Schwerpunkt: Verschwindet die Wirklichkeit ?

Von der Benutzerin

zur Kybernautin

Sinnliche Wahrnehmung beim Umgang
mit symbolischen Maschinen

von Reinhard Keil-Slawik

Wieder einmal stehen Computer und Datenverarbeitung.im Rampenlicht der Offentlichkeit.
Das Zauberwort heiBt Virtuelle Realitdt oder Cyberspace. Eine neue Idee? Auf jeden Fall ein
Medienrummel ohnegleichen: kaum eine (Fach-)Zeitschrift, Zeitung oder ein Fernsehsender,
der in den letzten Monaten nicht Gber diese Technik berichtet hétte. Aber was ist das beson-
dere daran? Das Wort virtuell betont die Sinnestauschung, man halt die Datenwelt fiir die
Wirklichkeit und darin liegt fir viele das Faszinierende. Doch vielleicht wire kinstlich eine
treffendere Formulierung als virtuell, denn das Wort kiinstlich betont die Tatsache, da8 es sich
hier um Modellwelten handelt, um errechnete Riume und Bilder, um eine kinstliche Wirklich-
keit. Eben diese Kiinstlichkeit ist Problem und Lésung zugleich, denn sie steht fir die Erweite-
rung von Erfahrung durch die Reduzierung von Erfahrung. Was wird Gberwiegen?

omputer sind besondere Maschinen: sie

dienen zum Transformieren, Ubertragen
und Speichem symbolischer Strukturen. Wir
konoen ihnen diejenigen Operationen und
Operationsfolgen iibertragen, die wir hinrei-
chend vollstindig, eindeutig und genau als
syntaktische Transformationen beschreiben
konnen. Sie sind, wie Sybille Krimer es
nennt', syntaktische Maschinen, und als sol-
che ohne Sinn und Verstand. Daher milssen
sie, um ihren Nutzen entfalten zu kénnen, in
soziale Sinnzusammenhinge eingebettet
sein.

Das erfordert zweierlei. Voraussetzung
ist erstens, da wir die Welt der formalen
Strukturen sinnlich erschlieBbar, d.h. wahr-
nehmbar und manipulierbar machen. Erst
dann kénnen wir, zweitens, einen sinnvollen
Zusammerthang zwischen der inneren Logik
dieser Strukturen und dem, wofiir sie stehen,
herstellen.

Der Umgang mit diesen Maschinen, also
das Erschliefen und Verindem der Daten-
strukturen ist beziiglich der Sinnesqualititen
bisher duBerst beschriinkt. Der Bildschirm ist
ein kleines, manchmal farbiges Loch, durch
das man auf diese "Datenwelten” schaut. Der
Tastendruck hat kaum eine Beziehung zum
eingetippten Text, und die angeblich direkte

Manipulation® eines Objektes reduziert sich
" auf das Auswithlen, Verschieben und Verdn-
dern von Text-, Graphik- oder Bildelemen-
ten mithilfe eines Zeigegerites wie der

Maus. Je abstrakter und komplexer der durch
dic Datenstrukturen repriisentierte Sachver-
halt ist, desto anstrengender, unzuverliissiger
und unbefriedigender ist dies.

Hochste Zeit fiir Erweiterungen und die-
s¢ kommen heute unter der Bezeichnung Vir-
tuelle Realitit (engl. Virtnal Reality) oder
auch kybernetischer Raum (engl. Cyberspa-
ce als Zusammenziehung von Cybemetic
und Space) auf uns zu. Das Wort Cyberspace
enstammt dem 1984 erschienenen Roman
Neuromancer von William Gibson und ist
zum Synonym fir jede vom Computer er-
zeugte Art von Realitiit geworden. Die Leu-
te, die sich in diesen virtuellen Welten bewe-
gen, sind die Kybemauten.

Nach Meyers Enzyklopidischem Lexi-
kon heiBt virtuell "der Kraft oder Maglich-
keit nach vorhanden", also nicht wirklich da,
nur so als ob - kiinstlich eben. Nach der
kiinstlichen Intelligenz wird jetzt die kiinstl;-
che Wirklichkeit aktuell. Zwar ist der Begriff
der Wirklichkeit umfassender als der der In-
telligenz, doch geht es hier eher um einen
Gegensatz als um eine Erweiterung: Bei der
kiinstlichen Wirklichkeit geht es darum, sich
intelligent in einer kiinstlichen, d.h. von
Menschenhand geschaffenen Umgebung zu
verhalten; es geht um kiinstliche Erfahrungs-
bereiche. Bei der kiinstlichen Intelligenz da-
gegen versucht man, das Ergebnis intelligen.-
ten Verhaltens kiinstlich, dh. maschineli
nachzubilden. Verkiirzt konnte man also sa-
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gen, nicht das Verhalten wird simuliert, son-
dem die Verhaltensumgebung. Aus dieser -
Sicht scheint die Intention hinter kiinstlichen
Wirklichkeiten sinnfilliger als die hehren
Anspriiche der kiinstlichen Intelligenz, denn
im Vordergrund steht nicht die Ersetzung
intelligenten Handelns, sondern seine Unter-
stiizung durch erweiterte Erfahrungsmog-
lichkeiten, .
Aber sind denn kiinstliche Wirklichkeit
und sinnliche Erfahrung nicht Gegensiitze?
GewiB, von Menschenhand geschaffene
Dinge - Artefakte - beinhalten, sobald sie fiir
etwas anderes stehen sollen, eine Enschrédn-

‘kung der sinnlichen Wahmehmung. Es ist

schon ein gewaltiger Unterschied, ob wirnur
ein Bild einer Landschaft sehen oder ob wir
uns in ihr bewegen kénnen. Auf der anderen
Seite kiinnen wir uns iiber Bilder neue Wahr-
nehmungsbereiche erschliefen, indem wir
etwas kreieren, was es so (noch) nicht gibt
oder etwas abbilden, was wir selbst nicht
etreichen kénnen; Photos von der Marsober-
fldche zum Beispiel.

Spannend wird es, wenn wir beides kon-
nen. Und in der Tat, genau dazu dienen die
meisten Artefakte; nicht als Ersatz, sondemn
als Vorstufe, Kaum ein Haus wird gebaut,
ohne vorher eine detaillierte Zeichnung an-
zofertigen. GrundriB, Seitenansicht, vome
und hinten, und meist eine perspektivische
Darstellung, Bei gréBeren Objekten werden
auch Holz- oder Papiermodelle angefertigt.



Schwerpunkt: Verschwindet die Wirklichkeit 7

Nur eine Erweiterung der "Mensch-Maschine-Schnitistelle” ? ...

Zeichnungen und Modelle sollen das, was
. enstnoch werdern soll, jetzt schon sinnlich
erfahrbar machen, Fehler offenbaren, Kor-
rekmuren erméglichen und so eine nfitzliche
Kommunikationsgrundlage bereitstellen.
Die Modelle tun dies natiitlich mit Ein-
schrénkungen, gleichwohl sehr niitzlich, da
sie das Reduzierte sinnlich erfahrbar ma-
chen, allerdings nicht in Echtzeit, auch nicht
in LebensgroBe; man kann die Modelle und

Zeichnungen nicht begehen. Und genau dies -

ist der Clou bei kiinstlichen Wirklichkeiten,

Aberwie sieht es mit der Verl4Blichieit?
War es dean’ bisher nicht so, da8 wir die
Frage, ob unsere Datenmodelle und Maschi-
nenstrukturen korrekt sind, genau dadurch
beurteilt haben, daB wir sie mit unserer Er-
fahrung von der Wirklichlichkeit verglichen
haben? Klingt kiinstliche Realitét oder be-
gehbare Datenwelt nicht wie schwarzer
Schimmel? Den (Fehler-)Teufel mit dem
Belzebub austreiben? Umgekehst, ist nicht
jedes Datenmodell auf einem Rechner, da es
fiir einen Teil unserer Wirklichkeit steht, be-
Teits eine kiinstliche Wirklichkeit, und ist sie
deshalb weniger wirklich? ~Schilrfea wir
also etwas tiefer.

Denken- Sinn- Gedéachtnis

‘Das Gedichtnis ist der Ausgangspunkt
virtuellen Geschehens. Wir denken iiber die
Welt und unsere Beziehung zu ihr nach und
iiberlegen, was wir als nichstes tun. So bau-

en wir eine Briicke zwischen dem Vergange- .

nen, unserer erlebten Erfahrung, und der ?u—
kunft, Diese Briicke kénnen wir aber nicht
allein im Kopf bauen, Ohne den Ausstansch
mit anderen Menschen, ohne Konmumlfas
tion gibt es weder (Selbst-)BewnBisein

nioch GewiBheit*, Verstindigung setzt Aus-
drucksmitte] voraus, Medien, die es uns er-
Iauben, unsere Vorstellungen auszudriicken
und so fiir die anderen sinnlich erfahwbar,

_ d.h. wahmehmbar zu machen. Indem wiruns

auf dieselben wahmehmbaren Phinomene
beziehen, wie z.B. Bewegungen oder Geriiu-
sche, Bilder, Schriften und Gegenstiinde,
konnen wir dariiber unser Verhalten koordi-
nieren und uns so verstindigen.

Dabei ist die Sprache woh! unser wich-
tigstes Hilfsmittel. Wir driicken unsere Ge-

danken in ihr aus und ordnen so unser Han-
deln und unser Verhiltnis zu anderen. Doch
Worter en sich haben keine Bedeutung; es
sind nur Gerdusche, Erst durch unser Han-
deln erhilt das Rauschen einen Sinn, da-
durch, daB wir in einer Sitvation ein be-
stimmtes Wort verwenden, und wie wir das
tun. Wir benutzen Worte, um auf etwas ande-
Tes Zu verweisen (denotieren), ein Erlebnis,
oder ¢inen Gegenstand. Wir setzen die Worte
21 Séitzen zusammen und formen Aussagen.
Auf diese Weise konnen wir von Ereignissen
berichten und Geschichten erfinden. Wi
.schaffen seltsame Wirklichkeiten: eine reali-
titsgetreue Beschreibung mag vollkommen
uninteressant sein, eine erdachte Geschichte
dagegen kann uns eine tiefe Wahrheit ver-
mittein. Die kilnstliche Welt der Geschichte
bewegt uns - sie wird zur Wirk-lichkeit,
Gleichwohl, in der Wirklichkeit orentie-
ren wir uns mit Hilfe der Sinne. Ein Wort
muB gehért, ein Zeichen gesehen und eine -
Blume gerochen werden, um zu wirken. Wie
wir heute wissen, sind unsere Sinne nicht
passive Filter fiir Signale, die erst spiter im
Him eine Bedeutung erlangen, Einen Ge-
genstand wahrzunchmen, beinhaltet bereits,
die physikalisch unzusammenhingenden
Reize zu organisieren, eine bedeutungsvolle
Form 2zu schaffen, eine Gestalt, wie es die
Psychologen nennen. Nebeneinanderliegen-
de Bildpunkte werden in Vorder- und Hinter-
grund aufgeteilt und nacheinander eintref-
fende Schallwellen werden zu einer Melodie
geordnet. Auf diese Weise entsteht Sinn, Das
Wort sin bedeutet noch im Mittelhochdeut-
schen Weg, das ist der durch die Sinnes-orga- _

_ne gefundene Weg.®

... Kybernaut mit Sichtgerit und Datenhandschuh.
Neu an Cyberspace ist nicht, daB mithilfe von Computern kiinstiiche Erfahrungsbereiche
geschaffen werden, sondern da8 die Ein /Ansgabemedien naher an den Menschen riicken,
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Erst durch die sinnliche und motorische
Aktivitat des Korpers wird etwas Gedachtes
oder Vorgestelltes zum Faktischen und damit

.Kommunizierbaren. Das gilt auch fiir das
Denken, Planen, Verwalten und fiir das
Rechnen. Ohne Kerbholz, Abakus, Papier
und Bleistift oder Rechenmaschinen kann
der Mensch nicht rechnen. Ausnahme: das
Kleine oder groBe 1 x 1 - aber die sind aus-
wendig gelemt. Und auch diesem Lem-
schritt ging der sinnliche Umgang mit Fin-
gern, Kugeln oder Zeichen voraus, nicht nur
in der Schule, sondern in der Geschichte der

Mathematik insgesamt. Insofern kann man

sagen, daBl die kultwrelle Evolution unserer
geistigen Fihigkeiten im wesentlichen eine
Evolution der Ausdrucksmittel ist.5

Wer heute geboren wird, wéichst mit den
heute gebriiuchlichen Ausdrucksmitteln auf,

mit Geschichten und Artefakten, die von un-

seren Vorfahren als niitzlich und wertvoll
erachtet worden sind und deswegen tridiert
wurden. Insofem filhren wir nicht nur Ge-
spréche mit unseren Zeitgenossen, sondern
einen Dialog mit dem Wissen unserer Vor-
fahren.” Artefakte, und vor allem die Spra-
che, sind unser kollektives Gedachtnis. Als
Kulturwesen kénnen wir nicht in der reinen,
urspriinglichen oder natiirlichen Wirklich-
keit leben - es ist immer eine durch mensch-
liche Erfahrung bereits geprigte und veriin-
derte Wirklichkeit,

Gedéchtnistechnologien

Ohne Gedichtnis ist Lermen nicht mog-
lich. Gediichtnis heifit, etwas aus dem Fluf
der Geschehnisse herauszuschneiden, ihm
einen Ort zuzuweisen, an dem wir es spiter
wiederfinden kbnoen. Worte jedoch, wie
auch Gestiken, Spiele und Rituale sind
fliichtig. Verstindigung mit Worten erfordert
Gleichzeitigkejt und rdumliche Nihe der
miteinander Kommunizierenden. Erinnem
bedeutet fortwihrendes Wiederholen, erfor-
dert Energie und bindet Aktivitit. Hier
kommt die Technik ins Spiel, indem sie uns
erlaubt, das in der Zeit Gewesene in etwas
Gegenstindliches zu verwandeln. Die Spra-
che wird zur Schrift, Das Geschriebene iiber-
dauert den Akt des Schreibens oder Lesens -
eine Spur des Prozesses entsteht, ein mate-
rielles Gedéchmis.

Ohne Technik kénnen wir micht schrei-
ben - rechnen auch nicht Wir plazieren und
arrangieren nach festen Regeln Kugeln oder
Zeichen, setzen sie miteinander in Bezie-
hung, erzeugen neue und streichen andere.

Erst diese wahmehmbaren (Zwischen-)Er-

gebnisse erlauben uns, Rechenprozesse zu
tiberpriifen sowie verschiedene Berechnun-
gen und Berechnungsverfahren miteinander

in Beziehung zu setzen. Ton, Papyrus, Papier -

und Griffel, sowie Kerbholzer, Rechenstei-
ne, Abaki und schlieBlich Computer zeugen
von der langen kulturelien Evolution unserer
Geistestechnologien - aber auch von unserer

* zesse des Erzeugensund

Flucht in die kiinstlichen
Welten, die allein den
von Menschenhand ge- §if
schaffenen Regelwerken 3
gehorchen. Regelwerke,
die oft auch Instrumente
der Macht waren, ent-
standen u.2. in den me-
sopotamischen  Hoch-
kulturen, wm Steuemn -
einzutreiben und Unter-
tanen zu verwalten,?

Die Schrift nimmt
dem gesprochenen Wort
seine Fliichtigkeit. Wie-
der und wieder kann es
wahrgenommen werden,
unabhéngig vom Ort und
dem Zeitpunkt seiner
Entstehung.  Schriften
und Bilder, sowie heut-
zutage Tonaufzeichnun-
gen und Filme, sind un-
ser kollektives, externes
Gedéichtnis. Extern ins6-
fern, als es die psychi-
schen und sozialen Pro-

Wahmehmens iiberdau-
ert, die jeder kommuni-
kativen Handlung zu-
grunde liegen. Bxtern
auch, weil diese Spuren
mun im kollektiven Ge-
dichtnis sind, wo sie
nicht mehr der Kontrolle
des sie erzeugenden In-
dividuums unterliegen.

Doch trotz der mate-
gellen Dauerhaftigkeit
eines geknoteten, geritz- 4
ten, gemeiBelten, oder -4
geschriebenen  Textes
bleibt der Sinngehalt
oder seine Bedeutung
flichtig. Er unterliegt
der fortwihrenden (Re-)
Interpretation der Rezi-
pienten vor dem Hinter-
grund jhrer eigenen Erfahrungen und Inter-
essen.’

Sowohl die Sprache als auch die Schrift
sind also Medien zur Erzeugung virtueller
Realititen, allerdings mit gewichtigen Up-

“terschieden, was den Grad der sinnlichen

Wahmehmung betrifft. Im miindlichen Dia-
log gibt es sehr viele sinnliche Eindriicke
und AuBerungen, die dem direkten Kontakt
mit der Umwelt, den Partoern und dem eige-
nen Kérper entspringen. Gerade das macht
ein Gespriich lebendig. Einer Geschichte 7.
zuhdren ist meist schoner als sie zu lesen,
weil beim Lesen der Erzihler nur virtue]]
anwesend ist und die Gleichformigkeit der
Schrift kaum sinnliche Differenzierungen
mlifit.

Die Reichhaltigkeit des unmittelbaren
Erlebens JiBt sich generell nicht einfrieren,
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Die Schrift nimmt dem gesprochenen Wort
seine Fliichtigkeit. Dadurch bilden Schrif-
ten und Bilder, sowie heutzutage Tonauf-
zeichnungen und Filme, unser kollektives,
externes Gedichtnis, :

dh. chne Verlust ins externe Gedichnis
bringen. Verlust an Sinnlichkeit ist der Preis
fiir einen Gewinn an anderer Stelle: die Frei-
heit einen neuen Zusammenhang zu kreieren
und das Kreierte vervielfiltigen bzw. belie-
big oft genau reproduzieren zu kbnnen. Nur
durch Reduktion kéunen wir uns aus unserer
eigenen erlebten Vergangenheit befreien. Er-
innem heiBt nicht die Vergangenheit voll-
stindig nacherleben. Vielmehr greifen wir
Teile heraus und setzen sie zu neuen Erfah-
rungen in Bezichung. Ohne diese Fihigkeit
zur sprachlichen (Re-)Konstruktion der Ver-



gangenheit kénnten wir uns weder tiber ein
stattgefundenes Ereignis unterhalten noch
unsere Zukunft gestalten, Das produktive
Element liegt eben nicht in der groBtmogli-
chen sinnlichen Entsprechung von Erlebtem
und Aufgezeichnetem, sondem in der ange-

messenen Selektion des Wichtigen, des .

Brauchbaren.
Beziiglich der Schrift und anderer Ge-
* diichtnistechnologien ist die Freiheit der Be-
dentungszuordnung ein entscheidendes Kri-
terium fiir ihren effektiven Gebranch. Be-
deutungszuordnung meint die Verbindung
von Form und Bedeutung, also festzuhalien,
wofiir die Form steht. Weder in der Sprache
noch in der Mathematik finden wir ein hohes
MaB an Ikonizitit, an Ahnlichkeit zwischen
Form und Bedeutung.’® Tkonizitit zemen-
tiert sozusagen die Bedeutungszuordnung,
konische Sprachelemente, wie zB. das
Wort Kuckuck, lassen sich daher schwer
.kombinieren, z.B. um Oberbegriffe zu schaf-
fen. Wie sollte man denn den Begriff Vogel
oder Fahrzeug ikonisch ausdriicken? Um so
mehr gilt dies fiir die Schrift. Um eine groBt-
_mdgliche Flexibilitit zur Konstruktion von
Bedeutungen zu erméglichen, sind die Zei-
chen unseres Alphabetes bedeutungsfrei; sie
sind willkiirlich gewihlt (arbitrir). Zwar gibt
¢s ideographische Schriften wie sie von den
Agyptern, den Mayas oder heute noch von
den Chinesen verwendet werden, doch wa-
fen und sind sie bereits eine Mischung aus
Ideogrammen und Lautschrift. In der Ent-
wicklungsgeschichte solcher Schriftsysieme
sind die sogenannten Ideogramme fort-
schreitend weniger ikonisch (abbildend), da-
fifr aber, wie John Lyons schreibt, seman-
tisch effizienter geworden; sie stehen fiir
oder entsprechen den Formen oder Lexemen
der gesprochenen Sprache. Letztere haben
aber mit der Bedeutung des Wortes nichts zu
tun.

Vergleichbares finden wir in der Mathe-
matik. Zahlen, die analog zu der Griie, die
sie reprisentieren, wachsen, werden schnell
unhandlich,!! Mit dem Ubergang von Re-
chensteinen zum Abakus und schlieBlich
zm indischen Stellenwertsystem wird die
unmittelbare Entsprechung von Rethenele-
mentund der dadurch représentierten Anzahl
Zunchmend aufgeweicht. Mit der Algebra
haben wir das Buchstabenrechnen einge-
fiihrt, den formalen Umgang mit willkiirlich
gewihlten Zeichen. Diese Ablosung vom
Zahlbegriff markiert den Wechsel vom
Rechnen mit Zahlen zum Rechnen mit
Strukturen. Damit ist der Weg frei zum Leib-
niz’schen Kalkiilbegriff: jedes Zeichen eines
Kalkiils kann durch fortwihrende Anwen-
dung der Operationen aus den Grundzeichen
gewonnen werden. Die Erzeugbarkeit der
Zeichen ist entscheidend, nicht ihr Ausse-

hen. Eines der michtigsten formalen Hilfs-.

mitte] unserer Zeit, die Turing-Maschine,
“verlangt nur noch ein festes Alphabet von
Zeichen - endlich, aber arbitrir - und eine
Menge von Operationen, um diese Zeichen
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an den entsprechenden Positionen eines be-
liebig Jangen Bandes lesen und schreibenzu
konnen. Dadurch, daB die Zeichen der Tu-
ring-Maschine - selbst nichts ausdriicken,
kénnen sie fiir alles stehen. So wird sie zum
méichtigsten *Ausdrucksmittel’ der Informa-
tik, der universellen Turing-Maschine - Mo-
dell des Berechenbaren schlechthin.

Sinneswelten

und Datenrdume

Was wir an Denkleistungen vollbringen,
vollzichen wir iiber unsere Sinne. Je weniger
wir die Differenziertheit unserer Sinne nut-
zen konnen, desto schwiicher sind folglich

unsere kognitiven Leistungen bzw. desto -

groBer ist der Lernaufwand, den wir spendie-
ren miissen, um mit den Gerdten umgehen zu
konnen, Das erkldrt auch, warum graphische
Benutzungsoberflichen einen so groBen Er-
folg haben. MuBte man zuvor die Komman-
dos und ihre Syntax auswendig kennen,
wihlt man jetzt aus einem Menue aus. Der
Bildschirm zeigt in seinem riumlichen Auf-
bau, was der Rechner im System hat. Veré4n-
derungen sind in einem zweidimensionalen
Raum sinnlich erfahrbar - Aktion und Riick-

meldung sind, zumindest im Idealfall, un-’

mittelbar miteinander gekoppelt.

Genau hier greifen kiinstliche Wirklich-
keiten ein, erweitern das Aktions- und Bewe-
gungsfeld - um eine weitere Dimension.
Schon mit der herkémmlichen Technik
(Bildschirm, Mauns und Tastatur) kénnen al-
lein durch die dreidimensionale Aufberei-
tung von Datenstrukturen enorme Verbesse-
rungen erzielt werden. Mit dem Information
Visualizer, entwickelt bei Xerox PARC, kén-
nen Baumstrukturen mit etwa 600 Verzeich-
nissen und 10.000 Dateien dargestellt und
effektiv bearbeitet werden.'? Der Mensch

schaut nicht mehr auf eine Datenwelt, son- -
" reits prinzipiell Bekanntes. Denn nur fiir et-

dem scheint sich in ihr zu bewegen.

In dieser Hinsicht sind kitnstliche Erfah-
rungsbereiche auch nicht neu. Mit Flugsimu-
latoren schaffen wir kiinstliche Welten, die
mittlerweile sogar so “real” sind, da8 die
Piloten auf ihnen ihr Flugstundensoll ablei-
sten, weil sie im "Normalflug" meist den
Autopiloten eingeschaltet haben miissen, um
Treibstoff zu sparen. Neu ist also nicht, daB
mit Hilfe von Computern kiinstliche Erfah-
nungsbereiche geschaffen werden, sondem
daB die Ein-/Ausgabemedien niher an den
Menschen riicken. Beispielsweise in Form
von Bildschirmgeriten, die in einem Helm
unmittelbar vor den Augen untergebracht
sind (head mounted display), um eine stereo-
skopische Sicht zu ermdglichen. Oder Da-
tenhandschuhe (data gloves), mit denen man
die sichtbaren Objekte quasi 'greifen’ kann,

‘sowie Datenanziige (data suits), die, ebenso

wie der Datenhandschuh, die riumliche Be-
wegung des Kybemauten an den Computer
{ibermitteln.”> Das Drehen des Kopfes ver-
sindert das stereoskopische Bild - zur Orien-

tierung gibt es jetzt nicht nur oben/unten und
rechts/links, sondern auch vome/hinten. Der
Kybernaut kann so zor Interaktion eine Fi-

.. higkeit nutzen, die er ohnehin schon besitzt

und nicht erst mithsam erlemen muB: die
Orientierung im dreidimensionalen Raum.
Hinzu kommt, daf teilweise bisher nicht ge-
nutzte Wahmehmungskanile angesprochen
werden, z.B. durch taktile Rickmeldungen
(tactile feedback).* Der Flaschenhals der
Wahmehmung, bedingt durch Mattscheibe
und Tastatur, wird erweitert,

Mehr Sinnlichkeit bringt mehr Sicher-

~ heit und mehr Informationen, denn kiinstli-

che Wirklichkeiten, ebenso wie andere, fla-
che Datenwelten, verkdrpern nicht nur ein
externes Gedichtnis, sondern sie geben uns
anch Antworten auf ganz spezielle Fragen
und auf die spezifische Art und Weise, wie
wir sie stellen, Differentialgleichangssyste-
me kbnnen uns allgemein Auskunft dariiber
geben, ob ein Tragfliigel geniigend Auftrieb
entwickeln wird, aber sie liefern nur Nihe-
rungen und Rechenfehler sind schwer zu er-

 kennen. Ein Modell im Windtunnel dagegen

zeigt uns die genauen Stromungsverhiltnis-
se, aber nur fiir einen speziellen Fall, bzw.
das spezielle Modell. Im Prinzip weif} man,
wie es zu sein hat, doch ob das im aktuellen
Fall anch so zutrifft, bedarf der Uberpriifung.
Mit kiinstlichen Wirklichkeiten soll vor al-
lem das, was bereits rechnerisch bekannt
oder symbolisch spezifizierbar ist, sinnlich
erfahrbar und damit gewissermafen iiber-
priifbar werden; so werden neue Sichten ge-
wonnen und damit neve Einsichten. Es geht
darum, Hiuser, die noch nicht gebaut, aber
schon detailliert geplant sind, "begehbar*
machen, oder Molekiilkrifte, die bisher nur
vechnerisch ’erfahrbar’ waren, als tatsiichli-
che Krifte iiber einen Handmanipulator der
Wahmehmung zu erschlieBen. Es geht weni-
ger um nene Wirklichkeiten als vielmehr um
neue Wahreehmungsperspektiven auf be-

was Bekanntes konnen die Entwickler kiinst-
Ticher Wirklichkeiten die moglichen Effekte
und Reaktionen des Systems im vorhinein
festlegen, kisnnen sie entscheiden, ob die zu-
grundegelegten Regeln und Formeln stim-
mig und dem Gegenstandsbereich angemes-
sen sind.

Wir haben gelemt, Landkarten anzuferti-
gen, kiinstliche Landschaften. Sie ersetzen
nicht das Territorium, das sie repriisentieren,
und sie sind flach, Nicht so ist eine ‘begeh-
bare’ Landkarte, die zwar ebenso kiinstlich
ist und genausowenig das Territorium er-
setzt, dafiir aber ganz andere Erkundungs-
miglichkeiten anbietet. Mit der dreidimen-
sionalen Erschliefung von Datenwelten gibt
es eine ungeheure Fillle von neuen Aus-
drucks- und Handlungsméglichkeiten in der
Raum-Zeit-Koordination. Man denke nur
daran, eine Datenbank zu erwandern, sich
Zahlengebirge anznsehen, oder Lagerbe-
standsdaten zu Giberpriifen. Gegeniiber einer
flachen, zweidimensionalen Anordnung von
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Objekten kann man hier eventuell tatstich-
- lich direkt tnanipulieren,

Diese Beispiele sind nicht allzuweit ent-
fernt von einem anderen Anwendungsbe-
reich und zogleich einem Vorliufer von
kiinstlichen Wirklichkeiten, der Fernsteue-
rung von technischen Systemen und Gerii-
ten. Eine typische Anwendungskonfigura-
tion sieht so aus, a8 der Mensch das Bild
einer auf einer Maschine oder einem Roboter
montierten Kamera auf einem Femseh-
schirm betrachtet und {iber Stenergerite
(z.B. Hebel, Knopfe, Schieber oder Tasten)
entsprechende Operationen veranlaBt. Er
sieht gewissermaBen mit den Augen des Ge-
rites, und vielfach werden seine eigenen Be-
wegungen direkt in analoge Bewegungen
der Maschine umgesetzt. Es gibt einen cige-
nen Fachbegriff, Telepresence (Fernanwe-
senheit), obwohl anzumedken ist, daB die
Begriffe Telepresence und C?'bempace oft
synonym verwendet werden.” Das macht
auch Sinn, denn sowohl reale, aber weit ent-
fernte, als auch simulierte Objekte kénnen
mit derselben Interaktionstechnik manipu-
liert und wahrgenommen werden. Diesbe-
zliglich macht es keinen Unterschied, ob der
Ort des Geschehens tatsichlich existiert oder
nur errechnet, d.h. simuliert ist.

Nicht in der Simulation, sondem in der
Interaktion liegt das entscheidende Quali-
titsmerkmal dieser Technik. Insofern steht

- Telepresence fiir einen Trend, der vor allem
im' Bereich der kiinstlichen Intelligenz er-

kennbar ist: interaktive Unterstiitzung statt

Ersetzung, weg von sogenannten “intelligen-

ten” Maschinen bzw. “autonomen” Robo-

tem, hin zu "Expertenunterstiitzungssyste-
men und Teleoperatoren, d.h.” Geriiten, die
vom Menschen kontrolliert, gesteuert und
punktuell gezielt eingesetzt werden.!® Die
Steverung von Teleoperatoren geschieht
durchweg in Echtzeit und erfordert meist
unmittelbare taktile und kinfisthetische
Riickkopplung, um 2.B. physisch vorhande-
ne Objekte auch sicher greifen und bewegen
oder ein Flugobjekt zuverlissig stevern zu
koanen. Das mu8 aber nicht immer so sein.

In einer virtuellen Welt sind nicht nur die
Objekte, sondern auch die ausgeltsten Ak-
tionen errechnet. Ein eiférmiges Gebilde
beispielsweise, gegriffen mit dem Daten-
handschuh, hat man fest im Griff, sobald die
Finger es sichtbar beriihren. Nun liefert ein
Datenhandschuh keine taktile Riickmeldung
und sensorisch erfat wird nur die Kriim-
mung der Finger, nicht der Druck, den sie
ausiiben. GrdBerer Druck bleibt wirkungs-
los, denn das optisch-geometrische Kriteri-
um fiir Beriihren ist davon ebenso unabhin-
gig wie von einer weiteren Kriimmung der
Finger. Beim Telecperator gilt dagegen ein
physikalisches Kriterium fiir Greifen, das
durch Gewicht, Reibungskoeffizienten und
Druck bestimmt wird. Wird der Druck zu
stark, platzt das Ej, ist er zu schwach, fillt es
trotz Beriihrung zu Boden.

sprechende Riickmeldung meist

Im Cyberspace ist eine voll-
stindige, alle Sinneskanile an-

nicht erforderlich oder sogar std-
rend. Doch selbst in der Welt des
Telepresence steht die Vollstin-
digkeit der Riickmeldung nicht
im Vordergrund. Beispielsweise -
sind sich die Experten nicht si-
cher, ob das Gefithl, wirklich am
Ort des Geschehens zu sein, be-
ziiglich der Zuverlissigkeit, Ge-
nauigkeit, oder Schnelligkeit
von. Steueranweisungen {iber-
haupt eine Verbesserung bringt:
Skepsis ist verbreitet. Sicher ist
nur, da man auf keinen Fall die
genauen Umgebungsbedingun-
gen (z.B. Hitze, Radioaktivitit,
Schiittelbewegungen, etc.)
nachbilden will.

Doch nicht nur Objekte und
physikalische Phiinomene gibt
es in virtuellen Welten, sondern
alles, was mit dem Rechner ver-

arbeitet werden kann. Eine inter-
essante Frage bei der Gestaltung kiinstlicher
Wirklichkeiten ist deshalb die nach dem Zu-
sammenwirken von Wort und Bild, von Be-
wegen und Sprechen. Im Vordergrund steht
bisher die Bewegung in einem sichtbaren
Raum. Aber kann man in einer kiinstlichen
Wirklichkeit auch iber diese Wirklichkeit

sprechen? Wohl kaum, denn bis auf die sich .

heute bereits abzeichnenden technischen
Mbglichkeiten der Spracherkennung und -
synthese wird jede vemniinftige Unterhaltung
liber das, was in diesen virtuellen Welten
geschieht, unweigerlich an den bekannten
Grenzen kiinstlicher Intelligenz scheitern.
Spannend jedoch ist die andere Rich-

tung. Nicht Sprachverstehen durch die Ma- *

schine, sondern eine neue Art der Spracher-
fahrung durch den Menschen: die Gramma-
tik als ein sinnlich erfahrbares Kraftfeld bej-

spielsweise, oder eine Geschichte als ¢in zu’

erwandemdes Netz von Worten und Bildern,
ein Hyper-Comic. Wie auch immer, bisher
haben die meisten von uns einen Text nur
gesprochen oder geschrieben, vielleicht
auch getippt. Bei modernen Textsystemen
schauen wir bereits durch ein sogenanntes
Fenster und bewegen dieses iiber die Texte,
Wir spalten sie auf und vervielfiltigen sie
durch Knopfdruck. Wir verindem die Zej-
chen (Fonts), markieren Textteile und setzen
Referenzen, ebenso wie wir Text- und Licht-
marken positionieren und verschieber. Wir
tippen nicht mehr nur Worte, sondern wir
fangen an, sie zu verformen, verschieben,
zerschneiden, mischen, gestalten, drehen,
bebildern, vergroBem usw. Die miglichen

Konsequenzen dieser Verschmelzing des

Diskreten, Sequentiellen mit dem Analogen,
Réumlichen, des Textuellen mit dem Bild-
chen sind bisher nicht mal ansatzweise
durchdrungen; ebensowenig die Frage, was
es wirklich niitzt,
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Ohne Kerbholz, Abakus, Papier und Bleis-
tift oder Rechenmaschinen kann der
Mensch nicht rechnen. Ausnahme: das
Kkleine oder groBe 1 x 1 - aber die sind aus-
wendig gelernt. Die Abbildung zeigt ein
zum Rechnen benutztes "Linienbrett" im
16. Jahrhundert,

ZwischenWahn
und Wirklichkeit

Kiinstliche Wirklichkeiten sind weder
kiinstlicher noch wirklicher als all die ande-
ren Artefakte, die sich der Mensch im Laufe
seiner kultorellen Entwicklung geschaffen
hat. Nicht neue Wirklichkeiten, sondem
neve Perspektiven auf die Wirklichkeit gilt
es zu erkunden. Sinnlich erfahrbar soll dabei

- vor allem das werden, was ohnehin schon ein

Modell, eine Zeichnung oder eine symboli-
sche Beschreibung der Wirklichkeit verkor-
pert, nicht die Wirklichkeit per se. Vorrangig
geht es um das interaktive ErschiieBen von
und Navigieren in dreidimensionalen Daten-
riumen. Die besondere Qualitsit besteht dar-
in, da8 wir Daten nicht mehr pur als lange
Zeichenketten aus Ziffern und Buchstaben
erleben, sondem in einer Form, die dem,
wofiir sie stehen, recht nahe kommen kann.
Einen Kreis zu sehen und zu veriindern, hat
eine andere Qualitit, als ihn durch Angabe
von Mittelpunkt und Radius mathematisch
zu definieren. Speziell bej dynamischen Vor-
géngen, z.B. Bewegungen, sind wir in ho-
hem MaBe auf unsere sinnliche Wahmeh-
mung angewiesen. Aber das eine kann das
andere nicht ersetzen - der Gewinn besteht
darin, beides zu haben: Bs geht um die sinn-
liche Erweiterung unsérer Erfahrungswelt
durch die Schaffung reduzierter Wirklich-
keiten. Nicht die Reduktion ist dag Problem



bei kitnstlichen Wirklichkeiten, sondern daB
sie zum Ersatz fiir andere Erfahrungen wer-
den kinnten, weil wir ihnen mehr Zeit wid-
men als den dringenden Problemen dieses
Planeten. Bereits ein Zoo ist solch eine
kiinstliche Realitit, eine fragwiirdige Samm-
lung von Lebewesen, eingezwingt in eine
kiinstliche Umgebung, urspriinglich mit dem
Ziel, auch armen Grofstadtkindern eine exo-
tische Tierwelt zu erschliefen. Ein Besuch
im Zoo vermittelt uns keinen Eindruck von
der natiirlichen Umgebung dieser Tiere noch
von der Bedrohung und Zersttrung dieser
Umwelt durch den Menschen und damit ein-
hergehend von der Austottung ganzer Tier-
gatungen. Um Geld zu sparen, ersucht nun
der Brite John Sunder{and aus Leicester sei-
ne Regierung um’ Unterstiitzung fir ein
Worldlife Centre: ein Zoo, in dem der Besu-
cher das einzige Lebewesen ist. Mit Daten-
handschuhen und stereoskopischen Bildem
soll er die Welt'aus der Sicht der Tiete erle-
ben und mit einer umfangreichen Bibliothek
auf CD's sein Wissen computergestiitzt ver-
tieferr kinnen. Ob das den Tieren langfristig
helfen wird?

Kiinstliche Wirklichkeiten nicht als Er-
satz fiir Exfahrung, sondem als eine zusétzli-
che Erfahrung muB die Devise lauten. Denn
Reduktion als Verlust an Sinnlichkeit geht
mit einem Qualitiitsverlust, einer Leistungs-
minderung einher, Sinnverlust ist Entschei-
dungsverlust, nicht nur bei kiinstlichen
Witklichkeiten, Wer nur Personaldaten
kennt aber keine Personen, kann nicht zum
Nutzen aller verwalten. Und wer nur in Da-
tenriumen lebt, auch wenn sie dreidimersio-
nal und bunt erscheinen, wird nicht an Erfah-
Tung gewinnen, sondern verlieren.

Nicht die Kiinstlichkeit per se ist somit
entscheidend, sondem wie diese kitnstlichen
Welten in Beziehung zu der Einsatzumge-
bung stehen, in welchem MaSe sie gegen
inBere Einfliisse abgeschlossen sind und
iiber welchen Zeitraum, Beziiglich der Inter-
aktion mit kiinstlichen Wirklichkeiten, die
fir die Qualitiit eines Arbeitsplatzes ent-
schejdend ist, gibt es zwei Arten der Abge-
schlossenheit, eine technische und eine so-
ziale. Der Grad der technischen Abgeschlos-
senheit ergibt sich daraus, inwieweit die auf
¢ine Handlung erfolgende Riickmeldung er-
rechnet worden ist. Ein System ist technisch
vollstiindig abgeschlossen, wenn es keine
Ereignisse oder Verinderungen gibt, die
nicht von den Entwicklern des Systems anti-
zipiert oder vorausberechnet worden sind.
Teleoperatoren sind in diesem Sinne offen,
dean die Verbindung von Operation und sen-
sorischer Riickmeldung wird nicht vermat-
tels einer Berechnung hergestellt, sondern
durch die physisch ablaufenden Prozesse.

Daneben gibt es eine soziale Abge-
schlossenheit. Die Frage dabe ist, inwieweit
das Arbeiten mit kiinstlichen Wirklichkeiten

“einen in sich abgeschlossenen Handlmgs-
raum bedingt, d.h nur die Personen, die sich
in der kiinstlichen Welt befinden, mileinan-
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der agieren. Bej einer einzelnen Person mag

dies oft der Fall sein,-aber nicht notwendi-

gerweise. Wenn ndmlich die Interaktion mit
der kiinsttichen Wirklichkeit nur zeitlich und
sensorisch punktuell erfolgt, die sensorische
Riickmeldung also nicht den ganzen Wahr-
nehmungsraum ausfiillt und die motorischen
Fihigkeiten des Menschen nichit volistindig
von der Eingabe bzw. Steverung des Sy-
stems absorbiert werden, bestehen Mdglich-
keiten zur Kommunikation mit anderen Per-
sonen. Diese Offenheit ist bereits auf der
Ebene eines einzelnen Wahmehmungska-
nals mdglich, Beispielsweise muf, auch
wenn die Technik heute noch kaum praktika-
ble Alternativen zuliBt, die dreidimensiona-
le Darstellung einer kiinstlichen Welt nicht
unbedingt die Qualitiit efnes hochaufldsen-

den photographischen Abbildes haben und

auch nicht notwendigerweise das gesamte
visuelle Feld ausfiillen. '

Das produktive Moment kiinstlicher
Wirklichkeiten besteht weder im vollstindi-
gen Simulieren von Wirklichkeit, das schafft
keine neven Einsichten, noch im Erzeugen
vollkommen neuartiger Erfahrungen. Virtu-
elle Theaterstiicke beispielsweise, bei denen
der Kybemaut selbst in Shakespeare’s Ham-
let eingreifen und mitspielen kbnnte, sind
absurd, Entweder miifite jeder von uns ein
Shakespeare sein, um das Stiick gemaB der
neu entstehenden Szenen entsprechend um-
schreiben zu kbnnen, was zwar sehr interes-
sant, aber unrealistisch ist, Oder aber die

Entwickler kinstlicher Welten miiten be-.

reits im vorhinein all die Probleme bedacht
und geltist haben, die durch die Kybemauten
erst noch kreiert werden, was noch unreali-
stischer ist. Es sei denn, es gibe im vorhinein
feststehende Handlungsmuster. Unter diesen
Umstéinden wiirde Hamlet wohl zu einem
kommerziellen Serienhelden in einem Ac-
tion-Video verkommen - sehr uninteressant,
weil sattsam bekannt; und mit Shakespeare
hitte es auch nicht mehr viel zu tun. Nun
denn, da wir Menschen sind, 1Bt sich auch
mit Absurdititen Geld verdienen, oder Angst
erzeugen odet Buphorie; zumindest eine Zeit
lang.

_gWas ist nun das Fazit? Fiihren uns kiinst-
liche Wirklichkeiter in eine Welt neuer Er-
fahrungen, bereichem sie unsere Lebenswelt
oder wenden wir am Ende eher zu Sklaven,
die sich an den Apparaten ihrer sinnlichen
Lust verlieren? Technik-Pessimisten und -
Optimisten werden enigegengesetzte Ant-
worten finden. Recht haben sie zum Teil
beide, doch geméB der hier geschilderten
Sichtweise iberwiegt fiir mich der potentiel-
le Nutzen, vor allem, wenn ich die Ziele und
Anspriiche: hinter kiinstlichen Wirklichkei-

. ten mit denen der kiinstlichen Intelligenz

vergleiche. Nutzen ist sber ein problemati-
scher Begriff, schlieBt er doch nicht aus, daB
wir die falschen Probleme sinnlich er-
schlieBbar machen. Wie in fast allen Berei-
chen, spielt z.B. auch hier das Militir eine
nicht unerhebliche Rolle. Telepresence auf

dem atomar und chemisch verseuchten
Schlachtfeld, effizienter vernichten in 3-D
und Stereosound - welch grandiose Entwick-
lung des menschliche Geistes. Allerdings
gibt es Berichte, denen zufolge sich die fiih-
rende Firma auf diesem Gebiet, die von Cy-
berspace-Guru und Datenhandschuh Erfin-
der Jerome Lanier gegriindete VPL Research
Inc, weigem soll, militdrische Auftrige an-
zunchmen. Weiter so, Kybemauten.
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