Second Life: Lo que dehen saher |

El nGmero de grandes
marcas que acceden a
Second Life crece a un
ritmo practicamente
diario. Al margen de la
miriada de marcas locales
que han llevado a cabo
su inmersion en este
entorno, en la lista
sobresalen nombres de
marcas globales
reconocidas como Adidas,
Reebok, Nike, Vodafone,
Mercedes, Toyota, Nissan,
Fiat, BMW, Mazda,
Pontiac, ING Formula 1,
Coca Cola, Heineken,
Kraft, IBM, Dell,
Microsoft, Cisco, Intel,
Philips, Xerox o Sony. Se
trata de anunciantes de
primer nivel que no han
querido perder la
oportunidad de comenzar
a experimentar formas
alternativas de
comunicacion e
interaccion con el
consumidor.
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Grafico 1. Evolucion de usuarios registrados en Second Life
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En este articulo se profundiza
en la situacién actual Second Life
en nuestro pals, la realidad de los
residentes espafioles y las
oportunidades que se vislumbran
para las ensefias nacionales. Los
datos que se ofrecen forman parte
parcialmente del informe
Conocimiento, Valoracion y
Experiencia de los esparioles en
Second Life, elaborado a partir de
dos encuestas llevadas a cabo por
la consultora The Cocktail
Analysis. [La extensicén del
articulo ha hecho aconsejable su
publicacién e dos entregas. En
esta primera se aborda la cuestién
de la presencia de las marca en
Second Life y se ofece un primer
apunte sobre el conocimiento de
este entorno por parte del
consumidor espafiol]

:Qué es Second Life?

En su versién mds poética,
Second Life es un mundo virtual
3D construido por sus propios
residentes. Desde un punto de
vista més prosaico, se trata de una
aplicacién de acceso on line
desarrollada por la companfa
Linden Labs orientada a la
interaccién y el desarrollo 3D.

Quienes desean acceder a
Second Life tan sélo deben
registrarse en Ja Web de los
propietarios, elegir su avatar
—es decir, la figura 3D que les
representard y que después podrdn
personalizar— y bajarse el software
que necesitard instalar para poder
acceder. El acceso bésico es
gratuito, si bien existe la
posibilidad de disfrutar
de determinados privilegios
si se adquiere una cuenta

premium.

¢Cual es el estado actual?

Aunque Second Life se creé en
el afio 2003, el despegue real en el
némero de usuarios registrados no
se produjo hasta bien entrado el
ano 2006. En doce meses —desde
abril de 2006 a abril de 2007—
el niimero de residentes ha pasado
de 197.366 a 5.973.301. [Ver
grafico 1]

Es decir, durante este periodo
se registraron en Second Life un

No obstante, aunque resulta dificil
estimar el nimero real de usuarios
activos, diversas fuentes coinciden
en senalar que la cifra estaria por

debajo del millén. La tasa de
abandono al poco tiempo de haber
accedido por primera es muy elevada.

promedio de 15.835 usuarios al
dfa, de los cuales, segtin los datos
de Linden Labs, el 3,21% eran
espafioles. La extrapolacién de
este porcentaje sobre el conjunto
de usuarios registrados hasta abril
de 2007, arroja un saldo de
espafioles préximo a los 200.000
usuarios. [er gréfico 2)

No obstante, aunque resulta
dificil estimar el ntimero real de
usuarios activos, diversas fuentes
coinciden en
sefialar que la
cifra estarfa por
debajo del
millén. La tasa de
abandono al poco
tiempo de haber
accedido por
primera es
verdaderamente
elevada, y deja

entrever que este NUEVO €NtOINo
atin no estd preparado para las
masas. De hecho, como reflejan
algunas estadisticas de fuentes
ajenas a la empresa propietaria de
Second Life, a pesar de existir mds
de seis millones de internautas
que se han creado su avatar,
nunca estdn conectados
simultineamente mds de 40.000.

¢Por qué Second Life y no
otros mundos virtuales?

Second Life no es el primero
ni el dltimo mundo virtual 3D.
Antes de su creacién hubo otros
muchos, y desde su aparicién en
2003 no han dejado de lanzarse
otros mundos paralelos, si bien su
éxito por el momento ha sido mds
limitado.

Second Life, como le sucedié
a YouTube en el 4mbito del

Grafico 2. Nacionalidad de los usuarios
registrados. Abril 2007
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