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Special Innovation

Dieter Merkl: ,3-D-animierte virtuelle Welten, wie sie auch in ,Second Life‘ zu finden sind, bieten sowohl fiir die
kommerzielle Nutzung und Marktforschung als auch beziiglich der Wissensvermittlung vollig neue Moglichkeiten®,
erklart der Gruppenleiter der iSpacea Research Group am EC3 und Professor der Technischen Universitdt Wien.
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economy: Ist der Hype, der |

um ,,Second Life“ gemacht
wird, gerechtfertigt?

Dieter Merkl: Zu unterschei-
den ist zwischen diesem Ange-
bot und den generellen Moglich-
keiten von 3-D-Darstellungen im
Internet. ,,Second Life* stellt die
derzeit erfolgreichste Anwen-
dung dieser Technologie dar.
Mehr als fiinf Mio. User sind
registriert, und in den vergan-
genen 60 Tagen wurden knapp
1,6 Mio. Besucher gezihlt. Der-
zeit werden rund 1,5 Mio. reale
Euro dort umgesetzt. Vergleich-
bare, jedoch weniger bekann-
te Angebote bieten aber auch
etwa www.there.com oder www.
activeworlds.com an.

Ist EC3 auch auf dieser
Plattform vertreten?

Die von uns fiir Tourismus-
orte entwickelte Suchmaschine
fiir Hotelangebote namens Po-
wersearch kann auch in ,,Second
Life“ genutzt werden. Die Ap-
plikation dafiir wurde gemein-
sam mit Studenten entwickelt.
Wir sehen den Auftritt als eine
Ubung, wie die neuen Moglich-
keiten genutzt werden konnen.

Welche Vorteile bietet 3-D-
Internet?

Analog zur realen Welt be-
steht die Moglichkeit, mit ande-
ren gemeinsam an einem ,rea-
listischen“ Ort als Avatar zu
verweilen. Avatare sind in der
virtuellen Welt von Usern kiinst-
lich erschaffene Personen. Im
Unterschied zu Chats beispiels-
weise, wo man zwar sieht, wer
gerade eingeloggt ist, stellt die
Verwendung von Avataren einen
Qualitatssprung dar. Es macht
eben einen Unterschied, einen
sich im Raum bewegenden Ava-
tar zu sehen oder wie bei Blogs
blof3 die Nicknamen der Anwe-
senden lesen zu kénnen. Man
kann wahrnehmen, wie sich an-
dere verhalten oder wo sie gera-
de hinsehen.

Sind mit einem Auftritt hohe
Kosten verbunden?

In ,Second Life muss man
Land kaufen und dafiir Pacht
bezahlen. Einstiegspreise sind
rund 1233 Euro. Die monatliche
Pacht belduft sich auf rund 217
Euro. Was man aber auf jeden
Fall benoétigt, sind Architekten
oder Designer, um jene Raume
zu schaffen, in denen sich Ava-
tare gern aufhalten mochten.

Wie konnen 3-D-Welten kom-
merziell genutzt werden?

Wir stehen erst am Beginn
einer Entwicklung. Der Sport-
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Die eigene Identitit neu erschaffen und als Avatar herumstreifen: Die Moglichkeiten sind unbegrenzt — Frauen konnen

auch méinnliche und Manner weibliche Avatare nutzen. Foto: Second Life

ausstatter Reebok war eines
der vielen Unternehmen, die
ein Geschift in ,,Second Life*
eroffneten. Die Moglichkeiten
von 3-D-Internet nutzend, kon-
nen User beispielsweise Lauf-
schuhe in den unterschiedlichs-
ten Farben gestalten und sich
auch einen rdumlichen Eindruck
von ihrer Kreation verschaf-
fen. Fiir die Marktforschung
erwachsen daraus vollig neue
Moglichkeiten, da bereits sehr
frith Trends festgestellt wer-
den, die dadurch rascher in die
Produktion einflieBen kénnen.
Witzigerweise ist einer der gut
besuchten Orte in ,,Second Life“
die Insel von T-Online. Dort be-
steht die Moglichkeit, wie in ei-
ner Galerie Bildnisse von Ava-
taren anzubringen.

Ist Content wichtiger als
schone 3-D-Animationen?

Auf jeden Fall. In ,Second
Life“ existiert beispielsweise
der perfekte virtuelle Nachbau
eines historischen Amsterda-
mer StraBenzuges. Wann im-
mer man dieses virtuelle Ams-
terdam besucht, wird man dort
eine grof3e Anzahl anderer Ava-
tare treffen. Im Gegensatz dazu
ist das virtuelle Barcelona, ob-
wohl es vielleicht sogar noch
schoner ist, tendenziell men-
schenleer. Uber die kommerzi-
elle Nutzung hinausgehend, sehe
ich in der 3-D-Welt eine Vielzahl
von Anwendungsmoglichkeiten

fiir Lerninhalte und Préisenta-
tion von Kunstwerken im Netz.
Letzteres ermoglicht einerseits
eine breite Demokratisierung
des Zugangs zur Kunst und an-
dererseits die bessere Verkniip-
fung mit Informationen iiber
die Kunstwerke. Weiters sind
Angebote vorstellbar, um Schii-
lern das Lernen zu erleichtern.
Gerade in diesem Bereich sehe
ich fiir die Zukunft ein enormes
Potenzial.

Wie kann eine solche Prdisen-
tation beschaffen sein?

Es ist etwa durch Untersu-
chungen bekannt, dass Jan van
Eyck die Handhaltung des Bréu-
tigams im Gemaélde ,,Die Hoch-
zeit des Giovanni Arnolfini“ va-
riierte, bis er zur endgiiltigen
Form fand. Fiir das Nachvoll-
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Dieter Merkl ist Gruppen-
leiter der iSpacea Research
Group am EC3. Foto: EC3

ziehbarmachen des kiinstleri-
schen Prozesses, gleichsam ei-
nen Blick unter die Malschicht
werfen zu konnen, ist das Netz
der beste Préasentationsort.
Noch besser lasst sich 3-D-Tech-
nik fir die Préasentation von
Skulpturen einsetzen. Vorstell-
bar ist auch, die von Leonardo
da Vinci hinterlassenen Zeich-
nungen seiner Maschinen als
3-D-Animationen zum Nachbau-
en in das Netz zu stellen.

Welche grundsdtzlichen Fra-
gen stellen Sie sich angesichts
der neuen Moglichkeiten?

Technisch gesehen arbeitet
die Zeit fiir uns, die Hardware
wird immer leistungsfihiger,
die Herausforderung stellt sich
aber bei der Skalierbarkeit. Dar-
unter ist die Leistungsfahigkeit
der Netzwerke zu verstehen, die
eine tatsichlich nahezu unbe-
grenzte Zahl von Usern gleich-
zeitig auf solche Plattformen
zugreifen lasst.

Und seitens der User?

Im Vergleich zu den Uber-
40-Jahrigen wachsen jetzt Ge-
nerationen heran, die die Fer-
tigkeiten der Nutzung des
Internets wie beispielsweise
Navigieren auf Websites bereits
von friih auf erlernt haben. Sie
sind in der Regel schneller im
Umgang mit dem Medium und
haben andere Bediirfnisse als
die erste Internet-Generation,

die sich die Fertigkeiten erst als
Erwachsene aneignete. Dieser
Umstand stellt natiirlich vollig
andere Anforderungen, was den
Content selbst als auch dessen
Gestaltung betrifft.

Erachten Sie virtuelle Reali-
tdten, zu denen auch Compu-
terspiele zdhlen, als problema-
tisch fiir die Entwicklung von
Jugendlichen?

Ich gebe zu bedenken, dass es
auch eine Vielzahl von erwach-
senen TV-Autisten gibt, und
verwehre mich gegen, dies der
Informationstechnologie zum
Vorwurf zu machen. Bekannt
ist, dass Individuen und auch die
Gesellschaft als Ganzes reflek-
tierte Zugange zu neuen Infor-
mationsangeboten entwickeln.
Beispielsweise wissen wir ge-
nau, was wir von Meldungen
halten konnen, wenn wir sie in
Relation zu dem Printmedium
setzen, in dem sie erscheinen.
Gilt dieses als serios, wird die
Meldung auch eher als serios zu
betrachten sein, und umgekehrt.
Die Entwicklung von Distanzie-
rungsstrategien erfolgt im glei-
chen Ausmal3, wie auch neue In-
formationsangebote vielfaltiger
werden.

EC3: http://ispaces.ec3.at
Powersearch: http://ispaces.
ec3.at/powersearch.php

oder in ,,Second Life“ unter
secondlife://Kuusamo/171/75/116
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