FALLSTUDIE

Ea | inden Lab’ Wie eine Konferenz in Second Life
IBMs Technologie-Elite von der
virtuellen Welt uberzeugte

,Bei der Konferenz in Second Life fand alles so statt wie bei einer traditionellen
Konferenz, sogar noch besser, denn die Kosten betrugen nur ein Fiinftel einer
traditionellen Konferenz und es gab keinen Teilnehmer, der unter Jetlag litt.“

— Joanne Matrtin, Prdsidentin, IBM Academy of Technology

Zusammenfassung

Ein Fiinftel der Kosten und keinen Jetlag

IBMs Academy of Technology gilt als Vorreiter in Sachen zukunftsweisende Technologiestu-
dien und -forschung. Im Herbst 2008 veranstaltete die Academy eine Virtual World Confer-
ence und anschlieend eine Jahresversammlung. Beide fanden in einer sicheren Second
Life-Umgebung statt, wobei der Veranstaltungsort speziell fiir IBM-Veranstaltungen wie
Keynote und Breakout-Sessions sowie einen simulierten Green Data Center, eine Bibliothek
und verschiedene andere Orte fiir Besprechungen designt wurde. Fiir die tiber 200 Teil-
nehmer wurde vor der Konferenz ein Grundlagen-Training fiir Second Life angeboten, damit
diese sich in der virtuellen Welt bequem zurechtfinden konnten. IBM schétzt, dass der ROI
fiir die Virtual World Conference bei rund 320.000 US $ lag und die Jahresversammlung fiir
nur ein Fiinftel der in der realen Welt anfallenden Kosten ausgefiihrt wurde. Viele IBM-Mitar-
beiter wurden zu Advokaten der virtuellen Welt und ebnen nun den Weg fiir viele zukiinftige

interne Konferenzen und Events, die innerhalb von Second Life stattfinden sollen.
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»Fir viele Teilnehmer wire es
schwierig gewesen, zu einer
realen Konferenz zu reisen.*
— Neil Katz, IBM Distinguished
Engineer, Mitglied der Academy
of Technology

Virtuelle Welten wecken das Interesse von

IBMs Academy of Technology

Unter den {iber 200.000 technischen
Mitarbeitern von IBM weltweit gibt es eine
ausgesuchte Gruppe von 330 Vordenkern
und Technologie-Innovatoren, welche die
angesehene IBM Academy of Technology
(AoT) bilden. AoT-Mitglieder beraten IBM

hinsichtlich Technologie, sie identifizieren

und verfolgen technische Entwicklungen
und Moglichkeiten, verbessern IBMs
Technologie-Basis und entwickeln IBMs

technische Gemeinschaft.

Die AoT istimmer auf der Ausschau nach
zukunftsweisenden technologischen
Trends. Virtuelle Welten hatten schon seit
langerem ihr Interesse geweckt. Im Herbst
2007 jedoch wurde einigen Mitgliedern der
Gruppe klar, dass virtuelle Welten viel mehr
bieten als eine interessante Spielumgebung
oder ein Werkzeug fiir das Pflegen von sozi-
alen Kontakten. Sie erkannten in virtuellen
Umgebungen das Potential, die Geschifts-
welt global zu verandern und wollten diese

deshalb genauer untersuchen.

Neil Katz, ein Mitglied der Academy
of Technology und IBM Distinguished
Engineer empfahl sogar, virtuellen Welten

eine ganze AoT-Konferenz zu widmen.

Vice-Chairman Emeritus der Academy of
Technology Irving Wladawsky-Berger pfli-
chtete ihm bei und hatte eine sogar noch
bessere Idee. Warum nicht eine Konferenz
tiber virtuelle Welten in einer virtuellen
Welt abhalten? Larry O’Connell, Neil Katzs
Co-Vorsitzender der Konferenz und Direk-
tor des Technical Advisor Project Office war
der gleichen Meinung. Dies alles machte
soviel Sinn! Ein paar Monate spdter wurde
einer Virtual World Conference zugestimmt
und diese fiir Oktober 2008 anberaumt.
Die Konferenz wiirde in der sicheren
Umgebung von Second Life stattfinden
und von Linden Lab, den Entwicklern von

Second Life, gehostet werden.

IBM bereitet sich auf seine erste Konferenz

in einer virtuellen Welt vor

Neil Katz bildete schon bald ein Kern-

team aus Mitarbeitern aus verschiedenen
Abteilungen von IBM. Dieses Team war

flir die Planung und das Design dieser
Virtual Worlds Conference zustandig. Craig
Becker, Global Architect fiir IBMs Digital
Convergence EBO (Emerging Business
Opportunity) und ein erfahrener Einwohner
von Second Life, bot sich an im Kernteam
als Chief Architect und Design Leader
mitzuarbeiten. Herr Becker arbeitete meh-
rere Monate mit Linden Lab zusammen,
gestaltete hinter IBMs Firewall 16 Regionen
in Second Life, und schuf eine sichere
Umgebung fiir die Konferenzteilnehmer,
wobei ein Zugang zu IBM und auch zu an-
deren Inseln in der 6ffentlichen Umgebung
von Second Life gewdhrleistet war. Becker
und ein Team von freiwilligen Designern

und Baumeistern bauten die Anlage fiir die
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,»ES kam uns wirklich so

vor, als hatten wir an einer
wirklichen Besprechung teil-
genommen, wir haben kom-
muniziert und sind mit vielen
praktischen Informationen
nach Hause gegangen.*

— Craig Becker, Global Architect,
IBM Digital Convergence

Konferenz mit einer Willkommens-Plaza,
Picknick-Geldnde, 3 Theatern, mehreren
Gérten, Support-Bibliothek, Green Data
Center, Versammlungsorten und auch eine
skurrile Wiistenlandschaft mit leuchtenden

Pflanzen.

Wadhrend Becker und sein Team die An-
lage gestalteten, griindete Karen Keeter,
Marketing Executive und Mitglied des
Kernteams fiir die Konferenz eine weitere
Freiwilligengruppe aus Mitgliedern von
IBMs Virtual Universe Community (VUC),
einer informellen Gruppe mit ca. 6.100
Mitgliedern. Diese Freiwilligengruppe
sollte bei der Veranstaltung mithelfen

und neue Second Life Benutzer einlernen.

Das Training deckte Grundlagen ab, wie

»Anfanger”-Tipps zur Registrierung bei
Second Life, Aktivierung des Voice-Chats,
Verwendung des Viewers und Navigation
in der virtuellen Bewegung. Ziel war es,
allen Teilnehmern zu helfen, sich mit dem
Konferenzgeldnde und mit ihren Avataren

vor der Konferenz vertraut zu machen.

IBM Academy of Technology veranstaltet

Virtual World Conference in Second Life

Am 21. Oktober 2008 war es endlich
soweit: das Konferenzzentrum war fertig-

gestellt, die Freiwilligen, Veranstalter und

Teilnehmer waren bereit. Die dreitdgige

Virtual World Conference der Academy of
Technology zog iiber 200 Mitglieder welt-
weit an, angeboten wurden 3 Keynotes und
37 Breakout-Sessions. Die Sessions wurden
aus iiber 65 Eingaben von einem Gremium
aus Academy-Mitgliedern, angefiihrt von
Boas Betzler, Virtual World Architekt, IBM
STSM und Mitglied der IBM Academy of
Technology, ausgewahlt. Freiwillige der IBM
VUC nahmen Teilnehmer in Empfang und
halfen ihnen dabei, ihre Sessions zu finden.
Im Willkommensbereich waren auch Kioske
vorhanden, an denen Teilnehmer die Ses-
sions anklicken und sich von dort aus direkt
zu den gewiinschten Sessions teleportieren

lassen konnten.

Viele der Breakout-Sessions waren nicht
einfach herkdmmliche Konferenzverans-
taltungen. Der Veranstaltungsort war so
gestaltet, dass die Moderatoren ermu-
tigt wurden, die Sessions kreativ und
interaktiv zu gestalten und alle Vorteile
der virtuellen Welt zu nutzen. So wurden
z.B. in den Gérten Dia-Prdsentationen

auf Leinwdnden gezeigt. Der Leiter einer
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»Eine so grof3e Gruppe dazu
zu bringen, sich so entspannt
zu unterhalten, das ist eine
grof3artige Sache.”

— Joanne Martin, Prdsidentin,

IBM Academy of Technology

Session verwendete ein 3-D-Modell eines
Servers, um Teilnehmern in grofierem
Detail die Instandhaltung dieses Gerits
zu demonstrieren. AuBBerdem war der
virtuelle Green Data Center, in dem griine
Technologien von IBM simuliert wurden,

ein grofder Hit.

Wirklicher Erfolg in einer virtuellen Welt

Sowohl die Organisatoren als auch die
Freiwilligen stimmten {iberein, dass die
Virtual World Conference durchweg ein

Erfolg war und ihre Erwartungen bei weitem

druckenden Vorteil: die Teilnehmer nutzten
den Veranstaltungsort fiir Networking und
um Kontakte zu kniipfen. Die Konferenz-
veranstaltungen dauerten oft langer als
geplant, da die Teilnehmer iiber verwandte
Themen weiter diskutierten. Abends fanden
sich Teilnehmer in verschiedenen Versam-
mlungspldtzen ein, wobei einer der Li-
eblingsplatze das Picknickgelande war, und
unterhielten sich miteinander bei einem
virtuellen Cocktail. ,,Es war schon am Ende
des Tages andere Teilnehmer im Skulptur-
Garten zu treffen und zu horen, was einige

der Distinguished Engineers iiber die Kon-

tibertroffen wurden. Die Teilnehmer waren
begeistert von der Konferenz und genos-
sen dieses Erlebnis. IBM schatzt, dass bei
einem Kapitaleinsatz von ca. 80.000 US$,
250.000 US$ an Reise- und Unterkunfts-
kosten eingespart wurden. Zusatzlich wur-
den {iber 150.000 US$ an Produktivitdtsge-
winn gemacht (da die Teilnehmer ja schon
an ihren Computern saRen und gleich
wieder ihre Arbeit aufnehmen konnten).
Zusammen ergibt dies ein Ersparnis von
320.000 US$ (im Vergleich zu den poten-
tiellen Kosten, wenn die Konferenz in der

realen Welt abgehalten worden ware).

Obwohl diese ROI-Zahlen sehr beeindruck-

end sind, gab es noch einen anderen beein-

ferenz zu sagen hatten. Und auch dariiber,
was man mit dieser Technologie in Zukunft
noch alles machen konnte. Die Moglichkeit
einander zu sehen und der interessante

Veranstaltungsort trugen zu dem Gefiihl

bei, an einem Ereignis der anderen Art teil-
zunehmen, anstatt sich einfach nur in eine

grofBe Telefonkonferenz einzuwdhlen.*

Also haben nicht nur die Teilnehmer in einer
virtuellen Welt etwas iiber das Potential
virtueller Welten gelernt, IBM hat auch
massive Einsparungen gemacht und auch
von den ,,nebensédchlichen” Vorteilen wie
Networking und Kontakte kniipfen, profiti-
ert. Gerade dies ist namlich oft das Beste an

Konferenzen in der realen Welt.
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»ES ist schwierig, wenn man
sich nur einmal in Jahr trifft.
. . aber jetzt kénnen wir uns
das ganze Jahr iiber treffen.*
— Joanne Martin, Prdsidentin,

IBM Academy of Technology

Die ndchste Jahresversammlung absagen?

Second Life kommt zur Hilfe

Eine Teilnehmerin der Virtual World
Conference war Joanne Martin, Prési-
dentin der IBM Academy of Technology.
Frau Martin sieht ihre Aufgabe darin ,,die
Academy zu verandern, sie aktiver zu
gestalten und regelmafige Zusammen-
kiinfte zu organisieren”. Und genau das
war auch ein wichtiger Programmpunkt
der bevorstehenden Jahresversammlung
der AoT, welche im darauffolgenden
Monat in Florida stattfinden sollte. Jedoch
entschied Frau Martin und ihr Fiih-
rungsteam sich gleich nach der Teilnahme
an der Virtual World Conference gegen
eine grof3e Jahresversammlung in der re-
alen Welt. Sie sagten die bevorstehende
Jahresversammlung 2 Wochen vor Verans-
taltungsbeginn ab. Jedoch brauchten sie

nun einen alternativen Veranstaltungsort,

in dem sie die Jahresversammlung der
Academy abhalten konnten.

Obwobhl sie vor der Virtual World Confer-
ence im Oktober noch nie zuvor Second
Life verwendet hatte, war sie so beein-
druckt, dass sie ein Teil der Jahresvers-
ammlung in Second Life abhalten wollte.
Diese Veranstaltung wiirde jedoch viel
umfangreicher sein. 3 Tage vollgepackt
mit verschiedenen Aktivitaten, wie

beispielsweise:

¢ IBM Technical Agenda Brainstorming-
Sessions

e Sessions fiir die Fiihrungskréfte

¢ ,Read-out”-Prasentationen, in welchen
Teilnehmer Forschungsresultate mit
anderen teilen

¢ Bird-of-a-feather-Sessions (Diskus-
sionen mit Gleichgesinnten)

e Poster-Sessions”, in welchen Akade-
mie-Mitglieder ihr Fachgebiet vorstellen
und mit anderen Teilnehmern iiber ihre

Arbeit diskutieren kénnen

Aufgrund der Komplexitdt des Ve-
ranstaltungsprogramms verwende-

ten einige Sessions Webcasting und
Videokonferenz-Technik, wahrend die
120 Poster-Sessions in Second Life
veranstaltet wurden. Fiir die Veranstal-
tungen konnten viele der Orte, die fiir
die Virtual World Conference geschaffen
wurden, erneut verwendet werden.

Und es wurden wiederum Freiwillige
eingesetzt, die AoT-Mitglieder, welche
an der Virtual World Conference nicht
teilgenommen hatten, in Second Life
einfiihrten und die Teilnehmer wahrend

der Veranstaltung unterstiitzten.
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,,Uber 20 verschiedene
Organisationen haben nach
der Konferenz gefragt, ob
sie inworld Besprechungen
abhalten kénnen.*

— Karen Keeter, IBM Marketing

Executive Zusammenfassung

Second Life wird zum Mittelpunkt der

Jahresversammlung

Obwohl auch andere Technologien

verwendet wurden, wurde Second Life

schnell zu einem Treffpunkt fiir Teilnehmer.

Auch wenn gerade keine Poster-Sessions
vorgesehen waren, waren im AoT-Willkom-
mensbereich immer Teilnehmer zum
Networken zugegen. Karen Keeter sagte:
»ZuU jeder Tageszeit waren in der Plaza
mindestens 10 bis 12 Leute und haben
sich unterhalten.” Als Frau Martin und Frau
Keeter sahen, dass sich Leute spontan
versammelten, kamen sie {iberein, dass
solche Networking-Pausen und Cocktail-
Stunden, fortan offiziell in das Programm
gehorten, so wie bei traditionellen Kon-
ferenzen auch. Demnach wurde aufgrund
des natiirlich entstandenen Networkings
wadhrend der ersten zwei Konferenztage
von beiden ein zweistiindiges Networking-
Event bei den Picknicktischen am Strand
am letzten Tag veranstaltet. AoT-Mitglieder
konnten sich so auf ein virtuelles Bier
treffen und mit anderen reden, wahrend
andere virtuell Drachenfliegen oder Jetski-

Fahren lernten. Es war das perfekte Finale

einer phdanomenalen Konferenz.

Die Ersparnisse hétten besser

nicht sein kénnen

Alle diese Vergniigungen sind auch wichtig,
jedoch sind die ROI-Zahlen ausschlagge-
bend. Laut Frau Martin: ,,Second Life
ermoglichte einen positiven sozialen und
technischen Austausch, wobei die meisten
unserer Zusammenarbeitsvorgaben beriick-
sichtigt wurden. AuBerdem konnten wir

die Veranstaltung zu nur einem Fiinftel der
Kosten und ohne einen einzigen Teilnehmer

mit Jetlag abwickeln.

Konferenzveranstalter und Teilnehmer
entdecken, dass virtuelle Ereignisse

»real” sind.

Als Joanne Martin kiirzlich nach den
Griinden fiir eine virtuelle Versammlung
gefragt wurde, antwortete sie, dass es
hauptsachlich um Networking und Kontakt-
kniipfen gehe. Dies zu ermoglichen sei ihre
Aufgabe und Second Life sei hierzu perfekt.
»Es war perfekt!”, sagte sie. ,,Es war
wunderbar! Ich war total {iberrascht, dass
ich mich als Teil dieser (virtuellen) Existenz
gefiihlt habe. Es hat mir die Augen gedffnet
und ich habe erkannt, was fiir ein Potential
in dieser Technologie steckt.” Weiterhin
sagte sie: ,,Das Eintauchen [in Second Life]
hatte einen sehr komischen, aber unwider-
stehlichen psychologischen Effekt. Ein Teil
von mir fiihlte sich, als sei ich kdrperlich
wirklich dort. Und ich konnte mir zusehen,
wie ich herumlief und mit Leuten redete.
Kollegen kamen vorbei und redeten mit mir.

Es gab viele zufdllige, unverkrampfte Be-
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gegnungen.” Der Veranstaltungsort wirkte
so real, das Frau Martin ein paar Tage nach
der Versammlung einen Anruf von einem
Akademie-Mitglied erhielt, um zu fragen, ob
diese den Versammlungsort am Abend be-
treten diirfe, um dort in einer Hangematte

Zu entspannen.

Herr Becker teilt Frau Martins Meinung

in Bezug auf ,,Anwesenheit” in virtuellen
Welten. Er sagt: ,,Als Leute am ndchsten
Morgen nach den virtuellen Besprechungen
aufwachten und noch einmal iiber den
vergangenen Tag nachdachten, war das
Gefiihl ganz anders, als wenn man sich an
einen Webcast oder eine Telefonkonferenz
erinnert. Es kam uns wirklich so vor, als
hétten wir an einer wirklichen Besprechung
teilgenommen, wir haben kommuniziert
und sind mit vielen praktischen Informa-

tionen nach Hause gegangen.*

Herr Katz raumte jedoch ein, dass zu

Anfang einige der AoT-Mitglieder skeptisch

gegeniiber Second Life waren. Er erzdhlte
von einer Unterhaltung mit einem Kollegen,
dieser sagte: ,,Ich verstehe wirklich nicht,
wie das [die Technologie der virtuellen Welt]
was werden soll.” Katz antwortete: ,,Naja,
wird sind schliellich in Second Life und
unterhalten uns.” Sein Kollege dachte kurz
nach und sagte dann:,,Du hast Recht. Ich
bin jetzt schon zwei Stunden hier.” Katz:
»Siehst du? Es funktioniert wirklich. Wir
haben aus iiberzeugten Skeptikern Kritiker
und aus Skeptikern Glaubiger gemacht“.

IBM freut sich auf eine glanzende Zukunft
in der virtuelle Welt

Nach der Virtual World Conference und

der Jahresversammlung in Second Life ist
sich die AoT einig, dass virtuelle Welten

die Geschaftswelt, IBM und IBMs Kunden
sehr beeinflussen werden. Und die beste
Methode virtuelle Welten kennen zu lernen,
ist diese zu verwenden. -IBM hat sich hierzu

entschlossen.
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Fiir weitere Informationen
besuchen Sie unsere deutsche
Webseite:
https://de.secondlife.com
besuchen Sie unsere Enterprise-
Webseite:
http://work.secondlife.com/de-DE/
besuchen Sie unseren Land-Store:
http://secondlife.com/land/
index.php?lang=de

besuchen Sie unser Blog:
http://blogs.secondlife.com/
community/grid

folgen Sie uns bei Twitter:
http://twitter.com/workinginworld
E-Mail-Adresse:

business@lindenlab.com
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Uber Second Life und Linden Lab

Second Life, die weltweit fiihrende 3-D-Technologie-Plattform, wurde von Linden Lab
im Jahr 2003 entwickelt und auf den Markt gebracht. Benutzer, Einwohner genannt,
konnen Inhalte selbst erstellen, mit anderen kommunizieren, Unternehmen griin-
den, mit anderen zusammenarbeiten und andere ausbilden. Eine standig wach-
sende in-world Wirtschaft, in der zwischen Benutzern im Jahr 2008 Geschifte im
Wert von 360 Millionen US$ abgewickelt wurden, und eine breitgeficherte Anwen-
derbasis, die Konsumenten, Ausbilder, medizinische Wissenschaftler und grofie
Unternehmen mit einschlief3t, trugen dazu bei, dass Second Life weltweit zu einer
der grofiten Plattformen fiir Anwender-erzeugten Inhalt wurde.

Linden Lab wurde 1999 vom Vorstandsvorsitzenden Philip Rosedale gegriindet.

Der Firmen-Hauptsitz befindet sich in San Francisco. Das Unternehmen entwickelt
revolutiondre, tiefgreifende Technologien, die die Art und Weise, wie Menschen
kommunizieren, interagieren, lernen und Inhalte erstellen, verdndert. Linden Lab ist
ein gewinntrdchtiges Unternehmen in Privatbesitz. Angefiihrt von CEO Mark Kingdon

verfiigt es iiber mehr als 300 Mitarbeiter in den USA, Europa und Asien.

Linden Lab

945 Battery Street

San Francisco, CA 94111
USA
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