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Voorwoord

Beste lezer, voor u ligt mijn eind scriptie voor de opleiding Mediatechnologie. Hierin is een beschouwing van de technische mogelijkheden van Second Life opgenomen. Het onderzoek is utgevoerd in de opdracht van Kenniscentrum InnBus, onderdeel van de Faculteit Economie & Management aan Hogeschool Utrecht.

Het doel van dit document is, om u als lezer te informeren naar de technische mogelijkheden van Second Life. Ik zal hierbij ook ingaan op mijn onderzoekswijze en het verloop ervan. Bij mijn onderzoek moet er worden meegenomen dat eventueel gebruik van Second Life binnen een onderwijs omgeving zal plaatsvinden. De aanwezigheid van enige kennis bij de lezer van de omgeving waarin de mediatechnoloog zich begeeft, en de gebruikte termen op het gebied van ICT, kan voor het begrip van deze scriptie voordelig zijn.

Gedurende de afstudeerperiode heb ik gefunctioneerd binnen het Virtual Business Lab. Een initiatief van het Kenniscentrum InnBus. Ik ben hierbinnen werkzaam geweest als technologisch onderzoeker. Samen met mijn collega Christian Schrijner heb ik onderzoek gedaan naar de mogelijkheden van Second Life voor de Faculteit Economie & Management.

Gedurende het onderzoek ben ik met vele mensen in contact gekomen. Om te beginnen mijn collega Christian Schrijner, met wie ik samen het onderzoek heb ondernomen. Jan Klingen, Wim van der Plas & Henk Penseel als begeleiders van mijzelf en Christian. Als er iets geregeld moest worden, vonden wij in de persoon van Teja de Groot een betrouwbaar aanspreekpunt. Mede afstudeerder en MT-er Thijs Waardenburg, met wie ik mijn visie op SL goed kon delen.En mijn coach en examinator, Jan Nijman. Bij deze wil ik de zo juist genoemde personen hartelijk bedanken voor de geleverde inspanningen en steun.

Naast deze personen ben ik met een verscheidenheid aan virtuele mensen in contact gekomen. Deze hebben mij bij gestaan en altijd te woord gestaan in Second Life. Bij deze bedank ik, CickMy Lunt, Moo Money, Donald Kaiser, Steven Otoro, Decomposing Monstre, Like2Drive Ferraris, Bumbles McMillian, Sammy Grigges, Fizz Dagger, Aria Abattoir, LamerVon Hax, Fatt Kidd, Sucre & Rabid Barkley. Zij hebben ervoor gezorgd dat het een zeer bijzondere ervaring in de virtuele wereld van Second Life werd.

Den Dolder 19 augustus ’07, Sebastiaan Hoogstraten

Inhoudsopgave

Samenvatting






blz. 
7

1. Inleiding







blz.
9

1.1. Virtual business 





blz.
9

1.2. Second Life






blz. 
9

1.3. Probleemstelling





blz. 
10

1.4. Aanpak






blz. 
10

1.5. Uitvoering






blz. 
12

1.6. Werkzaamheden





blz. 
12

1.7. Problemen






blz. 
13

2. Second Life Basis





blz. 
15

2.1. TOS







blz. 
15

2.2. Community






blz. 
15

2.3. Communicatie





blz. 
16

2.4. Interface 






blz. 
17

2.5. Avatar 






blz. 
17

2.6. Tools







blz. 
18

2.7. Land 







blz. 
18

3. Virtuele Werelden





blz. 
19

4. Second Life Architectuur




blz. 
21

5. Avatars







blz. 
23

6. Tools in Second Life





blz. 
25

6.1. Interne tools





blz. 
25

6.2. Externe tools





blz. 
26

6.3. AV Media






blz. 
26

6.4. HCI







blz. 
27

7. Land







blz. 
29

8. Huidige Toepassingen





blz. 
31

8.1. Educatieve instellingen




blz. 
31

8.2. Business






blz. 
31

8.3. Games






blz. 
32

9. Faculteit Economie & Management en Second Life
blz. 
35

9.1. Ontwerp






blz. 
35

9.2. Studenten






blz. 
35

9.3. Praktische kant





blz. 
36

9.4. Ethisch 






blz. 
37

10. Second Life als framework voor Mediatechnologie
blz. 
39

11. De mogelijkheden van open source


blz. 
41

11.1. Client






blz. 
41

11.2. Server





blz. 
41

11.3. RegAPI





blz. 
41

12. De Second Life roadmap




blz. 
43

12.1. Leeftijdsverificatie systeem


blz. 
43
12.2. WindLight





blz. 
43

12.3. HTML on a Prim




blz. 
44

12.4. Technische veranderingen


blz. 
44

12.5. Andere veranderingen



blz. 
45

13. Second Life als Web 2.0, 3.0, 3.D



blz. 
47

13.1. Web 2.0





blz. 
47

13.2. Web 3.0





blz. 
47

13.3. Second Web x.x




blz. 
48

13.4. Conclusie





blz. 
49

14. Analyse resultaten





blz. 
51

15. Scenario analyse





blz. 
53
16. Conclusie






blz. 
55
17. Evaluatie







blz. 
57

18. Literatuurlijst






blz. 
58

19. Bijlagen







blz. 
59

Bijlage I 

Verklarende woordenlijst

blz. 
60

Bijlage II 
Avatar




blz. 
61

Bijlage III 
Land





blz. 
63

Bijlage IV 
Ontwerp document


blz. 
65

Bijlage V 
Persoonlijk verhaal


blz. 
75

Bijlage VI 
Scenario’s




blz. 
78

Bijlage VII 
Tools





blz. 
85

Bijlage VIII 
Virtuele Werelden



blz.
93

Bijlage IX 
Feedback van de klankbordgroep
blz. 
96

20. Voetnoten






blz. 
100

Samenvatting
Momenteel zijn we een half jaar te laat om op de hype van Second Life mee te rijden. Daarvoor had er al eerder een onderzoek en experimenten met de wereld en het programma moeten plaatsvinden. Dit had al gekund vanaf mei 2006.

Nu is het vooral belangrijk om de ontwikkelingen in de gaten te houden en te experimenteren met verschillende scenario’s voor gebruik. De HU kan hier veel ervaring uit halen. Het biedt de studenten een bijzondere leerervaring die ze mee kunnen nemen in de toekomst.

Zoals SL nu is zal het niet de toekomst zijn van het internet. Het biedt wel een blik op wat komen gaat. En dat is het belangrijkst, wat nu kunnen we er aan meewerken. Wij kunnen bepalen hoe het gaat worden. Zo zou het kunnen zijn in het licht van web 2.0. Echter hangen er voor de makers nog te veel risico’s aan deze benadering van de wereld.

SL is nog te jong om als definitief platform gebruikt te worden. Daarnaast behoort de markt van SL nog tot een niche. Interessant om te onderzoeken. Maar niet groot genoeg om te gebruiken.

1: Inleiding
1.1: Virtual Business Lab

Half februari 2007 is het Virtual Business Lab [VBL] opgericht als leerbedrijf binnen de Faculteit Economie & Management [FEM]. Het VBL is opgericht met als doel onderzoek te doen naar de creatieve industrie. FEM directeur Jan Boogerd vroeg zich af waarom hier nog geen onderzoek naar gedaan werd. In zijn ogen was dit een groeiende tak, die binnen de FEM nog te weinig werd aangesproken. Samen met Christian Schrijner was ik een van de eerste afstudeerders die hierbinnen onderzoek deed.

De oprichting van het VBL is geregeld vanuit het Kenniscentrum InnBus. Innbus is een samenvoeging van Innovatie & Business. Zij houden zich bezig met het uitvoeren van lectoraten binnen de FEM. Wat op haar beurt weer een onderdeel is van Hogeschool Utrecht [HU].

Dhr. Jan Klingen is de directeur van het VBL en managet dit samen met dhr. Wim van der plas & dhr. Henk Penseel. Dhr. Wim van der Plas was tevens mijn bedrijfsbegeleider binnen de afstudeerperiode.

Mijn collega Christian Schrijner is een afstuderende student aan de opleiding Commerciële Economie aan de FEM. Tijdens de afstudeerperiode heeft hij, samen met mij, onderzoek gedaan naar de mogelijkheden van SL. Zijn opdracht was gericht op de marketingmogelijkheden en de bedrijfsfunctionaliteit binnen de wereld. Mijn opdracht was gericht op het uitzoeken van de technische mogelijkheden met betrekking tot onder andere deze functies.

1.2: Second Life
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De kortste omschrijving die men aan SL zou kunnen geven is, Metaverse. Een alternatief universum waarin men zich begeeft als avatar. De virtuele representatie van de gebruikers. Veelal in menselijke vorm, maar ook als kubus, robot, dieren of andere dingen die de mens maar kan bedenken. Binnen deze virtuele wereld heeft de gebruiker alle vrijheid om te bouwen wat hij wil, en daarop behoud de bouwer zijn Intelligent Property rechten. Met deze rechten kan er geld gemaakt worden op virtuele producten, en daarin zien verschillende bedrijven een nieuw commercieel media platform.

De bedenker van SL is Philip Rosedale. Veel van zijn inspiratie voor dit project kwam onder andere uit het boek Snow Crash van schrijver Neal Stephenson. Verder heeft Philip Rosedale als kind altijd al de droom gehad om zijn gehele eigen wereld te creëren.

In 2003 zijn de makers van SL, Linden Lab [LL], begonnen met een open bèta van het programma. De eerste stadia van ontwikkeling focuste zich nog op een hardware matige ontwikkeling van SL, er werd echter al snel besloten om over te stappen op een software matige wereld.
 SL is nu alweer ruim 4 jaar oud. Over deze 4 jaar heeft SL een groot aantal veranderingen doorgemaakt, en ontwikkelt het zich nog steeds verder.

1.3: Probleemstelling

Zoals eerder genoemd was er een vraag om meer onderzoek te doen naar de mogelijkheden van de creatieve industrie voor de FEM. De start van dit onderzoek was ook de start van het VBL. Er waren voor ons nog geen mensen geweest met onderzoek. Daarnaast was op het moment SL de grootste media hype. Elke dag verscheen er wel een artikel over in de media.

Voor ons was het zaak het VBL op te starten en uit te zoeken of SL meer dan de hype alleen was. Na overleg waren er de volgende vragen geformuleerd:

· Wat zijn de technische mogelijkheden van SL.

· Hoe ziet de architectuur van SL eruit.

· Welke mogelijkheden biedt dit.

· Wat kan SL hiermee betekenen voor het VBL en de FEM.

· Maken deze mogelijkheden SL ook geschikt als simulatie ruimte op de FEM en als framework op de opleiding Mediatechnologie

1.4: Aanpak
Na de eerste ontmoeting met mijn bedrijfsbegeleider en collega, is er een voorlopige formulering van mijn probleemstelling opgesteld. De software en de wereld van SL was voor mij nog grotendeels onbekend. In overleg is besloten om daarom de eerste twee weken in te delen als oriëntatieperiode. Daarbij waren de volgende doelstellingen opgesteld:

· Bekend worden met de besturing

· Bekend worden met de wereld

· Globaal kijken wat de mogelijkheden zijn

· Globaal kijken wie er in zitten en wat er gedaan is

· Aan de hand van de bevindingen concept bedenken voor VBL & FEM

Planning

De oriëntatiefase is opgevolgd door een verdere planning van het onderzoek. In deze periode moest ook verschillende dingen geregeld worden voor het fysieke VBL. Regelen van computers die SL ondersteunen en regeling van verschillende faciliteiten voor ons: kantoor, sleutels voor kantoor, telefoon, whiteboard, faciliteitkaart voor printen & stagevergoeding. Naast deze praktische zaken waren er ook serieuzere zaken die geregeld moesten worden.

· Verzamelen en bestuderen informatie

· Gesprekken met opdrachtgever & begeleiders

· Maken van concept plan van aanpak

· Bespreking plan van aanpak met opdrachtgever

· Maken van definitief plan van aanpak

Voor deze planning is door mij en mijn collega’s twee weken uit getrokken. Ten tijde van de planning waren wij met drie personen. Onze 3e collega moest echter na twee weken verstek laten gaan omdat de stage plek niet voldeed aan de eisen van zijn opleiding. Wij hadden voor de twee weken gekozen omdat er een goeie afstemming moest zijn tussen beide onderzoeken. En deze moesten ook voldoen aan de vraag van de begeleiders. Verder hadden wij ook voorzien dat dingen binnen onze omgeving niet altijd even snel geregeld worden.

Onderzoek

Voor dit onderzoek was het moeilijk om een goede planning op te stellen. Binnen mijn omgeving was niemand bekend met het onderwerp. De oriëntatiefase had een ruime blik gegeven, maar die was nog steeds heel oppervlakkig in retroperspectief. Bovendien is zowel de wereld als het programma van SL aan constante verandering onder heven. Door het ontbreken van kennis en onvoorspelbare dynamiek moest er een zekere elasticiteit in mijn onderzoeksplanning zitten.

SL definiëren

· Wat is SL

· Wat zijn haar alternatieven/concurrenten

· Wat maakt SL uniek t.o.v. de rest

Onderzoek de positie van SL onder de studenten

· Opstellen & afnemen enquête

· Analyseren resultaten

SL definiëren als tool

· Voor welke vaardigheden is SL toepasbaar als tol

· Hoe staat het t.o.v. van de huidige tools

· Voor welke doeleinden is SL geschikt als framework

Onderzoek de mogelijkheden van SL op basis van bevindingen

· Voor welke gebieden biedt SL een geschikte simulatie ruimte

· Wat zijn de eventuele beperkingen waardoor SL niet geschikt is

Toekomst van SL

· Wat zijn de huidige ontwikkelingen op het gebied van SL

· Wat zijn de toekomstige ontwikkelingen

Al vroeg in mijn onderzoek kwam ik er achter dat niet alleen de wereld van SL dynamisch is maar ook het programma. LL is constant bezig met het door ontwikkelen van SL. Het is dan ook belangrijk dit mee te nemen in het onderzoek. Anders zou het advies achterhaald zijn op het moment dat het gegeven wordt. Om dit bij te houden heb ik besloten om verschillende media in de gaten te houden. 

Prototype

Voor het onderzoek zijn de volgende tastbare resultaten vast gesteld:

· Scriptie

· Prototype

Op basis van de resultaten van het onderzoek zal er een ontwerp voor het prototype gemaakt worden. Door middel van het gebruik van een klankbordgroep willen wij feedback vragen op het prototype. En zo gebruikerservaringen verzamelen om verbeteringen aan te brengen.

Extra

In mijn planning was meegenomen dat ik een vertraagde start had. In overleg met de coördinator was er een compromis gesloten zodat het onderzoek goed gekeurd werd. Dit bestond uit het draaien van lange dagen.

1.5: Uitvoering

Niets verloopt zoals het moet. De wereld zit vol variabelen. Maar hoeveel variabelen krijgt men als je twee werelden combineert? Je zou bijna zeggen dat het in het kwadrant is. Nee, de variabele blijven het zelfde, ze worden alleen complexer. Behalve als je het overzicht behoudt.

De eerste twee weken was ik nood gedwongen om thuis te werken. De eerste week viel namelijk midden in een vakantie en hierdoor kon er weinig geregeld worden. De tweede week is dit allemaal gebeurd. Zo konden wij in de derde week ons plaats in nemen in ons kantoor.

Voor mijn oriëntatie fase heb ik mij toegelegd op het bezoeken van de wereld. Ik heb dit gedaan door mij te registreren. Vervolgens het doorlopen van alle tutorials aanwezig op het begineiland en te zoeken naar verdere tutorials in de wereld. Om zo bekend te worden met de tools. Een verdere aanvulling heb ik gezocht in het volgen van online lessen in SL. Hierbij kwam ik ook in contact met meerdere bewoners en kreeg zo een meer algemeen beeld van de wereld.

Het volgen van de verschillende tutorials en lessen heb ik opgevolgd door een vlucht door de wereld. Ik ben op zoek gegaan naar de bedrijven die werden genoemd in artikelen uit de media en ben langs gegaan bij universiteiten. Hieruit heb ik aantekeningen verzameld over de mogelijkheden die het zou kunnen bieden.

Voor het verdere deel van mijn onderzoek heb ik mij toegelegd op literatuur en het controleren van de feiten. Met het testen van mijn objecten kwam ik ook steeds vaker mensen tegen. En dat is ook precies SL eigen.

De keuze voor het literatuur onderzoek heb ik gemaakt omdat dit een van de snelste manieren is om informatie over SL te ver krijgen. Een nadeel hierbij is dat een groot deel door de gemeenschap zelf is geschreven en de betrouwbaarheid hiervan te betwijfelen is. Verder verzorgt dit wel een dynamische informatie bron met veel up-to-date informatie.

Onderdeel van de gemeenschap worden bij het bouwen en samenwerken en zo de atmosfeer proeven. Waarom geen meer objectievere positie aannemen? Geen land. En land aankopen dat zou te groot zijn aangezien de FCJ het land zou aan kopen. Hierbij werden we dus afhankelijk van de andere groep.

De wereld van SL laat zich dan ook als sociale werk ruimte kenmerken. Zo leer je in de wereld mensen kennen die je graag met problemen helpen. Dit is de manier die ik dan over het verloop van het onderzoek dan ook heb aangenomen om een beter zicht te krijgen op zowel de wereld als het samenwerken van de mensen erin. Het valt ook te beschrijven als het ervaren van het werken met een online tool in plaats van een offline tool waarin je alleen werkt. 

1.6: Werkzaamheden

Binnen het VBL waren wij met zijn tweeën. Na het verkrijgen van een werkplek met computers moesten wij het grootste gedeelte zelf regelen en aangeven. Door deze positie is mijn rol in dit onderzoek een zeer brede geweest. Met andere woorden heb ik mij dus ook toegelegd op de organisatorische kant van de zaak. Zo kwam hierbij het regelen van faciliteitkaarten, reserveren van lokalen en verkrijgen van whiteboards.

Ik heb mij tijdens dit onderzoek natuurlijk ook bezig gehouden met mijn hoofdactiviteit. Het onderzoeken van SL. Mijn rol heb ik ingevuld door mijzelf dagelijks in de wereld te begeven. Op zoek naar de antwoorden voor mijn vragen. Ook heb ik mijzelf op de hoogte gehouden van de verschillende ontwikkelingen door het volgen van de vele blogs.

Als enige mediatechnoloog moest ik ook mijn collega helpen bij eventuele problemen met zijn computer of SL. Soms had ik geen antwoorden voor zijn vragen wat betreft SL. Dat kwam omdat dit algemene problemen waren waar LL aan werkt en ik geen verder zicht op heb.

In de wereld van SL heb ik mij verder bezig gehouden met bouwen en scripting. En zo ook het ontwerpen & bouwen van het prototype. Mijn rol is verder ingevuld als onderzoeker en adviseur op hardware gebied. Op basis van mijn bevindingen moest ik een advies uitbrengen voor de te gebruiken specificaties voor een verder soepel verloop van het onderzoek. 

1.7: Problemen

Het onderzoek is niet zonder de verschillende problemen verlopen. Zoals overal zijn ook wij een aantal knelpunten tegen gekomen. En deze hebben we op onze manier over troffen.

Hardware

Onze eerste pc’s waren niet uitgerust met hardware waarop SL kon draaien. De IT is hiermee aan de slag gegaan terwijl wij een verdere formulering van ons plan van aanpak maakten. Na een week werd de hardware geleverd waarmee wij ons binnen de wereld van SL konden begeven. Dat was voor het moment genoeg. We konden hiermee werken en we hadden nog geen verdere problemen. 

Na verloop van tijd, een periode van vier weken, begon het programma instabieler te draaien. Ik heb binnen een uur meerdere crashes van het programma ervaren. Evenals een slowdown in de framerate naar 0 bij een aanwezigheid van meer dan zes avatars. Het was voor sommige situaties onmogelijk om met de huidige configuratie te blijven werken.

Op constatering hiervan heb ik onderzoek gedaan naar een betere configuratie en dit advies doorgestuurd naar de IT. Zij hebben dit meegenomen en zijn voor ons op zoek gegaan naar een passende oplossing. Dit heeft viertal weken in beslag genomen. Maar heeft uiteindelijk wel tot een ruime sprong vooruit geleid.

Over vloeiing van studie en vrije tijd

Het kan misschien al worden gezien als een voorbode op wat kan komen gaan. Is het voor studenten mogelijk om in de wereld van SL hun studie en vrije tijd gescheiden te houden? Persoonlijk heb ik ondervonden dat dit als individu zeer moeilijk is. Zoals ieder mens zal de student natuurlijk anders functioneren wanneer dit gebeurd binnen een groep. En SL is hiervoor een ideaal programma.

Voor het verloop van het onderzoek heb ik twee accounts aangemaakt. Een voor thuis en een voor school. Mijn motivatie hiervoor was dat sommige dingen in deze wereld beter gescheiden kunnen blijven. Ik ook niet dat de HU graag geassocieerd wil worden met de sites die ik thuis bezoek. De HU maakt al gebruik van een web filter.

Deze aanpak heeft twee wezenlijke problemen. Allereerst mag er volgens de termen van LL geen tweede account aangemaakt worden. Een alternatieve account mag alleen aangemaakt worden indien de gebruiker dit aangeeft en een bedrag van $9,95 betaalt. Gebeurd dit niet dan loopt de gebruiker het risico dat zijn account wordt uitgeschakeld.

Het tweede probleem dat ik heb ondervonden is in het creëren van dingen en het contact met mensen. Al mijn dingen moest ik constant met de twee accounts delen. En dit is niet gemakkelijk. Daarnaast moet er ook uit gekeken worden dat het overzicht hierbij niet wordt verloren: Wie heeft wat?

Wat betreft het contact met mensen, is het zo dat je mensen ook wel eens met je andere account wil gaan aanspreken. Naast de kleine onhandigheid van het uitleggen wie je bent is dit ook een risico. LL is een zeer actief bedrijf op het gebied van het controleren van alternatieve accounts.

Het probleem heeft bij mij geresulteerd in een uitschakeling van mijn account op bèta grid. Welke 3 weken later weer was geactiveerd zonder verdere uitleg.

2: Second Life Basis

Bij de eerste keer inloggen op SL moet je akkoord gaan met een lijst aan voorwaarden: de gebruikersovereenkomst [TOS]. Een enigszins disputabele lijst waar ik mijn eerste tijd ook heb ingestoken, om deze eens rustig door te lezen. Aangezien toekomstige studenten hier ook mee akkoord moeten gaan.

2.1: TOS
De Terms of Service agreement is een negen pagina’s tellend document waarin de voorwaardes voor het gebruik van SL staan beschreven. Na een bestudering ervan en de raadpleging van een aantal artikelen op internet, is het opvallend dat de gebruiker een aantal rechten niet behoudt.

De gebruiker geeft LL al het recht om zijn virtuele bezittingen met of zonder reden op welk moment dan ook af te nemen. LL heeft dit recht niet alleen op de virtuele bezittingen maar ook op de zijn virtuele valuta. Welke in de TOS wordt beschreven als niet meer dan een voor van microbetalingen. Deze kunnen zij op elk moment in trekken.

Op het moment van schrijven is LL nog hevig bezig met het uitzoeken van de verantwoordelijkheden van zijn gebruikers en van hen zelf.
 Deze voorwaarden zijn een onderzoek op zich waard. De studenten, en alle andere gebruikers, worden met hier namelijk een lijst aan regels op gedrukt en dit gaat niet in volledige overeenstemming. Er wordt zo een zekere schijnwereld opgeroepen van, je mag alles doen zolang wij het leuk vinden.

2.2: Community
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De wereld van SL was er nooit geweest zonder de gebruikers. Zij maken de content voor de wereld. Zonder hen waren er alleen lege vlakke server vlaktes geweest. Tijdens mijn onderzoek ben ik geleidelijk steeds meer onderdeel geworden van deze gemeenschap.

[image: image7.png]


De gemeenschap is een essentieel in SL. Als je geen onderdeel hiervan bent, dan is het zeer moeilijk om een goed beeld te schetsen van de wereld. Aan de andere kant zal er een zeer subjectief beeld geschetst kunnen worden als je er te diep in gaat. Bedrijven die zich in het begin in de wereld hebben gevestigd, en weinig tot niets terug gaven aan de gemeenschap, hebben veel commentaar ontvangen. En daarbij ook veel slechte publiciteit in de wereld. SL vraagt een andere benadering. Hierbij moet je als onderzoeker de wereld induiken en zien en ervaren hoe de mensen hier met elkaar omgaan. En hoe zij denken over de berichten die de media over hen uitgeeft.

Iets wat zelden in de media voorkomt zijn de verschillende subculturen in SL. Groepen die zich toeleggen op bijvoorbeeld het naspelen van oorlogen, of zich verliezen in een rollenspel van hun fantasie. Zelfs religie heeft hier een plaats gevonden samen met politiek. Daarmee wordt de scheidingslijn tussen de twee werelden bijzonder dik en dun.

De gemiddelde leeftijd van de SL bewoner is 30 jaar en zij zijn voor 43% vrouwelijk. Op 1 juli 2007 waren er meer dan 94,000 betalende gebruikers. Er was echter wel een daling aanwezig in de groei van deze groep. Volgens de statistieken van LL is 3,76% van de actieve gebruikers Nederlands. De top drie landen van actieve gebruikers bestaat uit de VS, Duitsland & Brazilië. Van de totale bevolking is iets meer dan 26% van de bevolking tussen de 18 & 24 jaar. Het grootse gedeelte bevindt zich tussen de 25 en 34 jaar.

Het aantal online gebruikers zweeft tussen de 25.000 en 45.000, genomen over de afgelopen 14 dagen. 
 In die tijd is er tevens met 634.716  verschillende accounts ingelogd op SL.

Een onderzoek van Forrester wijst uit dat deze gemeenschap een zeer interessante niche is. De bewoners leveren een zeer actieve bijdrage aan de wereld. Deze actieve groep is in tegenstelling tot bijvoorbeeld de groep op een gemeenschap als myspace veel groter. De toegang tot deze creators is voor bedrijven zeer interessant.

Maar bedrijven hebben bedenkingen bij de wereld. Aloft hotels is zich al aan het terug trekken. En verschillende andere bedrijven doen onderzoek naar een alternatief. SL is voor vele bedrijven een iets te kleine markt waarmee ze niet gewend zijn te werken.Bedrijven worden op sommige punten ook geconfronteerd met een bevolking die hen niet verwelkomt.

Als laatste wil ik de groep gebruikers nog even afzetten in de huidige leefwereld. Anno 2007 zijn er 1,1 miljard mensen die geen toegang hebben tot schoon drinkwater.
 Dit staat in een zeer scherp contrast met de minimale aanwezigheid van ongeveer 30,000 mensen. Tevens heeft 1/3 van de wereld bevolking geen toegang tot elektriciteit.
 Op een eerste gezicht zullen deze punten buiten mijn onderzoek vallen. Echter moet er tegenwoordig steeds meer maatschappelijk verantwoord worden gehandeld. En daarbij is het goed om je leefomgeving in contrast te stellen tot de rest van de wereld.

2.3: Communicatie
De eerste indruk van mijn vrienden m.b.t. SL was: een 3D chatroom. Deze simplificatie is zo gek nog niet. Aangezien er tot nu toe alleen officieel kan worden gecommuniceerd via tekst chat. De chat van een persoon heeft een bereik van 20 meter radius om de avatar heen. Hiermee moet rekening worden gehouden bij het ontwerpen van locaties met sprekers.

Naast het gewone chatten heeft de gebruiker ook de optie om de chat te schreeuwen. Shout zorgt ervoor dat iedereen binnen een radius van 100 meter de chat ontvangt op het publieke kanaal.

Een goed alternatief voor chats in groepen is de groupchat. Personen kunnen zo doormiddel van Instant Messages [IM] een gehele groep aanspreken, ongeacht van waar ze zijn. Zo kunnen gesprekken privé gehouden worden en goed gemodereerd worden.

Zoals boven genoemd zijn er de IMs. Mensen bekend met forums en MSN weten hoe dit eruit zit. Privé berichten die mensen aan elkaar sturen. In SL worden deze naar de email van iemand verstuurd als zij offline zijn. Als de persoon online is dan is dit een normaal privé chat gesprek. 

Gebruikers hebben momenteel zelf de mogelijkheid om al hun gesprekken te loggen. Vanwege de wetgeving, en voor de gebruikers zelf, houden de makers ook een log van alle chat van de bewoners in de wereld bij. De log wordt enkele weken bewaard zoals de wetgevind van de VS dat voor schrijft. Daarnaast gebruikt LL het ook bij het oplossen van eventuele conflicten tussen gebruikers.

Op het moment van schrijven heeft LL recentelijk de Voice chat geimplementeerd in de standaard client. Mensen kunnen in SL nu met elkaar communiceren via een microfoon. Voice kan van dezelfde mogelijkheden gebruik maken als tekst. Instant messages en groups messages behoren tot de mogelijkheden. Hiermee kan met praten emt mensen ergens anders in de wereld.

2.4: Interface
Zelfs de geestelijke vader van SL erkende onlangs dat het programma een tamelijk hoge learning curve heeft.
 De interface van SL kent vele knoppen en opties. Voor de gemiddelde gamer is het echter een bekende manier van voortbewegen. SL combineert dit met een interface van een volwassen 3D vormgevingsapplicatie.

SL kenmerkt zich door ‘creeping featurism.’ Er is zoveel mogelijk dat de gebruiker door de bomen het bos niet meer ziet. En dit is vooral voor de nieuwe gebruiker een groot probleem. De meerderheid van sommige opties zullen standaard gebruikers helemaal niet nodig hebben Andere opties zitten verborgen en kunnen via toets combinaties te voorschijn worden gehaald.

Bijzonder is dat LL de gebruiker aardig wat vrijheid heeft gegeven. Het debug menu voor de client en de server kan door de gebruiker met een simpele shortcut te voorschijn worden gehaald. Hiermee kan de gebruiker zijn SL ervaring tot een zeker niveau aanpassen. De wereld kan bijvoorbeeld volledig in wireframe getekend worden. De menu’s zij ook los te halen en kunnen zo over het gehele scherm gesleept worden. Dit zou voor sommige gebruikers zeer desoriënterend kunnen werken. 

De learning curve en mogelijkheid aan opties zet SL met zijn succes haaks op het succes van de Wii. Nintendo heeft zijn recentelijk succes laten kenmerken door het aanboren van een nieuwe markt en het gebruik van een simpele interface.

De interface leent zich hiermee voor onderzoek naar een herdesign en SL na onderzoek ondanks zijn ingewikkelde interface.

2.5: Avatar

De gebruikers worden in de wereld gerepresenteerd door een avatar. De avatar bestaat uit een mesh van een menselijke vorm. LL heeft er voor gekozen om de gebruiker deze te kunnen laten aan passen met een aantal parameters. De parameters hebben allen ingestelde maximum en minimum eenheden, zodat mensen binnen de marge blijven van de normale mens. Meer over de avatars in het respectievelijke hoofdstuk.

2.6: Tools
En nu het geen wat SL voor veel mensen zo interessant maakt ten opzichte van andere werelden. De tools zijn in te delen in twee soorten. 

Building

De wereld van SL bestaat uit bouwblokken, prims. Geometrische vormen als de kubus, bol en cilinder. Dit is een vaste set aan vormen die door LL is bepaald. Aan deze vormen kan net zoals bij de avatar gesleuteld 

Scripting

Linden Scipting Language [LSL] is de zelf ontwikkelde taal van LL in de SL wereld. Door middel van LSL worden objecten van eigenschappen en interactiviteit voorzien.

Beide tools kunnen alleen online gebruikt worden. Men moet ingelogd zijn om scripts en objecten te kunnen creëren.

Camera

Een van de belangrijkste aspecten in zowel games als 3d vormgevingsprogramma’s is de camera. In SL is de gebruiker standaard vrij om met zijn camera in een radius van 100 meter om zich heen te bewegen. Het is verder wel mogelijk de standaard te verwijderen en de sky the limit te maken.

Deze vrijheid zeer belangrijk voor de professionele 3D ontwerper. Zo kan er een goed beeld van de bouwwerken gemaakt worden. Hierbij is gelijk op te merken dat een gebruiker over slechts één camera per ingelogde avatar beschikt. Er is dus tot nu toe niet de mogelijkheid om het scherm in verschillende delen op te delen om zo een overzicht van een 3d ontwerp te maken.

2.7: Land

Een van de weinige dingen die de bewoners niet echt kunnen bezitten in SL is land. Men kan wel land aanschaffen. Echter is dit niet meer dan het leasen van server ruimte van LL. De gebruiker koopt dit land en betaalt daarna een maandelijks bedrag.

3: Virtuele Werelden
Om een product goed te analyseren is het goed om het in context van eventuele concurrenten en alternatieven te plaatsen. Uit mijn analyse blijkt dat er slechts een aantal werelden echt van belang zijn om in de gaten te houden.

Open Croquet

Een geheel OS programma waarin echte techneuten zich helemaal kunnen uitleven. Heeft echter een zeer kleine gebruikersgroep en is nog zeer jong. De documentatie geeft een beeld van een breed scala aan mogelijkheden voor simulatie en interactie. Om een beter beeld te schetsen is het te adviseren een groter onderzoek naar Open Croquet te doen.

Outback Online

Het bijzonder van dit project is dat er tot op heden geen beelden van zijn. Toch zijn de makers al genomineerd geweest voor een Next Web award.
 Op de website van OO staan een aantal beloftes die de wereld zeer interessant maken. Onder meer dat zij beloven 10,000 mensen tegelijk bij elkaar online te brengen. Outback Online is een wereld die een zeer directe concurrent van SL zou kunnen worden. En daarmee een om in de gaten te houden.

There

There is een meer gecontroleerde wereld die zich focust op een jongere doelgroep. Gebruikers hebben binnen deze wereld minder vrijheid om zich te uiten. Grote bedrijven hebben hier wel in geïnvesteerd.

Er wordt verder gewerkt aan nieuwe standaarden om 3D pagina’s te maken voor het web. Buiten dat allemaal om kan hier nog veel onderzoek worden verricht. Met name omdat er momenteel aan veel andere werelden wordt gewerkt. Daarbij zijn er vele nog steeds gericht op het gamen en andere meer op het sociale netwerken.

Conclusie
De periode van startende virtuele werelden is met het succes en de hype van SL aan gebroken. Slechts enkele hiervan zijn interessant om in de gaten te houden. Met vele is het een probleem om er in te gaan omdat deze zich nog in een ontwikkelingsfase bevinden.

SL is de populairste wereld van het moment. Het is tevens de enige wereld die de gebruiker vrij met geld en rechten laat om gaan. Zij is dan ook al 4 jaar in door ontwikkelingen en heeft zo een grote voorsprong op de concurrentie.

Ik adviseer om de uitgelichte werelden in de gaten te houden en desnoods verder te onderzoeken. Zo kan men op tijd inspringen en op de toekomst voor uit lopen. Het is belangrijk om genoeg kennis te hebben van de nieuwe virtuele werelden om zo geen missers in de wereld te maken, die eventuele slechte publiciteit kunnen opleveren. Tot het moment van de grote ‘SL killer’ is SL zelf nog het beste platform om op te experimenteren.

4: SL architectuur

Achter de schermen van SL draaien twee belangrijke dingen. De clients en de servers. Beide hebben hun eigen aandeel in de communicatie.

Server
De servers worden door LL beheerd. Deze simuleren een tot vier regio’s. Op de servers worden alle scripts gecompiled en bestuurt, simuleert alle physics en de dag-nacht cyclus van de wereld. Daarnaast worden natuurlijk ook alle avatars in de sim en objecten door de server afgehandeld.

LL heeft de fysieke servers op twee plaatsen in de V.S. staan. Een nog zeer centrale opstellingen. Er wordt gekeken om de servers uit te breiden over de oceaan. De verspreiding van de servers zal echter zeer gecontroleerd moeten worden om niet de wereld stuk te maken. Het verplaatsen van een avatar van de ene regio naar de andere is nog altijd een fysieke sprong van servers.

Client
De software die aan de gebruikers kant wordt gedraaid. Dit is het beeld van de wereld. De applicatie bestaat uit een 3D engine. Havoks physics engine, FMOD, JPEG200 & de grafische interface.

De client behandeld alle data die door de server naar hem wordt verstuurd. Er zijn ook enkele scripts die door de client zelf worden afgehandeld. Dit zijn client-side functies.

Database
Om alle metadata van de avatars van de gebruikers te bewaren heeft LL een OS MySQL database. Hierin worden de avatars en hun inventory opgeslagen. 

5: Avatar
De virtuele representatie van de gebruikers van SL wordt gedaan door de avatar. Een 3D mesh van polygonen met een menselijk uiterlijk. Deze kan zich verplaatsen door te lopen, rennen of te vliegen. En als het te ver is kan de avatar zich zelfs teleporteren naar een andere locatie.

Aan de avatar zelf kunnen gebruikers verschillende dingen aanpassen. Zoals de lengtes van verschillende ledematen. Maar ook omvang, kleur, en zelfs de huid. Alles gebeurd binnen een bast gestelde standaard aan waardes.

Kleding
Een goed draaiende markt in SL zelf. De markt van de kleding is dan ook zeer divers. Gebruikers zelf krijgen de vrijheid over een grootaantal kleding stukken die zij kunnen aanpassen. Kleur en textures kunnen door de gebruiker zelf bepaald worden. Voor de kleding is een standaard in SL gebouwde editor aanwezig. De textures moeten met een andere applicatie gemaakt worden.

Attachments
Attachments worden gebruikt om de avatar te voorzien van objecten. Deze kunnen dienen als kleding, accessoires of als een toevoeging op de interactie. Door middel van scripts kunnen met attachments avatars anders bewegen of dingen laten doen die normaal niet kunnen.

[image: image8.jpg]


Hacks

SL kent verschillende hacks op het gebied van de avatar. Het is namelijk mogelijk door middel van animatie overrider de avatar een andere vorm te laten aan nemen. De avatar kan tot een bal worden omgevormd om zo in een kubus te passen en als een kubus door het leven te gaan. Maar hij kan ook worden verkleind tot een soort baby avatar. Deze hacks geven de wereld van SL een grotere vrijheid om te experimenteren met de avatar. Men is niet gebonden aan het menselijke uiterlijk.

Conclusie
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Voor experimentatie met avatars heeft SL veel ruimte. Door middel van hacks & attachments kan de gebruikers bijna ieder denkbeeldig avatar maken. Daarnaast zorgden de attachments niet alleen voor visuele veranderingen maar kunnen ook meer interactie bieden, of de algehele controle van een avatar overnemen door middel van een script.

De vrijheid en de normale standaard hebben in SL allebei een plaats. De wereld van SL herbergt meer dan een eerste stap in de wereld zou doen geloven. 

6: Tools in Second Life

6.1: Interne tools

3D
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SL beschikt over een lichte 3D ontwerper. Men kan standaard met een aantal vaste vormen aan de slaag en deze aanpassen door middel van een van de vaste parameters te veranderen. Zo worden van kubussen piramides gemaakt of een glijbaan.

De objecten hebben ook de mogelijkheid een aantal eigenschappen met zich me te dragen. Onder andere het dragen van licht en het reageren op natuurkundige krachten. De gebruikers kan ook bepalen of de objecten een inhoud met zich mee dragen. Dit kunnen andere objecten zijn zoals bijvoorbeeld scripts. Deze scripts kunnen het verdere gedrag van het object bepalen.

Sind kort hebben gebruikers de mogelijkheid om beeldbestanden te uploaden. Hiervan worden dan de RGB waardes uitgelezen als XYZ coördinaten om zo een 3D model op te bouwen. Over deze sculpties moet gezegd worden dat zij in een externe tool gemaakt moeten worden. De resolutie van de betreffende objecten is verder van 64 vertices.

Camera

Bij het werken in 3D is de camera een onmisbaar aspect. Helaas hebben we maar de beschikking over 1 camera momenteel. Er is geen functie die ons verschillende [image: image11.wmf] 

aanzichten tegelijk laat zien omdat we met maar 1 agent zijn ingelogd. De OS client zou misschien wel deze optie kunnen verzorgen. Maar daar zou onderzoek naar gedaan moeten worden.
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Verder is het in SL mogelijk om 360 graden vrij met de camera te bewegen in de wereld. Als de debug functie met de camera begrenzer wordt uit gezet , dan heeft de gebruiker de mogelijkheid om net zo ver met zijn camera te gaan als zij zicht het toe laat. Wel een moeilijk punt hierbij is dat sommige objecten het zicht kunnen belemmeren met bouwen en ook de selectie van objecten.

Scripting
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De 2e tool van SL is het scripten. Iedereen is in staat te scripten in SL. Sommige mensen geven zelfs gratis les in dit vakgebied. Het scripten stelt ons in staat om interactiviteit en eigenschappen toe te kennen aan objecten. We kunnen ze ermee laten bewegen en reageren op onze acties.

Communicatie via het web is ook mogelijk via LSL. Echter zijn scripts niet in staat om groten stuk tekst weg te schrijven in een note in de wereld en deze door te geven. Bij deze functie kan LSL een object laten praten op het publieke kanaal om zo zijn informatie door te geven.

6.2: Externe tools

De objecten die in SL gebruikt worden maar niet in SL gemaakt kunnen worden moet worden geupload. Uiteraard moeten deze uploads gemaakt worden met een externe tool.

Audio

Ten eerste heeft men audio. Alle audio in SL is geupload door iemand. Audio die men in LS wil gebruiken moet korter zijn dan 10 seconden. Verder kan het alleen op wav formaat worden aangeleverd. 

Al het aanpassingswerk voor audio bestanden moet gedaan worden in een externe editor. Een pakket dat hier meer dan voldoende voor is Adobe Audition. Een standaard op de opleiding MT. Het pakket biedt echter meer mogelijkheden dan gebruikt zullen worden.

Door middel van scripting is het tevens mogelijk om meerdere geluidsbestanden achter elkaar te plaatsen en zo een langer audio fragment te reconstrueren.


Beeld

De standaard voor het uploaden van beeldbestanden is iets vrijer dan de standaard voor audio. BMP, JPEG & TGA, worden ondersteunt door SL. Na uploaden worden alle bestanden naar JPEG geconverteerd & van een gelijkzijdige resolutie voorzien, 256x256, 512x512, 1024x1024.

Evenals de audio is het mogelijk om beelden te scripten. Zo kan bijv. een geanimeerd beeld namaken. Hiervoor zal men dan wel alle frames naast elkaar in een gelijkzijdig vierkant moeten hebben geplaatst.

Voor het beeldmateriaal is een applicatie als MS Paint niet geheel toereikend. Mijn ervaring ligt bij het programma Adobe Photoshop, dat evenals bij Audition een over kill aan opties is. Het is verstandig om hier op zoek te gaan naar ene lichter programma dat ook aan de eisen voldoet.


Animatie

LL heeft SL een ondersteuning gegeven voor het BVH formaat. Een standaard uit de motion capture industrie. Helaas wordt dit bestandsformaat niet standaard gebruikt door 3D studio Max, de gebuikte applicatie op de opleiding mediatechnologie. Wel zijn hiervoor meerdere gratis programma’s verkrijgbaar die de meeste standaard animaties kunnen vervullen.

6.3: AV Media

Het is in SL mogelijk om per perceel een audio stream en een video stream in te stellen. De hosting van de streams moet zelf verzorgd worden. De videostream ondersteunt alle bestandsformaten die standaard door Quicktime 7 worden ondersteunt. De aduiostream ondersteunt geen playlists. Maar wel mp3 en ogg.


6.4: HCI

Er kan nog veel onderzoek worden verricht op het gebied van HCI. De laatste berichten zijn dat iemand een Wii controller heeft gekoppeld aan SL voor speciale trainingen.
 Met de komst van de OS software is de markt hier open gaan liggen. Men kan ook op dit gebied veel onderzoek verrichten.
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7: Land
Het land in SL is op te delen in twee stukken. De maingrid: dat zijn continenten land die door LL zelf in de wereld worden gezet en verkocht worden. En eilanden: Privé stukken land die door individuele personen of instellingen worden aangeschaft.

Wat zij met elkaar gelijk hebben is dat ze bestaan uit SIMs, of wel regio’s. En deze regio’s zijn ook allen even groot, 256 bij 256 groot en 768 meter hoog. Waar zij beide wel in verschillen zijn prijzen. Een eiland is in vele gevallen duurder dan een stuk land op de maingrid. Echter kost het meer moeit om een complete regio te kopen op de maingrid doordat deze standaard in percelen wordt verdeeld door LL en andere landbaronnen die het als eerst opkopen.

Voor een regio is er momenteel een maximum van 40 avatars ingesteld door LL. Als men al snel tegen het maximum loopt dat krijgt de server van de regio met enige vertraging te maken. Regio’s hebben verder ook een limiet aan het aantal primitieve objecten dat op het land kwijt kan. Momenteel staat dit op 15,000 stuks. 

Eigenaars van het land kunnen het land veranderen. Zij kunnen dit verhogen of verlagen. De textures van het land zijn niet te veranderen. Voor eilanden geld een standaard van 100 meter speling. Op de maingrid is dit per continent verschillend.

LL is bezig met de invoering van meer verantwoordelijkheden voor de eigenaars van een perceel. Er kan dat ook veel veranderen op het gebied van bannen, toe laten van gebruikers en het labelen van content. 
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8: Huidige toepassingen
Om ons onderzoek te vervolgen hebben wij gekeken wat de huidige stand van zaken was in SL op een drietal gebieden: educatie, business & games. Door verschillende locatie’s te bezoeken en literatuur erover te lezen hebben wij de volgende bevindingen gedaan.

8.1: Educatieve instellingen

Harvard is de eerste instelling die een virtueel college verzorgd heeft in de wereld. Alle colleges werden virtueel gegeven. Deze cursus was ook beschikbaar voor studenten buiten Harvard. Onderzoek moest uiteraard ook over de virtuele wetgeving gaan.

De Amerikanen hebben wat onderzoek betreft een jaartje voor op ons. Vele universiteiten zijn al in SL gevestigd en gebruiken het al zoals Harvard. Andere gebruiken het al als profileringruimte voor hun studenten. 

De Nederlandse instellingen waren bevonden zich veelal nog in de begin fase. Ten tijde van de start van ons onderzoek was er een race om de media te halen als eerste universiteit of hbo opleiding. Al snel bleek dat alleen aanwezigheid niet genoeg was en de gemeenschap van SL en andere bezoekers zeer teleurgesteld waren in de desbetreffende locaties.

Met een halfjaar zal er een beter overzicht geschetst kunnen worden van het gebruik van SL in het Nederlandse onderwijs. Tegen die tijd is namelijk de experimentatiefase verlopen. Het mag in ieder geval gezegd worden dat een enkele locatie niet voldoende zou zijn en zelfs tot slechte publiciteit kan zorgen. Verder is SL slechts vanaf 18jaar en ouder. Hiermee kan het slechts ten delen worden gebruikt als een medium om nieuwe studenten aan te trekken. Daarnaast is de doelgroep niet al te groot in SL.

8.2: Business

Bedrijven hebben een belangrijke rol gespeeld bij de hype van SL. Als bedrijven er in zouden investeren, dan zou het wel belangrijk en serieus zijn. Dus ook de media hapte toe. Een nieuwe goudmijn was gevonden. De grote bedrijven kochten allemaal hun eigen eiland(en) om hun aanwezigheid in de wereld kenbaar te maken.

Bedrijven maken nog weinig gebruik van de functionaliteit van SL. Momenteel is het nog erg zoeken naar de juiste toepassing van SL binnen een bedrijf. Doordat het een wereld is wil men al graag dat er altijd iemand is die een bezoeker te woord kan staan. Om de plek verder aantrekkelijk te maken moeten er constant mensen worden aangetrokken om zo bezoekers aantallen te generen. Het vraagt om een andere aanpak.

Per bedrijf verschilt de doelstelling in SL. Sommige bedrijven experimenteren op het gebied van interne communicatie. Ze zijn bezig met het virtuele vergaderen in SL. Hiervoor worden privé eilanden gebruikt zodat er geen last is van ongewenste bezoekers.

Andere willen een nieuwe band opbouwen met hun klanten en kijken of SL hier aan kan bijdragen. Zo worden er virtuele kantoren opgezet om me de klant te praten.

Een andere doelstelling kan zijn om producten virtueel te testen. Zoals Aloft heeft gedaan met hun hotels. Hotels van Aloft werden in SL gebouwd om feedback te verzamelen op de  architectuur.
 Zo kan dit ook met meer producten.

Mercedes & Adidas hebben zich toegelegd op de virtuele markt zelf. Zij bieden producten aan die in de wereld gebruikt kunnen worden. Een virtuele Mercedes om mee te rijden
, en Adidas schoenen om mee te lopen.

Circuit City pakt het realistischer aan. De winkel op het IBM eiland verkoopt echte producten. 
De uiteindelijke bestelling verloopt hierbij echter nog via het gewone web. Maar het is een stap van het experimenteren. Domino’s Pizza heeft aangekondigd een virtuele vestiging te plaatsen die ook echte leveringen doet.

Een andere bijzondere ontwikkeling is de verplaatsing van de oriëntatie van bedrijven. In plaats zich volledig bezig te gaan houden met hun vakgebied, verleggen zij zich naar nevenactiviteiten. ING heeft een voorbeeld genomen aan Pontiac en een aantal eilanden op gekocht. Een pitch gehouden voor open inzending. Hieruit een aantal ideeën geselecteerd voor hun Virtual Holland.
 En deze uitgevoerd. Zij hebben zich dus totaal anders dan ABN Amro in de wereld van SL geprofileerd.

Bedrijven hanteren verschillende aanpakken om hun aanwezigheid in de wereld kenbaar te maken. Bij allen is te constateren dat zij experimenteren met het nieuwe platform. Het is voor hen nu een goedkope kans om met een toekomstig framework te werken en hieruit ervaring op te doen. Hierbij krijgen zij gelijk met een markt te maken die directe feedback kan leveren.

In de wereld ligt het accent momenteel nog heel erg op de bezoekerscijfers van een locatie. Dit is een zekere graadmeter voor de populariteit. Echter zegt dit niks over de kwaliteit. Binnen de wereld geldt wel, mensen trekken mensen aan. De bedrijven die privé te werk zijn gegaan hebben dit zeker niet tot doel gehad. Van de andere is dit meer aan te nemen. En deze bedrijven kijken hoe de verschillende methodes kunnen uitwerken voor de toekomst.

8.3: Games

De scène van de games in SL zeer dynamisch. Meer dan bijvoorbeeld die van de bedrijven en het onderwijs. De reden hiervoor is te vinden in het feit dat deze onafhankelijk door de gebruikers worden gemaakt. Zij kunnen zo iedere dag zelf een game bedenken en uitbrengen in de wereld.

De meest succesvolle games in SL waren de gokspellen. Mensen wilde nu eenmaal geld verdienen, en dat ging zeer makkelijk in SL. Eind juli is er door LL een nieuwe wetgeving van kracht geworden.
 Onder de Amerikaanse wetgeving zijn de kansspelen illegaal. En daarbij verbannen uit SL.

De invoering van het nieuwe beleid heeft ervoor gezorgd dat een complete markt is ingestort. Sommige mensen hadden complete regio’s opgekocht met hun eigen casino’s die nu niks meer waard zijn en zo snel mogelijk verwijdert moest worden. De eigenaren zeggen geen goeie berichtgeving van SL te hebben gehad om hun investering op tijd terug te trekken. We zien hier gelijk een van de voorbeelden waarom het werken in SL enige gevaren met zich mee kan brengen.

Een zeer populaire bezigheid in SL is ook het rollenspel. Zowel in het RPG formaat als in het klassieke karakterspel. De laatste kan zich ook uitstekend lenen voor educatieve doeleinden. De eerste kan in SL zeer uitgebreid gemaakt worden. Complete regio’s kunnen aan een bepaald thema worden toegewijd.

Er zijn in SL complete regio’s gewijd aan oorlogsvoering. Hier worden dan wel oorlogen nagespeeld, dan wel gewoon op elkaar geschoten met wapens. Dit soort instellingen zijn makkelijk per regio in te stellen door de eigenaar.

De games in SL worden veelal gespeeld met het gebruik van attachments. De gebruiker attacht een object, wat een nieuwe HUD oplevert op het scherm. Hiermee kan de gebruiker zijn wapens en animaties controleren. Zo kan hij gaan schieten met de muis en worden andere controls van het toetsenbord ook over genomen.

De physics zijn in SL helaas nog niet perfect. En LSL is ook niet het snelst. Hierdoor kunnen de spellen in SL zich qua snelheid niet meten met huidige generatie games, of zelfs de voorlaatste. Het biedt daarentegen wel een grote mate van vrijheid.

Op het gebied van games kan er in SL nog veel onderzoek verricht worden. De mogelijkheden groeien. En de markt is erg dynamisch. Daarbij is het makkelijk om een game te ontwikkelen en te distribueren.

9: Faculteit Economie & Management en Second Life

9.1: Ontwerp

Na een aantal weken onderzoek van mij en mijn collega, zijn wij in discussie gekomen. Beide waren we verschillende functionaliteiten tegen gekomen. Hieruit hebben wij een lijst gemaakt aan die functionaliteiten die we terug wilden zien in ons ontwerp:

Informatief

De FEM moet voorzien in een informatie voorziening voor bezoekers. Onderverdeeld in: toekomstige studenten, huidige studenten, bedrijven & algemene bezoekers.

Studenten moeten informatie kunnen vinden over studies die te volgen zijn. En zo een marketing technische functie invullen. Huidige studenten moeten de optie krijgen om hier terecht kunnen voor informatie als het les rooster of ander nieuws.

Interactief

De HU moet gebruik maken van de mogelijkheden die de wereld biedt. Een statisch informatie voorziening is in onze ogen niet genoeg om je te profileren. Bezoekers van de locatie moeten in staat zijn om iets te doen of anders bezig gehouden worden. Want mensen trekken nu eenmaal mensen aan.

Communicatie tussen docent & student moet worden bevorderd in de wereld. Gebruikmakend van audio, video en tekst materiaal om elkaar te helpen. Dit geld tevens voor bedrijven die op zoek zijn naar studenten. Zij moeten hier ook met behulp van verschillende middelen met elkaar kunnen communiceren en informeren.

Innovatief

Zoals beschreven is in de huidige toepassing analyse, kan een instelling niet overleven zonder te innoveren. Een simpele vestiging is niet genoeg. Mensen in SL zijn constant op zoek naar iets nieuws dat hun wereld verrijkt.

Wij hebben voor ogen dat een onderdeel van het prototype ontwerp een profileringruimte is voor de FEM. Binnen deze ruimte worden iedere maand nieuwe objecten gebouwd en evenementen georganiseerd. Binnen deze ruimte kan bijvoorbeeld ook Open Dag gehouden worden. Waar bezoekers een blik in keuken krijgen van de FEM en kunnen praten met mensen van de FEM.

Prototype

Op basis van deze bevindingen is het prototype geschetst in de bijlage.

9.2: Studenten

De grootste groep toekomstige gebruikers van ons prototype zijn de studenten. Door middel van een enquête hebben wij geprobeerd een beeld te creëren van hun mening hierop. Aan dit onderzoek hebben in totaal 94 studenten deel genomen.

De visie die voortkwam uit dit rapport, was dat studenten meer vraag hebben naar een oplossing van werkelijke problemen binnen de FEM. Een merendeel van hen heeft liever eerst ‘normaal’ les voordat er wordt overgestapt naar de virtuele wereld. Het budget voor onderzoek hierna kan volgens een aantal beter in andere faciliteiten worden geïnvesteerd. Een klein aantal personen zag een goede functie voor SL als simulatie ruimte binnen vakken als marketing.

Uit de ondervraagden waren vier personen die op SL ingelogd waren geweest. Alle andere personen hadden hun kennis via media of familie & vrienden. Er is veelal geen persoonlijk ervaringsbeeld van SL.

Concluderend kan gesteld worden dat voor veel studenten SL wel bekend is. Maar dit is voornamelijk uit de media. Studenten hebben ook een zekere onvrede over de huidige manier van lesgeven. Dit is een probleem dat buiten ons omgaat. Of een virtuele ruimte dit kan opvullen is een vraag. Maar studenten zien daar nu geen heil in, en dit zou alleen maar tot erger kunnen leiden.

9.3: Praktische kant & IT

Tijdens het onderzoek hebben wij de beschikking gehad over de hoogst mogelijk configuratie beschikbaar op de FEM. Het SL programma draaide hierop, helaas niet uiterst stabiel. Een gemiddelde van twee a drie crashes per dag was voor mij geen vreemde aangelegenheid. Crashes zijn bij meerdere SL gebruikers een bekend probleem.

Na enig onderzoek naar het probleem bleek ook dat SL geen Intel video processoren ondersteunt. En was dat nou net waar onze pc’s op draaiden. SL geeft meer de voorkeur aan een videokaart met OpenGL ondersteuning. Deze zijn in overleg met de IT aangeschaft voor de pc’s van het VBL.

Na plaatsing van de kaarten door de IT is onze SL ervaring letterlijk met honderden meters vooruit gegaan. Wel heeft de IT wat moeite moeten doen voor het verkrijgen van de kaarten. Het model pc dat gebruikt wordt op de FEM is namelijk niet een regulier model voor de videokaarten. De vereiste videokaarten moeten een formaat kleiner zijn. De leverancier heeft aan de IT te kennen gegeven dat het een zeldzaamheid is om deze kaarten te leveren. Zij bieden daarbij ook geen zekerheid voor toekomstige leveranties. De producent doet dit ook niet omdat er gewoon weg te weinig vraag naar is.

Voor toekomstige aanschaffing, en voortzetting van het onderzoek naar SL, brengt dit een aanzienlijk risico met zich mee voor de IT. Er kan door de leverancier geen zekerheid geboden worden op verdere ondersteuning van de kaarten. In dit geval zou geadviseerd worden om over te stappen op een ander model desktop.

Softwarematig is SL een programma dat nog maandelijks wordt geupdate. In juli is hiervoor een nieuwe optie beschikbaar gekomen waarbij er optionele updates beschikbaar zijn. Wel zullen hiernaast nog grote updates niet optioneel zijn.

Momenteel verloopt het updaten via het downloaden van het programma en opnieuw installeren. Het installatieproces vereist uiteraard installatierechten. Op grootschalige basis kan dit een risico vormen voor de IT. Hiervoor zou ene algemene installatie de voorkeur genieten om zo studenten niet teveel controle over de pc te geven.

LL is bezig met de invoering van een leeftijdsverificatie systeem. Het systeem zal ervoor zorgen dat mensen die geen persoonlijke gegevens aan LL verstrekken, niet op plaatsen kunnen komen welke als ‘Volwassen’ zijn gelabeld.

Met de instelling van het systeem zouden studenten in eerste instantie buiten veel van de dubieuze plekken van SL gehouden worden. In het verlengde van mijn onderzoek zijn de casino’s al verwijderd uit de wereld. LL lijkt hiermee een signaal af te geven dat het wil geaccepteerd worden als een serieus platform door regeringen.

Ondanks de regelgeving zal het voor de IT nog moeilijk blijven om studenten te controleren op hun bezoeken. Er zou hier onderzoek verricht kunnen worden naar de mogelijkheid om een eigen client te maken die bepaalde gebieden ontoegankelijk maakt voor zijn gebruiker. 

9.4: Ethisch

In de profileringruimte van mijn opleiding heb ik gekozen voor het volgen van de Minor Ethiek, Filosofie & Praktijk. Nu zie ik dat er in dit onderzoek ook een aantal vragen gesteld kan worden.

Leeftijd

De gerechthebbende leeftijd voor SL bedraagt 18 jaar. Allereerst zijn niet alle eerstejaars aan de HU 18 jaar. Ten tweede is het dubieus om een via dit nieuwe medium middelbare scholieren aan te trekken die veelal geen 18 zijn. Zou je dit wel doen dan wekt dat de suggestie dat de regels niet hoeven nagevolgd te worden.

LL heeft voor de jongere doelgroep een aparte Teengrid gemaakt waar jongeren tot 18 jaar zich kunnen vermaken. Zij mogen zich hier alleen begeven met toestemming van een oudere of voogd. 

Zodra een persoon 18 jaar is geworden, wordt zijn avatar verplaatst naar de Maingrid. Hij kan dan niet meer terugkomen bij zijn oude vrienden. In het kort betekent dit, dat het niet zo snel mogelijk is om een klas van jongeren rond de 18 jaar, te combineren in één wereld. Zij worden onnatuurlijk als in een café van elkaar gescheiden op basis van leeftijd.

De HU zou wel even mogen nadenken over hun beleid op dit aspect.

Rechten

De rechten die de avatars hebben zijn schijnrechten. LL behoudt zich het recht om al jouw bezittingen te bevriezen en af te nemen, met of zonder verklaring. Verder kunnen zij het zelfde doen over jouw account.

Ik ben geen expert op de rechtsvoering. Maar uit de stukken die ik heb gelezen kan ik opmaken dat het niet allemaal zo rooskleurig is. De wereld is nog aardig nieuw. En ook dit onderwerp verdient wel zijn eigen onderzoek.

Subcultures

SL kent een aantal zeer expliciete subculturen. De Goreans zijn er één van. Als onderwijsinstelling mag je je hier afvragen of je in een wereld wilt gevestigd zijn met deze levenswijzen.

Uit mijn persoonlijke ervaring kan ik vertellen dat je er niet altijd mee geconfronteerd wordt. Het is echter zeer makkelijk te vinden als je dat wilt. Maar ik zou het niet hiervan af laten hangen of je wel of niet investeert in onderzoek naar de andere mogelijkheden.

Het internet zelf is ook niet koosjer, en dat is de wereld ook niet. Dingen moet niet genegeerd worden, maar wel erkent. Weet dat het er is, en weet hoe er mee om te gaan.

Griefing
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Recentelijk is er door een student van de Universiteit Utrecht een white paper geschreven over het onderwerp Griefing. Dit zijn mensen die de virtuele wereld opzettelijk verpesten voor andere bewoners.

Waarom noem ik deze mensen? Ik ben van mening dat de griefers noemenswaardig zijn omdat zij een soort nieuwe hackers vormen. De groep probeert de grenzen van de wereld te verleggen en te verkennen. En zij hebben hier voor verschillende motivaties.
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Ik ben van mening dat deze mensen beter te vriend gehouden kunnen worden. Dit is namelijk een zeer creatieve groep mensen die het internet niet te serieus probeert te nemen. En dit proberen zij de andere bewoners ook kenbaar te maken door de spelervaring te verstoren. Zij hebben echter een groot expertise op het verscheidene technische gebieden in de wereld. En dat is zeker van belang in de aanloop naar een stabielere wereld.

Disinhibittion

In de bijlage van mijn persoonlijk verhaal heb ik een aantal situaties opgeschreven die ik ben tegen gekomen. Ik zal waarschijnlijk niet de enige zijn die deze situaties zal tegenkomen.

SL is een zeer sociale wereld waar je in moet inleven en je verdere relaties opbouwt. Studenten worden makkelijk geconfronteerd met het vrijetijdsaspect en kunnen zo worden afgeleid. Ook is het mogelijk je te gaan inleven in je internet karakter en het contact met de buitenwereld enigszins te verliezen.

Met grote vrijheid komt er grote verantwoordelijkheid. En niet iedereen kan hier meer omgaan. Dit is per individu verschillend en zal ook zo uitpakken. Het moet dus wel in de gaten worden gehouden.

10: Second Life als framework voor Mediatechnologie
Eerst uiteenzetting ven de respectievelijke tools, en daarna de mogelijkheden daarvan.

Tools

Binnen SL kan men tools vinden voor scripting en 3D modelleer werk. Als een eigenaar van land kan het ook werken als tool voor het ontwerpen van landschappen op kleine basis. Bovendien biedt de OS client ruimte voor het programmeren van een eigen client. Een uitgebreide beschrijving van de tools is hiervoor al gegeven en terug te vinden in de bijlage. 

De opleiding MT maakt gebruik van een aantal tools die naadloos kunnen aansluiten met het gebruik van SL. Adobe Photoshop voor het maken en aanpassen van beeldbestanden. Adobe Audition voor het maken en aanpassen van audio bestanden. 3D Studio Max kan sinds kort samenwerken op het gebied van de gesculpte vormen in SL. En Adobe Premiere kan gebruikte worden voor het maken van eventuele promo of eind film materiaal.

Mogelijkheden

Studenten kunnen binnen SL worden geleerd om te gaan met een 3D ontwerp programma. Het is geen vervanger van een pakkeet als 3DS. Daarvoor biedt SL te weinig opties en vrijheden in het bouwen.

SL kan uitstekend dienen als een klein framework waarbinnen studenten een eigen game moeten opzetten. Van het verkrijgen van land, het bedenken van de game, het meesteren van de tools in de wereld, en het aan de man brengen in de wereld. Waarbij zij gelijk feedback van eventuele gebruikers kunnen ontvangen over het gebruik.

Als aansluiting op het framework voor games, kan SL ook gebruikt worden als simulatie ruimte. Men moet niet gelijk denken aan realistische simulaties, maar kan het meer op een abstracter niveau gaan bekijken. Hier binnen heeft het meer kans van slagen omdat SL nog teveel technische grenzen kent.

Een combinatie van alle factoren kan leiden tot een uitstekend framework voor het maken van Machinima. Studenten kunnen alles zelf maken, en moeten hierbij ook een budget opstellen voor het maken van de productie. Het enigste minpunt kan het gebruik van de camera zijn.

Conclusie
Het framework van SL is nog zeer jonge en alleen online beschikbaar. Met de eventuele downtime kan dit voor kleine problemen zorgen. Daarnaast is de stabiliteit ook altijd een probleem.

Dat in acht genomen blijft er wel een platform over waarbinnen nog vrij geëxperimenteerd kan worden. Maar voor hoe lang dit duurt is met de jonge leeftijd en vele veranderingen onzeker. Tot die tijd kan het een uitstekend verlengstuk zijn van de tools die op de opleiding aanwezig zijn.

11: De mogelijkheden van open source
Alles. Zo luidde het antwoord. Ik had net gevraagd aan iemand wat de mogelijkheden van de OS client waren. De beste man was een Nederlander die zijn eigen bots maakte, binnen SL. De bots konden door middel van tekstchat in de buurt van de bot opdrachten gegeven worden. En dat leent zich voor verschilde optie binnen de wereld.

11.1: Client
LL heeft de broncode van de client in de herfst van 2006 vrijgegeven. Een reactie op de reverse engineering van de client in het project libsecondlife. Met dit project is teven s de controversiële Copy-Bot gemaakt wat de uiteindelijke aanleiding is geweest. De Copy-Bot omzeilde de beveiliging van IP rechten en kopieerde al de objecten in zijn omgeving, gratis. Dit heeft tot een ware opstand in SL geleid.

Een van de eerste OS toepassingen uit het nieuws voor mij was voor SL op je mobiel. Het bedrijf Comverse is bezig met een overzetting van de SL client naar Java. Zo willen zij een lichtere client creëren die op je mobiel kan draaien. Hiermee moet je dan kunnen chatten met je vrienden.

Een universiteit in Michigan heeft met behulp van de OS client een stereoscopische versie van SL weten te maken. Door het dragen van een 3D bril wordt de wereld van SL nu in 3D geprojecteerd voor de ogen van de gebruiker.

Een client die ik ook daadwerkelijk zelf gebruikt hebt is ShoopedLife. Gemaakt door niet de meest favoriete groep uit SL, de Patriotic Nigras. ShoopedLife is gemaakt met de bedoeling meer anonimiteit terug te geven aan de gebruiker. Door het sturen van willekeurige MAC adressen, processor ID nummers & Hard Disk ID nummers worden ‘machine bans’ ontweken.

De OS client heel vele technische mogelijkheden. Het programma kan lichter gemaakt worden een aangepast aan de behoefte van de gebruiker. Maar het is natuurlijk ook mogelijk om de interface van een facelift te voorzien. Zo kan een persoonlijke HU client gemaakt worden. Voor MT kan dit nog veel meer opleveren op technisch gebied, onder andere op het gebied van AI.

11.2: Server
Onder de noemer OpenSim wordt er onafhankelijk gewerkt aan een OS SIM voor SL. De laatste uitgave is versie 0.3. De gebruiker wordt hiermee in staat gesteld om zijn eigen regio te draaien.

Het is nu mogelijk om in te loggen, met de avatar te lopen vliegen en tp-en. Het bouwen is ook al mogelijk binnen de wereld. Evenals het terraformen van het land. Scripting & Physics mist echter nog.

Een goede door ontwikkeling zou de HU in staat stellen om zijn eigen interne grid te draaien voor zijn studenten, docenten en medewerkers. 

11.3: RegAPI
Wat voor veel studenten misschien is struikelblok kan zijn is de. De HU zou hiervoor aanspraak kunnen maken op de RegAPI. En zo instaat worden gesteld om zijn eigen website op te zetten voor registratie van SL.

De RegAPI stelt de eigenaar in staat te bepalen waar zijn geregistreerde mensen inloggen in de wereld van SL. En kan tevens bijhouden wie er allemaal geregistreerd staat. 

Zo kan een leraar van te voren een klas via de interne website van de HU zijn klas registreren en zo de gegevens uitdelen, of de klas er zo op uit sturen.

12: De Second Life roadmap
“I hope we can look back 10 years from now and say that we grew Second Life as fast as we could.” –Philip Rosedale, Life 2.0 Summit 2007

Sinds mijn eerste versie eind mei is SL al weer veranderd. Onder de kop van de toekomst had ik de functie van de Voice Chat & Sculpties staan. Sculpties zijn uit het niets gekomen en zeer snel geïmplementeerd. De Voice Chat heeft er iets langer over gedaan en is recentelijk pas officieel geïntegreerd. Maar daarmee is SL niet stil komen te liggen.

12.1: Leeftijdsverificatie systeem

De eerste aankondiging van dit system heft tot veel ophef geleid in de wereld. De functie werd aangekondigd met veel onduidelijkheid erom heen. Waar het op neer komt is dat gebruikers persoonlijke gegevens aan LL kunnen verstrekken. LL kan zo de leeftijd van de gebruiker controleren.

Tesamen met de invoering van dit systeem moeten eigenaars van percelen hun land gaan labelen als ‘Adult’, indien er sprake is van expliciet geweld en/of seksuele afbeeldingen of animaties. Alleen gebruikers waarvan de leeftijd is gecontroleerd, kunnen deze plekken bezoeken.

Er heerst nog onduidelijkheid over wat allemaal gelabeld moet worden als ‘Adult’. Momenteel zijn er namelijk al twee labels, Parental Guidance & Mature. De vraag is of Mature nu geheel wordt afgeschaft. Het labelen moet in ieder geval gebeuren, maar de verificatie is voor gebruikers optioneel.[1]

Het systeem lijkt een vorm van zwichten, voor de vele slechte publiciteit die LL heeft gehad, met betrekking tot de voor velen moreel verwerpelijke inhoud van de wereld. In Frankrijk heeft dit zelfs tot een rechtzaak geleid.[1]
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Sommige bewoners zijn het er niet mee eens. Ten eerste is het voor sommige landen illegaal om een kopie van hun identiteitsbewijs te verzorgen aan derden, zoals door LL genoemd werd in hun aankondiging. Ten tweede willen velen hun anonimiteit bewaren in de wereld. Zij hebben daar nu eenmaal een ander leven. Daarbij vertrouwens zij het bedrijf niet waarmee LL samenwerkt.

Tot op heden, 14 augustus 2007, is er geen nieuws wanneer de officiële implementatie zal plaatsvinden.

12.3: WindLight

Eind mei was dit een van de meest recente ontwikkelingen. LL had een compleet bedrijf opgekocht, WindWardMark Interactive [tm]. De techniek die WindLight ontwikkelde op het gebied van licht zou worden geïmplementeerd in SL.

Binnen een week werd er een FL viewer gelanceerd met WindLight. Bewoners hebben tot half juni de tijd gehad om de nieuwe functie uit te testen. En nu, begin augustus, is er een nieuwe FL viewer met WindLight aangekondigd. Het SL blog beschikt niet over verdere releasedata.

De techniek van WindLight simuleert de manier waarop het licht onder verschillende atmosferen wordt verdeeld door de lucht. Regio eigenaren kunnen zo meer sfeer geven aan hun locaties. Ze krijgen controle over de kleur van de lucht, wolken en de zon. Kunnen bepalen hoe land een dag moet duren en nog meer atmosferische variabelen. Er wordt straks zelfs controle gegeven over de textures van de skybox om een regio heen.

De laatste FL client met WL draaide alleen aan de gebruikers kant. Veranderingen hadden geen effect op de online wereld. Bij de definitieve implementering zal dit uiteraard worden veranderd.

WL is een technologie van WindWardMark. Een ander product van dezelfde maker is Nimble. Nimble is een 3D wolken systeem. De technologie kan volledige 3D wolken renderen waar gebruikers over, onder en door kunnen vliegen. Compleet met verschillende lagen en dichtheden. LL zelf spreekt nog over de implementatie van eventuele Night Vision & het tegenwoordig veel gebruikte Bloom effect.

12.4: HTML on a Prim

Een veel gevraagde functie voor SL is het weergeven van web pagina’s als texture van een prim. Nieuwe mogelijkheden en meer interactiviteit zou er geboden kunnen worden.

Al sinds februari 2006 is er iemand bij LL bezig met het testen hiervan. He project staat onder de naam uBrowser. Gebruik makend van OpenGL, Gecko & Mozilla is er een onafhankelijke applicatie gemaakt die draait. Er is geen recentelijk nieuws over een eventuele van implementatie van het project.

De invoering van html zou tot een kleine revolutie kunnen leiden. Mensen kunnen dan beeldbestanden op het internet zetten en deze zo gebruiken als texture op een blok. Verder zal een ondersteuning van diverse internet plug-ins als flash en andere mediaplayers, voor meer interactiviteit in de wereld kunnen zorgen. Dit zou de koppeling tussen het web en de virtuele wereld kunnen vormen.

12.5: Technische veranderingen

OP 3 mei 2007 vertelde de Lindens dat 69% van zijn medewerkers bezig was met het stabiliseren van het platform. Half mei blogde Gwyneth Llewelyn dat LL verder ook bezig is met een groot aantal vernieuwingen.

SL maakt nog steeds gebruik van een verouderde physics engine die is gebaseerd op Havok. Al sinds 2005 wordt er gemeld dat men bezig is met de implementatie van een nieuwere versie. Volgens Gwyneth wordt er hard gewerkt aan versie 4.5 LL zelf rapporteerd hierover op 2 mei op hun blog. De laatste testfase zou zijn aangebroken al vorens het zo worden geïntegreerd op de beta grid. De toevoeging van Havok 4.5 zal een nieuwe laag aan realisme toevoegen en betere interactie bieden in de wereld.

Een andere functionaliteit waar ook al langere tijd aan wordt gewerkt is de implementatie van Mono. Met Mono kan de wereld van SL meer mogelijkheden bieden op het gebied van scripten. Zo zal onder andere C# & C++ ook in de wereld worden ondersteund. En de algemene performance van de scripten zal verbeterd worden. Zij zullen allen sneller kunnen lopen. De bottleneck hier voor LL zit in het verkrijgen van meer mensen voor het project.

De roadmap van LL staat vol met veranderingen. Dynamische schaduwen & reflecties, gedetailleerdere animaties voor objecten. Een tijdspanne kan hier echter niet voor gegeven worden. LL gaat het aan de bewoners over laten om te stemmen welke functie zij willen zien.

Cory Ondrejka is bezig met het ontwerpen van een totaal nieuwe architectuur voor de servers van SL. Er is hier geen verdere informatie over beschikbaar. 

12.6: Andere veranderingen

LL is aan het onderzoeken of er een mogelijkheid is om inventory van gebruikers, offline the back uppen. Alles is in de huidige wereld nog online, en in het beheer van LL.

In het OS gedeelte staat de huidige staat van de OS SIM beschreven. LL doet ook hier onderzoek naar. Zij willen de Simulatoren door gebruikers in eigen beheer laten gaan draaien. Hiervoor zal voor hen wel een markt weg vallen. IN deze situatie willen zijn gaan functioneren als centrale backbone.

De invoering van het eigen beheer zal geleidelijk zijn. Stap voor stap krijgen eigenaars meer controle over hun regio. Een overzicht van de chat logs, de rechten om geschillen tussen bewoners op hun land te behandelen. De controle zal gepaard gaan met ook meer verantwoordelijkheid voor de acties op het gebied. En zo zet LL zich buiten spel voor eventuele vervolgingen.

Voorlopig gaat het enkel nog om speculatie, de kans dat LL wordt opgekocht door een groter bedrijf. 2007 is het eerste jaar dat het bedrijf een kleine winst draait. Het beschikt nu over een werkend business model. LL kan overleven en hoeft niet perse een partner te vinden. Doordat LL van SL een van de grootste OS projecten wil maken is het zeer onwaarschijnlijk dat zij worden opgekocht.

13: Is Second Life Web 2.0, 3.0 of 3.D
Na de dot com bubbel zijn we bij de web2.0 bubbel beland. Een term die in 2004 bedacht is voor het web als platform. In het licht van een conferentie over het web voor durf kapitalisten.

13.1: Web 2.0
Eigenlijk zijn wij altijd al het web geweest. Zonder de mens is er helemaal geen web mogelijk. De mens moet het web van zijn informatie voorzien. De mens moet het gebruiken. Want bestaat er wel een web als niemand er gebruik van maakt. Is het wel nieuws als niemand het leest?

De beste en kortste omschrijving van web 2.0 is, dat het de mensen zijn. We zijn van het statische web van informatie voorziening en pagina lezen, geëvolueerd naar het punt waarin we niet alleen een pagina lezen, maar er zo ook waarde aan toe kennen, en er op reageren.

Iets wat ik persoonlijk snel over het hoofd zie, is dat web 2.0 geen nieuw protocol is. Er zijn geen wezenlijke technische verbeteringen aan het web toegepast. Het functioneert nog hetzelfde als voor web 2.0. 

Wikipedia, flickr, blogging, torrents, alle zijn het voorbeelden van het web 2.0. de gebruikers zetten het zelf in elkaar. Veelal mist hierbij een centraal punt, zoals zeker geld voor torrents. Maar een deel van de gebruikte technieken bestaat al langer.

We kunnen een aantal kenmerken aan web 2.0 toeschrijven:

· Netwerk als platform: Alles is door de gebruiker te bekijken binnen zijn browser.

· Sociaal: Gebruikers maken samen een sociaal netwerk waarbinnen zij communiceren. 

· Participatie: content wordt gemaakt door de gebruikers. Voorbeelden hiervan zijn youtube, wikipedia & digg. Er is geen regeling van bovenaf, en de gebruikers zijn bijna allen gelijk.

· Gebruiksvriendelijkheid: Applicaties op het web hebben een gemakkelijk te gebruiken interface. Binnen 5 minuten kan men een eigen blog op starten met programma als wordpress. Deze is vervolgens volledig door de gebruiker aan te passen aan zijn wensen. Blogs, wiki’s en myspace zijn hier voorbeelden van.

· Gratis: Iedereen kan filmpjes op youtube uploaden, iedereen kan zijn foto’s op flickr zetten. En het gebruik maken van wiki software is ook gratis. 

13.2: Web 3.0
“Question: What’s Web 3.0?

Answer: It’s a product or service planned on release in spring of 2008, and consists solely of websites enabling the user to create even more detailed Kirby ASCII art. (O’.’)-o” –Somethingawful.com
De definitie van Web 3.0 wijst op het moment nog naar verschillende toekomst beelden van het web. De media is nog aan het worstelen met de definitie van het hype woord, web 2.0. De visionairs hebben echter al een aantal toekomst visies op was de opvolger gaat zijn.

· Semantische Web: De grote versie van het semantische web neemt veel werk uit handen. Het is gebaseerd op ene nieuwe set technologieën. Computers worden in staat gesteld om data te organiseren en betekenis toe te kennen. Uit deze data is het ook in staat conclusies te trekken.

· Semantisch Zoeken: De zoekmachine gaat in deze versie van het web begrijpen of wij op zoek zijn naar het Hilton in Parijs of Paris Hilton de persoon.

· Web 3D: De volgende stap zal een virtuele zijn in een 3D wereld. Dit komt overeen met wat SL nu voor een deel vertegenwoordigt.

· Media voor Media: In deze versie van het web krijgen we de mogelijkheid om niet alleen maar meer tekst te zoeken. We voeren hierbij plaatjes of geluiden in om soortgelijke resultaten te krijgen.

· Pervasive Web: Ooit heb ik eens gelezen dat Nikola Tesla bezig was met een hoog frequentie elektriciteitszender. Kabels zouden tot de verleden tijd behoren, en alles zou gewoon in de lucht hangen. Het Pervasive web is de web versie hiervan. Een globale dekking voor een connectie met het internet. En dat geld voor alle apparaten.

13.3: Second Web x.x
We hebben nu een aantal karakteristieken van het web 2.0 opgesteld. Gekeken naar de toekomst van het web 3.0. Maar hoe valt SL hierbinnen, en wat zijn eventuele verdere toekomstvisies?

Gratis, Sociaal, participatie. De SL wereld kenmerkt zich met deze woorden. Men kan zich gratis registeren, en het programma gratis downloaden. De optie is er om een premium account aan te schaffen. Premium account houders betalen een maandelijks bedrag waarvoor zijn maandelijks een bedrag in L$ krijgen. Bij problemen hebben zij een streepje voor op basis account houders. De SL wereld kent ook zijn ongelijkheden. Mensen die betalen krijgen sneller hulp bij eventuele problemen, m.b.t. SL. 

Het bezitten van land is ook niet gratis. Men koopt land, en betaalt een maandelijks huur bedrag. In overeenstemming met het huren van server ruimte. LL heeft een monopoly op de server ruimte. Zij zijn de centrale verzorger van het land. Tot op heden zijn er geen concurrenten of alternatieven.

We kunnen concluderen dat LL een zeer centrale rol speelt in de wereld. Zij zijn de baas, de wetgever, de uitvoerder, de verhuurder. Met verder nog weinig inspraak op democratische wetgeving, zie het bannen van mensen.

Vrienden van mij vonden SL maar een veredelde chatroom. Voor sommige gebruikers is dat het ook. Zij vinden nieuwe vrienden in de wereld. Of zetten zo hun sociale netwerk aan connecties op. 

Zonder de gebruikers was de wereld van SL heel leeg geweest. Alle content wordt namelijk gemaakt door de bewoners van de wereld. Dit doen zij al dan niet samen. Dit sluit uitstekend aan op het sociale & participatie aspect.

Het onder de knie krijgen van de tools van SL is niet gebruiksvriendelijk. En het staat daarmee haaks op het kenmerk van web 2.0 met een gebruikers vriendelijke interface. 

Verschillende signalen worden hier opgevangen. SL is wel en niet web 2.0. Voor een deel past het in de hokjes, en het andere deel grijpt nog terug naar vroeger. LL weet echter wel gebruik te maken van het web 2.0 met hun eigen blog voor het posten van nieuws en een heuse secondlife wiki om informatie te voorzien.

Op het gebied van de toekomst past SL alleen onder de noemer van het Web 3.D. Geen van de andere genoemde technologieën wordt in SL ondersteund. De zoekmachine van SL zelf is er zelfs nog een die zich totaal niet kan meten met een Google.

13.4: Conclusie

SL is dus te beschrijven als een Web 3D applicatie met Web 2.0 en 1.0 eigenschappen. Is het hiermee de echte toekomst? In mijn ogen moet er nog veel veranderen voordat SL zich technische kan meten met bijvoorbeeld de grafische mogelijkheden van huidige generatie games.

Naast de technische tekortkomingen is er nog de interface. Hij is niet gebruiksvriendelijk. Mensen zijn momenteel gewend om snel door een 2D webwinkel te zoeken. Opdrachten worden zeer gericht uitgevoerd. Het is de vraag of SL hier een toevoeging op kan zijn. Want er is natuurlijk een reden voor het succes van winkels als bol.com & Amazon. Ik zie onze digitale 2D kaartenbak niet snel vervangen worden door een digitale omdat dit gewoon weg omslachtig gaat worden met de huidige interface en controllers.

Het punt van controllers wil ik nu graag verder uitwijden. Voor een First Person Shooter zijn de muis en het toetsenbord tot de perfecte controle geschapen. Voor platform games is dat veelal anders. Maar dat ligt per gebruiker anders. Sommige mensen zweren bij de game controller, a la de blauwdruk van de Playstation. Maar ook hier wordt momenteel geëxperimenteerd.

Zowel Sony als Nintendo zijn bezig met hun motion sensing contollers. Gebruikers worden gestimuleerd om meer te bewegen. Nintendo heeft het zelfs simpeler gemaakt met minder buttons op hun controller. Hier ligt in mijn visie meer toekomst. Het is een eerste stap om de gebruiker meer gevoel te geven bij het spelen of controleren van een spel of avatar. Het wordt meer intuïtief.

Philips denkt in 2008 hun eerst 3D tv te lanceren. En dit is iets waar misschien de toekomst heen wil. Een andere projectie van de beelden dan de welbekende 2D inlijsten. De gebruikers ervaring is op dit gebied nog te statisch. Tien jaar ervaring van de industrie heeft al uitgewezen dan het dragen van brillen geen uitkomst biedt, zie Virtual reality.

Een 3D interface zal de gebruikers ervaring drastisch veranderen. In combinatie met een toepasselijke controller zal dit een stuk toegankelijker zijn voor een groter publiek. De roman Snow Crash geeft een helder beeld op deze toekomst van de metaverse.

SL is groeiende. Het is te verwachten dat het in de toekomst steeds meer eigenschappen van het web 2.0 zal aannemen. LL ziet dit ook zelf in en wil het grootst OS project worden. Tot die tijd is het een Web 3.D applicatie met Web 2.0 eigenschappen. Het is zeer zeker geen complete opvolger of alternatief. Een buurman die naar hetzelfde station wil is een betere beschrijving. Beide willen zij verder ontwikkelen naar de toekomst. En ze zullen elkaar hierbij moeten leren gebruiken.

14: Analyse resultaten
Basis

De wereld van SL is niet zo vrij als het lijkt. De gemeenschap is kleiner dan de 8 miljoen geregistreerde avatars. En men ziet veelal tussen de 30.000 en 40.000 mensen avatars online tegelijk. De interface waarvan SL gebruik maakt beschikt over veel opties. Het zal enige tijd kosten om deze te door gronden.


Virtuele werelden

Over de afgelopen periode zijn er vele alternatieve virtuele werelden aangekondigd en opgestart. Op het gebied van een eigen markt met gesimuleerde valuta staat SL voorop. Het is de enige wereld die de gebruiker volledig rechten verstrekt over wat hij maakt en dit laat verkopen. Hierbij komt dat SL een van de weinige werelden is met een degelijke aanwezigheid van grote commerciële bedrijven. De leeftijd van SL heeft veel betekent voor haar huidige staat. Er zijn daardoor vele dingen uitgeprobeerd en veranderingen door gevoerd. Vele andere werelden moeten zich nog tonen als eindproduct.


Avatars

Gebruikers hebben de vrije keuze in SL hoe zij door het elven willen gaan. Zij kunnen zich net zo groot maken als de bouw limieten van SL toestaan. Er kan constant aan de avatar gesleuteld worden tot de ideale vorm is bereikt. 

Tools

In eerste instantie zijn de tools van SL indrukwekkend. Na verloop van tijd gaat men de grenzen kennen. En leert hier mee te werken. Het wordt dan de normaalste zaak van de wereld om alles uit prims op te bouwen. Met de invoering van de scultped prims is er een meer organische dimensie gegeven aan SL. Helaas moet men hier, evenals vele andere objecten, gebruik maken van een externe tool. LL levert dee niet en de gebruiker is hier zelf voor verantwoordelijk. SL wordt hiermee meer een aanvulling op een al bestaand software pakket dan een vervanging. Het kan verschillende tools ideaal combineren in een 3D omgeving.

Land

Mensen die land bezitten hebben macht. En zo maak je ook het makkelijkst geld. Je koopt land op, verdeelt het, zet er een huis op, en verhuurt het. LL is de onderhouder van alle server ruimte die momenteel geleasd door de bewoners. De tools hier zijn nog miniem. Mensen kunnen het land beter aanpassen met het bouwen van objecten. Verder heb je te maken met een maximale grote per regio.

Huidige toepassingen

Begin augustus werd er op radio 1 al terug gekeken op de hypes van het afgelopen half jaar. Onder andere SL werd hier genoemd. Het is dan ook zo dat vele mensen er aan het begin van het jaar in zijn gegaan. Hiermee zijn vele verschillende ideeën tot uitvoering gebracht. Bedrijven hebben gezien wat hun wel en niet populair maakt in de wereld. Onderwijsinstellingen hebben hun studenten op onderzoek uitgestuurd met verschillende vragen. En de bewoners blijven nieuwe spellen ontwikkelen. Een rijke simulatie ruimte die veel ruimte biedt voor innovatie.

FEM

Studenten zijn nog niet bekend met SL. Zij zien liever eerst de kwaliteit van het onderwijs verbeteren alvorens er wordt overgestapt naar een digitale versie. Als de HU in SL relevant wil blijven, zal zij moeten blijven innoveren. Met een eenvoudige locatie met informatie is het niet klaar. Er moeten constant mensen worden aangetrokken door telkens iets nieuws en interactiefs te bieden.

Framework

SL is uitstekende aanvulling op een bestaand software pakket. Waar er nu niet met licenties gehandeld moeten worden, maar met de gratis registratie van gebruikers accounts. In combinatie met verschillende applicaties voor audio, beeld en 3D design kan SL een zeer krachtig platform worden. Het grote voordeel hierbij is dat de studenten online samen kunnen werken aan hetzelfde doel. En als zij iets klaar hebben kan het gemakkelijk getest of gedistribueerd worden. Als software applicatie zou het in de buurt komen van een vervanging van Adobe Director.


Mogelijkheden Open Source

Om het gebruik van SL te personifiëren is goed om de OS markt aan te pakken. Men kan hier een client maken met een hele eigen interface. En men kan een registratie site opzetten voor gebruik binnen de HU of FEM. Zo kan er worden bij gehouden worden welke studenten  zich hebben geregistreerd. De OS client kan aangepast worden op de standaard hardware configuratie van de FEM. En zo kan het programma stabieler gedraaid worden, en eventuele onnodige opties eruit gehaald.


Toekomst van Second Life

LL zelf heeft veel plannen om de gebruikers ervaring van SL te verbeteren. Zij blijven er constant aan sleutelen. Helaas hebben zij momenteel veel problemen met de stabiliteit van SL. Een meerderheid van de werknemers werkt hieraan. Het is van belang dat de veranderingen in beleid van LL goed in de gaten worden gehouden. Deze kunnen namelijk van belang zijn voor de voortgang van eventuele lopende of toekomstige projecten in SL. Zoals de genoemde leeftijdsverificatie en de onlangs plotselinge verbod op gokken.

15: Scenario’s analyse

In de scenario bijlage staan een drietal scenario’s beschreven waarvoor SL gebruikt kan worden. De mogelijkheden en benodigdheden staan hiervan beschreven. Daaraan zijn een aantal kleinere scenario’s toegevoegd welke ook nog zouden kunnen worden uitgevoerd. Hieronder zullen de scenario’s worden besproken die zijn uitgevoerd voor het prototype.

Lesgeven in SL
Het prototype is voorzien van een kleine collegezaal met whiteboard. Een leraar kan hier les geven aan ongeveer 20-25 studenten. Hij kan hierbij gebruik maken van beeld en video ondersteuning.

We hebben voor de intergratie van dit scenario gekozen omdat dit ons een zeer wezenlijk scenario voor snelle uitvoering leek. Momenteel is de ruimte klaar voor gebruik. Er zijn echter nog geen proeflessen gegeven.

Opstarten van een bedrijf in SL

Wij hebben dit scenario enigszins aangepast naar het bouwen van een locatie voor het VBL in SL. In onze visie moest de locatie dienen als ontmoetingspunt voor bedrijven en andere bezoekers aan het VBL. Het VBL moet ook de ruimte hebben om iedere periode door zijn huidige bewoners te worden aangepast. En mensen moeten kunnen zien wat er binnen het VBL wordt gepresteerd.

De huidige locatie op het prototype is voorzien van een tafel en stoelen om mensen in ontvangst te nemen. Hier kan men mensen in ontvangst nemen en rustig praten. Er is een verdere beschikking over een scherm dat slideshows en video materiaal kan tonen. Op de muren hangen een aantal schermen die slideshows toten van projecten uitgevoerd binnen het VBL. Deze verschaffen de gebruiker op aanvraag tevens informatie over het desbetreffende project en zijn eventuele locatie.  

Marketing, aantrekken van nieuwe studenten via SL
Het marketingsscenario is in de bijlage niet uitgeschreven omdat deze niet door mijn begeleiders werd verkozen als interessant. Mijn collega had het accent van zijn onderzoek wel op dit scenario liggen. Daarom is deze dan ook doorgevoerd in het prototype.

Zodra ons prototype wordt bezocht, lopend en door de ingang, dan zal de bezoeker gelijk in onze ontvangst ruimte terecht komen. Hij wordt hier voorzien van allerlei informatie. De informatie wordt hem verstrekt in de vorm van notecards en eventuele links naar de webpagina om verdere informatie te verkrijgen.

Een veel gehoorde klacht bij het ontwikkelen was die over de combinatie van het web en SL. Veelal worden gebruikers door gestuurd naar een webpagina voor verdere informatie. Dit minpunt is aan te schrijven aan de moeilijke lezen van informatie in SL. Het is ongemakkelijk om in een 3D wereld, veelal 2D informatie te voorzien. Wij hebben het momenteel met een combinatie van de beide voorzien. Het hopen is op een invoering van de toekomstige mogelijkheid om HTML in SL te laten zien. Zo zal veel informatie niet hoeven verplaatst worden van het www naar SL.

De markt die men aanspreekt is momenteel nog een niche. LL zelf spreekt over slechts 18,180 actieve avatars uit Nederland.  En veelal mensen die bekend zijn met de creatieve industrie. Het is nog maar te zien of dit een zeer effectief medium is.

Conclusie

Het grondwerk voor verschillende scenario’s in SL ligt er. Nu breekt er een echte fase aan om het verder te gebruiken. Voor de gebruikte scenario’s is SL in zekere mate geschikt. 

Colleges kunnen er gegeven worden. En SL biedt ondersteuning voor een aantal mediums. Het moet alleen getest worden of de stof welk overkomt in SL. Theoretisch is het geschikt. 

Zonder al te veel problemen kunnen studenten met een bedrijfsplan, zich vestigen in SL. Het vereist wel enige kennis van de wereld. Hierna hebben zijn de beschikking over een zeer vooraanstaande markt waar communicatie met de klant zeer direct is en ze zich makkelijk kunnen profileren.

Het zal voor de marketingsfunctie waarschijnlijk een kleiner effect geven door de grote van de markt. Evenals uit ons onderzoek bleek dat weinig studente  bekend zijn met SL zelf.

Het prototype voorziet wel in al deze opties. Het is hier nog maar de vraag of men echt wil blijven voorzien in de marketing, aangezien deze markt zeer nihil is. De andere functies liggen bij de medewerking van de studenten, en acceptatie van het platform. En of bedrijven zich nog steeds binnen de wereld willen blijven vestigen.

16: Conclusie

Met elke wezenlijke update van de client wordt er door LL wel iets toegevoegd aan SL. De technische mogelijkheden worden constant veranderd. Aan het begin van mijn onderzoek was het nog niet mogelijk om via spraak met elkaar te communiceren of 3D vormen te maken aan de hand van beeldbestanden. Ik heb zelfs een voorproefje gehad van het nieuwe belichtingssysteem in SL.

LL wil van SL een van de grootste open source project maken. Dit houdt in dat men ook de mogelijkheid wil vrijgeven aan mensen om zelf een regio te draaien. Zij werken op dit punt nauw samen met de bewoners. Deze kunnen op de website van SL stemmen welke nieuwe technologische ontwikkelingen er moeten komen. Hiermee is het lot van SL in kleine mate weg gegeven aan de meerderheid van de bevolking die stemt.

In het prototype dat gebouwd is voor de FEM komen verschillende technische mogelijkheden terug van SL. Colleges die gegeven kunnen worden met ondersteuning van audio visueel materiaal. En een ontvangstruimte voor bezoekers waarin zij worden voorzien van de laatste informatie over de FEM en het VBL.

Dit prototype geeft een indruk van de technische mogelijkheden. Echter kunnen zij op elk moment worden uitgebreid. En daarmee komt ook een van de mogelijkheden van SL naar voren. Alles is op elke moment aanpasbaar, zoland de wereld van SL maar online is.

Het is nogmaals de vraag of studenten willen verder werken in SL. Onze open presentatie halverwege ons onderzoek heeft veel belangstelling getrokken op de FEM. Het merendeel hiervan waren medewerkers en docenten van de FEM. Verder is er te zien dat de hype van SL langzaam over het afgelopen half jaar is gestorven.

SL biedt dus veel mogelijkheden voor het onderwijs zoals in aangetoond in de scenario analyse. Maar op de vraag of SL over 4 jaar nog bestaat kan ik moeilijk antwoord geven. Wellicht wordt het overgenomen door een groter bedrijf. Of komt er een beter alternatief om de hoek kijken. Sommige economisten zijn het zeer zwart in met de huidige situatie van de L$.

Tot dat moment is SL een zeer goedkoop platform dat met een kleine inspanning zeer bijzondere resultaten kan opleveren. Het heeft een wereldwijde markt waarin studenten kunnen leren omgaan en experimenteren met verschillende culturen. En zeer eenvoudig hun eerste bedrijfsplan kunnen uitwerken.

17: Evaluatie

Aan de start van dit project had ik er zeer veel zin in. Hier wist ik ook gemakkelijk mijn doelstellingen te formuleren en achterna te gaan. De doelstellingen werden na verloop van tijd uit het oog verloren doordat ook mijzelf verloor. Ik bevond mij steeds meer op persoonlijke titel in de wereld van SL en leerde daar meer en meer mensen kennen.Deze omgang met de mensen werd voor mij zeer interessant en bijzonder.

In de afgelopen periode heb ik zeer veel kennis opgedaan over SL. Zowel op het technische vlak als op het gemeenschappelijke, en nog veel meer. Door mijn omgang met mensen heb ik door te kijken en vragen zeer veel kennis kunnen opdoen die niet overal beschreven stond. Tevens kon ik zo vragen stellen over de technische mogelijkheden van SL die er vroeger waren. Bijvoorbeeld met betrekking tot het offline halen van regio’s.

Omdat de wereld van SL zo dynamische is, zal ik mij wekelijks moeten bezig houden met SL, om mijn huidige niveau van kennis te behouden. Ik kan zeggen dat ik momenteel een specialist op dit gebied ben geworden en mensen kan vertellen wat wel of niet mogelijk is in de wereld. En wie zij er eventueel zelfs voor zouden moeten aanspreken.

Wel moet er gezegd worden dat ik mijn doelstellingen voor dit project beter had moeten formuleren. Door de brede aanpak heb ik geen duidelijke focus gehad. Dit is ook te zien in mijn scriptie waar ik alle aspecten van de wereld van SL wil benaderen. Zij hebben in mijn visie allen effect op elkaar. Maar hierdoor kan ik geen duidelijk antwoord geven op mijn onderzoeksvragen.

Mijn aanpak had ook beter gedefinieerd moeten worden. Er was geen duidelijke manier van handelen gesteld om onderzoeksresultaten te verkrijgen. Het was dan ook onduidelijk wanneer een doelstelling echt behaald was. Zo heb ik deelvragen over een langere periode meegenomen dan de bedoeling was.

Al met al is dit een zeer bijzondere afstudeerstage voor mij geweest. Ik heb meegekeken met de hype van de media. En persoonlijk ondervonden hoe de wereld eruit ziet en wat zijn mogelijkheden zijn. Ik ben zelfs onderdeel geworden van de gemeenschap. Hier en daar had ik het onderzoek wel professioneler kunnen aanpakken. En zo binnen de tijdsplanning kunnen afronden.
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Bijlage I: Verklarende woordenlijst

Avatar
-

De virtuele representatie van mensen in SL

Eiland
-

Stuk grond dat een persoon of bedrijf koopt waarop gebouwd kan worden

SL

-
Second Life

Linden(s) 
-
Medewerkers van de makers van SL (Linden Labs)

LL

-
Linden Labs, de bedenkers van SL

L$
 
-
Linden Dollar, de officiële munteenheid in SL

Perceel 
-
Land in Second Life

Prim
-
De bouwstenen van SL, zoals cilinders, kubussen, piramides e.d. De meeste voorwerpen in SL bestaan uit verschillende prims die met elkaar zijn verbonden. Prims kunnen ook reageren op wind, zwaarte- kracht en andere "krachten" in Second Life.

SIM/regio
-

De hele wereld is opgebouwd uit vele regio’s. Deze regio’s hebben allemaal een gezamenlijke simulator, die bepaalde regels en limieten bevat, waar de gebruiker zich aan moet houden. Dit zijn bijv. regels m.b.t. het bouwen van objecten qua grootte, etc.

Bèta grid
-

De wereld waar objecten getest kunnen worden. Hier wordt niet met echt geld gehandeld.

Main Grid
-

De wereld van SL waar alles gebeurd

FL
-

First Look viewer. Dit is een beta versie van de client die draait op de main grid.

Client
-

De software die de gebruiker draait op zijn pc.

Bijlage II: De Avatar

In de huidige tijd wordt de term avatar voornamelijk gebruikt om een virtuele representatie van iemand aan te geven op het internet of een ander netwerk. De originele betekenis van het woord komt uit het Sanskriet. Hier werd het gebruikt als term voor incarnaties van goddelijke of sterfelijke wezens in het mensenrijk.

Mesh

In SL heeft de avatar een zeer menselijk standaard representatie. Hij heeft alleen de eigenschap om te kunnen vliegen die wij niet uit onszelf hebben. De gebruiker kan zijn avatar in SL aanpassen door middel van de beschikbare parameters. Deze staan voor een deel al beschreven op de oriëntatie eilanden (de locatie waar je als gebruiker arriveert bij de eerste keer inloggen via de secondlife.com) van SL zelf. 

LL heeft de gebruiker de vrijheid gegeven om met parameters te spelen binnen een bepaalde norm. De kleinste avatar is ongeveer een meter klein, en de grootste net over de twee meter. We zouden kunnen zeggen dat het binnen het maatschappelijke  geaccepteerde mensbeeld van de westerse wereld valt.

De avatar heeft geen ruimte om mensen met een fysieke handicap te kunnen recreëren. Elke avatar heeft twee armen, een menselijke gezicht, twee benen en een torso.

De mesh wordt ook voorzien van een texture. Beeldbestanden dienen als textures. En gebruikers kunnen hier als hun beeldbestanden uit hun inventaris gebruiken als skin. Verder heeft het haar en de ogen een eigen texture nodig.

Al dit valt binnen de naakte mesh van de avatar.

Kleding
Om de avatar van kleding te voorzien heeft LL een standaard editor ingebouwd. Deze voorziet de avatar van verschillende kleding stukken. Al de kledingstukken zijn een lokale aanpassingen van de mesh.

Lijst van kledingstukken

· Schoenen
· Sokken
· Onderbroek
· Broek
· Jurk
· Ondershirt
· T-shirt
· Trui
· Handschoenen
Al deze kledingstukken hebben hun eigen parameters en textures. Gebruikers kunnen die zelf instellen en hun kledingstukken ook individueel opslaan en verkopen. 
Attachments

Een avatar kan op een groot aantal plaatsen op zijn lichaam objecten plaatsen. Gebruikers doen dit om een verscheidenheid aan redenen. Het zijn simpele dingen als objecten, een pen, een pistool, of een zwaard. Maar dit kunnen ook gemaakte kledingstukken zijn: een helm, bril, schoenen, juwelen. Uit het gebruik van attachments heeft de gemeenschap ook een aantal andere avatars gemaakt: Robots en Furries bijvoorbeeld. 

Omdat attachments niks meer zijn dan objecten die aan de avatar vast zitten hebben zijn ook te maken met dezelfde grenzen. Een prim limiet van 255 aan elkaar gelinkte prims. Ze kunnen worden gescript zodat de eventuele toetscombinatie worden overgenomen tot animaties. Of ze worden zo gescript dat de avatar bewogen wordt. Er zijn hier wat dat betreft een verscheidenheid aan opties.

Hacks

Het is mogelijk om met de verschillende grenzen van SL te spelen. Avatars kunnen onzichtbaar gemaakt worden door middel van het toepassen van attachments in combinatie met transparante textures en scripts. En de lengte van de avatars kan aangepast worden door middel van animation overriders [AO].

De AO’s kunnen ervoor zorgen dat de gebruiker een robot kan creëren van meer dan 20 meter groot. De avatar wordt met een AO op een hoogte van zo’n 10 meter geplaatst.

Een andere AO zorgt ervoor dat de ledenmaten van de avatarmesh worden ingeklapt. De avatar loopt in dit geval op zijn knieën. Gebruikers van SL hebben hiermee de subcultuur Critters gemaakt. Zeer kleine avatars voornamelijk in de vorm van dieren.

De combinatie van AO’s en attachments maakt het mogelijk om veel meer te experimenteren met de avatar dan standaard mogelijk lijkt.

Conclusie
Een eerste blik op de wereld van SL en zijn avatar laat niet veel aan de fantasie over. Hoewel misschien enkele misvormde mensen met scheven gezichten. LL heeft de gebruikers met hun avatar veel vrijheid gegeven om hun mensbeeld te creëren. Voor de avatar geld hetzelfde als de kleding. De gebruiker heeft hier veel opties om een aardig realistische avatar te maken.

Het voorgenoemde kan in combinatie met de hacks aan animation overriders en attachments zeer bijzondere creaties opleveren. Voor ontwikkelaars van games, en met de visie van een eigen wereld, is dit zeer belangrijk. Zij hebben in grote mate een creatieve vrijheid die veel opties vrij laat.

Het is wel even zoeken, maar met voldoende onderzoek en kennis kunnen er zeer diverse avatars gemaakt worden. En de attachments kunnen de avatar nodig verder uitbreiden met interactiviteit.

Bijlage III: Land
De eerste zelf verklaarde miljonair van SL is een vrouw in vastgoed. Haar virtuele vastgoed zou meer dan een miljoen dollar waard zijn.

SIM
Een SIM is een simulator, een regio met een door LL gegeven of door de eigenaar bepaalde naam. Deze regio is 256 bij 256 meter groot. En 768 meter hoog. Hierbinnen worden alle physics berekent en dit zijn de maximale bouwcoördinaten.

Een simulator kan maximaal 15,000 objecten bevatten en 100 agents. SL is inmiddels zo ver dat er slechts regio’s per keer crashen. Men kan dan bij de naastgelegen SIM voor ene groot gat komen te staan.

Maingrid
De maingrid is het vaste land in SL. Dit land wordt beheert en verkocht door LL. het bestaat uit een aantal contineten, welke nog steeds worden uitgebreid.

De continenten zijn een aaneensluiting van een aantal SIMS, naam gegeven door LL zelf. Elke gebruiker van SL met een CC informatie in zijn profiel kan hier land kopen.

Bij aankoop van land is er geen controle over de eventuele buren. De kans is hier groter dat er mensen even toevallig voorbijkomen vliegen of rijden. 

Island
Een eiland is een individuele sim in de vorm van een eiland. Deze worden voor zeer hoge bedragen als geheel verkocht. Het zijn veelal bedrijven en non commercial instellingen die deze aanschaffen.

Islanden kunnen geheel van de rest van SL worden afgesloten. Zo heeft men geen last van eventuele vervelende bezoekers. Dit zou ideaal kunnen zijn voor enige privacy bij vergaderingen of andere gelegenheden in SL.

Perceel

Het vaste land van SL is onderverdeeld in percelen. Dit is ook een optie op eilanden, hier blijft de koper van het eiland echter verantwoordelijk voor de complete betaling.

De grootte van een perceel kan variëren van 1m^2 tot een complete regio a 65,536 m^2. Allemaal afhankelijk van de koper en de beschikbaarheid van het land.   

Flagging

Welke mensen & groepen

Welke leeftijd geschikt

Welke mogelijkheden

Push, script, bouwen, voice

Terraform

Het aanpassen van het land is te vinden onder de Build window. De landeigenaren, of het convenant, is in staat om het land aan te passen & bomen te planten. 

Op de maingrid verschillende aanpassingsniveaus per regio. Op eilanden is dat allemaal hetzelfde. 100 meter land de kleur van het land veranderd ook met het verhogen en verlagen. 

· Rechten

· Toegang

· Objecten

· Autoreturn

Conclusie

Het kopen van land is nog duur. Met de tijd zal er door LL meer land worden vrij gegeven en de prijs darbij ook dalen omdat SL niet meer explosief groeit in gebruikersaantallen.

Bijlage IV: Ontwerp document


Ontwerp Document

Hogeschool Utrecht

Faculteit Economie & Management

Virtual Business Lab

Christian Schrijner

Sebastiaan Hoogstraten

Second Life

Second Life

In het voorjaar van 2007 zijn twee studenten onderzoek gaan doen naar de mogelijkheden van Second Life voor de Faculteit Economie & Management aan Hogeschool Utrecht.

Het volgende document geeft hun visie op het ontwerp van de FEM in SL. Beschreven zijn de functionaliteiten, het technische ontwerp en de schetsen van het vroege concept.

Functioneel Ontwerp

Voor het ontwerp van het prototype van de FEM in SL zijn een paar functionaliteiten en eisen opgenomen die zouden moeten terugkomen. Hieronder worden eerst de abstracte functionaliteiten besproken. Daarna worden de eisen opgesomd waaraan het ontwerp ook moet voldoen.

De drie basis functionaliteiten

Informatief - Als vestiging van de FEM in SL zal de locatie informatie moeten voorzien. Zowel voor huidige studenten als toekomstige studenten.

Interactief- SL is geen passieve wereld waarin de gebruiker alleen maar informatie wil. Het is interactief. De gebruiker is op zoek naar dingen die hij of zijn kan doen. Daarom zal de FEM ook interactief aanwezig moeten zijn. Daarmee moet de FEM ook dynamisch worden. Hiermee willen we zeggen dat de FEM niet klaar is met het plaatsen van een informatieve voorziening. De informatie moet interactief zijn. De bezoeker moet op verschillende manieren geprikkeld worden tot een langere aanwezigheid door middel van amusement en eventuele gratis producten.

Innovatief -  Om mensen terug te laten komen zal er naast de interactiviteit ook iets nieuws zijn. Het prototype van de FEM moet plaats bieden voor creativiteit. In onze visie zal het prototype, geheel of een gedeelte ervan,  onderwerp zijn van verandering op een terug komende termijn. Er zal ook plaats geboden moeten worden voor het organiseren van verschillende evenementen in de wereld. De FEM zal zich telkens opnieuw moeten profileren in de wereld.

Virtual Business Lab (Bedrijven <-> Studenten)

Het Virtual Business Lab zal moeten dienen als contact punt tussen bedrijven en studenten. Een profileringruimte als mede een ontmoetingpunt. Het ontmoetingspunt moet geschikt zijn voor beide partijen om binnen te vergaderen. Bedrijven komen op deze plaats in contact met studenten, en studenten ontvangen hier bedrijven. Om zo bijvoorbeeld cases te behandelen.

Onderwijs (extra contact uren tussen docent en student)

SL wordt niet gezien als vervanging van het onderwijs. Het wordt beschouwt als een aanvulling op het bestaande onderwijs en een nieuwe manier van communiceren. Een nieuwe ruimte voor docent en student om samen te komen. Hier kunnen zij discussiëren over eventuele problemen over de studie of gewoon in hun vrije tijd bij elkaar komen, ook als studenten onder mekaar.

Docenten kunnen hier ook extra lessen geven voor studenten. Hierbij kan gebruik gemaakt worden van audio streaming om zichzelf zo vocaal kenbaar te maken. En voor eventueel video materiaal kan er gebruik worden gemaakt van de video stream.

Design

Op het moment van schrijven zijn er voor ons nog steeds twee wegen te bewandelen qua design. De eerste is een virtuele representatie van de fysieke FEM. De tweede is een nieuwe virtuele representatie.

Bij het eerste ontwerp zal er wel goed gekeken worden naar de maten van de ruimte die beschikbaar is om te bouwen. Verder zal de ervaring van de gebruiker in de wereld ernstig gehinderd worden door de muren. De camera van de gebruiker kan nog wel eens achter de muur belanden waar hij voorstaat. Dit ontwerp zal echter wel een herkenningspunt vormen voor studenten. Dat zou kunnen bijdragen aan de ervaring. De klankbordgroep zal dit moeten bepalen.

Het tweede ontwerp is een totaal nieuwe. Het ontwerp gaat uit van een open ruimte waarbij het ontwerp van de FEM terugvalt op de kleuren van de HU. Er zullen hierbij weinig textures gebruikt worden. Dit zal tot gevolg hebben dat de ruimte een lichtere last is op de computers van de bezoekers, in tegenstelling tot het eerste ontwerp. De technische drempel voor een soepele toegang wordt laag gehouden.

Momenteel is het volgende ontwerp in gedachte. De FEM zal een open gebouw zijn met een opgedraaide piramide opbouw. Het 1e en grond niveau zal gebruikt worden als ontvangst plek en informatie voorziening. Het 2e niveau zal de plek zijn waar het VBL en het virtuele klaslokaal zich manifesteert. Hierboven zou zich nog een 3e niveau kunnen manifesteren als ruimte voor amusement en generale ontmoetingsplek en profileringruimte.

Voor het ontwerp zal tevens een minimum aan textures worden gebruikte en terug gegrepen worden naar de kleuren van de HU.

Illustraties

Ontwerp 1

Overzicht


Overzicht van het eerste ontwerp gezien vanaf boven de ingang. Een welkomst gebied beneden voor bezoekers. Met palen die de mensen voorzien van informatie. De situatie van dit beeld is nacht in SL.

Tegengestelde hoek van hetzelfde gebouw in ene lichtere setting.

De eerste verdieping


De nu nog lege grond verdieping waar de bezoeker alle informatie kan vinden over de HU en de FEM. Op deze plaats wordt de bezoeker verzorgt van zijn plaats op het eiland en informatie over de locatie waar hij is en wat hij kan doen. En waar hij informatie kan opvragen.

Ontwerp 2 voor contact ruimte Student Docent

Ingang view

Dit is een tweede ontwerp voor de contactruimte van docent en student. Hier is gebruik gemaakt van textures om het een herkenbaar gevoel te geven van de FEM.


Topview

Een beeld van boven om een idee te scheppen van de indeling van de ruimte.
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View achterkant

Zoals hier te zien is kunnen de gebruikers wel de ruimte uit kijken maar kan er niet van binnen naar buiten gekeken worden. Deze manier zal ervoor zorgen dat het gevoel van de gebruiker verder gaat en er geen opgesloten gevoel wordt gecreëerd.
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Technisch Design
In SL werken we ook met limieten. Een eiland van 256 bij 256 meter, [65,536  m2], kan maximaal 15,000 primitieve vormen aan. Alias bouwstenen. Als de FEM gebouwd wordt op een stuk van 20 bij 20 meter zou dit grof weg betekenen dat we ongeveer  400*4 = 1600 prims kunnen werken. Ruim een tiende van het maximale aantal. Maar minder prims is minder zwaar voor de gebruiker.

· HU textures

· Reclame materiaal

· HU vormen

Verplaatsing

Tussen de verdiepingen zal men zich verplaatsen met trappen. Dit zijn gewoon platen dit schuin zijn neergelegd. 

Informatief voorziening

· Notecards

· Beelden

· Links naar website?

· Bord met aankondiging wanneer iets te doen is

· Aantal bezoekers bij houden. En wie. 

Interactief

· Mogelijkheid om feedback te geven door middel van notecard, en emailen naar mensen.

· Gratis producten van de HU.

· Pen

· Bord

· Shirt

· Broek

· Eigen HU laptop

· Schaken

· Posten van foto’s

· Posten van post its

· Tour eiland

Innovatief

· Iets nieuws iets leuks

Bijlage V: Mijn Persoonlijke Verhaal

Op advies van mijn begeleider heb ik hieronder een samenvatting gegeven van een aantal persoonlijke ervaringen die ik heb opgedaan in SL. Het verhaal is natuurlijk veel groter. Maar daarmee zou het onderwerp van mijn  scriptie te veel afwijken. Ik heb hier een aantal voorbeelden van problemen die wezenlijk zouden kunnen voorkomen in het persoonlijke gebruik.
Veel tijd daar besteden

Het leek mij een goed idee om aan het begin van dit onderzoek twee accounts aan te maken. Een account voor mijn aanwezigheid en onderzoek op school. En een account voor mijn vrije tijd verblijf in de wereld. Doormiddel hiervan kon ik mijn onderzoek afzijdig houden van eventuele controversiële dingen in de wereld.

Officieel moet een gebruiker het aangeven als hij een tweede account aanmaakt. Het aanmaken van een alternatieve account [alt] kost een gebruiker 9,95 dollar aan registratie kosten. In het geval dat SL erachter komt dat de gebruiker over een illegale alt bezit, zal deze verwijderd worden. En dat kan gebeuren met of zonder berichtgeving vooraf.

De tactiek heeft niet lang stand gehouden. Al snel was ik verbannen van een locatie voor een heel klein vergrijp. Daarnaast was het ook nog eens onhandig. Dat wat ik thuis maakte moest ik telkens opnieuw oversturen naar mijn andere account. En vis a versa als ik aan iets thuis verder wilde werken. Veel mensen kenden mij ook alleen onder mijn studie account. En ik stond niet te springen om op de servers van SL bekend te maken dat dit mijn illegale alt was. Aangezien LL een log bijhoudt van alle tekstchat.

Omdat mijn studie account de meest gebruikte en bekende was, ben ik daar naar overgestapt. Ik heb hierna ook geen probleem gehad met mijn andere account, omdat ik met beide op dezelfde computer nu had ingelogd.

Een bijkomend probleem in de wereld was dat ik hier veel tijd ging besteden met bekenden. Mijn onderzoek heeft hier zeker onder geleden. Maar zo heb ik wel de wereld ervaren zoals de bewoners dat ook doen. Ik heb hier veel ervaring en kennis opgedaan. Dit is waarschijnlijk niet de meest effectiefste manier geweest. Het was er wel een waarbij ik heb kunnen aanschouwen hoe mensen verschillende problemen op pakken en met elkaar om gaan. Mensen waren na deze tijd ook hulpvaardiger met mijn problemen in de wereld.

Doordat ik veel tijd hier heb besteed heb ik veel relaties met mensen opgebouwd in de wereld. Echter verloor ik ook het oog op mijn onderzoek. En dat is misschien iets wat meerdere studenten zouden kunnen ervaren. Wel wil ik vermelden dat het voor mij gemakkelijker was doordat ik in het begin geen vaste bouwplaats had, het HU eiland. En ik werkte ook niet binnen een groep. Peer-pressure blijft altijd nog een veel bepalende factor in onze leefwereld. Het is dan ook aan te bevelen verder onderzoek in groepen te laten uitvoeren.

BJ

Na een van mijn avonturen in SL ben ik verbannen van de beta grid. Op de beta grid was het mogelijk om via voice met elkaar te communiceren. Vele gebruikers kwamen hier om de mogelijkheid uit te testen. En zo kom je in de kleinere wereld al snel een verscheidenheid aan mensen tegen.

Een van de ontmoetingen hier was met een zee bijzonder persoon die elke zin eindigde op het Amerikaanse ‘man’. In mijn relatiegroep kwam het idee op om dit op te nemen als geluidsfragment. Een uitdaging die ik voordat ik het wist als Mter al had aangenomen.

Voordat ik het wist had ik geluidsfragmenten van onze vriend BJ. En deze opgeknipt en geupload in de wereld van SL. Zo is mijn eerste echte wapenfeit als griefer tot stand gekomen. BJ was hier niet van geamuseerd, hetzelfde gold voor zijn vriend Saturn. De situatie escaleerde hierna zeer snel in een ferme woorden wisseling met verschillende geweldsdreigingen aan ons adres.

BJ, bleek later, is een echte oude bekende in SL. Sinds 2004 is hij bewoner van de wereld, en hij onderhoudt contacten met verschillende medewerkers van LL, de Lindens. Naar eigenzeggen kende hij ook Philip Rosedale. Uit een google search bleek verder dat zijn reputatie niet geheel schoon was. Bij de sluiting van een van zijn clubs, had hij al zijn medewerkers zonder pardon ontslagen en hen de schuld ervan gegeven.

Deze eerste sessie is zonder problemen afgesloten en de volgende dag kon ik wederom in loggen. Echter toen ik nog een dag later weer eens bij mijn vrienden lang ging die bij BJ waren. Heb ik weinig tot niks uitgevoerd. Na een korte afwezigheid van SL constateerde ik zelfs dat ik het slachtoffer was geworden van verschillende objecten en scripts die tegen mij gericht waren. BJ was zelfs een animatie aan het afspelen waarbij hij mij als het ware aan het slaan was. Verontwaardigd logde ik uit.

De eerst volgende keer dat ik wilde inloggen was ik verbannen van de beta grid. Mijn account was gedeactiveerd zonder enige berichtgeving. De basis en de periode van mijn verbanning waren door LL niet aan mij kenbaar gemaakt. Als reactie hierop ben ik gaan mailen met de helpdesk.

LL gaf mij te kennen dat zij dergelijk informatie niet vrijgeven. Men wordt verwezen naar de ´Police blotter´. Een klein overzicht van de meest recentelijk overtredingen in SL met de locatie en sanctie. De veroordeelde krijgt dit alleen niet zelf te horen. Die merkt alleen dat zijn account niet meer werkt.

Uiteindelijk is na een periode van ruim 3 weken mijn account weer geactiveerd. De beantwoorde mails wilde echter nog steeds geen informatie vrijgeven over mijn virtuele veroordeling. Tevens was ik niet de enigste die hier verbannen werd. De gehele groep is aangepakt. Guilty by association. 

Met deze policy voor zie ik nog ernstige problemen in de toekomst. En zeer zeker met afwezigheid van een wederhoor. U en ik zijn getuige geweest van de uitvoering van het dictatoriale regime van LL en het netwerk van ons kent ons.

Bumbles

Bumbles was een zeer voor aanstaande gebruiker van SL. Hij blonk uit in zijn gebruik van scripts en vormgeving. Zo maakte hij een Onderzeeër voor mensen om meer rond te reizen in de wereld. En auto´s met de optie om te rijden en vliegen. Na enige tijd had hij zelf als zijn eigen stuk land gekocht om op te bouwen.

Op een van de dagen liet Bumbles eens vallen dat hij met zijn nieuwe wapen een complete regio zou gaan ´nuken.´ Of wel crashen. Dit bedoelde hij als grap. Maar de eerst volgende keer kon hij niet meer inloggen. Omdat hij en andere nog wel contact hadden met de Lindens kwamer zij erachter dat hij voor het loze dreigement was verbannen voor 4 dagen.

Hier hebben we een voorbeeld van overijverige medewerkers bij LL. Door het monitoren van de tekstchats worden er soms dingen uit de contact gehaald. Een bekend fenomeen bij tekstcommunicatie. 

Bijlage VI: Scenario’s
In deze bijlage zal een analyse worden gegeven van een drietal scenario’s die voor de HU van belang kunnen zijn. Hierbij leg ik uit of ze wel of niet haalbaar zijn. En wat de eventuele bij komt kijken mocht het uitgevoerd worden.

De eerste drie scenario’s zijn in overleg met mijn begeleiders uitgeschreven. Hierna zullen nog wat scenario’s volgen waarbinnen SL wel of niet gebruikt kan worden.

Lesgeven in SL
Inleiding

Onze opdrachtgever uitte zijn bezorgdheid over de halvering van contact uren tussen student en docent. Hij vroeg zich af of SL hier misschien een optie zou kunnen zijn. Extra contact uren tussen de twee partijen in een virtuele wereld.

Als dit mogelijk is, wat is hier dan voor nodig. En met welke mogelijke risico’s moet er rekening worden gehouden.

Mogelijkheden

Allereerst is het mogelijk om virtuele colleges in SL te houden? Ja, het is mogelijk. Colleges worden zelfs al gegeven in SL door sommige universiteiten. [1] Docenten en studenten moeten beide gewillig zijn om SL te gebruiken. Men moet zich namelijk registreren, installeren en bekend worden met controls van SL. Deze stappen zullen enige tijd en bij de laatste enige geduld vergen van de toekomstige gebruikers.

Een college dat op een individueel eiland, of in 1 aparte regio wordt gegeven, kan maximaal 40 mensen ondersteunen. Als er meer mensen zijn is er een optie om eventueel bij NMC een kruising van 4 regio’s af te huren om zo meer mensen te ondersteunen. Een groot aantal avatars in een regio en op het beeld zijn  erg intensief voor zowel de server van de SIM als de client. We moeten hier rekening houden met eventuele vertraging van de server en de client. De client is hier voornamelijk een probleem van de hardware. Als de hardware goed genoeg is zal de gebruiker geen last van enige vertraging hebben.

De communicatie voor het college kan op twee manieren worden gehouden. Standaard kan men communiceren via tekst chat. Hierbij moet men wel rekening houden met een standaard bereik van 20 meter. Hulpmiddelen kunnen hier uitkomst bieden om iedereen te bereiken, of eventuele groepschat.

De twee manier van communiceren is de Voice chat. Alle gebruikers hebben hier wel een microfoon voor nodig. Verder zijn hier de zelfde regels toepasbaar als bij de tekst chat. Nadeel is wel dat men niet kan terug lezen wat er gezegd is, en dat men moeilijk kan zien waneer iemand wil beginnen met praten.

De college in SL kunnen ondersteund worden door eventueel beeld materiaal of audio & video materiaal. 


Wat komt er bij kijken?

Eerst zal er gekeken moeten worden waar en wanneer de college worden gehouden. Als we van het scenario uit gaan dat de student en docent beide thuis zitten, dan zijn er een aantal benodigdheden.

Studenten moeten beschikken over geschikte computers voor SL heeft, of eventueel toegang tot een pc waarvoor dit geldt. De computer moet daarnaast een breedband verbinding hebben met het internet. Voor de docent geldt hetzelfde.

Op de FEM zijn momenteel slechts twee pc’s uitgerust om SL te draaien. Deze zullen als voorbeeld moeten dienen op het gebied van hardware. De internetverbinding van de FEM is verder in orde.

Indien men wil communiceren via Voice Chat, zal men moeten beschikken over koptelefoons. Het is voor mensen zonder koptelefoon wel mogelijk om de Voice chat mee te luisteren zonder over een microfoon te beschikken. Zij kunnen reageren met tekstchat.

Om de college te houden is het handig om te beschikken over land. Maar het is geen vereiste. Als studenten het niet erg vinden kan er gekozen worden voor een guerrilla tactiek. Docent kan in dit geval samen met zijn studenten op een willekeurige plek in de wereld af spreken en daar het college houden. De docent zal natuurlijk wel zelf moeten na gaan of de plek geschikt is om ondersteuning te bieden bij zijn college, evt. bouwen en laten zien van beelden.

Indien een docent meer controle wil uitoefenen over zijn studenten, kan er voor gekozen worden om via LL alle accounts te laten registeren. Voor een bedrag van US$ 150 per 25 accounts kan de docent voor al zijn studenten een vaste achternaam kiezen. Wel moeten alle gegevens van de studenten en docent worden door gegeven.

De rol van de MT-er

In de uitvoering van dit scenario is de rol van de MT-er afhankelijk van de wens van de docent. Door de vele opties in dit scenario kan de MT-er op vele plaatsen uitkomst bieden.

Uitgaand van de situatie dat zowel docent als student thuis zitten, gebruiken makken van een eigen locatie en de docent wil beschikken over verschillende hulpmiddelen. Allereerst zal de MT-er ondersteuning moeten bieden bij het draaiende krijgen van SL bij de studenten en docent. Uiteraard zal dit niet aan huis kunnen gebeuren. Telefonisch of via de mail kan er advies worden gegeven op technische problemen, als het hoe en waarom er niet kan worden ingelogd, SL gewoon weg niet werkt of dat er misschien geen beschikking is over Voice chat.

De docent zal door de MT-er geholpen moeten worden met het opzetten van een degelijke locatie voor het presenteren van het college. Nadat de docent zijn eisen heeft geformuleerd, zet de MT-er een locatie op. Samen met documentatie over het gebruik wordt dit over gedragen aan de docent voor gebruik. De MT-er kan dan verder nog technische ondersteuning geven bij college door middel van het opzetten van video en of audiostreams. 

Samenvatting

Het is nu al mogelijk om colleges te geven in SL. Het is makkelijk om hierbij enige kennis van SL te hebben, over hoe het in zijn werk gaat op het gebied van controls. Er zal rekening gehouden moeten worden met de vereiste specificaties op het gebied van computers. Niet alle studenten zullen hieraan kunnen voldoen.

Colleges in SL kunnen ondersteund worden door beeld-, video- en audiomateriaal. De docent zal dit in samenwerking met de MT-er kunnen voorbereiden. Er moet hier rekening gehouden worden met de kleine prijs van het uploaden en het hosten van videomateriaal.

Communicatie kan plaatsvinden door middel van tekst & Voicechat. Het is handig om te beschikken over ene vaste plaats om colleges te houden. Deze kan echte rover slechts 40 personen beschikken. Voor grotere college kan gekozen worden voor de huur van een 4 corner sim waarbij er meer dan 100 avatars tegelijk aanwezig kunnen zijn.


Eigen aanbeveling

Als er een enthousiaste groep studenten gevonden kan worden, dan is het zeker aan te raden om te beginnen met het geven van colleges in SL. Zo kan er ervaring worden op gedaan met de werkelijke tekortkomingen en sterke punten. Er zal gelijk duidelijk worden of SL geschikt is om de studie stof correct over te brengen. Ik zie SL nog niet als complete vervanging van de colleges. Het zal een toevoeging worden op lessen zoals televisie en het web dat ook is geworden.

Opstarten van een bedrijf in SL
Inleiding

Het Virtual Business Lab is vrij vertaalt het virtuele zaken lab. Opgericht met als doel onderzoek te doen naar de virtuele mogelijkheden van het opstarten van een bedrijf. Met dit doel is het vanzelf sprekend om de vraag te stellen of SL geschikt is voor het opstarten van bedrijven in SL. SI dit een nieuwe markt waarbinnen studente makkelijk en snel kunnen beginnen? 

Mogelijkheden

We moeten definiëren met welk doel we willen opereren in SL. Uit ons onderzoek zijn daar een aantal mogelijkheden uit gekomen. 

Het leveren van diensten in de wereld van SL. Studenten starten een bedrijf op dat een focus heeft op klanten in de wereld van SL. Voor deze klanten kunnen zij diensten verlenen op het gebeid van advies of consultancy en verder onderzoek doen. Of zij kunnen evenement organiseren in SL voor zijn klanten, van zowel binnen als buiten SL.

Een toepasselijke functie van een bedrijf binnen SL is het toe leggen op de creatieve industrie in de wereld. Dit kan men doen door de focus te leggen op het verzorgen van producten voor de wereld van SL zelf. Men kan hier denken aan de verkoop van objecten scripts, beelden, geluiden en kleding. Of het maken van objecten op aanvraag.

Een aansluiting op dit onderwerp is het testen van ontwerpen van nieuwe producten. Men kan met het bedrijf  nieuwe producten testen in de virtuele wereld op het gebied van bijvoorbeeld design. Hier kan men feedback op krijgen en zo door gaan met de verdere ontwikkeling van het design. Als bedrijf zou men ook een groep mensen kunnen managen die feedback wil geven over nieuwe producten voor bedrijven die zich dan niet geheel hoeven te vestigen in de wereld.

Als laatste kan een locatie in SL ook dienen als een nieuw aanspreekpunt. Mensen kunnen dan in SL bij het bedrijf langskomen voor informatie, vragen en andere problemen. De focus van het bedrijf zal dan echter buiten de wereld van SL liggen.


Wat komt erbij kijken?

Het is simpel om iets verkopen in SL. Iedereen kan het doen als men eenmaal in SL is. Om een bedrijf te starten is het handig om een vaste locatie te hebben in de virtuele wereld. Een vaste locatie kan men krijgen door land aan te schaffen. Voor het aanschaffen van land van LL zelf is een Credit Card [CC] vereist om de rekening van het land te betalen. In de wereld zijn er wel mogelijkheden om in onder verhuur te komen, en zo zonder CC land te bezitten. Met de CC kan tevens een premium account worden aangeschaft om zo meer steun te krijgen van LL en toegang tot de forums van secondlife.com.

Momenteel beschikt de FEM over een stuk land op het HU eiland. Hier is ook ruimte gemaakt voor het VBL. Hierbinnen kan tenminste één bedrijf zich vestigen en profileren.

Van de studenten mag verwacht worden dat zij bekend zijn met SL alvorens een bedrijf te starten. Verder beschikt het VBL momenteel over geschikte pc’s voor het opstarten van een eventueel bedrijf. Bij uitbreiding moeten deze pc’s als de standaard aangehouden moeten worden. Headsets als uitbreiding voor de nieuwe communicatie moeten hier dan nog worden aangeschaft. 


De rol van de MT-er

Er van uitgaande dat de studenten niet gelijk bekend zijn met de tools (3D ontwerpen & scripten) voor het bouwen van SL, moet de MT-er ondersteuning bieden bij het opzetten van een bedrijf. Hierbij kan hij een ontwerp voor de studenten maken en aangeven wat wel en niet technisch mogelijk is. Hij moet aangeven wat een geschikte locatie is, en wat men kan verwachten op die locatie van SL en zijn bewoners.

Bij het bouwen zal de MT-er de opzet maken en documentatie opleveren voor verder gebruik en aanpassing van de locatie van het bedrijf zodat hij geen vereiste is voor de studenten. Zijn verdere rol kan worden gezien als ondersteunend. De MT-er moet bij eventuele problemen ondersteuning bieden. Dit kan zijn met updates van de client van SL waardoor het programma niet meer correct werkt op de lokale pc. Tot het niet functioneren van eventuele scripts of vermissing van objecten op de locatie in SL. Hij of moet hiervoor worden aangesproken en de problemen onderzoeken en verhelpen.

Samenvatting

Studenten moeten van te voren duidelijk definiëren wat zij met hun bedrijf willen doen. Zij kunnen uiteraard ook voor een andere optie dan de boven genoemde gaan. Kortom het is mogelijk om een bedrijf in SL op te zetten. En het is heel eenvoudig als studenten kennis over SL hebben en beschikking over een CC. Daarmee kunnen zijn land aanschaffen en eventuele mensen in huren voor het bouwen van locaties.

De huidige pc’s van het VBL voldoen ook nog eens aan de vereiste specificaties dus technisch is er geen probleem te voorzien op de headsets na. Wel moet er rekening gehouden worden met de doorontwikkeling van SL als programma en wereld.

Eigen aanbeveling

In mijn ogen kan het zeer interessant zijn om een aantal studente te nomineren om met een budget aan de slag te gaan en een bedrijf in SL te ontwikkelen. Over de periode van mijn onderzoek is LL wel strenger geworden met betrekking tot regels, afschaffing van casino’s andere gok gelegenheden. En zijn verschillende overheden onderzoek gaan doen naar de virtuele belastingsmogelijkheden.

Deze ontwikkelingen zouden minder vrijheid kunnen geven aan het opstarten van de bedrijven. Maar tot dat moment is het een leuke experimentele markt, die ook nog eens iets kan opleveren.

Simulatie bedrijfsprocessen
Inleiding

SL is een gratis platform dat een virtuele ruimte aanbiedt. De ruimte geeft gebruikers de mogelijkheid om met verschillende dingen te experimenteren. Maar is het ook een geschikt platform om bedrijfsprocessen binnen te simuleren?

Mogelijkheden

De mogelijkheid van het simulatie proces hangt samen met de complexiteit van het proces. Hierbij moet de programmeur erin slagen om het te vertalen naar LSL. Hierin zal het proces geprogrammeerd moeten worden in  de wereld.Land is een vereist om het proces op te draaien. Echter een aanzienlijke code kan de werking van de regio beïnvloeden. 

Binnen de grenzen van SL is er een vrijheid om te experimenteren. Dit is terug te zien in de vele vormen waarin al gebruik wordt gemaakt op het gebied van onder andere games en andere simulaties.

Wat komt erbij kijken?
De faculteit zal de standaard van de VBL pc’s moeten overnemen en toepassen voor een heel lokaal. Welke dan kan dienen als aangewezen locatie voor het gebruik van SL. Ook zullen alle studenten zich moeten registreren voor een account. En geld hier hetzelfde als in het scenario van de colleges, wil de docent standaard accounts of geeft deze de vrijheid aan de studenten.

De rol van de MT-er

Het moge duidelijk zijn dat er in dit scenario een grote rol voor de MT-er is weggelegd. De grenzen van het simulatie proces moeten door hem worden aangegeven. Als deze dan volledig zijn gedefinieerd zal hij moeten toe zien op de implementatie van het proces.

Na implementatie is de MT-er de aangesproken persoon voor het onderhoud en verder toezicht op het proces.

Samenvatting

Theoretisch gezien is het mogelijk om een bedrijfsproces te simuleren in SL. De simulatie moet echter wel eerst vertaald worden naar LSL. Na vertaling moet het geïmplementeerd worden door een vakkundig scripter. Dit kan een MT-er zijn maar ook een ander persoon die meer bedreven is op dit exacte vakgebied.

Er zal rekening gehouden moeten worden met de benodigdheden van geschikte faciliteiten voor de studenten, en land in SL. Daarnaast moeten alle studenten beschikken over een account.

Eigen aanbeveling

Simulatie processen zijn een mogelijkheid. Wel moet er duidelijk zijn welk proces vertaald gaat worden. In mijn ogen zit daar namelijk het meeste werk. Verder denk ik dat deze processen zich meer lenen in combinatie met een onafhankelijke server van SL. Het draaien van een eigen locatie kan hiervoor ideaal zijn. Helaas zijn de ontwikkelingen van een open source server nog niet in een dergelijk stadium van ontwikkeling. De huidige wereld van SL leent zich meer voor het werken met de wereld zelf. 

Andere Scenario’s:

Contact tussen docent en student:
Dit scenario sluit dicht aan bij de colleges in SL. De nadruk wordt hier alleen niet gelegd op algemene les, maar meer individueel. Er kunnen zo prive gesprekken gehouden worden met bijv. een decaan, een uitleg van de stof gegeven worden of toetsen besproken worden.

Contactpunt studenten:
Studenten kunnen ook afspreken in SL en het gebruiken als een nieuw platform om mee te communiceren. Hier kunnen zij overleg plegen voor projecten, presentaties of stof voor een les door spreken. De audio visuele hulpmiddelen zouden uitkomst kunnen bieden bij het overleg over bijvoorbeeld slides voor een presentatie.
Contact tussen de student en bedrijven:
Omdat bedrijven zich nu al actief vestigen in SL, is dit een mooie kans om bedrijven en studenten dichter bij elkaar te brengen. SL kan hierbij dienen als contactpunt, ontmoetingspunt, profileringspunt voor de studenten en overlegpunt voor cases.

Virtueel vergaderen:
Vergaderen tussen verschillende personen. Voor verschillende doeleinden. Groepen studenten die voor een project samenkomen, klasse die samen komen om te overleggen over iets. Of voor dingen die moeten worden georganiseerd.
Informatie voorziening docenten studenten en medewerkers:
Met een virtuele locatie kan SL dienen als nieuw informatie punt. Men zou hier roosters nieuws en andere informatie kunnen publiceren voor docenten studenten en medewerkers. Een privé eiland zou zelfs kunnen dienen als een 3D sharepoint.
Marketing, aantrekken van nieuwe studenten via SL:
Als uitbreiding van de normale informatievoorziening kan SL ook dienen als markeringsmedium. De locatie zal bezoekers voor zien van informatie op het gebied van studies en vacatures. Zo kan men nieuwe studenten en medewerkers aantrekken. Intake gesprekken en open dagen kunnen ook deels in SL gehouden worden. Zo kunnen bezoekers in gesprek gaan met de host en studenten over hun opleiding van keuze.
Bijlage VII: Tools

Binnen SL bevinden zich een aantal tools. Buiten SL bevinden zich nog meer tools. In het volgende stuk zal ik een zo compleet mogelijke analyse van deze tools aanbieden.

3D ontwerpen
Samen met het scripten, daarover zo meer, is het 3D ontwerpen de enige werkelijke tool in de wereld. De tool biedt de gebruiker de mogelijkheid om met een van de standaard geometrische vormen (prims) te beginnen met bouwen. Bijna alles in SL bestaat namelijk uit prims. Sinds kort is er echter ook de mogelijkheid om beeldbestanden te uploaden waaruit de RGB waardes worden overgezet naar XYZ waarden voor een 3D model. De sculpties, zoals ze door LL worden genoemd, zullen zo verderop uitgebreid worden geanalyseerd.

Prims

Allereerst begin ik met een lijst aan de basis vormen.

Lijst aan Prims:

· Kubus

· Bol

· Cilinder

· Tetrahedron

· Torus

· Rube

· Ring

De gebruiker kan deze als standaard selecteren en ze ‘rezzen’ in de wereld. De grote van de vormen gaat van de minimale 1 centimeter, tot het maximum van 10 meter. Standaard worden zij in de wereld geplaatst met 50 centimeter. Met het build menu kan de gebruiker de verschillende vormen aanpassen. Zo kan uit de kubus de piramide worden gevormd. En een cilinder kan worden veranderd in een kegel. Een bol kan vanzelfsprekend ook veranderen in en halve bol.

Voor alle aanpassingen in SL zijn maximale waardes gesteld. Zoals de eerder genoemde waarde van 10 meter in lengte, breedte en hoogte. Tot bijvoorbeeld het uithollen van een object naar maximaal 95%. De buildwindow waarin dit gebeurt heeft een aantal functies.

Functies:

· Focus

· Move

· Edit

· Create

· Land

De meeste van deze functies spreken voor zich, en kunnen via een sneltoets met de muis worden aangesproken tijdens het bouwen. Focus geeft de gebruiker controle over zijn camera rond het object. Om de objecten te verplaatsen selecteert de gebruiker Move, en met Edit kunnen deze worden aangepast. Het zijn alleen de laatste twee die een totaal andere tabblad boven laten zien.

Create geeft de gebruiker de keuze uit de verschillende prims om te maken. En met Land functie is er uiteraard de beschikking over het aanpassen van het land. Beter bekend als terraformen.

Tabs:

· General

· Object

· Features

· texture

· Content

General

Op deze plaats worden de eigenschappen van een object gedefinieerd. Objecten krijgen hier een naam en beschrijving van hun maker. Verder wordt hier ingesteld of een object te koop is, kopieerbaar is, mag worden weggegeven, verkocht of worden aangepast. De eigenschappen zijn door de maker op een later moment nog aan te passen, en ook door de gebruiker als deze daarvoor de rechten heeft.

Object

Onder het object tabblad worden de verschillende parameters van het object beschreven. De maten in meters, de positionering in de lokale SIM, de rotatie in graden. Er ken bepaald worden van welk soort materiaal het object is. Dit heeft effect alleen effect als het object is voorzien van physics. De keuze van materiaal zal bepalen hoe het object zal reageren op een botsing, en tevens het overeenkomende geluid afspelen voor het materiaal.

Op elk moment kan de gebruiker ook het type object veranderen. Zo kan van de kubus een bol worden gemaakt. Dit is een makkelijke manier om het object van vorm te laten veranderen.

Zoals ik zei bepaalt de gebruiker hier of zijn object reageert op physics. Daarnaast kan hij bepalen of het object Locked is, waarmee het vanzelfsprekende geheel vast gezet wordt en niet onderhevig is aan enige verandering. OF als een object geen physics hoeft te hebben maar ook totaal geen verdere collisie met avatars dan kan een object op Phantom worden gezet. En als laatste optie is er Temporary. Objecten worden met deze optie slechts 60 seconden in de wereld gezet. Een optie die vaak gebruikt wordt voor bijvoorbeeld kogels van wapens.

Om het object verder te veranderen zijn er een aantal parameters, die het object snijden, twisten en taperen. De vormen van de prims kunnen hiermee naar verschillende vormen worden aangepast. Zoals eerder genoemd de kubus naar een piramide. Per type verschilt het aantal opties aan parameters. Bijzonder hierbij is dat sommige parameters hun waarde blijven behouden, ook al wordt het type veranderd. Zo kunnen sommige parameters effect hebben op een type dat daarvoor helemaal niet te boek staat.

Features

Onder features kan worden ingesteld of een object licht geeft of niet. Van het licht kan worden aangegeven welke kleur het moet hebben. Tevens kan de gebruikers de sterkte (tot 10 meter) en de Falloff van de lichtbron bepalen.

Een andere feature die hier gevonden kan worden is Flexible. Met Flexible wordt de prim zo geanimeerd dat het lijkt of het wordt bewogen door de wind. Een functie die zeer geschikt is voor bijvoorbeeld vlaggen en kledingstukken. Bij selectie van deze functie verliest de prim al zijn physics. De flexi prim is Phantom. De parameters van deze functie bepalen zelf hoe het object reageert op de zwaartekracht wind of hoe flexibel hij is. Echte kunnen niet alle soorten prims van deze functie gebruik maken [bol, torus, tube, ring niet].

De flexi feature is een clientside renderproces. Elke client van SL rendert de flexi prim op zijn eigen termijn. In tegenstelling tot physics en lightning. Deze worden via de server geregeld. En zijn voor alle clients hetzelfde.

Textures

De kop spreekt voor zich. Hier worden de textures van een object gedefinieerd. Er kunnen hier met selectie van de verschillende zijden van het object verschillende textures en kleuren worden geplaatst. Tevens wordt hier de alpha waarde van de zijde bepaald, tot een maximum van 95%.

Content

Objecten kunnen zich bevinden in objecten. De inhoud van het object vind je dan ook hier. Hier bevinden zich onder andere de scripts die het gedrag van het object bepalen. Verder kan een object alles uit het inventory van een persoon bevatten. Om zo alles zeg maar op te slaan.

Sculpties

Op 23 mei 2007 heeft LL een nieuw type prim toegevoegd aan de wereld. De sculptie is een prim die zijn vorm uit een beeldbestand leest. Door middel van texturemapping worden de RGB waarden van een beeld omgezet in XYZ waarden. En zo wordt een model gecreëerd. 

De beeldbestanden moeten door de gebruiker zelf worden gemaakt in een externe editor, Blender, Maya, 3DS. Momenteel zijn exporteurs voor verschillende 3D modelling applicaties. Als het beeldbestand is geëxporteerd moet het worden geupload naar SL om gebruikt te kunnen worden.

SL leest 64 vertices uit het beeldbestand. Het wordt door LL aangeraden om met deze standaard te werken. En bestanden niet groter te maken dan 64 bij 64 pixels. De sculpties lenen zich uitstekend voor organische vormen. Verschillende mensen bewerken hun beeldbestanden na op pixel basis. Zo creëren zij scherpere vormen als bijv. een trap stoel of tafel.

De sculpties maken momenteel gebruik van en lang-vormige bol als physics referentie. De belasting van het renderen komt overeen met die van de Torus. Het uploaden van de beeldbestanden valt onder het normale uploaden van bestanden. De prijs hiervan is 10L$ per bestand.

Werken op het grid

Het 3D modelling werk kan worden gedaan met behulp van het grid. Standaard staat deze uit. De gebruiker kan ook hier weer een aantal dingen zelf bepalen. Er wordt de optie gegeven om het grid te showen. Om de objecten te snappen aan het grid. Om de maten van het grid in te stellen. De camera blijft echter nog het grootste probleem als men niet goed rond het object kan kijken.

Grenzen

Het werken met de objecten heeft een aantal grenzen. Ik zal hier een kleine opsomming geven van de meest voor aanstaande grenzen.

· Maximum lengte 10 meter, minimum 0,01 meter

· Niet holler dan 95%

· Maximaal 255 objecten aan elkaar gelinkt

· Objecten maximaal 10 meter uit elkaar gelinkt zijn

· maximum van 33 fysieke objecten dat aan elkaar gelinkt

· alle objecten nemen de eigenschappen over van het laatst gelinkte object

· maximum van 15,000 objecten per SIM

· worden maximaal 255 objecten uit een object geladen als content

Hacks

In mijn verblijf in SL ben ik door verschillende informatie bronnen een aantal interessante dingen tegen gekomen. Allereerst de “Huge Prims” die in de wereld beschikbaar zijn. Deze overblijfselen van vroegere tijden zijn objecten die van buitenaf zijn geïmporteerd in SL. Het zijn normale prims maar met abnormale waardes. Bijv. een kubus van 20x20x.5 meter, of een kubus van 40x40x60 en een bol met een diameter van 100 meter. Allemaal ver voorbij de maximaal gestelde waarden.

Helaas zijn de gigantische prims niet geheel aanpasbaar. Zij kunnen alleen in hun huidige vorm gebruikt worden. In grote bouwwerken kunnen zijn van grote hulp zijn. Een kubus van 20x20x.05 kan ideaal als vloer dienen en bespaart zo 3 prims van 10x10x0,5.

De 0,01 meter minimale waarde is ook niet absoluut. Door middel van de toepassing van een combinatie aan parameters kan er een kubus worden gemaakt die ¼ is van de kubus van 1 centimeter. De basis van de objecten blijft op het punt van de standaard minimum kubus.

Via scripting en de import van textures zijn mensen er tevens ingeslaagd om onzichtbare prims te maken. Waar de standaard editor de alpha waarde niet verder dan 95% laat gaan. Kan men met een 100% alpha texture een prim volledig transparant maken. Via scripting kan precies hetzelfde gedaan worden. Hierbij wordt er tevens voor gezorgd dat de prim niet zal oplichten bij het highlighten van transparante objecten via het menu.

Scripting: LSL
Het scripten binnen SL wordt gedaan door een SL specifieke taal, Linden Scripting Language [LSL]. De synthax hiervan heeft veel weg van C. alle scripts binnen LSL worden gecompileerd door de virtual machine [VM]. Op de server van de SIM draait deze VM. Elk script heeft 16 kb ruimte in het geheugen van de VM. De scripts hebben zo een limiet aan het aantal code dat zij kunnen bevatten.

Doordat de scripts op de server van de SIM gedraaid worden, kan een grote hoeveelheid scripts ervoor zorgen dat een SIM last krijgt van lag. De scripts hebben zelf een vertraging van 0,1 seconde op elke handeling. Vele scripts worden hierdoor zeer traag.

LSL heeft de mogelijkheid om te communiceren met het web. Via XML-RPC en HTTP-REQUEST kan er gemaild worden en kan er informatie van het net worden binnen gehaald en verzonden. Voorbeelden hiervan zijn de mogelijkheid om Flickr foto’s in SL te laten zien, irc chats in de wereld uit te zenden en de chats van SL naar Irc te zenden. Er wordt zelfs vanuit SL geblogd en nieuws binnengehaald.

LSL heeft helaas niet de mogelijkheid om te schrijven in notes. Daardoor kan de informatie die via XML wordt binnengehaald niet geheel gebruikt worden. En moeten mensen al snel worden doorgestuurd naar een http link.

De scripts voegen de interactiviteit aan de wereld van SL toe. Helaas loopt dit nog enigszins stroef. Maar de functionaliteit van LSL wordt regelmatig uitgebreid met de updates van de viewer. De toekomst moet ook een snellere compiler brengen. 

Upload

Helaas is niet alles in SL zomaar te maken. Drie dingen die je niet kan maken zijn, beeldbestanden, geluiden en avatar animaties. Allen moet met een externe tool gemaakt worden en aangepast worden. Het uploaden van 1 bestand kost tevens 10L$. Bestanden kunnen getest worden door ze te uploaden op de beta grid van SL. Het geld wat men hier uitgeeft heeft geen valuta waarde. Zo kan gekeken worden of de beste naar verluid werken in de wereld.

Image

Ondersteunende bestandsformaten zijn JPEG, BMP & TGA. Er wordt geen Gif ondersteunt. En daarmee ook geen animatie van dat type. Textures die worden geupload worden allen naar jpeg2000 geconverteerd. Alle beeldbestanden worden resized naar vierkanten resolutie. 1024x1024, 512x512 enz. Bij het uploaden worden verder nog lage resolutie versie van de bestanden aangemaakt.

Beeldbestanden kunnen geanimeerd worden door middel van scripting. Het beeldbestand wordt opgedeeld in een aantal vlakken, een raster. Het raster wordt in volgorde  van recht boven naar links beneden afgespeeld, de westerse leeswijze. Als alle frames uit een animated gif achter elkaar worden gezet in een bestand, dan kan er een animatie in SL gemaakt worden.

Sounds

Geluiden die worden geupload net zoals de beeldbestanden een aantal voorwaarden. Alleen wave files worden ondersteund. Wave bestanden van niet langer dan 10 seconden op een samplerate van 44.1 kHz. Stereo bestanden worden automatisch afgemixt naar een mono bestand. De waarschijnlijke reden van het 10 seconde limiet ligt gerechtelijk problemen. Zo denkt men. Maar dit kan ook te maken hebben met de grote van de bestanden.

Wave bestanden die zijn geupload naar de servers van SL worden geconverteerd naar het ogg formaat. Zodra deze door de client worden aangesproken, worden zij gedownload als ogg. Hierna worden zij omgezet naar wave, en afgespeeld. De convertering van ogg naar wave wordt gedaan om de cpu tijd te besparen met het afspelen van de complexe ogg bestanden. Als de bestanden eenmaal binnen zijn komen zij als wave in de cache te staan. Een veel voorkomend probleem bij het afspelen van geluidsbestanden voor de eerste keer is dat zij met enige vertraging worden afgespeeld, door de download en conversie. Een tweede keer afspelen zal binnen dezelfde SL sessie geen vertraging geven.

Animatie

BVH is het door SL ondersteunde bestandsformaat wat betreft avatar animatie.Het bestandsformaat is afkomstig van motion capture software. 3D applicaties als Maya, Poser & Blender ondersteunen het formaat. Een aantal simpele open source animatie programma’s bied ook ondersteuning. Qavimator is hierbij het programma dat door de gemeenschap wordt aangeraden. Vooral om zijn simpelheid en het feit dat het programma gratis is.

Na uploading van een animatie, staat de gebruiker voor de keuze om de animatie in een loop af te spelen. Hierbij krijgt de gebruiker een klein preview window te zien met een aantal instellingen. De stand van de handen, de expressie van het gezicht, de ins en outs van de loop in procenten van de totale animatie.

Het is zeker bij het uploaden van animaties aan te raden om deze zorgvuldig te testen op de ADITI. Zo kan er geld worden bespaard en fouten er snel worden uitgehaald voor revisie.

Voor alle uploads geldt dat het goed is om ze testen op de AITI alvorens te uploaden op de AGNI. Ten eerste kan zo geld bespaart worden bij eventuele fouten in de bestanden. Ten tweede kan er gekeken of de bestanden het beoogde effect creëren in de wereld. Iedere gebruiker krijgt hier 5000L$ om te spenderen. En dit wordt regelmatig geupdate.

AV Media

De support voor AV media in SL is nog miniem. Met de komst van html ondersteuning op een prim zal dit waarschijnlijk worden uitgebreid.

Sound

Onder de kop uploaden zijn de stappen van geluidsbestanden al beschreven. Het afspelen van de bestanden kan op meerdere manieren gebeuren. Als eerst kunnen zij uit het inventory afgespeeld worden. Daarbij is er de keuze om een lokaal op alleen de eigen client af te spelen of in de wereld. De locatie bij het afspelen is altijd de avatar.

Geluiden kunnen verder ook in prims worden geplaatst. In de prims moeten zij worden aangesproken worden door een script. De prim is standaard de bron van het geluid. In het script kan het geluidsniveau van het geluid worden bepaald. De geluiden zijn allen mono.

Gestures

Gestures zijn die nieuwe vorm van emoticons in SL. Gebruikers kunnen tekst, geluid en animatie in combinatie gebruiken om iets uit te drukken, zoals een emoticon. Zij worden gestart door een tekst of toets combinatie in te drukken.

Gestures kunnen meerdere geluiden tegelijk afspelen. Zij lenen zich erg goed om geluiden met animaties en tekst samen te scripten. Helaas is het niet mogelijk om de gestures aan te spreken via events of scripts.

Audio streaming

Een perceel land heeft de mogelijkheid om 1 audiostream in te stellen. De stream is evenredig over het hele perceel te horen. Gebruikers hebben individueel de mogelijkheid om de stream af te spelen en het geluidsniveau in te stellen. De stream kan alleen door de eigenaars van het land worden bepaald.

Audiostreaming ondersteunt geen playlists. MP3 & Ogg worden ondersteund als bestandsformaat. Wel is het mogelijk om via scripting een playlist aan te maken van verschillende urls. De eigenaars van het perceel zijn zelf verantwoordelijk voor de hosting van de audio. 

Video streaming

Video kan alleen in de wereld getoond worden met behulp van streaming. De stream is evenals de audio evenredig te horen over het gehele perceel. Eigenaars zijn de enige die het in principe kunnen instellen. SL biedt een ondersteuning voor alles wat in Quicktime 7 kan worden afgespeeld. De hosting van video materiaal is de verantwoordelijkheid van de perceel eigenaar.

Waar voor audio verder geen objecten meer nodig zijn, maakt video gebruik van een texture. De eigenaar van eht perceel moet ene texture kiezen om te gebruiken als video texture. Als deze texture op een prim wordt geplaatst dan zal daar de video getoond worden. Een minimum van 1 prim voor het tonen van beelden. Het geluid zal echter wel al afpelen onafhankelijk van het video scherm.

Het is mogelijk om via scripting bij video een lijst aan presets te maken. De bezoeker krijgt zo de keuze om verschillende video’s te kijken. De video stream ondersteunt nog steeds maar 1 stream. Dus als iemand aan het kijken is en de stream wordt veranderd. Dan verandert hij voor alle kijkers. Dit is een zeer ongemakkelijke situatie. 

HCI

Het zal voor sommige een obscure bevinding zijn, bij deze bent u gewaarschuwd. Een van de eerste HCI toepassingen van SL die ik tegenkwam in mijn onderzoek was via de website Teledildonics. Deze website specialiseert zich in de combinatie van de laatste technologie en seksspeeltjes. Zij waren een van de eerste waar ik over als, die het voor elkaar hadden gekregen om een controller met force feedback te laten bewegen, vanuit SL. Niet iets waar je als school direct achter gaat staan.

In het project InnerLife zijn de makers aan de slag gegaan met de input van informatie naar SL. Hiervoor hebben zij gekozen om gebruik te maken van de biofeedback controller. De biofeedback controller komt van het spel Journey to the Wild Divine. Hij wordt gebruikt om het verschil in hartslag te meten en de vochtigheid van de vingertoppen. 

De makers hadden een nieuwe besturing en unieke ervaring van SL voor ogen. Echter is het project stil komen te staan door een gebrek aan interactiviteit. Tussen het moment van input en de actie in SL zat een minimale vertraging van 2 a 4 seconden. Dit maakte de controle zeer ongemakkelijk. Het project is stop gezet.

In de periode dat beide project zijn opgestart was de client van SL nog niet OS gegaan. Het is mogelijk dat deze factor heeft bijgedragen aan de stop van het InnerLife project. De open opstelling LL ten opzicht van SL, heeft onderzoekers nu een legale vrijheid gegeven om te experimenteren.

Bij de client update van SL naar versie 1.14.0, is de JoyStick Flycam toegevoegd aan de client. LL heeft geen duidelijke aankondiging hiervan gedaan. De functie is te vinden onder het debug menu van de client, en bevindt zich nog in een test fase. De JoyStick Flycam stelt de gebruiker in staat om de camera te controleren met een externe joystick. De gebruiker heeft de onmogelijkheid om een aantal parameters in te stellen met betrekking tot de controle van de camera.

De functie is uitermate geschikt voor het filmen in SL. Het maken van machinima in SL heeft zo meer en vloeiender controle gekregen over de camera. Een van de eerste voorbeelden hiervan is terug te zien in de ‘W-hat 3rd Birthday Bash Extravagangza SL Machinima’ video.

Externe tools

Om volledig gebruikt te maken van SL moeten er nog een aantal andere tools gebruikt worden voor beeld, geluid, animatie & recentelijk ook 3D modelleer werk. Binnen de opleiding MT zijn er een aantal tools die hierop kunnen aansluiten

Audio

Het Adobe Audition pakket levert een uitstekende aanvulling op de geluidsbewerking van fragmenten voor SL. Het biedt alles op het gebied van geluidsnabewerking. Het is mogelijk om binnen dit onderwerp misschien te kijken voor een lichter of gratis programma om te gebruiken binnen het VBL.

Beeld

Binnen de opleiding ben ik zeer bekend geworden met Adobe Pohotoshop. Dit programma is ook hier zeer geschikt, misschien wel te geschikt. Bij beeld stel ik dezelfde vraag als bij audio, is het mogelijke om met een lichter of gratis programma ook te voldoen aan de vraag van het VBL.

Animatie

De animatie standaard die wordt ondersteund door SL, wordt helaas niet standaard ondersteund door 3D Studio Max. Het gebruikte programma binnen de opleiding MT. Via betaalde plugins is het echter wel mogelijk om deze bestanden te importeren en exporteren. Het commerciële PolyTrans-for-MAX maakt het voor 3DS mogelijk om de BVH bestanden te lezen.

In tegenstelling tot 3DS wordt BVH standaard ondersteund door de pakketten Maya, Blender & Poser. Dit zijn zeer uitgebreide pakketten geschikt voor meer dan alleen de animatie van een avatar. Een simpel en gratis programma zou QAvimator kunnen zijn. Hiermee kunnen alle basis animaties gemaakt worden.

Met uitzondering van het QAvimator pakket kunnen alle pakketten ook gebruikt worden voor het maken van sculpties. Er zijn door de gemeenschap al verschillende exporteurs geschreven om te gebruiken met de programma’s.

Hacks

Voor de introductie van de sculpties, waren er verschillende mensen bezig met het maken van exporteurs voor bestaande 3D pakketten. Maya, Blender, Google Sketch, Autocad & 3DS hadden allen een project lopen met onderzoek erna.

Verdieping in de literatuur van de Max exporter heeft laten zien dat het functioneel is. Maar de exporter kent nog wel een aantal bugs. De exporters brengen allen ook hun eigen eigenschappen en grenzen met zich mee. Een aantal van de exporters is ook niet meer geupdate in een jaar.

De exporters bieden vele mogelijkheden. Maar Zij zijn nog niet geheel geperfectioneerd. De komst van de sculpties heeft misschien sommige van deze exporters gedeeltelijk vervangen. Een combinatie van beide zou zich voor een nog beter platform kunnen lenen.

Bijlage VIII: Virtuele werelden
Aan korte analyse van de verschillende online werelden op het moment. Waarin verschillen zij van SL en elkaar. Literatuur onderzoek gedaan naar de mogelijkheden van elke wereld. Websites af gegaan om te kijken welke functies er zijn of beloofd werden.

Second Life

SL is allereerst duidelijk een product waar het bedrijf erbij op gefocust is om winst te gaan maken. Voor het bedrijf zelf is het nog in door ontwikkeling zijnd project waarbij zij steeds nieuwe updates uitgeven.

Een van de kenmerken die SL heel aantrekkelijk maakt is zijn gebruik van IP rechten over de user generated content. En de eigen economie die de wereld er op na houd mijn zijn eigen soort van microbetaling die een fluctuerende marktprijs heeft.

Op het moment van schrijven is SL ruim voorbij de 8,5 miljoen registraties. Het aantal online mensen varieert tussen de 20,000 en 40,000 avatars per moment. Daarnaast heeft SL de keuze voor mensen om zich te registeren met een gratis of betalende account. Per 1 juli 2007 had sl meer dan 94,000 betalende accounts.

Het land in SL wordt door LL beheerd. Zij hebben de servers in eigen onderhoud en leasen hiervan de grond aan de gebruikers. Welke dit ook weer kunnen onderverhuren. Gebruikers hoeven echter niks te betalen over de door hun gemaakt content in de wereld. Die kan alleen online gemaakt worden. En ook in samenwerking met andere avatars.

There
There is de meest directe concurrent van SL op het moment. Gemaakt door Makena Technologies, is There een product, dat zich op een jongere doelgroep is gericht. Kinderen vanaf 13 jaar kunnen zich registreren. Zij moeten tot zij 18 zijn nog wel toestemming van hun ouders geven. Het basislidmaatschap van There is gratis. Een premiumlidmaatschap vraagt een eenmalige bijdrage van $9,95. Hiermee krijgt de gebruiker meer opties beschikbaar en privileges. Men kan onder andere gebruikt maken van Voice chat.

Evenals SL beschikt There ook over een eigen economie. Met de heel toepasselijke naam There bucks [T$]. In tegenstelling tot SL hebben we hier niet te maken met een valuta met een fluctuerende waarde. Wel kan hiermee in de wereld weer producten worden aangeschaafd. De producten van There worden ontwikkeld via het Developer Program. Niet elke gebruiker van There kan zo maar objecten ontwikkelen in deze wereld. De tools van There zijn offline programma’s. Alle ontwerpen moeten eerst voor goedkeuring worden ingestuurd. Op basis van het soort ontwerp en de eigenschappen moet er een submissionfee betalen.

Door de jongere leeftijd is There een meer gecontroleerde wereld. Gebruikers kunnen minder experimenteren met het bouwen. En There mist ook de collectieve ervaring van het bouwen. Het is er meer op gericht om de gebruiker een leuke sociale 3D ervaring te geven met evenementen. Obscene dingen zijn hier afwezig. Maar ook de grote entrepreneurs van de bedrijfswereld. Hoewel bedrijven als MTV en Coca Cola wel in deze wereld investeren. Verdere informatie van het aantal gebruikers ontbreekt.

Open Croquet Project
“Croquet is a powerful open source software development environment for the creation and large-scale distributed deployment of multi-user virtual 3D applications and metaverses that are (1) persistent (2) deeply collaborative, (3) interconnected and (4) interoperable. The Croquet architecture supports synchronous communication, collaboration, resource sharing and computation among large numbers of users on multiple platforms and multiple devices.”

Half maart 2007 is de eerste SDK van Croquet vrijgegeven. Het is een project dat nog steeds in ontwikkeling is, en waar iedereen iets aan kan bijdragen. De wereld heeft geen eigen economie, maar die zou in theorie wel kunnen gecreëerd worden.

Op het moment van schrijven is Croquet nog niet erg bekend bij het publiek. Er zijn ook geen harde cijfers over het aantal gebruikers. De verwachting is dat het in dit vroege stadium. De technische architectuur van Croquet heeft echter wel veel potentie. Het maakt volgens zijn makers gebruik van een zeer schaalbare architectuur. Welke zich voornamelijk richt op simulatie.

Het Croquet project heeft totaal geen commerciële motivaties. Er zijn geen kosten gemoeid met het gebruik van het programma en er is geen registratie vereist. Verdere gevaren van de wereld zouden nog zich nog lenen voor onderzoek.

Multiverse

Multiverse is een framework dat zich momenteel nog in bèta fase bevindt. Het leent zich als framework voor het maken van virtuele werelden. Het gebruik hiervan is gratis. Wel moet de beheerder van de virtuele wereld en de gebruiker van het framework 10% van zijn inkomsten afstaan aan de makers van Multiverse. De beheerder kan in deze opstelling zijn inkomsten verkrijgen door middel van onder ander lidmaatschap.

Met de in acht neming van de beat fase is er nog weinig te zeggen over het toekomstige succes van Multiverse. Wel is het te verwachten dat het zich veelal op games zal gaan richten. Maar voor deze conclusie is er verder onderzoek nodig naar de mogelijkheden van Multiverse en zijn ontwikkeling als framework. Op 5 augustus jl. is Multiverse 1.0 uitgebracht.

Project Outback Online

Het was de planning van de maker van Outback Online [OO] om in de zomer van 2007 te beginnen met de open bèta. Tot nu toe heb ik nog geen bericht gekregen van de makers om de bèta versie te testen.

De makers uit Australië hebben ons de volgende beloftes gegeven. Het zal een peer-2-peer based netwerk zijn dat meer dan 10,000 mensen tegelijk bij elkaar ondersteunt. Gehele gezinnen zullen hier bij elkaar kunnen komen omdat er geen leeftijdsrestrictie opkomt.

OO will veel zijn. Maar het zal nog enige tijd in ontwikkeling zijn voor dat het uitkomt. Afgaande op de beloftes is het een project dat zeer zeker gevolgd zal moeten worden.

Flux & X3D

Zowel Flux als X3D zoeken hun toekomst binnen de bestaande webbrowser. X3D profileert zich hierbij als de OS opvolger van VRML. Flux wil de nieuwe standaard player van 3D content worden op het web. Beide leveren geen virtuele werelden. Het zijn standaarden die gebruikt moeten worden voor de 3D content van het web. Het zou goed kunnen dat hierin misschien wel een verdere toekomst zit dan men denkt.

Noemenswaardig

Het is erg opmerkelijk dat er in het laatste half jaar vele virtuele werelden zijn aangekondigd. Voor een groot deel proberen zij mee te liften in de media aandacht van SL. Al zullen hier natuurlijk wel een aantal interessant producten tussen zitten. Ik noem een Circum Reality, een echte game met user created content. A World Of My Own wat geheel ontworpen wordt door het grote bedrijf Virgin. HiPiHi, een Chinese kloon van SL in bijna alle opzichten. Ogoglio Project wil een virtuele stad maken voor werk. En Kaneva wat het accent meer wil leggen op het profielen aspect in een virtuele wereld.

Conclusie

De markt van de virtuele werelden is hard aan het groeien. De groei brengt een aantal interessant concurrenten met zich mee, maar deze moeten zich nog bewijzen. De echte strijd om het grote publiek moet nog beginnen.

Concluderend is er te stellen dat SL op het moment de populairste virtuele wereld is. Een project als Open Croquet kan de gebruiker meer vrijheid geven. Maar mist de centrale controle en wereld. SL heeft als voordeel op veel van deze werelden dat het al 4 jaar oud is. In deze tijd heeft het zich goed door ontwikkelt en voor een deel kunnen leren van zijn fouten. De alternatieve zijn daarentegen relatief nieuw of moeten nog geheel uitkomen.

Het is slim om voor de toekomst een paar van de uitgelichte werelden in de gaten te houden. Hier kan men dan op een goed moment op inspringen en zo doet men meer kennis op van het fenomeen. OO is hierbij een heel goed voorbeeld dat zicht misschien wel heel goed kan gaan ontwikkelen als het zijn beloftes inlost. De meeste van deze nieuwe werelden proberen ook gaten in de markt te dichten. Hierdoor vinden we voor elk doeleinde een andere wereld op het moment. De markt kan zo dicht slibben, en dan is het wachten tot de metaverse bubbel barst. Tot dan is SL een goed platform met veel mogelijkheden om binnen te experimenteren.

Bronnen

· http://www.secondlife.com
· http://www.multiverse.net/
· http://www.there.com/
· http://www.outbackonline.com/
· http://www.web3d.org/
· http://www.mediamachines.com/
· http://sgentrepreneurs.com/innovation-technology/2007/02/28/chinese-clone-second-life-hipihi/
· http://www.itwire.com.au/content/view/9495/1092/
· http://ogoglio.com/
· http://www.circumreality.com/
· http://www.mobilavenue.net/2007/03/04/virtual-worlds-social-networks/
· http://www.raphkoster.com/2007/03/04/the-second-life-competitors-materialize
· http://secondtense.blogspot.com/2007/03/gwyn-and-myth-of-sl-killer.html
Bijlage IX: Feedback van de klankbordgroep

Feedback van Anna Jochems (Potentiële student)

1. Wat is uw eerste indruk?
  Toen ik het gebouw zag, viel het me op dat je er vanaf iedere kant naar binnen kon. Ik vond dat dit een vriendelijke indruk maakten. Veder vond ik het leuk dat alles in het gebouw blauw en rood was, je zag hierdoor goed dat het echt bij de Hogeschool Utrecht hoorde.
  
   2. Wat vindt u van het uiterlijk van de locatie van de FEM op SL?
   Het uiterlijk van de Hogeschool Utrecht sprak me aan. Het gebouw valt door zijn witte kleur erg op. De rode en blauwe voorwerpen tonen de kleuren van de Hogeschool. Het gebouw ziet er mooi uit. Doordat je overal naar binnen kan lopen nodigt het je uit om eens te kijken.
  
   3. Vindt u het bij de stijl van de HU passen?
   Ja, zoals ik hierboven al heb aangegeven zijn de kleuren erg toepasselijk. De voorwerpen zijn in de kleuren van de Hogeschool Utrecht en daardoor is er een duidelijke overeenkomst tussen SL en de Hogeschool Utrecht.
  
   4. Hoe vindt u de indeling van de locatie van de FEM?
   Ik vind dat de ruimte goed gebruikt is. Het staat zeker niet te vol en hierdoor is het erg overzichtelijk. Ik vind het leuk dat er op de tweede verdieping een collegezaal is met comfortabele banken. Dit is een pluspunt, want hierdoor zullen mensen eerder geneigd zij te gaan zitten.
  
   5. Vindt u de informatie die u wilt weten over de FEM?
   Ik vind de informatie die te vinden is wel goed, maar ik vind het nog wel relatief weinig. Er  is natuurlijk nog veel meer te vertellen over de HU, dus ik denk wel dat er nog informatie moet worden toegevoegd. 
  
   6. Wat vindt u van de open sfeer (zonder muren) van de locatie?
   Ik vind de open sfeer heel leuk gedaan. Het ziet en vriendelijk uit en nodigt je uit eens een kijkje te nemen. Ik vind het goed dat er op de tweede verdieping een balustrade gemaakt is, leuk dat deze rood is. De open structuur is mooi uitgewerkt, wel lijkt het me erg onpraktisch als het regent, maar daar is vast wel iets op te bedenken.
  
   7. Denkt u dat deze locatie, in SL, een toegevoegde waarde, kan hebben voor de FEM?
   Ja, ik denk dat de HU, in SL, een toegevoegde waarde kan hebben voor de FEM. Op deze manier is op een andere manier informatie te verkrijgen over de Hogeschool en hierdoor zal het misschien ook mensen bereiken die in eerste instantie geen interesse dachten te hebben in de Hogeschool Utrecht. Ik denk dat het een positief effect heeft. Ook denk ik dat studenten elkaar goed kunnen treffen en elkaar misschien wel kunnen helpen.
  
   8. Hebt u nog functies die u mist op de locatie?
   Ik denk dat er nog veel mist, omdat de Hogeschool Utrecht in SL nog niet geheel af is. Ik zou het handig vinden als er misschien ook nog wat meer op de bovenverdieping komt. 
  
   9. Welke informatie voorziening ziet u nog niet ingevuld?
   De informatie die hoort te staan onder het kopje ‘lijst van alle opleidingen’. Ik zou het fijn vinden om overal een Notecard van te kunnen krijgen, dat leest een stuk makkelijker. Er wordt ook doorverwezen naar de site. Ik denk dat er in de toekomst van de Hogeschool Utrecht in SL wel meer informatie moet komen en dat er daarnaast misschien nog het een en ander op de site te vinden is.
  
   10. Wat is u algemene indruk van het eiland?
   Ik heb een hele goede indruk van het eiland. Het is een leuk idee en voor zover het is uitgewerkt is het goed. Er zal nog wel een hoop bij moeten, maar dan denk ik dat het een hoop mensen zal aanspreken. Ik denk dat het belangrijk is dat SL in het algemeen meer gebruikt moet worden.
  
  11. Hoe ervaart u de FEM als onderdeel van het eiland?
   Ik vind dat de FEM al ver gevorderd is in vergelijking met de rest van de gebouwen op het eiland. Maar dit zegt ook veel over het eiland, want aan de HU moet ook nog een hoop gebeuren.
  
 12. Hoe ervaart u de gebruikmaking van het web  in SL? [Gebruik van links voor verwijzingen)
   Ik vind de links wel handig, maar ik denk dat het niet zo zinvol is. Op de links staat op dit moment veel meer informatie dan op SL, hierdoor lijkt SL erg achter te lopen en dit is niet echt stimulerend om de informatie verder te bekijken. Je kunt dan net zo goed de site bekijken. Maar als er meer informatie op SL zou staan, dan denk ik dat de links wel iets extra’s bieden.
  
13. Aanvullende opmerkingen.
  Ik wil kritiek leveren op het feit dat het ongeveer onmogelijk was om bij de Hogeschool Utrecht te komen. Ik vind wel dat hierbij een betere instructie nodig was of in ieder geval betere begeleiding. Toch vind ik het een leuk idee en ik denk dat de Hogeschool Utrecht goed op weg is.

Feedback van Jan Hoos

1.

Wel grappig idee zo. Het enige herkenbare is tot nu toe wel alleen het Hu 

logo. Dit vind ik wat jammer. Misschien iets meer de huisstijl van de 

website of de Hu Kleuren erin betrekken. Het rood is in ieder geval wel mooi 

aanwezig. ( en de blauwe ballen ) Maar ik denk dat ik wat meer kan. 

Misschien ook gewoon overal wat van die Hu reclame posters ophangen

2.

Het uiterlijk is wel aardig. Maar zie antwoord 1 voor mijn suggesties.

3.

Eigenlijk zie ik alleen het rood echt terug komen. Het logo vind ik wel erg 

leuk en prominent aanwezig.

4.

De indeling is ook goed. Weinig op aan te merken. Er is op dit moment ook 

nog niet echt veel om in te delen maar dat zal later natuurlijk wel goed 

komen. Misschien is het wel een idee om de dingen waar mensen voor komen zo 

snel mogelijk aan bod te laten komen. Zoals de voorbeelden uit het lab.

5.

Tot nu toe vind ik wel wat informatie maar niet zoveel als ik bijvoorbeeld 

op de website zou kunnen vinden.

6.

Ik vind de open structuur wel aardig. Maar niet helemaal open. Er zijn op de 

2e verdieping toch nog best wat muren. Ook om van de begane grond naar de 2e 

verdieping te komen moet ik eerst onder het plafond uit.

7.

Ik denk dat het wel wat toevoegd zodra Second Life wat meer geruikt word. 

Als er meer studenten rondhangen bijvoorbeeld is er al een reden om erheen 

te gaan. Verder is het misschien een idee dit als een soort community te 

gaan gebruiken ( volgens mij ook het plan wel )

Studenten kunnen help wanted posts neer hangen en de opdrachten met elkaar 

delen.

8.

Hier kan ik nog niet echt iets overzeggen. Het komt nu over alsof er gewoon 

dingen bij gehaald worden om het interessant te maken. Maar dit komt ook 

omdat het zon vroege fase is. Er is ( denk ik ) een hoop nog niet 

gerealiseerd. Dus dan is het vanzelf sprekend dat ik functionaliteiten mis.

9.

Beetje hetzelfde als hierboven. Ik mis toch wel veel informatie. Wat ik 

begreep was het ook mogelijk om als havist hier te komen en op zoek te gaan 

naar info waarom ik op de FEM wilde studeren. Nu kan ik alleen nog een klein 

stukje hier lezen en de rest moet ik op de site halen ( word ook 

doorverwezen naar de site )

10.

Leuk idee en ik hoop dat het aanslaat voor jullie. Alleen snap ik dat hele 

houte ding boven in de lucht niet waar je op begint :P

11.

Als het meest uitgewerkte stukje.

12.

Ik vind links naar websites in second life een beetje vreemd. Ik hoor van 

Second life gebruikers dat dit een nieuw medium word en sommige mensen 

roepen zelfs dat het het nieuwe internet wel eens kan worden. Dus waarom 

laat je mensen dan nog terug gaan naar oude media. Als jullie er niet zo 

over denken en het gewoon naast internet willen gebruiken vind ik dit:

Goed en overzichtelijk. Ik vind het van een internet site wel fijner lezen 

als van deze notecards.

13.

Ik miste een beetje de begeleiding bij het hele proces ernaar toe. Hoe we 

naar het eiland moesten vliegen is later nog ge e-mailed maar ook 

bijvoorbeeld hoe we deze notecards moesten inleveren.

Verder vind ik het wel een leuk initiatief waar ik jullie graag in wil 

blijven helpen.

Groeten

Jan Hoos

Feedback van Laurens Schrijner (Potentiele student)

1. Wat is uw eerste indruk?

Het gebouw oogt klein, zal misschien lastig worden in drukke situaties. Verder is de vormgeving mooi  en zijn de kleuren van de HU goed gebruikt.

  
   2. Wat vindt u van het uiterlijk van de locatie van de FEM op SL?
Het grafische toppunt is nog niet bereikt natuurlijk, maar het uiterlijk tot zover spreekt wel aan. Er zijn veel verschillende objecten in de beneden kamer geplaatst die de aandacht van de kijker op zich vestigen. 

   

3. Vindt u het bij de stijl van de HU passen?
Er is inderdaad een goede overeenkomst te zien tussen de huisstijl van de HU en hoe die verwerkt is op het SL eiland van de FEM. De kleuren van de HU, blauw en rood, zie je overal in de kamer terugkomen. 
  
   4. Hoe vindt u de indeling van de locatie van de FEM?
   De indeling ziet er goed uit als je er in je eentje doorheen loopt, maar de vraag is of het je net zo makkelijk afgaat als er mede leerlingen en eventueel andere mensen tegelijk de FEM locatie bezoeken. Voor het moment is alles overzichtelijk, goed gebruikt gemaakt van verschillende verdiepingen met andere kamers.  
  
   5. Vindt u de informatie die u wilt weten over de FEM?
  Er zijn in de kamer veel objecten verwerkt waar informatie achter schuilt, wat het leuk maakt om uit te zoeken welke informatie er te vinden valt. 

  
   6. Wat vindt u van de open sfeer (zonder muren) van de locatie?

Dat maakt het natuurlijk erg makkelijk om het gebouw binnen te lopen. 


   7. Denkt u dat deze locatie, in SL, een toegevoegde waarde, kan hebben voor de FEM?
Een toegevoegde waarde heeft het zeker. Er zijn veel mensen die het saai vinden om informatie zwart op wit voorgeschoteld te krijgen. Mensen zullen zonder ernaar op zoek te zijn ook al informatie vinden die interessant kan zijn. Mocht je op het eiland een bekende tegen komen dan is een gesprek ook onvermijdelijk, wat natuurlijk ook alleen positief uit kan pakken. 

  
   8. Hebt u nog functies die u mist op de locatie?
Ik zou niet precies kunnen benoemen wat ik aan het geheel mis, maar het lijkt mij een begin waar nog veel aan verandert de komende tijd. Voor zover geeft het naar mijn mening een goed voorbeeld van wat er mogelijk is binnen SL.

  
   9. Welke informatie voorziening ziet u nog niet ingevuld?
   Bij minor info mist de achterliggende tekst. 

10. Wat is u algemene indruk van het eiland?
De opzet is goed dus het eiland laat een goede indruk achter. Ruimte voor verbetering is er ook, maar het eiland wordt in latere stadia vast nog veel uitgebreider.  

11. Hoe ervaart u de FEM als onderdeel van het eiland?
De FEM is als onderdeel gezien het verst gevorderd, vooral in vergelijking tot de rest van de gebouwen. Hier is misschien meer tijd in gestoken, maar ik neem aan dat de gebouwen allemaal nog een stuk zullen worden uitgebreid. 

  
 12. Hoe ervaart u de gebruikmaking van het web  in SL? [Gebruik van links voor verwijzingen)
Het is een fijne manier om mensen te laten weten waar meer informatie over een onderwerp te vinden is. Door de link in SL te plaatsen weet de gebruiker gelijk waar hij terecht kan voor eventuele antwoorden op vragen. 

  
13. Aanvullende opmerkingen.
Het project is nog verre van massaal gebruik, maar geeft al wel een goed idee van wat de mogelijkheden zijn binnen SL. Ik denk dat SL van groot belang kan zijn in de toekomst voor scholen zoals de HU.

Laurens Schrijner
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