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1. Projektbeschreibung
1.1 Die Aufgabenstellung
Dichotomisches Projekt auf zwei Bildschirmen.

Interaktive Wissensreise in 2D und 3D durch das Thema: Kiinst-
liche Menschen, Metamorphose, Selbstbildnisse, Spiegelbilder.

Scharnier ist der Film ,Blade Runner” von Ridley Scott, USA
1981. Ausgehend von Filmsequenzen und Standbildern kommt
man zu unterschiedlichen Stoffen...

Von der zentralen Plattform ,Blade Runner” aus lassen sich wie
auf einer Kugel verteilt neuronale Knoten erreichen.

Die visuelle Prdsentation leitet Giber eine gebogene imagindre
Erdoberflache und fiihrt zu diesen neuronalen Containern.

Hier sind Photos hinterlegt, Texte eingelassen, Archive ange-
legt, die durchmessen werden kénnen.

Grundkonzept ist eine Welt, auf der neuronale Gebaude er-
richtet werden konnen - Container fiir inhaltlich abgegrenzte
Bereiche - die miteinander verkniipft sind. Der Nutzer kann
diese Welt durchmessen und einzelne Gebdude betreten. Aus
den Inhalten eines Containers heraus kann der Nutzer zu ande-
ren Containern gelangen. Ebenso aber kann er (iber diese Welt

schweifen und von Container zu Container reisen.

Die Container bergen zu abgegrenzten Wissensgebiete
Inhalte in textlicher, bildlicher, filmischer und akustischer
Form. Die beiden Bildschirme (oder Beamer) zeigen imme
ein entweder ganzheitliches oder dichotomisches Bild.

Entsprechend der inhaltlichen Fokussierung auf kiinstliche
Wesen versus Mensch sind dies Spiegelbilder, Gegeniiberstel-
lungen, Schuss-Gegenschuss-Formate oder aber Bild-Text-For-

mate.
1.2 Die Projektgruppe

Die Projektgruppe bestand aus 8 Studierenden der Medienin-
formatik an der Hochschule Harz in Wernigerode:

Robin Fritze, Elisabeth Herwig, André Kleine, Ines Oppermann,
Stefan Schaaf, Cordula Stingl und Stephan Streuber.

Die betreuenden Professoren waren:
Herr Prof. Martin KreylSig, Herr Prof. Holger Reckter und Herr
Prof. Dr. Christian Geiger.
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Aufgabenverteilung

Fir €ine effektive Umsetzung des Projekts sind unterschiedliche
Taftigkeitsbereiche entstanden. Anhand der individuellen Be-
bungen und Interessen der einzelnen Studenten wurden die
Aufgaben untereinander selbststandig verteilt. Somit ergaben
sich diverse Verantwortlichkeitsbereiche in denen die einzelnen

Mitglieder tatig waren.

Projektleitung - Ines Oppermann

Dieser Aufgabenbereich beinhaltet die ganzheitliche Koordina-
tion und Planung des Projekts. Weiterhin bildet dieser Bereich
die Schnittstelle zwischen Studenten und Professoren oder ex-
ternen Personen (wie beispielsweise Studenten der Fachhoch-
schule Dusseldorf).

Zusatzlich wurden in diesem Bereich die unterschiedlichsten
Auftrage aus anderen Aufgabenfeldern mit Gbernommen.

2D Design - Cordula Stingl & Elisabeth Herwig

Die Aufgaben im Bereich Design beinhalteten die komplette
Umsetzung einer Cl fiir das Jahresprojekt ,Ich-Metamorphosen,
sowie die Entwicklung eines optimalen Layouts fiir das Con-
tainerinneleben. Dazu gehdren ebenso die Vollbildmodi, wie
auch der Player zum Steuern der Medienelemente.

Programmierung Virtools 2D (Containerinhalt) -
Stephan Streuber & Stefan Schaaf

Nachdem die benétigten Grafiken erstellt wurden, kam es

zur Umsetzung und Erstellung der Applikation in Virtools.
Dazu gehort das Containerinnenleben, welches aus den Vor-
schaubereichen fir Text, Bild, Video und Audio sowie deren
Vollbildmodi gebildet wird. Somit entstand hier die Interaktivi-
tat in der Applikation und der User bekam die Moglichkeit der
Navigation. Aullerdem wurden die Dichotomien im Zusam-

menspiel mit dem Universum erstellt.

Programmierung Virtools 3D (Universum) - Robin Fritze

Dieses Aufgabengebiet beinhaltet die Umsetzung des Univer-
sums in Virtools. Somit kann der User gezielt einzelne Con-
tainer auswahlen und bereisen. Es werden auch die Zusam-
menhdnge unter den einzelnen Containern in Form von Linien
angezeigt. Je mehr Inhalt in einem Container enthalten ist,
desto grofSer wird er angezeigt. Ebenso wurde das Design des
gesamten Universums in diesem Aufgabenbereich erstellt.

SQL-Datenbank - Stephan Streuber

Entwicklung und Umsetzung einer Datenbank mit Hilfe von
MySQL und PHP, wobei diese auch tiber den Server aufserhalb
der Hochschule zu erreichen ist. Folglich entstand ein CMS in
welchem die Redaktionsgruppe tiber das Frontend komfortabel



Inhalte einfligen konnte. Die Datenbank bildet somit ein wich-
tiges Basisstlick und fiittert die Applikation mit den benétigten
Daten.

Aufbereitung Video- & Audiostiicke - André Kleine

In diesem Aufgabenfeld wurden die verschiedenen Audio- und
Videostlicke gesichtet, teilweise digitalisiert und archiviert. Da
diese Medien nur ausschnittweise verwendet wurden, mussten
die entsprechenden Stiicke herausgeschnitten und in das Ziel-
format fir Virtools konvertiert werden.

Redaktionsarbeit -
Cordula Stingl, Elisabeth Herwig & Ines Oppermann

Das Redaktionsteam befasste sich mit der Recherche, um
geeignete Inhalte zu finden und bereitete diese anschliel’end
gemal’ den Anforderungen in Virtools auf. Weiterhin mussten
die Inhalte kompensiert und in die Datenbank eingepflegt wer-
den. Somit konnten die Daten tiber PHP in Virtools eingelesen
werden.

Website zum Projekt - Ines Oppermann & Stefan Schaaf
Zum Projekt entstand eine begleitende Homepage. Dabei
wurden folgende Aufgaben umgesetzt: Konzeption, Design und
Programmierung der gesamten Homepage.
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2. Pr ]ektplanung geplanten Reihenfolge durchgefiihrt. Jedoch konnten genaue

Start- und Endtermine nicht immer eingehalten werden. Haufig

2.1/ Meetings und Besprechungen kamen unerwartete Probleme hinzu. Diese mussten dann mit
einem Kompromiss aus den Meinungen der Projektmitglieder

m den optimalen Verlauf des Projekts zu gewdhrleisten und gelost werden.

auch terminliche Absprachen zu treffen, fand jede Woche ein

Treffen mit den Professoren statt. Das Projekt wurde ein wenig spater beendet als urspriinglich

Innerhalb der Projektgruppe gab es zusétzlich zahlreiche vorgesehen. Es wurde allerdings fast alles erreicht, was vorher

Treffen. Begleitend zu den einzelnen Treffen wurden Protokolle  geplant war. Somit ergab sich eine zufriedene Projektgruppe,

erstellt. Diese wurden immer abwechselnd von allen Projekt- die stolz auf das Projekt zuriickschaut.

mitgliedern verfasst und anschliefSend per Mail an alle Be-

teiligten verschickt.
2.2 Der Projektplan

Die Projektplanung wurde zu Beginn des Projekts mittels Mer-
lin erstellt. Dies ist eine Projektmanagement-Software fiir Mac
OS X und in der begrenzten Demoversion kostenfrei. Dieses
Programm ist sehr tibersichtlich und intuitiv zu bedienen.
Zuerst wurden in der gesamten Gruppe die einzelnen Pha-
sen bestimmt, in welche das Projekt grob unterteilt wurde.
Anschlielfend kamen erst nach und nach verschiedenen Kno-
tenpunkte (sogenannte Milestones) hinzu. Diese entwickelten
sich aus den einzelnen Phasen und Zusammenstellungen der
Mitglieder. Die einzelnen Schritte des Projekts wurden in der
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2.1.1 Der antfangliche Projektplan
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2.2.2 Der finale Projektplan

2005 2006
April  Mai  Juni  Juli  Aug. Sept. Okt. Nov. Dez. Jan. Feb, Mirz April Mai}

20 Conatiner

Redaktionsarbeil

Tag der offenen Tiir
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3. Die Projektkonzeption
3.1 Zielgruppe / Personas

Der Erfolg einer Applikation ergibt sich aus der konkreten
Kenntnis der Nutzerschaft, aus diesem Grund wurde fiir das
Jahresprojekt ,Ich-Metamorphosen” eine Umfrage unter Per-
sonen aller Altersklassen, mit unterschiedlichen Interessen und
unterschiedlichem technischen Wissen gemacht. Aus den Um-
frageergebnissen wurde anschliefend die Zielgruppe definiert.

3.1.1 Fragebogen

Der Fragebogen wurde in zwei Fragekomplexe aufgeteilt. Erster
Fragekomplex: Generelle Fragen zur Person, Computerkennt-
nissen und Nutzung von Prdsentationsmitteln. Zweiter Frage-
komplex: Fragen zur Applikation.

Zuerst wurden soziodemografische Parameter abgefragt, um
einen ersten Uberblick iber mogliche Nutzer zu erhalten.
Danach wurde auf generelle Computerkenntnisse und -nut-
zung eingegangen. Diese Informationen waren hilfreich, um
zu erfahren, ob die Applikation hauptsdchlich von Personen
genutzt wird, die sicher im Umgang mit Computern sind. Die
Auswertung dieser Informationen war niitzlich fir die Gestal-
tung der Navigation, Interaktion und fiir die Benutzerfreund-

lichkeit. Weiterhin wurde nachgeforscht, ob sich die Nutzer-
gruppe neuen Technologien gegentiiber aufgeschlossen verhalt
und welche Prasentationsmittel in der Vergangenheit genutzt
wurden. Durch die Verkniipfung dieser beiden Fragen konnt
in Erfahrung gebracht werden, ob es moglich ware, weitere
Nutzer hinzuzugewinnen, auch wenn diese sich vorher nicht
fir neue Prasentationsformen und —mittel interessiert haben.
Der zweite Fragekomplex wurde eingeleitet durch eine Erlau-
terung der Funktionsweise der Applikation und der Erklarung
von Neuerungen gegeniiber herkémmlichen Prasentationsmit-
tel. Nachdem die Befragten nun genau tber die Applikation
informiert waren, sollten sie Vorschldage machen, wie ihrer
Meinung nach die Intuitivitat und Interaktivitat der Applikation
unterstiitzt und/oder verbessert werden konnte. Aullerdem wur-
de gefragt, welche Inhalte sie sich in solch einer Applikation
wiinschen wiirden und fiir welche Aufgaben sie die Applikation

noch einsetzen wirden.

3.1.2 Ergebnis der Umfrage

Die Umfrage hat ergeben, dass zur Zielgruppe Menschen
beider Geschlechter im Alter von 20 bis 50 Jahren mit durch-
schnittlicher bis hoher Intelligenz gehoren. Sie verfligen tber
gute bis sehr gute Computerkenntnisse und nutzen den Com-
puter hdufig. AulRerdem haben sie bereits Erfahrungen mit
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séntation vor Publikum, z. B. in Vorlesungen oder auf Messen,
aber auch um den eigenen Wissensschatz zu erweitern. Die
Applikation befriedigt das Bediirfnis nach Kommunikation (in
Austausch mit dem Publikum treten) und Wissensbereicherung
(Informationen im eigenen Interesse aus der Applikation zie-
hen). Um den Nutzungsgrad der Applikation zu erh6hen, wird
es dem Nutzer ermoglicht, eigene Inhalte einzufligen. Dazu
steht eine Datenbank zur Verfligung. Somit hat der Nutzer

die Moglichkeit, Inhalte immer auf dem aktuellsten Stand zu
halten.

Durch die Umfrage konnten die Entwickler die Bediirfnisse der
Nutzer einschdtzen und darauf eingehen. Daraus hat sich erge-
ben, dass es wichtig ist darauf zu achten, die Navigations- und
Interaktionsmoglichkeiten einfach zu halten. Die Nutzer verfi-
gen zwar bereits tiber Computerkenntnisse, da aber der Aufbau
der Applikation mit zwei Bildschirmen etwas vollig Neues ist,
muss die Handhabung der Applikation moglichst intuitiv erfol-
gen. Der Nutzer muss durch Neugier und Ausprobieren die
Funktionalitdten der Applikation spielerisch erlernen konnen.
So soll die Angst genommen werden.

Einige der Befragten gaben an, dass sie die Neuheiten in der

Navigation und Nutzung des Programms verwirren kdnnte. Aus
diesem Grund wurde versucht, bekannte Elemente aus dem
Bereich des Internets aufzugreifen. So zum Beispiel die Na-
vigation liber Textelemente, die ihre Farbe dndern, sobald sie
angeklickt wurden, um zu zeigen, dass der Link bereits besucht
wurde.

Eine grolle Herausforderung ergab sich fiir die Gestaltung des
Universums, da die Aufmerksamkeit des Nutzers zwischen
zwei Bildschirmen wechseln muss. Die Konzentration auf
einen Bildschirm reicht zwar aus, aber dadurch kénnen Infor-
mationen, die auf dem zweiten Bildschirm angezeigt werden,
verloren gehen. Das Problem wurde durch Animationen gelost.
Die Inhalte auf dem Bildschirm, auf dem die Konzentration des
Nutzers ruht, sind meist statisch. Die Inhalte auf dem zweiten
Bildschirm, auf den die Aufmerksamkeit gelenkt werden soll,
sind animiert. Da das menschliche Auge darauf trainiert ist,
Bewegungen aus den Augenwinkeln zu bemerken, kann die
Aufmerksamkeit so auf den nicht beachteten Bildschirm gelenkt
werden. Die meisten Befragten gaben an, dass sie die Applika-
tion interessiert und sie sich davon angesprochen fiihlen. Nur
wenige fiihlten sich verwirrt oder tGberfordert. Als Griinde fir
die Nutzung der Applikation nannten die Befragten Neugierde
und Spafs am Entdecken von neuen Welten. Von der Applika-
tion versprechen sich die Nutzer Innovation, Informationen,
Unterhaltung und SpalR.



Anna Micha

H . 5
marmnlich t+ mrilinanlich
Asitur | Studhum der BEWL £ Aletur [ Dipl. Ingeniewr

edig | rine Kinder T ledig [ keine Kinder

350 Eurn 30,000 Ewro netto

Mach meinem Studinm michie ich
im Ausland Karriere machen.”

<An neuen Technalogien bin ich immer

Jch bin ein sbsaluter Familien- Interessient.

mensch,” <Meine Familie ist mir wichtig.”

<Swfgrund meines Studiums
muss ich hiufig Referate vor

Pubdium halten.”
<Um mich zu informieren, bese

Ich regelmiiig diverse Zeltungen
baw, Zeitschriften.”

<lch nutze den Computer

i < o <lch lighe meinen aith wenn er
beeruflich wie privat. ie i Jab, W

manchmal stresshg fsk”

<kch habe das Leben in der
Grofstadt filr mich entdeckt.”

Spliter machte ich eine eigene kieine

Mit Freunden treffe ich mich immer in Familie grinden.”

meiner Stammkneipe. =
«lch treibe gemne Sport und verbringe
wiel 2u wiel Zeit vor dem Compater”

<Meine Hoblbies sind reisen
und besen,” JIn meiner Freizeit treffe ich mich
aft mit meimen Freunden.”
Mein stindiger Begheiter ist
Bimo: mein Hund.®
bzl JIm Internet bin ich fast tSglich i

untenwegs.”

Lomputerspiele sind meine Leidenschaft.”

Abb. 1 Persona weiblich Abb. 2 Persona méannlich



Zum Schiluss sollten die Befragten noch angeben, welche
Inhalt¢ die Applikation enthalten sollte. Als Antwort kamen
aktuglle Themen und Trends, Naturwissenschaften, Gesundheit,
Politik, Geschichte, Kunst, Design, Genetik, virtuelle Welten

d Tutorien.

3.1.3 Fazit

Wird auf Wiinsche und Bediirfnisse der Zielgruppe nach
einfacher Bedienung, Unterhaltung, Information und Kommu-
nikation eingegangen, kann sich die Applikation erfolgreich

entwickeln.

3.2 Das Ich-Metamorphosen Logo

3.2.1 Idee

Fir das Projekt und die Applikation ,Ich-Metamorphosen”
sollte ein Logo entstehen, dass den Inhalt auf den ersten Blick
vermittelt und sich dabei an den Gestaltungsregeln fiir ein
gutes Signet orientiert.

Als ldeenlieferant fiir das Logo diente das Zitat ,Ich ist ein
Anderer.” von Rimbaud sowie ,Andere Welten — Anderes Ich”
und natirlich Metamorphose.
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3.2.2 Entwicklung
3.2.2.1 Farbprofil

Bevor mit der Entwicklung eines Logos begonnen werden
konnte, musste ein Farbprofil festgelegt werden, woran sich das
Logo und spédter auch das Design der gesamten Applikation
ausrichten sollte.

Das entstandene Farbprofil lehnt sich farblich an das Thema
,Universum” an. Professor Lesch, der sich auf dem Gebiet der
Astrophysik und Physik einen Namen gemacht hat, meint zu
diesem Thema: ,Weilse Universen sind unendlich, schwarze
endlich”. Da sich das Projekt ,Ich-Metamorphosen” stark am
Universum orientiert, wurden fiir das Farbprofil helle Farben
ausgewdhlt, denn die Applikation ist inhaltlich unendlich
erweiterbar. Mit den Neonfarben Blau, Griin und Pink werden
farblich Akzente gesetzt.

Alle Farben kénnen in den Rasterungen 100%, 80%, 60%,
40% und 20% angewendet werden.

Die Farben der Farbpalette bieten dem Designer grolftmogliche
Vielfalt und Flexibilitdt in der Gestaltung. Das Design sieht
keine strikten Regelungen fiir den Einsatz der Farben vor,
allerdings sollte beachtet werden, dass alle dunklen und hellen
Farbténe mit je einer Neonfarbe kombiniert werden kénnen

— das gilt insbesondere fiir das Screendesign (Aufbau der Con-
tainer). Auf diese Weise entstehen lebendige Designs,



die die Handhabung fiir den Nutzer einfach machen,

da die Struktur immer gleich bleiben kann, ohne an Reiz
dhunkadgrau
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Abb. 3 Farbprofil
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3.2.3.1 Entwurf ,,Gesicht” 3.2.3.2 Entwurf ,Schmetterling

Abb. 4 Logo ,Gesicht”

Dieses Logo zeigt ein Gesicht, das in einen Kreis eingeschlos-

sen ist. Das Spiegelbild des eingeschlossenen Gesichtes dringt Meta—ich

in den Kreis ein. Dieses Spiegelbild symbolisiert ,das andere
Ich”. Das Gesicht im Kreis flihlt sich geborgen und geschiitzt,
es kennt seine Umwelt genau, doch es muss erkennen, dass es
dort im Unbekannten noch etwas anderes gibt. Jetzt muss sich
das Gesicht im Kreis nur noch auf die Entdeckungsreise aufma-

chen und aus der gewohnten Welt ausbrechen.

Abb. 5 unterschiedliche Entwiirfe ,Schmetterling”



Der Schmetterling steht als Symbol fiir die Metamorphose.

Er wird in seinem Leben von einer kleinen Raupen zu einem
schonen Schmetterling, d.h. er selbst durchlebt eine Metamor-
phose. Aus diesem Grund entstanden auch Schmetterling-Ent-
wiirfe flr das Jahresprojekt ,Ich-Metamorphosen”.

Die Schmetterling-Logos wurden letztendlich nicht fiir das
Projekt ausgewahlt, da sie zu feminin sind, die Applikation
wird jedoch nicht nur von Frauen, sondern auch von Mannern

genutzt.

3.2.3.3 Entwurf ,Silhouette Mensch”

meta

metagieh ich

Abb. 6  Logo ,Silhouette Mensch”

In diesem Logo-Entwurf wird versucht, sich dem Thema ,Me-
tamorphose des eigenen Ich” auf eine andere Art und Weise
zu ndhern. Die schemenhafte, freihandgezeichnete Silhouette
einer menschendhnlichen Statue soll eine Verwandlung bzw.
Umwandlung darstellen.

Durch die kiinstlerische Anmutung des Signets entschied sich
das Design-Team letztendlich fiir ein anderes Logo, da die ge-

samte Applikation eher eine technisch-verspielte Ausstrahlung
besitzt.

3.2.3.4 Entwurf ,,Embryo”

metaich

Abb. 7 Logo ,Embryo”

Inspiriert durch den Film ,Terminator” entstand das Logo ,Em-
bryo”. Wie im Film, in dem Terminator Arnold Schwarzenegger
nackt aus der Zukunft auf die Erde kommt, ist in dem Logo

ein Mensch in Hocke dargestellt. Diese Position kann auch

als Embryostellung interpretiert werden. Aus einem hilflosen
Wesen entwickelt sich im Laufe der Zeit eine eigenstandige
Personlichkeit. Es wachst heran und erlebt seine individuelle
Metamorphose. Auch dieses Logo empfand das Design-Team
als unpassend, da es nicht pragnant genug ist und dem Thema
,Ich-Metamorphosen” nicht gerecht wird.
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3.2.3.5 Entwurf ,,Kombination Schrift - Auge”

Ich-Metame<rphose
ich-metam<rphose

Abb. 8 Logo ,Schrift - Auge”

,Das Auge als Spiegel der Seele” spielt in der Applikation Ich-
Metamorphosen eine bedeutsame Rolle. Es taucht inhaltlich in
den unterschiedlichsten Texten, Bildern, Audiobeitragen und
Filmausschnitten auf. Diesen thematischen Zusammenhang
hat sich das Team Design zu Nutze gemacht und versucht den
Projektnamen mit dem Symbol Auge zu kombinieren.

Nach einigen Recherchen ist jedoch aufgefallen, dass viele
bereits existierende Logos das Symbol ebenfalls beinhalten und
es dadurch sehr ,abgenutzt” wirkt. Daraufhin wurde sich auch
hier gegen das Logo entschieden.

3.2.3.6 Entwurf ,, Metamorphosen-Form”

Abb. 9  unterschiedliche , Metamorphosen”-Formen

Hier wurde versucht, eine Metamorphose auf andere Weise
symbolisch darzustellen. Die Formen wirken frei und unbestan-
dig. Es scheint, als konnen sie jederzeit zu einer neuen Form
werden - die Metamorphose wdre perfekt.



3.2.3.7. Entwurf ,Metamorphosen-Schrift”

Abb. 10 Logo ,Metamorphosen-Schrift”

Dieses Logo setzt sich aus den Schriftziigen ,Ich-Metamorpho-
sen” zusammen. Es wurden unterschiedliche Schriftarten und
unterschiedliche Schriftschnitte benutzt. AuBerdem wurden
Grol’- und Kleinbuchstaben gemischt eingesetzt.

Die unterschiedlich farbigen Schriftziige umringen und ver-
schlingen sich, rotieren, sie sind frei und beweglich und wir-

ken, als ob sie sich zu etwas Neuem zusammensetzen wollen.

Auch dieses Logo versucht eine Metamorphose symbolisch dar-

zustellen. Einerseits wird dies deutlich durch die Schriftziige,
andererseits durch die Dynamik, die das Logo ausstrahlt.
Fir den Einsatz als Logo ist es jedoch zu komplex, was den

Anforderungen an ein gutes Logo widerspricht. Wird es‘auf
kleiner Flache dargestellt, sind die einzelnen Buchstaben'nicht

mehr erkennbar.

3.2.3.8 Entwurf ,I’'m”

'w @
imein

Abb. 11 unterschiedliche Entwiirfe fiir ,I’'m”

LW
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Ich-Metamorphosen
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ch-metamorphosen

®

Abb. 12 unterschiedliche Entwiirfe ftir ,I’'m”

Weiterhin entstand die Idee, aus den Anfangsbuchstaben von
,lch” und ,Metamorphose” ,I’'m” abzuleiten. ,I’'m” enthalt den
Projektnamen ,Ich-Metamorphosen”, aber auch ,ich bin“, was
auf das Zitat ,Ich ist ein Anderer” hindeutet und darauf schlie-
Ben ldsst, was den Nutzer in der Applikation erwartet.

Zudem wurde bei einem der Logo-Entwiirfe passend zur Pro-
jektthematik (Spiegel, Spiegelbild etc.) eine Spiegelung eingear-
beitet.

3.2.4 Entscheidung

Tm Ich-Metamorphosen

ich-metamorphose

Abb. 13 finale Entwiirfe

30 LW

Nachdem entschieden wurde, die Idee ,|’'m* beizubehalten,
standen zwei finale Entwirfe zur Auswahl. Einer von ihnen ver-
bindet diesen Gedanken zudem mit dem des Kokons, dessen
Puppe sich zu einem Schmetterling verwandelt, womit wiede-
rum das Thema Metamorphose aufgegriffen wird. Der Kokon
stellt im Logo das Apostroph da.

Der zweite Entwurf kombiniert die Ideen I'm und Spiegelung.
Er wirkt durch seinen klaren Schriftzug und die breiten Buch-
staben stabil, ist sehr pragnant und interessant.

Er ist auch derjenige, der letztendlich das Projekt reprasentiert
und in drei verschiedenen Farbvarianten, mit oder ohne Schrift-
zug, je nach Anwendungsbereich, als Logo dient.

leh=-Metamorphosen leh=-Metamorphosen lch=Metamorphosen

LW LW LW

Abb. 14 Logo mit Schriftzug in drei Farbvarianten méglich

LW LW LW

Abb. 15 Logo ohne Schriftzug in drei Farbvarianten moglich



3.3 Das Miniszenario

Das Miniszenario entstand zu Beginn des Jahresprojekts und
beinhaltet erste konzeptionelle Ansédtze und zahlreiche Ideen.
Anhand dieses Szenarios sollte die Funktionsweise einer zu
entwickelnden Applikation mit Hilfe eines Beispiels aufgezeigt
werden. Auflerdem sollte die Machbarkeit tGiberpriift und das
Konzept optimiert werden. Das daraus entstandene Anforde-
rungsprofil sollte Aufschluss dariiber geben, welche Soft- und
Hardware zu empfehlen ist.

Nachfolgende Punkte dieses Kapitels zeigen einen Auszug aus
dem Miniszenario und sollen zum ,Vorher-Nachher-Vergleich”
dienen.

3.3.1 Container

Ein Universum ist mit einer Anzahl von virtuellen Containern
gefillt. In den Containern befinden sich Informationen tber ein
bestimmtes literarisches, kiinstlerisches oder wissenschaftliches
Werk in Form von Mediendokumenten. (Videos, Bilder, Texte,
Sounds, ... usw.) So kann ein Container zum Beispiel Filmaus-
schnitte, Texte, Sounds und Hintergrundinformationen zum
Film ,Blade Runner” enthalten. Die Container sind als Daten-
sdtze in einer umfangreichen Datenbank gespeichert, welche
die wichtigste Grundlage unserer Applikation bilden wird.

3.3.2 Links

Neben einer hierarchischen Baumstruktur (Einteilung der
Container in Kategorien) ist eine weitere Linkebene vorhandgen
(dichotomische Links). So kénnen auch einzelne Mediendokuy-
mente, unabhdngig von dem Container indem sie gespeichert
sind, Verbindungen aufweisen. So steht zum Beispiel die Eule
aus dem Film ,Blade Runner” fiir Weisheit. Als Parameter bein-
haltet dieser Link die genaue Stelle im Dokument (an dem der
Link seine Giiltigkeit besitzt) und eine Prioritdt (falls mehrere
dichotomische Links in einem Dokument vorhanden sind).

Die Links sind als Datensatze in der Datenbank vorhanden.

3.3.3 Usersicht

Der User hat die Moglichkeit, durch das virtuelle Universum
zu navigieren. Abhdngig vom Modus in dem sich der User
befindet, wird aus den Datensadtzen und der Position des Users
im virtuellen Universum, ein drei-dimensionales Bild auf zwei
Bildschirmen generiert. Die Position des Users in dem visuali-
sierten Universum entspricht also einer bestimmten Position in
einem Dokument.

Visualisiert werden nur Container, die mehr oder weniger mit
dem Dokument zu tun haben, an dem sich der User gerade
befindet (dichotomische Links sind vorhanden). Die Wahr-
scheinlichkeit, dass ein Container visualisiert wird, ist proporti-



onal zuy Entfernung der Position des Users in einem Dokument
und dgr Position eines Links zu einem Dokument aus diesem
Container. Die Position, an der ein Container visualisiert wird,
wird also durch dessen dichotomischen Link beschrieben.

Die beiden Bildschirme zeigen zwei verschiedene Kamera-
sichten, die sich aber auf derselben Bahn bewegen. Die Ka-
meras sind immer an ein bestimmtes Dokument ,gemapped”
und kénnen dieses nicht verlassen (sondern nur mitfliegen).
Die eine Kamera ist vor dem Dokument und zeigt dieses im
Vollbildmodus (aktiver Screen). Die andere Kamera zeigt einen
Flug des aktiven Containers durch das virtuelle Universum

(passiver Screen).

3.3.4 Dichotomie

Dichotomie in unserem Fall bedeutet, dass zwei Bildschirme
(oder Beamer) unterschiedliche Inhalte zeigen. Entsprechend
der Fokussierung auf kiinstliche Wesen versus Mensch sind dies
Spiegelbilder, Gegeniiberstellungen, Schuss-Gegenschuss-For-
mate oder aber Bild-Text-Formate.

Sie tritt in unserer Applikation immer dann auf, wenn in einem

Dokument eine Stelle erreicht wird, die einen dichotomischen

Link zu einer bestimmten Stelle in einem anderen Dokument
besitzt. Die Dichotomie ist hier demzufolge eine Synchroni-
tat zwischen zwei themen-verschiedenen Inhalten. Der User
befindet sich an einer bestimmten Stelle in einem Dokument
und damit an einer bestimmten Stelle im virtuellen Universum.
Dieser dichotomische Punkt (unendlich kleine Position) schnei-
det sich mit der Position in einem anderen Dokument. Bewegt
man sich also in einem Dokument auf einen Link zu, bewegt
man sich auch im Universum auf den Container zu, auf dem
dieses verlinkte Dokument liegt. Zum Zeitpunkt der Dichoto-
mie sind dann beide Dokumente gleichzeitig und gleichwertig
als Vollbild auf dem aktiven und dem passiven Screen gegenii-
bergestellt.

3.3.5 Navigation

Die Navigation und auch die Visualisierung sind stark vom
jeweiligen Modus, indem sich der User befindet, abhdngig.
Wir wollen in unserem Szenario den intuitiven Modus be-
schreiben (ein weiterer Modus ware ein Prasentationsmodus,
bei dem der Vortragende den Weg schon vorher festlegt).

Dieser intuitive Modus ist ein stetiger Flug durch das virtuelle
Universum (nicht nur ein Gleiten durch den Raum, sondern
gleichzeitig Generieren eines virtuellen Universums).



Interagieren kann der User nur, indem er sich zum Zeitpunkt
einer Dichotomie fiir einen, der zwei gleichwertig angezeigten
Screens, entscheidet. Sollte er sich fiir den bis dato passiven
Screen entscheiden, wird dieser zum aktiven Screen und der
andere zum passiven Screen. Reist der User dann zum néach-
sten Container, werden per default die Dokumente mit der
hochsten Prioritdt (visualisiert das Thema am besten) in einem
Player abgespielt.

Beitrage konnen nach Belieben angehalten, vor- und zurtickge-
spult oder in einer personlichen Favoritenliste abgelegt werden.
Zwischen den einzelnen Dokumenten im Container kann be-
liebig gewechselt werden. So kann der User Textstellen lesen,
Videoclips anschauen oder Audiosequenzen anhoren. Treten
Dichotomien auf, kann man nach Belieben zum nachsten Con-

tainer wechseln.

Greift der User nicht in das Geschehen ein, wird der Beitrag
mit der hochsten Prioritdt bis zu Ende abgespielt. Danach sucht
die Applikation nach der wichtigsten Dichotomie (héchste
Prioritat) im Dokument und wechselt selbststandig dorthin. Ist
der User vollig passiv, wird eine nicht vorhersehbare Folge von
Dokumenten abgespielt. Dabei wird immer von einem zum

nachsten Container gesprungen.

Manche Ideen aus dem Miniszenario konnten aus folgenden

Griinden nicht umgesetzt werden:

- nicht fiir die Umsetzung in Virtools geeignet
- aus Zeitmangel nicht mehr erreichbar

- aus Usersicht ungeeignet
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Der urspriingliche Look (Ausschnitte aus dem Miniszenario-
Storyboard):




3.4 Anwendungsszenarien

Die komplexe Visualisierung verschiedenster multimedialer In-
halte stellt hohe Anspriiche an die zugrunde liegende Entwick-
lungsumgebung. In Zusammenarbeit mit der Fachhochschule
Disseldorf wurden verschiedene Applikationen als Basis fir
das Programm evaluiert. Nach Abschluss der Untersuchungen
fiel die Entscheidung schnell fiir Virtools zur Darstellung im
Dreidimensionalen. Die Umsetzung der zweidimensionalen
Inhalte musste gesondert diskutiert werden, um sicherzustellen,
den hohen Anforderungen an das Produkt gerecht werden zu

konnen.

3.4.1 Virtools

Virtools ist eine Autorenumgebung zur schnellen Erstellung von
3D Inhalten. Die Entwicklung basiert auf der Verkniipfung von
so genannten Building Blocks innerhalb visueller Scripte. Diese
Building Blocks kapseln unterschiedliche Funktionalititen, wel-
che per drag-and-drop zu komplexeren Verhalten verbunden
werden konnen. Virtools liefert eine grole Anzahl fertiger Kom-
ponenten bereits mit, so dass in relativ kurzer Zeit auch kom-
plexere interaktive 3D Applikationen realisiert werden konnen.
Zusatzlich gibt es die Mdglichkeit eigene Scripte in der Virtools
eigenen Programmiersprache VSL zu entwickeln.

Ein weiterer wichtiger Vorteil bei der Verwendung von Virtools
ist die groe Anzahl unterstiitzter Medienformate. Neben\in
Maya erstellten 3D Modellen kénnen so auch Text-, Bild-,
Audio- und Videodateien problemlos importiert werden. Fiir
die Integration der multimedialen Inhalte in die Applikation
gibt es auch vordefinierte Building Blocks. Mit diesen lassen

sich so beispielsweise Texturen skalieren oder Videos steuern.

Seine Starken zeigt Virtools besonders im 3D Bereich. So sind
viele aktuelle Echtzeit-Technologien, wie Shader oder Schatten-
berechnung, integriert. Auch die Kombination mit 2D Ele-
menten ist sehr gut umgesetzt. Die Darstellung von 2D Inhalten
geschieht tiber die Zuweisung von Texturen auf so genannte
Frames. Nachteil hierbei ist die beschrankte Funktionalitat
dieser 2D Frames, im Vergleich zu 2D Authoring Tools. So muss
in der aktuellen Virtools Version die Rotation von 2D Objekten
von Hand implementiert werden.

Mit Virtools erstellte Applikationen lassen sich tiber den Vir-
tools Webplayer abspielen. Ausfiihrbare Dateien konnen unter
Verwendung des Virtools SDK (Software Development Kit)
auch selbst erstellt werden. Der Webplayer liegt als Plugin fiir
gdngige Internet Browser vor. Mit Hilfe der Microsoft Active-X
Technologie lasst sich ein Virtools Programm so auch in andere
Entwicklungsframeworks integrieren und steuern.
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3.4.2 Ditector und Virtools

Da das Projekt ,Ich Metamorphosen” als Multi-Screen Appli-
kation konzipiert ist - wobei jeder Screen entweder 3D oder

Inhalte darstellen soll - bot es sich an, die Entwicklung der
Komponenten ebenfalls entsprechend zu teilen. Um die Ein-
schrankungen von Virtools im 2D Bereich zu umgehen, wurde
Macromedia Director als Autorenumgebung fiir die entspre-
chenden Inhalte getestet. Wichtig war hierbei sicherzustellen,
dass Virtools als 3D Engine weiterhin genutzt werden kann,
um eine ansprechende und qualitativ hochwertige Visualisie-
rung zu gewahrleisten. Director bietet zwar mit Shockwave 3D
ebenfalls Ansatze fiir das Authoring interaktiver 3D Inhalte, was
jedoch angesichts der hohen Auflésung der Applikation und
der damit verbundenen Anforderungen an die Echtzeitfahigkeit
der Software fiir das Projekt keine Alternative bot.

Die Starke von Director liegt in der umfangreichen Unterstiit-
zung von multimedialen Inhalten. Diese lassen sich auf einer
Biihne elegant verwalten und interaktiv manipulieren. Das
Prinzip von Director beruht hier auf der Theater Metapher. Die
Inhalte befinden sich als Darsteller in einer Besetzung. Der
Ablauf der Applikation wird tiber ein Drehbuch gesteuert.
Zusatzliche Funktionen iber vorgefertigte Verhalten oder eige-
ne, in Lingo programmierte, Scripte realisieren.

Die Integration neuer Medien oder komplexer Funktionen in
Director wird Uber Xtras realisiert. So gibt es auch ein Xtra,
welches Active-X Komponenten unerstiitzt. Dieses Xtras ist die
Schnittstelle zu Virtools. Uber das Virtools Webplayer Plugin
lassen sich Virtools Programme von Director aus starten und
mit Lingo steuern. Virtools bietet hierfiir einen Satz an Funkti-
onen und Befehlen, um Nachrichten zu senden, oder Objekte

zu manipulieren.

Theoretisch bietet die Kombination von Director im 2D Bereich
mit Virtools fir die 3D Darstellung also die idealen Voraus-
setzungen fiir die Umsetzung des Projekts. Um diese Ergeb-
nisse zu Uberpriifen, wurde ein Testrahmen gebaut, welcher die
Eignung fiir die grundlegenden Anforderungen im 2D und 3D
Bereich, insbesondere auch unter Berlicksichtigung der hohen
Auflosung, sicherstellen sollte.

3.4.3 Testergebnisse

Zundachst wurde eine Biihne in Director angelegt, die sich
tiber beide Monitore erstreckt. Die Auflésung musste also auf
2560*800 gesetzt werden. Fiir eine bildschirmfiillende Prasen-
tation wurde das Programm fiir die Vollbild Wiedergabe konfi-
guriert.



Im ndchsten Schritt wurde der Virtools Webplayer importiert.
Da die 3D Inhalte jeweils nur auf einem Screen sichtbar sein
sollten, wurde hierfiir eine Grofse von 1280*800 festgelegt. Der
Webplayer ist somit also ein Container fiir samtliche 3D Visu-
alisierungen, der abhdngig von seiner Positionierung auf der
Biihne entweder den rechten oder linken Bildschirm komplett
ausflillt. Die Darstellung der 3D Szene in diesem Rahmen funk-
tionierte problemlos, es mussten also im nachsten Schritt die
Moglichkeiten der Kommunikation von Director und Virtools

getestet werden.

Hierflir wurden innerhalb der Virtools Szene verschiedene Mes-
sages vorbereitet, auf die Director reagieren sollte. Die Kom-
munikation mittels Lingo gelang ohne Probleme. So konnte ein
Mausklick auf ein Virtoolsobjekt von Director erkannt werden
und entsprechend darauf reagiert werden (im Testprogramm mit
einer Konsolenmeldung). AuBerdem war es mit Lingo mog-
lich, auf Attribute von Virtoolsobjekten sowohl lesend als auch
schreibend zuzugreifen, oder Nachrichten an die Virtoolsszene
zu schicken, die dort entsprechend ausgewertet werden konn-
ten.

Als problematisch hat sich die Darstellung der 2D Inhalte
innerhalb Directors erwiesen. So sieht das Interaktionskonzept
einen grofen Bereich fiir Inhalte vor, von dem jeweils nur ein

Bruchteil zu sehen ist. Mittels einer Scroll-Funktion kanh man
innerhalb dieses Bereiches navigieren. Dieses Scrolling li
sich zwar problemlos implementieren, konnte aber qualitativ
nicht Gberzeugen. So kam es wahrend schneller Bewegunge
haufig zu Bildfehlern, was mit der Masse an zu verarbeitenden
Bildinformationen, verbunden mit der daraus resultierenden

geringen Framerate, die von der Wiederholrate des Bildschirms

abweicht, zusammenhangen kann.

Fir einen direkten Vergleich wurde das Scrolling in Virtools
implementiert, was auf Anhieb brauchbare Ergebnisse lieferte,
da Virtools auch fiir 2D Inhalte die Direct3D Schnittstelle der
Grafikkarte nutzt, was die Performance und Qualitét erheblich

steigert.

3.4.4 Fazit

In dem zu testenden Szenario sollte Director als Controller fiir
die Applikation dienen, der alle Interaktionen tiberwacht und
steuert. Schon die Verarbeitung der grofsen 2D Datenmengen
hat sich jedoch als problematisch erwiesen, so dass eine per-
formante Applikation, die 2D und 3D Inhalte gleichermal8en
ansprechend visualisiert, mit Director undenkbar war. Somit
fiel die Entscheidung fiir Virtools Entwicklungsumgebung fiir
alle Bereiche des Projektes.
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3.5 Projektbegleitende Website
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LAndere Welten - Anderes Ich”

Abb. 16 http://www.medieninformatik.de/ich-metamorphosen

3.5.1 Idee fiir eine eigene Website

Die Idee zur Erstellung einer eigenen Website fiir das Jahres-
projekt ,Ich-Metamorphosen” entstand schon sehr friih in der
Konzeptphase. Es sollten damit zwei Ziele verfolgt werden.
Einerseits eine inhaltliche Diskussion zum Thema ,, Andere
Welten — Anderes Ich”, andererseits eine Kommunikation und
Prasentation nach aufSen fiir das fertige Projekt.

Das erste Ziel sollte darin bestehen mit Hilfe eines Forums eine
offentliche Diskussion zum Thema , Kinstliche Menschen”

zu fihren. Wir hatten uns davon erhofft, an neue Inhalte und
Aspekte fiir den redaktionellen Teil des Projektes zu gelangen.
Allerdings hat sich zur Fertigstellung der Website im Oktober
2005 herausgestellt, dass sie fiir dieses Ziel nicht mehr nétig
war, denn wir hatten bereits viele interessante Inhalte, die fir
das Projekt aufbereitet werden mussten. Die Website verlor
diesbeziiglich an Bedeutung. Sie wurde nun fir die Kommu-
nikation des Projektes nach aullen benutzt, um Interessierten
unsere Idee fiir das Jahresprojekt ndher zu bringen.

Das zweite Ziel ist fiir die Zeit nach der Fertigstellung der
Applikation gedacht. Somit kann das Projekt der breiten Of-
fentlichkeit prasentieren werden. Fiir diese Zwecke wurde

die Website Uberarbeitet. Sie beinhaltet nun ein Showreal zur
Vorstellung einer beispielhaften Wissensreise durch die Appli-
kation. Aullerdem gibt es noch weiterreichende Informationen
in Form einer kurzen und ausfiihrlichen Dokumentation. Diese
steht dem User dort zum Download bereit. Um dem Kommu-
nikationsanspruch gerecht zu werden, wurde die Website so
aufgebaut, dass eine einfache Kommunikation mit Hilfe eines
Kontaktformulars moglich ist.



3.5.2 Das Design

Bei der Entwicklung des Designs galt es drauf zu achten, dass
die projektbegleitende Homepage und das Design der Applika-
tion des Jahresprojekts ,Ich-Metamorphosen” zusammen eine
Einheit bilden. Einerseits sollte die Homepage die Zielgruppe
tiber unsere Applikation im Vorraus informieren und anderer-
seits bereits darauf vorbereiten und einstimmen. Somit wurden
Elemente im Design und auch in der Interaktivitit verwendet,
die der User auch spater in der Applikation wieder finden
konnte. Nach der erfolgreichen Realisierung der Homepage
wurde somit ein einheitliches Erscheinungsbild unter Bewah-
rung der Cl des Jahresprojekts ,Ich-Metamorphosen” eingehal-

ten.

Das Farbklima der Homepage wurde aus vorgegebenen Farb-
werten des Farbprofils entwickelt. Da das Logo in 3 Farbvari-
anten zu verwenden ist (sieche Punkt 3.2.4 Abb. 15 ,Logo ohne
Schriftzug in drei Farbvarianten moglich”) wurde sich auf eine
Farbe spezialisiert.

Folgende Farben wurden verwendet:

R0O317 R39 R102 R 168
G168 G35 G102 G l64
176 B33 5102 B 163

Das Raster der Homepage unterteilt sich in 2 verschiedene
Bereiche. Ein Contentbereich und am FulSe dieses Bereic
eine Navigationsleiste. Der Contentbereich ist wiederum langs
halbiert in einen rechtsseitigen Bildbereich und einen linkssei-
tigen Textbereich.

Durch die blaue Farbflache hinter dem Containerbereich wird
dieser eingefasst und der Inhalt erfdhrt eine Art Rahmung.
Diese wird durch einen leichten Versatz zusatzlich unterstri-
chen. Als Beispiel fiir ein wiederkehrendes Element sind die
Linien zu erwdhnen. Sie spannen sich lber die gesamte Seite
wie ein neuronales Netzwerk.

Ein weiteres Element bildet die grofe Typo im Hintergrund der
Webseite. Per Drag & Drop kann der User die Seite erkunden
und erhdlt somit die Moglichkeit, auch auferhalb der vorgege-
benen Route Entdeckungen im Design zu erfahren.

Die verwendete Schriftart fiir die Homepage ist die ,Optima“,
wie auch in der Applikation und den Drucksachen. Diese
Schriftart ist sowohl am Screen gut lesbar und auch fiir Printan-
gelegenheiten geeignet.



Die Malle fiir die gesamte Flache betragen: 3544 x 1760 Pixel (diese kann der User nie komplett sehen)

Abb. 17 Ubersicht zum gesamten Layout der Homepage * Der User sieht durch eine Art Fenster
inen Ausschnitt von 869 x 422 Pixel
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3.5.3 Der Autbau

3.5.3.1 Idee

Unter dem Menipunkt ,Idee” findet der Besucher grundle-
gende Informationen zum Jahresprojekt ,Ich- Metamorphosen”,
sowie eine Erklarung des Begriffs ,Dichotomie” und dessen
Verwendung in diesem Projekt.

Jahrespejekts b h-Mrtamurphes®

i
| Ry | Toas | Korptsh)

Abb. 18 Menipunkt ,Idee”

3.5.3.2 Konzept

In diesem Bereich befindet sich ein Showreal der fertigen
Applikation. Weiterhin besteht die Moglichkeit, sich weiter-
fihrende Inhalte, wie das Konzept oder die Dokumentation,
herunter zu laden.

Abb. 19 Menipunkt ,Team”
3.5.3.3 Team

Hier findet man ein kurzes Video, in welchem die Gesichter
der beteiligten Studenten und Professoren in Form eines Mor-
phs prasentiert werden. AufRerdem kann jeder Beteiligte per
E-Mail kontaktiert werden, da eine Verlinkung des jeweiligen
Namens mit der Mailadresse besteht.
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3.5.3.4 Kontakt

An

an

ieser Stelle kann der User eine E-Mail an den Projektver-
ortlichen versenden. Unter dem Punkt ,Impressum* befin-
t sich die Adresse des Betreibers der Website und es erfolgt
eine Angabe der Haftungshinweise.

3.5.4 Verwendete Techniken

Zur Realisierung der Website wurden verschiedene Techniken
verwendet: Macromedia Flash MX, PHP und HTML.

Fir die Umsetzung der Website haben wir uns deshalb fiir Ma-
cromedia Flash MX entschieden, da laut Macromedia im Juni
2005 europaweit das Plugin in der Version 6 zu 97% auf allen
Rechnern vorhanden sein sollte. Aulerdem bietet der Flash-
player in der Version 6 alle notwendigen Funktionen fiir die
Realisierung dieser Website. Zum Beispiel fiir die Verwendung
des flasheigenen FLV Formats, welches speziell fiir das Web
optimiert wurde. Die Startseite ist HTML basiert, ebenso die
Seite, in welcher die Applikation eingebunden ist. PHP wurde
fir das Versenden von E-Mails und die Erstellung des Statistik-
Tools verwendet.

4.5.5 Implementierung der Website

Die Startseite ist eine so genannte ,Splash Page”, auf HTML ba-
siert. Sie beinhaltet eine Verlinkung zur Flashpage und besitzt
einen Link zur Beschaffung des Flashplayers. Die Page ist mit
HTML in Tabellenform aufgebaut, um ein schnelles Offnen der
Seite zu gewdhrleisten. Des Weiteren ist sie flir Suchmaschinen
optimiert. Aullerdem besitzt sie eine Loading-Applikation zur
Uberbriickung des Ladevorgangs der nur 219 KB groen Web-
site (ohne Videos und PDF’s).

Der gesamte Inhalt ist auf einem MovieClip verteilt. Er ver-
schiebt durch einen Algorithmus mit Beschleunigungs- und
Abbremsverhalten die gewiinschten Inhalte in den sichtbaren
Bereich. Alternativ kann der User auch per ,Drag and Drop”
durch die Website navigieren. Der Sourcecode, der mehrfach
genutzt werden kann, wurde in Funktionen geschrieben oder
bestehende Klassen, mit Hilfe des Prototyp — Befehls, um zu-
satzliche Methoden erweitert.

Die beiden Videos befinden sich in separaten SWF-Dateien, die
erst bei Bedarf geladen werden. Sie sind im FLV-Format und in
ihrer GroRe so optimiert, dass sie nur eine sehr kurze Vorlade-
zeit bendtigen, um gestreamt zu werden.



Durch einen Klick auf den blauen Apostroph im Logo kann das
Statistik Tool geoffnet werden. Es zahlt mit, wie oft die Website
gedffnet wurde und wie oft die einzelnen Unterpunkte betrach-
tet wurden. Umgesetzt wurde dies mit Hilfe eines einfachen
PHP-Scripts, welches den Wert in einer Textdatei bei jedem
Besuch erhoht.

PHP wird ebenfalls im Bereich ,Kontakt” verwendet, um die
Informationen aus dem Kontaktformular an den Projektverant-

wortlichen per E-Mail zu versenden.

LW Ich-Metamorphosen
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4. Bedienung der Applikation
,Ich/iMetamorphosen”

4.1 Vorbereitung flr den Start

Einrichtung der Datenbank und kopieren der entsprechenden
Dateien auf die lokale Festplatte, wie im Abschnitt 7.4 be-
schrieben.

4.1.1 Erweiterter Desktop

In diesem Modus werden zwei physische Monitore zu einem
virtuellen Monitor mit doppelter Auflésung zusammengeftigt.
Der Vorteil hierbei ist, dass die Berechnungen fiir die Grafikkar-
te leichter sind und eine wesentlich h6here Performance erzielt
werden kann.

4.1.1.1 Erweiterter Desktop bei Nvidia

Rechtsklick auf Desktop -> Eigenschaften/Einstellungen/Er-
weitert/Quadro FX 4400 (gegebenenfalls andere Grafikkarte)/
nView- Grafikeinstellungen

In der Combobox nView: ,Horizontaler Bereich” auswahlen

4.1.1.2 Erweiterter Desktop bei ATI

Rechtsklick auf Desktop -> Catalyst Control Center/View/Stan-
dardview/ Displaymanager/Wizard/Next
“Horizontal Stretch Mode” auswahlen/Next /Apply/Finish

4.1.2 Anti - Aliasing

Um die ideale Qualitit bei der Darstellung zu erreichen, muss
das Anti - Aliasing auf ,4x” gesetzt werden. Diese Einstellung
kann in den Grafikeinstellungen angepasst werden.

4.2 Starten der Applikation

Zum Starten der Applikation ist ein Doppelklick auf ,ich-me-
tamorphosen.vmo” notwendig. Daraufhin startet der Internet-
explorer und 6ffnet die Virtool - Datei. Nachdem der Virtools
- Loading - Screen verschwunden ist, muss ein Rechtsklick

in den Internet Explorer erfolgen und in dem sich 6ffnenden
Menti ,Vollbild“ ausgewdhlt werden.

4.2.1 Probleme beim Starten

Sollte beim Ausfiihren folgende Fehlermeldung auftreten: ,Das
Anzeigen aktiver Inhalte, die auf den Computer zugreifen kon-



nen, wurden aus Sicherheitsgriinden eingeschrankt...”, so kann
dies entweder bestatigt werden oder es muss eine Einstellung
im jeweiligen Browser vorgenommen werden.

Hier ein Beispiel fir den Internet Explorer:

Internet Explorer/Internetoptionen/Erweitert/Sicherheit ,Ausfiih-
ren aktiver Inhalte in Dateien auf dem lokalen...” mit einem
Héakchen bestdtigen und speichern.

4.3 Das Intro

Sobald das Intro geladen ist, kann es mit einem Mausklick
gestartet werden. Wahrend des Intros gibt es keine Interaktions-
moglichkeiten. Nach Beendigung kann der User sofort mit

seiner Wissensreise beginnen.
4.4 Die Strukturierung der Inhalte

Die Strukturierung der Daten gleicht einer Ordnerstruktur. Die
Inhalte sind nach Themen in Ordner sortiert. Diese Ordner hei-
en Container und werden mittels einer 3D Darstellung visua-
lisiert. In jedem dieser Container befinden sich alle verfiighbaren
Medieninhalte, sortiert nach ihren Medientypen. Diese Inhalte
werden auf einer beweglichen 2D Fldche dargestellt.

Auf dem linken Screen erscheint nach dem Intro das 3D, Uni-
versum, das sich um den Container ,BladeRunner, dreht\Der
rechte Screen zeigt die Darstellung der Inhalte des Containers
,BladeRunner” in 2D. In der Mitte der beweglichen 2D-Flache
wird immer der jeweilige Containername angezeigt.

4.5 Der 2D-Bereich

In diesem Bereich werden alle Inhalte des jeweiligen Contai-
ners dem User zur Verfligung gestellt. Fiir die Steuerung im
2D ist lediglich die Maus notwendig. Alle klickbaren Objekte
werden dem User mittels einer Veranderung des Mauszeigers
signalisiert. Die Containerfarbe ist immer der jeweiligen 3D

Containerfarbe angepasst.

4.5.1 Navigation

Es gibt zwei Moglichkeiten in einem Container zu navigieren.
Zum einen, indem der User links oben in der Steuerung einen
Medientyp auswahlt. Daraufhin verschiebt sich die gesamte 2D
Flache in Richtung der ausgewdhlten Medienart. Die zweite
Méglichkeit des Reisens ist das ,Floaten”. Hier wird die 2D-
Flache mittels der Mausposition gesteuert. Wenn sich beispiels-
weise die Maus am rechten Bildschirmrand befindet, floatet
die Flache automatisch nach rechts. Dieser Modus kann durch



Klicken auf den mittleren Punkt in der Steuerung ein- und aus-
geschaltet werden. Wenn das Kreuz in der Navigation blinkt,
bed¢utet dies, dass im Moment neue Inhalte geladen werden
und nicht die gesamte Funktionalitit zur Verfligung steht.

4.5.2 Vorschau - Modus

Die Vorschau - Modi bieten, wie der Name schon sagt, eine
Vorschau auf die Inhalte und eine kurze textuelle Auskunft auf

den zu bereisenden Inhalt.
4.5.2.1 Vorschau - Ton
Die Tonvorschau wird mittels einer rotierenden Scheibe darge-

stellt, auf der Tonstlicke in Form von Kreisen platziert sind. Bei
MouseOver wird der Titel und Produzent angezeigt.

Taan | Vent

B FF 2

Abb. 20 Ton Vorschaumodus im Container BladRunner

4.5.2.2 Vorschau - Text

In der Textvorschau bekommt der User bis zu drei Textaus-
schnitte gleichzeitig angezeigt. Um einen Text vollstandig lesen
zu konnen, muss auf ihn geklickt werden.

Gibt es in dem Container weitere Texte, ist eine Navigation
tiber Zahlen links unten méglich. Durch das Highlight ist
ersichtlich, auf welcher Seite der Textvorschau man sich im
Moment befindet.
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4.5.2.3 Vorschau - Bild

In diesem Bereich sind alle Bilder eines Containers abgebildet.

Sie bewegen sich durch ein schwarmdhnliches Verhalten. Ein

Mouseover der Bilder fiihrt zum Stillstand dieser und zum An-
zeigen des Titels und Fotografen. Wahlt der User ein Bild aus,
gelangt er in die Vollbildansicht.

4.5.2.4 Vorschau - Film

Die Filmvorschau beinhaltet eine Anzeigefliche und Punkte,
die zufallig angeordnet sind.

= oo

Abb. 21 Film Vorschaumodus im BladeRunner Container

Jeder dieser Punkte steht fiir ein Video. Durch Mouseover wird
eine Information in Textform eingeblendet und das Videoin
der Anzeigefliche abgespielt. Die Stelle im Film wird zufdlNg
ausgewdhlt. Um das Video ganz anschauen zu kdnnen, ist ei
Klick auf den jeweiligen Punkt nétig.

4.5.3. Vollbild - Modus

Die Vollbildmodi sind dafiir da, die jeweiligen Inhalte anzuzei-
gen. Sie bieten aullerdem Interaktionsmoglichkeiten, zusatz-
liche Information und Links zu andern Dokumenten.

4.5.3.1 Vollbild -Ton

Dieser Bereich ist daftir da, um Hor- und Musikstlicke wieder-
zugeben. Die Wiedergabe beginnt am Anfang des Stiickes (au-
Rer bei Dichotomien). Die Steuerung erfolgt durch den Player,
welcher spater noch ausfiihrlich erklart wird. In der Mitte des
Screens wird eine Beschreibung des Stiickes angezeigt. Da-
runter befinden sich allgemeine Informationen und ein Verweis
auf den Rechteinhaber des Werkes. Ist am linken oder rechten
Rand ein Pfeil dargestellt, so bietet dieser die Moglichkeit, zum
Vorherigen beziehungsweise ndchsten Titel zu springen. Um
diesen Modus zu verlassen, ist es notwendig, das Kreissymbol
mit dem Punkt am unteren Bildschirmrand auszuwahlen.



Weist ej
den djese Links in der Containerfarbe dargestellt.

Horstlick Links zu weiteren Dokumenten auf, so wer-

4.5.3.2 Vollbild - Text

Beim Besuch dieses Bereiches kann der User den vollstindigen
Text aus der Vorschau lesen. Rechts neben dem Textbereich
werden Bilder entsprechend des jeweiligen Textinhaltes darge-
stellt. Links vom Text befinden sich dichotomische Links. Mehr
Informationen zum Reisen mit dichotomischen Links spater.
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Abb. 22 Vollbild Text ,Leben die llluminaten unter uns”

Besteht ein Text aus mehreren Seiten, ist es moglich, diese
durch die untere Navigation der Zahlen zu besuchen. Die ak-
tuelle Seite, auf der sich der User gerade befindet, wird farbig
markiert. Informationen zum Urheber oder Verweise auf andere
Literatur werden immer zum jeweiligen Text mit angegeben.
Durch Betdtigen des Kreissymbols mit dem Punkt am unteren
Bildschirmrand, wird dieser Bereich wieder verlassen.

Abb. 23 Vollbild Bild mit Scrollpane
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4.5.3.3 Vollbild Bild

Dieser Modus dient zur Darstellung von Bildern. Das Steue-
rungsmodul befindet sich dazu in der linken unteren Ecke des
Bildschirmes.

4.5.3.4 Das Steuerungsmodul

Das Steuerungsmodul fir zusdtzliche Informationen wird in
den Bereichen ,Bild” und ,Film” verwendet und ist in der lin-
ken unteren Ecke positioniert. Es beinhaltet zwei Pfeilsymbole,
die dazu dienen, den vorherigen und nachfolgenden Inhalt dar-
zustellen. Beim Rollover tiber das Wort , Informationen”, wird
eine Scrollpane sichtbar, die weitere Informationen und dicho-
tomische Links beinhaltet. Beim Verlassen der Scrollpane - Fla-
che wird diese ausgeblendet. DurchBetdtigen des Kreissymbols
mit dem Punkt wird in den Vorschaumodus gewechselt.

4.5.3.5 Vollbild Video

Dieser Bereich dient zur Darstellung von Filmen. Alle Filme
starten am Anfang. Eine Ausnahme bildet ein Film, der durch
eine Dichotomie erreicht wurde. Zur Navigation von Informati-
onen wird das Steuerungsmodul verwendet, die Filmsteuerung
erfolgt durch den Player.

4.6 Der Player

Der Player ist fiir das Abspielen von Audio- und Videoinhal
zustandig. In seiner kreisrunden Form sind alle Steuerelemente
eingebunden. Gesteuert werden kann mit Hilfe des runden
Timeline-Sliders. Eine Umdrehung steht fiir die Gesamtldnge
des jeweiligen Inhaltes. Durch Driicken der linken Mausta-
ste auf den Punkt kann an eine neue Stelle navigiert werden.
Diese wird durch Loslassen der Maustaste bestatigt. Statische
Punkte, die um die Timeline angebracht sind, stehen jeweils fiir
einen dichotomischen Link zu einem bestimmten Zeitpunkt. Im
Zentrum des Players befinden sich die gangigen Navigationse-
lemente zum Steuern eines Filmes. In der unteren Halfte wird
der aktuelle Timecode angezeigt. Wurde die Abspielgeschwin-
digkeit verandert, so wird sie im Falle einer Dichotomie wieder
auf die Standardgeschwindigkeit zurlickgesetzt.



4.7 Dfe Navigation im 3D Universum

Das Gegenstiick zum 2D Container mit den Inhalten ist das
Universum, in welchem alle Container in Form von Kugeln
dargestellt werden. Das Wechseln zu neuen Inhalten geschieht
durch das Eintauchen in einen neuen Container. Dies kann
auf zweierlei Arten erfolgen. Zum einen durch eine bewusste
Entscheidung des Users flir einen neuen Container, zum an-
deren durch die Automatisierung bei Dichotomien. Fiir die

Bei gedriickter rechter Maustaste und Bewegung der Maus ist
es moglich, das Universum um den Container im Mittelpunkt
zu rotieren. Beim RollOver Uber einen Container verbleibt das
Universum an seiner Position.

Verkniipfungen, die dieser Container zu anderen besitzt, wer-
den durch Lichtblitze dargestellt.

Um in einen ausgewdhlten Container einzutauchen, muss die-
ser angeklickt werden. Anschliefend erfolgt ein Zoom in den
Container und es wird in die 2D Containeransicht gewechselt.
Im zweiten Screen wird die 2D Containeransicht verlassen und
in das 3D Universum herausgezoomt. Der dabei vorgehende
Wechsel der Screens erfolgt jedes Mal beim Besuch eines neu-
en Containers.

Navigation im 3D Universum wird lediglich die Maus benétigt.

Abb. 24 3D Universum mit angezeigten Verlinkungen

4.8 Dichotomien

Dichotomien sind inhaltliche Verkniipfungen zwischen zwei
Dokumenten. Im 3D Universum werden Links bei RollOver
tber einen Container angezeigt. Der Vollbildmodus stellt
dichotomische Links in der entsprechenden Containerfarbe am
linken Bildschirmrand dar. Bei Betdtigung eines solchen Links
sucht die Applikation selbstindig den dazugehorenden Inhalt.
Vom 3D Universum aus erfolgt ein Zoom in den Container mit
dem gesuchten Inhalt. Dieser wird dann im Vollbildmodus
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Abb. 25 Dichotomie Video und Text

o ) - ) statischen Punktes im Player dargestellt. Bei dieser Linkart
dargestellt. Die Dichotomie (Gegeniiberstellung zweier Inhalte) ] . ) ’ )
o ] ) ) o passiert die Dichotomie automatisch. Der User hat dabei aber
halt fiir wenige Sekunden an, wenn sich der User nicht fir ein . o ) . . )
) ] ) dieselben Moglichkeiten der Interaktion wie bei normalen
Verharren mittels Rechtsklick entscheidet. Auf dem Screen, auf Link h
inks auch.
welchem sich der Mauszeiger nach Ablauf der Zeit befindet,
wird weiter der Vollbildmodus angezeigt. Der andere Screen
zoomt zurtick in das 3D Universum. Ist der User nicht bereit
abzuwarten, bis die Zeit verstrichen ist, kann er durch einen
Mausklick auf die Seite, die er weiter betrachten mochte,
wechseln. Neben den statischen Links gibt es auch zeitbasierte
Links im Film- und Tonbereich. Dabei ist ein Link mit einem

speziellen Zeitpunkt verbunden und wird mittels eines



5. Das Design der Container

5.1/Die Container

die bestimmten Themen zugeordnet sind. Alle Inhalte zum

erhilt jeweils auf einem der beiden Bildschirme einen Uber-
blick Gber die gesamten Inhalte eines Containers. Die Inhalte
gliedern sich nach den Medientypen Audio, Text, Bild und
Film; es sind jeweils Ausschnitte der Inhalte zu sehen.
Interessiert sich der Nutzer fiir einen konkreten Inhalt, so hat
er die Moglichkeit zum Vollbildmodus zu wechseln, wo der
gewlinschte Inhalt dann komplett dargestellt wird.

52 LW

ie Applikation ,Ich-Metamorphosen” lebt von ihren Inhalten,

gleichen Thema befinden sich in einem Container. Der Nutzer

Audio Text

Bild Film

Abb. 26 Aufbau der Containerinhalte
5.1.1 Stil

Vom Stil ausgehend passt sich die Applikation dem Thema
,Universum” an. Objekte wirken schwerelos schwebend und
frei. Lichtblitze ziehen ihre Bahnen.

Die Gestaltung ist einfach, aber dennoch interessant. Die
Applikation ist nicht mit grafischen oder textuellen Elementen
tberladen, sondern nur die wichtigsten Details werden hervor-
gehoben. So riicken die Inhalte, auf die aufmerksam gemacht
werden soll, in den Vordergrund; die Gestaltung tritt zurtick.
Der Blick des Nutzers wird durch kréftige, auffallige Farben,
die tiberlegt eingesetzt wurden und Animationen gelenkt.



5.1.2 Container-Farbe

Wie bereits im Kapitel 3.2.2.1 erwdhnt, wird die Applikation
von hellen Farben dominiert. In der Entstehungsphase des Con-
tainer-Designs wurde dariiber nachgedacht, auch eine dunkle
Variante zu entwerfen, aber diese Idee wurde in der Testphase
verworfen, da der schwarze Hintergrund tiber einen Projektor
schlecht dargestellt wurde. Aus diesem Grund gibt es die helle
Variante nun fiir Bildschirm- und Projektorprasentationen.

Jeder Container besteht aus einem hellen Hintergrund und

Designelementen in einer der Neonfarben. Es gibt also drei
Farbvarianten fiir die Container hell und pink, hell und blau [ \
sowie hell und griin. In welcher Farbvariante der Container

dargestellt wird, ist dem Zufallsprinzip tberlassen.
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Abb. 27 Farbvarianten der Container

In der Applikation kommen zwei unterschiedliche Schriften
zum Einsatz. Sie werden getrennt nach Design-/Navigation
und Anwendung (z. B. Texte). Zu den Design-/Navigationse-
lementen zdhlt die Navigationsleiste, Gber die der Nutzer zu
den vier Bereichen im Container gelangen kann. Des weiteren
gehoren dazu die Beschreibung des Inhalts sowie Nummerie-
rungen und der Containername. Sie werden in der Schriftart
,Futura” dargestellt. Die ,Futura” ist eine serifenlose Schrift mit
futuristischem Charakter. Sie strahlt Starke und aufgrund ihrer
Zeitlosigkeit Eleganz aus. Fir kurze Texte ist sie hervorragend
geeignet. Sie wurde von dem Wernigerdder Paul Renner im

Jahre 1928 entwickelt und ist bis heute ein Klassiker unter den
Schriften. (http://www.linotype.com Stand 04.05.2006 Suchbe-
griff Futura)

Schriftbeispiel:

Futura Book ® Futura Medium e Futura Bold

Zu den Anwendungen gehéren im Containerbereich ,Text” die
Uberschriften und die AnreiRertexte und im Vollbildbereich
,Text” die FlieStexte. Fiir sie wurde die ,Optima” ausgewdhlt.
Die ,Optima” wurde 1958 von Hermann Zapf entwickelt.
(http://www.linotype.com Stand 04.05.2006 Suchbegriff Opti-

ma) Sie zeichnet sich durch Klarheit und gute Lesbarkeit aus.
Schriftbeispiel:

Optima Roman e Optima Bold



Film | Bild | Text | "< = | Suche

Blade Runner

ot

Blade Runner - Screcnplay

We are moving towards the Tyrell Corparation across a vast plain of industrialization, menacing \
shapes on the _

Defsdelklartle)s Traame

srdier Lenmiiguren oder Statuen pneumatisch beseelt

Dy Blade Runncr - Aull der Seche nach echiben Gefuhlen
Die Kunst des Automatenbaus hatte sich vor allem die Machahmung des menschlichen Kiepers
unid seiner Bewegungen zur Aufigake gemacht -

Abb. 28 Einsatz der zwei Schriftarten (Bild oben Futura, Bild unten Optima)
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5.2 Navigation

Zur
zuy Verfiigung, die hier genauer beschrieben werden.

avigation stehen dem Nutzer unterschiedliche Elemente

passiver Bildschirm

.2.1 Navigation zwischen unterschiedlichen Containern

Machte der Nutzer von einem Container zu einem anderen

wechseln, muss er dazu den Bildschirm wechseln. Auf einem
der beiden Bildschirme wird das Universum dargestellt. In die-
sem Universum befinden sich alle Container, die in die Appli-
kation eingepflegt wurden. Mochte der Nutzer nun wechseln,
muss er die Maus zu dem Container seiner Wahl im Univer-

sum bewegen und darauf klicken. Sobald er geklickt hat, wird
auf diesem Bildschirm der Containerinhalt dargestellt und auf
dem zweiten Bildschirm ist nun das Universum zu sehen, d. h. passiver Bildschirm
sobald der Nutzer den Container wechselt, wechselt auch der

Bildschirm, auf dem die Inhalte dargestellt werden.

Abb. 29 schematische Ubersicht fiir den Wechsel zwischen unterschied-

lichen Containern
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5.2.2 Navigation im Container

Die Navigation innerhalb eines Containers wurde teilweise
von der Navigation auf Internetseiten tibernommen. Somit ist
gewdhrleistet, dass sich der Nutzer schnell zurechtfindet, da er
die Navigationsweise bereits kennt. Unbekannte Elemente wird
er durch Ausprobieren schnell kennen lernen.

Uber eine Navigationsleiste kann der Nutzer zu den unter-
schiedlichen Medientypen springen, denn er sieht nicht alle
vier Bereiche zusammen auf dem Bildschirm, sondern immer
nur den Ausgewahlten. Die Navigationsleiste befindet sich
immer an der gleichen Stelle. Wird zu einem neuen Bereich
gesprungen, so bewegt sich nur der Hintergrund mit den darauf

Film | Bild | Text | | Suche

Abb. 30 Navigationsleiste im Container ,Blade Runner”

enthaltenen Elementen, aber die Navigationsleiste bewegt sich
nicht, sie ist fixiert.

MG&chte sich der Nutzer einen Inhalt genauer anschauen, so
kann er mit der Maus iiber ein Objekt (z. B. Bild) fahren und
das ausgewdhlte Objekt andert sich farblich (je nach Farbe

des Container pink, blau oder griin), auf diese Art wird das

ausgewadhlte Objekt kenntlich gemacht. Weiterhin werden bei

Rollover genauere Angaben zum Inhalt angezeigt. Der Rol
ver-Effekt wird dem Nutzer schnell vertraut werden, da er in
allen Bereichen zu finden ist.

Uber einen einfachen Klick gelangt der Nutzer in den Voll-

bildmodus, wo der Inhalt komplett angezeigt wird. Ein bereits
ausgewahltes und angeschautes Objekt wird grau dargestellt,

um nicht von restlichen unausgewahlten Obiekten abzulenken.

Abb. 31 Objekt nicht ausgewéhlt,

Rollover-Effekt, bereits ausgewdahit




Im Vollbildmodus hat der Nutzer die Moglichkeit weiter zu

, um sich alle Objekte des ausgesuchten Medientyps
anzyschauen. AufRerdem werden dichotomische Links ange-
zejgt und es gibt einen Button, der zuriick zur Containeriiber-
sicht fuihrt.

Abb. 32 zuriick-Button im Vollbildbereich

Der Zuriick-Button hat etwas besonderes. Er wird als rein gra-
fisches Element dargestellt. Nur durch Ausprobieren kann der
Nutzer herausfinden, wozu dieser Button dient. Auch dieser

Button verfiigt tiber einen Rollover-Effekt. Da die Umfrage un-

ter potentiellen Nutzern ergeben hat, dass diese Computer- und

Internetseitenerfahren sind, sollten sie diesen versteckten Link

schnell finden.

5.3 Player (im Vollbildbereich)

In den Vollbildmodi fiir Audio und Film kann der Nutzer Hor-
stiicke oder Filmausschnitte tber einen Player, der rechts unten

auf dem Bildschirm eingeblendet wird, sobald in den Voll-
bildmodus gewechselt wird, steuern. Nach einiger Zeit wird
der Player wieder ausgeblendet. Er kann vom Nutzer jederzeit
wieder aufgerufen werden, indem er mit der Maus in die rechte
untere Ecke des Bildschirms fahrt.

Der Player stellt folgende Funktionen zur Verfligung: Starten,
Pause, Stop, Vorspulen, Zuriickspulen und zum nachsten Hor-
stiick, aullerdem wird die Zeit angezeigt.

Optisch grenzt sich der Player durch seine runde Form von
herkdmmlichen Playern ab. Das Besondere ist, dass der Slider
nicht waagerecht, sondern auf einer Kreisbahn verlduft. Der
Player ist farblich an die Containerfarbe Pink, Blau oder Griin
angepasst und fligt sich so harmonisch ins Gesamtbild ein.

00 00
OO0 Q000
O O

Abb. 33 Player in den Farbenvarianten pink, blau und griin

Am Player kann der Nutzer auch erkennen, wann ein dicho-
tomischer Link erfolgt. Ein Link ist durch einen farbigen Halb-
kreis am dufleren Rand der Kreisbahn gekennzeichnet, dessen



Farbe noch kréftiger wird, sobald sich der dichotomische Link
zeitlich ndhert. Wurde der Link angezeigt, farbt sich der Punkt
grau. Eine Anndhrung an einen dichotomischen Link wird auch
deutlich durch einen Punkt, der tber die Kreisbahn lduft. Eine
Bewegung des Punktes um den gesamten Kreis dauert so lange
wie die Gesamtzeit des Horstiickes oder Filmes.

5.4 Containergestaltung

Abb. 34 Containeriibersicht

Die Container sind immer gleich gestaltet, nur die Farben und
der Containername andern sich, so bleibt die Kontinuitat \ge-
wabhrt.
Als Hintergrundfarbe wurde ein heller Ton ausgesucht. Ge-
bogene Linien in den Containerfarben Pink, Blau oder Griin
befinden sich auf der Fliche und kreuzen sich. Horizontal und
vertikal zentriert ausgerichtet, ist der leicht transparente Contai-
nername zu lesen. Auf dem Bildschirm sieht der Nutzer
allerdings nur Ausschnitte aus der Gesamtflache. Durch die
Navigation zu anderen Containerbereichen kann er auch die
restlichen Ausschnitte sehen und vor seinem inneren Auge zu

einem Ganzen zusammenfiigen.

5.4.1 Container Audio

Im Audio-Bereich wird dem Nutzer eine rotierende, graue
Compact Disc mit farbigen Rillen auffallen. Jede einzelne Rille
enthalt ein Horstiick, z. B. ein Lied oder ein Horspiel, sie dient
somit als virtueller Datentrager.

Rillen, die mit einem Horstlick besetzt sind, werden in der
jeweiligen Containerfarbe angezeigt, also pink, blau oder
griin. Fahrt der Nutzer mit seiner Maus tiber eine der Rillen, so
werden ihm Titel und Interpret des Horstiicks angezeigt. Durch
einen implementierten Rollover-Effekt dndert sich die Farbe
der Rille um einige Prozent, so wird kenntlich gemacht, dass



diese Rille gerade angewdhlt ist. Rillen, die leer sind, werden
schwafz dargestellt. Rillen von bereits angehdrten Horstlicken
sind/grau.

Klj
springt er in den Vollbildmodus.

kt der Nutzer einmal auf ein Horstiick, bzw. eine Rille, so

Fim § i | Tewt 1 Tan

Abb. 35 Ubersicht Audiobereich

Im Vollbildbereich angelangt, hat der Nutzer die Moglichkeit,
das gesamte Horstiick anzuhoren. Uber einen Player kann das
Horstiick gesteuert werden.

Wihrend das Stlick ablauft, kann es vorkommen, dass am an-
deren Bildschirm dichotomische Links angezeigt werden. Der
Nutzer kann zu einem dieser Links wechseln oder er hort sich

das Horstiick weiter an. Sollte er sich im Nachhinein entschei-
den, doch einen dichotomischen Link zu wahlen, so hat er die
Méglichkeit, zu diesem Punkt zuriick zu spulen.

Im Vollbildbereich Audio werden zudem genaue Angaben zu
Produzent, Regisseur und Entstehungsjahr angezeigt und die
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Abb. 36 Vollbildbereich Audio

Inhalte des Horstlicks werden kurz beschrieben. Die Beschrei-
bung wird leicht transparent dargestellt, erst wenn der Nutzer

mit der Maus dartiber fahrt, wird der Text deutlich lesbar. Da-

durch soll gewahrleistet werden, dass der Nutzer beim Zuho-

ren nicht durch Text abgelenkt wird.
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Zwei wellige Linien, eine in einem Creme-Ton, die zweite in
der jeweiligen Containerfarbe, durchziehen den Bereich. Sie
wirken sanft schwingend und kénnten Frequenzen andeuten.
Um wieder in die Containeriibersicht zu gelangen, gibt es den
kreisférmigen zurlick-Button.

5.4.2 Container Bild

Dass Bilder gewohnlich eckig sind, hat sich das Design-Team
zu Nutze gemacht und die Bilder ungewohnlicherweise in
Kreisen abgebildet. Das macht den Bildbereich interessant.

Fire | Bl Feest | Tow 0
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Abb. 37 Ubersicht Bildbereich

Hinzu kommt, dass sich die Kreise bewegen. Sie bewegen sich
tiber- und untereinander hinweg, verschwinden und tauchen
wieder auf. Wie kleine Partikelchen schweben sie durch da
Universum. Keine Schwerkraft zerrt an ihnen.

Wenn sich der Nutzer ein bestimmtes Bild anschauen moch-
te, muss er schnell sein, denn sonst ist das gewtinschte Bild
vielleicht wieder verschwunden. Dieser Containerbereich soll
nicht nur das Interesse, sondern auch den Spieltrieb des Nut-
zers wecken.

Ein Kreis besteht immer aus zwei Farben: grau und der jewei-
ligen Containerfarbe. Auch im Bildbereich wurde der Rollover-
Effekt eingesetzt. Fahrt der Nutzer {iber ein gewlinschtes Bild,
so werden Titel des Bildes und Fotograf angezeigt, auch der
farbige Kreisring verfarbt sich wieder leicht. Der einfache Klick
auf ein Bild bringt den Nutzer in den Vollbildmodus.

Der Vollbildmodus zeigt das ausgewdhlte Bild, wenn méglich,
in Bildschirmgrélle und hoher Auflésung. Dadurch kann das
Bild seine volle Wirkung entfalten. Wiinscht der Betrachter
nahere Informationen, so steht ihm ein Informationslink am un-
teren linken Bildschirmrand zur Verfligung. Der Link befindet
sich auf einer weilSen rechteckigen Flache mit abgerundeten
Ecken. AufBerdem befinden sich auf dieser Flache der bekann-
te runde zuriick-Button sowie nach links und rechts zeigende
Pfeile, die zum Weiterblattern dienen. Durch einen Klick auf
das Wort ,Information” wird ein leicht transparentes Rechteck,



wiederym mit abgerundeten Ecken, ausgefahren. Durch die
Transparenz kann gewdhrleistet werden, dass das Bild immer
so gyt wie moglich zu sehen ist, auch wenn es sich im Hin-
tergrund befindet. Dem Informationsfeld kann der Betrachter
ildname, Fotograf, Entstehungsjahr, Quelle sowie eine kurze
Beschreibung des Bildes entnehmen. Dichotomische Links
befinden sich farbig abgesetzt links von der Bildbeschreibung
und konnen jederzeit ausgewdhlt werden. Bei Bedarf kann das

Informationsfeld wieder eingefahren werden.

Abb. 38 Vollbildbereich Bild
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5.4.3 Container Text
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Abb. 39 Ubersicht Textbereich

Sorgsam recherchierte, interessante und zum jeweiligen Con-
tainer-Thema passende Texte findet der User im Containerbe-
reich ,Text”. In der Vorschauansicht werden zunachst kurze,
2-zeilige AnreilSertexte prasentiert, die das Interesse wecken
sollen und zum Weiterlesen animieren. Schlichte Designele-
mente in Form von schmalen, geschwungenen Linien rahmen
die Texte ein und stellen eine Verbindung zu den restlichen
Containerbereichen her.

Um dem User eine gut strukturierte Ubersicht zu bieten, kon-



nen in der Vorschauansicht insgesamt drei AnreiRertexte pro
Seite angezeigt werden. Sollte die maximale Anzahl an Texten
tberschritten werden, kann man sich durch einen Klick auf die
entsprechende Seitenzahl weitere Ausarbeitungen anzeigen
lassen.

Auf welcher Seite sich der User gerade befindet, ist an der far-
big hinterlegten Seitenzahl zu erkennen.

Durch einen Klick auf einen Text gelangt der User in den Voll-
bildmodus.
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Abb. 40 Vollbildbereich Textbereich

Anhand von mehreren Testlaufen konnte herausgefund
werden, dass die Schriftart ,Optima“ in der SchriftgréfRe
Punkt sehr gut geeignet ist, da sie aus einer Entfernung von
Metern problemlos zu lesen ist. Daraufhin fertigte das Design:
Team eine Textvorlage in Microsoft Word an, die fortan fir
die Vorbereitung der Texte benutzt wurde. Aus technischen
Griinden in Virtools miissen Texte im *.txt-Format abgespei-
chert werden, was weitere Formatierungen innerhalb der Texte
verhindert. Lediglich die erste Uberschrift wird fett markiert.

Wie im Vorschaubereich wird auch in der Vollbild-Ansicht der
FlieRtext von der ersten Uberschrift durch eine schmale Linie
im Farbton des jeweiligen Containers getrennt.

Im Vollbildmodus stehen dem User maximal 23 Seiten Text zur
Verfligung. Das Team entschied sich bewusst fiir eine Begren-
zung des Textldnge, da das Recherche-Team so ,gezwungen”
wird, wirklich interessante und pragnante Textstellen herauszu-
arbeiten.

Um die Texte fiir den User lebendiger zu gestalten, konnen
diese mit Bildern angereichert werden. Es werden maximal

3 Bilder pro Seite dargestellt, die jeweils von einem schmalen
Rahmen umrandet werden und Bildunterschriften besitzen
kénnen.

Die Bilder haben jeweils eine fixe Bildbreite und kénnen drei
unterschiedliche Bildh6hen besitzen.
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5.4.4 Container Video

Der flir den User womoglich interessanteste Abschnitt in einem
Container ist der Bereich ,Video”.

rze und pragnante Ausschnitte aus Filmen, Musikvideos etc.
prasentieren das Thema des jeweiligen Containers.

Das Design fiir den Videobereich hat von allen anderen Be-
reichen im Container die meiste Zeit in Anspruch genommen.
Ziel war es, dem User, unabhdngig von der Anzahl der Film-
schnipsel, einen gut strukturierten und Gbersichtlichen Contai-
nerbereich zu bieten. Die Navigation soll interessant, einfach
und ein wenig verspielt wirken.

Zu Anfang entwickelte das Design-Team die Idee, Filmaus-
schnitte als kleine Fernsehbildschirme darzustellen und tber-
einander zu stapeln. Beim Rollover tber einen der Bildschirme
sollten Titel, Regisseur und das Herstellungsland angezeigt wer-
den. Um in den Vollbildmodus des jeweiligen Filmausschnittes
zu gelangen, sollte der User das Kabel eines der Screens per
drag & drop auf die dazugehérige Steckdose ziehen. Sobald
man mit der Maus das Kabel bertihrt, sollte die Steckdose
vibrieren.

| i Bt b e | s

Abb. 41 Ubersicht Videobereich - Entwurf 1

Nach einigen Uberlegungen gelangte das Design-Team jedoch
zu der Uberzeugung, diese Idee zu verwerfen, da die Vorstel-
lung ein Netzkabel mit einer Steckdose verbinden zu wollen
nicht zum modernen Thema und futuristischen Design der
Gesamtapplikation passt.



Abb. 42 Blade Runner - Luftschiff als Werbeflache

Inspiriert durch den Film Blade Runner entwickelte das Team
daraufhin die Idee, die Videoschnipsel als eine Art schwe-
bendes Luftschiff darzustellen.

Abb. 43 Ubersicht Videobereich - Entwurf 2 - Contentbereich mit Tentakeln

Die Videoschnipsel sind als , Tentakeln” um den Contentbe-
reich herum angeordnet. Die Anzahl der Videoausschnitte be-
stimmt hierbei die Anzahl der Tentakel. An jeder Tentakel hdngt
ein Kreis, unter dem sich der jeweilige Ausschnitt befindet.
Fahrt der User mit der Maus tber einen der Kreise, werden
wichtige Informationen wie Titel und Regisseur angezeigt und
der Filmausschnitt wird im Contentbereich abgespielt. Noch
nicht angesehene Videoschnipsel werden durch einen hellen
Kreis markiert.

Als zusatzliches Feature schwebt das Luftschiff innerhalb des
Containerbereichs langsam auf und ab und der User kann diese
Bewegung beeinflussen, indem er an den Tentakeln zieht.

=

Abb. 44 Ubersicht Videobereich - finales Design
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Aus zeitlichen Griinden musste diese Variante abgewandelt
und wurde dadurch nur zum Teil umgesetzt.

Aus dem urspriinglich schwebenden Luftschiff wurde eine fixe
Videoplane, um die sich herum die einzelnen Videoschnipsel
Form von Kreisen anordnen.

Das Design dhnelt dem des Bildbereiches. Auch hier werden
ausgewdhlte und bereits angesehene Videos markiert.

Abb. 45 Vollbildbereich Video

Durch einen Klick auf einen der Kreise offnet sich der Vollbild-
bereich. Wie auch im Bildbereich hat der User die Moglich-
keit, sich Informationen zum Video anzeigen zu lassen. Mit

Hilfe des Players kann man an jede beliebige Stelle im Video
springen, zu anderen Videos wechseln oder den Zeitpunkt

dichotomischer Links erkennen.
5.5 verwendete Programme

Das Design des Containerinnenlebens wurde zundchst in
Adobe Indesign entwickelt. Wahrend des Projektes stellte

sich heraus, dass das tiff-Format fiir den Import von Bildern in
Virtools am geeignetsten ist. Da InDesign jedoch keine tiffs ex-
portiert, mussten diese erst in Photoshop umgewandelt werden.
Viel Zeit hatte gespart werden konnen, wenn das Design direkt
in Photoshop erstellt worden ware.

Der Player fiir den Videobereich wurde in Freehand erstellt.

5.6 Stylesheets

Nachdem das Design fiir die Containeriibersicht und die Voll-
bildbereiche feststand, wurden Stylesheets angelegt, um den
Technikern die Umsetzung in Virtools zu erleichtern.

Das Stylesheet setzt sich zusammen aus Bildern der einzelnen
Container- sowie Vollbildbereiche, auf denen die genauen
Malde, Abstinde, Farbwerte, Schriften etc. abzulesen sind.
Auf den folgenden Seiten kénnen Sie sich die Stylesheets an-
schauen.



Fim | Bid I Text | Ton

activated link: R 181 G 236 B 89
isited link: R 102 G 102 B 102 - 40%

' ks, ————FUlUrG Book 16pt
Neon Lights R102G 102 B 102
80%

Vorl 9ge Kraftwerk

o Position CD-Mitte: x-Achse 640 Pixel; y-Achse 400 Pixel

Abb. 46 Stylesheet Audiobereich
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870 Pixel

1230 Pixel

el
285 Pixel

ch habe einen Traum

Ridley Scott, 67, geboren im englischen South Shields, drehte rund 3000 Opfima Roman 20pt

Werbefilme, ehe er mit den Filmen »Alien«, »Blade Runner«, »Thelma & Louise« Zeilenabstand dpt
Farbe ohne Rollover:
und »Gladiator« zu einem der erfolgreichsten Regisseure Hollywoods aufstieg. R23G23B21-80%

Derzeit lduft in deutschen Kinos sein neuer Film »Kénigreich der Himmels, eine Farbe mit Rollover:

epische Darstellung der Kreuzziige im 12. Jahrhundert. Hier beschreibt Ridley Scott R23G23B21
einen Traum vom Filmemachen...

510 Pixel

*Biografie Ridley Scott* 285 Pixel
Ralph Geisenhanslike | 2005 | http://www.zeit.de/2005/21/Traum_2{Ridley_Scott

Vorlage
Vorlage g

,

Vorlage

305 Pixel

Abb. 47 Stylesheet Vollbild Audio

o Position Player: unten rechts (einblenden, wenn Maus in diesen Bereich kommt)




Fim | Bid | Text | Ton

//R181 G 236 B 49

3 R 181 G 236 B 49
13 : 60 %
"Portra :Irt- Dr)ra Maar"
Futra Book 16pt s Ray
R102G 102B 102
80%

o Position Bildkreise: beliebig (um einen Mittelpunkt ausgerichtet; in flieRender Bewegung)

Abb. 48 Stylesheet Bildbereich
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196 Pixel

4 P |pformation E

‘ 44 Pixel

o Bildausrichtung horizontal: zentriert, vertikal: zentriert ® max. Bildgrofe: 1280 x 800 Pixel ¢ Bildformat: jpg

Abb. 49 Stylesheet Vollbild Bild



330 Pixel
Ton | Text Vorlage

——
Bild | Film \

/ Optima 18 Punkt
At Home with Replicants Uberschrift: Optima, Bold

L

1 Pheel “Where is the futurez How will it be built? One way of taking up these k23020 R )
/ questions would be to follow the presentation of the architectural ...
R 181 G 236 B 49 L
80%

Auge des Horus
Das Auge der Vorsehung (auch Allsehendes Auge, Auge Gottes) ist ein
Symbol, das gewdhnlich als das alle Geheimnisse durchdringende ...

Biografie Descartes

René Descartes, latinisiert Renatus Cartesius, wurde am 31. Mirz 1596

in La Haye/Touraine (Frankreich) geboren. Er starb am ... Optima 18 Punkt
/ R23G23B21

/ 390 Pixel
Vorlage M L2131 4156
//
22*22 Pixel 96 Pixel
R181 G236B 49
80%

Abb. 50 Stylesheet Textbereich
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/

200 Pixel

85 Pixel 85 Pixel

Auge des Horus/Auge der Vorsehung 100 Pixel

Optima 18 Punkt ausgearbeitet von Elisabeth Herwig
Uberschrift:
Optima Bold
R32G23B21

Das Auge der Vorsehung (auch Allsehendes Auge, Auge Gottes) ist ein Symbol, das

gewohnlich als das alle Geheimnisse durchdringende Allsehende Auge Gottes :
Allsehendes Auge am Aachener

interpretiert wird und den Menschen an die ewige Wachsamkeit Gottes erinnern soll. :
Dom 75 Pixel

Dargestellt wird es als von einem Strahlenkranz umgebendes Auge und ist meist
von einem Dreieck umschlossen.

R 199 G 203 B 183
Ursprung

In der frithen dgyptischen Mythologie symbolisiert das Udjat-Auge (auch Falken-
Auge) die Sonnengottheit Horus. Das Auge ruht auf einem Krummstab dhnlichen
Zepter (Symbol der Herrschergewalt) und steht fiir Allwissenheit und Weitsicht. Das

Horus-Auge als Amulett sollte Unverletzbarkeit und ewige Fruchtbarkeit verleihen. @
\-_-

Christentum

Auch in der Bibel erscheint das Auge als Symbol der Wachsamkeit, Allwissenheit
und behiitenden Allgegenwart Gottes. Augen auf den Fliigeln der Seraphim und
Cherubim deuten auf deren durchdringende Erkenntnisfihigkeit.In seiner heutigen

Form erschien das Auge der Vorsehung erst in der christlichen lkonographie in der Auge der Vorsehung,

Zeit des Barock. Illustrationen aus dem 17. Jahrhundert zeigen es manchmal von hervorgehoben durch das Dreieck
100 Pixel (repras. Trinitat)

1/ M 2.3l 5
70 Pixel 55 Pixel

395 Pixel

“ fixe Bildbreite: 237 Pixel; drei variable Bildhohen: 139 Pixel, 350 Pixel, 560 Pixel e Fliesstext: linksbiindig ausgerichtet

Abb. 51 Stylesheet Vollbild Text



5.7 Vorlage fiir Text

Ubersch rift (Optima 18 pt)
-Leerzeile- )
ausgearbeitet von xyz

-Leerzeile-

FlielStext (Optima 18 pt)

Vor und nach Uberschriften im Text hat immer eine Leerzeile

zu folgen.

Zitate im Text sehen folgendermallen aus:

(Autor, Buchtitel, Seitenangabe)

Bsp.:

(Drux, Die Geschopfe des Prometheus, S.
22-24)

Vergleiche (verweisen jeweils auf die Quellenangaben der
letzten Seite):

(vgl. Autor, Buchtitel, Seitenangabe)

Bsp.:

(vgl. Drux, Die Geschopfe des Prometheus,

S.22-24)

Quellenangaben erfolgen nach zwei Leerzeilen am En
Textes folgendermalien:

[Quel?e: Autor, Buchtitel, Ort, Ersch
nungsjahr] - fir Buch

[Quel e. http//] --> fiir Website

Bildquellenangaben sind nach einer Leerzeile unterhalb der
Quellenangaben zu positionieren und sehen folgendermafen
aus:

Bildquellen
Leerzeile

Bild 1 Seite 1
[Quelle:http://...]
Leerzeile

Bild 2 Seite 1
[Quelle:http://...]
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Ton | Text

Bﬁ | aﬂ

160 Pixel

R133 G133 B 133

Akzentfarbe des jeweiligen
Containers

400 Pixel

R133 G133 B 133

Futura Book 16 Punkt
R102G 102B 102
80%

BLADE RUNNER
Ridley Scoftt

Abb. 52 Stylesheet Videobereich




495 Pixel

Vor der Szengrie einer.gigantischen

Grobstadt des |ahres 2019 spielt die

Geschichte eines Spezialdetektivs, eines

"Blade Runners', der vier kiinstliche

Menschen ausfindig und unschadlich

machen soll, deren humane Qualititen er
200 Pixel schitzen lernt. Zum Teil brillant in der
Schilderung der Aura dieser Zukunftswelt
und durchaus beachtenswert in der humanen
Kernbotschaft, auch wohltuend ruhig und
gelassen inszeniert. Dennoch kein ganz
gelungener Film, da er iiber seiner frappant
detailgenauen futuristischen Technik
Handlungsfiihrung und Charakterzeichnung
vernachldssigt,

" BLADE RUNNER"
Ridley Scott | Ridley Scott | 1982 |

Hohe variabel

L]
196 Pixel oo o
4 P [nformdsion _ —

44 Pixel

a Position Player: unten rechts (einblenden, wenn Maus in diesem Bereich kommt)

Abb. 53 Stylesheet Vollbild Video
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Filmformat: AVI, 16:9 oder 4:3
Codec: Xvid
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6. Das Design des Universums

Das /Universum ist eine Metapher fiir die Visualisierung der
veyschiedenen Themengebiete und deren Verbindungen unter-
einander. Ein Container kapselt hierbei thematisch verwandte
Inhalte. Diese Container schweben durch das Universum wie
Planeten auf ihren Umlaufbahnen.

Der Gestaltung des Universums ist eine besondere Rolle zu-
zuschreiben. Anders als bei der planaren Inhaltsebene, sollten
die Informationen des Universums im Raum dargestellt wer-
den. Es mussten also geeignete Konzepte zur Visualisierung
und Interaktion gefunden werden, die dem Nutzer ein optisch
ansprechendes und zugleich angenehmes Navigieren durch die
verschiedenen Themengebiete ermoglicht.

Da das Universum die oberste Ebene der Inhalte abbildet,
mussten auch hier geeignete Reprasentationsformen gefunden
werden. Dabei galt es folgende zentrale Fragen zu beantwor-
ten:

* Wie werden die Inhalte eines Containers visualisiert?
e Wie kann man Verbindungen zweier Container darstellen?
* Wie soll der Ubergang der Inhaltebenen geschehen?

Abb. 54 Erste Entwiirfe fir das Design der Container

Abb. 55 Maya Rendering eines Designs



6.1 Entwurfsphase

Entwurf 1: Dieser Entwurf beinhaltet eine Schale in Halbkugel-
form, auf der eine Glaskugel aufgesetzt ist. Die Inhalte sollten
darin eingeschlossen sein. Da aber der Inhalt wie ein ,Bill-
bord” erschien und keine Tiefe besal’, wurde er wieder ver-
worfen. (Siehe Abb. 54 und 55, S. 76)

Entwurf 2: Ahnlich wie bei Entwurf 1 kam eine Art Schale

als Fundament zum Einsatz. Darauf wurde ebenfalls eine Art
Glasschale gesetzt. Allerdings war der Inhalt des Conainers auf
die Glaskuppel projiziert. Somit sollte Raumlichkeit entstehen,
aber die einzelnen Motive auf den Glaskuppeln waren schwer
zu erkennen. (Siehe Abb. 56, S. 77)

Entwurf 3: Dieser Entwurf beinhaltete auch eine Kugelform mit
einer opaken Oberflache wahlweise im ,IM weil3” oder ,IM
schwarz”. Darauf wurden wie auf einem Giirtel um die Kugel
die Inhalte rundherum représentiert. Bei diesem Entwurf sollte
der User bereits vorher sehen kénnen, welche und wieviele In-
halte in dem Container zu finden sind und nach Anwahl direkt
an den Inhalt heranfliegen konnen. (Siehe Abb. 54, S. 76)

Fir die Umsetzung der Entwiirfe in Virtools mussten die zu-
ndchst erstellten Maya Szenen entsprechend fiir die Darstellung
in einer Echtzeit Umgebung angepasst werden. Das bedeutete
aber auch, dass viele besondere Details, wie beispielsweise
Reflexionen, verloren gingen, was im Endeffekt zu einer stark
abweichenden Anmutung der Szene gefiihrt hat.

Abb. 56 Virtools Screenshot Universum und Container im Detail
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Abb.57 Uberarbeitetes Interaktionskonzept des Universums
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finale Design

Das entgliltige Design wurde in vielen Punkten auf das We-
sertliche reduziert. Die Container an sich werden als Kugeln
argestellt, unterscheiden sich jedoch in ihrer Grofle und Farbe
voneinander. Die drei Farben Blau, Griin und Pink wurden auf-
gegriffen und in einem Shader effektvoll inszeniert. Gleichzei-

tig realisiert der Shader eine Art Kern des Containers, welcher

die Inhaltebene symbolisiert. Die Grofe eines Containers wird
durch die Anzahl seiner Inhalte bestimmt. Somit wirkt das Er-
scheinungsbild des Universums dynamischer und der Benutzer

bekommt ein visuelles Feedback Uber die Anzahl der Informati-

onen zu einem bestimmten Thema.

Die Inhalte eines Containers werden nicht direkt dargestellt.
Statt dessen tragt jeder Container eine Beschriftung mit seinem
Thema. Die raumliche Positionierung dieser Texte ist gleichzei-

tig ausschlaggebend fiir die Dynamik und Asthetik des gesamt-

en Universums. Die im Raum versetzten Titel unterstiitzen
durch die damit verbundenen unterschiedlichen Grolen den
dreidimensionalen Charakter der Typografie und somit auch
der gesamten Darstellung. Die Visualisierung der Verbindungen
zweier Container erfolgt Gber farbige Linkkurven, die erschei-
nen, sobald der Nutzer mit der Maus tber einen Container
fahrt.

femdeyes
B Hroares il

>
- ;.; !

Pu n
ppe w

P e
Abb. 58 Flug in den Container ,Blade Runner”

Das Universum befindet sich standig in einer sanften Bewe-
gung, die den Benutzer nicht ablenkt, aber gleichzeitig Span-
nung erzeugen soll. Dynamischere Animationen erfolgen nur
bei direkter Interaktion. So sind die Linkkurven stark vibrierend
und werden durch entsprechende Sounds untermalt.

Beim Wechsel des Containers setzen Kamerafahrten ein, wel-
che die Interaktion des Nutzers unterstiitzen sollen. So wird auf
der einen Seite das Eintauchen in einen neuen Container und
gleichzeitig das Hinauszoomen auf der anderen Seite durch
Kamerafahrten und Sounds visualisiert.



7. Datenbank

Die Datenbank bildet den Kern des Jahresprojektes, weil sie
den inhaltlichen Teil (im Fall Ich-Metamorphosen: der kiinst-
liche Mensch) mit der physikalischen Applikation (Virtools
Applikation) verbindet. Da sich beide Teile auf verschiedenen
Abstraktionsebenen bewegen, bringt das verschiedene Anforde-
rungen mit sich:

1. Die Unabhéngigkeit von Applikation und Inhalt

soll gewdhrleistet sein.

2. Die Applikation soll jedweder Inhalt moglichst

dynamisch, logisch und anschaulich darstellen.

3. Das Einpflegen von Inhalten soll unabhdngig von

der Applikation moglich sein.

Die grofSe Herausforderung lag darin, die gedanklichen Kon-
zepte, die aus den Gruppentreffen entstanden sind, zu analy-
sieren und in eine logische und funktionierende Struktur zu
tberfiihren. Bei der formalen Beschreibung des Konzeptes
wurden viele logische Fehler aufgedeckt und eliminiert. Unser
Konzept besteht aus zwei verschiedenen Strukturen, die zu
einer kombiniert wurden. Auf der einen Seite gibt es die hierar-
chische Struktur und auf der anderen Seite die Linkstruktur.

7.1 Hierarchische Datenstruktur

Bei der hierarchischen Struktur sind Dokumente entsprechend
ihres Themas in Oberbegriffe zusammengefasst. Diese Ober-
begriffe heillen Container und sind im Universum angeordnet!
In einen Container passen theoretisch unbegrenzt viele Doku-
mente verschiedenen Inhaltes. Die Dokumente sind aul’erdem
entsprechend lhres Formates (Bild, Ton, Video, Text) auf der
Containeroberflache angeordnet.

Navigieren kann man in der hierarchischen Struktur sowohl
durch Anklicken eines Containers im Universum als auch
durch Anklicken eines Dokumentes auf der Containeroberfla-
che. Weitere Interaktionsmoglichkeiten dienen ausschlieflich

der Navigation innerhalb des jeweiligen Mediums.

7.1.1 Universum (logische Aussagen)

a) Das Universum kann unbegrenzt viele Container beinhalten.
b) Das Universum hat eine visuelle Reprasentation auf einem

Screen (navigierbarer 3D-Raum)

7.1.2 Container (logische Aussagen)

a) Ein Container kann unbegrenzt viele Dokumente beinhalten
b) Ein Container hat einen Namen, welcher den Oberbegriff
der enthaltenen Dokumente bildet



80

c) Ein Container hat eine visuelle Reprasentation im Universum
(Groli¢ Container entspricht Anzahl der Inhalte)

d) Ein Container hat eine visuelle Reprdsentation auf einem
Scyeen (navigierbare 2d-Flache)

7.1.3 Dokument (logische Aussagen)

a) Ein Dokument kann vom Typ Ton, Video, Text oder Bild sein
b) Entsprechend des Typs hat ein Dokument mehrere Attribute
) Ein Dokument ist virtuell und hat einen Link zu einer physi-
kalischen Datei
d) Ein Dokument hat mehrere visuelle Entsprechungen:

o Als Vorschau auf der 2D-Containeroberflache

o Als Vollbild auf einem Screen (volle Funktionalitait)

7.1.4 Datei (logische Aussagen)

a) Eine Datei ist eine physikalische Mediendatei auf der Fest-
platte, die durch ein Dokument visuell dargestellt wird.

7.2 Linkstruktur

Bei der Linkstruktur ist ein Element oder eine Stelle eines
Dokumentes mit einem Element oder einer Stelle eines ande-
ren (oder selbigen) Dokuments verbunden. Ein Link ist immer

bidirektional (Wenn A einen Link zu B hat, dann hat auch B
einen Link zu A). Ein Link besteht immer aus zwei Punkten auf
einem oder zwei Dokumenten. An der Stelle ,ich denke - also
bin ich” kann z.B. der Philosoph Decartes mit dem Aktionheld
Deckard im Film Blade Runner (iber einen Link verbunden

werden:
Name der Verlinkung: ,Ich denke, also bin ich!”
DokumentA: Biographie Decartes (Type:Text)
StelleA: Ich denke, also bin ich! (Textstelle)
DokumentB: Blade Runner (Typ:Video)
StelleB: 12:11:43s (timecode)

Wie man an diesem Beispiel schon sehen kann, wird ein Link
je nach den beiden Typen der zwei Dokumente, die verbun-
den werden, unterschiedlich aussehen. Beim Typ Text besteht
der Anknipfungspunkt aus mindestens einem Wort (String),

bei Video und Ton aus einem Timecode. Das Bild nimmt eine
Sonderstellung ein, weil das Bild keinen Ankniipfpunkt hat,
sondern das ganze Bild selbst ist der Ankniipfpunkt. Das Reisen
tber die Linkstruktur funktioniert nur im Vollbildmodus eines
Dokumentes. Im Vollbildmodi werden mir alle Verlinkungen
dieses Dokuments angezeigt.




Durch das Anklicken eines Links begebe ich mich in den
Dichotomiezustand. In diesem Zustand sind zwei Dokumente
als Vollbilder gegentibergestellt. Durch die Entscheidung fir
eines der beiden Dokumente begebe ich mich in den entspre-
chenden Container, in welchem dieses Dokument zu finden ist.
Achtung: Entscheide ich mich im Dichotomiezustand fiir das
neue Dokument, ist dieses Vollbild mit eingeschrankter Funk-
tionalitdt belegt. (Anzeige von Links ist ausgeschlossen). Kon-
sistenz erreiche ich, indem ich das Vollbild verlasse und mich

nach Laden des Containers wieder in das Vollbild begebe!
7.3 Kombinierte Struktur

Aus den vorhergehenden Uberlegungen ergeben sich folgende
aussagenlogischen Ausdriicke:

1. Dokument = Ton U Video U Text U Bild

2. Dokument — Datei

3. Dokument e Container € Universum

4. Link = R {d1,d2} mit d1, d2 € Dokumente

Abb. 59 aussagenlogischen Ausdriicke

Aus der vorherigen Grafik ldsst sich leicht ein Datenbanksche-
ma ableiten. Die Zahlen tber den Tables stehen fiir die

Conlainer Dokumente Dateien Links
R 1390
o | n w | [ b
Name | | ContainerID | | DokumentlD | | Name
Autar Type Name D
Name | | pad | | D2
Bischredbung Sire Praing A
Jabe | [ Poim e
Dredibuch I?:H"IIII'I':IIHE
Dl |
Qﬂilrn
Autor

Abb. 60 Ubersicht der Datenbankstruktur

Anzahl der spater tatsdchlich entstandenen Eintrage.
Nachdem die Datenbank und das Funktionsschema definiert
waren, musste Uber die technische Realisierung nachgedacht
werden. Da zu diesem Zeitpunkt die Wahl der Software schon
auf Virtools gefallen war, musste lediglich iber die Anbindung
der Datenbank nachgedacht werden. Da Virtools keine direkte
Datenbankanbindung besitzt und nur HTML-Dateien eingele-



sen werden konnen, musste eine Moglichkeit gefunden wer-
den, die Daten dynamisch in das HTML Format zu tberfihren,
um sie dann mit Virtools auswerten zu kbnnen. Da die
Al

sind und mit PHP ein gut funktionierender, stabiler und ko-

rnativen auf Grund der vorhandenen Restriktionen gering

stenloser Standard vorhanden ist, haben wir uns fiir das in der

folgenden Graphik erlduterte System entschieden:

Server Client [Applikation)
e |t gmrniy Ngres Rk
; B = .
_ESaic 1 FRi__ [ IS AN
= o i
| f;-"f:‘ oo T::_
e S
¢ ? data s HTML Table
20 PHP Shriple
4

i

sikolische Doten
> r:zu. Bilder, Taxte, Tonn)

Abb. 61 Zusammenspiel der Komponenten

Das Abkapseln der Funktionalitdten funktioniert tiber ein
Client-Server Modell, auf das man von verschiedenen Seiten
zugreifen kann. Uber das Content Managment System werden
Daten in die Datenbank eingespeist. Gleichzeitig werden die
entsprechenden Dateien auf die lokale Festplatte abgelegt. Das
Ablegen der Daten auf dem Server ware vom logischen Ver-
standnis besser. Wir haben uns dagegen entschieden, weil die
Zugriffsgeschwindigkeit auf das lokale Dateisystem wesentlich
schneller ist. Die PHP Skripte auf dem Server sind die Schnitt-
stelle zwischen CMS und Datenbank und zwischen Applikation
und Datenbank.

7.4 Installationsanleitung:

Um die Applikation auf einem anderen Rechner zu installieren,
sollte man sich erst einmal versichern, dass die Hardware den
hohen Anspriichen der Applikation genligt. Mindestanforde-

rungen:

Prozessor mind. 2GHertz

RAM Speicher | mind. 1GB

Graphikkarte NVIDIA Quattro FX 4400 oder dhnlich (muss mind. 2
Monitore a 1280x800 Pixel Auflésung im horizontalen
View darstellen kénnen)

Treiber mind. DirectX.9
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Prozessor mind. 2GHertz

Software: Virtools Web Player; Webbrowser

Webserver Speicherplatz, php4, mySQL

Monitore 2 Monitore oder Beamer mit mind. Je 1280x800 Auflé-
sung

Tabelle 1 Mindestanforderungen

Die Installation sollte von jemanden vorgenommen werden,
der Virtools beherrscht und mit PHP und Webservern vertraut
ist!

7.4.1 Installation eines lokalern Servers

a. Ausfiihren von wamp5_1.6.3.exe (Installieren des Web
servers auf die lokale Festplatte; die Voreinstellungen sollten so
beibehalten werden)

b. Nach der Installation kann man den Webserver im Startme-

ni starten (Webserver muss laufen, um Applikation zu starten)

7.4.2 Erstellen eines Users

a. In der Taskleiste auf das Icon fiir den Wamp-Server gehen
und phpMyAdmin starten

b. Auf der phpMyAdmin Benutzeroberfldche auf den Menii-
punkt Benutzertabellen neu laden klicken

c. Neuen User hinzufiigen anklicken

d. Folgende Daten eintragen:
i.Benutzername: ich
ii. Host: Lokal — localhost
iii. Kennwort: ichmeta
iv. Globale Rechte: Alle auswahlen
v. OK-Button klicken!

7.4.3 Kopieren der Daten

a. Kopieren des ichmeta-Ordners von der DVD in das Verzeich-

nis: C:\wamp\www\

7.4.4 Kopieren der Datenbank

a. Offnen der Datei DB_Server_18_juni_06.txt aus dem Ver-
zeichnis C:\wamp\www\ichmeta\

b. phpMyAdmin starten (siehe Punkt 2a)

c. In das Formularfeld Neue Datenbank anlegen den neuen
Tabellennamen ichmeta eintragen und Anlegen-Button klicken
d. Wir befinden uns jetzt in unserer neuen Datenbank ichmeta
und klicken in der Tableiste auf SQL

e. Wir kopieren den kompletten Inhalt aus
DB_Server_18_juni_06.txt in das Textfeld der phpMyAdmin
Oberflache und klicken OK

f. Die 5 Tabellen (container,dateien,dokumente,links,user)

sollten jetzt sichtbar sein!
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7.4.5 Tedten des CMS

a. Wamp Icon in Taskleiste 6ffnen und Mentpunkt localhost
auswahlen!
b/Im Browser auf den Link ichmeta klicken!

. Username:ich, Password:meta eingeben und dann auf login-
Button klicken!
d. Jetzt sollte sich das CMS 6ffnen!
e. Falls nur Container sichtbar sind, und sich keine Dokumente
o6ffnen lassen, sollte das Sessions-Management des Servers in

der php.ini Gberpriift werden!
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Abb. 62 Renderoptionen

* Virtools starten und final.cmo laden.

e Ggf. im Skript globale Variablen die Pfade zu den Daten,
Texturen und Sounds tiberpriifen!

e Rendereinstellungen anpassen!

e Applikation als Webanwendung exportieren oder direkt

in Virtools starten.

8. Content Management System (CMS)

Das CMS ist ein auf php und mySQL entwickeltes User Inter-
face, welches es jedem User ermdglicht, Daten schnell und
logisch richtig, in die Datenbank einzupflegen, ohne dass
technische Kenntnisse tber die Funktionsweise der Datenbank
notwendig sind. Die Benutzeroberflache kann unabhdngig vom
System mit jedem beliebigen Browser aufgerufen werden. Die
angebotenen Funktionen sorgen automatisch fiir die seman-
tische Korrektheit und fiir die Konsistenz der Daten. Die Daten
werden intern logisch aufgespaltet und strukturiert, und so au-
tomatisch fiir Virtools vorbereitet. Wenn ich zum Beispiel einen
Container im CMS |6sche, reicht es nicht aus, diesen auch in
der Datenbank zu l6schen. Ich muss den Container, alle Doku-
mente, die sich in diesem Container befinden, alle Dateien, die
mit diesen Dokumenten verkniipft sind und alle Links l6schen,
welche von den Dokumenten ausgehen, die sich im besagten
Container befinden. An diesem Beispiel mochte ich verdeutli-



chen, dass es einen erheblichen Aufwand bedeutet, die Konsi-
stenz der Datenbank aufrecht zu erhalten.

8.1 Funktionen des CMS

Dateiname Funktionen

Alert.php - Sicherheitsabfrage beim Loschen von Eintragen

Container_Eingabe.php | - Neuen Container anlegen

- Vorhanden Container bearbeiten

Dokument_Eingabe. - Neues Dokument anlegen
php - Vorhandenes Dokument bearbeiten
dokumente.php - Container anzeigen / aufklappen / einfiigen /

I6schen / bearbeiten

- Dokument anzeigen / aufklappen / einfiigen /
I6schen / bearbeiten

- Links anzeigen / einfiigen / I6schen / bearbeiten

- Dateien anzeigen

drucken.php - Ausdrucken aller Datensdtze
Link_Eingabe.php - Neuen Link anlegen

- Vorhanden Link bearbeiten
login.php - Login Funktionalitat
makeDB_consistent. - geht Komplette Datenbank durch und léscht
php alle Eintrage, die nicht mehr konsistent sind

Tabelle 2 Ubersicht CMS-Dateien
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8.2. praktische Funktionsweise des CMS

In deryfolgenden Graphiken wird die Benutzung des CMS
visugll veranschaulicht. Da die Benutzeroberfldche intuitiv
bedienbar ist, werden nur die Hauptkomponenten erldutert.

ild 05 beschreibt das Hauptfenster, welches man sofort nach
dem Login erreicht. In diesem Fenster ist die Grundstruktur des
Universums enthalten. Alle Inhalte konnen hier verwaltet und
angeschaut werden.

In der ndchsten Graphik ist die Funktionsweise der Dokument_
Eingabe.php beschrieben. Je nach Post-Parameter kann mit
dieser Datei ein Dokument angelegt oder bearbeitet werden.
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Abb. 64 Funktionsweise der Dokumente_Eingabe.php
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Abb. 65 Tabelle beschreibt Tipps eim Einpflegen von Daten in das CMS
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Durch die Auswahl des Dokumententyps verandert sich die
Benutzeroberfliche. Zu einem Dokument kénnen aulRerdem
unendlich viele Dateien assoziiert werden. Ein Text-Dokument
besteht z.B. aus einer Textdatei und mehreren Bildern.

Um die Datenbank optimal zu nutzen und logischen Feh-

lern vorzubeugen, wurde eine Tabelle erstellt (Siehe Abb. 65,
S.86). Sie legt Restriktionen fest, die auch schon so in das CMS
eingearbeitet sind. Dennoch sollte die Tabelle durchgearbeitet
werden, bevor neue Eintrdge erstellt werden. Das erhoht das
Verstandnis auf Seiten des Users und stellt sicher, dass die Da-
ten richtig von der Datenbank interpretiert werden.

Obwohl das Arbeiten mit der Tabelle optional ist und die Appli-
kation auch so funktioniert, verkiirzt das Arbeiten mit der Tabel-
le das Einpflegen von Daten. Die Alternative wdre, die Daten
einzutragen und dann in der Applikation zu tberpriifen, ob sie
meinen Vorstellungen entsprechen. Deshalb ist die Tabelle ein
wichtiger Support beim Einpflegen von Daten.

9. Virtools 3.5

Virtools ist eine machtige Entwicklungsumgebung zum Erstel-
len von 3D Inhalten. Im Gegensatz zu herkémmlichen Pro-
grammiersprachen setzt Virtools auf visuelles Programmieren
mit so genannten Building Blocks, die in einem Skript verschal-

tet werden. Mit Hilfe von Zusatzpacks ist Virtools um Funktio-
nalititen erweiterbar. Wir haben uns aus folgenden Griinden
fir Virtools 3.5 entschieden:

9.1 Vorteile von Virtools:

- schnelles Prototyping auf hoher Abstraktionsebene mit
vorgefertigten Skripts

- Medienunterstiitzung (Video, Audio, Bild, Text)

- Objektorientiertes Programmieren

- Gute Performance beim Anzeigen von 3D- Inhalten

- Gute Dokumentation vorhanden

9.2 Nachteile von Virtools:
- fehlende Datenbankanbindung
- mangelnde Funktionalitdt beim Anzeigen von 2D-Inhalten
- Probleme beim Abspeichern von grollen Szenen

9.3 Kommunikation Datenbank — Virtools

Da Virtools keine direkte Datenbankanbindung hat, mussten

wir eine Moglichkeit finden, die Daten indirekt zu tibertragen.
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Abb. 66 Kommunikation Virtools - Datenbank

Dabei haben wir uns dem Building Block WebGetData be-
dient. Dieser liest beliebige Webseiten als String in ein Array
oder in eine Variable ein. Da statische Inhalte von HTML-Seiten
keine dynamischen Inhalte anzeigen konnen, haben wir uns
der Web-Programmier-Sprache PHP (PHP Hypertext Prepro-
cessor) bedient. PHP erstellt dynamisch HTML-Seiten.

Ein weiterer Vorteil von PHP ist die Datenbankanbindung.
Die obere Grafik verdeutlicht die Kommunikation von Virtools
mit der Datenbank. Es gibt vorgefertigte PHP-Skripte, welche
auf dem Server liegen und mit dem WebGetData angesteuert
werden. Zusdtzlich wird ein Post-Parameter tibergeben, wel-
cher das Objekt spezifiziert, mit welchem die Funktion ausge-
fihrt wird. (z.B. WebGetData(getLinksFromContainer?id=114)
= gib mir eine Liste mit allen Links, die der Container mit der

ID=114 hat). Es liegt demzufolge eine Liste mit PHP Skripten
vor, wobei jedes eine andere Funktion zur Verfligung stellt.

Die folgende Tabelle zeigt die verschiedenen PHP-Dateien, die
fir die Kommunikation von Virtools mit der Datenbank ver-
antwortlich sind. Die Funktion der Skripte ergibt sich aus dem
Namen des Skriptes.

getAllLinks.php

getBilderForText.php

getContainer.php

getContainerNameForDokument.php

getDokumente.php

getDokumenteAtld.php

getDokumenteCount.php

getlLinkedContainer.php

getLinkedDokument.php

getlLinks.php

getMovies.php

getPics.php

getPics_41.php

getSingleText.php

getText.php

getToene.php

getVideo.php

Tabelle 3 Liste der PHP Dateien



9.4 Objekterzeugung in Virtools Vorschau_Bilder alpha-Maske

e 4

Virdgals Array

Vorschau_Bilder_Rahmen

Vorschau_Bilder_B5G (Rollover+Button)

Abb. 67 Uberfithrung von Array-Eintrigen zu Objekten

Nachdem wir die Eintrage in ein Virtools-internes Array gespei-
chert haben, kénnen wir beginnen, aus den Eintrdgen Objekte
zu erzeugen. Dazu erzeugen wir eine Klasse, die beschreibt,
wie so ein Objekt auszusehen hat. Das Objekt hat mehrere
Eigenschaften. (z.B. Bildvorschau hat Funktionalitdt, Aussehen
und Physik) Anhand der Bild-Vorschau méchte ich verdeutli-
chen, welche Schritte dazu notwendig sind.

9.4.1 Erzeugen der Framestruktur
Abb. 68 visueller Aufbau Bild Vorschau

Als erstes haben wir ein Bild-Vorschau-Objekt erstellt, welches
dann als Klasse fiir eine beliebige Anzahl an Bild-Vorschau



Objekt
der spateren Instanzen. Es besteht aus drei 2D-Frames, welche

dient. Dieses Objekt hat schon alle Eigenschaften

tibereinander gelegt sind. Diese einzelnen Frames bekommen
ein’ Aussehen und eine Funktionalitdt zugewiesen. An der
folgenden Grafik kann man sehen, wie das Objekt prinzipiell

aussieht:

Algorithmus (vereinfacht):

Fir jeden aktuellen Eintrag im Array {
- Kopiere Klasse Vorschau_Bilder

- Lade Bild entsprechend dem Pfad im Array

- Skaliere Bild auf passende Grole
- Lege Bild auf den Frame Vorschau_Bilder Abb. 69 Physik bei der Bildviorschau
- Wende Alpha-Maske an, um Textur zu stanzen

- Lege Vorschau_Frame auf den Vorschau_Rahmen physikalische Formeln. Um die Vorschau_Bilder zu animieren,

- Erzeuge Button-Funktionalitit (Rollover, Push, .. haben wir diesen eine Beschleunigung und eine Gravitation

- Lege das Objekt in das Array gegeben. Da unser Modell objektorientiert ist, kann ich das

- Aktiviere das Physik- Skript Behavior auf alle erzeugten Objekte legen. Das folgende Bild

) zeigt die zwei wirkenden Kréfte (Gravitation, Beschleunigung).
Aus der Addition dieser zwei Kréfte, konnen wir ermitteln, wo
9.5 Physik wir das Bild im ndchsten Frame platzieren miissen. Da es in
unserem Gedankenkonstrukt keine Reibungskraft gibt, sind
Um eine gute Dynamik und Glaubwiirdigkeit zu erreichen, die Bilder standig in Bewegung. Das Resultat ist wesentlich
bietet es sich an, den einzelnen Objekten (z.B. Vorschau_Bil- attraktiver als eine statische und vorhersagbare Anordnung von
der) eine eigenstandige Dynamik zu geben, anstatt sie statisch Elementen ware.

zu platzieren. Dazu ist meist nicht mehr nétig als einfache
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10. Die Programmierung des Universums

Die Funktionalitdt des Universums wird im Wesentlichen schon
wahrend der Initialisierung der Applikation bereitgestellt. An
dieser Stelle werden verschiedene Scripte ausgefiihrt, die alle
notwendigen Informationen so aufbereiten, dass diese zur
Laufzeit zur Verfligung stehen. Anschlieffend werden die fiir
die Interaktion notwendigen Verhalten gestartet, welche zur
Laufzeit des Programms auf entsprechende Ereignisse warten,

um dann entsprechend zu reagieren.

Zentrale Objekte des Universums sind die Container, mit ihren
Namen (Beschriftungen) und Verkniipfungen (Linkkurven) und
die Kameras, welche durch ihre Fahrten durch den Raum die
Interaktion des Nutzers unterstiitzen sollen. Wie die Generie-
rung, Organisation und Anwendung dieser Objekte und Verhal-
ten realisiert wird, soll im Folgenden beschrieben werden.

10.1 Container laden

Zu Beginn des Programms missen die Container dynamisch
generiert werden. Die entsprechenden Informationen sind in
der Datenbank hinterlegt und werden zunachst eingelesen.
Dafiir wird in Virtools ein PHP-Script aufgerufen, welches alle
wichtigen Daten in einer Tabelle aufbereitet.

Diese Tabelle wird in ein Virtools Array umgewandelt und kann
dann weiter verarbeitet werden. Das Array stellt der Appl
on wichtige Informationen zur Kommunikation mit der Daten-
bank und der Container untereinander bereit.

-

0 Blade Runner
1 28 Puppen

2 59 Metamorphose
3 58 GLOSSAR

4 61 Reproduktionen
5 62 Prometheus
6 65 Hien

7 66 Cindy Sherman
8 67 Frankenstein
9 69 Der $andmann
10 70 Roboter

1 71 Hans Bellmer
12 73 Stelarc

19 A Civrrnmlimres

Abb. 70 Virtools Array mit Informationen zu den Containern

Als Vorlage fiir die Container existieren in Virtools drei Pro-
totypen mit unterschiedlichen Farben. Zur Generierung der
Container wird das Array zundchst durchlaufen und fiir jeden
Eintrag eine Kopie eines zufallig ausgewahlten Prototypen
erstellt. Gleichzeitig wird die Anzahl der Inhalte des jeweiligen
Containers aus der Datenbank abgefragt, um diesen dann ent-
sprechend zu skalieren.
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Neben den individuellen Eigenschaften wie Name, Grélie und
Farbe
Confainer in einem Attribut hinterlegt, damit diese zur Lauf-

ines Containers, werden auch Referenzen auf verlinkte

zejt eindeutig zugeordnet werden konnen. Die Verlinkungen
erden dabei in einem Array gespeichert, welches als Lookup
able fungiert, um einen schnellen Zugriff auf die Informati-

onen zu gewabhrleisten.
10.2 Container anordnen

Im ndchsten Schritt werden die Container im Raum angeord-
net. Der aktive Container ist dabei immer im Mittelpunkt des
Universums. Beim Start des Programms ist ,Blade Runner”
aktiv. Seine Position wird zentral auf (0,0,0) gesetzt. Um diesen
Container herum sollen also alle anderen Inhalte angeordnet
werden. Hierfiir wird die Containerliste erneut durchgegangen.
Jedem Container wird jetzt zuféllig eine Position innerhab einer
imagindren Kugel, deren Mittelpunkt genau der Position des
,Blade Runner” entspricht, zugewiesen. Der Radius bestimmt
die Informationsdichte des Universums, sprich die Haufung
von Containern in einem bestimmten Gebiet. Der Zufallsfaktor
bewirkt eine statistische und gleichzeitig dynamisch anmu-
tende Verteilung im Raum. Um Uberschneidungen von Contai-
nervolumen, welche die Ubersichtlichkeit negativ beeinflussen
zu vermeiden, werden im ndchsten Schritt alle Kollisionen

aufgelost. Hierfiir wird fiir jeden Container die Position und der
Radius mit seinem am ndchsten gelegenen Nachbarn abge-
glichen. So entdeckte Uberschneidungen werden aufgelost,
indem der kollidierende Nachbar erneut zufillig positioniert
wird. Dieser Algorithmus wird solange durchlaufen, bis alle
Kollisionen entdeckt und aufgel6st wurden.

Im Anschluss werden die Container innerhalb des Virtools
Szenegraphen organisiert. Die so aufgebaute Hierarchie wird
spater unter anderem fiir die Animation des Universums ge-
nutzt. Hier bildet der jeweils aktive Container die Wurzel eines
Baumes. Alle anderen Container sind diesem untergeordnet
und koénnen seinen Bewegungen folgen. Somit ist eine effizi-
ente Animation der Szene moglich, da nicht fiir jedes einzelne
3D Objekt die Position und Rotation berechnet werden muss.

10.3 Container beschriften

Sind alle Container geladen und angeordnet, muss die Beschrif-
tung der Container generiert und zugeordnet werden. Hierbei
muss der Text immer zur Kamera ausgerichtet sein und einen
direkten Bezug zum entsprechenden Container herstellen.
Gleichzeitig muss der Text der Bewegung des Containers fol-
gen, wobei sich der relative Abstand nicht d@ndern darf. Proble-
matisch bei der Beschriftung war die Positionierung des Textes.



Da Text an sich zweidimensional ist, musste eine geeignete
dreidimensionale Reprdsentation geschaffen werden. Aufgrund
des Multi-Monitor-Betriebs der Applikation konnte einfacher
2D Text nicht eingesetzt werden, da eine korrekte Umrechnung
der 3D Position eines Containers in 2D Bildschirmkoordinaten
technisch nicht moglich ist.

Es mussten also einfache 3D Objekte als Trager der Textinfor-
mationen eingesetzt werden. Diese so genannten 3D Sprites
wurden mit Beschriftungstexten, welche dynamisch mittels
PHP generiert wurden, texturiert. Ein Vorteil dieser dyna-
mischen Texturen ist gleichzeitig eine bessere Scharfe und
somit auch Lesbarkeit, realisieret durch eine relativ hohe Auf-
|6sung verbunden mit der Glattung beim Texture-Mapping. Die
Ausrichtung zur Kamera wird (iber ein Billboard Behavior der
Sprites realisiert, was eine unverzerrte Projektion ermoglicht.
Die Positionierung der Texte erfolgt relativ zum entspre-
chenden Container und in Bezug auf die aktive Kamera. Das
3D Sprite wird hierfiir in jedem Renderdurchlauf zunachst auf
die Position des Containers gesetzt, um es dann entlang der
lokalen Y-Achse der Kamera um einen Wert relativ zur GroéRRe
des jeweiligen Containers zu verschieben. Im Ergebnis ist die
Beschriftung eines Containers im Universum immer oberhalb
an dem entsprechenden Container ausgerichtet. Sie folgt seiner
Bewegung und wird entsprechend seiner Z-Position skaliert.

10.4 Kameras und Multi View

Nachdem alle Objekte erzeugt wurden, wird der Start denPra-
sentation vorbereitet. Zundchst werden die Kamerapositionen
gesetzt. Anschliellend werden alle zur Animation und Intera
on notwendigen Scripte gestartet.

Um den Anforderungen an eine Prdsentation tber zwei Bild-
schirme gerecht zu werden, muss das System auch zwei virtu-
elle Kameras bereit stellen. Eine Kamera zeigt hierbei immer
den Blick auf das Universum. Die andere Kamera fliegt jeweils
mit dem gerade aktiven Container durch das Universum, das
heifit, sie ist in der Hierarchie diesem Container untergeordnet.
lhr Bild wird jedoch von den 2D Inhalten des aktiven Contai-

ners Uberlagert.

Technisch wird dieses Verhalten tiber einen so genannten Addi-
tional View realisiert. Es existieren also zwei separate Views mit
einer Auflésung von 1280*800 nebeneinander, denen jeweils
eine virtuelle Kamera zugewiesen ist. Beide Kameras zeigen
dieselbe 3D Szene aus unterschiedlichen Blickwinkeln. In den
Rendereinstellungen fiir die beiden Views kann dann eingestellt
werden, ob und wie die Inhalte gerendert werden sollen. Hier
wird festgelegt, dass eine der Kameras das 3D Universum dar-
stellt, wahrend die andere den 2D Container anzeigt, indem fir
die 3D Kamera das Rendern von 2D Objekten deaktiviert wird.
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Wechselt der aktive Container den Bildschirm, missen also nur

die Rehdereinstellung getauscht werden.

zweite Kamera, welche das Universum zeigt, fokussiert
mer den gerade aktiven Container. Die Rotationsbewegung
des Universums wird nicht durch eine Kamerafahrt um diesen
Container realisiert, sondern durch eine Rotation des gesamt-
en Universums mit Ausnahme dieser Kamera. Diese Form der
Animation nutzt den unter 10.2 beschriebenen Szenegraphen.
Es muss also nur der Wurzelknoten, der dem aktiven Container
entspricht, um die eigene Achse rotiert werden. Diese Transfor-
mation wird an alle Kindelemente weitergereicht.

10.5 Animationen und Interaktionen

Die Animation des Universums basiert auf zufdlligen Rich-
tungsvektoren fiir die Rotationsbewegung. Im ersten Schritt
wird iber die Random-Funktion ein Vektor ermittelt. Dieser
Vektor ist die Rotationsachse, bestimmt also die Richtung der
Bewegung. Damit im ndchsten Durchlauf des Algorithmus kei-
ne plétzliche Richtungsanderung auftritt, muss der neue Vektor
interpoliert werden. Das heifSt, das die Rotation nicht um eine
feste Achse ausgefiihrt wird, sondern um eine standig neu be-
rechnete, die zwischen zwei zufdllig ermittelten Vektoren liegt.
Die Anderung pro Frame ist nicht als Ruckeln wahrnehmbar,

sondern bewirkt im Laufe der Animation eine fliissige Ande-
rung der Rotationsrichtung.

Die Rotationsbewegung des Universums kann durch den Nut-
zer durch Interaktion mit der Maus beeinflusst werden. Sobald
der Anwender sich mit dem Mauszeiger tiber einem Container
befindet, stoppt die Bewegung des Universums und er kann
interagieren. Die entsprechende Erkennung wird tiber ein 2D
Picking realisiert. Ausgehend von 2D Koordinaten der Maus auf
der Kameraebene, werden hier diejenigen Objekte ermittelt,
welche von einem virtuellen Strahl durch die Szene getroffen
werden. Wurde so ein Container ausgewadhlt, werden dessen
Verlinkungen zu anderen Inhalten tiber vibrierende Kurven
visualisiert. Gleichzeitig wird ein 5.1 Sound abgespielt, der von
der Position des gewdhlten Containers ausgeht.

Fir jede Verbindung wird eine Kurve erzeugt, deren Ursprung
im gerade ausgewahlten Container und deren Ende im ver-
linkten Container liegt. Der Mittelpunkt der so entstanden
Verbindungslinie wird dann zufdllig im Raum verschoben, um
die Krimmung der Kurve zu realisieren. Alle so erzeugten Kur-
ven werden in jedem Frame wieder gel6scht und gegebenen-
falls neu berechnet. Durch den zufdllig gewahlten Mittelpunkt
scheinen die Kurven zu vibrieren.

Es ist gleichzeitig sichergestellt, dass die Kurven ohne Verzo-



gerung bei Interaktion des Nutzer erscheinen, bzw. verschwin-
den. Bei gedriickter rechter Maustaste kann der Anwender
durch Bewegung mit der Maus das Universum manuell ro-
tieren, um fiir ihn interessante Inhalte in das Sichtfeld der
Kamera zu holen. Hierfiir wird die Anderung der Mausposi-
tion zwischen zwei Frames in Rotationswinkel umgerechnet.
Diese Funktion ist vor allem dann wichtig, wenn der Container
gewechselt werden soll. Hat der Nutzer seinen Zielcontainer
so fokussiert, kann er mit einem Mausklick auf diesen Con-
tainer den Wechsel einleiten. Die Universum-Kamera beginnt
ihre Fahrt zu dem ausgewdhlten Container, wahrend im Hin-
tergrund der Zoom-Sound abgespielt wird. Die Kamerafahrt
wird durch eine Interpolation zwischen der World-Matrix der
Kamera und der des gewdhlten Containers realisiert. Im Gegen-
satz zur einfachen Interpolation der entsprechenden Positionen
wird mit dieser Methode eine dynamischere Bewegung er-
reicht. Jetzt befindet sich die Kamera genau auf der Position des
neuen aktiven Containers. Anschliefend werden die Positionen
der beiden betroffenen Container getauscht, so dass sich der
neue Container im Mittelpunk des Universums befindet. Im
Anschluss werden die Rendereinstellungen und die Hierarchie
neu gesetzt und die andere Kamera kann zuriickgefahren wer-
den. Somit ist der Ausgangspunkt hergestellt und der Wechsel
ist vollzogen.
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11. Das Intro

Das Intro zum Jahresprojekt ,Ich-Metamorphosen” wurde unter
Zuhilfenahme von Maya und After Effects erstellt.

11.1 Der 3D-Bereich

Dabei wurde innerhalb von Maya eine Umgebung kreiert, die
der im spateren Erscheinungsbild des Projektes vorkommenden
Navigation und deren Verhalten nachempfunden wurde. Dies
wurde durch Partikelsysteme realisiert, die jeweils Kugeln in
den drei Farben emittieren, die denen der Wissensplaneten im
eigentlichen Programm entsprechen. Dabei handelt es sich um
die Farben Blau, Neongriin und Pink. Nachdem durch diesen
Ansatz die einzelnen Planeten fiir den Betrachter rein zuféllig
im Raum postiert wurden, musste darauf geachtet werden, dass
der initiale Status der entsprechenden Partikel gesetzt und die
Partikelgeschwindigkeit auf Null reduziert wurde. Nun ging es
daran, einen Kamerapfad durch diese Planetenlandschaft zu
fihren, der die bereits vorhandene musikalische Untermalung
fur die zu entstehende kleine Anfangsanimation betonen und
die Rhythmik des Gehorten durch die Wahl einer geeigneten
Kamerafiihrung unterstreichen sollte. In Hinblick auf die Frage,
was ein moglicher Anwender von diesem Projekt zu erwarten

hat, war es zudem sehr hilfreich fiir den groben und schnellen

Uberblick einzelne Planeten mit Schlagwdrtern zu versehen,
die bei der selbstandigen Exploration des Projektes durch den
Anwender eine gewichtige Rolle spielen. Dabei wurde ver-
sucht, den Fokus der Kamera in den Momenten des Voriberzie-
hens eines ausgesuchten Schlagwortes in Abhdngigkeit von der
Geometrie des Kamerapfades und der musikalischen Unterma-
lung auf eben diesen zu legen. Um die Dynamik des Projektes
und der so tatsdchlich im Projekt stattfindenden Anwahl eines
Wissensplaneten visuell zu unterstiitzen, wurde der in Maya
entstandene Part des Intros noch mit einem leichten Motion-
Blur-Effekt versehen. Dabei musste darauf geachtet werden,
dass nur auf 50 % der auf 2560x800 Pixeln angelegten und

24 Sekunden dauernden Sequenz die fiir das Intro relevante
Kamerafahrt zu sehen sein sollte, da der verbleibende Platz

mit in After Effects entstandenen Sequenzen aufgefiillt werden
musste. Das hatte den Hintergrund der Unterstlitzung des di-
chotomischen Charakters des Projektes und der daraus resultie-
renden Aufteilung des Sichtbaren auf zwei Monitore. Nachdem
diese Sequenz nun ausgerendert war, wurde sie zur weiteren

Verwendung in After Effetcs importiert.



11.2 Der 2D-Bereich

Der 2D-Bereich startet gleich zu Beginn des Intros. Hier ist
eine Animation einer Linie zu sehen, da dieses Element auch
in der Gestaltung der Container in der Applikation wieder
auftritt. Alles ist in den Farbgebungen des erstellten Farbprofils
gehalten, damit sich das Intro optimal in das Corporate Design
,Ich-Metamorphosen” einpasst. Weiterhin sieht man das Logo
,Jahresprojekt Ich-Metamorphosen” und ,eine Produktion

der Hochschule Harz”. Weiterhin gehort zum 2D-Bereich der
Zwischenteil nach dem Eintauchen in den Container ,Blade
Runner”. Dort sieht man Videoausschnitte und Filmstills.

Den Abschluss des Intros bildet eine Auflistung der beteiligten
Studenten und Professoren, sowie der Morph der Gesichter

aller beteiligten Personen.

Bei der Erstellung des 2D-Bereichs lag auch hier die Schwierig-
keit in der Anpassung an den bereits vorhandenen Sound und
die Integration des 3D-Bereichs.

In After Effects wurden zur Erstellung des Intros drei Kom-
positionen angeleget. Eine fir den linken Screen 1280x800
Pixel, eine fiir den rechten Screen mit gleicher Grofse und eine
Komposition, in der beide Screens nebeneinander zusammen-
geftihrt wurden. Diese erhielt eine Grofle von 2560x800 Pixel.

Dementsprechend konnten wir uns auch auf eine lange
Renderzeit einstellen. Wahrend der DivX-Codec ein For
solcher Grolle Gberhaupt nicht unterstiitzt, benutzten wir
Xvid-Codec und renderten den Film als AVI.

Vorwiegend wurde mit folgenden Techniken in After Effects
gearbeitet: verandern der Deckkraft, Skalierungen, Rotationen,
Leuchten, Weichzeichner und Rendering-Filter: Strich.

o

Abb. 71 Zwischenteil 2D, Logo IM mit animierter Line
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Abb. 72 Endsequenz mit Auflistung aller Beteiligten und Morphing
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12. Die Inhalte

Die Inhalte der Applikation sind sehr umfangreich sowie divers
und machen sie erst zu dem was sie ist. Zu Beginn des Jah-
résprojekts fand eine ausfiihrliche Diskussion statt, um in die
hematik ,Ich-Metamorphosen - andere Welten anderes Ich”
hineinzufinden. Anhand eines vorgegebenen Glossars mit
grundlegenden Begrifflichkeiten, wie Morphing, Shape Shif-
ting, Cyborg, usw. hat jedes Projektmitglied einzelne Themen
vorgestellt. Diese ausgearbeiteten Daten wurden ebenfalls mit
in die Datenbank aufgenommen. Weiterhin wurden in den 4
Medientypen Bild, Text, Video und Audio-Beitrage aus anderen
Vorlesungen wie z.B. Filmgeschichte integriert.

Widhrend der Recherche nach den unterschiedlichen Medien
ergab sich die Auswahl der geeigneten Inhalte nach folgenden
Kriterien. Zahlreiche Texte handelten vom Traum der Abl6sung
des Ich durch einen Anderen. Der ,Container” Puppen beher-
bergt haufig Themen zu ,Gesten des Spiels”, Rollenspielen,
Stellvertreter und Tausch. Somit sind beispielsweise im Con-
tainer ,Maschinenmenschen” Inhalte zu finden wie, Maschine
und ewiges Leben oder die These vom Austausch / Umtausch-

wunsch des eigenen Ichs.

Aufgrund der Recherchen und der Thematik der zusammen
getragenen Inhalte entstanden folgende Kategorien:
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Alien (ID=65)

Blade Runner (ID=26)
Der Sandmann (ID=69)
Faust (ID=78)
GLOSSAR (ID=58)

Ich (ID=90)
Marionetten (ID=75)
Metamorphose (ID=59)
Orlan (ID=80)

Puppen (ID=28)
Roboter (ID=70)
Stelarc (ID=73)

Automaten (ID=84)
Cindy Sherman (ID=66)
Donna Haraway (ID=83)
Frankenstein (ID=67)
Hans Bellmer (ID=71)

Kinstliche Intelligenz (ID=88)
Maschinenmenschen (ID=85)

Metropolis (ID=76)
Prometheus (ID=62)
Reproduktionen (ID=61)
Schonheit (ID=89)
Surrealismus (ID=74)



13. Audio- und Videobearbeitung
13.1 Voriberlegungen und Softwaresuche

Bevor es an die Bearbeitung der Audio- bzw. Videosequenzen
gehen konnte, mussten diese zundchst einmal passend zum
thematischen Kontext dieses Jahresprojektes aus einer Fiil-

le zur Verfligung stehender Filme ausgewahlt werden. Bei

der Eingrenzung dieser Auswahl war Herr Prof. Kreyssig sehr
behilflich, so dass das Datenvolumen der nunmehr im Projekt
integrierten Audio- und Videodateien etwa 3 Gigabyte betragt.
Das schwerwiegendste Problem hauptsdchlich bei der Bear-
beitung von Videosequenzen war die Tatsache, dass die aus-
erkorenen Filmausschnitte ihre Qualitdt und wenn vorhanden
den Dolby-Digital-Ton, zusatzlich zur Originalsprache des
Films eine zweite Sprache (deutsch bzw. englisch) beibehalten
und zudem in einem fiir Virtools verstandlichen Videoformat
und darin zum Einsatz kommenden Codec vorliegen sollten.
Das zu benutzende Videoformat hat sich durch die Moglich-
keiten von Virtools im Videobereich schnell herausgestellt, da
Virtools hierbei nur das avi-Format unterstiitzt. Also ging es in
diesem Punkt in erster Linie darum, den am besten geeigneten
Codec fiir die definierten Anforderungen zu finden, wobei der
verwendete Codec an sich keinerlei Beschrankungen durch Vir-
tools unterlag, da Virtools alle in einem System zur Verfiigung

stehenden Codecs interpretieren kann. Des weiteren wdre und
sollte es von Vorteil fiir das dquivalente Layout des Projektes
sein, wenn die verwendeten Videosequenzen ohne eventu
vorhandene schwarze Balken, also gleich beschnitten in das
Endprodukt einflieen, da diese von Film zu Film doch sehr
stark in ihrer Farbintensitat differieren. Auferdem wére es ein
grosses Plus fuir den Arbeitsfluss, wenn das zu findende Pro-
gramm zusatzlich einen eventuell vorhandenen Kopierschutz
einer DVD beim Rippen direkt umgehen kénnte und somit ein
eher langsames Entfernen desselben per Kopieren der DVD-
Inhalte auf Festplatte durch diverse, dafiir vorgesehene Tools
ersparen wiirde. Nach einer Experimtierphase mit unterschied-
lichen Programmen, die oben beschriebene Aufgaben mehr
oder weniger gut erflillten, kristallisierte sich aber bald recht
deutlich eine Software heraus, die alle diese Aufgaben In einem
Bearbeitungsprozess bewiltigte — das Programm ,HandBrake”
fir Apple Macintosh unter dem Betriebssystem MacOSX. Es bot
zum einen den Vorteil der htheren Zeitersparnis und zum an-
deren den der geringeren Fehleranfalligkeit bei der Bearbeitung
von Filmen gegeniber anderen Software-Losungen.

Die dann letztendlich im Projekt verwandte Software zur Au-
dio- und Videobearbeitung hatte dann unverhofft den kleinen,
aber feinen Nebeneffekt, dass sie komplett frei erhaltlich bzw.
downloadbar, also Freeware ist und somit ohne jegliche Ein-

schrankungen zu benutzen war.
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13.2 Bédienung und Benutzung von HandBrake

Da die geeignetste Software flir den angestrebten Zweck
gefinden war, ging es nun an das Rippen der ausgewdhlten
DVD’s bzw. deren benétigten Kapiteln. Die Moglichkeit ,nur”

omplette Kapitel einer DVD anstatt zeitlich einzugrenzender
Filmszenen zu rippen war leider der einzige kleine Wermuts-
tropfen bei den vielfdltigen Features von HandBrake, so dass
wir flir benotigte kleinere Videosequenzen auf ein weiteres
Softwaretool zurilickgreifen mussten, auf dass im spateren Ver-
lauf dieses thematischen Komplexes noch naher eingegangen
wird —VirtualDub fiir PC. Die relativ schnell zu tberblickende
und leicht verstandliche grafische Benutzeroberfliche von
HandBrake erlaubte ansonsten einen problemlosen Einstieg in
das Programm und deren Handhabung.

Da schon im Vorfeld mit Virtools kleinere Filmausschnitte mit
unterschiedlichen verwendeten Codecs auf deren Abspielbar-
und allgemeine Verwendbarkeit getestet wurden, stand der fiir
den weiteren Verlauf des Projektes gebrauchlichste Codec recht
bald fest. Wie bereits im vorigen Abschnitt erwahnt, stand das
avi-Format als das fiir Virtools einzig in Frage kommende schon
im Vorfeld fest und der darin zum Zuge kommende xvid-Codec
barg in sich den grollen Vorteil einer relativ verlustlosen und
zudem recht wenig Speicherplatz verbrauchenden MPEGA4-
Kompression. Ein weiterer nicht zu verachtender Vorteil war

die einfache Tatsache, dass der xvid-Codec ein absolut frei
verfiigbarer Codec ohne jegliche zu entrichtende Anschaffungs-
kosten oder Lizenzgebiihren ist. Somit wurden alle im Projekt
verwendeten Videosequenzen als mit variabler Bitrate xvid-
komprimierte avi-Dateien angelegt. Nach einigen erfolgten
Qualitatsvergleichen desselben zu Grunde liegenden Testfil-
mausschnittes mit verschiedenen Bitraten und damit verbun-
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Abb. 73 Einstellungsméglichkeiten von Handbrake

denen (Internet-) Recherchen zu diesem Aspekt wurde diese
fir das Projekt auf 1100 kBit/s festgelegt. Zusdtzlich wurde die



Technik des ,2-Pass-Encodings” beim Rippen der DVD-Kapitel
angewandt, welche die Qualitit der neu kodierten Videose-
quenzen noch einmal ein Stiick erh6ht, da beim Durchlauf des
ersten Passes der zu kodierende Filmausschnitt auf vorkom-
mende schnelle Bewegungen analysiert und beim zweiten Pass
eine dementsprechend hohe Bitrate fir diese betreffende(n)
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Abb. 74 Randbeschneidung in Handbrake

Stelle(n) des Ausschnittes verwandt wird. Des weiteren wurde
als zu Grunde liegende Sprache eines zu rippenden Kapitels
die Originalsprache des Films und sofern vorhanden eine zu-

satzliche zweite gewdhlt. Da zumeist nur Szenen aus englisch-
sprachigen bzw. deutschsprachigen Filmproduktionen Aufnah-
me in das Projekt fanden, war diese bei englischen Originalen
deutsch und dementsprechend umgekehrt. Fiir den einer
Videosequenz zugehdrigen Ton wurde - sofern auf der Quel-
le vorhanden - eine ac3-Komprimierung gewahlt. Wenn dies
nicht der Fall war, wurde dieser als mp3 komprimiert. Hierbei
wurde dann eine fiir diesen Zweck tibliche Samplerate von
44,1 kHz sowie eine Bitrate von 128 kBit/s verwendet. Falls
der zu bearbeitende Film in einem anderen als fiir das Projekt
tauglichen Format, sprich im 16:9 Format und seinen diversen
Auspragungen vorlag, konnte das Beschneiden dieser schwar-
zen Balken durch HandBrake in einem separaten Programm-
fenster mit Vorschaufunktion problemlos durchgefiihrt werden.
Nachdem aus den zur Auswahl stehenden Filmen entnommene
Kapitel nach diesem Bearbeitungsschritt schon im Zielformat
vorlagen, ging es noch daran, aus diesen die tatsdchlich fiir das
Projekt bendtigten Szenen herauszuschneiden. Dies wurde mit
Hilfe von VirtualDub bewerkstelligt, da sich hier der unschlag-
bare Vorteil ergab, aus dem zugefiihrten Quellmaterial Szenen
aus diesem ohne eine weitere Kodierung bzw. Komprimierung

und damit verbundenen Qualititsverlusten zu ,kopieren”.
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13.3 Weiterverarbeitung in VirtualDub

Die fiun schon zum spéteren Gebrauch in Virtools vorberei-
teten und neu kodierten Kapitel wurden in VirtualDub gedffnet,
m hier die tatsachlich fiir das Projekt benétigten Szenen aus
diesen herausschneiden zu konnen. Dabei geschah dies in der
Programmoberfliche von VirtualDub mittels Schaltflichen, die
dafiir sorgten, dass jeweils der Anfangspunkt und der Endpunkt

des zu erfolgenden Schnittes auf einer Zeitleiste des gerade
geoffneten Filmausschnittes markiert wurden. Dies machte es
leicht, die fiir Virtools benétigten Videosequenzen relativ se-
kundengenau herauszutrennen. Zudem musste man nur darauf
achten, dass der in VirtualDub eingestellte Bearbeitungsmodus
,Direct stream copy” lautete, welcher hierbei in diesem Bear-
beitungsschritt zustandig war, dass die beschnittene Videose-
quenz aus der gedffneten Quelle ohne eine weitere statt-
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Abb. 75 Programmoberfldache von VirtualDub




findende Antastung des im Quellmaterial verwendeten Codecs
erstellt wurde. Sobald dies dann alles geschehen war, brauchte
man den Ausschnitt nur noch unter einem anderen Namen ab-
speichern, um die dann schlussendlich in Virtools zum Einsatz
kommenden Videosequenzen zu erhalten.

13.4 Besonderheiten bei Audiosequenzen

Da in das Projekt im Sommersemester 2005 innerhalb der
Vertiefungsrichtung ,Sounddesign” entstandene Horspiele mit
Dolby-Digital-Ton Eingang finden sollten, ergab sich fir die
Einbettung dieser ein weiteres kleines Problem, weil Virtools
leider eigenstandig keine ac3-Dateien interpretieren kann. Da-

her mussten diese mit bereits oben erwdhnten Codec-Vorgaben

in einen avi-Container eingebettet werden. Mit dem Gebrauch
eines Standbildes, das liber die gesamte Dauer der einzelnen
Horspiele die Bildkomponente ausmachte, wurde mittels Vir-
tualDub eine Videospur angelegt. Anschliefend wurde das als
Audiospur dienende Horstiicke unterlegt. Dieser Prozess wird
im Fachjargon als ,Muxen” bezeichnet und erfolgte ebenfalls
mittels VirtualDub.

Diese Vorgehensweise wurde dann schliellich generell fiir alle
im Projekt vorkommenden Horstlicke bzw. Audiosequenzen
gleich bleibend angewandt. Um eine gewisse Kongruenz im
Bearbeitungsprozess von Audiodateien zu wahren, wurden

diese nunmehr im Endeffekt auch unabhangig davon, ok die je-
weiligen einzelnen fiir das Projekt interessanten Horstiicke nun
einen Dolby-Digital-Ton oder einen fir Virtools auch normaler-
weise verstandlichen im mp3-Format vorliegenden Stereoton
hatten, auf diesem Wege bearbeitet.

Nach erfolgter Video- und Audiobearbeitung wurden die
entstandenen Sequenzen mitsamt ihren Verlinkungen zu im
Projekt verwendeten Medientypen, wie Bild, Text oder auch

anderen Audio- und Videosequenzen, in die Datenbank einge-
pflegt.
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14. Probleme

Bei

traten auch natirlicherweise verschiedene Probleme auf.

inem unfangreichen Projekt iber den Verlauf eines Jahres

Somit fehlten zu Beginn des Projekts die Erfahrungen in Vir-
tools. Nach einer langen Phase der Orientierung und Priifung,
ob Virtools die geeignete Software ist, musste sich komplett neu
eingearbeitet werden. Auch gab es nur sehr begrenzte Moglich-
keiten der Recherche. Ob Literatur oder auch im Internet, es
gibt nur sehr wenige Publikationen zu Virtools.

Ein weiteres Problem ist die Fehlersuche in Virtools. Diese ist
nicht besonders userfreundlich. In einem kleinen Dialogfenster
wird zwar angezeigt, um welchen Fehler es sich handelt, aber
es ist keine praziese Angabe moglich. Somit wird viel Zeit und
Aufwand investiert, um nach geeigneten Losungen zu suchen.

Weitere Schwierigkeiten lieferte uns die HD-Auflosung. Wie-
der war es hier zu Beginn die Unerfahrenheit bei solch hohen
Auflésungen der Grafiken und die Grélle der Datenmengen.
Idealerweise hatte bei dem Aufbau der Applikation eine dop-
pelte HD-Auflosung gewdhlt werden miissen oder sogar eine
noch hohere. Aber die Befiirchtung, dass der Rechner dies
nicht unterstiitzen wirde, bestarkte uns in dem Gedanken bei
einem ,einfachen HD Format” zu bleiben. Somit mussten wir

mit einer leichten Unscharfe arbeiten, da die Displays eine
wesentlich hohere Auflosung darstellen konnten als unsere
Applikation.

Als zu [6sende Aufgabe stand weiterhin die unendliche Men-
ge an Inhalten. Durch die Recherche im Internet oder andere
Medien wie Radio und Fernsehen, stiels man immer wieder auf
Inhalte, die in das riesige Netzwerk unseres Projekts wie ein
Puzzlestiick hineingepasst hatten. Doch irgendwann beraumten
wir einen Redaktionsschluss an, da sonst nie ein Ende in Sicht
gewesen ware. Schon hier bemerkt man ein weiteres Problem:
unsere Aufgabe im Jahresprojekt erwies sich als sehr umfang-
reich. Nicht nur im Bereich der Redaktionsarbeit, auch in ande-
ren Aufgabengebieten fielen zahlreiche Umstdnde an, die das
Projekt sehr umfassend gestalteten.

Somit erschlief8t sich als Konsequenz eines umfangreicheren
Projektes als zuvor erahnt: das Einhalten von eigens gesetzten
Meilensteinen. Zu Beginn lag ein ganz anderer Projektplan
vor, als letztendlich nach Abschluss des Projekts. Wéhrend der
Umsetzung traten unvorhergesehene Probleme auf und somit
musste sich standig innerhalb des Teams neu orientiert und
motiviert werden.



15. Fazit des gesamten Jahresprojekts

Wie sich herausgestellt hat, war das Jahresprojekt ,Ich-Meta-
morphosen” fiir alle beteiligten Studenten eine sehr gute und
auch wichtige Erfahrung. In Vorbereitung auf den spateren
Berufsalltag ergaben sich fiir die einzelnen Mitglieder folgende
wichtige Erkenntnisse:

Vor allem die Arbeit im Team erwies sich als sehr forderlich.
Schnell wurde klar, dass viel schneller und effizienter gearbei-
tet werden kann, wenn sich die Teammitglieder untereinander
einig sind. AufBerdem lernten wir Kompromisse zu schliefSen,

um allen Meinungen gerecht zu werden.

Weiterhin ergaben sich Einblicke in den spateren Berufsalltag
in Bezug auf das Einhalten von gesetzten Zielen oder Mei-
lensteinen. Nur so konnte eine Verstandigung untereinander
funktionieren und die einzelnen Mitglieder konnten sich auf
einander verlassen.

Ebenfalls eine Probe fiir alle Beteiligten: die Prasentationen der

Projektfortschritte vor dem Kunden (in unserem Fall vor den
Professoren). Dabei Gibten wir uns in den Prasentationstech-
niken und in der Kommunikation: Wie vermittle ich sachlich
und verstandlich den Projektstand an Personen aufBerhalb des
Teams?

Durch die sehr gute Zusammenarbeit mit den Professoren
erhielten wir einen sehr grollen Freiraum in der Arbeitsweise.
Zwar wurde uns somit auch mehr eigene Verantwortung (i
tragen, aber ein sehr selbsstandiges Arbeiten entwickelte sich
sehr schnell daraus.

Durch die diversen Elemente (Medien, Programme, Aufgaben-
bereiche, ...), die in dem gesamten Projekt verwendet wurden,
ergab sich eine sehr gutes Spiegelbild der moglichen Bereiche
der Medieninformatik.

Durch das begeisterte Feedback wahrend des Tags der offenen
Tur an der Hochschule Harz und unserer Abschlussprasentati-
on ist anzunehmen, dass unsere Arbeit gelungen ist und dass
das Team sehr gut zusammen gearbeitet hat.
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