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Kurztassung

Diese Diplomarbeit befasst sich mit dem Thema Web 2.0 und den damit einhergehenden
neuen Moglichkeiten der Wissensvermittlung. Ausgehend von allgemeinen Aspekten und
Eigenschaften des Internets werden Web 2.0 Applikationen auf ihre technischen, sozialen
und vor allem didaktischen Moglichkeiten untersucht. Der Rolle des Users als Produzent

von Inhalten in Weblogs oder Wikis wird dabei besondere Bedeutung zugesprochen.

Als praktisches Beispiel dient die virtuelle 3D-Plattform ,Research Exhibition and Ex-
perience Landscape®, die im Rahmen dieser Diplomarbeit entstanden ist und ein Teilbe-
reich des FWF Projektes L363 ist. Diese interaktive Umgebung fiir Konsumenten und
Anbietern aus dem Bereich des e-Tourismus bietet den BesucherInnen die Moglichkeit,
Informationen iiber das Projekt zu sammeln und aktiv am Entstehungsprozess teilzu-
nehmen. Im Folgenden Kapitel werden allgemein die Moglichkeiten virtueller Museen
behandelt und welchen Einfluss diese auf den klassischen Museumsbetrieb haben. An-
hand vier verschiedener Beispiele aus der 3D Welt Second Life sollen Gemeinsamkeiten
und Unterschiede in der Vermittlung von Wissen in einer virtuellen Umgebung ausgear-

beitet und verglichen werden.



Abstract

This master thesis deals with the topic of Web 2.0 and the new possibilities of knowledge
transfer, that go along with it. Based on general aspects and features of the internet,
Web 2.0 applications are investigated on their technical, social and primarily didactical
features. The role of the user as a producer of contents in weblogs or wikis plays a

decisive role.

The virtual 3D platform Research Ezhibition and Experiece Landscape, that was designed
for this master thesis and the FWF project L363, provides the basis for further examina-
tions. The principal goal is to develop an instrument to support the complex interaction
patterns of providers and consumers in an e-Tourism setting. Every user has the possi-
bility to collect informations about the project and to take part in the development of
the platform. The following section is about the possibilities of virtual exhibitions and
their influence on conventional museums. Four different examples of museums from the
3D world Second Life show the similarities and differences of knowledge transfer in a

virtual enviroment.
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Kapitel 1

Einfiihrung - Die Weisheit der Vielen

Das Internet war seit seinem Beginn eng mit der Idee verbunden, Wissen zu vermit-
teln und fiir eine breite Masse zuginglich zu machen. Die Advanced Research Project
Agency des US-Verteidigungsministeriums stellte im Jahre 1969 die erste Version des
ARPANET fertig. Erstmals war eine Vernetzung von Universitdten und Forschungsein-
richtungen in Amerika moglich [How07]. Im Laufe der Zeit entwickelte sich das World
Wide Web rasant weiter und ist mittlerweile ein fixer Bestandteil unserer Kultur. Mit
dem neuen Massenmedium eines weltumspannenden Computernetzes scheint zum ers-
ten Mal ein Medium in ernsthafte Konkurrenz zum Buchdruck zu treten [Mie95]. Die
Offentliche Masse war zundchst nur Konsument von Informationen. Das Wissen wurde
von jenen bereitgestellt, die {iber die nétigen Webressourcen verfiigten. Der User beweg-
te sich durch das Netz und sammelte die fiir ihn relevanten Informationen. Mit Beginn
des 21.Jahrhunderts dnderte sich diese Eigenschaft des Webs grundlegend. Von nun an
entfernte sich der User von der Rolle des reinen Konsumenten und nahm gleichzeitig
die Rolle des Produzenten ein. Inhalte konnen heute von jedem geschaffen und online
zur Verfiigung gestellt werden. Der Wandel vom Web 1.0 zum Web 2.0 ist weniger als
technischer Fortschritt zu betrachten, auch wenn neue technologische Einsatzbereiche

damit verbunden sind. Vielmehr hat sich die Nutzung und Wahrnehmung des Internets



geandert. Das Nachrichtenmagazin Der Spiegel betitelt seine Ausgabe von Marz 2007
mit den Worten ,Wir sind das Netz - Wie das neue Internet die Gesellschaft verdndert.
Gerade dieser gemeinschaftliche Aspekt ist das zentrale Merkmal der modernen Wissens-
vermittlung. Anstatt nur das Wissen ausgewéahlter Frperten im Internet zu préasentieren,

setzt man heute auf die Weisheit der Vielen |[Wik08al].

1.1 Charakteristika des Web 2.0

Der Begriff Web 2.0 wurde von den Web Pionieren Dale Dougherty und Craig Cline
geprigt. Zusammen mit dem Verlagsbesitzer Tim O’Reilly riefen sie 2004 die Web 2.0
Conference ins Leben. Populdr wurde der Begriff ein Jahr spater durch den Artikel What
is Web 2.0 von O'Reilly [O’R05]. Mittlerweile listet Google unter diesem Schlagwort
mehr als 400 Millionen Ergebnisse, nach einer eindeutigen Definition sucht man jedoch

vergeblich.

Ein zentraler Aspekt ist der veriinderliche Umgang mit dem Internet. Seit dem Plat-
zen der Dotcom-Blase 2001 und der Tatsache, dass viele Menschen das Internet als
iiberschatzt bewerteten, war eine Neuordnung des World Wide Web unumgénglich. Der
Begriff Dotcom-Blase ist ein durch die Medien gepriagter Begriff fiir eine Reihe geplatz-
ter Spekulationen, die viele Unternehmen betraf und vor allem in Industrielindern zu
Verméogensverlusten fiihrte. Die Anforderungen, die der User an das Internet stellte,
verdnderten sich in den Jahren nach 2004 grundlegend. [Pan07| definiert vier Charakte-
ristika des Web 2.0:

1.1.1 Digitale Identitat und Netzwerkbildung

Der beste Weg, sich von der Rolle des passiven Konsumenten im Netz zu entfernen, ist

seine eigene Person virtuell zu prasentieren und somit eigene Inhalte der breiten Masse



zur Verfiigung zu stellen. Dieser Drang nach Digital self expression [Pan07| fiihrt dazu,
dass ein grofser Teil der heutigen User private Erlebnisse und personliche Erfahrungen
auf diversen Internetplatformen bereitstellen, meist begleitet von multimedialen Inhal-
ten. So entstanden in den letzten Jahren riesige Social Software Portale, wo sich eine
gigantische Fiille teils brauchbarer, teils nutzloser Informationen ansammelten und zu
einem Netzwerk verbunden wurden. So praktisch diese Social Software Anwendungen
auch scheinen mogen, bergen sich dennoch Gefahren. Zu einen gibt es kaum Moglichkei-
ten, die dargebotenen Informationen zu validitieren. Es gibt in der Regel keine Experten,
die eigens verfasste Inhalte auf Richtigkeit und Aktualitdt kontrollieren. Zum anderen
muss man sich der Tatsache bewusst sein, dass jede Information, die man {iber sein Pri-
vatleben im Netz veroffentlicht, auch Spuren hinterldsst. Suchmaschinen speichern auch
Daten, deren Erstellung schon Jahre zuriickliegt. Jeder muss fiir sich selbst entscheiden,

wie viel Informationen er iiber sich preisgeben will.

Wer am Web 2.0 Teil haben will, der lauft Gefahr, einen Teil seiner Privatsphére aufzu-
geben. In Weblogs werden hiufig private Details iiber Hobbies oder Urlaubsaktivititen
ausgetauscht. Constanze Kurz von der Berliner Humboldt Universitidt meint, dass sich
viele User nicht dariiber im Klaren sind, wie viele Spuren sie im Netz hinterlassen [Ste06].
Sie hat beobachtet, dass jene Generation, die mit dem Internet aufgewachsen ist, erstaun-
lich unbefangen mit persénlichen Daten umgeht. Scheinbar fehlt hier die Einsicht, dass zu
viele personliche Daten iiber eine Person im Internet auch negative Effekte mit sich brin-
gen konnen. Potentielle Arbeitgeber oder neugierige Kollegen konnen mit einer einfachen
Internetsuche an sensible Informationen gelangen. Es gibt aber durchaus Moglichkeiten,
seine Identitdt im Web 2.0 zu schiitzen. In Foren kann mit multiplen Identitdten (Nick-
names) verhindert werden, dass eine Verkniipfung zu anderen Beitrigen erstellt werden
kann. Grundsétzlich sollte man sich nie mit dem echten Namen registrieren oder echte
Namen in Foren erwidhnen, um das Auffinden von personenbezogenen Informationen im
Netz zu erschweren. Ein weiterer Punkt ist das Versenden von Emails, die prinzipiell
immer unverschliisselt iibertragen werden. Da sie auf mehreren Systemen zwischenge-

speichert werden miissen, haben potentiell viele Menschen Zugang zum Inhalt des Mails.



Daher sollte der komplette Emailverkehr verschliisselt werden [Don99|.

Soweit nur ein paar Hinweise zum anonymen Surfen im Internet. Letztendlich liegt es

in der Verantwortung des Users, moglichst wenig Spuren im Web 2.0 zu hinterlassen.

1.1.2 Kollaborative Intelligenz und individuelle

Informationszuschnitte

Die Fiille an Informationen im Internet wird immer grofer. Entscheidend ist dabei,
wie all diese Daten angeordnet und vor allem fiir den/die BenutzerIn auffindbar sind.
Eine Fotodatenbank im Web 1.0 konnte beispielsweise anhand der Fototitel oder des
Erstellungsdatums durchsucht werden. Diese Metadaten wurden stets vom Ersteller der
Datenbank definiert und konnten vom User nicht modifiziert werden. Im Web 2.0 dndert
sich dieser Ansatz entscheidend. Ratingsysteme erlauben ein Bewerten von Inhalten und
bestimmen somit Anordnung und Relevanz gefundener Daten. Kommentarfunktionen er-
moglichen es Usern, sich zu Themen auszutauschen und ihre Meinung zu dufsern. Diese
Diskussionen kénnen ebenfalls in die Suche einbezogen werden. Die wohl entscheidendste
Neuerung ist das collaborative oder social tagging. Als Tagging bezeichnet man die freie
Verschlagwortung von Daten [Pan07|. Jedes Foto oder Lied in einer Datenbank kann
mit subjektiv gewéhlten Deskriptoren versehen werden, die dann direkten Einfluss auf
Suchanfragen haben. Die dabei entstehende Sammlung an Schlagworten wird als Folkso-
nomie bezeichnet. Um einen Uberblick iiber die Tags in einer Datenbank zu gewinnen,
dienen so genannte Wortwolken oder Tag Clouds. Diese Art der Visualisierung stellt die
Liste der Schlagworte alphabetisch dar und hebt besonders wichtige Tags hervor, meist
durch unterschiedliche Schriftgrofen oder Farben. Abbildung 1.1 zeigt die Tag Cloud
des Online Fotodienstes flickr. Besonders oft wurde das Schlagwort Wedding vergeben.
Bei einer Suchanfrage bringt das Wort im Oktober 2008 knapp neun Millionen Treffer.



Die beliebtesten Tags aller Zeiten

affica amsterdam animals architecture art august @ustralia baby band barcelona beaCh

berlin bird blrthday black blackandwhite DIUE poston bW Ca”fornia cameraphone camping
canada CanonN car cat chicago china christmas church City clouds color

concert ase ance day de dog england europe family festival fim florida

flower flowers food wowai france friends fun garden geotagged germany
girl gins graffiti green halloween hawaii hiking NOliday nome house india ireland island itaiia

italy japan july june kids la lake landscape light live london macro may Me
MEeXIiCO mountain mountains museum mUSiC nature new newyork newyorkcity nlght

nikon nyc ocean pariS park party people photo photography photos portrait red
river rock rome san SANfranciSco scotiand sea seattle show SKy snow spain spring

street SUMMETr sun sunset taiwan texas thailand tokyo toronto tour travel tee

trees trip uk uban USA vacation vancower washington wWater WEdd]ng
white winter yelow york zoo

Abbildung 1.1: Tag Cloud der beliebtesten Schlagworte von flickr

Je mehr Menschen sich an diesem kollaborativen Klassifikationssystem beteiligen, desto
besser funktioniert es - ein Prinzip, das sich im Web 2.0 immer wieder findet. Leider kon-
nen auch hier Probleme auftreten. Da Social Tagging meist nicht iiberwacht wird, kann
es zu uneinheitlicher Verschlagwortung kommen. Simple Rechtschreibfehler in den Tags
beeinflussen das Suchergebnis ebenso. Um ein reibungslos funktionierendes Taggingsys-
tem zu garantieren, miissten alle Schlagworte auf Relevanz und Orthografie kontrolliert
werden. Bei gut besuchten Online Diensten wire dies nur mit grofem Aufwand zu be-

waltigen.

1.1.3 File Sharing, Pod Casting und Video Blogging

Der moderne Internetuser erstellt eigene Inhalte und bietet diese im Internet zum Kon-
sum an. Steigende Bandbreiten erlauben die reibungslose Ubertragung von aufwendigen

Multimediainhalten. Das wohl populirste Videoportal Youtube verzeichnete im Oktober



2006 taglich etwa 65.000 neue Videos, die von NutzerInnen aus der ganzen Welt bereit-
gestellt werden. Die Videos werden dabei alle auf einem zentralen Server gespeichert.
Peer-to-Peer Netzwerke verfolgen einen dezentralisierten Ansatz. Hier agiert jeder Com-
puter gleichberechtigt und kann sowohl einen Dienst in Anspruch nehmen als auch zur

Verfiigung stellen.

Diese Technologien werden auch immer interessanter fiir die Bereitstellung von Lernres-
sourcen. Die Hamburger Hochschulen griindeten die Internetplattform Podcampus!, die
in Zusammenarbeit mit Forschungseinrichtungen aus ganz Deutschland, Osterreich und
der Schweiz Vorlesungen und Einzelveranstaltungen aufzeichnen und als Audio- und Vi-
deodaten veroffentlichen. Man erhofft sich dadurch, das Priasenzangebot der Hochschulen
zu erweitern und den Service fiir Studierende verbessern zu kénnen [Pan07|. Gerade im
didaktischen Bereich bietet Web 2.0 viele neue Moglichkeiten, die in Kapitel 3 behandelt

werden.

1.1.4 Desktop im Netz - Kooperation und Mobilitat

Klassische Offline Anwendungen verlagerten sich in den letzten Jahren immer mehr in
die Online Welt. Flickr bringt die private Fotosammlung ins Netz, GMail und Google
Calendar ersetzen lokale Anwendungen wie Outlook [Pan07]. Der virtuelle Arbeitsplatz
ist iiberall verfiighar, auch fiir andere Personen. Mittels Google Docs konnen Texte als
Webseite oder PDF bereitgestellt und gleichzeitig bearbeitet werden. Ein Versionierungs-
system hilft dabei, die einzelnen Verdnderungen am Dokument mitzuverfolgen. Der/Die
BenutzerIn ist nun nicht mehr an den heimischen PC gebunden, alle Materialien kon-
nen unterwegs, gegebenenfalls auch von mobilen Endgerdten abgerufen werden. Jedoch
ist man dabei immer von der Verfiigharkeit des Webdienstes abhdngig. Sollte dieser
ausfallen, so ist kein Zugriff auf die Daten moglich. Weitere Probleme kénnen im Zuge

der Datensicherung auftreten. In diesem Bereich sollte man dem Anbieter nicht blind

Thttp://www.podcampus.de



vertrauen, sondern selber Vorsorge treffen und wichtige Dateien sichern.

Eine einheitliche Definition fiir den Begrift Web 2.0 existiert nicht. Tim O’Reilly ver-
sucht, den Begriff einzuschrinken und veréffentlicht seine Ergebnisse regelméfig in sei-
nem Blog. Im November 2006 prisentiert er unter dem Titel ,, Words as Pointers and
the Meaning of Web 2.0* folgende Definition, in der er den gemeinschaftlichen Aspekt
besonders hervorhebt [O’RO6].

,Web 2.0 is the move to the internet as platform, and an understanding of
the rules for success on that new platform. First among those rules is building
applications that harness network effects to get better the more that people

use them.*

1.2 Technischer Hintergrund

Mit dem Wandel der Wahrnehmung des Internets gingen auch technische Neuerungen
einher. Abbildung 1.2 [Kni07] zeigt die zeitliche Entwicklung des Internets seit Beginn
der 90er Jahre. Die erste Version von HTML (Hypertext Markup Language) wurde 1992
fertiggestellt und konnte urspriinglich nur Text darstellen. In dieser Zeit entstanden die
ersten Seiten im Internet und das Web wurde als Informations- und Kommunikations-
platform angenommen. HTML diente dabei der Strukturierung von Inhalten wie Text
und Hyperlinks, ab 1993 auch Bildern. Mit der Entwicklung von ASP (Active Server
Pages) und verschiedenen Scriptsprachen wie PERL oder Java Script gingen die ers-
ten serverseitigen Webseiten online, die bereits einen gewissen Grad an Interaktion mit
dem/der BenutzerIn erméglichten. In den Folgejahren entstanden verschiedene Anwen-

dungen, die heute als Web 2.0 Services bezeichnet werden kénnen.

Mit AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) war ein Konzept geboren, das die Web
2.0 Welle entscheidend beeinflusste. AJAX ermoglicht das Senden einer HTTP Anfra-



ge innerhalb einer HTML Seite, ohne die Seite komplett neu laden zu miissen. Diese
asynchrone Dateniibertragung zwischen Server und Browser ist das Kernstiick bei der
Entwicklung vieler Web 2.0 Anwendungen [Pan07|. Bis zu diesem Zeitpunkt sendete ein
Webbrowser eine Anfrage an den Server, der darauthin die bendtigten HTML Daten
zuriicksendete und im Browser ausgab. Die AJAX Engine schaltet sich zwischen JAVA
Script Aufruf und dem Datenverkehr und erméglicht ein sukzessives Laden relevanter
Teilen einer Webseite. So kann eine Seite ohne lange Wartezeiten aktualisiert werden.
Die Web 2.0 Applikation Google Maps erlaubt zum Beispiel das Betrachten verschiedener
Landkarten in Echtzeit. Der/Die BenutzerIn hat die Méglichkeit, den Mafstab und den
Ausschnitt frei zu wihlen, AJAX veranlasst dabei die Aktualisierung der angeforderten

Daten. Auch Blogs, Wikis und Mashups profitieren von diesem Konzept.
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Abbildung 1.2: Die Entwicklung von Web 2.0

1.3 Die drei Grenzen im Web

Sowohl der technische, als auch der soziale Wandel haben dazu beigetragen, dass sich
das Internet zu dem entwickelt hat, was wir heute kennen. [Ker06] umschreibt diese
Verédnderung anhand der Verschiebung dreier Grenzen, die die Entwicklung des Web 2.0

dokumentieren.

oo



User versus Autor

Im Web 1.0 war der User ausschlieflich Rezipient. Er/Sie hatte keine Rechte zur Bear-
beitung von Inhalten, sondern konsumierte diese nur. Die Grenzen zwischen User und
AutorIn waren klar gezogen. Mit dem Entstehen des Web 2.0 begannen diese Grenzen
zu verschwinden und dem User als Verfasser von Inhalten immer mehr Verantwortungen
iibertragen. Es liegt heute nicht nur in der Hand professioneller AutorInnen, aktuelle
und vor allem korrekte Inhalte zu verdffentlichen. User Generated Content ist fester Be-

standteil im Web 2.0 und auch Kernstiick vieler Web 2.0 Plattformen im Netz [Ker06].

Lokal versus entfernt

Daten liegen am heimischen PC und werden auch dort verarbeitet. Um die Daten im
Netz zugédnglich zu machen, werden diese auf einem entfernten Server geladen. Die Gren-
ze, wann Daten oOffentlich im Netz verfiighar sind, ist eindeutig definiert. Im Web 2.0
verlagert sich der gesamte Arbeitsbereich immer mehr ins Internet. Applikationen lau-
fen vollstandig im Browser. Wo die Datenverarbeitung ablauft, ist nicht mehr ersichtlich.

Die Grenzen zwischen lokalem Rechner und entferntem Server verschwimmen somit.

Privat versus offentlich

Friither war es die Boulevardpresse, die das Leben ausgewahlter Prominenter in das Licht
der Offentlichkeit riickte. Spéter bekam auch der einfache Mensch die Mbglichkeit in
Talkshows aufzutreten und sein Innerstes darzulegen. Der einzige Filter war die Re-
daktion des Senders [Ker06]. Im Web 2.0 scheint der Drang, sein Privatleben zu verof-
fentlichen, stark anzusteigen. Auf unzéhligen Social Software Plattformen geben User
personliche Daten bekannt und kommunizieren mit virtuellen Freunden. Als Teilnehmer

im Web 2.0 fillt es deutlich schwerer, privates von offentlichem zu trennen. Daraus ergibt



sich die Problematik, dass der gldserne User unzédhlige Spuren im Internet hinterlésst.
Aussagen in Foren oder privaten Blogs konnen nicht einfach génzlich aus dem Internet
geloscht werden. Die Gesamtheit dieser Spuren kdnnen einen detaillierten Einblick in

das Profil einer Person erzeugen, wie bereits in Kapitel 1.1.1 besprochen wurde.

Diese Eigenschaften haben dazu gefiihrt, dass sich in den letzten Jahren viele Web 2.0
Applikationen etabliert haben, deren Moglichkeiten im folgenden Kapitel beschrieben

werden.
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Kapitel 2

Web 2.0 Applikationen

Web 2.0 Dienste werden mafgeblich vom User mitgestaltet. Ab 2003 entstanden ver-
schiedene Applikationen, die ausschliefslich das Web als Plattform niitzen und auf die
Weisheit der Vielen bauen [Wik08a]. Der heimische PC tritt in den Hintergrund, viel-
mehr wird das gerdteunabhéngige Arbeiten im Netz betont. Es findet eine Verlagerung

,wvom Desktop zum Webtop* statt [Ott07].

Dienste im Web legen grofien Wert auf einfache und benutzerfreundliche Bedienung. Der
User bendétigt keine spezifischen Programmierkenntnisse mehr, um komplexe Inhalte zu
erstellen. Die Konfiguration einer Anwendung passiert direkt im Browser, ebenso die
Verwaltung der generierten Daten. Der technische Hintergrund wird dabei ausgeblendet
und der User kann sich komplett auf die Inhalte konzentrieren, ohne von unnotigen
Details abgelenkt zu werden. Dies war einer der Hauptgriinde fiir die schnelle Verbreitung
von Web 2.0 Diensten. Dank Ajax und dem damit verbundenen asynchronen Austausch
iiber XMLHttpRequest und JavaScript wurde die Reaktionszeit der Webseiten stark
verbessert und diese laufen nun &hnlich schnell wie lokale Anwendungen am heimischen

PC.

Wollte man frither eine Software nutzen, so kaufte man iiblicherweise das gesamte Paket.
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Eine Updatefunktion stellte sicher, dass diese immer auf den neuesten Stand gebracht
wurde. Im Web 2.0 werden diese Dienste online angeboten, Kosten fallen nur fiir den
Zeitraum der Nutzung an. Der Anbieter speichert alle Daten auf dem Server. Der Er-
folg der Anwendung ist mafsgeblich vom ,partizipativen Austausch der User” abhinging
[Ott07]. Je mehr Information der Dienst anbietet, desto attraktiver wird er fiir den Be-
sucher. Videos, Bilder oder Lesezeichen konnen ausgetauscht werden und es entsteht so
ein méchtiges Netzwerk, in dem die Handlungen der User im Mittelpunkt stehen. Abbil-
dung 2.1 fasst die Eigenschaften des Web 2.0 zusammen [Ott07|. Blogs, Wikis, Podcasts
oder Mulimediatauschborsen wie YouTube und flickr werden unter dem Begriff Social

Software zusammengefasst. Jan Schmidt definiert eine Einteilung sozialer Software in

drei Ebenen [Sch07]:

e Informationsmanagement: Ermoglicht das Finden, Bewerten und Verwalten von

(online verfiigbarer) Information

e [dentitdtsmanagement: Ermdoglicht die Darstellung von Aspekten seiner selbst im

Internet

e Beziehungsmanagement: Ermdoglicht Kontakte abzubilden, zu pflegen und neu zu

kniipfen

2.1 Folksonomies und Social Tagging

Beliebte Online Dienste sammeln eine grofle Menge an Kunden und Daten an. Irgend-
wann wird es schwierig, diese Masse an Informationen zu strukturieren und auffindbar zu
machen. Urspriinglich war es die Aufgabe der Entwickler einer Software, fiir ein logisches
und einfache Handhabung der Daten zu sorgen. Web 2.0 Dienste hingegen erlauben es
den Usern selbst, ihre Daten zu organisieren. Die Methode der Verschlagwortung, auch

Tagging genannt, ermdoglicht das Verbinden von Inhalten mit Stichworten, die dann in
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Abbildung 2.1: Ubersicht der Eigenschaften von Web 2.0
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Kategorien zusammengefasst werden. Diese Kategorien werden in weiterer Folge wieder
mit Tags versehen. User nehmen den Dienstanbietern somit viel Arbeit ab. Die Samm-
lung aller Tags bezeichnet man in ihrer Gesamtheit als Folksonomy. Der Begriff setzt sich
aus den Worten folks und tazonomy zusammen, frei {ibersetzt etwa ,Laien-Taxonomie*
[Wik08b|. Wenn mehrere User an dieser Verschlagwortung beteiligt sind, so spricht man
von collaborative tagging oder social tagging. Die graphische Visualisierung von Tags

wird in Abbildung 1.1 auf Seite 5 gezeigt.

Wie am Beispiel des Online Fotodienstes flickr ersichtlich, sind die meisten Tags sehr
intuitiv, aktuell und weisen grofsen Bezug zur Alltagssprache auf. Leider erschwert die
Subjektivitdt und Uneinheitlichkeit vieler Schlagworte die Recherche in grofen Daten-
banken. Ebenso stellen Rechtschreibfehler in den Tags hier ein Problem dar. Fotos konne
beispielsweise vollkommen verschieden nach individuellen Gesichtspunkten getaggt wer-

den. So kann ein Urlaubsfoto bei flickr nach Reiseziel, Fotograf, Datum oder abgebildete
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Personen abgelegt werden. Es liegt in der Hand der Entwickler, die Kategorien auf ein

iiberschaubares Maf zu minimieren, um Ordnung in das System zu bringen.

2.2 Mashups

Web 2.0 Dienste erlauben den Zugriff auf andere Anwendungen {iber offene Programmier-
schnittstellen. Diese Application Programming Interfaces, kurz APIs, ermdglichen den
Austausch von Daten und Interaktion zwischen unterschiedlichen Diensten. Die collage-
artige Kombination von Web 2.0 Anwendungen bezeichnt man als Mashup [Pan07]. Eine
besonders grofe Anzahl an Mashups verkniipft dabei geographische Daten, beispielswei-
se von Google Maps, mit anderen Inhalten, die vom User selbst mit Markierungen und
Informationen versehen werden kénnen. Abbildung 2.2 zeigt ein typisches Mashup mit
aktuellen Informationen zur Tour de France'. Uber die grofe Ubersichtskarte kann die
aktuelle Route der Fahrer mitverfolgt werden. Der User kann den sichtbaren Ausschnitt
frei wihlen und auf Wunsch zur Satellitenansicht wechseln. Um die Performance ertrig-
lich zu halten, wird nur der relevante Teil der Webseite neu geladen. Gleichzeitig stellt
Google Street View den Strassenverlauf als 360 Grad Ansicht interaktiv dar und ver-
kniipft somit mehrere Dienste auf einer Internetseite. Viele private User bauen Videos
von Online Portalen wie YouTube in ihre Homepage ein, spezielle Programmierkennt-

nisse sind hierfiir nicht nétig.

2.3 Blogs

Der Begriftf Weblog bezeichnet urspriinglich automatisch generierte Protokolldateien, die

beim Besuch einer Webseite erstellt werden und IP Adresse, Datum, Uhrzeit und De-

'http://www.ubilabs.net /tourdefrance/
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Abbildung 2.2: Mashup mit Google Maps und Street View: Tour de France 2008

tails zum Datenverkehr speichern. 1997 schuf Jorn Barger eine Internetseite, auf der er
alle fiir ihn interessanten Internetseiten auflistete. Er bezeichnete sich selbst als Blogger
und gab dem Begriff Weblog, kurz Blog, somit eine neue Bedeutung. Heute werden die
beiden Begriffe als Synonyme verwendet [SB07|. Ein Blog ist eine hiufig aktualisierte
Webseite mit kleinen Eintragen, genannt Blog-Posts, die anti-chronologisch angeordnet
sind [SBO7]. Die Erstellung eines Eintrages passiert meist direkt im Browser. Es gibt
Blogs zu unzéhligen Themen und Interessensgebieten. Abbildung 2.3 zeigt, wie stark die

Anzahl der Suchanfragen nach dem Begriff blog seit 2004 angestiegen ist.

Ublicherweise sind Blogs zu dhnlichen Themen verlinkt, um die Entstehung einer Inter-
essensgemeinschaft zu forcieren. Kommentarfunktionen erlauben es dem Besucher, seine
eigene Meinung zu dufsern oder auf andere relevante Sachverhalte zu verweisen. Meist ist
fiir das Kommentieren eine Registrierung notwendig, um der Spamproblematik entgegen-

zuwirken. Um auf einen bestimmten Teil eines Blog zu referenzieren, werden Permalinks
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Abbildung 2.3: Google Trends: Suche nach dem Wort blog in Google ab 2004

(Permanent Hyperlinks) eingesetzt. Dabei wird jeder einzelne Eintrag mit einem Link
versehen, der sich nie verdndert. Diese permanente Referenz wird automatisch generiert
und erleichtert das Auffinden einzelner Eintrage. Ein RSS Service, kurz fiir Real Sim-
ple Syndication, 1adt in regelméffigen Abstinden neue Eintrige auf das Endgerét des
Benutzers/der Benutzerin und garantiert somit, dass alle Abonementen des Blogs iiber
Aktualisierungen der Webseite bescheid wissen. Es gibt zwei Moglichkeiten der Nutzung
von Blogs. Zum einen existieren bereits viele Blog- Anbieter im Netz, die ein fertiges
System anbieten. Jedoch hat man hier kaum Mdglichkeiten der Anpassung und meist
fallen fiir die Nutzung des Dienstes Kosten an. Wer iiber die N&tigen Kenntnisse verfiigt,
der hostet seinen eigenen Blog. Hierfiir wird das Weblog Skript auf einen Server geladen.
Der User kann die Webmaske fiir die Erstellung von Eintrdgen frei gestalten, lediglich
Webspace muss zur Verfiigung stehen. Im Gegensatz zu Online Diensten liegt es in der

Verantwortung des Users, fiir die Sicherung der Daten zu sorgen.

2.4 Wikis

Der Begriff wiki wird aus dem Hawaiianischen abgeleitet und bedeutet ,schnell”. Ein Wiki

ist eine Ansammlung von Webseiten, die von jedermann zu jeder Zeit und von jedem Ort
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bearbeitet werden kann [SBO7|. Im Gegensatz zum Emailverkehr garantiert ein Wiki eine
strukturierte Ablage und Bearbeitung von Dokumenten. Diese Social Writing Platforms
[Ale06] bieten den Usern die Moglichkeit, einen Text zu einem bestimmten Thema online
zu stellen und die Dokumente aller anderen AutorIlnnenen zu lesen und zu tiberarbeiten.
Uber ein Versionierungssystem lassen sich alle Anderungen im System nachverfolgen,

frithere Versionen kénnen problemlos wiederhergestellt werden.

2.4.1 Eigenschaften von Wikis

Wikis sind demokratisch, jeder User kann einen Teil dazu beitragen |Bar04|. Hiufig ist
hierfiir nicht einmal eine Anmeldung am System nétig. Anderungen an Dokumenten
werden in real-time online gestellt und kénnen sofort abgerufen werden. Die extrem ein-
fache Bedienung ermoglicht das Verfassen von Texten direkt im Browser und erlauben
das Einbinden von internen und externen Links oder Bildern. Der User kann sich auf die
Inhalte konzentrieren und wird nicht von technischen Details abgelenkt. Somit beschaf-
tigen sich auch Menschen, die sonst wenig Erfahrung mit Computern haben, mit Wikis.
Durch die Verbindung mehrerer Dokumente entsteht ein Wissenssystem aus unzahligen
Beitriagen, welches in weiterer Folge eine gemeinsame Bearbeitung nach dem Prinzip der
Weisheit der Vielen fordert. Viele Wikis bieten zudem die Moglichkeit, in Foren iiber
Inhalt und Struktur der Artikel zu diskutieren.

Aus technischer Sicht hat der User zwei Moglichkeiten, ein eigenes Wiki zu erstellen.
Wie bei einem Blog kann man ein eigenes Wiki hosten, oder einen bestehenden Dienst
aus dem Internet nutzen. Entscheidend fiir den Erfolg ist die Anzahl der User, die das
Wiki mitgestalten. Erst, wenn ein Gefiihl der Gemeinschaft entsteht, kann das System

erfolgreich funktionieren [SBO7]|.
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2.4.2 Wikipedia

Das wohl bekannteste Beispiel ist die Online-Enzyklopadie Wikipedia. In der englischen
Version finden sich bislang iiber 2.5 Millionen Artikel. Daneben gibt es Wikipedia in et-
wa 250 verschiedenen Sprachen, darunter auch Regionalsprachen und Mundarten?. Als
Vorgénger gilt das 1993 gestartete Projekt Interpedia, das bereits eine kooperative Er-
stellung und Bearbeitung einer Enzyklopddie vorsah, jedoch auf Grund der mangelnden
Verbreitung des Internets nie grofe Erfolge feiern konnte [Wik08c|. Erst Anfang 2001
ging Wikipedia im Rahmen des Nupedia Projektes online und wurde urspriinglich eher
als Spafprojekt betrieben. Doch schon bald fand das Projekt grofen Zuspruch in der

Internetgemeinde.

Eine europaweite Studie von MSN ergab, dass User zwischen 18 und 60 Jahren das
Internet als wichtigste Informationsquelle ansehen [Ver05]. Juré Cuhalev vertffentlich-
te 2006 eine Studie, die sich speziell mit dem Einfluss von Wikipedia beschéiftigt. Bei
einer Auswahl von 1000 Stichwdrtern zeigt sich, dass im Mittel iiber die drei gréfsten
Suchmaschinen 60 Prozent der Anfragen ein oder zwei Suchtreffer unter den ersten zehn
aus Wikipedia stammen [Ebn07]. Weiters fand er heraus, dass rund 50 Prozent aller
Anderungen an Dokumenten von nur 0,7 Prozent der User durchgefiihrt wird. Es be-
teiligt sich also nur ein geringer Teil der Community an der Produktion von Inhalten.
Trotzdem funktioniert das System bis heute, wenn auch nicht ganz ohne Gegenstimmen.
Der Autor André Brékling schreibt in seiner Kolumne Wikipedia - Chance oder Gefahr?,
dass sich aufgrund der enormen Anzahl an Laien, die bei Wikipedia als Autoren tatig
sind, Probleme nicht vermeiden lassen. Speziell sei die Wahrscheinlichkeit grof, dass ein
Artikel unvollstindig oder gar fehlerhaft sei, wenn der Autor nur mangelnde fachliche

Kompetenz aufweise [Bra07].

Die Betreiber von Wikipedia kennen natiirlich diese Vorwiirfe. Sie versuchen dem entge-

genzuwirken, indem sie User, die sich besonders stark in der Community beteiligen, mit

2Liste der verfiigharen Sprachen: http://de.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Sprachen
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speziellen Rollen beauftragen. Administratoren haben beispielsweise erweiterte Nutzer-
rechte und kénnen Artikel auch 16schen oder wiederherstellen. Sie sind keine Mitarbeiter
von Wikipedia, sondern normale User, die bereits eine ldngere Zeit zur Wikipedia bei-
getragen haben und sich aktiv in der Gemeinschaft engagieren. Will man Administrator
werden, so ist eine erfolgreiche Kandidatur erforderlich, die von offiziellen Mitarbeitern

geleitet wird [Wap08].
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Kapitel 3

Next Generation Learning

Das Web 2.0 bietet mit all seine Anwendungen sehr viel padagogisches Potential. Vie-
le Schulen und Universitaten nutzen bereits neue technische Moglickeiten, um Wissen
effizient zu vermitteln. Lehrveranstaltungen und Unterrichtseinheiten werden vermehrt
orts- und zeitunabhangig auf Online Lernplattformen nach dem FE-Learning 2.0 Prinzip
abgehalten. E-Learning 2.0 bedeutet, dass der/die Lernende aktiv in den computerge-
steuerten Lernprozess involviert ist und zum Teil auch selbst Inhalte gestaltet und zur
Verfiigung stellt [SBO7|. Die SchiilerInnen sollen dabei moglichst eigensténdig den Lehr-
stoff erarbeiten und das Tempo selbst bestimmen kénnen. Es stellt sich die Frage, wie
hoch der Nutzen solcher modernen Lernmethoden tatsidchlich ist. Publikationen zum
Thema Mediengestziitztes Lernen werden meist von MedienexpertInnen, Wirtschafts-
informatikerInnen oder IT-EntwicklerInnen verfasst, von Pddagoglnnen existieren aber
kaum wissenschaftliche Abhandlungen. Wolfgang Neuhaus vermutet, dass Padagogln-
nen Probleme haben, mit der rasanten technischen Entwicklung mithalten zu koénnen,
da sie im Gegensatz zu InformatikerInnen nicht direkt mit der Materie beschéiftigt sind
[Neu07]. Folgende Kapitel sollen nun den didaktischen und padagogischen Aspekt des
Web 2.0 beleuchten.
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3.1 Geschichtliche Entwicklung

Zu Beginn der 90er Jahre kamen die ersten Offline Lernprogramme auf den Markt. Diese
neue Art des computerunterstiitzten Lernens bezeichnet man heute noch als Computer
Based Training [Hel06]. Die meist kurzen Lernsequenzen auf Diskette, oder spéter CD-
Rom, waren sehr einfach gehalten und mit Bildern oder Grafikanimationen versehen. Der
Ablauf der Einheit lieft wenig Interaktion zu. Um 2000 etablierte sich mit der schnellen
Verbreitung des Internets das Web Based Training. Erstmals war es moglich, das Lern-
material komplett online zu beziehen und die Vorteile der Kommunikation im Internet zu
nutzen. Der nichste Schritt war die Integration von Prisenzunterricht und E-Learning
in ein Lernarrangement. Das Blended Learning ist heute ein gingige Lehrmethode an
Schulen und Universititen [Hel06]. Nachdem sich das Web 2.0 schon weitgehend eta-
bliert hat, werden auch neue Methoden der Wissensvermittlung entstehen. In diesem

Zusammenhang spricht man hiufig von E-Learning 2.0.

3.2 Methoden der Wissensvermittlung

Bevor die didaktischen Moglichkeiten des Web 2.0 beschrieben werden koénnen, ist es
wichtig zu verstehen, welche Arten der traditionellen Wissensvermittlung existieren.

[Bau04| definiert drei Modelle, die im Folgenden beschrieben werden.

3.2.1 Wissen transferieren

Im ersten Modell wird Wissen vom Lehrenden an SchiilerInnen weitergegeben, es wird
transferiert. Kommunikation findet nur in eine Richtung statt. Feedback erhilt der/die
LehrerIn nur in Form von Tests. Wie viel Wissen die SchiilerInnen aufnehmen, ist vom

Wissenstand des Lehrenden und dessen didaktischen Fahigkeiten abhéingig. Die Lernen-
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den nehmen im Unterricht eine passive Rolle ein. Diese Methode eignet sich besonders
gut zur Vermittlung von Basiswissen, welches fiir den weiteren Lernerfolg die Grundlage
bilden soll. Fiir Lehrstoff, der iiber einfaches Basiswissen hinausgeht, sind jedoch andere

Lehrmethoden besser geeignet.

Dieses Modell hat seine Wurzeln im Behaviorismus. Das menschliche Verhalten ist dem-
nach nur ein Produkt unserer Konditionierung. Lernen wird also nur als Reflex be-
trachtet, der durch den richtigen Stimulus ausgel6st werden muss. Das Gehirn wird als
Black-Boz betrachtet und der/die Lernende agiert nur passiv. Bei einem bestimmten
Input wird automatisch der entsprechende Output generiert, die inneren Vorgénge im
Gehirn spielen dabei keine Rolle. Der Behaviorismus als Lehrmethode wird heute als

veraltet angesehen [Bau04].

3.2.2 Wissen erlangen

Im Gegensatz zu Modell 1 wird Lernen hier als aktiver Prozess betrachtet. Der Lernpro-
zess selbst, mit all seinen Zwischenschritten, hat Prioritat, nicht nur das Endergebnis.
SchiilerInnen sammeln und erlangen Wissen in eigens kreierten Lernumgebung, der/die
LehrerIn nimmt dabei eher die Rolle eines Tutors ein und gibt Feedback zu den Losun-
gen. Die Richtung, in der sich die SchiilerInnen in der Lernumgebung fortbewegen, ist
klar definiert. Entscheiden ist die Kommunikation mit dem/der LehrerIn, da er/sie die
Ziele des Lernprozesses verstandlich definiere muss. Der Lernende nimmt hier eine viel
aktivere Rolle ein und ist fiir die Losung eines Problems grofitenteils selbst verantwort-

lich. Im echten Leben finden sich allerdings nur selten so abgegrenzte Fille.

Als Grundlage dient hier der Kognitivismus. Die inneren Prozesse des Gehirns werden
nicht mehr ldnger ausgeblendet. Stattdessen versucht man ein theoretisches Modell der

Vorgénge zwischen Input und Output herzustellen [Bau04].
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3.2.3 Wissen konstruieren

In Modell 2 werden alle Fille und Probleme vom Lehrenden bestimmt. Dabei iibt sich nur
der/die Lehrende in der Erfindung von Problemstellungen. Ausserdem sind die Aufga-
benstellungen aus der Alltagssituation herausgeldst und lassen nur eine richtige Losung
zu. Hauptziel von Methode 3 liegt darin, aus StudentInnen die besseren Lehrenden zu
machen, indem sie selbst Problemstellungen erfinden und l6sen. Sie sollen eine eigene
Umgebung entstehen lassen, um neues Wissen zu erlangen. Da der/die LehrerIn kaum
mehr in den Lernprozess eingreifen kann, ist hier nicht mehr von einer klassischen Ler-
numgebung zu sprechen. LehrerIn und SchiilerIn befinden sich nun auf einer Stufe, die
gemeinsam die Aufgabenstellungen kreieren und bearbeiten. Die Probleme kennt der /die

LehrerIn im Vorhinein auch nicht, er/sie hat in der Regel nur mehr Erfahrung.

Modell 3 findet seinen Ursprung im Konstruktivismus, der die objektive Wirklichkeit
ablehnt. Es wird angenommen, dass allein die Beobachtung eines Objektes dieses ver-
andert. Wissen wird auf Grundlage von fritheren Erfahrungen konstruiert. Bezogen auf
das Lernen geht es also darum, dass das gewonnen Wissen stark von den Erfahrun-
gen der StudentInnen abhingt. Wie im echten Leben werden sie mit einzigartigen und
unerwarteten Situationen konfrontiert, deren Problematiken vorher nicht bekannt sind

[Bau04].

Alle drei beschriebenen Methoden haben ihre Daseinsberechtigung, finden jedoch auf
unterschiedlichen Stufen der Wissensvermittlung Anwendung. Das Web 2.0 bietet viele
Moglichkeiten zur Gestaltung von Lernumgebungen, die dem Kognitivismus und Kon-

struktivismus folgen.
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3.3 Ne(x)t Generation Learning im Web 2.0

Die schnelle Verbreitung des Internets in Verbindung mit Web 2.0 hat auch einen Wandel
der Gesellschaft hervorgerufen. [SBO7| unerteilt diesen Wandel in drei Kategorien:

e Multimodale Kommunikationsstruktur: Neben Face-to-Face Kommunikation ste-
hen uns heute zahlreiche Kommunikationskanile zur Verfiigung wie Instant Mes-
saging, Chat, E-Mail, mobiles Telefonieren, mit einem zunehmenden Angebot an
Services. Die Modi der Kommunikation haben sich in den letzten Jahren immens

vermehrt.

e Do it yourself“ Kultur: Sehr viele Aktivitdten unseres Alltags werden heute ins
Internet verlagert. Bankgeschifte, Informationssuche oder Reisebuchungen werden

von den Usern eigenstindig durchgefiihrt.

e _Choice* Kultur: Die Auswahl an Medien und kostenfreien, einfach bedienbaren
Tools fiir die Informationsaufnahme nimmt betrachtlich zu. Neben Zeitungs- und
FernsehjournalistInnen konnen sich nun auch Amateure in Blogs als AutorInnen

betdtigen und Nachrichten fiir die ganze Welt publizieren.

Diese Verdnderungen hatten auch starke Auswirkungen auf das Lernverhalten und die
Unterrichtsmethoden in Schulen und Universitdten. Die veralterten offline Lernplatt-
formen miissen heute in ihren M6glichkeiten den techchnichen Begebenheiten angepasst
und aktualisiert werden. Als Personal Learning Enviroments (PLE) werden Webapplika-
tionen im E-Learning Bereich bezeichnet, die besonders auf die Vernetzung von Inhalten
abzielen. Sie ermdglichen die eigenstindige Planung und Kontrolle des Lernfortschrittes.
Sowohl inhalts- als auch prozessbezogen kann der/die SchiilerIn sein/ihr Lernen planen
und steuern und online mit Kolleglnnen kommunizieren. Diese Herangehensweise ent-

spricht vielmehr den Merkmalen unserer Gesellschaft, als ein reiner Priasenzunterricht.

24



Lernumgebungen nach dem veralteten E-Learning 1.0 Prinzip werden von LehrerInnen
mit entsprechenen Inhalten und Werkzeugen gefiillt. Da die Daten nicht vernetzt sind,
entsteht die Gefahr der Isolierung der Informationen. [Ker06| bezeichnet diese Plattfor-
men als ,Datengrab ohne Leben“. Nur die LehrerInnen haben die Moglichkeit, Ressour-
cen zu iibermitteln und zu bearbeiten. Die Schiiler miissen sich stets an die vorgegebene
Richtung halten, konnen somit kaum ihre eigenen Lehrziele stecken. Seit der Einfiih-
rung von F-Learning 2.0 spricht man nicht mehr ldnger von Lernumgebungen, sondern
vielmehr von Lernportalen, die fiir jeden orts- und zeitunabhingig verfiighar sind. Die
SchiilerInnen selbst konnen Materialien zur Verfiigung stellen und kreieren so ihre eigene
Lernumgebung nach dem konstruktivistischen Prinzip. Der/die Lehrende stellt lediglich
Wegweiser auf, die zumindest die richtige Richtung vorgeben sollen. E-Learning hat so-
mit gleichzeitig mit dem Web 1.0 einen entcheidenden Wandel erlebt. Doch wie genau
konnen diese neuen Methoden dabei helfen, den Unterricht besser zu gestalten? [SBO7]

stellt dazu folgende Forschungsfragen:

e Wie miissen Angebote mit Social Software und E-Learning 2.0 gestaltet werden,

um zu effektiven Lernprozessen zu fithren?

e Kann mit Social Software tatséchlich ein lernerzentrierter Unterricht ermoglicht
werden, bei dem die Lernenden aktiv in soziale Lernprozesse involviert sind, viel-
leicht sogar an der Produktion der Inhalte beteiligt werden (Idee des E-Learning
2.0)7

e Welche neuen Ziele, beispielsweise iiberfachliche Kompetenzen, konnen durch die
sich entwickelnden Technologien erreicht werden? Erméglichen die neuen Techno-

logien neue Priifungsformen wie E-Portfolios?

e Welche Auswirkungen haben die neue Generation Lernender sowie die neuen Tech-

nologien auf das Bildungssystem, die Schulen sowie die Aus- und Weiterbildung?
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Wie vorhin bereits erwdhnt, hat Social Software durch seine breite Anwendung bereits zu
spiirbaren kulturellen Anderungen in der Kommunikationskultur und der Medienland-
schaft gefiihrt. Um Antworten auf diese Fragen zu bekommen wére eine umfassendere
Auswertung der bisherigen Erfahrungen und eine systematische Evaluation der Projekte
notig. Auf der Internetseite elearning-reviews' finden sich bereits viele Erfahrungsberich-
te und Auswertungen diverser Artikel. Diese kamen zu dem Ergebnis, dass kaum Publi-
kationen zu den Auswirkungen von Social Software auf das Bildungssystem existieren.
Es sei einfach noch zu friith, um glaubwiirdige Prognosen an die zukiinftige Entwicklung

in diesem Zweig zu stellen. Dies soll sich in den kommenden Jahren dndern.

3.3.1 Web 2.0 Applikationen aus didaktischer Sicht

In Kapitel 2 wurde bereits auf die verschiedenen Web 2.0 Applikationen eingegangen,
jedoch ohne deren didaktische Bedeutung zu beleuchten. Wikis und Blogs bieten hier
sehr viel Potential, um in den schulischen oder universitdaren Unterricht eingebunden zu

werden.

Wikis

Wikis kénnen als Tool zur Dokumentation eines Projektes eingesetzt werden. Alle An-
derungen werden in der Historie gespeichert und der Entwicklungsprozess kann jederzeit
nachverfolgt werden. Fiir den Unterricht kann beispielsweise ein Wiki eingerichtet wer-
den, das den Fortschritt eines Projektes dokumentiert und gleichzeitig eine Arbeitsum-
gebung fiir die Lernernden bietet. Zu Beginn werden die Ziele einer Lehrveranstaltung in
einem allgemeinen Text zusammengefasst. Gleichzeitig konnen TeilnehmerInnen die Er-
wartungen, die sie in den Kurs setzen, in eigenen Dokumente beschreiben. Auch wenn die

Gruppen ridumlich verteilt sind, konnen Ubungsaufgaben direkt im Wiki gelost werden.

Thttp:/ /www.elearning-reviews.org/
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In regelmékigen Abstidnden werden Mitschriften bereitgestellt, die gemeinsam bearbei-
tet und im Laufe des Projektes erweitert werden. Diese Methode ist auch internationeal
und interdisziplinir einsetzbar. Fiir Unternehmen bietet sich die Mdoglichkeit, Informa-
tionen iiber Konferenzen bereitzustellen und Erfahrungsberichte von TeilnehmerInnen

zu veroffentlichen.

In der Lehrveranstaltung ,Geschichte der Informatik“? der TU Wien wurde ein Wiki
eingerichtet, in dem alle teilnehmenden StudentInnen ihre eigenen Dokumente verdf-
fentlichen. Die Osterreichische Gesellschaft fir Informatikgeschichte® versucht so, eine
lebendige Enzyklopddie zu verschiedenen Themen der Informatik aus den letzten 50 Jah-
ren zu schaffen. Die Vorlesung wurde bis 2006 von Prof. Dr. Heinz Zemanek gelesen. Die
ihm gewidmete Fortsetzung der Vorlesung geht seit Wintersemester 2008 einen anderen
Weg. Die Studierenden selbst erstellen nun die Lehrmaterialien zu zeitgeschichtlichen
Themen der Informatik. Beginnend mit Sommersemester 2008 entstehen so eine Rei-
he von studentischen Beitrégen, die Jahr fiir Jahr weiterentwickelt und erganzt werden

sollen.

Damit so ein Wiki erfolgreich ist, muss ein hohes Maf an Kommunikation, Interaktivitét
und Feedback garantiert sein. Zu Beginn steht immer die ,,Phase des idealistischen Schrei-
bens und Editierens [Ebn07]. Hier sind nur wenige User an der Erstellung der Inhalte
beteiligt. Erst wenn diese Phase iiberwunden ist und das Interesse anderer Personen-
gruppen fiir das Thema geweckt ist, entwickelt das Wiki die notige Eigenstindigkeit,
um schnell wachsen zu konnen. Die Rolle der idealistischen AutorInnen {ibernehmen in

diesem Fall die Studierenden.

2Informationen unter http://tuwis.tuwien.ac.at - Lehrangebot Suche nach Geschichte der Informatik
3http://www.oegig.at /
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Blogs

Blogs finden hiufig Anwendung an Hochschulen. StudentInnen abonnieren einen Blog
und erhalten in regelméfigen Abstdnden Informationen zum Ablauf einer Lehrveran-
staltung. Wahrend des Kurses kann der Blog als Lerntagebuch und Informationsspei-
cher verwendet werden. Der Blog wird hier zum Content Management System. Der/Die
LehrerIn stellt aktuelle Informationen und Aufgabenstellungen im Internet bereit, die
Studierenden geben ihrerseits iiber die Kommentarfunktion Riickmeldung zu den Blog-
Posts. Dieser Kreislauf ist in Abbildung 3.1 veranschaulicht [SB07]. Durch die Verlinkung

und Kommentierung einzelner Blogs entsteht Kommunikation und Interaktion, wodurch

O Kursleiter

der Gruppenprozess gut abbildet wird.

Weblog

s AN

Lernende

Feedback

Abbildung 3.1: Prinzip der Nutzung von Blogs als Content Management Systeme

Virtuelle Seminare mit Blogs konnen nach [SB07| auf zwei unterschiedliche Arten rea-

lisiert werden. Zum einen steht die inhaltsorientierte Variante, in der Studierende und
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Lehrende gemeinsam Inhalte generieren und in einem einzelnen Blog sammeln. So sam-
melt sich sehr schnell eine groke Fiille an Material an, leider auf Kosten der Uber-
sichtlichkeit. Diese Methode funktioniert nur in kleine Gruppen. In gréferen Gruppen
ist die diskussionsorientierte Variante zu wéahlen. Hier gibt es neben einem zentralen
Semiarblog auch einzelne Blogs fiir Studierende. Aufgabenstellungen und Anweisungen
werden im Seminarblog veroffentlicht, die eigentliche Bearbeitung des Themas passiert
in den Nebenblogs. Durch Kommentare und Links werden Verbindungen zwischen den
einzelnen Instanzen hergestellt. Somit wird ein ausreichendes Mak an Ubersichtlichkeit

garantiert.

Video Podcasts

Uber Video Podcasts kinnen auf Hochschulen Aufzeichnungen der Vorlesungen ange-
boten werden. Dies ist erst moglich, seitdem der grofte Teil der Studenten iiber einen
Breitbandanschluss verfiigt. [ALO7| schildert, dass 2002 erst 16 Prozent mit Breitband
ans Internet angeschlossen waren. In dem Artikel wird die Ubertragung einer Vorlesung
mit der Software Play von Sollutionpark® vorgestellt. Diese erlaubt die synchrone Dar-
stellung von Video- und Audio am heimischen PC direkt im Browserfenster. Daneben
konnen Screenshots, Webseiten oder virtuelle Notizblocke als begleitendes Material zur
Vorlesung mitiibertragen werden. Der/Die StudentIn hat so die Moglichkeit, vollkommen
ortsunabhéngig die Vorlesung mitzuverfolgen und gegebenenfalls iiber eine Kommentar-

funktion interaktiv ins Geschehen einzugreifen.

Folgende Komponenten sind fiir die Ubertragung nétig: eine Videokamera, zwei Bild-
konverter und zwei Notebooks mit der Software Play. Das Kamerabild aus dem Horsaal
wird {iber den Konverter zum ersten Notebook geschickt, welches Bild und Ton in das
gewiinschte Streamingformat enkodiert. Das vom Beamer erzeugte Bild wird abgezweigt

und an das zweite Notebook iibertragen. Alle Daten werden nun als Gesamtpaket an die

thttp:/ /www.solutionpark.ch
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StudentInnen gesendet. Abbildung 3.2 [ALO7| illustriert den Vorgang.
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Abbildung 3.2: Live Ubertragung einer Vorlesung mit der Software Play

Aufgrund der grofen Netzwerklast kénnen Unterbrechungen in der Ubertragung entste-
hen. Daher ist es ratsam, die Vorlesungen spéter als Download Versionen zur Verfiigung
zu stellen. Sofern es sinnvoll ist, konnen auch reine Audiomitschnitte angeboten wer-

den.

3.3.2 Aufbau einer E-Learning 2.0 Plattform

[Ker06| gibt einige Tips zur Erstellung einer E-Learning 2.0 Plattformen. Vor dem Auf-
bau muss geklart werden, wie man die User dazu bewegt, sich aktiv in der Lernum-
gebung zu beteiligen und wie man Gruppenbildung und Kommunikation forciert. Die
TeilnehmerInnen sollen dazu ermutigt werden, selbst Medien einzustellen. Wenn man
sichtbar macht, wer sich intensiv an der Produktion von Inhalten beteiligt, erhoht dies
die Motivation der gesamten Gruppe. Die Benutzeroberfliche muss einfach und konfigu-
rierbar gestaltet sein, um unerfahrene User nicht zu verschrecken. Um eine Anmeldung

am System attraktiver zu gestalten, sollen registrierten BenutzerInnen mehr Rechte und
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Méglichkeiten zugesprochen werden. Ein eigens geschiitzter Mitgliederbereich, der von
aufsen nicht erreichbar ist, kann als Datenablage dienen. Alle Mitglieder werden in der
Community bekannt gemacht um die Interaktion zwischen den Teilnehmern zu férdern.
Der/Die KursleiterIn kann externe Informationen, Werkzeuge und Datenquellen in das
System miteinbeziehen, um die E-Learning Plattform nicht von anderen Anwendungen

zu isolieren.

Solche Lernumgebungen werden normalerweise in der zweidimensionalen Welt des In-
ternetbrowsers realisiert. Andere Ansédtze versuchen, moderne dreidimensionale Welten
fiir die Vermittlung von Wissen heranzuziehen. Es ergeben sich dadurch komplett neue

Ansétze und Moglichkeiten, die im folgenden Kapitel behandelt werden.
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Kapitel 4

Second Life und das REEL Projekt

4.1 Wissenschaftskommunikation in Second Life

Durch das Entstehen eines Web 2.0 entwickeln sich neue Moglichkeiten der Aufbereitung
und Vermittlung von Wissen. In Kapitel 3 wurden die wichtigsten Eckpunkte zusam-
mengefasst. Dieser Abschnitt der Arbeit soll nun anhand eines Beispieles beschreiben,
wie Wissen anhand einer neuen Art und Weise aufbereitet werden kann. Speziell geht
es dabei um die Préasentation von Informationen, die im Rahmen eines universitdren
Projektes entstanden sind. Es soll somit eine Schnittstelle zwischen Wissenschaft und
Offentlichkeit geschaffen werden. Diese Verbindung wird als Wissenschaftskommunikati-
on bezeichnet [Wik08d|. Innerhalb eines virtuellen Areals, das iiber eine Clientsoftware
und eine Internetverbindung erreichbar ist, werden verschiedene universitdre Projekte

prisentiert und erklirt und somit der Offentlichkeit zugéinglich gemacht.

Das Areal entstand im Zeitraum von Anfang Juli bis Mitte September 2008 in Second
Life und tragt den Titel Research FEzhibition and FErperience Landscape, kurz REFEL.

Der/die BesucherIn dieses virtuellen Areals hat die Moglichkeit, Informationen iiber
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das FWF Projekt L363" zu sammeln und den Projektfortschritt aktiv mitzuerleben und
mitzugestalten. Im Mittelpunkt steht der Gedanke der Fxperience Society, der auf ein ge-
meinschaftliches Erfahren und Erleben der prisentierten Inhalte abzielt. Ziel des REEL
Projekts ist die Erschaffung einer virtuellen Plattform fiir KonsumentInnen und An-
bieter aus dem Bereich des e-Tourismus in Second Life. Auf 256 x 256 Metern entsteht
eine 3D Tourismusumgebung, die den BesucherInnen Zugang zu vielfiltigen multimedia-

len Informationsquellen bietet und eine langfristige und lebendige aktive Gemeinschaft

fordert [BDMT07].

4.2 Padagogische Aspekte in Second Life

Second Life ist eine 3D-Onlinesimulation an der jede Person mit einem Internetzugang
teilnehmen kann. Neben der Interaktion mit anderen Figuren, kann der Avatar Ge-
genstidnde gestalten, Handel treiben, Berufe ausiiben oder einfach die Welt erforschen.
Programmiert wurde Second Life von der amerikanischen Firma Linden Labs. Die Firma
wurde von Philip Rosedale gegriindet, der davor CTO von Real Networks war. Philip
Rosedale hat durch seinen Arbeit mit dem Internet die Idee, eine virtuelle Simulation der
realen Welt zu schaffen, in der ein/e SpielerIn seine Umgebung frei mitgestalten kann.
Als das Projekt 2003 online ging, rief es viel Medieninteresse hervor. Dieses Interesse
war aber nicht von Dauer. Schon bald war klar, dass die Zahl der regelmifigen Besu-
cherInnen stagnierte und die Medien berichteten hauptsachlich iiber die Schattenseiten
der virtuellen Welt |Zet08]. Dennoch bietet Second Life bis heute viel Raum fiir kreative
Wege in der Lehre [Ber07].

Second Life ist kein Spiel. Es gibt weder ein vorgegebenes Ziel, noch eine fortlaufende
Geschichte. Die Welt wird iiber ein integriertes Modelling-Tool von den Usern selbst

gestaltet. Durch die Interaktion mit anderen Awataren entsteht so eine eigene virtuelle

Thttp:/ /www.fwf.ac.at/de/abstracts/abstract.asp?L=D&PROJ=L363
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Welt, die sich nach dem Web 2.0 Prinzip weitgehend selbst organisiert. Je mehr Besu-
cherInnen am Aufbau von Second Life teilnehmen, desto interessanter und vielfaltiger
gestaltet sich die Umgebung. Viele Schulen und Universitdten haben das pddagogische
Potenzial von Second Life erkannt und binden dieses in ihren Unterricht ein. Bekann-
te Beispiele sind die Rheinische Fachhochschule, die Ohio University und das London
College of Fashion, die regelméafiig ihre Projekte ausstellen.

StudentInnenen erarbeiten sich das Wissen nach dem konstruktivistischen Ansatz in
Gruppen von mehreren Avataren und bewegen sich gemeinsam durch die Lernumge-
bung. Durch die visuelle und spielerische Darstellung der Inhalte kénnen auch jene
Personen erreicht werden, die im Présenzunterricht weniger erfolgreich sind. Neugier,
Forschungsdrang und Fantasie konnen die Motivation enorm erhdhen. Die integrierte
Programmiersprache Linden Scripting Language ermdglicht die Integration komplexer
Applikationen in die Lernumgebung. Somit kénnen komplexe Inhalte mit ansprechen-
den 3D Modellen erzeugt werden, die auch Interaktionen mit den Usern zulassen. Uber
schriftliche und miindliche Kommunikation kénnen sich Lehrende und Lernende zu jeder

Zeit austauschen.

Doch die Nutzung von Second Life im schulischen Bereich birgt auch Probleme. Aus
Hardwaresicht muss jeder Computer iiber genug Bandbreite verfiigen und mit einer
leistungsstarken Grafikkarte ausgestattet sein. Des weiteren ist ein gewisses Mafs an
technischem Wissen nétig, um die Clientsoftware zu installieren und einzurichten. Wenn
SchiilerInnen oder StudentInnen nicht iiber dieses Wissen verfiigen, so besteht die Gefahr
der Abschreckung gegeniiber neuer Technologien [Con07]. Ist die Software installiert, so
hat der Avatar nur in der Adult Area die Moglichkeit, alle Funktionen der Software
zu niitzen. Personen unter 18 Jahren diirfen sich nur in der virtuellen Welt von Teen
Second Life aufhalten, in der die Modellierung von Objekten und Scripting nur zu ei-
nem gewissen Grad zur Verfiigung stehen. Dies schrinkt die Nutzungsmoglichkeiten in
Mittelschulen stark ein. Eine weitere Problematik stellen unerwiinschte Avatare dar, die

den Lernbetrieb stéren konnen. Und zuletzt die Grundsatzliche Frage: Kann virtuelle
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Kommunikation und Zusammenarbeit den Priasenzunterricht iiberhaupt ersetzen?

4.3 Aufbau einer virtuellen Lernumgebung

Megan Conklin von der Elon University prisentierte 2007 einen Artikel, in dem sie
beschreibt, wie der Unterricht von virtuellen Welten profitieren kann. In einem Kurs
unterrichtete sie eine Klasse am College und setzte dabei auf die Unterstiitzung von
Second Life. Thre Ideen zum Ablauf des Unterrichts fasste sie in dem Artikel ,,101 Uses

for Second Life in the College Classroom* zusammen [Con07]:

Um das Projekt zu starten, muss zuerst dafiir gesorgt werden, dass die Hardwareanfor-
derungen erfiillt werden. Nach Installieren der Clientsoftware und aller nétigen Updates
ist es ratsam, im Vorfeld Maintainace Downtimes festzulegen, um neue Aufgabenstellun-
gen fiir die StudentInnen in der 3D Welt zu platzieren. Kurzfristige Anderungen dieser
Zeiten werden in einem Projektblog veroffentlicht. Damit der Einstieg in Second Life
erleichtert wird, miissen sich die TeilnehmerInnen vor Projektbeginn iiber das System
informieren. Gegebenenfalls soll der/die ProjektleiterIn Informationsmaterial zur Verfii-
gung stellen. Eine Orientation Area, die alle StudentInnenen als erstes aufsuchen, erklirt
die Grundlagen zu Navigation, Interaktion und Gestaltung eines eigenen Avatars. Es ist
ratsam, die Klasse in Teams zu unterteilen, damit die TeilnehmerInnen gemeinsam die
Welt erforschen koénnen. Dieses Gemeinschaftsgefiihl verstirkt Motivation und Kommu-
nikation und ermdglicht eine kooperative Losung von Aufgabenstellungen. Second Life
bietet die Moglichkeit, Gruppen einzurichten. Der/die KursleiterIn kann Nachrichten an
alle Mitglieder der Gruppe versenden. So kénnen neue Aufgabenstellungen direkt in der

Clientanwendung verteilt werden.

In dem Projekt von Megan Conklin war die erste Aufgabe die Modellierung eines einfa-
chen Sessels. Weitere Aufgabenstellungen sahen das Erkunden der virtuellen Welt vor.

Im Stile einer Schnitzeljagd mussten die Teilnehmerlnnen Materialien zu bestimmten
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Themen sammeln und die Ergebnisse in einem Dokument zusammenfassen. Der Haupt-
teil bestand aus dem Verfassen einfacher Scripts, um den StudentInnen das Prinzip der
objektorientierten Programmierung ndher zubringen. Insgesamt wurde die Durchfiihrung

des Projektes sehr positiv beurteilt.

4.4 Research Exhibition and Experience Landscape

Nach dieser kurzen theoretischen Einfiihrung in die Thematik soll nun die Beschrei-
bung des praktischen Teils folgen. Das Projekte Research Ezxhibition and FExperience
Landscape zielt auf die Entwicklung eines Gelidndes in der virtuellen Onlinewelt Second
Life ab, um das FWF-Forschungsprojekt Fine 3D e-Tourismusumgebung immersive zu
prisentieren?. Die BesucherInnen sollen dabei direkt an der Forschungsarbeit der Wis-
senschaftler virtuell teilnehmen konnen. Aufbauend auf die Publikation ,Opening New
Dimensions for e-Tourism™ wurde im Mai 2007 mit der Planung des Projektes begonnen
[BDMT07]. Seit September 2008 ist eine erste Version des REEL Geldndes in Second
Life verfiigbar.

4.4.1 Projektbeschreibung

Die Tourismusbranche hat gezeigt, wie das Internet die Struktur einer gesamten In-
dustrie verdndern kann und in weiterer Folge neue Geschiftszweige eroffnet. Im Mit-
telpunkt steht dabei die Entwicklung spezifischer Dienstleistungen und die Einbindung
der KonsumentInnen. Aktuelle e-Tourismus Anwendungen verfolgen jedoch eher konser-
vative Ansétze beziiglich Gestaltung der Benutzeroberflichen. Einerseits erfreuen sich
derzeit Massively Multiplayer Online Role-Playing Games grofer Beliebtheit, auf der an-

deren Seite werden viele Produkte aus dem Tourismuszweig im Internet angeboten. Die

2Projekthomepage: http://www.itchy-feet.org/

36



Kombination beider Moglichkeiten bietet grofies Potenzial, um e-Tourismus zu beleben

[BDM*07]. Am Ende soll es auch Spaf machen!

Das Hauptziel des Projektes ist die Schaffung einer Umgebung, die die komplexe In-
teraktion von Anbietern und Konsumenten aus dem Bereich e-Tourismus unterstiitzt.

Folgende Teilziele werden nach [BDM™07] definiert:

e Bereitstellen einer 3D e-Tourismus Umgebung, die eine vielfdltige Interaktion aller

TeilnehmerInnen ermoglicht

e Schaffung einer langlebigen und lebendigen aktiven Gemeinschaft in einer virtuel-

len Umgebung
e Einfacher Zugang zu reichhaltigen multimedialen Informationsquellen

Diese Ziele werden in der Spiele dhnlichen e-Businss Applikation Second Life realisiert,
in der jede/r TeilnehmerIn als Avatar dargestellt wird. Diese Umgebung bietet genug
Freiraum fiir die Erforschung einer heterogenen Gesellschaft, bestehend aus menschlichen
SpielerInnen und Software Agenten. Im Folgenden wird beschrieben, wie das REEL Areal

entstanden ist und welche Md&glichkeiten es bietet.

4.4.2 Projektrealisierung - Landkauf

Grundsatzlich gibt es in Second Life zwei Moglichkeiten, Land zu erwerben. Zum einen
versteigern die Entwickler Linden Labs Grundstiicke auf Mainland in 6ffentlichen Auk-
tionen. Die Preise héngen dabei immer vom aktuellen Kurs, Grofe des Areals und der
Anzahl der Mitbieter ab. Zusétzlich zum Kaufpreis muss ein bestimmter monatlicher Be-
trag entrichtet werden. Zum Anderen besteht die Moglichkeit, private Regionen, genannt

Islands oder Private Estates, zu einem fixen Preis im Land Store zu kaufen.
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Folgende Vorteile werden in diesem Zusammenhang von Linden Labs hervorgehoben

[Sup08]:

e Landbesitz abseits von Mainland. Mainland ist stdndigen Verdnderungen unter-

worfen, auf die der User nur bedingt Einfluss hat.

e Keine unerwiinschten Nachbarn. Alle Areale in ndherer Umgebung des Besitzers
sind reserviert und diirfen von anderen nicht bebaut werden. Gegebenenfalls kann

das Areal problemlos erweitert werden.

e Volle Kontrolle iiber das Land, es existieren keine Beschrankungen beziiglich Land-

bebau, Terraforming etc.

e Freie Namenswahl fiir die Region

Private Regionen eignen sich fiir Grokprojekte wesentlich besser als Grundstiicke auf
der Hauptinsel. Ein Sim (eine Region in Second Life, 65,536 Quadratmeter) wird hier-
bei von einem eigenen Server CPU verwaltet. Verhaltensregeln und Umweltparameter
kann der/die BesitzerIn jederzeit anpassen. Aufgrund der Fiille der geplanten Inhalte
war es notig, ein moglichst grofses Areal zu erwerben. Der Preis fiir eine Private Re-
gion liegt derzeit bei $1.000, hinzu kommt eine monatliche Gebiithr von $295. Da dies
den finanziellen Rahmen des Projektes deutlich iiberschritt, waren alternative Losun-
gen gefragt. Eine Openspace Region bietet dieselbe Fliche bei niedriger Primzahl (3.750
Prims), Kostenpunkt $200 bei monatlichen $75. Als Primitives, kurz Prims, bezeichnet
man in Second Life jene Bausteine, aus denen ein virtuelles Objekt besteht. Ein Stuhl
kann beispielsweise aus fiinf Prims bestehen, vier Beine und eine quadratische Sitzflache.
Je hoher die erlaubte Primzahl, desto mehr kann in der Region gebaut werden. Leider
vergibt Linden Labs diese Openspace Regions nur an KundInnen, die bereits in Besitz

einer vollwertigen Insel sind. Die australische Immobilienfirma Brindabella Properties?,

3http:/ /www.brindabellaproperties.com /

38



die sich auf den Verkauf virtuellen Landes in SL spezialisiert hat, bietet diese Regionen
jedoch ohne weitere Bedingungen an. Der Kaufpreis liegt bei umgerechnet € 92,11, die
monatlichen Raten belaufen sich auf €65,79. Letztendlich wurde diese Option fiir das
REEL Projekt gewéhlt.

4.4.3 Avatar, Gruppenbildung und Konfiguration

Nach dem Landkauf wurde eine Figur kreiert. Der Avatar soll eine repriasentative Wir-
kung haben und fiir alle BesucherInnen sofort als Projektmitarbeiter zu erkennen sein.
Zu diesem Zwecke wurde ein T-Shirt kreiert, das an alle Beteiligten weitergegeben wird.
Itchy Morpork, so der Name der Figur, ist das erste Mitglied und der erste Ansprech-
partner in Bezug auf Fragen in der Initialphase des Projektes. Abbildung 4.1 zeigt Itchy
Morpork im Detail.

Abbildung 4.1: Der Avatar Itchy Morpork mit dem REEL Tshirt

Zudem wurde eine Gruppe mit dem Namen FWF REFEL Project gegriindet. In einer spa-

teren Phase des Projektes soll diese Gruppe BesucherInnen iiber Neuerungen oder Events
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informieren. Die Gruppe ist {iber die Suchfunktion in Second Life zu finden, Beitritts-
gebiihr wird keine erhoben. Sobald die Gruppe eine bestimmte Anzahl an Mitgliedern
erreicht hat, kann iiber die Verteilung von Rollen nachgedacht werden. Jede Rolle ist
mit bestimmten Berechtigungen ausgestattet und regelt den Handlungsspielraum der

User.

Als Besitzerln einer Insel in Second Life hat man viele Moglichkeiten bei der Konfigura-
tion von Umweltparametern und Berechtigungen. Erlaubt ist jedem Avatar das Setzen
von Landmarken, verboten sind Unbeteiligten das Erstellen von Objekten und das Bear-
beiten von Terrain. Dies soll das mutwillige Zerstoren der Insel verhindern. Des weiteren
ist hier festgelegt, dass der Ort in der Suchfunktion angezeigt wird. Der Sonnenstand ist
derzeit fixiert auf die Tageszeit Mittag, die Insel soll aufgrund der besseren Sichtbarkeit
der Exponate nicht im Dunkel der Nacht versinken. Grundsétzlich steht der Zugang
zur Insel jedem frei. Ungebetene Giste, die zuvor unangenehm aufgefallen sind, kénnen

jederzeit auf die Liste der verbannten EinwohnerInnen gesetzt werden.

4.4.4 Einteilung der Insel

Fir das REEL Projekt steht eine Fliachen von 65.536 Quadratmetern und eine Prim
Obergrenze von 3750 Stiick zur Verfiigung. Da es sich bei der Insel um eine Private Re-
gion handelt, ist das Areal nur iiber Teleport zu erreichen. Der Vorteil liegt darin, dass
man nicht von anderen Usern gestort wird und die Performance immer ausreichend sein
wird, solange die laufenden Scripts nicht zu aufwendig werden. Der Nachteil ist, dass
kaum mit Laufkundschaft zu rechnen sein wird und das Projekt iiber externe Quellen,
wie der Projekthomepage, beworben werden muss. Nach Ubergabe der Insel durch Brin-
dabella Properties war der erste Schritt die Raumaufteilung der einzelnen Areale. Die
Terraforming Funktion des integrierten Modelling Tools erlaubt das beliebige Verdndern
und Anpassen der Land- und Wasserbereiche. Im Gegensatz zu Regionen auf Mainland

gibt es hier keine Beschrénkungen. Das im Vorhinein erstellte Konzept sah eine Eintei-
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lung in fiinf etwa gleich grofte Areale vor. Nach ersten Versuchen stand fest, dass dafiir
das Platzangebot zu gering war und somit wurden zwei Areale, die thematisch ohnehin
eng miteinander verkniipft sind, zu einem zusammengeschlossen. Folgende Areale finden
sich auf der Insel: Welcome Area, Demonstration Area, Learning Area, Team Area und
Project Area. Teleporter ermoglichen ein schnelles Wechseln zwischen den verschiedenen

Bereichen. Abbildung 4.2 und 4.3 zeigen einen Blick iiber das Geldnde.

Abbildung 4.2: Das REEL Geldnde und seine Gebaude

4.4.5 Welcome Area

Uber einen Link?* kommt der Besucher direkt auf Welcome Island. Auf zwei kleine Platt-
formen befinden sich die wichtigsten Informationen iiber das FWF REEL Projekt. Fol-

gende Hinweistafeln fiithren den Avatar in das Projekt ein:

*http://slurl.com /secondlife/ FWF %20REEL%20Project /21/191/23
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Abbildung 4.3: Gelb: Welcome Area, Griin: Demonstration Area, Rot: Learning Area,

Violett: Team Area, Orange: Project Area

Eine Begriiffung mit einem Bild des Avatars von Itchy Morpork.

Teleporttafel, mit der Moglichkeit, direkt zu einem der fiinf Teilbereiche der Insel

ZU navigieren

Einladung zur Gruppe FWF REFEL Project. Bei Linksklick 6ffnet sich die Grup-

peninformation im Browser.

Hinweis auf die Webseite www.itchy-feet.org

Online Indicator fiir Itchy Morpork. Wenn der Avatar online ist, leuchtet der On-
line Indikator griin auf. Sollten im Laufe des Projektes weitere wichtige Akteure
hinzukommen, kénnen problemlos mehr Indikatoren an der Tafel angebracht wer-

den.

What is REEL? - Ein einfiithrendes Zitat erkldrt dem/der BesucherIn den Grund-
gedanken des Projektes. Daneben befindet sich der Hinweis, dem Info Path fiir
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detaillierte Informationen zu folgen.

Der Info Path fiihrt zu Beginn an einem T-Shirt Stand vorbei. Die T-Shirts sind gratis
und mit der Aufschrift REEL - Reaearch Exhibition and FExperience Landscape versehen.
Vorbei an einem kleinen Teich befinden sich die ersten von insgesamt sieben Tafeln mit
Informationen rund um REEL und e-Tourismus. Um die Orientierung zu erleichtern, sind
diese durchnummeriert und die wichtigsten Schlagworte hervorgehoben. Die letzte Tafel
verweist auf das Paper ,Integrating Electronic Institutions with 3D Virtual Worlds“?,
das bei Interaktion direkt im Browser geladen werden kann. Der zweite Teilbereich von

Welcome Island informiert iiber die vier anderen Areale auf der Insel. Bilder der Gebdude

und Teleport Scripts erleichtern die Navigation.

Das Motto von Welcome Island ist Natur. Die zwei kleinen Teiche sind mit Wasser-
pflanzen, einem Steg und einem Boot geschmiickt. Die hiigelige Landschaft soll den Weg
durch den Info Path lenken, ebenso wie die Palmen und der Gehweg. Drei Briicken ver-
binden Welcome Island mit den anderen Arealen. Aufgrund der Primbeschrinkung, die
im Rahmen dieses Projektes immer im Auge behalten werden muss, wurden bislang auf
weitere dekorative Elemente verzichtet. Falls moglich, wird die Insel in einer spéateren

Phase weiter geschmiickt.

4.4.6 Demonstration Area

Demonstration Area zeigt alle prototypisch umgesetzten Anwendungen des FWF Pro-
jekts L363. Direkt iiber Welcome Island erreichbar, betritt man eine Gartenanlage im
barocken Stile. Das Areal ist in sechs Ausstellungsflichen unterteilt. Bei Bedarf kann die
Aufteilung problemlos gedndert werden. Ringsum kann im Falle von Platzmangel Land

aufgeschiittet werden. Bislang wurde darauf aus dsthetischen Griinden verzichtet.

Shttp://portal.acm.org/citation.cfm?id—1331591.1331599& coll—=GUIDE&dI-GUIDE
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Abbildung 4.4: Welcome Island

Das erst Ausstellungsstiick ist der Tourist Profiler, der auf spielerische Art und Weise die
Reisevorlieben des Besuchers bestimmt. Die erste Informationstafel 14dt den Avatar zu
der Tour ein. Entlang des Pfades wird der Ablauf und die Funktionsweise des Profilers
anschaulich erkldrt. An einem virtuellen Ticketschalter erhélt man einen Koffer und
beginnt die Tour. Die sechs Plattformen sind zu einem Turm verbunden, der von jedem
Standpunkt der Insel sichtbar sein soll. Der Avatar hat die Moglichkeit, entweder zu den
einzelnen Etagen zu fliegen oder zu teleportieren. Der Teleporter im obersten Stockwerk
fiihrt direkt vor die Schleuse, die die Auswertung der Ergebnisse iibernimmt und in Form

einer Notecard iibermittelt.

Ein Kernstiick der Demonstration Area ist die Feedback Funktion. Jede/r BesucherIn
hat die Moglichkeit, zu den Exponaten Stellung zu nehmen und gegebenenfalls Verbes-
serungsvorschldge zu préasentieren. Die Hinweistafel erkldrt die Funktionsweise: Sofern
Itchy Morpork online ist, kann die Nachricht direkt in die Chatzeile getippt werden.
Linksklick auf den Briefkasten geniigt und der User kann seine Meinung oder seinen
Vorschlag iibermitteln. Im Falle, dass Itchy offline ist, zieht man eine selbst geschrieben

Notecard von seinem Inventar mittels Drag And Drop auf den Briefkasten. Die Note-
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card befindet sich dann im Objekt und kann iiber das Inhalt-Tab im Bearbeitungsmodus
gelesen werden. Wer einen brauchbaren Vorschlag iibermittelt, der wird als Belohnung
in die Gruppe ,,Dr. scien. virt. jun.“ eingeladen. Aktiviert man diese Gruppe in seinem

Profil, so erscheint der virtuelle Titel iiber dem Namen des Avatars.

Abbildung 4.5: Demonstration Area

4.4.7 Learning Area

In der Learning Area wird erkldrt, welche Forschungsgebiete und Technologien dem
Projekt zugrunde liegen. Die Informationen werden auf eine moglichst greifbare und
leicht verstdndliche Art mittels ansprechender 3D-Objekte visualisiert. Je tiefer sich
der Besucher in die Zone wagt, desto genauer, technologischer und projektspezifischer
werden die methodologisch Hintergriinde prisentiert. Sobald genug Objekte modelliert

sind, werden diese alle in der Learning Area ausgestellt werden.

In architektonischer Hinsicht gestaltet sich das Bauwerk interessant. Einem modernen

45



Museum nachempfunden, erstreckt sich das rohrenartige Gebilde iiber zwei Etagen und
bietet jede Menge Schauraum fiir Exponate. Das Kernstiick bilden die beiden in grau ge-
haltenen Hauptriume. Uber die obere Etage gelangt man in die drei farblich getrennten
Unterbereiche, die es erlauben, Ausstellungsinhalte logisch zu trennen. Da das Bau-
konzept an sich sehr einfach gehalten ist, kann die Anordnung und Gréfse der Raume

gegebenenfalls gedndert werden.

Abbildung 4.6: Learning Area

4.4.8 Team Area

Die Team Area befindet sich im nordostlichen Teil der Insel und ist in seiner Form
einfach gehalten. In zwei grofsen Raumen werden alle beteiligten Personen und Koope-
rationspartner, sowie Fordergeber vorgestellt. Neben allgemeinen Informationen finden
sich hier auch Daten zur Kontaktaufnahme. Uber Videoleinwiinde hat jeder Beteiligte
die Moglichkeit, sich in kurzen Videobotschaften vorzusellen. In der zweiten Etage wer-

den alle projektspezifischen Priasentationen und Publikationen ausgestellt.
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Abbildung 4.7: Team Area

4.4.9 Project Area

Eine lange Teleport-Rohre bringt den/die BesucherIn zur Projekt Area. Das Gebdude
ist dem National Commercial Mortgage Broker Building nachempfunden, einem durch-
aus imposanten Biirokomplex in San Diego. Der Teleporter und die Wendeltreppe im
Inneren ermdoglichen ein schnelles Navigieren durch die vier Stockwerke. Derzeit steht
Project Area noch leer. Die Projekt soll in einer spiteren Phase die Struktur des Pro-
jekts in Form von eingéingigen Visualisierungen der Workpackages und Zeitablaufen der

Projektplanung aufzeigen.
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Abbildung 4.8: Project Area

4.4.10 Zukiinftige Entwicklung

Leider treten in Second Life nach wie vor Probleme auf. Wahrend des Aufbaus der
Insel kam es bereit ofters vor, dass die Koordinaten sdmtlicher Teleport Scripts auf
den Defaultwert zuriickgesetzt wurden oder génzlich verschwanden. Ebenso wird das
Verschwinden von Objekten aus dem Inventar beklagt. Davon sind wir bislang verschont
geblieben. Es ist zu hoffen, dass die Performance auf dem Areal ertriglich bleibt. Die
Primbeschrinkung stellt kein Problem dar. Von den 3750 verfiighbaren Stiick sind etwa
1600 iibrig. Jedoch ist zu beachten, dass sowohl Learning Area, als auch Project Area
noch génzlich mit Inhalten gefiillt werden miissen. Entscheidend fiir den Erfolg von
REEL wird das Bekanntmachen der Insel im Web sein, denn derzeit haben sich noch

sehr wenig User auf das Geldnde verirrt.
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Kapitel 5

Das virtuelle Museum

5.1 Einleitung

Das REEL Projekt kann in seiner Art als virtuelles Freilichtmuseum betrachtet wer-
den. Hauptsichlich dient es dazu, universitire Projekte der Offentlichkeit zuginglich zu
machen. Nebenbei soll es auch unterhalten und einen regelméfigen Besuch schmackhaft
machen. Reale Museen verfolgen natiirlich dhnliche Ziele, auch wenn sie sich untereinan-
der inhaltlich stark unterscheiden konnen. Durch die rasante Entwicklung des Web 2.0
und die Bereitschaft der User, sich aktiv am Entstehungsprozess zu beteiligen, ergeben
sich auch fiir Museen neue Moglichkeiten. Zunéchst hielten multimediale Elemente Ein-
zug in den Ausstellungsbereich. Seit der steigenden Verbreitung des Internets beginnen
auch Museen, ihr Ausstellungsangebot ins Netz zu verlagern. Dieses Kapitel soll zunéchst
den Einsatz verschiedener Medien im Museum beschreiben. Davon ausgehend wird das
virtuelle Museum beleuchtet. Als praktische Beispiele dienen hierfiir vier Museen aus

Second Life, die auf ihre speziellen Moglichkeiten untersucht werden.
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5.2 Die Situation der Museen

Immer mehr Museen bedienen sich heutzutage digitaler Instrumente, um ausstellungs-
relevante Informationen auf eine neue Art und Weise zu présentieren oder dem/der
BesucherIn die Orientierung zu erleichtern. Im Zeitalter grofer medialer Konkurrenz
wird es fiir Museen immer schwerer, am Markt der High-Tech-Industrie mithalten zu
konnen. Tatséchlich ist es so, dass viele Museen mit riickgidngigen BesucherInnenzahlen
und knapp bemessenen finanziellen Mitteln zu kiimpfen haben [Sch01]. Ein Einstig in

die multimedial Erlebniswelt jedoch ist kostenintensiv und will gut geplant sein.

,A museum is a non-profit making, permanent institution in the service of so-
ciety and of its development, and open to the public, which acquires, conser-
ves, researches, communicates and exhibits, for purposes of study, education

and enjoyment, material evidence of people and their environment.*

Soweit die Definition des Internationalen Museumsrates ICOM [Anf05]. Die Aufgabe
eine Museums besteht in der Sammlung, der Konservierung, der Erforschung und Doku-
mentation sowie der Bereitstellung all jener Gegenstéinde, die fiir die Zielsetzung des Mu-
seums relevant erscheinen [Sch01]. Durch die technologischen Entwicklungen der letzten
Jahre scheint sich ein Druck auf die Museen zu ergeben, sich neuen Medien zu 6ffnen.
Es scheint, als wolle man den/die BesucherIn nicht mehr nur belehren, sondern auch
unterhalten und ihn/sie in eine multimediale Erlebniswelt eintauchen lassen. Manche

Museen présentieren sich auch génzlich in virtuellen 3D Welten.

5.3 Multimedia im Museumsbereich

Ein Museum ist grundsétzlich ein Ort des Lernens. Der Einsatz von Multimedia kann

den didaktischen Effekt mafgeblich durch die Ansprache verschiedener Sinneskanile er-
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hohen, was in weiterer Folge zu hoherer Aufmerksamkeit, besseren Behaltenswerten und
letztlich zu groferem Lernerfolg fiihrt. Die enorme Vielfalt der Nutzungsmoglichkeiten
von Multimedia in Museen deutet dennoch an, dass interaktive digitale Systems, so-
fern sie sinnvoll im Rahmen eines Gesamtkonzepts eingesetzt werden, zu einer hoheren
BesucherInnenorientierung beitragen konnen. Studien belegen, dass Ausstellungen, die
von multimedialen Anwendungen gebrauch machen, etwa 15 % mehr BesucherInnen
verzeichnen kénnen [Sch01]. Das heiftt, die interaktiven digitalen Stationen wirkten fiir
den gesamten untersuchten Ausstellungsbereich als Publikumsmagneten. Das gilt heute
grofstenteils fiir jiingeres Publikum, da dieses noch unbefangener mit dem Computer um-
geht und vom Einsatz neuer Medien stéirker angezogen wird als Erwachsene. In Zukunft

erwartet man aber, dass sich dieser Differenz ausgleichen wird.

Folgende Fragen miissen im Vorfeld eines multimedialen Einsatzes im Museum geklirt

werden:

Lenkt der Computer die Aufmerksamkeit des Publikums auf bestimmte Ausstel-

lungsstiicke?

e Intensiviert er die Beteiligung des Besuchers?

e Bringt er den/die BesucherIn dazu, mafgebliche Unterscheidungen zu treffen?

o Verstiarkt er das Vertrauen und die Selbstsicherheit der BesucherIn im Umgang

mit einem bestimmten Thema?

e Verhilft er dazu, Verbindungen zwischen dem bekannten Allgemeinwissen und dem

Ausstellungsinhalt herzustellen?

Damit ein Lerneffekt erzielt wird, muss der Anwendung ein sinnvoller Inhalt gegeben
werden, damit die begrenzte Zeit des Publikums nicht mit banalen Fragen verschwendet

wird. Der notige, meist hohe Zeitaufwand, den die Benutzung eines Programms erfor-
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dert, muss von seiner Bedeutung her gerechtfertigt sein. Die Installation darf den/die
BesucherIn nicht etwa von wichtigeren Zielen und Inhalten der Ausstellung ablenken.
Weiters muss das System in der Lage sein, Aufmerksamkeit zu erzeugen und zu halten.
Multimediale Anwendungen iiben allein aufgrund der gegebenen Manipulationsmdglich-
keiten einen grofen Reiz aus und bieten im meist passiv gehaltenen Museumskontext
gerade fiir Kinder eine willkommene Abwechslung. Die Reaktionen des Systems werden
oft gar nicht abgewartet. Unter Umstdnden konnte dies jedoch daran liegen, dass die
Reaktion des Systems zu lange auf sich warten lisst, das System antwortet dem/der

BesucherIn nicht schnell genug [Sch01].

Die Skepsis vieler Museen beziiglich des Einsatzes von Multimedia hat seine Griinde un-
ter anderem in der nicht ganz unbegriindeten Sorge, interaktive Angebote oder virtuelle
Museen konnten traditionelle Ausstellungen ersetzen oder vom eigentlichen Exponat
ablenken. Dem gegeniiber steht die Meinung, dass beispielsweise eine Web-Erfahrung
den/die BesucherIn nur neugierig mache, aber niemals den Museumsbesuch ersetzen
konne. Fest steht, dass der Finsatz neuer Medien das Erscheinungsbild des Museums

verdndert hat.

5.4 Vor- und Nachteile virtueller Museen

Im Vergleich zum traditionellen Museum bieten die besprochenen Technologien viele
Vorteile. Jedoch ist die rein digitale Prisenz eines Museums nicht immer wiinschens-
wert. Hier eine kurze Zusammenfassung der wichtigsten Argumente dafiir und dagegen

[SK99]:
Positiv
e Das Internet erh6ht die Zugénglichkeit zur Kollektion eines Museums. Der/Die Be-

sucherIn kann virtuell von zuhause aus die Exponate betrachten, ohne im Museum
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anwesend zu sein.

e Fast jedes Museum hat mehr Ausstellungsstiicke, als tatsdchlich ausgestellt werden
konnen. Aus Platzgriinden wird vielerorts nur ein kleiner Teil der gesamten Kollek-
tion gezeigt. Im Internet konnen jederzeit alle Stiicke gezeigt und durch intelligente

Suchalgorithmen schnell zugénglich gemacht werden.

e Die Kollektion kann zu jeder Zeit abgerufen werden. Die Datenbanken sind (im

Idealfall) immer erreichbar und relevante Daten ohne Verzogerung verfiigbar.

e Das Internet ermdglicht individuelles Lernen. BesucherInnen kénnen aus dem rei-
chen Fundus eines Museums jene Stiicke auswéhlen, die sie auch wirklich interes-

sieren.

e Die Quelle an Informationen kann sich aus Text, Audio, Bildern oder Filmen zu-
sammensetzen. Diese Art der Priasentation spricht mehre Sinne an und weckt somit

eher das Interesse des Publikums.

Negativ

e Die Moglichkeit, Kunst zu erleben, geht weitgehend verloren. Viele Webseiten legen
keinen grofsen Wert auf ansprechende visuelle Gestaltung. Meist reduzieren sich
diese Seiten auf eine blofse Auflistung der Exponate mit mittelméfigen Fotos. Das
Hauptproblem vieler virtueller Museen liegt darin, dass diese meist nicht mehr als
riesige Datenbanken gesammelter Informationen sind, die héufig nicht einmal mit

anderen Systemen vernetzt sind.

e Fehlender menschlicher Kontakt: Bei Fragestellungen und Unklarheiten steht keine
Hilfe zur Verfiigung. Wiinschenswert wiren in Zukunft Systeme, die die Kontakt-
aufnahme mit Online-Operatoren oder anderen MuseumsbesucherInnen ermégli-

chen konnten.
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5.5 Das dynamische virtuelle Museum

Der grofte Teil der existierenden virtuellen Museen niitzt die Moglichkeiten des Cy-
berspace nicht komplett aus. Meist werden nur Handlungs- und Bewegungsabldufe aus
der Realitit kopiert und in die virtuelle Umgebung iibertragen. Das University College
London geht mit ihrem Projekt einen Schritt weiter. Das dynamische virtuelle Museum
ist ein flexibler Ausstellungsraum, der ganz nach den Vorstellungen und Wiinschen des

Users erstellt wird. Dazu miissen im Vorfeld folgende Arbeitsschritte durchlaufen werden

[SK99]:

Zu Beginn wird der/die BesucherIn gebeten, ein Formular auf einer Webseite auszufiil-
len, um dessen Priferenzen festzustellen. Wahlmdglichkeiten sind beispielsweise Kiinst-
lerIn/Jahr, Kunstrichtung oder Thema. Diese Information wird nun als eine Reihe von
Anfragen an den Server gesendet. Der Server durchsucht die Datenbanken und versieht
jedes Kunstobjekt mit einer Indexnummer. Die zu den Nummern korrespondierenden
Objekte werden im Puffer gespeichert. Sobald der gesamte Inhalt im Puffer abgelegt
wurde, kann der User die Anordnung der Objekte bestimmen, ob chronologisch, alpha-
betisch oder nach deren Namen. Die Anzahl und Gréfse der Objekte legt die Dimen-
sionen des virtuellen Ausstellungsraumes fest. Der User hat ebenso die Moglichkeit, die
Gegenstiande auf mehrere Rdume zu verteilen, zum Beispiel nach KiinstlerInnen sortiert.
Nachdem alle relevanten Informationen vorliegen, wird ein VRML (Virtual Reality Mo-
delling Language) Datensatz der Galerie erzeugt und an den Client zuriickgeschickt. Der
User startet nun in der Mitte des ersten Ausstellungsraumes und hat von hier aus die
Moglichkeit, sein individuell gestaltetes Museum zu erforschen. Abbildung 5.1 zeigt ex-

emplarisch, wie ein computergeneriertes Museum aussehen kénnte [Ias08|.

Mittlerweile werden Versuche angestellt, diese Anwendung im Web 2.0 auf einer Multi-
User Ebene fortzufithren. Das gibt dem User die Mdglichkeit, seinen eigenen Kunstge-

schmack mit anderen BesucherInnen zu teilen und mit ihnen in Kontakt zu treten.
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Abbildung 5.1: Beispielabbildung eines dynamischen virtuellen Museums

5.6 Global Digital Museum

In den letzten Jahren entstand die Idee eines globalen digitalen, {iber das Web verfiigha-
re, Museums, welches Zugang zu zahlreichen Ausstellungsstitten der Welt bietet. Mittels
globaler Suchanfragen kénnen in einem einzigen virtuellen Museum relevante Informa-
tionen gefunden und sogar bis zu einem gewissen Grad erginzt und editiert werden. Ziel
ist es, eine nie da gewesene Quelle an Informationen zum kulturellen Erbe zu schaffen,

die fiir jedermann zugénglich ist [TKH98|.

5.6.1 Zweck eines globalen Museums

In einem Museum werden andere Lehrmethoden angewendet als im klassischen Schul-
unterricht. Im Museum lernt man, indem man sich direkt mit einem relevanten Objekt
beschiaftigt. Seit Ende der 80er Jahre entdeckten viele Galerien den Einsatz von Mul-

timediaanwendungen fiir sich, um den Lernprozess zu unterstiitzen. Als neuestes Pa-

95



radigma gilt die Verkniipfung von realen Objekten mit Webinhalten, nicht zuletzt, um
auch den kulturellen Horizont junger Menschen zu erweitern. Gefragt ist nun eine einzel-
ne weltumspannende Webseite, die Suchanfragen in zahlreichen Museen auf der ganzen
Welt erméglicht. In diesem Zusammenhang spricht man von einem Global Digital Mu-
seum (GDM) - ein verteiltes, weltumspannendes virtuelles Museum und Klassenzimmer
[TKHO8]. Uber ein einfaches Interface kann der User nach multimedialen Inhalten su-
chen, ginzlich ohne dem Wissen von Dateinamen, Datentypen oder Webadressen. Die
Suche erfolgt lediglich durch die Angabe von Interessensgebieten. Der entscheidende Vor-
teil liegt darin, dass der User nicht auf unzdhligen Museumsseiten mit unterschiedlichen
Sprachen und Interfaces nach der gewiinschten Information suchen muss, sondern dies

zentral auf einer einzigen multilingualen Seite passiert.

Der schulische Unterricht kann ebenfalls mafgeblich von diesem Ansatz profitieren. Der
klassische Museumsbesuch ist zwar nach wie vor beliebt, ein stets verfiigbares globales
Museum kann den Lernerfolg aber stark steigern. Der Lehrende gibt seinen SchiilerInnen
eine einleitende Aufgabenstellung und diese konnen in weiterer Folge selbst entscheiden,
wie sie die Aufgabe bearbeiten und in welche Forschungsrichtung sie gehen wollen. Nach-
dem jede/r SchiilerIn Material im Global Digital Museum gefunden und ausgewertet hat,
konnen die Ergebnisse gemeinsam ausgewertet werden. Selbststindiges Arbeiten kann
somit in der Mittelschule schon gefordert werden. Das Museum im Netz kann aber nie
den Besuch eines realen Museum komplett ersetzen. Schon allein die Moglichkeit, unmit-
telbar mit den Objekten in Kontakt treten zu kénnen, macht das traditionelle Museum
einzigartig. Wie schon in Kapitel 5.4 erwahnt, kann das Kunsterlebnis virtuell nur schwer
transportiert werden. Allzu schnell werden aus Online Ausstellungen reine Ansammlun-
gen von Exponaten, die den Kontext der Kunstwerke vernachléssigen. In der Praxis wére
es sinnvoll, beide Ansédtze fiir die Wissensvermittlung heranzuziehen. Schiiler kénnten
im Vorfeld Informationen iiber bestimmte Themenbereiche im Global Digital Museum
sammeln. In einem gemeinsamen Museumsbesuch werden die Exponate dann besichtigt,

um die gewonnenen Informationen zu verifizieren und zu vervollstédndigen.
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5.6.2 Das Konzept des Global Digital Museums

Abbildung 5.2 [TKH98| illustriert das Konzept des GDM. Den Kern bildet eine Vielzahl
verschiedener Museumswebseiten, die im gesamten Internet verstreut sind. GDM vereint
all diese Museen auf einer einzigen virtuellen Seite, um dem User einen vereinheitlich-
ten Blick darauf zu bieten. Die Suche nach Informationen richtet sich also nicht nach

einem speziellen Museum, sondern eher nach Interessen wie Themen, Zeitepochen oder

Ahnlichem.

Public museum Personal museum

Abbildung 5.2: Das Konzept des Global Digital Museum

Innerhalb des virtuellen Museums gibt 6ffentliche und private Museen. Offentliche Mu-
seen beinhalten Informationen, die vom Museum selbst gestaltet wurden, oder jenen,
die dazu berechtigt sind, beispielsweise LehrerInnen oder KuratorInnen. Diese konnen,
sobald einmal im GDM eingefiigt, nicht mehr verdndert werden. Private Museen, auf
der anderen Seite, werden von Usern selbst gestaltet und kénnen von Museumsexper-
tInnen, autorisierten Museumsusern und von dem, der das private Museum erstellt hat,
verdndert werden. Jeder User hat also die Moglichkeit, sein eigenes Museum aus bereits

bestehenden Knoten im Netz zusammenzustellen.

Des Weiteren besteht die Moglichkeit, Textbooks und Notebooks einzusehen. In Text-
books findet sich Information fiir MuseumsexpertInnenen und LehrerInnen, die Lehr-
material in den Unterricht einbinden wollen. Notebooks bieten eine Art Arbeitsoberfla-

che fiir SchiilerInnen, mittels derer Aufgabenstellungen bearbeitet werden kénnen und
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Lehrende mit Lernenden kommunizieren kénnen [TKH98|. Eine Verwirklichung dieses
Konzepts ist derzeit im Web noch nicht Verfiighar, wiirde fiir die Zukunft aber eine

wertvolle Bereicherung fiir die Verteilung kultureller Informationen bedeuten.

5.7 Virtuelle Museen in Second Life

Die eben besprochenen Konzepte bestreiten durchaus neue Wege in der Konzeption einer
Ausstellung. Jedoch sind die Ergebnisse recht statisch, der Handlungsspielraum der User
ist bis zu einem gewissen Grade immer noch eingeschrinkt. Indem man Museen ganzlich
in virtuelle 3D Welten verlegt, will man diese Grenzen iiberwinden und vollig neue
Moglichkeiten des Museumsdesign vorstellen. Diese Entwicklung ist in Second Life gut

zu beobachten.

Zu Beginn war Second Life als Wirtschaftssimulation konzipiert, eine Welt in der ein
Avatar innerhalb eines funktionierenden Wirtschaftskreislaufes Geld verdienen kann.
Doch heute zeigt sich, dass ein anderer Zweig immer mehr an Bedeutung gewinnt. Se-
cond Life wird immer mehr zu einem Ort des Lernens und der Weiterbildung. Auch
die Suchfunktion beinhaltet die beiden Kategorien Kunst und Kultur und Bildend, die
es ermoglichen, gezielt nach Lehrzentren und Museen zu suchen. Gerade der Kreis der
Kunstschaffenden erlebt im Moment eine Zeit der Bliite in Second Life. Viele User kreie-
ren ihre eigenen privaten Museen, in denen sie ihre Werke der Allgemeinheit zuginglich
machen kénnen. Auf Webseiten werden in regelméffigen Absténden neue KiinstlerInnen
vorgestellt und Events angekiindigt. Doch neben diesen wirtuellen Werken existieren
auch etliche Nachbildungen realer Museen mit beriihmten Meisterwerken, beginnend

mit klassischen Gemaélden, bis hin zu moderner Experimentalkunst.

Eine andere Richtung bestreiten hingegen Ausstellungen, die dem/der BesucherIn tech-
nische Inhalte nidher bringen wollen. Wenn es darum geht, die Funktionsweise eines

Raketenantriebes zu erkldren oder Planetenbahnen zu visualisieren, dann stofen reale
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Museen oft an ihre Grenzen. In der virtuellen Welt von Second Life existieren keiner-
lei Beschrankungen und Inhalte konnen auf ungewohnliche Art und Weise prisentiert
werden. Museumsdesign ist somit nicht mehr an irdische Grenzen gebunden. Ausstel-
lungen entstehen auf schwebenden Plattformen hoch iiber dem Meeresspiegel, oder in
riesigen Glasbauten, die allein schon aus statischen Griinden nie real nachgebaut werden
konnten. Das Gebiet virtuelles Museumsdesign wird in Zukunft in Verbindung mit dem

Internet eine immer wichtigere Rolle einnehmen.

Im Folgenden sollen vier Museen in Second Life aus den Bereichen Bildende Kunst und
Technik beschrieben und verglichen werden. Es wurden bewusst Museen gewéhlt, die sich
sowohl inhaltlich, als auch architektonisch stark unterscheiden, um die unterschiedlichen

Moglichkeiten der Préasentation von Informationen besser darstellen zu kénnen.

5.7.1 Old Masters Picture Gallery Dresden

In Second Life findet sich eine grofse Menge internationaler Kunstmuseen, die reale Mu-
seen nachzubilden versuchen. Das wohl beeindruckendste Beispiel hierfiir ist die Gemdl-
degalerie Alte Meister!, die sich seit 1855 im Semperbau des Zwingers in Dresden befin-
det. 2006 wurde unter der Leitung von Andreas Henning, dem Konservator italienischer
Malerei der Galerie, der Nachbau des Museums in Second Life gestartet. Graphische
Gestaltung und Realisierung iibernahm die chinesische Firma Anshe Chung Studios.
Ziel war es, eine moglichst detailgetreue dreidimensionale Nachbildung eines Museums
internationalen Ranges in einer virtuellen Welt zu schaffen. Tatsédchlich wurden in un-
vorstellbarer Genauigkeit alle 54 Séle und Kabinette mafstabgetreu modelliert. Der/Die
BesucherIn hat die Moglichkeit, nicht weniger als 750 Meisterwerke in barockem Ambien-
te zu besichtigen. Jedes Bild héngt am selben Ort, wie im realen Museum in Dresden.

Die Luftaufnahme in Abbildung 5.3 zeigt die Ausmafe der Galerie.

Thttp:/ /slurl.com /secondlife /Dresden%20Gallery /128 /128 /25
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Abbildung 5.3: Old Masters Picture Gallery Dresden

Wie das reale Pendant zeigt die Old Masters Picture Gallery Gemélde aus der ita-
lienischen Renaissance und dem Barock, niederlindische und franzosische Kunst und
Beispiele zur deutschen Schule der Malerei. Namhafte Kiinstler, die hier ausgestellt wer-
den, sind: Raffael, Tizian, Rubens, Rembrandt, Vermeer, Diirer, Holbein oder Watteau.
Die Prisentation der Inhalte hilt sich dabei strikt an die Originalausstellung. Alle Ge-
malde hingen in prunkvollen barocken Sidlen. Der Avatar hat nicht die Moglichkeit zu
fliegen, ein sonst géngiges Feature in Second Life. Man muss den Weg durch die Ausstel-
lung zu Fufl bestreiten. Damit versuchen die OrganisatorInnen den Museumscharakter
zu wahren. Rauchen (gemeint sind Avatare mit Zigaretten oder Zigarren im Mund) ist
ebenso untersagt. Bei Orientierungsproblemen oder zusatzlichen Informationen hilft das

Servicepersonal weiter.

Die Old Masters Picture Gallery Dresden betreibt eine eigene Webseite, auf der der/die
BesucherIn mit den wichtigsten Informationen zur virtuellen Ausstellung versorgt wird.

Folgende Argumente sollen einen Besuch schmackhaft machen:

e Eine beriihmte Kollektion historischer Meisterwerke in einzigartigem Ambiente
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Mit anderen BesucherInnen sprechen und Meinungen austauschen

Events, Vernissagen und Art Education

Informationen zu allen Ausstellungsstiicken mit einem Mausklick

Eindriicke und Erfahrungen im Géstebuch verewigen

Auftillig ist, dass, neben der eigens gestalteten Internetseite, viele Berichte {iber die Ga-
lerie im Internet existieren. Dies spricht fiir den hohen Bekanntheitsgrad des Projekts.
Bereits am ersten Tag nach der Er6ffnung sollen immerhin schon 1000 Menschen die vir-
tuelle Insel Dresden Gallery besucht haben. In den Suchanfragen zu klassischer Kunst
im Suchsystem von Second Life ist das Museum immer einer der ersten Treffer. Die Ver-
antwortlichen haben also gute Arbeit daran getan, die Galerie im virtuellen Universum

bekannt zu machen.

Bereits der Eingangsbereich zum Museum gestaltet sich imposant (Abbildung 5.4). Zur
Linken befindet sich das Géstebuch, ein bislang einzigartiges Feature in Second Life.
Dieses sammelt von Gésten verfasste Notecards und veroffentlicht deren Erfahrungen
und Eindriicke auf der Homepage der Galerie. Die meisten Eintrige sind sehr positiv,
besonders die architektonische Umsetzung wird gelobt. Einzig die langen Ladezeiten der

Texturen sorgen fiir Kritik.

Damit man im riesigen Gebdudekomplex nicht die Orientierung verliert, sind an den
wichtigsten Wegpunkten Ubersichtskarten angebracht. Im ersten Stock befinden sich fol-
gende Stationen: Vestibiil, altniederlandische Bildteppiche und Teppiche nach Entwiirfen
von Raffael, Werke von Canaletto, Rotari und Silvestre. Auffillig ist, dass es keinerlei
Moglichkeiten zur Teleportation gibt. Die Entwickler haben sichtlich grofiten Wert dar-
auf gelegt, eine realistische Abbildung des Originals zu erschaffen. In der prunkvollen
Rubens Halle finden sich die ersten von insgesamt 750 Gemaélden. Auch die Bilderrahmen

wurden formschén nachmodelliert (Abbildung 5.5)
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Abbildung 5.4: Eingangshalle der Galerie mit Géastebuch

Abbildung 5.5: Die italienischen Meister Veronese, Tintoretto und Carracci
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Unter etwa 50 Bildern der Ausstellung befindet sich ein kleines Audiosymbol. Dahinter
verbirgt sich ein weiteres niitzliches Feature. Wie im echten Museum besteht die Mog-
lichkeit, Informationen iiber einen Audioguide abzurufen. Ein Mausklick auf das Symbol
geniigt und der Webbrowser 6ffnet ein kleines Fenster, in dem das Bild als Audiost-
ream erklart wird. Als zusétzliches Geschenk kann der Avatar Kopfhérer tragen, die im

Eingangsbereich kostenlos erhéltlich sind.

Tatsdchlich haben es die Designer geschafft, ein Museum internationalen Ranges detail-
getreu in die virtuelle Welt zu {ibertragen. Sowohl Prisentation als auch Informations-
gehalt sind bemerkenswert, auch wenn dabei Abstriche in Sachen Performance gemacht
werden mussten. Und die Besucherzahlen geben den Verantwortlichen Recht. Die Old
Masters Picture Gallery Dresden ist fiir jeden Liebhaber der klassischen Kunst empfeh-

lenswert.

5.7.2 Virtual Starry Night - Van Gogh Exhibit

Die Dresden Gallery schliagt in Bezug auf Museumsdesign keine neuen Wege ein. Die
Prasentation der Inhalte gestaltet sich im Grofsen und Ganzen so, wie wir es aus dem
Real Life gewohnt sind. Die Schaffer von Virtual Starry Night gehen einen Schritt weiter

und niitzen die Moglichkeiten der virtuellen Welt geschickt aus.

Virtual Starry Night? bezeichnet ein Ausstellungsareal, das sich ganz dem niederlindi-
schen Kiinstler Vincent Van Gogh widmet. Besonders dabei ist, dass viele seiner Meis-
terwerke dreidimensional nachgebildet wurden und vom Avatar auch betreten werden
konnen. Zusatzlich gibt es ein Museum mit 70 Geméalden und jeder Menge Hintergrund-
informationen zu seinen Arbeiten. Die niederldndische Firma Tressis - Virtual Worlds
legte unter der Leitung von Milan Brynner (Second Life Name) 2006 den Grundstein fiir

die Schaffung des Museums. Seither ist Virtual Starry Night zu einem der bekanntesten

2http://slurl.com/secondlife/Luctesa/112/137/25
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Pléatze in Second Life geworden. Die Idee fiir die Schaffung dreidimensionaler Gemalde
wurde wihrend einer Brainstorming Sitzung geschaffen. Ziel war es, dem/der BesucherIn
einen unvergesslichen Museumsbesuch zu bieten. In der Tat gab es dieses Konzept bis
dato in Second Life nicht. Wirtschaftlich rentiert sich die Ausstellung nicht. Ein Bild
kostet 35 Linden Dollar, sonstige Einnahmen kommen von freiwilligen Spenden. Tressis

sieht das Projekt eher als Werbung oder Aushéngeschild fiir die Firma.

Das Ausstellungsareal ist von aufen nicht erreichbar, der Avatar muss sich also hintele-
portieren. Fliegen ist, wie in so vielen anderen Museen in Second Life, nicht mdoglich.
Aber erst mal angekommen, bietet sich dem kunstinteressierten Gast sogleich ein impo-
santer Anblick. Auf einer hoch liegenden Plattform blickt man in ein malerisches Dorf vor
impressionistischem Hintergrund (Abbildung 5.6). Das Originalgemélde Sternennacht -
Zypressen und Dorf (im englischen Starry Night - daher der Name der Ausstellung)
diente als Modell der detailgetreuen Nachbildung. Mittels Teleport kann sich der Avatar
in das Dorf begeben und das urspriinglich zweidimensionale Meisterwerk Van Goghs
zu Ful erkunden. Die Originaltexturen wurden aufwendig auf Hausern, Landschaft und
Himmel platziert, sdmtliche Gebdude kénnen von innen besichtigt werden. Beim Be-
treten des Museums bekommt man eine Notecard, auf der hingewiesen wird, dass im
Ausstellungsareal immer Nacht ist, um die Bilder besser erleben zu konnen. Bei Fragen

stehen MitarbeiterInnen von Tressis - Virtual Worlds zur Verfiigung.

Zuriick auf der Aussichtsplattform fiihrt eine Stiege hinab in einen grofen Innenhof, in
dem einige Selbstportraits einen Vorgeschmack auf die eigentliche Bildergalerie machen.
Hier befindet sich auch der Museumsshop, der selbst einem bekannten Gemélde nach-
empfunden ist (Abbildung 5.7) . Verkauft werden neben T-Shirts und Bildern auch ganze

virtuelle Zimmereinrichtungen im Stile Van Goghs.

Die Briicke von Arles fithrt den/die Besucherln in die Grofe Bildergalerie. Dieser futu-
ristische Komplex, bestehend aus einer Haupthalle und mehreren réhrenartigen Géngen,

gliedert sich in drei Bereiche. Farbliche Bodenmarkierungen weisen den Weg. Rot fiihrt
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Abbildung 5.6: Original und 3D Nachbildung von Sternennacht - Zypressen und Dorf

Abbildung 5.7: Café und Museumsshop: Café Terrace bei Nacht
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zu Portraits and People, gelb zu Landscapes und blau zu Still Lifes. Der Abschnitt
Portraits and People beleuchtet hauptsichlich biographische Aspekte Van Goghs. Die
Stationen seines Lebens werden auf Texttafeln beschrieben, ein Mausklick auf kleine In-
foicons gibt Auskunft zu den einzelnen Bildern. Der schwarze Hintergrund soll jegliche

Aufmerksamkeit auf die Gemélde lenken (Abbildung 5.8).

T Hagee, Vincent pai nted
wr

scenes and views.,

Abbildung 5.8: Auf Texttafeln finden sich Informationen zum Leben Van Goghs

Uber den Teleporter gelangt man in den ersten Stock, wo sich eine weitere beeindru-
ckende 3D Nachbildung befindet. Das Nachtcafé zeigt eine typische Lokalszene. Um die
Atmosphére zu verstirken, wird beim Betreten ein Audiofile mit typischen Hintergrund-

gerduschen einer Bar abgespielt (Abbildung 5.9).

Bevor man in den néchsten Teil der Ausstellung gelangt, durchquert man eine Sonderaus-
stellung zu Van Goghs Sonnenblumen, die ebenfalls dreidimensional nachmodelliert wur-
den. Sonnenblumen waren fiir den Kiinstler stets ein Symbol fiir das Leben an sich, von
der Bliite bis zum Verwelken. Der zweite Abschnitt zeigt Werke, die landschaftliche Mo-
tive zum Inhalt haben. Die Briicke im Regen ist mit schonen Wettereffekten versehen

und muss iiberquert werden, um in der Ausstellung weiterzugelangen. Hier wurde sogar
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Abbildung 5.9: Nachtcafé - Original und 3D Nachbildung

der Bilderrahmen mitmodelliert, der/die BesucherIn taucht also férmlich beim Durch-
schreiten in das Bild ein. Van Goghs Stillleben gehdéren wohl zu seinen bekanntesten
Arbeiten und bilden den letzten Teil der Ausstellung. In vielen seiner Bilder zeichnet er

Mébel, die im Museumsshop als 3D-Objekte zu erwerben sind.

Virtual Starry Night sticht durch seine Prisentation deutlich heraus. Die Idee, zwei-
dimensionale Gemailde als 3D-Obkekte nachzustellen, funktioniert wunderbar und ver-
mittelt ein gutes Gefiihl fiir Van Goghs Kunst. Das Feedback der User ist durchwegs
gut. Tressis hat mittlerweile neue 3D Modelle geschaffen, die in kiirze auch ausgestellt
werden. Die Tatsache, dass sich das Museum wirtschaftlich nicht rentiert, bremst die
Entwicklung leicht und fiihrt dazu dass sich das Unternehmen derzeit auf andere Pro-

jekte konzentriert. Dennoch ist Virtual Starry Night immer ein Besuch wert.

5.7.3 The AVNET Technology Museum

Museen mit kunsthistorischen Inhalten werden in Second Life meist von Privatpersonen

betrieben, die einfach von der Liebe zur Kunst getrieben sind. Firmen hingegen verfolgen
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andere Ziele und wollen ihre Produkte moglichst gewinnbringend in der virtuellen Welt
platzieren. Die Firma AVNET Inc. errichtete 2005 das AVNET Technology Museum in
Phoenix, Arizona. Anlass war das 50 jihrige Bestehen des Distributors von Soft- und
Hardware. Dieses Museum wurde deteilgetreu in die Welt von Second Life iibertragen

und ist seither eines der beliebtesten Museen aus dem Bereich Technologie.

In der Eingangshalle informieren Texttafeln und Verweise auf verschiedene PDF Dateien
den/die BesucherIn iiber das Unternehmen. Einer virtuellen Sekretdrin kann eine Nach-
richt diktiert werden, die dann als Email an AVNET versendet wird. Allgemeine Kritiken
oder Vorschlage zum Museum koénnen auf einer Pinwand verdffentlicht werden. Gelegent-
lich finden in der virtuellen Niederlassung auch Meetings in einem der Konferenzzimmer
statt. Doch das Kernstiick des Gebiudes bildet das AVNET Technology Museum?. In
einem relativ kleinen Raum finden sich hier unzihlige Informationen zur Geschichte des
Unternehmens von 1918 bis 2006. Alle technischen Erungenschaften wurden deteilgetreu
nachmodelliert und werden anhand von Text und kurzen Videoclips erkliart. Eine Zeit-
leiste mit den wichtigsten Eckdaten fiihrt den Besucher durch das Museum (Abbildung
5.10).

Die 3D Objekte und das Interieur sind dabei so raffiniert nachgebaut, dass das virtuelle
Museum kaum vom Original zu unterscheiden ist. Abbildung 5.11 und Abbldung 5.12

zeigen den direkten Vergleich.

Mit dem AVNET Museum wurde ebenfalls ein echtes Museum in SL iibertragen. Al-
lerdings hat die Detailverliebtheit der offensichtlich sehr fihigen Erbauers leider auch
seine Nachteile. Die Moglichkeiten des Mediums Second Life werden nur ansatzweise
genutzt, der User kann beispielsweise nicht mit den 3D Objekten interagieren. Gerade
diese Méglichkeiten sollten in technischen Museen haufiger und kreativer eingesetzt wer-
den, um das Interesse des Publikums zu halten. Das Museum bleibt aber trotzdem ein

sehr interessanter und vor allem informativer Ort fiir alle Technik interessierten.

3http://slurl.com/secondlife /Avnet /182/186 /40
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Abbildung 5.10: 3D Nachbildungen und Zeitleiste im AVNET Museum

Abbildung 5.11: AVNET Museum im Original
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Abbildung 5.12: AVNET Museum in Second Life

5.7.4 DELL lIsland

Der Hardwarehersteller DELL prisentiert sein Unternehmen ebenfalls in Second Life?.
Bemerkenswert ist dabei, auf welch ungewohnliche Weise der/die BesucherIn die Welt
der Computer erforschen kann. Auf dem riesigen Areal finden sich eine kleine Stadt
mit Kaffeehdusern und Souvenirshops, Konferenzséile, Ausstellungsraume und der Gi-
ant Computer. Hierbei handelt es sich um eine riesige Nachbildung eines Computers, der
betreten und besichtigt werden kann. Das Hauptziel der Insel dient natiirlich Werbezwe-
cken, Dell prasentiert sich aber duferst elegant in der virtuellen Welt. Realisiert wurde

das Projekt von Infinite Vision Media und Lichtenstein Creative Media.

Der User startet auf einer kleinen Insel, die fiir Neulinge konzipiert ist. Hier wird erklart,
wie man seinen Avatar verdndert und personalisieren kann. Von dort fiihrt der Weg in
ein kleines Dorf, wo allgemeine Informationen iiber das Unternehmen gesammelt werden
kénnen. Ein dreidimensionale Karte verschafft einen Uberblick iiber das Areal (Abbil-

dung 5.13). Tepeportkapseln ermoglichen das schnelle navigieren zwischen den einzelnen

*http:/ /slurl.com /secondlife/Dell%201Island %204 /3 /162 /24
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Teilen der Insel. Das Conference Center und der Crystal Pavilion dienen hauptsichlich
als Treffpunkt und Schauraum fiir neue Produkte. Das Kaffeehaus Buzz the Bean (Abbil-
dung 5.14) ist wihrend der Geschéftszeiten von einem/einer Dell Mitarbeiterln besetzt
dient als technisches Supportcenter. Dies ist ein gutes Beispiel fiir die Verkniipfung von

Real Life Anliegen mit der virtuellen Applikation Second Life.

Abbildung 5.13: DELL Island im Uberblick

Das beeindruckendste Gebdude auf dem Areal ist der Giant Computer (Abbildung 5.15
und 5.16). Diese riesige Nachbildung eines Desktop Computers dient dem Gast dazu,
das Innenleben eines PCs selber zu erforschen. Detailgetreu wurden Liifter, Verkabelung,
RAM und Grafikkarten nachmodeliert, der Avatar kann sich im Gehause frei bewegen.
Einzig zu beméngeln ist, dass hier keinerlei Informationen zu den technischen Details zu
finden sind. Es gibt weder Informationstafeln, noch sonstige Hilfestellungen. Das Muse-
um ist also eher fiir Menschen konzipiert, die nur einen Blick in einen Computer werfen
wollen, jedoch weniger an der Technik an sich interessiert sind. Es ware wiinschenswert,
wenn der Giant Computer in Zukunft noch weiter entwickelt wird. Eine Moglichkeit
bestiinde darin, die Luftwege im Inneren mit Partikelsystemen zu visualisieren und den

gesamten technischen Hintergrund zu dokumentieren.
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Abbildung 5.14: Buzz the Bean Kaffeehaus - Supportcenter von Dell

Abbildung 5.15: Der Giant Computer
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Abbildung 5.16: Giant Computer und sein Innenleben

Der Aufbau von Dell Island ist gelungen und bietet auch sehr viele interessante Orte
und Informationen. Lobenswert ist auch, dass immer wieder die Gebdude und Angebote
aktualisiert werden. Leider wirkt dadurch das Areal ein wenig wie eine ewige Baustelle.
Aber es sei auch gesagt, dass gerade diese Verdnderung regelmifige Besuche interessant
machen. Und Dell bietet fiir Technikinteressierte immer einiges an sehenswertem Mate-
rial. Wiinschenswert wére es noch, bei den dargestellten Objekten etwas mehr an Infor-
mation zu bieten. Immerhin schligt Dell mit dem Giant Computer einen vollig neuen

Weg in der Présentation von Inhalten ein.

5.7.5 Vergleich der Museen

Wie die angefiihrten Beispiele zeigen, gibt es sehr viele Ahnlichkeiten zwischen techni-
schen Museen und Museen der bildenden Kunst. Diese sollen hier noch mal gegeniiber-
gestellt werden und auch ein paar Ausblicke auf die (mogliche) Zukunft von Museen in

Second Life geben.
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Detailgrad der Darstellung

Bei vielen Museen ist eine genaue Abbildung der realen Welt das oberste Ziel. Es wird
versucht mit Hilfe von Beschriankungen wie dem Verbot von Fliegen eine gewisse Muse-
umsatmosphdre zu erzeugen. Dazu gehort natiirlich auch das Durchschreiten der Aus-
stellung entlang eines festgelegten Pfades. Natiirlich gibt es aber auch Ausnahmen bei
den Museen, die ein vollig freies Design verwenden. Allerdings hat sich gezeigt, dass
dieses freie Design schwierig zu realisieren ist und leicht zur Verwirrung des Publikums

fiihren kann. Virtual Starry Night und Dell Island heben sich hier von der Masse ab.

Statisch versus dynamisch

Der Grofteil der Kunstmuseen ist derzeit noch sehr statisch gehalten. Dies dient ei-
nerseits dazu, dem originalen Abbild md&glichst nahe zu kommen, andererseits ist eine
dynamische und sinnvolle Darstellung eines bekannten Kunstwerks schwierig. Wie kann
man einen Besucher dazu bringen, mit einem Kunstwerk zu interagieren? Seltsamer-
weise sind technische Museen derzeit auch oftmals noch sehr statisch, obwohl diese fiir
Interaktion priadestiniert wiren. Gerade technische Geriéte sind als rein statisches Abbild
sehr schwer zu Verstehen. Ein Einbinden des Betrachters wiirde hier sehr sinnvoll und
vor allem auch unterhaltend sein. Weder Das AVNET Museum, noch die Exponate auf

DELL Island lassen Interaktion mit dem/der BesucherIn zu.

Grolle und Art der Prasentation

Sowohl kleine Schaurdume als auch grof angelegte Museumsareale konnen in Second
Life sinnvoll sein. Allerdings zeigt sich, dass fiir Geméldegalerien das klassische Muse-
umsdesign mit thematisch getrennten Ausstellungsraumen bevorzugt wird. Technische

Ausstellungen sind eher selten in einzelnen Ausstellungsraumen untergebracht. Dies liegt
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an der bendtigten Grofe der Ausstellungsstiicke. Der Riesen PC von Dell zeigt hier aber
auch einen interessanten und vor allem sinnvollen Aspekt. Das Vergrobern eines oder
mehrerer Objekte, um Wissen zu vermitteln, gehort zu den aufkergewdhnlichsten Ideen

in Second Life. Im echten Leben wire dies nur mit enormen Aufwand zu realisieren.

Generell bleibt zu sagen, dass die Mdoglichkeiten in Second Life derzeit nicht annidhernd
ausgeschopft werden. Obwohl den Erbauerlnnen im Grunde keine Grenzen gesetzt wer-
den, sind die meisten Installationen doch eher bieder und traditionell gehalten. Dies gilt
iibergreifend sowohl fiir kiinstlerische als auch technische Museen. Immerhin scheint sich
der Einsatz von unterschiedlichen Medien zur Informationsiibertragung durchzusetzen.
Die Integration von Audio und Video ist in Second Life weit verbreitet. Ein weiteres
typisches Merkmal sind Werbeartikel und Gratisgeschenke. Zwar finden sich die im Real
Life ebenso, aber durch die Moglichkeit in Second Life identische Kopien eines Objektes
zu verteilen, wird dieser Aspekt verstirkt. Generell ist in Second Life eine sehr starke

Sammelleidenschaft zu bemerken, die von den Museen unterstiitzt wird.

Es bleibt festzuhalten, dass der urspriinglich vermutete Einsatz der Second Life typischen
Funktionalitdten und Vorteile sich eher in Grenzen hilt und sich in Zukunft noch einige
interessante Moglichkeiten er6ffnen sollten. Interessant kénnten Verbindungen beider
Arten von Museen werden. So kann mit Hilfe der technischen Moglichkeiten von Second
Life ein Kunstwerk veréndert und interaktiver gestaltet werden. Dadurch kénnen vollig
neue Ideen der Informationsaufbereitung entstehen, die den User in die Gestaltung eines
Museums oder eines Kunstwerkes aktiv einbeziehen. Fiir Second Life scheint generell

nur eine Devise wirklich zu gelten:

Kreativitat ist alles!
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Kapitel 6

Zusammenfassung und Ausblick

Das Web 2.0 hat das Internet interaktiver gemacht. Ab etwa 2004 verdnderte sich die
Wahrnehmung des Internets und der User entfernte sich von der Rolle des passiven Kon-
sumenten, er/sie wurde gleichzeitig zum Produzenzten digitaler Inhalte. Dieser Wandel
ist weniger als technischer Fortschritt zu betrachten, auch wenn neue Technologien damit

verbunden sind.

Besonders im didaktischen Bereich bietet Web 2.0 viele neue Moglichkeiten. E-Learning
2.0 Plattformen konnen dazu beitragen, den schulischen oder universitdren Unterricht
attraktiver zu gestalten und den Lernenden aktiv in den Lernprozess miteinzubeziehen.
Fiir die zukiinftige Entwicklung ist es wichtig, die Auswirkungen von Social Software

auf das Bildungssystem zu untersuchen.

Im Rahmen des FWE Projekts L363 entstand die Research Exhibition and Experience
Landscape in Second Life. Die virtuellen Plattform fiir KonsumentInnen und Anbieter
aus dem Bereich des e-Tourismus bietet dem Besucher die Moglichkeit, Informationen
iiber das Projekt zu sammeln und gleichzeitig aktiv am Entstehungsprozess teilzuneh-
men. In Zukunft soll sich daraus eine lebendige Gemeinschaft nach dem Prinzip der

Ezxperience Society entwickeln.
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Auch der Museumsbetrieb ist von der schnellen Entwicklung des Web 2.0 betroffen. Zu-
nichst setzte man auf den Einsatz von multimedialen Elementen im Ausstellungsbereich,
um den didaktischen Nutzen zu steigern. Doch hiufig werden heute ganze Museen in
virtuelle Welten verlagert, wie am Beispiel von Second Life zu sehen ist. Die Designer
versuchen, Inhalte entweder realistisch nachzubilden, oder neue Wege des Ausstellungs-
designs einzuschlagen. Letzteres ist fiir den /die BesucherIn wesentlich interessanter, muss
aber im Vorfeld gut durchdacht sein. Die nahezu unbegrenzten Moglichkeiten einer vir-
tuellen 3D Welt miissen sinnvoll genutzt werden, um hier einen Mehrwert zu erzielen.
Fest steht, dass viele virtuelle Museen nach wie vor sehr konservative Wege einschlagen

und in Zukunft mehr Kreativitit und Mut gefragt sind.
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