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Ausstellungskonzept: visuelle und akustische I nstallation von
virtuellen Welten im Second Life Museum

Um eine unbegrenzte Anzahl von virtuellen Weltet, aicht nur zwei

von ihnen, dazustellen 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 dazustellen, wie wenig Katle und

Unabhéangigkeit der einzelne User in einer virtueNgelt hat. Er glaubt
zwar, dass er nun in seinem Secon Life tun uncgfakann 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 dezq@enzen, 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 langsam &ldien, 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 kodnntpassende
Gerausche und Musik zur jeweiligen virtuellen Waghigespielt werden
und gleichzeitig auch nicht unmittelbar passendenfie eingespielt
werden. Sollte man Videosequenzen nutzen, so koéabteechselnd,
wenn vorhanden, der original Sound der Videosegrenzerwendet
werden und nebenbei wieder andere Sounds eingatlevetden. Der

Raum, in dem sich die Installation befindet, soliteht sehr grol3 sein
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eher etwas kleiner, sodass auch eine Art Gefangafissimuliert wird.
Naturlich ist es klar das beim Betretten eines Resimm Second Life
immer eine Wand nicht sichtbar ist und so der Eiokir der
Gefangenschaft oder Umzinglung nur maRig mdgliciensekann,
dennoch sollte versucht werden diesen Eindruckrhalten, da nur so
gewahrleisten werden kann, dass sich der Ausstshesucher fir
wenige Sekunden wie in jener virtuellen Welt fihdlso auch eine
virtuelle Anwesenheit verspurt. Der Ausstellungsnagelbst sollte nichts
weiters beinhalten als seine sechs Wande, esrséiime Objekte oder
der gleichen im Raum vorhanden sein. Eine weitetglMhkeit neben
den Sequenzen oder den Bildern der Umgebung dereilen Welten
bestiinde darin, auch Ausschnitte aus dem realeenLeb zeigen, das
heil3t, es werden beispielsweise in einem Intervaii drei Sekunden
verschiedene virtuelle Welten als Videosequenzigened da zwischen
also in der ¥z -2 Sekunde sieht man ein Bild vorgjeden der vor einem
Computer im realen Leben sitzt oder etwa auch dlith @er Fotoserie
von Robbie Cooper ein User mit seinen Avatar. Sedeisich auch die
Bedeutung der virtuellen Welt fur die reale Welutieh abzeichnen.
Der gesamte Ausstellungsraum sollte unter dem Thaendildlichkeit
und der Visualitdt stehen, denn das ist das Einzigben den
Gerauschen, welches uns und unseren Sinnen einellarWelt bieten
kann. Wir kénnen nicht wirklich etwas ertasten, m@ptren, wenn wir
in einer virtuellen Realitat , als unser Avataeden, alles was unserer
physischer Korper tun kann ist sehen und hérengwads héren nicht in
jeder virtuellen Welt von Bedeutung ist.

Dieses Konzept zeigt, dass das Darstellen von elietn Welten in
Second Life auch mit wenigen Mitteln und mit weigfwand maoglich
ist. Benotigt werden hierfir lediglich Bilder, gégmenfalls auch Videos
sowie Gerausche und Musik. Es musste fur diesegdfdrweder gebaut
noch modelliert werden. Ebenso mussten alle AspeéseKonzeptes in
Sekond Life umsetzbar seien.



