Die approbierte Originalversion dieser Diplom-/Masterarbeit ist an der
Hauptbibliothek der Technischen Universitat Wien aufgestellt
(http://www.ub.tuwien.ac.at).

The approved original version of this diploma or master thesis is available at the
main library of the Vienna University of Technology
(http://www.ub.tuwien.ac.at/englweb/).

TECHNISCHE
| ] UNIVERSITAT
I lj WIEN
VIENNA
WIEN UNIVERSITY OF
TECHNOLOGY
MASTERARBEIT

Evaluierung der
Interaktionsmoglichkeiten in
synthetischen Welten mittels

Prototyping sowie deren Potential und
Auswirkungen im Bereich E-Commerce

ausgefithrt am Institut fiir
Softwaretechnik und Interaktive Systeme

der Technischen Universitat Wien

unter der Anleitung von
Ao. Univ. Prof. Mag. Dr. Dieter Merkl

durch
CHRISTIAN AULEHLE

Fischergasse 2
2333 Leopoldsdorf

Wien, am 13. Dezember 2007



Erklarung

Hiermit erklédre ich an Fides statt, dass ich die vorliegende Arbeit selbststédndig und ohne fremde
Hilfe verfasst, andere als die angegebenen Quellen und Hilfsmittel nicht benutzt und die aus

anderen Quellen entnommenen Stellen als solche gekennzeichnet habe.

Wien, am 13. Dezember 2007

Christian Aulehle



Abstract

With the introduction of Web 2.0 technologies the Internet was subjugated by strong changes.
The resulting platforms provide the user with a brand-new spectrum of possibilities that fulfill
the desire of self-projection and creativity. At the same time, an increasing number of synthetic
worlds has emerged that project the ideas immanent in Web 2.0 into 3-dimensional spaces. The
most renowned platform of this kind is presented in Second Life.

Although a virtual world, this platform which already has more than 10 million registered
users clearly shows the need for fulfillment of self-realization. These criteria of Second Life please
everybody and offer its inhabitants almost no limitation by exploring their secret hidden dreams
and fantasies.

It is also noticeable that even the E-Commerce sector cannot withdraw itself from the influ-
ence of the synthetic worlds. The created economical sector is pleased about the rising popularity.
Numerous projects of large companies are already in progress, parallel on the real and virtual
level.

The practical part which underlies this master thesis is the implementation of a prototype
into the virtual world of Second Life. Hereby a virtual theatre play was converted. The major
aim was to make an evaluation possible regarding the effort and integration into a real theatre
play.

This practical conversion and the resulting knowledge were furthermore used to analyse the
competitiveness of the synthetic worlds in the E-Commerce sector. The advantages and weak
points are compared to each other and the business models within and for the virtual world are

illustrated.
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Vorwort

Web 2.0 Technologien haben mit ihrem Einzug das Medium Internet bereits starken Verdnde-
rungen unterworfen. Die daraus entstandenen Plattformen bieten dem Benutzer ein komplett
neues Spektrum an Moglichkeiten. Verlangen wie Selbstdarstellung und Kreativitdt werden be-
friedigt. Mit dem Einzug der Web 2.0 Technologien wuchs ebenfalls die Anzahl der synthetischen
Welten. Die bekannteste Plattform dieser Art stellt Second Life dar.

Diese Plattform, welche bereits iiber 10 Mio. registrierte Benutzer vorweist, verdeutlicht den
Drang der Benutzer sich selbst in einer — wenn auch virtuellen — Welt zu verwirklichen. Diesen
Kriterien wird Second Life auch gerecht und bietet seinen Bewohnern fast keine Limitierungen,
um ihre geheimen Trédume auszuleben.

Aber auch der Sektor E-Commerce kann sich dem Einfluss der synthetischen Welten nicht
entziehen. Der dadurch geschaffene Wirtschaftssektor erfreut sich steigender Beliebtheit. Zahl-
reiche Projekte grofler Firmen finden bereits parallel auf realer und virtueller Ebene statt.

Der praktische Teil, welcher dieser Arbeit zu Grunde liegt, ist die Implementierung eines Pro-
totyps in der virtuellen Welt von Second Life. Hierbei wurde ein Theaterstiick im virtuellen Raum
umgesetzt. Mit Hilfe des Prototyps sollten die Interaktionsformen innerhalb der virtuellen sowie
zwischen realer und virtueller Welt evaluiert und im Hinblick auf die Integrationsméoglichkeiten
in ein reales Theaterstiick beurteilt werden.

Diese praktische Umsetzung und das daraus gewonnene Wissen wurde im Weiteren dazu
verwendet um die synthetischen Welten auf ihre Wettbewerbsfiahigkeit im Sektor E-Commerce
zu analysieren. Es werden die Vorteile und Schwachstellen beider Systeme gegeniibergestellt und

Geschaftsmodelle innerhalb bzw. fiir die virtuelle Welt erlautert.
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Kapitel 1
Einleitung

Das Internet erfihrt gerade entscheidende Verénderungen. Neue Techologien sowie altbewihrte,
bereits bekannte Technologien gebiindelt unter neuen Begriffen fordern ihre Existenzberech-
tigung. Schlagworte wie Web 2.0 sind in aller Munde. Die mitunter interessantesten Errun-
genschaften, welche die Web 2.0 Technologie in jiingster Zeit hervorgebracht hat, stellen die
synthetischen Welten dar.

Mit dem Hype der Web 2.0 Technologie und der Entstehung diversester synthetischer Welten
hat sich jedoch eine Plattform speziell in das Rampenlicht der Medien geriickt — Second Life.
Eine viel umworbene und heif8 diskutierte Plattform, welche laut Linden Labs — dem Betreiber
von Second Life — bereits mehr als 10 Millionen Bewohner verzeichnet.

Diese Welten stellen nun eine Materie dar, welche bislang nur den Spielern vorbehalten war.
Innerhalb dieser Welten hat sich nicht nur eine reale Okonomie entwickelt — die synthetische
Welt in ihrem gesamten Konzept stellt eine reale Okonomie dar. Durch dieses Faktum steigt
auch der Einfluss derartiger Systeme auf soziale sowie wirtschaftliche Bereiche unseres realen
Lebens. Mit dem steigenden Einfluss, welchen Second Life bereits heute auf unser Leben ausiibt,
beginnt die Grenze zwischen Realitéit und Fiktion zu verschwimmen.

Aber auch Firmen wie Mercedes-Benz, IBM oder Dell haben diesen Trend bereits erkannt
und ihre Domizile oder Inseln innerhalb von Second Life erschaffen. Was fiir den einzelnen
Benutzer eine nette Abwechslung in seinem grauen Arbeitsalltag darstellt, hat sich fiir diese
Konzerne bereits als neuer Wirtschaftssektor offenbart.

Im Zuge dieser Verdnderung und der bereits gebotenen Moglichkeit, eine virtuelle Welt als
Wirtschaftsektor zu nutzen, ergeben sich bislang fiir unméglich gehaltene Aspekte. Eine komplett

neue Form des Marketings ist entstanden und beginnt in unsere reale Welt einzubrechen.
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1.1 Die Motivation

Die Motivation dieser Arbeit ldsst sich in zwei Bereiche gliedern: Den ersten Teilbereich stellen
die Interaktionsmoglichkeiten zwischen realer und virtueller Welt dar. Der zweite Teilbereich
befasst sich mit dem Bereich E-Commerce innerhalb von Second Life. Speziell die immer gréfler
werdenden Einfliisse von Second Life auf die reale Welt und vice versa, sollten erfasst, dokumen-
tiert und evaluiert werden.

Um eine moglichst authentische Evaluierung der Einwirkungen zwischen den beiden Welten
zu ermoglichen, wurde begleitend zu dieser Arbeit ein Prototyp entwickelt. Die Implementierung
des Prototyps wurde von zwei Studenten der Technischen Universitdt Wien in Kollaboration um-
gesetzt. Im Zuge dessen sollte die Realisierung eines Theaterstiickes innerhalb der synthetischen
Welt erfolgen. Wichtige Kritieren fiir den Erfolg des Prototyps stellten hierbei die technischen
Moglichkeiten dar, welche eine Kommunikation von realer nach virtueller Welt und vice versa
ermoglichten.

Parallel zu der Implementierung des Prototyps wurde der Sektor E-Commerce von Second
Life analysiert. Die Moglichkeiten innerhalb der virtuellen Welt, sowie die Auswirkungen die-
ses Sektors auf bestehende E-Commerce Applikationen waren von grofiem Interesse. Im Zuge
der Analyse sollten die Stérken von Second Life gegeniiber herkémmlichen E-Commerce Platt-
formen aufgezeigt werden. Ebenfalls war die Dokumentation der lokalisierten Schwachstellen

sowie Risiken ein essentieller Teil dieser Thematik.

1.2 Die Ziele dieser Arbeit

Das Ziel des praktischen Projekts, welches dieser Arbeit zu Grunde liegt, stellt die Umsetzung
eines Theaterstiickes in der virtuellen Welt von Second Life dar. Hierbei galt es vor allem durch
den effizienten Einsatz der zur Verfiigung stehenden Mitteln eine hochstmogliche Akzeptanz bei
den Bewohnern zu erzielen. Es sollte der kulturelle Aspekt des Theaters in die synthetische Welt
portiert werden.

Die Umsetzung des Prototyps diente jedoch noch einem weiteren Zweck. Mit Hilfe dessen
wollte man herausfinden, ob man bereits heutzutage ein reales Theaterstiick mit den virtuellen
FElementen aus Second Life erweitern konnte. Hierzu mussten die von Second Life gebotenen
technischen Mdoglichkeiten betrachtet und auf ihre Einsatzmoglichkeit gepriift werden.

Einen weiteren Schwerpunkt dieser Arbeit stellt die Evaluierung des Bereiches
E-Commerce innerhalb von Second Life dar. Obwohl diese Thematik eine getrennte Recherche
mit unterschiedlichen Kriterien im Vergleich zu der Implementierung des Prototyps benétigte,
konnten einige, aus dem praktischen Projekt gewonnene, Eindriicke herangezogen werden. Der
Bereich E-Commerce dieser Arbeit behandelt vor allem die Gegeniiberstellung von Konzepten
innerhalb der virtuellen Welt mit bereits vorhandenen Konzepten des World Wide Webs, aber
auch neue Konzepte, welche innerhalb von Second Life umgesetzt werden kénnen.

Innerhalb dieses Kapitels soll der bereits vorhandene Einfluss von Second Life auf den be-

stehenden E-Commerce Sektor im Internet aufgezeigt werden. Im Zuge dessen werden einige
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Projekte grofler Unternehmungen vorgestellt, welche bereits in Second Life umgesetzt wurden

und den vorhin genannten Einfluss verdeutlichen sollen.



Kapitel 2

Second Life

»,oecond Life is an online, 3D virtual world imagined and created entirely by its
Residents.“ SecondLife.com [Linden Labs, 2007]

2.1 Die Entwicklung von Second Life

In den letzten Monaten haben verschiedene Technologien unter dem Synonym ,, Web 2.0 Appli-
kationen* die Entwicklung des Internets mafigeblich beeinflusst. Bei diesen Technologien handelt
es sich jedoch nicht um neu entwickelte. Vielmehr beschreibt der Begriff Web 2.0 Applikation ein
Paket von bereits bekannten Technologien, welche durch ihre spezielle Kombination miteinan-
der den Web Entwicklern komplett neue Moglichkeiten bieten. Web 2.0 Applikationen' erfreuen
sich steigender Beliebtheit. Die Moglichkeit der Benutzer sich online mitzuteilen bzw. zu re-
préasentieren und sich untereinander auszutauschen steht im Vordergrund dieser Web-Projekte.
Anhand der Nutzerstatistiken? scheint dies auch genau das Bediirfnis zu sein, welches von den
meisten Benutzern derartiger Communities verlangt, und von diesen Web Applikationen befrie-
digt wird. Parallel zu den bereits genannten Web 2.0 Applikationen, welche in Form von Web
Communities realisiert wurden, existieren Communities in virtuellen Welten. Diese Communi-
ties abstrahieren ihre Prisentationsplattform von dem normalen Web-Browser und nutzen eigens
geschaffene virtuelle Welten als ihr Medium. Innerhalb dieser eigens geschaffenen Welt agieren
Benutzer iiber virtuelle Charaktere miteinander. Der Entwurf von eigenen virtuellen Welten,
und somit auch deren grafische Aufbereitung ermdoglicht es den Anbietern ein grofleres Spek-
trum an Funktionalitéiten in ihre virtuelle Welt zu integrieren, ohne dabei beispielsweise durch
physikalische Einschrinkungen der realen Welt limitiert zu sein.
Die wohl bekannteste Plattform, welche sich diesem Konzept bedient, ist Second Life®.

[Cai, 2007, Marcus, 2007] Uber kaum eine andere Applikation wurde in den letzten Monaten so

oft berichtet wie {iber Second Life und dies in ganz unterschiedlichster Weise. Von Einigen als

'7.B.: MySpace[MySpace, 2007], YouTube[YouTube, 2007]

2YouTube: tiglich 65.000 neue Videos und 100.000 Clips angesehen[Wikipedia, 2007b], MySpace: 180 Mio.
Mitglieder (Stand Juli 2007)[Wikipedia, 20074a]

3http://www.secondlife.com
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die zukunftsorientierte Applikation fiir virtuelle Welten und ,, Virtual Businesses“ gelobt — von
Anderen als lieblose Spielerei abgetan.

Second Life umfasst zum jetzigen Zeitpunkt iiber 10 Millionen registrierte Avatare*. Vergli-
chen mit anderen Communities dieses Genres (z.B.: Word of Warcraft, There), z&hlt Second Life
zu den grofiten Communities innerhalb dieser Sparte. Benutzer tauchen mit Hilfe einer virtuel-
len Gestalt, dem Avatar, in eine neue, virtuelle Welt ein. Der Avatar des Benutzers tibernimmt
die Rolle eines Einwohners in der, von Linden Labs® geschaffenen, virtuellen Welt. Seit dem
Release® von Second Life am 24. Juni 2003 nahmen die Benutzerzahlen kontinuierlich, wenn
auch gering, zu. Erst mit Oktober 2006 konnte der einmillionste Avatar verzeichnet werden. Seit
Oktober 2006 jedoch stieg die Anzahl der Einwohner innerhalb von Second Life exponentiell an.
Bereits nach acht Wochen wurden iiber zwei Millionen registrierte Avatare gemeldet. Im Juni
2007 wurde bereits die 8 Millionen-Marke weit hinter sich gelassen.

Wie schon erwihnt umfasst Second Life im Moment mehr als 10 Millionen registrierte Avat-
are. Diese Zahl — welche sich unweigerlich gut fiir Marketingzwecke benutzen ldsst — muss re-
lativiert betrachtet werden. Die Community um das virtuelle Zweitleben umfasst zwar 10 Mio.
Registrierungen, doch wie viele Avatare sind auch wirklich aktiv? Laut eigener Statistik der Fir-
ma Linden Labs werden in einem Zeitfenster — gemessen iiber die vergangenen 60 Tage — nach
heutigem Stand mehr als 1,35 Millionen Avatare erfasst, welche sich aktiv in das Geschehen von
Second Life einbringen, und so die virtuelle Welt beeinflussen. Diese Messung entspricht — in
Abhéngigkeit der Tageszeit — in der Regel 15.000 bis 50.000 Avatare, welche zur gleichen Zeit
die virtuelle Welt bevélkern.

Die Welt von Second Life kann bis zu einem gewissen Grad mit der realen Welt verglichen
werden. Der Benutzer nimmt durch seinen Avatar an dem Geschehen innerhalb der virtuellen
Welt teil. Den Einwohnern, oder auch Residents genannt, steht ein Festland sowie eine Vielzahl
von Inseln zur Verfiigung, auf denen sie ihren Aktivitdten nachgehen koénnen. Betrachtet man
den Content auf dem Festland sowie den Inseln, so findet der Benutzer bereits jetzt eine fast
uniiberschaubare Anzahl von unterschiedlichsten Projekten.

Auf dem Festland kommt es durch die Anhdufung von Geschéften auf engstem Raum jeglicher
Art zu dem Anschein, dass es sich um eine einzige Stadt handle. Zwar sind die einzelnen Gebéude
nicht immer unmittelbar aneinander gebaut, jedoch lassen die Fortbewegungsmoglichkeiten
(Fliegen, Teleportieren) des Avatars diese geringe Distanz zuséitzlich schwinden. Einzig die In-
seln, welche von Linden Labs verkauft werden, bieten die Moglichkeit der Schaffung einer gewis-
sen Distanz. Inseln sind generell nur iiber die Teleportfihigkeit des Avatars zu erreichen. Allein
diese Notwendigkeit vermittelt eine gréflere Distanz. Ein weiteres Faktum, welches zur Schaffung
der Distanz beitrégt, ist die Tatsache, dass die Avatare, wenn sie sich auf der Insel befinden,
nur die Objekte der Insel sehen. Es gibt hier, im Unterschied zu den Shopping-Centren, keine

storenden Nachbarn, welche von der eigenen Insel gesehen werden konnen.

4Der Begriff Avatar stammt aus dem Sanskrit und bedeutet , Avatara = Abstieg®. Er beschreibt die Inkarnation
einer Gottheit in einen irdischen Korper.

®http://www.lindenlab.com

SRelease bedeutet die Einfithrung eines Produktes; bzw. der Produktstart.
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Wie bereits erwahnt, gehen die Benutzer als Bewohner der virtuellen Welt ihren Aktivitdten
nach. Sie agieren mit ihrer Umwelt und untereinander. Welchen Zweck jeder einzelne Avatar
verfolgt, gibt das Zitat von ,Matrix Bender®, ein Resident von Second Life, auf Seite 6 bestens
wieder — ndmlich den personlichen.

Dariiber hinaus verfiigt Second Life iiber ein eigenes florierendes Wirtschaftssystem. Mehr

zu diesem findet sich unter Punkt 2.4.

2.2 Second Life vs. MMORPGs

»A lot of people talk about SL like it“s a game. I don’t really see it as a game,
because it doesn’t really have any of the properties of a game, in the sense that
there’s no goal, no rank, no simulation, no progress. All of these things have to be
quantified by the individual himself, subjectively... Much like in real life, I have to
decide for myself — What “s an accomplishment? What “s successful or meaningful?*
Matriz Bender — Resident of Second Life [McKeon and Wyche, 2006]

Was unterscheidet aber nun Second Life von einem klassischen MMORPG7? Wo liegen die
Unterschiede und was ist an dem Konzept von Linden Labs so neu oder revolutionér? Die Frage
lasst sich am besten anhand von Beispielen veranschaulichen und somit beantworten.

Wihrend der Benutzer innerhalb des klassischen MMORPGs in die Rolle eines Charakters,
welcher im Allgemeinen aus einem — seitens der Firma — fest vorgegebenen Pool von Charakteren
gewahlt wird, schliipft, geniefit der Benutzer von Second Life bereits bei der Erstellung seines
Avatars die Vorziige von Second Life in puncto Individualisierung. Wihrend den Benutzern von
MMORPGs die nachtrigliche Verdnderung ihres zu Beginn gewéhlten Charakters meist kom-
plett untersagt ist, und diese Verénderung nur in Form von Kleidung oder Gegenstéinden im
Laufe des Spieles erfolgt, so konnen die Benutzer von Second Life zu jedem Zeitpunkt ihren
Charakter nachtraglich komplett verindern. Sei es nun eine Verinderung des Geschlechts oder
die komplette ,Form“ des Avatars — nichts ist beschréinkt. Diese Strategie von Linden Labs
zeigt noch deutlicher den Aspekt der Individualisierung und Anpassung, welcher von Second
Life bestmoglich umgesetzt und unterstiitzt werden soll. Mit dieser Freiheit wird sichergestellt,
dass der Benutzer spéter seine anfiingliche Wahl des Avatars nicht bereut — da er sie zu jedem
Zeitpunkt dndern kann — und sie gibt ihm die M&glichkeit noch stérker in die individuelle Rolle
seines Avatars zu schliipfen. Man kénnte sogar soweit gehen, seinen Avatar je nach derzeitigem
Anwendungs- und Einsatzgebiet zu gestalten und somit seine personlichen Interessen auf die vir-
tuelle Umgebung zu reflektieren. Dieses Feature, die beliebige nachtréigliche Verinderbarkeit des
Avatars der virtuellen Umgebung, wird zum derzeitigen Stand von keinem MMORPG geboten.

Ebenfalls ein gravierender Unterschied von Second Life zu existierenden MMORPGs steckt
in den Anforderungen an den Benutzer des jeweiligen Systems. Benutzer von MMORPGs fin-
den sich in einer virtuellen Welt wieder, in welcher ihr Charakter meist zu Beginn mit einem

niedrigen Level beginnt. Nun liegt es an dem Benutzer, sich durch Siege aus Kémpfen (T6ten

"MMORPG steht fiir Massive Multiplayer Online Roleplaying Game.
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von NPCs®) und das daraus resultierende Sammeln von Erfahrungspunkten, hinauf bis hin zu
einem vorgegebenen Maximal-Level zu arbeiten. In einem MMORPG sind Quests® ein essenti-
eller Bestandteil des Spielsystems. Im Kontrast dazu wird in Second Life auf diese essentiellen
Bestandteile von MMORPGs verzichtet. In Second Life geht es nicht um das Erreichen eines vor-
gegebenen Ziels, wie auch das Zitat von Matrix Bender erkennen ldsst. Vielmehr geht es darum,
dass jeder Benutzer seine personlichen Ziele fiir sich selbst erkennen und definieren muss, um
diese dann anzustreben. Aber auch ein definiertes Ziel fiir die virtuelle Welt stellt kein Grund-
element von Second Life dar. Second Life als virtuelle Plattform offeriert den Benutzern die
Moglichkeit, sich mit anderen Benutzern, unabhingig von deren territorialen Standorten, aus-
tauschen und mit diesen interagieren zu kénnen. Auch soll den Benutzern die Option geboten
werden, Wege einzuschlagen, welche sie im realen Leben nicht verfolgen konnten. Somit zeigt
sich, dass die personliche Entfaltung des einzelnen Individuums, wie es bereits bei den genannten
Web 2.0 Applikationen der Fall ist, einen Schwerpunkt von Second Life darstellt.

FEine weitere Differenzierung koénnte anhand des Einflusses des Einzelnen auf die virtuelle
Welt oder Community erfolgen. Im klassischen Fall (MMORPG) steht dem Benutzer eine vor-
gefertigte Welt zur Verfiigung, in dieser er sich, teilweise beschrinkt bewegen und interagieren
kann. Die personlichen Handlungen des Einzelnen werden in den meisten Féllen absolut keinen
Einfluss auf die geschaffene Umgebung haben — sie ist also starr vorgegeben. Hier kommt die wohl
grofite Differenzierung und das somit grofite Potential von Second Life zu tragen. Die Umsténde
und die Umgebung innerhalb dieser zweiten Realitéit hdngen von den Benutzern selbst ab. Ent-
scheidungen oder Handlungen eines Einzelnen bzw. einer Gruppe kénnen groflen Einfluss auf die
restliche Umgebung bzw. Community haben. In weiterer Folge werden nun die Moglichkeiten
von Second Life und die Beschrankungen der klassischen MMORPGs diesbeziiglich erértert um
eine noch grofliere Distanzierung von Second Life gegeniiber MMORPGs zu erreichen.

Welche Moglichkeiten der Interaktion und der Beeinflussung bieten sich nun dem Benutzer
von Second Life gegeniiber normalen MMORPGs. Im kiinftigen Text wird nur mehr von dem
Avatar an sich gesprochen werden, da der Avatar das virtuelle Abbild des Benutzers in Second
Life darstellt, und somit jegliche Interaktion iiber diesen erfolgt und den Benutzer automatisch
inkludiert. Nun zuriick zu der Frage welche Mo6glichkeiten seitens Second Life geboten werden.
Trotz der Tatsache, dass mit Second Life ein sehr realitdtsnahes Zweitleben geschaffen wur-
de, verfiigen Avatare {iber die Fihigkeit zu fliegen und zu teleportieren. Avataren ist es auf
diese Art moglich hoher liegende Gebéude zu erreichen oder weite Distanzen per Knopfdruck
zuriickzulegen — diese Fahigkeiten dienen lediglich der Fortbewegung. Um mit anderen Avataren
zu agieren, hat der Benutzer Zugriff auf das bereits reichhaltigste Repertoire unter allen virtu-
ellen 3D Welten. Avatare konnen iiber Chat', Animationen sowie Voice-Chat!! miteinander

kommunizieren.

8NPC steht fiir Non-Player-Character. Computergesteuerte Charaktere welche iiber eine kiinstliche Intelligenz
verfiigen.

9 Auftrige, fiir welche der Spieler bei erfolgreicher Durchfiihrung ebenfalls Erfahrungspunkte erhlt.

K ommunikation mittels Texteingabe

NKommunikation mittels Audioiibertragung iiber ein Headset
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Dieses bislang einzigartige Feature von Second Life steht dem Benutzer seit einigen Mo-
naten zur Verfiigung. Durch diese Implementierung wird die abstrakte Kommunikation, welche
bislang nur per Tastatureingabe erfolgte, auf die Ebene des realen Gespréchs verlagert. Bis-
lang konnte die Option eines Voice-Chats innerhalb von MMORPG nur mit Applikationen von
Dritt-Anbietern geltst und realisiert werden. Welche Techniken fiir die Audioiibertragungen zur
Verfiigung stehen und welche Methoden zum Einsatz kommen, wird in 3.4 erldutert. Das aber
grofite Potential von Second Life liegt in der Moglichkeit der Individualisierung. Individualisie-
rung wird im folgenden Beispiel jedoch im Sinne jener Moglichkeit des Benutzers verstanden,
auf seine Umgebung bzw. auf die Community innerhalb der virtuellen Welt einzuwirken und
durch eigene Aktivititen diese zu beeinflussen. Wie schon erdrtert, spielt sich das virtuelle Da-
sein der Avatare auf dem Festland sowie Inseln ab. Dem Avatar ist es hierbei freigestellt, ob
er einzelne Grundstiicke oder ganze Inseln erwerben mochte. Sobald der Benutzer fiir seinen
Avatar ein Grundstiick oder eine Insel erworben hat, kann er dieses nach Belieben nutzen. Ob
die Nutzung der Liegenschaft nun einem privaten oder kommerziellen Ursprung ausgeht, bleibt
dem personlichen Interesse des Benutzers iiberlassen.

Ein weiterer Punkt, welcher an dieser Stelle erwdhnt werden sollte, ist die Moglichkeit,
dass jeder Benutzer selbst erstellte Texturen der virtuellen Realitéit hinzufiigen kann, welche
hauptsiichlich in der Erschaffung von Gegenstinden'? ihre Verwendung finden. Diese Gegen-
stdnde konnen in die virtuelle Welt eingefiigt, und diese somit veréndert, werden. Auch kénnen
Audio- und Videoaufzeichnungen hochgeladen und Gegenstéinden hinzugefiigt werden um eine
noch groflere Individualisierung zu gewéahrleisten. Animationen, iiber welche der Avatar am An-
fang nur im beschrénkten Maf} verfiigt, konnen ebenfalls selbst erstellt und in die virtuelle Welt
hochgeladen werden. Der Fantasie werden somit fast keine Grenzen gesetzt.

Gruppen sind ebenfalls ein zentraler und duflerst wichtiger Punkt in Second Life. Wie auch
das beliebige Hinzufiigen von Gegenstéinden, ist es auch moglich beliebige Gruppen in Second
Life zu erstellen bzw. diesen beizutreten. Gruppen kénnen beliebig erstellt sowie aufgelost wer-
den und sind des Weiteren iiber die zentrale Suchmaske auffindbar. Hinter den Gruppen finden
sich verschiedene, auch soziale, Hintergriinde wieder. Einerseits hofft man hier auf eine Perso-
nengruppe mit denselben Interessen oder Aktivitdten zu stoflen, andererseits eignen sich diese
Gruppen hervorragend fiir die Verwaltung von mehreren Benutzern. Im Abschnitt Business-
Aspekte von Second Life wird die Moglichkeit der Benutzerverwaltung, sowie deren Bedeutung
mit Bezug auf die wirtschaftliche Nutzung, genauer erlautert.

Wie bereits erwahnt, ist der Community-Aspekt oder -Gedanke von Second Life sehr deutlich
ausgepragt. Dieser lisst sich noch deutlicher veranschaulichen, wenn man das Message-System
von Second Life ndher betrachtet. Der Benutzer hat die Moglichkeit, innerhalb von Second Life,
mit anderen Spielern per Texteingabe wie in einem einfachen Chat zu kommunizieren. So wie es
bereits aus klassischen MMORPGs bekannt ist. Befindet sich der Benutzer zum Zeitpunkt, zu
dem die Nachricht gesendet wird, nicht innerhalb der virtuellen Welt, so wird diese automatisch

an die eMail-Adresse des Benutzers zugestellt. Mit dieser eMail wird der Benutzer iiber die

12z B.: Kleidung, Autos, Hiuser, Stiihle, Frisuren, u.v.m.
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entgangene Nachricht, sowie deren Inhalt, informiert. Nun steht es dem Empfanger frei, direkt
in Second Life oder per eMail zu antworten, welche dann ebenfalls als Instant Message (kurz
»IM*) innerhalb der virtuellen Welt zugestellt wird. Das Faktum, dass ebenfalls Kanile, welche
auflerhalb der virtuellen Welt liegen, fiir die Kommunikation zwischen Avataren herangezogen

werden, verdeutlicht erneut den starken Community-Gedanken innerhalb von Second Life.

2.3 Die Business-Aspekte von Second Life

Auch der Business Aspekt soll ausreichend von Second Life abgedeckt werden. Second Life
bedient sich zahlreicher Elemente, welche vor allem fiir Firmen moglichst attraktiv erschei-
nen sollen. Second Life fokussiert vor allem den Bereich Business-Meetings. Hierbei erhofft
man sich bei Linden Labs, dass durch die geschaffenen technischen Rahmenbedingungen und
die Verkorperung der Teilnehmer durch die Avatare bislang vorhandene Schwierigkeiten weit-
gehend minimiert werden kénnen. Die Bewegungs- und Reisemoglichkeit kombiniert mit dem
Besitz einer Insel und dem Aufbau spezieller Raumlichkeiten fiir Meetings, sowie der Struktu-
rierungsmoglichkeit nach diversen Aufgabenbereichen, sollen diese innerhalb der synthetischen
Welt attraktiv fiir Firmen erscheinen lassen. Natiirlich versucht man hier seitens Linden Labs
vor allem das Problem der territorialen Distanz zu minimieren. Wo es bislang erforderlich war,
ein reales Meeting abzuhalten, méchte Second Life ankniipfen und dies auf der virtuellen Ebene
ermoglichen. Das Faktum der Zeit bleibt jedoch unverindert. Auch bei den Meetings innerhalb
der virtuellen Welt ist es erforderlich, dass alle Teilnehmer zur gleichen Zeit diesem beiwohnen.
Wenn man den Angaben von Linden Labs Glauben schenkt, dass bereits 70% der Meetings in
Second Life[Edwards, 2006] aus geschiftlichem Hintergrund durchgefiihrt werden, so scheint das
Konzept von Linden Labs erneut aufzugehen.

Présentationen stellen einen wichtigen Bestandteil innerhalb eines Produktzyklusses dar — sie
sind unumgénglich. Wahrend reale Préisentationen oftmals wegen territorialer Aspekte an ihre
Grenzen stoflen, so setzt man auch hier Akzente mit Second Life. Realisiert man nun derartige
Présentationen innerhalb der virtuellen Welt, so entfillt der Aspekt der territorialen Distanz.
Auch entstehen fiir die Teilnehmer keine zusétzlichen Kosten fiir Flug und Reise. Des Weiteren
bendétigen sie nicht, wie andernfalls {iblich, etliche Stunden oder Tage fiir die An- bzw. Abreise zu
einem solchen Meeting. Ein weiteres Faktum fiir eine Priasentation stellt die Anzahl der Teilneh-
mer dar. Die Anzahl der Teilnehmer legt die benttigten Raumlichkeiten und somit den Ort der
Prasentation fest. Innerhalb von Second Life verfiigt der Benutzer iiber die M6glichkeit Gebéude
oder Raumlichkeiten jederzeit verdndern bzw. anpassen zu kénnen. Dieses Konzept trégt eben-
falls zur vereinfachten Realisierung von Meetings bei. Aber auch wihrend der Priasentation hat
die Anzahl der Teilnehmer einen Einfluss auf den Ablauf. Koordination sowie Disziplin der Be-
teiligten werden umso wichtiger, umso mehr Teilnehmer die Préisentation umfasst. Second Life
punktet hier mit dem Faktum, dass den Teilnehmern eine geringere Disziplin, im Vergleich zu
einer realen Présentation, abverlangt wird, ohne dass sich diese negativ auf die Présentation

auswirken wiirde. Beispielsweise konnte der Benutzer jederzeit real ein Telefonat entgegenneh-
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men, ohne die Konferenz zu stoéren. Den versiumten Teil der Prisentation kénnte er anhand
des Chatlogs nachlesen, sodass entstehenden Defiziten vorgebeugt werden kann. Einen weiteren
wichtigeren Faktor bedient Second Life mit der freien Beweglichkeit der Kamera. Durch die
Option, dass jeder Avatar seine Kamera und somit seinen Blickwinkel fast beliebig verdndern
und bewegen kann, kann mit Second Life gewéhrleistet werden, dass alle Teilnehmer, egal an
welcher Position sie sich befinden, ungestort die Prasentation verfolgen kénnen. Durch diese
Moglichkeit, dass alle Teilnehmer die Présentation gleich gut wahrnehmen koénnen, kann dem
Veranstalter der Présentation garantiert werden, dass dieser sein Wissen optimal verbreiten
konnte.[Edwards, 2006]

Second Life stellt den Benutzern mit der Moglichkeit eigene Inhalte der virtuellen Umge-
bung hinzuzufiigen, ein weiteres wirtschaftlich ausgerichtetes Werkzeug zur Verfiigung. Dieses
Werkzeug ldsst sich auf multiple Art und Weise nutzen — natiirlich auch im und fiir den wirt-
schaftlichen Bereich. Die Moglichkeit, beispielsweise fiir Architekten, ihre geplanten Bauvorha-
ben vorab in Second Life zu realisieren und diese dann in 3D tatséchlich besichtigen zu kénnen,
soll das Potential verdeutlichen. Diese SL-Projekte konnten ebenfalls fiir eine Evaluierung durch
den zukiinftigen Kunden herangezogen werden. Der Kunde kann erstellte Rdume oder Gebaude
sowie Objekte ,live* in Augenschein nehmen und dem Architekten bereits vorab Feedback iiber
Schwachstellen sowie Verbesserungsvorschlige zukommen lassen. Da nachtréigliche Korrekturen
meist einen erheblichen finanziellen Mehraufwand darstellen, kann dieser Vorteil als enorm ein-
gestuft werden. Auch ist das Feedback unter einem anderen Gesichtspunkt zu werten, da die
Benutzer sich tatséchlich innerhalb des Gebédudes aufhalten kénnen. Natiirlich ist dies nicht
auf jede Produktkategorie erweiterbar — man denke an Mobiltelefone. Hier kénnen fiir dieses
Portfolio wichtige Kriterien wie Gewicht, ergonomisches Design, Verarbeitung nicht evaluiert
werden. Dennoch sollte dieser aufgezeigten Moglichkeit ein nicht zu geringer Anteil beigemessen
werden.[Edwards, 2006]

Bereiche wie Forschung oder Lehre haben ebenfalls die M6glichkeit Second Life fiir ihre Zwe-
cke zu nutzen. Die bisher genannten Moglichkeiten lassen sich natiirlich ohne weiteres auf diese
Bereiche iibertragen. Zur Simulation von realen Szenarien kann Second Life ebenfalls herangezo-
gen werden. So lassen sich beispielsweise computergesteuerte Charaktere (Agenten) verwenden,
um eine Simulation eines Software-Szenarios durchzufithren und dieses mit Hilfe der auf die-
se Weise erfassten Daten auszuwerten.[Alspaugh et al., 2006, Quax et al., 2004] Aber auch die
Lernféhigkeit der Agenten wird von immer gréferer Bedeutung.[Merrick and Maher, 2006] Das
US Disease Center hat in Zusammenarbeit mit der Universitéit von Kalifornien ein Szenario eines
Angriffes mit biologischen Waffen simuliert.[Edwards, 2006] Die Simulation diente der Klarung
der Frage, nach der optimalsten Reihenfolge in Einsatz und Anwendung von medizinischen Stof-
fen und des medizinischen Equipments nach einem biologischen Angriff.

Aber auch Projekte zum Thema ,,Menschen mit Behinderungen®, bei welchen man anhand
von 3D-Objekten die Wahrnehmung von Menschen mit korperlichen Behinderungen (z.B.: Far-
benblindheit) nachzuvollzichen versuchte, wurden umgesetzt. Der Vorteil von Second Life ge-

geniiber der Prisentation mittels Fotos liegt auf der Hand — die Simulation, sich als Mensch mit
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einer korperlichen Behinderung durch 3D-Objekte zu bewegen und hierbei die verschiedensten
visuellen Eindriicke zu gewinnen, kann mittels herkémmlicher Fotos nicht ann#dhernd erreicht
werden. Solche Projekte veranschaulichen die flexible Einsetzbarkeit von den in Second Life zur
Verfiigung stehenden Mitteln.

Auch haben vorerst Second Life Benutzern vorbehaltene Schopfungen ihren Weg in die Rea-
litdt gefunden. Ein Beispiel hierfiir wire das Spiel ,, Tringo“ — eine Mischung aus Bingo und
Tetris.[Edwards, 2006] Eine Umsetzung des, in Second Life entstandenen, Spiels fiir den Game-
boy Advance ist geplant.

Als Schlusspunkt sollten einige business-kritische Implementierungen seitens Linden Labs
erwihnt werden. Vor allem im Bereich Prototyping sollen Unternehmen animiert werden auf die
Plattform Second Life zu setzen. Aus diesem Grund wurden einige Mafinahmen zum Schutz von
derartigen Projekten getroffen um deren Sicherheit gegeniiber anderen Benutzern gewéhrleisten
zu konnen. Um die bendtigte Privatsphére fiir das Testen diverser Prototypen sicherzustellen,
wurde mit dem zuvor erwihnten Gruppensystem auch die Moglichkeit geschaffen, diese als
Sicherheitsmechanismus innerhalb der virtuellen Welt einzusetzen. Somit kénnen mit Hilfe von

Gruppen, den Mitgliedern dieser, verschiedene Berechtigungen erteilt sowie verweigert werden.

2.4 Das Wirtschaftssystem von Second Life

Im vorigen Abschnitt dieses Kapitels wurde bereits der Begriff Wirtschaftssystem erwihnt. Un-
ter diesem System werden Aktionen wie der Kauf bzw. Verkauf von Grundstiicken und Inseln,
sowie der Kauf und Verkauf von Gegenstéinden und der allgemeine Handel mit diesen Giitern
zusammengefasst. Nun stellt sich die Frage, wie das Wirtschaftssystem von Second Life im
Detail aussieht, und ob dies iiberhaupt als ein solches tituliert werden kann. Wie fiir ein Wirt-
schaftssystem {iiblich, verfiigt auch Second Life iiber eine eigene Wahrung — den Linden Dollar
(L$). Die Namensverwandtschaft zwischen dem Linden Dollar und dem U.S. Dollar ist nicht
zuféllig. Der Linden Dollar wurde von Linden Labs an den U.S. Dollar mit einem tagesaktuellen
Umrechnungskurs gekniipft. Im Moment entspricht 1 U.S. Dollar etwa L$267,7'3.

Welche Moglichkeiten stehen dem Benutzer nun offen den Linden Dollar zu erwerben? Im
folgenden Abschnitt werden nun die drei hiufigsten bzw. wichtigsten Methoden, welche dem
Benutzer zur Verfiigung stehen um an die virtuelle Wahrung zu gelangen, vorgestellt.

Der Benutzer kann durch den Einsatz eines realen Zahlungsmittels den Linden Dollar erwer-
ben. Wie bereits erwéhnt, verfiigt der Linden Dollar {iber einen tagesaktuellen Umrechnungskurs
zum realen U.S. Dollar. Die Transaktion des Geldes wird hierbei {iber die offizielle Seite von Lin-
den Labs vorgenommen. Derartige Transaktionen kénnen ebenfalls auf speziellen Wechselkurs-
Webseiten durchgefiihrt werden. Diese, meist von Privatleuten initiierten Webseiten, verfiigen
ebenfalls iiber einen tagesaktuellen Umrechnungskurs fiir den Linden Dollar in U.S. Dollar.

Der zweite Weg erfolgt iiber die Erwirtschaftung des Linden Dollars innerhalb von Second

Life. Der Benutzer nimmt hier aktiv am Wirtschaftssystem von Second Life teil. Bei dieser

Yhttp:/ /secondlife.reuters.com — Stand 27.11.2007
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Variante kann der Benutzer entscheiden, seinen eigenen Weg zu gehen und durch die Griindung
eines Unternehmens und den Verkauf von Produkten seine Finanzierung zu sichern, oder aber,
durch die Ausiibung eines Berufes. Die Bereiche, aus welchen der Benutzer einen Beruf wéhlen
kann, unterscheiden sich nicht von realen Berufen (z.B.: Tiirsteher, Promotions-Assistent). Die
Parallelitdt zwischen realer und virtueller Welt wird hier erneut deutlich. Ob Architekt oder
Makler, in Second Life finden sich die meisten Berufe, welche auch in der realen Welt Bestand
haben. Auch hier wird der Aspekt offensichtlich, dass den Benutzern die Moglichkeit offeriert
werden soll, dass diese innerhalb ihres virtuellen Zweitlebens verpassten Chancen aus dem realen
Leben nachgehen kénnen.

Entscheidet sich der Benutzer fiir die Griindung eines Unternehmens, so obliegt es ihm durch
den Verkauf von Produkten seine Finanzierung zu gewéhrleisten. In den meisten Féllen wird er
versuchen, mit dem Verkauf von selbst erstellten Gegenstinden, Geld innerhalb der virtuellen
Welt zu verdienen. Sei es durch den Verkauf von Frisuren oder einer Villa, der Individualitéit wer-
den in Second Life keine Grenzen gesetzt. Fiir die optische Aufwertung derartiger Gegenstéinde
muss jedoch auf Texturen zuriickgegriffen werden. Eine derartige Integration von eigenen Tex-
turen oder Audio-Files stellt in Second Life kein Problem dar. Es kostet den Benutzer lediglich
Linden Dollar — und zwar L$10 pro hinaufgeladenem File.

Verfiigt der Benutzer iiber einen Premium-Account!®, so erhilt er die Maglichkeit Grund-
stiicke zu erwerben. Der Besitz von Grundstiicken innerhalb von Second Life ist ebenfalls kos-
tenpflichtig. Je nach Grofle des Grundstiickes variiert der Zuschlag auf die bereits bestehende
Grundgebiihr, welche monatlich zu entrichten ist. Zusétzlich erhélt der Benutzer ein monat-
liches Fixum an Linden Dollar'® gutgeschrieben. Dadurch will man, seitens Linden Labs, die
Attraktivitit des Premium-Accounts fordern.

Der Linden Dollar dient jedoch nicht nur dem Zwecke als Zahlungsmittel innerhalb von Se-
cond Life zu agieren. Vielmehr wollte man, von Seiten Linden Labs, durch die starke Verlinkung
des Linden Dollars mit dem U.S. Dollar dem Benutzer die Moéglichkeit bieten mit Second Li-
fe und dem darin erwirtschafteten Vermogen reales Geld zu verdienen. Dem Benutzer obliegt
es somit, sein in Second Life erwirtschaftetes Vermogen, jederzeit mit dem giiltigen Tageskurs,
gegen ein reales Zahlungsmittel gegenzuwechseln.

Linden Labs bezieht den Grofiteil seiner Einnahmen aus dem Umsatz durch den Handel
mit Grundstiicken. Diese Tatsache verdeutlicht die Popularitit der Grundstiicke innerhalb von
Second Life. Auch ldsst sie bereits jetzt auf die Notwendigkeit von Grundstiicken fiir die Ver-
marktung von Produkten innerhalb der synthetischen Welt schlielen. Weitere Aspekte und eine

ausfiihrliche Behandlung dieser Thematik folgt in Kapitel 4.

1Kostenpflichtiger Account — Kosten: $9,95 pro Monat — Stand 27.11.2007
'5L.$1200 (L$300 pro Woche)
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2.5 Die Umsetzung eines Theaterstiicks in Second Life

In diesem Abschnitt werden die Griinde erlidutert, welche fiir die Wahl von Second Life als
Plattform fiir das praxisbegleitende Projekt, die Auffiihrung eines Theaterstiickes, mafigeblich
verantwortlich waren. Wie bereits vorweggenommen, wurde die Plattform Second Life zur Er-
stellung des Theaterstiickes gew#hlt. Doch wieso wurde gerade diese synthetische Welt fiir die
Implementierung herangezogen? Die Antwort findet sich erneut in der Struktur von Second Life.

Wie bereits aus den behandelten Themen dieses Kapitels ersichtlich, lebt Second Life von den
Ideen und der Kreativitédt seiner Benutzer. Aber nicht nur die Ideen und Kreativitéit sind maf3-
geblich fiir den Erfolg von Second Life und der damit verbundenen Community verantwortlich.

Den mit Abstand wichtigsten Teil von Second Life stellt die Erweiterung der virtuellen Welt
durch Werke, welche von den Community-Mitgliedern selbst entworfen und erstellt wurden, dar.

Mit dem Wissen iiber die von Second Life zur Verfiigung gestellten Moglichkeiten, auf die
synthetische Welt einwirken zu konnen, fiel die Wahl auf diese Plattform nicht schwer.

Fiir die Umsetzung des Theaterstiickes bedarf es der Moglichkeit den Avataren ,,Leben ein-
zuhauchen“. Es wurden folgende Anforderungen an das System gestellt: Es sollte dem Entwick-
lerteam moglich sein, Animationen, welche zur Darstellung der Interaktionen der Schauspieler
innerhalb einer Auffithrung benétigt werden, moglichst frei zu gestalten und diese in das System
einfiigen zu kénnen.

Die Animationen, welche die Interaktionen zwischen den Avataren realisieren sollen, stell-
ten das wichtigste Kriterium fiir die Entwicklung dar. Durch die Gegebenheit in Second Life
auf eine Vielzahl von bereits vorhandenen Animationen zugreifen zu kénnen, sowie dem Hin-
zufiigen von eigens erstellten Animationen, wurde das wichtigste Kriterium zur Geniige erfiillt.
Trotz der Dichte an existierenden Animationen, konnte fast keine Animation ohne Verédnderung
verwendet werden. Dies hatte zur Folge, dass alle Animationen, welche fiir die Umsetzung des
Theaterstiickes benotigt wurden, selbst erstellt werden mussten. Eine detaillierte Beschreibung
findet sich unter Punkt 3.3.

AuBlerdem stellte die Audioiibertragung ein wichtiges Kriterium fiir die Umsetzung der
Auffiihrung dar. Eine rein textbasierende Inszenierung versprach keinen Erfolg des Prototyps
innerhalb der synthetischen Welt. Zu dem Zeitpunkt, zu dem das Projekt geplant wurde, war die
Audioiibertragung noch kein Fixbestandteil von Second Life. Deren Umsetzung befand sich zu
diesem Zeitpunkt noch in der Testphase, und war somit auf den Einsatz innerhalb des Beta-Grids
limitiert. Notfalls miisste fiir die Implementierung der Voice-Kommunikation der Weg iiber eine
Softwarelosung von Drittanbietern in Betracht gezogen werden.

Aber nicht nur die Interaktion zwischen den Avataren wurde bendtigt, auch die Avata-
re selbst, und deren virtuelles Umfeld, musste beliebig anpassbar bzw. verdnderbar sein. So
bendtigte man die Option den Avataren beliebige Rollen zuordnen zu kénnen und diese anhand
ihrer Gestalt zu manifestieren. Auch die Requisiten sind ein wichtiger Bestandteil des Thea-
terstiicks. Ohne diesen konnten die wichtigen Elemente des realen Theaters, sowie dessen Flair,
nicht in die synthetische Welt portiert werden. Die Akzeptanz des Prototyps wiirde einer rein

textbasierenden Losung gleichen. Die Moglichkeit von Second Life selbst Dinge in beliebiger
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Grofle und von beliebiger Form erstellen und der virtuellen Umgebung hinzufiigen zu kénnen,
entsprach den Anforderungen vollkommen.

Als weiteres Kriterium wollten wir die Integration einer Interaktionsmoglichkeit zwischen
dem — wenn auch virtuellen — Publikum und der eigentlichen Theaterauffithrung. Auch ist eine
Interaktion zwischen realer und virtueller Welt angedacht, welche die Grenzen von realer und
virtueller Welt verschwimmen lassen sollte. Dieses Kriterium sollte mittels Video-Streaming
Funktion, welche von Second Life unterstiitzt wird, realisierbar sein. Die eingesetzten Methoden,

sowie Spezifizierungen und ndhere Erlduterungen finden sich in Abschnitt 3.4.



Kapitel 3

Das virtuelle Theater in Second Life

Dieses Kapitel befasst sich mit der Planung und Realisierung eines virtuellen Theaterstiickes
innerhalb der Plattform Second Life, welches den praktischen Teil dieser Arbeit darstellt. Dieses
umgesetzte Projekt umfasst eine Vielzahl verschiedenster Schwerpunkte und Themen, welche
es bei der Durchfithrung zu beachten galt. Um sich jedem Schwerpunkt und jeder Thematik,
innerhalb dieses Projekts, ausreichend widmen zu kénnen, wurde die Gliederung dieses Kapitels
wie folgt gewahlt:

Zu Beginn behandelt dieses Kapitel die Motivation des durchgefiihrten Projekts. Welche
Griinde steckten hinter diesem Projekt? Welche Faktoren gaben den ausschlaggebenden Im-
puls, sodass aus der Motivation spéter eine Idee und darauthin die Realisierung folgen konnte?
Des Weiteren wird der State-Of-The-Art Zustand kurz beleuchtet, woran sich die Griinde der
Motivation manifestieren sollen. Auch werden verwandte oder &hnliche Projekte vorgestellt.

In Abschnitt 3.2 wird die Idee, welche mit diesem Projekt verfolgt wurde, dargelegt. So wird
sich im Zuge dieses Abschnittes nicht nur mit der Idee, welche generell hinter dem Projekt steht,
beschéftigt, dariiber hinaus werden auch die einzelnen Gesichtspunkte innerhalb des Entwickler-
teams beleuchtet werden. Dies soll dem Leser die Moglichkeit bieten, entscheidende Hintergrund-
gedanken des Entwicklerteams nachzuvollziehen und diese vor allem verstehen zu kénnen. Des
Weiteren erortert dieser Bereich jene Kriterien, welche fiir die Stiickauswahl mafigeblich waren.
Diese stellte fiir die Umsetzung des Theaterstiickes eine der wichtigsten Tétigkeiten im Zuge des
gesamten Projektverlaufes dar. Es wird aufgezeigt, welche Stiicke ausgewéhlt und implementiert
wurden, sowie die Griinde, welche fiir diese Entscheidungen von Relevanz waren, erlautert.

Der wichtigste Teil dieses Kapitels umfasst die eigentliche Realisierung bzw. Implementierung
des virtuellen Theaterstiickes. Welche Aspekte gab es bei der Planung und vor allem im Zuge
der Implementierung zu beachten? Mussten bereits festgelegte Anforderungen oder Spezifikati-
onen angepasst werden um die Realisierung des Theaterstiickes nicht zu gefdhrden? Mit diesen
Fragen wird sich dieser Teilbereich des Kapitels befassen. Dariiber hinaus wird die Entwicklung
im Detail beschrieben, sodass alle notwendigen Arbeitsschritte nachvollzogen werden kénnen.
All diese Aspekte werden unter Punkt 3.3 behandelt.

15
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Im Zuge der Implementierung richten wir unser Augenmerk auch auf die verwendete Technik
und angewandten Techniken. Einen Schwerpunkt, welcher sich im Zuge der Motivations- und
Ideenbehandlung herauskristallisieren wird, stellte insbesondere die Verschmelzung und Kombi-
nation zwischen realem und virtuellem Theater dar. Durch diese Schwerpunktsetzung wurden
bekannte Techniken wie Audio- und Video-Streaming von enormer Bedeutung fiir dieses Projekt.
Unter diesem Gesichtspunkt findet sich im Zuge der Erldautertung der genannten Streaming-
Techniken ein Exkurs, welcher sich mit den allgemeinen Aspekten von Streaming-Techniken
sowie ihrem speziellen Anwendungsfall innerhalb des virtuellen Theaterstiickes in Second Life
befasst.

Wegen der derzeit fast uniiberschaubare Menge an existierenden Systemumgebungen behan-
delt dieses Kapitel ebenfalls die daraus resultierenden Problemszenarien. Gerade im Bereich
Softwareentwicklungen bzw. -16sungen muss der Entwickler die Kompetenz besitzen, mit diver-
sen Problemszenarien umgehen zu kénnen. In einer sich immer schneller &ndernden Welt liefern
kurzfristige Anderungen oder sich wihrend eines Projekts findernde Anforderungsspezifikatio-
nen die perfekte Basis fiir die Entstehung verschiedener Problemfille. Dieser Bereich behandelt
alle Problemszenarien, welche im Zuge der Implementierung aufgetreten sind. Hierbei werden
Problemfille, welche bereits im Vorfeld erfasst und durch effiziente Planung beseitigt werden
konnten, sowie Probleme, welche erst mit dem Fortschritt des Projektverlaufes auftraten, auf-
gezeigt. Die Gegenmafinahmen, welche zu den einzelnen Szenarien getroffen werden mussten,
werden ebenfalls beschrieben.

Fin Kernaspekt, welcher die Verschmelzung von realem und virtuellem Theater darstellt,
wird im folgenden Teil unter verschiedenen Kriterien betrachtet. Welche Moglichkeiten kénnten
bereits mit der heutigen Technik ins Auge gefasst werden? Koénnte man beispielsweise ein vir-
tuelles Theater vor realem Publikum auffithren oder ein reales Publikum in ein virtuelles Thea-
terstiick integrieren? Welche Szenarien wiren bereits denkbar oder moglich? Sind bereits Pro-
jekte dieser Art umgesetzt worden? Wenn ja, wie erfolgreich waren diese Projekte? All diese
Fragen beziiglich der Thematik ,,Verschmelzung von realem und virtuellem Theater” werden als
eigener Teilbereich behandelt werden.

Im Abschluss dieses Kapitels fokussiert sich unsere Aufmerksamkeit erneut auf die gewéhlte
Plattform Second Life. Innerhalb dieses Fokus werden die Moglichkeiten, welche von Second Life
bereits zum heutigen Zeitpunkt angeboten werden, sowie kommende geplante Erweiterungen,
diskutiert. Das Ziel dieses Bereiches liegt darin, dem Leser eine Vorstellung von der Umsetzung
mit den von Second Life gebotenen Moglichkeiten zu vermitteln. Konnte die Umsetzung allen
festgelegten Anforderungen letztendlich gerecht werden? Wurden die Erwartungen des Entwick-
lerteams erreicht oder sogar iibertroffen? Die Erfiillung der gesetzten Kriterien lidsst sich je-
doch nur auf subjektiver Ebene bewerten. Trotzdem wurde versucht, die Plattform sowie deren

Moglichkeiten objektiv auf ihre Eignung fiir die Umsetzung dieses Projekts zu priifen.
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3.1 Die Motivation

In der Einleitung dieses Kapitels wurde bereits 6fters die zugrunde liegende Initiative dieses
Projekts erwdhnt. Innerhalb dieses Abschnittes wollen wir uns nun mit der konkreten Fragestel-
lung befassen, welche Motivationsgriinde hinter dem Projekt gesteckt haben und inwiefern diese
dafiir verantwortlich waren, dass die praktische Umsetzung ziigig erfolgen konnte.

FEinige Parallelen zwischen Second Life und unserer heutigen Gesellschaft mogen auf den
ersten Blick nicht erkennbar sein. Schaut man jedoch genauer hin, wird man eine viel groflere
Verflochtenheit beider Welten feststellen. Wie auch in unserer realen Gesellschaft gibt es auch
in Second Life Dienstleistungen bzw. Produktsparten, welche scheinbar an die Gesetze einer
realen Welt bzw. Umsetzung nicht gebunden sind, und somit auch in Second Life florieren. Laut
[Papagiannidis et al., 2007] gehen Benutzer virtueller Welten ihren {iblichen Interessen aus ihrem
realen Leben nach. Da durch die Bezeichnung ,,virtuelle Welt* die realen Elemente einer solchen
verloren gehen wiirden, spricht man in diesem Zusammenhang oftmals von synthetischen Welten.
Die zwei Extrema der florierenden Sparten stellen Sex und Gliicksspiel dar. Aber wieso funkti-
onieren diese Dienstleistungen unabhéingig davon, ob diese in realer oder virtueller Umgebung
umgesetzt werden — und dies mit grolem Erfolg?

Dieser Absatz behandelt den Bereich des Gliicksspieles. Virtuelle Casinos findet man in-
nerhalb der synthetischen Welt bereits vielfach. Wieso gehen viele Benutzer innerhalb von
Second Life dieser Form des Gliicksspieles nach? Scheinbar trifft hier erneut die Ansicht von
[Papagiannidis et al., 2007] zu, dass Benutzer, egal in welcher Welt sie sich aufhalten, ihren
gewohnten Interessen nachgehen. Diese virtuellen Casinos werden, mit der in Second Life zur
Verfiigung gestellten Skriptsprache LSL!, realisiert. LSL stellt ein méchtiges Werkzeug dar. LSL
ermoglicht es den Benutzern Objekte innerhalb der virtuellen Welt zu erschaffen, welche automa-
tisch, basierend auf deren Skripten, mit ihrer Umwelt interagieren. Durch die Moglichkeit, Ob-
jekte mit komplexen Skripten zu versehen, kénnte der Eindruck einer vorhandenen kiinstlichen
Intelligenz entstehen.

Der zweite Bereich, welcher sich ebenfalls grofler Beliebtheit erfreut, ist das Geschéft mit
Sex. Erneut wird durch den Einsatz von LSL-Skripten die Moglichkeit fiir derartige Umsetzun-
gen geschaffen. Mithilfe von LSL kann in fast uneingeschréankter Weise das Verhalten der Avatare
(in Form von auszufithrenden Animationen) beeinflusst werden. Diese Animationen werden fiir
sexuelle Fantasien zweckentfremdet. An dem Inhalt, welcher dem virtuellen Dasein hinzugefiigt
wird, sind Tendenzen in diese Richtung zu erkennen. Auch aus derartigen Griinden wurden bei
Second Life schon oftmals Ermittlungen durchgefiihrt. Hierbei ging es nicht, wie oben ange-
sprochen, um erotische Kleidung, sondern um die Moglichkeit mittels LSL und Kinderavataren
sexuelle Handlungen durchzufiihren. Auch hier wurde mit konsequenter Hirte durchgegriffen.

Second Life bietet jedoch bereits jetzt eine Vielzahl von (Business-)Anwendungen auf den
unterschiedlichsten Gebieten. Die Frage, ob bereits erwihnte Projekte mit sexuellem Hinter-

grund eine hohere Lebensdauer als beispielsweise virtuelle Museen aufweisen, kann im Zuge der

Linden Scripting Language; siehe 3.3.5
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Recherche fiir diese Arbeit nicht beantwortet werden. Scheinbar, erfreuen sich Projekte, welche
auf sexuellem Inhalt basieren, bislang groflerer Beliebtheit.

In diesem Punkt manifestiert sich unsere Motivation. Es sollte ein weitgehend kontréres
Projekt (im Vergleich zu Sex und Gliicksspiel, aber auch zu den restlichen Projekten) zu den
bereits existierenden umgesetzt werden, welches vorwiegend durch seine gezielte Gestaltung und
den Einbezug von interaktiven Elementen das Interesse innerhalb der Community wecken sollte.
Nach dieser Erkenntnis musste die Frage nach der eigentlichen Umsetzung des Projekts geklért
werden. Welche kulturelle Ergéinzung wére sinnvoll und hétte die Chance in einer synthetischen
Welt zu bestehen? Nach einer Recherche, bei der man zahlreiche Bauprojekte oder Projekte,
welcher der Unterhaltung der Avatare dienten, fand, wurde der Entschluss, eine Auffithrung eines
realen Theaterstiickes in der virtuellen Welt von Second Life durchzufiihren, gefasst. Im Zuge
der Auffithrung sollten die Rahmenbedingungen der virtuellen Welt optimal geniitzt werden.
Den Benutzern sollte die Option geboten werden, dass diese aktiv an der Auffiihrung mitwirken
konnen. Auch wollte man auf diese Weise das Flair des realen Theaters in die virtuelle Welt
portieren.

Es wurde die Implementierung eines Theaterstiickes innerhalb von Second Life angestrebt.
Hierzu sollte ein funktionstiichtiger Prototyp entworfen und realisiert werden. Dieser Prototyp
sollte fiir eine spitere Weiterentwicklung, aber vor allem fiir den Einsatz bei realen Theater-
projekten die Grundlage darstellen. Als Einsatz bei realen Theaterprojekten wurde die Unter-
stiitzung und Bereicherung von Theaterstiicken konkretisiert. Es sollte bei der Auffithrung eines
realen Theaterstiickes die Md&glichkeit bestehen, sich Elementen der virtuellen Welt zu bedie-
nen und diese in die reale Umsetzung zu integrieren. Aber auch sollte die Moglichkeit, reale
Komponenten in die synthetische Welt zu iibertragen, geschaffen werden. Beide Aspekte (die
virtuelle sowie reale Auffiihrung) stellen fiir sich zwar abgeschlossene Bereiche dar, jedoch sollte
es dhnlich dem Einsatz von Modulen moglich sein diverse Elemente auf einfachste Art und Weise

entnehmen und in der anderen Umgebung verwenden zu kénnen.

3.2 Die Idee

Die Umsetzung eines virtuellen Theaterstiickes basierend auf der Vorlage eines realen Thea-
terstiickes war beschlossen. Mit der Umsetzung wollte man die Akzeptanzbereitschaft innerhalb
von Second Life von einem kulturellen Projekt testen. Vorher wurde bereits der Begriff , Flair* im
Bezug zum realen Theater erwéhnt. Eine wesentliche Idee des Konzeptes ist es, dieses Flair in die
synthetische Welt von Second Life zu projizieren. Man wollte ein bislang noch nicht verwirklich-
tes Genre in die virtuelle Welt portieren. Im Zuge dessen sollten die Vorziige der synthetischen
Welt fiir das virtuelle Theaterstiick geniitzt und dieses auf diese Weise bereichert werden. Wie
bereits in Kapitel 2 erwdhnt, dienen synthetische Welten auch der Befriedigung personlicher
Bediirfnisse. Aus diesem Ansatz heraus sollte ein Weg geschaffen werden, das Publikum aktiv

in die Auffithrung zu integrieren.
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Auch stellen erste Entwicklungen — wie auch in diesem Projekt — oftmals nur einen Proto-
typen dar, welcher in erster Linie die Akzeptanzbereitschaft sowie die Grenzen der technischen
Realisierung evaluieren soll. In unserem konkreten Projekt sollte der Prototyp der Erforschung
der Moglichkeiten ein vorhandenes Theaterstiick durch virtuelles Material zu erweitern dienen.
Anhand der resultierenden Qualitdtsmerkmale war es angedacht worden, die Umsetzung mit ei-
nem realen Partner durchzufithren und somit erste Probelédufe bei einer tatséchlichen Umsetzung
testen zu konnen.

Da ein Erfolg eines Prototypen in Second Life noch keine Erfolgsgarantie fiir die Akzeptanz
in der realen Welt von Seiten der Theaterbranche darstellte, wurden wirtschaftliche Aspekte
ebenfalls von entscheidender Bedeutung. Auch wenn der Prototyp durch die Integration von
virtuellen Schauspielern nicht zum Einsatz kommen sollte, so wurde die Variante des Ersatzes von
aufwindigen Requisiten oder Spezialeffekten fokussiert. Aufgrund von finanziellen Restriktionen
konnte eine Theaterauffithrung auf Requisiten der synthetischen Welt zuriickgreifen und somit
ein Theaterstiick unter Einsparung von Kosten realisieren.

Da ein vollsténdiges Theaterstiick, vor allem in der Testphase, das Ausmafl sprengen wiirde,
wollte man lediglich eine markante Szene aus einem beriithmten Stiick realisieren.

Die erste Idee und somit auch das erste Konzept war eine rein skriptbasierende Auffithrung
des Theaterstiickes. Hierbei wiirde die Realisierung mit der Skriptsprache LSL erfolgen. Bei
diesem Konzept wiirden die Benutzer ihre Avatare zur Verfiigung stellen, mit welchen das aus-
gewiihlte Stiick aufgefithrt werden wiirde. Die Avatare sollten per LSL-Skript gesteuert werden.
Somit wiirden diese dann die benétigten Gesten und Interaktionen wihrend der Auffithrung au-
tomatisch durchfithren. Die einzige Interaktion des Benutzers wiirde sich auf die Instantiierung
des LSL-Skriptes beschrinken. Wie bereits in Kapitel 2 erwdhnt, stellt der Einfluss, welchen die
Benutzer auf die virtuelle Welt ausiiben kénnen, sowie die Moglichkeit der Selbstverwirklichung
essentielle Kriterien fiir die synthetischen Welten dar. Da bei dieser Variante der Umsetzung dem
Benutzer jegliche Freiheit und Interaktionsmoglichkeit genommen wurde, musste dieser Ansatz
verworfen werden.

Die Idee der virtuellen Aufbereitung einer Szene eines Theaterstiickes blieb jedoch beste-
hen. Da die Interaktionsméglichkeit innerhalb der synthetischen Welten ein wichtiges Kriterium
darstellt, sollten die Schauspieler mit ihren Avataren aktiv die Auffithrung beeinflussen kénnen.
Das Konzept des Lernens, wie es bei realen Proben der Fall ist, wurde ebenfalls in das Konzept
der Umsetzung aufgenommen.

Auf diese Weise konnte man die personliche Note des Theaters, aber vor allem die der
Schauspieler, noch besser in die synthetische Welt transportieren. Da jeder Benutzer ein Indivi-
duum darstellt, wiirde keine Auffithrung der anderen gleichen. Bei jeder Auffiithrung wiirden die
personlichen Charaktere der einzelnen Darsteller in die Inszenierung mit einflieen. Diese Indi-
vidualitat sollte das Konzept noch zusétzlich stiitzen und es somit noch interessanter werden
lassen. Es sollte ein Konzept geschaffen werden, welches geniigend Freiraum zur persénlichen
Entfaltung der Darsteller bereitstellen wiirde. Diese Thematik wird ebenfalls unter Punkt 3.3
behandelt.
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Dieser Gedanke wurde vor allem von der Uberlegung getragen, dass es erstens einen Unter-
schied machen sollte, ob ein Profi oder Amateur ein Theaterstiick spielen wiirde und zweitens
dass das reale Theater von dem personlichen Einfluss seiner Schauspieler lebt. Dies kénnte eine
weitere Auswirkung auf die synthetische Welt haben. Berufe wie ,,Schauspieler” bzw. ,, Theater-
darsteller kénnten entstehen. Derzeit werden aufgrund mangelnder Projekte derartige Berufe
in Second Life noch kaum ausgeiibt.

Um den Community-Aspekt noch deutlicher fiir das Projekt nutzen zu koénnen, beschloss
das Team, die Auffiihrung moglichst an ein reales Theaters anzulehnen. Das virtuelle Thea-
terstiick sollte iiber unterschiedliche Rollen sowie Requisiten und Kleidungsstiicke verfiigen,
welche zusétzlich zur Attraktivitédt beitragen sollten. Dies alles wiirde zur erhdhten Bereitschaft
seitens der Community beitragen, die angedachten Proben durchzufiihren.

Nun mussten die bereits zuvor festgelegten Faktoren, die Interaktionsméglichkeiten sowie die
Auswahl des Stiickes, konkretisiert werden. Eine reale Theaterauffiihrung erfihrt der Zuschauer
in der passiven Rolle. IThm wird ein Stiick présentiert, welches er auf sich einwirken lésst, oh-
ne darauf Einfluss nehmen zu kénnen. Dieses Prinzip, dass der Zuschauer die Auffithrung rein
passiv erfihrt, wurde verworfen. Dem Publikum sollte eine Schnittstelle geboten werden, mit
welcher es aktiv an der Auffiihrung teilnehmen koénnte. Doch inwieweit konnte dies realisiert
werden? Welche Theaterstiicke wiirden sich hierfiir eignen? Bei der Recherche von mehreren
realen Theaterstiicken konnte kein Theaterstiick gefunden werden, welches sich fiir eine In-
teraktionsmoglichkeit seitens des Publikums eignete. Auch stellten die fast uneingeschriankten
Maoglichkeiten von Second Life, auf dessen Umgebung einzuwirken, einen Faktor dar, welchen es
zu beriicksichtigen galt. Die Interaktionsmoglichkeit des Publikums musste mit Sorgfalt festge-
legt und implementiert werden, um eine negative Auswirkung auf die Auffithrung auszuschlieflen.

Da die Findung eines geeigneten Theaterstiickes nicht den gewiinschten Erfolg brachte, muss-
te der Begriff des ,, Theaters” gelockert werden. Da die Lénge der Auffithrung auf zehn Minuten
dimensioniert war, wechselte man in den Bereich der Kurzfilme. Kurzfilme haben gegeniiber
einer einzelnen Szene eines kompletten Theaterstiickes den Vorteil, dass diese innerhalb einer
kurzen Zeitspanne eine prignante aber vor allem abgeschlossene Handlung erzéhlen. Im Bereich
der Kurzfilme entschloss man sich dann fiir die Umsetzung eines Sketches. Sketche mogen auf
den ersten Blick nicht viel mit einer Theaterauffithrung gemeinsam haben, jedoch schienen es ge-
nau derartige Elemente eines Sketches zu sein, welche sich ideal fiir die Umsetzung nutzen lassen
wiirden. Sketche sind meist nicht ldnger als zehn Minuten. Der Sketch dient der Unterhaltung
des Publikums. Dies wiirde die Akzeptanz innerhalb der virtuellen Welt positiv beeinflussen.
FEin Sketch verfiigt tiber Statistenrollen. Diese kénnten fiir die Interaktionsméglichkeit des Pu-
blikums genutzt werden, da diese keinen direkten Einfluss auf den Verlauf oder die Handlung
des Sketches haben. Welche Sketche letztendlich ausgewéhlt und umgesetzt wurden, sowie die
ausschlaggebenden Kriterien fiir ihre Selektion, werden unter Punkt 3.2.1 erlautert.

Dieses Konzept wurde durch die Option einer Aufzeichnung erweitert. Es sollten alle durch-
gefithrten Auffiihrungen aufgezeichnet und archiviert werden. Diese Aufzeichnung wollte man

ebenfalls den Benutzern und Mitwirkenden der jeweiligen Auffithrungen zur Verfiigung stellen.
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Fiir die Realisierung dieser Erweiterung bot das Video-Streaming Feature von Second Life aus-

reichend Méglichkeiten. Wie dies im Detail umgesetzt wurde, wird unter Punkt 3.3 behandelt.

3.2.1 Die Selektion der Stiicke

Nun galt es ein fiir das Projekt passendes Theaterstiick auszuwéahlen. Zu Beginn war es ange-
dacht, ein osterreichisches Stiick aufzufithren. Nach kurzer Zeit verwarf man jedoch den Gedan-
ken, da der Erfolg des Projekts wohl mafigeblich mit der Wahl der Sprache, in der es aufgefiihrt
werden wiirde, zusammenhéngt. Man entschied sich ein englisches Stiick aufzufiihren.

Man suchte nach einem passenden englischen Stiick, welches fiir die Umsetzung als geeignet
erscheinen wiirde. Schlussendlich entschied man sich fiir das Programm ,,How to irritate people®
von John Cleese? — einem Mitglied des ,,Monty Pythons Flying Circus“3. Aufgrund der Popula-
ritét des Monty Pythons Flying Circus in den Neunziger Jahren, kénnte der Titel geldufig sein.
Auch der pragnante Name dieses Programms trug zur Auswahl bei.

Die DVD ,How to irritate people“ enthélt mehr als 20 verschiedene Sketche. Jeder Sketch
spiegelt eine gewisse Art von Irritationsmoglichkeit von einer Person auf sein Umfeld wider. Nun
galt es die Sketche aus dem Programm einer Analyse auf deren Potential im Bezug auf die virtu-
elle Umsetzung zu unterziehen. Die Analyse erfolgte unter Beriicksichtigung der zuvor festgeleg-
ten Rahmenbedingungen (Freiraum, Interaktionsmoglichkeit, Statistenrollen, Video-Streaming),
welche explizit in den Anforderungen spezifiziert waren. Sketche, welche lediglich von der Gestik
und Mimik der Schauspieler lebten und durch diese ihren Humor erhielten, mussten aussor-
tiert werden, da die Integration von Gesten bei den Animationen, durch die Verwendung des
Programms QAvimator, nicht moglich war (siehe Punkt 3.3.8). Auch konnte die Kérpersprache
der Schauspieler mit Animationen der Avatare nicht ausgeprigt genug in der synthetischen Welt
dargestellt werden. Sketche, welche teilweise oder komplett auf eine Kulisse verzichteten, wurden
ebenfalls abgewihlt.

Die Analyse und somit die Betrachtung aller relevanten Stiicke wurde mehrmals durch-
gefithrt. Der gesamte Dialog, sowie alle enthaltenen Gesten wurden in Form eines Drehbuches
protokolliert. Die entstandenen Drehbiicher der Sketche befinden sich im Anhang.

Aus den, durch die Analyse, vorselektierten Sketche wurden danach jene Sketche ausgesucht,
welche ein hohes Potential zur Integration der gestellten Anforderungen aufwiesen. Da es Sketche
gab, wo sich ein Teilbereich besonders deutlich ausgepriagt umsetzen liel — diese jedoch in einem
anderen Bereich gegeniiber anderen Sketche hinterherhinkten — beschloss man die Kriterien
durch die Umsetzung mehrerer Sketche besonders effizient zu erfiillen.

Man entschloss sich zwei Sketche umzusetzen, und teilte die Anforderungen unter folgenden
Gesichtspunkten auf: Primér wurde in beiden Sketche der Fokus auf die Animationen gerichtet.
Die Animationen sollten moglichst detailgetreu, und nahe den Originalen entsprechend, umge-
setzt werden. Ein weiterer Schwerpunkt stellte die Interaktion zwischen den Avataren dar. Mit

der Idee der Probe sollte dieses Kriterium moglichst effektiv umgesetzt werden kénnen. Einen

*http://www.thejohncleese.com bzw. http://de.wikipedia.org/wiki/John_Cleese
3http://pythonline.com bzw. http://de.wikipedia.org/wiki/Monty_Python
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weiteren Fokus stellten die Punkte ,,Interaktion von Publikum und Auffithrung®, sowie ,, Ver-
schmelzung von realem und virtuellem Theater” dar. Man beschloss des Weiteren ein Feedback-
system von realer auf die virtuelle Welt zu integrieren. Welche Techniken hier genutzt werden
konnten, wird in Abschnitt 3.3 beschrieben.

Zur Realisierung fand man zwei Sketche, welche sich als besonders geeignet zur Umsetzung
der vorhin angesprochenen Kriterien herauskristallisierten. Die ausgewéhlten Sketche werden

nun im Detail vorgestellt.

3.2.2 Sketch 1: The Job-Interview

Dieser Sketch der DVD , How to irritate people* fillt unter die Kategorie opportunistically irri-
tating. John Cleese bezeichnet unter dieser Kategorie all jene Situationen, welche aufgrund eines
unterschiedlich verteilten Machtverhéltnisses eskalieren kénnen. Ein ungleich verteiltes Macht-
verhéltnis ist dann gegeben, wenn eine Partei in einem Abhéngigkeitsverhéltnis zur anderen
steht. In diesem Sketch wird die ungleiche Machtverteilung anhand eines Vorstellungsgespréches,
das Job-Interview, illustriert.

Jeder von uns befand sich schon einmal in der Situation des Bewerbers. Voller Nervo-
sitdt versucht man unter den kritischen Augen des zukiinftigen Chefs zu glanzen. Durch diese
personlichen Erfahrungen, welche héchstwahrscheinlich von einem Grofiteil des Publikums nach-
empfunden werden kénnen, eignet sich das Stiick perfekt fiir die Umsetzung. Im konkreten Fall
geht es um die Bewerbung fiir die Stelle zur Leitung eines Training-Kurses.

Im Laufe des Sketches widerfahren dem Bewerber eine Vielzahl merkwiirdiger Situationen,
jedoch um den kiinftigen Job nicht zu gefahrden, lasst dieser alle skurrilen Weisungen des Chefs
iiber sich ergehen. Der Arbeitgeber scheint sich seiner Machtposition bewusst zu sein und beginnt
mit immer skurrileren Methoden auf den Bewerber einzuwirken. In der Mitte des Sketches
beordert dieser drei weitere Angestellte hinzu. Diese sollen, wie sich spéter herausstellt, als
Gremium in diesem Bewerbungsgesprich fungieren. Die Situation eskaliert.

Im Laufe dieses Sketches bedient sich der Bewerber, veranlasst durch die merkwiirdigen
Fragen des Job-Interviewers, zahlreicher skuriller Gesten. Da das Stiick von den Avataren vor-
wiegend im Sitzen durchgefiihrt wird, war die Interaktion zwischen den Avataren mittels Gesten
gegeben, jedoch nicht so ausgeprigt wie in Sketch 2. Aus diesem Grund wurden diesem Sketch
die Schwerpunkte ,, Verschmelzung realer und virtueller Welt* sowie ,,Feedbacksystem“ zugeord-
net. Animationen spielten ebenfalls eine wichtige Rolle, jedoch stellten diese das Kernstiick von
Sketch 2 dar.

Die Verschmelzung sowie das Feedbacksystem stellten fiir diesen Sketch eine gemeinsame
Komponente dar. Es war eine Moglichkeit gefunden worden, einen Teil des Publikums, sowie
reale Menschen in diesen Sketch zu integrieren. Anhand eines Beispieles aus Sketch 1, soll der
Begriff Feedbacksystem erldutert werden. Der Job-Bewerber ldsst am Schluss, nachdem dieser
erfahren hatte, dass der Job bereits vor Wochen vergeben worden war, seiner Wut iiber die

merkwiirdigen Bewerbungsmethoden freien Lauf. Danach wird der Gefiihlsausbruch des Bewer-
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bers als Darbietung von dem vorhin dazu berufenen Gremium mittels Punktevergabe, wie es
beispielsweise bei Wettbewerbsrichtern im Turmspringen iiblich ist, beurteilt.

Die Verschmelzung wurde hierbei im Zuge des Gremiums, welches den Bewerber am Schluss
bewertet, realisiert. Hierzu war es angedacht, dass man einige Avatare aus dem Publikum
auswihlen wiirde, welche spéter aktiv am Sketch, als Teil des Gremiums, teilnehmen konnten.
So kam erneut der Aspekt der Individualitét ins Spiel. Die Bewertung wiirde nicht immer von
denselben Avataren durchgefithrt werden. Da die Verschmelzung mit der realen Welt ebenfalls
ein Thema war, wurde der Akt der Bewertung auf diese ausgedehnt. Realen Zuschauern sollte
es mit Hilfe der Video-Streaming Funktion von Second Life moglich sein, eine Bewertung in
gleicher Form, wie es von den Avataren innerhalb von Second Life geschieht, abzugeben.

Die vorhin erwihnte Individualisierung sollte aber auch die Moglichkeiten der Avatare er-
weitern. Das Stiick sollte sich nicht in jeder Auffiithrung bis ins kleinste Detail gleichen. Die
personliche Note der Darsteller, welche einen wichtigen Aspekt des Theaters darstellt, sollte
beriicksichtigt werden. Somit wurde iiber die benétigten Animationen hinaus, den Darstellern
ein grofleres Repertoire zur Verfiigung gestellt, sodass diese nach personlichen Kriterien bevor-
zugte Animationen einflieflen lassen kénnen. Es wird, wie bereits erwdhnt, nur ein Konzept als

Drehbuch vorgegeben.

3.2.3 Sketch 2: The Indian Restaurant

Das Prinzip, nach dem in diesem Sketch die Darsteller irritiert werden, nennt sich gruellingly
irritating. Unter dem Namen, beschreibt John Cleese hier jene Situationen, welche vor allem
in Restaurants auftreten konnen. Zur Veranschaulichung nennt John Cleese jene Situationen,
welche von einem Tischnachbarn, der die anderen Géste irritiert, aber auch von den Restaurant-
Managern selbst herbeigefiithrt werden kénnen. John Cleese beschreibt zwei verschiedene Typen
von Restaurant-Managern: der erste, welcher durch pingelige Vorschriften (z.B.: Kleidervor-
schrift) den Gast zur WeiBBglut bringt, und der zweite, welcher durch iibertriebene Sorgfalt,
dasselbige erreicht.

In unserem Fall stellt der Restaurant-Manager eines indischen Restaurants die zweite Va-
riante dar. Ein Paar betritt das Lokal, worauf sich der Manager sofort um die eingetroffenen
Giste bemiiht. Diese iibertriebene Sorgfalt 16st den von John Cleese beschriebenen Arger aus.
Der Manager, sichtlich bemiiht den Anspriichen des P#rchens gerecht zu werden, bittet seine
Gaéste Platz zu nehmen.

Der perfektionistisch ambitionierte Manager entdeckt im Zuge seiner Bewirtung einen Feh-
ler nach dem anderen und versucht jeden einzelnen mit iibertriebener Sorgfalt und Anstrengung
ungeschehen zu machen. Diverse Serviceleistungen, durch welche dies der Manager erreichen
mochte, gehen iiber die normalen Serviceleistungen in Restaurants weit hinaus. Da die angebo-
tenen Serviceleistungen abgelehnt werden, beginnt sich der Manager zu bestrafen.

Durch die {ibertriebenen Gesten des Managers wurde der Schwerpunkt dieses Sketches auf
die Animationen der Avatare, im Detail die des Managers, gelegt. Diese sollten iiberzeichnet,

aber dennoch detailgetreu wirken. Durch den Einfluss von personlichen Animationen, wiirde



KAPITEL 3. DAS VIRTUELLE THEATER IN SECOND LIFE 24

den Darstellern erneut die Moglichkeit geboten, ihre personliche Note in den Sketch einfliefen
zu lassen — auch hier sollte der Ablauf nicht jedes Mal exakt derselbige sein.

Es wurde ebenfalls ein Weg geschaffen das Publikum in das Theaterstiick zu integrieren.
Die Nebenrolle des Sergej, dem Hilfskellner, eignet sich fiir die Durchfithrung von einem Avatar
aus dem Publikum. Da Sergej nur eine unwesentliche Rolle innerhalb dieses Stiickes einnimmt,
ist eine korrekte Interaktion seitens des Gastdarstellers nicht erforderlich. Entstehende Fehler

konnten sich sogar positiv auf die Auffiithrung auswirken.

3.3 Die Implementierung

In den Abschnitten 3.1 und 3.2 wurde bereits der Gedanke, welcher hinter dem durchgefiihrten
Projekt steht, sowie die Idee dahinter beschrieben. In diesem Abschnitt widmen wir uns der Im-
plementierung. Alle Komponenten sowie die Entscheidungen, auf welchen deren Einsatz beruht,
werden vorgestellt. Es wird versucht dem Leser alle fiir die Realisierung relevanten Aspekte auf-
zuzeigen und im Zuge dessen eine liickenlose Dokumentierung der Implementierungsphase des
Projekts wiederzugeben.

Es wird der Frage nach der konkreten Realisierung im Projekt nachgegangen. Was wurde
realisiert? Wie wurde es realisiert und welche Techniken kamen hierbei zum Einsatz? Auch
werden die Griinde fiir den Einsatz diverser Techniken, welche von den Entwicklern beachtet
werden mussten, um dem Leser eine leichtere Versténdlichkeit zu ermdglichen, erlautert. Es
werden die Grundelemente des verwendeten Repertoires beschrieben und wozu diese angewandt
wurden bzw. worin ihr Nutzen fiir das Projekt bestand.

Da Second Life bereits iiber eine nicht zéhlbare Menge an Gegensténden aller Art verfiigt,
wurden diesbeziiglich Recherchen betrieben. Gab es innerhalb von Second Life bereits Ge-
genstinde, welche ohne Schwierigkeiten fiir das virtuelle Theater adaptiert werden konnten?
Was musste selbst gebaut, was konnte von Second Life entnommen werden? Musste aufgrund
fehlender Gegenstidnde oder Elemente das Stiick verédndert werden? Welche Griinde fiihrten zu
derartig gravierenden Entscheidungen? Auf all diese Fragen werden wir im Folgenden eingehen.

Ein ebenfalls wichtiger Aspekt stellen Designentscheidungen im Laufe des Projekts dar. Diese
werden an den jeweiligen Stellen, wo sie auftraten, ebenfalls aufgezeigt, erldutert und begriindet
werden. Beruhen die Griinde einer Wahl auf Erfahrungen aus anderen Projekten oder intuitiven
Entscheidungen, wird dies dem Leser ebenfalls mitgeteilt.

Auch werden alle aufgetretenen Probleme behandelt. Wodurch sind diese entstanden und
in welcher Form konnte diesen entgegengewirkt werden? Hatten diese Probleme Konsequenzen
fir das Projekt? Falls Anderungen, durch aufgetretene Probleme, an dem Konzept oder der
Implementierung durchgefiihrt werden mussten, wird innerhalb dieser Thematik darauf ebenfalls
eingegangen.

Ein weiterer Teil widmet sich allen eingesetzten Programmen. Diese werden dem Leser vorge-
stellt und ihr Zweck innerhalb des Projekts kundgetan. Jedes der verwendeten Programme wird

auf seine Funktion und Eigenschaften analysiert. Entstandene Limitierungen, welche durch den
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Einsatz der verwendeten Programme auftraten, werden ebenfalls erldutert, sodass dem Leser

eine praxisnahe Bewertung zukommt.

3.3.1 Die Umsetzung

Der Kernaspekt dieses Abschnittes stellt die Umsetzung dar. Im Zuge dessen wird dieser Aspekt
behandelt und die Umsetzung des praktischen Teils dieser Arbeit ertrtert.

Wie bereits aus den vorigen Kapiteln ersichtlich, wurde das Projekt virtuelles Theater an-
hand von zwei Sketches aus dem von John Cleese stammenden Programm ,How to irritate
people* durchgefiihrt. Die praktische Umsetzung umfasst alle notwendigen Punkte, welche fiir
eine Implementierung der zwei selektierten Sketche in die synthetische Welt von Second Life,
erforderlich waren. Dieser Abschnitt kann als Dokumentation des Projekt-Teils angesehen wer-
den, und widmet sich ausschliellich den praktischen Entscheidungen sowie realen Einflussgrofien,

welche auf dieses Projekt eingewirkt hatten.

Die Umsetzung bestand im Wesentlichen aus folgenden Punkten:

e Analyse der Sketche
e Erstellung der Animationen
e Gestaltung der Requisiten

e Integration der Linden Scripting Language — LSL

Wir widmen uns zunéchst den Animationen und wie diese im Zuge des Projekts umgesetzt
wurden. Da Second Life dem Benutzer bei der Erstellung von Animationen absolut keine Ein-
schriankungen auferlegt, versuchte man bereits vorhandene Animationen aus der synthetischen
Welt, welche als Freebies? angeboten werden, fiir die Sketche zu adaptieren. Im Zuge dieser
Recherche wurden circa 700 Animationen gesammelt. Diese 700 Animationen mussten nun auf
ihre Einsatzmoglichkeit in den zwei Sketchen evaluiert werden.

Ein Grofiteil der Animationen war sehr spezifisch fiir deren Einsatz. Auch waren etliche
Animationen, welche die Barrieren des realen Lebens ignorierten und ausschlielich fiir den
Einsatz in der synthetischen Welt konzipiert wurden, unter den gesammelten Exemplaren. Ein
Grofiteil zeigte eine klare Inkompatibilitdt zu realen Aktionen und musste deswegen bereits
am Anfang gestrichen werden. Die Anforderungen, welche eine detailgetreue Umsetzung an
die Animationen in Second Life stellte, konnten nicht erfiillt werden und so mussten auch die
restlichen Animationen verworfen werden. Aus diesem Grund wurde der eigene Entwurf aller
benétigten Animationen forciert. Wie die Erstellung der Animationen nun im Detail abgelaufen
ist und welche Moglichkeiten in Betracht gezogen worden waren, wird in Punkt 3.3.2 behandelt.

Als zweiter Punkt der genannten ,, ToDo-Liste“ auf Seite 25 ist die Gestaltung der Requisiten

gelistet. Hierbei wurde das Konzept bzw. der Grundgedanke hinter der Animationssammlung

4Als Freebies werden kostenfreie Gegenstiinde innerhalb der synthetischen Welt bezeichnet.
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adaptiert. Auch hier versuchte man zuerst bereits bestehende Gegenstédnde innerhalb von Se-
cond Life fiir das Theaterstiick adaptieren zu konnen. Trotz der niedrigeren Anforderungen,
welche an die bereits in Second Life existierenden Gegensténde gestellt wurde, konnten keine
Gegenstinde gefunden werden, welche sich fiir die Auffithrung des virtuellen Theaterstiickes
eigneten. Beispielsweise wurde fiir den ersten Sketch ein ,einfacher* Schreibtisch mit Schreib-
tischstuhl benétigt. Trotz dieser minimalen Anforderungen an die gesuchten Gegenstédnde fand
man nichts, somit wurden erneut die Requisiten selbst erstellt. Fiir diese Realisierung gab es nur
eine Moglichkeit: Man musste sich den in Second Life zur Verfiigung gestellten Bauwerkzeuge
bedienen. Diese einfach gehaltenen Bauwerkzeuge ermoglichen es trotz ihrer Simplizitdt dem
Benutzer seine komplexen Bauvorhaben in der virtuellen Welt umzusetzen.

Unter Requisiten verstand man aber nicht nur das Mobiliar der Sketche, auch die Kostiime
der Darsteller fiel unter diese Kategorie. Es mussten die Avatare so verdndert werden, sodass
diese eine moglichst authentische Replikation ihrer Vorlagen darstellen wiirden. Wie innerhalb
der jeweiligen Punkte agiert wurde, findet sich in Abschnitt 3.3.3.

Durch die Generierung der optischen Highlights (Animationen, Requisiten) hatte man das
Stiick bereits weitgehend nachgebildet. Da man die Anzahl der Requisiten so gering wie moglich
halten wollte, wurden einige Gegenstéinde mit der Skriptsprache LSL versehen. Des Weiteren
sollten dem Benutzer keine Kenntnisse iiber LSL abverlangt werden. All dies sollte durch eine
intelligente Umsetzung unterstiitzt werden. Fundierte Details sowie Implementierungen finden
sich unter 3.3.5.

Als einen stark angelehnten Punkt an die Kategorie LSL lassen sich HUDs® nennen. Sie
realisieren die Schnittstelle zwischen Benutzer und Avatar. Mit Hilfe der HUDs soll es dem Be-
nutzer auf bequemste Art und Weise moglich sein, mit seinem Avatar im Zuge der Auffithrung zu
agieren. Die erstellten HUDs stellen dem Benutzer alle, fiir die Rolle seines Avatars, bendtigten
Animationen zur Verfiigung. So wurde sichergestellt, dass die Auffithrung aufgrund einer feh-
lenden Animation nicht misslingen wiirde.

Um die Realisierung der HUDs moglichst schlicht umsetzen zu kénnen, wurde fiir jede Rolle
ein eigenes HUD entwickelt, welches alle wesentlichen Funktionen, fiir die jeweilige Rolle, enthélt.
Welches Konzept mit den HUDs verfolgt wurde und wieso diese Kategorie stark auf der LSL
basiert, wird in Sektion 3.3.4 erldutert.

Die weiteren zwei Teilbereiche dieses Abschnittes befassen sich mit der Thematik ,, Interak-
tion“ und ,,Aufzeichnung der Auffithrung®. In Punkt 3.3.6 wird die Interaktion zwischen dem
virtuellen Sketch und der realen Welt gezeigt. Es werden die Vorkehrungen aufgezeigt, welche
getroffen werden mussten, um eine Interaktion zwischen diesen Welten zu ermdoglichen. Hinge-
gen dessen, beschéiftigt sich Abschnitt 3.3.7 mit der Aufzeichnung der Auffithrung. Wie bereits
erwihnt, sollte die Aufzeichnung der Auffithrung mdoglich sein. Wie dies angedacht und realisiert
wurde, wird in dieser Sektion besprochen.

Zu guter Letzt musste ein geeigneter Platz innerhalb der synthetischen Welt fiir das Thea-

terstiick gefunden werden. Es wurde ein Haus gebaut und Zuschauerreihen, Bithne und der-

SHUD steht fiir Heads-Up Displays.
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gleichen eingerichtet. Es sollte alles an eine reale Theaterauffithrung erinnern. Auch der rote
Vorhang sowie die Scheinwerfer zur Ausleuchtung der Bithne wurden implementiert.

Die Auffithrung sollte aber nicht vom Entwicklerteam personlich vorgenommen werden. Da
die Entwickler einen meist nicht unerheblichen Vorteil gegeniiber unbefangenen Benutzern ha-
ben, wiirde dies die Evaluierung der Bedienbarkeit in den Punkten ,leicht“ und , intuitiv® weit-
gehend beeinflussen und somit das Ergebnis verfilschen. Aus diesem Grund wurden freiwillige
AuBlenstehende herangezogen, welche sich bereiterkléart hatten, die Proben und die Auffithrung
der Sketche durchzufiihren.

Am Schluss dieses Abschnittes findet sich — unter Punkt 3.3.8 — eine Analyse der verwendeten
Software im Zuge der Implementierung. Es werden die Vorteile, welche fiir den Einsatz dieser
Software gesprochen haben, sowie Schwachstellen und dadurch womdglich entstandene Limita-

tionen erldutert um dem Leser einen fundierten Einblick in die Umsetzung geben zu kénnen.

3.3.2 Die Animationen

Wie bereits in der Umsetzung aufgezeigt, eignete sich keine der circa 700 gefundenen Animatio-
nen fiir eine Integration in die Sketche. Alle gefundenen Animationen stellten zu extravagante
und aulergewOhnliche Varianten dar, sodass diese zu den aufgefithrten Sketchen eine Inkompa-
tibilitdt aufwiesen.

Fiir Second Life kénnen beliebige Arten von Animationen, sofern diese im richtigen Format
vorliegen, erstellt und verwendet werden. Die Animationen, welche von Second Life unterstiitzt
und dargestellt werden koénnen, tragen die Endung .bvh. Somit konnte jedes Programm, welches
dieses Format verarbeiten kann, fiir die Erstellung der Animationen fiir Second Life herangezogen
werden. Aus diesem Grund mussten Applikationen beniitzt werden, welche die von Second Life
vorgegebene Endung erzeugen konnten. Im Zuge der Recherche stiefl man auf die Moglichkeit die
Aufzeichnung der Animationen per Motion-Capturing- Verfahren durchzufithren. Hierbei wiirde
ein Mensch, ausgestattet mit Sensoren oder Lichtpunkten, die Bewegung durchfithren. Diese
wiirde von Videokameras gefilmt und in die Applikation eingespeist werden, wo sie spéter zur
weiteren Verarbeitung und Anpassung vorliegt. Aufgrund dieser Uberlegung forcierte das Ent-
wicklerteam die Animationen mittels Motion-Capturing- Verfahren zu erstellen und somit der

Erstellung per Hand vorzuziehen.

, Unter Motion Capture bzw. Bewegungserfassung versteht man eine Technik, die
es ermoglicht, menschliche Bewegungen so aufzuzeichnen und in ein von Computern
lesbares Format umzuwandeln, dass dieser diese Bewegungen zum einen analysieren,

zum anderen auf im Computer generierte 3D-Modelle iibertragen kann. S

Nach eingehender Recherche musste die Motion-Capturing-Methode jedoch verworfen wer-
den. Die Griinde fiir diese Entscheidung ergaben sich aus den angebotenen Softwareapplikationen
und deren Anforderungen um eine Motion-Capturing-Aufnahme zu erméglichen. Das Grundkon-

zept, dass fiir die Erfassung der Bewegungsabliufe des Menschens eine geeignete Software und

Shttp://de.wikipedia.org/wiki/Motion_Capture (Version: 09:48, 30. Nov. 2007)
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mehrere Kameras zur Verfiigung stehen miissten, blieb fiir alle herangezogenen Applikationen
gleich. Jedoch traten unterschiedliche Anforderungen von Seiten der Applikationen auf, wodurch
sich zwei mogliche Ansétze, um die Animationen per Motion-Capturing-Verfahren auf dem Com-
puter zu erfassen um diese fiir die Integration in Second Life aufzubereiten und verwendbar zu
machen, ergaben.

Der erste Ansatz besteht aus zwei Komponenten: eine Software und mindestens zwei Hoch-
geschwindigkeitsvideokameras, welche fiir die Aufzeichnung der menschlichen Bewegungen erfor-
derlich waren. Die Software stellte in dieser Variante kein Problem dar, da es sich in diesem Fall
um eine kostengiinstige Software handelte. Teilweise wurden Softwarelosungen in Form eines
Plug-Ins” angeboten. Die Schwierigkeit dieser Variante, wodurch diese auch scheiterte, stellten
die Hochgeschwindigkeitskameras dar. Da die Software, um brauchbare Ergebnisse zu liefern,
den Einsatz solcher Hochgeschwindigkeitskameras verlangte und dem Team keine derartigen
Kameras zur Verfiigung standen, wurde dieser Ansatz verworfen. Des Weiteren verlangte die
Software mindestens zwei Kameras. Dies bedeutet, dass eine Prognose iiber die Qualitdt der
gelieferten Ergebnisse duflerst unsicher war und der Aufwand von einer daraus resultierenden
Nachbearbeitung nicht abgeschéitzt werden konnte. Da die benttigte Hardware ohnehin nicht
gestellt werden konnte, befasste man sich mit Variante zwei.

Die Grundidee bildete erneut eine Softwareapplikation sowie Videokameras. Diese Varian-
te differenzierte sich durch den Einsatz normaler Videokameras plus Softwareapplikation. Im
Detail wurde die Software Simi Motion® der Firma Simi Reality Motion Systems GmbH sowie
SynthEyes? der Firma Andersson Technologies LLC gepriift. Beide Applikationen versprachen
ein Ergebnis, welches den Anforderungen fiir die Realisierung der Animationen gerecht werden
sollte. Auch in dieser Variante konnte der daraus entstehende Nachbearbeitungsaufwand nicht
abgeschitzt werden. Erneut mussten auch diese Applikationen nach weiterer Recherche fiir die
Umsetzung des Projekts verworfen werden. Der Grund hierfiir war die benétigten finanziellen
Mittel, welche das Budget des Projekts iiberstiegen.

Als weitere Alternative wurden wir auf ein Plug-In fiir die Software Poser'® aufmerksam.
Dieses Plug-In der Firma PhilC Design Ltd'! schien eine konstengiinstige Alternative darzustel-
len. Es basiert auf dem Einsatz von zwei Videokameras. Die Kriterien dieses Plug-Ins fiir eine
erfolgreiche Digitalisierung der Bewegungsaufnahmen waren wie folgt: Eine Kamera filmt das
Objekt frontal, die zweite Kamera von der Profilsicht (sieche Abbildung 3.1'2). Die Ergebnisse
sollten, wenn auch mit schlechteren Resultaten als von Simi Motion zu rechnen war, den An-
forderungen entsprechen. Nachbearbeitungen und Feinabstimmungen der Animationen waren in

dem Zeitplan beriicksichtigt worden.

"Mit Plug-In bezeichnet man eine Erweiterung einer Applikation, welche eine neue Funktionalitit in das
bestehende System integriert und diese dem Benutzer zur Verfiigung stellt.

Shttp://www.simi.com/de/products/motion/

“http://www.ssontech.com

Ohttp://www.e-frontier.com/go/poser

"http:/ /istore.mikrotec.com /philc/index1.html

2Der offiziellen Webseite entnommen
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Main Camers

Abbildung 3.1: Motion Capturing Prinzip des Poser Plugin

Der Einsatz des Plug-Ins konnte jedoch nicht vollzogen werden. Erneut wurde durch den Preis
der Einsatz verhindert. In diesem Fall stellte jedoch nicht der Preis des Plug-Ins das Problem
dar, sondern der Preis der Software, in welche das Plug-In integriert werden sollte — Poser. Da
die Softwareapplikation Poser preislich den Rahmen sprengte, und man auf keine lizenzierte
Version fiir die Umsetzung des Prototyps zuriickgreifen konnte, entfiel diese Variante. Mit dieser
getroffenen Entscheidung wurde der komplette Einsatz der Motion-Capturing-Technologie als
unrealisierbar eingestuft und man wandte sich nun der manuellen Erstellung zu.

Nach der Recherche auf einschlidgigen Seiten — dazu zéhlte auch die Developer-Seite von Lin-
den Labs — entschloss man sich die Software QAvimator'?® einzusetzen. Trotz einer Limitierungen
seitens der Software, im Bezug auf die zur Verfiigung stehenden Funktionalitéiten, sollten die
Animationen den Anforderungen des Prototyps entsprechen. Nihere Details und ausfiihrliche
Erlduterungen zu dieser Software befinden sich in Abschnitt 3.3.8.

Nach diesen Umsetzungen sind die Auswirkungen diverser Designentscheidungen auf das
Projekt zu betrachten. Die frithzeitige Abwendung von dem Motion-Capturing-Verfahren wirkte
sich nicht negativ auf den Projektverlauf aus. Trotz der Tatsache, dass alle Animationen per
Hand selbst erstellt werden mussten, wurde das Projekt nicht negativ beeinflusst. Durch die
manuelle Kreation der Animationen konnten diese gezielt auf die Gesten der Original-Vorlagen
angepasst und integriert werden. Auch konnten trotz der Limitierungen seitens QAvimator alle

Animationen fast unbeschrinkt umgesetzt werden.

130Offizielle Webseite: http://www.qavimator.org
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3.3.3 Die Requisiten

Die Requisiten stellen ein wichtiges, wenn nicht sogar das wichtigste, Detail des Theaterstiickes
dar. Wie bereits erwahnt wurde, versuchte man sich, wie bei den Animationen, bereits bestehen-
de Requisiten zu Nutze zu machen. Einige Requisiten wie ein Tisch sowie Biirostiihle konnten
temporar fiir den Zeitraum des Testens der Animationen unter der realen Umgebung von Second
Life verwendet werden. Es konnte bereits an den Gegenstinden getestet werden, wie sich die
im Programm erstellten Animationen in Second Life verhalten wiirden. Schlussendlich wurden
jedoch alle Requisiten mit den implementierten Werkzeugen innerhalb von Second Life erstellt.

Der Begriff Requisiten umfasst nicht nur die Gegenstéinde des Mobiliars, welche die Avatare
im Zuge der Auffithrung gebrauchen, sondern dariiber hinaus noch die Kleidung der Avatare
und den Aufbau der Biihne inklusive der notwendigen Biihnendekoration. Das Aussehen der
Avatare sollte dem Original-Sketch moglichst nahe kommen. Aus diesem Grund wurden fiir alle
Darsteller Kostiime entworfen, welche ihrem Vorbild aus dem Original-Sketch moglichst dhneln
sollten. Hierzu bediente man sich des in Second Life integrierten Avatar-Editors. Abbildung
3.2 zeigt den Avatar-Editor von Second Life. Es mussten alle notwendigen Einstellungen fiir
die Gestaltung eines kompletten Outfits beriicksichtigt werden. Die Korpergréfie sowie das Ge-
schlecht des Avatars musste verdndert werden. Des Weiteren wurde die Haar- und Augenfarbe
angepasst. Die wohl wichtigsten Auspriagungen, auf welche besonders Riicksicht genommen wer-
den musste, waren die Hautfarbe und die Gesichtspartien des Avatars. Nur durch ein exaktes
Zusammenspiel aller Komponenten konnte eine bestmogliche virtuelle Kopie der realen Vorla-
ge erzielt werden. Sobald das Aussehen des Avatars fertig war, wurde aus diesem ein Kostiim
erstellt. Dieses Kostiim steht im Zuge der Proben sowie der Auffiihrung den virtuellen Schauspie-
lern zur Verfiigung. Die angestrebte Parallelitit zwischen dem realen und virtuellen Stiick sowie
der deutlich ausgepriagte Wiedererkennungswert soll in den Abbildungen 3.3 und 3.4 ersichtlich
werden.

Die Digitalisierung der Kleidung der Schauspieler wurde mit Hilfe des Einsatzes von Gra-
fikprogrammen (z.B.: Photoshop der Firma Adobe!#) vorgenommen. Bei der Kreation der di-
gitalen Kostiime dienten die Original-Sketche als Vorlage. Um die Kostiime passend entwerfen
zu konnen, bedarf es des Wissens, nach welchem Schema die Kleidung innerhalb von Second
Life zusammengefiigt wird. Um dem Benutzer die Flexibilitdt zu bieten, seine eigene Kleidung
entwerfen und nach Second Life {ibertragen zu kénnen, stehen von Linden Labs Schablonen zur
Verfiigung. Diese Schablonen (siche Abbildung 3.5 und 3.6) gleichen einem Schnittmuster und
visualisieren dem Benutzer, welche Teile des Bildes in welcher Art und Weise von Second Li-
fe in Form eines kompletten Kleidungsstiickes zusammengesetzt werden. Um passende Anziige
fiir die ménnlichen Schauspieler erstellen zu kénnen, nahm man Fotos von Anziigen aus dem
Internet zur Hilfe. Diese Fotos wurden in die Schablonen iibertragen und nachbearbeitet. Die
Nachbearbeitung erforderte die Korrektur des Winkels sowie die Farbkorrektur, bedingt durch
die schlechten Lichtverhiltnisse, der Fotos. Storende Details der Fotos, wie zum Beispiel ein in

den Anzug hineinreichender Arm, wurden retuschiert und ersetzt. Im Zuge dessen musste auf

Y“http://www.adobe.de
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Abbildung 3.3: Interviewer — realer / virtueller Sketch

das Muster des Anzuges geachtet werden. Auch das Faktum, dass von allen Anziigen lediglich
das Oberteil fotografiert worden war, erschwerte die Arbeit. Die Hose, welche zu dem Sakko des
Anzuges passte, wurde aus dem vorhandenen Muster des Sakkos erstellt. Sobald die Schablone

mit einem fertigen Anzug versehen worden war, wurde diese in die virtuelle Welt portiert.
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Abbildung 3.4: Kellner — realer / virtueller Sketch

Nach der Erstellung der Anziige folgte das wichtigste Element der Requisite — die Biithne. Die
Erstellung der Bithne wurde innerhalb von Second Life mit den darin zur Verfiigung stehenden
Bauwerkzeugen umgesetzt. Hierbei versuchte man durch den Einsatz einer moglichst authen-
tischen Biihne, welche der eines Theaters nachempfunden ist, den Bezug zum realen Theater
erneut zu kraftigen. Zusétzlich zur Bithne musste auch die Bithnendekoration entworfen und ge-
baut werden. So wurde beispielsweise ein Biicherregal in die Bithnendekoration eingepflegt. Aber
nicht nur Dekorationselemente aus den Original-Sketchen, wie Pflanzen oder Tiiren, wurden im-
plementiert, auch funktionstiichtige Scheinwerfer wurden der virtuellen Umsetzung hinzugefiigt.
Um das Theaterflair angemessen in die virtuelle Welt zu portieren, wurde auch der rote Vorhang
kreiert. Uber die Bithne hinaus implementierte man noch die Sitzgelegenheiten fiir das Publi-
kum. Durch die Beschrinkung der Prims'® pro Grundstiick beschloss man die Sitzgelegenheiten
moglichst schlicht, aber vor allem aus mdoglichst wenigen Prims, zu bauen. Das in Second Life
erbaute Theater verfiigt iiber zwei Stockwerke, welche {iber zwei getrennte Treppen oder per
Flugmodus erreichbar sind. Insgesamt wurden sieben Bénke auf zwei Etagen aufgeteilt, welche
ausreichend Kapazitéit fiir das Publikum offerieren sollten. Abbildung 3.7 zeigt ein Bild der
Biithne und den angelegten Sitzreihen.

Durch die Bauwerkzeuge von Second Life war die Erstellung der Mébel und der Kleidungs-
stiicke kein Problem. Die Erstellung der Anziige wurde komplett unabhéngig von Second Li-
fe mittels Grafikprogrammen durchgefiihrt. Den schlechten bzw. unvollstdndigen Vorlagen der
Anziige konnte mit dem Einsatz moderner Grafikprogramme entgegengewirkt werden. Auch die
fehlende Riickenansicht der Anziige konnte innerhalb dieser Programme aus dem Muster der

Fotos generiert werden.

15Prims stellen in Second Life die Grundformen dar, aus welchen Objekte gebaut werden kénnen.



KAPITEL 3. DAS VIRTUELLE THEATER IN SECOND LIFE 33

=

Abbildung 3.5: Schablone Oberkorper

Da jeder Upload von Bildern in die virtuelle Welt einen fixen Betrag an Linden Dollar
kostet, sollte an dieser Stelle die Unterstiitzung des EC3-Teams'® in jeglicher Hinsicht (auch
finanzieller) erwdhnt werden. Durch seine Unterstiitzung stand den Entwicklern geniigend Raum
und Geld, zum Erbauen und Einpflegen von Gegensténden, sowie Zeit, zur Implementierung des

Theaterstiickes, zur Verfiigung.

3.3.4 Die HUDs

Dieser Abschnitt behandelt die Implementierung der HUDs. Innerhalb diesen wird das von
den HUDs verfolgte Konzept aufgezeigt und deren Implementierung erldutert. Die Parallelitéit
zwischen HUDs und LSL wird in diesem Abschnitt ebenfalls veranschaulicht.

Zuerst wenden wir uns der Frage zu, wieso sich die Entwickler nun fiir die Verwendung von
HUDs entschieden haben. Da die Interaktion zwischen den Avataren im Laufe der Auffithrung
fast ausschliellich durch den FEinsatz der erstellten Animationen, beschrieben in Punkt 3.3.2,
erfolgen wiirde, wollte man dem Benutzer ein geeignetes, effizientes Werkzeug zur Verfiigung
stellen. Der Benutzer sollte einen moglichst direkten aber vor allem schnellen Zugriff auf alle

von ihm benétigten Animationen haben. Ein Teil des Entwicklerteams konnte bereits in fritheren

Yhttp://www.ec3.at
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Second Life Projekten Erfahrungen mit HUDs sammeln. Im konkreten Fall wurde innerhalb der
synthetischen Welt ein Tourist-Profiler'” umgesetzt. Der Tourist-Profiler erstellt mit Hilfe von
visuellen Eindriicken das Tourismusverhalten des Benutzers. Auf mehreren Plattformen werden
dem Benutzer verschiedene Fotos aus unterschiedlichen Urlaubssituationen gezeigt. Der Benut-
zer wihlt anhand seiner personlichen Priferenz jene Fotos aus, welche ihn an seine getétigten
Urlaube erinnern bzw. seine Vorstellung von Urlaub verkérpern. Diese Auswahl wird gesammelt
und ausgewertet. Daraufhin wird aus den Daten ein Touristen-Profil erstellt. Anhand dieser,
aus dem Projekt stammenden, positiven Erfahrungen entschied sich das Team erneut fiir die
Realisierung mittels HUDs.

Hinter der Abkiirzung HUD steckt die Bezeichnung Heads-Up Display. Mit einem Heads-Up
Display wird eine einfache Anzeige auf der Ebene des bereits vorhandenen GUIs'® bezeichnet.
Diese muss nicht — kann aber — fiir die Steuerung ausgewéhlter Elemente genutzt werden. Wie
bereits erwdhnt, kann der Benutzer nicht nur das Aussehen der synthetischen Welt beeinflussen,
er kann auch das bereits bestehende GUI verdndern und es somit individueller gestalten oder
auf seine individuellen Bediirfnisse anpassen. Die Oberfliche des GUIs von Second Life wurde
aus diesem Grund von Linden Labs in vordefinierte Zonen unterteilt. Nun ist es dem Benutzer
moglich das vorhandene Benutzerinterface durch eigens erstellte Meniileisten zu erweitern. Die
Positionierung der Meniileisten erfolgt durch die Zuweisung zu den vorgegebenen Regionen (z.B.:
Top, Bottom, Left, usw.). Je nach gewéhlter Position kann die erstellte Meniileiste auf der
gewiinschten Position angezeigt und bei Bedarf auch wieder ausgeblendet werden. Ein Heads-
Up Display stellt nun eine solche Meniileiste zur Erweiterung des vorhandenen GUIs dar. Sie
lasst sich durch die Anpassung der Grofle sowie den Einsatz von Texturen fast nahtlos in das
bereits vorhandene GUI integrieren.

Das Heads-Up Display wird, wie auch alle anderen Objekte, in Second Life gebaut. Hierzu
bedient man sich, wie fiir alle Bautétigkeiten in der synthetischen Welt, den bereits integrierten
Bauwerkzeugen. Durch die Féhigkeit beliebig viele Objekte miteinander verkniipfen zu kénnen,
lasst sich ein HUD aus einer anndhernd unbegrenzten Anzahl von Objekten realisieren. Ein
HUD konnte demnach als ,eine Sammlung von miteinander verkniipften Objekten zur gra-
fischen Erweiterung bzw. einer grafischen Implementierung einer neuen Schnittstelle des bereits
vorhandenen GUIs“ spezifiziert werden.

In unserem konkreten Fall wurde das HUD auf folgende Weise realisiert: Es wurde ein Quader
erstellt, dessen Breite iiber die ganze Bildschirmbreite reicht. Dieser Quader fungiert innerhalb
des HUDs als ,,Hintergrundleiste“. Um die Optik des HUDs aufzuwerten, wurde der Quader mit
einer Textur sowie einem Transparenteffekt versehen. Dies sollte schlicht, aber dennoch anspre-
chend wirken. Das Ziel war, das vorhandene GUI durch das HUD zu erweitern, es aber moglichst
dezent in das bereits bestehende GUI zu integrieren. Die Buttons wurden ebenfalls funktionell
und schlicht umgesetzt. Man entschied sich fiir ovale Objekte als Grundformen der Buttons.
Die Beschriftung der Buttons sowie der button-dhnliche Effekt wurde ausschliefllich durch die

"http:/ /ispaces.ec3.at/sl/space/Tourist+Profiler
8QUI steht fiir ,,Graphical User Interface“ und bezeichnet die grafische Aufbereitung der Schnittstelle, iiber
welche der Benutzer mit dem System kommuniziert.
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Abbildung 3.8: Realisierung der Steuerung mittels HUD

Textur erzielt. Man platzierte die Buttons in einem fixen Abstand zueinander und richtete alle
Texturen auf die einzelnen Buttons aus. Durch den Einsatz verschiedener Schriftgrofien, welche
sich aus den verschiedenen Léngen der Schriftziige ergab, musste jede Textur einzeln ausge-
richtet werden. Danach wurden zuerst alle Buttons miteinander verbunden und schlussendlich
diese mit der Hintergrundleiste verkniipft. Das Resultat von zwei erstellten HUDs findet sich in
Abbildung 3.8.

Es wurde fiir jede Rolle innerhalb der Sketche ein eigenes HUD kreiert. Dies sollte der Sim-
plizitét der einzelnen HUDs zu Gute kommen. Jeder Benutzer hat somit nur jene Animationen
auf seinem HUD zur Verfiigung, welche ausschlielich fiir seine derzeitige Rolle innerhalb des
Sketches bendtigt werden. Durch diese einfache Aufbereitung der HUDs in Kombination mit
dem Einsatz von pragnant gewéhlten Schriftziigen, welche die Animationen beschreiben, welche
mittels der Buttons ausgelost werden, konnte die Usability gesteigert werden. Dariiber hinaus
wurden die Buttons noch zusétzlich in der zeitlichen Reihenfolge, wie sie im Zuge des Sketches
auftreten, von links nach rechts, angeordnet. Diese Uberlegung sollte die Steuerung einem weni-
ger geiibten Benutzer ebenfalls erleichtern. Es wiirde jedoch die bereits angesprochenen Proben
nicht {iberfliissig machen. Da das HUD ein normales Objekt darstellt, kann man, wie auch in
jedes andere Objekt innerhalb von Second Life, Objekte in dieses hineinlegen. Dies ist erfor-
derlich, wenn man Skripte bzw. Animationen in ein Objekt ,integrieren* mochte. Der Vorteil
dieser integrierten Objekte ist, dass alle integrierten Sachen dem Besitzer zur Verfiigung stehen.
Nimmt ein Avatar eines der HUD-Objekte an sich, in welche die erstellten Animationen inte-
griert sind, so stehen dem Avatar alle Animationen zur Ausfiihrung zur Verfiigung. Durch die
Limitierung mittels Rechte an den HUDs kann sichergestellt werden, dass der Avatar das HUD
benutzen, jedoch nicht nachtriglich verdndern oder manipulieren kann. Auch kénnen die inte-
grierten Objekte innerhalb des HUDs vor Extraktion geschiitzt werden. Dariiber hinaus lassen
sich Weiterentwicklungen der Animationen auf diesem Wege besser verteilen.

Die genannten Entscheidungen bzw. Designaspekte betreffen jedoch lediglich die visuelle
Darstellung sowie die Realisierung der HUDs. Im folgenden Abschnitt befassen wir uns nun
mit der Parallelitdt zwischen HUDs und der Linden Scripting Language. Die Technik, welche
den HUDs die Féhigkeit verleiht als Schnittstelle zu agieren, basiert auf und wird mittels LSL
realisiert. Die Skriptsprache ermdoglicht die Kommunikation von Objekten untereinander. Wird
beispielsweise ein Button des HUDs betétigt, so wird ein Event ausgelost, welches dann mittels
LSL verarbeitet werden kann. Sogar fiir einen Button wird die Integration von LSL benétigt.
Ohne dieser Integration wéren die Buttons lediglich Objekte. Sie hdtten keine Moglichkeit einen

Mausklick zu erfassen, darauf zu reagieren oder diesen zu verarbeiten. Erst durch den Einsatz
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I'Y zu den Objekten werden

von LSL und der Zuweisung von spezifischen Events aus der LSL-AP
jene Funktionalititen integriert, welche die gewiinschten Aktionen des Benutzers verarbeiten.
Diese Events konnen in weiterer Folge Funktionen auf Systemebene von Second Life aufrufen
oder zur weiteren Verarbeitung herangezogen werden.

Anhand dieser Erlauterungen zeigt sich, dass durch den Einsatz der HUDs lediglich Objekte
in ihrem visuellen Verhéltnis zueinander definiert und repréasentiert werden. Die Skriptsprache
LSL hingehen realisiert die Kommunikation auf Systemebene und bildet in weiterer Folge die
Architektur der einzelnen Komponenten. Dieser Fakt spiegelt die deutliche Kopplung dieser zwei
Komponenten wider.

Die Umsetzung der grafischen Aufmachung des HUDs erfolgte mit den bereits erwéhnten
Grafikprogrammen. Da man sich eines moglichst schlanken und einfachen Designs des HUDs
bedienen wollte, welches die Schauspieler nicht ablenken sollte, wurde das Designkonzept auf die
Kreation der Texturen beschrénkt. Fiir die HUDs wurde im Detail die Textur der Hintergrund-
leiste sowie die Texturen der Buttons erstellt. Die Texturen der Buttons verfiigten nicht nur iiber
ihre Beschreibung, dariiber hinaus wurde auch der plastische Effekt, durch welchen die Buttons
eine dezente Aufwertung erfahren sollten, umgesetzt. Die Endversionen der einzelnen Texturen
mussten ebenfalls, wie auch schon die bereits erstellten Animationen und Kleidungsstiicke, als

Bilder gegen die iibliche Gebiihr in die synthetische Welt iibertragen werden.

3.3.5 Die Linden Scripting Language — LSL

Im Zuge der bisherigen Abschnitte wurde die Linden Scripting Language bereits 6fters erwahnt.
Dieser Abschnitt soll dem Leser jedoch einen vertiefenden Einblick in die Materie geben, so-
wie Losungen und Umsetzungen, welche innerhalb des Projekts durchgefiihrt wurden, im Detail
erlautern. Wie bereits erwihnt, greift die Linden Scripting Language auf die Systemebene, sofern
man diese so bezeichnen kann, von Second Life zu, und ermoglicht auf diese Weise die Kom-
munikation zwischen Objekten untereinander sowie die Kommunikation zwischen Objekten und
den Avataren.

Zu Beginn befasst sich dieser Abschnitt mit der Begriindung der Wahl der Skriptsprache
LSL. Da Second Life nur iiber die Integration einer Skriptsprache — nidmlich LSL — verfiigt, und
auch nur diese Sprache interpretieren und verarbeiten kann, musste die Implementierung auf die-
ser Skriptsprache der Firma Linden Labs basieren. Die Planung der Integration und Umsetzung
musste ebenso auf die Restriktionen der Skriptsprache, falls vorhanden, Riicksicht nehmen. Dazu
wurde die ver6ffentlichte API?Y von LSL herangezogen. Durch die kontinuierliche Weiterentwick-
lung der Linden Scripting Language von der Betreiberfirma Linden Labs und der fortlaufenden
Integration neuer Befehle und Funktionen, fand das Entwicklerteam eine grofiziigige Auswahl an
Funktionen, sodass in Hinblick auf die Funktionalitdt der Skriptsprache keine Beschrinkungen

aufgetreten sind. Diese fortlaufende Weiterentwicklung geschieht aus mehreren Griinden: Zum

Yhttp://www.Islwiki.net
20 APT bedeutet Application Programming Interface. Der Begriff kennzeichnet die von Entwicklern bendtigte
Programmierschnittstelle.
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einen mochte man natiirlich diverse Bugs ausbessern, welche das System beeintrichtigen und
zur Instabilitdt fithren konnten, zum anderen trifft man Vorsorge, beziiglich der Sicherheit des
Systems, welche durch den gezielten Einsatz von schédlicher Software, beeintréchtigt werden
konnte. Des Weiteren werden auch konstruktive Vorschldge seitens der Benutzer umgesetzt und
in die API aufgenommen um die Funktionalitdt und damit auch die Individualisierbarkeit der
synthetischen Welt weiter zu steigern.

Die Skriptsprache LSL unterscheidet sich im Groflen und Ganzen nicht von anderen Pro-
grammiersprachen. Natiirlich ist die Syntax dieser Sprache im Vergleich zu bisherigen Program-
miersprachen anders definiert und speziell fiir Second Life ausgelegt, jedoch sind die wichtigsten
Komponenten wie Funktionen, Schleifen, Events, Listener integriert und wurden in iiblicher
Marnier beibehalten. Fiir den begleitenden, praktischen Teil dieser Arbeit stellen jedoch nur
zwei der genannten Funktionalitdten den essentiellen LSL Teil innerhalb der Implementierung
dar.

Es wurde bereits in Abschnitt 3.3.4 — HUDs — iiber Fvents gesprochen, doch diese wurden
bislang unkommentiert gelassen. Anhand der deutschsprachigen Ubersetzung (=Ereignisse) lisst
sich bereits vorab deren Prinzip sowie deren Funktionsweise erkennen. Events werden ausgelost,
wenn ein bestimmtes Ereignis eintritt. Dieses Ereignis tritt in den meisten Féllen durch eine
Interaktion des Benutzers mit dem System ein — beispielsweise durch einen Mausklick auf einen
Button. Sobald dieses Ereignis ausgelost wurde, wird anhand der spezifizierten API, eine defi-
nierte Funktion aufgerufen. Diese Funktion kann der Entwickler nun zur weiteren Verarbeitung
nutzen. Im Zuge dieses Funktionsaufrufes werden weitere Parameter iibergeben. Durch diese Pa-
rameter stehen dem Entwickler verschiedene Detailinformationen zur Verfiigung, welche fiir eine
weitere Differenzierung oder Klassifikation von Ereignissen genutzt werden konnen, um noch
expliziter, je nach Sachverhalt, auf das eingetretene Ereignis zu reagieren.

Die zweite Kernfunktionalitdt von LSL stellen die Listener — zu deutsch Horer bzw. Zuhorer
—dar. Diese Funktionalitét verdankt ihre Bezeichnung ihrer passiven Fahigkeit, welche Objekten
zugewiesen werden kann. Aus diesem Grund spricht man auch davon, dass das Objekt auf einen
bestimmten Channel®' _hort“. Das Objekt wartet auf Input durch beispielsweise den Benutzer
und wertet die erhaltenen Informationen aus bzw. verarbeitet sie gegebenenfalls mittels LSL.
Wird ein Keyword, ein Schliisselwort, welches eine Aktion auslost, gefunden, so wird dies mittels
LSL gefiltert und die zuvor festgelegte Aktion ausgefiihrt. Auf diese Weise kann das Objekt auf
spezifizierte Benutzereingaben reagieren.

Wie bereits erortert, wurde die technische Realisierung der HUDs durch den Einsatz der
Linden Scripting Language erméglicht. Dariiber hinaus wurde die LSL in einige Elemente der
Requisite integriert. Diese Integration ermdglichte es, die Anzahl der Requisiten gering und
diese somit fiir den Benutzer iiberschaubar zu halten. Welche LSL-Elemente aber schlussendlich
FEinzug fanden, wird nun im Detail aufgefiihrt.

Als erstes Beispiel lassen sich die HUDs (Abschnitt 3.3.4) nennen, obwohl diese nicht zu jener

Gruppe der Requisiten gehoren, welche von den Zuschauern bei der Auffithrung gesehen werden

21Channel: zu deutsch Kanal, beschreibt verschiedene, von einander getrennte Kanéle zur Kommunikation.
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kann. Wie bereits erwihnt, erlangten durch den Einsatz der LSL die Buttons ihre Funktionalitét
und der Benutzer durch diese die Moglichkeit direkt auf die Animationen zuzugreifen und diese
mit seinem Avatar darzustellen. Jedem Button wurde dariiber hinaus eine eindeutige Animation
durch einen eindeutigen String als Erkennung zugewiesen. Wie das LSL-Skript eines Buttons,
welcher durch seine Betétigung den Avatar eine festgelegte Animation abspielen lésst, im Detail
aussieht und wie dies implementiert wurde, ldsst sich anhand des Source-Codes in Listing 3.1

veranschaulichen.

Listing 3.1: LSL-Skript eines Buttons

default

{

//Script for buttons of animator

touch_start (integer num_detected) {
l1MessageLinked (LINK ROOT, 0, "A7", NULLKEY);

}

Nun wollen wir uns der Erldauterung des Source-Codes widmen. Die abgebildete Funktion
touch start (integer num detected) stellt ein Event dar und ist folgendermaBen spezifiziert??:
,», This event is raised when an agent first touches the object the script is attached
to. The number of touching agents is passed to the script in the num_detected

parameter.*

Diese Definition zeigt, dass dieses Event ausgefiihrt wird, wenn ein Agent das Objekt, zu
welchem dieses Skript hinzugefiigt ist, beriihrt. Fiir die hier implementierte Losung bedeutet dies:
Jedes Mal, wenn der Benutzer auf den Button driickt, wird dieses Ereignis ausgelost. Die néchste
interessante Stelle innerhalb des Source-Codes findet sich innerhalb des gerade besprochenen
Events: Es handelt sich um den Aufruf 11MessageLinked (LINK_ROOT, O, ¢‘A7’’ NULL_KEY).
Dieser Aufruf wird von der LSL-API folgendermaflen spezifiziert:

»,11MessagelLinked (integer linknum, integer num, string str, key id) —Sends

num, str, and id to linknum (the specific prim in the linked set).*

Wenn man nun die API-Spezifikation mit der implementierten Funktion vergleicht, stellt man
folgenden Unterschied fest: Die API sieht fiir 1inknum eine Variable des Typs integer vor, deren
Bereich von ,,-1° bis ,,-4“ definiert ist. Im Source-Code hingegen wurde keine Zahl verwendet. Die
Konstante LINK _ROOT hat jedoch dieselbe Wirkung wie die Zuweisung des integer-Wertes ,,1¢
— es erfolgt der Zugriff auf das Root Prim innerhalb des verlinkten Sets von Objekten (=Prims),
wobei diese Zuweisung in dem Fall, dass dieses Objekt aus nur einem einzelnen Prim bestehen
wiirde, also wenn keine mehreren Objekte miteinander verlinkt wurden, den Wert ,,0* aufweisen

wiirde. Dieser Parameter legt das Objekt, zu welchem der Button die Information des ausgelosten

22Beachte: Alle Spezifikationen wurden der LSL-APT unter http://www.lslwiki.net entnommen.
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Events sendet, fest. Fiir das weitere Verstdndnis ist es nun notwendig, sich den Source-Code des

vorhin spezifizierten Root Prims anzusehen. Dieser Source-Code ist unter Listing 3.2 abgebildet.
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Listing 3.2: LSL-Skript des Root Prims des HUDs

link_message (integer sender_num, integer num,

integer perm = 11GetPermissions ();

//check if permissions are granted
if (perm & PERMISSION_TRIGGER _ANIMATION) {

string str, key id) {

}
else {
IlIRequestPermissions (11GetOwnerKey (
11GetKey ()) , PERMISSION.TRIGGER_ ANIMATION ) ;
¥

if (str="A1")

l1StartAnimation ("stand_begruessung" );
if (str=="A2")

l1StartAnimation ("stand_hoeflich");
if (str=="A3")

l1StartAnimation ("stand_zeigen");
if (str="A4")

l1StartAnimation ("stand_sesselruecken"
if (str=="A5")

l1StartAnimation ("stand_verzweiflungl"
if (str=—"A6")

l1StartAnimation ("stand_verzweiflung2"
if (str=="A7")

l1StartAnimation ("stand_donttouch");
if (str=="A8")

l1StartAnimation ("stand_tretenl");
if (str=="A9")

l1StartAnimation ("stand_wand1");
if (str=="A10")

l1StartAnimation ("stand_wand2");
if (str=="A11")

l1StartAnimation ("stand_verbeugung" );
if (str=="A12")

else

else

else

else

else

else

else

else

else

else

else

¥
)
Ik

l1StartAnimation ("stand_selbstbestrafung");

else if(str="A13")
l1StartAnimation ("stand_messer");
if (str=="A14")

l1StartAnimation ("stand_flammbiert");

else
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Die erste interessante Stelle findet sich bereits in der sechsten Zeile des Source-Codes: die
Funktion 1ink message(integer sender num, integer num, string str, key id). Diese
ist innerhalb der API wie folgt definiert:

,Iriggered in a script when the containing prim receives a link message via

11MessageLinked.

Daraus folgt, dass diese Funktion von der bereits in Listing 3.1 dokumentierten Funktion
11MessageLinked (LINK_ROOT, O, ‘‘A7’’, NULL_KEY) aufgerufen wird. Die ,Message“, welche
diese Funktion erhélt, enthélt die bereits vorhin beschriebenen Parameter. In den Zeilen 10 bis 15
des Source-Codes wird die Berechtigung iiberpriift. Ist diese vorhanden, so gelangt das Programm
zu den If-Abfragen. Mittels dieser If-Abfragen wird der iibergebene String verglichen. Ist eine
Ubereinstimmung gefunden, wird die festgelegte Animation, welche sich innerhalb des HUDs
befindet, mit demselbigen Namen wiedergegeben. Der empfangene String aus Listing 3.1 wiirde
bei Zeile 29 in die If-Schleife gelangen und die Animation mit dem Namen ,stand_donttouch
abspielen. Realisiert wird dies durch den Code 11StartAnimation(‘ ‘stand _donttouch’’), wel-

cher laut API wie folgt dokumentiert ist:

, Iriggers the animation anim. In order for this to work, the script must have the
PERMISSION_TRIGGER_ANIMATION permission on an avatar.“

Hierbei steht ,anim*“ fiir den String, welcher den Namen der Animation darstellt und in
unserem Beispiel mit ,,stand_donttouch* bezeichnet ist.

Ein weiteres Beispiel fiir den Einsatz von LSL im Zuge des Projekts lésst sich aus dem Sketch
1 — dem Bewerbungsgesprich — heranziehen. Fiir diesen Sketch wurden die Wertungskarten
mittels LSL realisiert. Es wurde den Karten ein Listener hinzugefiigt, welcher auf einem Channel
die Bewertung des Benutzers per Texteingabe erwartet. Wie dies im Detail gelost wurde, ldsst

sich anhand des Source-Codes veranschaulichen — siehe Listing 3.3.

Listing 3.3: LSL-Skript des Card-Controllers HUDs

1 on_rez (integer start_param)

1 {

1 l1Listen( 55, "", 1l1GetOwner (), "" );

d 3

1

1 listen ( integer channel, string name, key id, string message )
Y

1 if (message=—"/stop"){

1 11StopAnimation ("stand_taferl3");

1 }

2

2 else{

2 11RezObject ("Ka_right", llGetPos() + <0, 0, 7>,
2 ZERO_VECTOR, ZEROROTATION, 123);
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2 11RezObject ("Ka_left", 11GetPos() + <0, 0, 7>,
) ZERO.VECTOR, ZEROROTATION, 123);

2 flag=1;

2 11Sleep (0.2);

2 11Shout (80, message);

2

3 lIRequestPermissions (11GetOwnerKey (11GetKey ())
3 PERMISSION_TRIGGER_ANIMATION ) ;

3 }

3 }

3

3 run_time_permissions (integer perm) {

2 if (perm & PERMISSION.TRIGGER ANIMATION) {

3 l1StartAnimation ("stand_taferl3");

3 }

3 }

|}

Nun aber zu der Erlduterung des Source-Codes um dessen Funktionsweise zu dokumentieren.
Bereits zu Beginn (Zeile 10) wurde die Funktion on_rez(integer start_param) implementiert.

Diese Funktion ist innerhalb der LSL-Wiki folgendermaflen spezifiziert:

, Triggered in an object whenever it is rezzed from inventory or by another object,
or in an attachment when its owner logs in while wearing it, or attaches it from
inventory. on_rez is not triggered when an object is rezzed after a teleport. For that,

use a changed() event instead.

Wie aus der Spezifikation zu entnehmen ist, wird dieses Event unter verschiedenen Umsténden
ausgelost. In diesem Fall wird die Funktion on_rez(integer start_param) aufgerufen, wenn
der Benutzer seinem Avatar den Card-Controller anlegt (=anzieht). Sobald dieses Ereignis aus-
gelost wurde, wird die Funktion 11Listen( 55, , 11GetOwner(), ) aufgerufen. Diese Funk-
tion bewirkt, dass der Card-Controller auf den festgelegten Kanal 55 ,hort“. Die Funktion
11GetOwner () innerhalb der Funktion bewirkt, dass der Card-Controller nur auf jenen Avatar
reagiert, welcher als Owner zum jetzigen Zeitpunkt klassifiziert ist. Der Owner ist der Trager des
Card-Controllers. Durch diese Sicherheitsmafinahme ist gewéahrleistet, dass kein anderer Avatar

die Steuerung der Karten beeinflussen kann. Spezifiziert wird diese Funktion wie folgt:

»oets a filter for listening to the specified chat channel while the current state persists.
If a message is heard that meets the specified criteria, the object’s listen() event

handler is invoked.*

Wie dieser Dokumentation zu entnehmen ist, wird die sich in Zeile 15 befindliche Funk-
tion listen(integer channel, string name, key id, string message) durch dieses aus-
geloste Event aufgerufen. Innerhalb dieser Funktion befindet sich eine Reihe weiterer Funktio-

nen, welche jedoch nicht alle fiir das Verstdndnis des Ablaufs relevant sind. Deswegen werden
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nur die relevanten Aufrufe erldutert, welche bereits in Zeile 22 und 24 durch die Funktionen
11Rez0Object ("Ka_right", 11GetPos()...) bzw. 11RezObject("Ka_ left", 11GetPos()...)
gegeben sind. Diese Funktionen bewirken das ,,Rezzen“ von Objekten. Darunter versteht man,
dass ein Objekt durch ein anderes angezeigt oder erstellt wird. Die Dokumentation der API

findet hierfiir folgende Definition:

»Creates (rezzes) object’s inventory object at position pos (in region coordinates)
with velocity vel and rotation rot. The param value will be available to a script within
the newly created object in the on_rez event or through the 11GetStartParameter

function. The vel parameter is ignored if the rezzed object is non-physical.“

Der Rest des Source-Codes sollte bereits aus den vergangenen Beispielen geldufig sein. Dieser
Abschnitt dient der Uberpriifung der Rechte sowie dem Aufruf der durchzufithrenden Animation,

welche das ,,In die Hohe strecken beider Wertungs-Tafeln* realisiert.

3.3.6 Die Interaktionsebenen

Dieser Abschnitt widmet sich der Interaktion zwischen virtueller und realer Welt. Innerhalb
dieses Abschnittes wird im Detail erliutert, wie die Interaktion dieser zwei Ebenen geplant und
realisiert wurde. Dariiber hinaus wird der Leser Hintergrundwissen iiber die implementierten
Techniken erwerben. Auch werden gescheiterte Versuche der Implementierung bzw. Schwach-
punkte dieses Systems aufgezeigt. Designentscheidungen sowie notwendige Anderungen in der
Umsetzung des Prototyps werden ebenfalls im Detail erldutert und begriindet werden.

Die von Beginn an angestrebte Interaktion, dass das Publikum weitgehend auf die Hand-
lung des Stiickes Einfluss nehmen konnte, wurde sehr frith verworfen. [Ahn et al., 2001] zeigt,
wie eine solche Realisierung aussehen kénnte. Hierbei wurde iiber eine Leinwand ein virtuelles
Theaterstiick aufgefiithrt. Die Steuerung und Interaktion des Publikums erfolgte {iber eine Fern-
steuerung. Uber diese lieflen sich interaktive Objekte kontrollieren. In dem angefiihrten Projekt
handelt es sich jedoch nur um ein begrenzt virtuelles Theater, da es sich letztendlich um ein
Computerprogramm, welches in einem realen Kino aufgefithrt wurde, handelt. Der virtuelle Part
dieses Projekts bestand in der grafischen Aufbereitung interaktiver Objekte. Im Zuge der Kyong-
gu World Expo 2000 war es den Benutzern moglich Schmetterlinge und deren Flugbahnen iiber
den Bildschirm mittels der konzipierten Fernsteuerungen zu steuern. Auf diese Weise konnten die
Schmetterlinge nach links bzw. nach rechts fliegen, oder den Abstand zu der Kamera verédndern.
Da unser Prototyp zur Génze im synthetischen Umfeld implementiert und durchgefiithrt wird,
weist dies beziiglich der von uns behandelten Thematik nur eine begrenzte Parallelitédt auf. Der
Ansatzpunkt sowie die Interaktionsmoglichkeit der Steuerung veranschaulicht jedoch das Poten-
tial, dass Interaktionsmoglichkeiten bereits fiir iiber 600 Personen geschaffen werden kénnen.

Die Interaktion des Projekts virtuelles Theater ldsst sich in zwei Bereiche gliedern. Der erste
Bereich umfasst die Interaktion innerhalb der virtuellen Welt. Im Detail beschreibt dieser Bereich
jedoch auflenstehende Avatare, welche nicht aktiv an der Auffithrung teilnehmen, jedoch aber

mit bestimmten Aktionen auf das aufzufithrende Stiick einwirken koénnen. Der zweite Bereich
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befasst sich mit der Uberwindung der Barrieren des virtuellen Raumes und stellt eine Interak-
tionsmoglichkeit zwischen virtueller und realer Welt her. Im Zuge des Prototyps wurden beide
Interaktionsformen als gleichwertig angesehen und dementsprechend integriert. Fiir die Evaluie-
rung der Verschmelzung des virtuellen mit dem realen Theater stellt der zweite Teilbereich den
wesentlicheren Bereich dar.

Im kommenden Absatz wird der erste Bereich, welcher sich mit der Interaktion innerhalb der
virtuellen Welt befasst, betrachtet. In dem konkreten Fall des Prototyps wurden folgende Inter-
aktionsformen geplant: Es sollte dem Publikum erméglicht werden, auf das Stiick als Zuschauer
Einfluss zu nehmen. Diese Variante der Interaktion gestaltete sich jedoch problematisch, da hier-
bei das ausgewihlte Stiick die notwendige Flexibilitidt nicht mitbrachte. Des Weiteren war dies
schwierig zu gestalten, da man innerhalb von Second Life nur Objekte fiir ,,alle Zuschauer kom-
plett oder gar nicht freigeben konnte. Natiirlich hidtte man, wie bereits in den Business-Aspekten
angeschnitten, auf ein Autorisationssystem mittels Gruppenzugehorigkeit setzen kénnen, jedoch
war dies aus folgenden Griinden nicht realisierbar: Die Information iiber das Bestehen einer
solchen Gruppe bzw. der daraus entstehenden Moglichkeiten fiir den Zuschauer miisste publik
gemacht werden. Lasst man dieses Faktum aufler Acht, so wire die Frage nach der Akzeptanz,
wie auch schon im Sinne der gesamten Auffithrung, fragwiirdig. Selbst wenn man von einem
»,Best-Case“ Szenario ausginge, in dem die Avatare diese Moglichkeit annehmen wiirden, hétte
dies ebenfalls fatale Auswirkungen. Die Gruppe wére iiberfiillt und es wiirde erneut eine so
groffe Anzahl an Avataren die Rechte zur Interaktion besitzen, sodass eine Restriktion durch
eine derartige Implementierung nicht gegeben sei. Man kénnte versuchen mit einer Selektierung
der Avatare, welche der Gruppe beitreten diirfen, diesem Problem entgegenzuwirken, jedoch
stellt dies keine permanente Losung fiir die praktische Umsetzung dar, da dies zusétzlichen Ad-
ministrationsaufwand bedeuten wiirde. Selbst wenn sich durch eine derartige Restriktion bereits
die meisten Avatare ausschlielen lassen wiirde, so hétten alle Avatare innerhalb der Gruppe die
Moglichkeit, uneingeschriankt auf die Auffiihrung einzuwirken. Da dies fiir die ordnungsgeméife
Durchfithrung der Auffithrung eine Gefahr darstellt, wurde von dieser Idee Abstand genommen.
Aus diesem Grund wurde dieses System der uneingeschrinkten Interaktionsméoglichkeit fiir alle
Avatare nicht implementiert.

Es musste eine Interaktionsmoglichkeit gefunden werden, welche eine klare Restriktion ge-
geniiber dem ,einfachen* Publikum bieten und den Avataren trotzdem geniigend Freiraum zur
Interaktion mit der Auffithrung lassen wiirde. Durch den ersten Sketch inspiriert, fasste man
den Entschluss die Statisten, welche die Bewertung des Bewerbers am Ende des Vorstellungs-
gesprichs durchfithrten, durch Avatare aus dem Publikum zu ersetzen. Hierbei wiirden vor der
Auffithrung einige Avatare ausgewéahlt werden, welche Rollen zugewiesen bekommen und somit
in die Auffithrung integriert werden wiirden. Der Aspekt der Sicherheit war durch die Realisie-
rung der Art der Steuerung der Karten gegeben. Um die Karten bedienen zu kénnen bedarf es
des Card-Controllers, welcher auf einem Listener (siehe Abschnitt 3.3.5) basiert. Sobald dieser
Listener von dem Avatar eine Zahl bestehend aus zwei Ziffern erhilt, werden beide Karten ange-

zeigt und die dazugehorige Animation abgespielt. Das restliche Publikum, welches sich auf den
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Zuschauerbénken befindet, hat hingegen keine Kontrolle iiber die Karten und somit auch keine
Interaktionsmoglichkeit.

Aber auch dieses System stellt keinen hundertprozentigen Schutz dar. Hat ein Avatar den
Card-Controller erhalten, so steht ihm eine zeitlich unbeschriankte Kontrolle {iber die Ani-
mation sowie die Anzeige beider Karten zur Verfiigung. Diesen koénnte er erneut in spéteren
Auffithrungen einsetzen. Da die Variation des Publikums jedoch angenommen werden kann, auf
Grund der Annahme, dass zu unterschiedlichen Zeiten an unterschiedlichen Tagen nicht mit den
gleichen Benutzern zu rechnen ist, stellt diese derzeitige Implementierung ausreichenden Schutz
dar. Uber das Verhalten der Schauspieler wihrend der Auffithrung kénnen nur MutmaBungen
getroffen werden. Dies wird jedoch im Sinne der Individualitdt interpretiert, sodass durch diese
jede Auffithrung ein Unikat darstellt. Selbst ungeschicktes Verhalten (Probleme mit der Steue-
rung) trigt zu dieser Unikatsbildung bei.

Dieser Interaktionsgedanke wurde ebenfalls im Zuge des zweiten Stiickes verfolgt. Dieses
Stiick eignete sich nur im beschrdnkten Ausmaf fiir eine Interaktionsméglichkeit mit dem Pu-
blikum. Da es keine Statistenrollen innerhalb dieses Sketches gab, beschloss man die Rolle von
Sergej dem Hilfskellner, mit einem Zuschauer zu besetzen. Da Sergej nur eine kurze Tétigkeit
innerhalb des Sketches verrichten sollte, erschien diese Rolle ideal. Falls der eingesetzte Gast
komplett mit seiner Rolle iiberfordert sein sollte, wiirde das Stiick trotzdem weiterlaufen. Durch
das Prinzip von Second Life, wonach jeder Avatar eine unlimitierte Anzahl von Gegensténden in
seinem Inventar mit sich fithren kann, stiinden stets alle benttigten Requisiten zur Verfiigung.
In diesem Sketch wich man von dem Standpunkt ab, welcher im Zuge des ersten Sketches ver-
treten wurde. Es sollten Fehler erzwungen werden, worauf die Schauspieler spontan zu reagieren
hatten. Aus diesem Grund war es angedacht, dem Gast hinter der Biihne eine Vielzahl von
falschen Requisiten zur Verfiigung zu stellen, in der Hoffnung, dass sich dieser wihrend seines
Auftrittes der falschen Requisite bedienen wiirde. Anhand dieser Standpunkte konnten in beiden
Sketches die Interaktionsmoglichkeiten innerhalb der synthetischen Welt umgesetzt werden. Das
Entwicklerteam erhofft sich durch diese Realisierung eine Aufwertung der Auffithrung sowie eine
deutlich positive Reaktion des Publikums.

Im Folgenden wird der zweite Teilbereich inspiziert: die Interaktion {iber die Barriere der
virtuellen Welt. Der zweite Sketch stellt zur Realisierung dieser Interaktionsmoglichkeit keine
solide Basis dar. Innerhalb dieses Sketches konnte keine Moglichkeit gefunden werden, welche die
Integration einer Interaktionsform zugelassen hétte. Aus diesem Grund wurde der erste Sketch
fokussiert.

Die Moglichkeiten fiir eine Interaktion zwischen realer und virtueller Welt waren gering. Wie
konnte es einem realen Zuschauer ermoglicht werden interaktiv an der Auffithrung teilzunehmen?
Eine Rolle konnte von einem realen Zuschauer nicht verkdrpert werden, da die Bewegungsfreiheit
auf der Biihne sowie die Interaktion mit den Gegensténden der Auffithrung im virtuellen Raum

weitgehend nicht moglich ist. Aus diesem Grund wéhlte man einen differenzierten Ansatz.
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Es wurde die Rolle der Statisten als Basis herangezogen. Durch den Einsatz der Video-Strea-
ming Technik, welche ermdoglicht, Videos von Second Life in die reale Welt bzw. von der realen

Welt nach Second Life zu streamen, wurde eine Interaktionsméglichkeit implementiert.

3.3.7 Die Aufzeichnung der Auffithrung

Dieser Abschnitt behandelt die Aufzeichnung des Stiickes. Jede Auffithrung sollte aufgenom-
men und spéter an die teilnehmenden Avatare verteilt werden. Dies sollte die Attraktivitét
des Stiickes zusétzlich positiv beeinflussen. Innerhalb dieser Sektion werden die technischen Vo-
raussetzungen fiir ein solches Vorhaben dokumentiert und wie dies im konkreten Fall dieses
Prototyps umgesetzt wurde. Auch werden aufgetretene Schwierigkeiten durch technische Limi-
tierungen sowie Vorgaben seitens Second Life erortert und kommentiert. Dartiber hinaus wird
in diesem Teil der Arbeit die Video-Streaming-Fahigkeit von Second Life als Plattform bewertet
und Schwachstellen und deren Auswirkungen auf die synthetische Welt offengelegt.

Die Aufzeichnung des Stiickes sollte automatisch erfolgen. Nach detaillierter Auseinander-
setzung mit den vorgegebenen Spezifikationen von Seconde Life, musste dieser Ansatz verworfen
werden. Durch die gegebenen Restriktionen von Second Life, welche eine automatische Aufnah-
me von einer externen Quelle nicht méglich machte, musste die Aufnahme manuell durchgefiihrt
werden. Dies wird innerhalb von Second Life wie folgt durchgefiihrt: Der Benutzer wahlt iiber
das Second Life-GUI den Meniipunkt ,,Video aufzeichnen®“ aus und legt anschlieend die erfor-
derlichen Parameter (Speicherort, Dateiname, Videoformat) fest. Die von Second Life integrier-
te Funktion zur Videoaufnahme verfiigt bereits iiber die Mdoglichkeit zwischen verschiedenen
Video-Formaten zu wahlen. Mittels der Durchfithrung von Probedurchliufen wurde die inte-
grierte Videoaufnahme getestet. Die Videoaufnahme mit den von Second Life zur Verfiigung
gestellten Funktionen gelang jedoch nur mit der Einstellung eine unkomprimierte Video-Datei
zu erzeugen. Die Grofle einer zehn Sekunden langen Video-Datei betréigt bereits 600MB. Die
Video-Datei eines kompletten Durchlaufes des Sketches von circa fiinf Minuten kam hierbei auf
40GB. Eine derartige Grofie konnte iiber das Internet nicht verteilt werden. Anhand des Ein-
satzes der Komprimierung auf ein gingiges Format (z.B.: DivX?3), konnte die DateigroBe auf
40MB reduziert werden. Durch diese Komprimierung eignete sich das Video zur Bereitstellung
mittels Webserver. Das Video sollte lediglich zum Download angeboten werden. Eine direkte
Ubertragung nach Second Life mittels Video-Streaming war nicht vorgesehen. Der verursachte
Datentransfer wiirde mittels dieser Methode ebenfalls gering gehalten werden kénnen, da nur
Benutzer, welche den Weblink zu der Video-Datei kennen, diese beziehen kénnten.

Die Integrationsmoglichkeit von Video-Dateien ist in Second Life gegeben. Sie wird dhnlich
wie Texturen gehandhabt, jedoch mit einem kleinen Unterschied. Wie dies im Detail aussieht,
behandelt nun der kommende Absatz.

Prims stellen, wie bereits erwéhnt, die Objekte in Second Life dar. Diese Objekte konnen mit
beliebigen Texturen von anndhernd beliebiger Grofle — wie im Beispiel der HUDs unter Punkt

3.3.4 — versehen werden. Nun werden aber Video-Dateien im Gegensatz zu den einfachen Bildern

23Offizielle Webseite: http://www.divx.com
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bzw. Texturen nicht nach Second Life portiert. Diese werden nicht mit dem iiblichen Upload-
Mechanismus in die virtuelle Welt iibertragen. Video-Dateien werden durch eine Referenz in
die synthetische Welt integriert und innerhalb dieser dargestellt. Dem Prim wird eine URL
zugewiesen, unter welcher die abzuspielende Video-Datei erreichbar ist. Das einzige Kriterium,
um die Streaming-Funktion von Second Life niitzen zu kénnen, ist, dass sich die Video-Datei auf
einem Datentriger, auf welchen per Internet zugegriffen werden kann, befinden muss. Dateien
auf der lokalen Festplatte des Benutzers werden somit ausgeschlossen. Ein weiterer Vorteil ist,
dass der Benutzer keine grolen Dateien in die virtuelle Welt {ibertragen muss und Linden Labs
die Ressourcen ihres Systems gering hilt.

Die Video-Dateien, welche auf Prims gelinkt sind, werden dem Benutzer im Gegensatz zu
den Bildern nicht automatisch angezeigt. Der Benutzer hat die Moglichkeit die Darstellung von
Video-Dateien einzuschrianken bzw. sie gdnzlich zu unterbinden. Wurde die Darstellung erlaubt,
erhiilt der Benutzer eine Vorschau des Videos, welche mit einem Start-Button gekennzeichnet ist.
Erst durch Betétigen dieses Start-Buttons wird das Video wiedergegeben. Aus der implemen-
tierten Beschrinkungsmoglichkeit von seiten der Benutzer ergibt sich, dass die Wiedergabe der
Video-Dateien fiir jeden Benutzer individuell erfolgt. Ein Benutzer, welcher die Darstellung von
Video-Dateien komplett unterbunden hat, wird nicht zur Betrachtung einer Video-Datei gezwun-
gen werden, nur weil ein benachbarter Avatar die Start-Taste gedriickt hat. Einem Benutzer,
welcher die Video-Dateien fiir seinen Avatar deaktiviert hat, werden keine Videos angezeigt, auch
wenn diese unmittelbar neben ihm abgespielt werden. Durch diese Implementierung ergibt sich,
dass die Wiedergabe fiir alle Avatare unterschiedlich ist, da diese vom Zeitpunkt ihrer Instan-
tilerung abhingt. Handelt es sich jedoch um eine Video-Datei, welche ,live“ aus dem Internet
iibertragt, so erfolgt eine synchrone Wiedergabe fiir alle Avatare.

Bei Video-Streaming iiber einen Video-Streaming Server, welches nidher in Abschnitt 3.4.2
behandelt wird, werden die Unterschiede zu Video-Dateien verdeutlicht.

Das von Linden Labs implementierte System lésst sich, durch die Verteilung der Video-Datei
iiber einen Webserver, optimal nutzen. Die Moglichkeit, dass alle Benutzer die Videoaufnahme
in Gegenstéinde von Second Life integrieren konnen, wird ebenfalls unterstiitzt.

Eine negative Auswirkung, welche wihrend der Aufnahme eines Videos auftrat, wurde als
Performance-Defizit verzeichnet. Aufgrund des Faktums, dass wihrend der Aufnahme die Fest-
platte einer intensiven Schreib- und Leseaktivitdt unterzogen wird, und durch den Lesestrom
bzw. durch den kontinuierlichen Schreibzugriff gestort wird, war der Client, welcher die Auffithrung
aufnahm, unsteuerbar. Die grafische Darstellung erfolgte nicht mehr fliissig, sodass eine zusétzliche
Kontrolle des Avatars bzw. eine Interaktion im Zuge der Auffiihrung unméglich wurde. Die Auf-
zeichnung musste von einer unbeteiligten Person durchgefiihrt werden. Wéhrend der Aufzeich-
nung wurde ebenfalls beobachtet, dass es der aufzeichnenden Person nicht mehr moéglich war,
an der Konversation iiber den in Second Life integrierten Voice-Chat teilzunehmen. Sobald die
Aufnahme unterbrochen wurde, war die Teilnahme wieder moglich. Eine manuelle Aufzeichnung
bringt des Weiteren den Vorteil, dass der Benutzer, welcher gerade die Auffiithrung aufzeichnet,

uneingeschrinkte Bewegungsfreiheit der Kamera innerhalb von Second Life fiir die Aufzeichnung
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nutzen kann. So ist es moglich sich per Kamera gezielt an Objekte oder Schauspieler heranzu-
zoomen, sodass auch kleine Details erfasst werden kénnen. Trotz der negativen Aspekte sowie
Beschrinkungen durch die Architektur von Second Life wurde die Umsetzung durchgefiihrt.

Durch eine manuelle Umsetzung der Aufzeichnung, konnten Applikationen von Drittanbie-
tern dazu herangezogen werden, diese durchzufiihren. Da es bereits eine Vielzahl an Applika-
tionen gibt, welche lediglich einen festgelegten Bereich des Desktops aufzeichnen, verfolgte man
diese Variante. Diese Art der Aufnahme wird als Screen-Capturing®® bezeichnet. Die Vorteile
derartiger externer Applikationen liegen in der Moglichkeit, im Zuge der Aufnahme gleichzeitig
eine Komprimierung durchzufiihren, welches eine Zeitersparnis bedeutet, da eine nachtréigliche
Komprimierung entfillt. Diese Variante hat ebenfalls Auswirkungen auf die Performance des
PCs. Durch den Einsatz von LSL kénnte die Steuerung der Kamera auch automatisch erfolgen.
Hierzu bietet die LSL-API bereits passende Funktionalititen®®. Dies wire nach einer Etablie-
rung des Prototyps von Relevanz, fiir die erstmalige Auffithrung wurde dieser Ansatz hingegen
nicht weiter verfolgt. Die Erweiterung, dass die Aufnahme der Auffithrung durch einen sich im
Publikum befindenden Avatar durchgefiihrt wird, kann ebenfalls als zukiinftige Integration im
Bereich Interaktionsmoglichkeit fiir das Publikum fokussiert werden.

Jene Probleme, welche wihrend der Tests der Aufnahme auftraten, werden nun dokumen-
tiert.

Wiéhrend der ersten Proben wurden Test-Aufnahmen durchgefiihrt, diese verliefen durch-
wegs positiv. Im Zuge der Proben fiir die Schauspieler wurden diese mittels der von Second Life
integrierten Funktionalitéit aufgezeichnet. Diese Aufnahmen verfiigten iiber Bild, jedoch {iber
keinen Ton. Um den Fortschritt der Schauspieler dokumentieren zu kénnen, wurden wéhrend
weiterer Proben ebenfalls Aufnahmen durchgefiihrt. Zu diesem Zeitpunkt verfiigten die Aufnah-
men sowohl iiber Bild als auch {iber den Ton, welcher dem integrierten Voice-Chat von Second
Life entstammt. Dieser Effekt liefl sich nicht mehr reproduzieren, weshalb von einer Fehlkonfi-
guration seitens der Software ausgegangen wird.

Der Pegel der Lautstéirke musste fiir kommende Aufzeichnungen angepasst werden. Dieser
Kritikpunkt lésst sich erneut auf eine fehlerhafte Einstellung zuriickfithren. Da Second Life dem
Benutzer die Moglichkeit bietet, sich mit seiner Kamera unabhéingig von dem Standort seines
Avatars, komplett frei zu bewegen, ist es erforderlich den Ausgabepegel der Lautstirke auf die

Position der Kamera und nicht auf die des Avatars festzulegen.

3.3.8 Die eingesetzte Software

Innerhalb dieser Sektion werden alle Softwareanwendungen beschrieben, welche fiir die Realisie-
rung des Theaterstiickes herangezogen wurden. Innerhalb der Programmbeschreibung befinden
sich Analyseteile, worin die gesamte Software auf ihre Moglichkeiten untersucht und bewer-

tet wird, sowie der Fokus auf den praktischen Einsatz des Programmes. Schwachstellen sowie

248creen-Capturing bedeutet, dass der komplette bzw. festgelegte Anzeigebereich als Video-Datei aufgenommen
wird.
2’Funktionalitéten zur Kameramanipulation per LSL: http://www.lslwiki.net /lslwiki/wakka.php?wakka=camera
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niitzliche Funktionalitdten sollen ebenfalls Aufschluss tiber den Wert der Software innerhalb
dieses Projekts geben.

Das eingesetzte Grafikprogramm Adobe Photoshop wird innerhalb dieser Sektion nicht do-
kumentiert. Die Erlauterung von Adobe Photoshop wiirde bereits den Umfang dieser Arbeit
sprengen. Schiitzungsweise beschrinkte sich die Nutzung von Adobe Photoshop auf 2% der im-
plementierten Funktionalititen. Da dieses Projekt die Schwerpunkte Animation und Interakti-

onsmoglichkeit hat, riickt die grafische Umsetzung in den Hintergrund.

QAvimator

Diese Softwareapplikation stellt eine Weiterentwicklung der Software Avimator?® dar. Zum Zeit-
punkt der Durchfiihrung besteht das Entwicklerteam, welches an dieser Software arbeitet, aus
finf Mitgliedern. QAvimator stellt ein Freeware-Programm dar, welches fiir nichtkommerzielle
Nutzung frei zur Verfiigung steht.

Mit Hilfe dieser Software wurden alle benttigten Animationen im Zuge dieses Projekts er-
stellt. Die Erstellung der Animationen erfolgte mit Hilfe eines plastischen Modells bzw. eines Ske-
lettmodells (sieche Abbildung 3.10), welches den Avatar innerhalb von Second Life reprisentierte.
Das Modell, mit dem der Benutzer arbeitet, weist dieselben Gelenke sowie Drehbewegungen,
welche auch von den Avataren in Second Life durchgefiithrt werden kénnen, auf. Die Animati-
on wird innerhalb des Programmes auf einer Zeitlinie abgebildet. Diese dient der Orientierung
sowie zeitlichen Darstellung der Bewegungsabfolgen, welche zu unterschiedlichen Zeitpunkten
durchgefiihrt werden.

Durch das Einfiigen von Keyframes (siehe Abbildung 3.9) legt der Benutzer definierte Posi-
tionen der ausgewéhlten GliedmafBle fest. Soll zum Beispiel eine Drehbewegung des Kopfes um
90° nach links erfolgen, so geht der Benutzer von der Ausgangsstellung aus (Kopf um 0° gedreht
= Blick geradeaus) und wandert an der Zeitlinie nach rechts. Umso spéter das Keyframe, wo
der Kopf bereits um 90° gedreht ist, eingefiigt wird, desto langer dauert die Bewegung — sprich
umso langsamer wird diese durchgefiihrt. Durch diese Eigenschaft lidsst sich eine Kombination
von unterschiedlich schnellen Bewegungsabldufen innerhalb einer Animation integrieren.

Abbildung 3.9 beinhaltet zwei Markierungen. Die griine Markierung zeigt Keyframes, welche
als Startpunkt einer Bewegung angelegt wurden. Die blaue Markierung visualisiert eine komplet-
te Bewegung, welche mit Keyframes eingeleitet wird. Diese Bewegung erstreckt sich iiber eine
Zeitspanne und wird durch die Integration von Keyframes, wodurch ein festgelegter Zustand
bzw. eine Position der einzelnen Gliedmaflen erreicht wird, beendet. Die rote Markierung — der
rote Strich — verlauft genau durch ein Keyframe hindurch, welches Teil eines Bewegungsablaufes
ist. Hier wird sowohl vor als auch nach dem Keyframe eine Bewegung durchgefiihrt.

Dem Benutzer steht innerhalb des Programmes eine Vorschau-Funktion zur Verfiigung. Mit
dieser kann die erstellte Animation bereits offline angesehen und auf Fehler iiberpriift werden.
Diese Vorschau-Funktion differenzierte sich jedoch von der Wiedergabe innerhalb von Second

Life. Die Animationen wurden innerhalb der synthetischen Welt um circa 40% schneller, als in der

26Offizielle Webseite: http://www.avimator.com
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Abbildung 3.9: Keyframes bei Animationen

Vorschau von QAvimator, abgespielt. Dieser Fakt beeinflusste die Umsetzung der Animationen
auf diese Weise, dass alle Animationen um diesen Prozentsatz langsamer als geplant realisiert
werden mussten.

Dass es sich bei der Software QAvimator um eine Alpha-Version handelt, kam durch fehlende
Funktionalitéiten sowie vorhandene Bugs zu tragen. Die bereits angesprochene Geschwindigkeit
der Vorschau-Funktion wire als fehlerhafte Funktionalitdt zu werten. Auch verfiigt diese Soft-
ware iiber keine Moglichkeit eine Anderung riickgéingig zu machen.

Trotz der genannten negativen Aspekte, umfasste die Software QAvimator einige positive
Punkte, welche nun betont werden. Die Mo6glichkeit mit dieser Anwendung neue Animationen zu
erstellen bzw. existierende Animationen zu dndern, wurde bereits erwihnt. Die Software konnte,
trotz der dokumentierten Bugs, in den Bereichen Funktionalitit und Stabilitdt iiberzeugen.
Wihrend des gesamten Projekts wurde kein einziger Absturz dieser Software verzeichnet.

Als Abschluss wird der QAvimator nun der Software Poser gegeniibergestellt. Die Software
Poser verfiigt iiber mehr Funktionalititen, im Detail die Bewegungsmoglichkeit der Zehen sowie
Finger, welche im Zuge von aufwéndigeren Animationen zum Tragen kommen. Auch ldsst sich
die Mimik des Avatars mit der Software Poser beeinflussen. Diese Funktionalitét wird seitens
QAvimator ebenfalls nicht unterstiitzt. Second Life bietet bei dem Hinzufiigen von Animationen
in die virtuelle Welt dem Benutzer jedoch die Mo6glichkeit, eine Mimik fiir die gesamte Dauer der
Animation sowie eine Manipulation der Hénde, ebenfalls iiber die gesamte Dauer, vorzunehmen.
Auf diese Weise konnte auch das Ergreifen eines Stiftes, welches innerhalb von Sketch 1 benotigt

wird, durch die Ballung der Hand zu einer Faust umgesetzt werden.
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Abbildung 3.10: QAvimator: Skelettmodell eines Avatars

Bis auf die erwdhnten Probleme beziiglich der unterschiedlichen Geschwindigkeit und der
fehlenden Moglichkeit die Zehen und Finger zu animieren, traten keine Probleme auf, welche

einen negativen Einfluss auf die Implementierung hatten.

3.4 Die Techniken: Audio- und Videoiibertragung

Diese Sektion behandelt die von Second Life zur Verfiigung gestellten Techniken in den Bereichen
Audio- und Videoiibertragung bzw. Audio- und Video-Streaming. Des Weiteren versucht dieser

Abschnitt die Bedeutung dieser Techniken fiir den Prototyp aufzuzeigen.

3.4.1 Audio-Streaming

Zu dem Zeitpunkt, als das Projekt gestartet wurde, war seitens Second Life und Linden Labs
noch keine Integration der Audioiibertragung vorhanden. Diese Audioiibertragung stellt fiir
das Projekt ein essentielles Kriterium dar. Ohne den Einsatz dieser Technologie, musste die
Auffithrung nur auf der textuellen Ebene realisiert werden. Die Benutzer wiirden lediglich per
Tastatureingabe kommunizieren. Die Auffithrung des Theaterstiickes wiirde somit einem virtu-
ellen ,,Chatlog®“ gleichkommen. Jeder Besucher wiirde alle Texteingaben per ,,Chatlog* verfolgen
und nachlesen miissen. Da dies keine Option fiir das Release des Stiickes darstellt, kamen fol-

gende Varianten in Betracht.
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Der erste Ansatz verfolgte den Einsatz der Software Teamspeak?’. Diese Software weist eine
typische Client-Server-Architektur auf. Dies wiirde die Betreibung eines solchen Servers vor-
aussetzen. Des Weiteren war die Installation einer Software notwendig. Die Auffithrung des
Prototyps wiirde iiber einen Teamspeak-Server sowie die benotigte Client-Software auf jedem
PC (Darsteller und Publikum) erfolgen. Da dies keine geeignete Losung darstellte, wurde dieser
Ansatz verworfen und nur fiir den Fall, dass eine Audiointegration seitens Linden Labs nicht
erfolgen wiirde, in Evidenz gehalten.

Als die Implementierung des Prototyps gestartet wurde, wurde von Seiten Linden Labs der
Voice-Chat in das Beta-Grid von Second Life integriert. Nach einer kurzen Testphase erfolgte
die Implementierung in das 6ffentliche System von Second Life. Diese Variante hatte den Vorteil,
dass keine weitere Software notwendig war um an dem integrierten Voice-Chat teilzunehmen.
Auch wurde eine passive Teilnahme (Teilnahme als Zuhorer) erméglicht. Dieser Aspekt wirk-
te sich positiv auf die Umsetzung des Prototyps aus. Im Zuge des Projekts funktionierte die
Audioiibertragung reibungslos. Nach erfolgreicher Einrichtung der Hardware sowie der Einstel-
lungen, lief das System von Second Life stabil. Dariiber hinaus verfiigt der Benutzer iiber die
Moglichkeit die Lautstéirke von jedem Avatar individuell zu regeln. Heutige Softwareldsungen von
anderen Herstellern lassen dieses Feature bislang vermissen. Der Vorteil gegeniiber der bislang
verbreiteten Variante, einer einheitlichen Lautstérkeregelung, liegt in der individuellen Rege-
lung. Bislang konnte bei Softwareapplikationen die Lautstérke aller Teilnehmer nur einheitlich
angepasst werden, welches keine Besserung unter folgender Konstellation brachte: Ist etwa ein
Benutzer zu leise, da er in seiner Systemkonfiguration einen unterschiedlichen Lautstirkepegel
im Vergleich zu den anderen Teilnehmern eingestellt hat, so konnte man diesen zwar ebenfalls
mit der iiblichen Methode lauter stellen, jedoch wurden im Zuge dessen auch alle anderen Teil-
nehmer lauter. Der zuvor schwer verstdndliche Benutzer war nun zwar lauter als zuvor, jedoch
wurden auch alle anderen Teilnehmer um denselben Wert erhoht, wodurch dieser erneut, im
Vergleich zu den anderen, nur schwer vernommen werden kann. Mit der von Linden Labs imple-
mentieren Methode kann die Lautstérke jedes Teilnehmers individuell angepasst werden, sodass
dieser an den Pegel der bereits eingestellten Benutzer angeglichen werden kann. Eine duflerst
praktische und intelligente Losung wurde hier angestrebt und erfolgreich umgesetzt.

Die Auswirkungen des integrierten Voice-Chats auf den Prototyp sind positiv. Alle Avatare
des Publikums kénnen der Audioiibertragung beiwohnen ohne selbst daran aktiv teilnehmen
zu miissen, selbst wenn diese iiber kein Audio-Input-Device verfiigen. Sollten die Schauspieler
bedingt durch ihre Entfernung zu leise wirken, kann die Lautstirke entsprechend angepasst
werden. Falls dies nicht ausreichen sollte, kann die Option gewihlt werden, dass die Lautstérke
anhand der Kameraposition bestimmt werden solle und nicht anhand der Position des Avatars.
Durch die freie Kamerafiihrung kann auflerdem sichergestellt werden, dass jeder Avatar, von
jedem Platz im Publikum die Auffithrung optimal verfolgen kann.

Die Nutzung der integrierten Audioiibertragung hat ebenfalls den Vorteil, dass die Tipp-

Animationen, welche bei einer Texteingabe des Benutzers des Avatars durchgefiihrt werden,

2TOffizielle Webseite: http://www.goteamspeak.com
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wegfallen. Diese Animationen hétten sich negativ auf die Umsetzung des Theaterstiickes aus-
gewirkt. Dariiber hinaus wire eine authentische Replikation der Dialoge nicht méglich, da die

Tipp-Animationen in Konkurrenz zu den erstellten Animationen stehen.

3.4.2 Video-Streaming

Dieser Bereich beschiéiftigt sich mit der Materie Video-Streaming. Dieser Abschnitt behandelt
nicht nur ausschlieflich die Materie Videos in das Internet zu iibertragen und vice versa, dariiber
hinaus widmet er sich verstidrkt dem technischen Konzept, welches Second Life zu Grunde liegt
— némlich der Ubertragung von ,,3D-Objekten on Demand*.

Im Detail bedeutet dies, dass der Benutzer alle benétigten Daten, welche er fiir eine kor-
rekte Darstellung der synthetischen Welt benotigt, nachtraglich und erst zum geforderten Zeit-
punkt erhélt. Dieser Aspekt ldsst sich durch den Vergleich mit einem herkémmlichen MMORPG
verdeutlichen. Als Beispiel wird das Spiel Vanguard®® der Firma Sony Online Entertainment
(SOE)?Y herangezogen. Die Tatsache, dass Vanguard eine kostenpflichtige Software und Second
Life eine kostenfreie Software darstellt, bleibt fiir dieses Szenario ohne Bedeutung. Die Grofle der
beiden Softwareapplikationen stellt jedoch den Kernaspekt dieses Szernarios dar. Second Life
stellt in der aktuellen Version®® eine 34MB ,,grofie“ Datei dar. Vanguard umfasst zwei DVDs.
Nach der Installation benétigt Second Life 80MB an Festplattenkapazitét, wahrend Vanguard
bereits 17GB beansprucht. Die Erlduterung dieses Unterschiedes findet sich im kommenden
Absatz.

Vanguard speichert alle bendtigten Texturen und Dateien auf der Festplatte des Benutzers
ab — daraus ergeben sich auch die benttigten 17GB. Innerhalb von Second Life kommt die
Video-Streaming Technologie zum Einsatz. Mit dieser kann der geringe Speicherbedarf, ohne
dabei grafische Einbuflen zu erzwingen, realisiert werden.

Wihrend die von Vanguard eingesetzte Technik alle benétigten Dateien von der lokalen
Festplatte des Benutzers lddt, ermdoglicht es die Video-Streaming Technologie dem Benutzer
alle Texturen erst zum Zeitpunkt ihrer Darstellung (,on Demand“) abzufragen. Diese Texturen
befinden sich nicht auf der lokalen Festplatte, sondern werden erst zum Zeitpunkt der benotigten
Darstellung an den Client iibertragen.[Jehaes et al., 2004, Hu, 2006]

Durch den Einsatz dieser Technik kann der Speicherplatz von Second Life gering gehalten
werden ohne Einbuflen in der grafischen Darstellung der virtuellen Welt zu verzeichnen. Die-
ses Prinzip zeigt sich darin, dass die Texturen innerhalb der virtuellen Welt nicht gleichzeitig
dargestellt werden. Oftmals sind einzelne kleine Texturen bereits frither vorhanden als grofiere
Texturen. Dies ist ebenfalls auf die eingesetzte Technik zuriickzufithren, da die Texturen eine un-
terschiedliche Ubertragungszeit bendtigen. Auch die zuerst grobe Darstellung, welche mit dem
zunehmenden Empfang von Informationen beziiglich der erhaltenen Textur detaillierter dar-

gestellt wird, ist eine Ausprigung dieses Systems. Sind die vorhandenen Texturen vollstindig

28Offizielle Webseite: http://vanguard.station.sony.com
2Offizielle Webseite: http://www.soe.com
%0Version 1.18.5.3 — Stand 12.Dezember 2007
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tibertragen worden, erreicht die Textur in der Darstellung die vom Benutzer eingepflegte Qua-
litét.

Der Aufbau von Second Life setzt eine derartige Realisierung seitens Linden Labs voraus. Be-
dingt durch den enormen Einfluss der Benutzer, auf die virtuelle Welt von Second Life, sowie der
kontinierlichen Verdnderungen dieser, ist es dem Betreiber unmoglich einen aktuellen Bestand
aller Daten per Datentriiger zur Verfiigung stellen zu kénnen. Die in Second Life vorhandenen
Objekte weisen hierzu eine zu geringe Lebensdauer auf.

Die Planung der Architektur derartiger virtueller Welten umfasst jedoch noch andere Aspek-
te. Skalierbarkeit gewinnt zunehmend an Bedeutung. Aus diesem Grund kommt fiir Second Life
ein Grid-System zum Einsatz. Ein weiteres Kriterium fiir virtuelle Welten stellt die Indizierung
der Objekte innerhalb dieser dar. Da bei Second Life die Video-Streaming Funktion zum Einsatz
kommt, miissen verschiedene Parameter der Objekte (z.B.: die Grofle) beriicksichtigt werden.
Anhand des Blickfeldes des Avatars miissen dem Client die erforderlichen Texturen {ibermittelt
werden konnen. Sind nun gréflere Objekte von bereits einer grofleren Entfernung als kleine-
re Objekte zu sehen, muss dieses Kriterium innerhalb des gewéhlten Indizierungsalgorithmus
beriicksichtigt werden.[Seo and Zimmermann, 2006]

Das Format, welches fiir die Video-Streaming Funktion benétigt wird, stellt das auf Quick-
time basierende Format MPEG/ dar. Die angesprochene Video-Streaming Funktion beinhaltet
zwel Varianten: Eine Video-Datei von einem Webserver nach Second Life zu streamen bzw. die
Ubertragung eines Videos von Second Life in das Internet. Der kommende Absatz widmet sich
der ersten Variante.

Fiir das Streamen von Video-Dateien von dem Internet nach Second Life, werden eine kompa-
tible Video-Datei, Speicherplatz auf einem 6ffentlichen Webserver und ein Grundstiick innerhalb
von Second Life benttigt. Dieses Grundstiick ist erforderlich, um die Video-Datei als Textur spe-
zifizieren und verwenden zu kénnen. Jeder Parzelle kann jeweils nur eine Video-Datei zugewiesen
werden. Nach dieser Zuweisung wird die Video-Datei einem Prim als ,,Media-Texture* zugeord-
net. Dieser realisiert die Darstellung des Videos innerhalb von Second Life.[Rothfarb et al., 2006]

Die zweite Variante stellt die Ubertragung eines Live-Videos von einem Webserver nach
Second Life dar. Im Zuge dessen &ndert sich an der Spezifikation innerhalb von Second Life
nichts. Mit dieser Methode kann jedoch gewihrleistet werden, dass alle Benutzer, welche die
Video-Datei gerade betrachten, das Video synchron dargestellt erhalten. Fiir diese Variante,
wie auch fiir die Variante der Ubertragung von Second Life in das Internet, wird ein eigener
Streaming-Server benttigt, welcher das Format Quicktime unterstiitzt.

Die von Second Life gebotenen Video-Streaming Funktionalititen konnten ebenfalls erfolg-
reich in den Prototyp integriert werden. Ihre Bedeutung fiir das Projekt war jedoch nicht mit
der der Audioiibertragung gleichzusetzen. Diese sicherte die verbale Kommunikationsmoglichkeit
wihrend der Auffithrung. Die Video-Streaming Funktionalitdten wurden ebenfalls im Zuge des
Prototyps integriert und erfolgreich umgesetzt. Fiir den Aspekt der Verschmelzung von virtu-
ellem und realem Theater war diese Funktionalitdt jedoch der Kernaspekt, welcher auch aus

diesem Grunde implementiert wurde.
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3.5 Die Proben

Da die Proben einen unverzichtbaren Bestandteil des Prototyps darstellen, werden sie innerhalb
dieses Abschnittes behandelt. Die Bereitschaft der Bewohner von Second Life aktiv an dem
Geschehen innerhalb der virtuellen Welt mitzuwirken, sollte die Proben positiv beeinflussen.
Bereits zu Beginn hatte man durch eine Befragung der Bewohner eruiert, dass die Idee der Pro-
ben auf Akzeptanz stieflen. Innerhalb dieses Abschnittes wird die Integration der Proben sowie
deren Verlauf dokumentiert. Die implementierten Elemente des Stiickes (HUDs, Requisite) wer-
den im praktischen Umfeld evaluiert. Infolgedessen werden die daraus gewonnenen Erkenntnisse
aufgezeigt.

Zu Beginn widmet sich diese Sektion dem Einfluss, den die synthetische Plattform durch ihre
Beschaffenheit auf die Proben hat. Positive, wie auch negative Aspekte werden dokumentiert.
Folgende positive Aspekte konnten festgehalten werden. Die Tatsache, dass alle Proben inner-
halb der virtuellen Welt aufgefithrt wurden, wirkte sich in einer weitaus hoheren Flexibilitét,
im Vergleich zu realen Proben, im Bereich der Terminplanung, aus. Durch eine Realisierung
ausschliefllich innerhalb der virtuellen Plattform konnten die Anforderungen an alle Teilnehmer
minimiert werden. Koordinationstéitigkeiten beschrinkten sich auf den Aspekt der Zeit. Im Zu-
ge dessen ist zu erwédhnen, dass sich wéhrend der Proben alle Teilnehmer an unterschiedlichen
Standorten befanden, was keine negativen Auswirkungen auf den Vollzug der Proben hatte.

Jener negative Aspekt, welcher unweigerlich mit der Beschréinkung der Proben auf die virtu-
elle Welt entsteht, ist, dass eine Abhéngigkeit von der Verfiigbarkeit des Systems gegeben war.
Wartungsarbeiten sowie ungeplante Abstiirze wiirden stérend auf die festgelegten Termine der
Proben einwirken. Als eine Option, welche jedoch nicht realisiert wurde, kénnte das Ausweichen
auf das Beta-Grid von Second Life genannt werden. Da fiir dieses jedoch keine Unabhéngigkeit
gewiihrleistet werden kann, stellt dies nur bedingt eine Option dar.

Der wichtigste negative Aspekt zeigte sich in dem Verlust der hierarchischen Beziehungen,
welche aufgrund der Kommunikation mittels VoIP teilweise komplett verloren gingen. Wie be-
reits von [Fredericksen, 1999] erwéhnt, entsteht dieses Phianomen durch die Gegebenheit, dass die
Benutzer nur iiber Avatare miteinander kommunizieren. Die dadurch geschaffene Distanz férdert
das aktive Verhalten der Teilnehmer auf der einen Seite, jedoch konnten in den Bereichen Hem-
mungen, Schuldbewusstsein sowie Autoritidt deutlich negative Auswirkungen festgestellt werden.

Obwohl die Proben als eigensténdiges Element angesehen werden kénnen, bedarf es sténdiger
Aufsicht der Entwickler. Zu viele technische Faktoren und subjektive Betrachtungsweisen galt
es zu beriicksichtigen um die Basis fiir eine optimale Durchfithrung vor Publikum zu schaffen.
Auch kam es im Laufe der Proben immer wieder zu Problemen mit der Requisite. Anhand dessen
ldsst sich die Relevanz der Anwesenheit der Entwickler illustrieren.

Fiir die Proben des ersten Sketches konnten zwei Universitéitsstudenten gewonnen werden.
Diese fiithrten im Zuge ihrer Rollen als Job-Interviewer und Job-Bewerber alle notwendigen
Aktionen durch. Auch konnte im Zuge der Proben Feedback gesammelt werden, welches in

die Weiterentwicklung aller Elemente floss. Auf diese Weise lielen sich bislang unentdeckte
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Schwachstellen aufzeigen und diesen entgegenwirken. Die Steuerung mittels HUDs sowie das
Design der Requisiten iiberzeugte die beiden Schauspieler bereits zu Beginn.

Im Zuge der Proben traten die ersten Schwierigkeiten auf, welche im kommenden Absatz
aufgezeigt sowie deren Gegenmafinahmen dokumentiert werden. Das essentiellste Problem oblag
jedoch nicht der technischen Realisierung. Beiden Darstellern war die Steuerung innerhalb der
Plattform duflerst ungelegen. So war es ihnen nur schwer méglich, sich auf der Bithne annéherend
natiirlich zu bewegen bzw. mit den Gegensténden der Requisite zu interagieren. Die schwierigs-
ten Interaktionen stellten das Hinsetzen auf die Stiihle sowie die korrekte Benutzung einzelner
Gegenstéinde dar.

FEine Schwierigkeit, welche sich erst im Laufe der Probe herauskristallisierte, war die Kontrol-
le iiber die Blickrichtung des Avatars. Da in Second Life der Avatar seinen Blick dem Mauscursor
anpasst und die Steuerung der HUDs per Maus erfolgte, duferte sich dies in merkwiirdigen Blick-
richtungen der Avatare. Dies steigerte die Anforderung an die Schauspieler zugleich, da diese nun
die Blickrichtung des Avatars beachten sowie die Steuerung mit der Maus durchfithren mussten.
Dariiber hinaus sollten sich die Avatare ,natiirlich® verhalten, was durch eine kontinuierliche
Bewegung des Kopfes zu realisieren versucht wurde.

Als nahezu alle Anforderungen beriicksichtigt und umgesetzt worden waren, wurde das Ni-
veau der Proben angehoben. Um eine noch authentischere Durchfithrung zu erméglichen, musste
an der Artikulierung bei den einzelnen Dialogen gearbeitet werden. Durch diesen Akzent sollte
das Realitétsgefiihl zusétzlich gestérkt werden.

AbschlieBend ist festzuhalten, dass die Schauspieler im Zuge der Proben ihren Aufgaben
gerecht werden konnten und dies innerhalb kiirzester Zeit. Diese Tatsache ldsst sich auf die
einfache Strukturierung des Theaterstiickes sowie die Steuerung aller Animationen zuriickfithren.
Durch die daraus gewonnenen Erfahrungen kann der Standpunkt vertreten werden, dass die
synthetische Plattform Second Life bereits jetzt ein hohes Potential im Bereich des Moglichen

fiir eine Umsetzung weiterer Projekte in dieser Richtung besitzt.

3.6 Problemszenarien

Dieser Teil der Arbeit behandelt diverse Problemszenarien innerhalb des Projekts virtuelles
Theater. Es werden die bereits vorab erfassten Probleme, sowie die aufgetretenen Probleme
dargelegt und etwaige Gegenmafinahmen erldutert. Dariiber hinaus wird deren Auswirkung auf
das Projekt aufgezeigt.

Das erste Problemszenario im Zuge dieses Projekts hat nichts mit der Plattform Second Life
direkt zu tun, konnte aber durch diese minimiert werden.

Das Problem stellte die Kommunikation wéhrend der Implementierung dar. Die Implemen-
tierung wurde von beiden Entwicklern von zwei unterschiedlichen Standorten aus durchgefiihrt.
Diese hatten wihrend des Grofiteils der Implementierung keine Moglichkeit Kontakt miteinan-
der aufzunehmen. Als einziges Medium stand die Plattform Second Life, sowie die Nutzung von

eMails zur Verfiigung. Durch die von Second Life zur Verfiigung gestellten Moglichkeiten (,IM“,
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,Rechteverwaltung“, ,Freundeliste“) konnte die Implementierung ohne Behinderungen durch-
gefithrt werden. So war es moéglich durch die Berechtigung eine Veranderung der bereits erstellten
Objekte des einen Entwicklers durchzufithren. All diese Funktionalitdten trugen zur erfolgrei-
chen Umsetzung innerhalb von Second Life bei. In Abschnitt 2.3 wurde bereits behandelt, dass
Second Life mit seinen Kommunikationsmoglichkeiten die Unterstiitzung von Business-Meetings
fokussiert. Im Zuge der Entwicklung konnten alle von Second Life zur Verfiigung gestellten
Funktionalitéiten getestet werden, sodass von einer gelungenen Umsetzung der implementierten
Moglichkeiten gesprochen werden kann.

Auch die gescheiterte Motion-Capturing-Komponente ist hier zu referenzieren. Trotz des Ver-
zichts erlitt der realisierte Prototyp keine Nachteile. Sollten weitere Projekte in dieser Richtung
realisiert werden, wiirde man den Verzicht auf diese Technik gleich von Beginn an festlegen.

Das grofite Problem im Zuge der Realisierung stellte die fehlende Audioiibertragung in-
nerhalb von Second Life dar. Zu Beginn mussten deshalb Alternativen gesucht und eingeplant
werden, welche grofiteils keine geeignete Losung versprachen. Auflerdem wurde eine zweite Thea-
terauffithrung auf textueller Basis in Betracht gezogen. Optionen wie Teamspeak stellten nur
bedingt eine geeignete Losung dar und wiirden sich daher negativ auf den Prototyp auswirken.

Entschied man sich fiir die Realisierung mittels einer Softwareapplikation eines Drittanbie-
ters, musste auch fiir jene Avatare, welche iiber diese Software nicht verfiigten, Sorge getragen
werden. Hierzu diskutierte man den Einsatz von zwei parallelen Versionen, welche einerseits aus
einer Audio-Variante sowie einer textbasierenden Variante bestehen sollten. Mit der Implemen-
tierung des Voice-Chats in Second Life wurde dieses Problem als eliminiert betrachtet.

Die Rekrutierung von Benutzern, welche bereit waren mit ihren Avataren an den Proben teil-
zunehmen, muss im Zuge des Projekts ebenfalls als Problemszenario gewertet werden. Wéhrend
der Entwicklung war es fiir die Entwickler nicht absehbar, ob und in welcher Form sich eine
Bereitwilligkeit zur aktiven Mitarbeit bei der Durchfithrung der Proben von Seiten der Benut-
zer innerhalb von Second Life zeigen wiirde. Durch Kontakte zu anderen Studenten hingehen
konnten bereits nach kurzer Zeit mehrere freiwillige Personen fiir die Durchfithrung aller Proben
gefunden werden.

Jenes Problem, welches sich erst wihrend der Proben herauskristallisierte und sich optisch
negativ auf die Auffiihrung auswirkte, stellt die Bedienung der HUDs mittels Mauscursor dar.
Da der Kopf des Avatars jeder Bewegung des Mauscursors folgt, und somit seine Blickrichtung
dementsprechend #ndert, musste dies von Seiten der Schauspieler beriicksichtigt werden. Nach
anfinglichen Schwierigkeiten konnte dieses Problem durch ausreichende Ubung minimiert wer-
den. Dariiber hinaus hatte man noch zwei Moglichkeiten, die Steuerung der HUDs per Mauscur-
sor zu umgehen. Variante eins stellt die Integration von Shortcuts dar, Variante zwei beschreibt
den Einsatz von Listener, welche bereits in 3.3.5 beschrieben wurden. Sowohl Shortcuts als auch
Listener stellen jedoch keine verniinftige Alternative zu der Steuerung per Maus dar, da diese

durch eine Eingabe mittels Tastatur sofort die Tipp-Animation der Avatare auslésen wiirden.
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3.7 Reales und virtuelles Theater

Diese Sektion befasst sich, im Zuge des realen und virtuellen Theaters, vor allem mit der Ver-
schmelzung dieser zwei Gebiete. Wie kann eine wechselseitige Bereicherung beider Gebiete erzielt
werden? Dariiber hinaus dokumentiert dieser Abschnitt die Parallelitét zu bereits existierenden
Projekten dieser Sparte. In einem weiteren Teil wird der realisierte Prototyp unter den Aspekten
der Einsetzbarkeit sowie der Integration innerhalb eines realen Theaters evaluiert.

Einen wichtigen Bestandteil dieses Abschnittes stellt die Evaluierung der erfahrenen Ein-
driicke im Zuge der technischen Realisierung dieses Prototyps dar. Im Zuge dessen wird die
Plattform Second Life auf ihre technischen Limitierungen und Moglichkeiten in Bezug auf die
Realisierung weiterfithrender Projekte sowie die Interaktionsmoglichkeiten untersucht.

Die technischen Moglichkeiten der Plattform stieflen im Zuge der Entwicklung nicht auf Limi-
tierungen. Wegen dieses Aspekts kann der Plattform ausreichend Potential fiir weiterfithrende
Projekte dieser Art, sowie Verfeinerungen fiir den aktuellen Prototyp zugesprochen werden.
Die virtuellen Gegenstinde sowie die Moglichkeiten die Requisite innerhalb von Second Life zu
realisieren kann bereits zum jetzigen Zeitpunkt als konkurrenzfihig zum realen Theaterstiick ge-
sehen werden. Mit dem Einsatz von hochwertigen Texturen, sowie einer hohen Anzahl an Prims,
konnen bereits jetzt hochwertige und detailgetreue Resultate im Bereich Objekterstellung erzielt
werden. Die Interaktionsméglichkeiten mit der virtuellen Welt stoflen bislang an ihre Grenzen.
So eignen sich virtuelle Objekte nur fiir den Einsatz als Kulisse oder passive Integration in ein
reales Theaterstiick. Plant man jedoch einen Schauspieler in den virtuellen Raum zu portieren,
so konnen die bislang nur passiv nutzbaren Gegenstéinde ebenfalls aktiv in das aufzufithrende
Stiick integriert werden. Ein Zugriff auf Gegenstinde der anderen Ebene ist aber aus jetziger
Sicht noch unmoglich.

Der Bereich Audioiibertragung stellt zum jetzigen Zeitpunkt ausreichend Potential dar um
innerhalb eines realen Theaterstiickes integriert werden zu kénnen. Die Ausgabe der Sprache war
unter allen Belastungen der Internetverbindung klar und versténdlich. Auch weist die Wieder-
gabe der Audio-Streams keine nennenswerten Verzogerungen auf, sodass mittels dieser Technik
eine Kommunikation zwischen realer und virtueller Ebene ebenfalls in Betracht gezogen werden
kann.

Lediglich die Bereiche Video-Streaming Funktion sowie die verzogerte Reaktion auf Tasta-
tureingaben des Benutzers stellen die zwei Problemaspekte dar. Das Problem der Verzogerung
der Tastatureingaben duflert sich in der Steuerung der Avatare. Oftmals vergehen mehrere Se-
kunden, bis der Avatar die durch die Tastatur eingegebene Aktion ausfiihrt. Eine schlechte In-
ternetverbindung erhoht diese Verzogerung zusétzlich. Des Weiteren herrscht bei der Steuerung
innerhalb von Second Life eine gewisse Inkontinuitét. Durch das Betétigen der ,, Vorwérts“-Taste
geht der Avatar drei Schritte nach vor, betétigt man jedoch die ,Riickwérts“-Taste geht er nur
einen Schritt zuriick. Fehlverhalten der Avatare durch falsche Tastatureingaben sind auf diese
Weise nur schwer zu vermeiden.

Der Bereich Video-Streaming ist der zweite Problemfall. Eine Ubertragung eines Videos von

oder nach Second Life weist im Moment durchschnittlich eine Verzégerung von zehn Sekunden
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auf. Dieses Faktum limitiert den Einsatz dieser Funktionalitit als Feedback-System innerhalb
eines realen Theaterstiickes enorm. Auch ist bei der minderen Qualitit der Videos eine Nach-
besserung erforderlich. Durch den Einsatz von besser geeigneten Codecs im Bereich Videokom-
primierung sowie der Optimierung des Source-Codes kénnten hier rasche Verbesserungen erzielt
werden. Da der umgesetzte Prototyp kein Feedback-System in Echtzeit erforderte, kam dieser

negative Aspekt im Zuge der Implementierung nicht zu tragen.

3.7.1 Ahnliche Projekte

Dieser Teilbereich beschéftigt sich mit der Dokumentation &hnlicher Projekte. Von den gefun-
denen Projekten werden etwaige Parallelititen aufgezeigt, sowie deren differenzierte Ansitze
untersucht und erldutert.

Als erstes Projekt ist das Projekt ,,Bowen Virtual Theater” zu nennen.[Lewis, 2003] Obwohl
es nicht innerhalb von Second Life umgesetzt wurde, entspricht es weitgehend einer exakten Um-
setzung des im Zuge dieser Arbeit erstellten Prototyps. Im konkreten Fall konnten durch den
Einsatz von Java Libraries und Shout3D interaktive Web-Grafiken erschaffen werden, welche
den Download eines normalerweise bendtigten 3D-Plug-Ins iiberfliissig machten.[Polevoi, 2001]
Dieses Projekt wurde fiir Studenten der Studienrichtung ,, Theater und Design* entwickelt. Die
Griinde fiir die Umsetzung waren die hochfrequentierten Vorlesungen fiir Theater und Design.
Den Studenten sollte mit Hilfe dieser virtuellen Umgebung der Zugang zum Theater, ohne den
negativen Aspekten der tiberfiillten Horséle, ermoglicht werden. Durch den Einsatz der Tech-
nologien Java und Shout3D konnte ein eigenes kreiertes GUI realisiert werden. Mit Hilfe dieses
GUlIs sollten die Studenten in der Lage sein, die Grundkonzepte des Theaters leichter zu erlernen.
Auch die Auswirkungen des Designs der Biihne, sowie die Positionierung der Requisiten und der
Einsatz verschiedener Beleuchtungstechniken konnten erforscht werden. In diesem Aspekt gleicht
dieses Projekt dem dieser Arbeit zugrunde liegenden. Die Kernkompetenz dieses Projekts stellt
jedoch der Bereich Foschung und Lehre dar. Im Falle des Projekts ,,Bowen Virtual Theater
wird ebenfalls die Materie des ,,e-learnings“3!' fokussiert, welche in heutiger Zeit immer groBere
Bedeutung erfihrt.

Auch [Ritterfeld et al., 2004] haben sich mit dem Potential von interaktiven Theatern be-
schéaftigt. Hierbei wurde eine Studie iiber ein interaktives Theater vorgenommen, welches zwei
Wochen lang an drei verschiedenen Standorten in den USA aufgefiihrt wurde. An diesem Pro-
jekt wirkten circa 2000 Schiiler im Alter von 9 bis 14 Jahren mit. Das steigende Interesse an
web-basierenden Kursen und ihre Effektivitét fithrt zu einer neuen Generation des ,,distance-
learnings“.[Ritterfeld et al., 2004] Hierbei werden von [Cravotta, 2003] zwischen synchronen und
asynchronen Methoden des distance-learnings unterschieden. Die Moglichkeit zu jeder Zeit und
von jedem Ort aus zu lernen wird als asynchrone Methode, hingegen wird das Lernen in einer
,Echtzeit“-Umgebung als synchrone Methode spezifiziert. Jedoch wird von [Fredericksen, 1999]

behauptet, dass das virtuelle Klassenzimmer den Druck der sonst im realen Klassenzimmer

31Unter e-learning versteht man die Vermittlung eines Lehrstoffes unter dem Einsatz und vorwiegender Benut-
zung elektronischer Geréte.
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herrschenden Hierarchie mindert, dadurch eine positivere Atmosphéire schafft und somit zur
Forderung der Teamarbeit beitréigt. Auch erfordert die Zusammenarbeit zwischen Lehrer und
Schiiler, sowie der Schiiler untereinander Interaktion, Konversation und Argumentation. Durch
diese wichtigen Bestandteile werden die Fahigkeiten im Bereich Erkenntnis, Kooperation sowie
die Zufriedenheit innerhalb der Gemeinschaft gestérkt.[Fredericksen, 1999] Auch der Standpunkt
von [Rogoff, 1991, Vygotsky, 1997], dass Schiiler, bzw. Kinder generell, am besten durch akti-
ves Engagement am Geschehen lernen, trigt zu einer duflerst positiv gepréigten Bewertung der
virtuellen Klassenzimmer bei.

Ein praktisch durchgefiihrtes Beispiel ist auf der Internetplattform YouTube®? zu finden. In
einem fast siebenminiitigen Video schliipft ein Avatar durch die Verdnderung seiner Gestalt in
verschiedene Rollen. Anhand einer aufbereiteten Geschichte werden die Schwichen der Platt-
form Second Life illustriert. Durch die fehlende Funktionalitdt der Audioiibertragung, findet die
Kommunikation mit dem Zuschauer nur auf der textuellen Ebene statt. Bereits zu diesem Zeit-
punkt wurde jedoch das Potential der synthetischen Welt und deren Beeinflussung auf kreative
Weise in Form eines Theaterstiickes umgesetzt.

Ein weiteres Projekt, welches in den Bereich virtuelles Theater einzugliedern ist, wurde von
der Berliner Schaubiihne®? durchgefiihrt. Im konkreten Fall handelt es sich um das Stiick ,, Alice
im Wunderland* von Lewis Caroll.[Spreng, 2007, Mustroph, 2007, Slevogt, 2007, Schors, 2007]

Die Parallelitéit zu diesem Projekt sowie der Fokus des umgesetzten Prototyps ist ersichtlich.
In beiden Fillen wird ein reales Theaterstiick in die virtuelle Welt von Second Life portiert.
Die Leitung des Projekts der Berliner Schaubiihne iibernahm Regisseur Johannes von Matusch-
ka. Die Kernkompetenz dieses, von der Berliner Schaubiihne umgesetzten, Projekts stellt den
Aspekt der Verschmelzung von virtueller und realer Ebene dar. Um diesem Konzept gerecht
zu werden, wurde die Rolle der Alice von der jungen Schauspielerin Ina Tempel verkorpert.
Alle anderen Charaktere wurden mittels Avatare innerhalb von Second Life realisiert. Die In-
teraktion zwischen den beiden Ebenen erfolgte iiber Leinwénde, auf die der virtuelle Teil des
Theaterstiickes projiziert wurde.

Alle dem Stiick angehorigen Avatare wurden von Mitarbeitern der Berliner Schaubiihne ge-
steuert. Um eine authentische Interaktionsmoglichkeit zu schaffen, stellt die Interaktion zwischen
beiden Ebenen die essentielle Komponente dieses Projekts dar. Alice sollte es ermdglicht werden,
dass die virtuellen Schauspieler auf ihre Gesten und Dialoge reagierten. Dariiber hinaus muss-
te auch Alice auf die Handlungen aus der virtuellen Ebene reagieren. Im Zuge dieses Projekts
versuchte man durch die Implementierung von moglichst gefithlsbetonten Animationen sowie
Gesten eine authentische Reaktion der virtuellen Charaktere auf die reale Ebene zu erreichen.
Abbildung 3.113% zeigt die Nachbildung der realen Charaktere innerhalb der Plattform Second
Life.

32http:/ /www.youtube.com/watch?v=04EFZnKUOaw
330ffizielle Webseite der Berliner Schaubiihne: http://www.schaubuehne.de
34Quelle: [Mustroph, 2007]
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Abbildung 3.11: Die ,,Alice im Wunderland“ Avatare der Berliner Schaubiihne

3.8 Die Bewertung der genutzten Plattform

Da das Projekt virtuelles Theater auf der Plattform Second Life realisiert wurde, widmet sich
dieser Abschnitt ausschliellich deren Evaluierung. Im Zuge dieses Abschnittes werden die einzel-
nen Aspekte der Plattform einer objektiven Betrachtung unterzogen. Es werden die allgemeinen
Aspekte, welche diese Plattform bietet, in Relevanz auf das durchgefiihrte Projekt untersucht,
sowie die durch diese Plattform gebotenen bzw. geschaffenen Moglichkeiten aufgezeigt.

Unter dieser Thematik werden auch die Schwéchen der Plattform Second Life dokumentiert.
Welche Schwiichen traten im Zuge der Implementierung auf und welche Auswirkungen hatten
diese auf den umgesetzten Prototyp? Haben sich im Laufe dieses Projekts Gegenmafinahmen
fiir spezielle Schwichen der Plattform etabliert, werden diese explizit erortert werden.

Der letzte Schwerpunkt, welcher im Zuge dieses Abschnittes Einzug findet, behandelt die
Potentiale der Plattform Second Life. Unter diesem werden bereits vorhandene, aber bislang un-
genutzte, Moglichkeiten aufgezeigt und anhand dieser weiterfithrende Szenarien von moglichen
Entwicklungen konstruiert. Diese Methodik soll einen Ausblick iiber mogliche Entwicklungsstu-
fen von Second Life bieten.

Die Bewertung der Aspekte wird unter dem Gesichtspunkt der Durchfithrung des Projekts
virtuelles Theater erfolgen. Die Plattform stellte eine &duflerst relevante Komponente fiir die

Umsetzung des Prototyps dar, weswegen auch dieser Standpunkt angestrebt wird.

3.8.1 Allgemeine Bewertung und Moglichkeiten der Plattform

Die Plattform Second Life konnte sich im Zuge der Implementierung positiv bewédhren. Die
wichtigste Kompetenz lag in der gebotenen Freiheit auf die synthetische Umgebung einzuwir-
ken. Durch die Méglichkeit unbegrenzt Content nach Second Life iibertragen zu kénnen, konnte
sich Second Life als ideale Plattform fiir derartige Projekte behaupten. Auch die in der Platt-
form integrierten Werkzeuge iiberzeugten wihrend der Implementierung. Die Integration von
einfachen aber dennoch leistungsfihigen Werkzeugen gelang seitens Linden Labs zur Génze.
Auch lidsst sich der Erfolg des ,,Bauens* dem Prinzip, welches dahintersteckt, zuordnen.
Durch die Integration aller Werkzeuge in Second Life, konnten diese optimal unter Beriick-

sichtigung ihrer Funktionalitdten umgesetzt werden. Durch die Integration von Grundelemen-
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35 welcher sich der Benutzer bedient, wurden erneut Akzente fiir eine effektive Gestal-

ten
tungsmoglichkeit gesetzt. Anhand dieser Grundformen lésst sich bereits eine Vielzahl an Objek-
ten konstruieren. Auch die Erweiterung dieses Systems durch die Verlinkung mehrerer Objekte
ermoglicht noch kreativere Einsatzszenarien. Dariiber hinaus bedient sich dieses System einer
weiteren Funktionalitdt — der Aushohlung von Objekten. Mittels dieser lassen sich aufwindige
Objekte moglichst effizient realisieren.

Ein weiterer Vorteil des integrierten Bauwerkzeuges ist die Basierung auf Grundformen ohne
aus diesen eine Limitierung fiir den Benutzer entstehen zu lassen. Diese Grundformen dienen
lediglich als Basis fiir die Konstruktion komplexerer Gebilde. Mit deren Hilfe kann der Benut-
zer mittels der einzelnen Funktionalitéiten, sowie der des , Schneidens® komplexe Formen aus
mehreren Objekten umsetzen. Durch die gegebenen Varianten, durch das Schneiden mit den un-
terschiedlichsten Formen, kénnen auf diese Weise individuelle, auf deren Einsatz abgestimmte,
Objekte erzeugt werden.

Um das Potential der integrierten Bauwerkzeuge von Second Life evaluieren zu kénnen, doku-
mentiert dieser Absatz die Erstellung eines Teiles der Requisite. Um den eingesetzten Biirotisch
zu erstellen, benttigt man lediglich vier Prims, welche nachtréglich zu einem Biirotisch verlinkt
werden. Im Detail wurden vier Quader erstellt, welche die folgenden Elemente des Tisches reali-
sierten: die Tischplatte, beide Seitenteile sowie die Vorderwand des Tisches. Fiir die Erschaffung
des Biirotisches wurden alle vier Quader zueinander ausgerichtet und in ihrer Gréfie angepasst.
Im Zuge dessen wurde allen Prims eine Holztextur zugewiesen. Als Abschluss wurden alle Prims
selektiert und als Einheit verlinkt, welche im Endstadium den fertigen Biirotisch darstellte.
Man beachte, dass dies einer duflerst simplen Umsetzung eines Biirotisches entspricht. Durch
den Einsatz mehrerer unterschiedlicher Formen, sowie der Korperschnitte lassen sich weitaus
differenziertere Ergebnisse erzielen.

Die Integrationsfahigkeit selbst entworfener Animationen ist seitens der Plattform Second
Life ebenfalls effektiv implementiert. Trotz des Faktums, dass die Erstellung der Animationen
nicht innerhalb der Plattform erfolgt, hatte dies keine Auswirkungen auf die Qualitdt der zu
integrierenden Animationen. Auch die Software QAvimator konnte den Anforderungen, wie
in Abschnitt 3.3.2 aufgezeigt, in den Bereichen Funktionalitit und Stabilitét gerecht werden.
Negative Auswirkungen, welche auf fehlende professionelle Software schlielen lassen wiirden,
konnten auch bei der Behandlung dieses Bereiches nicht festgestellt werden.

Das Potential des Verlinkens, welches bereits erlautert wurde, kam bei vielen Requisiten aus
Sketch 1 (z.B.: Glocke, Biirotisch) sowie im Zuge der Realisierung der HUDs zu tragen.

Auch die Thematik HUD stellt ein enormes Potential der Plattform Second Life dar. Die
Moglichkeit mittels grafischer Objekte auf das bereits existente User-Interface einzuwirken, konn-
te ebenfalls im Zuge der Umsetzung des Prototyps seine Stérken ausspielen. Durch diese Technik
lassen sich einzelne Teilbereiche bzw. Funktionalitdten entkoppelt von ihrer Umgebung in der vir-
tuellen Welt von Second Life realisieren. Das Kriterium ,,entkoppelt® beschreibt jenen Zustand,

dass der Avatar Funktionalitdten erlangt, welche ihm aufgrund fehlender Voraussetzungen in-

352.B.: Kugel, Zylinder, Quader, usw.
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nerhalb von Second Life nicht zur Verfiigung stehen wiirden. Als Beispiel ldsst sich der Abruf
von Animationen iiber das HUD nennen, welche der Avatar nicht in seinem Inventar besitzt.

Der Bereich Audio-Streaming wurde in Bezug auf dessen Moglichkeiten evaluiert. Zum der-
zeitigen Standpunkt ist die von Linden Labs integrierte Technik mit sehr guten Funktionalitéten
versehen. Die Stérke dieser Integration stellt die individuelle Lautstéirkeregelung aller Teilneh-
mer dar, sowie den Wegfall einer normalerweise benttigten Software. Auch ist ihre Funktions-
weise mit langsamen Internetverbindungen (z.B.: Modem, ISDN) als sehr gut einzustufen. Die
Ubertragung der Sprache erfolgt klar und verstindlich. Ebenfalls konnten starke Verzégerungen
im Zuge des Projekts nicht festgestellt werden.

Zusammenfassend kann die Plattform Second Life als ideale Plattform fiir das umgesetzte
Projekt festgehalten werden. Alle Funktionalitdten der Plattform sowie deren integrierten Werk-
zeuge wiesen keine groberen Méngel oder Defizite auf, wodurch sich eine Implementierung ohne

nennenswerte Limitierungen vollziehen lief.

3.8.2 Schwichen der Plattform

Dieser Teilbereich widmet sich nun jenen Aspekten, welche in Form von negativen Auswirkungen
im Zuge des Projekts aufgetreten sind. Innerhalb dieser Sektion werden diese aufgezeigt und
dokumentiert.

Die Bereiche Stabilitdt und Performance der gesamten Plattform Second Life stellten in-
nerhalb dieses Projekts die deutlichste Schwéche dar. Trotz der kontinuierlichen Wartung und
Optimierung von Linden Labs, kann der Plattform keine zufriedenstellende Leistung in beiden
Teilbereichen zugesprochen werden.

Im Zuge dieses Projekts war die Plattform des Ofteren nicht erreichbar, welches den Bereich
Stabilitdt dokumentiert. Durch diese Gegebenheit mussten einige Termine wegen eines Syste-
mabsturzes verschoben bzw. umdisponiert werden. Die Stabilitidt betrifft jedoch auch einzelne
Komponenten der Architektur von Second Life. Ebenfalls wurden Situationen erfasst, in wel-
chen die virtuelle Welt online war, jedoch eine zentrale Komponente — der Autorisationsserver
— offline war. Ob diese Abstiirze von Zugriffsspitzen verursacht wurden, vermag man nicht zu
beurteilen. Dieses Szenario hingegen zeigt, dass eine einzelne Komponente des gesamten Systems
die Funktionalitdt dessen schwerwiegend beeintréchtigen kann.

Die Probleme in den Bereichen Stabilitdt und Performance kénnen auf das Theaterstiick
iibertragen werden. Abstiirze der kompletten Welt, sowie Abstiirze eines Client-Programmes
lassen sich auf den Prototyp adaptieren. Dieser negativen Rahmenbedingung konnte mit dem
Einsatz von Techniken nicht entgegengewirkt werden. Stiirzt der Client eines Schauspielers ab,
so verschwindet der Avatar von der Biihne. Die Auffithrung konnte somit erst weitergehen,
sobald sich der Benutzer wieder in Second Life eingeloggt hat. Dieses Faktum musste wéhrend
der Implementierung als gegeben betrachtet werden.

Auch in den Bereichen Animation und Bauen wurden einige Schwéchen aufgezeigt. Als erstes
befasst sich dieser Absatz mit dem Bereich des Bauens innerhalb von Second Life. Der Bereich

des Bauens ist durch eine Schwéche gepréagt, welche nicht mit der Erstellung und Erschaffung von
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neuen Objekten zu tun hat. Der Schwachpunkt dieses Bereiches stellt keine Fehlfunktionalitét
dar und ist auch nicht auf die Bedienung der Werkzeuge innerhalb der Plattform zuriickzufiihren.
Die Schwiiche liegt in der Limitierung der maximalen Anzahl der Prims pro Grundstiick. Durch
die technische Limitierung, dass von Linden Labs nur eine beschrinkte Anzahl an Prims pro
Grundstiick erlaubt wird, musste das Theaterstiick wahrend des Projekts seinen Standort wech-
seln, da auf dem alten Standort keine weiteren Prims zuléssig waren. Der Schwachpunkt der
Animationen umfasst das Menii, welches dem Benutzer nach der Auswahl der Animation zur
Verfiigung steht. Die darin integrierte Vorschaufunktion eignet sich durch ihre zu kleine Darstel-
lung nur bedingt zur Beurteilung der erstellten Animation. Auch die Moglichkeit einer Anima-
tion mehr als nur einen Gesichtsausdruck bzw. eine Handbewegung zuzuordnen wurde bislang
nicht implementiert. Mit derartigen Erweiterungen liefle sich dieser Bereich noch attraktiver fiir
Projekte, im Bereich des virtuellen Theaters, gestalten.

Ein ebenfalls aufgetretener Schwachpunkt, welcher dem Bereich Animationen zuzurechnen
ist, stellt die fehlende Integration, den Avataren Lippenbewegungen zuzuordnen, dar. Inner-
halb der Durchfiithrung des Prototyps und der darin gesammelten Erfahrungen mit der Au-
dioiibertragung innerhalb von Second Life wiirde diese von dieser Funktionalitét profitieren.
Die von Linden Labs bereits implementierte Tipp-Animation, welche durch die Texteingabe des
Benutzers ausgelost wird, lasst auf eine Sprech-Animation, welche bei der Audioausgabe eines
Avatars ausgelost werden wiirde, hoffen.

Die Schwiche der Funktionalitéit der Upload-Funktion, welche bislang nur iiber das User-
Interface von Second Life durchgefithrt werden kann, ist eine fehlende Schnittstelle fiir We-
banwendungen. Vor allem der Bereich E-Commerce sowie Business-Kunden wiirden von einer
derartigen Erweiterung profitieren. Bei der Integration des Prototyps war die bereits vorhandene
Upload-Funktion in ihrer Funktionalitéit ausreichend, da seitens des Entwicklerteams nicht allzu
viele Grafiken gleichzeitig nach Second Life iibertragen werden mussten.

Auch der Bereich des Video-Streamings weist ebenfalls Schwachpunkte bzw. Verbesserungs-
potential auf. Die Video-Streaming Funktionalitit ist unter der Konstellation, dass diese fiir eine
Echtzeit-Anwendung benttigt wird, ausreichend implementiert. Jedoch setzt man, von Seiten
der Entwickler, auf keine optimalen Videoformate. Die Technik, welche auf dem Videoformat

36 von Apple3” basiert, konnte durch den Einsatz komprimierter Videoformate

von Quicktime
(z.B.: DivX) ohne Qualititseinbufien effizienter genutzt werden.

Der letzte Teil behandelt eine lediglich fiir Entwickler relevante Schwachstelle — die Biblio-
thek libsecondlife®®. Diese Bibliothek (library) umfasst alle Methoden sowie Funktionen, welche
Entwickler fiir die Integration eigener Softwareapplikationen benttigen.

Der Schwachpunkt dieser Bibliothek manifestiert sich durch folgende Gegebenheit: Es wurde
die Bibliothek ausschliefflich fiir die Programmiersprache C# konzipiert. Auch stellt die gewéhlte
Programmiersprache eine Schwachstelle in der Form dar, dass mittels dieser keine Web Appli-

kationen entwickelt werden kénnen, wie es im Fall einer Realisierung in Java moglich wére. Die

36Offizielle Webseite: http://www.apple.com/de/quicktime
37Offizielle Webseite: http://www.apple.com
38Offizielle Webseite: http://www.libsecondlife.org
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Schwachstelle zeigt sich auch an der marginalen Schnittstelle, welche von Second Life derzeit
zur Verfiigung gestellt wird. Eine Portierung fiir andere Programmiersprachen wurde bislang
nicht verfolgt. Des Weiteren sind die meisten Funktionalitdten, welche innerhalb der Bibliothek
erlautert werden sollten, da diese fiir Entwickler als Referenz angesehen werden kann, nicht
dokumentiert. Diese starre Auslegung sowie die fehlende Dokumentation manifestieren diese

Integration als Schwachpunkt.



Kapitel 4

E-Commerce

Dieses Kapitel behandelt nun den Teil der Arbeit, welcher sich ausschliefilich mit dem Bereich
E-Commerce befasst. Innerhalb dessen wird erldutert, wie Second Life als Wirtschaftsmedium
genutzt werden kann.

Zu Beginn werden alle vorhandenen Moglichkeiten der Plattform aufgezeigt, welche zur Eta-
blierung von Second Life als Wirtschaftssektor beigetragen haben. Aus diesen existierenden
Moglichkeiten resultieren Anreize, welche Second Life bietet. Diese werden anfangs dokumen-
tiert und anschliefend zusammen mit den technischen Moglichkeiten der Plattform sowie ihrer
Umsetzung gepriift. Diese Evaluierung soll dem Leser die Vorteile dieses wachsenden Wirtschafts-
raumes offenlegen. Im Zuge dessen wird ebenfalls der Frage nachgegangen, welche Anreize diese
Plattform derzeit bietet und inwieweit diese Plattform einen Vorteil gegeniiber bereits existie-
renden Systemen darstellt.

Aber auch die negativen Aspekte dieser synthetischen Welt werden einer Priifung unterzogen.
Die Nachteile, welche bereits jetzt zu Problemen fithren oder Risiken fiir die Benutzer darstellen,
werden ebenfalls diskutiert. Dariiber hinaus versucht diese Sektion fiir folgende Fragen Antwor-
ten zu liefern: Welche Nachteile sind momentan fiir die Nutzer gegeben und welche Risiken birgt
der virtuelle Marktplatz von Linden Labs? Welche Optionen stehen dem Benutzer offen um sich
vor diesen Risiken zu schiitzen? Gibt es einen hundertprozentigen Schutz? Die Beantwortung
dieser Fragen soll eine Basis der wichtigsten Details dieser Plattform schaffen, sodass diese einen
Blick hinter die spieleartige Umsetzung von Second Life ermoglicht und die Auswirkungen auf
den E-Commerce Sektor erkennen lésst.

Um die vorhin aufgefiihrten allgemeinen Méglichkeiten sowie die Anreize und Schwierigkeiten
evaluieren zu konnen, werden diese nach ihren Zielgruppen getrennt ausgewertet. Hierzu wird
zwischen jenen Aspekten, welche fiir Privatpersonen von Relevanz sind, sowie jenen, welche vor
allem bei bereits bestehenden Unternehmungen auf Interesse stoflen kénnten, unterschieden.

Innerhalb des Bereiches, welcher den Privatpersonen gewidmet ist, werden Thematiken spezi-
ell fiir Entrepreneure! aufgegriffen. Ein Kernaspekt dieses Bereiches stellt vor allem die gebotene

Attraktivitdt der synthetischen Welt fiir Entrepreneure dar. Welche Bediirfnisse werden befrie-

!Entrepreneur stellt eine Bezeichnung fiir Unternehmer dar.
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digt und welche Kompetenzen von Second Life unterstiitzen den Entrepreneursgedanken. Auch
wird sich dieser Abschnitt mit der derzeitigen Situation beziiglich Copyright und kommerzieller
Nutzung befassen. Zur besseren Versténdlichkeit werden Fallbeispiele, welche von Privatperso-
nen instantiiert wurden, aufgezeigt. Im Zuge dessen werden auch heikle Themen wie Datenschutz
und Legalitdt dokumentiert.

Aber auch der Teilbereich speziell fiir Firmen zeigt einige heikle Schwerpunkte auf. Immer
mehr Firmen fokussieren einen Auftritt in Second Life parallel zu ihrer realen Présenz. Als
Leitfaden konnen folgende Fragestellungen formuliert werden: Welche Mdglichkeiten bestehen
bereits fiir Firmen und wieso ruft diese Plattform ein derartiges Interesse bei Firmen hervor?
Was kann diese Plattform fiir Firmen bereitstellen, was bislang noch von keiner anderen Soft-
wareapplikation unterstiitzt wird? Handelt es sich bei Second Life um einen ,,Hype*“, welcher
momentan modern ist und so renommierte Firmen gezwungen sind diesen zu folgen? Nach der
Erfassung der Moglichkeiten, der Anreizen sowie der Dokumentation der negativen Aspekte (den
Risiken) widmet sich dieser Teilbereich erneut der Diskussion einiger Fallbeispiele, welche von
Unternehmungen bereits innerhalb von Second Life umgesetzt wurden.

Innerhalb dieses Bereiches wird ebenfalls herausgearbeitet, dass es sich bei den Unterneh-
mungen, welche besonders aktiv innerhalb von Second Life sind, nicht nur um Firmen aus dem
IT-Bereich handelt. Um diesen Aspekt zu verdeutlichen werden Projekte der Firmen Reebok,
Deutsche Post, MTV und Starwood-Hotels erortert. Ein aus dem I'T-Bereich gew#hltes Beispiel
stellt die virtuelle Niederlassung von Dell dar. Bei der Diskussion der gebrachten Fallbeispiele
werden dariiber hinaus ihre realen Pendants, falls vorhanden, gegeniibergestellt.

Gerade fiir Firmen ist das Problem der Urheberrechtsverletzung von grofier Bedeutung. Wel-
che Anreize, trotz dieses Faktums, Firmen veranlassen soll in die synthetische Welt von Linden
Labs zu investieren, wird ebenfalls einen Teil dieser Thematik darstellen.

Im Zuge dieser Evaluierung werden die Einfliisse, welche die synthetische Welt auf die reale
Wirtschaft ausiibt bzw. vice versa erfihrt, aufgezeigt. Auch die Kopplung des Linden-Dollars
(L$) an den realen U.S. Dollar wird behandelt. Dariiber hinaus wird der Aspekt des Schutzes
der virtuellen Giiter gegeniiber Datenverlust behandelt, da dies fiir Unternehmungen, wie auch
flir Privatpersonen bzw. Entrepreneure ein wichtiges Kriterium darstellt.

Zu guter Letzt beschiéftigt sich dieser Bereich mit den jiingsten Entwicklungen bzw. Erwei-
terungen der Plattform, wodurch ein Ausblick auf die kiinftigen Entwicklungen von Second Life
und die Entwicklungsrichtung des gesamten Systems von Linden Labs gegeben werden soll. Die
Aufbereitung dieses Teilbereiches wird dariiber hinaus noch bislang ungeniitzte Moglichkeiten

der Plattform aufzeigen und diese ebenfalls evaluieren.
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4.1 Die allgemeinen Aspekte von Second Life

Innerhalb dieser Sektion werden die wichtigsten allgemeinen Aspekte von Second Life mit all
ihren positiven und negativen Auswirkungen auf den Bereich E-Commerce diskutiert.

Als erstes Faktum ldsst sich die Verfiigbarkeit der synthetischen Welt heranziehen. Second Li-
fe steht, wie auch derzeitige E-Commerce Applikationen, dem Benutzer fast ununterbrochen zur
Verfiigung. Der Zusatz fast wird damit begriindet, dass dies von der Verfiigbarkeit der Hardware
abhéngig ist. Bei Strom-, Internetausfillen oder Gebrechen anderer Art sowie Wartungsarbeiten
kann auf die Plattform nicht zugegriffen werden. Hinsichtlich der Verfiigbarkeit ist trotzdem ein
Vorteil gegeniiber der realen Wirtschaft (exklusive E-Commerce) zu erkennen. Beziiglich exis-
tierender E-Commerce Applikationen kann fiir diesen Aspekt kein Vorteil festgestellt werden.

Als einen weiteren Vorteil ldsst sich die Auswahl nennen. Wie bereits dargelegt, besteht
Second Life nur aus Inhalten, welche die Benutzer selbst in das System eingepflegt haben. Die
Anzahl der erstellten Gegenstéinde ist bereits jetzt nahezu unzéhlbar.

Auch Cory Ondrejka?, Chief Technology Officer (CTO) von Linden Labs, welcher mafgeblich
fiir die Erstellung aller technischen Komponenten von Second Life verantwortlich ist, beschreibt

diesen Zustand mit seiner ,, 1% Regel“:

,60% of the users create their own content compared to less than 1% of readers of

the online encyclopaedia.“ Cory Ondrejka [Papagiannidis et al., 2007]

Der Kernpunkt dieser Aussage manifestiert sich jedoch in jenem Prinzip, welches hinter
dieser Aussage steckt. Wie bereits von [Castronova, 2005] aufgezeigt, handelt es sich bei den
synthetischen Welten und ihrem Wirtschaftssystem nicht um ein System, welches blo8 wie eine
reale Wirtschaft agiert, sondern um eine reale Wirtschaft, welche sich in einem abstrahierten
System befindet. Ebenfalls vertritt [Castronova, 2005] den Standpunkt, dass die Menschen heut-
zutage ihre Vorurteile aber besonders ihre Ignoranz beziiglich solcher fiktionalen Gebilde ablegen
miissen. Er geht diesbeziiglich sogar einen Schritt weiter und spricht von einer Pflicht und einer
intelligenten Politik, derartige neue Gebilde als Wirtschaftsraum zu erkennen und dessen aktive
Nutzung auf diese Weise zu erméglichen.

Wie bereits in Kapitel 2 aufgezeigt, stellt die Population ein ebenfalls wichtiges Kriterium
fiir die Generierung eines Wirtschaftsmarktes dar. Zu kleine Mérkte werden von groflien Unter-
nehmen meist nicht fokussiert, da diese nur mit Hilfe von Nischenprodukten bedient werden
konnten. Ein zu kleiner Wirtschaftsmarkt weist fiir ein groffes Unternehmen kein Potential auf
— fiir den Entrepreneur hingegen schon. Nun wurde bereits in Kapitel 2 erwéhnt, dass die von
Linden Labs angegebenen Nutzerzahlen nicht den der tatséichlich aktiven Benutzer entspre-
chen, da unter allen registrierten Benutzern zahlreiche ,Karteileichen“ vorhanden sind. Wirt-
schaftsmérkte weisen jedoch noch weitere Kriterien, fiir die Begriindung deren Erschlieung,
als ihre Grofle auf. Fiir immer mehr Unternehmungen (z.B.: IBM, Vodafone) stellt die Wachs-

tumsrate eines der wichtigsten Kriterien eines Marktes dar. Die verfolgte Politik dieser Firmen

http://lindenlab.com/management#ondrejka
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setzt Miérkte, welche kontinuierlich wachsen, fiir deren wirtschaftliche Nutzung voraus. Da die
synthetischen Welten, wie am Beispiel von Second Life gezeigt wurde, das Potential einer expo-
nentiellen Wachstumsrate aufweisen, stellen diese auch fiir Unternehmungen jeder Gréfle einen
attraktiven Wirtschaftsraum dar.[Papagiannidis et al., 2007]

Eine Differenzierung der synthetischen Welten gegeniiber ,realen“ E-Commerce Applika-
tionen kann laut [Breuer, 2007] folgendermafien erfolgen: Bei E-Commerce Applikationen, wel-
che mittels Web-Browser bedient werden, stellen ,,Hyperlinks“ die Verbindung von einer Seite
zur néchsten (bzw. von einem Produkt zum néchsten) dar. Diese Homogenitét der realen E-
Commerce Applikationen fehlt in der synthetischen Welt. In dieser erfolgt die Interaktion iiber
den Avatar. Diese physische Reprisentation des Benutzers innerhalb der virtuellen Welt schafft
Empfindungen (Distanz, Raum und Zeit), welche den Benutzer an reale Shopping-Eindriicke
erinnern.

Die erwihnte Distanz entsteht durch die unterschiedliche Entfernung der Produkte vonein-
ander, aber auch durch die physische Reprisentation des Benutzers — dem Avatar. Die Distanz,
welche der Benutzer zuriicklegen muss, um von einem Produkt zum anderen zu gelangen, va-
riiert. Als Vergleich dazu wurde ein Online-Shop herangezogen, in welchem ein Produkt vom
nichsten genau gleich weit entfernt ist (einen Mausklick).

Unterstiitzend zur Distanz kommen die Eigenschaften des virtuellen Raumes hinzu. Der
Einkauf bedient sich realer Konzepte (Betreten der Geschéfte), wodurch dieser ebenfalls die vor-
hin angesprochene Parallelitédt erzwingt. Auch werden innerhalb der Geschifte unterschiedliche
Methoden des Produkt-Marketings eingesetzt. Sei es iiber eine interaktive Leinwand oder inner-
halb einer Vitrine, auch hier bedient man sich realer Konzepte. Das Faktum, dass der Benutzer
mit seinem Avatar eine variierende Distanz zuriicklegen muss, ldsst sich mit den gebrachten
Erorterungen veranschaulichen.

Durch die zwei bereits genannten Empfindungen manifestiert sich die dritte — die Zeit. Der
Benutzer bendétigt sie um die Komplexitéit eines Geschéftes zu erkunden und alle Produkte an-
zusehen. Der Benutzer hat die Mdoglichkeit, im Gegensatz zum Online-Shop, den Artikel von
mehreren Perspektiven aus in Form einer 3D-Darstellung zu betrachten. Er kann den Betrach-
tungswinkel individuell wihlen. Bei géingigen Online-Shops steht dem Ké&ufer oftmals nur ein
Produktfoto (teilweise auch nur ein Symbolfoto) zur Verfiigung.

Dass diese Empfindungen sehr nah ihren realen Vorbildern entsprechen und bewusst gewéhlt
wurden, stellt ebenfalls ein Erfolgskriterium synthetischer Plattformen dar. Durch die dadurch
entstehende ,, gefiihlte Realitéit* entsteht eine noch stéirkere Parallelitéit zu dem realen Shopping-
Erlebnis, welche sich in einem vertrauten Gefiihl duflert. Aber auch die thematische Offenheit ist
eines der Erfolgskriterien von und fiir Second Life. Durch den Verzicht auf Restriktionen bei der
Einpflege von Inhalten und der dadurch resultierenden Vielfalt von Produkten wird der virtuelle
Markt zusétzlich belebt.[Breuer, 2007]

FEin weiterer Fakt, welcher heute fiir den Erfolg eines Produktes immer mehr an Bedeutung

gewinnt, stellt das Marketing dar, welches fiir ein Produkt durchgefithrt wird. McKinsey?3, eine

30ffizielle Webseite: http://www.mckinsey.at
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der fithrenden Firmen im Bereich Consulting, dokumentiert die zunehmende Prisenz von Wer-
bebotschaften sowie deren kontinuierliche Indoktrinierung auf die Menschen mit einer abstump-
fenden Wahrnehmung seitens der Kunden.[Breuer, 2007] Die Aufwénde fiir Marketing steigen,
die Effizienz hingegen stagniert. Firmen miissen eine neue Art des Marketings wihlen um eine
Transformation von Stagnation in Rezession zu verhindern. Diese effiziente Art des Marketings
konnen diese synthetischen Welten bieten.

FEin tiberaus wichtiger Schritt, welcher von Linden Labs bereits frith durchgefiihrt wurde, war
die Festlegung der freien Konvertierbarkeit des Linden-Dollars. Diese Mafinahme seitens Linden
Labs stellt eine duflerst interessante Vorgehensweise dar. Bei jeder anderen Online-Applikation
mit integriertem Wirtschaftssektor war es dem Benutzer strengstens untersagt mit Hilfe des
Finsatzes von realen Giitern einen personlichen Vorteil zu erlangen. Bei bekannten MMORPGs
wie EverQuest* oder World of Warcraft® wurde der Einsatz von realen Giitern, mit welchen
man personliche Vorteile innerhalb dieser virtuellen Welten erlangen wollte, strengstens unter-
sagt und geahndet. Von Seiten der Hersteller wurden &uflerst zielstrebige Bemiihungen verfolgt
um Geschiifte mit realen Zahlungsmitteln zu unterbinden. Beispielsweise ging BlizzardS, der
Entwickler von World of Warcraft, eine Kooperation mit der Online-Auktionsplattform eBay”
ein um illegale Auktionen, welche mit dem Handel von virtuellen Giitern fiir oder aus World of
Warcraft in Zusammenhang standen, besser verfolgen und deren SchlieBung sofort erzwingen zu
konnen. Sanktionen gegen die Anbieter sowie Kéufer wurden auf beiden Plattformen durchge-
setzt. eBay drohte mit dem Verlust des Accounts, Blizzard nahm temporéire bzw. permanente
Sperrungen der involvierten Accounts vor.

Durch diese offizielle Mainahme der Konvertierbarkeit des Linden-Dollars wurde der Wirt-
schaftsraum von Second Life und die Nutzung dessen noch deutlicher verstérkt. Durch diese
Konvertierbarkeit entstanden zahlreiche Webseiten, welche lediglich die Funktion einer virtuellen
Borse fiir die Umwechselung von Linden-Dollar in U.S. Dollar iibernahmen. Der Linden-Dollar
wird, wie auch an realen Borsen iiblich, zu einem Wechselkurs angeboten. Es werden dem Be-
nutzer dariiber hinaus noch diverse Statistiken (siche Abbildung 4.1% und 4.2%) zum aktuellen
Wechselkurs geboten. Diese Wechselkurse, welche individuell von den einzelnen Betreiberseiten
festgelegt werden konnen, &ndern sich rapide. Manche Betreiber bieten einen sekundengenau-
en Wechselkurs an. Die Preissetzung fiir die Umwechslung wird von Linden Labs bestimmt,
doch gebunden scheinen die einzelnen Anbieter nicht an diese zu sein. Von diesem System des
konkurrierenden Wettbewerbs profitiert der Kunde.[Papagiannidis et al., 2007]

Da die synthetische Welt Second Life nicht nur Vorteile bringt, werden im Folgenden die
negativen Aspekte sowie die Schwachstellen des aktuellen Systems fiir den Bereich E-Commerce

dokumentiert.

4Offizielle Webseite: http://everquest.station.sony.com
®Offizielle Webseite: http://www.wow-europe.com
50Offizielle Webseite: http://www.blizzard.com
"Offizielle Webseite: http://www.ebay.at

8Quelle: http://secondlife.reuters.com

9Quelle: http://secondlife.reuters.com
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Abbildung 4.1: Wechselkurs
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Abbildung 4.2: Eingetauschte Dollar

Zum jetzigen Zeitpunkt wird die Plattform Second Life von nur einem Unternehmen ent-
wickelt und administriert — Linden Labs. [Breuer, 2007] wéhlt fiir diese Situation den Begriff
Single-Source-Produkt. Der Vorteil dieses Prinzips liegt in der uneingeschrankten Handlungsbe-
fugnis seitens Linden Labs. Auch miissen keine zusétzlichen Kosten, welche durch Outsourcing
bestimmter Teilgebiete des Managements bzw. der Entwicklung entstehen wiirden, nicht von den
Benutzern zusétzlich finanziert werden. Dies stellt jedoch einen ausschliefilich positiven Aspekt
nur fiir die Entwicklerfirma Linden Labs dar. Nachteile diesbeziiglich lassen sich in der Re-
aktionsgeschwindigkeit seitens Linden Labs auf aktuelle Gegebenheiten feststellen. Gerade im
Sektor E-Commerce kénnte dies von enormer Bedeutung sein. Als Beispiel wird folgendes Sze-
nario herangezogen: Ein Unternehmen implementiert einen Prototyp fiir interne Tests. Durch
den Einsatz eines schédlichen LSL-Codes gelingt es einem Dritten sich Zugang zu diesem zu
verschaffen. Die Zeit, welche seitens Linden Labs benétigt wird, um diesen Bug zu beheben
und somit den Prototyp erneut vor Unbefugten zu schiitzen, kann hier nicht explizit genannt
werden. Jedoch hat sich aus personlichen Erfahrungswerten gezeigt, dass sich die Durchlaufzeit
aufgezeigter Probleme auf einige Tage belief. Das jedoch weitaus gravierendere Szenario tritt ein,

wenn Linden Labs den Betrieb von Second Life einstellen sollte. Uber die Folgen sowie weitere
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Schritte seitens der in Second Life aktiven Unternehmen kann zum jetzigen Zeitpunkt ebenfalls
nur gemutmaflt werden.

Die Auswirkungen fiir diverse Unternehmungen, welche bereits Millionen in Second Life in
Form von Projekten investiert haben, werfen einige Fragen auf. Zum jetzigen Standpunkt scheint
es, dass alle erwirtschafteten Giiter, sowie das in Second Life gebundene Kapital ihren Wert ver-
lieren, wenn Linden Labs die Deaktivierung von Second Life beschliefit. Mit der Konvertierung
der Client-Applikation in eine Open-Source-Applikation hat man bereits jetzt einen Weg ein-
geschlagen, welcher die Ubernahme des Betriebes von Second Life erméglichen kénnte. Dieser
Ansatz wurde jedoch noch nicht ausreichend verfolgt, da die Konvertierung des Server-Codes
zur Open-Source-Applikation noch nicht durchgefiihrt wurde. Die Realisierung dessen ist auch
nicht vor 2008 geplant. Dariiber hinaus miisste die Frage nach dem Eigentiimer geklart werden,
welcher nach Linden Labs alle Grundstiicke von dem friitheren Betreiber erwerben wiirde. Eben-
falls ist bei diesem Szenario ungewiss, ob Linden Labs alle Daten dem Nachfolger zur Verfiigung
stellen wiirde und ob alle bereits integrierten Daten (der virtuelle Content) iibernommen werden
konnten. Durch die fehlende Veroffentlichung des Server-Codes lésst sich zum jetzigen Zeitpunkt
auch keine Aussage dariiber treffen, ob dieser auf anderen Systemen eingesetzt werden kénnte
und durch welche Einschrankungen dies geschehen wiirde. Auch die Kurzlebigkeit sowie die
schnelle Verénderung des I'T-Bereiches ldsst iiber die Dauer der Attraktivitét keine Schliisse zu.

Ebenfalls stellt auch das Problem beziiglich der Performanceschwankungen, wie in Abschnitt
3.5 dokumentiert, einen weiteren negativen Aspekt dar. Trotz des Einsatzes einer Server-Grid-
Architektur fiihren Belastungsspitzen noch immer zu starken Performanceeinbufien innerhalb
der gesamten synthetischen Welt. Die Schwachstelle dieses Systems stellt der eingesetzte zentrale
Server-Cluster dar.[Breuer, 2007] Ist dieser tiberlastet oder fillt dieser aus, hat dies Performan-

ceeinbuflen auf allen einzelnen Servern zur Folge.

4.2 Die Aspekte der Privatpersonen

Dieser Abschnitt behandelt den Bereich E-Commerce unter den Aspekten der Privatpersonen.
Innerhalb dessen werden die Erfordernisse, die allgemeinen Moglichkeiten sowie die daraus re-
sultierenden Anreize aber auch die Schwichen von Second Life diskutiert.

Welche Anforderungen, fiir die Umsetzung eines Start-Up Projekts, an den Entrepreneur sei-
tens Second Life gestellt werden und welche Moglichkeiten durch diese offeriert werden, ertrtert
der folgende Absatz. Um diese Moglichkeiten geeignet evaluieren zu kénnen, wird immer wie-
der der Vergleich zu einem Start-Up in der realen Wirtschaft gezogen. Fiir die Griindung eines
realen Unternehmens bedarf es, je nach Geschéftsform und Branche, eines unterschiedlich ho-
hen Kapitals. Die Griindung einer Unternehmung innerhalb von Second Life differenziert sich
von den Kriterien der realen Welt. Da Second Life iiber keine Institute oder 6ffentlichen Ver-
waltungsorgane verfiigt, werden fiir eine Neugriindung keinerlei Sicherheitsleistungen (Kapital,
Biirgschaften, usw.) benotigt. Durch diese Situation lésst sich jedoch der Schutz von Firmenna-

men sowie Markenzeichen nicht gewé&hrleisten.
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Fiir die erfolgreiche Etablierung einer Unternehmung wird jedoch Land benétigt. Es muss
die Mietung bzw. der Kauf eines Grundstiickes bzw. einer Insel vollzogen werden, um die
Moglichkeit, Gegensténde fiir den Verkauf anzubieten, nutzen zu koénnen. Ein Verkauf basie-
rend auf dem Modell der Mundpropaganda wére ebenfalls moglich, jedoch in einem derartig
eingeschrinkten Mafle, sodass dieses keine Option darstellt. Ein weiterer Vorteil, welcher durch
den Besitz eines Landes entsteht, ist, dass die virtuelle Niederlassung von der integrierten Such-
maschine indiziert wird und mit dieser gefunden werden kann.

Da die Suchmaschine innerhalb von Second Life das Instrument zum Auffinden von Objek-
ten aller Art darstellt, gibt es bereits private Anbieter derartiger Suchmaschinen. Mit diesen
zusétzlichen Suchmaschinen soll, laut deren Betreibern, eine noch deutlichere Présenz erzielt
werden koénnen.

Bislang wurde als Anforderung fiir die Neugriindung der Besitz eines Grundstiickes aufge-
zeigt. Grundstiicke konnen in Second Life jedoch nur mit einem Premium-Account erworben
werden. Die Mietung eines Grundstiickes von einem anderen Benutzer hingegen ist mit dem
Basic-Account moglich. Bei dieser Variante sind jedoch die Rechte eingeschréinkt, da der Be-
sitzer des Grundstiickes der Benutzer bleibt, welcher dieses vermietet. Der Premium-Account
stellt einen kostenpflichtigen Account dar. Trotz der geringeren Kosten des Premium-Accounts
von Second Life im Vergleich zu anderen MMORPGs sind diese zu beriicksichtigen. Mit die-
sem Account erhélt der Benutzer neben der Moglichkeit Land zu besitzen des Weiteren einen
monatlichen Fixbetrag an Linden Dollar.

Die Gedanken des berithmten sterreichischen Okonoms Joseph Alois Schumpeter!?, welcher
den Prozess der schopferischen Zerstérung sowie Thesen tiber Entrepreneure entwickelte, treffen
teilweise auch fiir die synthetische Welt zu (siehe Zitat). Laut Schumpeter verfolgt der Entrepre-
neur stets das Ziel durch Innovationen seinen Wettbewerbsvorteil auszubauen. Der Entrepreneur
stellt, um dieses Ziel zu erreichen, eine ,flieBende Gestalt* dar, da sein Verhalten in der An-
fangsphase stark von den Wiinschen seiner Kunden gepréigt wird. Die ErschlieBung kleinerer
Marktsegmente, welche von groflen Unternehmen nicht bedient werden, stellt ebenfalls einen lu-
krativen Aspekt fiir den Entrepreneur dar. [Papagiannidis et al., 2007] spricht von einer Neigung
zu einem Entrepreneur, welche in jedem Einzelnen vorhanden sei. Von dieser Theorie ausgehend,

stellt Second Life durch seine geringen Restriktionen ausreichend Potential zur Verfiigung.

»[The] ... function of entrepreneurs is to reform or revolutionise the pattern of produc-
tion by exploiting an invention or, more generally, an untried technological possibility
for producing a new commodity or producing an old one in a new way, by opening up
a new source of materials or a new outlet for products, by reorganising an industry

and so on.“ Joseph Alois Schumpeter [Schumpeter, 1962]

Fiir die ErschlieBung eines Marktes muss ebenfalls die Evaluierung der Markteintrittsbar-
rieren erfolgen. Diese Barrieren beschreiben jene Aufwéinde, welche von Entrepreneurs getétigt

werden miissen, um einen erfolgreichen Eintritt in den gewiinschten Markt vollziehen zu kénnen.

Yhttp://de.wikipedia.org/wiki/Joseph_Schumpeter
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Je nach dem Aufwand, welcher fiir den erfolgreichen Eintritt erforderlich ist, unterscheidet man

zwischen folgenden Kategorien von Markteintrittsbarrieren:
e Der blockierte Markteintritt (blockaded entry)
e Der abgeschreckte Markteintritt (deterred entry)
e Der zugelassene Markteintritt (accomodated entry)

Second Life ist mit seinen marginal ausgepriagten Eintrittsbarrieren mit der Kategorie ac-
comodated entry — dem zugelassenen Markteintritt — zu klassifizieren. Der zugelassene Marktein-
tritt beschreibt jene Situation, in welcher keine Aufwinde seitens des Incumbents!!, den Marktein-
tritt des Entrepreneurs zu hindern oder diesen zu erschweren, betrieben werden. Aber auch die
Anforderungen, welche der Markt an die Unternehmungen (sei es Entrepreneur oder Incumbent)
stellt, sind ausschlaggebend fiir eine erfolgreiche ErschlieSung dieses. Diese finden ebenfalls in
den Markteintrittsbarrieren Beriicksichtigung. Benotigt der Markt E-Commerce Web Developer
und Web Designer, so richtet sich die Nachfrage in Second Life nach ,,LSL Scripter* und ,,Buil-
der“. Auch der von Linden Labs bestimmte Wechselkurs des Linden-Dollars tragt zu einem
zusétzlichen Anreiz des Entrepreneurs bei.[Papagiannidis et al., 2007]

Ein weiterer Aspekt ldsst sich mit dem Vergleich der Anforderungen, welche fiir den Er-
werb eines Grundstiickes erforderlich sind, erldutern. In Second Life wird ein Premium-Account
benotigt, wihrenddessen ein reales Grundstiick eine deutlich hohere Belastung (in Abhéngigkeit
des Standortes) darstellt. Dieses Schema ldsst sich jedoch nicht einfach auf den Bereich E-
Commerce anwenden, da dieser zwar kein Grundstiick bendétigt, es aber anderer technischer
Voraussetzungen fiir eine gleichwertige Umsetzung bedarf. Wahrend fiir Second Life die mo-
natliche Gebiihr herangezogen werden kann, miissen Investitionen im Bereich E-Commerce fiir
die Bereiche Hosting, Entwicklung, aber vor allem Marketing miteinbezogen werden. Auch wer-
den im Bereich E-Commerce vermehrt Niederlassungen vorgewiesen. Diese dienen neben dem
Effekt einer zusédtzlichen territorialen Présenz vor allem der Vermittlung von Seriositédt. Eine
Distanzierung von Schein- oder Briefkastenfirmen wird dadurch erzielt.

Das Faktum, dass fiir Grundstiicke in Second Life ein im Vergleich zu realen Grundstiicken
marginaler Betrag entrichtet werden muss, stellt ebenfalls einen Vorteil der virtuellen Plattform
dar. Lediglich die rein E-Commerce basierende Strategie stellt hier eine noch giinstigere Variante
dar.

Dariiber hinaus ist es moglich den virtuellen Raum wesentlich effizienter zu nutzen. Durch
die Nichtexistenz physikalischer Gesetze bzw. Restriktionen kénnen Produkte in beliebiger Form
platziert werden. Im Detail ist es moglich diese schwebend, in verkleinerter Darstellung oder als
interaktive Diashow zu implementieren. Dies wird bereits von den meisten Geschéaften mittels
der genannten Techniken umgesetzt.

Der folgende Teil befasst sich mit den virtuellen Giitern, welche innerhalb der synthetischen
Welt zur Verfiigung stehen. Einen Schwerpunkt dieser Thematik stellt die Handhabung des Ur-

heberrechts dar. Linden Labs gewédhrt dem Ersteller eines Gegenstandes alle Urheberrechte an

11 Als Incumbent wird das etablierte Unternehmen bezeichnet.
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dem erstellten Objekt. Dieser Fakt ermoglicht es den Benutzern mit ihren Gegenstédnden inner-
halb der synthetischen Welt nach Belieben zu schalten und diese auch fiir den kommerziellen
Zweck zu nutzen. Die Erschaffung erfolgt, wie bereits in Punkt 3.3.3 erldutert, mit den in Second
Life integrierten Bauwerkzeugen. Eine kommerzielle Nutzung eines Gegenstandes bringt jedoch
keine weiteren Kosten, aufler den Kosten fiir den bendtigten Premium-Account, mit sich. Der
grofite Vorteil der virtuellen Produkte ist durch die Moglichkeit einer nachtriglichen Manipu-
lation ohne der Verursachung zusétzlicher Kosten gegeben. Die virtuellen Produkte lassen sich
zu jedem spéteren Zeitpunkt veréindern bzw. anpassen. Bereits erstellte Gegenstinde werden
durch eine nachtrigliche Modifikation nicht zerstort, da der Benutzer das verdnderte Objekte
neu ,aufnehmen* muss.

Zu Beginn dieses Kapitels wurde bereits die Meinung von McKinsey aufgezeigt. Second Li-
fe ist fiir diesen Aspekt als neuer Kanal des Marketings zu werten. Durch die Manipulation
der ,Realitéit* innerhalb von Second Life sowie den fehlenden physikalischen Restriktionen ist
es den Unternehmungen moglich, eine neue Form des Marketings umzusetzen. Aber auch eta-
blierte Gebilde aus der realen Welt haben sich in Second Life etabliert, z.B.: Einkaufszentren
oder Einkaufsstraflen. Groflere Unternehmen (z.B.: Dell) verfiigen iiber eigene Inseln, welche im
Sinne groBflachiger Einkaufsmoglichkeiten gestaltet sind und dariiber hinaus eine Isolation zu
anderen Teilen der virtuellen Welt gewéhrleisten. Diese Funktionalititen tragen bereits jetzt zu
einem intensiveren Shopping-Erlebnis innerhalb der virtuellen Welt im Vergleich zu E-Commerce
Applikationen bei.[Papagiannidis et al., 2007]

Ein weiterer Aspekt der Plattform Second Life, trotz der Vielfalt implementierter Inhalte,
liegt in dessen Uberschaubarkeit. Dies wird durch die Suchfunktion, welche alle Grundstiicke
sowie Inseln indiziert, gewahrleistet. Im World-Wide-Web ist dies nicht gegeben, da es bereits
unzahlige E-Commerce Applikationen gibt.

Renommierte Suchmaschinen (z.B.: Google!?) ermitteln das Suchergebnis mittels Algorith-
mus, welcher sowohl das Kriterium des Inhaltes der zu suchenden Seite beachtet, sowie die
Aufrufe von externen Webseiten auf die zu suchende Seite beriicksichtigt, sodass man von ei-
ner abstrakten Semantik sprechen kénnte. Abstrakt aus dem Grund, da diese Semantik nicht
im Sinne des Semantic Webs verstanden werden soll, da dieses eine Erfassung basierend auf
der Semantik durchfiihrt, wohingegen Google einen Algorithmus verwendet, welcher durch die
Beriicksichtigung von externer Verlinkung eine Art von Semantik erschafft. Trotz der Tatsa-
che, dass bei dieser Art von Suchmaschinen nicht alle Webseiten indiziert werden, liegt deren
Vorteil in der Beriicksichtigung der Semantik. Second Life hingegen liefert die Suchergebnisse
basierend auf einem einfachen Pattern-Match-Algorithmus'®. Dies zeigt sich in der minderen
Qualitét der Suchresultate, da auch Ergebnisse gebracht werden, welche lediglich das gesuchte
Wort aufweisen, aber mit dem gesuchten Inhalt nichts zu tun haben. Aus diesem Grund wur-

de bereits eine neue Suchfunktion in Second Life implementiert, welche sich derzeit noch im

120ffizielle Webseite: http://www.google.at

13F{ir diesen Algorithmus werden lediglich alle Wérter mit dem zu suchenden Wort verglichen. Wird das gesuchte
Wort gefunden, wird die Webseite zuriickgeliefert. Dieses System ist im Internet jedoch spétestens seit Google
veraltet und wird aufgrund der schlechten Qualitéit des Suchergebnisses nicht mehr eingesetzt.
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Beta-Stadium befindet (siehe Abbildung 4.3). Diese Beta-Version lidsst zu ihrem jetzigen Status
noch keine aussagekriftige Evaluierung zu. Die Tatsache, dass die mit der neuen Suchfunkti-
on zuriickgelieferten Suchergebnisse bereits jetzt iiber eine hohere Qualitét verfiigen, lasst auf
den Fakt schlielen, dass Linden Labs nun ebenfalls eine Art der Semantik in die Suchfunktion

implementiert hat.

IEndverkants [Orfe

~ Tutorials

Abbildung 4.3: Neue Suchfunktion in Second Life (Beta-Version)

Der vorhin dokumentierte Aspekt der Handhabung des Urheberrechts hat auch negative
Auswirkungen auf den Bereich E-Commerce. Zum jetzigen Zeitpunkt werden Urheberrechts-
verletzungen, indem reale Produkte innerhalb von Second Life repliziert und verkauft werden,
seitens Linden Labs nicht geahndet. Im Moment kann die Plattform Second Life fiir diesen Be-
reich weitgehend als rechtsfreier Raum klassifiziert werden. Aufgrund dieses Faktums findet man
in der synthetischen Welt eine grofie Anzahl an virtuellen Replikaten, welche von Turnschuhen
bis zu Luxusartikeln reichen.

FEine weit verbreitete Theorie zum Shopping-Verhalten der Kunden besagt, dass die meis-
ten Produkte erworben bzw. Kaufvertrige durch sogenanntes ,, Impuls-Shopping“ abgeschlossen
werden. Die Wirkung eines Produktes 16st einen Impuls beim Kaufer aus, welcher kurzfristig
und spontan entscheidet, dieses Produkt zu erwerben. Durch das Faktum, dass Besitzer von
Geschiften bzw. Grundstiicken wesentlich mehr Moglichkeiten haben, durch grafische Effekte
und Skripte die Aufmerksamkeit der K#ufer auf ihre Produkte zu lenken, kann man so weit
gehen, dass man in diesen synthetischen Welten eine weitere, noch stérker ausgeprigtere Form
vorfindet, den Benutzer durch gezielte Impulse zum Kauf zu bewegen. Auch wird hier anders
untereinander agiert. Wenn ein Avatar gefillt, wird dieser einfach angesprochen und gefragt, wo
er dieses oder jenes Kleidungsstiick oder Accessoire seines Outfits bezogen hat. So gesehen, kann
man durchaus von einer hoheren, stirkeren Form des Impuls-Shoppings sprechen.

Die bislang aufgezeigten Vorteile, lassen sich folgendermafien zusammenfassen: Dem Benutzer

ist die Durchfithrung eines Start-Up mit einem sehr geringen Startkapital moglich. Der Benutzer
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kann fiir seine gewerbliche Tétigkeit die erforderlichen Raumlichkeiten mieten bzw. Grundstiicke
kaufen, was ebenfalls eine geringe Belastung darstellt. Dariiber hinaus erstellt der Benutzer
seine Produkte selbst und ist dabei nicht an reale Limitierungen gebunden. Das Marketing
erfolgt in den meisten Féllen durch den Einsatz von Produktbildern in Form von interaktiven
Leinwénden. Wurde das Produkt erschaffen, so steht es unbegrenzt zur Verfiigung. Liefer- und
Produktionsschwierigkeiten existieren innerhalb von Second Life nicht, wodurch aufgrund dieser
beiden Faktoren keine Engpésse von Produkten entstehen kénnen. Problemszenarien im Bereich
Logistik sind der synthetischen Welt ebenfalls fremd.

Infolge der Dokumentation aller gebrachten Aspekte, sowie der Kopplung des Linden Dollars
an den U.S. Dollar, manifestiert sich die Aussage, dass innerhalb von Second Life ausschlie3-
lich mit realem Geld gewirtschaftet wird. Mit dem vorhin als positiv genannten Aspekt, der
glinstigen Preise innerhalb der synthetischen Welt, lidsst sich folgender Nachteil aufzeigen: Der
giinstige Preis der virtuellen Gegenstinde wirkt sich auf das umzusetzende Volumen aus, wel-
ches erreicht werden muss, um von einem Verdienst sprechen zu kénnen. Diese Kritik wird auch
von [Wenzel, 2007] gebracht. Hierbei bezieht sich der Autor auf eine Statistik von Dezember
2006, wonach von 400.000 Benutzern, welche im Dezember in Second Life online waren, nur 400
Benutzer ein Einkommen von mehr als 1.$250.000 bezogen. Beriicksichtigt man den Konvertie-
rungsfaktor so entsprechen L$250.000 etwa $934 (€630). Das gebotene Potential von Second
Life ist erkennbar, jedoch bedarf es effizienter Business-Strategien um aus dem virtuellen Wirt-
schaftsraum seine realen Kosten decken zu kénnen.

Die Thematik des Datenschutzes, welche einen zentralen Schwerpunkt fiir alle Internet-
Applikationen darstellt, muss auch fiir Second Life evaluiert werden. Linden Labs verfiigt bereits
iitber 10 Millionen erfasste Kunden in der Datenbank von Second Life. Da fiir die Er6ffnung ei-
nes Premium-Accounts, zwecks Validierung, die Kreditkarteninformation, mittels welcher die
Abrechnung erfolgt, erforderlich ist, kann davon ausgegangen werden, dass sich eine Vielzahl
sensibler Daten in der Datenbank befindet.

Wie von [Papagiannidis et al., 2007] bereits festgehalten wurde, verfolgen die Benutzer virtu-
eller Welten oftmals jene Interessen, welche sie auch in der realen Welt priferieren. Aus diesem
Wissen heraus besteht die Moglichkeit der Generierung von Kundenprofilen, welche auf dem
Verhalten innerhalb der synthetischen Welt basieren. Durch die Validierung per Kreditkarte
kann eine Zuordnung zu realen Benutzerdaten (Personen) vollzogen werden. Im Zuge dessen
konnten auch die getétigten Transaktionen innerhalb der synthetischen Welt in dieses Kunden-
profil integriert werden. Fiir den Bereich E-Commerce sind derartige Kundenprofile von grofiter
Bedeutung, da ein physischer Kontakt zu dem Kunden nicht gegeben ist. Anhand dieser Daten
ist es Unternehmen moglich ihr Verhalten auf bestehende Kunden anzupassen, sowie die Ak-
quirierung von neuen Kunden durchzufiihren. Da der Diebstahl von derartigen Kundendaten
14

)

bereits von etablierten Online-Plattformen (z.B.: Amazon'*) eingerdumt und bestétigt wurde,

ist dieses Szenario bei der Nutzung von Second Life ebenfalls zu beachten.

0ffizielle Webseite: http://www.amazon.at
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4.3 Die Aspekte der Unternehmen

Diese Sektion befasst sich mit den Aspekten, welche in das Portfolio der Unternehmen einge-
gliedert werden. Innerhalb dieser werden Anreize, Business-Modelle, welche fiir die Umsetzung
von Projekten in der synthetischen Welt von Relevanz sind, sowie die allgemeinen Vor- und
Nachteile von Second Life diskutiert.

Besonders die Tatsache, dass es sich bei den synthetischen Plattformen um bislang nicht
erschlossene Wirtschaftsmérkte handelt, stellt fiir Unternehmen einen grofien Anreiz dar. Die-
se Mérkte, welche teilweise exponentiellen Zuwachs an den registrierten Benutzern verbuchen,
kénnen auch das von Unternehmen meist gestellte Kriterium (die Wachstumsrate) erfiillen.

Zum jetzigen Zeitpunkt stellen synthetische Welten noch keine geeignete Basis fiir klassisch
reichweitenorientierte Projekte dar. Dies wird sich in den kommenden Jahren &ndern, was diesen
Kritikpunkt obsolet werden lédsst. Derzeit fokussiert man seitens der Unternehmungen die Samm-
lung von Erfahrungswerten innerhalb dieser fiktionalen Gebilde. Im Zuge dessen geht es um die
Evaluierung unterschiedlicher Prototyp-Systeme sowie um die Evaluierung der Effektivitét ver-
schiedener Strategien. Die gesammelten Erkenntnisse werden fiir die Realisierung zukiinftiger
Projekte herangezogen.[Breuer, 2007]

Anhand dieser Aspekte stellt eine Expandierung in die virtuelle Welt eine lukrative Mog-
lichkeit dar. Hierbei gilt es verschiedene Typen von Marktstrategien, welche von den einzelnen

Unternehmen verfolgt werden kénnen, zu unterscheiden:Breuer, 2007]

e Early Adopter
e Virtual Lever

e 3D-Community

4.3.1 Modell — Early Adopter

Bei diesem Modell wird der virtuelle Marktplatz lediglich als Testobjekt genutzt. Somit ist auch
die Tatsache, dass bislang keine reichweitenorientierten Projekte bzw. Kampagnen moglich sind,
fiir dieses Business-Modell nicht von Relevanz.

Das Prinzip hinter diesem Modell liegt nicht in dem Bereich einer maximalen Anzahl potenti-
eller Kunden, sondern in dem Erhalt von moéglichst qualifiziertem Feedback betreffend des in Se-
cond Life integrierten Prototyps. Dadurch bedarf es auch keines reichweitenorientierten Projekts,
da qualitatives Feedback ebenso von einer kleinen Gruppe gewonnen werden kann.[Breuer, 2007]
Abbildung 4.4'5 zeigt eine grafische Darstellung dieses Modells.

Ein exzellentes Beispiel fiir dieses Modell stellt das Projekt der Firma Starwood-Hotels'
dar, welches unter dem Namen aloft-Projekt (siehe Abbildung 4.5) lduft. Hierbei wird von
Starwood-Hotels, eine der weltweit grofiten Hotelketten, ein Prototyp fiir die kiinftig entste-

hende aloft-Hotelkette entworfen, welche als Subunternehmen in Starwood-Hotels eingegliedert

5Quelle: [Breuer, 2007]
Y5 Offizielle Webseite: http://www.starwood.com
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Focus group - expand later.

The Brand The physical World

Abbildung 4.4: Modell — Early Adopter

wird. Der Prototyp besteht aus nachgebauten Raumlichkeiten des aloft-Hotels, welche spéter in
realer Form umgesetzt werden sollen. Durch den Einsatz des Prototyps ldsst sich qualitatives
Feedback, beziiglich der Qualitdt und Nutzbarkeit der Rdumlichkeiten, auf kostengiinstige Art
erlangen.[Breuer, 2007] Durch das Potential, dass die Benutzer die Réumlichkeiten innerhalb
von Second Life begehen und benutzen kénnen, begriindet man das angestrebte hochwertige
Feedback. Unter einer realen Konstellation wiére fiir derartiges Prototyping eine Lagerhalle er-
forderlich. Ebenso belaufen sich die Produktionskosten auf ein Vielfaches als bei der Umsetzung
des Prototyps innerhalb des virtuellen Raumes. Nachtrigliche Anderungen lassen sich zudem in

den Prototyp leichter integrieren.

Second Life Seangh

Abbildung 4.5: Das aloft-Projekt von Starwood-Hotels
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Auch wird seitens IBM ein interessantes Projekt nach diesem Business-Modell umgesetzt.
Fiir das Kaufhaus Sears'” wird ein Prototyp implementiert, welcher den Benutzern die Funk-
tionalitét, eine virtuelle Kiiche zusammenstellen zu konnen, offeriert (sieche Abbildung 4.6). Ein
wichtiger Teil dieses Projekts besteht in der Option, die virtuell konfigurierte Kiiche bei Sears
bestellen zu konnen.Breuer, 2007] Diese Funktionalitit ist aufgrund technischer Limitierungen
derzeit noch nicht moéglich. Wie bereits zu Beginn dokumentiert, sind derartige Restriktionen
nur von geringer Relevanz, da die Umsetzung derartiger Projekte dieses Schemas vorwiegend

der Erfahrungssammlung dient.

Abbildung 4.6: Die virtuelle Kiichenkonfiguration bei Sears

4.3.2 Modell — Virtual Lever

Der Fokus dieses Modells liegt in der Realisierung einer Hybrid-Strategie'®. Ein bereits re-
al existierendes Unternehmen strebt zusétzlich die Présenz innerhalb der synthetischen Welt
an.[Papagiannidis et al., 2007] Diese Priisenz dient nicht der Steigerung des Umsatzes oder der
Erlangung von Feedback. Diese virtuelle Préisenz verfolgt das Bestreben eine Steigerung des
Images der realen Unternechmung zu erreichen. Die Modernisierung der Assoziationen, welche
die Kunden mit diesem Unternehmen verbinden, soll ebenfalls erzielt werden.[Breuer, 2007| Ab-
bildung 4.7'° zeigt die grafische Darstellung dieses Modells.

Beispiele hierfiir wiiren die Projekte von Reebok? und der Deutschen Post?'. Seitens Reebok

wurde ein Terminal in der virtuellen Welt entworfen, mit welchem es den Benutzern moglich

17Offizielle Webseite: http://www.sears.com

8Die Hybrid-Strategie klassifiziert die Vermischung von realem und virtuellem Business.
9Quelle: [Breuer, 2007]

200ffizielle Webseite: http://www.rbk.com

21 Offizielle Webseite des Projekts: http://secondlife.deutschepost.de
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Virtual Worlds as a PR Lever.

The physical World

Abbildung 4.7: Modell — Virtual Lever

war das Design ihres Reebok-Schuhs individuell zu entwerfen. Zur Individualisierung kénnen die
Bestandteile des Schuhs beliebig farblich verdndert werden. Auch wurde die Option geboten das
reale Pendant des virtuellen Schuhs auf der offiziellen Webseite zu bestellen.[Breuer, 2007]

Die Deutsche Post offeriert mit dem umgesetzten Projekt den Benutzern die Moglichkeit
eine virtuelle Postkarte, entstanden in Second Life, als reale Postkarte zu verschicken. Fiir die-
ses Projekt wurden seitens der Deutschen Post einige Funktionalititen implementiert, welche
es ermoglichen das Foto, aus welchem die virtuelle Postkarte besteht, kreativ zu gestalten. Die
Aufnahme des Fotos erfolgt mit der in Second Life integrierten Screenshot-Funktion. Zur Verar-
beitung des zu schickenden Fotos wurde eine eMail-Adresse eingerichtet, an welche der Benutzer
sein Foto senden muss. Nach dem Erhalt, wird dem Benutzer eine eMail mit weiteren Instruktio-
nen zugestellt. Nach der Eingabe der Empfingerdaten tiber ein Terminal, welches ebenfalls mit
LSL realisiert ist, sowie der Bestéitigung erfolgt die Zustellung der realen Postkarte innerhalb
weniger Tage.

Fine Parallelitéit zu dem vorhin genannten Projekt von Reebok weist das Projekt von Dell
auf. Dell nutzt fiir die Umsetzung des Projekts eine eigene Insel. Auf dieser kann der Benutzer
an einem Terminal seinen PC von Dell konfigurieren (siche Abbildung 4.9). Das virtuell umge-
setzte Projekt verfiigt iiber dieselben Funktionalitdten, welche seitens der Web Applikation zur
Konfiguration der PCs zur Verfiigung stehen. Der Abschluss der Bestellung erfolgt jedoch {iber
die regulidre Webmaske, in welcher das in Second Life konfigurierte System gelistet ist.

Die Assoziation, dass es sich bei diesen Unternehmen um moglichst moderne handle, welche

mit den dokumentierten Projekten erreicht werden sollte, sollte anhand dieser aufgezeigt werden.

4.3.3 Modell — 3D-Community

Dieses Modell wird bereits vielfach innerhalb von Second Life verfolgt. Diesem Modell liegt der

Community-Effekt der synthetischen Welten zugrunde. Populére reale Projekte werden virtuell
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Abbildung 4.8: Die virtuelle Postkarte der Deutschen Post

Abbildung 4.9: Die virtuelle Konfiguration bei Dell

nachgebaut. Die Popularitdt der realen Projekte, welche sich als Fan-Gedanke manifestiert,
sowie der Community-Effekt sollen zur Etablierung des virtuellen Pendants fithren. Vor allem
der Bereich Merchandising bildet einen Kernaspekt dieses Modells.[Breuer, 2007]
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MTV?? setzte das Projekt ,, Virtual Languna Beach“ innerhalb von Second Life um (siehe
Abbildung 4.10). Es stellt eines der aufwéndigsten Projekte innerhalb der synthetischen Welt
dar. Bei ,,Virtual Languna Beach“ handelt es sich um eine derzeit duflerst erfolgreiche Serie,
die auf dem Fernsehsender MTV ausgestrahlt wird. Im Zuge des Projekts wurden die Original-
Schaupléitze, an welchen die Serie gedreht wird, virtuell nachgebaut. Die Benutzer erhalten
die Chance die Original-Schauplétze ihrer Lieblingsserie zu besuchen. Des Weiteren wurden
Merchandising-Artikel entworfen, welche die Benutzer ausschliefflich fiir den virtuellen Raum
erwerben konnen. Der Erfolg dieser Projekte ldsst auf ein wichtiges Bediirfnis, welches durch
dieses Business-Modell befriedigt wird, schliefien.[Breuer, 2007]

Abbildung 4.10: Das ,,Virtual Languna Beach®“ Projekt von MTV

Nach den verschiedenen Geschéftsmodellen kehren wir zu weiteren Aspekten fiir Firmen
zuriick.

Das bereits von McKinsey geschilderte Problem, welches in Sektion 4.1 erldutert wurde,
stellt ebenfalls einen weiteren Anreiz fiir Unternehmungen dar. Durch gezielte aber vor allem
differenzierte Werbung bzw. der Verfolgung von neuen Marketing-Strategien konnen {iber die
synthetische Welt potentielle Kunden akquiriert werden. Diese Methode des ,, Targetings“ kann
innerhalb von Second Life durch gezieltes Ansprechen der Avatare umgesetzt werden. Aufgrund
der herrschenden Fakten der Community-Bildung sowie der gemeinsamen Interessensvertretung
innerhalb der virtuellen Welt verfiigt diese Methode iiber groBes Potential.[Breuer, 2007]

Der folgende Teil widmet sich der Diskussion der negativen Aspekte sowie der Schwachstellen
der Plattform Second Life.

Als entscheidender negativer Aspekt ist die marginale Integration einer Schnittstelle zwi-

schen Web Applikationen und Second Life zu nennen. Derzeit verfiigt Second Life {iber keine

220ffizielle Webseite: http://www.mtv.com
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Funktionalitit Web-Content in die synthetische Welt zu integrieren. Durch diese Gegebenheit
ist es erforderlich alle Grafiken fiir Second Life neu zu konzipieren und diese in die virtuelle Welt
zu iibertragen. Zu dieser Thematik offerieren die Entwicklerforen von Linden Labs einen inter-
essanten Verlauf: Immer mehr Forderungen von Benutzern beziiglich derartiger Integrationen
werden gestellt. Den hierbei interessanten Aspekt stellt die von vielen Benutzer geforderte Rea-
lisierung der Funktion Web-Textures®® dar. Mit deren Hilfe werden Texturen fiir Prims durch
die Angabe einer Web-Adresse, wie im Falle der Media-Texture bei Video-Dateien, referenziert
und zugeordnet. Die dadurch entfallenden Kosten, welche fiir die Ubertragung von Bildern nach
Second Life anfallen, stellen einen weiteren Vorteil dieser Funktion dar. Die Auswirkungen dieses
Entwicklungsschrittes, welcher dokumentiert wurde, sind ebenfalls fiir kiinftige Entwicklungen
von Relevanz.

Wie bereits im Zuge der allgemeinen Aspekte aufgezeigt wurde, stellt die Stabilitéit eines der
grofiten Probleme der Plattform dar. Um diese Auswirkungen fiir den Bereich e-Business deutli-
cher aufzuzeigen, ldasst sich ein Meeting beziiglich einer digitalisierten Kunstausstellung namens
,First Life / Second Life“?* im Offenen Haus Oberwart (OHO) vom 17.11.2007 heranziehen.
Der Fokus des Meetings lag auf der realen Ebene. Die virtuellen Teilnehmer hatten jedoch die
Maglichkeit die Diskussion zu verfolgen und sich in diese aktiv einzubringen. Eine Ubertragung
mittels Video-Streaming, welches in beide Richtungen implementiert wurde, ermoglichte die
Kommunikation. Mit dem Start der Diskussion stiirzte zuerst die Verbindung zur virtuellen
Welt und anschlieend die virtuelle Welt selbst ab. Dieses Szenario veranschaulicht erneut die

Instabilitét, welche derzeit in Second Life gegeben ist.

4.4 Die Kopplung zur realen Wirtschaft

Die offizielle Konvertierbarkeit des Linden Dollars seitens Linden Labs und die daraus entstan-
dene Kopplung an ein reales Wirtschaftssystem hatte drastischen Einfluss auf die Entwicklung
und Popularitédt von Second Life. Die dadurch hervorgerufene Existenz diverser Online-Borsen
wurde bereits innerhalb dieses Kapitels diskutiert. Zur Dokumentation der Kopplung zur realen
Wirtschaft, werden weitere Beispiele erortert.

Bislang wurden lediglich Projekte von Fremdfirmen behandelt. Linden Labs hat seit kiirzerer
Zeit ein neues Konzept auf der offiziellen Webseite von Second Life integriert. Im Detail handelt
es sich um ein Auktionssystem fiir Grundstiicke. Abbildung 4.11 lésst folgern, dass dieses System
auf der von eBay eingesetzten bzw. entwickelten Technologie basiert. Anhand dieses Beispiels ist
der starke Bezug durch die Adaptierung bestehender Technologien fiir das Genre der virtuellen
Welten erkennbar.

Dieses Beispiel, sowie die in Abschnitt 4.3 aufgezeigten Projekte der Firmen Dell bzw. Deut-

sche Post, dienen der llustration der Kopplung der virtuellen Wirtschaft an bereits existierende

Zhttp:/ /wiki.secondlife.com/wiki/Web_Textures
http:/ /www.ots.at/presseaussendung. php?schluessel=0TS_20071112_0TS0044
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Land Auctions

Bid on land for your own dream
houze, business, or island!

Land allows you to build, display
and store your wvirkual creations,
Lamd alzo enables vou o host waur
own events! Bidding iz safe and

Bid Now!
=

lechnobogy

Abbildung 4.11: Land-Auktionen mittels eBay-Technologie

Wirtschaftsquellen. Diese Projekte dokumentieren die Anpassung von Web 2.0 Applikationen
an die individuellen Bediirfnisse der Unternehmen.

Obwohl der Aspekt des bendtigten Volumens, um einen Verdienst aus der virtuellen Welt
erzielen zu konnen, bereits in Sektion 4.2 kritisiert wurde, wird das Start-Up Projekt einer Pri-
vatperson zur Dokumentation des Effekts der Kopplung als Beispiel herangezogen. Hierfiir wird
die virtuelle Existenz von Anshe Chung evaluiert. Die Besitzerin einer Immobiliengesellschaft
(Anshe Chung Studios) innerhalb von Second Life, welche bereits die Verwaltung von iiber 36
Quadratkilometer Land inne hat, gehort zu den erfolgreichsten Privatpersonen innerhalb und
auch auflerhalb von Second Life. Durch ihre Geschiiftsidee konnte Anshe Chung bereits eine
Million Dollar erwirtschaften.[Second Life Herald, 2006, Kéver, 2007, Chung, 2007]

Im Moment sind die technischen Moglichkeiten seitens Second Lifes noch beschrinkt, doch
geht man bei Linden Labs bestédndig seinen Weg fort, so werden in ndherer Zukunft immer
mehr synthetische Applikationen Einfluss auf normale Web Anwendungen finden bzw. diese
erweitern. Die durch Second Life etablierten Plattformen schaffen eine komplett neue Form der
Interaktion und Anwendungsmoglichkeiten, welche fiir kommende Entwicklungen bereits jetzt
von hoher Bedeutung zu sein scheinen. Welchen Verlauf diese Plattformen jedoch im Detail

nehmen werden, vermag man bis dato noch nicht zu sagen.



Kapitel 5

Conclusio

Die Arbeit hat gezeigt, dass das Internet gerade eine entscheidende Wendung erfahrt. Die
Existenz der synthetischen Welten bietet den Benutzern eine komplett neue Art der Interak-
tionsmoglichkeit. Mit Hilfe verschiedenster Techniken iibernimmt der Benutzer einen aktiven
Part in der Gestaltung und dem Verlauf dieser Welten. Die Auswirkungen derartiger Plattfor-
men auf den Bereich E-Commerce wurden am Beispiel der Plattform Second Life evaluiert.
Als praktischer Teil, welcher dieser Arbeit zugrunde liegt, wurde innerhalb von Second Li-
fe das Projekt virtuelles Theater umgesetzt. Mit Hilfe des implementierten Prototyps wurde
die synthetische Welt auf ihre Funktionalitéiten in den Bereichen: Interaktionsmoglichkeit, Ani-
mationen sowie Audio- und Video-Streaming gepriift. Da der Bereich E-Commerce durch die
Existenz dieser synthetischen Welten ebenfalls beeinflusst wird, stellt dieser den zweiten Kerna-
spekt dieser Arbeit dar. Innerhalb dieses Aspektes wurde das Potential der synthetischen Welten

anhand von Business-Modellen sowie die Auswirkungen evaluiert.

5.1 Interaktionsmoglichkeiten

Fiir das einzelne Individuum wurde gezeigt, dass die Kriterien fiir die Akzeptanz und Nutzung
derartiger Plattformen innerhalb des Bereiches der personlichen Entfaltungsmoglichkeiten lie-
gen. Die Plattform Second Life bietet im Speziellen den Benutzern bereits jetzt eine Vielzahl an
Instrumenten, welche fiir diesen Zweck herangezogen werden konnen. Auch die ,, Thematische
Offenheit* von Second Life stellt eine weitere essentielle Komponente fiir ihren Erfolg sowie
die Nutzung ihres Potentials dar. Dariiber hinaus stellt Second Life bereits jetzt dem Benut-
zer eine fast unlimitierte Freiheit in den Bereichen Darstellungsmoglichkeit sowie Beeinflussung
des virtuellen Raumes zur Verfiigung. Kontinuierlich wird die virtuelle Welt weiterentwickelt
und die Bediirfnisse der Bewohner adaptiert. Die jiingste Implementation, welche die Integra-
tion des Voice-Chats darstellt, veranschaulicht diesen Weg. Auch konnten bereits Anséitze der

Weiterentwicklung von Texturen und Video-Dateien dokumentiert werden.

86
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5.2 Integrationsmoglichkeiten

Im Zuge der Implementierung des Prototyps konnten die in Second Life zur Verfiigung gestellten
Instrumente sowie die Moglichkeiten der Plattform fiir dessen Umsetzung herangezogen werden.
Mittels der in Second Life integrierten Werkzeuge wurden alle benétigten Requisiten fiir den
Prototyp innerhalb dieser erstellt. Alle benstigten Animationen, welche mittels der Software
QAvimator entworfen wurden, konnten ohne Komplikationen in die synthetische Welt portiert
und in dieser verwendet werden. Der einzige negative Punkt, welcher im Zuge der Integration
der Animationen auftrat, ist, dass sich die Animationen in ihrer Geschwindigkeit zu den ex-
ternen Entwiirfen differenzieren. Eine erfolgreiche Integration seitens Second Life, bis auf den

aufgezeigten Aspekt, kann somit bestétigt werden.

5.3 Audio- und Video-Streaming

Die Bereiche Audio- und Video-Streaming wurden ebenfalls im Zuge dieser Arbeit evaluiert.
Die Funktionalitdt des Bereiches Audio-Streaming konnte wéihrend der Implementierung des
Prototyps iiberzeugen. Die Integration in die synthetische Welt ist ebenfalls als intelligent zu
werten. Durch eine Vielzahl an Einstellmoglichkeiten kann diese Technik allen Gegebenheiten
(z.B.: das Verlassen des Avatarstandortes mittels Kamera) innerhalb dieser gerecht werden.
Auch wurde eine einfache Steuerung, welche ohne Abstriche seitens der Funktionalitéit geschah,
realisiert. Vor allem die individuelle Lautstirkenanpassung ist diesem Bereich als intelligente
Losung zuzusprechen. Der Bereich Video-Streaming hingegen offenbart Verbesserungspotential.
Die Technik, mit welcher die Video-Formate innerhalb von Second Life bzw. fiir Second Life
integriert werden, basiert auf dem Quicktime-Format der Firma Apple. In diesem Bereich wire
eine erhebliche Verbesserung durch den Einsatz eines leistungsfihigeren Video-Codecs moglich.
Auch wiirde sich die zu iibertragende Video-Grofle, fast ohne Einbuflen an der Bildqualitit der
Videos, reduzieren lassen. Ebenso ist die derzeitige Bildqualitét der meisten Videos innerhalb von
Second Life, verursacht durch das nur bedingt geeignete Codec, als geniigend einzustufen. Dieser
Aspekt konnte ebenfalls durch den Einsatz von Video-Codecs wie z.B.: DivX deutlich verbessert
werden. Speziell in dem Bereich Theater, welcher die virtuellen Welten als Erweiterung nutzen
konnte, wiirde dies die Nutzbarkeit und Integrationsmoglichkeiten wesentlich verbessern. Die im
Moment vorhandene Verzdgerung, welche bei circa 15 Sekunden liegt, bei einer Ubertragung
von Video-Dateien von Second Life in die reale Welt bzw. von dieser nach Second Life, schriankt
die Nutzbarkeit dieser gebotenen Funktionalitét erneut ein. Feedback-Systeme, welche unter der
Konstellation einer ,, Echtzeit“-Umgebung realisiert werden sollen, sind zum derzeitigen Stand-
punkt nicht moglich. Mit Integrationen, welche keine ,, Echtzeit“-Umgebung erfordern, wie sie
auch im Zuge des Prototyps umgesetzt wurden, konnte die Plattform ebenfalls iiberzeugen.
Generell ist zu sagen, dass die Integration von Video-Dateien in die virtuelle Welt als gut zu
bewerten ist. Die Integration ist simpel aber dennoch effektiv. Durch das Prinzip, dass Video-
Dateien eine ,,Media-Texture“ in Second Life darstellen, konnen diese jedem Prim zugeordnet

werden. Der negative Aspekt dieser Integration ist, der notwendige Besitz eines Grundstiickes
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fiir die Einbindung derartiger Video-Dateien. Die vorhandene Restriktion der Anzahl der Video-
Dateien, welche pro Parzelle eines Grundstiickes erlaubt ist, ist als zu limitiert zu werten. Vor
allem im Bereich E-Commerce, welcher den Einsatz mehrerer Video-Dateien oftmals benotigen

wird, kann diese Schwachstelle genannt werden.

5.4 Stabilitit und Performance

Die Evaluierung der Bereiche Stabilitdt und Performance ergab, dass diese das grofite Ver-
besserungspotential aufzeigten. Durch eine suboptimale Architektur fithren bereits Abstiirze
bzw. Uberlastungen einzelner Komponenten zu einer Unbrauchbarkeit des kompletten Systems.
Ebenfalls mussten im Zuge der Implementierung héufig Performanceeinbuflen verzeichnet wer-
den, welche auf die Uberlastung des Zentralservers zuriickzufiihren sind. Trotz der auf einzelnen
Server-Clustern basierenden Architektur haben zum derzeitigen Standpunkt einzelne Kompo-
nenten trotz der architektonischen Entkoppelung fatale Auswirkungen auf die gesamte virtuelle
Welt. Seitens Linden Labs erhofft man sich nun durch die Portierung des Source-Codes zu
einer Open-Source-Applikation entscheidende Verbesserungen in diesen Bereichen seitens der
(aktiven) Open-Source-Community. Trotz der bereits vollzogenen Konvertierung der Client-Ap-
plikation zu einer Open-Source-Applikation sind die Stabilitéitsprobleme, welche zu Abstiirzen

des Clients fithren, weitgehendst weiterhin vorhanden.

5.5 Aspekte fiir den Bereich E-Commerce

Es konnte im Zuge dieser Arbeit aufgezeigt werden, dass der Wirtschaftssektor E-Commerce be-
reits jetzt einen Wandel durch die Existenz virtueller Welten erfahrt. Obwohl sich beide Ebenen
(Second Life und E-Commerce) stark beeinflussen, wurden vorwiegend positive Auswirkungen
dokumentiert. Der durch die Existenz der synthetischen Welt geschaffene Wirtschaftssektor wird
verstiarkt von Unternehmen forciert.

Durch diesen geschaffenen Wirtschaftssektor ist es den Unternehmen moglich, diesen fiir
komplett neue Wege des ,,E-Business“ zu nutzen. Virtuelle Niederlassungen kénnen innerhalb
dieser Welten aufgebaut und mit realen Produkten verkniipft werden und auf diese Weise neue
Kunden akquirieren.

Auch der Bereich Marketing kann mittels dieser synthetischen Welten verfolgt werden. Da
der Kunde bereits heute, bedingt durch den kontinuierlich vorherrschenden Einfluss von Werbe-
kampagnen, beginnt abzustumpfen, gilt es fiir Unternehmungen neue Wege im Bereich Marketing
zu forcieren. Dieser neue, virtuelle Kanal stellt hierfiir, durch seine fast unlimitierte Integrati-
onsmoglichkeit von Gegensténden in die virtuelle Umgebung, ein geeignetes Medium dar.

Fiir den Bereich E-Commerce stellt die fehlende Integration einer Schnittstelle fiir Web-Ap-
plikationen einen wichtigen negativen Aspekt der Plattform Second Life dar. Die Auswirkungen,

welche diese fehlende Schnittstelle auf E-Commerce Projekte innerhalb von Second Life hat, sind,
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dass diese hdufig nur in limitierter Form, beschrankt in deren technischen Funktionalitéiten,
umgesetzt werden kdnnen.

Als weiterer negativer Aspekt dieses Bereiches wurde die fehlende Integration von Recht und
Gesetz dokumentiert. Die Erstellung sowie der Vertrieb von Duplikaten realer Produkte wird
innerhalb dieser Welt zum jetzigen Zeitpunkt nicht geahndet. Auch haben Firmen weitgehend
keine Moglichkeit auf derartige Duplikate ihrer realen Pendanten einzuwirken.

Der jedoch wichtigste Kritikpunkt der Plattform Second Life fiir den Bereich E-Commerce
konnte im Management, welches hinter Second Life steckt, dokumentiert werden. Dieser mani-
festiert sich darin, dass bislang nur eine Firma die Verwaltung und Entwicklung von Second Life
vornimmt — Linden Labs. Sollte diese Firma die Betreibung von Second Life einstellen, so wiren
alle Projekte innerhalb der synthetischen Welt gefihrdet.

Dariiber hinaus wurde die fehlende Haftung seitens Linden Labs bei Datenverlust aufge-
zeigt. Der Verlust von erwirtschafteten Giitern innerhalb der virtuellen Welt wird seitens Lin-
den Labs nicht ersetzt, sodass dieser Aspekt bei der Realisierung von E-Commerce Projekten

Beriicksichtigung finden muss.

5.6 Ausblick

Obwohl im Zuge dieser Arbeit existierende Projekte aufgezeigt und evaluiert, sowie das Potential
der Plattform Second Life dokumentiert wurde, kann zu diesem Zeitpunkt keine Prognose iiber
die weitere Entwicklung von Second Life bzw. der synthetischen Welten im Allgemeinen getétigt
werden. Dies ist mit dem Stadium der Etablierung, in welchem sich diese Plattformen derzeit
befinden, zu begriinden. Ein Aspekt konnte jedoch mit dieser Arbeit herausgearbeitet werden:
Das Verhalten bestehender E-Commerce Applikationen sowie zukiinftiger Entwicklungen wird

bereits jetzt durch deren Existenz geprigt und entscheidend verédndert.



Anhang A

Drehbiicher

A.1 Sketch 1 - The Job-Interview

Interviewer: Come in. (Stig enters) Ah! Come and sit down.

Stig: Thank you. (he sits)

Interviewer: (stares at him and starts writing) Would you mind just standing up again for one
moment. (Stig stands up) Take a seat.

Stig: I'm sorry.

Interviewer: Take a seat. (Stig does so) Ah! (writes again) Good morning.

Stig: Good morning.

Interviewer: Good morning.

Stig: Good morning.

Interviewer: (writes) Tell me, why did you say ’good morning’ when you know perfectly well
that it’s afternoon?

Stig: Well, well, you said ’good morning’. Ha, ha!

Interviewer: (shakes head) Good afternoon.

Stig: Ah, good afternoon.

Interviewer: Oh dear. (writes again) Good evening.

Stig: ... Goodbye?

Interviewer: Ha, ha! No. (rings small hand-bell) ... Aren’t you going to ask me why I rang the
bell? (rings bell again)

Stig: Umm, why did you ring the bell?

Interviewer: Why do you think I rang the bell? (shouts) Five, four, three, two, one, zero!
Stig: Well, I, I...

Interviewer: Too late! (singing) Goodnight, ding-ding-ding-ding-ding.

Stig: Umm! Oh this is, is the interview for the management training course, is it?
Interviewer: (rings bell) Yes. Yes, it is. Goodnight. Ding, ding, ding, ding, ding, ding, ding,
ding.

Stig: Oh! Oh dear, I don’t think I'm doing very well.

Interviewer: Why do you say that?

90
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Stig: Well, I don’t know.

Interviewer: Do you say it because you didn’t know?

Stig: Well. I, I, I, T don’t know.

Interviewer: Five, four, three, two, one, zero! Right! (makes face and strange noise)

Stig: I'm sorry, I'm confused.

Interviewer: Well, why do you think I did that then?

Stig: Well I don’t know.

Interviewer: Aren’t you curious?

Stig: Well, yes.

Interviewer: Well, why didn’t you ask me?

Stig: Well...I...umm...

Interviewer: Name?

Stig: What?

Interviewer: Your name man, your name)!

Stig: Um, David.

Interviewer: David. Sure?

Stig: Oh, yes.

Interviewer: (writing) David Shaw.

Stig: No, no, Thomas.

Interviewer: Thomas Shaw?

Stig: No, no, David Thomas.

Interviewer: (long look, rings bell) Goodnight. Ding-ding-ding-ding-ding-ding-ding-ding. Good-
night. Ding-ding-ding-ding-ding-ding-ding-ding-ding.

Stig: Oh dear, we're back to that again. I don’t know what to do when you do that.
Interviewer: Well, do something! Goodnight. Ding-ding-ding-ding-ding, five, four, three, two,
one... (Stig pulls face and makes noise) Good!

Stig: Good?

Interviewer: Very good - do it again. (Stig pulls face and makes noise) Very good indeed, quite
outstanding. (Interviewer goes to door) Ah, right. (calls through door) Ready now. (four people
come in and line up by desk) Right, once more. (rings bell) Goodnight, ding-ding-ding-ding-
ding-ding.

(Stig very cautiously pulls face and makes noise. Interviewer rings bell again. Suddenly each of
the four men holds up a point-card like diving or skating judges)

Stig: What’s going on?” What’s going on?

Interviewer: You've got very good marks.

Stig: (hysterically) Well, I don’t care, I want to know what’s going on! I think you’re delibe-
rately trying to humiliate people, and I'm going straight out of here and I'm going to tell the
police exactly what you do to people and I'm going to make bloody sure that you never do it
again. There, what do you think of that? What do you think of that?

(The judges give him very high marks.)
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Interviewer: Very good marks.

Stig: Oh, oh well, do I get the job?

Interviewer: Umm, well, I'm afraid not. I'm afraid all the vacancies were filled several weeks
ago.

(They fall about laughing.)

(Cut to man sitting at desk.)
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A.2 Sketch 2 - The Indian Restaurant

(Guests enter the restaurant)

Manager: Good Evening, Madame! Good evening, Monsieur! Oi, dear! I'm sorry. I should have
welcomed the Madame first. I am so stupid. Let me take your coat.

Guest: Ahm. We don’t have any coats.

Manager: Oh! That was no reflection on your dignity. Why indeed should you have coats in
this day and age? That’s what im thinking. But let me take something. Let me take your tie.
I'll have it pressed. Not that it is creased, but I will have it pressed. Let me press your suit.

Oi Dear! I’'m neglecting your ladyship. Your ladyship is looking radiant tonight. Oi! What am I
saying? Her ladyship always looks radiant.

Such a fool am I! T should kick myself. T will kick myself. Oi, what am I doing? T am so full of
idle chatter that I have not sat you down. Please to sit down your majesties.

(leads guests to the table)

Your ladyship there. The chair is very clean. My staff had been licking it clean all day long. Is
it clean enough? If not, I will lick it clean myself. Allow me.

(pretends to lick chair, then Woman sits down)

Good. Good. Good. Sitting down, very good.

My lord, is your chair...?

Ohhh! Oi, la la. There is dust on it. Sergej!! Don’t touch! Don’t touch! Sergej, there is dust on
this chair!

Sergej: Oioioioi! (puts arms to his head)

Manager: Take it out and burn it away! But first, unwrap a new chair. Give it to my lord here!
Oh my lord. You have visited a pigsty. Excuse me, while I punish myself.

(punishes himself)

Here is your new chair, my lord. Sitting comfortable? Lovely? Good. Good. And now, voild, the
ment.

(hands the menu cards to the guests)

Ohhh! What am I doing? What have I done? I have given the princess the menu the wrong way
up. Ohhh!

(punishes himself)

Guest: Would you recommend the Madras chicken curry?

Manager: Oh, yes, it is wonderful! But for you it will be mmmhh!

Guest: Ah! Is that hot?

Manager: Yes, yes, very hot.

Guest: Oh, I don’t want it too hot.

Manager: No, not too hot. No, no hot at all. It’s extremely cool.

Guest: Oh! I want it medium.

Manager: Oi! Medium, that’s what it is. Very very extremely medium! Medium beyond belief.
Ah, to think I told you that it was hot. Your grace, let me wash your feet.

Guest: No. Thank you.
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Manager: Ai... Let me lick them then. Oi! I'm neglecting your imperial highness.

(turns over to woman )

Oh.. Ohhh! There is no napkin for her highness. THERE WAS NO NAPKIN! What a baboon
I am. What a fiend I am. What a festering scab I am. Please to stab me with your fork my
majesty.

Guest: One Madras chicken curry.

Manager: Then I must be flambeed alive. First the brandy, then set fire to me, celestial being.
I must be punished. But also I shall be delicious.

Guest: I would like the Prawn nunca.

Manager: Then I must flambee myself. Where is the fork? Ahhh! Open the oven Sergej. I must
jump inside.

Guest: The food may not be good, but the atmosphere is different.
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