Handout – Die politische Betrachtung der virtuellen Welt

„Second Life“
Nutzungsbedingungen u.a.:
· Linden Lab nur Provider und übernimmt keine Verantwortung in Bezug auf Inhalte, Qualität, Sicherheit und Rechtmäßigkeit
· Urheberrecht beim „Spieler“; Verfügungsrecht beim Betreiber

· Nutzung von Marken nur mit schriftlichem Lizenzvertrag

· Verbot illegaler Kopien

· Mindestalter 18 Jahre; "Teen Second Life" für 13 bis 17-Jährige

Kritikpunkte:

· Fälschungen von Identitäten

· Viele Unternehmen ohne ihr Wissen in SL vertreten
· Konkrete Hinweise auf Markenverletzungen durch LL ignoriert

· Raubkopien und Übernahme fremder Leistungen

· Verletzungen => Urheber- und Wettbewerbsrechts

· Fehlende Rechtsbelehrung

· Firmen, die Produkte für reale Welt anbieten => Käufer über sein Widerrufs- oder Rückgaberecht aufklären
· Firmen in SL => nach Telemediengesetz  eine Impressumspflicht, (nur selten nachgekommen)
· Mangelnder Schutz Minderjähriger
· "Teen Second Life" => speziell für 13 bis 17-Jährige
· SL prinzipiell ab 18 Jahren
· Jedoch keine Altersüberprüfung

· Pornographie
· Verbreitung von Kinderpornographie in SL strafbar, wenn Käufer minderjährige Person 
· Geschlechtsverkehr mit kindlichen Avataren => Kinderpornographie (Aussage d. Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (BPjM))
· Rechtliche Grauzonen
· globale Verteilung der Nutzer und des Betreibers => Anwendung des aktuellen Rechts teilweise ungeklärt 
· Fehlende Rechtssprechung und unzureichend ausgelegte Rechtsbegriffe

· Glücksspiel

· Betreiben von Spielkasinos 
· Durchführung von Sportwetten

Reaktionen:

· Verbrauchertipps

· eigene Identität und personenbezogene Daten nicht preisgeben
· wenig Eigenkapital einsetzen
· Verbot von Glücksspielen ab 30.07.2007

· Aktivwerden der Rechtssprechung
· Generell SL kein rechtsfreier Raum, die Gesetze finden Anwendung
· Probleme: zu eng gefasste Rechtsbegriffe
· keine speziellen und neuen Gesetze notwendig
· Anwendung bestehender Gesetze auf neu entstandene Problematik =>neue Auslegung
Wie nutzt die Politik Second Life?

· Entstehung eines Politiklandes

· Abhalten von Debatten zu aktuellen Themen (z.B.: Onlinedurchsuchungen) mit Politikern

· Betreiben von Wahlkampf 
Wirtschaftliche Aspekte:

· Einnahmen des Betreibers durch Tausch Linden Dollar gegen „echte Währungen“

· Betreibung von Produktwerbung durch dort angesiedelte Firmen der realen Welt (dort vertretene Firmen u.a.: BMW, Toyota, Nike, Adidas, Post)

· Plattform für günstige Meinungsumfragen und Datenerhebungen über das Konsumverhalten der SL-Nutzer

· Jedoch: kleiner relativ werberesistenter aktiver Nutzerkreis

· Gefahr: Urheberrechtsverletzungen

· Reaktion der Firmen: Beschäftigung von Internetagenten, welche Urheberrechtsverletzungen ausfindig machen

· Handel und Konsum an der realen Steuerbehörde vorbei

Virtuelle Welt
Politische Aspekte:

· Geringe Einflussnahme Deutschlands in Bezug auf das Internet 

· Geringe Anzahl von Sperrungen der Internetseiten  

· Einführung der Vorratsdatenspeicherung am 01.01.2008 
· Einstufung von Spielen gemäß ihrer Eignung für entsprechende Altersklassen durch die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
· Ausschluss von Spielen ohne Jugendfreigabe vom Versand -und Einzelhandel zum Jugendschutz
· Ausweiskontrollen bei Spielekäufern an den Kassen
· Aufforderung der Computer-Branche zur Kooperation zum Schutz der Jugend durch Günther Beckstein
· Es gibt ein großes Arbeitsplatz- und Zukunftspotenzial in dieser Branche.
· Er lobte die positiven Seiten der Spiele (z.B.: Förderung der Reaktionsschnelligkeit und des strategischen Denkens).

· Er rief die Branche auf, sich auch mit den negativen Seiten (z.B.: Vernachlässigung sozialer Kontakte und Suchtgefahr) zu beschäftigen.
· Erlassung von Gesetzen zum Jugendschutz, zur Medienzensur, sowie das Unterstrafestellen von bestimmen Handlungen mit Bezug zum Internet und der Medien als Schutz für den Verbraucher, sowie zur Sanktion bei Missbräuchen 

Wirtschaftliche Aspekte: 

· Internet -, Computer –und  Spielebranche als bedeutender Wirtschaftszweig mit vielen Arbeitsplätzen

· Steuererträge aus Lizenzerwerbungen und von sonstigen Insitutionen, welche mit dem Internet zusammen hängen
