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Summary

The interactivity and 3D-visualisation techniques of timeutation Second Life
allow users to create a virtual geography that conefstgide-stretched digital
landscapes and urban areas. Compared to different world sonslee.g. World
of Warcraft, Second Life is related closely to realitysbseal money trade. Thus,
many economical processes can be initiated, mogldamdscape structures
massively. Despite the globalisation process and the suseegsheration of
postmodern city structures in Second Life’s urban areaspusa symbols of
genuine cultural elements of nationalities (e.g. from Gernearfyrance) can be
found either. Apparently, these symbols reflect common ideaandEtapes and
help to meet the user’s need for identity in a virtual worldth&® same time
national symbols are used for advertising strategies éori8eLife, inducing and
manipulating the spatio-economic development of the simulation.

1 Weltsimulation Second Life

Die virtuellen Weltsimulationen erweitern gegenwartig uesedRaumbegriff. Der
Schwerpunkt der medialen Aufmerksamkeit bewegt sich in detefetlahren
zunehmend in Richtung Second Life, eine von mehreren im Intengebotenen
virtuellen Welten, mit gegenwaértig etwa 14 Millionen Miedern (Stand 10/2009).
Dieser Multi User Online Service, auch Massive Multiplayer Online Role Play
GamegMMORPG) bezeichnet (MIDT 2006), visualisiert kiinstliche Umgebun-
gen in Form interaktiver 3D-Welten. Der dadurch bei dém&emern entstehende
Raumeindruck wird zudem durch Audio- und Videostreams, die iDastellung
integriert sind, verstarkt. Second Life ist in den westljepragten Landern die am
weitesten verbreitete ,Kommunikations- und Transaktiorgptan“ (BARUCCA et
al. 2007, 137), da sie aufgrund ihrer vielféaltigen Interaktionsikehrden Teilneh-
mern zahlreiche individuelle Freiheiten und Gestaltungsmdglihkdietet. So
kann theoretisch jeder Teilnehmer mit Hilfe der von der Betrigiber entwickel-
ten Programmiersprache LSL (Linden Script Language) dieeliet 3D-Welt mit
gestalten. Veranderungen werden in Echtzeit an die Parallemeelwvieder zuriick
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Ubertragen. Die hohe Interaktivitdt erméglicht die AustburgerviKommunika-
tionsformen (Sprache, Text, Bilder) und soll die Grundlage filisehaftendes
Handeln sowie auch fur ein — rudimentéres — Sozialverhbiteen (ebd.). Second
Life besitzt somit gegeniber typischen spiele- und ,chattwierten Weltsimula-
tionen (z.B. World of Warcraft oder ActiveWorlds) eine reasindhere Intention.

Uber die Summe der individuellen Entscheidungen verleinen diecFeier der
Parallelwelt eine eigene virtuelle Geographie. So sind regjgk Landschaften
und vor allem urban gepragte RAume entstanden, die den Nutterdes ausge-
sprochen kinstlich wirkenden Umfeldes in vielerlei Hinsichtraet erscheinen.
Dies erstaunt, erwartet man doch im Second Life, wo e Keesetzgebung und
keine sozialen und gesellschaftlichen Zwénge zu geben scakért,utopische
oder phantastische Entwirfe. Wenn auch manche phantasievoligeRitohund
Einrichtung anzutreffen ist, bleibt das Bild, das sich d&asucher bietet, ins-
gesamt eher niichtern und wenig differenziert. Dies katiifht nur die auch hier
anzutreffende Uniformitét stédtischer Einkaufswelten, sondech andere funk-
tionale oder architektonische Aspekte von Siedlungen. So findennsdeutsch-
sprachigen Arealen neben grof3flachigen und uneinheitlich wirkendenuBegen
Kulissen alter Fachwerkhauser, dorflich anmutende Ortskedse suburbane
Wohnareale. Auch andere identifizierbare Sprachgruppen inm8é&dfe verhalten
sich &hnlich. Die niederlandische virtuelle Gemeinde hattémrdam nachgebaut,
die Italiener Rom, und bei den Japanern stehen Schre@méstlich anmutenden
Garten. Was bestimmt nun konkret die Entstehung des Staldt-amaschaftsbilds
im virtuellen Raum? Sind stadtebauliche und funktionainiiche Konvergenzen
zur Realitat unvermeidlich? Oder antizipiert der ,Sthdte auf der Plattform von
Second Life nicht vielleicht doch auch Entwicklungslinien, die kiieftidtische
Strukturen in der Realitat pragen kénnten?

2 Die simulierte Geographie

Die von der kalifornischen Firmainden Labsunterhaltene Plattform verbindet
registrierte Nutzer digital. Als Avatare, d.h. modifizierbarafigche ,Alter-Egos*
(ScHMIDT 20086, 43) der Teilnehmer bevdélkern sie den virtuellen Rauitns&per
Grindung 2003 hat sich eine ,second world“ mit fast alléanrfdichen) Funktio-
nen der realen Welt geformt: Ein solches ,geographisches mdEutamuliert
weitlaufig die typischen Erscheinungsformen der physischen WelHigeln,
Waldern, Seen oder Siedlungen.

Bereits im Dezember 2006 betrug die Gro3e der digitalen Lasskin Second
Life rund 361 Quadratkilometer, bestehend aus einem Kernlandh(gmd") und
zahllosen gréReren und kleineren InselaIRERTZ 2007). Die isotrope Oberfla-
che der Second Life-Landschaft ist dabei schachbrefgicaurs tber 9000 jeweils
256m x 256m grof3en Feldern (sogenannten ,Sims*) zusammengBsetizand-
masse ist flexibel: je nach Bedarf wird Land aus demeMgewonnen® oder
sversenkt’. Diese in der Grol3e genormten Areale bildem @eundgeriist, aus
denen auch gréRere zusammenhangende Einheiten zusammenggrsietat z.B.
das ,mainland”. Der groR3te Teil der virtuellen Landschafteht jedoch aus vollig
isolierten Planquadraten mit zum Teil eigentiimlichen Lamaftemodellierungen.
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Angefangen hat Second Life als unbesiedelte Eindde. Die drettare ,betraten”
2003 das ,Neuland” und begannen den virtuellen Raum individueglestalten
und zu besiedeln. Nur wenige Flachen waren zu Beginn von dea Eimden
Labs vorgefertigt. In Anlehnung an die ErschlieBung des nomileaneschen
Kontinents, an die das Aufteilungsmuster auffallendremt, ist bei Second Life
auch euphorisch von der ,virtual frontier* die Rede (httpagon.tv/ video/show/
480.html <21.12.2009>). Abhangig von der Tageszeit schwankt diehté
Bevolkerungsanzahl zwischen 30.000 Bewohnern morgens und 50.000 Bewohne
nachts (MEZ). Den Kern bilden urbane Raume, in denen Nutzertersg@mmu-
nizieren, einkaufen sowie Hauser und Siedlungen errichten. Algilien realen
Stadt entsteht somit eine vielschichtige raumliche Ordnurmgndgrundlegende
Struktur sich mit Hilfe der Metapher eines TheatersHtuesioen lasst. Die auf einer
,Buhne" stattfindenden raumlich wirksamen ,Auffiihrungen” in Foram simu-
lierten Landschaften und sozialen Prozessen sind dag®ekd Zusammenspiels
von drei der Kommunikation dienenden Konstruktionsebenen (Abb)1die
Interessen der in Form von Avataren agierenden globalisiertesilSHhaft, b) die
.BUhne* (Second Life), auf der Handlungen unmittelbar nachvdibae (,aufge-
fuhrt*) werden, und schlief3lich c¢) die Infrastruktur deitnét, die mit modernen
Kommunikations- und Informationstechnologien (Serwentn) die geeignete
.Buhnentechnik" bereitstellt, um die spezifische Illusidgitéler R&ume zu er-
moglichen. Die dadurch zusammengefiihrte ,globale* Gesellsahhftdie welt-
weit online agierende Second Life-Teilnehmersch&itlbstbezeichnung ,re-
sidents"), bildet dabei die Basis des Phanomens ,virtilédisimulationen”. Wie
in einem Theater- oder Marionettenspiel kommt es zu aurgelagerten Kommu-
nikation zwischen den Teilnehmern. Reale Handlungen und soziodismam
Prozesse werden in eine solche Parallelwelt trandfemer auf der mit Kulissen
ausgestatteten digitalen Bihne ,aufgefiihrt®. Allerdingseise echte Globalitat
letztlich nur bedingt gegeben. Tatsachlich beschrénkt sichalinahme auf einige
Industrienationen. Mitteleuropa spielt dabei eine wichtigéeRDleutsch sprechen-
de Avatare bilden nach der englischsprachigen die zwégstaBevolkerungs-
gruppe im Second Life (RCHERTZ2007; SILLICH 2007).
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Abb. 1: Wirkungsgeflige zwischen Realitat und der Virtualitat Secoms Lif
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3 ErschlieBung

Second Life erleben die Nutzer weniger als externe Besustiedern als direkt
Beteiligte. Die interaktive virtuelle Weltbilhne Second Léeffnet sich den
Nutzern nach dem Einloggen. Fixpunkte im Second Life-Raumetst— nicht
ganz unerwartet — durch den Aufbau virtueller StadtkulissergldiAnlaufstellen
bzw. Zentren fur den Ablauf kommunikativer Prozesse zwisaen Avataren
dienen. Dies unterstreicht die besondere Bedeutung von Interakiil Kommuni-
kation im Second Life. Dazu zahlen neben Sprache weitemapse” Formen von
Kommunikation. So findet sich auch in Mode, Architektur oder Isahdfts-
gestaltung der Wunsch nach individuellem Ausdruck wiedesmg®T 2006). Der
dadurch im Internet entstehende ,technosoziale“aZanaum (RRLER 1997)
scheint damit Potenzial zu bieten, bisher relevante Wirlditek zu erganzen und
Zu erweitern.

Die Entwicklung virtueller Siedlungen (auf der ,Biihne") istwie bei den
physisch tatsachlich existenten — von ihren ErschlieBungsbedimgainpangig.
Der Siedlungsraum gestaltet sich vor allem Uber die dieseerfigung stehen-
den Verkehrsmittel. Im virtuellen Raum gibt es zwei grundiséitzlerschiedene
Arten der Fortbewegung. Zum einen kann auf die ,klassischernbéwegungs-
moglichkeiten wie die Nutzung von Autos, Motorrader, Flugzaugetckgegrif-
fen werden, die alle mit einem zeitlichen Aufwand verburglad. Zum andern
steht mit dem sogenannten ,Teleporter” ein ad hoc-TranspoN erfiigung, der
letztlich fur die Raumgestaltung und -wahrnehmung des Secéaddn erhebli-
cher Bedeutung ist. Denn die eingesetzte technologisclastnfktur simuliert die
unbegrenzte rdumliche ,Begehung” der Landschaft in SecondJafier Avatar
kann die Teleporter-Technik nutzen, wodurch die Uberbriickung eifiebigen
Distanz ohne Zeitverlust mdglich wird. Alle virtuelleraBtlorte liegen zeitlich also
gleich weit voneinander entfernt. Den Teleport-Zielort wahAvatare durch
Adresse-Angabe in eine Second Life-Suchmaschine oder durchckaerkleiner
interaktiven Second Life-Karte. Am Zielort ,schwebt” dawatar dann nach
wenigen Sekunden auf den Boden.

Fir Reisende isecond Lifesind geographische Angaben also nur noch Such-
kriterien ohne konkreten Distanzbezug. Raumliche Restriktionemiem ohne
Muhe und Kosten Uberwunden, so dass die im Internet definiegte \ir als
.Rahmen der Erreichbarkeit von Wahrnehmung und Kommunikatios¥ANN
1997, 152) aufgefasst werden kann. Das euklidische Raumvaenistavicd somit
obsolet, entscheidend sind ausschlief3lich die Handlungen der uglz&VeERLEN
1993), die — als Reprasentanten der Spatmoderne — die Anlsgestdieses
Rahmens bestimmen. Da die Merkmale der physischen Welt éaisdiden als
grundlegendes Bezugssystem dienen, versuchen sie offensicitichirtuellen
Raum so zu gestalten und mit vertrauten Strukturen zu loglégss dieser ,erfass-
bar* wird. Um Nutzern den Zugang zur virtuellen Welt zu vefeeihen, wird das
Internet folglich ,verraumlicht®. Die Konstituierung des vellen Raums durch
das Bewusstsein und das HandelnSksrond LifeTeilnehmer fuhrt dabei zwangs-
laufig zur Imitation der realen Welt bzw. der Vorstelludayon. Dabei zeigt sich,
dass raumliche Fix- und soziale Drehpunkte auch innerhaltvideellen di-
stanzlosen Kommunikationsraume notwendig sind. Bekannte Syratidl&yach-

392



Deutschlandkonstruktion in der Weltsimulation ,Second Life*

bauten von stadtischen Wahrzeichen, tragen hier — wie iRafitat — Identitats-
bedirfnissen von Gruppen Rechnung\hs 2006). Der Rickgriff auf bekannte
(lokale) Strukturen bei der ErschlieBung dieser virtuéiiéit scheint daher die
Tendenz der spatmodernen Gesellschaft zur ,Wiedgaikerung” (RODE-
JUCHTERN 1998) im Glokalisierungsprozess widerzuspiegeln.

Interessant sind vor allem die unmittelbaren Beziehungjer§econd Lifezur
Wirklichkeit unterhélt und die es von vielen anderenrgialen Realitaten”
(ScHMIDT 2006) unterscheiden. Sie resultieren aus den legalen 6konomische
Vorgangen, ohne di&econd Lifekaum die heutige Bedeutung errungen hétte
(BARUCCA et al. 2007; BHMITZ 2007). Konkret besteht die Verknupfung im ,real
money trade“, d.h. in der Umtauschmdglichkeit realer US&dar virtuellen
Second LifeWé&hrungLinden-Dollar (L$). Die Betreiberfirma Linden Lab nimmt
dabei die Rolle der ,Zentralbank" wahr. Die virtuelle Binnensdhaft umfasst
mittlerweile insgesamt 14 000 Unternehmen und einen Geldéimde rund 360
Mio. US-Dollar (HAMANN u. UEHLECKE 2007). Im Oktober 2007 lag der Um-
tauschkurs bei 1US$ zu 270 L$.

Dem relevanten Wertschopfungsbereich nach handelt esssishdond Lifeim
eine Dienstleistungsgesellschaft, die Wertschdpfungsefféitelié reale Wirt-
schaft erzielt. Uber diese Riickkopplung zur Realitat konnemn die virtuellen
Prozesse auch auf den realen Raum auswirken, indem bmispge bei den realen
Unternehmen, die inBecond Lifevirtuelle Dependancen unterhalten, vor Ort
tatsédchliche existierende Produktionsstandorte und Arbétiteplgesichert oder
ggof. ausgebaut werden, wahrend der klassische Einzel- undh@nitsandel durch
diesen Vorgang EinbuRen zu erleiden droht (Abb. 1). Okonomischezizdéesind
daher entscheidend fir die Erschlielung der virtuellen Welt.

4 Deutschland im Second Life

Politisch besteht im virtuellen Raum ein Vakuum. In Secorie gibt es weder
Nationalstaaten noch Regierungen, sondern nur ,allgemeinéh&estedingun-
gen“. Neben einem sehr allgemeinen VerhaltenskodexL{8H 2007) gelten vor
allem die Gesetze der freien Marktwirtschaft. Bewohriad Kunden, keine
Birger. Auch der ¢ffentliche Raum ist fast durchgangig privarial wird Second
Life vor allem von Interessengemeinschaften und Netzwerkgangiert. Zu-

gehdrigkeiten zu Nationalitaten oder Ethnien werden nichtittelbar sichtbar.

Lediglich Uber die Sprache lassen sich Hinweise auf Kalgehdrigkeiten ablei-
ten. Die inoffizielle virtuelle Weltsprache ist zwar Eisgh, die Angehdrigen
anderer Sprachgemeinschaften sind jedoch rdumlich in ichgleeise kleinen
Gruppen segregiert und bevorzugen zur Ansiedlung oft kleimdnlns der Mut-

tersprache zu kommunizieren erlaubt immer noch die grotectdigchen Freirdu-
me und sorgt fur die wenigsten Missverstandnisse (v@iURy 1985). Die Spra-
che ist somit auch im virtuellen Raum das herausragendedbyaumbezogener
Gruppenzugehorigkeit. Ein Beispiel fir ein Siedlungsgebietsdbaprachiger
Avatare ist das sogenannte ,Apfelland“. Darliber hinaustierén komplette
Nachbauten real existierender Innenstadte, z.B. Frankfurt\W@ém, die durch

Einzelinvestoren im Ganzen errichtet wurden. Beim stadtebasehr heterogen
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zusammengesetzten Apfelland handelt sich um die groRte deutsthigeriolo-
nie“, die nach und nach gewachsen ist und nicht von einer Hand geplant wurde.
Die rund zwei Quadratkilometer grof3e Flache des Apfellaffdas 2) zahlt zu
den Inseln mittlerer Gro3e im Second Life. Mit rund 200 g\wataren, die sich
im Durchschnitt dort aufhalten, ist es vergleichsweise ¢mhtolkert”. Insgesamt
wird im Ubrigen Second Life-Territorium weniger als die fi¢aldieses Dichte-
wertes erreicht. Das in sich stark differenzierte Alsaditzt dabei vom aulieren
Erscheinungsbild einen suburbanen, zuweilen auch kleinstadtischen Oharakte

Deutschsprachiges “Apfelland”
(Stand 11/2007)

1. WIEIEE::

_asom_ e aws'ﬁa?al!

Kartierungsgebiet . : F;}g:ﬁ?} i

Abb. 2: Deutschsprachiges Siedlungsgebiet im Secone, kdgenanntes
LApfelland®

4.1 Virtuelle Lebensbereiche

Da die einzige ,Machtinstanz®, d.h. der Plattform-Betreibgrden Labs, keine
Siedlungsplanung betreibt, ist die virtuelle Siedlungstatigkeitgehend ein sich
selbst steuernder Prozess. Die Bebauung in Second Life veviédér geordnet
noch systematisch. Jeder ,Bauherr* genief3t gro3tmdoglichdadfreivas Lage,
GroRRe und funktionale Ausnutzung einer Parzelle angeht. Pldeldeyskdnnen
von den Bewohnern nach der Zahlung einer einmaligen Gebiuhr anscthlie®en
Betreiber Linden Labs monatlich gepachtet werden. Des Piaigt von Grund-
stiicksgrof3e und Attraktivitat der Lage ab. Die GroRRe der Gtiicidsregelt die
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GroRe der Gebaude und der zwischen ihnen liegenden Abstahdsfléder
Pachter kann sein Land dann beliebig unterteilen und an Uritéepageiter-
vermieten. Als Baumaterialien dienen sogenannte ,prims‘m{pivie objects).
Prims sind auswahlbare Grundbausteine mit einer maxinai@e von 10 aus
denen sich alle Objekte in Second Life zusammensetzen. Bém stem Bauherrn
abhangig von der Grolle des gepachteten Grundstiicks zur Verfligadigns
wicklungsplane sind nicht vorgegeben. Dies bedeutet, dassFeirm Uberge-
ordneter Stadtplanung im Prinzip nur dort stattfinden kann, wdneiestor ein
grolReres Areal pachtet. Die geringen Baukosten in der Néniu@/elt beglinstigen
einen unverbindlichen ,Versuch-und-Irrtum-Stadteb@sbesondere grofder
Investoren. Die hohen Mietkosten in den Einkaufszentren dadéggern wieder-
um die rasche Fluktuation der sich rentierenden Geschéftshauser.

Die digitale Landschaft des Second Life ist daher eine®e&n Dynamik bzw.
Unbestandigkeit unterworfen. Areale kénnen uber Nacht entsteler auch
wieder verschwinden. Innerhalb weniger Wochen kénnen sich gamzisthaften
vollig verandern. Raumanalysen und Kartierungen solcher Raunteioldaher
lediglich Augenblicksaufnahmen.

4.1.1 Versorgungsfunktion

Die Weltsimulation Second Life versucht ein ,zweites Lebga“social geogra-
phic space” (KWDSON-SMITH 2008, 192) mit méglichst all seinen Dimensionen zu
bieten. Werden die rdaumlichen Strukturen, die damit verbundensin aus der
Perspektive der Daseinsgrundfunktionen interpretiert, so fallt jedoetbezeich-
nende Schwerpunktbildung auf. Dies zeigen die Ergebnisse #isbeRnutzungs-
analyse (Kartierung 2007) im Kernbereich des déisisachigen Siedlungs-
gebietes (Abb. 3 und 4). Danach nimmt der Bereich der ,Versgtguoit Abstand
die wichtigste Funktion ein. Uber 40% der im deutschsprachigéelland vor-
handenen Gebaude sind dieser Funktion zuzuordnen. Allerdings iséihker
unterscheiden zwischen einer tatsachlichen Versorgung, beitdeal existieren-
den, physischen Produkten im Sinne eines Online-Shops gehandelind einer
virtuellen Versorgung, die sich ausschlieflich auf digitalesrte, d.h. ausschliel3-
lich im Second Life, abspielt.

Die Inanspruchnahme der Versorgungsleistungen mit physischeakiaodn
Second Life dhnelt weitgehend der klassischen Online-Begellian Internet,
allerdings insoweit optisch und interaktiv ,veredelt, sli&unden den Eindruck
erhalten, Einkaufe wie in einem realen Geschéft zu tatigeriGiunde wird hier
deutlich, dass Second Life bisher in erster Linie als Margmstrument bzw. als
eine virtuell inszenierte Einkaufswelt fungiert, mit der atlem grof3e Unterneh-
men (IBM, Nike, BMW) neue Kundenschichten ansprechen (Wejbwmg Pro-
dukte ohne Zwischenhandel absetzen kdnnen. Es handelt sichumdeGur um
die konsequente Weiterentwicklung der ,Kultur der Simulatiaié sich bisher in
den steinernen Einkaufs- und Erlebniswelten westlicher {Sekaften herausge-
bildet hat (®AscHowski 2000). Aufgrund des sich theoretisch bietenden wirt-
schaftlichen Potenzials wird teilweise bereits von derchste[n] Kolonie des
Kapitalismus* gesprochen @MANN u. UEHLECKE 2007).
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Abb. 3: Gebaudenutzung im ,Apfelland” (Stand 11/2007)

Das physische Versorgungsangebot reicht von Online-ApothekeMitale bis zu
Autoteilezulieferern. Die meisten Dependancen sind abd&ereich der Medien
anzusiedeln, vor allem Werbeagenturen, die ihre Diensthgistuanbieten oder
auch nach Arbeitskraften suchen. Gemessen an der Zahl dergtergseinheiten
macht der Handel mit physischen Produkten/Dienstleistungemledsgesamt

gerade einmal 10% der Versorgungsfunktion aus. Im zunehmendemtydient

das Second Life auch als zuséatzliche Serviceeinrichtungeididr Institutionen

und nicht-gewerblicher Organisationen. So nutzen Botschaftanaodé Hoch-
schulen Second Life als weitere Informations- und Dieisstingsplattform (IRA-

MER 2007).
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Gebdudenutzung im “Apfelland” (2007)
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Abb.4: Gebdudenutzung im deutschsprachigen ,Apfelland”

Von dieser Versorgung mit physischen Produkten und Diertsibgisn, die auch
einen unmittelbaren Bezug zur Realitat haben, unterschéitiedie Versorgung
mit virtuellen Produkten erheblich. Gemessen an der ZahVdesorgungsein-
heiten umfassen sie fast 90% des gesamten Angebots. 5é@ dier Ausstattung
der virtuellen Bebauung und der Avatare selbst. Damit besteltrderschied zur
Versorgung mit realen Produkten und Dienstleistungen daris, ddselle Pro-
dukte nicht fir den Benutzer selbst, sondern fir seinen Abatiimmt sind. Wie
bei der physischen Versorgung flllt ein breites Angebot an M&8damuck- und
Dekorationsartikeln etc. die meisten Geschéfte des lapfid. Gefolgt wird die
Sparte von (virtuellen!) héherwertigeren Konsumgutern des epidteh Bedarfes
(Immobilien, Mobel, Fahrzeuge, Kunstartikel etc.). Anzahl Madteilung von
Versorgungseinrichtungen im Apfelland unterliegean dGesetzen des freien
Marktes, d.h. rentable Einrichtungen bleiben bestehen, unrentable getfieatBa
Dadurch erklart sich der gro3e Anteil an leerstehendeivi@Gen (s.0. Abb. 4).
Réaumlich konzentrieren sich die rentablen Versorgungseiorigen in einem
Zentrum des Apfellands. Die fur den Handel genutzten Baulidrkesichen von
offenen Plattformen tUber Marktstande, Ladenzeilen, mehrstoEkig@ufspassa-
gen bis zu Malls, die sich haufig Uber ein ganzes Planquadtetaken und von
einem Themenrahmen gekennzeichnet sind. Sie sind meist iniemeitere zu
vermietende Untereinheiten. Im Apfelland finden sich metshend eine ,spa-
nische Hazienda“, ein mittelalterliches Fachwerkdorf und Eabrik in Backstein-
optik des 19. Jhs. Dependancen fiir den Vertrieb ausgefalledeexkiusiver
Guter (z.B. Sportwagen-Handler) meiden die heterogenen u#sgebiete und
sind eher auf separaten Inseln anzutreffen. Denn InsellégB. die Mercedes-
Benz-Insel) bieten eine gewisse Exklusivitat und haben fint®éden Vorzug, bei
Bedarf ungehindert Erweiterungen vornehmen zu kénnen. Offélndictverden
diese Regionen zielgerichtet von Nutzern aufgesucht, wahiakduEsviertel mit
einfachen Laden, die sehr heterogen in ihrem Warensortimest eler dem
Bummeln dienen. Letztere sind vergleichsweise klein struktwied Ausdruck
geringer Investitionsbereitschaft. Sie sind von einer ofireigiligen und bisweilen
unibersichtlichen Mischung des Warensortiments gepragtin8enf sich oft im
selben Geschéft Autoteile-Angebote neben Mode- und Wohndekorartikeln.
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Allerdings profitiert bei weitem nicht jedes Unternehrvem Second Life-Enga-
gement und erste Anzeichen der Ernlichterung sind bereitsdiedizn (KRCH u.
GoToVAC 2008). Zahl und Zusammensetzung potenzieller Kunden werdemn offe
sichtlich nicht immer richtig eingeschatzt, so dass Buwagen, die viele Firmen —
darunter auch GroRunternehmen — in Second Life als innovafieerebskanal
gesetzt haben, bisher unerflillt blieben.

Waéhrend fir die realen City-Bereiche deutscher St&titiante Bebauung und
héhere Geschosszahlen kennzeichnend sind, zeigt sich im Agfellainsgesamt
gegenteiliges Bild. Das Versorgungsangebot beschrankt sict adidas Erd-
geschoss. Dies hangt mit den praktischen Bedingungen der Fegtloegy zu-
sammen, aber auch mit der durch die Monitorperspektive und edgerizten
Visualisierung beeintrachtigten Raumwahrnehmungvintuellen Raum. Fur
Avatare (Kunden) sind Uberschaubare, grof3ziigig geschnittebéu@e somit
deutlich vorteilhafter, um auch schon bei einem fliichtigen Béicien Eindruck
vom Warenangebot zu erhalten. Mehrgeschossigkeit mit oft niedriBeekenho-
hen ist bei dieser Form der raumlichen Explorationen eheeHich. Dazu treten
nicht zuletzt auch technische Unzulanglichkeiten zu TagedidiéAttraktivitat
dieser Plattform schmalern. Dies zeigt sich unmittelbaaiagitder fir die Dar-
stellung verwendeten Grafik, die weit hinter der Quadtitgiger Spiele-Visuali-
sierungen zuriickbleibt. Dazu z&hlt nicht nur der verzégettaibau, sondern
auch die Einschrankung der Sichtweite. Denn Objekte lasskresihnikbedingt
nur in bis zu 50m Entfernung darstellen. Eine gro3ere Raumsefefelglich nur
bedingt erzielt werden.

4.1.2  Freizeit und ,Arbeit"

Die Freizeitangebote in dieser virtuellen Welt umfassia breites Sortiment, das
von Kasinos, Gluckspielen, Schachturnieren, tiber Clubs, BakxtBéken bis zu
aufwandig gestalteten Parks, Badelandschaften und einem eigenazichboDie
meisten Angebote sind zwar kostenlos, haben aber in der Regrekeimmerziel-
len Hintergrund. Die angebotenen Freizeiteinrichtungen zahlénfisicdie In-
vestoren direkt aus, d.h. durch konkrete Geldzahlungen (in L$Avataren fiir
eine erbrachte Leistung oder eine erworbene Ware, odegkhdiver die Bedarfs-
weckung durch die im Second Life omniprasente Werbung. Wird&are oder
Dienstleistung gratis angeboten, sind Werbeplakate oder Geescfiéht weit
entfernt. Uber die Mieteinnahmen von Werbeflachen und Vatpag von Gewer-
beflachen kdnnen Investoren reale Gewinne erzielen. Freigeliate dienen hier
vor allem der Attraktivitatssteigerung von Geschéaftselartind sind Bestandteil
der Marketingstrategie.

Teilweise werden Avatare fur lhre blo3e Anwesenheit auzhHie Es handelt
sich dabei um eine Komparsen- oder Statistentatigkeit, Birsidi geringflgig
entlohnt werden. Bei dieser rein virtuellen Tatigkeit,idieSecond Life-Jargon als
.campen“ bezeichnet wird (Abb. 5), verweilt ein Avatar geBeaahlung (in L$)
eine Zeit lang an einem Ort, z.B. in einem bestimmtenaRestt. Da diese Tatig-
keit automatisch ablauft, ist sie fur die Avatare (Nutnéht mit Arbeit im Sinne
von Konzentration verbunden, vielmehr wird nur die Aufenthaltezees Avatars
beansprucht. Die wenig anspruchsvolle Aufgabe des realenZgenbesteht dann
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konkret nur darin, alle zehn Minuten — denn das ist die nagifdeit, die ein
Avatar bewegungslos verweilen kann, ohne ausgeloggt zu werden — seinan Avata
kurz zu bewegen. Der Lohn wird auf das L$-Konto des arfiestedvatars
Uberwiesen. Finanziell handelt es sich dabei um kaumhemvéwerte reale
Betrage, die nicht einmal die Online-Gebuhren decken kénnen eftd den
Spielcharakter einer Second Life-Teilnahme ausdrickDennoch haben sie
aufgrund ihres Tauschwertes Bedeutung innerhalb der vetuéfireizeit-)Wirt-
schaft auf der Second Life-Plattform erlangu@¢H 2007).

— §

JAGD GEHT WEITER!

W Montag. den 18 Juni 2007, 18

ny-frisch

Abb. 5: Avatare beim ,Campen“ vor einer Werbetafel imitdehsprachigen
»Apfelland”

Der Zweck dieses ,Schauspiels” dient ausschlief3lich inSdeigerung der At-
traktivitdt von Standorten auf der Rangliste. Diese ist @en Nutzern jederzeit
abrufbar und ordnet die Standorte nach Beliebtheit, — errechreatcder Zeitrau-
me, die Avatare an einem Standort verbringen. Je mehr dadger Avatare an
einem Standort verweilen, desto hoher ist die Beliebtheé#seBtandortes und
desto hoher ist seine Platzierung in der Rangliste. Audatidifibrige” Apfelland-
Wirtschaft ist dies von Vorteil, da dies die ,Kaufkraft* deiitehmenden Avatare
steigert. Davon wiederum profitiert ein Grof3teil des urettitr umliegenden
Einzelhandels. Der Kampf um die héchsten Rankingplatatatstr entscheidend
fur die Ausbildung zentraler Areale.

Eine abrufbare Liste mit ,zentralen Orten* bildet demrkKeines Entscheidungs-
kreislaufes. Den Teilnehmern gibt sie Hinweise auf interes€améeund ist somit
Entscheidungshilfe, wo sie ihre Zeit im Second Life verbring&amten (und wo
ggf. die besten ,Camping“-Verdienstmdglichkeiten sind). Betreibern dagegen
dient der Verweis auf die Beliebtheits-StatistikRéferenz bei der Ermittlung von

399



Frank DCKMANN, Kay Christian 8HMITZ

Mietpreisen fur Geschaftsgrundstiicke und Werbeflachen. Belkacherzahlen
sind somit Voraussetzung fur hohe Mieten.

Neben der freizeitorientierten Tatigkeit des ,Campensién auch konventio-
nelle Erwerbstatigkeiten statt. Hierunter ist in erster LaieDurchfiihrung virtu-
eller Konferenzen von Geschéftsleuten zu verstehen. Diemimikation zwi-
schen den Konferenzteilnehmern findet dann Uiber die Avatdedgedas person-
liche Zusammentreffen ersetzen. Eine andere Form deerEstatigkeit besteht
darin, mithilfe eines Second Life-eigenen 3D-Programms viduBkgenstande
(Mo6bel, Hausbestandteile) mithilfe von CAD-Programmen héefles und diese
zum Verkauf anzubieten. Dem relevanten Wertschdpfungsbereaibhhaadelt es
sich bei der virtuellen Gesellschaft um eine Dienstleigsgesellschaft. Allerdings
ist die 6konomische Bedeutung fur den virtuellen Wirtschafts- uedli8igsraum
marginal. Gerade einmal 2% der Bebauung des Apfellandsiésstinktional der
konventionellen Daseinsgrundfunktion ,Arbeiten” zuordnen.

4.1.3 Bauen und Wohnen

Die Wohngebiete im deutschsprachigen Apfelland sind gegentbh&adenen mit
Versorgungsfunktion deutlich abgegrenzt und ahrdeinchaus der typischen
Bebauung realer, westlich gepragter Stadte. Mischgebingtenf sich nur selten.
Als Geschéftsstandorte sind diese Areale, die spéarlighliket sind und ent-
sprechend wenig potenzielle Kundschaft erwarten lassen, kaaktigttAuch die
sonst allgegenwartige Werbung ist in diesen Teilraumen elédiner anzutreffen;
zumeist handelt es sich dann um Verweise auf den lokatemobilienmakler.
Wenn sich die Bauherren von realen Wohnvorbildern zu I6sen vetempdtam es
oft zu einer offenen Pavillonbauweise oder zur Rickkehr desidragllen Ein-
raumes. Beide Losungen der Wohnarchitektur machen im vetu&bum auch
Sinn. Denn Grof3ziigigkeit und Gerdumigkeit erweist sich nawiggiechnisch als
vorteilhaft bei der Raumwahrnehmung und -nutzung. Zudem komm &sch-
nischen Visualisierungsproblemen bei sehr kleinen oder engen Raumen.

Markant ist jedoch auch die nicht seltene Uberzeichnung vastiBan und die
stéadtebauliche Beziehungslosigkeit der Avatar-Wohnhduser.eBerstler grie-
chische Tempel, die texanische Ranch und der mittelalterliarm in unmittelba-
rer Nachbarschaft. Die einzelnen Geb&ude der virtuellehnafchitektur sind
jedoch typologisch zumeist noch realen Baumustern deutlich verhaftet.

Der Wunsch nach Orientierung und Ruickzugsméglichkeit duf3érasich im
Second Life in der Er- und Einrichtung von Wohnungen. Sie beheinzatan
keine Familien, bieten jedoch wie in der Realitdt den Rahfue Treffen mit
Freunden und Bekannten Hko-GOURHAN 1988). Offensichtlich verleiht die
Wohnstatte dem Nutzer (Avatar) in einer kinstlich-globalert \®lee gewisse
Stabilitat und gibt ihm ein Stlick Urvertrauen zuriick. ArchitekMohnung und
Wohnumgebung dienen hier daher auch als weitere non-verbale Aksdrm
(HAURERMANN u. SEBEL 1991), mit der auch auf der virtuellen Weltbiihne kom-
muniziert werden kann.

Insgesamt setzt sich im virtuellen Stadtebau die Tendehzaiorgewohnten
Normen und Traditionen festzuhalten. Auffallig ist je nach linke Betonung
regionaler (Stadt-) Bauformen. So finden sich imfelland Ensembles von
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historisch-pittoresk wirkenden Fachwerkhausern, Markt- undhigiétzen (Abb.
6). Anscheinend hat die Globalisierung eine Riickkehr zum Lokalelratge, die
mit einer selektiven Wiederbelebung kultureller Identit&i@hergeht (KWOLHAAS
2000). In den regionalen Architekturen des virtuellen Raumes aldo der Ver-
such der Simulation alter und kollektiver Heimatstruktuzansehen, die umher
wandernden Avataren Orientierung zu geben vermagg®HARDT 2000). Fir
kommerziell genutzte Viertel ist diese Tendenz existelnmiel sich von Mitbewer-
bern gestalterisch zu unterscheiden und um in Erinnerungeihebl Austausch-
barkeit ist im neutralen, virtuellen Raum ein kaum zu behebemaled@tnachteil.
Da der virtuelle Raum Transportkosten und -zeiten aufidst, schlie3lich auch
die Region am anderen Ende der virtuellen Welt zum dirgkterkurrenten um
die Gunst der Avatare.

Ab.6. achwerkhusr im ,,elland“ dSeconLlf

Darliber hinaus gelten Grundstlicke sowie deren Bebauung alanisge und
Spekulationsobjekt. Dies gilt gleichsam flr die virtuelle wiuch fir die reale
Marktwirtschaft. So sind die virtuellen Immobilien die Halsgdeare, mit der in
Second Life am meisten Umsatz gemacht wird. Die Gewsiné nach dem
Umtausch in echte Wéahrung zum Teil betrachtlich. DiesereRerichte tber die
erste Millionarin (KOVER 2007), die erfolgreich im Second Life als Maklerin tétig
war und groRe Summen in den realen Geldkreislauf trangferieonnte. Al-
lerdings gelingt es insgesamt nur 1600 Teilnehmern monatigir als 200 US$
zu verdienen (8LLICH 2007, 121).

5 Viel Kopie, wenig Utopie

In vielerlei Hinsicht spiegelt Second Life eine teilweire Absurde reichende
Kopie der realen Welt wider, wie das Beispiel der sogenan@amper” zeigt.
Seinen Reiz erhélt es dadurch, dass die reale und didleinvietschaft durch die
Moglichkeit zum Geldtransfer miteinander verwoben ist. WightVorausset-
zungen wie Historizitat (Dokumentation) und rechtliche Alhsiang (z.B. Haftung
fur virtuell erstellte Guter und erwirtschaftete Guthabeneinem Serverabsturz)
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fehlen bisher und werden die Entwicklung verbindlicherer Straktaicht nur in
den deutschsprachigen Siedlungsrdumen der kommerzielleetseiten Welt des
Second Life verhindern.

Die virtuelle Siedlungstatigkeit erschopft sich in der Intat stadtischer
Gebaude-Ensembles und der Inszenierung urbaner Einkaufsweltass&n sich
Parallelen zu realen, typisch urbanen Strukturen zieherkaviasind die weit-
gehend aufgeldste und raumgreifende Erstreckung virtueldtissther Strukturen
in das ,Umland“ und die Heterogenitat und extreme Beziehungskitigler
Bebauung. Auch das strukturlose Nebeneinander stadtischer Washshen in
Folge der fehlenden Steuerung zeigt auffallende Parallelerpa@stmodernen
Stadtentwicklung, insbesondere zur jenen in Nordamerika (vglziéER 1990).

Auch wenn utopische Ausdrucksformen im Sinne innovatieerg@entwirfe zu
den gesellschaftlichen und stadtebaulichen Problemen ungémssLife” nicht
unmittelbar erkennbar sind, ermdglicht die Betrachtung déifétta Second Life
Ruckschlisse auf das kulturell bedingte Raumverstandnis der Nuiznscheint
die auffallende Nutzung von Symbolen kultureller Identitatepgidar, Niederlan-
der) interessant, kdnnen diese doch als Gegenbewegung im Géobafisprozess
angesehen werden (z.B. Fachwerkbauten in deutschsprachigemd®@giDie
Aufnahme kulturell-raumlicher Eigenarten in Second Life stehleitigim engen
Zusammenhang mit 6konomischen Uberlegungen zur Renditesteig@hlerg
beeffekte), und es ist methodisch problematisch, hier exadiffeoenzieren. Die
baulich in Erscheinung tretenden ,kulturellen Identitatenddail dann inhaltlose
Kulissen, mit denen Konsumbereitschaft bei den Avataren Nzzern erzeugt
werden soll.

Insoweit korreliert die Entwicklung Second Lifes mit tatdich ablaufenden
Entwicklungslinien postmoderner Stadte (inszenierte Eirseeelfen, ,Disneysie-
rung“ etc.) und antizipiert — losgel6st von sozialen Restriktior womadglich
deren weitere Ausgestaltung. Die fortschreitende Entwicktier Globalisierung
und die damit einhergehende Vereinheitlichung sékér Strukturen findet
erwartungsgeman auch hier statt.
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