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Nowa ustuga, nowy model biznesowy, nowy kanat
marketingowy — reklama w wirtualnym swiecie.

Pod koniec listopada swiat obiegta wiadomos¢ o pani Anshe Chung, ktéra w
ciggu 32 miesiecy zarobita milion dolarow przy kapitale poczatkowym wynoszgcym
9,95 USD. Moze nie bytoby w tym nic bardzo nadzwyczajnego, jednak ta
przedsiebiorcza chinka pomnozyta swoje pienigdze w internecie, uczestniczac w grze
komputerowej ,Second Life”.

Wirtualny fenomen tej gry przycigga uwage swiata biznesu juz od roku 2003.
Gra, w znacznym stopniu zainteresowata liderow branzy reklamowej firmy BBH i Leo
Burnett. Second Life, osiagajac liczbe ponad miliona cztonkdéw, uchyla tylko rgbka
swojego potencjatu mozliwego do wykorzystania przy budowaniu swiadomosci marki,
kreowaniu kampanii reklamowych, czy nawet politycznych.

Poczatkowo traktowana jako forma rozrywki ,Second Life” przeistoczyta sie w
prawdziwy biznes, zmieniajgc dotychczasowe modele budowania wartosci. We
wrzesniu 2006, budzet tego wirtualnego $wiata przekroczyt 64 miliony dolaréw, a
dziesieciu najbardziej przedsiebiorczych jej uczestnikow Sreedniorocznie zarabia
200 000 USD! 3000 oso6b z czotéwki ,wycigga” co najmniej po 20 000 USD rocznie.
Second Life rosnie w tempie 50 tys. uzytkownikbw miesiecznie, usredniony
uzytkownik jest przyzowicie wyedukowany i ma 31 lat, tym samym stanowigc
najbardziej cenng grupe dla reklamodawcow.

Firmy przescigaja sie w wynajdywaniu mozliwosci wykorzystania tego
fenomenu. Starwood hotels na przyktad wykorzystuje gre do testowania nowej marki
hoteli ,The Electric Sheep Company”, a takze bada opinie uzytkownikéw co do
konstrukcji i funkcjonalnosci swoich obiektéw. Toyota, jako pierwszy przedstawiciel
branzy motoryzacyjnej w grze, silnie promuje swojg nieco futurystyczng marke Scion.
Jako drugi reprezentant przemystu samochodowego w grze zainstniat Pontiac,
otwierajac w grze wirtualny salon. Liczy tym samym na popularyzacje swoich modeli
wsrod mtodych nabywcow samochoddw. Konsorcja samochodowe dostownie $cigajg
sie w sposobach zachecania do swoich marek, organizujgc wyscigi, sklepy
tunningowe, targi samochodowe czy kina na parkingu w stylu amerykanskim. Istniejg
réwniez nieograniczone mozliwo$¢ wykorzystania tradycyjnego marketingu w Second
Life. Specjalizaujgce sie w wynajmowaniu wielkopowierzchniowych tablic
reklamowych (billboardéw) agencje, w swojej ofercie majg miejsca w Second Life.

Bardzo mocno w marketing wirtualnego swiata inwestujg Adidas i niedawno
przejety przez niego Reebok. Przede wszystkim testujgc gusty konsumentow
podsuwajgc im prototypowe rozwigzania. Dzieki petnej wirtualizacji i informatyzaciji
tego mikroswiata, wszelkie testy czy inne badania marketingowe sg wysoce
skuteczne i dajg praktycznie natychmiastowe odpowiedzi na pytania stawiane przez
biznes.

Nie majg odpowiednikow w rzeczywistym swiecie. Mozliwosci techniczne gry:
funkcjonalnosc¢ i grafika rozwijajg sie w tempie zgodnym z prawem Moore’a. Przez
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specjalistow ,Second Life”™ nie jest postrzegana jako gra, a raczej jako platforma
socjologiczno-sieciowa, podobna do MySpace.com. czy np. grono.net.

Przysztos¢ gry, wedtug jej producenta (firma Linden) bedzie kierowata sie ku
trojwymiarowej przegladarce internetu. Klient nie bedzie juz klikat na linki i kupowal w
ten sposéb rzeczy — w Second Life wejdzie swojq postacig do sklepu amazon.com i
siegnie po wybrang pozycje, usigdzie w wirtualnej kafejce rozmawiajgc z innym
avatarem o zaletach produktéw, ostsatnio przeczytanej ksigzce, czy zyciu. Podiug
niezaleznych badan w stosunkowo niewielkim przedziale czasu ma szanse zblizy¢
sie swojg popularnoscig do takich serwiséw jak YouTube.com, czy wspomniany juz
wczesniej MySpace.com. Nie dziwi wiec imponujgca lista dotychczasowych klientow
biznesowych, ktérg otwierajg firmy z czotéwki rankingu Fortune 500 (pieCiuset
najwiekszych firm na swiecie).

Jakie potgczenia ma powyzsza praca z wykiadem o ,Nowych
Technologiach”?. OdpowiedZ zasugerowat prof. Dietl obecny na jednym z wyktaddw,
mowigc jak wielkim czynnikiem (ekonomicznym) pchajgcym ku rozwojowi dzisiejszg
fizyke jest przemyst rozrywkowy.
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