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Informationstechnologische „Revolutionen“ haben ihren festen Platz im Portfo-

lio des aufgrund von Themenflauten und Sommerlöchern angerufenen Krisen-

managements medialer Berichterstattung. Zumindest jeden Sommer bricht ein 

neues, apokalyptisches Internetzeitalter an. Eine der jüngsten dieser heilbrin-

genden Revolutionen ist eine Webseite, die nicht weniger verspricht als ein 

zweites Leben: secondlife.com – ein harmloses zweites Leben, Gott sei Dank, 

„ist ja nur Phantasie!“ – ein bescheidenes zweites Leben, welches sich durch 

überschaubare 1280x1024 Bildpunkte artikuliert, welches man handlich mit 

104 Tasten, und einer „Maus“, leben kann! 

 

Warum muss es gleich ein ganzes „Leben“ sein, wenn es kaum eine Handvoll 

guter Ideen für „Zweitlebens“-entwürfe gibt? Dasein? Einkleiden? Landkaufen? 

Bauen? Herumsuchen? Inkontakttreten? Funhaben? Entwürfe die schon für ein 

gehaltvolles „Erstleben“ untauglich sind! Genügt der Science Fiction Roman 

„Snow Crash“ (1992, später Vorlage für SL), von Neal Stephenson als Vorlage 

für ein zweites Leben? Für eine luftleere, ortslose, staatsfreie Welt – für eine 

schattenlose 1500-Polygon Erscheinung, die (kinematisch) nur linear bewegbar 

ist? Für ein gesetz-, moral-, gefühlsfreies „Metaversum“? Ist die partizipative 

Entwicklung eines zweiten Lebens in einer zweiten Welt durch 8,546.111 re-

gistrierte „Bewohner“ und der buchhaltärische Umsatz von 2,608,448,990 sog. 



 
                   

„Linden Dollars“ nicht der warnende Ausdruck für die Abwesenheit konkreter 

Erst-Lebensentwürfe und Erst-Weltmodelle?  Was ist, abgesehen von mehr  

oder weniger vermeintlichen Sinn-Inseln der Anwendungen (weitere Vereinfa-

chung des Entertainment, Banalisierung des „Marktplatzes“, Verflachung der 

Konzertbühne) die Inspiration für ein Parallel-Leben? Die gesellschaftliche Uto-

pien, dass dort das Zwischenmenschliche einfacher funktionieren würde, dass 

Fortschritt und Innovation dort rascher vonstatten gingen, dass sich eine Wis-

sensgesellschaft dort höher bilden könnte, eine Ewerbsgesellschaft dort besser 

handeln könnte? 

 
Uninspirierte Vision führt in der Regel zu uninspirierter Technik! Die heutige 

„Universalmaschine“ Personal Computer, das heutige „Universalmedium“ In-

ternet sind uninspirierte Bausteine für ein Second Life – bestenfalls technologi-

sche Notlösungen, ein „work-around“. Kann es sein, dass hier die Technik zu-

erst war, und dann der Mensch eingepasst wurde? 

 

„Pervasive Computing“ – dem „Second Life“ im Spektrum der Informations-

technologie diametral gegenüberliegenden – beginnt mit dem Menschen, und 

fragt wo, wie viel, und ob überhaupt er Technik braucht. Hier arbeitet man an 

der Ablöse des „Allzweckcomputers“: an die Stelle der Universalmaschinen tre-

ten vermehrt aufgabenspezifische, miniaturisierte bzw. kaum sichtbare, d.h. in 

die Infrastruktur eingebettete Computer. "Der Computer" ist nicht ein Gerät, 

sondern die Summe aller vernetzten Gebrauchsgegenstände, Fahrzeuge, Ar-

beits- und Wohnräume, Möbel, unsere Kleidung, ja selbst die Natur. Alle seine 

Funktionen dringen in Artefakte und Räume ein, und bilden so eine nicht mehr 

sichtbare Hintergrundintelligenz. Kleinste versteckte Sensoren nehmen ihre 

Umgebung wahr, kleinste versteckte Aktuatoren steuern System. Die Informa-

tionstechnologie „durchdringt“ alles und wird dadurch „allgegenwärtig“. Das 

erste Quantum in dieser Epoche informationstechnologischer Evolution, "die 

Vernetzung aller Dinge“, ist heute aus technologischer Sicht bereits sehr weit 

fortgeschritten: Nahezu alles kann heute mit allem, jederzeit und ununterbro-

chen, drahtlos und ohne Sichtverbindung kommunizieren. Ein globales, alles 

umspannendes Datennetz sichert dabei den Weitverkehrstransport, miniaturi-



 
                   

sierte Funktechnologie den „letzten Zentimeter“. Die Frage, ob die Dinge trotz 

dieser „Datenaustauschmöglichkeiten“ in einer total vernetzten Welt einander 

auch wirklich gewahr werden können, also den Bedeutungszusammenhang ih-

res Daseins oder Aufeinandertreffens selbst erkennen und danach handeln 

können, bleibt die Herausforderung des zweiten Quantums dieser Epoche    

(„Awareness“). Dieses zweiten Quantum wird von der Herausforderung techni-

scher Lösungen für eine gegenseitige „Wahrnehmung" zwischen Menschen und 

Dingen (mit eingebettetem Computer), bzw. von vernetzten Dingen unterein-

ander geprägt sein. Selbst unter der Annahme zufriedenstellender Awareness-

lösungen bleibt letztlich aber dennoch die Frage: werden diese Dinge trotz 

wechselseitiger Wahrnehmung einen „intelligenten“ Umgang mit dem Men-

schen und untereinander haben? – Wenngleich heute noch wenige Antworten 

auf diese Art von Fragen gegeben werden können, so erscheinen sie doch be-

deutender als die meistgestellte SL Frage, nämlich ob das Avatar-Outfit „cool“ 

ist. 

 

Second Life ist vielleicht der letzte Schrei, aber nicht das letzte Wort der infor-

mationstechnologischen Evolution. Eine Revolution anzuzetteln, ohne Sinnan-

gaben  zu machen oder Hinweise auf dahinterstehende Zukunftsentwürfe zu 

geben, ohne zumindest den Versuch einer Inbezugsetzung zu einem modernen 

zweckrationalen Nutzenkalkül zu wagen, ohne Anhaltspunkte zu geben, was 

der Fall sein könnte, um gegebenenfalls auch den möglichen Unfällen zu weh-

ren, ist erstaunlich und zugleich bemerkenswert.  

 

Das Positive an SecondLife ist, dass es absehbar genauso schnell wieder ver-

schwinden wird, wie es gekommen ist. Dann kann das FirstLife –bereichert um 

eine (verzichtbare) Erfahrung- unabgelenkt weitergehen. 
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