
Kundenservice &Grüne IT: Warum sich Unternehmen nicht in der virtuellen Welt engagieren sollten

ZEHN GRÜNDE
GEGEN SECOND LIFE

ÜBER SECONO L1FE WIRD DERZEIT VIEL, EUPHORISCH UND UNDIFFERENZIERT BERICHTET.
DOCH UNTERNEHMEN SOLLTEN SICH GUT ÜBERLEGEN, OB SIE SICH HIER ENGAGIEREN
SOLLTEN. EIN KRITIKER KENNT 10 GRÜNDE, DIE GEGEN DIE VIRTUELLE WELT SPRECHEN.

-------- VON PROF. DR. MATTHlA5 ~ANK---------------------------

Jedes Unternehmen sollte sich die Frage
beantworten, welche Auswirkungen es sich

von der virtuellen Welt verspricht.

3, GERINGE REICHWEITE

Betrachtet man ein Engagement aus der

Sicht des Marketings, kommt die Frage

nach der Reichweite auf. Zumeist wird

die Zahl der Avatare, also der Spiel-Figu­

ren von angemeldeten Benutzern, ge­

nannt. Diese soll im Mai 2007 bei sechs

Millionen gelegen haben. Diese Zahl ist

nicht gleichbedeutend mit regelmäßigen

Prof.Dr.
MatthiasFank,
Stiftungsprofes·
sor für Informa­
tionsmanage­
ment der FH
Köln, forscht vor
allem zum Thema
.Management
externer
Informationen".

1. BUNDES ENGAGEMENT

Die Dot-Com-Pleite hat gezeigt, dass blin­

des Agieren und Folgen von Trends ge­

fährlich für Unternehmen sein kann.
Schlagzeilen wie ,,5econd Life hat seine

erste Millionärin" oder ,,18M, BMW und

Adidas engagieren sich auf 5econd Ufe",
sollten nicht entscheidend für ein Enga­
gement sein. Die Gefahr, einen Trend zu
verschlafen, ist zweifellos ein wichtiger

Aspekt, darf aber nicht der Auslöser sein.

2. KEIN MEHRWERT ERKENNBAR

Auch auf Second Life sollte für Unter­

nehmen, wie im realen Wirtschafts­

leben, ein Mehrwert erkennbar sein. In

Publikationen zu 5econd Life ist von ei­

nem Mehrwert für Unternehmen aller­

dings kaum etwas zu finden. Doch nur

wenn es gelingt, diesen klar herauszu­

arbeiten, werden Unternehmen ihre

Aufwendungen nicht auf das Marke­

tingbudget verbuchen und auf einen

Nutzen hoffen müssen, den sie nie ge­

nau beweisen können.

Usern. Viele lnternetnutzer legen aus Neu­

gier einen Avatar an, besuchen diesen

aber nach wenigen Tagen nicht mehr.

Auch kann ein User mehrere Avatare be­

sitzen. Man muss davon ausgehen, dass

die Zahl der wirklichen Nutzer geringer

ist. Noch ernüchternder ist es, dass die

maximale Zahl an Avataren, die gleich­

zeitig online sind, nach Tageszeit zwi­

schen 15.000 und 40.000 liegt. Zudem

verteilen sich die User dieser Avatare

über den gesamten Globus und gezleltes

Marketing scheint so kaum möglich.

4. EINGESCHRÄNKTE KOMMUNIKATION

Wenn die Reichweite noch von geringer

Bedeutung ist, stellt möglicherweise die

Art der Kommunikation eine zukunfts­

weisende Entwicklung dar. Doch jeder,

der bereits in 5econd Ufe unterwegs war,

erkennt, dass es sich nur um einen Chat

in einer 3D-Welt handelt und Text über

die Tastatur eingegeben werden muss.

Tippfehler. schlechte schriftliche Aus­

drucksweise oder ein schlechtes Eng­

lisch sind dort virtueller Alltag. Interes­

santer wäre es, wenn ein Avatar etwa

aus dem eingegebenen Text Mimik und

Gestik erzeugen könnte. Dies ist jedoch

nicht möglich, der Avatar bleibt starr ste­

hen, die Interaktion ist eingeschränkt.

5. KAUM SlNNVOu.E FUNKTIONEN

Insgesamt ist der Funktionalitätsumfang

rudimentär. Das Retrievalsystem ist nur

bedingt geeignet, um nach Informationen

zu suchen. Die Mehrzahl der User nutzt

ohnehin Foren und Blags, um sich mit an­

deren Nutzern auszutauschen.

6. ABHÄNGIGKEIT VOM BETREIBER

Auch wenn 5econd Ufe allen offen steht,

befindet es sich im Besitz eines einzigen

Unternehmens: der U5-Firma Linden Lab.

Jeder, der sich engagiert, begibt sich in

eine Abhängigkeit. Wer Gebäude und

Objekte auf 5econd Life erstellt, hat kei~

ne Möglichkeit, diese lokal auf seinem

Rechner zu speichern. Es sind sogar be­

reits Objekte verschwunden. Doch was

kann man tun, wenn das erstellte Ge­

bäude, das nur virtuell existiert, verloren

geht? Hierzu gibt es keine Regelungen.

Auch die Verfügbarkeit von 5econd Life

wird bemängelt und Sicherheit und

Backup sind eher kritisch einzustufen.

7, KEINE INNOVATIVE TECHNOLOGIE

Insgesamt handelt es sich um keine In­

novation. Die Programmiersprache LSL,

mit der Objekte erzeugt werden können,

ist leicht zu erlernen. Zudem muss, um

5econd Life nutzen zu können, ein GUI

installiert werden. 5econd Life greift al­

so nicht auf vorhandene Anwendungen

zurück. Aber sollte nicht der Browser zur

zentralen Desktop-Anwendung werden?

Ohnehin wird die Installation der not­

wendigen Anwendung bei vielen ein En­

de finden, da die Hardwarevorausset­

zungen beachtlich sind. Rechner, die

keine leistungsfähigen Grafikkarten be­

sitzen, sind kaum zu verwenden oder die

Geschwindigkeit und der Bildaufbau er­

innern an vergangen geglaubte Zeiten.

8. HOHE AUFWENDUNGEN

Wie bei vielen aufkommenden Trends

sind die Auf.Nendungen für einen Auftritt
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nicht unbeachtlich. Über Adidas kursiert

das Gerucht, das Unternehmen habe

mehr als eine Million Euro ausgegeben.

Derzeit ist die Zahl der Entwickler noch

gering, die Preise damit hoch. Nicht zu

vernachlässigen sind die Kosten rur die

kontinuierliche Betreuung, die ein Un­

ternehmen aufwenden muss. Da die

Kommunikation als Chat gefÜhrt wird,

muss ein Unternehmen darur Personen

bereitstellen. Dies ist mit Sicherheit ein

Grund dafür, dass man in vielen Gebäu­

den nur selten jemanden antrifft..

9. ANONYMITÄT

Das Grundprinzip von 5econd Ufe ist,

dass die User anonym sein können. Die

meisten von ihnen machen davon Ge­

brauch und agieren hinter einem Avatar

mit anderem Aussehen, oft auch ande­

rem Geschlecht. Die Anonymität gilt je-

doch nur rur Personen. nicht rur Unter­
nehmen. Diese sollen sich ehrlich dar­

stellen. Firmen wie Adidas präsentieren

sich wie im realen Leben, denn ihnen ist

bewusst, dass die Community Täu­

schung übel nehmen würde. Viele Inter­

netnutzer reagieren ohnehin empfindlich

auf Werbung im Netz und nutzen 5econd

Ufe vor allem. um versteckt hinter ihrer

virtuellen Identität mit anderen Nutzern

zu chatten. An Produktinformationen

sind sie nicht interessiert.

10. IMAGEVERSCHLECKTERUNG

Jedes Unternehmen sollte sich vor einem

Engagement die Frage beantworten, weI­

che Auswirkungen es sich verspricht. Ei­
ne Präsenz ohne Aktivitäten wirkt sich

kaum positiv auf das Image aus. Im Ge­

genteil: Fehlen einem Unternehmen nach

dem Abflauen der Euphorie die Zeit und

das Geld. um aktiv zu bleiben, wird das

Unternehmen kein sehr innovatives Bild

abgeben. Zudem muss das Umfeld be­

trachtet werden, in das man sich begibt.

Anarchie, sex und GeHalt pr~en derzeit

das Bild. Allgemeingültige Gesetze gibt

es nicht. Es existieren nur Regelungen.

die ein Landbesitzer für seinen Grund und

Boden erlässt. So herrscht ein digitaler

Feudalismus: wessen Insel. dessen Re­

geln. Welches Wirtschaftsunternehmen

möchte sich so präsentieren? •
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