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1 milliards da[]Jheures, 1 milliard de dollars : A Second Life cA©IA"bre le passage da[][June
Aotape majeureA dans la[JJhistoire des mondes virtuelsA Les statistiques de Linden Lab
tA©moignent de la[JJengagement massif de ses utilisateursA et de la[JJampleur de la plus grande
A©conomie de biens virtuels au monde dA©veloppA©e par ses RA©sidents

Linden LabA®, crA©ateur du monde virtuel Second Life A®, annonce que ses RA©sidents
ont A©changA©s Ia[JJA©quivalent de plus da[JJun milliards de dollars US entre eux et qua[]Jils ont
passA© plus daJun milliard da[JJheures dans Second Life. Second Life franchit ainsi un nouveau
cap dans laJhistoire des mondes virtuels.

La[l0entreprise partage A cette occasion une sA©rie de statistiques additionnelles dA©montrant
laJJA©tendue de Second Life et de son A©conomie basA©e sur le marchA© des biens virtuels,
ainsi que la richesse de laJJactivitA© de ses RA©sidents et leur engagement.

Petit rappel :

Second Life est une simulation sociA©tale virtuelle, permettant de vivre une "seconde vie" sous la
forme d'un avatar dans un univers persistant gA©rA© par les joueurs.

Depuis sa crA©ation, la[JJenvironnement tri dimensionnel riche de Second Life, repose sur
la[imagination collective et 1a[JJingA©niositA© des ses RA©sidents. ReprA©sentant la plupart des
pays du monde et des centaines de cultures, la communautA© Second Life utilise notamment le
monde virtuel pour crA©er, se connecter, collaborer, communiquer, dA©passant les barriA res du
langage et annihilant les distances gA©ographiques. La combinaison da[JJun monde sans

frontiA res et da[JJune base da[J[utilisateurs fortement engagA©s a permis A Second Life
dafJA©voluer rapidement et de franchir aujourda[J[Jhui des A©tapes clA©s de son
dA©veloppement.

SEE{‘.HD

Les quelques temps forts pour Second Life sont :

Plus da[Jun milliard da[JJheures ont A©OtA© passA®©es , au total, par laJJensemble des
utilisateurs A travers le monde soit 115 000 ans, durant lesquelles les RA©sidents ont pu faire de
nouvelles rencontres ou parler avec leurs amis, assister A des concerts live, crA©er, vendre et
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acheter des biens virtuels, apprendre une langue A©trangA-re, participer A des rA©unions
professionnelles et bien plus encore. Les utilisateurs de Second Life ont passent de plus en plus de
temps dans le monde virtuel avec un total de 126 millions da[JJheures atteint au deuxiA“me
trimestre 2009, soit une augmentation de prA”s de 33% da[JJune annA©e sur la[JJautre.

100 minutes a[JJ ca[jJest la moyenne du temps que passent les RA©sidents dans Second Life A
chaque visite. Cette moyenne est nettement supA©rieure A la moyenne enreglstrA©e sur les
autres rA©seaux sociaux et tA©moigne de la[JJengagement unique des RA©sidents.

LA[[JA©quivalent de plus da[[Jun milliard de dollars a A©tA© dA©pensA® entre
RA©sidents sur Second Life pour la[[Jachat et la vente de biens ou de services virtuels.
LA(JJA©conomie Inworld a progressA© de 94% entre le 2A"me trimestre 2008 et le deuxiA“me
trimestre de 2009. Avec prA”s de 50 millions de dollars A©changA®©s entre utilisateurs chaque
mois, 1a[JJA©conomie de Second Life reprA©sente un marchA© de prA“s da[[Jun demi milliard de
dollars par an, faisant de Second Life la plus grande A©conomie virtuelle du monde.

Les RA©sidents crA©ent plus de 250 000 nouveaux biens virtuels chaque jour a[] que ce
soit des vA2tements, des vA©hicules, des immeubles ou des systA"me de traducteurs automatiques
pour ne citer que quelques exemples. Il ya aujourdajJhui plus de 270 terabytes de contenus sur
Second Life et cela augmente de prA”s de 100% chaque annA©e.

Plus de 18 milliards de minutes de chat vocal ont A©tA© utilisA©es sur Second Life depuis que
le chat a A©tA© introduit en 2007. Les minutes utilisA©e en chat vocal on augmentA©e de 44%
entre le 2A"me trimestre 2008 et le deuxiA“me trimestre de 2009. Plus de six milliards de minutes
ont AOtA© utilisA©e rien qua[jJen 2009, faisant de LindenA Lab un des plus grands fournisseurs
de VolP.
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PrA"s de 1 250 messages instantanA©s sont envoyA©s toutes les secondes dans Second
Life, et plus de 600 millions de mots sont tapA©s chaque jour. lls sont A©mis par prA”s de 60% des
RA©sidents actifs de Second Life basA©s en dehors des US &[] ils viennent de plus de 200 pays. Le
Viewer Second Life est en outre disponible en 10 langues.

Deux milliards de mA“tres carrA©s, ca[][Jest la surface totale approximative atteinte par le
monde virtuel Second Life a[J] soit 1aJJA©quivalent de 1aJJA©tat du Rhode Island aux US. La
surface de Second Life a augmentA© de prA”s de 18% depuis le 1ler trimestre 2009 et de prA”s de
75% depuis le ler trimestre 2008. En tant que crA©ateur et vendeur originel de toute la surface
virtuelle dans Second Life, Linden Lab na[JJest pas uniquement le fournisseur de cet espace
accueillant les bien virtuels de ses RA©sidents, mais A©galement un Ia[JJun des principaux
vendeurs de bien virtuels.

Les outils pour la crA©ation de contenu ou la gestion de transactions, parmi les plus avancA©s,
ainsi que le fait que les RA©sidents conservent leurs droits sur le contenu qua[][jils crA©ent Inworld
ont permis de faire de ce monde virtuel un lieu privilA©giA© da[JJA©change de contenu crA©A©
par les utilisateurs (User Generated Content afjj UGC).

Second Life a la plus forte A©conomie de biens virtuels crA©A©s par des utilisateurs au monde. Le
contenu unique que les RA©sidents crA©ent et vendent sur Second Life fait de ce monde virtuel une
expA©rience passionnante pour ses utilisateurs et une plateforme pratique pour les entreprises et
les A©ducateurs. Le monde virtuel offre aux crA©ateurs de contenu par la vente de leur biens ou
services une vA©ritable expA©rience da[J[Jentrepreneurs.

Une grande variA©tA© da[jJactivitA©s incite les RA©sidents A passer plus de 40
millions da[[lheures sur Second Life chaque mois. Par exemple, les RA©sidents rencontrent et
se rA©unissent tout en explorant des environnements uniques, dansent A des concerts en live,
visitent des galeries da[jJart, apprennent de nouvelles langues, voguent sur les mers virtuelles et
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construisent des nouvelles crA©ations.

Les entrepreneurs venant du monde entier ont lancA®© leur activitA© avec succA”s sur Second Life
et ont fait des profits en vendant aux autres leurs biens et services virtuels. Des centaines
da[jJuniversitA©s et da[JJentreprises bien rA©elles, incluant celles du Fortune 500, utilisent Second
Life comme plateforme pour apprendre, lancer des formations, pour organiser des rA©unions et des
A©vA "nements ou encore pour collaborer et rA©aliser des prototypes.

A« Ces chiffres donnent un vrai sens A certains aspects essentiels de Second Life - la nature
profonde de la[Jjengagement des monde 3D, |a[Jutilisation de masse de Second Life en tant que
plateforme de communication, et la force de son A©conomie basA©e sur le nombre important de
biens virtuels que les utilisateurs crA©ent A», explique Mark Kingdon, CEO de Linden Lab.

A« Ces chiffres ne sont qua[lJun aspect du succA”s de Second Life et de ses RA©sidents
aujourda[ihui. lls dA©@ montrent toute la IA©gitimitA© de Second Life en tant que leader des
mondes virtuels. Mais il y a encore beaucoup plus. 2009 est une annA©e de rA©novation pour
Second Life, et nous sommes bien positionnA©s pour redynamiser notre croissance en 2010 avec
une sA©rie da[Jlinitiatives stratA©giques qui amA®©lioreront I4[JexpA©rience utilisateur pour les
actuels RA©sidents et propulsera notre expansion avec de nouveaux utilisateurs. A»
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