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Virtuell

verden -

ekte krise

Bedrifter bremser: Virkelighetens
finanskrise slar inn i den virtuelle verdenen

Second Life.

Magert levebrod: Norske nerings-
drivende i dataverdenen sliter na med a
tjene ekte penger.

INTERNETT

ANDERS W. HAGEN
0SLO

e store selskapene satser
Dikke pengene sine i frem-

tidens virtuelle arena nar
det er krise i virkeligheten.
Derfor har finanskrisen blitt toff
for norske aktorer som har satset
pa a tjene til livets opphold i
Second Life.

Stor gkonomi

Second Life er en tredimensjonal
dataverden der brukerne beveger
seg rundt ved hjelp av «avataren»
sin.

Det er gratis 4 bli medlem,
men pa innsiden kan innbyg-
gerne bruke virkelige penger pa
a kjope seg land, bygninger, kler,
mgbler, kroppsdeler og alt som
brukerne selv skaper og selger.
Myntenheten er Linden dollars,
som man far omtrent femti av
for en krone.

Second Life har en stor og
aktiv gkonomi, med transak-
sjoner for over 850 millioner
virkelige kroner i tredje kvartal
iar.

En rekke store selskaper, ogsa
norske, har investert i Second
Life gjennom markedsforing
eller verktgy for internkommu-
nikasjon i verdenen. Disse inves-
teringene har langt pa vei blitt
borte det siste aret.

Normal jobb

Flere norske privatpersoner og
selskaper har de senere arene
livneert seg pa a designe virtuelle
gjenstander i Second Life.

For to ar siden kunne Tor
Karstensen fra Oslo leve av a
designe alt fra sma stoler til
racerbéter til hovedkvarter for

ALIAS. ElaOlivaer Linn-Cecilie Linnemanns alter ego i Second Life.

SECONDLIFE

Hl Second Life er envirtuell, tre-
dimensjonal dataverden. Innholdeti
verdenen er skapt av brukerne. Den er
startet og drives av det amerikanske
selskapet Linden Lab.

M Verdenen apnet 2003, og over 12
millioner brukere har registrert seg
som medlemmer. Innbyggerne
skaper en avatar, et virtuelt mennes-
ke somkan bevege segiverdenen.

H Myntenhetener Linden dollars,
som kan veksles i amerikanske dollar.
M Enrekke store selskaper bruker
Second Life som et serigst arbeids-
verktay, for simuleringer, mgter og
konferanser.

M Padet meste var 77.000 brukere
palogget samtidigi tredje kvartal.

Il 3000 norske brukere var paloggeti
november. Norske brukere er samleti
miljget Second Norway.

storre bedrifter i Second Life.
Det har forandret seg.
- Med finanskrise har ikke

Vianbefaler
ikke kundene a

bruke Second Life til
markedsfaring med
mindrede haret
globalt produkt

Linn-Cecilie Linnemann,
Design Container

ting som Second Life veert forste
prioritet for kommersielle
aktarer, og grunnlaget for 4 drive
forsvarlig har derfor ikke vert
tilstede. Selv om min forret-
ningsvirksomhet fortsatt eksis-
terer i SL har jeg ikke veert aktiv
pa en stund, og alle inntekter fra
virksomheten gir til & betale
utgiftene, sier Karstensen til
DN.

- Jeg har né en «normal» jobb
og er i dag ansatt som design- og
markedsansvarlig i en teknologi-
bedrift i Oslo, forteller han.

Norske Gorild Kkaller seg

Il HER OG DER. I Second Life er
Linn-Cecilie Linnemann kjent
som Ela Oliva. I virkeligheten er
hun daglig leder i Design
Container, et norsk designbyra
som tar oppdragi Second Life.
Foto: Stale Andersen

«Neferia Abel» i Second Life, og
har siden 2007 slatt seg opp pa a
designe vintageklaer i Second
Life. Hun har startet to egne
butikker, og lever og skatter av
inntektene fra sitt enkeltmanns-
foretak. Ogsa hun har merket
finanskrisen.

- Finanskrisen har rammet
Second Life veldig hardt. Mange
av mine designvenner rundt om
i verden sliter. Mange har gitt

opp fordi det blir for mye arbeid
og for lite lgnn for strevet. Selv
har jeg merket at salget har veert
lavere enn for, men ser ogsa at
det har tatt seg opp igjen det
siste kvartalet, sier hun.

- Jeg tror at jeg har tross alt
veert heldig, siden jeg har en
godt etablert butikk med mange
kunder er jeg ikke veert blant
dem som er hardest rammet.

Anbefaler ikke
Designbyréet Design Container
ledes av Linn-Cecilie Linne-
mann. Selskapet har blant annet
laget DnB Nors virtuelle hoved-
kvarter og Norgesbibliotekets
lokaler, og jobber nd med a lage
et leringssenter for EU.

- Aktiviteten i Second Life er
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fortsatt hgy, men nyhetens inter-
esse har forsvunnet. Vi fikk en
del positiv oppmerksomhet og
kunder i Second Life til &
begynne med, men vi har beveget
oss litt. Under fem prosent av
omsetningen var er i Second Life
i dag, sier Linnemann.

- For finanskrisen var det
mange selskaper som synes det
var spennende a teste ut ting i
Second Life. Etter krisen bruker
de pengene pa det som er kjent
og trygt. Vi anbefaler ikke
kundene & bruke Second Life til
markedsfering med mindre de
har et globalt produkt. Det
norske miljget er ikke stort nok,
sier hun.

anders.hagen@dn.no

IBUSINESS. I Second Life er norske Ggrild «Neferia Abel». Den hjem-
mearbeidende moren lever avinntektene fra to virtuelle motebutikker.

Tv-kamp
om sma-

seerne
NESTE SIDE

Satser pa andre medier

OSLO: DnB Nor har over noen
ars tid brukt over en halv
million kroner pa sitt Second
Life-neerveer. Seniorradgiver for
forretningsutvikling i DnB Nor,
Espen Sparre-Enger, forteller at
banken den siste tiden har
satset pa andre medier, som
Facebook, Twitter og blogger.

- Vi har fremdeles gyriket
vart der. Det er for sa vidt til
internt bruk, mens kundeakti-
viteten ikke er s hgy. Men den
dagen vi foler at det skjer en
utvikling som gjor at mannen i
gaten beveger seg inn der, er vi
apne for 4 gjore noe, sier han.

Det er ikke aktuelt for DnB

VENTER PA
FOLK. Forret-
ningsutvikler
Espen Sparre-
EngeriDnB

Nor 4 avslutte sin satsing i
Second Life.

- Det er ingen grunn til 4
trappe ned. Vi tjener inn drifts-
kostnaden mange ganger i
form av innsparinger pa reise
og mgtevirksomheten, sier
Sparre-Enger.
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