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Het inwonertal van de virtuele wereld Second Life is in een jaar tijd vertienvoudigd: van 100.000 naar een miljoen. Het aantal Nederlanders is een fractie daarvan. Schattingen lopen uiteen van 16.000 tot 20.000. Maar met een jaarlijkse vertienvoudiging zou het aantal Nederlanders in Second Life binnen twee jaar het miljoen kunnen overschrijden. Het Electronic Highway Platform EPN (www.epn.net) heeft een onderzoek gedaan, ziet kansen voor innovatie en pleit voor aandacht voor de sociale, technische, financiële, juridische en wat-niet-al kanten van deze nieuwe werkelijkheid.

Second Life is een wonderlijk fenomeen. Het is een role playing game. Deelnemers maken via modelleertechnieken een 3D-pop, een avatar, die hen in het spel vertegenwoordigt. Deze avatars hebben een Barbie-achtige gedaante, al zijn diervormen ook mogelijk. Spelers kunnen grond kopen, een huis bouwen en activiteiten gaan ontplooien. Second Life is geen spel dat je kunt winnen, het is een manier om de tijd te doden. Mensen hebben contact met elkaar, winkelen, gaan naar optredens, houden vakantie, jagen, doen computerspelletjes (echt!), hebben seks en noem maar op. Daarbij geven ze geld uit want voor de meeste van deze activiteiten moet worden betaald. Spelgeld kun je kopen. Er gaan ongeveer 300 Lindendollars in een euro. Zo ontstaat een heuse economie, waarbij deelnemers ervoor kunnen kiezen geld te verdienen in plaats van het te kopen, door in het spel producten te maken die voor anderen van waarde zijn, bijvoorbeeld kleding, bouwwerken of entertainment.

Ik heb hier gemengde gevoelens over. Als vorm van amusement vind ik Second Life ongelooflijk stupide. De gedachte 'dat poppetje ben ik' is te kinderachtig voor woorden. Het is net cowboytje of vader-en-moedertje spelen. Hoe kunnen volwassen mensen zichzelf wijsmaken dat ze in Second Life 'zelf' vliegen en vrijen? Mijn hemel, ze kijken naar een Barbiepop die op een scherm door de lucht zweeft of het bed deelt met een Ken, en zelfs als 3D-video is het verre van overtuigend. Dat mensen bovendien geld uitgeven om hun alter ego fijn te kleden, te huisvesten en naar evenementen te sturen - ik kan er niet bij. Ik vermoed, en ik ben de enige niet, dat je 'first life' niet veel voorstelt als je hier tijd en geld in steekt.

Maar als je vaststelt dat hier een miljoenenpubliek groeit, al zijn het sukkels en zielepoten, dan is het rationeel om daar wat mee te doen. Je kunt deze mensen iets verkopen - virtuele goederen maar ook echte. Zo wil Dell er een computerwinkel openen en talloze bedrijven gaan er adverteren. Kamerkandidaten Gerkens, Bakker, Szabó en Koppejan waren denk ik wat vroeg met campagne voeren in Second Life (ze stonden met hun avatars virtuele folders uit te delen op de digitaal nagebouwde Dam), maar dit soort dingen worden in de toekomst doeltreffender. Blijkbaar vinden mensen het leuk zo samen te komen - je hoeft je auto niet te starten - en je kunt dus verkiezingsbijeenkomsten, vergaderingen, cursussen en demonstraties in de virtuele 3D-wereld organiseren. En dat gebeurt.

Het idee van Arda Gerkens om bedrijvigheid in Second Life te propageren als broodwinning voor mensen in de Derde Wereld is volgens mij midden in de roos. Weliswaar heeft niet iedere bosneger een pc en een breedbandverbinding, maar zij die dat wel hebben - mogelijk dank zij het initiatief 'One Laptop per Child' (www.laptop.org) - kunnen een inkomen verdienen van tientallen tot honderden euro's per maand. Dat is genoeg om in een land met lage levensstandaard van rond te komen.

Kortom, een mooie kluif voor de overheid: onderzoek initiëren, initiatieven nemen, bedrijvigheid stimuleren. Doe eens wat leuks.
