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Ausstellungskonzept: visuelle und akustische Instation von

virtuellen Welten im Second Life Museum(Uberarbeitet)

Um eine unbegrenzte Anzahl von virtuellen Weltet, aicht nur zwei

von ihnen darzustellen, bestiinde die Méglichkeit Ausstellungsraum
mit sechs Wanden, also mit Decke und Boden, sceztaliten, dass auf
ihnen wie auf Leinwanden ununterbrochen Videosergrerablaufen.
Diese Sequenzen mussen nicht immer unglaublichedichblaufen, viel

wichtiger ware es, dass man fir einen kurzen Monuem Eindruck

erhielte, man wiste wo/in welcher Welt man sich genade befande,
um im nachsten Moment diesen Eindruck wieder zstaszn. Solch eine
lllusion ware wichtig um darzustellen, wie wenig r{wlle und

Unabhéngigkeit der einzelne User in einer virtueNgelt hat. Er glaubt
zwar, dass er nun in seinem Secon Life tun uncéfakann was er will,
jedoch ist er gleichzeitig vollstandig von seindrtuellen Umwelt

abhéangig. Der User kann nur das sehen, tun, eemjckas die virtuelle
Welt ihm anbietet. Wichtig ist beim Abspielen deegB8enzen, dass
abwechselnd auf allen sechs Wanden nur eine Jgt\Wéélt zu sehen ist
und im nachsten Moment einzelne Wande, beispietendie rechte und
linke Seitenwand eine voéllig andere virtuelle Wadigt. Auf jede Wand
sollte jedoch flachendeckend nur eine Sequenz hensesein. Das
Abspielintervall sollte mal schnell mal langsamaalién, dennoch nicht
schneller als 3 — 4 Sekunden. Um die Umsetzbasielierzustellen,
konnen auch anstatt Videosequenz einfach nur Bideyespielt oder
auch projiziert werden, dies wirde die Realisiekbirdes Konzeptes
wesentlich vereinfachen. Neben den Bildern konntpassende
Gerausche und Musik zur jeweiligen virtuellen Waghigespielt werden
und gleichzeitig (auch nicht unmittelbar passendeingls eingespielt
werden.)Der Sound soll jeweils zur gezeigten Welt passegid, sso

erhalt man den Eindruck, dass man sich fur kurzé idedieser Welt

befindet. Sollte man Videosequenzen nutzen, so kdnnte abwkchs

wenn vorhanden, der original Sound der Videoseqrenzerwendet
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werden und nebenbei wieder andere Sounds eingatlemadden, jedoch
immer passend zur aktuellen Welt. Der Raum, in dsich die
Installation befindet, sollte nicht sehr grol3 selirer etwas kleiner, sodass
auch eine Art Gefangenschaft simuliert wird. Natlrlist es klar das
beim Betretten eines Raumes in Second Life immee &/and nicht
sichtbar ist und so der Eindruck der Gefangensab@étr Umzinglung
nur makig moglich seien kann, dennoch sollte vétsuerden diesen
Eindruck zu erhalten, da nur so gewahrleisten wekaan, dass sich der
Ausstellungsbesucher fur wenige Sekunden wie ierjemrtuellen Welt
fuhlt, also auch eine virtuelle Anwesenheit verspurDer
Ausstellungsraum selbst sollte nichts weiters badieh als seine sechs
Wande, es sollten keine Objekte oder der gleichef®Raum vorhanden
sein. Eine weitere Moglichkeit neben den Sequeroder den Bildern
der Umgebung der virtuellen Welten bestinde dauth Ausschnitte
aus dem realen Leben zu zeigen, das heil3t, es nverigpielsweise in
einem Intervall von drei Sekunden verschiedeneueil® Welten als
Videosequenz gezeigt und da zwischen also in de2 %Bekunde sieht
man ein Bild von jemandem der vor einem Computerealen Leben
sitzt oder etwa auch ein Bild der Fotoserie von lR@lCooper ein User
mit seinem AvatarEs sollten auch Bilder wie die eines Telefons oder
eines Glas Wassers eingespielt werden mit passérelefonklingeln als
Soundsequenz, so wirde sich auch die Bedeutungrtezllen Welt fur
die reale Welt deutlich abzeichnen. Es kann so Riss in der
Wahrnehmung des Users produziert werden. Das Sicres in einer
Scheinwelt ist somit ganzlich unméglich. Der Ubergawischen den
Bildern, das heil3t, der Wechsel zwischen den Bildsollte nicht
plétzlich geschehen sondern die Bilder sollten rherp also
ubergangslos in  ins nachste Bild wechsellDer gesamte
Ausstellungsraum sollte unter dem Thema der Bihdgst und der
Visualitdt stehen, denn das ist das Einzige nebem @Gerduschen,
welches uns und unseren Sinnen eine virtuelle \Melien kann. Wir
kénnen nicht wirklich etwas ertasten, noch spusenn wir in einer

virtuellen Realitét, als unser Avatar fliegen, sllgas unserer physischer
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Korper tun kann ist sehen und horen, wobei das Haieht in jeder
virtuellen Welt von Bedeutung ist.

Dieses Konzept zeigt, dass das Darstellen von elietu Welten in
Second Life auch mit wenigen Mitteln und mit weigfwand maglich
ist. Benotigt werden hierfir lediglich Bilder, gégmenfalls auch Videos
sowie Gerausche und Musik. Es musste fur diesegdfrweder gebaut
noch modelliert werden. Ebenso mussten alle AspaéseKonzeptes in

Sekond Life umsetzbar seien.



