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Meta — Gedanken zum
Werk ,,Das dritte Kind* und zur
,wZifferngeschichte®

Mit diesem kleinen Paper mochte ich meinen Lesern folgende Gedankengédnge ndherbringen:
1. Die Architektur einer SMS (Simple Multiuser Scene / Simple Multiuser Session),

2. diverse Analogien, um diese Architektur in Metaphern und Allegorien verstecken zu konnen
und

3. sind Metaphern nicht ohnehin notwendig, damit man tiber das Leben reden kann, ohne daran
zu verzweifeln?

Begonnen hat alles mit der ..Idee vom Dreieck®:

In einer SMS gibt es zwei Arten von Verbindungen zwischen einem User und einem POI (die
Begriffe werden weiter unten erklért),

» eine "indirekte" Verbindung, die sich einer der SCSIs bedient, um indirekt iiber den "Shared
State" der Szene miteinander in Verbindung zu bleiben, und

* eine "direkte" Verbindung, die an allen SCSIs vorbeigeht und sich nur der CP bedient (wenn
iiberhaupt).
Es gibt ja auch zwei Arten der Kommunikation mit Gott,
* indirekt liber Engel, formales Gebet und Lesen in der Bibel und
e direkt im meditativen Gebet / Gesang.

Warum also nicht die konzeptionelle Architektur einer SMS ein bisschen zu "missbrauchen", um
damit eine Metaphernwelt auf die Beine zu stellen?

Man konnte versuchen, Parallelen zu ziehen:

1. in der Erzéhlung "Eine kleine Zifferngeschichte"

in der Erzdhlung "Das dritte Kind — Prolog"

in der Erzdhlung "Das dritte Kind — Freundschaft"

in den Fragmenten "Das dritte Kind — Die Mission"

in jeder Form von kiinstlerischer Betétigung (Erstellung und Benutzung von Kunstwerken)
in der Erstellung und Benutzung der Zifferngeschichte und des "dritten Kindes"

in der Erstellung und Benutzung von Religionen

NNk WD

Dies wollen wir ausarbeiten und zum Schluss in Tabellen niederlegen.

Was wir verstecken mochten

Eine ,,Simple Multiuser Scene / Session® (SMS) ist ein Vehikel, mit dessen Hilfe eine Menge von
Usern Ressourcen aus dem 3D Web beniitzen kann, um gemeinsam eine virtuelle Szene zu betreten.

Zuerst einmal ,,lebt* jeder User abgeschlossen in seiner eigenen ,,virtuellen Welt* - wir bezeichnen
diese als ,,Personal Scene Instance* (PSI).

Da jedoch die PSIs aller User einer Multiuser Session aus derselben SMS (aus demselben
»etablierten Modell* - EM) gespeist werden, konnen diese PSIs einander mit Hilfe der
,Connectivity Platform* (CP) synchronisieren.

Die Zusténde der ,,Virtual Life Facilities* (VLFs) in den PSIs werden miteinander abgeglichen —
wir sprechen von einem ,,Shared State®.
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Wenn also zum Beispiel in der PSI des Users Charlie eine Tiir offen ist, dann ist diese Tiir auch in
der PSI des Users Bob und in der PSI des Users Alice offen. Wenn hingegen Alice einem Auto
einen Stoss gibt, wird es auch bei Bob und Charlie einen Impulssprung erfahren.

Wir kdnnen also folgendes Uberblicksbild zeichnen:

Virtual Reality Real Reality
=N

———

= PSI

-||| |

~Voice / Vldeo Shared State |
LTI ||I 1 V0|ce/V|deo D)

SCSI

—

Connectivity Platform

Abbildung 1: Architektur einer Simple Multiuser Session (SMS)

Ein User ist also einer, der eine Installation eines VR/AR Systems beniitzt (also zum Beispiel einen
Computer mit einer VR-Brille), um eine virtuelle Szene gemeinsam mit anderen Usern zu betreten.

Dabei kann natiirlich jeder User eine andere Installation beniitzen, solange nur alle Installationen in
der Lage sind, die SMS (das etablierte Modell) in analoger Art und Weise zu interpretieren (darzu-
stellen) und den Shared State iiber die Connectivity Platform (CP) miteinander zu synchronisieren.

Wir sprechen von ,,Mixed Reality (also einer Mischung aus virtueller und realer Realitét), wenn
sich zu den Usern noch Points of Interest und/oder Points of Interaction gesellen (abgek. POls), die
innerhalb der SMS auch ihre Abbildung haben — in ,,Modellen* von ,,Real Life Objects* (RLOs).

Im Falle von Mixed Reality bendtigen wir noch 1 bis M ,,Server/Controller Scene Instances*
(SCSIs), die den Zustand der RLOs iiber die POIs mit dem Shared State der Szene synchronisieren.

Die Tabellen

Die nichsten beiden Tabellen zeigen, wie man diese Begriffe der Systemarchitektur mit anderen
Elementen aus unserem Dunstkreis gleichsetzen kann, um die Moglichkeit zu erhalten,

* Metaphern und Allegorien zu bilden

* Das Werk ,,Das dritte Kind* und die ,,Zifferngeschichte* in andere Werke umzusetzen
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Theorie der SMS
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Theorie der SMS Zifferngeschichte DDK — Prolog DDK — Freundschaft DDK — Die Mission (?)
Real Reality Der Hof Das Leben Das Christentum 7?77?
Christliche Werte "Freiheit"
Point of Interest Der Diener Johann Der Chef, Gott, Der Teufel  |und "Frieden" 277?
Point of Interaction Der Diener Johann DerChef |- 777?
Der Schopfer der
Author / Facilitator Gegenstindle |- |- 277
Die Auftrage/Informationen
vom Diener Johann an die
Authoring Gegenstindle |- feeee- 77?
Etabliertes Modell (SMS) Die Gegenstinde Walters Firma ~ |----- 77?
Shared State Die Gegenstinde |- fo-- 777?
Die Winde des uralten
Connectivity Platform Hauses Walter (Werkzeug Gottes) Conrad Peter 277
1.: Das "wehrhafte"
Christentum
Walters 1. Familie, 2.: Das "friedliche"
Personal Scene Instance Ein Zimmer Walters 2. Familie Christentum 77?
Walter, Heinrich, Veronika,
User Ein Mensch Ein Familienmitglied die Kinder 77?
direkte Verbindung Das Direktgesprich mit dem
(Voice, Video) Jemand fragte den DienerJ. |Chef — ]----- 777
indirekte Verbindung Das Reden mit den Die E-Mails von der
(Shared State) Gegenstinden Sekretdrin ~  |--—-- 777




Anhang 1 — Ideen, Gedankenfetzen

Ist man blo8 iiber ein "Modell der Wirklichkeit" mit "der Wirklichkeit" verbunden, oder gibt es
auch die "direkte" Verbindung?

Was niitzt einem der schonste geistige Hohenflug, wenn man kein Fahrgestell hat um damit zu
landen?

Das "Direktgesprach" mit dem Chef im Gegensatz zu den "E-Mails von der Sekretdrin"
"Telefonieren" vs. "E-Mail"

"Angelus = Bote", "Der Bote steht immer unter dem Sender und dem Empféanger"

ITR = Modell der Wirklichkeit = Bote

Das "Modell der Wirklichkeit" wird heruntergeladen

Kiinstlerisch:
* "Die Wirklichkeit" ist eine Wahrheit, die vom Kiinstler dargestellt wird
* Bei einer "indirekten Verbindung" erkennt man eine "Wahrheit" in einem Kunstwerk, ohne
mit dieser "Wahrheit" bereits eine "Erfahrung" gesammelt zu haben (Theoretische Wahrheit)
* Bei einer "direkten Verbindung" erfahrt man eine "Wahrheit" "am eigenen Leib" (und denkt
eventuell an das Kunstwerk)

Theorie der SMS:
* "Die Wirklichkeit" wird durch die POIs angesprochen
* Bei einer "indirekten Verbindung" liegt zwischen User und POI das ITR ("Modell der
Wirklichkeit")
. "Das Modell der Wirklichkeit" besteht aus
. Modelldaten (z.B. DIGITS, "Modelle", "Module")
. States der Objekte
. Es kann mehrere "Modelle der Wirklichkeit" geben, aber eine PSI ist immer
nur mit einem Modell (ITR) verbunden. Da ein User mehrere PSIs gleichzeitig
bewohnen kann, kann er auch gleichzeitig mit mehreren Modellen verbunden sein.
(fiir "Das dritte Kind - Prolog" bedeutet das, daB3 "die Wirklichkeit"
(PSI 0) durch "Walters Firma" (ITR) modelliert wird, und Walter (CP)
transferiert dieses Modell in die "Erste Familie" (PSI 1) und in die
"Zweite Familie" (PSI 2). Da auch Monika in einer Firma arbeitet,
transferiert sie ein anderes Modell (von einem anderen ITR) in "ihre
Familie", die dann eigentlich "eine andere Familie" ist, aber dieselben
"User = Familienmitglieder" hat wie "Walters 2. Familie".)

. Unterschiedliche "Modelle der Wirklichkeit" konnen gemeinsame Ressourcen
verwenden ("DIGITS", "Module", "Modelle")
. Unterschiedliche "Modelle der Wirklichkeit" konnen aber keine States

miteinander teilen - die States mehrerer ITRs sind nur {iber "Die Wirklichkeit"
miteinander verbunden
* Bei einer "direkten Verbindung" ist ein "Pilot" direkt mit einem POI verbunden, ohne dafiir
das ITR zu beniitzen. Solche Verbindungen werden allerhdchstens vom CP kontrolliert,
wenn iiberhaupt.
* Man kann ein "Modell der Wirklichkeit" auch — konkreter — als "Dynamische Szene"
bezeichnen
Wenn ein Author eine Reality modelliert, kennt er diese entweder iiber direkte Verbindung(en) mit
POI(s) oder tiber ein oder mehrere andere ITRs.



Anhang 2 — Die "beruhmten Satze A bis E"

Satz A) Ich glaube an eine Wirklichkeit / Wahrheit. Die Wirklichkeit /
Wahrheit existiert auch ohne mich. Sie 148t sich nicht absolut erfassen.

Satz B) Es gibt verschiedene interaktive Modelle der einen Wirklichkeit /
Wabhrheit, die mehr oder weniger zutreffen. Sowohl die Wirklichkeit /
Wahrheit ist interaktiv, als auch die Modelle.

Satz C) Modelle der Wirklichkeit / Wahrheit werden von etablierten
Autorititen angeboten, wobei sich verschiedene Autoritdten auf
unterschiedliche Aspekte der Wirklichkeit / Wahrheit beziehen konnen.

Satz D) Andererseits hat auch jedes Individuum zu jedem Zeitpunkt
mindestens ein Modell der Wirklichkeit / Wahrheit in seinem Kopf, das sich
von Modellen der etablierten Autoritdten herleitet, aber auch durch
personliche Erfahrungen geférbt ist. Durch dieses Modell (diese Modelle)
bewohnt das Individuum INDIREKT die Wirklichkeit / Wahrheit.

Satz E) Jede Person hat in ihrem Innersten eine geheimnisvolle
Moglichkeit, mit der Wirklichkeit / Wahrheit DIREKT in Kontakt zu treten,
ohne sich eines Modells zu bedienen. Dies liegt wahrscheinlich daran, dass
die Person ja auch ein Teil der Wirklichkeit / Wahrheit ist.




Anhang 3 — Ein Beispiel

Die User Alice und Bob steuern ihre Drohnen ,,auf kurzem Wege* - also iiber eine direkte
Verbindung zwischen Fernsteuerung und Drohne.

Eigentlich sind Alice und Bob keine ,,User* im eigentlichen Sinne, da sie in keiner virtuellen Welt
leben, sondern in der ,,Real Reality*.

Die Drohnen enthalten jedoch Transponder, damit sie von der zivilen Luftraumiiberwachung (das ist
der User Charlie, der die SMS y bewohnt) jederzeit eingeordnet werden kdnnen.

Da sich die militirische Luftraumiiberwachung (das ist User Dave, der die SMS x bewohnt) nicht
auf die Transponder verldsst, benotigt sie POIs ausserhalb der Drohnen, um den State der Drohnen
jederzeit in der SMS x darstellen zu kdnnen, auch wenn die Drohnen nicht mitspielen.
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