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Soziale, virtuelle 3D-Welten

 Dreidimensionale Umgebungen

e Avatare als Reprasentationen der
Benutzer

e Benutzer kbnnen

e sich durch die Umgebung bewegen

sich unterhalten

tanzen

einkaufen
* programmieren

Verschiedene Orte in Second Life

e Soziale Interaktionen
e Chat
e Gruppen
* Mails



Anwendungsgebiete

e Kommunikation

Podiumsdiskussion, veranstaltet vom
“Berkman Center for Internet and Society”
der Harvard Law School



Anwendungsgebiete

e Kommunikation
e Handel

>
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Schuh-Konfigurator in der Second Life-
Reprasentation der Firma Reebok



Anwendungsgebiete

e Kommunikation
e Handel
e Wissensvermittlung

Meteora, die Second Life-Prasenz der US National
Oceanic and Atmospheric Administration:
Benutzer konnen mit metereologischen
Simulationen interagieren



Second Life

e Referenzsystem einer sozialen,
virtuellen Welt

e gestartetin 2003
e 15 Millionen registrierte Benutzer
e ~60.000 gleichzeitige Benutzer

“Dance Island” in Second Life



Second Life

Referenzsystem einer sozialen,
virtuellen Welt

e gestartetin 2003

e 15 Millionen registrierte Benutzer

* ~60.000 gleichzeitige Benutzer
Okonomisches System

* eigene Wahrung (in SUS umtauschbar)
e Ersteller behalten Rechte




Second Life

LY
]

e Referenzsystem einer sozialen,
virtuellen Welt

e gestartetin 2003
e 15 Millionen registrierte Benutzer
e ~60.000 gleichzeitige Benutzer

e Okonomisches System
* eigene Wahrung (in SUS umtauschbar) |
e Ersteller behalten Rechte
e Inhalte komplett von Benutzern
gestaltet
* integrierter 3D-Editor
* Programmierschnittstelle

Von Objekten zu Stadten



Benutzergenerierte virtuelle Welten

Virtuelle Welten Benutzergenerierte Virtuelle Welten

* derrealen Welt ahnlicher als das WWW < jenseits proprietarer Inhalte
e naher an menschliche Wahrnehmungs- ¢ partizipatorisches ,Web 3D

gewohnheiten « erfordern Méglichkeiten zur
e Uberlegen bei in Anwendungen wie Navigation
— Raumlichen & zeitlichen Informationen — Lektion aus dem WWW: Die Nutzung
— Direkte Kommunikation eines Mediums steht und fallt mit

_  Gruppeninteraktion seiner Navigierbarkeit.

* benoétigen Angebot geeigneter Dienste

_  Akzeptiert von Benutzern Herausforderung: Navigationsdienst

* Wie kann Orientierung in solchen

— Der Domane angepasst )
Welten unterstitzt werden?

* Wie interagieren Benutzer mit
Inhalten und untereinander?

e Wie kdnnen die entstehenden
Inhalte erfasst werden?



Service Engineering

Ziel: Integration von Benutzerfeedback zur Navigation in virtuellen Welten

Umsetzung: Erstellung und Evaluierung eines Tools zum Sammeln von
Bewertungen

Sammeln von Bewertungen Anforderungen

* Bewertungen
— Gut /Schlecht
e Stichworter (Tags)
— ,Shop“, ,,Meeting”, ...

! 1

e Empfehlungs- und Suchdienst

benutzbares Interface

sinnvolle Empfehlungen
allgemein: Hilfreiche Dienste

e jeweils sowohl technische als
auch soziologische
Herausforderung

Grundsatze von Human-Centric systems
interdisziplinar  activity centered  problem driven  context bound usable
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For a list of all console comands type

ask SLLORS for a recommended location

search SLLORS for locations associated with certain tags
end process

rate the location you are currently

Welcome to SLLORS how can i be of your service?

Prototyp




Algorithmische Fragen
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Usability Praktiken: SL .
]

eliace Algorithmen ie

Definition diskreter Orte aus

kontinuierlichen Daten Empfehlungssystem

* Bewertungen an unterschiedlichen e Ziel: Empfehlung passender Orte
Positionen kdnnen zum selben anhand von eigenen und den
»logischen Ort“ gehoren Bewertungen anderer Nutzer

* C(Clustering anhand von Positionen, e Standardverfahren: Item-Based
Schlagworten und Besitzrechten Collaborative Filtering

Ort1 Ort 2 Ort3
Benutzer 1 + - ?
Benutzer 2 + - +

Vereinfachte Empfehlungsaufgabe

Region und Positionen von Ratings



Praxisrekonstruktion
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,Focussed Observation” & Interviews mit Probanden

leren sie

ient

ri

do

sich dort? (Problems)

e navigieren un

]

1%

irtuellen

Im vir

Was tun die Nutzer
Raum? (Activities & Context)

Gemeinsame Strategie

Benutzerinteressen teilen sich in drei

bekannten Ort aufsuchen

groRe Bereiche auf

nach ,kompatibel”“ wirkenden Avataren

suchen

Bauen

at und Fertigkeiten

: Kreativi

Fokus

Orte aufsuchen, die von diesen Avataren

Kommunikation

lich
Uber ihr Profil

person

ignisse

Kontakte und Ere

Fokus

Selbstdarstellung

Uber ihre Gegenstande

ign

Mode und Desi

Fokus

vermittelt werden.



Partizipative Tool-Entwicklung

LsTOHNY

Praktiken:
Tanl

Designworkshops
Workshops mit Nutzern und Entwicklern

Welche technischen Funktionen
konnen die Orientierung Prozess
unterstitzen?

Wie kdnnen diese Funktionen an den
Alltag der Nutzer angepasst werden?

Algorithmen Dienste

Bisherige Ergebnisse

Akzeptanz von Empfehlungen in Second Life:

e bislang Optimierung eines Empfehlungs-
systems: , Benutzer die X mochten,
mochten auch Y

* Virtuelle Welten: Starke Betonung der

sozialen Komponente -> Benutzer wollen
Urheber von Empfehlungen sehen

* Konsequenz fir Algorithmen- und
Dienst-Design



Verbleibende Ziele im Exploratory Projekt

Integration der Ergebnisse der
Usability-, Rekonstruktions- und
Designworkshops

Fertigstellung des Prototypen mit
einem adaptierten Dienstangebot

Verbreitung des Prototypen zur
Evaluation und Datenanalyse

ermoglicht weiterfihrende
Projekte, aufbauend auf dem
erstellten Tool

Welcome

~
great™,
avatars %

forest

— [~ 1
Blues  / animations
\ N
toxic \ \
dances

rees Planffeatures | beds

v ctasunals
garden ehiclasunals

Ausschnitt: Orte und vergebene Schlagworte



Weiterfiihrende Projekte

User-generierte Informationen
— User-Tracking

— Webseiten mit SL-Referenzen
analysieren

Content-basierte Analyse
— 3D-Vektordaten

— Audio, Video-Daten

— Bitmaps (Screenshots)

* Von der Navigation zur Orientierung

Untersuchung von Marketing-Aspekten

Entwurf weiterer Dienste

Rekonstruktion von
Orientierungspraktiken

Konzeption praktikabler (human-centric)
Orientierungsfunktionen

Theorie der Orientierung in virtuellen
Welten

Generalisierung der Ergebnisse fir andere virtuelle Welten

Etablierung virtueller Welten als gleichberechtigtes Medium neben WWW






Ausblick Haupt-Projekt






Techniksoziologische Fragestellungen

activity centered
problem driven
context bound
usable

Grundsatze von Human-centric systems
e activity centered - problem driven - context bound -usable

Konkrete Fragestellungen

e Was tun die Nutzer im virtuellen Raum? (Activities & Context)
e Wie navigieren und orientieren sie sich dort? (Problems)

e Wie kann man die Bedienbarkeit optimieren? (Usability)

—=> Welche technischen Funktionen konnen diesen Prozess unterstitzen?



Algorithmische Fragestellungen:
Clustering & Empfehlungen

Definition von Orten aus lokalisierten Tagging-Daten

4 furry
3 club
3 sandbox
role-play
friendly
dragon
cave
roost
2 furry meeting
2 club place
| 2 dance bohrplatform
son - disco military
dr
400 4-- L I . who
zm ﬁ) vermin
' e | meeting
’ place
tanker
airplanes




Empirisches Vorgehen

1. USABILITY (abgeschlossen)

Methode: Usabilitytests mit Hilfe von ,, Thinking Aloud”“
e ,Thinking Aloud” Studie mit 5 Testpersonen
e Uberarbeitung der Bedienelementen und des Interaktionsverlaufs
*  Durchfihrung eines Redesign-Workshops

2. PRAXISREKONSTRUKTION (in Bearbeitung)

2.1. Methode: Fokussierte Beobachtung und Strukturlegetechniken (Activites &
Context)

e Beobachtung der Navigationspraktiken von 8 Testpersonen
* Validierung der Daten mit Hilfe von Strukturlegetechniken
* Identifikation typischer und anschlussfahiger Navigationsgewohnheiten

2.2 Methode: halbstandardisierte Interviews (Probleme)

e |dentifikation von Problemen in Bezug auf die tagbasierte Navigationstools

*  Empfehlungen zur Verbesserung des Recommendersystems auf Basis der identifizierten
Probleme und Gewohnheiten



Empirisches Vorgehen

3. PARTIZIPATIVE TOOLENTWICKLUNG (ab ca. Marz. 09)

3.1. Methode: Designworkshops mit Nutzern und Entwicklern

e  Durchfihrung von Designworkshops mit je 2-4 Probanden + Entwickler unter
Berlicksichtigung der zuvor identifizierten Activities & Contexts sowie der Probleme in Bezug
auf Navigation und Usability

e Dokumentation der identifizierten Vorschlage zur funktionalen Erweiterung



activity centered: An den Tatigkeiten und
Gewohnheiten der Menschen orientiert

problem driven: an den konkreten
Problemen und Bedurfnissen ausgerichtet,
die die Menschen in einem konkreten
Anwendungsfeld haben

context bound: an die spezifischen
materiellen und sozialen Gegebenheiten
an den Einsatzorten angepasst

usable: auf eine moglichst einfache und
intuititve Bedienbarkeit ausgerichtet




