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Einleitung

Ende 2008 wurde von der EnBW eine Umfrage zum Thema
SecondLife mit Hilfe eines Online-Fragebogens durchgefuhrt
(ca. 30 Fragen). Beworben wurden die Umfrage lber TextAds
und Banner im deutschen Umfeld von Second Life. Die Umfrage
war incentiviert Uber ein Gewinnspiel.

Datenbasis nach Bereinigung: 203 Datensatze

Umfragezeitraum: 29.09.2008 - 17.11.2008

EnBW



Fragestellung der Untersuchung

EnBW

Wer sind die Menschen hinter den Avataren?

Was machen die Nutzer in Second Life (SL) am liebsten?
Gibt es differenzierbare Nutzergruppen?

Wie gut funktioniert die Markenwahrnehmung in SL?

Welchen Einfluss hat die Prasenz eines Unternehmens in
SL auf das Markenimage?

Wie bewerten die Nutzer den EnBW-Auftritt?

Was winschen sich die Nutzer? Was wird gelobt oder
kritisiert?



Umfrageergebnisse
Demographische Daten

Geschlechterverteilung in den Altersgruppen
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EnBW

40% der
Befragten sind
Frauen.

75% der
Befragten sind
30 Jahre oder
alter.



Umfrageergebnisse

Demographische Daten m EnBW
cf’-v\,/sz»

Wohnort der Befragten
nach Bundesland

Bei den

Teilnehmer-
Legends zahlen gibt es
ein West-0Ost
Gefalle.




Umfrageergebnisse
Demographische Daten

Bildungsabschluss

Studium

Abitur, Matura, EOS

Mittlere Reife, Realschulabschluss, POS
Haupt-, Volksschulabschluss

(bisher) ohne Schulabschluss

N

41%

=203
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50%

EnBW

Mittleres bis
hohes
Bildungsniveau.

Mehr als 80%
haben
mindestens
einen
Realschul-
abschluss.



Umfrageergebnisse
Demographische Daten EnBW

Berufsausbildungsabschluss

Abgeschlossene Promotion
Studium (B.A., M.A., Diplom, 0. A.)

Fachhochschulabschluss

Meisterprifung

Abgeschlossene Lehre/Ausbildung -... 58%

Keinen N=203

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%



Umfrageergebnisse
Demographische Daten

ausgeubte Tatigkeit

Angestellte/r
Selbststandige/r, Freiberufler/in
Hausfrau/-mann
Studierende/r

Arbeiter/in

Beamte/r
Arbeitssuchende/r
Rentner/in
Auszubildende/r, Lehrling
Schiler/in

gelegentlich Berufstatige/r
Doktorand/in

Sonstiges

38%

N=203

40%

50%

EnBW

Die Mehrzahl
Ist berufstatig.

38% sind
Angestellte,
18%
Selbstandige.

Weniger als 6%
sind
arbeitssuchend
oder nur
gelegentlich
berufstatig
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Umfrageergebnisse
Demographische Daten EnBW

Nettoeinkommen

mehr als 4000 € / Monat

3000 bis4000 € / Monat
Mittleres
2000 bis 3000 € / Monat Einkommens-
niveau
1000 bis 2000 € / Monat 32% Ca. 50% haben
ein Netto-
500 bis 1000 €/ Monat B

zwischen 1.000
und 3.000 € pro
Monat

unter 500 € / Monat

Keine Angabe N =203

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%



Umfrageergebnisse
Demographische Daten eEniBuW

Der Nutzerkreis von Second Life unterscheidet sich deutlichvon  second Life
dem gangiger Computerspiele. Im Schnitt sind die SL-Nutzer Nutzer sind
slter und verfiigen Uber einen besseren mittleren Bildungsstand ~ ~39ers -
(1/3 der Nutzer verfligt Giber einen akademischen Abschluss!),

der Frauenanteil ist Uberdurchschnittlich hoch.

Durch das Fehlen von den sonst vorgegebenen wettbewerbs-
orientierten Spielinhalten in Second Life ist eine relativ hohe
kreative Eigeninitiative der Nutzer und ein gewisses Maf} an
Sozialkompetenz notig, um positive Erfahrungen zu erzielen. Die
umfangreichen Maoglichkeiten erschlief3en sich erst nach einer
gewissen Einarbeitungszeit, die eine entsprechende Geduld und
entsprechendes Engagement beim Nutzer voraussetzt.

Die speziellen Anforderungen korrelieren also recht gut mit der
Alters- und Bildungsstruktur der Nutzer.



Umfrageergebnisse
Nutzung von Second Life

Seit wann nutzen Sie Second

seitmehr als einem Jahr
6 Monate bis 1 jahr
weniger als 6 Monate

Life?
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N =203
50%

M keine Angaben M Manner M Frauen

Wie intensiv nutzen Sie Second Life im Durchschnitt?

mehr als 20 Stunden / Woche

15-20 Stunden/ Woche

10-15 Stunden/ Woche

5-10 Stunden / Woche

bis5 Stunden / Woche

Selten (weniger als 5 Std. pro Monat)

I 1

0% 10%

M keine Angaben

T

20%

30%

B Manner

" N=203
40% 50%

B Frauen

EnBW

Etwa 47% der
Befragten
nutzen SL seit
mehr als einem
Jahr. Bei dieser
Nutzergruppe
Uberwiegt der
mannliche
Anteil.

Die Befragten,
die SL schon
lange nutzen,
verbringen in
der Regel auch
viel Zeitin SL.



Umfrageergebnisse
Nutzung von Second Life EnBW

Wie viel Geld geben Sie im Monat fiir/in Second Life aus?

Geld fur SL wird
in der Regel nur

mehr als 20 € (mehr als 8000 LS)
10-20 € (ca. 4000 LS-8000 LS)

von den
5-10 € (ca. 400 L$-2000 L$) Intensivnutzern
1-5€ (ca. 400 L$-20001LS) ausgegeben

< 1€ (weniger als ca. 400LS)

| | | | | IN:203

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
B keine Angaben B Manner M Frauen



Umfrageergebnisse

Nutzung von Second Life EnBW
Chatten und
Welchen Titigkeiten gehen Sie in Second Life nach? Iyt
sind die
beliebtesten
Chatten Tatigkeiten.
Informieren
Spielen Manner
Virtuelle Events b_eSUChen gerne
besuchen virtuelle Events
8 und bauen
auen
H Frauen gerne.
Shoppen B Méanner
Geld verdienen Frauen sind
Flirten ehgr am
Spielen und
Rollenspiele Shoppen
e - Interessiert.
1 rauen) =
Sonstiges N (Mahner) =119 Flirten ist fur

sie wichtiger

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% - B
als fir Manner.



Umfrageergebnisse
Nutzung von Second Life eEniBuW

in SL seit... Ausgaben pro Monat bevorzugte Tatigkeiten Geschlecht
C
cu n
C
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weniger als 5 Std. pro Monat 77% 9% 14% 89% 10% 1% 0% 0% 34% 52% 39% 9% 7% 8% 10% 6% 3% 55% 42%
bis 5 Stunden / Woche 41% 18% 41% 41% 45% 14% 0% 0% 77% 41% 55% 32% 14% 23% 14% 36% 9% 50% 50%
5-10 Stunden / Woche 7% 25% 68% 25% 32% 18% 7% 18% 86% 57% 43% 64% 61% 21% 25% 29% 18% 64% 36%
10-15 Stunden / Woche 20% 40% 40% 30% 20% 20% 20% 10% 60% 50% 40% 70% 50% 10% 10% 40% 10% 70% 30%
o™
15-20 Stunden / Woche 0% 7% 93% 21% 21% 7% 14% 36% 79% 57% 29% 64% 79% 50% 57% 50% 43% 50% 50% S
mehr als 20 Stunden / Woche 2% 5% 93% 12% 12% 5% 17% 54% 90% 56% 32% 68% 78% 37% 68% 66% 20% 68% 32% -

Klare Trennung:

Gelegenheitsnutzer sind meist noch nicht so lange in SL aktiv und bevorzugen Tatigkeiten wie
chatten, informieren und spielen. Ist eine gewisse Eintrittsschwelle erst einmal Uberwunden,

werden aus einigen dieser Gelegenheitsnutzer Routine-Nutzer.

Routine-Nutzer chatten sehr gerne, fir diese Gruppe ist aber auch das Bauen und die
Teilnahme an virtuellen Events sehr interessant. Mit der Nutzungsdauer steigt zudem das
Interesse am Shoppen und Geld verdienen. Das kreative und aktive eigene Engagement steigt
mit der Nutzungsdauer.
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Umfrageergebnisse
Nutzung von Second Life

Welche Angebote wurden genutzt und wie werden sie bewertet?

WelcomeArea
EnergyQuiz
EnergyTower
EnergyGlobe
GeothermieCube
Kraftwerkspark
EnyCity
Vortragsreihen

Sonstiges

noch nicht

besucht 26%

|

Auftritt EnBW in SL

M bereits besucht
W gefillt besonders gut

B gefallt nicht
| |

. bereits
74% besucht

N=203

| N |(mind.eineA|uswah|)=51

0% 10% 20%

30%

40% 50% 60% 70% 80%

EnBW

Unter den
besuchten
Angeboten
gefallt den
Nutzern vor
allem das
EnergyQuiz
besonders gut.



17

Umfrageergebnisse
Markenwahrnehmung

—&nBW

> Bitte kreuzen Sie hier die Unternehmen an, von denen Sie
wissen, dass sie in Second Life aktiv sind/waren.

— Die.Marken.
Mercedes Benz Sl e UL
Adidas Gedachtnis der
BMW Nutzer.
Vodafone
Apple
Nike Auch Marken,
TUI die keinen
Reuters ® inSL aktiv offiziellen
Osram H mittlerweile offline Auftrittin SL
Volkswagen M Metabranding pflegen, werden
Die Bahn B niein SL vertreten genannt.
Red Bull Stand: Juni 2009
BOL
L'Oreal ‘
keines bekannt | l . . N =203
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%



Umfrageergebnisse
Markenwahrnehmung EnBW

Welche Unternehmen kennen Sie, die in SL aktiv
sind oder waren (max. 6)?

EnBW Die Mehrheit
Adidas der Befragten
Deutsche Post konnte sich an
Mercedes Benz Markenauftritte
IBM in SL sehr gut
BMW erinnern.
Plus
Telekom
M inSL aktiv
Dell Von den
Dresdner Bank B mittlerweile offline genannten
Funny Frisch Stand: Juni 2009 Marken sind
Sony nur noch
TUI wenige aktivin
Vodafone SL vertreten.
Osram

0 10 20 30 40 50 60 Anzahlder
Nennungen



Umfrageergebnisse
Markenwahrnehmung eEnBlW

Adidas... ..

Deubsche PoOSb._

s ENBW

Mercedes Benz

Mokia

Funng Frisch
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Umfrageergebnisse
Markenwahrnehmung

EnBW

Womit bringen Sie die Marke EnBW im , Real-Life” in Verbindung?

Energie
Baden-Wirttemberg
Elektronik

Sport

3%
3%
3%
2%

Telekommunikation
Bildung
Automobile
Einzelhandel
Architektur

5%

Sonstiges

|

Wardie Marke EnBW
bereits bekannt?

nein 20%

80%

ja

N =203

I

Die Mehrzahl
der Befragten
kann die Marke
EnBW korrekt
der Branche
zuordnen.

85%

‘N:203
I

T
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20%

30%

40% 50% 60% 70%

80%

90%



Umfrageergebnisse
Markenwahrnehmung

Wie bewerten Sie die Marke / das Unternehmen EnBW gemaf
folgender Kriterien?

30%

25%

20%

15%

== |nnovativ

(o)
10% === Sicher

=== Kompetent

5% -
e Eortschrittlich

=== \/ertrauenswiirdig

0% . .
N=143
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

gar nicht sehr

EnBW

Die Befragten
bewerten die
EnBW sehr

positiv.
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Umfrageergebnisse
Markenwahrnehmung

Hat der Besuch des EnBW EnergyParks in Second Life

lhre Einstellung zur EnBW geandert?

Ja, eher zum
Positiven

Nein

Ja, eher zum
Negativen hin

0%

52%

48%

0%

10%

20%

30%

40%

N=52
50% 60%

EnBW

Bei der
Mehrzahl der
Befragten
wurde die
Einstellung zur
EnBW durch
den Auftritt
positiv
beeinflusst.



Umfrageergebnisse
Markenwahrnehmung

Die Markenwahrnehmung in SL funktioniert sehr gut. Nahezu alle
Befragten konnten die Marke der korrekten Industrie zuordnen und
vergaben sehr gute Noten fir die Markenwerte. Die Nutzer nehmen
die EnBW vor allem als kompetent und innovativ wahr.

Die Mehrheit der Umfrageteilnehmer konnte auf Anhieb mindestens
ein Unternehmen nennen, das in SL aktiv ist.

Marken, die nur Uber ihre Produkte in SL aktiv sind und keinen
eigenen Auftritt pflegen (Metabranding) werden weniger gut
wahrgenommen.

EnBW

Bei keinem
Nutzer hat der
Auftritt der
EnBW einen
negativen
Eindruck
hinterlassen.



Umfrageergebnisse
Topologie der Wiinsche (1) eEnBuU

Die Nutzer wiinschen sich vor allem mehr ,Leben” in Second Life.
Also mehr virtuelle Events und Aktionen mit Spielen und Aktionen,
in denen viele Nutzer zusammenkommen und sich austauschen
konnen.

Die Qualitat der Darstellung mit interessanten Funktionen und Spielen,
umfangreichen Interaktionsmaglichkeiten spielt eine wichtige Rolle ~ Chatten und
in der Bewertung durch die Nutzer. Die EnBW erfiillt dabei die Informieren im

Bereich der

Vorreiterrolle sehr gut. Die zukiinftige Aktualisierung der Inhalte, ist .
Energiethemen

wichtig fur die Wahrnehmung des konstanten Engagements der
EnBW.

Die Besucher des EnBW-Auftrittes erwarten interessante
Informationen zu Energiethemen.

Auch themenbezogene Giveaways die auf den eigenen SIMs
verbaut” werden kdonnen, stehen weit oben auf der Wunschliste

(z.B. Solar- und Windkraftanlagen).



Umfrageergebnisse
Topologie der Wiinsche (2] eEnBuU

mehr Traffic durch Events & Aktionen
Veranstaltungen und Informationen zu Energiethemen
Gewinnspiele

mehr kostenlose Objekte (Freebies]

weiterhin hochwertige Gestaltung

Ansprechpartner

Die Winsche der Nutzer decken sich mit den bevorzugten

Tatigkeiten (Chatten, Informieren, Spielen, virtuelle Events,
Bauen).

Die Winsche werden in der Regel sehr konkret, konstruktiv
und engagiert geaullert.



Umfrageergebnisse
Lob (Auszug)

Ich finde es klasse, dass sich
EnBW in SL engagiert. Und
wirde mir wiinschen, dass es
EnBW das auch weiterhin
macht :)

Ich personlich bewerte den

Auftritt von EnBW in Second

Life positiv und kenne Einige,
l die dies auch so sehen.

- Weiter so! :) ‘

Vielen Dank fur die
Umfrage. Schon das
die EnBW sich in SL
engagiert. Bitte
weiter so, aber

Weiter so :) Da konnen
sich andere Firmen ein
Beispiel an lhnen
nehmen

maglichst mehr
Abwechselung und
Aktualitat.

Habe mich vorher nicht
wirklich mit dem Thema

Gute Initiative. Bleiben sie an
den Zukunftsthemen wie den
virtuellen Umgebungen dran.

| lhr seid super!

1

Energie beschaftigt, aber

durch Sie viel gelernt.
Ihr seid
spitze

Sie besitzen eine schone,
detaillierte und professionell
gemachte SIM und das Quiz
macht grofien Spal.

EnBW

Das Second Life
Engagement
der EnBW wird
sehr gelobt.



Umfrageergebnisse

Kritik EnBW

Second Life ist Uber die

Zeitverschwendung! gesamte
Umfrage gab es

nur diese drei

Der Themenpark ist gut :
. : negativen
Ich hab keine Ahnung von gemacht, aber bitte nie Eintrége im
eurem Unternehmen, meine wieder diese Rucksacke ;-)

| Feld fur Kritik.
Adresse bekommt ihr nicht.




Umfrageergebnisse

Rollenverteilung EnBW
Der .typische SL-Nutzer ist eher alter als 30, eher gut ausgebildet Die Kommu-
und er verfiigt (iber ein mittleres bis gutes Einkommen. Er/Sie nutzt ~ nikation mit

ey . : Anderen ist den
SL regelmafig und schon mehr als sechs Monate, Uberwiegend zum Nutzern am
Kommunizieren und zum Informieren. wichtigsten.

Manner besuchen
gerne virtuelle
Events und sind
am Bauen
interessiert. Unter

Frauen spielen
gerne und gehen
gerne shoppen. Sie
flirten lieber als
die Manner. Der
Anteil der Frauen den Intensiv-
in SL ist relativ nutzern findet man
hoch. Uberwiegend
Manner.




Umfrageergebnisse
Geld

Das virtuelle Geldverdienen (z.B. durch Gewinnspiele) ist vor allem
fur die Intensivnutzer interessant, die das Geld benotigen, um z.B.
ihren Avatar neu auszustatten oder um die sonstigen Kosten der
virtuellen Existenz zu decken.

Je langer SL genutzt wird, desto grof3er ist das Interesse am

Geldverdienen in SL, da mehr und mehr Funktionen genutzt werden.

Die Teilnehmer am EnBW EnergyQuiz sind daher eher der Gruppe
der Intensiv-Nutzer zuzuordnen.

EnBW

Die L$ sind vor
allem zur
Deckung der
Kosten fur
Aktivitaten in SL
Interessant.



Fazit

eEnBW
Die Demographischen Daten zeigen eine fur Unternehmen durchaus
interessante Zielgruppe. (eher > 30 Jahre alt, gut ausgebildet,
mittleres bis gutes Einkommen.)
Die (deutsche) Gesellschaft von Second Life zerfallt in eine Gruppe
der Gelegenheitsnutzer und eine Gruppe der Intensivnutzer mit
unterschiedlichen Nutzungsgewohnheiten und Bedurfnissen.
Gelegenheitsnutzer bevorzugen Chatten, Informieren und Spielen. Unter den noch
(Akquise neuer Nutzer) aktiven
Unternehmens-
Die Intensiv-Nutzer sind anspruchsvoll und erfahren. Sie sind in SL auftritten
vor allem durch Quality-Content zu erreichen. (Chance fiir den geré'\?vm e
. n einen
Aufbau von Communities) cehr hohen
Die Interessen der Frauen weichen geringfligig von denen der Bekda””theits'
grad.

Manner ab.



Fazit
eEnEBW

Unternehmensauftritte werden aufmerksam und wohlwollend
beachtet. Nahezu alle Anwender konnten sich an Marken erinnern,
die sie schon bewusst in SL wahrgenommen haben.

Der Besuch des SL-Auftritts der EnBW hat bei der Mehrzahl der
Befragten einen verbesserten Eindruck der Marke hinterlassen. Bei
keinem Befragten wurde der Eindruck verschlechtert.

Die Tatsache allein, dass sich die EnBW ernsthaft mit Second Life
auseinandersetzt, hat offensichtlich schon eine positive Ausstrahlung.

Dies stellt eine grof3e Chance fur ein Unternehmen dar, das sein
Markenbild positiv verstarken mochte, wenn fur die Art der
angedachten Mal3inahme die Grof3e des in SL erreichbaren Teils der
Zielgruppe ausreichend ist.



