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Mit der jungen Generation,
so Experten, wird sich das
virtuelle Leben im Netz in-
tensivieren.

VON WILFRIED URBE

Gibt es ein echtes Leben im virtuel-
len? Eine zweite Existenz in den
Weiten des Web jedenfalls diirfte in
Zukunft wohl der Normalfall sein.
Zwarist jetzt vom, Niedergang" des
Hype die Rede, nachdem zuvor der
Siegeszug des riesigen dreidimen-
sionalen Chatrooms im Internet,
wSecond Life", beschworen worden
war. Aber: Immerhin ein Prozent
der Deutschen fiihrt mit einem Ava-
tar als Stellvertreter laut einer aktu-
ellen Untersuchung ein Doppelle-
ben in der virtuellen Welt, weitere
zwei Prozent tun es gelegentlich und
sechs Prozent selten,

Zudem sind mit ,,Entropia Uni-
verse”,  Twitter* und ,, There* dhn-
liche Sphiren entstanden, die offen-
bar eine Volkerwanderung der Ava-
tare ausgeldst haben. Parallel dazu
boomt die Game-Industrie, die die
Entwicklung virtueller Milieus vor-
antreibt. Nach einer Erhebung der
Berliner  Unternehmensberatung
Goldmedia sollen bereits 15 Millio-
nen Menschen in Deutschland ,,.Ca-
sual Games™ im Internet spielen.

Diese ,,Gelegenheits-“Spicle sei-
enleicht zu erlernen sowie zu bedie-
nen und bendtigten keine aufwendi-
ge Hardware. Anbieter wie Electro-
nic Arts und die Fernsehproduk-
tionsfirma Endemol stehen in den
Startlochern, um Fernsehshows ins

m——

Flugbereit: Ein Avatar, ein virtueller Stellvertreter fiir den echten Menschen an der Computer-Tastatur.

Webzubringen. Ubereigene Avata-
re sollen Spieler in virtuellen Ver-
sionen der TV-Sendungen teilneh-
menkonnen—aucheine Verbindung
von Fernsehen und Internet ist ge-
plant.

Heute bewegen sich mehr als ei-
ne Milliarde Menschen auf den
mehr als sechs Milliarden Websites
des Internet und haben dort im letz-
ten Jahr nach Verdffentlichungen
des Bundesverbands Digitale Wirt-
schaft 3,5 Billionen Euro umge-
setzt.** Das betont Herbert Kircher,
Leiter des deutschen IBM Entwick-
lungszentrums in Boblingen. Fir
ihnistes ganzklar, dass sich Internet

net die Rolle auszufiillen, die die
frithe Web-Gemeinde ihm eigent-
lich schon vor 15 Jahren zugedacht
habe: einer Plattform fiir Interak-
tion, Meinungsaustausch sowie ge-
meinsamer Ausarbeitung von Ideen.

Dass die dreidimensionale Welt
aber das herkémmliche Internet
komplett ersetzen wird, wird von
Steve Prentice vom US-Marktfor-
scher Gartner bezweifelt: ,,Ich sche
die dreidimensionalen Welten eher
als Erginzung zu den herk6mmli-
chen zweidimensionalen Webpa-
ges, um bessere Visualisierungen zu
erzeugen.* Funktionierende Busi-
ness-Modelle sind in seiner Sicht

zukiinftig zu einer dreidimensiona- zurzeit die wichtigste Herausforde-
len Plattform rung fiir das drei-
wandeln  wird. 4 - dimensionale

[BM arbeitet be-  Eine Verbindung von e pie
reits mit einer Fernsehen und Internet meisten Firmen
Reihe von Kun- g3 kreieren nur ihre
den an Geschiifts- Istin Planung konventionellen
anwendungen fiir Real Business

virtuelle Welten, Kircher: , Konnen
beispielsweise  Gebrauchsanwei-
sungen in der Zukunft dreidimen-
sional dargestellt und damit verein-
facht werden? Kdnnen Kunden
beim Kauf von Einrichtungsgegen-
standen ihre reale Wohnsituation im
virtuellen Umfeld mit den exakten
Abmessungen nachbilden, Probe-
wohnen und letztlich maBgefertige
Waren bestellen? Kann ich zukiinf-
tig das Hotelzimmer meiner Wahl
im Internet betreten und mich um-
schauen, bevor ich eine Buchung té-
tige?* Mit dieser nachsten Evolu-
tionsstufe, so die Prognose des Ent-
wicklungschefs, beginne das Inter-

Modelle in der virtuellen Welt, und
das ist ein Fehler, Die dreidimen-
sionale Welt wird wirklich relevant,
wenn es um Interaktion und Soziali-
sation geht, Surfen im Internet ist
eine individuelle Tatigkeit, die al-
lein geschieht. In der 3 D-Welt soll-
ten die Menschen zusammenkom-
men.” Auch hier nimmt die junge
Generation, die jetzt beispielsweise
mit Online-Gaming aufwichst, eine
besondere Rolle ein.

Prentice glaubt, dass sie, sobald
sie erwachsen ist und tiber Kredit-
karten verfiigt, den Markt im groBen
Stil erdffnen wird: ,,Die erfolgrei-
chen Versuche, die wir jetzt schon
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Aufbruch in die dritte Dimension

Neue Evolutionsstufe fiir Internet-Plattformen wie ,,Second Life*

beobachten kénnen, bestehen in ei-
ner Kombination aus echten Pro-
dukten und 3 D-Welt. Webkin in
den USA zum Beispiel verkauft ein
Kuscheltier, welches zudem den Zu-
gang zu einer Community ermog-
licht.* Eine Gartner-Studie von die-
sem Jahr jedenfalls sagt voraus: 80
Prozent aller aktiven Internetnutzer
werden im Jahr 201 1 {iber eine virtu-
elle Identitat verfiigen.

Andere Experten prognostizieren
cine Verdoppelung der Nutzerzah-
len alle zwei Jahre, das Potenzial be-
ziffern sie zurzeit mit bis zu 80 Mil-
lionen Nutzern weltweit. Um sie zu
erreichen, miissen gemeinsame
technische Standards geschaffen
werden, die es erlauben, von einer
digitalen Welt in eine andere zu ge-
langen. ., Besonders wichtig dabei*,
so Anke Vermeulen, Geschiftsfiih-
rerin des Unternchmens Neonred,
st ein offener Zugang von der
zwei- zur dreidimensionalen Inter-
netwelt.*

Inihrer Sicht werden sich dadurch
die 3 D-Welten im Internet sehr viel
schneller bevalkem. ,Zurzeit sind
die Eintrittsbarrieren noch zu hoch:
beispielsweise miissen Programme
heruntergeladen oder die Steuerung
von Avataren gelernt werden." Ver-
meulens Team in Hiirth arbeitet im
Moment an einem Interface, mit
dem Surfer iiber ,normale Web-
sites in das Geschehen von Second
Life eingreifen konnen: ,.Das wird
fiir den Erfolg von virtuellen Welten
im Internet ganz wichtig werden.”
Die Entwicklung dahin stehtam An-
fang, aber sie hat begonnen.




