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L’uomo che inventd un mondo

Biografia dell'inventore




Marketing
el mondo virtuale

he mettono mano nel futuro

Se I'obbiettivo
principale e
guadagnare, €
imperativo tenere
conto dei costi
(affitto del
terreno, tempo
“perso”, costi del
cambio) e
considerarli sempre
in relazione
ai guadagni.

LAVORO
| lavori in Second Life solitamente pagano
meno delle corrispondenti professioni della

vita reale.

Le mansioni piu semplici richiedono molto
tempo e poca interattivita, quindi possono
risultare presto molto noiosi.




Come spesso accade nel mondo della tecnologia e

del computer, anche SL ha dovuto forzatamente
attendere qualche anno prima del suo concepimento:
[e connessioni telefoniche ed i PC di quindici anni fa
erano assolutamente inadeguati a sopportare
importanti trasferimenti di dati ed elaborazioni
tridimensionali semirealistiche. Consapevole del
fatto, decisi semplicemente di attendere. L’anno
1999 fu segnato dal [ancio della famosa scheda
grafica GeForce2, in grado di portare eccellenti
miglioramenti di performance grafiche ad un prezzo
realmente accessibile al grande pubblico; nel
frattempo Internet aveva iniziato la sua corsa,
diffondendosi presso gente comune e prendendo
parte alla vita di tutti i giomni. Fondai, quindi, [a
Liden Lab e iniziai lo sviluppo di SL.

Molti giornalisti mi hanno chiesto di spiegare al
pubblico ["obbiettivo principale del mio [avoro svolto
finora, ricevendo sempre la stessa risposta: “voglio
raggiungere [a gente’”. Internet e divisa in due sfere:
una dedicata alla comunicazione tra persone), [alcra
all commercio e all‘imformazione; il goal definitivo e
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Lo moneta universale di Second Life ¢ | Linden Dollar ILS)
utilizzato per comprare ogni oggetto, elemento, o servizio in SL.

Dal sito web di Second Life, | ‘linden’ possono essere acquistati
con soldi reall, ma anche venduti in cambio ci soldi reali, rendendo

<SL una vera fonte di guadagno per molti utenti>
il cam variabile, aggirandos

attualmente intorno ai 250 Linden al dollaro amercano
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Come si evince dal grafico, nonostante
[a fascia d’etd medio-giovane sia [a pid
presente e detenga il maggior numero
di presenze in assoluto, andando ad
analizzare le ore pro-capite per avatar
si scopre una crescita costante delle
presenze in funzione dell’eta.
| giocatori con pid di 45 anni passano
pid di 68 h al mese nel mondo virtuale.

O Avatar

O Ore presenza
B Ore/Avatar
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