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SECOND LIFE
Che Cos' è Second Life
Second Life è un mondo virtuale in 3D interamente costruito e posseduto dai suoi residenti. Dall’anno della sua apertura al pubblico (2003), è cresciuto rapidamente ed oggi i suoi abitanti sono, in totale oltre 12 milioni (12.240.161, dato gennaio 2008), provenienti da tutto il pianeta.
Questo mondo virtuale rappresenta sempre più lo specchio di quello reale, tanto che è diventato l’ultima frontiera per investimenti in marketing, comunicazione e reclutamento di risorse umane per le maggiori multinazionali, nei settori più disparati (credito, comunicazione, abbigliamento, ecc.). 

Non appena entrati nel Mondo, si scopre un enorme continente digitale, brulicante di persone, intrattenimento, esperienze ed opportunità. Si è circondati dalle creazioni degli altri abitanti: i residenti possiedono i diritti delle loro creazioni digitali e possono, quindi, vendere, comprare e commerciare con altri residenti. Il Mercato di Second Life, ad oggi, scambia milioni di dollari US in transazioni mensili. Questo commercio si basa su una moneta di scambio interna, il Linden dollar, che può essere convertita in dollari US attraverso i numerosi punti di cambio Linden Dollar on-line. 
Chi sono gli “abitanti” di Second Life
Quando un nuovo utente arriva in second life gli viene chiesto di registrarsi, dando i propri dati. 
Età 

Sulla base di quanto dichiarato dagli utenti risulta che, nel mondo:
	Età 
	
	% Avatar 

	13-17 (Teen Grid)
	0,96%
	

	18-24
	24,50%
	

	25-34
	35,43%
	

	35-44
	23,35%
	

	45 plus
	15,25%
	

	Unknown
	0,51%
	


I dati italiani sono in linea con queste percentuali.

Sesso

Nel mondo Second Life i maschi superano le femmine, in Italia questo trend è leggermente invertito: il 55% è donna. 
La Medicina in Second Life
All’estero alcune fra le maggiori istituzioni sanitarie hanno intuito le potenzialità di Second Life ed hanno realizzato nel mondo virtuale Isole o spazi dedicati all’informazione ed alla prevenzione Fra questi:
· Centers for Disease Control and Prevention: che ha sperimentato un primo punto informativo e sta ora realizzando una presenza più strutturata e permanente

· L’American Cancer Society che ha realizzato in second life una vera e propria isola, con la possibilità di incontri con medici virtuali, gruppi di sostegno, materiale informativo: L’associazione ha inoltre sperimentato un’attività di fundraising che ha portato a buoni risultati.

· Il Servizio sanitario nazionale britannico ha costruito in second life un intero ospedale virtuale

· Alcune università e facoltà hanno iniziato ad utilizzare second life come strumento: l’Università della California per aiutare i caregiver dei malati di schizofrenia, la Stanford University per realizzare training per i nuovi medici. Anche l’Harvard Medical School e il National Institute of Health, stanno studiando un’ipotesi per sfruttare al meglio le potenzialità del mondo virtuale.

· È stata inoltre fondata la prima Second Life Medical Association
Fra le istituzioni e le Università italiane e internazionali che hanno già costruito un “avamposto” nella realtà virtuale troviamo inoltre l’Imperial College di Londra, la Princeton University, l’università di New York, l’università di Torino, l’Università di Cagliari. 
L’agenzia per la comunicazione integrata Intermedia ha inaugurato nel settembre 2007 Healthy, il primo palazzo della salute in Second Life. Nel palazzo sono previste varie aree dedicate alle patologie cardiovascolari, respiratorie, infettive, alla medicina di famiglia, alla medicina dei diritti, alla salute della donna, all’oncologia più uno spazio conferenze e un’area ristorante. Il palazzo si trova in Prometeo, il continente italiano vicino al Dipartimento di Oncologia ed Ematologia di Modena, allo stadio di san Siro, a Cinecittà e alla città di Milano.
Siti utili
www.secondlife.com

www. secondlifeitalia.com

www.secondlife.it
www.mysecondlife.it
www.isn-secondlife.com 
