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Einleitung

1 Einleitung

Ausgehend von der Ausschreibung des ,Landesprogramms Virtuelle Hochschule Baden-
Wirttemberg” [VHBW 97] warf sich die Frage auf, wie sich ein Hochschul-Institut in Zusammen-
hang mit dem Konzept der virtuellen Hochschule im Internet darstellen kdnnte, was ein solches
LVirtuelles Institut* bieten kdnnte und welche neuen Chancen und Mdglichkeiten der Einsatz von
multimedialen Techniken und Virtual Reality eréffnen kann.

Die Umsetzung dieser Fragestellung wurde ohne Vorkenntnisse in den Bereichen Internet und
Virtual Reality sowie den zugehdrigen Techniken und Programmiersprachen als Experiment
angegangen, ohne Form und Inhalt des Endergebnisses abschéatzen zu kénnen.

Zur Bearbeitung wurde das konkrete Beispiel des ifib der Universitat Karlsruhe ausgewahlt
(dadurch ergab sich die Bezeichnung ,Virtuelles Institut fir Industrielle Bauproduktion®, im Projekt
abgekirzt mit vIFIB), da sich dieses Institut durch die Versuche, schon jetzt unter Einsatz zukunfts-
trachtiger Technologien neue Lehr- und Arbeitsmethoden zu entwickeln, besonders fir diese
Thematik eignet.

Bei der Bearbeitung wurde versucht, eigene Ideen umzusetzen und sich dabei an den eigenen
Erfahrungen als Student zu orientieren, so z.B. an der Frage, welche Dinge im Laufe des Studiums
fur sinnvoll erachtet worden waren.

Die Anndherung an das Thema erfolgte vor allem durch das praktische Sammeln von Erfahrungen
und Recherchieren durch Surfen im Internet sowie durch Gesprache mit ,Insidern* auf dem Gebiet
der Virtuellen Realitét. Zusétzlich wurde Fachliteratur ergdnzend hinzugezogen.

Bei der Erstellung der Arbeit wurde auf Software und Internetstandards nach neuestem Stand der
Technik zurtckgegriffen, um zu einem zeitgemaflen Ergebnis zu kommen, das die derzeitig
umsetzbaren Mdoglichkeiten aufzeigt. Die Entwicklungsphase war geprégt von den Konflikten
zwischen der Darstellung einer Idee und der (im beschrankten zeitlichen Rahmen dieser Arbeit von
drei Monaten) umsetzbaren Funktionalitdét sowie zwischen dem technisch Machbaren und den
eingeschrankten technischen Madaglichkeiten eines ,durchschnittlichen* Endnutzers. Tests mit
fachfremden Personen unterstiitzten die Entwicklung des Projekts.

Die wahrend des Architekturstudiums auch durch Entwurfsprojekte erlernten Fahigkeiten, breit-
gefachert und wenig spezialisiert zu arbeiten, Konzepte unter Einbeziehung verschiedenster
Aspekte zu entwickeln, von einer ersten Annahme bis zur endguiltigen Umsetzung strukturiert zu
arbeiten sowie neue ldeen zu entwickeln und zu visualisieren, sind in die Bearbeitung dieser Arbeit
eingeflossen. Darlber hinaus wurde versucht, Ansétze aus der Architektur, wie z.B. Navigations-
und Verteilungsstrukturen, auf die Bereiche Datentechnik/Informationstechnologie zu Ubertragen
und eine reale Institution mit rAumlicher Ausformung in virtuelle Strukturen umzusetzen.

Auch virtuelle Umgebungen missen entworfen und Konzepte, die die Orientierung darin und die
Verbindung zu realen Komponenten ermdglichen, entwickelt werden. Daraus kénnen sich neue
Betatigungsfelder fir Architekten ergeben.



Einleitung

In diesem Zusammenhang steht die Frage im Mittelpunkt, ob, wie und in welcher Form réaumliche
und abstrakte Strukturen der Realitét in die Virtualitat Ubertragen werden kénnen bzw. in welchen
Bereichen die Virtualitét die Grenzen der Realitat Gberschreiten kann. Der Begriff Virtualitat kann in
diesem Zusammenhang sowohl eine zweidimensionale Komponente als auch eine raumliche
Virtual Reality (VR)-Komponente beinhalten.

Mit der Diplomarbeit ,Virtuelles Institut* wurde der Versuch unternommen, ein virtuelles ,Institut der
Zukunft“ anzudenken, das nicht nur Strukturen der Realitat in die Virtualitdt umsetzt, sondern auch
sunsichtbares sichtbar macht*, neue Chancen und Perspektiven aufzeigt und als Ergénzung zur
Realitat dienen soll.
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2 Grundlagen und Voruberlegungen

2.1 ,Virtuelle Hochschule®, Multimedia und Internet

Multimediale Techniken ertffnen eine Fille neuer Perspektiven fir viele Bereiche und weisen
vielfaltige Vorteile im Vergleich zu linearen Medien (z.B. Buichern) auf, so z.B. durch

Nutzung von Hypertext, Werkzeugen zur Visualisierung usw.

Visualisierung dynamischer Prozesse und interaktive Simulationen

Schaffung der Identitdt von Form und Inhalt

Ruckbindung eines Themas an die Zeit (Zeitprasens, Echtzeit)

Informationsverteilung in verschiedenen Bereichen

neue Mdoglichkeiten bei der Erstellung von Prototypen, fir Dokumentationsprozesse usw.

Die eigentliche Revolution ist allerdings nicht Multimedia, sondern das Internet mit seiner Fahigkeit,
Wissen an jeden beliebigen Ort zu transportieren und abrufbar zu machen sowie sich andernde
Daten und Informationen schnell aktualisieren zu kénnen. Das Internet ermdglicht dartber hinaus
den orts- und zeitunabhangigen Zugriff auf Informationen und ein neues Benutzerverhalten:
Informationsanbieter stellen Daten zur Verfiigung, der Anwender ,ist sein eigener Autor”, indem er
Bausteine selbst auswahlt und diese individuell zusammenfigt.

Neue Medien und neuartige Kommunikationsmaoglichkeiten werden - als Erganzung zu "traditio-
nellen" Strukturen - die Form von Lehre, Studium und Verwaltung und damit langerfristig auch die
Struktur der Hochschulen grundlegend verandern. Die Méglichkeit der Interaktion Gber Rechner-
netze (z.B. Internet) sowie des Einsatzes multimedialer Techniken birgt viele Chancen fir
Neuerungen und Verbesserungen fur 0.g. Bereiche, so z.B.

Entwicklung neuer Lehr- und Lernformen durch Einsatz multimedialer Techniken (z.B. Video,
Animation, Virtual Reality) in Bereichen wie Simulation, Prasentation, visuelle Datenbanken
etc. und durch Méglichkeiten des Fernstudiums Uber das Internet

Verminderung der Zeit- und Ortsabhangigkeit des Studiums durch ortsunabhangige Austibung
administrativer Funktionen (z.B. Anmeldung, Bestellung etc.), Verbesserung der Kommuni-
kation und Kooperation zwischen Studenten und Dozenten etc.

Bereicherung des Lehr- und Studienangebotes einzelner Hochschulen durch gemeinsame
Nutzung verteilter personeller und materieller Ressourcen, gemeinsame Erstellung und Pflege
von Informationsdatenbanken o.4a.

neue Mdglichkeiten der Kooperation mit externen Institutionen, z.B. anderen Hochschulen und
Partnern aus der Wirtschaft.

Im Zusammenspiel von realen und virtuellen Infrastrukturen mussen nicht nur die realen Kompo-
nenten Veranderungen erfahren und auf die Mdglichkeiten und Anforderungen von virtuellen
Komponenten reagieren, sondern es muissen auch Konzepte fur diese virtuellen Umgebungen
entwickelt werden, die die Orientierung darin und die Verbindung zu den realen Komponenten
ermdglichen.
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Detaillierte Vorstellungen, wie die Idee der ,Virtuellen Hochschule* konkret umsetzbar ware, finden
sich in der Ausschreibung des ,Landesprogramms Virtuelle Hochschule Baden-Wirttemberg"
[VHBW 97]. Beispiele fir Tele-Lernen und Fernstudium Uber das Internet bieten die ,Tele-
Akademie" der Fachhochschule Furtwangen [TeleAk /mwww] und die ,Virtuelle Universitat* der
Fernuniversitat Hagen [VUH /www].

Tele-Akademie Lernszenarien
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Abb. 1: Lernszenarien der ,TeleAkademie“
[TeleAk /mww]

2.2 Architektur und Informationstechnologie

Die Notwendigkeit, spezifische Erfahrungen und Fahigkeiten aus dem Architekturbereich auf die
Informationstechnologie zu Ubertragen, sowie die Herausforderung, real-rdumliche Strukturen in
virtuelle Strukturen umzusetzen, und die daraus resultierenden neuen Betéatigungsfelder fir
Architekten sind bereits in der Einleitung angedeutet.

Dariliber hinaus zeigt die Auseinandersetzung mit diversen Literaturquellen viele unterschiedliche
Aspekte und Standpunkte auf, die in Bearbeitung des Themas eingeflossen sind. Einige dieser
Quellen sollen hier zitiert werden:

»Virtuelle Realitat ist ein eckiger Kreis ... Der Raum hat eine Vielzahl von Virtualitaten. Wir wissen,
da die Sinnenwelt nur eine Virtualitat ist. Wir kénnen jetzt einen virtuellen Raum nach dem
anderen erlebbar machen. Die Architektur hat sich bisher nur im Lebensraum abgespielt. Aus
diesem Lebensraum sind wir ausgebrochen. Die Architektur ist in diesem Sinne in einer Krise."
[Fluser 92]

.Die Arbeit des Architekten wird von den gesellschaftlichen Bedirfnissen und den technischen
Mitteln gepragt, die ihm zur Verfigung stehen. ... Wir meinen, dafld das kinftige Berufsprofil der
Architekten durch die Erweiterung des Architekurbegriffes gepragt sein wird. Damit werden Team-
arbeit, strukturiertes Arbeiten, selbstandiges Arbeiten mit Rechnern, integrales Planen und das
Infragestellen von etablierten Konzepten zu wichtigen Fahigkeiten.” [ifib /mww]

»Architektur und Stadtplanung werden der neuen Entwicklung Rechnung tragen missen: Wo es
friher galt, Kommunikation in gebauten Zentren zu gewdhrleisten, wird die neue Aufgabe sein,
Netzwerke auf verschiedensten Ebenen zu verbinden. Das Individuum, das einzelne Gebé&ude, die
Gemeinde — sie alle werden mit dem globalen Dorf des Netzes verbunden und gleichzeitig Teil von
ihm sein.” [Mitchell 1996]
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»Allgemein gesehen ist die Architektur ein natirliches Anwendungsgebiet der Virtuellen Realitat.
Der Virtuelle Raum ist die logische Erweiterung der bisherigen architektonischen Abstraktions- und
Modellierraume. Jede Perspektive, Darstellung oder Zeichnung versucht beim Betrachter eine
lllusion zu erzeugen. Mit einfachen Abstraktionen wird versucht, eine mdglichst vollstandige archi-
tektonische Aussage zu machen. Leider sind diese Abstraktionen fir die meisten Laien nicht
genigend verstandlich, so dall man auf dieser Basis schwer neue Entwirfe beurteilen kann. ...

VR [erlaubt] die Simulation neuer Entwurfs-, Planungs- und Ausfiihrungsvorgange, die bisher in
Kombination nicht mdglich waren. Die Zusammenhénge zwischen Form, Funktion, Konstruktion,
Verhalten, Kosten, Energieverbrauch und Asthetik kénnen klarer dargestellt und die Auswirkungen
von Veranderungen besser abschatzbar gemacht werden. Durch die Simulation sogenannter ,walk-
throughs' werden die Bauwerke vor ihrer baulichen Realisation sinnlich erfahrbar und veranderbar
gemacht.” [Thuring 96]

Gerhard Schmitt stellt die Frage, ,,ob wirkliche Architektur iberhaupt noch notwendig ist, wenn eine
virtuelle Architektur Dinge erlaubt, die physisch schwer ausfihrbar sind“ [Schmitt 93]. In ,Archi-
tektur mit dem Computer” bezeichnet er ,Information als flinfte Dimension der Architektur”, sieht in
der ,Klassifizierung von Information“ eine ,grof3e Hoffnung fir die Zukunft gebauter Architektur*
und im ,Zurtickgehen der physischen Bauaufgaben zugleich die Chance fir neue Strukturen und
Berufe®.

Er fuhrt weiter aus: ,Die Weiterentwicklung unserer Wahrnehmung laf3t unmerklich, aber unauf-
haltsam ein neues Konzept entstehen, das man als Informationsterritorium oder als Informations-
raum bezeichnen kann. ... Das Informationsterritorium ist ein im physischen Sinn abstraktes
Gebilde, das aber in bezug auf den Alltag an Realitat gewinnt. ... Die Anderung der raumlichen
Wahrnehmung und das Entstehen eines Informationsterritoriums werden auf lange Sicht auch
Auswirkungen auf die physische Beschaffenheit des uns umgebenden Raumes und auf seine
Nutzung haben. ... Da die Ausdehnung des Informationsterritoriums nur durch die Kapazitat der
Datenspeicher begrenzt und daher standig wachsend ist, hat die Navigation im Informationsraum
hohen Stellenwert.” [Schmitt 96]

2.3 Zweidimensionale Informationsdarstellung contra Virtual Reality

Eine wichtige Voruiberlegung bei der Entwicklung dieser Arbeit war die Auseinandersetzung mit der
Frage, in welchen Bereichen der Einsatz von Virtual Reality gerechtfertigt ist bzw. wo zweidimen-
sionale Informationsdarstellung sinnvoller erscheint.

So griindete sich die erste Idee zur Umsetzung des Projekts auf dem Gedanken, eine raumliche
Virtual Reality-Umgebung als Basis zu verwenden und (zweidimensionale) Information nur auf
dieser Grundlage erhalten zu kénnen. Durch weitere Auseinandersetzung mit der Projekt-Thematik
wurde dieser Ansatz allerdings in Frage gestellt. Deshalb wurde versucht, Vor- und Nachteile des
Einsatzes von VR zu erdrtern, was im Folgenden stichwortartig beschrieben wird:

Vorteile von VR:
rdumlich-visuelle Erfahrung und andere Moglichkeiten der Orientierung
intuitiv-spielerischer Umgang mit dem Medium
Mdoglichkeit der Interaktion in Echtzeit
Mdoglichkeiten zur Visualisierung von und Navigation in komplexen Strukturen, die zweidimen-
sionale Umgebungen und die Realitat nicht bieten, z.B. durch interaktive Simulationen
Moglichkeit zur Uberwindung der Grenzen der Realitét, z.B. durch Aufhebung von Schwerkraft,
Statik und Materialitat oder durch Schaffung einer neuen Tektonik
Zukunftsorientiertheit und Ausbauféhigkeit durch die zunehmenden Md&glichkeiten, die der
rasante technische Fortschritt bietet.

8



Grundlagen und Voriberlegungen

Nachteile von VR:
beim derzeitigen Stand der Technik oft eingeschrankte Einsatzmdoglichkeiten bei schlechtem
Informationsflufd
hoher technischer und zeitlicher Aufwand bei der Erstellung virtueller Welten
oft sehr lange Ladezeiten bei Abruf Uber das Internet, bedingt durch den derzeitigen Stand der
Technik bzw. die oft eingeschrankten technischen Voraussetzungen des Endnutzers
Bedarf an zusatzlichen technischen Mitteln zur Darstellung beim Endnutzer (z.B. Plugins fur
den Internetbrowser)
unvermeidbare Einarbeitungs-/Eingewdhnungszeit fir den Endbenutzer zum Umgang mit dem
Medium.

VR scheint aul3erdem nicht sinnvoll, wenn es — wie derzeit in vielen Beispielen im Internet zu
finden — nur als Selbstzweck, Showeffekt oder gezwungene Nachstellung der Realitéat verwendet
wird, ohne entsprechenden Informationsgehalt, Funktionalitat, Bedienungskomfort und Perfor-
mance zu bieten, so dal} in vielen dieser Beispiele der Einsatz des Mediums nicht gerechtfertigt ist.

Bei konkreten Fragestellungen ist es oft schwierig, in VR-Umgebungen schnell zur gewiinschten
Information zu gelangen, wenn man z.B. ein bestimmtes Objekt unter vielen anderen nach vor-
gegebenen Suchkriterien wie Name, Nummer 0.&. sucht. (So erscheint es beispielsweise nicht
sinnvoll, ein spezielles Buch in einer virtuell-raumlichen Bibliothek finden oder die Notizen an einer
Pinwand in einem VR-Modell erkennen zu wollen — hierflir eignen sich zweidimensionale Medien,
wie z.B. Hyperlink-Listen oder Suchmaschinen, wesentlich besser.) Dieses Problem wird derzeit
besonders durch die noch begrenzten technischen Mdglichkeiten verstarkt, was sich unter
anderem in Aspekten wie graphischer Auflésung und optischer Verzerrung widerspiegelt. Auf der
anderen Seite ermdglichen VR-Umgebungen eine véllig andere Vorgehensweise bei der Suche
nach Informationen als zweidimensionale Strukturen, wenn man beispielsweise in einer grof3en
Menge gleichartiger Objekte ein bestimmtes Objekt mit anderen visualisierbaren Eigenschaften,
wie z.B. Form, Grol3e, Farbe, Oberflachenbeschaffenheit usw., sucht.

Eine Struktur mit zweidimensionaler Informationsdarstellung hingegen kann in vielen Bereichen
auch komplexe Strukturen vereinfacht darstellen und bietet vor allem die Mdglichkeit, bei gezielter
Suche nach einer bestimmten Information schnell und direkt auf diese zugreifen zu kénnen.

Zum Abschluf? dieser Betrachtungen noch zwei Zitate, die mogliche Vorteile von Virtual Reality aus
verschieden Sichtweisen beleuchten:

»VR basiert auf einem Modell der realen Wirklichkeit, das in vereinfachter Form im Computer
gespeichert ist und mit dem die Betrachter mit all ihren Sinnen interagieren kénnen. Neu an VR ist,
dafl? das Datenmodell interaktiv zu explorieren ist und da’ die Kombination der Simulationen eine
Fulle neuer Eindriicke erlaubt. ... Die Hauptmerkmale der VR sind die Interaktion - die Mdglichkeit,
mit den Objekten in Beziehung zu treten und sie direkt manipulieren zu kénnen - und die
Immersion, das Gefihl, von dem virtuellen Raum vollkommen umschlossen zu sein.” [Thiring 96]

»Virtuelle Welten und Objekte sind intuitiv erlebbar und leichter zu verstehen als das Lesen von
Broschiren. ... Virtual Reality liefert ein komplett interaktives Medium, in dem der Benutzer in einer
natdurlicheren, freieren Art und mit mehr Spaf3 lernen kann. Das Resultat ist besseres, schnelleres
Lernen - zum Vorteil von beiden Parteien, der Organisation und des Trainees. Virtual Reality bietet

erstklassiges ,return on investment'.” [mediasape /wwwi]
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2.4 ,Web Usability* und Gestaltung von Websites

Oberstes Ziel einer guten Webseitengestaltung sollte die schnelle und sichere Bedienbarkeit der
Site sein. Dies bezieht sich unter anderem auf Navigationsmdglichkeiten und darauf, dal3 der
Nutzer auf direktem Weg zum gewiinschten Ziel kommen kann.

Die einheitliche Gestaltung der gesamten Site tragt wesentlich zur Orientierung und Benutzer-
freundlichkeit bei, wobei das Grundlayout, ein Logo und zentrale Navigationselemente immer
gleich bleiben sollten. Die feste Positionierung der Elemente bietet die Grundlage zu schneller
Bedienung, so daf} getibte Nutzer die Site um rund 25% schneller bedienen kénnen [Vogt 97]. Zu
diesem Zweck konnen die in der Vergangenheit oft kritisierten Frames (vordefinierte Fenster-
bereiche) eine effiziente Navigation unterstiitzen. Ein weiterer Aspekt, der fur die Verwendung von
Frames spricht, ist in der leichten Verwaltung und Pflege der Seiten zu sehen, so dal3 z.B. nur
noch die Texte in HTML umgesetzt werden mussen, wahrend die Navigationsleisten zentral
vorgehalten und geéndert werden kdnnen. Dartiber hinaus lassen sich auf diese Weise Texte auch
ohne Uberfllissige Logos, Navigationselemente usw. ausdrucken.

Wichtige Steuerungselemente sollten entsprechend der Leserichtung in unserem Kulturkreis links
oben im Fenster positioniert werden, da sie hier besonders schnell ins Auge fallen. Fir solche
Steuerungselemente eignen sich grafische Buttons besonders gut, da der Nutzer sich dadurch
Position und Funktion besser einpragen kann.

Eine site-interne Navigationsleiste - die die wichtigsten Rubriken mit einem Mausklick zuganglich
machen sollte - darf bei einer komplexeren Struktur nicht fehlen, da eine (in der Vergangenheit oft
praktizierte) Navigation mit jeweils nur einem Link zur (Ubergeordneten Hierarchieebene wenig
benutzerfreundlich und nicht mehr zeitgemaf ist.

Dariliber hinaus erweisen sich weitere Orientierungshilfen, so z.B. eine Sitemap (eine strukturierte
Ubersicht tiber die gesamte Site) oder eine site-interne Suchmaschine, als sehr sinnvoll.

Wenn der Nutzer auf einen Blick sieht, wo er sich innerhalb der Site befindet und wohin er sich
noch bewegen kann, wird die Orientierung erheblich verbessert. Dies kann zum einen durch eine
optische Rickmeldung (z.B. durch eine Rubrikeniberschrift) und zum andern durch einheitliche
Gestaltung und feste Positionierung der Navigationselemente erreicht werden. Dadurch kann sich
der Nutzer die Position von Menupunkten merken. In diesem Zusammenhang verwendete Grafiken
kénnen dem Nutzer die Orientierung erleichtern und immer wieder aus dem Cache (Zwischen-
speicher des Rechners mit geringer Zugriffszeit) geladen werden. Um eine nachvollziehbare
Ordnung herzustellen, kbnnen Menipunkte thematisch zusammengefal3t werden.

Die Ergebnisse von Studien zum Thema ,Web Usability* (usability = Benutzerfreundlichkeit)
innerhalb des Forschungszweigs ,Human Computer Interaction” (HCI) sind in dem Artikel
.Designertricks - Tips zur besseren Gestaltung von Websites* [Vogt 97] — einschlie3lich weiter-
fuhrender Literaturhinweise und Internetadressen zu diesem Thema — zusammengefaf3t.
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3 Konzept/ Zielformulierung

Wie bereits in der Einleitung erwdhnt, soll mit der vorliegenden Arbeit der Versuch unternommen
werden, Grundziuge eines virtuellen ,Instituts der Zukunft* darzustellen, das als Erganzung zur
Realitat dienen soll.

Entscheidende Voraussetzungen hierfur sind, dal3 das Projekt

a) Mdoglichkeiten des realen Instituts bietet und dariiber hinaus neue Perspektiven und Chancen
durch den Einsatz von Multimedia, Virtual Reality und des Internets aufzeigt sowie

b) den entscheidenden Schritt von reiner Reprasentation zur Interaktion ohne Prasens am realen
Institut vollzieht und durch Sicht-/Nutzbarmachung von Information gezielte Interaktion ermdglicht.

Wichtige Themen bei der Konzeptentwicklung fir das Virtuelle Institut waren Navigation, Orien-
tierung und Bedienungsfreundlichkeit. Es sollte eine Ubersichtliche, klar strukturierte und einer
grafischen Programmoberflache &hnliche Bedienoberflache entstehen, die als Schnittstelle
zwischen Benutzer und Virtuellem Institut dient und vom Nutzer als ein Navigations- und Inter-
aktions-Werkzeug ohne Vorkenntnisse schnell und einfach bedient werden kann.

Das Virtuelle Institut soll weiterhin durch den Nutzer vom eigenen Rechner aus orts- und zeit-
unabhéngig Uber das Internet ,fernbedienbar” sein, z.B. durch Abrufen von Informationen, Ange-
boten und Leistungen sowie Abwicklung von Tatigkeiten, die auch am realen Institut durchgefuhrt
werden kdnnen.

Im Rahmen dieser experimentellen Arbeit, die Ideen aufzeigt und versucht, deren Umsetzbarkeit
auszuloten, soll der Prototyp eines strukturellen Uberbaus als Diskussionsgrundlage und Grund-
lage zur Weiterentwicklung entworfen werden. Um die Ideen und Mdglichkeiten zu veranschau-
lichen, wird dieser Uberbau mit Beispielfunkionalitit belegt, um dann modulartig erweitert und
ausgebaut werden zu kénnen.

Ein wichtiger Aspekt hierbei war, Uber eine pure Simulation hinauszugehen und technische
Méglichkeiten und Funktionalititen aufzuzeigen, so daf® viele Funktionen umgesetzt und weitere
Bereiche nur angedacht werden, die aber z.B. durch Zugrundelegung von Datenbanken umsetzbar
sind.

Das Virtuelle Institut soll die bereits vorhandenen Internet-Seiten des ifib integrieren und auf vielen
Ebenen Verbindungen zu anderen Bereichen des World Wide Web herstellen.

Die unterschiedlichen Medien (Hypertext, Audio, Video, VR) sollen gezielt nur dort eingesetzt
werden, wo ihre spezifischen Mdglichkeiten sinnvoll ausgenutzt werden kénnen.

Mit diesem Hintergrund und unter Bertcksichtigung der in Kapitel 2.3 beschriebenen Voriber-
legungen schien es auch nicht sinnvoll, eine rein dreidimensionale VR-Umgebung zu schaffen (die
lange Ladezeiten erfordert und in vielen Bereichen einen schnellen Informationszugriff nicht ermdg-
licht), sondern eine Basisstruktur mit zweidimensionaler Informationsdarstellung als Grundlage zu
wahlen, von der aus eine VR-Komponente optional hinzugeschaltet werden kann (so daf3 der
Nutzer nur, wenn er von den zusatzlichen Mdoglichkeiten einer Virtual Reality-Komponente
Gebrauch machen will, auf diese zugreifen kann und somit die Entscheidung, dadurch auch die
entsprechenden Nachteile in Kauf zu nehmen, selbst trifft).
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Die Basisstruktur mit zweidimensionaler Informationsdarstellung bietet schnellen und
Ubersichtlichen Zugriff auf Information, wahrend die VR-Komponente eine intuitive und vdllig
andere Herangehensweise sowie visuell-rdumliche Erfahrungen mit sich bringt. Sie soll Uber die
zweidimensionale Informationsdarstellung und die Realitat hinausgehende Mdglichkeiten bieten.

Endziel war es somit, unter den oben genannten Bedingungen eine schliissige Verbindung von

gebréuchlichen Internettechnologien, zweidimensionaler Informationsdarstellung und Virtual
Reality zu einem neuartigen und komplexen multimedialen Informationssystem zu entwickeln.

12
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4 Gesamtstruktur des Informationssystems

Das Informationssystem "Virtuelles Institut" arbeitet mit zwei Browserfenstern, dem Hauptfenster
"VIFIB Home" mit zweidimensionaler Informationsdarstellung und dem Virtual Reality-Fenster
"VIFIB Virtual Reality" (VR-Fenster).

Beide Fenster stehen in direkter Verbindung zueinander und koénnen sich gegenseitig steuern.
Durch die Mdglichkeit, beide Fenster in ihrer Gro3e zu verdndern und beliebig am Bildschirm zu
positionieren (Ubliche Windows-Bedienung), kann der Nutzer seine Bildschirmaufteilung je nach
Bedarf bzw. Auflésung und Bildschirmgréf3e selbst steuern. So kann beispielsweise auch das VR-
Fenster in voller Bildschirmgré3e angezeigt werden, um die virtuelle Welt zu erforschen (eine
VergréRerung des VR-Fensters wirkt sich allerdings negativ auf die Performance des Rechners
aus und wird nur fur schnelle Rechner empfohlen).

Grundlage des Informationssystems bildet das Hauptfenster mit zweidimensionaler und hierar-
chisch gegliederter Informationsdarstellung, wodurch der Nutzer auf schnellem und direktem Wege
zu Informationen gelangen kann, ohne langwierige Ladezeiten fir die Virtual Reality-Komponente
in Kauf nehmen zu muissen. Das VR-Fenster kann optional hinzugeschaltet werden, falls der
Nutzer die zusatzlichen Mdglichkeiten von Virtual Reality nutzen will.

Der Zugang zum Virtuellen Institut erfolgt innerhalb der Fakultat Uber das lokale Netzwerk (Intra-
net) und fir AuRenstehende vom lokalen Rechner aus tiber das Internet.

Eine ausfuhrliche Erlauterung der Projektstruktur ist in der Technischen Dokumentation (siehe
Kapitel 11) zu finden.
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5 Das Hauptfenster

5.1 Struktur und Gestaltung des Hauptfensters

Das Hauptfenster ist in die vier Sektionen Kopfleiste, Navigationsleiste, Inhalts-Frame und Haupt-
Frame unterteilt, deren Farbstaffelung in Griintdnen aufeinander abgestimmt ist. Die Kopfleiste mit
Logos am oberen Bildschirmrand und die Navigationsleiste am unteren Bildschirmrand bleiben
immer unverandert, wahrend im linken Fensterabschnitt (Inhalts-Frame) einheitlich gestaltete
Optionsseiten mit dem Titel des gewahlten Informationsbereiches (siehe Kapitel 5.2) und zuge-
hoérige Auswahlmentis erscheinen und im gréRten Bereich des Fensters, dem Haupt-Frame, die
gewiinschte Information angezeigt wird.

Dadurch zeigt das Hauptfenster immer ein einheitliches Erscheinungsbild &hnlich einer grafischen
Programmoberflache, und an jeder Stelle des Informationssystems ist der Schritt zur Gbergeord-
neten Hierarchieebene moglich, so dafl dem Nutzer auch beim Surfen in tiefere Bereiche der Web-
site oder in das Internet die Orientierung erleichtert und eine schnelle und tbersichtliche Navigation
ermoglicht wird.
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Abb. 3: Die vier Sektionen des Hauptfensters

Im Folgenden werden die vier Sektionen des Hauptfensters in Reihenfolge ihrer Hierarchie kurz
beschrieben (ausfuhrlichere Erlauterungen in Kapitel 8 ,Bedienung und Navigation®):

Kopfleiste mit Logos und Steuerungs-Buttons

Uber die Steuerungs-Buttons kann man zur Startseite (Homepage) des ,Virtuellen Instituts®
und zur vorhergehenden Seite im Haupt-Frame zuriickkehren, eine hierarchisch gegliederte
Orientierungsiibersicht Gber die gesamte Site erhalten (erstellt unter Verwendung des Free-
ware-Java-Applets DevMenu von Devenator AB, siehe Abb. 4) und das Virtual Reality-Fenster
offnen.
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Navigationsleiste am unteren Fensterrand

Von hier aus kénnen die zehn Informationsbereiche des Virtuellen Instituts angesteuert
werden, wodurch deren jeweilige Optionsauswahl und Startseite in Inhalts- und Hauptframe
angezeigt werden (siehe Kapitel 5.2).

Inhalts-Frame

Im Inhalts-Frame werden Titel (zur Orientierung) und Optionen eines in der Navigationsleiste
gewabhlten Informationsbereiches angezeigt.

Haupt-Frame (gré3ter Bereich des Fensters)

Hier werden die im Inhalts-Frame gewéhlten Informationen dargestellt bzw. weiterfihrende
Links auf Seiten des Haupt-Frames angezeigt.
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Abb. 4: Die Orientierungsiibersicht (Sitemap)

5.2 Die zehn Informationsbereiche des Virtuellen Instituts

Uber die Navigationsleiste konnen die zehn Informationsbereiche des Virtuellen Instituts angewahit
werden. Die fur den entsprechenden Bereich zur Verfugung stehenden Optionen werden im
Inhalts-Frame angezeigt, wahrend im Haupt-Frame das jeweilige Startbild fir den gewahiten
Informationsbereich zur Orientierung erscheint. Die Elemente der Navigationsleiste kdnnen
unabhangig von der augenblicklichen Anzeige in Inhalts- und Haupt-Frame jederzeit angeklickt
werden, um zur Startseite eines Informationsbereiches zu gelangen.
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Im Folgenden werden die zehn Informationsbereiche kurz beschrieben:

.Info*:
Bedienungshinweise zum ,Virtuellen Institut®, allgemeine Informationen zum ifib, Wegbe-
schreibungen, aktuelle News und Termine, ifib-Publikationen usw.

.Sekretariat”:

Ausiibung administrativer Funktionen online, z.B. Anmeldungen, Bestellung von Publikationen,
Eintrag in das Gastebuch des Virtuellen Instituts (siehe Kapitel 5.3.2), Einsicht in die Prifungs-
ordnung des Studienganges Architektur und Login/Anwesenheitsanmeldung fir ifib-Mitarbeiter
(siehe Kapitel 5.3.1)

.Lehre®

Uberblick tiber das Lehrangebot des ifib, Dokumentation abgeschlossener Arbeiten, Zugang zu
Online-Newsgroups/Diskussionsforen zum Lehrangebot, Online-Eintrag in Betreuungslisten
und Mdglichkeit zur Live-Teilnahme an Lehrveranstaltungen tUber das Internet (siehe Kapitel
5.3.3)

.Forschung*:
Projektubersicht, Links, Termine und Newsgroups zum Forschungsbereich des ifib

.Mitarbeiter*:
Ubersichtsliste der ifib-Mitarbeiter und Moglichkeit zur Auswahl der virtuellen Visitenkarte eines
jeden Mitarbeiters (siehe Kapitel 5.3.1 und 5.3.4)

.Bibliothek*":

Informationen und Funktionen im Zusammenhang mit Literaturrecherchen: Ubersicht iiber die
ifib-Bibliotheken, gesonderte Suchmaschinen fir den Bestand der Bibliotheken des ifib und der
Architekturfakultat sowie fir den Bestand der Universitatsbibliothek, Zugang zur Badischen
Landesbibliothek, Zugang zu diversen Online-Buchverdffentlichungen und Architekturzeit-
schriften, Moéglichkeit der Katalogrecherche und Online-Buchbestellung bei diversen Anbietern

~Wissenspool*:

Ein Medienarchiv mit den funf Hauptbereichen Filmarchiv (Videos von Vortragen, Vorlesungen
usw.), visuelle Architektur-Datenbank (Veranschaulichung von Gebauden/Bauprozessen durch
Animationen, Videos und Virtual Reality), Lernmodule, Simulationen und Online-Dokumenta-
tionen (siehe Kapitel 5.3.5)

2Links®:

Verweise zu externen Institutionen und Internetseiten, z.B. Bereiche der Universitat, andere
Hochschulen in Karlsruhe, Kooperationspartner des ifib usw., Zugriff auf diverse Architektur-
Datenbanken sowie Suchmaschinen fir Recherchen im Internet (siehe Kapitel 5.3.6)

~Support®:

Technische Unterstitzung wie z.B. ,Technische Informationen” des ifib, ,Frequently Asked
Questions* (haufige Fragen), Software-Downloadmadglichkeiten, Download des Virtuellen Insti-
tuts zum Offline-Studium, Links zu technischen Waorterbtichern und Newsgroups im Internet

~Intern
Zugriffsgeschitzter Zugang fur die Institutsmitarbeiter zu allen Interna des ifib (z.B. aktuelles
Protokoll usw.).
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5.3 Beschreibung ausgewahlter Ideen und Funktionalitaten

5.3.1 Mitarbeiter-Login im Informationsbereich , Sekretariat*

In der Seite ,VIFIB Login“ ist eine ,Anwesenheitsanmeldung” fir Institutsmitarbeiter angedacht, die
im realen Institut oder virtuell Uber ihren Rechner im Virtuellen Institut anwesend (und damit
erreichbar) sind. Bei der Option ,Auswahl® des Informationsbereiches ,Mitarbeiter* wird die
Anwesenheit eines Mitarbeiters durch einen Stern vor dem Namen gekennzeichnet und nur
Anwesende erscheinen — symbolisiert durch ein Foto — im virtuellen Modell (siehe Kapitel 6.2.2).

In der Realitédt kann das Einloggen direkt Uber die am ifib an jedem Arbeitsplatz aufgestellten
Rechner erfolgen. Auf Basis einer Datenbank und unter Verwendung entsprechender Software
kénnte das hier beschriebene Modell in die Realitat umgesetzt werden (siehe auch Kapitel 9.1).

5.3.2 Administrative Funktionen im Informationsbereich ,, Sekretariat"

Im Informationsbereich ,Sekretariat® kann die Austibung administrativer Funktionen Uber das
Internet eingefiiht werden. Entsprechende Formulare sind erstellt worden; so kénnten z.B. die
Institutsanmeldung flr Studenten, die Bestellung von Publikationen, die Anmeldung fir Seminare
und Entwirfe usw. Uber das Internet abgewickelt werden und Besucher des Virtuellen Instituts
Kommentare und Anregungen mittels eines virtuellen Gastebuchs geben (die Eintrage des
Géstebuchs oder anderer Eingabeformulare kénnen mittels CGl (Common Gateway Interface)
auch direkt auf Internetseiten ausgegeben werden).
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Fur eine funktionierende Umsetzung mit Datenauswertung und -verarbeitung mufdten beispiels-
weise CGI oder Groupwaretechnologien zum Einsatz kommen. Mit CGI kann ein WWW-Browser
Uber einen WWW-Server Programme ausfuhren. So kdnnen Formulareingaben aus Internetseiten
verarbeitet, Daten auf dem Server-Rechner gespeichert und dort gespeicherte Daten ausgelesen
werden. Auf diese Weise konnten die bereits erstellten Formulare ohne weiteres zur Datenuber-
mittlung verwendet werden.

Funktionierende Beispiele fir Datenauswertung und Datenbankzugriff Gber CGI sind die Internet-
Suchmaschinen im Informationsbereich ,Links* (siehe Kapitel 5.3.6), ein vom ifib verwirklichtes
Beispiel fur den Einsatz von Groupwaretechnologien ist mit den ifib-Betreuungslisten im Internet
gegeben (im Virtuellen Insitut im Informationsbereich ,Lehre” integriert).

5.3.3 Live-Vorlesung im Informationsbereich ,Lehre"

Im Informationsbereich ,Lehre" ist am Beispiel des Seminars ,Datenverarbeitung fur Architekten®
die Mdglichkeit der Live-Teilnahme an einer Prasensveranstaltung Uber das Internet angedacht.
Um dies zu simulieren, wurde ein kurzer Ausschnitt aus der entsprechenden Vorlesung auf Video
aufgenommen, welcher Uber die Startseite des Seminars abgerufen werden kann.

Fur eine reale Anwendung muf3te auf die Mdglichkeiten des Live-Videostreamings zuriickgegriffen
werden. Hierzu einsetzbares technisches Knowhow und entsprechende Software zur freien Ver-
fligung wurde beispielsweise an der Universitat Ulm entwickelt [WebMedia /mwww].

Ein Beispiel fur Streaming eines mehr als zweistindigen Videos Uber das Internet ist im Filmarchiv
des Informationsbereichs ,Wissenspool“ zu finden (Vortrag R. Koolhaas, siehe Kapitel 5.3.5).

5.3.4 Virtuelle Visitenkarten im Informationsbereich , Mitarbeiter*

Durch Auswahl eines Namens im Pulldown-Meni der Option ,,Auswahl” wird im Haupt-Frame eine
virtuelle Visitenkarte des gewahlten Mitarbeiters angezeigt. Diese enthélt ein Foto und die wich-
tigsten Angaben zur Person (Name, Funktion, Fachgebiet und Arbeitsplatz). Durch Anklicken des
»VR"-Links hinter dem Auge-Symbol kann man sich im virtuellen Modell direkt zum Arbeitsplatz des
Mitarbeiters begeben (siehe Kapitel 6.2.2); beim Ziehen des Mauszeigers Uber den Link ,Weg-
beschreibung” erscheint automatisch ein kleines Fenster mit Lageplanausschnitt und Kkurzer
Wegbeschreibung zum Arbeitsplatz.

Im unteren Bereich der virtuellen Visitenkarte befinden sich drei Symbole, Uber die Kommunikation
mit dem Mitarbeiter aufgenommen werden kann.

Die Kommunikationsmoglichkeiten sind in drei Stufen unterteilbar:

1.) Keine Interaktion: Abspielen gespeicherter Ton- oder Filminformationen (Vermittlung von un-
verénderbaren und fur alle Benutzer gleichen, aber Uber Text- und Bildinhalte hinausgehenden
Sinneserfahrungen ohne Mdglichkeit zum Dialog)

2.) Verzogerte Interaktion: Personlicher Dialog mit jeweils verzégerter Aktion und Reaktion (ohne
audiovisuelle Komponenten)

3.) Direkte Interaktion: Online-Dialog in Echtzeit Gber Texteingabe, Sprache und/oder Videobild
(bei mehreren Teilnehmern auch als Konferenz mdoglich).
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Gemal dieser Gliederung kann Uber jedes der drei Kommunikationssymbole die entsprechende
Kommunikationsform gewahlt werden. Durch Anklicken des Lautsprechersymbols wird eine Audio-
datei abgespielt, in der der Mitarbeiter sich kurz vorstellt. Eine direkt an den Mitarbeiter adressierte
E-Mail kann nach Anklicken des Briefsymbols verschickt werden (verzdgerte Interaktion).
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Abb. 6: Mitarbeiter-Auswahlmenu und virtuelle Visitenkarte

Uber das Symbol der vernetzten Computer kann interaktive Kommunikation gestartet werden.
Hierfir war es notwendig, Uber die Ublichen Fahigkeiten von Webseiten hinauszugehen, um eine
lokale Anwendung auf dem Client-Rechner zu starten. Durch Anklicken des Symbols wird ,Micro-
soft Netmeeting” gestartet und der entsprechende Mitarbeiter direkt angewéhlt. Nachdem die Ver-
bindung hergestellt worden ist, kdnnen Audio- und Videokonferenzen gefiihrt und Uber andere
virtuelle Visitenkarten auch weitere Mitarbeiter miteinbezogen werden. ,Netmeeting“ bietet darliber-
hinaus auch die Méglichkeit des Software-Sharings (d.h. dal3 ein Konferenzteilnehmer eine Anwen-
dung ,freigeben” kann und diese dadurch auch auf dem Bildschirm des anderen Teilnehmers an-
gezeigt wird, der sie dann auch bedienen kann). Dies bietet viele neue Mdglichkeiten: So kann
beispielsweise Uber die virtuelle Visitenkarte interaktive Kommunikation gestartet werden und
mittels Software-Sharing eine Online-Betreuung eines CAD-Entwurfes erfolgen.

5.3.5 Medienarchiv im Informationsbereich , Wissenspool*

Das Medienarchiv (im Sinne einer ,Mediothek") simuliert den Zugriff auf Datenbanken (siehe auch
Kapitel 9.1) durch den Zugriff auf Beispiel-Dateien aus externen Quellen. Es soll die Vielfalt der
neuen Mdglichkeiten zur Informationsgewinnung vom eigenen Rechner aus fir die Gebiete Lehre
und Forschung demonstrieren.
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Es sind funf wichtige Datenbanken angedacht:

Das Filmarchiv enthalt archivierte (Bsp. Gastvorlesung Prof. Natterer, Interview Prof. Charlton)
bzw. Uber Videostreaming Ubertragene (Bsp. Vortrag R. Koolhaas) Filmaufnahmen von Vor-
tragen, Vorlesungen u.a. Uber das Filmarchiv konnte zeit- und ortsunabhéngig auf die doku-
mentierten Veranstaltungen zurtickgegriffen werden, ohne bei der betreffenden Veranstaltung
persénlich anwesend zu sein.

Die visuelle Architekturdatenbank bietet in Form von Animationen, Filmen, Virtual Reality usw.
die Mdoglichkeit, wichtige Bauwerke virtuell zu besichtigen und zu analysieren bzw. Entwick-
lungstadien und Zukunftsvisionen eines aktuellen Bauprozesses nachzuvollziehen (Bsp.
Potsdamer Platz, Berlin).

Im Bereich Simulationen kénnen durch Virtual Reality komplexe und in anderer Form schwer
zu vermittlende Vorgange oder Strukturen anschaulich visualisiert oder maschinelle Prozesse
mit interaktiver Steuerung simuliert werden [Guinand 95]. Hieraus ergeben sich auch speziell
fur den Bereich der Architektur viele neue Mdglichkeiten.

In der Datenbank Lernmodule kann auf Animationen, Filme oder Hypertext zugegriffen werden,
um beispielsweise den Umgang mit Software und Programmiersprachen selbstandig zu
erlernen. Auch im Architekturbereich sind vielféaltige Anwendungen vorstellbar.

Die Datenbank Online-Dokumentationen kann beispielsweise Forschungsstudien des Instituts,
Diplomarbeiten usw. in Text- oder Hypertextform beinhalten.
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Abbildung 7: Ein Beispiel aus der visuellen Architekturdatenbank

5.3.6 Internet-Suche im Informationsbereich , Links"

Uber zwei funktionierende Suchmaschinen, die direkt auf die CGI-Schnittstellen von ,Yahoo!
Deutschland” (fir Suche nach deutschsprachigen Seiten) und ,AltaVista“ (international) zugreifen,
kann vom Virtuellen Institut aus im Internet recherchiert werden. Die jeweiligen Ergebnisse der
Suche werden im Haupt-Frame in Form von Links ausgegeben und kdnnen dort weiterverfolgt
werden.
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6 Das Virtual Reality-Fenster

6.1 Allgemeine Informationen

Das VR-Fenster "vIFIB Virtual Reality" kann Uber das Hauptfenster getffnet und wieder geschlos-
sen werden. Es steht in direkter Verbindung zum Hauptfenster und kann sowohl dieses steuern als
auch von ihm aus beeinfluf3t werden.

Die VR-Welt des Virtuellen Instituts besteht aus den drei Hauptbereichen IFIB1 (virtuelles Modell
der realen Institutsrdume in der Fakultat fur Architektur), FZU (virtuelles Modell der real ausge-
lagerten Raumlichkeiten des Instituts im Forschungszentrum fir Umwelt) und Inforaum, einem
abstrakten und rein virtuellen Informationsraum (siehe Kapitel 7). Diese drei Hauptbereiche sind in
der Virtualitéat durch Tunnelverbindungen rdumlich verbunden, um eine neue Tektonik im virtuellen
Datenraum zu erzeugen. Beim Start der virtuellen Welt befindet man sich im Eingangsbereich des
IFIB1.

- wIFIB Virtual Reality - Helzcape

Abb. 8: Virtuelle Tunnelverbindung

In der virtuellen Welt ist freie Bewegung und Interaktion in Echtzeit mdglich, und es kénnen unter-
schiedlichste Funktionen und Informationen zum Virtuellen Institut gefunden werden (Bedienungs-
hinweise siehe Kapitel 8.2).

Rein virtuelle Elemente der virtuellen Welt ohne direkte Entsprechung in der Realitat sind durch
dunkelblaue Farbe gekennzeichnet.
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#*: vIFIB Virtual Reality - Helzcape =] E3

VISCAPE- > B\ 3 | 4|8 @ 3

Abb. 9: Mitarbeiterbereich im IFIB1

7 vIFIB Virtual Reality - Metzcape

> B3 4a @ I

Abb. 10: Login-Terminal und Betreuungslisten
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6.2 Funktionalitaten in der virtuellen Welt und
Informationssteuerung im Hauptfenster tber das VR-Fenster

6.2.1 Informationsbereiche des Hauptfensters im virtuellen Modell

Vier der zehn Informationsbereiche des Hauptfensters haben eine rdumliche Entsprechung im
virtuellen Modell (,Sekretariat®, ,Mitarbeiter®, ,Bibliothek® und ,Intern*). Beim Betreten dieser
Bereiche werden automatisch die entsprechenden Startseiten im Hauptfenster geladen, wodurch
der Benutzer direkt einen Uberblick liber die Optionen des jeweiligen Bereiches erhalt.

Die Ubrigen sechs abstrakten (nicht raumlichen) Informationsbereiche sind im virtuellen Modell
durch sich drehende blaue ,Infowtrfel”, die in ihrer Form an den Inforaum angelehnt sind, symbo-
lisiert, und kénnen durch Anklicken aktiviert werden.

6.2.2 Institutsmitarbeiter in der virtuellen Welt

Mitarbeiter, die real oder virtuell anwesend sind und sich Uber das vIFIB-Login angemeldet haben
(siehe Kapitel 5.3.1 — die Login-Oberflache kann auch aus der virtuellen Welt Uber das blaue
Terminal im Eingangsbereich aufgerufen werden, siehe Abb. 10), sind durch Fotos im VR-Modell
symbolisiert, die sich automatisch immer dem Betrachter zuwenden.

Uber diese Fotos kann man sowohl die virtuelle Visitenkarte des jeweiligen Mitarbeiters im Haupt-
fenster laden - und ggf. Uber diese interaktive Kommunikation aufnehmen - als auch im VR-Modell
direkt zu seinem Arbeitsplatz gelangen (Bedienungshinweise in Kapitel 8.2.2).

Durch die in Kapitel 6.3 beschriebenen GrundriR-Ubersichten (siehe Abb. 15) kann man sich
dartiber hinaus einen Uberblick tiber die in einem Institutsteil (IFIB1 und FZU) anwesenden
Personen verschaffen, auch hier werden die jeweiligen Fotos angezeigt und verfiigen Uber die
beschriebene Funktionalitét.
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Abb. 11: Hauptfenstersteuerung tber die virtuelle Welt

23



Das Virtual Reality-Fenster

Da im FZU — im Gegensatz zum ,GrofRraumbiro” IFIB1 — die Arbeitspléatze in mehreren kleinen,
vom Flur aus nicht einsehbaren R&umen untergebracht sind, wurden hier im virtuellen Modell
Tarschilder mit den Namen der Personen angebracht. Ist ein Mitarbeiter real oder virtuell
anwesend, erscheint zur Orientierung zusatzlich sein Bild auf dem entsprechenden Tirschild.

Der Arbeitsplatz eines Mitarbeiters kann beliebig eingerichtet werden, und Objekte seines Arbeits-
platzes kénnen mit Information belegt werden. Um dies anzudeuten, zeigen manche Bildschirme
das derzeit vom Mitarbeiter bearbeitete Projekt an, auf einigen Tischen befinden sich Notizblocke
mit Logos von Kooperationspartnern, und Schubladen oder Schranke kdnnen durch Anklicken
gedffnet und mit Objekten gefillt werden (ein umfassendes Beispiel fur die Einrichtung eines
Arbeitsplatzes und die Belegung von Objekten mit Information findet man im Zimmer von Volker
Koch im FzU). Durch Anklicken der jeweiligen Objekte wird die zugehorige Information im
Hauptfenster dargestellt. Weitergehende Gedanken zu diesem Thema sind in Kapitel 9.2 ausge-
fahrt.

- wIFIB Vitual Reality - Helzcape

VISCAPE. ‘>8> 42 @ 1

Abb. 12: Arbeitsplatz eines Mitarbeiters
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6.2.3 Virtuelle Entwurfsbesprechung im Prasentationsraum

Im Préasentationsraum (TUr links vom Sekretariatsbereich im EG des IFIB1) ist eine Entwurfs-
besprechung in der virtuellen Welt angedeutet.

Hier kann man den Diaprojektor Uber die Knopfe an seiner linken Seite bedienen und die
entsprechenden Dias mit CAD-Planen oder Bildschirmfotos betrachten. Das Architekturmodell auf
dem Tisch kann durch Anklicken besichtigt werden, was die Moglichkeiten der Realitét bei weitem
Uberschreitet. Durch Einsatz von interaktiver Kommunikation und von Software-Sharing des Virtual
Reality-Fensters (siehe Kapitel 5.3.4) kann auf diese Weise ortsunabhangig eine komplette
Entwurfsbesprechung in der virtuellen Welt erfolgen (siehe auch Kapitel 9.4).

(x|

VISCAPE" Qﬁ? 4| B !I Al

Abb. 13: Gebdaudemodell und Diaprojektor im Prasentationsraum

Die Avatare (Platzhalter fur Personen in VR) im Prasentationsraum symbolisieren Institutsmitar-
beiter, die bei der Besprechung anwesend sind; sie kénnen angeklickt werden, um die entspre-
chenden virtuellen Visitenkarten im Hauptfenster zu laden. Durch die Avatare ist die Moglichkeit
des verteilten Zugriffs auf Multiuser-Welten [blaxxun /www] angedeutet - weitere Informationen
hierzu in Kapitel 9.3.
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6.2.4 Sonstiges

Die Wendeltreppe in den realen Institutsraumen des ifib ist in der VR-Welt durch einen virtuellen
Fahrstuhl ersetzt worden. Durch Betreten der blauen dreieckigen Plattform wird man automatisch
zur Galerie bzw. zum Erdgeschol3 beftrdert.

& wIFIB Virtual Heality - Helzscape

= 4> ssea

Abb. 14: Virtueller Lift statt realer Wendeltreppe

Einige weitere Objekte, die auf eigene Initiative entdeckt werden kénnen, sind mit Funktionalitaten
belegt und werden durch Anklicken aktiviert. So kann man beispielsweise Uber den Betreuungs-
listenblock im Eingangsbereich des IFIB1 (siehe Abb. 10) oder den Anmeldungsblock im Sekre-
tariat direkt zu den entsprechenden Formularen oder Uber die grine Tir im IFIB1 zu den
Webseiten der Architekturfakultat gelangen.

Weitere Steuerungsmaglichkeiten des Hauptfensters tber die virtuelle Welt finden sich im Inforaum
(siehe Kapitel 7.2).
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6.3 Steuerung des VR-Fensters Uber das Hauptfenster

Die vier Hauptfenster-Informationsbereiche mit réaumlicher Entsprechung im virtuellen Modell
haben auf ihrer Optionsseite (Inhalts-Frame) einen Button mit Auge-Symbol zur Positionsanzeige
in der virtuellen Welt. Uber diesen springt man im virtuellen Modell direkt zur gewiinschten Umge-
bung.

Im Bereich "Mitarbeiter" kann man zwischen drei Mitarbeiterzonen (EG und Galerie im IFIB1 sowie
FZU) und zwei GrundriB-Ubersichten von IFIB1 und FZU wahlen (diese Grundrisse werden direkt
aus dem virtuellen Modell generiert). Auch in diesen Grundrissen kann man in jede Richtung navi-
gieren, sich bestimmten Bereichen bis zum gewilinschten Detaillierungsgrad nahern und sich
dariiber hinaus einen Uberblick tiber die anwesenden Mitarbeiter verschaffen.

5 vIFIB Virtual Reality - Melzcape

IViscaPE- @ B\2 42 @ 3

Abb. 15: Ubersicht des IFIB1 mit Mitarbeiteranwahl

Ebenso kann man uber die VR-Anzeige-Buttons auf den virtuellen Visitenkarten der Mitarbeiter
(Option "Auswahl" im Bereich ,Mitarbeiter”) direkt zu deren Arbeitsplatz gelangen und Uber weitere
derartige Buttons hinter verschiedenen Optionen im Inhalts-Frame (z.B. Betreuungslisten, Login
und Inforaum) zum entsprechenden Standort im VR-Modell springen.
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7 Der virtuelle Inforaum

7.1 Beschreibung

Der Inforaum ist ein rein virtueller und abstrakter Informationsraum, in dem schwer nachvollzieh-
bare komplexe Informationsverflechtungen der Realitét virtuell in Form einer interaktiven Simula-
tion visualisiert werden. Schwerkraft und Materialitat sind aufgehoben, so daf3 Navigation in jede
Richtung und durch jedes Objekt bzw. jede virtuelle Wandflache hindurch méglich ist.

Der Inforaum kann Uber das VR-Modell von IFIB1 und FZU aus betreten werden oder bei getffne-
tem VR-Fenster durch einen Auge-Button im Inhaltsframe des Bereichs ,Info" des Hauptfensters
direkt angesteuert werden.

Die sechs gleichberechtigten Seiten des wiirfelférmigen Informationsraumes sind durch Farben
gekennzeichnet und entsprechen jeweils einer Informationsebene:

rot = ifib-Mitarbeiter
grin = Forschungsprojekte
gelb = Lehre

orange = Hochschulkooperation

braun = Kooperationspartner Wirtschaft

blau = Ortsinformation/Arbeitsplatz

Abbildung 16: Grundstruktur des Inforaums

An jeder dieser Informationsebenen befinden sich wirfelférmige Infoboxen als Symbol fir
Informationselemente (z.B. einzelne Personen, Forschungsprojekte usw.). Die Informationsver-
kniipfungen zwischen einzelnen Boxen sind durch griine Verbindungslinien dargestellt.

Jede Infobox ist begehbar (Idee der begehbaren Information) und durch ein Logo oder Foto an der
ihrer jeweiligen Informationsebene zugewandten Wandflache identifizierbar. Die flunf anderen
Wandflachen einer Infobox sind analog zum Inforaum farbig gekennzeichnet und enthalten Logos
von anderen Infoboxen, mit denen sie verknlpft sind. Die Summe der Logos einer Box entspricht
dem Informationsinhalt der Box.

Weitergehende Gedanken zum Inforaum sind in Kapitel 9.7 ausgeflhrt.
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7.2 Funktionalitaten

Durch Anklicken einer Infobox mit der linken Maustaste kénnen deren Verknipfungen mit anderen
Infoboxen angezeigt bzw. bei bereits angezeigten Verknipfungen wieder ausgeschaltet werden
(Bsp. Mitarbeiter-Box: Verbindungen zu bestimmten Forschungs- oder Lehre-Projekten und zum
Arbeitsplatz).

Beim Betreten einer Infobox wird deren zugehérige Information im 2D-Fenster geladen (z.B.
virtuelle Visitenkarte eines Mitarbeiters oder Homepage eines Kooperationspartners). Um vom
Inforaum zu den Bereichen IFIB1 bzw. FZU zu gelangen/zuriickzukehren, betritt man die jeweilige
Infobox an der Informationsebene "Ortsinformation” (blaue Wandflache des Inforaumes).

Durch Anklicken einer Infobox mit der rechten Maustaste springt man direkt zur gewahlten Infobox,
um deren Informationsinhalt einsehen oder sie ohne langwierige Navigation betreten zu kénnen.

Um alle Infobox-Verknupfungen des gesamten Inforaumes ein- bzw. auszuschalten, klickt man
eine der Wandflachen des Inforaumes mit der linken Maustaste an. Will man wieder zur frontalen
Ausgangsposition aul3erhalb des Inforaumes zurlickkehren, so klickt man hierzu eine der Wand-
flachen des Inforaumes mit der rechten Maustaste an.

£ wIFIB Virtual Heality - Helzscape

SCAPE"

Abb. 17: Der virtuelle Inforaum
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8 Bedienung und Navigation

8.1 Das Hauptfenster

Kopfleiste

Uber das ,Virtuelles Institut“-Logo rechts in der Kopfleiste gelangt man zuriick zur einleitenden
Startseite. Die Funktionen der vier Bedienungs-Buttons im linken Bereich der Kopfleiste sind in
der nachstehenden Tabelle erkléart:

Home-Button :
zurilick zur oben abgebildeten Homepage.

Zurlck-Button :
vorhergehende Seite im Haupt-Frame anzeigen.

1D

Orientierungs-Button :

strukturierte Ubersicht/Navigationsmaglichkeit fiir die gesamte Site &hnlich der
Dartellung des ,Windows-Explorers®. Durch Anklicken der Knoten [+] bzw. [-]
kénnen Untermentis getffnet oder geschlossen werden. Das Anklicken eines
Seitentitels in einem Untermeni zeigt den entsprechenden Inhalt im Hauptframe
an (siehe Abb. 4).

1
:f:?s.z
1

) .L‘( von hier aus kann das Virtual Realty Fenster getffnet und geschlossen werden

Abbildung 18: Die Buttons der Kopfleiste

Navigationsleiste am unteren Fensterrand

Uber die zehn schwarzen Felder der Navigationsleiste kénnen die Informationsbereiche des
Virtuellen Instituts angesteuert werden. Die flr den jeweiligen Informationsbereich zur
Verfigung stehenden Optionen werden im Inhalts-Frame angezeigt, zusatzlich erscheint zur
Orientierung das entsprechende Startbild im Haupt-Frame. Um zur Startseite eines Infor-
mationsbereiches zu gelangen, kénnen die Elemente der Navigationsleiste unabhéngig von
der augenblicklichen Anzeige in Inhalts- und Haupt-Frame jederzeit angeklickt werden.
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Inhalts-Frame (hellgrin unterlegt)

Im Inhalts-Frame auf der linken Seite des Hauptfensters werden die Optionen eines in der
Navigationsleiste gewahlten Informationsbereiches ausgegeben. Die Symbole im Inhalts-
Frame sind in der folgenden Tabelle erlautert:

o Durch Anklicken eines Links hinter einem Kugel-Symbol wird direkt die gewtinsch-
te Information im Haupt-Frame angezeigt.

e Optionen eines Kugel-Symbols mit rotem Pfeil beinhalten Unterments, die durch
Anklicken des entsprechenden Links auf- bzw. wieder zugeklappt werden. Durch
Anklicken eines Links im Untermenti wird die entsprechende Seite im Haupt-
Frame geladen.

= Das Symbol einer zeigenden Hand ist ein Verweis auf Optionen anderer Informa-
tionsbereiche, die in Zusammenhang mit dem aktuellen Informationsbereich
stehen.

m Der VR-Anzeige-Button zeigt einen Informationsbereich mit raumlicher Entspre-

chung im virtuellen Modell oder die Position eines Gegenstands im VR-Fenster
an, falls dieses bereits gedffnet ist (siehe Kapitel 6.3).

Abbildung 19: Symbole des Inhalts-Frames

Haupt-Frame (gré3ter Bereich des Fensters)

Im Haupt-Frame, dem eigentlichen Informationsbereich des Fensters, werden die im Inhalts-
Frame gewéhlten Informationen dargestellt. Weiterfuhrende Links auf Seiten des Haupt-
Frames konnen in diesem weiterverfolgt werden.

Bedienungshinweise fur die virtuellen Visitenkarten im Informationsbereich ,Mitarbeiter” finden sich
zusammen mit deren Erlduterung in Kapitel 5.3.4.

8.2 Das Virtual Reality-Fenster

Das VR-Fenster "VIFIB Virtual Reality" kann tber den VR-Button in der Kopfleiste des Haupt-
fensters geoffnet und wieder geschlossen werden. Aus technischen Grinden sollte es aus-
schlief3lich Gber den VR-Button bedient und nicht tber den ,MS-Windows"-spezifischen Exit-Button
( il ) in der oberen rechten Ecke eines jeden Fensters geschlossen werden. Da das VR-Fenster
in direkter Verbindung zum Hauptfenster steht und dieses steuern kann, sollte es niemals ohne das
Hauptfenster ged6ffnet sein, da dies zu Problemen mit dem Browser fihren kann (eine
ausfuhrlichere Beschreibung der Fenster-Problematik ist in Kapitel 11.5 zu finden).
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8.2.1 Navigation in der virtuellen Welt

In der virtuellen Welt kann man sich véllig frei bewegen. Zur Navigation werden die abgebildeten
Steuersymbole im unteren Bereich des VR-Fensters benutzt. Die Pfeile auf den hellblau unter-
legten Steuerkonsolen werden mit der Maus angeklickt, wobei die Maustaste zur Bewegung
gedrickt bleibt. Je weiter der Mauszeiger vom entsprechenden Symbol in Pfeilrichtung wegge-
zogen wird, desto schneller bewegt man sich.

Bewegung nach links, rechts, oben und unten (die Bewegung nach oben und

&
¢'# unten ist nur im schwerkraftlosen ,Inforaum® maglich).
’t\ Vorwarts- und Ruckwartsbewegung,
4% Drehung nach links und rechts.

Drehung der Blickrichtung nach oben und unten.

Reset-Button:
die Welt wird am Ausgangspunkt erneut gestartet.

B W

A1 Level-Button:
i die vertikale Blickrichtung wird auf waagerechte Position zurtickgesetzt.

Abbildung 20: Steuerungssymbole des VR-Fensters

In einigen Bereichen, z.B. den virtuellen Tunnelverbindungen oder dem Fahrstuhl, ist der
BewegungsprozelR automatisiert. Tritt dieser Fall ein, so ertont ein akustisches Signal.

8.2.2 Funktionalitaten und Informationssteuerung im Hauptfenster Uber das VR-Fenster

Beim Betreten der Bereiche ,Sekretariat, ,Mitarbeiter®, ,Bibliothek* und ,Intern“ (die vier
Informationsbereiche des Hauptfensters mit rdumlicher Entsprechung im virtuellen Modell)
werden automatisch die entsprechenden Startseiten im Hauptfenster geladen. Sich drehende
blaue Infokuben symbolisieren im virtuellen Modell die Ubrigen sechs nicht rdumlichen
Informationsbereiche des Hauptfensters und kdnnen durch Anklicken aktiviert werden.

Durch Anklicken eines Mitarbeiter-Fotos im virtuellen Modell mit der linken Maustaste wird im
Hauptfenster die virtuelle Visitenkarte (Uber die auch interaktive Kommunikation aufgenommen
werden kann) geladen, wahrend man durch Anklicken mit der rechten Maustaste direkt zum
Arbeitsplatz des Mitarbeiters im VR-Modell gelangt.

Viele weitere Objekte sind mit Funktionalitédten belegt und werden durch Anklicken aktiviert. So
kénnen z.B. Schubladen gedffnet, im Prasentationsraum (TUr links vom Sekretariatsbereich)

der Diaprojektor bedient oder das Architekturmodell im selben Raum besichtigt werden.

Weitere Steuerungsmoglichkeiten des Hauptfensters tber die virtuelle Welt ergeben sich im
»inforaum®.
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8.2.3 Steuerung des VR-Fensters Uber das Hauptfenster

Die Hauptfenster-Informationsbereiche mit raumlicher Entsprechung im virtuellen Modell (die
Bereiche ,Sekretariat®, ,Mitarbeiter, ,Bibliothek” und ,Intern) haben auf ihrer Optionsseite im
Inhalts-Frame einen Button mit Auge-Symbol zur Positionsanzeige in der virtuellen Welt, Uber
den man im virtuellen Modell direkt zur gewiinschten Umgebung springen kann (siehe VR-
Anzeige-Button in Kapitel 8.1).

Im Bereich "Mitarbeiter" kann man zusétzlich zwei GrundriR-Ubersichten von IFIB1 und FZU
wahlen, in denen man in jede Richtung navigieren und sich bestimmten Bereichen bis zum
gewiinschten Detaillierungsgrad néhern kann. Auch in diesen Grundrissen werden die Fotos
der anwesenden Mitarbeiter angezeigt und kénnen wie in Kapitel 8.2.2 beschrieben bedient
werden. Um zur Normalstellung in der virtuellen Welt zuriickzukehren, ist entweder ein
Standort Uber einen beliebigen Auge-Button des Hauptfensters zu wahlen oder der Reset-
Button des VR-Fensters anzuklicken.

Ebenso kann man Uber andere VR-Anzeige-Buttons auf den virtuellen Visitenkarten der
Mitarbeiter und hinter verschiedenen Optionen im Inhalts-Frame direkt zum entsprechenden
Arbeitsplatz bzw. der Position eines Objektes im VR-Modell gelangen.

8.2.4 Der virtuelle Inforaum

Da im rein virtuellen Inforaum Schwerkraft und Materialitdt aufgehoben sind, ist die Navigation in
jede beliebige Richtung und durch jedes Objekt bzw. jede virtuelle Wandflache hindurch mit den in
Kapitel 8.2.1 beschriebenen Steuerkonsolen mdglich.Nachstehend folgt eine Ubersicht tber die
zusatzlichen Bedienungsmaoglichkeiten des Inforaumes:

Durch Anklicken einer Infobox mit der linken Maustaste werden deren Verknipfungen mit
anderen Infoboxen durch griine Verbindungslinien angezeigt bzw. bei bereits angezeigten
Verknupfungen wieder ausgeschaltet.

Beim Betreten einer Infobox wird deren zugehérige Information im 2D-Fenster geladen. Um
vom Inforaum zu den Bereichen IFIB1 bzw. FZU zu gelangen/zurtickzukehren, betritt man die
jeweilige Infobox an der Informationsebene "Ortsinformation” (blaue Wandflache des Info-
raumes).

Durch Anklicken einer Infobox mit der rechten Maustaste springt man direkt zur gewahlten
Infobox, um deren Informationsinhalt einsehen oder sie ohne langwierige Navigation betreten
zu kdnnen.

Um alle Infobox-Verknupfungen des gesamten Inforaumes ein- bzw. auszuschalten, klickt man

eine der Wandflachen des Inforaumes mit der linken Maustaste an.

Will man wieder zur Ausgangsposition auRerhalb des Inforaumes zuriickkehren, so klickt man
hierzu eine der Wandflachen des Inforaumes mit der rechten Maustaste an.
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9 Ausblick

Das Ziel der Arbeit, einen Prototypen fur ein Informationssystem zu entwickeln, der eine schlissige
Verbindung von zweidimensionaler Informationsdarstellung mit Virtual Reality herstellt, konnte
erreicht werden. Es wurde gezeigt, dal3 die Verbindung beider Komponenten sowie der gezielte
Einsatz multimedialer Techniken in einer Informationsstrukur sinnvoll zu einem neuartigen multi-
medialen Informationssystem zusammengefihrt werden kénnen, das modulartig erweiterbar ist.

Das Informationssystem Virtuelles Institut bietet viele unterschiedliche Ansétze zur Erweiterung
und Weiterentwicklung:

9.1 Erweiterungen des Virtuellen Instituts und Veradnderungen an der
Realitat

Auf Basis von Datenbanken kdnnen viele Bereiche, die in der vorliegenden Arbeit mit Beispiel-
Funkionalitéat geflllt bzw. nur angedeutet wurden, zu einem komplexen System ausgeweitet
werden. Diese Datenbanken kénnten von verschiedenen Hochschulen gemeinsam verwaltet und
durch rAumlich verteilten Zugriff gemeinsam genutzt werden.

Viele weitere Objekte in der virtuellen Welt kdnnen mit Informationen belegt und zahlreiche
zusatzliche Funktionalitaten integriert werden.

Fur einen effektiveren Einsatz des Virtuellen Instituts missen nicht nur die realen Raumlichkeiten
und das virtuelle Modell des Instituts gleiche Orientierungspunkte aufweisen (Einrichtung, Raum-
aufteilung, Platzzuweisung usw.), sondern auch Veranderungen an realen Systemen, Raumen und
Institutionen vorgenommen werden.

So wurde sich z.B. die Einrichtung einer zentralen Instituts-Datenbank zur (bergreifenden
Datenverwaltung fir Mitarbeiter-Login, Inforaum und viele andere Bereiche als sinnvoll erweisen.
Daruber hinaus koénnte die entsprechende Ausstattung anderer R&ume (z.B. Live-Kameras in
Vorlesungsséalen) und Institutionen (z.B. Prifungsamt, Architekturfakultat usw.) und die Vernetzung
mit ihnen viele neue Méglichkeiten erdffnen.

Als Ziel und Zukunftsvision ist vorstellbar, dal3 andere Institute der Architekturfakultét, die gesamte
Universitat oder sogar alle Hochschulen des Landes netzartig in ein &hnliches Ubergeordnetes
Informationssystem integriert sind und daf3 das VR-Modell der vorliegenden Arbeit ein Bestandteil
einer komplexen Virtual Reality-Umgebung mit eigener Tektonik ist (so konnte z.B. die griine
Haupteingangstir des ifib im virtuellen Modell zum Gang eines Gesamt-VR-Modells der
Architekturfakultat fuhren).

9.2 Mitarbeiter-Arbeitsplatze und Personen-Sensorsystem

Die Arbeitsplatze im Virtuellen Institut kdnnten von jedem Mitarbeiter selbst eingerichtet werden,
wobei Objekte und Gegenstande Information, Daten und Softwareanwendungen enthalten
konnten, wie es z.B. durch die Anzeige von aktuell bearbeiteten Projekten auf Bildschirmen im
virtuellen Modell und deren Verknupfung mit zweidimensionaler Information bereits angedeutet
wurde (siehe Kapitel 6.2.2).
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Vom Olivetti/Oracle Research Laboratory (ORL) wurde ein Sensorsystem entwickelt (Active Badge
System), das den Aufenthaltsort von Personen innerhalb eines Gebaudes durch am Korper getra-
gene Sender ermitteln kann. Uber das Internet ist ein verwirklichtes Beispiel dieses Systems abruf-
bar, in dem der Aufenthaltsort eines Mitarbeiters in einem stark vereinfachten VRML-Grundrif3-
schema angezeigt wird. [ORL /mww].

Die Verwendung dieses Systems in Zusammenhang mit dem Virtuellen Institut wirde eine Fille
neuer Moglichkeiten aufweisen. So kdnnten beispielsweise nicht nur Telefonanrufe flr einen Mit-
arbeiter direkt an seinen Aufenthaltsort im realen Institut umgeleitet werden, sondern der augen-
blickliche Aufenthaltsort konnte auch im virtuellen Modell sichtbar gemacht werden.

Abb. 21: ,VRML Display of Active Badges at ORL" [ORL /www]

9.3 Multiuser-Welten

Einen Schritt weiter geht die Mdglichkeit des verteilten Zugriffs auf Multiuser-Welten [Rockwell 97],
was derzeit beispielsweise von blaxxun interactive entwickelt und angeboten wird [blaxxun /www].
Dadurch kénnen sich mehrere Personen gleichzeitig - vertreten durch Avatare - in einer virtuellen
Welt aufhalten und miteinander kommunizieren. Auch die Méglichkeit, Gestik zu vermitteln, ist
derzeit schon gegeben.
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Abb. 22: Benutzeroberflache fur Multiuser-Welten [blaxxun /mwww]
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Im Présentationsraum der VR-Welt des Virtuellen Instituts ist die Mdglichkeit angedeutet, durch
,Texture-Mapping*“ (Ubertragen einer Textur oder eines Fotos auf ein Objekt) von Fotos auf die
Gesichter der Avatare diesen eine Identitéat zu geben. Auch in diesem Bereich sind viele Weiter-
entwicklungen denkbar [Stephenson 94].

- wIFIB Virtual Reality - Helzcape

\I'ISI:APE':' S>3 4| @ 5

Abb. 23: Avatar im Virtuellen Institut

9.4 Virtuelle Entwurfsvorstellungen

Durch Multiuser-Welten erhdlt die im Virtuellen Institut angedeutete virtuelle Entwurfsvorstellung
(die hier nur durch Software-Sharing ermdglicht ist, siehe Kapitel 6.2.3) eine neue Dimension.

Weiterhin kénnten die zur virtuellen Entwurfsvorstellung bendétigten VR-Gebdudemodelle und
Plane aus einer noch zu erstellenden Projektdatenbank je nach Bedarf in die virtuelle Welt einge-
lesen werden. (Grundrisse, Schnitte und Ansichten sind auch aus dem VR-Modell generierbar, wie
im Virtuellen Institut durch die Grundri3tbersichten — siehe Abb. 15 — im Bereich ,Mitarbeiter"
gezeigt.)

9.5 Virtuelle Veranstaltungsraume

Der Prasentationsraum deutet noch eine weitere zukunftsweisende Moglichkeit an, die in Zusam-
menhang mit Multiuser-Welten grof3e Bedeutung erlangen konnte: rein virtuelle Raume, deren
Anmietung und Nutzung fur Veranstaltungen o.4. denkbar ist. Diese Rdume kdnnten beispiels-
weise in einem Modulsystem entwickelt (neue Aufgaben fur die Architektur!) und zum Abruf vor-
gehalten werden. Im Vorfeld der Benutzung muiften je nach Bedarf bestimmte Parameter fest-
gelegt werden, um z.B. Ausstattung, Grof3e und Form der Raume zu wahlen.

36



Ausblick

9.6 Interaktion und Steuerung in Echtzeit Gber das Internet

Die Mdglichkeit der Interaktion in Echtzeit und damit der direkten Steuerung von realen Objekten
Uber das Internet bei gleichzeitiger Visualisierung des Vorgangs tber Live-Kameras, deren Bilder
in Echtzeit auf eine Webseite Ubertragen werden, ist am Beispiel der an der Universitat Ulm ent-
wickelten ,Interactive Model Railroad“ nachzuvollziehen [IMR /www]. Dies bietet faszinierende
Perspektiven fur Lehre und Forschung.

ﬂ Interactive Meodel

Railroad
buted iver of

New:
B clased vew from g sscod camam
Select nain and destination, The railosd wais for your command  You can dove &
then press GO! 1rzin from one platiorn to another. Unless samebody
ghss 1= faster than you In that case your command i

Ingt and you bl 10 11y again

Abb. 24: Interactive Model Railroad” [IMR /www]

9.7 Der virtuelle Inforaum

Der Inforaum des Virtuellen Instituts (siehe Kapitel 7) soll als Beispiel dienen, um das Prinzip eines
virtuell-raumlichen Informationssystems anzudenken. Er enthélt nur einige Beispiel-Infoboxen;
schon fir die hier ausgewahlten sechs Informationsebenen des ifib miften bei einer kompletten
Umsetzung des Informationssystems wesentlich mehr Infobox-Elemente integriert werden.
Zusatzlich ware eine benutzergesteuerte Filterung von Informationen durch einen zusatzlichen
zweidimensionalen Filter-Frame oder eine entsprechende Steuerkonsole im virtuellen Modell
denkbar.

Durch Zugriff auf eine zentral verwaltete Instituts-Datenbank und die Entwicklung entsprechender
Software konnten nicht nur die Visualisierung der Verknipfung von Infoboxen, deren Positionie-
rung im Inforaum und ihre Ausstattung mit Informationsinhalt automatisiert werden, sondern es
waren auch Anderungen einer bestehenden Struktur sowie neu hinzukommende Infobox-Elemente
(z.B. durch Bereitstellung einer standardisierten Normbox) automatisch zu verwalten.

Bei Verwendung von mehr als sechs Informationsebenen (entsprechend Wandflachen) wirden
sich Inforaum und Infoboxen nicht mehr als Wirfel darstellen, sondern sich bei zunehmender
Anzahl der Informationsebenen der Kugelform anndhern. Auch die Integration von ,Zeit* als
zusétzliche Dimension ist vorstellbar.

Dariliber hinaus konnte ein solcher Inforaum der Informationsstruktur "ifib" wiederum nur ein
Element einer Ubergeordneten Metastruktur - dem "Info-Space" - sein, wobei die Infoboxen auch
als Transportmedium zu einer anderen Informationsstruktur einsetzbar wéren.
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9.8 Fazit

Bei der rasanten Entwicklung des technischen Fortschritts ergeben sich nahezu unendlich viele
neue Chancen fir die Weiterentwicklung der vorliegenden Arbeit. Durch zunehmende technische
Mdglichkeiten gewinnt Virtual Reality mehr und mehr an Bedeutung, so dafld in nicht allzuferner
Zukunft wohl alle in dieser Arbeit aufgezeigten Komponenten in eine virtuelle Welt, die dann Teil-
bereiche der Realitat komplett ersetzen kdnnte, integrierbar sind.

... Auf diese Weise kann ein geblndelter Lichtstrahl jeder
bdiebigen Farbe in jede beliebige Richtung aus dem Inneren
des Computers durch die Fischaugenlinse geschossen
werden. Unter Verwendung elektronischer Spiegel im
Inneren des Computers wird dieser Strahl vidfach auf Hiros
Brillenglédsern hin und her gebrochen, etwa so, wie der
Elektronenstrahl in einem Fernseher die innere Oberflache
der Bildréhre bemalt. Das resultierende Bild héngt vor Hiros
Vision der Wirklichkeit im Raum.

Indem vor jedem Auge ein geringfiigig anderes Bild gemalt
wird, entsteht der Eindruck von Dreidimensionalitat. Durch
eine Bildaufbaurate von zweiundsiebzig pro Sekunde kann
der Eindruck von Bewegung vermittelt werden. Indem das
bewegliche dreidimensionale Bild mit einer Auflésung von
2K Pixd auf einer Seite dargestellt wird, erscheint es so
scharf, wie das Auge es wahrnehmen kann, und indem
digitale Stereoklange durch die kleinen Kopfhorer gejagt
werden, erhalten die beweglichen 3D-Bilder einen perfekten,
realistischen Soundtrack. ...

Er befindet sich in eénem computergenerierten Universum,
das der Computer auf seine Brille zeichnet und in seine
Kopfhorer pumpt. In der Lingua wird dieser imaginare Ort
das Metaver sum genannt.” [ Stephenson 94]
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10 Systemanforderungen

Allgemeine Informationen

Zur Grundnutzung des Informationssystems ,Virtuelles Institut* inklusive seiner Virtual Reality-
Komponente bendtigen Sie:
einen Rechner mit Internetzugang
Netscape Communicator ab Version 4.0 (Java-/JavaScript mufd aktiviert sein; empfohlene
Einstellungen: Disk Cache auf 10.000 KB und Standardschriftgrof3e auf 12pt setzen)
das Superscape Viscape 5.10-Plugin fiir Netscape Communicator.

Zur Nutzung aller multimedialen Komponenten (vor allem in den Bereichen 'Wissenspool', 'Links'
und 'Lehre’) benétigen Sie auRerdem folgende Plugins flr Netscape Communicator:
QuickTime Virtual Reality
RealPlayer ab Version 4.0
die im Netscape Communicator 4.0 integrierten Plugins fur WAV-, AVI-, MOV- und WRL-
Dateien.

Um interaktive Kommunikation im Bereich 'Mitarbeiter' aufnehmen zu kénnen, mufd Microsoft
Netmeeting ab Version 2.0 auf lhrem Rechner installiert sein.

Folgende Hardware-Mindestausstattung wird fur PC empfohlen:
Pentium 100
32 MB RAM
Grafikkarte mit 2 MB (1024x768 Auflosung bei 64K Farben/High Color)
Soundkarte
schnelle Internetverbindung (ISDN empfohlen).

Diaschau

Sollte Ihr Rechner die genannten Systemanforderungen nicht erflillen, kénnen Sie auf der ein-
leitenden Startseite auch eine Diaschau ohne Funktionalitat anwéhlen, um sich einen Uberblick zu
verschaffen.

CD-ROM

Die CD-ROM stellt alle Daten des Virtuellen Instituts lokal bereit und beinhaltet Netscape
Communicator sowie die oben genannten Plugins. Dadurch ist eine Verbindung zum Internet nur

dann notwendig, wenn Sie die sowohl im Hauptfenster als auch in der virtuellen Welt vorhandenen
Links in das World Wide Web nutzen wollen.
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11 Technische Dokumentation

11.1 Uberblick

Das Projekt wurde fur den Internetbrowser (Software zur Darstellung von Internetseiten) Netscape
Communicator ab Version 4.0 unter Verwendung von Microsoft Front Page (Software zur Verwal-
tung einer Website), Superscape VRT und Superscape 3D Webmaster (Softwarepakete zur
Erstellung der virtuellen Welt) erstellt und in HTML (Hypertext Markup Language, standardisierte
Dokumentbeschreibungssprache fir Internetseiten), JavaScript 1.2 (Interpretersprache zur Ergan-
zung und Optimierung von HTML-Seiten) und SCL (Superscape Control Language) programmiert.

Das Informationssystem ,Virtuelles Institut* arbeitet mit zwei Browserfenstern, die in direkter
Verbindung zueinander stehen und sich gegenseitig steuern kdnnen.

In das vorliegende Projekt wurden Teile von Internetseiten und Grafiken des ifib sowie multi-
mediale Dateien, Grafiken, animierte GIFs (bewegte Bilder in einem von CompuServe entwickelten
Grafik-Dateiformat) und Java-Applets (in der Programmiersprache Java erstellte Software fir den
Einsatz im Internet) aus externen Quellen integriert. Im Virtuellen Institut sind auf vielen Ebenen
Link-Verbindungen mit anderen Seiten des World Wide Web hergestellt worden.

Das Hauptfenster verwendet Frames (vordefinierte Fenstersegmente) und in bestimmten Teil-
bereichen Sounds (im WAV-Format) sowie diverse Plugins (Programme zur Darstellung von
Fremdformaten im Internetbrowser, siehe Systemanforderungen in Kapitel 10) fir Multimedia und
VRML (Virtual Reality Modeling Language, standardisierte Beschreibungssprache fir VR-Modelle).

Das Virtual Reality-Fenster verwendet das Viscape-Plugin zur Darstellung von SVR-Dateien
(Superscape Virtual Reality) . Beim ersten Laden der virtuellen Welt (SVR-Datei, 554 KB) Uber das
Internet ist entsprechende Ladezeit zu erwarten, bei erneutem Offnen des VR-Fensters wird die
virtuelle Welt aus dem Browser-Cache (Zwischenspeicher des Browsers mit geringer Zugriffszeit)
geladen.

Ausziige aus dem JavaScript/HTML-Code und aus dem Quellcode der virtuellen Welt sind im
Anhang zu finden.
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11.2 Objekt-Hierarchie des Projekts

Objekt (Objektname):

Hauptfenster (top) ...mit 4 untergeordneten Frames:

Button-Frame (Buttons) ...sffnet neues Browserfenster:
- VR-Fenster (WinVR) ...mit 2 untergeordneten Frames:
- Frame fur virtuelle Welt (World) ...darin eingebettet:
- virtuelle Welt (nssvr)
- unsichtbarer Frame [aus grafischen Griinden] (Hidden)

Logo-Frame (Logo)

Informations-Frameset (Mitte) ...mit 2 untergeordneten Frames:
Inhalts-Frame (Inhalt)

zugehdrige Datei:

home.htm

buttons.htm
vr-frame.htm
vr-world.htm
vifib-ca.svr
vr-hidden.htm

logo.htm

startframe.htm*
st-inhalt.htm*

Haupt-Frame (Hauptframe) st-main.htm*

Navigations-Frame (Unten) navigation.htm

* = und andere Dateien entsprechend dem jeweils angezeigten Informationsbereich

11.3 Entwicklung der zweidimensionalen Basisstruktur

Die Basisstruktur der Website des Virtuellen Instituts im Hauptfenster wurde in HTML unter Ver-
wendung der Beta-Version der Siteverwaltungs-Software Microsoft FrontPage 3.0 erstellt und
verwendet aufgrund der in Kapitel 2.4 beschriebenen Grundlagen als Grundgerust ein Frameset.

Viele Funktionalitaten, wie z.B. die Laufschrift zur Anzeige von aktuellen Terminen in der Status-
zeile des Hauptfensters, die Fehlerabfrage fir Formulareingabefelder am Beispiel des Gastebuchs,
das Pulldown-Menu zur direkten Auswahl der virtuellen Visitenkarte eines Mitarbeiters durch
Anklicken des Namens, das von den Visitenkarten aus abrufbare Wegbeschreibungsfenster usw.
machten die Verwendung von JavaScript notwendig.

»~JavaScript ist kein Bestandteil von HTML, sondern eine eigene Programmiersprache. Diese
Sprache wurde jedoch eigens zu dem Zweck geschaffen, HTML-Autoren ein Werkzeug in die Hand
zu geben, mit dessen Hilfe sich WWW-Seiten optimieren lassen. JavaScript-Programme werden
wahlweise direkt in der HTML-Datei oder in separaten Dateien notiert. Sie werden nicht - wie etwa
Java-Programme- compiliert [in Maschinensprache Ubersetzt], sondern als Quelltext zur Laufzeit
interpretiert, also &hnlich wie Batchdateien bzw. Shellscripts. Dazu besitzen moderne WWW-
Browser wie Netscape oder Microsoft Internet Explorer entsprechende Interpreter-Software.” [Miinz
97]

Durch Verwendung von JavaScript werden die Anwendungsmadglichkeiten von HTML erheblich
erweitert, da hierdurch viele Operationen, die HTML als reine Dokumentbeschreibungssprache
nicht bietet, ermoglicht werden (z.B. logische Abfragen und Operationen wie Wenn-Dann-
Bedingungen oder Schleifen, Funktionen, Verwendung von Variablen, Parametern und Objekten
Usw.).
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11.4 Entwicklung der Virtual Reality-Komponente

Die virtuelle Welt wurde unter Verwendung des Softwarepakets Superscape VRT und dem daraus
abgeleiteten, erst im November 1997 erschienenen Superscape 3D Webmaster erstellt und unter
Verwendung von Superscape Control Language (SCL) programmiert [Superscape 95, 97].

Superscape VRT ist ein sehr leistungsfahiges, integriertes Softwarepaket, das aus einer Vielzahl
von aufeinander abgestimmten Editoren und Modulen besteht, zahlreiche Ein- und Ausgabegerate
unterstutzt und dank grafischer Oberflache und durchdachter Benutzerflhrung relativ geringe
Einarbeitungszeiten erfordert. Durch integrierte Schnittstellen fir diverse Grafik-Dateien und fir
Vektorzeichen-Dateien (DXF) kann VRT leicht in schon vorhandene Computerarbeitsumgebungen
integriert werden und bereits existierende Datenbestédnde aus den Bereichen CAD und Bildbear-
beitung nutzen. [Thiring 96]

Superscape VRT hat den Nachteil, nicht dem Virtual Reality-Standard VRML zu entsprechen,
bietet aber die Moglichkeit, mit VRT modellierte Welten (allerdings ohne programmierte Funktio-
nalitdten) ins VRML-Format zu konvertieren und ebenso VRML zu importieren.

Entscheidender Vorteil von VRT im Vergleich zu VRML sind die geringen Ladezeiten durch kom-
primierte Dateien (SVR-Format), die hohe Geschwindigkeit bei der Verarbeitung von VR-Welten
(die selbst in komplexen Strukturen relativ Ubergangslose Bewegungen ermdglicht), die vergleichs-
weise gute und einfache Bedienbarkeit fir den Benutzer sowie die komplexen Mdglichkeiten der
Programmierung durch SCL.

Aus diesen Grinden wurde Superscape VRT zur Erstellung der virtuellen Welt gewahlt.

Die Superscape Control Language (SCL) ist der Programmiersprache C &hnlich und wird ein-
gesetzt, um Objekte der virtuellen Welt (Uber die Mdglichkeiten der dialogorientierten Steuerung
hinaus) zu steuern. Die SCL-Programme werden in einem integrierten SCL-Editor geschrieben und
durch das Verlassen des Editors automatisch compiliert. Jedes Objekt der virtuellen Welt kann sein
eigenes SCL-Programm besitzen. Die in Standard SCL geschriebenen Programme werden in
jedem Frame (hier: Einzelbild) abgearbeitet. [Thiring 96]

Bei der Entwicklung der virtuellen Welt war neben der reinen Modellierung und Belegung mit
Funktionalitédten die Erhdhung der Performance (Laufgeschwindigkeit der virtuellen Welt auf einem
Rechner) ein wichtiges Kriterium, um die VR-Welt auch auf langsamen Rechnern lauffahig zu
machen. Dies geschah durch die Methode des Distancing (Objekte ab einer bestimmten Entfer-
nung des Betrachters vereinfachen oder unsichtbar machen) und durch eine dem Distancing
ahnliche Programmierung von gré3eren Objektgruppen.

Ein weiteres Problem ergab sich aus dem Konflikt, einerseits einen hohen Detailierungsgrad des
Modells durch Verwendung vieler Objekte/Funktionalitdten erreichen zu wollen und der Welt einen
maglichst hohen Realitatsgrad (durch Verwendung von Fotos, Texturen usw.) zu verschaffen und
andererseits trotzdem die Ladezeiten fir die VR-Datei méglichst gering zu halten.

Letztendlich hat die VR-Datei im vorliegenden Projekt eine Gréf3e von 554 KB, was entsprechend
lange Ladezeit erfordert. Ohne Verwendung von Sounds und Texturen kann die DateigroRe auf
etwa ein Drittel reduziert werden.

Zur Verringerung der Ladezeiten wére im allgemeinen die Aufteilung einer komplexen VR-Welt in
mehrere Teilbereiche/Dateien sinnvoll, was in diesem Projekt aber durch die komplexen logischen
Verknupfungen zwischen Hauptfenster mit zweidimensionaler Informationsdarstellung und
virtueller Welt nicht moglich war.
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11.5 Verbindung beider Komponenten / Fenstersteuerung

Aufgrund der in Kapitel 3 dargelegten Zielformulierung stellte sich die grundséatzliche Frage, wie
und in welcher Form die zweidimensionale und die Virtual Reality-Komponente des Projekts in ein
schlissiges Gesamtkonzept integriert werden kdnnen. Hierfir boten sich drei Varianten an:

Variante 1
Darstellung beider Komponenten im Haupt-Frame durch Unterteilung in zwei weitere Frames
Vorteile: beide Komponenten gleichzeitig sichtbar und bedienbar, leichte Realisierung durch
HTML
Nachteile: beide Frames zur sinnvollen Informationsdarstellung zu klein (vor allem bei kleinen
Monitoren), unginstige Proportionen, Nutzer mul3 lange Ladezeiten fur VR in Kauf nehmen,
auch wenn er die Komponente nicht benutzen will.

Variante 2
optional abwechselnde Darstellung im Hauptframe
Vorteile: Ubersichtlichkeit, brauchbare FramegroRe, VR optional hinzuwéhlbar, leichte
Realisierung durch HTML
Nachteile: fur jede Nutzung der VR-Komponente muf3 das Plugin neu gestartet werden, beide
Komponenten nicht gleichzeitig sichtbar und bedienbar.

Variante 3
Verwendung eines optional hinzuschaltbaren zweiten Browserfensters
Vorteile: beide Komponenten gleichzeitig sichtbar und bedienbar, VR vom Benutzer optional
hinzuwahlbar, dem Benutzer Uberlassene freie und voneinander unabhéngige Positionierung
und Dimensionierung der Fenster
Nachteile: Umsetzung mit HTML allein nicht méglich, ggf. Uniibersichtlichkeit durch Uber-
lappung der Fenster, Problematik der Fenster-Fokusierung (um die jeweils gewahlten Informa-
tionskomponenten in einem aktiven Fenster sehen und bedienen zu kénnen).

Aufgrund der entscheidenden Vorteile von Variante 3 wurde der Versuch unternommen, diese zu
realisieren und die aufgefihrten Nachteile zumindest teilweise durch entsprechende Program-
mierung zu eliminieren. Die Umsetzung dieser Variante erforderte auch hier die Verwendung von
JavaScript, das die Steuerung von zwei Browserfenstern und deren Fokusierung ermdglicht.

Dadurch konnte das Ziel erreicht werden, zwei Browserfenster, die sich gegenseitig steuern und
beeinflussen kénnen, zu kombinieren. Die Steuerung der virtuellen Welt vom Hauptfenster aus
erfolgt durch eine Kombination von JavaScript und der externen SCL-Schnittstelle Viscape
Interface [Superscape 97], wahrend das Hauptfenster tber die Programmierung von Objekten der
virtuellen Welt mit SCL gesteuert werden kann.

Die exakte Positionierung des VR-Fensters beim ersten Offnen erforderte die Verwendung des
aktuellsten Standards von JavaScript, Version 1.2 [Netscape 97]. JavaScript 1.2 wird allerdings nur
von Netscape ab Version 4.0 interpretiert.
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Die Programmierung des Viscape-Plugins im Zusammenhang mit Netscape Communicator fuhrt
allerdings bei der Aktivierung eines Links im VR-Modell, der einen bestimmten Ziel-Frame an-
spricht, zu einem Browserabsturz, falls der entsprechende Frame in den aktuellen Fenstern nicht
existent ist (z.B. durch Laden einer anderen Webseite tber Bookmark, Anwahl einer neuen URL
oder SchlieBung des Hauptfensters Gber den Exit-Button des Fensters). Um diese Problematik zu
vermeiden, wurde versucht, durch entsprechende Programmierung bei Eintreten eines der zuvor
genannten Falle das VR-Fenster automatisch schlieRen zu lassen.

Aufgrund eines - trotz entsprechender Zusage im Jahr 1996 - noch nicht behobenen Bugs
(Fehlers) von Netscape in Zusammenhang mit MS-Windows, der das Resizing eines Fensters
(Veranderung der GroRRe durch den Nutzer) mit einem Nachladen (Reload) gleichsetzt, konnte das
Problem aber nur teilweise geldst werden. Durch diesen Fehler wirden bestimmte Funktionen im
JavaScript-Code, wie z.B. das automatische Schliel3en eines Fensters, auch beim Resizing des
anderen Fensters ausgeldst.

Deshalb kann es derzeit bei Verwendung des VR-Fensters zu Problemen kommen:

Sollte das Hauptfenster mit der Maus Uber den Exit-Button des Fensters oder Uber die Task-Leiste
geschlossen werden, so muf3 unbedingt auch das VR-Fenster "von Hand" geschlossen werden
(sonst besteht die oben beschriebene Gefahr des Browserabsturzes durch Ansprechen eines nicht
existenten Ziel-Frames).

Ebenso sollte auch das eventuell gedffnete VR-Browserfenster ausschlie3lich mit dem VR-Button
des Hauptfensters (links oben in der Kopfzeile) geschlossen werden — und nicht Gber den
windows-eigenen Exit-Button des VR-Browserfensters oder tUber die Task-Leiste —, da es sonst bei
erneutem Betatigen des VR-Buttons zu JavaScript-Fehlermeldungen kommt (in diesem Fall ist die
Reload-Funktion des Browsers zu benutzen, um alle Variablenwerte wieder zuriickzusetzen).

Das gleiche Problem kann bei getffnetem VR-Fenster nach Betétigen der Reload-Funktion des
Browsers entstehen.

Bei Verlassen der "vIFIB Home"-Site Uber Bookmark oder Eingabe einer neuen URL sollte das
evtl. gedffnete VR-Fenster automatisch geschlossen werden. Die JavaScript-Programmierung fir
die Automatisierung dieser Vorgange bzw. vollstandige Behebung dieser Probleme wére aufgrund
des oben beschriebenen Bugs mit den verwendeten Mitteln derzeit nur mdglich, wenn die GroRen-
veranderbarkeit des VR-Fensters durch einen JavaScript-Befehl abgeschaltet wiirde. Da dies dem
Konzept der freien Dimensionierung der zwei Browserfenster widerspricht, wurde dies nicht
umgesetzt.

Bei Verwendung von anderen Betriebssystemen (z.B. Mac) taucht die durch den oben beschrie-
benen Bug verursachte Problematik nicht auf, so daf eine entsprechende Programmierung
maoglich wére — ebenso wie unter MS-Windows nach (der hoffentlich bald erfolgenden) Behebung
des Bugs durch Netscape.
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13 ANHANG

13.1 Auswahl von Programmcode-Beispielen JavaScript/HTML

Bsp. A: [Datei: buttons.htm]
Steuerungsfunktionen Hauptfenster / VR-Fensterbedienung tGber Buttons des Hauptfensters

<htmlI>

<head>

<base target="Mitte">
<title>ButtonFrame</title>

<script language="JavaScript">

<I--

var VRopen = false;

var WinVR,;

var HomeUrl = top.document.location.href;

/I VR-FENSTER UEBER VR-BUTTON OEFFNEN/SCHLIESSEN
function VRwin()

if (VRopen == true)

WinVR.close();
VRopen = false;

}

else

WinVR = window.open("vr/vr-frame.htm", "vr", "width=550,height=400,screenX=455,screenY=>5,
resizable=yes,toolbar=no,scrollbars=no,menubar=no,status=no"); /I (Positionierung fiir 1024x768)
VRopen = true;
}
}

/I VR-FENSTER BEIM VERLASSEN DER SITE AUTOMATISCH SCHLIESSEN
function ExitVRwin()

{
if (VRopen == true)

var NewUrl = top.document.location;
if (NewUrl != HomeUrl)

{
WinVR.close();

}
}

/I VR-WELT-RESET DURCH HOME-BUTTON DES 2D-FENSTERS
function SetTrigger(nObject, nTrigger)

if (top.Buttons.VRopen == true)

top.Buttons.WinVR.parent.World.document.nssvr.SetTrigger(nObject, nTrigger);
top.Buttons.WinVR.focus();
}
}

1-->
</script>
</head>

<body topmargin="0" leftmargin="0" bgcolor="#00BB00" onunload="ExitVRwin()">
<div align="center"><center>
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<table border="0" width="100%" height="65">
<tr>
<td width="25%" align="center"><a href="startframe.htm" onclick="SetTrigger(2001, 0)">
<img src="_images/but_home.gif" alt="Home" width="30" height="30" border="0"></a></td>
<td width="25%" align="center"><a href="javascript:parent.Mitte.Hauptframe.history.back();">
<img src="_images/but_back.gif" alt="Zuruck" width="30" height="30" border="0"></a></td>
<td width="25%" align="center"><a href="orientierung/orientierung.htm" target="Mitte">
<img src="_images/but_komp.gif" alt="Orientierung / SiteMap" width="30" height="30" border="0"></a></td>
<td width="25%" align="center"><a href="javascript:void(0)" onclick="VRwin()">
<img src="_images/vrbutton.gif" alt="Virtual Reality-Fenster ein/aus" width="30" height="30" border="0"></a></td>
</tr>
</table>
</center></div>
</body>
</html>

Bsp. B: [Datei: mit-inhalt.htm]

(1) Pulldown-Menu zur Auswahl einer Mitarbeiter-Visitenkarte
(2) Viewpoint-Steuerung in der virtuellen Welt Gber das 2D-Fenster

<htmlI>

<head>

<base target="Hauptframe">
<script language="JavaScript">
<I--

/I AUSWAHL EINER VIRTUELLEN VISITENKARTE
function visitenkarte()

if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 0)

alert("Bitte Name wahlen");
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 1) parent.Hauptframe.location = 'mit-daten/kohler.htm’;
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 6) parent.Hauptframe.location = ‘mit-daten/bouc.htm’;
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 7) parent.Hauptframe.location = 'mit-daten/florian.htm’;
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 10) parent.Hauptframe.location = 'mit-daten/uwe.htm;
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 12) parent.Hauptframe.location = 'mit-daten/dirk.htm";
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 16) parent.Hauptframe.location = 'mit-daten/volker.htm’;
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 20) parent.Hauptframe.location = 'mit-daten/joerg.htm’;
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 21) parent.Hauptframe.location = 'mit-daten/peter.htm’;
else if (document.auswahl.mitarbeiter.selectedindex == 22) parent.Hauptframe.location = 'mit-daten/baerbel.htm’;

}

/I VIEWPOINT-STEUERUNG VIRTUELLE WELT FUER UEBERSICHTEN (PLAN VIEW)
function SetViewpoint(nViewpoint)

if (top.Buttons.VRopen != true)
alert ("Zur Anzeige erst das Virtual Reality- \nFenster mit dem VR-Button &ffnen ! *);
else

top.Buttons.WinVR.parent.World.document.nssvr.SetViewpoint(nViewpoint);
top.Buttons.WinVR.focus()
}
}

/Il VIEWPOINT-STEUERUNG VIRTUELLE WELT FUR STANDPUNKTE IM MODELL
function SetTrigger(nObject, nTrigger)

if (top.Buttons.VRopen != true)
alert ("Zur Anzeige erst das Virtual Reality- \nFenster mit dem VR-Button &ffnen ! *);
else

top.Buttons.WinVR.parent.World.document.nssvr.SetViewpoint(1);
top.Buttons.WinVR.parent.World.document.nssvr.SetTrigger(nObject, nTrigger);
top.Buttons.WinVR.focus();
}
}

1-->
</script>

<title>mit-inhalt</title>
</head>
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<body bgcolor="#CAFFCA" link="#000000" vlink="#000000" topmargin="0" leftmargin="0">

<p><font face="Arial,Helvetica" size="4"><strong><br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;MITARBEITER</strong></font></p>
<div align="left">

<table border="0" cellpadding="0" cellspacing="0" height="80%">
<tr>
<td><p align="left"><strong><font face="Arial,Helvetica" size="2"><img
src="../_images/kugel_gelb.gif" width="18" height="12"> <a
href="uebersicht.htm">Ubersichtsliste</font></strong></a></p>
<form name="auswahl">
<p><font face="Arial,Helvetica" size="2"><strong><img src="../_images/kugel_gelb.gif"
width="18" height="12"> Auswahl&nbsp;</strong></font> <font size="1"
face="Arial,Helvetica">&nbsp;(* = anwesend)</font><br>
<font face="Arial,Helvetica" size="1">&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; <select
name="mitarbeiter" size="1" onchange="visitenkarte()">
<option selected>&gt;Bitte wahlen Sie:</option>
<option>*Niklaus Kohler</option>
<option>Bertram Barth</option>
<option>Harald Bieber</option>
<option>Erik BlaR</option>
<option>Gabi Blodau</option>
<option>*Hedwig Bouc</option>
<option>*Florian Dingler</option>
<option>Frank Dinger</option>
<option>Oliver Eiermann</option>
<option>*Uwe Forgber</option>
<option>Sandro Heitz</option>
<option>*Dirk Henckels</option>
<option>Manfred Hermann</option>
<option>Volkmar Hovestadt</option>
<option>Markus Koch</option>
<option>*Volker Koch</option>
<option>Marion Knopf</option>
<option>Matthias Molter</option>
<option>Christian Muller</option>
<option>*J6rg Rligemer</option>
<option>*Peter Russell</option>
<option>*Béarbel Schwaiger</option>
<option>Elke Spanke-Leverkus</option>
<option>Frank Zentner</option>
</select></font></p>
</form>
<p><strong><font face="Arial,Helvetica" size="2"><img src="../_images/kugel_gelb.gif"
width="18" height="12"> <a href="http://www.ifib.uni-karlsruhe.de/intern/intern.html|">Adressdatenbank</a><br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; </font></strong><font size="1" face="Arial,Helvetica">(zugriffsgeschiitzt)<br>
</font></p>
<p>&nbsp;</p>
<p align="center"><font face="Arial,Helvetica" size="1"><img src="../_images/auge.gif"
width="35" height="23" alt="Zur VR-Anzeige Mitarbeiterbereich wahlen:"><br>
&nbsp;<i><a href="javascript:void(0)" onclick="SetTrigger(2964, 0)">Bereich&nbsp; ifibl EG</a></i><br>
&nbsp;<i><a href="javascript:void(0)" onclick="SetTrigger(2966, 0)">Bereich&nbsp; ifibl
Galerie</a></i><br>
&nbsp;<i><a href="javascript:void(0)" onclick="SetTrigger(4660, 0)">Bereich&nbsp; ifib2
(FZU)</a><[i><br>
<br>
<img src="../_images/auge.gif" width="35" height="23"
alt="Zur VR-Anzeige Ubersicht wahlen:"><br>
&nbsp;<i><a href="javascript:void(0)" onclick="SetViewpoint(20)">Ubersicht&nbsp; ifibl</a></i><br>
&nbsp;<i><a href="javascript:void(0)" onclick="SetViewpoint(22)">Ubersicht&nbsp; ifib2
(FZU)</font></a></i></td>
</tr>
</table>
</div>
</body>
</html>
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Bsp. C: [Datei: volker.htm]

Virtuelle Visitenkarte eines Mitarbeiters:

(1) Automatisches Offnen eines Wegbeschreibungs-Fensters beim Bewegen des
Mauszeigers lUber den entsprechenden Link (onmouseover)

(2) Anzeige des Mitarbeiter-Arbeitsplatzes in der virtuellen Welt

(3) Starten einer lokalen Anwendung auf dem Client-Rechner Uber eine HTML-Seite
(hier: Aufruf von , Netmeeting” fur interaktive Kommunikation)

<htmlI>

<head>

<title>volker</title>

<script language="JavaScript">
<I--

var isopen = false;
var newWindow;

/I (1) WEGBESCHREIBUNGSFENSTER OEFFNEN (BEI , ONMOUSEOVER?)
function makeNewWindow()
{
newWindow = window.open("weg_fzu.htm","weg","width=450,height=400")
isopen = true;

}

/I (1) WEGBESCHREIBUNGSFENSTER SCHLIESSEN (BEI , ONMOUSEOUT)
function closeNewWindow()

if (isopen == true)

newWindow.close()
isopen = false;
}

}

/I (2) ARBEITSPLATZ DES MITARBEITERS IN VIRTUELLER WELT ANZEIGEN
function SetTrigger(nObject, nTrigger)

if (top.Buttons.VRopen != true)
alert ("Zur Anzeige erst das Virtual Reality- \nFenster mit dem VR-Button &ffnen ! *);
else

top.Buttons.WinVR.parent.World.document.nssvr.SetViewpoint(1);
top.Buttons.WinVR.parent.World.document.nssvr.SetTrigger(nObject, nTrigger);
top.Buttons.WinVR.focus();
}

}

1-->
</script>
</head>

<body text="#000000" bgcolor="#FFFFFF" onload="top.focus()">
<table border="0" width="100%" height="100%">
<tr>
<td align="center" width="100%" valign="middle" height="100%">

<div align="center"><center>

<table border="5" cellspacing="3" bgcolor="#F5F3E9">
<tr valign="TOP">
<td>&nbsp;</td>
<td><br>
&nbsp;<img src="volker.jpg" height="150" width="112" alt="Volker Koch"></td>
</tr>
<tr valign="TOP">
<td><p align="right"><font face="Arial,Helvetica" size="2">Name,Titel: </font></td>
<td><font face="Arial,Helvetica" size="2">&nbsp;<strong>Volker Koch</strong>, Dipl.Ing.</font></td>
</tr>
<tr>
<td><p align="right"><font face="Arial,Helvetica" size="2">Funktion: </font></td>
<td><font face="Arial,Helvetica" size="2">&nbsp;Assistent</font></td>
</tr>
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<tr valign="TOP">
<td><p align="right"><font face="Arial,Helvetica" size="2">Fachgebiet: </font></td>
<td><font face="Arial,Helvetica" size="2">&nbsp;Entwurf, CAD (AutoCAD), HTML,
VRML </font></td>
</tr>
<tr>
<td><p align="right"><font face="Arial,Helvetica" size="2">&nbsp;Arbeitsplatz: </font></td>
<td><font face="Arial,Helvetica" size="2">&nbsp;ifib2 (FZU)&nbsp;&nbsp;&nbsp;
<img src="../../_images/auge.gif" width="25" height="16" alt="Arbeitsplatz im VR-Modell">
<a href="javascript:void(0)" onclick="SetTrigger(4661, 0)">VR</a>&nbsp;&nbsp;&nbsp;
<img src="../../_images/xshow.gif" alt="...Mauszeiger auf Link ziehen..." width="33" height="14"
<a href="javascript:void(0)" onmouseover="makeNewWindow()"
onmouseout="closeNewWindow()">W egskizze</a>&nbsp;
</font></td>
</tr>
<tr valign="TOP">
<td><p align="right"><font face="Arial,Helvetica" size="2">Telefon: </font></td>
<td><font face="Arial,Helvetica" size="2">&nbsp;0721/608-7313</font></td>
</tr>
<tr valign="TOP">
<td><p align="right"><font face="Arial,Helvetica" size="2">eMail: </font></td>
<td><font face="Arial,Helvetica" size="2">&nbsp;Volker.Koch@ifib.uni-karlsruhe.de</font></td>
</tr>
<tr>
<td colspan="2">&nbsp;</td>
</tr>
<tr>
<td width="0" valign="middle" align="center"><a href="../../_sounds/vk_gsm22.wav" target>
<img src="../../_images/ton.gif" alt="Audio" border="0" width="22" height="22"></a></td>
<td align="center"><a href="mailto:Volker.Koch@ifib.uni-karlsruhe.de">
<img src="../../_images/imail.gif* border="0" width="34" height="40" alt="email an Mitarbeiter">
</a>&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;
<a href="volker.uls">
<img src="../../_images/connect.gif" alt="Interaktive Kommunikation starten" border="0" width=
</td>
</tr>
</table>
</center></div>

</table>
</body>
</html>

zu (3): ZUGEHORIGE ULS-DATEI ZUM START VON ,, NETMEETING" [volker.uls]:

<IULS><

[res]

hr=0

ip=129.13.209.4

port=0

mt=text/iuls
uid=volker%2Ekoch@ifib%2Euni-karlsruhe%2Ede
url=action=resolve;uid=volker.koch@ifib.uni-karlsruhe.de;
></IULS>

Bsp. D: [Datei: guestbook.htm]
Eingabeprifung fur Formularfelder am Beispiel des ,, Géstebuchs*

<htmlI>

<head><script language="JavaScript">
<l--

/I var emailAddress="";

/I E-Mail-Adresse setzen.
function toName()

var toNameval;
toNameval = "mailto:vifib@vifib.uni-karlsruhe.de?subject=vifib Gaestebucheintrag";
this.document.mail.action = toNameval;

}

>

"180" height="34"></a>
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/I Felder 16schen, Focus auf Namensfeld
function Reset()

document.forms[0].elements[0].value = ""; // name
document.forms[0].elements[1].value = ""; // email
document.forms[0].elements[2].value = ""; // comment
document.forms[0].elements[3].value = "; // favorites
document.forms[0].elements[0].focus();

}

/I Formular per E-Mail abschicken, falls alle Pruefungen in Ordnung sind. Wenn alles ok ist, wird 'true’,
/I wenn irgendetwas falsch ist, wird ‘false' an onSubmit="submitForms()" im <FORM>-Tag unten weitergegeben.
function submitForms()

{
if ((isName() ) && (isEmail()) && (isComment()) )
if (confirm("\nWollen Sie das Formlular jetzt per E-mail an vifib@Uvifib.uni-karlsruhe.de schicken ?"))

{

return true;

}

else

return false;

else
return false;

}

/I Pruefung NAME-Feld.
function isName()

var str = document.forms[0].elements[0].value;
if (str=="")

{

alert("\nDas Feld NAME ist leer.\n\nBitte geben Sie Ihren Namen ein.")
document.forms[0].elements[0].focus();

return false;

for (var i = 0; i < str.length; i++)

var ch = str.substring(i, i + 1);
if ((ch<"a"|| "z" < ch) && (ch <"A"|| “Z" < ch)) && ch!="")

alert("\nDas Feld NAME nimmt nur Buchstaben und Leerzeichen an.\n\nBitte geben Sie lhren Namen erneut ein.");
document.forms[0].elements[0].select();
document.forms[0].elements[0].focus();
return false;
}
}

return true;

}

/I Pruefung E-MAIL-Feld.
function isEmail()

/I emailAddress=document.forms[0].elements[1].value;
if (document.forms[0].elements[1].value == "")

alert("\nDas Feld E-MAIL ist leer.\n\nBitte geben Sie lhre E-Mail-Adresse ein.")
document.forms[0].elements[1].focus();
return false;

if (document.forms[0].elements[1].value.indexOf (‘'@',0) == -1 ||
document.forms[0].elements[1].value.indexOf ('.',0) == -1)

alert("\nDas Feld E-MAIL muB \"@\" und einen \".\"enthalten.\n\nBitte geben Sie Ihre E-Mail-Adresse erneut ein.")
document.forms[0].elements[1].select();

document.forms[0].elements[1].focus();

return false;

}

else

toName();
return true;

}
}
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/I Pruefung KOMMENTAR-Feld.
function isComment()

if (document.forms[0].elements[2].value == "")

if (confirm("\nMochten Sie lhren Eintrag ohne Kommentar abschicken?\n\nKommentar hinzufuigen mit
ABBRECHEN.\n\nWeiter ohne Kommentar mit OK."))
return true
else
{
document.forms[0].elements[2].focus();
return false;
}
}

else
return true

}

I -->
</script>

<title>vifib Gastebuch</title>
</head>

<body onload="Reset()" bgcolor="#FFFFE1">
<table border="0" width="100%" height="100%">
<tr>
<td align="center" width="100%" valign="middle" height="100%">
<h3 align="center"><font face="Arial,Helvetica">vIFIB Gastebuch<br>&nbsp;</font></h3>

<form enctype="text/plain" name="mail" method="GET" action onsubmit="return submitForms()">
<div align="center"><center><table border="0" width="522">
<tr>
<td align="CENTER" width="254"><font size="2" face="Arial,Helvetica">lhr Name:&nbsp;</font></td>
<td align="CENTER" width="284"><font size="2" face="Arial,Helvetica">lhre E-mail
Addresse:&nbsp;</font></td>
</tr>
<tr>
<td align="CENTER" width="254"><font size="3"><input type="text" name="name" size="25"
maxlength="40"></font></td>
<td align="CENTER" width="284"><font size="3"><input type="text" name="email" size="30"
maxlength="40"></font></td>
</tr>
<tr>
<td width="254"></td>
<td width="284"></td>
</tr>
</table>
</center></div><div align="center"><center><table border="0">
<tr>
<td align="CENTER"><font size="2" face="Arial,Helvetica">lhre Kommentare, Anmerkungen,
Vorschlage usw.:&nbsp;</font></td>
</tr>
<tr>
<td align="CENTER"><font size="3"><textarea name="kommentar" rows="5" cols="58"
wrap="yes"></textarea></font></td>
</tr>
<tr>
<td></td>
</tr>
<tr>
<td align="CENTER"><font size="2" face="Arial,Helvetica">Hinweise auf bestimmte
Internet-Seiten:</font><font size="3">&nbsp;</font></td>
</tr>
<tr>
<td align="CENTER"><font size="3"><textarea name="seiten" rows="3" cols="58" wrap="yes"></textarea></font></td>
</tr>
</table>
</center></div><div align="center"><center><table border="0" width="548">
<tr>
<td width="564"></td>
</tr>
</table>
</center></div><div align="center"><center><table border="0">
<tr>
<td><font size="3"><input type="Submit" value="Abschicken"> <input type="Reset"
value="L&schen" onclick="Reset()"></font></td>
</tr>
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</table>
</center></div>
</form>
</table>
</body>
</html>

Bsp. E: [Datei: st-inhalt.htm]

Laufschrift in Statuszeile des Hauptfensters (zur Anzeige von aktuellen Meldungen 0.4.)

<htmlI>

<head>

<base target="Hauptframe">
<script language="JavaScript">
<I--

var theString="WILLKOMMEN IM VIRTUELLEN
"Beachten Sie bitte die aktuellen Termine...|" +
"29.01. Diplombesprechungen am ifib und Gber Internet...|" +

[";
var width = 125; /I Groesse des Textbereichs

var speed = 2; /I Laufgeschwindigkeit des Textes
var len = theString.length;

var start = 0;

var end=findIndex(start);

var scroll = 0;

var displayStr ="";

var thisStr = theString.substring(start,end-1);
var thisLen = thisStr.length;

var thisHalf = Math.ceil(thisLen/2);

var x=0;

function findIndex(x)
if (x>=len) return -1,
if (theString.charAt(x) =="|') return x+1;

else return findIindex(x+1);

}

function addSpaces(x)

for (var i=0; i<x; i++) displayStr = displayStr + " "

return true;

}
function doCool()

scroll+= speed,;

if (thisLen + 2*scroll > width)

{
displayStr = ";
addSpaces(scroll);
displayStr = displayStr + thisStr;
window.status = displayStr;
start = end;
end = findIndex(end);
if (end!=-1)

scroll = 0;
thisStr = theString.substring(start,end-1);
thisLen = thisStr.length;
thisHalf = Math.ceil(thisLen/2);
setTimeout("doCool()",2500);

}

else
setTimeout("doCool()",500);

}

/I Laufschrift-Textangabe
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else
{
displayStr =",
addSpaces(scroll);
displayStr = displayStr + thisStr.substring(0,thisHalf);
addSpaces(width-thisLen-2*scroll);
displayStr = displayStr + thisStr.substring(thisHalf,thisLen);
window.status = displayStr;
setTimeout("doCool()",0);
}
}

1-->
</script>

<title>start-inhalt</title>
</head>

<body bgcolor="#CAFFCA" link="#CAFFCA" vlink="#CAFFCA" onload="doCool(); return true">
<div align="center"><center>

<table border="0" cellpadding="0" cellspacing="0" width="100%" height="100%">
<tr>
<td width="100%" valign="middle" align="center" height="100%" nowrap><p align="center"><font
size="2" face="Arial,Helvetica"><strong><br>
Institut fur<br>
Industrielle<br>
Bauproduktion</strong></font></p>
<p align="center"><font size="2" face="Arial,Helvetica"><strong>Prof. Dr. Niklaus Kohler</strong></font></p>
<p align="center"><font size="2" face="Arial,Helvetica"><strong>Universitat Karlsruhe
(TH)<br>
Fakultat fur Architektur</strong></font></p>
<p align="center"><font size="2" face="Arial,Helvetica"><strong>Gebé&ude 20.40<br>
EnglerstralBe 7<br>
D-76131 Karlsruhe</strong></font></p>
<p align="center"><font size="2" face="Arial,Helvetica"><strong>Postanschrift:<br>
D-76128 Karlsruhe</strong></font></p>
<p align="center"><font size="2" face="Arial,Helvetica"><strong>Tel.: ++49 / 721/
608-2166<br>
Fax.: ++49 /721 / 661115</strong></font></p>
<p align="center"><a href="mailto:uczf@rz.uni-karlsruhe.de(Rainer%20Kuhn)"><img
src="_images/imail.gif" alt="Email an Autor" width="45" height="52"></a><br>
<embed src="_sounds/harddisk.wav" width="0" height="0" autostart="true">
<font face="Arial,Helvetica" size="1">Autor&nbsp;&nbsp;</font></td>
</tr>

</table>

</center></div>

</body>

</html>
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13.2 Auszige aus dem Quellcode der virtuellen Welt (SVR-Datei)

[Fettgedrucktes in eckigen Klammern = Anmerkungen/Kuerzungen des Autors]

Script conversion of file VIFIB.WLD

Type: WRLD

Title: "\n\n\r"
"World file VIFIB.WLD revision 315\n\r"
"Saved from VRT version 5.10\n\r"
"\x1A"

; Layers

Chunk: LayerNames
NumLayers: 22
Name: "Default"
Name: "System"
Name: "Galerie"
Name: "Moeb_Galerie"
Name: "Moeb_EG"
Name: "Decke"
Name: "Bereiche"
Name: “"Layer 7"
Name: "Layer 8"
Name: "Layer 9"
Name: "Layer 10"
Name: "Layer 11"
Name: “Layer 12"
Name: "Layer 13"
Name: "Layer 14"
Name: “"Layer 15"
Name: "Layer 16"
Name: “Layer 17"
Name: "Layer 18"
Name: "Layer 19"
Name: "Layer 20"
Name: “Layer 21"
End_Chunk

; Object 0

Chunk: Standard

Name: "RootObject"

Number: 0

Size: 2147483647 2147483647 2147483647
Position: 00 0

Type: 65535

Layer: 0

DFlags: E
End_Chunk
Chunk: Text

*** IMPORTANT NOTICE ***\r\r

"This virtual world file is programmed in correlation with
the web site \"vIF"

"IB Home\" (http://ifib41.ifib.uni-karlsruhe.de/rainer/
virtinst/home.htm).\r"

"Using the Viscape browser plugin the world should
only be started from the V"

"R button of this web site. If started as a standalone file
it can cause a br"

"owser crash.\r\r"

"A manual for using this world can be found at the
above mentioned web site a"

"t menu \"Info\" (only german language).\r\r"

"(c) R. Kuhn 1998 \r"

email: uczf@rz.uni-karlsruhe.de\r"

End_Chunk

[.]

Children:

[**** Hauptbereich TUNNEL2 (IFIB1-INFORAUM) *iii]

R — Object 4677

Chunk: Standard

Name: "TUNNEL2_MASTER_HOLD"
Number: 4677

Size: 30000 20300 600000

Position: 2146269 0 2067500

Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

if (vinside (me))
settrig (0, '‘Door-Kind-Group[2764]");
write (&xpos (‘Human'))=2159269;
zdrive ("Human')=15000;

end

End_Chunk

Children:

R Object 4738

Chunk: Standard

Name: "Tunnelelement2[4738]"
Number: 4738

Size: 10000 20300 20000
Paosition: 0 0 20000

Type: 155

Layer: 0O

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

/*** am Tunnelende in Inforaum beamen ***/
if (vinside (me))

setvp (6);
end

End_Chunk

[...]
End_Children

[***** Hauptbereich INFORAUM

jmmmmme- Object 4741

Chunk: Standard

Name: "IR_MASTER_HOLD"
Number: 4741

Size: 2200000 2200000 2200000
Position: 2239210 0 2309808
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Type: 65535 invis ("Verknuepfung[4758]');
Layer: 0 invis (‘Verknuepfung[4764]");
End_Chunk invis (‘Verknuepfung[4766]");
invis ("Verknuepfung[4759]');
Children: invis ("Verknuepfung[4765]');
; invis (‘Verknuepfung[4767]");
e — Object 4791 invis (‘Verknuepfung[4763]");
: invis ("Verknuepfung[4760]');
Chunk: Standard invis ("Verknuepfung[4756]');
Name: “Inforaum" invis (‘Verknuepfung[4757]");
Number: 4791 invis (‘Verknuepfung[4752]");
Size: 200000 200000 200000 invis ("Verknuepfung[4753]');
Position: 1000000 1000000 1000000 invis (‘Verknuepfung[4771]");
Type: 154 invis (‘Verknuepfung[4768]");
Layer: 0O invis (‘Verknuepfung[4754]");
End_Chunk invis (‘Verknuepfung[4755]");
Chunk: SCL invis (‘Verknuepfung[4761]");
invis (‘Verknuepfung[4762]");
char ALL; invis ("Verknuepfung[4769]');
resume (0, 1); invis (‘Verknuepfung[4770]");
if (activate (me, 0)) invis (‘Verknuepfung[4750]");
invis (‘Verknuepfung[4751]");
if (ALL==0) /*** alle Verknuepfungen einschalten ***/ invis ("Verknuepfung[4748]');
{ invis ("Verknuepfung[4749]');
vis (‘'Verknuepfung[4746]"); invis (‘Verknuepfung[47471");
vis (‘"Verknuepfung[4758]"); 'Box[4789]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4764]"); 'Box[4745]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4766]'); 'Box[4790]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4759]"); 'Box[4744]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4765]"); 'Box[4785]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4767]); 'Box[4784]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4763]'); 'Box[4782]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4760]"); 'Box[4783]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4756]'); 'Box[4772]'.11=0;
vis (‘"Verknuepfung[4757]"); 'Box[4773]'.12=0;
vis (‘"Verknuepfung[4752]"); 'Box[4787]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4753]"); 'Box[4788]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4771]"); 'Box[4786]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4768]"); 'Box[4775]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4754]"); 'Box[4776]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4755]"); 'Box[4774]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4761]"); 'Box[4777]'."MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4762]"); 'Box[4778]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4769]"); 'Box[4781]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4770]"); 'Box[4779]'.MOV=0;
vis (‘"Verknuepfung[4750]"); 'Box[4780]'.MOV=0;
vis (‘'Verknuepfung[4751]"); ALL=0;
vis (‘'Verknuepfung[4748]"); }
vis (‘'Verknuepfung[4749]);
vis (‘'Verknuepfung[4747]); while (mouseb==1)
'Box[4789]'.MOV=1; waitf;
'Box[4745]' . MOV=1;
'Box[4790]'.MOV=1, [*** zur Inforaum-Ausgangsposition zurueck ***/
'Box[4744]'.MOV=1; if (activate (me, 13))
'Box[4785]'.MOV=1, setvp (6);
'Box[4784]'.MOV=1, clrtrig (me, 0);
'Box[4782]'.MOV=1, clrtrig (me, 13);
'Box[4783].MOV=1; end
'Box[4772]".11=1;
'Box[4773]'.12=1; End_Chunk
'Box[4787]'.MOV=1; ;
'Box[4788]'.MOV=1; P— Object 4743
'Box[4786]'.MOV=1; ;
'Box[4775]'.MOV=1; Chunk: Standard
'Box[4776]'.MOV=1; Name: “Inforaum-Inhalt HOLD"
'Box[4774]'.MOV=1; Number: 4743
'Box[4777].MOV=1; Size: 198000 198000 198000
'Box[4778]'.MOV=1; Position: 1001000 1001000 1001000
'Box[4781]'.MOV=1; Type: 65535
'Box[4779]'.MOV=1; Layer: 0O
'Box[4780]'.MOV=1; End_Chunk
ALL=1;
} Children:
else ;
if (ALL==1) /*** alle Verknuepfungen ausschalten ***/ [...]

invis (‘'Verknuepfung[4746]’); ;
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------- Object 4772
; [Ortswechsel-Infobox ,, IFIB1*]
Chunk: Standard
Name: "Box[4772]"
Number: 4772
Size: 19899 19899 19899
Position: 122001 106881 0
Type: 149
Layer: 0
End_Chunk
Chunk: Text
"WWWDesc \"Ortsinformation: IFIB1\"\n"
End_Chunk
Chunk: SCL

char 11, Inl1;

resume (0, 1);
if (vinside (me))

if (In11==0)

vis (IFIBIB_MASTER_HOLD);
settrig (0, 'VP_Tunnel2[4792]");
setvp (1);
Inl1=1;
}
}

else

if (In11==1)
Inl1=0;

if (activate (me, 0))
if (11==0)
{

vis (‘'Verknuepfung[4746]");
vis (‘'Verknuepfung[4747]);
11=1;

}

else
if (11==1)

invis ("Verknuepfung[4746]');
invis (‘Verknuepfung[47471");
11=0;

}

while (mouseb==1)
waitf;

if (activate (me, 13))
setvp (58);

clrtrig (me, 0);

clrtrig (me, 13);

end

End_Chunk

Chunk: Unknown

Type: 0x0020

Length: 164

0x03 0x00 0x10 0x00 0x24 0x00 0x04 0x00 0x03 0x00
0x03 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 Ox3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00
0x80 0x3F 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x80 0x24 0x00 0x00 0x80 0xA4 0x26 0x00
0x04 0x00 0x02 0x00 0x02 0x00

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00
0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 0x24 0x00 0x00
0x80 0xA4 0x01 0x00 0x04 0x00

0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x01 0x00

0x01 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80

0x3F 0x00 0x00 0x80 Ox3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80

0x24 0x00 0x00 0x80 0xA4
End_Chunk

Chunk: ImageRef
Number: 3

Index: 1 Image: 34
Index: 2 Image: 4
Index: 3 Image: 6
End_Chunk

e Object 4773
; [Ortswechsel-Infobox ,, IFIB2*]
Chunk: Standard

Name: "Box[4773]"

Number: 4773

Size: 19899 19899 19899
Position: 48802 67487 0

Type: 149

Layer: 0

End_Chunk

Chunk: Text

"WWWDesc \"Ortsinformation: IFIB2 (FZU)\"\n"

End_Chunk
Chunk: SCL

char 12, Inl2;

resume (0, 1);
if (vinside (me))

if (In12==0)
{

vis (FZU_MASTER_HOLD;
settrig (0, 'VP_Tunnel3[4851]");
setvp (1);
Inl2=1;
}
}

else

if (In12==1)
Inl2=0;

if (activate (me, 0))
if (12==0)
{

vis (‘'Verknuepfung[4748]");
vis (‘'Verknuepfung[4749]);
12=1;

}

else

if (12==1)

{
invis ("Verknuepfung[4748]');
invis ("Verknuepfung[4749]');
12=0;

}

while (mouseb==1)
waitf;

if (activate (me, 13))
setvp (59);

clrtrig (me, 0);

clrtrig (me, 13);

end

End_Chunk
Chunk: Unknown
Type: 0x0020
Length: 164
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0x03 0x00 0x10 0x00 0x04 0x00 0x04 0x00 0x03 0x00
0x03 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 Ox3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00
0x80 0x3F 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x80 0x24 0x00 0x00 0x80 0xA4 0x25 0x00
0x04 0x00 0x02 0x00 0x02 0x00

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00
0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 0x24 0x00 0x00
0x80 0xA4 0x01 0x00 0x04 0x00

0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x01
0x00 0x01 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 Ox3F 0x00 0x00
0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00
0x80 0x24 0x00 0x00 0x80 0xA4

End_Chunk

Chunk: ImageRef
Number: 3

Index: 1 Image: 35
Index: 2 Image: 18
Index: 3 Image: 19
End_Chunk

e Object 4789
; [Bsp. fuer Standard-Infobox]
Chunk: Standard

Name: "Box[4789]"

Number: 4789

Size: 19899 19899 19899
Position: 124414 107421 178101
Type: 147

Layer: 0O

End_Chunk

Chunk: SCL

char MOV, VK, InVK;
long DisO;

resume (0, 1);
if (vinside (me))

if (INVK==0)

MOV=1,
while (MOV==1)

DisO=vdist (me);
waitf;
if (DisO==vdist (me))
MOV=0;
}
linkto ("../mitarbeiter/mit-inhalt.htm", “Inhalt", 0);
linkto ("../mitarbeiter/mit-daten/volker.htm",
"Hauptframe",
0);
InVK=1;
}
}

else

if (INVK==1)
InVK=0;

if (activate (me, 0))
if (VK==0)

vis (‘'Verknuepfung[4765]');
vis (‘'Verknuepfung[4767]);

vis (‘'Verknuepfung[4763]');
vis (‘'Verknuepfung[4756]');
vis (‘'Verknuepfung[4748]");
VK=1;

}

else
if (VK==1)

invis ("Verknuepfung[4765]');
invis ("Verknuepfung[4767]');
invis ("Verknuepfung[4763]');
invis ("Verknuepfung[4756]');
invis ("Verknuepfung[4748]');
VK=0;

}

while (mouseb==1)
waitf;

if (activate (me, 13))
setvp (50);

clrtrig (me, 0);

clrtrig (me, 13);

end

End_Chunk
Chunk: Text

"WWWDesc \"Mitarbeiter: VOLKER KOCH\"\n"
End_Chunk
Chunk: Unknown

Type: 0x0020

Length: 320

0x06 0x00 0x10 0x00 0x34 0x00 0x04 0x00 0x06 0x00 0x06
0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x80 Ox3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 Ox3F 0x00 0x00 0x80
0x3F 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x80 0x24 0x00 0x00 0x80 0xA4 0x2D 0x00
0x04 0x00 0x04 0x00 0x04 0x00

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80
0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 0x24 0x00 0x00 0x80
0xA4 0x03 0x00 0x04 0x00

0x03 0x00 0x03 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x01 0x00
0x01 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80
0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80
0x24 0x00 0x00 0x80 0xA4

Ox1E 0x00 0x04 0x00 0x02 0x00 0x02 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x01 0x00 0x01

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80
0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 Ox3F 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x80 0x24

0x00 0x00 0x80 0xA4 0x1F 0x00 0x04 0x00 0x01 0x00
0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x80 Ox3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 Ox3F 0x00 0x00 0x80
0x3F 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x80 0x24 0x00 0x00 0x80 0xA4 0x04 0x00
0x04 0x00 0x05 0x00 0x05 0x00

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x7D Ox3F

Ox7E OxFO 0x4B Ox3F OxFE OxCA O0xFF 0x3F Ox7E OxFO
0x4B 0x3F OXFE 0xCA OxFF Ox3F

0x00 0x00 0x20 0x3D 0x00 0x00 0x7D 0x3F 0x00 0x00
0x20 0x3D
End_Chunk

Chunk: ImageRef
Number: 6
Index: 1 Image: 47
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Index: 2 Image: 44
Index: 3 Image: 45
Index: 4 Image: 48
Index: 5 Image: 18
Index: 6 Image: 35
End_Chunk

[...]
End_Children

[.]

End_Children

[.]

[***** Hauptbereich TUNNELL (IFIB1-FZU) *xttessssrees]

jmmmmme Object 2987

Chunk: Standard

Name: "TUNNEL1_MASTER_HOLD"
Number: 2987

Size: 30000 20300 300000

Position: 2002850 0 2067500

Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

if (vinside (me))
settrig (0, '‘Door-Kind-Group[2777]");
settrig (0, 'Door-Kind-Group[4322]");
write (&xpos (‘Human'))=2015860;
zdrive ("Human')=12000;

end

End_Chunk

Children:

[...]
End_Children

[***** Hauptbereich FZU ]

R Object 3110

Chunk: Standard

Name: "FZU_MASTER_HOLD"
Number: 3110

Size: 150000 30200 365000
Position: 1928242 0 2367500
Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: E

End_Chunk

Children:

e Object 4847

Chunk: Standard

Name: "Tunnel_inFZU HOLD"
Number: 4847

Size: 10000 20300 50000

Position: 22498 600 220737
Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: rE

End_Chunk

Chunk: SCL

if (vinside (me))

write (&zpos (‘Human'))=2611241;
zdrive (‘Human’)=5000;
}

end

End_Chunk

Chunk: Rotations

Initial: 0x0000 0x4000 0x0000
Centre: 5000 10150 24998
End_Chunk

Children:

[...]
End_Children

e Object 4234
; [Bsp. fuer Distancing einer Zimmer-Moeblierung]
Chunk: Standard

Name: "FZUmoebZimmer5 HOLD"

Number: 4234

Size: 45000 30000 33000

Paosition: 102500 99 222000

Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

if (vdist (me)<80000 || getvp==22)
vis (me);

else
invis (me);

end

End_Chunk

Children:

jmmmmme Object 4653
; [Bsp. fuer Funktionalitaet eines Mitarbeiterfotos]
Chunk: Standard

Name: "Bild- HOLD[4653]"

Number: 4653

Size: 4000 4000 4000

Position: 1146 4128 84

Type: 65535

Layer: 0O

End_Chunk

Children:

e Object 4654

Chunk: Standard

Name: "BildDreher[4654]"
Number: 4654

Size: 3000 4000 23
Position: 459 0 2077

Type: 90

Layer: 0O
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End_Chunk

Chunk: Unknown

Type: 0x0020

Length: 60

0x01 0x00 0x10 0x00 0x01 0x00 0x04 0x00 0x01 0x00
0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x01 0x00 0x01 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00

0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x80 Ox3F 0x00 0x00
0x80 0x3F 0x00 0x00 0x80 0x3F

0x00 0x00 0x80 0x3F 0x00 0x00 0x00 0x00
End_Chunk

Chunk: ImageRef

Number: 1

Index: 1 Image: 18
End_Chunk
Chunk: Text

"WWWDesc \"Volker Koch\"\n"
End_Chunk
Chunk: Rotations

Initial: 0x0000 0x0000 0x0000
Centre: 1500 2000 11
End_Chunk
Chunk: SCL

if (getvp==22) /*** Bild drehen bei Plan View ***/
{

yrot (me)=180;
xrot (me)=90;

else /*** Bild immer dem Betrachter zuwenden ***/

{
yrot (me)=360-yvroff+yrot (object (vattach));
xrot (me)=0;

resume (0, 1);
if (activate (me, 0)) /*** Visitenkarte im 2D-Fenster ***/

linkto ("../mitarbeiter/mit-daten/volker.htm",
"Hauptframe",
0);
linkto ("../mitarbeiter/mit-inhalt.htm", "Inhalt", 0);

}
clrtrig (me, 0);
resume (0, 1);
if (activate (me, 13)) /*** zum Mitarbeiter-Viewpoint ***/
{

if (getvp!=1)

setvp (1);
settrig (0, 'VP_Volker[4661]');

}
clrtrig (me, 13);
end

End_Chunk

[...]
End_Children

[...]
End_Children

[***** Hauptbereich IFIB1B (=Mitarbeiterzone) xxxxx**x]

e Object 4674

Chunk: Standard

Name: "IFIB1B_MASTER_HOLD"
Number: 4674

Size: 274049 46900 67500
Position: 2000000 0 2000000

Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: E
End_Chunk

Children:

e Object 2776
; [Bsp. fuer (Tunnel-)Tuersteuerung]
Chunk: Standard

Name: "Door-blue-auto-group[2776]"
Number: 2776

Size: 10500 20500 12500

Position: 12549 100 55000

Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: E

End_Chunk

Children:

e Object 2777

Chunk: Standard

Name: "Door-Kind-Group[2777]"
Number: 2777

Size: 8819 19802 999

Position: 839 0 10833

Type: 65535

Layer: 0O

End_Chunk

Chunk: SCL

resume (0, 2);
if (vdist (me)<35000 || activate (me, 0))

{
if (yrot (me)==0)
[*** Tuer oeffnen: Klinke drehen ***/
repeat (6)

zrot (‘Handlenord[2781])+=5;
zrot (‘"Handlesued[2784]")+=5;
waitf;

}
zrot ("Handlenord[2781]')=0;
zrot (‘"Handlesued[2784])=0;

[*** Tuer oeffnen ***/
repeat (20)

yrot (me)-=4;
waitf;

clrtrig (me, 0);
}
}

else
if (yrot (me)!=0)
[*** Tuer schliessen ***/
repeat (20)

yrot (me)+=4;
waitf;
}
}
}

end

End_Chunk

Chunk: Rotations

Initial: 0x0000 0x0000 0x0000
Centre: 8819 9901 333
End_Chunk
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[...]
End_Children

[.]

; Object 5
; [Steuerung 2D-Infobereich , Mitarbeiter”]
Chunk: Standard

Name: "Bereich Mitarbeiter"

Number: 5

Size: 214287 46700 60000

Position: 5049 99 5000

Type: 65535

Layer: 6

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

char InMit;
if (vinside (me))

if (INMit==0)

linkto ("../mitarbeiter/mitarbeiter.htm", "Mitte", 0);
InMit=1;
}
}

else
if (INMit==1)
InMit=0;
}
end
End_Chunk
Children:

[...]
End_Children

e Object 4852
; [Fahrstuhl in Wendeltreppenkorpus]
Chunk: Standard

Name: "Wendeltreppe-Podest"
Number: 4852

Size: 16000 500 8000

Position: 101819 1 25500

Type: 89
Layer: 0O
End_Chunk

Chunk: Dynamics
MovType:  0x80000001

Fuel: 0
Climb: 0
Gravity: 0
Coupled: 0
Drive: 000

External: 000
MaxForce: 000
GroundFric: 000
Restitution: 0 0 0

Velocity: 000
MaxVel: 000
End_Chunk

Chunk: InitPos

Position: 101819 1 25500
End_Chunk

Chunk: SCL

char OnPod;
resume (0, 1);

if (ypos (‘Human’)<20000 && OnPod==0)
ydrive (me)=-2000;

else

if (OnPod==0)
ydrive (me)=2000;

}
if (objabove (me)!="Root Object’)

if (OnPod==0)

sound (7, 64, 127, 0);
if (ypos (‘Human’)<23000)
ydrive (me)=2000;
else
ydrive (me)=-2000;
while (ydrive (me)!=0)
{

write (&xpos (‘Human’))=2113286;
write (&zpos (‘Human’))=2034143;
waitf;

}
OnPod=1;
}

else

if (OnPod==1)
OnPod=0;
}

end

End_Chunk

jmmmmee Object 7
; [Steuerung 2D-Infobereich , Intern*]
Chunk: Standard

Name: "Bereich Intern”

Number: 7

Size: 44547 22501 22100

Position: 224502 99 42900

Type: 65535

Layer: 6

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

char Inint;
if (vinside (me))

if (InInt==0)

linkto ("../intern/intern.htm", "Mitte", 0);
Inint=1;
}
}

else

if (InInt==1)

InInt=0;

}
end
End_Chunk
Children:
[...]

End_Children

[.]
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End_Children

[***** Hauptbereich IFIB1A (=Eingangszone) ******xxxx]

— Object 4675

Chunk: Standard

Name: "IFIBIA_MASTER_HOLD"
Number: 4675

Size: 95000 46900 120500
Position: 2179049 0 2067500

Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: E

End_Chunk

Children:

[...]
; Object 9

; [Steuerung 2D-Infobereich , Sekretariat” ]
Chunk: Standard

Name: "Bereich Sekretariat"
Number: 9

Size: 34600 46700 62000
Position: 26900 99 0

Type: 65535

Layer: 6

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

char InSek;
if (vinside (me))

if (InSek==0)

linkto ("../sekretariat/sekretariat.htm", "Mitte", 0);
InSek=1;
}
}

else
if (InSek==1)
InSek=0;
}
end
End_Chunk

Children:

[...]
End_Children

[...]
; Object 8

; [Steuerung 2D-Infobereich , Bibliothek" ]
Chunk: Standard

Name: "Bereich Bibliothek"
Number: 8

Size: 23600 22400 51000
Position: 0 24301 0

Type: 65535

Layer: 6

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

char InBib;
if (vinside (me))

if (InBib==0)
linkto ("../bibliothek/bibliothek.htm"”, "Mitte", 0);
InBib=1;
}
}

else

if (InBib==1)
InBib=0;
}

end
End_Chunk
Children:

[...]
End_Children

[...]
End_Children
[**** Hauptbereich TUNNEL3 (FZU-INFORAUM) **sxxexs]

R Object 4793

Chunk: Standard

Name: "TUNNEL3_MASTER_HOLD"
Number: 4793

Size: 30000 20300 420001
Position: 1710484 600 2410483
Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: rE

End_Chunk

Chunk: Rotations

Initial: 0x0000 OXFFFFCO000 0x0000
Centre: 15000 10150 202758
End_Chunk

Chunk: SCL

if (vinside (me))
settrig (0, '‘Door-Kind-Group[4575]");
write (&zpos (‘Human'))=2611241;
zdrive ("Human')=15000;

end

End_Chunk

Children:

R — Object 4839

Chunk: Standard

Name: "Tunnelelement2[4839]"
Number: 4839

Size: 10000 20300 14482
Position: 0 0 14482

Type: 155

Layer: 0O

DFlags: E

End_Chunk

Chunk: SCL

/*** am Tunnelende in Inforaum beamen ***/
if (vinside (me))

setvp (6);
end
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End_Chunk

[...]
End_Children

[***** Allg. Steuerungsprogramme der Welt ***xxxxxiix]

— Object 2094

Chunk: Standard

Name: "SCL PROGRAMME HOLD"
Number: 2094

Size: 20000 10000 20000

Position: 1940884 0 2030366

Type: 65535

Layer: 0O

End_Chunk

Chunk: SCL

if (first)

{
sound (6, 64, 127, 0);
invis (me);

if (share (1)!=100968)
linkto ("../info/inf-inhalt.htm", “Inhalt", 0);
linkto ("../info/bedien_vr.htm", "Hauptframe", 0);
share (1)=100968;

}

end

End_Chunk

Children:

— Object 2083

Chunk: Standard

Name: "SCL: Vis/Kill Master Controller"
Number: 2083

Size: 10000 10000 10000

Position: 10000 0 0

Type: O

Layer: 0O

End_Chunk

Chunk: SCL

char InIFIB1A, InIFIB1B, InFZU, InIRAUM, InTUN1,
INTUN2,
INTUN3, AVA,

[eeex |FIBL TeilA #oot/
if (vinside (IFIBLA_MASTER_HOLD")
{

if (InIFIB1A==0)

vis (IFIBIA_MASTER_HOLD);

vis (IFIB1IB_MASTER_HOLD);
unkill (IFIBLA_MASTER_HOLDY);
unkill (IFIB1IB_MASTER_HOLD);
invis (IR_MASTER_HOLD);

invis (FZU_MASTER_HOLDY);

invis (TUNNELL_MASTER_HOLD');
invis (TUNNEL2_MASTER_HOLD");
invis (TUNNEL3_MASTER_HOLD");
kill (IR_MASTER_HOLD);

kill (FZU_MASTER_HOLDY);

kill (TUNNELL_MASTER_HOLD);
kill (TUNNEL2_MASTER_HOLD);
kill (TUNNEL3_MASTER_HOLD);
INIFIB1A=1;

else

if (InIFIB1A==1)
INIFIB1A=0;
}

[eeeex |FIBL TeilB oot/
if (vinside (IFIBLB_MASTER_HOLD")

if (InIFIB1B==0)

vis (IFIB1B_MASTER_HOLD";
vis (IFIB1IA_MASTER_HOLDY;
vis (TUNNEL1_MASTER_HOLD);
vis (TUNNEL2_MASTER_HOLDY);
unkill (IFIB1B_MASTER_HOLD);
unkill (IFIBIA_MASTER_HOLD);
unkill (TUNNEL1_MASTER_HOLD");
unkill (TUNNEL2_MASTER_HOLD");
invis (FZU_MASTER_HOLD);
invis (IR_MASTER_HOLD");
invis (TUNNEL3_MASTER_HOLD";
kill (FZU_MASTER_HOLD";
kill (IR_MASTER_HOLD);
kill (TUNNEL3_MASTER_HOLDY);
invis (‘Blendel");
vis (‘Blende2);
InIFIB1B=1,
}
}

else

if (InIFIB1B==1)
InIFIB1B=0;
}

[eeeex |FIB2 (FZU) %%
if (vinside (FZU_MASTER_HOLD'))

{
if (INFZU==0)
{

vis (FZU_MASTER_HOLD);
vis (TUNNEL1_MASTER_HOLD";
vis (TUNNEL3_MASTER_HOLD";
unkill (FZU_MASTER_HOLD";
unkill (TUNNEL1_MASTER_HOLDY);
unkill (TUNNEL3_MASTER_HOLDY);
invis (IFIBIA_MASTER_HOLD);
invis (IFIB1B_MASTER_HOLD);
invis (IR_MASTER_HOLD";
invis (TUNNEL2_MASTER_HOLD');
kill (IFIBIA_MASTER_HOLD";
kill (IFIB1B_MASTER_HOLD";
kill (IR_MASTER_HOLD);
kill (CTUNNEL2_MASTER_HOLD);
invis (‘Blende2);
vis (‘Blendel);
vis (‘Tunnel_inFZU HOLD");
InFZU=1;
}
}

else

if (INFZU==1)
INFZU=0;
}

[eex INFORAUM *#6x/
if (vinside (IR_MASTER_HOLD'))

{
if (INIRAUM==0)
{

vis (IR_MASTER_HOLDY);

vis (TUNNEL2_MASTER_HOLD);
vis (TUNNEL3_MASTER_HOLD);
unkill (IR_MASTER_HOLD);

unkill (TUNNEL2_MASTER_HOLD");
unkill (TUNNEL3_MASTER_HOLD");
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invis (IFIBLA_MASTER_HOLD);
invis (IFIB1B_MASTER_HOLD);
invis (FZU_MASTER_HOLDY);
invis (TUNNELL_MASTER_HOLD");
kill (IFIBLA_MASTER_HOLD);
kill (IFIB1B_MASTER_HOLD);
kill (FZU_MASTER_HOLDY);
kill (TUNNELL_MASTER_HOLD);
INIRAUM=1;
}
}

else

if (INIRAUM==1)
INIRAUM=0;
}

[ TUNNELL (IFIB-FZU) *t/
if (vinside (TUNNEL1_MASTER_HOLD))

if (INTUN1==0)

vis (TUNNEL1_MASTER_HOLD);
vis (IFIBIB_MASTER_HOLD);
vis (FZU_MASTER_HOLD;
sound (7, 64, 127, 0);
unkill (TUNNEL1_MASTER_HOLD");
unkill (IFIB1B_MASTER_HOLDY);
unkill (FZU_MASTER_HOLDY);
invis (IFIBIA_MASTER_HOLD");
invis (IR_MASTER_HOLD");
kill (IFIBLA_MASTER_HOLD);
kill (IR_MASTER_HOLDY);
invis (‘Blendel");
invis (‘Blende2);
INTUN1=1;
}
}

else

if (INTUN1==1)
INTUN1=0;
}

ek TUNNEL2 (IFIB-IR) *+ve%/
if (vinside (TUNNEL2_MASTER_HOLDY))

if (INTUN2==0)

vis (TUNNEL2_MASTER_HOLDY);
vis (IFIBIB_MASTER_HOLD);
sound (7, 64, 127, 0);
unkill (TUNNEL2_MASTER_HOLD");
unkill (IFIB1B_MASTER_HOLDY);
invis (FZU_MASTER_HOLD");
invis (IFIBIA_MASTER_HOLD";
invis (IR_MASTER_HOLD";
kill (FZU_MASTER_HOLD";
kill (IFIBLA_MASTER_HOLD);
kill (IR_MASTER_HOLDY);
INTUN2=1;
}
}

else

{
if (INTUN2==1)
INTUN2=0;
}

[ TUNNELS (FZU-IR) 4%/
if (vinside (TUNNEL3_MASTER_HOLD"))
{

if (INTUN3==0)

vis (TUNNEL3_MASTER_HOLD";
vis (‘Tunnel_inFZU HOLD");

vis (FZU_MASTER_HOLD);

vis (IR_MASTER_HOLD);

sound (7, 64, 127, 0);
unkill (TUNNEL3_MASTER_HOLD");
unkill (FZU_MASTER_HOLDY);
unkill (IR_MASTER_HOLD);
invis (IFIB1B_MASTER_HOLD");
invis (IFIBIA_MASTER_HOLD");
kill (IFIBIB_MASTER_HOLDY);
kill (IFIBLA_MASTER_HOLDY);
INTUN3=1;
}
}

else

if (INTUN3==1)
INTUN3=0;
}

[xxxxx AVATARE im Praesentationsraum *****/
if (vinside ('IFIBLAmoebPraesentraum’) && ypos
(‘Human')<20000

&& getvp!=10)

if (AVA==0)

vis ('BALEY AUTO - dynamic HOLD');
vis (‘Avatar Dirk dyn HOLD[5035]");
vis (‘Avatar Peter dyn HOLD[5047]");
unkill (BALEY AUTO - dynamic HOLD");
unkill (‘Avatar Dirk dyn HOLD[5035]");
unkill (Avatar Peter dyn HOLD[5047]");
AVA=1;
}
}

else
if (AVA==1 || first || getvp==10)
{

invis ‘'BALEY AUTO - dynamic HOLD');
invis (‘Avatar Dirk dyn HOLD[5035]");
invis (‘Avatar Peter dyn HOLD[5047]");
kill '(BALEY AUTO - dynamic HOLD");
kill (‘Avatar Dirk dyn HOLD[5035]");
kill (Avatar Peter dyn HOLD[5047]");
AVA=0;
}
}

end

End_Chunk

R Object 2071

Chunk: Standard

Name: "SCL: Horizon Controller"
Number: 2071

Size: 10000 10000 10000
Position: 000

Type: O

Layer: 0O

End_Chunk

Chunk: SCL

char HorCol, horiz[10];

if (vinside ('IFIB1A_MASTER_HOLD) || vinside
(IFIB1B_MASTER_HOLD') || vinside

(FZU_MASTER_HOLD)) ||
vinside (TUNNEL1_MASTER_HOLD') || vinside
(TUNNEL2_MASTER_HOLD))

[¥***x Horizon Sky/Ground *****/
if (HorCol==0)
{

gethoriz (&horiz, 0);
horiz[0]=168;
horiz[1]=7;
horiz[2]=1,
horiz[3]=100;
horiz[4]=3;
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horiz[5]=1,;
sethoriz (&horiz, 1);
HorCol=1;
}
}

else

[***** Horizon Black *****/
if (HorCol==1)
{

gethoriz (&horiz, 0);
horiz[0]=0x2F;
horiz[1]=0;
horiz[2]=1,;
horiz[3]=0x2F;
horiz[4]=0;
horiz[5]=1,;

sethoriz (&horiz, 1);
HorCol=0;

}
}

end

End_Chunk

jmmmmme Object 2001

Chunk: Standard

Name: "SCL: Viewpoint Controller"
Number: 2001

Size: 10000 10000 10000

Paosition: 0 0 10000

Type: O

Layer: 0O

End_Chunk

Chunk: SCL

short RotX;

[***** Raset World von 2D aus *****/
if (activate (me, 0))
obey (0x4600003F);

[¥** \/iew Hausmodellbesichtigung *****/
resume (0, 1);
if (actchild (HAUSMODELL_MASTER_HOLD", 0))

RotX=xvroff;

setvp (10);

sound (7, 64, 127, 0);

while (mouseb==1)
waitf;

}
if (getvp==10)
{

if (vinside (HAUSMODELL_MASTER_HOLD"))
invis (IFIBIB_MASTER_HOLD");
else

vis (IFIBIB_MASTER_HOLD);
sound (7, 64, 127, 0);
setvp (1);
write (&xvroff)=RotX;
}

}

if (getvp==20)

{ [x**** |EIB1 Plan View ****x/
invis (TUNNEL1_MASTER_HOLD";
invis (TUNNEL2_MASTER_HOLD";
vis (IFIB1A_MASTER_HOLD);
vis (IFIB1B_MASTER_HOLD);
unkill (IFIBLA_MASTER_HOLD";
unkill (IFIBIB_MASTER_HOLD";

[ EZU Plan View e/
invis (TUNNEL1_MASTER_HOLDY);
invis (TUNNEL2_MASTER_HOLD");

}
if (getvp==22)
{

invis (TUNNEL3_MASTER_HOLD);
invis (‘Tunnel_inFZU HOLD";
obey (0x46000120);
yvroff=-90;
vis (FZU_MASTER_HOLDY);
unkill (FZU_MASTER_HOLDY;
}

end

End_Chunk

R Object 4259

Chunk: Standard

Name: "SCL: Ifib1 VisibilityController"
Number: 4259

Size: 10000 10000 10000

Position: 10000 0 10000

Type: O

Layer: 0O

DFlags: r

End_Chunk

Chunk: SCL

if (vinside ('IFIB1A_MASTER_HOLD) || vinside
(IFIB1B_MASTER_HOLD') || vinside
(TUNNEL1_MASTER_HOLD) ||
vinside (TUNNEL2_MASTER_HOLD') || getvp==20)

{

[¥*** |FIB1A: Sekretariat *****/

if (getvp!=20 && (ypos ("Human')>24000 || xpos
("Human')<2103000 || vinside
('IFIB1AmoebPraesentraum')))
invis (‘Bereich Sekretariat');
else
vis (‘Bereich Sekretariat');

[***** |EIB1A: Praesentationsraum ***xx/
if (getvp!=20 && zpos (‘Human')<2067500)
invis (‘'IFIB1AmoebPraesentraum’);
else

if (getvp!=10)
vis ('IFIBLAmoebPraesentraum’);
else
invis ('IFIBLAmoebPraesentraum’);
if (getvp==20 || getvp==10 || ypos (‘Human')>20000)
{

invis (‘Projector Hold");
invis ('Projector Staender Hold');
invis (‘Projector Back Screen’);

else

{
vis (‘Projector Hold'");
vis (‘Projector Staender Hold");
vis (‘Projector Back Screen’);

}

}
if (ypos ("Human')>20000 || zpos (‘Human')<2067500 ||
getvp==20)
invis (HAUSMODELL_MASTER_HOLD");
else
vis (HAUSMODELL_MASTER_HOLDY);

[**** |FIB1B: Moebel/Gelaender auf Galerie *****/
if (getvp!=20 && ypos (‘Human')<200 && zpos
(‘Human')>2024900)
invis ('IFIB1BmoebGalerie');
else
vis ('IFIB1BmoebGalerie");
if (getvp!=20 && ypos (‘Human')<200 && zpos
("Human')>2036900)
invis ('Gelaender_Hauptgalerie HOLD');
else
vis (‘Gelaender_Hauptgalerie HOLD');
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[¥** |FIB1: Internbereich, Treppe *****/
if (getvp!=20 && xpos (‘Human')<2103000)

invis (‘Bereich Intern’);

invis (‘Tischgruppe Kohler HOLD');
invis (‘haller z 3x3 group");

invis (‘Treppe Gesamt HOLD");

else

{
vis (‘Bereich Intern’);
vis (‘Tischgruppe Kohler HOLD');
vis (‘haller z 3x3 group');
vis (‘Treppe Gesamt HOLD');
}

[***** |EIB1B: Moebel unter Galerie *****/
if (zpos (‘Human')>2067500 || ypos ("Human')>24000)
vis ('IFIB1BmoebEGunterGal');
else
vis ('IFIB1BmoebEGunterGal');

}

end
End_Chunk
End_Children

End_Children [End_Children von Root Object]

[.]

[***** Beispiele fuer Viewpoints

jmmmmme Object 4792

Chunk: Standard

Name: "VP_Tunnel2[4792]"
Number: 4792

Size: 4000 4000 4000

Position: 2159239 14380 2622167
Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: .ME

End_Chunk

Chunk: Rotations

Initial: 0x0000 OXFFFF8000 0x0000
Centre: 2000 2000 2000
End_Chunk

Chunk: SCL

resume (0, 1);
if (activate (me, 0))

write (&xvroff)=-xrot (me);

write (&yrot (‘Headviewpoint'))=yrot (me);
write (&xpos (‘Human'))=xpos (me);

write (&zpos (‘Human'))=zpos (me);

write (&ypos ('Human'))=ypos (me)-14380;

clrtrig (me, 0);
end

End_Chunk

Chunk: InitPos

Position: 2159239 14380 2622167
End_Chunk

jmmmmmee Object 2961

bhunk: Standard
Name: "VP_Sek[2961]"
Number: 2961

Size: 4000 4000 4000
Position: 2214480 14380 2069368
Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: .ME

End_Chunk

Chunk: Rotations

Initial: 0x0000 0x0B48 0x0000
Centre: 2000 2000 2000
End_Chunk

Chunk: SCL

resume (0, 1);
if (activate (me, 0))
{
write (&xpos (‘Human'))=xpos (me);
write (&zpos (‘Human'))=zpos (me);
write (&ypos ('Human'))=ypos (me)-14380;
write (&xvroff)=-xrot (me);
write (&yrot (‘Headviewpoint'))=yrot (me);

}
clrtrig (me, 0);
end

End_Chunk

Chunk: InitPos

Position: 2214480 14380 2069368
End_Chunk

R — Object 4851

Chunk: Standard

Name: "VP_Tunnel3[4851]"
Number: 4851

Size: 4000 4000 4000

Position: 1538731 14380 2611361
Type: 65535

Layer: 0

DFlags: .ME

End_Chunk

Chunk: Rotations

Initial: 0x0000 0x4000 0x0000
Centre: 2000 2000 2000
End_Chunk

Chunk: InitPos

Position: 1538731 14380 2611361
End_Chunk

Chunk: SCL

resume (0, 1);
if (activate (me, 0))

write (&xvroff)=-xrot (me);

write (&yrot (‘Headviewpoint'))=yrot (me);
write (&xpos (‘Human'))=xpos (me);

write (&zpos (‘Human'))=zpos (me);

write (&ypos ('Human'))=ypos (me)-14380;

clrtrig (me, 0);
end

End_Chunk

R Object 4661

Chunk: Standard

Name: "VP_Volker[4661]"
Number: 4661

Size: 4000 4000 4000

Position: 2015258 14380 2605832
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Type: 65535 Centre: 520 1154 880
Layer: 0 End_Chunk

DFlags: .ME

End_Chunk End_Children

Chunk: Rotations ;

Initial: 0x0000 0x4AAB 0x0000

Centre: 2000 2000 2000 [...]
End_Chunk

Chunk: InitPos

Position: 2015258 14380 2605832 End_File
End_Chunk

Chunk: SCL

if (activate (me, 0))
{
write (&xpos (‘Human'))=xpos (me);
write (&zpos (‘Human'))=zpos (me);
write (&ypos (‘Human'))=ypos (me)-14380;
write (&xvroff)=-xrot (me);
write (&yrot (‘Headviewpoint'))=yrot (me);

}
clrtrig (me, 0);
end

End_Chunk

[***** Objekte fuer , menschliche* Navigation *x*****x]

; Object 1

Chunk: Standard

Name: "Human"
Number: 1

Size: 4000 16500 4000
Position: 2181558 99 2082894
Type: 65535

Layer: 0

DFlags: M

End_Chunk

Chunk: InitPos

Position: 2181558 99 2082894
End_Chunk

Chunk: Sorting

Offset: 58 6

Size: 3988 16481 3986
End_Chunk

Chunk: Dynamics
MovType: 0x800000A1
Fuel: 0

Climb: 4000

Gravity: 9800

Coupled: 2950

Drive: 000

External: 000
MaxForce: 000
GroundFric: 000
Restitution: 0 0 0
Velocity: 000

MaxVel: 000
End_Chunk

Children:

R Object 2950

Chunk: Standard

Name: "Headviewpoint"
Number: 2950

Size: 1040 2308 1761
Position: 1480 13464 1119
Type: 65535

Layer: 0O

DFlags: r

End_Chunk

Chunk: Rotations

Initial: 0x0000 0x4B61 0x0000
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