En los anteriores apartados del presente estudime seecond Life, hemos dado una visiéon
especifica sobre diferentes tematicas, ¢Que es n&eddafe?, ¢ComMo esta distribuido

sociologicamente? y ¢ Cual es su influencia sacial

Con la presente conclusion, pretendemos dar umdnvadgo mas global y quiza mas critica,

tanto del fendmeno Second Life como de otros msindtuales de similares caracteristicas.

Si bien es innegable que la novedad del conceg#o posibilidad de poder interactuar con
usuarios muy alejados en el espacio, hacen de &stasdos paralelos” un fendmeno social en
continuo crecimiento; no es menos cierto que pess aas de 3 millones de registros con los que
cuenta Second Life , no interacttan mas de 20.@8opas en un mismo momento , si esto lo
observamos desde una perspectiva mundial, no paftas escandalosamente altas , por lo que

debemos relativizar su impacto global .

Ademas, incluso las anteriores cifras estan eactaalidad en entredicho ya que es la propia
Linden Research (empresa del creador de SecondylLdestora del sistema) la que las mide y
proporciona, el porqué de este inflado artifict cifras parece obvio y es que Second Life ntecesi
inversores para sobrevivir, empresas que deseelicimarse e incluso operar virtualmente en la

plataforma.

No parece que en este momento (segun varios adienl diarios digitales), Second Life genere
suficientes ingresos y después de un periodoain@® expansion, parece desde algun tiempo en

“Stand By” a la espera de una nueva remontada.

Centrandonos en un aspecto social y quizds maartera nuestro objeto de estudio , en estos
momentos se plantea una regulacion legislativaodemundos virtuales , se han dado casos de
violaciones (virtuales ) y abusos a menores ( tosigtuales, pero en éste momento en bufetes de
abogados “reales” de EEUU ) , ya que no existerobsbbre este tipo de tematica y ademas junto con
la inmobiliaria i, también dentro del mundo virtual se comparanndea parcelas y viviendas ) es
una de las principales fuentes de negocio en 8ektida. (No olvidemos que el usuario medio de
Second Life gasta unos 1.500 ddlares reales atai@ mundo virtual).

No nos gustaria sin embargo, concluir si tocauet@ que para nosotros genera mas clara mente

una reflexion desde la Psicologia Social
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Damos por cierto, que hay usuarios de estas ptatak, disfrutando de la interacciono “on

line” de forma sana y positiva, al igual que lodrade su vida real.

Pero por otro lado no es menos cierto que existegran namero de usuarios que las utilizan
para evadirse de una realidad que les oprime ¢acgme simplemente no estan a gusto.

Para ello mutan sus cualidades fisicas, su prafesiés gustos y se dan una segunda oportunidad
virtual, olvidando su situacion real.

Sin duda esta evasion y su por qué, es un grareeterde reflexion
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