netzity – Stadt im Netz


Konzeption und Entwurf eines User-Interface für das Internet





6. Beta-Version





„Wenn Radio wüßte, wie man den Hörer sowohl sprechen als auch hören lassen könnte, wie man ihn in Beziehung bringen könnte, anstatt ihn zu isolieren, dann wäre Radio der erstmögliche Kommunikationsapparat des öffentlichen Lebens. So sollte es sich dann verabschieden, nur Zulieferbetrieb zu sein, und seine Hörer als Teil des Ganzen betrachten.“ (Brecht 1932)





Vision


Das Internet hat in den letzten Jahren einen wahren Boom erlebt. Nach den Wissenschaftlern und den Computerfans kommen immer mehr technisch nicht interessierte Anwender ins Netz der Netze. Neben Informationen suchen sie Unterhaltung, Kommunikationsmöglichkeiten und – das wird in den nächsten Jahren immer wichtiger werden – Shopping-Angebote. Ich möchte hier ein Konzept vorstellen, das diesen Wünschen Rechnung trägt, indem es eine einfach zu bedienende Mensch-Maschine-Schnittstelle zur Verfügung stellt. Statt den Nutzer einfach vor seinem Bildschirm sitzen zu lassen und Knöpfchen zu drücken, soll er das Gefühl bekommen, förmlich in eine virtuelle Welt hineingezogen zu werden. Dieses Interface soll auch davon profitieren, daß neben der Tastatur und der Maus in Zukunft verstärkt günstige Virtual Reality-Eingabegeräte wie 3D-Mäuse, Datagloves, etc. zu haben sind. 


Die Menschen sollen sich die virtuelle Welt (das deutsche Wort Benutzeroberfläche als Synomym für Userinterface wird hier ad absurdum geführt: Fläche kontra Raum) von „netzity“ nach ihren Vorstellungen formen können. Schulklassen können hier Pflanzen aussähen oder Tiere aufziehen, sich mit anderen Kindern auf der Welt austauschen und gemeinsam in der Bibliothek stöbern. Ältere Menschen können sich mit Gleichgesinnten im virtuellen Café treffen und dort über Erlebnisse, Krankheiten, usw. unterhalten oder einen virtuellen Berg besteigen, was im wirklichen Leben vielleicht gar nicht mehr geht. Der Nutzer um die dreißig baut sich dort sein Traumhaus, die Zwanzigjährige geht in die virtuelle Diskothek und hört bei voll aufgedrehten Aktivlautsprechern ihre Lieblingsstücke. Der Gehbehinderte „geht“ in den Supermarkt und bekommt die gekauften Lebensmittel noch am gleichen Tag nach Hause geliefert. Jeder Nutzer erledigt Behördengänge von seinem Schreibtisch aus und die virtuelle Polizei kann trotz Personalmangels wieder „Freund und Helfer“ sein. 


So oder so ähnlich könnte es vielleicht bald im Internet aussehen. Schöne neue Welt? Na ja, dies ist alles virtuell und kann die wirkliche Welt wahrscheinlich kaum verbessern (das kann man dann allerdings von Kino, TV, Radio, Theater, Konzerten und Büchern auch sagen), aber vielleicht hilft mein kommunikatives Konzept doch, eine kleine virtuelle Gemeinschaft aufzubauen. Was sie daraus macht, steht wie immer auf einem anderen Blatt.





Die vorhandenen Dienste


Das Internet selbst stellt nur die Infrastruktur – das Netz – zur Verfügung, erst die verschiedenen Dienste wie das World Wide Web (Hypertext mit Grafik), Internet Relay Chat (direkte Gespräche per Tastatur), eMail (elektronische Post), Usenet (Schwarze Bretter) und File Transfer Protocol (Versenden und Abholen von Dokumenten) mit ihren unterschiedlichen Protokollen (HTTP, SMTP, POP, Telnet, etc.) ermöglichen den Datenaustausch und die Kommunikation. Um diese Funktionen nutzen zu können, muß der Anwender mehrere Programme nutzen, was die Bedienung erschwert und dazu führt, daß im allgemeinen nur eMail und das World Wide Web (WWW) genutzt werden. Die vielfältigen Kommunikationsmöglichkeiten von Chat und Usenet beispielsweise bleiben den fortgeschrittenen Anwendern und den Nutzern von Online-Diensten vorbehalten. Die Abonnenten von AOL (America OnLine) und CompuServe können nämlich die meisten Funktionen aus einer einheitlichen Oberfläche auswählen und nutzen diese Funktionen daher häufiger. Der Chat-Bereich ist bei AOL z. B. eines der meist benutzten Serviceangebote.





Die Entwicklung


Die momentan genutzten Dienste des Internet reduzieren sich zu sehr auf ihre reine Funktion, oft haben die Programme nur den Namen des verwendeten Protokolls. Die Techniker und Ingenieure bestimmten die Funktion – und das Aussehen gleich mit. Wie in vielen anderen Bereichen zuvor kommen nun Designer, Soziologen, Psychologen, Philosophen, Künstler, Ergonomen und Vertreter anderer Fachgebiete und sehen auf die neue technische Errungenschaft „Internet“. Nun muß aus „der Kutsche ohne Pferde“ ein Automobil, aus dem „Radio mit Bild“ endlich der Fernseher werden.





Das Web


Als Tim Berners-Lee 1989 am CERN (Europäisches Kernforschungszentrum in Genf) das World Wide Web erfand, indem er die Idee der durch Links (Sprungmarken) miteinander vernetzten Hypertext-Seiten für das Internet tauglich machte, dachte er an die Nutzung des Systems durch Wissenschaftler. Diese sollten ihre Texte miteinander verknüpfen, um dadurch ein riesiges Wissensnetz aufzubauen. (Die Idee einer neuen alexandrischen Bibliothek finde ich zwar auch reizvoll, doch die mögliche Infrastruktur für eine unvorstellbar große, dezentrale, alles umfassende, und trotzdem einfach, schnell und effektiv zu nutzende Wissens-Datenbank ist nicht Thema dieser Arbeit. Auch hier ist das Web keine optimale Lösung, wie man an den täglichen Problemen im Umgang mit den Suchmaschinen sieht.) 


Die versteckten Formatierungsbefehle der Sprache HTML (Hyper Text Markup Language), über die die Erscheinung eines Dokumentes gesteuert wird, waren in der ersten Version rein inhaltlicher Art. Dies hatte damit zu tun, daß HTML ein Extrakt der inhaltlich und strukturell orientierten Dokumentenbeschreibungssprache SGML (Standard Generalized Markup Language) ist. Es gab damals Tags (Formatierungsbefehle) für hierarchisch angeordnete Überschriften, Aufzählungen, Absätze, Zitate, Autorennachweis etc., die später dann für Gestaltungszwecke mißbraucht wurden (wenn etwa das Zitat-Tag für Einrückungen verwendet wird, und Suchmaschinen deshalb dies falsch indizieren, kann man das wohl so bezeichnen). 


Die weiteren HTML-Versionen enthielten im Verhältnis zu inhaltlichen immer mehr erscheinungsorientierten Tags. Dies zeigt auf, daß das Web den Wissenschaftlern und Technikern immer weiter aus der Hand genommen wird, und professionelle Gestaltung den Dienst erobert. Trotz aller Erweiterungen wie Dynamic HTML, Cascading Style Sheets und PlugIns (z. B. für die Anzeige von Shockwave -Animationen oder QuickTime-Filmen), bleibt das Prinzip doch das Gleiche. Der Nutzer navigiert von Seite zu Seite, ohne eine Übersicht über den Gesamtumfang zu haben. Die Orientierung wird zudem dadurch erschwert, daß er nicht über seine aktuelle Position informiert ist. Das führt zu Orientierungslosigkeit und das „Surfen“ wird zum „Treiben“. 


Das Web taugt hauptsächlich zur Informationsübermittlung von einem zu vielen. Hier gleicht es im Prinzip den schon bekannten Massenmedien wie Fernsehen, Radio oder Zeitung. Mit der Interaktivität ist es nicht weit her, sie beschränkt sich auf das Bestätigen von Auswahlmenüs. Die Nutzer, die sich gleichzeitig eine Seite anschauen, sehen sich nicht und haben keine Möglichkeit der Interaktion. Direkte Kommunikation ist hier nur mit Tricks wie Java (Objektorientierte Programmiersprache von Sun Microsystems)-Applets möglich. Daher ist es meiner Meinung nach an der Zeit, sich über alternative Möglichkeiten der Netz-Benutzung Gedanken zu machen.





Grundvoraussetzungen


Es geht bei meinem Konzept weniger darum, den Info-Bereich des Internets zu verändern – hier ist das Prinzip der verlinkten Seiten des HTML-Formats sehr gut geeignet – als vielmehr den immer stärker werdenden Bereichen der Kommunikation untereinander, der Unterhaltung und des Kommerzes ein geeignetes System anzubieten. Mein Grundgedanke geht davon aus, über eine spielerische Herangehensweise an diese technische Datenwelt bei den Nutzern eine hohe Motivation, das Gefühl der Sicherheit (Geborgenheit) aber auch der Verantwortlichkeit für das eigene Tun zu erzeugen. In dem hier beschriebenen Dienst soll es nicht gleichgültig sein, ob man dort anwesend ist, oder nicht. Man soll sich mit Anderen auseinandersetzen, eventuell Freundschaften schließen, ein Gruppengefühl bekommen. Wer nur schnell eine Information sucht, ist hier wahrscheinlich an der falschen Adresse. Wer sich aber einmal darauf eingelassen hat, wird, so denke ich, mehr Spaß, Gemeinschaftsgefühl, Spannung und Entspannung erleben, als an jedem anderen Ort im Internet. Für die Betreiber zahlt sich das durch eine hohe Kundenbindung aus. Das funktioniert, wie die Daily-Soaps oder die Romanreihen: Sie werden vor allem angeschaut oder gelesen, um keine Schlüsselszene in der Welt, in die man eingetaucht ist, zu verpassen.





Anforderungen an das neue System:





• Anregen des natürlichen Spieltriebes (Leichtigkeit, Motivation, human touch)


• Benutzung leicht erlernbar (verständliche Semantik)


• Ansprechendes Erscheinungsbild (Motivation)


• Hoher Grad an Interaktivität


• Sehr gute Kommunikationsmöglichkeiten mit allen Internetnutzern 


   (vor allem mit den Nutzern dieses Dienstes) 


• Ausreichende Navigationshilfen (Standortbestimmung, Orientierung, �   Fortbewegung)


• Finanzierbarkeit durch Werbung und Shopping


• Transparente Anbindung an andere Internet-Dienste





Die Benutzeroberfläche


Xerox Parc (Palo Alto Research Center) hat um 1980 die Benutzeroberfläche in Anlehnung an eine Schreibtischoberfläche entwickelt. Diese später von Apple Computer übernommene Idee sollte die Benutzung des Computers und der Programme dadurch vereinfachen, daß Objekte und Aktionen durch Piktogramme visualisiert wurden. Diese Pictogramme wurden in Anlehnung an die Arbeitsumgebung des Nutzers im Büro gestaltet. Es finden sich hier Ordner, Dokumente (mit Eselsohr), Werkzeuge zum Bearbeiten der Dokumente, vergrößerte oder verkleinerte Dokumentausschnitte in übereinanderliegenden Fenstern (notwendig wegen der Bildschirmgröße im Vergleich zum wirklichen Schreibtisch) und der Papierkorb. Viele der modernen Betriebssystemfunktionen lassen sich mit dieser Analogie nur unzureichend beschreiben. Die kaum verwendete Funktion des Herausgebens und Abonnierens im MacOS oder des Windows Object Linking and Embedding, neue Funktionen wie Aliasdateien oder das dokumentenorientierte Arbeiten mit OpenDoc sind nur einige Beispiele für die Probleme mit der Schreibtischmetapher. Auch die zeitbasierten Datenformate für Ton und Film verlassen dieses System, da es auf dem Schreibtisch dafür keine Entsprechung gibt. Hier zeigt sich, daß die klassische Analogie von Computer-Desktop und realem Schreibtisch schon längst gesprengt wurde.


Das Sony-Betriebssystem MagicLink geht daher schon einen Schritt weiter: Es zeigt ein ganzes Büro, mit dreidimensional dargestelltem Schreibtisch, Uhr, Aktenschrank und Tür zum Flur, über den man zu weiteren Diensten und Funktionen kommt. Einen noch größeren Bewegungsfreiraum schaffte Apple mit dem leider eingestellten Onlinedienst „eWorld“. Hier wurde eine Stadt von schräg oben gezeigt, in der es für alle wichtigen Funktionen Gebäude oder andere Symbole gab. Wählte man eines dieser Symbole aus, so gelangte man in den entsprechenden Bereich, der allerdings dann weitgehend zweidimensional daherkam. Diese Art der Informationsdarstellung kommt meinen Ansichten und Wünschen nach Benutzerfreundlichkeit noch am Nächsten. Allerdings ist auch dieses Konzept wie das des Web für die Nutzung durch Einzelpersonen ausgelegt. Nutzer, die sich zeitgleich in einem dieser Bereich aufhalten, nehmen sich gegenseitig nicht wahr, können nicht kommunizieren und schon gar nicht etwas zusammen erleben oder erledigen.





Grundidee


Als Metapher zur Benutzung vieler Dienstleistungen im Internet erscheint mir eine Stadt sehr geeignet. Dadurch, daß eigentlich jeder Bewohner eines westeuropäischen, nordamerikanischen, ostasiatischen oder anderen postindustriellen Staates (um diese geht es ja, denn sie verfügen über die nötigen Internetzugänge) in der Lage ist, sich durch eine Stadt (etwa 80% der Bevölkerung dieser Staaten wohnt in Städten) zu bewegen und auch eine grundsätzliche Vorstellung über die Funktionen einer Stadt hat, ist die Nutzung – bei geschickter Umsetzung – sehr leicht erlernbar. Man hat gute Möglichkeiten der attraktiven Gestaltung durch verschiedene Gebäudetypen, Straßen, Parks etc. Die Möglichkeit der dreidimensionalen Darstellung erinnert die Nutzer an andere Erscheinungen vom Bildschirm, wie das TV-Programm allgemein oder auch Videospiele. Der optische Reiz ist durch 3D sehr hoch und das Bekannte verkleinert die Hemmschwelle, in den Dienst einzusteigen. Dadurch, daß man durch die symbolisierte Darstellung durch Avatare (virtuelle Personen oder Alter-Egos im virtuellen Raum) die anderen Nutzer, die sich am selben Ort aufhalten, sieht, ist ein hoher Grad an Interaktion mit diesen möglich. Hier sind Gespräche denkbar, die sich auf den Grund des Zusammentreffens, etwa eine Demonstration, oder den Ort, beispielsweise eine Ausstellung, beziehen. Diese Gespräche werden wahrscheinlich nicht so inhaltsleer sein, wie die der verschiedenen Chatbereiche im jetzigen Netz: Da hier einfach ein anregendes Umfeld fehlt, entsteht entweder der Fahrstuhleffekt (was soll ich schon erzählen?), oder, bedingt durch die weitgehende Anonymität, das entgegengesetzte Extrem der Beschimpfung oder der direkten Anmache.


Die Navigation in einer vertrauten Stadt geschieht weitgehend über Orientierungspunkte, Bewegungsmuster und ein Vorstellungsbild, meist geprägt durch eine Kartenaufsicht. Genau diese Orientierungssysteme können auch in einer virtuellen Stadt zum Zuge kommen. Hier kann man diese Möglichkeiten sogar noch verstärken durch verschiedene Kartenansichten, einen Blick über die Köpfe der Anderen hinweg oder durch eine optimal auf einen persönlich zugeschnittene Beschilderung.


Ein potentieller Betreiber einer solchen Stadt möchte natürlich die Möglichkeit haben, damit Profit zu erwirtschaften. Da eine Stadt ohne Werbeflächen, wie Litfaßsäulen, CityLights, 18/1-Tafeln, Plakate, Leuchtreklame, TV-Wände und Gebäudebeschriftungen nur noch schwer möglich ist und die Stadt ja auch mit allerlei Gewerbetreibenden besiedelt sein sollte, ergeben sich daraus schon fast automatisch Einnahmequellen. Zudem kann man „Bewohnern“, die besondere Wünsche haben, wie bestimmte Grundstücke, größere Häuser, bessere Verkehrsanbindung, etc. einen gewissen Obolus dafür abverlangen.


Es gibt natürlich auch Möglichkeiten zur Kommunikation mit den anderen vorhandenen Internetdiensten. So kann man per Brief und Postkasten eMails auch an Personen schicken, die sich nicht in „netzity“ befinden. Genauso können in Läden Kataloge liegen oder in Bibliotheken Bücher stehen, die auf Web-Seiten zugreifen. In dieser Art der Verknüpfung liegt ein großer Vorteil: Man nutzt alle Dienstleistungen des Internets voll aus und hat doch eine einheitliche Oberfläche, die das Zusammenspiel der Funktionen im Hintergrund erledigt, ohne daß man sich darum kümmern muß.





Die Stadt


Ich denke, die Stadt wird zu Anfang auf jeden Fall eher dörflich strukturiert sein, eher eine Stadt wie „Legoland“ als eine, wie sie in „Bladerunner“ zu sehen ist. Später kann sich das evtl. entwickeln. Da „netzity“ aber eine Benutzeroberfläche ist, muß sie mit Vereinfachungen arbeiten: Apple zeigt beim MacOS einen Mülleimer und keinen Aktenvernichter zum Löschen von Dokumenten. Damit die Funktionen einfach und intuitiv werden, muß man stilisieren, auf das Wesentliche, schnell Verständliche reduzieren. Die Stadt soll für Kinder genauso gut bewohnbar sein, wie für ältere Menschen und Nichttechnikbegeisterte. Und das Idealbild einer Stadt (Kitsch hin, Kitsch her) ist nun mal die Kleinstadt mit Kirche in der Mitte, Rathausplatz und Park mit Denkmal. Mit einer solchen Stadt kann man zwar keinen Architekturpreis gewinnen, aber als Benutzerinterface ist sie sehr funktional, da die meisten Menschen mit den Funktionen und Bereichen einer Kleinstadt vertraut sind und diese zudem auf den Nutzer einen freundlichen und leicht verständlichen Eindruck macht. Obwohl „netzity“ anfangs vielleicht als Dorf erscheint, möchte ich diesen Begriff nicht benutzen, da er bei dem hoffentlich starken Wachstum aus den Fugen zu geraten droht. Marshall McLuhans „Global Village“ ist ein gedankliches Gebilde, als Abbild taugt die Stadt aufgrund ihrer Skalierbarkeit besser. Rem Koolhaas sieht diese Art Städte zwar sterben und die Funktion der zukünftigen Städte vermutet er im modernen Flughafen, doch gerade diese Architektensicht bestärkt meine Ansicht, die Zukunft der virtuellen Urbanität liege in der Visualisierung einer Kleinstadt: Einerseits wird der Verlust der bisherigen städtischen Strukturen die Menschen, die diese vermissen, woanders danach suchen lassen (Entwicklung wird durch Eliten vorangetrieben, der „Mensch“ sucht Vertrautes), eventuell in „netzity“, andererseits wurde die Schreibtischmetapher zur Benutzung des persönlichen Computers als Ersatz für den realen Schreibtisch mit seinen Funktionen (außer als Computerabstellfläche) erdacht, nicht als Spiegel dessen. Erfolgversprechende Konzepte adaptieren Bekanntes, das zu sterben droht oder das man sterben lassen möchte.


Wählt sich ein neuer Benutzer in die Stadt ein, kann er nach dem Zusammenstellen seines Avatars ein Haus oder eine Wohnung beziehen. Bei einer stark anwachsenden Stadt wird das Grundstück wahrscheinlich in einem Außenbezirk liegen. Bereiche im Zentrum werden nur frei werden, wenn jemand auszieht, verkauft, tauscht oder das Grundstück durch automatische Eliminierung des Avatars bei zu langer Nichtbenutzung durch den Bewohner frei wird. Hier kann dann eine Versteigerung des Bauplatzes stattfinden.


Die Gebäude bestehen aus modularen Elementen, die fast beliebig miteinander kombinierbar sind. Es wird Minimalelemente geben, aus denen sich wiederum größere Einheiten formen lassen. Dieser Bestand ist nicht fix vorgegeben, sondern erweiterbar – unendliches Lego. Da es sehr aufwendig wäre, Gebäude aus einzelnen Steinen zusammenzubauen, gibt es eben die komplexeren Einheiten, wie Wandelemente mit Fenstern oder Türen, Dachelemente, etc. Eine Anzahl von Elementen bekommt man als Neuling automatisch, viele besondere Formen kann man käuflich erwerben, oder man verdient sie sich durch lange netzity-Zugehörigkeit oder durch soziale Tätigkeiten. 


Durch das Anwachsen der Stadt werden immer wieder Maßnahmen nötig, die die Infrastruktur erhalten: U-Bahn-Zugänge, kleinere Wege, Parks, Einkaufszentren. Diese Planobjekte werden durch die „intelligente“ Serverdatenbank, in der sich die komplette Stadtstruktur befindet, ausgeschrieben, damit Bewohnergruppen sich darum bewerben können, diese in Ihren Stadtteil zu bekommen. Dadurch wird eine direkte Einflußnahme der Bewohner auf die Stadtplanung möglich, demokratische Strukturen können sich entwickeln, man muß sich organisieren, engagieren und Verantwortung für einen gewissen Bereich übernehmen. Das fördert die Entwicklung von spezifischen Strukturen in der Stadt und das Zusammengehörigkeitsgefühl der Netizens (Bewohner des Netzes). Vielleicht entsteht hier endlich die Net-Community, die in vielen Artikeln beschworen wird, aber nur selten zu finden ist.





Bewegung


Die Fortbewegung von einem Ort zum anderen, z. B. beim Einkaufen, findet durch einfaches Gehen statt. Ein sofortiger Sprung zum Ziel ist gar nicht gewünscht, da das den kommunikativen Ansatz der Stadt untergraben würde. Bewegt man sich zufuß durch die Straßen, so trifft man andere Avatare, sieht neue Läden usw. Möchte man größere Strecken zurücklegen, kann man die U-Bahn verwenden. Es wird genügend Stationen geben, so daß man schnell zu jedem Ort kommen kann. Die Fahrtzeiten werden natürlich stark verkürzt bzw. gar nicht dargestellt, vielleicht mit Werbeunterbrechungen unterhaltsamer Art gespickt. Über die U-Bahn-Pläne kann man sich auch ein hervorragendes Bild der Stadt machen. Im Gegensatz zu reellen Plänen kann es für jeden Bewohner andere Hervorhebungen geben, man kann die Darstellungen nach Gebäudefunktionen sortieren, sich Aufenthaltsort von Freunden (bei Autorisierung durch diese) zeigen lassen, etc.





Der Bewohner


Neben der Stadt selbst ist natürlich der Bewohner das wichtigste Element von netzity. Über die Darstellung des Avatars laufen eine Menge Identifikationsmechanismen ab. Einerseits sollte die Form möglichst einfach sein, so daß man die digitalen Abbilder auch auf Monitoren mit geringer Auflösung gut erkennen kann und sich die zu übertragende Datenmenge reduziert, andererseits sollten möglichst viele Identifizierungsmerkmale eingebunden sein, so daß der Nutzer „Freunde“ auf den ersten Blick wiedererkennen kann. Also setzt sich der modulare Gedanke, auf der die gesamte Stadt basiert, auch bei den Figuren fort. Es sollte eine Basisfigur existieren, bei der man möglichst viele Parameter, wie Größe, Alter, Geschlecht, Hautfarbe, Körperbau, Haarfarbe, Kleidung, etc. in bestimmten Grenzen einstellen kann.


Bekommt mein Avatar oder ich selbst die Auswirkungen meines Tuns zu spüren? Obwohl es sehr reizvoll ist, eine Spielstadt mit eigenständigem Leben zu schaffen, muß ich mich doch auf das Wesentliche konzentrieren. Ich möchte kein weiteres „Role Playing Game“ oder „Multi User Dungeon“ erschaffen, sondern ein Kommunikations-Interface entwickeln. Daher symbolisieren Objekte Funktionen, die auch außerhalb dieser virtuellen Welt Relevanz haben. Gehe ich also mit meinem Avatar in ein kleines Elektrogeschäft und kaufe einen Haartrockner, wird bei dem Geschäftsabschluß durch Händeschütteln meine reale Adresse übertragen, so daß einen Tag später dieses Produkt durch einen Dienstleister angeliefert werden kann. Bezahlt wird bei Lieferung oder bequem per Kreditkarte.


Neben dem Beziehen einer festen Wohnung gibt es natürlich auch die Möglichkeit eines schnellen Besuchs. Sei es zu dem Zweck, einen Freund aufzusuchen, der sich in netzity aufhält, oder weil man sich die Stadt einfach nur anschauen möchte. Auch ein kleiner Shopping-Bummel wäre denkbar. Dazu muß man sich natürlich, wie ein Bewohner, die Zugangssoftware besorgen (herunterladen oder CD bestellen), nur geht der Einwahlvorgang wesentlich schneller, da man einen Standard-Avatar (der wird vom Server mit gewissen Zufallsvariablen generiert und erhält eine sichtbare Besucher-Kennzeichnung) bekommt und mit den weiteren „Spiel“-Elementen, wie dem Hausbau nicht konfrontiert wird: Plug and Play.





Die Technik


Da es sich in diesem Fall um ein Diplom im Bereich der Visuellen Kommunikation handelt, lasse ich die technischen Aspekte ein wenig stärker außen vor, als es mir bei einem Konzept dieser Art eigentlich lieb wäre. Ich kann aber soviel dazu sagen, daß die technischen Möglichkeiten des Netzes von mir weitgehend ausgelotet wurden, und man davon ausgehen kann, das dieses Konzept in absehbarer Zeit zu realisieren ist. Von fünf bis zehn „Mannjahren“ muß man etwa ausgehen (Das bedeutet fünf bis zehn Autoren, Designer und Programmierer mit einem Jahr Arbeit oder halb so viele Beteiligte mit zwei Jahren Arbeit). Ich stelle mir zur Darstellung der weitgehend statischen Stadt-Elemente, wie Gebäude, der beweglichen Elemente, wie Avatare, der Kommunikationsmöglichkeiten der Elemente (Sprechen, Kollisionsabfrage), und auch Geräusche, etc. eine Art Stadt-Beschreibungssprache vor, die einerseits Client-unabhängig den Aufbau und die Aktionen beschreibt, andererseits die Protokolle zur Interaktion enthält. Vielleicht ist diese Sprache explizit zu entwickeln, vielleicht kann aber auch eine spätere Version von VRML (Virtual Reality Modelling Language) dies übernehmen. 











Stefan Haddewig, 15. Dezember 1997
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