selbst iiberlassen: Mensch, Cyborg,
vier Meter groBes Supermodel mit
fiinf Fiihlern und acht Armen — alles
ist moglich. ,,Das Spannende fiir uns
ist, dass hierdurch die Identifikation
im Spiel zunimmt®, erklért Peter
Wippermann, Professor fiir Kommu-
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nikationsdesign und Griinder der
Hamburger Firma ,, Trendbiiro—Be-
ratungsunternechmen fiir gesell-
schaftlichen Wandel“. ,Es ist ganz
anders als bei Figuren, die man ein-
fach iibernimmt oder weiterent-
wickelt: Das Zusammenbauen des
Avatars ist eine ganz, ganz wichtige
Ubergangsphase von der ersten
Wirklichkeit— der realen—zur zwei-
ten von Second Life.”

Riesiges Online-Universum

Mit dem Avatar erkundet der User
dann cine stindig wachsende On-
line-Welt—einen digitalen Konti-
nent mit derzeit 260.000 Quadrat-
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metern Fliche und 3,4 Millionen
Einwohnern. Falls man keine Lust
auf realistische Arten der Fortbe-
wegung hat, kann man sich iibrigens
auch beamen oder einfach flie-
gen—ganz ohne Hilfsmittel, wie Su-
perman. Natiirlich ist es auch mog-
lich, mit anderen Avataren verbal
oder ,kérperlich” zu interagieren:
sprechen, tanzen, kiissen, zusam-
men wohnen, heiraten, virtuellen
Sex haben. All das ist drin. Oft wer-
den Aktionen durch kleine schwe-
bende Biille symbolisiert—klicke ich
diese an, fiihrt meine Figur die ent-
sprechende Handlung aus. Das Avat-
ar-Volk spielt auch zusammen, hort
sich Musik an, geht auf Partys oder
in Ausstellungen, schaut sich Filme
an. Oder unternimmt virtuelle Aus-
flige—zum Beispiel zu den von
Usern nachgebauten Stidten (wie
..Dublin*) oder Fantasielandschaften
(wie ,,Hogwarts™). Man kann sich

auch aus Jux und Dollerei von einem
virtuellen Tsunami iiberrollen lassen.
Ach ja: Sterben kann man iibrigens
nicht. Aber in Ansiitzen Gott spielen:
Mit etwas Ubung ist jeder User in
der Lage, nicht nur seinen Avatar
stindig weiterzuentwickeln, son-
dern auch Objekte — seien es Hiuser,
Kleidung oder Kunst — selbst zu
ierschaffen”. ,SL ist etwas, was wir
schon seit lingerem beobachten®, er-
klirt Professor Wippermann, ,.Es ist
cine neue Form des Multiplayer-
Online-Games mit der Moglichkeit
fiir die Teilnehmer, einen Teil der
Welt zu gestalten und sich selber
dort auszudriicken.*

Virtuelle Di

Die Grenzen verschwimmen

Neben Kreativitit regiert aber auch
im zweiten Leben das liebe Geld:
Die giiltige SL-Wihrung heift ,Lin-
den Dollar* und unterscheidet sich
von Monopoly-Geld dadurch, dass
sie nicht materiell existiert, aber
dafiir in echte Dollars getauscht wer-
den kann: Der Wechselkurs
schwankt, zurzeit entsprechen 250
Linden-Dollar etwa einem U.S.-
Dollar, Es gibt allerdings ein mo-
natliches Tauschlimit von maximal
2.000 Dollar. Virtuelles Geld kann
man sich auch, wie im echten Leben,
durch Dienstleistungen erarbeiten.
Ist man kostenpflichtiges Mitglied,
bekommt man zudem Taschengeld.
Mit Cash kann man sich virtuelles
Land (in der Realitit: Festplatten-
speicher auf einer Server-Farm) oder
virtuelle Produkte kaufen, die man
mit geniigend Zeit und Geschick

aber auch selbst herstellen kann,
,.Uber 97 Prozent des derzeitigen In-
halts von Second Life wurde von
Benutzern selbst hergestellt: Das
geht von Objekten wie Tischen,
Stiihlen oder Schuhen bis hin zu
komplexen Programmen und Ani-
mationen®, erklirt Bernd Schmitz,
Dozent fiir Multimedia an der Rhei-
nischen Fachhochschule Koln
(RFH).

Second Life ist also nicht nur
Kontakt-, Erlebnis- oder Kunstbor-
se, sondern dariiber hinaus ein ei-
gener Wirtschaftsraum. Und den
nutzen inzwischen auch zahlreiche
Firmen zur Eigenwerbung: Adidas

hat beispielsweise einen Turnschuh-
Laden eroffnet, die BBC betreibt
eine Radio-Station, Reuters schickt
einen virtuellen Reporter durch die
Online-Welt, und der Axel-Sprin-
ger-Verlag unterhiilt eine eigene Re-
daktion, welche in SL die aus-
schlieBlich mit SL-Neuigkeiten ge-
fiillte Zeitung ,,AvaStar* herausgibt.
Auch die Politik betreibt im virtu-
ellen Raum PR: Unter anderem un-
terhalten das Pentagon und die
schwedische Botschaft eine ,.Se-
cond Life*-Dependance. Kiirzlich
haben User ihre Avatare virtuell ge-
gen die Griindung einer SL-Nieder-
lassung der rechtextremen franzosi-
schen Partei ,,Front National” de-
monstrieren lassen. Und zwar mit
Transparenten, auf denen der am-
tierende Front-National-Vorsitzende
Jean-Marie Le Pen abgebildet ist.
Echte und virtuelle Welt ver-
schwimmen zunehmend.

Frios: Coowriaht 2007, Linden Research, Inc. Al Fights Raserved,






