1

Adriana Colonna, Anne Kihn

Ausstellungskonzept: Prasentation virtueller Weltenim Second Life

Museum (Uberarbeitet)

Wenn der virtuelle Besucher unseren Teil der Gesasstellung betritt,
so findet er sich in einem grof3en dunklen Raum evieith dessen Mitte
sich ein Podest steht, davor ein Buirostuhl, aufchesh sich der
Besucher niederlassen kann, um ein auf dem Tisdindtiehes,
virtuelles Notebook bedienen zu konnen. Das Pod&st durch eine
einzige Lichtquelle, ein Spotlight, angestrahltjass der Besucher nicht
vollig im Unklaren darliber gelassen wird, wo etsaufhalt. Trotzdem
wird und soll er sich aufgrund der Weitlaufigke#gsdRaumes allein und
verloren fuhlen. Der einzige Ausweg aus dieserdiakhenden Situation
ist der Computer als Kommunikationsquelle mit eiaederen Welt,
einer scheinbaren Auf3enwelt.

Hier hat er nun die Méglichkeit sich in die ,BarbWorld“ oder die
virtuelle Welt mit hohem Spielcharakter ,World of anéraft*
einzuloggen. Sobald er sich fir eine der zur Waehenden Welten
entscheidet und sich anmeldet, wird er in den Alisstgsraum der
jeweiligen Welt hineingesogenDa der Sog vermutlich schwer zu
realisieren ist, bestinde doch die Mdglichkeit, hteean man sich fur
eines der zwei Welten entschieden hat, dass demRa&h wandelt, das
heil3t, er wird hell und man befindet sich nun invgdigen Themenraum
mit der jeweiligen Ausstattung/Kulisse.

Jeder Raum ist selbstverstandlich im Stil der jégen virtuellen Welt
gestaltet. So findet man sich im ,Barbie World“-Atelungsraum
zwischen rosa getliinchten Wanden wieder. Sitzmdgitdn bieten
pinkfarbene Plischsessel. Ein riesiger Kleidersdghrammt den meisten
Platz im Zimmer ein. Daneben sind mehrere lebeffisgBarbiepuppen
aufgestellt, die der Besucher, geht man nach dezelzahlen und —
statistiken wohl eher die Besucherin, nach Belielénder Vielzahl an
zur Wahl stehenden, im Kleiderschrank befindliclkdaidungsstiicken

einkleiden, frisieren und in sonst moglicher Waiseschénern kann.
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Das Ankleiden der Barbiepuppen last sich mit vaegejten Kostlimen
realisieren, d.h &hnlich wie beim Avatar.

AulRerdem existiert ein lebensgroRer (Computer) iast@t eines
Barbieavatars, welcher alle Moglichkeiten im Raumklget. (Und
eventuell noch einige Hintergrundinfos gibt zu Ba/orld.)

Im Prasentationsraum zu ,World of Warcraft* kanm 8esucher in die
Rolle eines Spielcharakters schlipfen und in bgeitigen Flachen
gegen andere zur Wahl stehende Charaktere kam@terkommt die
Interaktivitdt des Users im Spiel zum Ausdruck.

Vermutlich last es sich nur schwer realisieren eeieigenen Avatar zum
World of Warcraft Charakter umzufunktionieren. Alswmss eine andere
Moglichkeit gefunden werden hier den Spielcharalisustellen. Durch
die eingeschrankten Moglichkeiten in SL bliebe tier wohlmdglich
nichts anderes ubrig als Spielsequenzen auf eifldacBirm abzuspielen
oder gegebenenfalls an den Wanden im Raum.

Eine Nebelmaschine taucht den gesamten Raum irfldlediese Welt
typischen Dunst. Uberhaupt werden die Witterungsigeohgen, mit
denen man sich im eigentlichen Spiel konfrontieghts simuliert. (Auf
den Wanden laufen zudem Spielsequenzen ab.) Urdiedinss die
Abgrenzung vom Spiel ,World of Warcraft* zu anderertuellen
Welten deutlich werden.

In beiden Ausstellungsrdumen ist es moglich, sigdtdarum vor einem
aufgestellten Computer niederzulassen, und in gba&n weiterer
virtuellen Welten-Instalation einzudringen. Von dem thematisch
gestalteten Ausstellungsraumen gelangt der Besuidegrden jeweiligen
Computer in einen weiteren riesigen, dunklen unuilett leeren Raum.
Dieser Vorgang wirde somit auch nicht via Sog figméren, sondern
eher, wie schon im Eingangsraum erklart, mit eih@msformation des
Raumes, in dem man sich nun befindét.wird mit einer Installation
konfrontiert, welche in kaum zu realisierender Saligkeit eine schier
endlose Abfolge von Bildern samtlicher bekanntertueller Welten
zeigt. Der Besucher sieht sich einem regelrechtemtirdement an

Input ausgesetzt, wobei sich sicherlich eine geaviSbnmacht diesem
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gegeniber einstellen wird oder zumindest soll. DBasfuhl der

Leichtigkeit angesichts einem einfachen Sich-tneilzsssen muss
geweckt werden. Gleichzeitig sollte jene sich @lhshde Emotion eine
bedrohliche, ja geradezu Angst einfloRende, geati®l Note

bekommen. Dies wird sicherlich auch durch die imteligrund laufende,
aufgeregte Musik verstarkt werden mussen.

Der User bemerkt bewusst die unendlichen Weiten \Wesld Wide

Web, sieht eventuell die Gefahr des Verirrens odersinkens jener
realitdtsfernen, kunstlich erschaffenen ScheinweltEin Gefuhl der
Anonymitat und Unbedeutsamkeit gegeniiber anderetzelu bzw.

deren leblosen Avataren wird sich trotz des Umgangé dem eigens
gepimpten Avatar einstellen.

Musikalische Untermalung spielt eine weitere wigatiRolle in den
Réaumlichkeiten der zwei Ausstellungswelten. In degr Wéanden von
.Barbie World" wird die Besucherin ihre Ohren eindt@dchengesang,
ahnlich dem im dazugehdrigen Werbetrailer, auseetz&ihrend im
~World of Warcraft“-Zimmer Musikalisches im ,Herred Ringe“-Stil zu

hdren sein wird.

Um die Kommerzialitat der virtuellen Welten deutlicu machen, wird
sich in den beiden konkret themenbezogen gestalfeRéeimen jeweils
ein Geldautomat befinden, an dem der Benutzer 8argeld oder
gewisse verflgbare Betrage seines Kontos in dieijige Wahrung der
virtuellen Welt umtauschen kann.

Die Geldautomaten sind ein wichtiger Aspekt digsesstellung, deshalb
sollte auf sie nicht verzichtet werden. Da abee iBunktionalitat in SL
fragwurdig bleibt, sollten sie vielleicht nur regymbolisch aufgestellt
werden. AulRerdem konnte mithilfe eines Audios amtofaten

aufgeklart werden, welche Wahrung in der jeweiigVelt vorhanden
ist und inwieweit sie verwendet wird.

(Mit jenen neu erworbenen Summen hat er die Mogéthzuséatzliche
Dinge zu erwerben. So kann er sich beispielswdfsgenter arbeitendes

Gerat zum Kampf oder gewisse Fortbewegungsmittel,\World of
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Warcraft“-Raum beschaffen, um seine Gegner schmalie einfacher
bezwingen zu kdnnen.)

Mit der Prasentation der Geldautomaten wird nuo dig Begrindung
fur den mit jeder virtuellen Welt einhergehendeohén Suchtfaktor, der
eigentliche Sinn jener Scheinwelten geliefert: Koenm

Anmerkung:

Dadurch, dass der Raum sich beim Eintauchen inilewmer der zwei
Welten transformiert, d.h. sich die Lichtverhalsds und Kulisse
verandert haben wir nicht mehr das Problem, dadiwiunsern Teil der
Ausstellung mehrere Rdume bendtigen.

Um im World of Warcraft Raum den Spielcharakterrealisieren, sind
wir eigentlich noch nicht ganz von der Idee Ubegtewinfach nur
Spielsequenzen zu verwenden und diese abzuspieleshalb hoffen
wir, dass wir noch einige kreative Kommentare zesdm Problem
bekommen.

Den den dritte Raum, welcher ein reiner InstaltfidRaum ist mit
unterschiedlichen Sequenzen verschiedener virtudligten, kann man
unter umstanden aus diesem Konzept streichen, @mudistellung nicht
zu unubersichtlich/verwirrend zu machen. Aul3erdefid sich daraus
ein ganz eigenes Konzept gestalten (siehe Ausstslkonzept: visuelle
und akustische Installation von virtuellen Weltem iSecond Life

Museum).



