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Einleitende Bemerkungen

Reality is not my best window.”

Diese Quintessenz ist das nahezu konforme Ergebnis aller Aussagen,
der von Sherry Turkle getesteten Versuchspersonen, die mit dem
Cyberspace konfrontiert wurden.! Die in diesem Kontext verwendete
Formulierung window weist hinaus auf ein Gegebenes dahinter. Sie
verweist auf ein Mehr, das im subjektiven Begriinden gegeben ist.
Zugleich erdffnet sie ein Nebeneinander, das zum moglichen Auffin-
den von Wertigkeiten und Differenzen, eines Bezugssystems bediirf-
tig, ein Riickgewandtes enthilt. Solcherart wird in der Verfahrens-
und Herangehensweise emn {berstieg impliziert, der seine thema-
tische und inhaltliche Brisanz aus der Bedeutung des Begriffes Reali-
tit bezieht, da ein andersartiges Gesetztes, ein ,,window plus*, das
window der Realitit trans-zendieren kdnnen soll, wobei das window
plus in den Informations- und Kommunikationswissenschaften all-
gemein als .. Virtuelle Realitiit* betituliert wird, sich damit also Reali-
tat vervielfiiltigt zu haben scheint, und man zu der paradoxalen For-
mulierung gelangt, das die Realitit dic Realitiit transzendiert. Das im
allgemeinsten Sinne verstandene Uberschreiten der Grenze zwischen
zwei Bereichen, die Transzendenz, gestaltet sich in diesem Fall, wo
die Realitit verstanden als Seiendes, seine Identitit im Identischen,
d.h. im eigenen Bereich, verwirklichen muss, und das Ubersteigende,
sich Erhohende und Vergleichende aus sich selbst, seinem eigenen
Seinsgrund schopfen und griinden muss, als wenn nicht unméglich,
dann doch als schwierig.

Erkennendes und Erkanntes fallen in dem dualistischen Paar window
und window plus durch ihre gleichartige Seinsgegebenheit der kate-
gorialen Realitiitsqualitdt zusammen, ihre Dualitit wird aufgehoben,
hochstens erhalten in einer Art Qualitit von Spiegelabbildlichkeit,
und sie verschmelzen, iiberspitzt formuliert, zu einem kath heauto,
einem ,.an sich®, da das window seine Grenzhaftigkeit in der Form
eingebiift hat, da sie erstarrt und nicht grenzenlos, d.h. begrenzt ist,
das window gleichsam in sich selber, auf sich selbst zuriickgeworfen
griindet, und vor allem ruht.

! Vgl. Turkle, Sherry, Life on the Screen. Identity in the Age of Internet, Simon and
Schuster, New York, 1995
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Im phllospphischen Begriffsverstindnis von Realitit werden die
Ul.lterscheldungen Moglichkeit und Notwendigkeit in dem selbigen
mit aufgegriffen und reflektiert. Das bedeutet aber nun dass wir
unser Aug.enmerk auf die Anfangssituation der sich a:;scheinend
vmnelfélhgenden Realititen richten, also zuriickdenken miissen und
dle_: Frage _aufwerfen, ob die Virtuelle Realitdt unter den Realit.’«i;sb&
gr}ﬂ' an sxf:h subsumiert werden darf, oder fillt die Virtualitit der
dojw anhem3. Die uralte, von Parmenides erstmals in aller Deutlich-
keit aufgezeigte, fir die europische Tradition wegweisende Grund-
fra.ge nach .Sein und Schein, in einer Weise zu erforschen dass man
»hicht zu einem Letzten, Eigentlichen strebt iiber alles and;re hinaus
das_dann wegfillt, sondern indem dieses andere mit erfasst wird“z’
schlmm'ert (.ieutlich durch die oben gegebene technikdurchdrungené
’Ihemaﬂk hindurch. In Anlehnung an die urspriingliche, an die grie-
chische Denkart soll die Konnotation von noein’, in de:,r im Begriff
dfar Gegenstand schon mitgedacht ist, also immer ein Gedachtes auf
ein Geschautes bezogen ist, und noch kein rein innerlich subjektives
Denken als Vorstellungsablauf gekannt wurde, bei der Betrachtun
de:r dOJFa, beziehungsweise der doxai mit einbezogen werden. ¢
Die, d.xc Modeme prigend-bedingende, vollzogene Aufspaltung der
frthgnechl_schen Einheit Subjekt-Objekt in zwei getrennte  duali-
stisch, meist entgegengesetzte kategoriale Bereiche, wird im 21
Jahrhunde.rt, dem Zeitalter der Informations- und Kommunikations-.
tet:_,hn.ologlen., wie spiter aufgezeigt wird, auf eine merk- und denk-
wiirdige Weise nahezu hinfillig. bzw. ist riickgewandt. Die Aufspal-
tung der Realitiit in eine . reale Realitit und eine ,virtuelle* Realitiit,
derart, dass von einer Aporie die Rede ist, ist im Grunde genommen
per definitionem nicht méglich. Die Virtualitiit bezeichnet eine den
Dl'l.igc?n chgrakteristische, wesengemilBe, innewohnende Kraft oder
M?gllc!lkelt, die untrennbar mit ihrem ontologischen Status ver-
k{lupﬁ ist, und auf keinen Fall mit der Fiktionalitit und dem Imagi-
naren verwechselt werden sollte, die einer nach auBen gewandten

- J : . trfen, um ihr Uorgestelltes da
i 4 > und E
Notwendlgkelt zu verwirklichen, rdachtes ohne

2
Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfan, i ! j
ge der Philosoph ] -
gmmp Verlag, Franbcs. 1990 5 1o phie bei den Griechen, Suhr
Anm: Die umfassenden Bedeutungen und Schreibwei i
z.B. bei: Schadewaldt, a.a.0., S. 163fund S. 321 oeisen von Nus befinden sich
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Die Technologie der ,,Virtuellen Realitit“ wird gemeinhin als eine
Art traum- und phantasieproduzierende, um nicht zu sagen science-
fiction-produzierende Apparatur angesehen, die alle geheimen Wiin-
sche des Menschen in Erfiillung gehen lassen kann.
Es ist jedoch das Maf der Notwendigkeit, mit und an dem sich Reali-
tit entwickelt und letztendlich verwirklicht.
Das Entwerfen von Sein(smoglichkeiten), dessen Vollzug zumeist im
Verborgenen geschieht, bedarf einer inneren Wesens-Not, deren
Ursichlichkeit oder auch Gesetzlichkeit in der Art einer causa co-
gnoscendi, einer causa sui, einer der vier aristotelischen Ursachen
(causa efficiens, causa finalis, causa formalis, causa materialis), oder
wie auch immer man jenes Ursache-Wirkungs-Schema bezeichnen
mag, zu finden sein kann, das ich ganz allgemein formuliert unter
dem Begriff des Kausalitdtsgedankens zusammenfassen mochte,
ohne ihn an dieser Stelle jetzt niher zu bestimmen, ihn jedoch be-
wusst mit einer physikalisch-naturwissenschaftlichen Konnotation
versehen mochte, da es sich hier um eine zu behandelnde Thematik
aus dem Bereich der Technologie der ,,Virtuellen Realitat™ dreht.
Im Kontext der Technologie der ,,Virtuellen Realitit“ gilt daher ge-
nauer zu untersuchen, inwiefern die Virtualitit eine Moglichkeit der
Seinsverwirklichung am Leitfaden der Notwendigkeit, beziehungs-
weise der Kausalitiit ist, oder ob siec dem Bereich der Scheinwirk-
lichkeit angehort.
Durch die Miteinbeziehung und der Beachtung der Notwendigkeit,
beziehungsweise des Kausalititsgedankens wandelt sich die Aporie
zu einer Agonie des Realen. Jean Baudrillard geht in seinem als Si-
mulakra bezeichneten Begriff so weit, dass er darunter das allméhli-
che ,,Verschwinden“ der Realitit versteht, da er eine ,,Wucherung®
der Zeichenprozesse zu sehen meint, in der Bedeutung und Bezug
zusammenfallen, die Zeichen selbstreferentiell sind. Realitit und
Fiktion sind ununterscheidbar geworden.
Im Kontext der Technologie der ,Virtuellen Realitit iiber eine
,fluktuierende Ontologie*, zu sprechen, die ein modern klingendes
Adjektiv mit Anklingen an die naturwissenschaftlichen Begriffe
., Wahrscheinlichkeit und ,,Fluktuationen“ mit sich fiihrt, ist im we-
sentlichen eine ,ontologia negativa“, die sich darauf beschrinkt zu
sagen, was Realitit nicht ist, ohne jeglichen positiven Vorschlag
abzugeben, was Sein oder Realitiit ist. Sie verfillt somit auf einen
aktuellen Ausweg, die Frage nach Sein und Nichtsein, beziehungs-
13




weise nacl-l dem Schein, als ein dem Problem inhérierten Spannungs-
zustand hinzunehmen, der ausgehalten werden muss, und dessen
Wfachselnder'l Driicken und Fluktuationen der Mensch ;usgesetzt ist
Dies erscheint mir als zu unscharf, wahrscheinlich im Hinblick aui;
unseren l.1eut.igen Wissensstand sogar verfriiht, da meines Erachtens
in .ch?remstlmmung mit Vilém Flusser, sich die Kategorie Wirklich-
ke.lt nicht rein ontologisch bewerten lisst, da Wirklichkeit eine be-
stimmte Art und Weise unseres Wissens und unserer Wahrneh-
Eeu;ig;ilijsebsl‘l:c}i“u;%;uszelchnet, und nicht eine einzige ontologische
Die Erkenntnis von Realitit richtet sich auf ein Ansichseiendes, das
um erkannt zu werden zuallererst in unser Bewusstsein treten mI;ss
Ausgehend vom menschlichen Erkenntnis- und Wahmehmungsap[;a-
rat, also dem homo sapiens, vom dem im eigentliche Sinne ,,schme-
ckeflden Menschen®, der Empfindungen fiir das fiir ihn Wes’éntliche
bgsﬁzt, und Realitit als das be-greifen muss, wogegen er sto8t und
seine Grenz-Erfahrungen macht, die er dann zu erweitern und zu
erkennen sucht, soll das window plus, die ,,Virtuelle Realitiit“, unter-
sucht wer(%en, in dem sich entweder ein realer Mensch in eine’r virtu-
ellen Realitit oder ein virtueller Mensch in einer virtuellen Realitit
agfhalten kann, wobei sich spiter noch aufkliren wird, inwiefern
diese Moglichkeiten iiberhaupt existieren. ,

Der Reali.téitsbegriﬂ’ wird gleichermaBen von den beiden Gedanken
der M('ighchkeit und der Notwendigkeit determiniert. Derart sollte
man ihn -ebenfalls auf den von den Computerwissenschaften kreier-
ten .Begnff der ,,Virtuellen Realitiit“ anzuwenden suchen. Die Kate-
gorie der Realitit ist nicht rein vom Theoretisch-ontologischen her
zu erfassen, sondern von der Korperlichkeit des Menschen. d.h. sei-
nes Wahrnehmungs- und Kognitionsverm‘o'geﬁ mitsamt cier (iamit

vefbundenen Interpretativitit seines Identitits- und (Selbst-)Bewusst-
seins.

Aufgabenstellung

Es wurde absichtlich die Mehrdeutigkeit des Wortes window beniitzt,
um seine computertechnische Formulierung anklingen zu lassen und
integrieren zu konnen. Um das Fenster zur Technologie der ,,Virtuel-
len Realitit“ und ihrer philosophischen Implikationen 6ffnen zu kon-
nen, muss man sich erst der Grundlagen, Voraussetzungen und spezi-
fischen Begrifflichkeiten dieser interdisziplindren Thematik, die
zwischen den Gebieten der Naturwissenschaft und der Geisteswis-
senschaft angesiedelt ist, sowie an der Schnittstelle zur Asthetik (z.B.
die notwendigen Computeranimationen oder Computerinstallatio-
nen), vergewissern, damit man sicher gehen kann, dass man sdiesel-
be Sprache spricht“, bezichungsweise iiber die gleichen Inhalte dis-

kutiert.

e Somit werden im ersten Teil zuerst die Rahmenbedingungen abge-
steckt und das Phinomen der ., Virtuellen Realitit“, im folgenden mit
VR abgekiirzt, erkldrt. Um dies erschdpfend tun zu kodnnen, wird
sowohl auf die technische Realisierungswirkung aus der Sicht des
users (=PC-Benutzer/Anwender), als auch auf die historische Per-
spektive eingegangen.

Der historische Aufriss verfolgt nicht das Ziel detaillierter Rekon-
struktionen der Entwicklung der VR-Technologie, von denen es
schon einige Studien gibt, sondern sucht die Entwicklungsabsichten
und -tendenzen, die generell seit der Industrialisierung verstarkt hin-
ter fast jeder technischen Entwicklung zu finden sind aufzudecken.
Gerade die Hintergriinde, dieser das 21. Jahrhundert revolutionieren-
den Technologie, spielen eine zentrale Rolle bei der Auseinanderset-
zung mit dieser Thematik. Eine umfassende philosophische Bewer-
tung und Extrapolation — und das sollte die Philosophie leisten kon-
nen — ist ohne dieses Hintergrundswissen meines Erachtens nicht

moglich.

e Danach wird niher auf die Virtuelle Realitéit eingegangen werden.
Die umgangsprachlich synonyme Verwendung der Termini ,,Virtuel-
le Realitit* und ,,Cyberspace, wird von mir zugunsten des Cyber-
space favorisiert — aus Griinden, die ich im vorigen Kapitel darlegt
haben werde. Als noch gewichtigeren Grund ist zu nennen, dass es
im Folgenden nicht primér und direkt um ontologische Fragestellun-
gen gehen wird. Aus der ontologischen Sichtweise des VR-windows,
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wie aus den einleitenden Bemerkungen hervorging, wird lediglich
die konkrete Verortung, der ,Ortes an sich® im iibertragenden Sinne
verstanden und iibernommen werden, um den ,Raum® des Cyber-
spaces zu untersuchen. Der Cyberspace ist der vom Menschen, be-
zichungsweise vom user vorgefundene _ natiirliche* Raum, in dem er
sich befindet, handelt und denkt. Der Cyberspace ist jetzt das Medi-
um, oder ausdrucksstirker formuliert der Cyberspace ist die Welt, in
der der Mensch ist. Es ist eine Welt, die ihre eigenen Raum- und
Zeitkoordinaten besitzt.

So liegt es logischerweise auf der Hand, diese fundamentalen Eck-
punkte und Phinomene der menschlichen Existenz, die sein Mensch-
sein, sein ,.In-der-Welt-sein® und sein Weltbild in der sogenannten
realen Welt mitpriigen und konstituieren, auf den Cyberspace so zu
uibertragen, dass man vergleichende, erginzende oder neue Schliisse
zichen kann.

Der Untersuchung und Entwicklung einer Raum- und Zeittheorie
und, ganz wichtig, der Kausalitit ist dieser ganze Komplex gewid-
met.

Dabei werden auch Forschungsergebnisse aus anderen Disziplinen,
nicht nur Theorien aus der Philosophie und Physik mitberiicksichtigt
und einflieBen, wie zum Beispiel aus der Psychologie, den Kogniti-
ons- und Neurowissenschaften, der Informatik (insbesondere der
Visualistik), der Kybernetik, den Cultural Studies und den verschie-
denen Bildgestaltungstheorien aus der Kunst.

Dieser phinomenologische und interdisziplinire Ansatz wird deswe-
gen gewihlt, weil meine eigene Voraussetzung es bedingt, da ich von
dem ganzen Menschen, auch seiner Leiblichkeit, und damit von sei-
nem Erfahrungs- und Wahmehmungsbewusstsein, das sich in seinem
empirischen Existenz- und Lebensraum entwickelt, ausgehe.

® Im abschlieend Teil wird die Kausalitiitstheorie sowie die Raum-
Zeit-Theorie des Cyberspace, damit sie quast nicht im , leeren Raum*
schweben, auf eine konkrete, passende philosophische Position hin
abgeglichen, falls es eine solch geben mag. Wie sich zeigen wird,
gibt es sie, und zwar ist sie in der Philosophie von Friedrich Nietz-
sche prisent..

Fiir samtliche Uberlegungen gilt: Da der Cyberspace von Grund auf
ein zutiefst dsthetisches Phinomen ist, konnen simtliche Untersu-

16

chungen mit dem Anspruch auf ausreichende Relevanz nur vor dem
Hintergrund der Asthetik ausgefiihrt werden.
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I Teil: Einleitung

1) Technikphilosophisches

,Die Weisen der technologischen WelterschlieBung durch den Men-
schen sind von der abendlindischen Philosophie meist nur recht bei-
laufig behandelt worden, so dass eine befriedigende ,Theorie der
Technik® — falls es sie denn geben kann —noch aussteht.**

Dass dieser Satz in unserer aktuellen Zeitrechnung, in unserer hoch-
industrialisierten Kultur, geschrieben und reflektiert wird, zeigt deut-
lich, dass diesbeziiglich ein Defizit entstehen konnte, das nun zum
Tragen kommt.

Der Begriff der Technik befindet sich in einem Zwischenbereich, der
iiblicherweise irgendwo zwischen der philosophischen Erkenntnis-
und Naturphilosophie angesiedelt wird. Eine zusitzliche Schwierig-
keit liegt in der unscharfen Unterscheidung und dem nicht konse-
quenten Durchdringen und _denken der Nuancen der Begrifflichkei-
ten ,Technik’ und ,Technologie’.

Die seit der ersten Hilfte des 18. Jahrhunderts gebrauchliche Form
des Begriffes ,Technologie’ wurde zuerst im Sinne einer Lehre von
den Fachwortern und der Systematik dieser Fachworter verwendet.
In dieser Bedeutung wurde es spiter durch den Begriff der ,Termino-
logie’ ersetzt.

In der zweiten Hilfte des 18. Jahrhunderts bezeichnete der Begriff
_Technologie’ die Wissenschaft und Lehre von den handwerklich-
praktischen Fertigungstechniken. In dieser Zeitspanne néhert sich der
Begriff ,Technologie’ dem der _Technik’ erstmals an und entwickelt
sich derart weiter, dass thre Bedeutungsinhalte im heutigen Duden
als iiberlappend und auch austauschbar angegeben werden.

Unter ,Technik® versteht man im 18. Jahrhundert eine Anweisung
zur Ausiibung einer Kunst oder Wissenschaft. Der Akzent der
_Technik® liegt bis Mitte des 19. Jahrhunderts auf der handwerkli-
chen Expertise, danach iiberwiegend auf naturwissenschaftlichen
Erkenntnissen. Da diese ihren eigenen GesetzmiBigkeiten folgen,
wird der kiinstlerische Spielraum der handwerklichen Fertigkeiten

4 Erlach, Klaus, Eine Kritik der poiétischen Vernunfi. Anmerkungen zur Wissen-
schaftstheorie vom technischen Gestalten. In: Journal of General Philosophy of
Science, Vol. 32, No 1, Kluwer Verlag, 2001, S. 1
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des Menschen erheblich eingeschrénkt und es obliegen sowohl Logik
als auch' rationale, abstakte Theorie. Die Objektivierung der Technik
durch die Naturgesetze verlduft parallel zu einer Objektivierung des
Menschen.

Die Aufdeckung und Verifikation von Naturgesetzen ist vorausset-
zungsgc?m%iB an Apparate und Maschinen gekoppelt, die die Vorge-
he?swelse des Menschen bestimmen und an die Messgerite fesseln.
Wihrend der antike ,Techniker’ eine als mythisch angeschaute Natur
pachahmend entdecken wollte, und in erster Linie ein Erfinder war
ist de_:r moderne ,Techniker’ ein Konstrukteur, der vorwiegend das’
von ihm §chon vorgefundene Reservoir, beziehungsweise die von
den Pl}ymkem bereitgestellten Gesetzlichkeiten, systematisch und
systelplsch in den Anwendungen anordnet.

So wie df:r antike Weisheitssuchende untrennbar und nicht anders
denl'(bar, in einer Person die Philosophie und die Physik zusammen
betn-eb }1nd vereinte’, so wenig kannten die Griechen einen Technik-
begriff in dem die Einheit von Mensch und Natur auseinanderfillt.
Dem gegepiiber spaltet sich heutzutage sogar der Technikbegriff
nochmals in sich selber auf, nimlich in den der ,Technik’ und den
der ,Technologie’, und bildet jeweils getrennte Disziplinen.

Unte.r Technologie versteht man die Beschreibung und Erforschung
der in der Technik angewandten Produktionsverfahren, also die
Handhabung der Technik. Die Trennung der Technik ,von ihrer
Hapdl_xabung ist vergleichbar einem Dimensionswechsel, wie zum
Belsplel von einem Mikro- zu einem Makrokosmos. Die Technolo-
gie allgemein beschiftigt sich mit Systemen, fiir die eine gewisse
Prozesshaftigkeit charakteristisch ist. Das fiir die Herstellung eines
Prqduktes (_)der Gebrauchsgegenstandes erforderliche Know-How ist
meistens eine fachiibergreifende Verfahrensweise, in der mehrere
Spezialverfahren zu einem einzigen, im allgemeinen Prozess ge-
nannt, zusammengefasst und generalisiert werden. Die Generalisie-
rung ko_mmt_ einem Konstruktionsvorgang gleich. Die gefundene
L.osung ist nicht notwendig zugleich die ,,Eleganteste”, wie die Phy-
siker zu sagen pflegen, das heiBt die Logischste, Einfachste und Kiir-

5 . . -
Anm.: Man denke zum Beispiel an Platon, der diber dem Tor sciner Akademie

sinngemis die | i j 7 ] jer ei
bmﬁtc hattefe nschrift ,Kein der Geometrie Unkundiger, darf hier eintreten’ ange-
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zeste, sondern sie wird von betriebswirtschaftlichen und -rechtlichen
Anforderungen diktiert.
Im Prinzip geht der Herstellungsprozess eines Produkts durch die
Hande mehrerer ,Handwerker’ und ,Techniker’, die es bearbeiten,
sowie es in der Antike auch schon der Fall war, man denke nur an
den Schiffsbau oder die Architektur, nur mit dem Unterschied, dass
der Genauigkeits- und Kontrollierbarkeitsindex der Verfahrensweise
sich verschoben hat, und zwar so gravierend, dass er der Beobach-
tung entglitten ist. Er hat sich in Dimensionen verschoben — analog
der Quantenphysik — die ein Element des Zufélligen, des Uniiber-
schaubaren enthalten. Das Verfahren ist dem menschlichen Auge
verstellt, er kann keinen {ber-Blick mehr behalten. Die Technik, auf
Logik basierend, hat sich scheinbar ihrer Grundvoraussetzung, der
des Messens und Zihlens, verdulert. Das moderne Maxi-Verfahren
der Technik durchliuft einen der Natur scheinbar innewohnenden
Wesenszug, den des Riickzugs. Im Moment des Erfassens, des Auf-
leuchtens des Seins, schwindet das Gefasste und falit dem An-Schein
anheim. Es ist als ob es einen Widerstreit der Gegensitze in dem
Einen gibe. Die Einheit der Gegensitze mit ihrem grenzgingigen
Verhalten, wirkt auf einen auBenstehenden Beobachter, wie eine
Anderung des MaBstabes; seines Eigen-MaBles, mit dem er MaB an
den Dingen nimmt. Die Verortung des MaBes ist doppelbddig, dop-
pelt moglich, in dem Sein und/oder in dem Werden.
Das Entscheidende fiir unseren Zusammenhang, ist nicht eine detail-
lierte Untersuchung des ,Wie’ und ,Warum’ des stattfindenden Phi-
nomens, sondern seine Auswirkung auf den Beobachter und Mes-
senden. Fir ihn scheint seine Wahrnehmung ins Schwanken zu
kommen, sodass er zweifelt — an derselben und/oder an dem von ihm
beobachteten Phiinomen. Er verspiirt eine Dualitit, die als Antago-
nismus und Rivalitit zwischen Mensch und Technologie aufbrechen
kann, und ein Ausgeliefertsein an seine Beobachtungswerkzeuge, an
die Apparaten und Maschinen, die er fir seine Messungen und
Wahrnehmung benétigt. Die verspiirte Hilflosigkeit basiert auf der
damit verbundenen Nicht-Handlungsfihigkeit, das (scheinbar) fluk-
tuierende Beobachtungs- und Entscheidungsdaten, nur unlogische,
nicht rationale Entscheidungsmoglichkeiten nach sich zu ziehen
scheinen. Der Mensch fiihlt sich entfremdet, von sich und der Tech-
nik-Natur. Bestimmte Dimensionalititen von Problem- und Sachla-
gen bereiten dem Menschen nicht nur in Bezug auf sein Wahrneh-
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mungs- und Bewusstseinsvermogen Schwierigkeiten, sondern auch
dem homo faber selber, dem modernen Technologiebefassten, dem
Konstrukteur an sich, der es sich selbst zur Aufgabe gesetzt hz;t, die
Welt und das Dasein auf technologische Weise zu erschlieBen und
heryorzubnngen, was selbstverstindlich die Erkenntnis und Antizi-
pation von Entwiirfen des moglichen Daseins mit einschlieft.

Erst an diesem Entwicklungspunkt, an dem Technik zunehmend ein
dem Mer!schen und Konstrukteur bedrohendes Eigenleben zu erlan-
gen scl-lemt, quasi als eine lebensfeindliche Macht gegeniibersteht
setzt _dle eigentlich philosophische Auseinandersetzung mit der all-,
gememnen Thematik ,Technik’ ein, und damit selbstverstindlich auch
der Technikfolgen.

Das dem so ist, fiihrt Georg Picht darauf zuriick, dass SAristoteles
n.eben' der Theorie und der Praxis, die dritte Grundform der Erkennt-
nis, die momoig nur sehr fragmentarisch ausgearbeitet hat. Das sei ein
groBes V(?rhéingnis fir die abendlindische Geistesgeschichte gewe-
sen und ein grundlegendes Defizit in der Philosophie habe sich ent-
wickeln kénnen.“S, zumal Aristoteles bekannterweise einer der wir-
kt{ngsmﬁchtigsten Philosophen weithin war. Er unterteilte die Diszi-
p_lmen fier Philosophie inhaltlich in drei verschiedene, nimlich in
emne prima philosophia, spiter als Metaphysik bezeichnet, in eine
Praktische und in eine Poietische.

Interes§ant ungi_ bemerkenswert ist, dass nicht nur die Poietik, die die
Rhetorik, die Asthetik sowie die Technik umfasst, sondern auch sei-
ne prima philosophia von einer Vernachlissigung betroffen ist. Be-
zeichnenderweise betrifft es die Psychologie, die fiir Aristoteles mit
der. Ph}_'sik‘verkniipft ist, — und nicht losgelost von ihr.

,,D.le richtige Art und Weise des poiétischen Schaffens wird von
Aristoteles mit einer allgemeinen Forderung nach Nachahmung —
uymow — der Natur vorgegeben. pvoig meint das, was sich von

§elbs§ zeigt und als solches wahr ist. Die Natur ist wahr, die Wahrheit
ist mithin natiirlich.’

6 .
Vgl.: Picht, Georg, Die Kunst des Denkens. In: ders.: Wahrhei
2 . In: .2 t. Ve . Ve -
;vortung, Klett, Stuttgart, 1969, S. 428 o Vermnft Verant
Erlach, K{aus, Eine Kritik der poictischen Vernunfi. Anmerkungen zur Wissen-
sc@ﬁstkorze vom technischen Gestalten. In: Journal of General Philosophy of
Science, Vol. 32, No 1, Kluwer Verlag, 2001, S. 4
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Die Mimesis ist eine passiv-ungewollte oder aktiv-gewollte Nach-
ahmung, d.h. eine Wiederholung von Fremdgegebenen, in diesem
Falle der Natur, die als Vor-bild dient. Hierbei entstehen zwei prinzi-
pielle Moglichkeiten der Bewertung, man kann den ethischen
und/oder #sthetischen Vorrang entweder dem gewordenen Gegeben
oder dem hergestellten Gemachten geben. Aristoteles lehrt, dass die
Sphire der Kiinst-lichkeit eine Mimesis der Natur ist, da sie Vorbild-
funktion hat, und zusitzlich das Interesse des Menschen auf die Na-
tur hin auszurichten vermag.
Dennoch lisst sich Nachahmung, als ein Prozess der Aneignung des
zundchst Fremden, nicht einfach naiv verstehen als ein entweder
identisches Duplikationsverfahren oder eine simple Spiegel- und
Umkehrfunktion, sondern man muss sich der inhédrenten Schwierig-
keit oder sogar Unmdglichkeit bewusst sein, ein (ontologisch) Identi-
sches reproduzieren und herstellen zu konnen. Diesem Sachverhalt
war sich Aristoteles sehr wohl bewusst. Das poiétische Schaffen,
genauer gesagt das poiétische Vermogen, ist eine poiétische Ver-
nunft, die sich einer gewissen Methode bedient, nimlich der teyvn,
der Technik also.
Mimesis durch Technik zielt deswegen nicht in erster Linie auf das
fertige Produkt, sondern auf dessen Darstellung.
,Die Nachahmung bezieht sich also in ihrem origindren Sinne auf
das erzeugende Prinzip der natura naturans und nicht, [...], auf die
Naturobjekte (natura naturata). Mit der aristotelischen Forderung zur
Nachahmung der Natur ist, bezogen auf die teyvn, nicht Imitation,
sondem eine poiétische Darstellung der Wahrheit gemeint. Eine
technische Darstellung kann deshalb gelungen sein, weil sie in ihrer
Verwirklichung einen Wahrheitsanspruch stellt und nicht beliebige,
unpassende Machbarkeiten vorschligt und verwirklicht. Die techno-
logische Konstruktion der Wirklichkeit erhilt ihren Wahrheitsbezug
vermittelt iiber die poiétisch-technische Darstellung. Auf diese Weise
erfolgt im technischen Handeln eine nachahmende Rekonstruktion
der Wahrheit — [...]. Die darstellende Wirklichkeit verweist auf die
Wahrheit, nicht umgekehrt.“8

8 Erlach, Klaus, Eine Kritik der poiétischen Vernunfi. Anmerkungen zur Wissen-
schafistheorie vom technischen Gestalten. In: Journal of General Philosophy of
Science, Vol. 32, No 1, Kluwer Verlag, 2000, S. 5
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Die Mimesis als Darstellung der Wahrheit von technischen Artefak-
ten, beziehungsweise modern ausgedriickt von Produkten, ist eng mit
dem Vernunftbegriff verbunden. Es ist ein Wirksamwerden der Ver-
nunft, die in der Ausgestaltung der Produkte titig wird, sodass die
Fiahigkeit des Technikers und Konstrukteurs zum Entwerfen und zur
Umsetzung seiner Gedankenvorstellungen weniger in seiner techni-
schen Ausbildung zu finden ist, als vielmehr in dem Gebrauch seiner
poistischen Vernunft. Das eine kann ohne das andere nicht sein, das
heiBit fachménnischer Sachverstand und poiétische Vernunft miissen
Hand in Hand arbeiten. Das wird besonders deutlich, wenn man den
Unterschied zu den reinen Naturwissenschaften, Physik und Mathe-
matik, die Aristoteles denn auch getrennt von der Poietik in einer
anderen Disziplin, der Metaphysik, zugehorig betrachtet. Die Kon-
zentration und Ausrichtung des Ingenieurs auf die Form, auf die
Gestalt ist wesentlich.

Die Physik und Mathematik, die ebenso wie die Ingenieurwissen-
schaften auf den Theorien der Messung und Geometrie basieren,
stellen im allgemeinen keine Fragen nach der konkreten Form’, ins-
besondere nicht nach der konkreten Kérperlichkeit, also der Gestalt.
Die Konkretisierung der Aus-formung und Aus-gestaltung der Mate-
rie und Substanz bleibt der alleinigen empirischen Aufgabe der Inge-
nieure iiberlassen. Das Verwobensein von allgemeiner Theorie und
singuldrer Praxis am Konkreten selbst, zeigt Aristoteles — am Bei-
spiel der Rhetorik, bzw. der Theaterauffiihrung, die gleichwohl der
poiétischen Vernunft folgen — in folgender VerhiltnismaBigkeit auf:

»Das Unmogliche, das wahrscheinlich ist, verdient den Vorzug vor
dem Mébglichen, das unglaubwiirdig ist.«'°

 Anm.: Der theoretische Physiker fragt sehr wohl nach der Form, zum Beispiel nach
der geometrischen Anordnung der Atome in einem Festkorper, die etwas sehr kon-
kret-materiell Vorgestelltes sind; und der Experimentalphysiker sucht nach der
Moglichkeit der Herstellung (z.B. Kristalle, Supraleiter), und perfektioniert die
Verfahrensweise — analog dem Ingenieur — mit dem Unterschied, dass er beim Pro-
totypen stehen bleibt und sich mit ihm begniigt, wihrend er die Gesetzlichkeiten von
groBitechnischen Anlagenbaus und ihrer Produktionsverfahren, ausgerichtet fiir
massenweise Herstellungs- und Vervielfiltigungstechniken, dem Ingenieur iiber-
lasst. Die Verdinglichung der Materie und der Stofflichkeit, von den Theorien der
Physik herkommend, ist seine Aufgabe.

1% Aristoteles, Poetik, fibersetzt von Manfred Fuhrmann, Stuttgart, 1982, Poetik 24.
1460 a 25, 83f
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Das ist eine bedeutende Aussage, aber auch eine interpretationsbe-
diirftige. Er verweist implizit auf die Macht der Vorstellungskraft
von Kiinstler und Rezipient. Die Suggestion erlangt unmittelbar ei-
nen Status der Evidenz, die durch ihre wirklichkeitsnahe Gestaltung,
die die Grenze zwischen Wirklichkeit und Nachahmung derart iiber-
springt oder verwischt, dass sie unsichtbar und unbewusst wird, thre
Rechtfertigung bezicht. . .

In Bezug auf die neue Technologie der ,,Virtuellen Realitit, be.7,1e-
hungsweise den Cyberspace, wird dieser Satz des Aristoteles meines
Erachtens wieder aktuell und iiberdenkenswert. Die Reaktion unserer
rationalen und technokratischen Gesellschaft, die es beinahe schon
als Fauxpas erachtet, wenn das allgemein als altmodisch ur§d Fehl am
Platze empfundene Wort ,Metaphysik“ gebraucht wird, ist duBerst
ambivalent, wenn nicht sogar abwehrend, wenn es um die VR-
Technologie geht — obwohl sie allerseits als eine umwéilzende,. revo-
lutiondre Erfindung gehandelt wird — und verweist sie gerne in den
Bereich der Science-Fiction. Doch diese Verdriangung verstellt den
Blick vor dem heutigen Wissenstand, den technischen Moglichkeiten
und dem Fortschritt, dem sich keiner entziehen kann, der in unserer
globalisierten Gesellschaftsordnung lebt, die bis in ihre entferntesten
sozialen und politischen Winkel von moderner Technik durchdrun-
gen und bestimmt ist. o
Der Cyberspace gehort mit Sicherheit zu dem fiir das Unmdglich
gehaltene, das jedoch wahrscheinlich ist, und sogar noch iiber das
Wahrscheinliche hinaus geht. Darauf wird an spiterer Stelle nédher
eingegangen werden. ,,Die Relevanz technologischer Welterschlie-
Bung fiir das menschliche Dasein ist nicht erst der Effekt moderner
Technisierung, sondern bereits in der Antike von Aristoteles er-
kenntnislogisch festgestelit. Die Natur — guoig — ist, so Hans Blu-
menberg, als ,,sich selbst tragende Substanz das Fundament alle.:r
Wahrheit“ und somit das ontologisch Primidre. Trotzdem wird sie
erkenntnismaBig nur iiber die texon erfassbar, denn das von Natur
aus Seiende kann als Werdendes nur mittelbar als etwas Verfertigtes
verstanden werden '’

W Erlach, Klaus, 2.20., S. 5 und Blumenberg, Hans, Technik und Wahrheit. In:
Actes Du Xieme Congrés International de Philosophie, Vol. 11, Amsterdam, 1953,
S. 113-120 ’s




Das Wahrnehmungsvermogen des Menschen, der durch seine biolo-
gische art- und wesensspezifische Grundausstattung determiniert ist,
erlaubt dem Menschen in bestimmten Grenzen unmittelbar und di-
rekt Bewegungen und Veriinderungen anhand seiner Sinnesorgane
wahrzunehmen. AuBerhalb des Grenzbereichs der Wahrnehmungs-
disposition ldsst sich das Werden lediglich mittelbar als eine bereits
stattgefundene Verinderung erkennen, die ihrerseits — als Bedingung
der Wahmehmungsméglichkeit iiberhaupt — wieder erstarrt und ver-
festigt ist. Die Verdinglichung im Wahrnehmungs- und Bewusst-
seinsprozess ist auf ein Ersetzen und Uberspielen von Wahrneh-
mungsliicken angewiesen, um den Eindruck einer kontinuierlichen
Wahmehmung zu garantieren, denn solcherart empfinden Menschen
ihr Sein und ihre Umwelt, und nicht briichig oder bruchstiickhaft
zusammengestiickelt.”> Dabei kommt ein fiir uns unbewusstes Vor-
stellungs- und Suggestionsvermdgen zum Tragen, das sowohl auf der
biologisch- physiologischen Ebene als ein automatischer Mechanis-
mus ablauft, als auch auf der Erkenntnisebene, die uns die Liicken
zwischen Sein und Werden ausfiillen lasst, zum Beispiel mit Erkli-
rungsmodellen und Theorien verschiedenster Art, die ohne Kreativi-
tdt und Phantasie als Partnerin des verniinftigen Denkens nicht mog-
lich wiren.

Als fJberwindungsmittel, um die Liicken zu erkennen und zu schlie-

Ben, allgemein um den Ubergang zwischen Vorgestelitern und Gege-
benen handhaben zu kdnnen, greift man auf Vergleichsméglichkeiten
und MaSstibe zuriick, die man zur Verstindigung, und zur empiri-

schen Uberpriifung zum Zwecke der Veralligemeinerung beniitzen

kann. Die Wahl der MaBstibe kann abhingig von dem zu vermes-

senden Gebiet sehr unterschiedlich ausfallen. Hat man zum Beispiel

die Intention das ,Gebiet’ der Metaphysik oder der Bewusstseins-

und Geistesphilosophie zu vermessen und objektiv zu vergleichende

MaBstibe zu finden, tut man sich schwer, zumal wenn subjektive und

ethische Uberzeugungen und Glaubensmeinungen in die MaBstibe

mit hineingenommen werden. In den Naturwissenschaften liegt der

"> Anm.: Zwei Beispiele scien angeflihrt: zum einen wird es dem menschlichen
Auge unméglich ab einer bestimmten Frequenz die Rotorblitter eines Hubschrau-
bers zu verfolgen, zum anderen fithrt beim Fernsehschauen die falsche Frequenz der
Bilderabfolge zu Schwierigkeiten in ihrer Wahmehmungsverfolgung sowie bei

ihrem inhaltlichem Verstindnis, sodass der Betrachter diese mit seiner Imagination
ausfiillt und komplettiert.
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Fall einfacher, da von der Natur ausgegangen wird — und nicht direkt
von sich, dem Menschen, selbst — in der die Grenzen des.zu vermes-
senden Gebietes offenkundiger sind, da der Mfensch seine elgellllen
Grenzen und Fihigkeiten an dieser Grenze leichter und scl;lneber
findet und anstoBig wird. Durch seinen Ansto8 an der wahme" r:l( a-
ren Begrenzung wird der Mensch wieder auf sich §elbst zuli;tulc Ee—
stoBen, interessanterweise analog zu dem naturwissenscha 1:3: en
Gesetz von actio und reactio, und verspiirt den Drang ur_ld Anstob. zur
Selbstreflexion sowie neuer Grenzzichungen und moghcher Gebiets-
erweiterungen. Das iibliche Messgerit der Naturw1ssqenscha% a%le-
griindet auf Geometrie und Algebra, geborer_x aus der dlrektepk r-
nehmung der Anschauung und des Zihlens, ist die Mathematik.

Der mathematische Entwurf ist, als axiomatischer,. Gf@dﬁﬁ l;rllsd
’Vorausgriff in das Wesen der Dinge. Dies;r Grundrif} ist der .Md -
stab des Bereiches, der kiinftig ,Natur’ heiit, und der das Sein der

Naturdinge festlegt.“13

Diesem Entwurf liegt die Bedienungsa;nleitung beiZ die die Natur
Hand in Hand mit der Technik abliefert. Zum einen ist es das ﬁ(pn;o—
logische) Wesen der (Natur-)Dinge ‘und zZum anderen.lhrct O : ehr; : ae
rung durch die technisch-mathematischen Ge.:.setze, die d-le ric ];g

Bedienung® der Mathematik, des Mesgerate_s, garantieren. ) ;s
;&llianzverhéilmis von Natur und Technik gleicht einer Stand-by
il‘::bl::t:l;:l sollte man nicht ganz auBer Acht _lassen, dass alle Mess.g(ei-.
riite einer systemischen Riickkopplungsbedingung unterworfen s:ln :
das Messgerit selber wird an dem zu Vermes.senden, also an en(;
MaBstab des vorgegebenen Vermessungsgebietes, gemessen un

ssen, daher auch legitimiert. o

‘Slf)nfr':ﬁgt daraus fiir die Technik an sich: ,[...], c%aB sie "mc-hts ander?s
als Natur ist, dass sie lediglich naturgesetzlich Mogliches reali-

- rt.“14 .
3?1er wie Wolfgang Schadewaldt so trefflich auf den Punkt gebracht,

konzis formuliert:

13 Seubold, Giinther, Heideggers Analyse der neuzeitlichen Technik, Freiburg, 1986,

S. 216 i . . . . ]
4 Bshme, Gernot, Natiirlich Natur. Uber Natur im Zeitalter ihrer technischen Re

produzierbarkeit, Frankfurt a. M., 1992, S. 189 ”




»Die Technik ist in ihrem Wesen nichts anderes als der bis in seine
letzten Konsequenzen durchgefiihrte Logos, angewendet auf die
Natur, [...]. Der Struktur nach aber ist sie eine der klarsten, entschie-
densten Ausprigungen des Logos.«"”

Zum 16gos, das heift zum Zihlen und Messen, gehort gleichermaBen
d.as Sammeln, Zuordnen und Zusammenfassen des Gezihlten. Die
smnvo}le Zusammensetzung und Integration des Einzelnen zu .einer
Gmpp}erung entspricht dem Vorgang des Konzipierens und Entwer-
fens eines technikds, also der Gestaltung des von ihm produzierten
Gegenstandes oder seiner Weise, wobei ein Musikstiick genauso mit
verstanden wird wie die Technik der Heerfilhrung oder ein Ge-
braucfhsg?genstand., z.B. der eines Zimmermanns, hingt doch der
lz?-:ir;nf;fn etic.:]léne mit dem Wortstamm tekton, ,Zimmermann’direkt
Ein Wissen, das allgemein auf die Herstellung hin ausgerichtet ist,
komr'nt ohne die aristotelische poietische Vernunft nicht aus. Dieses
Begriffsverstindnis behilt sich die Option eines falsch verstandenen
Vernunftbegriffs vor. Der technikés, allgemein der Konstrukteur,
kann den falschen Weg einschlagen, nicht nur beziiglich eines falscl;
angewandten Fachwissens, sondern die in der poietschen Vernunft
enthaltene ethische Komponente kann das Ziel und den Zweck der
Herstellung verfehlen, wenn keine Rechenschaft iiber das vollstindi-
ge Tun gegeben werden kann.

Der respltierende Spannungszustand, der durch einen Harmoniever-
lust z.wmchen Mensch und seinem Artefakt entsteht, schligt sich
dann in der Gesellschaft insgesamt nieder, da Technik und Kultur
aufs engste miteinander verwoben sind. Die sozialen und gesell-
sc{naftspolltgschen Auswirkungen dieser Entwicklung brechen ganz
pragnant mit der Industrialisierung auf, und finden ihren theoretisch
reflektierten Niederschlag im 19. Jahrhundert in den Schriften von
Karl Marx und Friedrich Engels, die historisch bis heute grundlagen-
legend sind, und nachfoigend im 20. Jahrhundert bei Theodor W
Adorno und Max Horkheimer. Dieses Gedankengut findet im 21.
Jahr.hundert Eingang in der heutigen, vor allem in den USA starl;
geforderten, universitiren Disziplin Cultural Studies, die produkti-

s
Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfinge d ] j j 1
ge der Philosophie b -
g e 5.5 1ae osophie bei den Griechen, Suhr
Vgl. Schadewalt, Wolfgang, a.a.0., S. 171
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onstheoretische Grenzen, Kapital- und Kulturkreisliufe sowie die
Zusammenhénge von Macht- und Wissensformen untersucht.
Integriert werden darin, um nur einige hier relevante Themenkom-
plexe zu nennen, zum Beispiel die Technologie, Cyberkulturen und
Informationstechnologien, Feminismus, Systemanalyse, Korperdis-
kurse, Dialektik von (Selbst-)Bewusstsein und seinen Relationen
allgemein, also auch die kulturellen und individuellen Identitétsent-
stehungs- und Wahmehmungsvoraussetzung«.an.17

Die urspriingliche, allgemeinste Funktion und Zielsetzung von Tech-
nik war aus der praktischen, lebensnahen Not entstanden, die natiirli-
chen Lebensbedingungen und das Gegebene, Vorgefundene den
menschlichen Bediirfnissen und Wiinschen anzupassen. Diese Kenn-
zeichnung hat sich bis heute gehalten und zieht sich wie ein Ariadne-
faden durch das Lebensgeflecht aller lebender Geschdpfe und Orga-
nismen hindurch, und hat ihren Niederschlag in der darwinistischen
Evolutionstheorie gefunden. Auch die moderne Medienkommunika-
tion bis hin zum Personal Computer und seiner globalisierten Ver-
netzungsstruktur ist in diese Linie einzuordnen. Sie soll in erster
Linie der Menschheit als solcher dienen.

Die hiiren Absichten und Begleiterscheinungen, wie die der Ausbil-
dung von Kunst- und Handfertigkeiten, der Wissenserweiterung oder
auch die Erhohung und Veredelung des Menschen an sich, sind zu-
gunsten von allgemein als negativ empfundenen Auswirkungen und
Folgeerscheinungen in der Hintergrund getreten. Im Vordergrund
stehen vielmehr die Gefihrdung und Entfremdung der Personlichkeit
bedingt durch die ,,Technisierung der Natur, inkl. der Technisierung
der ,Menschennatur’ a8

Die Abhingigkeit des Menschen von der Technik hat seine Wahr-
nehmung im Laufe der Geschichte stindig verindert und damit sei-
nen Bewusstseinshorizont stetig erweitert und mitverschoben. Dabei

17 Anm.: Eine gute Einfihrung in dic Cultural Studies, ihrer Entstehungsgeschichte
als auch ihrer unterschiedlichen theoretischen Ansitze bictet das Buch von: Brom-
ley, Roger; Gottlich Udo; Winter Carsten (Hrsg.), Cultural Studies. Grundlagentexte
zur Einfiihrung, aus dem Engl. von Kreuzer Gabriele; Suppelt Bettina; Haupt Mi-
chael, zu Klampen Verlag, Lineburg, 1999
13 Vgl. Halfmann, Jost, Technische Zivilisation. Zur Wiederaufnahme eines klassi-
schen Topos. In: ders. (Hrsg.), Technische Zivilisation, Zur Aktualitit der Technikre-
flexion in der gesellschafilichen Selbstbeschreibung, Leske und Budrich, Opladen,
1998, S. 11
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war die gravierendste Schnittlinie dieser Entwicklung das veriinderte
Raum- und Zeiterlebnis des Menschen. Ein weiterer tief einschnei-
dender Schnitt in unser Wahrnehmungs- und Selbstbewusstsein wird
von der Technologie der Virtuellen Realitit angesetzt werden.

»Die Technisierung der Wahrnehmung fiihrt zu einer Verselbstindi-
gung.der Wahrnehmungswelt. Ist Wahrnehmung prinzipiell medien-
vermlttelt,'d.h. wird was man wahrnimmt im Medium wahrgenom-
men, so wird es durch die Einrichtung technischer Medien méglich
dall Wahrnehmung sich quasi nur noch im fiktiven Raum abspielt.“w’

Pie Vf:rgegenstﬁnfilichung des Menschen in und durch die Technik
ist zutiefst und prgméir in den Sinnesorganen und der K&rperempfin-
dung angelegt. Sie erfassen, im ganz konkreten Sinne, mit ihren

:){éi.nden, Augen usw. ihre Umgebung und messen ihr so einen Wert
el

Die Aus—einander-§etzung und Hinaus-Verlegung der einzelnen Sin-
nesempﬁndquen im Verhiltnis zueinander und in bezug auf ihre
Umget.mng.blldet du.e Raum- und Zeitwahrnehmung des Menschen
aus. Sie be.mh'altet eine auf den Menschen selbst zuriick spiegelnde
Stfuk.tur mit einem reflexivem Aspekt, der die Gewahrwerdung eines
mogh(fhen Gebra‘uclfs von Handwerkszeugen und ein Empfinden fiir
T_echm!( alligemein im Bewusstsein des Menschen schirft, und zu
emnem inneren Verlangen nach theoretischer Erf:

einers e cher Erfassung und Abstrak-
DlteZu Medialitiith und Materialitét ist dabei eine unverzichtbare Voraus-
setzung sowohl fiir die empirische Praxis als h fiir samth
Verstandestitigkeiten. ek T simtliche
Nebenl?el gesagt, Medi?xlitiit und Materialitit sind, auBer der Raum-
und Zeltvorstellung, bei der Thematik des Cyberspace von wesentli-
cl?er Bedeutur_lg, wie spdter noch gezeigt werden wird.

Ein ‘anschaul}ches und ausgezeichnetes Beispiel fiir das eben Ge-
schriebene, bietet uns der griechische Mythos in der Figur des Daida-

19 pa ..
Bohme, Gernot, Technisierung der Wahrnehmung. Zur Technik- und Kulturge-

schichte der Wi : 3
e, 4e6r ahrnehmung. In: Halfmann, Jost (Hrsg.), Technische Zivilisation,
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los, dem lokalen Schutzpatron der atischen Handwerker und dem
generellen Ahnherrn der Architekten.”’
Daidalos, der Erfinder des Labyrinths, erfand zugleich mit dem La-
byrinth den ersten Algorithmus, eine Funktion auf die heute die gan-
ze Computer- und Informationswissenschaft aufbaut und gegriindet
ist, und deshalb lohnt es doppelt, sich kurz auf den Mythos des Dai-
dalos einzulassen. Der Schliissel zum Verstindnis liegt in dem Pro-
dukt und der Produktgestaltung und dem Materialmix verborgen, die
susammen ein dsthetisches Produktdesign ergeben, das mit einer
auBergewohnlichen technischen Raffinesse ausgestattet, dem Ver-
wender ein multifunktionales Produkt offeriert. Gemeint ist selbst-
verstindlich das Labyrinth, das als Produkt des Erfinders Daidalos
gilt. Doch auf welche Weise wird es den oben genannten Anforde-
rungen gerecht?
Der urspriingliche Labyrinthbegriﬂ’z' bezeichnet eigentlich eine
Tanzschrittfolge einer Menschenkette, deren Bewegungsablauf aus
der Vogelperspektive betrachtet, einer Labyrinthform nachgebildet
ist, und die sich rhythmisch vor- und zuriickbewegt, also spiralfor-
mig-labyrinthisch ,zusammenzieht’ und sich dann in entgegengesetz-
ter Richtung ,auseinanderrollt’. Man folgt dann dem bekannten ,Fa-
den der Ariadne’. Der Eindruck der Verirrung und Verwirrung durch
und entlang der Menschenkette ist so stark, dass sich der Eindruck
einer festen Formgestalt und Materialitit bis hin zu Ausbildung unse-
res heutigen Labyrinthverstindnisses manifestiert hat. Die Vermi-
schung von ,Mensch’ als Material und Medium zugleich, in und mit
dem sich der Mensch entlang fortbewegen kann, beinhaltet ein zwie-
faches MaB: einen inneren und einen duBeren Mafistab, namlich das
EigenmaB der Schrittfolge und das umbhiillende MaB der Schrittfolge
in Form eines AuBens, der Labyrinthform an sich. Ein und dieselbe
vorgeschriebene Schrittfolge korrespondiert der Doppelbedeutung
eines (verwirrenden) Labyrinthgangs und einem festen Labyrinthge-
baude. Eine dritte Perspektive mit einer ihr eigen Mabstabsabmes-
sung, die dennoch nicht unabhéngig von den anderen beiden ist, da
sie von dem Menschen selbst geschaffen wurde in der Zusammen-

2 Apm.: Das Signum des Labyrinths gilt als Architekten-Signet fiir hervorragende
bauliche Leistungen. Vgl. Kemn, Hermann, Labyrinthe, Prestel, Miinchen, 1982,
S. 271 ff
21 ygl. Kern, Hermann, Labyrinthe, a.a.0., insbesondere Kap. I und Il
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setzung und Konstruktion seiner eigenen Produkterfindung, ist die
Zusammenschau aus der Vogelsperspektive auf die Architektur und
ihren Grundriss, die eine Erweiterung des Wahrnehmungsbewusst-
seins herausfordert (und zum Bau von kiinstlichen, genauer gesagt,
technisch konstruierten Vogelfliigeln), da nur dieses den Weg aus
dem Labyrinth weisen kann und damit die Handhabung des geschaf-
fenen Produkts zum Zwecke der eigenen Dienlichkeit und Be-
dienung desselben am ehesten entgegenkommt, z.B. zum (sinnvol-
len) Erbauen und ,Bewohnen’ einer Kathedrale.

Die Erfindung des Produkts ,Labyrinth’ ist in hichstem MaBe inter-
aktiv, da man auf sein eigenes Tun immer eine Reaktion erhilt, die
von einem Medium und einer Materialitiit ausgeht, nicht berechen-
bar ist, und (scheinbar) fremdgesteuert von einem imaginiren Ge-
geniiber erfolgt, das sowohl ein Lebewesen als auch eine Sache sein
kann — analog den modernen Computerinstallationen und -anwend-
ungen der Virtuellen Realitdt.

Im Labyrinth verliert man sich nicht, sondern man findet sich; man
begegnet keinem Minotauros, sondern man begegnet sich selbst. Und
dennoch weist es ein Fremdes, ein Uberschreitendes, Uber-sich-
Hinausgehendes auf, indem es sich gleichsam von einer dritten Per-
spektive, einer Fremden, einer Gegeniiberstehenden aus betrachtet.
Das Labyrinth wird als Technik gebraucht, bzw. als ein technisches
Mittel mit der Funktion eines Werkzeugs zur Verlingerung und Er-
weiterung der eigenen kérperlichen Grenzen eingesetzt.

Die ,harmlos’ einfache, vorgegeben Schrittfolge des Algorithmus
beherbergt und erdftnet eine Perspektive fiir Multifunktionalitit und
Multidimensionalitit, und er entwickelt eine labyrinthische Eigendy-
namik und Reichweite, die bis in transzendentale und anthropologi-
sche Dimensionen vorstoBt.

Das Labyrinth des Daidalos ist, stellvertretend fiir technische Kon-
struktionen, immer zugleich auf Weltaneignung und -anschauung
ausgerichtet, was auch in der Philosophie der Gegenwart deutlich
von Martin Heidegger ausbuchstabiert wurde:

I | §chon Heidegger kommen Zweifel, ob die reine Instrumentalitiit
df'is eigentliche Wesen der Technik ist. [...]. Er sieht in der Technik
einen Modus der Weltaneignung, der sich eben nicht auf eine subjek-
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tiv konstruierte Zweck-Mittel-Relation reduzieren ldsst. Das Wesen

der modernen Technik zeigt sich in dem, was er Ge-stell nennt.“?
Der Gebrauch von Technik ist elementar auf und fiir das Dasein aus-
gerichtet, ohne das Geriist der Technik mit dem sich der Mensch
ausriistet, wire der Mensch an sicht nicht existent. Das Wesen des
Menschen griindet und waltet u.a. in der Technik. Die Technikbe-
gegnung ist fiir den Menschen ein Zusammengehen mit derselben,
zumal sie zudem noch kulturstiftende Auswirkungen hat. Man kann
auch anders sagen, dass die Technik sich mit dem Menschen ausrii-
stet, um zu ihrer Erscheinung und ihrem ,Sein’ zu gelangen, das
unausweichlich mit ihrem ,natiirlichen’ Wesens-Zusammenhang, mit
ihrem In-der-Natur-Eingebettet-Sein involviert ist. Das der Technik-
begriff von dem des Naturbegriffs nicht wirklich zu trennen ist, ist
evident.

Was Heidegger nachfolgend iiber den Begriff der ,Natur’ aussagt,
trifft in erster Ndherung auf das hier verwendete Begriffsverstindnis
von Technik zu:

,,Das griechische Grundwort fiir das Sein lautet gvow. Wir iiberset-
zen es gewohnlich mit ,Natur’ und denken iiberdies bei Natur an
einen bestimmten Bezirk des Seienden, den die Naturwissenschaft
erforscht; [...]. pvow; besagt: das Aufgehen — etwa das Aufgehen
einer Rose, das Zum-Vorschein-Kommen, Sich-Zeigen, Erscheinen;
erscheinen, so, wie wir sagen: ein Buch ist erschienen, es ist da.
dvoig als Name des Seyns besagt fiir die Griechen: im Sichzeigen
dastehen. Das Seiende, d.h. das in sich selbst aufragend Dastehende,
das Standbild der Griechen und ihre Tempel, bringen das Dasein
dieses Volkes erst zum Sein, zum offenbaren und verbindlichen Da-

22 7Zitiert nach: Bechmann, Gotthard, Natur als Eigenwert der Gesellschaft. In:
Halfmann, Jost (Hrsg.), Technische Zivilisation, 2.2.0., S. 78.
Anm.: Das Ge-stell bedeutet in der Heideggerschen Philosophie nichts Dingliches,
sondern verweist auf eine spezifische Weise der Unverborgenheit: ,Aber das Wort
,Gestell’ meint jetzt kein Gerdt oder irgendeine Art von Apparaturen. [...]. Al das
gehort zwar als Bestandstiick, als Bestand, als Besteller je auf seine Art in das Ge-
stell, aber dieses ist niemals das Wesen der Technik im Sinne einer Gattung. [...].
Das Ge-stell ist eine geschickhafte Weise des Entbergens, [...]. Als das Wesende der
Technik ist das Ge-stell das Wahrende.
Heidegger, Martin, Die Frage nach der Technik. In: ders., Vortrdge und Aufsatze,
Pfullingen, Giinther Neske, 4. Aufl., 1978, S. 33 ff
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stehen; sie sind weder Nachbild noch Ausdruck, sondern stifiende
Setzung und Gesetz ihres Seins.

®voig — das Wesen des Seyns als das sich zeigende Dastehen. Uber-
dies hat die jiingste sprachwissenschaftliche Forschung erwiesen, daB
@vo; gleichen Stammes ist mit pGog, dem Licht, dem Aufleuchten.
Weil das Sein seinem Wesen nach ist das aufleuchtende Dastehen,
eben deshalb gehort zu ihm das Zuriicktreten in die Verborgenheit.
Von da verstehen wir den Spruch des Heraklit: gdog ypdnrecBor
@uel (Heraklit, Fragment 123., a.a.0.), *das Sein liebt sich zu ver-
bergen’. Das will sagen: seine Offenbarkeit ist ihm jederzeit abge-
rungen und es selbst ist allemal erkimpft.

Was ein Seiendes ist, was in der Offenbarkeit seiner selbst steht, ist
das Wahre. Und was heifit Wahrheit? Die Griechen sagen & — A8z
die Unverborgenheit; fiir den Anfang der griechischen Philosophie
gehort die Wahrheit zum Wesen des Seyns. Wahrheit ist da nicht
lediglich nur, wie spiter und heute noch, eine Eigenschaft der Aus-
sage und des Satzes, den der Mensch iiber das Seiende aussagt und
weitersagt, sondern das Grundgeschehnis des Seienden selbst, dieses
dass es in die Offentlichkeit tritt, oder wie zum Beispiel in der Kunst,
durch deren Werk ins Offenbare gesetzt wird; denn Kunst ist das Ins-

Werzlg-setzen der Wahrheit, der Offenbarkeit des Wesens der Din-
ge.“

Es ist von frappierender Ubereinstimmung, dass Heidegger zur Un-
terstreichung seiner These das Beispiel von architektonischen Bauten
anfiihrt, und sich somit mit dem ebenfalls antiken griechischen Be-
griffsverstindnis des ,Labyrinths’ trifft, das die offenkundige inhalt-
liche Nihe der Begrifflichkeiten ,Natur’ und ,Technik’ nochmals
aufzuzeigen vermag.

Das Offenbarwerden der Seins-Struktur, beziehungsweise der Mehr-
schichtigkeit des Labyrinths ist ohne einen abgerungenen Kampf mit
sich selbst und dem Gegebenen nicht méglich, um das Verborgene
ins Licht setzen zu konnen. Die asthetische Komponente, die auch
eng verkniipft ist mit dem Labyrinth und einem allgemeinen Ins-
Werk-Setzen, fiihrt eine eindeutige Konnotation zur Technik mit
sich, zu der des ,Machens’ und des ,wirkenden Werkens’.

- .Heidegger, Martin, Europa und die deutsche Philosophie, Vortrag im Kaiser-
Wilhelm-Institut, Bibliotheca Hertziana Rom, 8. April 1936, S. 6-7
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Bei der hier behandelten Thematik des Cyberspace soll es jedoch
nicht um irgendeinen Wahrheitsbegriff gehen, der das Offenbarwer-
den begleitet, sondern um die einzigartige Verflechtung des Cyber-
spaces mit der Technik und der Asthetik und dem noch niher zu
bestimmenden Sachverhalt des (natiir-lichen) Offenbarwerdens, sei-
nem besonderen Verhiltnis betrachtet im Kontext der Technologie
der Virtuellen Realitit. Bei dem Ineinanderspiel von ,Natur’, ver-
standen im Sinne Heideggers, der Kunst und der Logik, auf der ins-
besondere die Informatik, also auch der Cyberspace aufgebaut ist, ist
es wichtig die Begrifflichkeiten und Ansatzpunkte genau zu unter-
scheiden. Gerade am Begriff der Logik tut sich ein Scheideweg auf.
Dieser ist die Veranlassung dafiir, zwischen einem voraristoteli-
schem und einem aristotelischen Bergriffsverstindnis von Logik zu
unterscheiden. Die moderne Technikphilosophie setzt {iblicherweise
ihre Betrachtungen mit Aristoteles an. Die aristotelische Wende und
Bedeutung wird von Heidegger, selbst ganz in der voraristotelischen
Tradition stehend, wie folgt erklért:

,,Aber der Anfang der griechischen Philosophie konnte nicht bewahrt
werden. Das will sagen: das Wesen des Seyns und der Wahrheit er-
fuhr eine Umgestaltung, die zwar den Anfang voraussetzte, aber ihn
nicht mehr bewiltigte.

Wir sehen den Abfall vom Anfang bei Plato und Aristoteles, ein
Abfall, der in seiner Ausgestaltung immer noch gro bleibt... [...].
Aussage heiBt Adyog , und dieses ist das Grundwort des Aristoteles.
[...]. (Das bestindig Anwesende, aber jetzt vom Adyog her.) Das Aus-
sagen, d.i. der Grundakt des Denkens, und damit das Denken als
solches ist jetzt zum Gerichtshof @iber das Sein geworden. Die Lehre
vom Adyog, die Logik, wird zum offenkundigen oder versteckten
Grund der Metaphysik. [...], daB das Denken als der Gerichtshof fiir
die Bestimmung des Seyns feststeht.«*

Auf eine Feinheit soll, der Korrektheit halber, kurz hingewiesen
werden: dass Aristoteles zwar als der Schopfer der Logik bezeichnet
wird, er sie selber jedoch mit dem Begriff ,Analytik’ bezeichnete;
der Begriff ,Logik> wurde erst von der Stoa aufgebracht.

Was das ,Aussagen’ der Logik bei der Thematik des Cyberspace
aussagen kann, vor allem die Art und Weise des ,Aussagens’ selbst,

2 Heidegger, Martin, Europa und die deutsche Philosophie, 2.2.0., S. 8-10
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wird im Folgenden néher zu untersuchen sein. Und es wird sich zei-
gen, dass unsere modernste technische Errungenschaft, die der VR-
Technologie, auf die voraristotelische Denkweise rekurriert, und sich
von daher leichter verstehen lisst. Die aristotelische Denke, die lange
Zeit, seit Aristoteles namlich, richtungsweisend und bestimmend
war, kippt merkwiirdigerweise an dieser technologischen Erfindung,
Die ambivalenten logischen Relationen der VR-Technologie bereiten
allgemein Schwierigkeiten, da sie sich im logischen Netz selbst ver-
fangen. Die Auseinandersetzung mit der Zeit vor Aristoteles, und
selbstverstindlich mit ihm selbst, Eisst die ﬁbereinstimmungen, Mo-
difikationen und Schwierigkeiten mit den philosophischen Anforde-
rungen der VR-Technologie erkennen. Meines Erachtens sollte man
sich, bevor man sich an neue Thematiken wagt, erst mit den (mogli-
cherweise passenden) Wurzeln und den Anfingen befassen, und
diese auf den neuen Kontext anwenden und integrieren zu suchen, da
nur auf diesem Wege etwaig Neues sich offenbaren kann.

Der Offenbarungsakt an sich, das Sich-Zeigen und Sich-ins-Werk-
setzen stellt sich in einem groBeren Bezugsrahmen zur Schau und
stiftet Sinnzusammenhinge, die einem nun unmittelbar und augen-
blicklich gewahr werden. Wie im Beispiel des Labyrinths hat das
,Erkennen’ einen iiber-steigenden Zustand, etwas Richtungsweisen-
des, etwas Transzendentes, ein Hin-auf-Etwas-Gerichtetes. Dies
bedingt die Verborgenheit, aus der heraus erst etwas erscheinen
kann, anschaulich am Labyrinthgedanken vergegenwirtigt, und giil-
tig fiir samtliche technische Konstruktionen.

Um etwas zu Konstruieren oder Ins-Werk-setzen zu konnen, bedarf
es des Uberblicks und der Kreativitit. Das kiinstlerische Gestalten
eines Produkts ist nicht nur eine anerlernte Fahigkeit, sondern die
Kreativitit spielt dabei eine entscheidende Rolle, die scheinbar aus
dem Verborgenen, Dunklen, Unsystematischen urpldtzlich auftaucht,
erscheint und systematisiert, d.h. sinnstiftend zusammensetzt, allge-
mein formuliert, produzierend titig wird. Es muss in der Technikge-
staltung einen Moment, einen Ansto zur produktiven Gestaltung des
Gesehenen, des Vorgegebenen geben, um den Vorgang in Gang zu
setzen.

Das die Technik sich mit dem Menschen ausriistet, wie weiter oben
schon gesagt, bedeutet aber auch, dass die Natur sich der Sinnesor-
gane und des Wahmehmungsvermdgens des Menschen bedient,
vermoge derer sie sich in den verschiedenen menschlichen Erkennt-
36

nisstufen zu zeigen und auszudriicken vermag. Jedoch, um die dia-
lektische Bewegung von Technik/Natur und Mensch in seiner Dy-
namik zu erhalten, einen dynamischen Prozess zu initiieren und zu
gestalten, ist es notwenig, dass eine Asymmetrie, ein FlieBgleichge-
wicht vorherrscht. Eine Begriindung liegt in und mit dem Grund des
Menschen vor.

So lokalisiert Aristoteles den Ursprung in der Natur des Menschen-
wesens selbst:

,Aristoteles konstatiert hier die Uberschiissigkeit des Wahmeh-
mungs- bzw. Unterscheidungswissens und zieht daraus gleich einen
anthropologischen SchluB: Abgesehen vom Nutzen werden die Sin-
neswahrmehmungen ,,um ihrer selbst willen geliebt“. Das heifit: Die
faktische Uberschiissigkeit des Wahrnehmungswissens, der Um-
stand, dass der Mensch in Orientierungssituationen stets mehr ,weil’
oder ,erkennt’, und zwar in Wahrnehmungs- und Unterscheidungs-
form weiB oder ,erkennt’, als er tatsdchlich benétigt, fiihrt Aristoteles
zu einer Selbstzweckvermutung. Wissensbildungsprozesse, selbst
solche ganz elementarer Art, haben ihre eigene, von konkreten
Zwecken unabhiingige Legitimation: sie machen die besondere Ori-
entierungsform des Menschen, sein rationales Wesen aus. [...]. Das
Unerklirliche, Unverstindliche ist schon ein Element des Wahrneh-
mungswissens (angelegt in dessen UberschiiBigkeit); es tritt auf allen
Wissensstufen auf und fiihrt nach Aristoteles iiber die Erfahrung der
Ratlosigkeit und Unwissenheit zum Nachdenken und Wissen.«?’

Bei allen Technikbetrachtungen darf man nie das Wesen des Men-
schen vergessen, sich nie einseitig auf die Natur, respektive die Lo-
gik einlassen. Das Aufleuchten und bewusste Erkennen von Naturge-
setzen und die Moglichkeit ihrer Handhabung ist an ein ,Gesetz’
gebunden. Ein Gesetz, das eher als eine anthropologische und psy-
chologische ,,Natur“-Konstante fixiert zu sein scheint: dass Erkennt-
nis reifen muss, d.h. dass, was gedacht werden muss, muss gedacht
werden. Man kann nicht dauerhaft zuriick halten, was zum Ausdruck
und zum Offenbar-werden dringt.

25 MittelstraB Jiirgen, Finden und Erfinden. Uber wissenschaftliche und technische
Grundlagen einer Leonardo-Welt, In: Halfmann, Jost (Hrsg.), Technische Zivilisati-
on, a.a.0., S. 18f.

Vgl. auch: Aristoteles, Mez. Al. 980a 23. und Met. A2. 982b 17-21. 37




Dieses, leider noch nicht in empirisch oder theoretischen Zahlen
erfasste Gesetz, ist mit Sicherheit an die Wahmehmung des Men-
schen und die Entwicklung des Ritsel des Raumes, bzw. einer
Raum-Zeit-Relation aligemein®®, gebunden. Dieses groBe Ritsel des
Lebens, bzw. des Menschlich-Lebendigen hat nach jeder Anderung
der Blickrichtung und des Erkenntnisstands historische Umwiilzun-
gen nach sich gezogen. Das Raum- und Zeitempfinden ist nicht al-
leine von naturwissenschaftlichen, insbesondere nicht von physikali-
schen GesetzmiBigkeiten abhéingig, sondern entsteht zum Teil auch
in der biologischen Gestaltung unserer Sinnesorgane und deren
Reizverarbeitungsmechanismen. Ein anderer nicht zu unterschitzen-
der Anteil ist sicherlich in der spezifisch menschlichen Psychologie
zu suchen.

Der schon von Aristoteles festgestellte Wahrmehmungsiiberschuss
und seine Verselbststindigung, wird in der neueren Zeit wieder sehr
deutlich betont, und zwar von F riedrich Nietzsche:

»Das Vervollstindigen (z.B. wenn wir die Bewegung eines Vogels
als Bewegung zu sehen meinen) das sofortige Ausdichten geht
schon in den Sinneswahrnehmungen los. Wir formuliren immer

ganze Menschen aus dem, was wir von ihnen sehen und wissen.
Wir ertragen die L eere nicht — dies ist die Unverschimtheit unse-
rer Phantasie: [...]. Das spielende Verarbeiten des

Materials ist unsere fortwihrende Grund-Thitigkeit, Ubung
also der Phantasie. Man denke als Beweis, wie michtig diese Thitig-

keit ist, an das Spiel des Sehnervs bei geschlossenem Auge. Ebenso
lesen wir, héren wir, ...«

Die Bedeutung des Offenbarwerdens von Naturprozessen mit ihrer
heutzutage deutlichen Akzentuierung auf den Wahmehmungs- und
Sinnesorganen, ist eng mit den Erkenntnissen der Neuro- und Kogni-
tionswissenschaften verbunden und von ihnen beeinflusst, sodass
diesem Aspekt eine verstirkte philosophische Beachtung zukommt,
und damit auch Theorien des Lernens und der Begriff der Kreativitcit
einen deutlichen Konjunkturaufschwung erleben.

* Anm.: Mit der Raum-Zeit-Relation ist nicht unbedingt die relativistische, physika-
lische Bedeutung gemeint, sondern nur eine allgemeinste Verkniipfung dieser bei-
den, fiir den Menschen ritsethafien Phanomene; zudem ist nicht endgiiltig geklart,
wie Zeit und Raum zusammen gehdoren.

*’ Friedrich Nietzsche, KGW V/1:760
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Das Untersuchungsfeld ,Technikphilosophie’ hingt _deznd@rt mit
einem ,,Wie*“ zusammen, der Frage nach der Fun!(txonsyelse der
Offenbarkeits-Werdung’. Das Geschaffene wird nicht einfach als
’Geschaffenes akzeptiert und hingenommen, sondern das mes§bf1{e
,Wie“ riickt in den Mittelpunkt. Die Ver—messgng der Krea.tmtat
’wird angestrebt. Und als Endziel steht, wie bei allen_ techms'chen
Verfahren, ihr Herstellungsverfahren und ihre Repro.duznerbarke.:lt.
Mit groBer Wahrscheinlichkeit wird eine zukiinftige ,Theorie de_:r
Technik’ stirker von den Bedingungen der Produkter!tstehung sowie
den Gestaltungsparametern abhingen, die den technischen Rahme_n
der Design-Form und ihre isthetische Ausgestaltung mehrdeutig
erweiten. Um Kreativitit zu produzieren braucht man nicht nur funk-
tionierendes Werkzeug, resp. Produkte, sondern in ithnen, — und das
ist der unterschitzte Aspekt, — phantasiefordernde, versteckte Gestal-
s- und Gebrauchsmoglichkeiten. o

;uel;lglt in den Bedingungen der Entstehung selbst die Krea}t1v1tat, bzv»_'.
wird sie nicht mit hineingesteckt, wird man auch kaum in dem .fert.x-
gen Produkt die Moglichkeit haben sie zu ﬁnde.n. Depn auch ﬁl'r die
(verborgene) Eigenschaft Kreativitit gilt, wo nichts ist, kann nichts
erkannt und offenbart werden.

Die Wichtigkeit der Unterscheidung der Begriffs'bede.:'utungen. des
Trias von Erkennen, Entdecken und Erfinden“ zeigt Jurgefl' Mittel-
’s’txaB auf, indem er sie mit verschiedenen Epochen' assoziiert: der
Aristoteles-Welt, der Columbus-Welt und der hel.xtlgen, .dle er als
Leonardo-Welt bezeichnet. ** Fiir alle drei Weltbilder gilt mit zu-
nehmender Gewichtung und Ausgestaltung: . -
»[---], dal wir in der Weise, wie wir uns, angetjangen mit ganz einfa-
chen Wahrnehmungsvorgingen bis hin zu w1ssenschafthc.hen3 d.h.
theoretischen Wissensbildungsprozessen, in der Welt orientieren,
von dieser Welt Besitz ergreifen. Hegel hat da§ einmal wie fo!gt
ausgedriickt: Wie wir die Welt ansehen, so sieht sie uns an. Gemeint
ist wiederum, daB unsere Wahrmehmung, unsere Erfahrungen, unser
Konnen und unser Wissen die Welt strukturieren, daB das Erkennen

i i ] J ? hafiliche und techni-
8 Vgl. MittelstraB firgen, Finden und Erfinden. Uber wissensc :
scheg Grundiagen einer Leonardo-Welt, In: Halfmann, Jost (Hrsg.), Technische

Zivilisation, a.a.0., S. 15-31 20




selbst ke‘g] einfacher Abbildungsvorgang, sondern ein kreativer Akt
ist, [...].¢

Wenn es in der Seins-Struktur an sich so etwas wie Kreativitit gibt,
konnen wir sie nur entdecken, wenn wir unsere Welt mit den Augen
der Kreativitit betrachten, das heift, wir uns auf ihr Wesen einstel-
len, indem wir ihren spezifischen Befragungsmodus ergriinden. Denn
in der Regel findet man auch bei allen anderen empirischen Wissen-
schaften nur das, wonach man sucht. Man braucht vorher eine unge-
fahre Vorstellung oder eine exakte Theorie von dem, was man zu
finden hofft, ansonsten werden gemessene Effekte allzu leichtfertig
als Messfehler abgetan.

Da die Kreativitit nach unserem heutigen Wissensstand sehr viel mit
Neuem, Unbekannten und Einen-Plotzlich-Uberfallendem sowie mit
Passivitit zu tun hat, muss diesem Umstand sicherlich bei den Mes-
sungen Rechnung getragen werden. Die Wahmehmungsausbildung
in Betreff auf die Kreativitit, verfiihrt natiirlich zu der Frage, ob die
Wahmehmung etwa die Nehmung des Wahren sein kénnte.

Als Dreh- und Angelpunkt zur Beantwortung dieser Frage lisst sich
Heideggers Ansatz der Ubersetzung von alétheia (die Wahrheit) als
,Unverborgenheit” heranziehen.” Die Kreativitit ist im Moment des
Erscheinens und wahmehmbaren Wirksamwerdens nicht mehr un-
entzogen. Sie zeigt sich, sie wird offenbar.

Fir alétheia gibt es immer wieder Stellen im griechischen, die nicht
mit ,Wahrheit’, sondern mit ,Wirklichkeit’ in die deutsche Sprache
iibertragen werden miissen. Dabei versteht man die Wirkl ichkeit,
nicht als eine Realitiit, bzw. ein Sein an sich, sondern ihren prozes-
sualen Charakter, wie er in dem englischen Wort ,actuality’ oder
dem lateinischen ,actus’ mitschwingt, verstanden als ein Wirkendes.

»~immer wieder diese Struktur, daB da ein Sein ist, das bei mir sein
kann, und im Verborgenen erst das Sein ausmacht, in dem ich lebe.
DaB da ein Verborgenes, Dunkles ist, das sich enthiillt, mir entgegen-

% Vgl. MittelstraB Jirgen, Finden und Erfinden. Uber wissenschafiliche und techni-
sche Grundlagen einer Leonardo-Welt, In: Halfmann, Jost (Hrsg.), Technische
Zivilisation, a.a.0., S. 24f

% Anm.: Martin Heideggers philologische Herleitung und Interpretation der alétheia
wird teilweise von den Philologen kritisch betrachtet. Ich selbst schlieBe mich den
Bestimmungen und Auslegungen von Wolfgang Schadewaldt, und damit auch denen
von Martin Heidegger an, da ich sie fiir wohl begriindet, hochst differenziert und
ausgefeilt halte, obwohl ich keine ausgebildete Philologin bin.
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treten, offenbar werden kann und dann erst eigentlich wirklich ist.
[...], sondern das Sein kann nur gedacht werden in Bezug auf den

Menschen, auf den hin dieses Sein ist. !

Die Schwierigkeit bei der Erfassung der alétheia liegt_ fiir uns mei-
stens in ihrer positiven Ubersetzungsbedeutung mit de.m Wor}
,Wahrheit’, die die Griechen jedoch negativ mit der Vorsilbe ,}Jn

als ,Unentzogenheit’ ausdriicken. Diese negative Struktur druclft
allerhdchste Positivitit und Hochachtung aus; das Fehlen von negati-
ven Inhalten innerhalb des Begriffs, macht ihn nicht anders fassbar,
als ihn in seiner Negation zu umschreiben. ' .

Die Struktur der ,Unentzogenheit’ der alétheia hat mch.ts mit der
Struktur des ,Aussagen’ des 16gos® zu tun. Bei d@r alétheia ,,gght es
nicht um die Wahrheit einer Aussage, sonder1313 d1e§er Wahrhentsbe—
griff ist vom Seienden selbst hergenommen.“” Mit Heidegger und
Schadewaldt bedeutet das:

,[...], daB aletheia nichts zu tun hat mit irgendeiner Ax'lgle.ichur%g des
Verstandes an die Sache, sondern eine bestimmte Weise ist, wie das
Seiende selbst sich uns zeigt.“**

Und ebenso Folgendes: o

JIch [Schadewaldt, Anm. v.V.] wiirde also sagen, daB in diesem
Begriff der Aletheia ein menschliches Urerlebn.ls gefaBF ist, da.s man
ebenso im sinnlichen Bereich antreffen kann wie :auch im seehsshen
und geistigen. Es braucht durchaus nicht immer in hochsten Hohen
vor sich zu gehen, ist aber auflerordentlich bedeutungsvoll, fast etwas

Erschiitterndes liegt darin*®®

Schadewaldt fiihrt als Beispiel fiir das Spektrum an so}chen I?rleb—
nisempfindungen, etwa eine Gebirgswanderung an, bex. der die Er-
leichterung bei einem plotzlichen Nebelaufriss als begliickend emp-

3 Wolfgang, a.2.0., S. 200f .
52 ic:::.i:e‘];:lrd;gos h%n \ﬁel mit dem Wort ,analog’ zu tun, in ihn gehen Proportio-
nen, Verhaltnisse, Symmetrien und Strukturen ¢in. Logos ist clgent.hch ¢in propor-
tionales Gefiige, und als solches ist er geradezu' der. Grund des_ Scnendcn._ Zu dcgl
groBen Bedeutungsumfang und der Vielschichtigkeit des' Begriffs vergleiche z.B.
Schadewaldt, W., Die Anfiinge der Philosophie bei den Griechen, Suhrkamp Verlag,
Frankfurt, 1995

33 Schadewaldt, Wolfgang, 2.2.0., S. 199

34 Schadewaldt, Wolfgang, 2a 0., S. 195 (23.)

35 Schadewaldt, Wolfgang, 2.2.0., S. 199 “




funden wird, oder auch der Moment einer plotzlichen Entdeckung,
den ein Forscher als etwas freudig Erschiitterndes durchlebt.
Interessant an diesen Ausfiihrungen ist wie nahe, beinahe zum Ver-
wechseln dhnlich, sich die Begriffe alétheia und 16gos sind. Dennoch
ist dieser Unterschied von entschiedener Wichtigkeit — gerade im
Hinblick auf die Technologie der Virtuellen Realitit, wie spiter ge-
zeigt werden wird.

Der urspriingliche ,Zimmermann® und der heutige Konstrukteur, also
derjenige der ein auf ,ein Herstellen gerichtetes Wissen® besitzt, ver-
fugt, wenn er eine téchne hat, zugleich in letzter Konsequenz iiber
ein Wissen beziiglich des 16gos, angewandt auf die Natur. Damit ist
aber nicht alles iiber die téchne ausgesagt, denn das alleine reicht
nicht wirklich aus. Eine téchne zu haben bedeutet mehr:

»[---] hier sei verwiesen auf die Bestimmung, die Aristoteles gibt,
Nikomachische Ethik 6, 1140a 10, wo er sagt, techne sei eine héxis
meta légou alethotis poietiké. Hexis, habitus, ist [...], ein Wissen, das
mit Konnen identisch ist, das ich stindig iibe, so daB es zur Haltung
wird, zu etwas unbedingt Gehabten, nicht bloB GewuBitem. Ein sol-
ches Wissen, das man hat und kann, ist also die fechne, und zwar ein
auf das Herstellen, ein wirkliches Tun, poiein, gerichtetes Wissen.
Und das nun wieder verbunden mit logos alethes, der Rechenschaft,
die man von etwas ablegt, und die eine >wahre<, d.h. die Sache wirk-
lich treffende sein muB. Wenn also jemand ein vollkommen in
Fleisch und Blut iibergegangenes Wissen hat, das auf ein Herstellen
gerichtet ist, und zwar so, daB er jederzeit Rechenschaft dariiber ge-
ben kann, warum er etwas tut, dann hat er eine fechne.>¢

Nur der, und nur derjenige, der eine passende Haltung, treffender
ausgedriickt, eine Attitiide hat, hat eine téchne. Eine téchne haben
oder nicht haben, heiBt, diesbeziiglich eine Attitiide haben oder nicht
haben. Und, erst die Attitiide ist die Voraussetzung, und schafft den
Nahrboden fiir die Unterscheidung von l6gos und alétheia, und fiir
die Kreativititsentfaltung,

Die Natur, die physis, als ,,dem Wesen des Sein als das sich zeigende
Dastehende®, wie sich Heidegger ausdriickt, kann man in ihrem
solch sich prisentierenden Zustande zum Vorschein kommen sehen,
wenn man fihig ist, die verschiedenartigen doxai voneinander zu
unterscheiden. Die Wahrnehmung und Sinnesorgane, beziehungs-

3 Schadewaldt, Wolfgang, a.2.0., S. 172
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weise ein eventueller Wahrnehmungsiiberschuss ist die Vorausset-
zung von Kreativititsentfaltung, und dieser spiegelt sich in den doyfai
wider. Die Wahrnehmung kann auch Wahrnehmungs-Wissen sein,
und muss nicht automatisch, wie iiblicherweise in der Moderne des
Abendlandes angenommen wird, etwas Subjektives und damit oft
gleichgesetzt, etwas Falsches beinhalten. . '
Mit déxa ist das gegeben, was die ,,Grundlage alles Wissens ist,
namlich der Eindruck, der >mein< Eindruck ist, aber doch auch der
Eindruck von >etwas<. Wenn dieser Eindruck alethés ist, so bedeutet
das, daB sich dabei wirklich die Sache von sich selber her zeigt, nicht
subjekiiv getriibt. <’ o
Entspricht die Wahrnehmung unter den verschiedenen doxai einer
alethes doxa, — nicht alle Eindriicke sind Scheineindriicke, bezie-
hungsweise pseudes, schlieBlich ist da, wo es Schein gibt auch Sein,
— s0 ,kann es durchaus sein, daB der Eindruck, den man von etwas
hat, nicht ein solcher ist, daB sich etwas dabei entzieht, sondern daB
etwas sich als das zeigt, was es an sich ist, 6ntos on. Wenn das djcr
Fall ist, wenn ich einen wahren Eindruck habe, in dem sich mir die
Sache von sich selbst her unverstellt zeigt, dann entsteht eine sehr
hochgradige Weise des Wissens.“”* .
Wenn sich dieses Wissen mit dem logos verbindet, ,jener [platoni-
schen, Anm. v.V.] Rechenschaftsabgabe, dann ergibt sich daraus das
hochste Wissen, die episteme.«”

In den folgenden Untersuchungen beziiglich der VR-Techn.ologie
werden epistemologische Uberlegungen eine Rolle spielen. Die vor-
stehenden Ausfiihrungen sollten schon einmal aufzeigen, dass die
hiufig stattfindende Polarisierung der Meinungen iber die' VR-
Technologie zwischen unsinniger Science-Fiction und verherrhcl.le‘n-
der Maschinen-Logik, unnétig und unzutreffend ist. Die Polar15p—
rung zwischen Schein und Sein ist zu undifferenziert, da sie S}Ch
einzig auf die pseudes doxa beruft, und den Umfang des Begnt:fs
,doxa> spaltet und reduziert, analog wird hiufig mit dem Begriff

3 Schadewaldt, Wolfgang, a.2.0., S. 174 (20.)
3% Schadewaldt, Wolfgang, a2.a.0., S. 175
¥ Schadewaldt, Wolfgang, a.a.0., S. 174 (20.) und vgl. auch S. 188 "




,10gos’ verfahren, der lediglich mit dem ,,gesprochenen Wort“*® und
der mathematischen, oder in neuerer Zeit mit der sogenannten infor-
mations- und zeichentheoretischen Logik*' gleichgesetzt wird.

Im Gegenzug ist, gerade im Umgang mit Technologie der Virtuellen
Realitiit und ihrer theoretischen Durchdringung, eine erneute Erinne-
rung, Rehabilitierung und Profilierung der alétheia vonnéten. Die
Schwerpunktsverlagerung der Wissenserlangung auf die alétheia und
auf die Untersuchung der alethes doxa, sowie ihrer beider Integration
in den allgemeinen méglichen Wissenserwerb durch den Cyberspace,
ist meines Erachtens bei einer Technologie, die so stark — wie wohl
kein anderes Technik-Geschaffenes jemals zuvor — an der Schnitt-
stelle zwischen Technik und Asthetik und Interaktivitit operiert, von
nicht zu unterschitzender Bedeutung.

Die Technologie der Virtuellen Realitiit ist in hohem MaBe eine
Technik, die ohne den stindigen (') Bezug zum Menschen selbst,
dem user (=Anwender), nicht auskommt, auf den hin diese konzipiert
wurde, und ohne seinen aktiven und flexiblen Miteinbezug in ihrer
Funktionalitit stark eingeschrinkt bleibt. So ist vom Menschen aus-
zugehen und seiner Wahmehmungs- und Bewusstseinsleistung, die
im Umgang mit dieser Technik wechselnden Bedingungen und An-
forderungen ausgesetzt ist.

Die Kreativitit und Schaffenskraft des Menschen wird in diesem
bilddominierten Medium vor besondere Herausforderungen gestellt,
und sich in einem #sthetischen Umfeld, mehr denn in einem techni-
schen, bewegen und bewihren miissen. Vor diesem speziellen Hin-
tergrund der Technologie der Virtuellen Realitit zu ergriinden, was
es konkret bedeutet eine téchne zu haben, wird unter anderen eine
interessante Fragestellung sein, zumal es beim Cyberspace zu einer
interessanten, ungewohnten Perspektive und Vermischung von 16gos
und alétheia kommt, sowie von Logik und Kreativitit*’, die durch die
cyberspaceiale Raum-Zeit Relation bedingt ist.

% Anm.: ,Logos ist nicht notwendig gesprochenes Wort, wenn es auch dafiir eintre-
ten kann, sondern Sprache entsteht erst vom Logos her, [...].“ Schadewaldt, Wolf-
gang aa. 0, S. 183

*! Anm.: Man beachte: die in Systeme organisierten Zeichen, die Codes, entspre-
chen dabei einer geordneten Folge von Ausfihrungsbefehlen zur Verarbeitung von
Informationen, und stellen somit einen Algorithmus dar.

“2 Anm.: Der Begriff ,Kreativitat® ist vieldeutig und schwer zu definieren. Kreativi-
tit wird erfasst als ein Phéinomen, in das v.a. Phantasie, Intuition, Originalitit, Inspi-
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ration, Innovation, Verspieltheit und wissenschaftlich-technisches Konstruk_tion_s—
denken eingehen. Das ersicht man aus dem ersten Gebrauch. fles Wf)rtes fur die
englische Ubersetzung von Platons ,poietiké’, das mit ,creativity’ .w1edergegeben
wird. Das Wort entspricht nicht genau dem Begriff in Platons ,Sophistes’, wo noch
die Rede ist von ,dynamis’, von ,machen’, Hervorbringen, Erschaffen, daraus lass:cn
sich Muster-haben, Vorbild-Nachahmen, Muster-Sein ableiten. AuBlerdem erweist
sich kreatives Verhalten meist als ,ziellos’, aber nicht als ,zielblind’, weil es gerade
spontane, richtungsgebende Komponenten im Schopferischen sind, dif: das Wesen
der Kreativitit ausmachen. (Vgl. auch: Schischkoff, Georgi (Hrsg.), Philosophisches
Worterbuch, 21. Aufl., Kroner, Stuttgart, 1982) o

Nach Diog. Laért. III, 84 taucht der Begriff zuerst bei Plato auf, der unter d?r poieti-
schen Wissenschaft beispielsweise die Architektur anfiihrt. Die gleiche Einteilung
der Wissenschaft nimmt Aristoteles (Met. VI 1, 1025b 25.) vor.

Bei Heidegger ist die poiesis in der gleichen Dimension wie das Gestell verwurzelt:
in der Grunddimension der Unverborgenheit, der aletheia. s



2) Historisches

Die im Folgenden prisentierten historischen Hintergriinde zur Ent-
stehungsgeschichte der VR-Technologie sind speziell auf den Fort-
gang des zu untersuchenden Themengebietes abgestimmt und ent-
sprechend selektiert worden, da es bereits einiges an allgemeinem
Material auf dem Markt gibt, und somit an anderer Stelle nachzule-
sen ist.

Eingegangen wird hier auf einen weniger oft beleuchteten Aspekt der
Historie allgemein, insbesondere im Hinblick auf die VR-
Technologie, ndmlich dem des historischen Vorgriffs und Vorent-
wurfs, der sehr wohl mdglich ist, in dem Sinne und Grund, dass er
auf den Visionen und dem Entwicklungsbedarf der Industrie fult,
und damit ein nicht zu unterschitzendes Realisierungspotential in
sich birgt, wie so viele Erfindungen, wie zum Beispiel die in der
Raum- und Luftfahrentwicklung, bereits in der geschichtlichen
Riickbetrachtung bestitigt haben.

Technische Ausfiihrungen werden weitestgehend beiseite gelassen,
da die rasant fortschreitende Technikentwicklung, gerade auf dem
speziellen Gebiet der Neuen Technologien und der Festkorperphysik,
bei Erscheinen dieser Zeilen wahrscheinlich schon wieder veraltert
wiren und damit uninteressant. Jedoch, diese Tatsache darf nicht
dazu verfithren, die Charakteristika der Neuen Technologie — denn
ganz umsonst wird sie nicht so bezeichnet — vorschnell auler acht zu
lassen. Zumindest auf die Charakteristik ihrer Anwendung in der
On(-)line-world selbst, solite man sich einlassen und sie zu benutzen
lernen, oder noch besser sich in sie ,einfiihlen’.

Optimal wire es, man konnte in einem VR-Laboratorium ausgestat-
tet mit dem notigen technischen Riistzeug (z.B. einem datasuit) diese
Simulations-Charakteristik ,am eigenen Leib spiiren’ — wobei das
wortwortlich gemeint ist.

Da sich diese sinnlichen, averbalen Erfahrungswerte im cyberspa-
ceialen Medium nur schwer in Worten mitteilen lassen, dhnlich der
Erfahrung der Schwerelosigkeit beim Tauchen, die auf einer Grat-
wanderung des Vorstellungsvermdgens balanciert, und meistens eher
der Meinung und Gewdhnung an die Ausdrucksweise anheim fallt
als der vernunfivoll sich anstrengenden Phantasie, wird die Vermitt-
lung und Forderung des Vorstellungsvermogens beziiglich der mog-
lichen Erfahrungswerte und Bewusstseinszustinde im Cyberspace
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einen breiteren Raum einnehmen, indem sie beschreibend. anschau-
lich an Beispielen aufgezeigt werden. ,

Sich das Ganze in concreto vorstellen zu konnen, ist insofern wich-
tig, da ich meine Gedankenkette eng um diese Erfahrungswerte her-
um ?ntwickeln werde, sozusagen direkt in medias res springe, direkt
in die ,Welt’ des Cyberspace, und nicht von auBen als Beobachter
Schlﬁsse ziehen mochte. Nicht die Systemhaftigkeit, verstanden im
techm_sch-kybemetischen Sinne, nicht die Kiinstliche Intelligenz und
Robotik oder sonstige Maschinenqualitiiten von Selbstorganisations-
und Riickkopplungsprozessen werden den Mittelpunkt der Betrach-
tungen bilde'n, sondern der Mensch, sein ,In-die-Cyberspace-Welt-
Geworfe_:nsem’, sein Eingebundensein in die Technologie, das die Art
und Weise seiner Wahmehmung, seines Ichverstindnisses und seines
{Bewusstseins und seiner Handlungsorientierung beeinfluBt und ver-
dndert. Deshalb ist medias res und gleichzeitiger Ansatzpunkt der
Betr?chtungen das Raum- und Zeiterleben im Cyberspace — und die-
ses ist wiederum untrennbar mit dem Menschsein, meinem Aus-
gangs- und Endpunkt verkniipft. Der Mensch ist quasi das Seil an
dem die Betrachtungen sich entlanghangeln werden.

Das Dreigestirn

Die heute im Westen, bzw. im Abendland allgemein bekannte Aus-
drucksweise Virtuelle Realitit oder auch VR-Technologie fiir diese
bereitgestelite Neue Technologie verdankt ihre Namensgebung und
Akzeptanz Jaron Lanier, dem groBartigen technischen Pionier und
zugleich medienrelevanten Gedankenverfechter dieser technologi-
schen Entwicklungsrichtung.* Demgegeniiber gestellt, wird sie in
Asien von den Japanern als Intime Realitt bezeichnet.

Andere Bezeichnungen, wie zum Beispiel die von dem Pionier My-
ron Krueger, einem psychologisch orientierten Forscher, als Kiinstli-
che Realitit vorgeschlagene, oder auch Ausdriicke wie Synthetische
Welten, Imagindre Welten, Cyberrealitdt, sowie die aus einer ande-
ren Denkrichtung kommenden Bezeichnungen wie microworld oder
toysworld45 verschwanden relativ schnell von der Bildflache, was

4 Anm.: In der Zeitschrift Whole Earth Review wurde 1988, das erstemal ein Inter-
view iber die ,Virtuelle Realitat’ veroffentlicht, das allerdings schon ein paar Jahre
frither mit Jaron Lanier aufgezeichnet wurde, und danach in der ganzen Welt in viele
Sprachen iibersetzt wurde. Jaron Lanier war zur Zeit dieser bahnbrechenden Lei-
stung noch ein Twen. Nachlesen kann man das (englische) Originalinterview im
Internet unter: http://people.advanced.org/~jaron/vrint.html
44 Anm.: Jaron Lanier (*1960) hatte zuvor als Spieleprogrammierer (,,Moondust,
regarded as the first art video game, 1983) der Firma Atari, gearbeitet, bevor er als
Initiator, auch aller bis dato erbrachten, jedoch unbeachteten Entwicklungsleistun-
gen (z.B. die von Ivan Sutherland, Myron Krueger oder Ted Nelson), fur die offent-
liche und vor allem wissenschaftliche Beachtung wirkte, und sie damit aus ihrer
langen Latenzphase herausholen konnte. ,Die modeme VR-Technologie wurde
geboren, als die NASA/Ames in der Person von Scott Fisher Laniers Firma VLP
beaufiragte, fitr ihr VR-System einen Datenhandschuh (dataglove) zu entwickeln. Es
war ein gutes Geschaft fiir beide Seiten. Fir einen relativ geringen Betrag erschloB
er der NASA dic Moglichkeiten, ihr eigenes VR-System und Weltraumroboter zu
entwickeln, wihrend er der VLP die Chance gab, ernst genommen zu werden. Unter
technologischem Aspekt war es ein kiuger Schachzug, bei dem Faseroptik und
elektromagnetische Sensoren miteinander verbunden waren. Doch im Hinblick auf
das Medieninteresse war es ein Quantensprung — [...].“
Vgl. Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace - Computer kreie-
ren synthetische Welten, Droemersche Verlagsanstalt Th. Knaur, Miinchen 1995,
S. 31. Englischer Originaltitel: Glimpses of Heaven, Visions of Hell, Hodder &
Stoughton, London, 1992
45 Anm.: Zu dieser Begriffsentstehung seien zwei Beispiel angefiihrt: 1.) Jonathan
Waldern hatte bis 1988 den ersten Prototypen von Computerspielen fiir Spicthallen
entwickelt, der 1991 in Wembley in London als erstes kommerziclles VR-Sytem fur
Spielhallen der Offentlichkeit vorgestellt wurde. Das erste VR-Spiel der Welt, das
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seinen Grund mit Sicherheit in der am zutreffendsten Bezeichnung
von Lanier hat.

Im aligemeinen wird die Meinung vertreten, dass _ trotz oder gerade
wegen der Tatsache, daB VR auf Anhieb nicht so leicht zu verstehen
ist, die Bezeichnung ,Virtuelle Realitit’ perfekt passt.“** Dennoch
gibt es keinen eigenstindigen Technikzweig, der den Namen |, Virtu-
elle Realitit tréigt, da sie ein Konglomerat und Resultat aus verschie-
denen technischen Richtungen und Wissenschaften ist.

Interess'ant ist in diesem Zusammenhang der Vergleich mit den ur-
spriinglichen Bezeichnungen fiir die Technikentdeckung, auf der die
, Virtuelle Realitit’ zu einen GroBteil basiert, und heute allgemein als
Computer bekannt ist: der Pate der modernen Computerarchitektur
John von Neumann wollte dieses Gerit Allzweckmaschine nennen

und der Computerfionier Alan Turing hat von einer Universalma-
schine gesprochen.*’

Die bemerkenswerte Gemeinsamkeit und Verbindung iiber alle auf-
gfzﬁihrten Begriffs- und Zeit- und Ortsdifferenzen hinweg, ist, dass
dxe. Namengebungen auf eine erstaunliche technische Leistung hin-
weisen wollen, und zwar auf eine derartige, die in eine solche Dj-
menston vorstoBt, dass sie nicht anders faSibar ist, als mit verweisen-
den, iibergreifenden Begrifflichkeiten, wie z.B. universal, Allzweck,
W.elt. oder (Intime) Realitiit. Solche groBgefaBten Begrifflichkeiten
existieren sonst in den Naturwissenschaften nur in der Physik, z.B.
die ,Vereinheitlichungstheorie’, und sind in der Fachsprache der
Technik eigentlich nicht zu finden, und unterstreichen damit noch-
mals deutlich die Bedeutung dieser Technologie.

Pie l'{edfewergdung »llomen est omen’ scheint in besonderem MaRe
ﬁxT die l.ustopscl_le Entwicklung der VR-Technologie zutreffend, und
zeigt wie wichtig, beziehungsweise wie irrefiihrend bedeutungsun-

intgraktiv und m1t Helm ausgestattet war, war Dactyl Nightmare, bei dem sich zwei
ri;)t:ftlt}rhgegeclll’seitxg, ganz nach militirischer Spielart, beschieBen. 2.) Die Firma
¢l hatte die Lizenz fur den data glove fiir die Version eines Ni

X;m Laniers Firma vip opocn d m eines Nintendo controllers
Vgl. Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyb -

f;-eieren synthetische Welten, a.a.0,S.33 % Cyverspace — Computer
Ygl. Shermar_l, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer

Ak;eze}:en synthetische Welten, aa.0.,, S. 26, und s. auch: Turing, Alan M. Computing
achinery and Intelligence, In: Mind, A Quarterly Review of Psychol. y j~

losophy, Vol. 59, No. 236, (Oct. 1950), S. 441 o Pchology and P
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scharfe oder unkorrekte (Fach-)Ausdriicke sein konnen, und Assozia-
tionen und Visionen (unbemerkt) leiten, ja sogar bestimmend fiir
ganze Entwicklungsrichtungen innerhalb der Forschung werden kon-
nen.” Ted Nelson, ,.einer der wirklich originellen Denker im Com-
puterwesen” hat sich mit diesem Zusammenhang befaBt und ist iiber-
zeugt, ,[...], da man bei einer Annahme des Vorschlags von Neu-
mann die Computer in einem anderen Licht gesehen und méglicher-
weise von vornherein eine andere Richtung in der Entwicklung ein-
geschlagen hitte. So hitte eine ihrer urspriinglichen Anwendungen
durchaus darin bestehen kénnen, «animated displays» (bewegte Dar-
stellungen) hervorzubringen, doch die Buchhalter und Statistiker
waren schneller mit ihren rein rechnerischen Anwendungen. Die
Maoglichkeit, durch Computer grafische Schaubilder zu erzeugen,
wurde bis Mitte der 80er Jahre nicht weiter verfolgt. [...]. Nach viel
versprechenden Anfingen wurde sie [die VR-Technologie, Anm.
v.V.] vom Establishment verstoBen, das ihre Briider KI (Kiinstliche
Intelligenz) und PC (Personal Computer) vorzog. Sie wurde schlieB-
lich von Militirspezialisten aufgespiirt und fiir deren Zwecke einge-
setzt. Mit Hilfe der NASA gelangte die VR nach Nordkalifornien
und wurde hier zu einem zweiten Leben erweckt. VR ist fast aus-
schlieBlich eine US-amerikanische Entwicklung.“*

Unberiicksichtigt ldsst Ted Nelson dabei, dass die rein rechnerischen
Anwendungen hauptséchlich in den geophysikalischen MeBstationen
ausgefiihrt und weiterentwickelt wurden, da die Geophysiker als eine
der ersten den Computer zur Datengenerierung von unzihligen Me8-
daten einsetzten. Die Forcierung des Gebrauchs von Computern in
diesem Bereich hat nicht nur mit der Prospektion von Erddl zu tun,
und ist auch nicht zuféllig finanziell stark gefSrdert worden; im Ge-
genteil, da die Geophysiker mit der besseren Datenauswertung per
Computer in der Lage waren Erdbeben von unterirdisch geziindeten
Atombombenversuchen zu unterscheiden. Somit war nicht nur die

“ Anm.: Eine andere historisch relevante, der breiten Offentlichkeit bewuite Be-
griffsverwirrung, ist die (immer noch teilweise anhaltende) Diskussion um den
physikalischen Welle-Teilchen Dualismus, der auf der anschaulichen Vorstellungs-
ebene zu Komplikationen fithren kann, andererseits zieht z.B. der Begriff der ,,Wel-
le* die Assoziation zur sogenannten ,Feldtheorie’ nach sich; eine der wichtigen
Theorie innerhalb der Physik,
“ Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer kreieren
synthetische Welten, a.a.0., S. 26
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VR-Technologie ein Kind der militirischen (US-) Strategen, sondern
in Deutschland zur Zeit des Kalten Krieges ebenso die Computerwis-
senschaft, die dadurch an Wichtigkeit im Vergleich zur VR-
Technologie gewann; desgleichen war die HTML-Sprache des Inter-
nets anfangs fiir die Kryprographie vorgesehen gewesen, und nicht
fiir den offentlichen Gebrauch, wie sie in der heutigen Form prakti-
ziert wird und sich mit ihrer inhérenten Eigendynamik fortentwickelt
hat. Dennoch entzieht sich dieses ,Kind’ der Neuen Technologie
erfolgreich der philosophischen Diskussionsplattform, da der PC und
seine Verkniipfung im weltweiten Inter- und Intranet mit seiner ge-
schaffenen Geheimsprache, eben per se geheim bleiben muss, wih-
rend das zweite ,Kind’ dieser Technologie, die Kinstliche Intelligenz
(KI) deutlich sichtbar in den Maschinen, bzw. den Robotern wird,
und damit nicht geheim, sondern verborgen, nur noch geistig durch
die Offentlichkeit geborgen werden musste. Analoges geschieht ge-
rade mit dem dritten ,Kind’ dieser Neuen Technologie, namlich der
VR-Technologie.

Die frithe industrielle und militirische Nutzbarkeit und ihre Verwen-
dungsmoglichkeiten zum einen, fiir die schnelle Maschinengenerie-
rung von Daten und ihrer Kommunikation durch den PC, und zum
anderen durch die ,Kiinstliche Intelligenz’, bzw. der Robotik, deren
Einsatz in der Luft- und Raumfahrttechnik, gerade auch in Zeiten des
Kalten Kriegs, und in der Industrie von immensen Nutzen ist, haben
parallel die geistig-reflektorische und philosophische Diskussion
angeregt. Die dritte Technologie, die aus dieser Entwicklungslinie
abstammt und geboren wurde, die VR-Technologie, wurde aufgrund
ihrer im Vergleich zu den anderen beiden verspitet einsetzenden
Realisierung und Férderung, auch dementsprechend verspiitet in den
Geisteswissenschaften aufgegriffen und reflektiert. Vielfach wird sie
sogar verworfen, da man sie mit der KI vermengt und keine philoso-
phischen eigenstindigen Unterschiede sehen mochte, und dass, ob-
wohl die VR-Technologie auf ginzlich anderen Prinzipien und Ziel-
setzungen beruht. Die gemeinsame Basis der Informatikwissenschaft
bildet nur den gemeinsamen Ausgangspunkt, der sich schnell in ver-
schiedene Wege aufspaltet; dhnlich wie die Physik, die als gemein-
same Basiswissenschaft, sich in die unterschiedlichsten Zweige auf-
spaltet, mitsamt den dazugehSrenden unterschiedlichsten Auswir-
kungen und diszipliniren Diskussionen.
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Wofiir die VR-Technologie einsteht, ihre Zielsetzungen und Ver-
wendungsmoglichkeiten, sowie ihre spezifische Charakteristik wer-
den im folgenden noch aufgezeigt werden.
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Die Namensgebung

Unabhingig von allem politischem und gesellschaftlichem Kalkiil,
setzt zuerst das technisch Machbare konkrete Realisierungswiinsche
sowie Macht- und Phantasiegeliiste frei, so daB die Namensgebung
bei der ,Geburt’ eines neuen technisch Machbaren, des ,unbeschrie-
benen’ Objekts entscheidenden Einfluss ausiiben kann.

In diese Kategorie gehort der zur VR-Technologie untrennbar geho-
rende, zum Klassiker gewordene Roman Neuromancer von William
Gibson, der erstmals im Jahre 1984 erschien.”® Gibsons Idee der
Begriffsschopfung Cyberspace wurde und wird gieichwohi von den
Internet-lern als auch von der damals gerade neu entstehenden Wis-
senschaftsdisziplin Virtuelle Realitdt aufgegriffen und fur sich als
addquate Bezeichnung in Anspruch genommen.

Die doppelte Adaption der Namensgebung durch zwei eigentlich
unterschiedliche Technologien ist erklarbar durch deren unterschied-
liche, spezifische Erfassungsweise des Romans, zum einen ist sie
lediglich durch einen spezifischen Leserkreis gekennzeichnet, und
zum anderen durch die inhaltliche Rezeption des Romans selbst.
Case, der Held von Neuromancer, ist ein Computerhacker, korrekter
gesagt, ein Antiheld, der am Rande der Gesellschaft steht und eine
Punk-Einstellung hat. Damit hatte Gibson eine neue literarische Be-
wegung innerhalb der Science-Fiction-Literatur initiiert, da die
,Punks’ oder ,New Wave’-Bewegung mit in die Science-Fiction
integriert wurden, und zwar mit ihrer verinderten Weltanschauung
der achtziger Jahre, die sich von ihren vorherigen Entwicklungsstu-
fen dadurch abhob, dass sie intellektueller und inhaltlich konzentrier-
ter war. Case ist ein ,,intellektueller Punk, kein simpler Greaser. Die
»Cyber«Hilfte der Gleichung bestimmt seine Intellektualitit. [...].
Eine neue »high-tech«-Romantik.«*' Dieser Aspekt von Neuromancer
ist es, der die Internet-Freaks anspricht, und sie zur Annexion des
Begriffs ,Cyberspace’ verfithrte. Man beachte dabei, dass die wirkli-

% Anm.: Der Ausdruck ,Cyberspace’ wird von William Gibson (*1948) in seiner im
Jahre 1982 veroffentlichten Kurzgeschichte Burning Chrome zum ersten Mal ver-
wendet.

5! Norman Spinrad, Nachwort in: William Gibson, Neuromancer, aus dem amerika-
nischen @ibersetzt von Reinhard Heinz, Heyne Verlag, Miinchen, 1987; Originaltitel:
Neuromancer, Ace Books, New York, 1984, S. 353 und S. 357
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chen ,New Waver’ in der Regel nicht viel lesen, und der high-tech
Science-Fiction Roman ,Neuromancer’ vorwiegend in den jungen,
intellektuellen Kreisen der Universititen aufgenommen wurde, sowie
von der Hacker-Szene, die erwiesenermaBen auch keine ,dummen
Kdpfe’ sind. In dieser Subkultur wird der zugrunde liegende griechi-
sche Ausdruck ,Cybernetics’ weniger als ,Steuermann’ begriffen,
sondern als ,Pilot’, der das eigenstindige Handeln des Cyberpunk
betonen soll, weil der Pilot seinen Weg eigenverantwortlich findet,
wihrend der Steuermann oft Befehlen unterworfen ist. Daher erkliirt
sich also der geldufige Begriff ,Cyberpunk’ im Internetjargon.

Die Idee mit Hilfe eines Computers oder innerhalb eines Internet-
Netzwerks mit verschiedenartigen virtuellen Realititen experimen-
tieren zu kénnen, ist ein relativ altes Thema innerhalb der Science-
Fiction (seit dem Film »Tron’, 1982), und doch ist sie es, die die Wis-
senschaftler der ,Virtuellen Realitidt’ ansprach, zumal sich in dem
Roman der Neuromancer als eine Al, eine ,Kiinstliche Intelligenz’,
also eine besondere Turing-Maschine, entpuppt. Relevant hierbei ist,
dass historisch gesehen, sowohl die Technologie der ,Kiinstlichen
Intelligenz’ als auch die »Virtuelle Realitiit’ einen gemeinsamen
Ursprung besitzen, den man in Turing’s Gedankenexperiment veran-
kern kann. Dieser Aspekt fiihrte die VR-Wissenschaftler zu der
Ubernahme des Begriffs ,Cyberspace’ um ihre Jungen Entwicklun-
gen benennen und von der KI abzusetzen zu kénnen.

Doch wer oder was ist Neuromancer? Man kann durchaus behaupten,
dass Gibson mit seinem Neuromancer die pauschalierte Unterschei-
dung zwischen der KI und der VR vorwegnimmt:

»Wintermute [eine andere Kl, Anm. v.V.] war Kollektivhirn, Ent-
scheidungsfiller, der verindernd auf die AuBenwelt einwirkt. Neu-
romancer war Personlichkeit. Neuromancer war Unsterblichkeit.*?

Diese generelle Unterscheidung nach Exoterik und Esoterik ist mei-
nes Erachtens paradigmatisch.

Mit seinem Titeltriger ,,Neuromancer” vermischt Gibson absichtlich
mehrere Bedeutungsebenen und Jjongliert mit der Metaphorik, die
sich aus dem Wortspiel von Neuromancer herauskristallisieren lisst.

52 William Gibson, Neuromancer, aus dem amerikanischen tbersetzt von Reinhard

Heinz, Heyne Verlag, Miinchen, 1987; Originaltitel: Neuromancer, Ace Books, New
York, 1984, S. 344
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Neuromancer ist zudem nicht nur eine KI, son.dem ein Ifind. An der
fiir die Namensgebung fiir die VR-Technologie en@cheu!enden, so-
wie philosophisch-interpretatorischen Passage entspinnt sich fo-lgen-
der Dialog zwischen dem Romanhelden Case und Neuromancer:

ie ist dein Name? Dein Turing-Code? Nun?«

’l’)»evylfulnge machte einen Handstand.in den Wellen und lachte. Er
ging auf den Hinden und schnellte sich dann aus dem Wasser. [‘...].
»Um einen Dimon zu rufen, muB man seinen Namen wissen. Em§t
haben die Menschen davon getrdumt, und jetzt ist es auf andere Wei-
se Wirklichkeit geworden. Das weiBt du, Case. -
Es ist deine Aufgabe, die Namen von Programm_en zu erfahren, die
langen, formellen Namen, Namen, die die Besitzer zu verbergen
suchen. Wahre Namen ...«N

i ing-Code ist kein Name.«
:lefll:ugx:::fcer« sagte der Junge, der mit ver‘kniffer.xen, grauen Augen
zur aufgehenden Sonne spihte. »Der Pfad ins Reich der- Toten. Wo
du bist, mein Freund. {...]. Neuro von Nervex-x, den Sllberpfadt?n.
Romancer. Romantiker. Nekromant. Ich rufe dle‘ Toten. Aber nein,
mein Freund, und der Junge vollfiihrte einen kleinen 'I"anz, s_tampft‘e
mit braunen FiiBen den Sand, »ich bin die Toten und ihr Reich.« Er
lachte. Eine Mowe kreischte.**

Bemerkenswert und wenig beachtet ist, in dieser S.zenerw, das§ ein
lachendes und tanzendes Kind, gar als ein Unsterblgches und_ Elgen-
williges dazu, die Aufkkirung bringt und philosophlsc!n.e Weisheiten
verkiindet. So etwas ist nicht neu, und steht in der Tradmop von
Heraklits ,gottlichem Kinderspiel’ und nachfolgend ben_ Fnedrlch
Nietzsches ,lachenden und tanzenden Géttern’ und seiner Kind-
Metaphorik. ) .

Ohne niher auf die Interpretation dieser Schliisselszene §1pgehen zu
wollen, da sie zu weit vom Thema wegﬁihren. Wde, sei Jec.iogh der
Grund aufgefiihrt, warum sie in voller Ijiinge zmeit wde. Sie ist fler
Ursprung und Schliissel zum vollstindigen \{erstandms dei Begnffs
,Cyberspace’. Erwartungsgemi8 findet man in der Sekundérliteratur

53 v
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Anm.: Mit dem Ausdruck ,Silberpfaden’ in obiger Schiiisselszene sind kunst{tche
Nerv;:nbahnleitungcn gemeint, wie dic metallisch leuchtenden high-tech Materialen

der Elektroden, Glasfasernetze, oder allgemein der Implantate. -



zu der Gibson’schen Wortschépfung ,neuromancer’ interpretatori-
sche Ve_trl.cniipfung mit den Begriffen neuro (= nerves), mancer

(= magician), romancer und necromancer. Zusitzlich taucht in die-
sem Quartett des dfteren der Begriff newromancer auf.

Und diese Begriffsableitung ist wert, niher kommentiert zu werden.
Ublicherweise findet sie sich in der deutschsprachigen Literatur wie-
der. Dort wurde filschlicherweise aus dem amerikanischen Original
Neuro/mmcer kurzerhand Neu/romancer gemacht, und damit war
eine mﬁglichc Riickiibersetzung in New/romancer vorgezeichnet, —
und eine mogliche Fehlinterpretation von William Gibsons Werk
,Neuroma.ncer’ und des Cyberspace vorprogrammiert.

Jedoch, die Verwendung der Begriffsbedeutung von Newromancer/
Neue Romantik existiert und macht vor allem Sinn bei der Namens-
gebung und Kennzeichnung einer Bewegung, in der sich das Gedan-
kengut von New Wave und Hard Science Fiction vereinigt, in Abset-
zung zu friitheren Punk-Bewegungen, so daB die Verwendung des
Begriffs .Newromancer meistens eher einem Bekenntnis und einer
Sympathiebekundung zur Punkbewegung gleichkommt, als einer
wertneutralen, objektiven Verwendung im wissenschaftlichen Kon-
text. Die Neue Romantik besteht hauptsichlich in einer Akzeptanz
von High-Tech und von technologischen Instrumentarien zur Ver-
stirkung der Bewusstseinseindriicke und Empfindungen bis hin zur
>telepathy made technological’* in Ablosung des fritheren Drogen-
konsums.” .
Generell kann man festhalten, dass davon auszugehen ist, dass keine
b.ewusste, beabsichtigte Einsetzung des Begriffs Neu-Romantik vor-
liegt, wenn als Quelle ein Buch von William Gibson angefiibrt wird,

lc:as (li]ens;l“itel -Newromancer’ trigt, da er ein solches nicht geschrie-
en hat.

: Quelle: http//www.wsu.edu:8080/~bn'ans/science_ﬁction/neuromancer.html

. Vgl. dazu auch: Norman Spinrad, Nachwort in: William Gibson, Neuromancer.
a.0. ,

5‘.5 Anm.: Dic;ser missverstandliche Fall zeigt auf, wic wichtig es sein kann, sich mit

rfchtungswglscnden Originaltexten auseinander zu setzen, auch wenn sie u’nbcqucm

sind, }md nicht leicht verstindlich, wie eben dieser ,Cyberpunk’-Roman von Gibson

um die Gefghr von FuBlangein innerhalb ciner .FuBnotenwissenschaft’ zu umgehen’

Leider hat sich sogar in cinem, ansonsten sehr guten und wichtigen, frithen Haupt;

ws:rk zur Cybf:rspace-Philosophie, dieser Fehler cingeschlichen, der dann immer

;v;eder und wieder, mit Riickgriff auf dieses Werk wiederholt und zitiert wurde.

Die deutschen Uberstetzungen des von Gibson ebenfalls neu ge-
schaffenen Wortes ,Cyberspace’ stellen mit ,Kyberspace’ den richti-
gen Bezug zur Kybernetik her, bevor es sich im deutschen Sprachge-
brauch einbiirgerte, den Anglizismus ,Cyberspace’ zu verwenden.”

Mit der Metapher des necromancer wird u.a. auf den wichtigen As-
pekt der VR-Technologie angespielt, der sich auf die Visualistik
stiitzt, was gleichbedeutend mit einem massiven Zuriickdringen der
Dominanz der Sprache und der Logik ist — doch dazu spiter mehr.”®

Mit Gibson wurde die Namensgebung ,Cyberspace’ fiir die VR-
Technologie populir, und sie wird bis heute oft synonym und abkiir-
zend, anstatt des ganzen Ausdrucks ,VR-Technologie’ verwendet.
Auch ich werde den Begriff ,Cyberspace’ fiir die weiter Verwendung
innerhalb dieser Erdrterungen wihlen, und mich damit eben diesem
gebrauchlichen Ausdruck anschlieBen; entgegen der heutzutage ver-
laufenden Tendenz den Begriff ,Cyberspace’ hauptsichlich als Inbe-
griff fiir das Internet zu verwenden.

Fiir den Begriff ,Cyberspace’ habe ich mich hier bewusst entschie-
den, und damit auch gegen den mehr computertechnisch verwende-
ten Begriff ,Virtuelle Welt’, aus mehreren Griinden:

® Weil es sich um ein philosophisches Thema handelt.

{Auf ein dhnliches, namlich ein vergessenes, Verhidltnis werden wir spiter beim
Turing-Gedankenexperiment stoffen.) Gemeint ist das Werk von: Waffender, Man-
fred und Moos Ludwig (Hg.), Cyberspace, Ausfliige in virtuelle Wirklichkeiten,
rowohlt, 1991. Auch hier ist der Originaltitel von Gibson als ,Newromancer’ ange-
geben.

Dass ich mit meiner Ansicht nicht allein stehe, davon zeugen auch andere aufmerk-
same Autoren, die diesen Lapsus bemerkten, wie z.B.: Hitzing, Lars, Escape — Iden-
titdt im Cyberspace. Eine medienpidagogische Betrachtung iiber den Einfluss von
Multi User Dungeons auf die Personlichkeitsentwicklung, Dipl.arbeit, TU Dresden,
2002,S.5

7 Anm.: Der Volistindigkeit wegen, und nicht um dic Sachlage zusatzlich zu ver-
komplizieren, mochte ich darauf hinweisen, wie Gibson selbst den Cyberspace
definierte: , Kyberspace. Unwillkiirliche Halluzination, tagtiglich erlebt von Milliar-
den Berechtigten in allen Landern, {...].“ (in: Neuromancer, S. 76 ). Hier und vor
allem spiter, in den mit ihm gefithrten Interviews wird deutlich, dass Gibson selbst
den Begriff ,Cyberspace’ mit dem Internet verkniipft. Sieche z.B. in dem Interview
von Dan Josefsson: I don’t even have a modem, nachzulesen unter:
http://www.josefsson.net/gibson

% Anm.; So z.B. richtigerweise erkannt und behandelt bei Waffender, Manfred und

Moos Ludwig (Hg.), Cyberspace, Ausfliige in virtuelle Wirklichkeiten, a.a.O.
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® Weil Begriffe, wie >Synthetische’ oder auch > Virtuelle’ Welt in der
Nflmensgebung schon ein Vorurteil implizieren und mitsichfiihren
konm?n, das in der Nihe der Doxa verstanden als Scheinwélt mit
negativer Konnotation, angesiedelt wird. Um abwertende Vorent-
sqh(eildungc?n in eine.r ernsthaft gefiihrten Diskussion zu vermeiden,
}\:;;rte :l:;; c;leiz rl?:g.ffe verzichtet, bis geklirt ist, was sich inhaltlich
¢ Weil die beiden Begriffe Cyberspace und VR in den 80 iger Jahren
entstz{nden und, meinem FErachten nach, aus der heutigen Sicht der
Entyxcklung der Begriff Cyberspace das Phinomen dieser Techno-
logie bess.er zu treffen scheint. Dieses Argument mache ich mit dem
Il\_llmstand threr imfn.er enger werdenden Verkniipfungen mit den
aue;;oéiz:tdwlicr)g;u:;z\.wssenschaﬁen geltend, wie spiter noch néher
Zumal, automatisch die miteinflieBende Mehrdeutigkeit von ,neu
mancer’ in die Begrifflichkei i "Denk.
ansiton mnee Be igerl;t. hkeit ,Cyberspace’ mehrere aktuelle Denk-
. V’Vell in dem Begriff ,('bee.rspace’ das englische Wort ,cyberne-
tics 3 das von dem amerikanischen Mathematiker Norbert Wiener
gepragt wurde, anklingt. Im Deutschen ist damit die Kybernetik ge-
mel_nt, die nach dem griechisch -kybernetike’, der Steuennanns—kuﬁst
gebllfiet' wurde, wo zugleich die téchne, die selbst einen wichtiger
B.egnff In meinem Kontext darstellt, eingeht. y
Die Kybernetik selbst hat sich in mehrere Zweige™ aufgespaltet: die
S.teuer- und Regelungstechnik, die Nachrichtentechnik und die T-ech-
plk der (?atepverarbeitenden Maschinen, die heutige Informatik, die
in den vierziger Jahren mit Karl Zuse in Deutschland und mit Ho-
ward Aiken in den USA ihre eigenstindige, rasante Entwicklun
rzxuah:rxi.nUnd Si'dtl die§er Basis der VR-Technologie immer mal wiede%
nern, ist mein Ansi i

Vorsibe Gt Cybersl;:c? fir den bevorzugten Gebrauch der
Heutzutage dreht es sich nicht mehr alleine um die Erkenntnis an
sich, son'dem zunehmend um Macht, — und Macht bedeutet zugleich
Information, genauer gesagt: die Steuerung von Informationen, wie
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o ,/l&nm Die Aufspalt.ung in die weiteren, oben nicht aufgeflibrten Zweige, wie die

io oixsche K)(berqenk, die Soziokybernetik und in die fonnal-operationa]en Wis-

Isse:tigh:?:& wie dx'e Informalionstheon’e, Spieltheorie, Schaltalgebra, Theoric der
g, u.a. mteressieren in den zu verfol enden [ i i

g?)d werden deswegen nicht mitberiicksichtigt, genden Uberlcgungen nicht weiter

man es auch schon von der Artificial Intelligence (Al), bzw. der
Kiinstlichen Intelligenz (KI) her kennt. Und die Kybernetik ist die
Wissenschaft von den Wirkgefiigen allgemein, wobei ,,nicht die Qua-
litdt der Wirkung, sondern die Form der Verkniipfung das entschei-
dende Merkmal der kybernetischen Begriffsbildung ist.“® Da daten-
verarbeitende Maschinen auf einem bindren Code aufgebaut sind,
aber auf eine gewisse Art und Weise mit irgendwelchen Wirkungs-
trager verbunden sind, durch die sie Informationsgehalte zur Konkre-
tisierung bringen, wird dem Begriff der Information, zumindest hin-
tergriindig, ebenfalls bei der VR-Technologie eine Bedeutung zu-
kommen. Der Begriff ,Information’ geht unausweichlich in den
Cyber-space mit ein.
e Weil, wenn von (einer anderen) ,Welt’ und ,Realitiit’ die Rede ist,
deren ureigensten markantesten Eckpunkte meines Erachtens die
primédren anthropologischen Begriffe ,Raum’ und ,Zeit’ als Aus-
gangspunkt der Betrachtungen dienen sollten, und erst darauf auf-
bauend Folgerungen beziiglich irgendwelcher System- und Rand-
bedingungen oder Wahmehmungs- und Bewusstseinsgegebenheiten
gezogen werden sollten. Ebenso ist der primére Begriff der Informa-
tion und seine Verbindung zwischen Raum und Zeit, wenn es sie
gibt, vorher abzukidren. Damit also nicht der zweite Schritt vor dem
ersten Schritt gemacht wird, ziehe ich zu dessen Unterstreichung den

Begriff ,Cyber-Space’ vor.”!

® Vel. dazu: Sachsse, Hans, Einfiihrung in die Kybernetik, Vieweg, Braunschweig,
1971, S. 2-5

¢ Anm.: Die Wichtigkeit des Miteinbezugs in die KI und VR von ,Raum’ und ,Zeif’
und nicht nur einzig von ,Information’, findet bereits ihre indirekte, aber deutliche
Spurenlegung in Gibsons Science-Fiction Roman Newromancer: die Uberwindung
des Raum-Karpers, instantane technologische Gedanken- und Kérperbeeinflussung,
sowie der gerne unterschitzte Zeitbegriff, der in ,Neuromancer’ z.B. durch die
Symbolik der ,weichen Uhren’ von Salvador Dali thematisiert wird, wobei sie eine
technisch und phtlosophisch interessante Abinderung erfahren, da ,.die Zeiger aus
Hologrammen bestanden™ und diese sich zudem ,,im Einklang mit dem verzerrten
Ziffernblatt beim Drehen verdnderten, aber nie die korrekte Zeit angaben.* (Hervor-
hebung v.V.; vgl. Neuromancer, a.a.0., S. 25). Dali war meines Wissens nach einer
der ersten Kiinstler-Philosophen, der die Holographie und Stereoskopie einsetzte
(Ausstellung in New York, 1972) und regelrecht vergétterte, die erst heutzuiage
durch die VR-Technologie zur vollen technischen und philosophischen Bliite gelan-
gen soliten, da si¢ den wesentlichen Kern der VR-Technologie ausmachen. Dali

schrieb schon damals: ,Die kommende Realitat ist genau folgende: {...]. Und ich
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Der Computerwissenschaftler Jaron Lanier fihrte den Begriff , Virtu-
elle Realitit’ deswegen ein, und lehnt damit den Begriff ,Cyber-
space’ ab, weil seiner Meinung nach: _In these novels like, True
Name and Neuromancer and so forth, people don’t do anything in-
teresting with the artificial reality.«®

Mit dieser Ansicht hat Lanier zweifelsohne recht. Der entscheidende
Punkt dieser neuen Computertechnologie liegt auf dem aktiven Ma-
chen, dem Handeln; und nicht auf einer Passivitit, wie sie selbst in
kybernetischen Selbstregulierungsmechanismen oder Apparaturen
der Kiinstlichen Intelligenz und der Robotik versteckt inhariert, zum
Ausdruck kommt und in ihr verhafiet bleibt. Die Aktivitit verweist
primar auf den Menschen selbst, sie geht von ihm aus und stellt den
Menschen in das Zentrum dieser Technologie. Die VR-Technologie
zeichnet den Menschen aus, und das meine ich, wenn ich davon
spreche, dass man nicht den zweiten vor dem ersten Schritt machen
solle, wenn man iiber die VR-Technologie nachdenkt. Dann, und nur
dann treffen sich die Bedeutungen der Begriffe ,Cyberspace’ — wie
ich ihn verstanden wissen mochte — und ,Virtuelle Realitit’ und ver-
schmelzen zu einer Identitit.

Man kénnte an dieser Stelle einwenden, dass der computertechnische
Begriff , Virtuelle Realitit’ und der von mir im philosophischen Kon-
text beniitzte Begriff ;Cyberspace’ ein und dasselbe meinen, was
auch durchaus richtig ist, betreffen sie doch das gleiche ,Objekt’,
Jedoch bedurfte es dieser Kldrung, da die VR-Technologie so kom-
plex ist, dass sie meist entweder als Kontext oder als Thema verwen-

kann Heureka sagen! Denn ich bin der einzige, der ihn gefunden hat, ich habe ihn
soeben gefunden, den hyperasthetischen Namen, der unabwendbaren, drohenden
Malerei. Dieser Name ist: Metaphysischer Hyperrealismus.“

(Vel. Salvador Dali: Retrospektive 1920-1980, Prestel-Verlag, Miinchen, 1980, S.
391-402. Siche ebenfalls: Ommeln, Miriam, Die Ver, orperung von Friedrich Nietz-
sches Asthetik ist der Surrealismus, Peter Lang Verlag, Frankfurt, 1999, S. 247).
Also, statt einer moglichen Namensgebung wie Virtuelle Realitar wire der seiner
Zeit weit vorauseilende, denkwiirdige Vorschlag Metaphysischer Hyperrealismus
genauso denkbar gewesen,

Der im ,Neuromancer’ ebenfalls wichtige Begriff der Matrix, ist beinahe selbstre-
dend: er ist der, auf und in sich selbst vereinende, Inbegriff der Raum-Zeit, zugleich,
mit metaphysischen, gottlichen Attributen versehen, das Geflige und Gestell der
Welt.

“* Lanier, Jaron, A Vintage Virtual Reality Interview, in der Zeitschrift Whole Earth
Review, 1988, oder nachzulesen unter: http://pcople.advanced.org/~jaron/vrint.html
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i i iedli htungsweisen nach sich
det wird, was zwei unterschiedliche Betrac . Sen ; (
zieht, und zu allerlei Vermischungen und Missverstindnissen im
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aktuelien Diskurs fiihrt. .
Betrachtungen iiber die VR-Technologie anzustellen, bedeufet
strenggenommen sich auf den Bereich des Menschen zu konz§ntne-
ren, und zwar in doppelter Hinsicht: sowohl von der phllos?phlsc"hen
als ,auch von der technischen Seite her, deren Bedeutung spiter niher

beleuchtet wird.

S Anm.: z.B. die Auseinandersetzungen zwischen Jaron Lanier und Daniel Dennett,

i ichard Dawkins, u.v.m.
oder mit David Chalmers, Hans Moravec, Roger Penrose, Richar: s



Turing Test einmal anders — die Technologie der Kiinstlichen
Intelligenz — Hinter- und Vordergriinde

Themengebiete der Artificial Intelligence (Kiinstlichen Intelligenz),
die zum Beispiel mit den folgenden Schlagworten verbunden sind,
wie mit machine-intelligence, free-will, mind, consciousness, cogni-
tive neuroscience etc., um nur einige wenige zu nennen, verfehlen
die VR-Technologie von ihrem Wesen und ihrem Konzeptionsge-
danken her, und das von Grund auf und von ithrem ureigensten An-
fang ausgehend, ndmlich der technischen Implementierung und Rea-
lisierung. Falls es in ferner Zukunft mit dem Forschungszweig der
Kiinstlichen Intelligenz Berithrungspunkte oder Ubergiinge geben
konnte, falls diese Moglichkeit in der Realisierung iiberhaupt Be-
stand haben sollte, dann prognostisiert und extrapoliert man diese an
der Schnittstelle der Neuro-Chips-Transplantationen, mit denen man
Mensch und Computer verbinden will. Die dominierende Hypothese
und Voraussetzung dabei ist die Hoffnung, das ein Silizium-Chip,
bzw. die Software ein legitimes Medium fiir das (Selbst-) Bewusst-
sein und den Verstand sei. Die dreifache Kompatibilitit von physika-
lisch-neuronalen Leitungen, mit der Qualia der Intelligenz und des
Bewusstseins, sowie mit chemisch-siliziumhaltigen Netzen und
Schaltungen, die allesamt innerhalb eines riesigen auf der Logik
basierenden Regelkreises agieren, und im Extremfall gegeneinander
austauschbar, ersetzbar und variierbar sein sollen, plausibel zu ma-
chen, scheint mir kein leichtes, wenn nicht sogar unmégliches Unter-
fangen zu sein; zumal, wenn einige Erklirungsansitze iiber die (dar-
winistische) Evolutionstheorie fithren. Da der Computer aus Materie
besteht, ist zu untersuchen, wie Materie beschaffen sein miisste, um
Bewusstsein signalisieren zu konnen; und wie sich Bewusstsein in
einer Reihe von Zahlen, bzw. in einem Algorithmus ausdriicken
lasst. Das dabei entstehende MeBproblem, gefordert aus Griinden der
Objektivierung und wissenschaftlichen Nachweisbarkeit, birgt me-
thodische Schwierigkeiten in sich, die an die Problematik und Un-
schirferelation in der Quantenmechanik erinnern. Nach einem
durchgespielten Gedankenexperiment kommt, um ein Beispiel zu
nennen, Jaron Lanier zu folgender, meiner Meinung nach, richtigen
Folgerung:

»Enough! [...]. I hope the reader can see that my game can be played
ad infinitum. [ can always make up a new kind of sensor from the
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supply store that will give me data from some part of the physical
universe that is related to itself in the same way that your neurons are
related to each other by given Al proponent. Al proponents usually
seize on some specific stage in my reductio ad absurdum to locate
the point where I’ve gone too far. But the chosen stage varies widely
from proponent to proponent. Some concoct finicky rules for what
matter has to be to do conscious; be the minimum physical system
isomorphic to a conscious algorithm; for instance. The problem with
this rules is that they have to race ahead of my absurdifying thought
experiment, so they become stringent to the point that they no longer
allow the brain itself to be conscious. The brain is almost certainly
not the minimum physical system isomorphic to its thought proc-
esses, for instance. [...]. If we are relying solely on the human per-
spective to validate machine consciousness, we’re really only putting
humanness on an even higher pedestal than it might have been at the
start of our thought experiment. [--.]. I don’t claim to know where
consciousness is or isn’t, but I hope I've at least shown that there is a
real problem.«**

Eine andere ebenfalls dominante Hypothese der Al ist die Verquik-
kung der Begriffsverstindnisse von ,intelligenz’ und ,Bewusstsein’,
in der Form, dass das Bewusstsein durch Emergenz mit der Intelli-
genz verbunden sei. Wobei diese Setzung zudem noch, nicht eindeu-
tig definierte, geschweige denn meBbare Variablen, namlich die des
Bewusstseins und die der Intelligenz, impliziert.

Es ist interessant sich den Anfang der Al-Forschung (und somit der
Philosophy of Mind and Consciousness, sowie der Kognitionswis-
senschaften) einmal bewusst vor Augen zu halten:

Er deutet sich 1931 mit dem Osterreich-ungarischen Mathematiker
Kurt Godel an, als er mit dem sogenannten ,Godelschen Unvollstin-
digkeitstheorem’® die bis dahin von den Wissenschaftlern des aus-
gehenden 19. und beginnenden 20. Jahrhunderts gehegte Hoffnung
zerschlug, dass alle priizise formulierten mathematischen Probleme
sich mit Hilfe von mechanisch ausfithrbaren Verfahren, also mit
Hilfe von Algorithmen, I5sen lassen. Der Unvollstindigkeitssatz von

® Lanier, Jaron, Mindless Thought Experiments, A Critique of Machine Intelligence,
S. 2. Nachzulesen unter: http://people.advanced.org/~jaron/aichaptcr.html

65 Gddel, Kurt, Uber Jormal unentscheidbare Siitze der Principia Mathematica und
verwandter Systeme, Monatshefie fiir Math, und Phys., 1931, S. 173-189
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Godel war fiir die weitere Forschung von entscheidender Bedeutung,
da nun der Begriff des Algorithmus selbst zum Gegenstand mathe-
matischer Untersuchungen wurde. 1936/37 schlugen A. Ch}lml}, S.C.
Kleene und A.M. Turing mathematische Priizisierungen hierfiir vor,
die sich als dquivalent heraussteliten.® - .
Und er begann mit Alan M. Turing, einem englischen l‘\dathematlk-er,
der 1950 einen Versuch ausfiihrte, der heute allgemein als ,Tupng
Test’ bekannt ist, bzw. der aufgrund der sogenannten ,Tgnng—
Maschine’ in die Geschichte einging. Ohne gﬁher al{f das Er‘gperlment
einzugehen, das ich als bekannt voraussetze”’, ist mir wxch_tlg !1er'v0{—
zuheben, dass dieser Versuch ein Gedankenexpenm.ent, ein ,,imitati-
on game“® ist, also kein konkreter, sondern einzig ein mit Qedanken
ausgefithrter. Die Turingmaschine ist nichts anderes_als ein ma.tlfe-
matisches Modell, das dann in einem weiteren Schritt als lieahsn.a-
rungsgrundlage fiir reale automatisierte;a digitale Rechengerite, wie
z.B. Computer angesehen werden kann.

Gedankenexperimente haben in ganz besonderem MaBe an sich, da§s
sie der Gefahr ausgesetzt sind, sich einseitig auf bestimmte Teil-
aspekte zu konzentrieren und das ,Gesamt-Experiment’ aus (?en Au-
gen zu verlieren, da das konkret vorhandene Mqurgebms nicht ge-
geben ist, und somit kein vorgegebenes Ziel, das die momentan ein-
geschlagenen interpretierenden und erklidrenden Denkrichtungen und
-kreise korrigieren konnte. .

Bei dem Versuch zu kliren, ,[...] whether there are imaglnz}ble com-
puters which would do well.“’® und »l---] can in fact mirfuc the ac-
tions of a human computer closely.*”! (Anm. v.V.: Turlr.ng spncbt
durchgehend vom ,Menschen’ als ,human computer’), sowie was die

 Vgl. Teubner-Taschenbuch der Mathemaéil;, l"l;eil 1I, (Hg.) G. Grosche, V. Ziegler,
tt 1995, S. 4 (Kap. 8.2.

27-?1;“1;[;2-‘ f}\algaf; I?/?j nglr—nt’puting Macgtin?iy and Intelligence, In: Mind, A Quarterly

Review of Psychology and Philosophy, Vol. 59, No. 236, (Oct. 1950), pp. 433-460.

Nachzulesen auch unter: hitp://www.abelard org/turpap.htm

S Ebd., S. 433 ) .

% Vgl. Teubner-Taschenbuch, aa.0, S. 4 (Kap. 82.1) und Ergdnzende Kapz'tel p2ll

Bronstein, Taschenbuch der Mathematik, 6. Auflage, (Hg.) G. Grosche, V. Ziegler,

u.a., Frankfurt, S. 190 (Kap. 10.3.3.)

7 Turing, Alan M., Computing Machinery and Intelligence, 2.a.0., S. 436

"VEbd. S. 438 o



leitende ,,{...] idea behind the digital computer [...]”? ist, greift Alan
T:unng entsprechend oft Analogien und Vergleich auf, die, ohne auf
sie konkret eingehen zu wollen, bekannterweise ihre eigene Argu-
mentationsgefahr in sich selbst bergen. Desgleichen ist die Palette
der von Turing von vornherein angenommenen Voraussetzungen,
bzw._ cher ausschlieBenden Voraussetzungen beachtlich, so daB das
von ithm gewiinschte Ergebnis fast notwendigerweise daraus hervor
gehen muss. Dennoch, in betreff seiner anschlieBenden Verteidigung
,Contrary Views on the Main Question’ (§ 6) sieht Turing sich mit
Schwierigkeiten konfrontiert, wie er selbst zugibt: ., The reader will
h-ave anticipated that I have no very convincing arguments of a posi-
tlv_e nature to support my views. If I had I should not have taken such
pain to point out the fallacies in contrary views.””?

Dem wichtigen, ihm kontriiren »Argument from Consciousness” (§ 6
(4)), entledigt sich Turing zum Beispiel, mit dem ,K.O.-Argument“
iibe-rhaupt, dem Vorwurf des Solipsismus, dem deren Anhinger un-
tf:rhegen sollen und ihnen damit die allgemeine Diskussionslegitima-
tion entzogen und aberkannt wird: ,,In short then, I think that most of
those who support the argument from consciousness could be per-
suaded to abandom it rather than be forced into the solipsist position.
They will be then probably willing to accept our test.“”*

Zwei weitere, von den insgesamt neun von Turing angefiihrten Ge-
genargumenten, mochte ich in diesem Zusammenhang kurz erwih-
nen. Es sind die von Turing als am gewichtigsten verstandenen; und
ste sind zudem ineinandergreifend, und nicht voneinander zu tren-
nen, obwohl dies aus verstiindlichen wissenschaftlichen (?) Griinden,
— dieses Urteil wird dem Leser selbst iiberlassen — gerne ignoriert
und abgetan werden. Beachtenswert ist auf alle Fille die Tatsache
da:s Turing, der als Vater aller Al-Gedankenexperimente und al;
Initiator der Al-Forschung allgemein gilt, beide Phianomene zusam-
men sieht und behandelt.

T}lring selbst schreibt: ,[...]; that in fact one can get along very
mcely' if one forgets about it. This is rather cold comfort, [...].”"
Gemeint ist das ,,Argument from Extra-Sensory Perception und das

Z Ebd. S. 436
Ebd. S. 455, Anfangssatz von Kap. 7
7 Ebd. S. 448

7 . .
658Ebd. S. 453 f. Vergleiche bei Interesse auch das ganze Kapitel § 6 (9) und Kap. 7

der ,,Learning Machines“. Der Versuchsaufbau und die -bedingungen
des ,imitation games’ sind in beiden Situationen analog und unter-
scheiden sich nur durch geringe Modifikationen. Das ,imitation ga-
me’ entspricht sogar, salopp gesagt, einer typischen Versuchs- und
Experimentieranordnung zur Erforschung parapsychologischer Pha-
nomene. Turing meint dazu: ,,How we should like to discredit them!
Unfortunately the statistical evidence, at least for telepathy, is over-

whelming.[...]. This argument is to my mind quite a strong one.”’®
® Die fiir Turing typischen Elemente innerhalb der beiden Phinome-
ne der Parapsychologie und der ,lernenden Maschinen’, also seinem
Universalcomputer, sind zum Beispiel die (Zufalls-)Statistik und die
mathematischen Zufallselemente, die in einer entsprechenden Soft-
ware einprogrammiert, zu der Ausriistung der ,lernenden Maschine’
gehoren sollten. Der Zufall soll zum einen die mogliche, bzw. ab-
sichtliche Tduschung und Falschantwort des Antwortenden im Spiel
imitieren, und zum anderen in einem algorithmischen Optimierungs-
und Niherungsverfahren, das Lernverhalten imitieren konnen, das
laut Turing analog des Evolutionsprozesses ablduft. Um nochmals
den engen Bezug zu den parapsychologischen Phinomenen deutlich
aufzuweisen, sei Turing an dieser Stelle wieder zitiert: ,, There is an
interesting possibility which opens here. Suppose the digital com-
puter contains a random number generator. Then it will natural to use
this to decide what answer to give. But then the random number gen-
erato7r7 will subject to the psycho-kinetic powers of the interroga-
tor.”

Der von der Comtess of Lovelace erhobene Einwand (§6 (6): Lady
Lovelace’Objection)78, der von Turing unter diesem Kapitel der ,ler-
nenden Maschinen’ nochmals mit aufgegriffen und abgedeckt wird,
wird unter demselben Argument dieser ,lemenden Zufallstrategie’
subsumiert. Dabei kommen wieder einige der vielen Analogien Tu-
rings ins Spiel, namlich die Analogie von ,,mind“ und ,;machine® zu

"6 Ebd. S. 453
"7 Ebd. S. 453
" Anm.: Der Einwand besagt: , The Analytical Engine has no pretensions to origi-
nate anything. It can do whatever we know how to order it to perform.” Mit der
Analytischen Maschine ist ein digitaler Universal-PC gemeint. Nachzulesen bei:
Countesse of Lovelace, Translator’s notes to an article on Babbage's Analytical
Engine, In: Scientific Memoir (ed. by R. Taylor), Vol. 3 (1842), pp. 691-731
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der ,Krit.is.chen Masse’ einer Atombombe, oder zu der Verfassung
d_er \_/erexmgten Staaten, die beide verdeutlichen sollen, dass es mog-
hcl.l .1st, aus festen, scheinbar »invarianten® (Spiel-)Régeln ab einer
,lirxflsch‘en Masse’ oder GréBe sich zu verselbststindigen, und die
fahlgkelt zu Lernen demonstrieren: »[...] that the rules get, changed
in the learpmg process [....“” Bei den parapsychologischen Experi-
menten mit dem Zufallsgenerator gibt es gleichfalls kritische Para-
meter, die fiir das Gelingen des Vorhabens entscheidend sind.

. .Der von Turing ins (Gedanken-)Spiel gebrachte Evolutionsprozess,
w1.eder als Analogie und Behauptung angefiihrt, zeichnet sich durch’
sein _Auf-Etwas-Ausgerichtet—Sein aus. Das Gerichtetsein bezieht
§1ch in erster Linie auf kontrolliertes und beherrschbares Verhalten
mne‘fg)alb eines scheinbar ,chaotischen’ Vorganges, eines strug-
gles“”” | und ist auf die Anpassung an die den Lernprozess kon:rollie-
rende Instanz bezogen. Die Eigenschaften des beschriebenen Ablauf-
c_harakte'rs sowie die, der lenkenden und messenden Instanz, finden
su:.h gleichermaBen bei den parapsychologischen Versuchen ;ls auch
bei den ,lernenden Maschinen’ wieder. Wichtig ist nicht nur (passiv)
1[:;185:11 z; vyoller}i) sgndem auch (aktiv) beeinfluBen und lenken zu
n. Turing gibt dies klar i i
-, Versfe}%en; und deutlich am Ende seiner Betrach-
,,Now.the learning process may be regarded as a search for a form of
b_ehavnour vs.rhich will satisfy the teacher (or some other criterion)
Since there is probably a very large number of satisfactory solutions.
the rarfdom method seems to be better than the systematic. It should
be noticed that it is used in the analogous process of evolution. But
th-ere the systematic method is not possible.”® Sehr eindrin;glich
kllngt. es auch an anderer Stelle: »Natural selection = Judgment of the
experimenter. One may hope, however, that this process will be more
expeditious than evolution. The survival of the fittest is a slow
me'thod _for measuring advantages. The experimenter, by the exercise
of intelligence, should be able to speed it up.”* ’

” Vgl. ebd. S. 458; und Kapitel 7
::’ Ebd. S. 459 *
,, Ebd. S.459
Ebd. S. 456
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e Ein anderer wichtiger Punkt ist die verlorene Korperlichkeit des
Menschen. Sie wird einfach irgendwann aus dem ,imitation game’
ausgeschlossen, obwohl der Moment des Verlierens sich nicht ein-
deutig bestimmen lésst, da es zu simpel wiire, an irgendeiner Stelle
den zweiten Menschen durch eine Maschine zu ersetzen. Heutzutage
versteht man zwar meistens, wenn man iiber den Turing-Test redet,
einen Interrogator, der sowohl mit einem Menschen als auch einer
Maschine iiber ein Terminal verbunden ist, also sein Gegeniiber nicht
sechen kann, und nur durch Fragen herausfinden soll, wer Mensch
und wer Maschine ist. Wenn die Maschine den Frager reinlegen und
austricksen kann, ist wird sie als ,intelligent> bezeichnet.
Jedoch, der urspriingliche Test von dem Turing in seinem Artikel
ausgeht, spricht von Menschen unterschiedlichen Geschlechts. Die
Ersetzung durch die Maschine erfolgt, wie gesagt, nicht bestimmt,
sondern eher diffus und unkiar. Immer wieder, fast seinen ganzen
Artikel hindurch, verfolgt Turing das Thema der Geschlechtlichkeit,
kommt auf dieses zuriick und erortert es. Sogar der Gegensatz zwi-
schen den Schwarzen und den WeiBen, oder das Geschlechterver-
stindnis in der Religion wird von ibhm aufgegriffen. Biographen und
Philosophen haben sich mit dieser Ungereimtheit auseinandergesetzt
und sehr unterschiedliche Antworten gefunden, so unterschiedlich,
dass bis heute hochst unklar ist, warum sich Turing so schwer tat,
sich von dieser Thematik zu trennen, oder ob dieser geniale Forscher,
der er gja unbestritten war, mehr in dem ,imitation game’ ausdriicken
wollte® als er tat, denn schlieBlich hitte er auch ohne weiteres die
Geschlechtlichkeit und Korperlichkeit des Menschen von vornherein
ausschlieBen und weglassen kénnen.
Die Kldrung der Frage nach dem Zusammenhang von Korperlich-
keit, Geschlecht, Maschinen und Intelligenz, ist in dem Kontext hier
irrelevant, vielmehr soll die nachfolgende Ablehnung Turings von
Korperlichkeit im Zusammenhang mit der kiinstlichen Intelligenz,
den ,lernenden Maschinen, wie Turing sie bezeichnet, und der damit
von thm zusammen betrachteten Parapsychologie aufgezeigt werden.
In Anlehnung an die parapsychologischen Versuche, die Turing vor
Augen hat, und die er als Vorbildfunktion benutzt, stellt er fest, dass

¥ Anm.: Auf diese Thematik wird zum Beispiel in dem folgenden Buch eingegan-
gen: Hayles, Katherine, How we became posthuman, Virtual Bodies in Cybernetics,

Literature and Informatics, Chicago Press, 1999
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die Korperlichkeit keine wesentliche Rolle bei der Telepathic zu
spielen scheint: ,,The idea that our bodies move simply according to
the well known laws of physics, together with some others not yet
discovered but somewhat similar, would be one of the first to go.«®
Klar und deutlich ist fiir Turing, dass die Augen, bzw. die Visualistik
ganz offensichtlich eine iiberfliissige, zumindest eine sehr hinten-
anstehende, sekundire Rolle spielen, da seiner Argumentation nach,
das ,imitation game’, ganz in analoger Ausgangssituation zur
Telepathie, mit einem Blinden durchgefiihrt werden kann, also wie er
es quasi per definitionem durch das ,,ideal arrangement is a to have a
teleprinter communicating between the two rooms™® fordert. Mit
Berufung auf die Encyclopaedia Britannica, 11th edition, ist Turing
der Meinung, dass das Gehimn, einem Computerspeicher vergleich-
bar, den Grossteil seiner Speicherkapazitit fiir visuelle Prozesse
braucht, und damit in seiner Turing-Maschine in Entsprechung Spei-
cherkapazitit freigegeben werden kann, weil sie nicht gebraucht
wird: ,,As I have explained, the problem is mainly one of program-
ming. [...]. Estimates of the storage capacity of brain vary from 10"
to 10" binary digits. I incline to the lower values and believe that
only a very small fraction is used for higher types of thinking. Most
of it is probably used for retention of visual impressions. [...]. Parts
of modern machines which can be regarded as analogues of nerve
cells [...].7%

Die Gleichstellung von Maschinen und Nervensystem, und in Folge
davon speziell die Favoritisierung des Gehirns, als fast alleiniger
Eigner des Nervensystems sowie seine Sonderrolle in bezug auf die
Funktionsvorlage fiir seine Maschinenkonstruktion, ist wiederum
eine der Bedingungen und Analogiebildungen Turings, ohne die sein
,imitation game’ nicht funktionieren wiirde. Der Lernprozess der
,lernenden Maschine’, der Turing-Maschine, bedarf folgerichtig und
konsequenterweise fiir den Vorgang des Lernens keiner Sinnesorga-
ne, keines Kdrpers, sondern eigentlich nur der adiquaten elektrischen
Frequenz- und Amplitudenfolgen und Impulswandler.

“It will not be possible to apply exactly the same teaching process to
the machine as to a normal child. It will not, for, instance, be pro-

% Turing, A., Computing Machinery and Intelligence, 3.2.0., S. 453
%5 Ebd. S. 433

% Ebd. S. 455
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vided with legs, so that it could not be ask to go out [...]. But‘how-
ever well these deficiencies might be overcome by clever engm:essr—
ing, [...]. We need not be too concerned about the legs, eyes, etc.’

Dies impliziert, wenn das wahr ist, zumindest in den parapsychologi-
schen Versuchen, die ohne Augen und Beine und dergleichen funk-
tionieren sollen, dass aus der neuronalen, vernetzten Gehirntatigkeit
alleine, Intelligenz und verniinftige Entscheidungsprozesse folgen,
wobei das Bewusstsein durch Emergenz hervorgebracht wird, da
unbestreitbar die Versuchspersonen in den telepathischen Experi-
menten ein Bewusstsein haben, und das trotz, oder wegen der nahezu
Jkorperlosen’ Ausgangsbedingung, wie sie Turing sieht l%nd setzt. Es
spielt keine Rolle, ob dic Annahme der Korperlosigkeit in (.ien para-
psychologischen Versuchen wirklich zutreffend ist oder nicht, ent-
scheidend ist, das Turing sie so setzt und darauf aufbaut, bzw. sie als
Richtlinie fiir seine ,Kiinstliche-Intelligenz’-Maschine verwendet.

So ist es nicht weiter verwunderlich, wenn die Reichweite der von
Turings ,imitation game’ aufgetanen Konsequenzen bis hin zu den in
ethischen Kategorien gefiihrten Debatten fithrt, ob man ,equal
rights’, also Maschinen-Rechte, dhnlich den Menschenrechten oder
Tierrechten, fiir Maschinen anerkennen miisse oder nicht, da sie doch
Bewusstsein zu haben scheinen.®®

Zum Schluss der vergleichenden parapsychologischen und kiinstli-
chen Intelligenz’ Betrachtungen, sei die von Turing selbst dargestell-
te konkrete Versuchssituation beschrieben:

,If telepathy is admitted it will be necessary to tighten our test up.
The situation could be regarded as analogous to which would occur
if the interrogator were talking to himself and one of the competitors

¥ Ebd. S. 456 _

8 Anm.: Auch die philosophisch intendierten kybernetischen oder kognitionswis-
senschaftlichen Theorien, i.a. die Theorien von selbstorganisierenden (Riickkopp-
lungs-)Systemen, die meinen durch emergente neuronale Konfigurationen und Ne_tz—
werke menschliche Eigenschaften hervorsagen oder produzieren zu konnen, sind
meinem Erachten nach zutiefst in Turings ,imitation game’ verwurzelt, und dem
uraiten Menschheitsgedanken der Gedankeniibertragung, also der Parapsychologie
verbunden. AuBerdem liegen sie damit ganz auf der Linie des damaligen militarisch
geprigten Zeit- und Forschungsgeistes. 1




:was listening with his ear on the wall. To put the competitors into a
telepathy-proof-room’ would satisfy all requirements.”®

Ein ,Ohr. an der Wand’ zu haben, bedeutet sehr schén bildlich und
anschaulich gesprochen, seine vorher eigenen individuell isoliert-
bf:grenzten Sinnes- und Wahrnehmungsorgane so zu erweitern, dass
die Grenze des eigenen Bereichs verschoben wird, da ein sche’inbar
au!Serhalb des Individuums sinnliches, fremdes Element, namlich das
Wissen df:s Anderen, mit einbezogen werden kann, von dem der
ander.e Mltspieler nichts ahnt oder weiB. Dieses fiir den Mitspieler
,g_ehelmmsvolle’ Mehr an Wissen, dieser Wissensvorsprung, scheint
die ,normale’ und natiirliche menschliche korperlich-organische
Ausstattung zu iibersteigen, und ihn zu Leistungen einer Wahrneh-
mung auBerhalb der erwarteten zu befihigen, also zu auBer-
sinnlichen Wahmehmungsleistungen. Die Einverleibung des Wis-
sensvorsprungs findet trotz alledem aufgrund der Ausniitzung einer
Technik statt, sei es der Wand als akustischem Leiter und Horbarma-
chendem von optisch Verborgenem, oder sei es von Techniken der
Bewus.stsemserweiterung und der meditativen Kontemplation.
_Ob dle. Techniken auf physikalisch-materieflen oder geistig-
immatericllen Gegebenheiten basieren, spielt in diesem Falle keine
Rolle, da nur wichtig ist, dass sie auf Gesetzlichkeiten und Muster
bzw. Mustererkennungen basieren, und diese sich ganz allgemeit;
ge.sprochen als Informationen oder als konkrete MeBergebnisse mit-
t@llen lassen. GesetzmiiBigkeit und Reproduzierbarkeit, selbst wenn
sie aus der Wahrscheinlichkeitstheorie resultieren, sind die gemein-
samen Anforderungen an das ,imitation game’ und an telepathische
Experimente.
Damit, mi.t der Annahme der Existenz einer irgendwie beschaffenen
und funktionierenden Informations-Technik, ist die Grundlage und
Voraussetzung geschaffen, den kleinen Schritt von einem ,Ohr an
der Wanc.i’ zu einem ,Ohr in der Wand’ technisch zu gehen: ’
Informationsiibertragung, und damit oft unbedacht gleichgesetzt mit
Gedankeniibertragung, mit einer emhergehenden Sinnes- und Be-

wusstseinserweiterung iiber eine ,Prothese’. oe i
s , genannt N -
Nimeinit g euro-Chip
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Vor- und Ubergriffe auf zukiinftige Visionen und Grenzbereiche

Das dieses Szenario aus keinem Science Fiction stammt, zeigen die
Anstrengungen vieler Naturwissenschaftler, die sich ernsthaft bemii-
hen einen cybemnetic organism, ein Mischwesen aus Technik und
Mensch, kurz, einen Cyborg, herzustellen. Stellvertretend fiir diese
Forschungsrichtung seien die Informatikspezialisten Hans Moravec
und Marvin Minsky, urspriinglich ein Mathematiker, der sich mit
Turing-Maschinen beschiftigte, sowie Kevin Warwick mit seinen
Selbstversuchen erwihnt.
Marvin Minsky schreibt: ,,The most important thing about each per-
son is the data, and the programs in the data that are in the brain. And
some day you will be able to take all that data, and put it on a little
disk, and store it for a thousand years, and then turn it on again and
you will be alive in the fourth millennium or the fifth millennium.”
Er teilt mit den anderen beiden die Meinung, dass es méglich sei
Unsterblichkeit zu erlangen, indem man das Bewusstsein auf eine
Diskette ,downloaden’ und speichern kann.
Und Kevin Warwick spricht gar von der Vision und Schaffung eines
Ubermenschen, bzw. ,,superhumans®, und von Gefiihls- und Empfin-
dungsiibertragungen durch das die Nerven und das Siliziumchip ver-
bindende Implantat sowie durch das Internet hindurch auf einen an-
deren Menschen: ,,[...] a whole new range of senses. [...] this exercise
with emotional signals. {...]. How far could we go in transmitting
feelings and desires? [...]. But language is merely a tool we use to
translate our thoughts. In the future, we won’t need to code our
thoughts into language — we will uniformly send {...]. Thought-to-
thought communication [...].”""'
Warwick hat mit diesen Worten den Sprung von Turings reinem
Gedanken-Experiment hin zur Integration einer Art von emotionaler
Intelligenz in die ,Technik an sich’ hinein vollzogen.

% Minsky, Marvin, Why Computer Science Is the Most Important Thing That Has
Happened to the Humanities in 5,000 Years, Public Lecture, Nara, Japan, May 15,
1996. Oder auch ahnlich in ders.: Society of Mind, Simon and Schuster, New York,
1985; oder in: Moravec, Hans, Mind Children. The Future of Robot and Human
Intelligence, Cambridge, University Press, 1988, S. 109f
o1 Warwick, Kevin, Cyborg. Kevin Warwick outlines his plan to become one with his
computer, Feb. 2000. Nachzulesen unter:
http://www.wired.com/wired/archive/8.02/warwick_pr.html
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Die Industrje und deren Entwicklungsabteilungen und -strategen
planen — wie ich aus persénlich gefiihrten Gespriichen wei — in ei-
nem weiteren (noch fernen) zweiten Schritt einen Computer aus
Llf)ht zu bauen, da die Lichtwellen nur allergeringster gegenseitiger
storendet: Beeinflussung unterliegen. So wie man sich vor hundert
Jahren nicht vorstellen konnte einzelne Atome ,anzufassen’. so be-
st.eht heute die Hoffnung und Vorstellung einen Gehimcomp:lter mit
einer ,neuronalen’ Vernetzung mit Hilfe von Lichtstrahlen en minia-
ture nachzubauen, was einer GréBenordnung vergleichbar wiire, wie
wenn man alle Sterne des Weltalls miteinander verbinden wiirde’
St-ellvertretend fur die ernsthaften Forschungen aus der biologis.chen
Richtung her kommend, sei Warren S. McCulloch, ein Neurophysio-
loge, genannt, der auch zusammen mit Humberto R. Maturana in
Proceedings von 1940-1959 veréffentlichte, und 1918 auf dem Hi-
Xon Smm51m iiber ,Cerebal Mechanism in Behavior® seinen Vor-
trag mit folgenden Worten begann:
,,As. the industrial revolution concludes in bigger and better bombs
an intellectual revolution opens with bigger and better robots Thé
former revolution replaced muscles by engines and was limitc;d by
the lavst of the conservation or energy, or of mass-energy. The new
revolutlon. threatens us, the thinkers, with technological l.memplo -
ment, for it will replace brains with machines limited by the law chlt
;r:l:]rop?;lnever d]ecrease;& These machines, whose evolution competi-
will compel us to i i i i
W o H;::nd s theo}itee;é ;‘2,1,89? the appropriate practical question:
Ja, warum eigentlich “is the mind in the head?”. Der Verstand konnte
doch genauso gut im FuB stecken, wie — von philosophischen Seite
?Se;))kommend — Friedrich Nietzsche einmal bemerkte (vgl. II 29
:j; dlef.Cl;ftsfrz;ge Pr}llddVerankerung des Verstandes und Geistes gar
zuialtliger Streich der Evoluti i ichtli i
on te]eo]gogiSChe Setzung?olutlon, oder eine absichtliche, sinnvolle,
Wenn man das Gehirn nur als eine kybernetische Schaltzentrale fiir
dfen Verstand_und seiner zugeordneten Qualititen begreift, sowie als
ein nahezu singulires Durchgangsorgan fiir den Inform;tionsﬂuss

* McCulloch, ziti
ulioch, zitiert aus und nach: Edwards, Paul N, The closed world: computers

and politics of discourse in Cold War Ameri i
oy, USA 100 o erica, Massachusetts Institute of Technol-
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und seiner Code-Umwandlung, ist man geneigt die Beantwortung
dieser Frage als von rein rhetorischer Art zu begreifen oder mit
Nichtbeachtung abzutun. Wie auch immer, dieser Frage, bzw. Ant-
wort wird hier nicht weiter nachgegangen, da sie in diesem Kontext
nicht mehr in die Thematik der VR-Technologie hineinspielt.
Erwihnt sie nur, dass der KI-Pionier Alan Turing in betreff des Be-
wusstseins zugesteht, dass:

,»There is, for instance, something of a paradox connected with any
attempt to localise it.“”

Aber immerhin, jetzt wire wenigstens das ,Ohr in der Wand’; wenn
der Ansatz stimmig ist, dass es gleichgiiltig ist, wo und wie Informa-
tion, definiert als negative Entropie™ reversibel ausgetauscht und
iibertragen werden kann. Der homo sapiens ist somit zu einem homo
siliciensis mutiert, und sein Verstand lidsst sich von einer digitalen
Ontologie leiten, dic man in die Formel ,esse est informari’ giefen
konnte.” Stillschweigend und Hand in Hand mit der Schaffung eines
,posthuman“® auf der Basisverschiebung einer Entmaterialisierung
zugunsten einer abstrakten, ja fast eines platonisch anmutenden Ide-
als einer unkorperlichen und formlosen ,Information an sich’, geht
die Vorstellung einer Evolutionsentwicklung, die hohergerichtet sein
miisse, infolge eines pauschalierten, meist nicht sehr detaillierten
Bestimmungsverhiltnisses von Information, resp. Entropie zur Evo-

%3 Turing, Alan, Computing Machinery and Inielligence, 2.2.0.,'S. 447

** Anm.: Nach dem Physiker Léon Brillouin kann man die statistische Deutung von
Entropie so interpretieren das Information als regative Entropie gedeutet werden
kann: Unter Information, gemessen in bit (binary digit), versteht man die Anzah! der
bindren (entweder-oder) Entscheidungen, dic notig ist, um sich Gewissheit Gber
einen Zustand zu verschaffen. Es ist nicht iiblich Entropie in bit zu messen, da die
thermodynamischen Einheiten der Entropie sehr viel groBer sind, fiir 1 bit erhilt
man: k - In2 =10~ ® Ws/K. Entropie gibt die Unordnung an. Man mifit Unordnung
durch die Zahl der Moglichkeiten, wie sie ,innen’ angeordnet werden konnen, so
daB es von ,auen’ gleich aussieht. Der Logarithmus dieser Zahl der Moglichleiten
ist die Entropie.

% Vgl. dazu zum Beispiel: Capurro, Rafael, Beitrdge zu einer digitalen Ontologie,
nachzulesen unter: http:/ www.capurro.de/diont.htm

% Anm.: In Anlehnung an die Postmoderne, ein untersuchter und verwendeter Aus-
druck von Hayles, Katherine N., How we became posthuman, Virtuals Bodies in
Cybernetics, ..., a.a.0.
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lution.”” Dies findet seine deutliche Zuspitzung und Zusammenfas-
sung in dem von Kevin Warwick verwendeten Begriff ,Uber-
mensch’.

Die Idee des Ubermenschen ist alt, und nicht erst von Friedrich
Nietzsche geschaffen worden.”® Dennoch ist Nietzsches Idee (*1844
— 11900) woh! am geschichtsmichtigsten in unserem gegenwirtigen
Bewusstsein wirksam, nicht zuletzt wegen der zeitlichen Nihe zu
Charles Darwins Lebenszeit (*1809 — 11882) und seiner darwinisti-
schen Evolutionslehre, die Nietzsche in seiner Philosophie des Be-
wusstseins mit einbezog und untersuchte.

Es fragt sich allerdings, ob die Anklange zu Nietzsches Ubermensch
in den KI-Debatten den tatsichlichen Kern von Nietzsches Aussagen
treffen, und ganz allgemein die Entwicklung von Kultur, die mit der
Entwicklung vom Menschsein verbunden ist, darwinistischen, oft im
Sinne einer Hoherentwicklung interpretiert, Gesetzen folgt, oder
inwieweit Gedanken der Umkehrentwicklung — so z.B. in der physi-
kalisch-kosmischen Entwicklung angedacht — oder der ewigen Wie-
derkehr, wie z.B. bei Goethe und Nietzsche kulturphilosophisch oder

7 Anm.: Ein fragwiirdiges, wichtiges Beispiel fir eine evolutiondre ,Hoherentwick-
lung’ gibt es in der Kosmologie: es treten bis heute Schwierigkeiten auf, die Dyna-
mik des Weltalls und seiner Zukunfisentwicklung aufgrund von Entropiegesetzen
hervorzusagen, was die unterschiedlichen bestehenden Theorien belegen, sei es, dafl
das All sich weiter ausdehnt und dann wieder umkehst und sich Zusammenzieht;
oder daB es sich gar nicht zusammenzieht. Ein weiteres Beispiel mit fragwiirdigem
Verstindnis des Begriffes ,H('iherentwicklung’ findet man in der Evolution selbst. Es
gab Phasen in der Erdgeschichte, wihrend derer zB. Vogel oder Schweine die
gefahrlichsten Raubtiere waren — heute dagegen sind sie zahme Haustiere und
Fleischlieferanten: es scheint also in der evolutionéren Bestimmung eine nicht gera-
de vorteilhafte Entwicklung aus der (lokal-begrenzten) egoistischen Sicht der Be-
troffenen statigefunden zu haben. Aus der globalen Perspektive betrachtet, bemerkt
man immer wieder eine solche Bewegung, die einer Art (ethischen?) Umkehrfunkti-
on zu folgen scheint, und auBer des -Macht des Stirkeren’-Gesetzes eine Art Aus-
gleichs- und Versshnungsfunktion zu implizieren scheint.

Meinem Erachten nach braucht die Verwendung des Gedankens und Begriffs ,Ho-
herentwicklung® einen definierten Bezugspunkt, sowie einen Gesamtzusammenhang
und eine Werteskala, was mir in den aktuellen Diskussionen zu kurz zu kommen
scheint, und der Begriff zu selbstverstiindlich und zu flachendeckend verwendet
wird.

% Anm.: Die Idee des Ubermenschen taucht zuerst bei Heinrich Miiller als ~Gottes-
mensch® auf (ca. 1665), und spiter wieder z.B. bei Herder, Jean Paul und vor allem

bei Goethe, von dem Nietzsche inspiriert wurde; auch die Idee der -ewigen Wieder-
kehr” betreffend.
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wie in fernostlichen Religionen gesehen, in dex: Ger‘lealog_le fies ein-
zelnen Individuums sowie der Menschheit an sich eine mitwirkende,
idende Rolle spielen konnten.

eAnt::‘d(;:m Grenzgebielz zwischen Kiinstlicher Intel'ligenz. und VR-
Technologie, auf dem wir uns gerade t?ewegen, "relcht diese Frage-
stellung in beide Gebiete hinein, und wird an spiterer Stelle separat
fiir die bewusstseins- und kulturphilosophischen Belange der VR-
Technologie diskutiert werden. ' . .

Das diese Gedankengiinge nicht verpont sein sollten, zeigen die An-
fechtungen der darwinistischen Prioritit von den.z Pnom?r de.r VR-
Technologie, nimlich Jaron Lanier, der durch seine scbopfeqschep
Technikerfahrungen zwangsliufig ein besom.ieres ,feeling ﬁxr'dxe
VR-Technologie und ihre ,Philosophie’ entw1ckeln. musste. In einer
Auseinandersetzung mit Daniel C. Dennett (und Richard Darvykms)
formuliert er seine Bedenken gegen die ,,meme theory* und die Re-
duzierbarkeit auf die darwinistische Theorie alleine, aus:

»]---], they (memes, Anm. v.V.) make no pfedictions and cannot be
falsified. They are no more than a perspective. Ideas and other_cu!-
tural elements are Lamarckian. That is one reason wh)-' people c.hdn t
understand Darwin at first. [...]. For instance, '!)ad ideas ty;?lcally
don’t really die, alas, while the domgigant mechanism of evolutionary
selection is pre-reproductive death.”

Der Darwinismus lduft streng genommen (_1em lel}renden Erzie-
hungs- und Ziichtungsgedanken* zuwider, wie es Nietzsche nennen
wiirde, bzw. er ist kontraproduktiv, wenn man von ,Iemc.zrfdfen'Ma-
schinen’, wie in der Kl-Technologie, ausgehti. Kog-mtmstlsche
Selbstorganisationsprozesse innerhalb von Mas.chmen hangen per se
nicht zwingend und logisch mit einem mensc.hhchen L',emvorgan-g an
sich zusammen. Diese mogliche Analogiebildung, eine von vielen
anderen, vermenschlicht die Maschine. .
Zieht man den Turing-Test, den Ausloser fiir c!ie Anthropomorph'l-
sierungstendenzen in die Uberlegungen mit ein und versucht die

9 Vgl. Lanier, Jaron, The Evolution of Culture, 1999. Nachzulesen unter:
hitp//www.edge.org/discourse/evolutionofculture.html. - -
Dt;’;u auch ders.: 4 friendly discussion with Richard Dawkins Nachzulesen unter:

hitp://www.nyu.edu/ classes/neimark/evolution.html 2o




Urs;_)rﬁnge zum besseren Verstindnis zu analysieren, kann man mit
Lanier, folgender Meinung sein:

ol l'lave long proposed that Turing misinterpreted his thought ex-
periment. If a person cannot tell which is machine and which is hu-
man, it does not necessarily mean that the computer has become
more human-like. The other possibility is that the human has become

more computer-like. This is not a hypothetical point of view, but a
serious concern in software engineering,”'® ’

Mit dieser Sicht der Problematik hat Lanier einen sehr wichtigen
Punk‘t angesprochen, den der angewandten Praxis. Jedem Software-
entwickler 1st dieser Sachverhalt aus seiner alltiglichen Praxis be-
kannt, }Jnd seine Hauptaufgabe und -bewiltigung besteht in der Kon-
t:rontatlon mit userfreundlichen Losungserarbeitungen, die der prak-
tischen Bedienung und spezifischen Anwendung ange;;asst sein miis-
sen. Der Softwareentwickler steht eigentlich permanent unter dem
Zeitdruck von Abgabeterminen, ob in der Industrie oder in der For-
schung, so daB der Konkurrenzdruck mit seinem Zwang zu effizien-
ten und raschen Leistungserfolgen den Soﬂwareentwicklef nach
ePtsprec?henden, zeitgerechten Losungen suchen und fiindig werden
lasst. Diese findet er in den sogenannten Expertensystemen, oder wie
man auch heute eher (psychologisch und marketingstrateg’isch giin-
stlgel:) sagt, in den intelligenten oder autonomen A genten.

Ax.x dieser S‘telle taucht das Problem mit der Namensgebung, diesmal

mit dfr attributiven Bezeichnung ,intelligent’ versehen wi’eder auf,

und ladt zum Hinterfragen ein, was ein Soﬂwareentwicider darunte;

i der Anwendungsentwicklung selbst ve ch ; - .
g rsteht. Lanie
Sachverhalt weiter aus: t ter fuhrt diesen

»There is no functional gain in making a program »intelligent«. Ex-
actly the same capabilities as are found in an >>intelligen£<< or
»autonomous« program (such as the ability to recognize a face) could
Just as well be inclusively packaged within a »NON-autonoMmMous« user
mterface. The only real difference between the two approaches is
t!lat if users are told a computer is autonomous, then they are more
likely to change themselves to adapt to the compzxter.

100 . .
Lanier, Jaron, Mindless Thought Experiments. A Critique of Machine Intelligen-

gg, nachzulesen unter: http://peop]e.advanced.org/~jaron/aichapter.htrrd

This means that software packaged as being »non-intelligent« is more
likely to improve, because designers will receive better critical feed-
back from users. The idea of intelligent removes some of the »evolu-
tionary pressure« from software, but subtly indicating to users it is
they, rather than the software, that should be changing. [...]. We
have simplified ourselves in order to be comprehensible to simplistic
data-bases, making them look smart and authoritative. Our demon-
strated willingness to accommodate machines in this way is ample
reason to adopt a standing bias against the idea of artificial intelli-
gence. [...].

The loss of responsibility can be seen most clearly in the military’s
continued fascination with artificial machines. [...]. The Al fantasy
causes people to change more than computers; therefore it impedes
the progress of computers. If there IS a potential for conscious com-
puters, I wouldn’t be surprised if the idea of Al is what turns out to
prevent them from appearing.”"""

Die Faszination an der Technik und an Macht allgemein, beides
scheinbar eine Konstante des menschlichen Wesens, fordert sichtlich
die Mimikry des heutigen Menschen an die Maschine; wihrend in
fritheren Zeiten die Mimesis der Natur durch und in der Technik und
Kunst vollzogen wurde, findet jetzt die Umkehrung des kiinstlichen
und technischen Nachahmungs- und Schopfungsprozesses statt, in-
dem die Mimesis des kreatiirlich-natiirlichen Menschen an die Tech-
nik verfolgt wird. Die hichste, vollkommene Idee ist dann die Tech-
nik, bzw. im Zeitalter der Informationstechnologie die ,Information
an sich’; jedoch, diese Idee der stofflosen, abstrakten Information ist
korrekterweise nicht wirklich zu ihr kompatibel, weil die Technik
nur mit und durch Materie funktionstiichtig ist. Wir werden die Ma-
terie nicht so einfach los.

Die Anpassung des Menschen an die Technik, ein evolutionérer
Riickschritt? Wie auch immer die Antwort lauten moge, sicher ist,
dass die Autoritiitsgldubigkeit des Menschen an die Technik, bzw. an
ihre ,intelligenten’, sich ,selbstorganisierenden’ und ,lernféhigen’
Maschinen, geschaffen und gefordert werden wird, so wie sie heut-
zutage z.B. schon zu oft unhinterfragt in den Lernprogrammen fiir
Kinder und Schiiler zum Ausdruck kommt. Eine merkwiirdige Ei-

%! Ebd.
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. 3 . . he verbun-
genschaft des Menschen ist es, Sachverhaite die er nicht versteht bei den Tieren eng mit dem Nichtgebrauch von Sprache v
oder die ihm zu komplex sind, mit um so leichterer und unbekiim- - den.'®?

s ., 103 H
merter Verhaltensart abzugeben und zu delegieren je unwissender er _' Der Sitz des Gehirn ist die Zirtfeldriise .oder auck.l Cona:::)lr(; de’:reg:
selbst iiber eine Sache ist, wobei sich eine ,intelligente’ Maschine 3 Ansicht mit der Descartes Verg.llchen.mlt dem Wlsseibgss o
dafiir als die ideale Kandidatin anzubieten scheint. Eine bestehende maligen Zeit, eine gute und stlch.haltlge Wah'l getrc‘; ken e a;uf o
Wissensliicke in der Forschung ist der noch ungeniigend bekannt = Lokalisierungsgedanken, das Gehirn anschau!lch und don_ o
ablaufende (menschliche) Lernprozess des Lernenden, als auch des : bestimmtes organisches Gewebe zu konzentrieren, sind wir
Lehrenden mitsamt seiner angewandten Methoden. | weitgehend treu geblieben.

Der gehegte Wunsch nach der Aufldsung der Materie und der Kor-
perlichkeit in reine Information, im wortlichen Wortsinne das Stre-
ben nach dem Licht(-PC), beraubt uns in letzter Konsequenz simtli-
cher méglicher Dualititen, oder sogar einer neuen, gleichwertigen
Triade von Natur-Technik-Mensch. Der Zugewinn an Einseitigkeit
verwehrt uns méglicherweise eine verniinftige Einsicht in die Natur-
wissenschaften und die Erforschung ihres eventuellen Naturzweiges
;Kiinstlichen Intelligenz’ — was wirklich schade wire.

Dass die Symbiose von Mensch-Maschine eine evolutiondre oder
eine synergetische und informationelle Hoherentwicklung sein solle,
ist eine bis jetzt durch nichts gestiitzte, unterstellte Annahme, deren
Beweisbarkeit noch ldngstens aussteht.

Es sei nochmals mit Lanier umgedreht formuliert und verdeutlicht:
»Wer versucht kiinstliche Intelligenz zu schaffen, landet nur bei na-
tiirlicher Dummbheit!«

Im iibrigen erinnert die Debatte in vielen Ziigen an eine schon einmal
dhnlich Dagewesene, und es wiire sicherlich interessant sich der da-
maligen Diskussionen nochmais intensiver anzunehmen, vor allem
da sich schon viele Denker dazu ihre Gedanken machten und somit
wertvoll Vorarbeiten fiir die Jetzige moderne Diskussion leisteten,

192 Siehe z.B.: Brief an Moore, 5. Feb. 1649 (V 276-7, K 243-5), oder Brief an Mer-

von denen man heute profitieren kdnnte. Und ein anderer wichtiger senne, 30. Juli 1640, (II1 121, S. 191), oder 5. Teil der Schrift Von der Mi‘[hw‘igé
Punkt ist dabei, dass die meisten Denker Philosophen waren, und ] 56-7, S. 467, HR1 117), oder Brief an den Marquis von Newcastle, 23. Nov.

somit die heutige Diskussion um viele weitere Aspekte bereichern ‘. (IV 573-6, S. 365-8, K 206-8). TES. publ. par Charles Adam et Paul Tan-
konnten. Gemeint ist — auch wieder ein Anfang — nimlich der, den ] Descartes, René, (E]l;;res g:ﬁls)ElSSS;\‘]](‘)w: Eouv'. pprésent., en co-édition avec le
René Descartes, der groBe Philosoph und Mathematiker, mit seiner %S[Aga]r’i;’;;.,g_s-,f’mwie; Descartes René, Correspondance, in AT -V ; dt,
Philosophie fiir unser Denken heute grundlegend schuf, ; Briefe 1629-1650, hrsg. und Anm. von Max Bense, iibersetzt von F. Baumgart,
In diesem Kontext ist Descartes Uberzeugung gemeint, dass Tiere in Koln, Krefeld, 1949. ] . .
Wirklichkeit ,,natiirliche Automaten® seign, ghgnlich vtérhalte es sich Siche auch: gute Literatur hierfir: Schatt, Hans Peter, Kemmerling, Andreas, (He.)

M., 1996; sowie: Schiitt,
! i i i hgedacht, Klostermann Verlag, Frankfurt aM.,
Das Unverme en einer um Verhalten’ - ochanischer patur sei g:icsfg:;rtmlfcof fz'er Vernunft der Tiere, Keip, Frankfurt, 1990

. Das Unvermégen einer universellen Anwendung von Intelligenz ist 193 Siche 2.B. ebd.: IT1 20, K 70 .
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Riickgriff und Spaltung der Neuen Technologien sowie der
Kommunikationsarchitektur

Nun méchte ich den Bogen und Ausblick von den Zukunftsvisionen,
deren historische Anlagen bereits gelegt sind, und den extremen
Ubergingen und Berithrungspunkten zwischen den beiden Techno-
logie-,Geschwistern’ Kiinstliche Intelligenz und Virtuelle Realitdt
wieder zuriickfiihren zu Alan Turing und erhellen, wo der Kreuzweg
und die Gabelung stattgefunden haben mag, wo es zu der ungleichen
Trennung und zukunfisbestimmenden Priorititenverteilung der ,Ge-
schwister’ kam. Das ist insofern bedeutsam, um besser verstehen zu
konnen, was die VR-Technologie ist und was sich hinter ihr verbirgt,
bevor man sich dann endgiiltig in die philosophischen, virtuellen
Untiefen stiirzt.

Die Betrachtungen von Turings Gedankenexperiment, dem Turing-
Test, wurde von mir dabei im Hinblick auf die (zeitlich) folgende
und fiir die VR-Technologie bedeutsame Abgrenzung zur Al selek-
tiert, und zudem Gebrauch gemacht von der Heranzichung oftmals
iibergangener Interpretationsstellen, die jedoch sowohl von philoso-
phischer als auch von naturwissenschaftlicher Bedeutung sind, was
man heute, iiber flinfzig Jahre spiter, ohne weiteres behaupten und
feststellen kann.

Weiterhin ist es wichtig und niitzlich, die beiden Pioniere und Kon-
trahenten im Geiste Alan Turing und Jaron Lanier immer mal wieder
gegeniiber zu stellen, um ein Gespiir fiir ihre Denkart zu gewinnen,
da von ihnen unterschiedliche Forschungsrichtungen initiiert und
gepragt wurden, von dem ersteren die Al-Technologie und von dem
anderen die VR-Technologie.

Die weiter oben, in einem anderen, abstrakteren Zusammenhang
schon einmal, erwihnte technische Implementierung und das Soft-
ware-Engineering spielen bei der zukiinftigen Forschungsentwick-
lung ganz konkret ein Schliisselrolle. Sie legen wahrscheinlich unwi-
derruflich und unabénderlich fest, wie die Architektur der techni-
schen Struktur zukiinftig beschaffen sein wird, und zwar v.a. des-
halb, weil sie auf einer worldwide vernetzten Technologie aufgebaut
ist, und dadurch die Arbeit vieler Képfe und Hinde, durch die Glo-
balisierungsaspekte und Monopolisierungstendenzen vereint, kon-
zentriert, festgelegt und geeicht wird. Mitch Kapor bringt diesen
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Sachverhalt auf die prignante Formel: »Architecture is Politics.«'*
und Jarc.m Lanier vergleicht die Wichtigkeit der Architektmféstle-’
gung mit der Bedeutung von physikalischen Gesetzen oder einer
genetischen Struktur oder der Sprache, die fiir die philosophische
Betrachtung und Gesamtschau, in ihrem ganzen Spektrum, von fol-
genschwer.er Bedeutung und Auswirkung fiir das Menschsei’n und die
Menschheit selbst sein werden; und zwar in zunehmenden Mage mit
dem Lauf der zukiinftigen, historischen Zeit. Lanier fiihrt aus:

,,[...]_ and sor.nc?h(.)w a great many people who know better are pre-
tending that it is just another grand venture like the interstates or the
s;l)lzcl:]e prt(‘)gram, w}:en it is actually something of much greater conse-
?Hev:::s : [:;; .t;f'.o.flmple reasons: it will changes everything and it is
Arch-ltecture, alas, is so much more than politics, that is almost im-
pos.mble to capture its importance. Architecture will be also be foun-
datl'on for the language, society, and culture of the future. At first, the
fiemgn of the network will seem less important than the content that
is moved over it. This will be true only for the first generation or two
f’f users. Aﬂer that it will become apparent that the network’ desi
is like genetic material out of which our culture unfolds an intim:ft]e1
and pervasive presence, a thing, like the structure of our, spoken lan-
guage, whos.e u_lﬂuence is too great to be isolated or measured. [...]
There are ppnmples that must be built into the network resour(-:e;t.h-at
are f:reate.d in the next ten years that are not likely to change for gen-
erations, if ever. One reason for this is that it would be hard to ugs to
agree on how to change a network, just as it is hard to agree on how
to change a law. The main reason, however, is a technical problem:

104 - M .

> Angm.l Mitch Kapor ist der ehemalige Besitzer der Firma Lotus. Er und John

df:i ér l())w, der ’\'erglelcil_er}de Religionswissenschaften studierte sowie den Aus-
Ck .Lyberspace’ von William Gibson als Bezeichnung fiir das Internet populdr

machte, griindeten 1990 die Electronic Frontier Foundation (EFF). Die Griindung
n Com-putem durch den amerikanischen

war d-ie Reaktion auf die Beschlagnahme vo

Software and network architectures are built in a lockstep, puzzle-
like way on foundation assumptions that are almost impossible to
undo once a system has became large. [...].

Network architecture, on the other hand, is deposited like sediment.
Ideas that were once provisional, such as the existence of separate
files (instead of a big sea of information), are now so entrenched as
to be physical laws. I shudder when I realize that in one thousand
years, our descendants will still probably stuck with MS DOS and
UNIX.

[...]. I usually wouldn’t even think of the word »pray« in connection
with information technology, but I am really at a loss for what to do
when faced with a task of such importance, such wonderful potential,
something so inevitable and yet something which cannot be undone
for generations, if we don’t get it right.”'®

Auf die sich daraus ergebenden speziellen, philosophischen Implika-
tionen und Spezifika der VR-Technologie wird an entsprechender
Stelle spiter eingegangen werden.

Das lange Zitat von Lanier soll die Wichtigkeit dieser technischen
Gegebenheit unterstreichen, die meinem Erachten nach zu wenig in
den Diskussionen Eingang findet.

Es demonstriert zugleich wie wichtig die Riickbesinnung auf den
Turing-Test ist, und damit auf den vorgesteliten Anfang von Kom-
munikationsgestaltung zwischen den Menschen. KI und VR schrei-
ben beide dem Menschen ihre eigene Kommunikations-Architektur
und Methodik vor und ein, bzw. direkt in den Leib.

Man sollte, wenn nétig und méglich, die Ansédtze beider unterschied-
licher Pioniere gerade auch aus der unterschiedlichen Zeit- und Le-
bensperspektive, in der sie lebten, betrachten, um die Einbettung des
historischen Forschungsumfeldes und seiner Zielsetzungen, nicht
zuletzt auch um hermeneutischen Zwecken zu geniigen, vergleichen
und abgrenzen zu konnen, und um sich dann selber zu orientieren.

Betrachtet man vor diesem technischen und philosophischen Hinter-
grundwissen den Kontext, in den die Ermoglichung und Forderung

195 { anier, Jaron, Karma Vertigo: Or Considering The Excessive Responsibilities
Placed On Us By The Dawn Of The Information Infrastructure, 1994. Nachzulesen

unter: http://people.advanced.org/~jaron/essay.html
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von Alan Turings For'schungsarbeiten eingebettet waren, so ist meij-
nes Erachtens unverzichtbar, aufgrund der Ausnahmesituation, den
nsweg und die Lebenssituation eines Forschers allgemein, mit

I\V,ﬁ!ﬂfneg’ und' die Titigkeit Alan Turings, die ganz dem Dienst der
v i bltars verpflichtet war, so zum Beispiel seine Arbeiten auf dem

e 1;1:; der Kryptologie, seine prominente Rolle bei der Entzifferung
;/on NIGMAI,%der beriihmt—beriichtigten deutschen Verschliisse-
un"gsma-lschme > und unter anderem eben auch auf den Gebiet der
,I_(unstllcl.]gn“ Intelligenz’, denn zu allen Zeiten gehorte fiir die tech-
m_sche Mllang in den Mittelpunkt ihres Interesses die Opti-
mierung der Prizision und Zielgenauigkeit von Waffen das heiBt
insbesondere seit der Industrialisierung, die Optimierung ’des Bedie-

nungszusammenspiels von Mensch und (fernge :
Lo steuerter
eben von ,Kiinstlicher Intelligenz’-Technologif. ) Maschine,

von den Militirs forcierte Teilchen. und Kernphysikforschun

sie zur Anwendungsreife bringen zu kénnen, wie es in der rfgl, ten
Atoml?o.mbenziindung dann geschah. ’ criogen
Der militirische anck unter dem diese Forscher allgemein stehen ist
enorm poch, und reicht nicht selten bis zur personlichen Bedrohun
1h£es.e1get§en I:ebens. SolchermaBen funktionalisiert, muss man d'g
mdgliche idealistische Ausrichtung in den naturwis’senschaﬁlichel:

bﬂ:(iiml;ilg sein l'<6nnte.“Ein bekanntes, willkiirlich herausgegriffenes
und ohne spezielle Priferenz meinerseits, historisches Beispiel sind’

106 ; .

ihmA:::l.. D:: é:le:;s—cbl_le Ingenieur Artur Scherbius (1878-1929) nannte seine nach
annte Scherbiussche Maschine (=Walzenmaschine) aus marketingstrategi-
chnung an das griechische Wort fiir Ratsel, der Ver-

schen Griinden Enigma, in Anl
kaufserfolg blieb Jjedoch aus.
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die im Sinne der kommunistischen Ideologie abgefassten zahlreichen
naturwissenschaftlichen(!) Arbeiten; oder man denke nur an die von
Fanatikern missbrauchten Theorien, die zum Terrorismus fithren
konnen. Was diirfen und konnen Wissenschaftler bei eingeschriinkter
Pressefreiheit oder unter ideologisch ausgerichteten Regime schrei-
ben?
Diese methodische Herangehensweise scheint mir bei Alan Turing
angemessen und gerechtfertigt zu sein.
Zumal Turing explizit in seinem Artikel Computing Machinery and
Intelligence auf eine ausgewiesene Domine der Militdrs und der
Kriegsfithrung rekurriert, ndmlich die Parapsychologie. Die Parapsy-
chologie firmiert unter so verschiedenen (harmlosen, bzw. wissen-
schaftlich erscheinenden) Bezeichnungen wie zum Beispiel: Mental-
suggestion, Bioelektronik, Gehirnkommunikation, ,mental radio’,
Mantik (neben den Begriffen Prae- und Retrokognition), Psychical
Research (dt.: Psychische Forschung), Kryptisthesie, Metapsycholo-
gie, oder extra-sensory-perception (ESW), so wie Alan Turing diesen
Begriff iibernimmt, auf deutsch: auBersinnliche Wahrmehmung
(ASW)''.
Anhand der Ver6ftentlichung Wnuschenije na rasstajanii (dt.: Psy-
chische Fernwirkung)'” des russischen Forschers und Professors fiir
Physiologie Leonid Wassiliew, und der von Hans-Volker Werth-
mann iiber die Mentalexperimente in der Sowjetunion, soll exempla-
risch die Ndhe von Militir und Forschung, insbesondere zur Para-
psychologie nochmals in aller Eindringlichkeit vor Augen gefiihrt
werden:
»Als sowjetische Forscher in den 20 und 30er Jahren dieses Jahrhun-
derts mit Mentalsuggestionsexperimenten begannen, taten sie das
nicht, um die Existenz der Telepathie zu beweisen, denn davon hat-
ten sie sich schon vorher iiberzeugt. Thre Absicht war vielmehr, die
physikalischen und physiologischen Grundlagen der telepathischen

197 ygl. Bender, Hans, Parapsychologie, Entwicklung, Ergebnisse, Probleme, In:
Wege der Forschung, Bd. IV, Wissenschafiliche Buchgesellschaft Darmstadt, 1976,
Vorwort und S. 779. (Prof. Bender, Institut fiir Grenzgebiete der Psychologie und
Psychohygiene, Freiburg i. Br.)
198 Wassiliew Leonid L., Wnuschenije na rasstajanii, (dt.: Psychische Fernwirkung),
Moskan 1962. In: Neue Wissenschaft, 11. Jg. 1962/63 H. 2, S. 57-68, wibersetzt von
Hans-Volker Werthmann. Oder auch ders., in Bender, Hans, Theoretische Bedeu-
tung und Anwendbarkeit der ,psychischen Fernwirkung’, a.2.0., S. 770-788
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Phinomene zu untersuchen. Dazu brauchten sie eine Methode, wel-
che die Phanomene in einer geniigend zuversichtlichen Weise her-
vorbrachten. [...]. GroBe Hoffnungen setzten sie in die Verwendung
von Methoden und l")berlegungen der Informationstheorie und der

Kybernetik auf die Problematik der Telepathie und damit der Men-
talsuggestion.«!”

Der Zusammenhang von den sogenannten ,selbstorganisierenden’
und riickkoppelnden Maschinen mit dem menschlichen Geist wird
schon damals direkt und unverbliimt angesprochen. Bezeichnender-
weise kann man solcherart die Anfinge der Erforschung von neuro-
nalen Netzen und kognitiven Ansitzen direkt in die Institute fiir
Gehirnforschung verlegen, so sei zum Beispiel die Griindung des
JInstituts fiir Gehimerforschung’ durch den russischen Physiologen
Wiadimir Bechterew in Leningrad genannt, das bis heute seinen Na-
men trigt. Die Bechterew-Schule startete ihre telepathischen Expe-
rimente aufgrund der Annahme, dass elektromagnetische Strahlung
ihre Ursache sein konnte, genihrt wurde diese Annahme durch die
damals aktuellen Versuche mit dressierten Tieren z.B. von Durow,
dem Italiener Cazzamalli''’, oder etwas spater durch den Nobelpreis-
trager Ivan P. Pawlow mit seiner bekannten Theorie der bedingten
Reflexe.
Nicht nur die Kybernetiker, sondern auch die Verhaltens- und Ge-
hirnforscher arbeiteten in interdisziplindren Gruppen an der Losung
dieser Aufgabe, nicht zu vergessen die daran beteiligten Physiker.
AuBer der elektromagnetischen Feld- und Fernwirkung spielten spi-
ter auch physikalisch-chaotische und quantenphysikalische Annah-
men eine Rolle, und das anscheinend bis heute, wenn man sich bei-
spielsweise die Ankiinge der Visionen des englischen Physikers und
Nobelpreistrigers Roger Penrose betrachtet, der sich erhofft, dass das
Leib-Seele-Problem durch Einbeziehung einer quantenphysikali-
schen Basis 1osbar sein konnte, und zugleich propagiert, dass man
versuchen solle einen Quantencomputer zu konstruicren. Allerdings

109 Werthmann, Hans-Volker, Mentalsuggestion in der Sowjetunion. In: Bender,
Hans, a.a.0., S. 241 und S. 249

" Anm.: Bechterew, Wladimir, Versuche iiber die ,, unmittelbare Einwirkung* auf
das Verhalten von Tieren. In- Zeitschrift fiir Psychotherapie, Bd. 8, 1924. Oder auch
in: Bender, Hans, a.a. 0., S. 624-637
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lehnt er die Kiinstliche Intelligenz’ aus platonischer Grundprigung
b1 ) .
;)ie zudem wichtige militdrische Begrunflung und Verhaftufn% dua;;sl
komplizierten Forschungskomplexes emel_lt man aus de?n.o gen
Zitatzeilen des amerikanischen Militdrspezialisten Talbot

Fiir die Streitkrifte der USA ist es zweifellos wichtig zugtwis§3n, ;2
d i i i wir

i ie, die von einem menschlichen Geh.lm erzeu ;€
(:Jl;lfrzz rti:’inﬂuﬁen kann, das Tausende von Kilometern entfernt 1sF.
[...). Die Erforschung dieser Erscheinung kann uns neuebKomm?lr;;
k.;tionsmittel zwischen Unterseebooten ;J)nd I‘,ar;ldba%enpe (;?i%::;n nd

iellei X]

i honen Tages vielleicht sogar auch zwischen E i
?tlllt]::p:netaren Raum und der Erde.“ Und we.lter_ m Artikel vl:on
Wassiliew: ,[...] die nichtverbale Fernwirkung fiir friedliche Zwelcé .e:
[..] auch fiir Kriegszwecke zu beniitzen. [...] zum Zwecke de; aktm
d-;rerziehung zu verwenden. [...]. Aus den .vgrgetra;geer;[elg SChﬁleer:

SchiuB gezogen werden, daB der Er.zw_ er auf s
]r(::tr:t ietir :i:urch %Nortge und personliches Beispiel einwirkt, son_del::;n
auch durch stummen telepathischen EinfluB, vgn desr:h?rl selbs}:nigcd a;
i illkiirli i f den iiler, o

hnt. Dieser unwillkiirliche EinfluB kann au Scht
2s dessen Widerstand oder Protest hervorruft, allméhlich sogar dag;l
einwirken, wenn der Lehrer abwesend ist. Man muB noch hllr\xlzuht:
gen, daB die verbale BeeinfluBung des Schiilers wilhrend des acd ,

schiafs schon lange von Eltern verschiedener Iaander _aélgevyﬁnd:r

i iti it di iedli Absichten reiften 1
ird. Gleichzeitig mit diesen frlc?dllchen _ ‘ f

:cv;;italistischen Welt auch militirische 1l\lt3)s10hten. [...]. Die Gedan

keniibertragung — eine Kriegswaffe [...]."

Die moderne Umschreibung in dex.' Fortﬁihrung dieser gedaxiltl;zg’
ginge spiegelt sich heutzutage meistens in dc?m WortL, ognnS on
wider, zum Beispiel in den modem.e_n The.orlen des emf ' det
kognitiven Psychologie, den Kognitionswissenschaften etc.,

M Siehe z.B.: Penrose, Roger, The Emperor’s New Mind. Concerlngxgg C(‘)odnez;r).ult)s:'i
Minds, and The Laws of Physics, Oxford Univ. lfress, I.\Iew York,de G.eistes .Wege
rose. l,{oger, Shadows of the Mind, aus dem Englischen: Schazltter;{ . dselher 1.995
zZu et"ner neuen Physik des Bewusstseins, Spekuu_m, _Akad.' Ver h e;l : Femg;‘;] )
12 wWassiliew Leonid L., Wnuschenije na rasstajanii, (dt.: PS)éC 5‘?:.68 omwirkung),
Moskau 1962. In: Neue Wissenschaft, 11. Jg. 1962/63 H. 2, S. .

Hans-Volker Werthmann, a.2.0., S. 778
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d3e§e sind extrem zielgerichtet: auf Lernkontrolle, auf Bedienungsbe-
fahigung und -kontrolle von komplexen Modellen und Computern
bzw. auf kontrollierte Integration des Menschen in den Technologie:
komplex und seiner Beherrschung.'*

Forsct}ungen von der gerade beschriebenen Art finden selbstver-
gtindllch nicht nur im Osten, bzw. in Russland statt, sondern ebenso
im Westen, d.h. in den USA und in Deutschland; kurz gesprochen
sie werden selbstverstindlich weltweit betrieben. ’

Mit den Worten von Hans Bender soll das aligemeine Auf;
; . benge-
biet abschlieBend nochmals dargelegt werden: g ufgabenge

»Mit der Untersuchung (umstrittener) Erlebnis- und Verhaltenswei-
sen befaBt, die das normale Erkenntnisvermogen und die normale
Wnrkungskraﬁ der Psyche und des Leibes anscheinend iibersteigen.
[.:.]. Leistungen einer Wahrnehmung auBerhalb der uns bekannten
Sinnesorgane (=auBersinnliche Wahrnehmung) und [...].«'"

Neben der Idee und den Realisierungsversuchen der Gedankeniiber-
tragung per Neuro-Silizium-Chip durch Mensch und Maschine hin-
durch, oder wie der englische Kybernetikprofessor Kevin Warwick,
def plant ,to become one with his computer®, also ein cyborg éein
mochte, und dadurch ,thought-to-thought communication“ und
»COnvey et.notions to one another''® hervorbringen méchte, betrach-
tet, erschemt. der Gedanke einer ,Wahrnehmung auBerhall; der uns
bekannten Sinnesorgane’, mit anderen Worten, der parapsychologi-

sche, bzw. telepathische Gedankenaustausch e i
e, bzw rstaunlich ,alt’
gleichzeitig doch ,jung’ auszusehen.'!’ i

114 . . ...
, Anm Solchcrgtt das‘ heiBit, t.>el dieser Vorbildung schon von Kindesbeinen an,
dsst sich zum l_?.elsplel die Ausbildungsdauer von Kampfpiloten in ihren hochkom:
lx’llslzifnlen It;:chmscl‘nen Flugzeugen wesentlich verkiirzen.
gl.: Bender, Hans, Parapsychologie, Entwickiung, Fi 3 :
mege der Forschung, Bd. IV, a.a.0., Vorwort s Ergebnisse, Probleme, In
Vgl. Warwick, Kevin, Cyborg, Kevin Warwick outli ] ‘
Vel R , tlines his pl
with his computer, Feb. 2000. Nachzulesen unter: Ve planto become one
?gplz;wwwéw;rcd.oom/wired/archive/8.02/warwick _pr.html
m.: Schon von alters her, aus der Zeit der Antike sind i
- s her, parapsychologische
¥h;momt?ne bekannt und _ube.rllefen, allerdings existierte kein eigenes Wogrt fiir
de cpathx_e oder mr auBers:gnhche Wahrnehmung, sondern sie ist in dem umfassen-
en Begriff Mantik (,,mantike*), sowic in dem der Devination miteingeschlossen.

9D§ kein eigenes Wort dafiir vorhanden war, findet man auch keine systematische

Man konnte versucht sein einzuwenden, dass Turing sein berithmtes
philosophisches Paper iiber die Turing-Maschine erst 1950 verdffent-
lichte, und doch muss man bedenken, dass es ein Produkt seiner
Vorarbeiten ist, sowie eine Widerspieglung seiner Gedankenprigung.
Zudem werden Wissenstriger, wie es die Historie lehrt, auch nach
Ende ihrer Arbeit, nicht leicht von ihren Auftraggebern in die biirger-
liche Idylle und dem Vergessen freigegeben.”8

Kehren wir nochmals zu Alan Turing, dem ,Vater’ des Gedankens
von einem ,idealen Computer’ und der Kiinstlichen Intelligenz’
zuriick, und schauen genauer, welchen SchluBsatz und Ratschlag er
uns am Ende seiner Ausfiihrungen mit auf den Weg gibt:

,We may hope that machines will eventually compete with men in
purely intellectual fields. But which are the best ones to start with?
Even this is a difficult decision. Many people think that is a very
abstract activity, like the playing of chess would be best. It can also
be maintained that it is best to provide the machine with the best
sense organs that money can bay, and then teach it to understand to
speak English. Again I do not know what the right answer is, but I
think both approaches should be tried.”"’

Turing schldgt zwei Alternativen der Realisierung vor. In Anlehnung
an das Strategie- und Brettspiel Schach, das auf reinem intellektuel-
lem Konnen und strategisch-militirischem Einschatzen, Berechnen
und Vorausdenken beruht, zieht Turing dieses Paradebeispiel fur das
MaBnehmen und Vergleichen von intellektuellem Konnen heran, und
extrapoliert es in rein abstrakte Regionen. Was bestehen bleibt ist die
Mathematik und die Informatik, mit deren Instrumenten der Logik

Beobachtung dieser Phinomene, sondern nur Verstreute Einzelfille. Die Griechen
und Romer stufien sie nicht nach ihrem subjektiv erfahrenen Inhalt, sondemn nach
Kategorien der Erfahrung ein. Es handelt sich um Phinomene, wie z.B. Ahnungen,
Visionen, Kraft der Imagination, Inspiration, Hellsehen, Orakel, ..sympatheia“ (des
Alls, der Weltseele), etc., die ihre Aufmerksamkeit nicht nur von Geschichtsschrei-
bern (z.B. Homer, Plutarch, Cicero), sondern ebenso von Philosophen, sowoh! zu-
stimmend als auch ablehnend, auf sich zogen. Zu nennen sei unter diesen, wieder
nur beispielhafi, der Atomist Demokrit, der eine Femnwirkung auf
naturwissenschaftlicher Basis fiir diese Phanomene entwarf, oder Aristoteles bis hin
in die neuere Zeit zu Francis Bacon oder Arthur Schopenhauer und Henri Bergson.
118 Anm.: Alan Turing lebte von 1912-1954. Er hatte also genaugenommen SOZar
mit den Ein- und Auswirkungen von zwei Weltkriegen umgehen miissen.
1% Turing, Alan, Computing Machinery and Intelligence, a.2.0., S. 461
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die Intelligenz und der Verstand vermessen und gestaltet werden
sollen. Die beiden folgetechnischen Probleme, die Begrenzung des
Menschen auf das Hoheitsgebiet der Logik allein, mitsamt der Pro-
blematik der Mitteilbarkeit und der wechselseitigen Kommunikation
zwischen Mensch und Maschine bleiben vorerst ungelost.

Turing betont nur den Wettstreit zwischen Mensch und Maschine im
rein geistigen Bereich, er spricht nicht von einem Kompetenzver-
gleich im Bereich der Emotionen, — oder gar einer Nivellierung des
Menschen innerhalb der Maschinentechnologie, einem Cyborg. Die-
se moderne Entwicklung scheint er meinem Erachten nach nicht
angedacht zu haben oder sogar ablehnend gegeniiber gestanden zu
haben, wofiir die in seinem Artikel verstreuten, scheinbar nicht rein
passenden, gesellschafts-, rassen- und geschlechterkritisch Passagen
einstehen und zu sprechen scheinen. Genau besehen, hat er ein klei-
nes Hintertiirchen aus der Vorrangstellung der militirischen, maschi-
nen-technischen Herangehensweise offen gehalten, indem er von der
anderen Seite des Menschenwesens kommend, die Informationsdaten
aus den Sinnesorganen mit in die Kalkulation der Intelligenz ein-
rechnet, und sie als Ausgangsbasis ansetzt. Auf diesem mehr empiri-
schen Weg wird die Maschine dem Menschen angepasst, wihrend
der umgekehrte, theoretische Weg den Menschen der Maschine an-
passt. Den Ausgangspunkt vom Menschen zu wihlen und damit die
Anpassung der Maschine an denselben, scheint zum mindesten das
Kommunikationsproblem zu vereinfachen, da dieses Problem in den
Ausgangsbedingungen stringenter impliziert und damit l5sungsorien-
tierter ist.

Bei Turing zeichnen sich die beiden Entwicklungszweige der Al und
der VR schon deutlich ab, auch wenn heute die Idee der Emotionali-
tit und der Sinnes- und Bewusstseinserweiterung allgemein einen
grofieren Phantasieanreiz auszuiiben und darzustellen scheint, als die
Vorstellung bloB zu ,.compete in purely intellectual fields«.

Und nun schlagen wir den Bogen unserer Ausfithrungen wieder zu-
riick, — zuriick zur Technologie der Virtuellen Realitit, dem Cyber-
space, und betrachten als Anfangspunkt und Kontrapunkt zu Alan
Turings Aussage, was Jaron Lanier schreibt:

»1 don’t view machines as becoming conscious myself. It is not that
I’m opposed to the notion; it’s simply the wrong question to ask. But
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ink that there will be a new emergent social consciousness tl}gt
f:at::l:tll(ly exist through the medium of Virtual Re.zal_lty. Virtual Reahtl);
is the first medium that’s large enough not to hm:t human natu‘lf.
is broad enough to express us as natural beings. It’s the first me xur;xl
within which we can express our nature and whole of nature to eac

Oth er 2120

Solcherart die Thematik der Al nur kurz ange_rissen, mbch'te ich bei-
laufig meiner Uberzeugung Ausdruck verleihen, dass dieses For-
schungsprojekt sicherlich mit zu den gro.Ben und spanflenfien }I;lerat:sl;
forderungen der Menschheit gehoren wird, und damit die Thema 1d
der Kiinstlichen Intelligenz in diesem Zusammenhang verlassgn, un
mich nun ganz und gar auf den anderen, schon von .Alan Tu}'lng an-
gedeuteten Weg, begeben und mich der Technologie der Virtuellen
Realitit widmen.

Ein weiterer Satz am Ende und Rande: Auffallenfl ist in de_r ganzen
Debatte um und iiber die Technologie der Kiinstliche Intelligenz dl‘e
wenig vertretenen ,wirklich’ philosophischen Betrachtungen, damit
meine ich solche Betrachtungen, die rein, 1{nd dadurch kraﬁ‘vo{l, aus
dem philosophischen—geisteswissenschaﬁllchf:q Fundus scbopfen%
urteilen und argumentieren, als auch prognostizieren, anstatt sich au
das Engste an die naturwissenschaftlichen Wege mleMen.
Es sei zur Unterstiitzung meiner Behauptung d_er P.hlk?SOph. John R.
Searle, — mit dem John Lanier ansatz- und t.ell'wen.se in semen’ Ge-
dankengingen konform geht, wie er zum Beispiel in You C@ t Ar-
i 1 izit erla —, zitiert, der in The Rediscove-
gue with a Zombie explizit erlaute_rt X zgtlert, . e
ry of The Mind meist angriffslustig schreibt: ,,Wie ka.m es dazq,
der »Materialismus« als einzige rationale Zugang§we|se zur Philoso-
phie des Geistes erscheint? [...] der Kognitionswgssenscha_ft und ge-
wisser Zweige der Psychologie [...]. Die derzeitig -verbrenteten An-
sichten werden nicht so sehr deshalb geglaubt, we{l man aus unab.i
hingigen Griinden von ihrer Wahrheit uberzeugt wire, sondc.em vufil
man davor zuriickschreckt, was man fiir die einzige Alter'natn{e hal t.
Das heifit die Wahl, vor die wir stillschweigenfi gestellt, ist die Zwi-
schen einem »wissenschaftlichen« Zugang (wie er von irgendeiner

120 1 anier, Jaron, 4 Vintage Virtual Reality Interview,a.a.0.,S. 9
121 { anier, Jaron, You Can't Argue with a Zombie, nachzulesen unter:
hitp://people.advanced.org/~jaron/zombie.html, insbesondere FuBnote Nr. 20 o5




der im Umlauf befindlichen Varianten des »Materialismus« reprisen-
tiert wird) und einem »antiwissenschaftlichen Zugang (wie er vom

Cartesianismus oder irgendeiner anderen traditionellen religidsen
Konzeption des Geistes représentiert wird).«'2

Und noch eine weiterer Satz in betreff auf die Neuen Technologien,
bevor ich mich nur noch auf ihr Teilgebiet der VR-Technologie kon-
zentrieren werde: aufbauend auf der Kryprologie, dem dritten Kind’
der Neuen Technologie wire eine begleitende Philosophie, zum Bei-
spiel einer Ritselphilosophie, der Verschliisselung, der List und Tau-
schung, den Symbolen hinter den Symbolen, des nichtvisuellen Hin-
tergrundes vor visuellem Vordergrund, o.4. sicherlich auch ein inter-
essantes und lohnenswertes Erforschungsgebiet, zumal es auf der
Analytik und der Logik als auch der Anthropologie beruht; und zu-
mindest ihre historischen Wurzeln bis in die Antike zuriick bei Hero-
dot dokumentiert sind und von nicht unerheblichen gesellschafili-
chen Auswirkungen waren und sind; wenn sie nicht sogar mit dem
Menschenwesen selbst untrennbar verbunden ist. Ich denke, man
kann den Spruch Heraklits PUoIg YpdITEGSaL oel (Fragment 123),
in dem das Wort kryptein, das iibrigens sowohl in unserem Wort

Krypta als auch in Kryptologie enthalten ist, und der bedeutet, dass
»Die Natur es liebt, sich zy verstecken’ — nicht zu sverbergen’ — auf

die Kryptologie und auf die Natur des Menschen anwenden.

Das immer wiederkehrende Verstecken-Spielen und das Verstiindnis
des Begriffs Maske 3 la Friedrich Nietzsche — beides zudem wichtige
Elemente bei dem Geschwister VR-Technologie, jedoch keinesfalls
bei der KI — sind wesensgleich in ihrer stindigen Entzogenheit, ver-
standen nach der griechischen Interpretation von Martin Heidegger.
Das Wesen der Kryptologie bleibt immer so entzogen, dass eine
neue, verdeckende Schicht dazwischen tritt, so da der Entschliisse-
lungs- und Erkenntnisprozess ein Unendlicher wird. Der Tod der
Kryptologie wire der Stillstand der dialektischen Denkbewegung
von Aufdecken und Zudecken zwischen dem Erkennenden und dem
Erkannten. Solange die menschliche und natiir-liche Physis von der
Voraussetzung eines solchen antiken Erkenntnisbegriffs her begrif-
fen wird, muss sich der Gedanke der Quantenkryptologie, wie er
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Vgl. Searle, R. John, Die Wiederentdeckung des Geistes, aus dem Amerikani-
schen von Harvey P. Gavagai, (Originaltitel: 7he Rediscovery of The Mind), Suhr-

kamp Taschenbuch, Frankfurt, 1996, Kap. 1, S. 13-18.
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. Arti-
teilweise von den Hardlinern aus der Denknchtun%i _der r,s(t}rfer:lgz ﬁbe;-
ficial Intelligence’ vertreten wird, schwer tun, an 1eceise s

hreitung der ,verschwisterten’ Wissenschaften von der Krgp ologie
;?n zur Kiinstli::hen Intelligenz, glaubhaft zu rpz;::h;:r, dKa:;pt :);a ;hie
! Chiffrierung, spric i
der Verschliisselung, bzw. Knyptographie
i skommen kann, da das
alleine, ohne eine Gegenbewegung au ! e o oo
iffri Geist und Materie mit Hi
o Chlfﬁ"em“g’_von ' t zeitgleich mitbeinhaltet, und
ins das Entschliisselungskonzep - zeitg halte
:lei?:lr:;r;fls Nirwana’ fiihrt mangels iibng blenber;ldem Geh;;::::,& dase
i icht uni he bleibt noch zu erw .
Eine nicht uninteressante Tatsacl t o hoen, dass
3 i logie viel bessere Au
h gesehen, die Quantenkrypto Si
;elx(?gsziclisi%rung hat als die hypothetischen Quantencomputer.

i . der Computerwissenschaft in
i fspaltung der Informatik, bzw . eIwWis n
dD'f cl:':isréitwifklungszweige Technologie der Kzfnstlzchentlnteltg_
1enz und Technologie der Virtuellen Realitdt sowie Intern? kr);ﬁl >
lgogie lisst sich anhand des ,imitation games’ von Alan Turing,
Is Turing-Test verdeuthchen.. ) _ ]
l;&elll(:n dri? ;echno%ogien sind unterschiediich und ;.ex;if?l%‘en t;lsngzh
Atzli ke und Ziele aufgrund unterschiedlic ! Zug
O it i ineering sowie die Netz-
i i >. Das Software-Engineering €
liegender ,Philosophien : _ wie die Nete-
] i heidende, nicht zu un
werk-Architekitur bilden entsc ‘ > DiC  unterschatzende
1 tinfti Weltbildes, da sie, logischerweise, .
Eckpfeiler des zukiinftigen < e .
i i tzen griinden, jedoch i :
auf naturwissenschaftlichen Gese _ len, jodoch in einet sigeh
iimlichen, besonderen Art und WCISC ein Proj s °
tl‘)lir::;s?:nen und den Vergleich einer neuen Spraqhﬁ?tstehgr&%h?;l;
i i ige Brise ,Humanum’ nicht durc .
weist, das ohne eine gewa-ltlge ,Hum num mioh G e
i ie notwendige Vermischung von natiirlic : :
i\s/ltéﬁa’;:n gera%e besonders an den Extrempunkten, wo Ksncl:1 Z(ix:,
unterschied,lichen Technologien treffen, ist geradezu das Ken
chen der Neuen Technologien.

isi ; ; iler, A.; Tittel W.; Practical

123 Siehe z.B. Zbinden, H.; Gisin, N.; Huttner, B., Mu er, A racca:

ts of Quantum Cryptographic Key Distribution, In: ou il of Crptology,
g;[:iencgir New York, Vol. 13, No. 2, 2000. Oder: Yam, Philip, In: Sp

; . ientifi American, No. 11, 1997

Wlsse'nsc%laf'i, vggslglrit;ttlo;gie Verwendung findenden Zufallsgenerator;n wicar;iiteﬁnt
Anr;ll-i)elijlgplirélautomaien eingesetzt; und damit im weitesten Smt:s der Popu
foc inli i lige getan.
fiir (quantenmechanische) Wahrscheinlichkeitsgesetze Geniige g o7




IT) Die Technologie der Virtuellen Realitit

Das Massenphiinomen — die vergessene Variable in der Rech-
nung?

Die Technologie der VR-Technologie ist eine fast ausschlieBlich US-
amerikanische Entwicklung und im Verhiltnis zur der vor allem
europdischen Entwicklung der Kl-Technologie eine junge Wissen-
schaft, da sie erst seit den 80 iger Jahren ernsthaft betrieben wird. In
der Regel wird sie an dem Namen Jaron Lanier festgemacht, so, wie
Alan Turing als Ahnvater der K1 gilt.

Trotz ihrer aufgezeigten, gemeinsamen historischen und technischen
Wurzeln, war die VR-Technologie zu einem Fehlstart und der Nicht-
beachtung durch die Fachwelt verdammt, nicht zuletzt bedingt durch
die mangelnde industriellen Fertigungsmoglichkeiten und ihrer
kommerziellen Nutzung, sowie durch ihr (ungerechtfertigtes) Image,
das durch die sogenannten ,Hacker’ verursacht wurde, die sich der
VR-Technologie (allerdings nur sehr bedingt) annahmen, das nicht
gerade fiir wissenschaftliche Seriositit einzustehen schien. Aus ih-
rem Aschenputteldasein wurde die VR-Technologie erlost als Mili-
tarspezialisten ihre Wichtigkeit und Bedeutung erkannten und die
Raumfahrtbehrde NASA/Ames die Firma von Jaron Lanier beauf-
tragte einen data glove (=Datenhandschuh) fir ihr eigenes VR-
System und ihre Weltraumroboter zu entwickeln. Spiter folgten dann
so wichtige Firmen wie der Kommunikationsriese Pacific Beli, der
Computerhersteller Apple, die CAD-Firma Autodesk, und allen vor-
an japanische High-Tech Konzerne wie Toshiba, Mitsubishi, Sharp,
Nintendo oder Fuji-Xerox, um nur einige wenige zu nennen, die an
einer rasanten Entwicklung der VR-Technologie mitwirkten und
wirken. Und Sun Microsystems, einer der marktfiihrenden Konzerne
in der Computerbranche und Konkurrent zu Microsoft, sicherte sich
manche Patentrechte an den Erfindungen von Jaron Lanier.

Als 31-jihriger griindete Jaron Lanier seine Firma VLP Research im
Jahre 1983, die als erste einen kommerziellen data glove (1984),
einen head mounted display (=Datenhelm, 1987), sowie ein networ-
ked virtual world system (1989) auf den Markt brachte.””* Das mit

124 Anm.; Der Firmenname von Jaron Lanier’s (*3.5.1960) Firma VLP steht fur die
Abkiirzungsbedeutung Virtual Language Programming. Anfatig der 90 iger Jahre
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Lanier gefiihrte, beriihmt-bekannt gewordene, in mehrere Sprachen
libersetzte Interview 4 Vintage Virtual Reality Interview, das das
Interesse und die Aufmerksamkeit der breiten Offentlichkeit auf die
VR-Technologie lenkte, wurde erstmals 1988 veroffentlicht.'”

Wir haben es also mit einer schon jetzt wichtigen Technologie zu
tun, obwohl sie mit ihren etwa 20 Jahren duBerst jung fiir eine Tech-
nik ist, und einer, die noch viel technisches und philosophisches
Entwicklungspotential in sich birgt.

Was war hinter den Kulissen und im Untergrund geschehen? Warum
konnte die VR-Technologie trotz ihrer langen Verbannung und Ach-
tung sich so rapide und so machtvoll entfalten und durchsetzten?

Normalerweise ist das Verhiltnis von den Naturwissenschaften zur
Offentlichkeit distanziert und wird héchstens, im besten Falle, mit
interessevollem Wohlgefallen registriert. Man kann die Situation der
Neuen Technologien konkret wie folgt ausdriicken: ,,The public has
often warmed to the surface of science and engineering, but never
before to the depth. While there are tens of millions of people who
love dinosaurs and black wholes, how many of them have gone on a
dig or analyzed spectrum data? When it comes to computers, though,
a mass culture of technical literacy is being born, especially among

wurde sie wegen finanzieller Schwierigkeiten von der franzdsischen Firma Thom-
son-CSF mitsamt aller Patentrechte aufgekauft, mittlerweile von der Firma Sun
Microsystems Inc. itbernommen.

Lanier selbst arbeitet heute bei der Firma Eyematic, daneben ist er als wirtschaftspo-
litischer Berater gefragt, und als Chief Scientist tatig fiir die regierungsgeforderte
National Tele-Immersion Initiative bei der Advanced Network & Services in Ar-
monk/ New York, die an Internet2®, einem Konsortium von 200 Partnern, ange-
schlossen ist; und als Musiker, da die Musik seine groBe Leidenschaft ist.

' Anm.: Selbstverstindlich gab es vor der kommerziellen Serienreife der VR-
Produkte schon Pionier- und ,Garagen’-Arbeiten. Ein Prototyp von einem headset,
ein pair of eyeglasses, wurde interessanterweise 1965 von einem der Pioniere der
KI, namlich von Marvin Minsky, hergestellt. Lanier sagt iiber ihn: ,[...] was ex-
tremely important to me, and I used to just hang out with him. He is rethinking the
whole world from the bottom up all the time. That’s an inspiring quality.*

Lanier, Jaron, 4 Vintage Reality Interview, nachzulesen unter:
http://people.advanced.org/~jaron/vrint.html.

Und: ders., Brief Biography of Jaron Lanier, nachzulesen unter:
hitp://www.well.com/user/jaron/general.html.

Und: ders., Interview with Jaron Lanier, von Doug Stewart gefiihrt. In: OMNI,
Online-Magazine, Jan. 1991. Nachzulesen unter:

http://www.protovision.textfiles.com/computers/CY BER SPACE/lanier.txt
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children. We always thought computers had to becom.e‘popularlze(.i,
and instead the public has decided to become surprisingly techni-
al.””" ‘
]c)ie beschriebene Oberflichlichkeit der technischen Inte_ressierthent
wird, unabhingig und jenseits von jeglichen philosoghlschefn unfi
geisteswissenschaftlichen Diskursen, von der breiten foentllc-ilkelt
ebenso in bezug auf die Kiinstliche Intelligenz und die Robotik an
den Tag gelegt. Dieser Zweig der Informatikwissenschaft- findet un-
ter den potentiellen usern relativ wenig Beachtung, ganz im Gegen-
satz zu der Entwicklung der Technologie des World Wide Web, }1nd
Hand in Hand damit, die nerbasierte VR. Der Vergleich ist meines
Erachtens selbstredend und iiberzeugend. .
Unabhingig von 6konomischen Zwingen, ausgeiibt durch geschlf:lfte
und psychologische Verkaufsstrategien und .starker‘ Monopohs.le-
rungstendenzen gerade in dieser Branche, ist dies allgne noch keine
ausreichend Erklirung fiir dieses wichtige, oft in seiner Bedeutung
unterschitze Phianomen.

Die Geisteshaltung und Mentalitit hinter den ,Hackern’ oder alige-
meiner, weil es derer nicht so viele gibt, im Vergleich zu der Masse
an verdeckt im Hintergrund wirkenden Informatikern und Menschen
allgemein, die z.B. mit ihrer eigenen, erstellten (kostenlose_) l_?ree-
software den Markt und das Netz unterlaufen, dergleichen mit 1hre_n
selbstorganisierten 6ffentlichen Chatrdumen, hat wichtige menschli-
che, anthropologische, psychologische, ethische und vor allfam auc_h
kognitive Ursachen und Konsequenzen, die durchaus def philosophi-
schen Betrachtung wert sind und, neben den heute gangigen, f‘nod.er-
nen kognitionswissenschaftlichen Untersuchungen, die hauptsichlich
auf ,harten’, wohl gesicherten naturwissenschaftlichen Gesetz_en und
Methoden beruhen und aufbauen (wie z.B. der Neurobiologle,.Ky-
bernetik usw.), auch die Erkenntnis nach der daneben ,altmodisch’
erscheinenden Frage nach dem Wesen des Menschen im a.lt herge-
brachten Sinne der philosophischen Tradition dringend mlt!)eriifzk—
sichtigen sollte. Das uns darbietende Faktum stellt folgende Situation
dar, dem wir uns stellen sollten:

,Never before did we know that millions of people could cooperate
almost instantaneously to build something (the web) merely because

126 Lanier, Jaron, The Frontier Between Us, nachzulesen unter:
http://people.advanced.org/~jaron/cacam50. html o1




the wanted to, [...] without need, i
o, [...] . greed, fear, hierarchy, authori
ﬁ.gure:st ethnic identification, advertising, or any other fin:uofolgg
mpl:ilatxon. [...]. It turns out that in the right conditions, people are
ﬁ;)scz enc‘);gh for anax"chy. [ ] Nothing like this happened before in
ory. We can blasé about it now, but it is what we will be remem-

ber for. We have been m
: ad . .
potential.”1?’ e aware of a new dimension of human

Oder an anderer Stell it el ichti
bune: e, mit einer ebenso wichtigen Akzentverschie-

»It happened so fast that millions of i

. . people were using it beft -
one could desxgp an advertisement about it. The damnid thin; r\z:sn :o
successful that it raced ahead of both pundits and capitalism.”'?®

In Anbetrach.t d'ieser duBerst wichtigen Tatsache fragt sich, in wie-
;)velt zum Beispiel solche Gedanken wie der homo-mensura’Satz des
N;::Sagﬁras, ('ier besagt, Qass der Mensch und zwar jeder einzeine, das
Mab izderi sIt)u.lgec,l'der Seienden, dass sie sind oder nicht sind und, wie
, Ist; in 1 1 ' :
e ie technologischen Diskurse Eingang gefunden ha-
([1)3 gijb't es zwar den Me?nschen verstanden als homo faber, aber zu-
e}l::l. ie beiden wesentlichen Aspekt, auf der einen Seite &es unter-
:chatzter:i -Men.sche-ns unq auf der anderen Seite des Massenmen-
]Fhin§, ie beide lhr?r eigenen Phinomenologie und Eigengesetz-
knc eit folgen, und.swh schlecht in ein Raster pressen lassen. Man
n:grllegenﬁso gut Vsle begriffliche Wahl im Jargon des Neurokyber
rs Marvin Warwick iibernehmen, der von ein ( i
_Man R em Ubermen-
SChir'l trédumt; und eptsp-rechend zwischen einem, diesmal im phi?(;-
so;()i 1§chen Sinne F ne.dnch Nietzsches verstandenen, Ubermenschen
:;reem;:)m (\‘;e/r.glelgthch) schwachen, décadenten Herdentier polari
n. Der Wille des Menschen und sein urei .
werden immer Mittel und We dmtli e ehubladen und
i tel | ge aus sidmtlichen Schubliden und
gon;amem ﬁn.den, in die er durch Worte festlegt, in Theorien einugne-
an en Ofler in Handlungsmuster hinein gezwungen werden soll
ies scheint ganz allgemein, der immer wiederkehrende, empirisc};

127
Vgl. Lanier, Jaron, ebd.; und: Takin,
/ , , ebd.; : g Stock, nachzulesen unter:
gt;;;;//“fww. wired.com/wired/6.01/lanier.html, Kap.: 4 good kind of anarchy
) .amcr, Jaron, When Push Comes to Shove, nachzulesen unter: o
1t(;gjlpv:ople.advanced.()rg/~—_iaron/push.html .

sich stets aufs neue bestitigende Kardinalfehler von allzu dominan-
ten, allumfassenden, vereinnahmenden, vereinheitlichenden Tenden-
zZen Zu sein.

Ausufernde, einseitige Metaphernbildungen, hier im Kontext aus der
Computersprache genommen, vergreifen sich allzu leicht in ihren
Schitzungen, Normierungen und BezugsgroBen; so bringt Lanier
einen Fall an:

_In an algorithm, every detail makes sense. Tiny algorithms can spin
out a huge amount of apparent complexity. Reality isn’t necessary
like this. Sometimes complexity isn’t reducible. Sometimes a free
market crashes, an anatomical trait makes no sense, and the better

idea loses.””

In dem Moment, wo die Variable ,Mensch an sich’ auf der Rechnung
steht, lassen sich Gleichungen und Berechnungen nur schwer aus-x-
en, bzw. ausbuchstabieren.
Der Mensch bricht Grenzen, und Grenzen brechen an dem Mensch
an sich. Dies geschieht nicht unbedingt durch und an den Starken,
sondern an dem Widerstand, der vielleicht sogar gerade von den
Schwachen ausgeiibt wird, wie schon Niccold Machiavelli in seinen
Schriften skizzierte, oder um aktuell zu bleiben, Friedrich Nietzsche
immer wieder ausfiihrte.
Die menschliche Natur, wie auch Thomas Hobbes sie sieht, tauft auf
ein bellum omnium contra omnes hinaus — das bedeutet jedoch kei-
nen AusschiuB einer Kulturbildung.
Kulturelle Faktoren erscheinen und wirken, meinem Erachten nach,
nicht darwinistisch, insbesondere nicht die Technikbildung, subsu-
miert unter dem Begriff der Kulturleistungen, noch weniger in digita-
len Bahnen, sondern wahrscheinlich mit einer starken lamarck’schen
Komponente, wie Lanier ebenfalls einwirft."”
Die Evolution und Genese von ldeen birgt ein statisches Moment in
sich, das Grenzbildungen und Einschrinkungen im Moment ihrer

129 | anier, Jaron, Taking Stock, nachzulesen unter:
http://www.wircd.com/wired/6.0l/lanier.html, Kap.: Computation

130 Anm.: vgl. hierzu in Teil I dieser Arbeit: FuBnotennr. 99_ oder direkt bei: Lanier,
Jaron, The Evolution of Culture, 1999. Nachzulesen unter:
http://www.edge.org/discourse/evolutionofculmre.mml.

Dazu auch ders.: 4 friendly discussion with Richard Dawkins. Nachzulesen unter:

http'j/www.nyu.edu/classes/neimark/evolution.hﬂnl
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Vollendung ausbildet, so daB} der Me i

‘ . nsch und die Natur sich dami
k'onfror'mert 51e.ht, dafB selbst ihre besten Interpretationen ull(id I::::
tionen 1mmer ein Stiick hinter den (eigenen) Ideen hinterher hinken;

Eulzull: lEI] EI“‘EIg'

II\)/[er Zwapg zum legb—haftigen und intelligenz-bewussten Mithalten-
beusic,(en in einem im darwinistischen Sinne verstandenen Uberle-
Sc}l:_s ampf, b1§ hin zur Ar}pas§ung an ,intelligente’ kiinstliche Ma-
" inen un.d die Mutation in einen eventuell intelligenteren Cyborg
guﬁ a}uf eine starke Determination der Werte hinaus, die im wesent’
lich du? Konsequenz mit sich bringt, gerade denselbi,gen beschwore_
nen Willen (zum Uberlebenskampf und zur Macht) des Mensche )
br.echen, und seine Nivellierung zu fordern. e
Die stattfindende Polarisierung zwischen der KI und der VR ist ver-

kiirzt gesagt an ihren Ansatzpunkte :
. n zu suchen: D
Maschine aus, und die VR vom Menschen. ie KI geht von der

Meiner Memung nach, ist die Crux an den Ansatzpunkten, und damit
an _den sich beiden unterschiedlich entwickelten modemc,:n Techml
logl.en der Kinstlichen Intelligenz und der Virtuellen Realiti 30‘
(Siz_lhmter(sitehende Technikverstindnis. e

inn un Zweck der vorstehenden Ausfiih i i
mkphilosoghisches sollen an dieser Stelle d:;ns%ir:lelﬁzsrle(tl:ge:) o
Verstiindnis erleichtern. o
Das Vergessene, bzw. in den Hintergrund geratene Wis

: sen un
cszfegztezizn gte;v e(l)rll:e;:nm dAes;()iekts dlgr Technikbetrachtungen, gerade dig
teia, tlese Komponente i

und im Rrozess des Erfindens und dell)- Schtipf:lnn;i Zlgrul::::t \Svigclll efli
es, dn? eine Rollef spielt. An dieser Stelle mochte ich eine statis’clhse
Kon einer dync.zmzsch.en Technikbetrachtung unterschieden. Was wir
dz:t:;tta;lgse meistens im Blick haben ist, die statische Sichtweise, die
o quo, das Femggestellte,'das Funktionieren und das Wirken
er .aschme.r.l und der Technologien konstatiert, und mit der wir uns
zuTexst begniigen. Auf der anderen Seite genieBt paradoxerweise das
Phanomer} der Kreativitit und des Schopfungsprozesses — wobei
!)ezl_f:hten ist, dass gerade die Technik und ihre Fortschritte, trotz illlrzeu
mhare.ntf‘:n Logik, sich nicht gesetzmiBig aus-x-en lﬁss,t, sonde :
dass sie in der ?’raxis oft unter Geistesblitzen ,neu erfunden’ werd::;
rlr(l;;ss, und damit dem Kreativititsprozess unterliegt, — hochste gesell-

schaftliche Anerkennung, die durch solchen Ausdriicken wie ,genia-
ler Erfinder’ reflektiert wird. Der Ausdruck ,genialer Erfinder’ wird
meistens auf die Techniker und Wissenschaftler bezogen und weni-
ger in Bezug auf die Sparte der Kiinstler verwendet, trotz ihrer beider
Umgang und Tatigkeit mit der Kreativitit und Kreatiirlichkeit.
Diese dynamische Betrachtung zielt auf den Kern der Technikan-
wendung und das Wesen des Menschen gleichermaBen stark ab, und
damit auf das Streben nach Vervollkommnung, Perfektion und vor
allem der Verinderung. Das stindig Gleiche ruft Langeweile im
Menschen hervor, sowie den Drang und das Streben nach Abwechse-
lung, nach dem ewigen heraklit’ schen Spiel des Kindes mit den Wel-
tenwiirfeln, das zugleich anch Nietzsches Spiel ist.”! Dieses unruhi-
ge Moment spielt selbst bei den logisch, gleichformig-gesetzmabig
laufenden Maschinen, und dazu gehdren auch die Computer und die
Roboter, eine wichtige Rolle, da sie nicht losgeldst von der Anwen-
dung und dem Wechselspiel mit dem Menschen begriffen werden
konnen. Ein user, oder mehr noch, ein Techniker, bzw. ein tekton zu
sein, bedeutet, wenn man die Technik beherrscht, zugleich sie zu
verstehen. Konstruktion und Steuerung allgemein, die Kybemetik
und selbstorganisierende Systeme miteingeschlossen, beruhen letzt-
endlich und von Grunde auf, auf dynamischen Eigenschaften und
Fihigkeiten, die ohne ein Verstehen und ein gewisses Kreativititspo-
tential nicht auskommen.
Das Verstehen setzt eine gewisse Haltung, ein Sich-in-die-Technik-
hinein-versetzen voraus, das das Vermogen zur Weiterentwickiung
der Technik impliziert, also die Kreativitit miteinschlieBt. Sein
Handwerkszeug zu beherrschen, bzw. iiber eine téchne zu verfiigen,
heifit eine entsprechende Haltung, eine Attitiide zu besitzen, und
damit nicht nur erkliren zu konnen, warum und was man tut, also
Rechenschaft abzulegen, sondern auch die Eigenschaft vorausbe-
rechnen zu konnen, zumindest zu abnen, da man als Fachmann ein
Gefiihl fiir seine ,Materie’ hat. SolchermaBen hat man Gewalt iiber
sich selbst und zugleich iiber die Technik, man beherrscht die Tech-
nik und hat sie ganz anschaulich verstanden ,im Griff’.

131 Anm - Gemeint ist das Fragment 52. Als ein sehr gutes Buch, auch und gerade
was die Heraklit-Deutungen angeht, kann ich fiur Interessierte folgendes Buch emp-
fehlen von: Wohifart, Gunter, dlso sprach Herakleitos, Heraklits Fragment B 52

und Nietzsches Heraklit-Rezeption, Verlag Karl Alber, Freiburg, 1991
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Indem man den schopferischen Momenten und den Trieben der Ent-
deckung, Eroberung, Herausforderung seinen geistigen Tribut zolit,
setzt man seinen Primat auf die dynamische Technikbetrachtung.
Neu ist in unserem 21. Jahrhundert der Technikentwicklung das Zu-
sammenprallen zweier unterschiedlicher Technologien, von denen
die eine erstmals einen vermeintlichen ,Riickschritt’ fordert und mit
aller Macht der konkreten, schon erfolgreich prisentierten Realisie-
rung in Erinnerung bringt, dass es etwas gibt, das die vorherrschende
moderne Technikmeinung unterlduft und untergribt.
Die Schwerpunktsverlagerung und -setzung, der entscheidende Un-
terschied und Widerstreit innerhalb der Neuen Technologien, also
zwischen der Technologie der Kiinstlichen Intelligenz und der Tech-
nologie der Virtuellen Redlitdt, ist auf der einen Seite die dominante
Festlegung auf den /dgos und auf der anderen Seite steht die Beto-
nung der Wichtigkeit der alétheia fir den technisch-naturwissen-
schaftlichen Erkenntniserwerb und seiner praktischen Nutzung.
Das Weltbild fiirr das der l6gos heute einsteht, ist geprigt von der
hauptsichlichen Bedeutung des von den antiken R6mern benutzten
Bedeutungslehnwortes ratio mit dem sie 16gos iibersetzten. Bei uns
findet es seinen Eingang ebenso in die Ratio mit all ihren Schattie-
rungen einer wissenschaftlichen Verhaltenart wie rational sein, bere-
chenbar sein, meBbar sein, zihlbar sein, gruppierbar sein, proportio-
nal sein, strukturierbar sein und aussagefihig sein usw., kurzum,
eben logisch sein. Das gilt gleichermaBen fiir Zahlen als auch fiir
Worte. Es ist heutzutage die Dominanz der Worte und Zahlen, die
uns glauben macht, sie als Grundlage der Computerwissenschaften in
Anschlag bringen zu k6énnen, um mit ihrer Hilfe und Grundlage in
die Neurowissenschaften, bzw. in die Kiinstliche Intelligenz und
spéter in die Cyborg-Liga vordringen zu kénnen. In der Tat umfaBt
der antike Bedeutungsumfang von 16gos auch das strukturale Seins-
geflige des Weltganzen.
Faszinierenderweise iibt die ontologische Dimensionalitit des 16gos,
sein Verhaftet-sein in der Proportionalitiit, in den Symmetrie-, Ana-
logie- und Relationalititsbetrachtungen, in der Strukturalitiit bis heu-
te eine Anziehungsweise aus, der sich kein Mensch und keine Kultur

entziehen kann, und der das Abendland seine Bliitezeit zu verdanken
hat.
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_Andere haben diese Struktur als die Z_ahl gefafit, das Mathema_tl-
,sche, und noch heute ist man auf verschned_enen We?gen immer wie-
der zu der Meinung gelangt, das letzte Selepde seien Symmetnerll,
Proportionen und Strukturen; sogar die Materl.e sei nichts 'fmdere.s als
cine Struktur von derartigen Grundbeziigen, die in der Weise, V\]ljg sie
sich verbinden, erst das ergeben, was wir Materie nennen. Der . c%os
ist der groBe Seinsaspekt, der diese Tatsache, da(% das, was uns Jel : te;
zeit begegnet, auch erscheinen kann als ‘deramg? Prc?por.tlonﬁ i h,
zum Ausdruck kommt. Man kann jedes Ding at.nﬂosen in emi) Rech-
nung oder Formel, kann auf einem Blatt Papier jedes selendel 1(1}1g ﬁl',n
einer solchen Rechnung ausdriicken. Insofern ist dgr Logos Z s heda;
ge geradezu der Grund des Seienden. [...], und ist damit doc s
>Wort<, und es ist durchaus sinnvoll, den Anfang des Johann.e;e:va;\i
geliums so zu iibersetzen. Nicht das gesp.rochfme WOn, mc; t el:
subjektiv gedachte Sinn, sondern das Wort im Smr.le“ jener uzlna as;er}
den, seinsbestimmenden, gottlichen Proportionalitit, die das Sen
tr gt.“m

Der Logosbegriff korrespondiert zu der T.echnol.ogie der Kﬁnst}ichen
Intelligenz, da in ihr im wesentlichen die zwel Aspekte' .(-iesA 0gos
(logizesthai) vom Wort (phoné) und von der Belatlonalltat nvzen—
dung finden. Der Algorithmus, als Pro_grammxersprache \_/erstafn Sn,
baut auf Gesetzlichkeiten der Linguistik und der Syntaktl.k au %f er
binire Code, symbolisiert durch die Zahan 0 und 1, vereint aube as-
zinierende Art und Weise die Zahl mit dem Buchstaben, Azxe—
hungsweise mit dem Sprachcode der Programmierung. U?t:i:r Pus:
schaltung jeglicher Bildersprache, genauer, si€ ?)ustlert au .e;" .r(;n
grammierebene erst gar nicht, findet emne Zu§qlmung und vielleic )
sogar eine gewisse Vollendung in der YCrelnlgung von-Wort l?tn

7ahl statt. Der 16gos erstrahlt hell in diesen seinen zwel Aspekten
und man erkennt schon seine Reichweite, wie uns du? Computeran-
wendungen auf breitesten und verschiedensten Gebletep erkerll‘nefrl:
lassen. Auf der Ebene der Computer- bzw. der Maschmentecbm

lasst sich die Logik gut durchexerzieren,.a}xf der Anwenderebene
fiihrt dieselbige jedoch leicht zu einer Logizierung fies users, w%rrm,
wie in der Technologie der Kiinstlichen Intelligenz, in manchen ihrer

Forschungsbereichen, die Logik {iberstrapaziert wird, bzw. einseitig

132 §chadewaldt, Wolfgang, Die Anfinge der Philosophie bei den Griechen, 3.a.0.,
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gehandelt und behandelt wird. Deutlich wird meines Erachtens solch
eine Uberforderung und Einseitigkeit des Logos in Ansitzen beim
Turing-Test oder ganz ersichtlich bei den Cyborg-Versuche im Kon-
text von allumfassenden Quantencomputeranwendungen.

Der Vergleich mit der Antike, die den Logosbegriff als erste erfafite,
in Worte kleidete und seinen Umfang auslotete, ist trotz aller heuti-

gen technischen und naturwissenschaftlichen Weiterentwicklungen
und Erkenntnisse, interessant:

,Die Technik ist in ihrem Wesen nichts anderes als der bis in seine
letzten Konsequenzen durchgefithrte Logos, angewendet auf die
Beherrschung der Natur, wobei letztere zum bloBen Objekt degra-
diert wird, was bei den Griechen nie geschehen ist — der eigentliche

Grun(]i3,3 warum sie eine Technik in diesem Sinne nicht gehabt ha-
ben.*

Trotzdem, oder gerade deswegen, waren die Griechen eine Hochkul-
tur, die auf das Vortrefflichste mit der Mathematik und dem Logos
umgehen konnte, so daB unwillkiirlich die Frage aufgeworfen wird,
welche geistige Zutat und Einstellung in ihrem Denken verankert
war, die sie zu solchen Hochleistungen befihigte.

Schon Heraklit erkannte und formulierte in seiner Logoslehre, die
dann in der Stoa weiterwirkte, daB ,[...] dies sei sein Logos, den
keiner zu fassen imstande ist, auch nicht die Leute, die mit ihm um-
gehen.«*

Der personlich erkannte 16gos ist raumgreifend in den kosmischen
16gos hinein, durch die Macht des Wort herausgetrennt und sichtbar
gemacht, aber das Wort oder die Zahl hat seinen Ort, und damit ei-
nen bestimmten Umfang an Vernehmlichkeit und seine Begrenzung.
Das Wort und sein Ort ist beim Menschen, und auch dort, wohin es

zeigt, bei dem, was es bedeutet. Der 10gos unterscheidet sich von der
alétheia wie folgt:

»Das, was gerade geblieben ist, ist >unverdreht<, speziell der Logos.
Wir sagen auch, daB man an etwas >dreht und deutelt<. Aber mit
alledem hat alétheia nichts zu tun, sondern geht unzweifethaft auf

33 Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfiinge der Philosophie bei den Griechen, a.a.0.,
S. 185

' Anm.: Fragment 1, iibersetzt nach Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfinge der
Philosophie bei den Griechen a.a.0., S. 187
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die iibergreifende funktionale Zustindlichkeit, innerh‘alb derer es
dann auch >wahrhaftig< bezeichnen kann, aber nicht primar. Es geht
nicht um die Wahrheit einer Aussage, sondern dieser Wabhrheitsbe-
griff ist vom Seienden selbst genommen.“l35

Die diskreten Anteile des l6gos in Form von Worten, Zahlenpropor-
tionen oder Strukturen werden durch die alétheia zu einem iiberge-
ordneten Ganzen zusammengefiigt, und in einen Sinnzusammenhapg
gestellt. An dieser Stelle spielt die Subjektivitat ir} den -Erkefmmxs—
prozess mit hinein. Moderner ausgedriickt ist es eigentlich die For-
schermentalitit. . o
Man muss, meinem Erachten nach, die Forschermentalitit mlt. ein-
rechnen, eine Variable, die nicht als eine Selbstverstﬁndlichlfelt in-
nerhalb von Technikbetrachtungen gehandelt werden kann, wie man
es in universitiren, selbst mit Forschung befassten Umgebungen aus
selbstredend Griinden oft fiir selbstverstindlich halt und al.s eine
Gegebene voraussetzt. Vielmehr ist die Forschermentalit?t, eine fhe
fir die Wissenschafts- und Technikentwicklung unabdmgbarg ist;
eine Mentalititsausprigung neben vielen anderen, wie zum Beispiel
die des Machtmenschen oder des GenuBmenschen.

Die alétheia ist vor allem bei der Mentalitit eines Suchenden, Neu-
gierigen, Sensiblen und Forschenden zu finden:

,[...] gibt es auch im Akt des Erkennens, etwa der Situat.ion des Fo.r-
schers. Er hat Material gesammelt, die Dinge liegen vor 1hn}, aber sie
sind gleichsam in Nebel gehiillt, er findet nicht den eigenthche-n Zu-
sammenhang. Da kann es passieren — meist in einem Augepbhck -,
daB sich zwar gar nichts dndert, das Material bleibt das gleiche, aber
irgendwie ist es, als ob sich ein Nebel von ihm erhebt.und der ge-
suchte Zusammenhang unvermittelt so hell und deutlich vor thm
steht wie bei jener Wanderung die Bergkuppe. . '

Diese Unentzogenheit der Dinge ist es, die man verniinftigerweise
mit >Wahrheit< iibersetzt. Sie sehen, auf die Ubersetzung kommt es
nicht an, sie ist reines Surrogat, weil unser >Wahrheit< nichts von
dieser Seinsstruktur enthilt. [...]. Es ist klar, daB dies Aufheben der
Entzogenheit ontologisch, aber auch ontisch gefalt we_rdep kann. S.o
gibt es immer wieder Stellen im Griechischen, wo wir die aletheia

135 Gchadewaldt, Wolfgang, Die Anfinge der Philosophie bei den Griechen, a.2.0.,
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n icht als >\?Vahrheit< iibersetzen konnen, sondern eher als das >Wirk-
liche<. Es ist klar, wenn etwas in diese Unentzogenheit tritt, daB es
dann auch in sich selbst Wirklichkeitscharakter gewinnt. <!*¢

Dif. alétheia ist uns innerhalb unserer heutigen Technikphilosophie
be'mahe abhanden gekommen; vielleicht weil unser iibersetzter Be-
griff als >Wahrheit< leicht irrefiihrend ist, da er recht wenig von der
eb(.an aufgezeigten Seinsstruktur enthalt, und damit eher in anderen
phn!osophischen Dominen beheimatet ist. ,,Nach der heute weit ver-
breiteten Meinung ist eine Aussage dann >wahr<, wenn sie einen
Sachverhalt so aussagt, wie er sich wirklich verhilt adaequatio in-
tellectus ad rem lautet der scholastische Wabhrheitsbegriff, der von
der Aussage ausgeht, wihrend Heidegger die Wahrheit als eine Wei-
se des Seins an sich selbst fafit.

»[...], daB aletheia nichts zu tun hat mit irgendeiner Angleichung des
Ve.rstandes an die Sache, sondern eine bestimmte Weise ist, wie das
Seiende selbst uns sich zeigt. Ich glaube, man kann das griechische

Denken nicht verstehen, wenn man diesen wichticen Grundbegri
nicht erfat. <’ g rundbegritt

Das :—}ntike Verstindnis von alétheia, dem ich mich anschlieBe zeigt
dt_autllch, dass, wenn es etwas in den Moment der Unentzog;nheit
tritt, dass es dann auch in sich selbst Wirklichkeitscharakter gewinnt.
Da.der antike Grieche nur die iibergreifende Einheit von Subjekt und
Objekt kennt — das ganze griechische Denken ist iiberhaupt nur von
daher z verstehen — ist unmittelbar einleuchtend, dass jeglicher Er-
keqntnmprozess keine dualistische Aufspaltung von Subjekt und
Objekt zu zulassen imstande ist, und der subjektive Charakter, der
von unserer modernen Zeit heute im Menschen, an der Individualitit
festgemacht wird, einen gleichberechtigten und wichtigen Part im
Erkenntnisprozess einnimmt. Da es sich nicht nur um die Anglei-
chung des Verstandes an Aussagen, Relationen und Tatsachen geht,
sond_em zugleich, um ein Sein, das beim Menschen sein kann, und
erst im Vorhandensein das Sein ausmacht, in dem der Menscl; lebt
und forscht. Deshalb niitzt es gar nichts, wenn, in einer konkreten
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Situation veranschaulicht, der Forscher vor seinen MeBdaten sitzt
und keinen Zusammenhang herstellen kann, denn das Eigentiimliche
der Erkenntnis ist, dass sich ab einem gewissen Zeitpunkt dieser
Zusammenhang nicht mehr auf rein messende, oder Relationen und
Beziige herstellende Weise konstruieren lisst, sondern es ist notig,
dass in einem darauffolgenden Schritt die Intuition, die Kreativitit,
ein Geistesblitz, die alétheia, oder wie auch immer man dieses Ge-
schehen bezeichnen mochte, eine iibergreifende funktionale Zustind-
lichkeit und Zusammenschau bewirkt. Meistens ist es wihrenddessen
so, dass man eine ,krumme’ Logik anwendet, die gewohnten Bahnen
verldsst, und somit diese vorherige, ,gerade’ Logik in eine neue
,Krumme’ umwandelt, sie also neu inferpretiert und in einen neuen,
wieder ,geraden’ Zusammenhang eingeordnet hat. Wihrend die Her-
stellung des einordnenden, gruppierenden, messenden, d.h. des logi-
schen Parts der Erkenntnis ein aktiver Vorgang ist, ist die Herstel-
lung des funktionalen, auf den Menschen verweisende, kreativ-
offenbarende Part ein hauptsichlich passiver Vorgang. Eine weitere
Eigentiimlichkeit des Erkenntnisprozesses besteht in seinen umge-
kehrten Verhiltnisbeziigen: bezieht sich die Erkenntnis auf die Logik
und ein Strukturgefiige auferhalb des Menschen bedarf sie der
menschlichen Aktivitit, bezieht sich Erkenntnis auf Kreativitit und
eine verborgende Struktur innerhalb des Menschen bedarf sie der
menschlichen Passivitdt. Es ist in der Erkenntnis immer ein Zusam-
men- und Ineinandergreifen von Aktivitit und Passivitit, als auch
von Objektivitidt und Subjektivitit, denn es gilt ja ein Denken in
nichtdualistischen Bahnen. Es reicht also nicht, wenn der Mensch,
sich an seiner Umgebung ,st6Bt” und sie erfahrt, anders ausgedriickt,
wenn er aktiv ist und MeBdaten sammelt, denn aus seiner bloBen
reactio gewinnt er noch keine Erkenntnis, umgekehrt reicht es nicht,
wenn der Mensch in Erwartung auf Inspiration, sowie auf actio und
Erkenntnis harrend, verkennt, dass diese harte, empirische Arbeit
voraussetzt. Das, was wir heute als den Bereich des Wirklichen defi-
nieren und umgrenzen, wird von den Griechen, als etwas begriffen,
was sich aus dem Verborgenen heraus zeigt, sich enthiillt, einem
entgegentritt und dann erst eigentlich wirklich ist. Es ist im Prinzip
wie bei den kryptographischen Verfahren, wo man die versteckten
Schichten entdecken muss, was meistens auch nicht stiickweise ver-
liuft, sondern man entdeckt das verborgene Prinzip im Ganzen und
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schlagartig. Das Geschriebene erscheint wie die ganze Welt der Phy-
sis korperlich und greifbar.

Das Wirkliche ist scheinbar und entzogen. Das Sein kann nur in be-
zug auf den Menschen hin sein. Wirklichkeit verweist immer auf den
Menschen selbst. Die Scheinhaftigkeit verwandelt sich in ein Wirk-
lichkeitsein. Das Aufleuchten der alétheia, des Wirklichen, inmitten
der doxai oder aus der Entzogenheit heraus, hat einen bildlich-
kiorperlichen Aspekt, in dem ein anschauliches und visuelles Mo-
ment dominiert. In diesem Zusammenhang ist wichtig hervorzuhe-
ben, dass unsere moderne Naturwissenschaft und Mathematik auf der
Anschauung basiert, und die Geometrie die Mutter der (algebrai-
schen) Mathematik ist. Und ich meine behaupten zu kénnen, dass
jeder Wissenschaftler und Forscher, genauso gut auch Jjeder andere
Menschencharakter, ohne eine visuelle Anschauung, und sei sie auch
noch so vage, zu keinerlei Theoriebildung fihig ist. Jede Logik, so-
wie jede physikalische, biologische, chemische, soziologische etc.
sogar jede mathematische Theorie kommt ohne die Anschauung
nicht aus und wire ohne sie noch nicht einmal denkbar. Jedes Indivi-
duum, dass in die Theorie eindringen und verstehen will, braucht
einen visuellen ,Geistesblitz’, der die verborgenen Zusammenhang

erleuchtet — egal wie abstrakt der Zusammenhang und die Theorie
auch sein mag.'*®

Den Gedanken der alétheia als ein sehr wesentliches Moment, als
eine conditio sine qua non, in den Erkenntnisprozess mit aller
Gleichberechtigung zum Logos und der angemessenen Schwere des
Gedankens und der Konsequenz mit einzubeziehen, sollte nicht vor-
schnell von der Hand gewiesen werden, vor allem nicht wegen der
durch die Neuen Technologien vorangetriebene Globalisierung ge-
gebene Moglichkeit zur Erforschung von anderen Kulturen, unter
denen sich sehr wohl auch alte Hochkulturen befinden, die aufgrund
ihrer fremden philosophischen Denkarten und Grundiiberzeugungen

%% Anm.: Im mathematischen Kontext lsst sich diese Bebauptung z.B. untermauern
durch den sich erfolgreich durchgesetzten populdren Ausspruch ,,... nach Adam
Riese...“, da Adam Ries (1492-1559), obwohl als Person selbst in Vergessenheit
geraten, genau nach dem Grundsatz lehrte, den auch Johann Heinrich Pestalozzi 300
Jahre spiter ausgeben hat: ,,Anschauung ist das Fundament aller Erkenntnis!* Vgl
dazu: Roch Willy, Adam Ries, ein Lebensbild, Sachsenbuch Verlag, Leipzig, 1992,
insbesondere S. 79
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andersartig resultiecrende Handlungs- und Verhaltensweisen préisen-
tieren, und das durchaus vor allem insbesondere im Hinblick auf die
Konfrontation mit den Technologien der Kiinstlichen Intelligenz und
der Virtuellen Realitdit bezogen.

Nehmen wir nur zum Beispiel den indischen Kulturkreis ~ wegen des
gesellschaftspolitisch aktuellen, gefliigelten IT-Branchen Wortes
,Inder inside’ statt ,intel inside’ — fiir die evident ist, dass etwas au-
Berhalb der Logik von immenser Bedeutung ist:

,Reason is important, but intuition is more important. Shamkara’_s
philosophy stands and falls by the acceptance or rejection of the cri-
terion of reality that may be formulated as follows. What is real can-
not be negated. What cannot be negated is consciousness because
denial of consciousness presupposes the consciousness it denies. The
absence of anything except consciousness is conceivable. [...]. Any-
thing that is a fact of experience must somehow be real. [...]. The
pure consciousness [...] is the underlying reality of the world, of
actual as well as of possible worlds. It has nothing to do with the
creation of world.”"

Die asiatische Betonung der Herrschaft und Vorrangstellung der
Intuition vor der Logik scheint den Indern in bezug auf die Compu-
terwissenschafien nicht geschadet zu haben, tatsdchlich gehoren sie
zu den Nationen, die auf dem Gebiet der Neuen Technologien fiih-
rend sind. Zwar wurde die Technologie der Virtuellen Realitiit in den
USA geboren, sie breitete sich jedoch rasant um den Erdball herum
aus, und fand ein besonders positives Echo in Asien.

Den Weg des Logos hat das Abendland schon beschritten, stetig
weiter perfektioniert und manch schone Erfolge gefeiert, und man
sollte ihn auch unbedingt weiterhin in dieser Intensitit weiterverfol-
gen, wie ich an dieser Stelle ausdriicklich betonen méchte, aber auf
mdgliche Uberstrapazierungen und Grenziiberschreitung achten, und
versuchen die Integrationsleistung der Kreativitit, des schopferi-
schen Aktes allgemein, mit einzubeziehen.

3% Mall, Ram Adahr, Intercuitural Philosophy, Rowman &Littlefield Publishers,
USA, 2000, S. 70f und S. 79

Anm. v. Verfasserin: Innerhalb der Hauptreligion der Inder, dem Hinduismus, zihit
Shamkara zu den striktesten Logikern (im klassischen Sinne) unter den Vedantins;
und er ist einer mit der groBten Nihe zum abendlindischen Gedankengut. 3




Es. ist wichtig darauf hinzu weisen, dass ein notwendiges Zusammen-
SPICI. von l6gos und alétheia existiert, aber eben, und das ist der ent-
scheidende Punkt, dass es ein gleichberechtigtes Zusammenspiel
ggben muss, wenn man Technik wirklich begreifen und verstehen
will. Denn genau darin besteht sogar auch in der alltiglichen Praxis
der kleine, aber feine Unterschied zwischen einem guten und einem
durchschnittlichen Ingenieur und technikés.

Die VR-Technologie ist im wesentlichen eine, die auf ,Geistesblit-
zen’ aufbaut, von ihnen angetrieben und in Betrieh gehalten wird. In
Analqgw zu der Unruhe innerhalb eines Uhrenwerks wiren die Gei-
stesblitze’ der Antrieb der VR-Technologie — neben ihrem Fl;nda-
ment der Hard- und Software, die selbstverstindlich physikalischen
ur_ld logischen Gesetzen folgen.

Sie lebt sehr stark und konkret aus dem antiken Bewusstseinsgedan-
ken her-aus, den Wolfgang Schadewaldt wie folgt charakterisiert:
»l---] die Gegenwart eine Grundkonstituante des Seins ist, weil der
Mensch mit darin ist in einer ganz umfassenden Wirklichkeit. Es gibt
nicht bloB ein An-sich-selbst-Sein des Seins (was vielleicht iiber-
haupt nur gedacht ist), sondern das Sein kann nur gedacht werden in
Bezug auf den Menschen, auf den hin dies Sein ist. So ist das Entzo-
gensein der Grundcharakter der Wirklichkeit, was von groBer Wich-
tigkeit ist gerade fiir den griechischen Wirklichkeitsbegriff, [...].«1*

Es ist vor allem der gegenwdrtige Moment, der in der VR-
T&@ologie zihlt, und zwar mit aller seiner Unmittelbarkeit, Au-
gfenbhcklichkeit und Verginglichkeit, sowie seiner Situationsbe-
dmgtl_neit. Dabei ist die VR-Technologie, bzw. der user hauptsichlich
auf ein visuelles, taktiles und intuitives Konnen und Verstindnis
angewiesen, um die Gegenwart zu erhellen und die Entzogenheit des
Wirklichen und der Zusammenhiinge, auch iiber die Dauer des Mo-
ments hinaus, sichtbar und erkennbar zu machen. Der von der VR-
T.echr_xologie erforderliche Sachverstand verlangt nicht nur die Fi-
hlgkelt. mit dem 16gos umgehen und ihn anwenden zu konnen, son-
dern St setzt zudem auf Dynamik und allergroBte Flexibilitit und
K_reatlwtéit, gepaart mit Situations- und Sozialkompetenz, da nur so
die Handlungsfihigkeit im Medium iiberhaupt gewihrleistet wird.

140
Vegl. Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfinge d Phi L )
aa.0.,S. 201 (24.) Yange der Philosophie bei den Griechen,
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Diese Anforderungen und Umsténde verlaufen geradezu kontrir bei
der Technologie der Kiinstlichen Intelligenz, die einen andersartigen
Sachverstand einfordert. Sie ist in ihrem ganzen Bedienungs- und
Kommunikationsprozess, sowie Anwendungsbereich einzig und
allein auf Logik ein- und ausgerichtet, und basiert auf strikter Bere-
chenbarkeit und Voraussagbarkeit. Soziale Kompetenzen sind auf ein
MindestmaB reduziert, am besten sogar zu nivellieren oder ganz aus-
zuschalten. Flexibilitat ist nur erforderlich, insofern es sich nicht
vermeiden ldsst. Den kreativen Aktionen des Menschen, des users,
wird logischerweise desgleichen ein Minimum an Platz eingerdumt.

Der Zwang und die Chance, die uns mit der VR-Technologie so un-
vermittelt und mit aller Macht entgegengebracht werden, liegt in der
Ergreifung dieses uns (scheinbar) fremd vorkommenden Elements,
das dennoch in unseren abendlindischen Wurzeln angelegt ist, nam-
lich in der Denkfigur der alétheia. In ihrer konkreten Ausformung,
Aufarbeitung und ihrer Integration, zur Verstirkung unserer eigenen
Technik und unseres abendlidndischen Technik- und Naturverstind-
nisses, das ja nicht ohne erhebliche Auswirkungen auf unsere Kultur
und unser Menschbild ist, vermag sie uns solchermaBen neue Hori-
zonte aufzuzeigen — sei es nun hin in die gesellschaftliche Ausrich-
tung von Cyborgs, dann jedoch diesmal aus voller Uberzeugung
vieler und einer téchne, die verbunden mit dem logos alethes, der
Rechenschaft, ist, oder hin zu irgendeiner anderen neuen interessan-
ten Emwicklungsrichtung, die einzig die Zukunft selbst aufzeigen
kann.

! Anm.: Nebenbei ist interessant, da die technische Realisicrung von Cyborgs noch
in weiter Ferne steht, die Spekulationen iiber Neuro-Chip-Transplantationen und ihre
letztendliche Konsequenz, die Kreation von Cyborgs, zu komplettieren, indem man
genauso spekulativ einen Blick in dic Ferne wirft, und zwar auf Prophezeiungen
jeglicher Art, wie sie zu allen Zeiten und allerorts von allen groBen Religionen oder
Sehern, Medien, etc. geweissagt wurden. Von allen uns annihernd bekannten Pro-
phezeiungen, von denen nicht wenige auch heute noch im technisch-aufgeklarten
Zeijtalter (!) von den Regierungen oder dem Vatikan unter Verschluss gehalten
werden und der Geheimhaltung unterliegen, gibt es zwar etliche, die sinngemaB von
Bewusstseinserweiterungen und Energiefliissen sprechen, wie das bei der aktuellen
Philosophie des Geistes und des Bewusstseins ebenfalls vorkommt, jedoch interes-
santerweise keine einzige, die von Mensch-Maschine-Wesen, bzw. Cyborgs spricht;
und dass, obwohl man in den weliweiten Prophezeiungen durchaus manch ,abenteu-
erliches’ lesen kann.
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Was jedoch moglich sein sollte, ist eine gewisse Zukunftseinschiit-
zung beziiglich der Begrenzung der Territorien und der Anwen-
dungsbeschrinkung der KI und der VR. Meinem Erachten nach pen-
delt sich diese auf die beiden folgenden, wahrscheinlichen Pole ein:
der KI als reinem technischen Hilfsmittel, quasi als Gebrauchsgegen-
stand gleich einem Toaster, Kiihlschrank oder Herd, etc., und einem
anderen Bediirfnis folgend, das weg von der reinen, passiven Kon-
sumhaltung und weg von einem reinem Hilfsmittel und Gebrauchs-
gegenstand fishrt, und zwar hin zu einem mdglichen Identifikations-
oder Selbstverwirklichungsmittel via der VR.

Der Gradmesser der Attraktivitit zwischen den beiden Technologien
liegt in dem Verhilmis der moglichen Interaktivitit zwischen
Mensch und Gegenstand, das heiit, in der Relation von Aktivitit zu
Passivitit, beziehungsweise, in dem relationalen Wechselspiel von
Subjektivitit zu Objektivitit. Es sei nochmals ein Beispiel angefiihrt:
gerade im Computerbereich sind es eher die PC-Spiele, die durch
thre interaktive Komponente generationsiibergreifend viele in ihren
Bann zu ziehen vermégen, wihrend verglichen mit den traditionel-
len, passiven Medien, etwa dem Kino oder den Biichern, ein deutli-
ches Gefille an Attraktivitit und Angenommen-werden, nicht zuletzt
durch die deutlichen Sprache von Verkaufszahlen, ersichtlich wird.
Eine wichtige Rolle fiir die kulturelle Uberlebenschance und Rang-
ordnung, ganz generell sowohl auf die neuen und alten Medien sowie
auf die Technologic der KI und die Technologie der VR bezogen,
spielt die challenge, die Herausforderung, die sie an die menschli-
chen Fihigkeiten stelit. Das dem Menschen ureigenste Wesen, ein
fiir uns selbst unhintergehbarer Grund, das iiber kurz oder lang den
Reiz des Neuen bendtigt, wird iiber die Rangordnung richten. Diese
anthropologische Konstante, die die Zukunft ein Stiick weit antizi-
pierbar und objektivierbar macht, und die die Gegenwart als einen
Prozess der allmihlichen Verinnerlichung bis hin zur moglichen
Vollendung der (antiken) Vergangenheit, zu interpretieren erlaubt,
wie es zum Beispiel Friedrich Nietzsche tut, offenbart sich, indem sie
in der Gegenwart als ein gewaltiges Massenphinomen erscheint, das
zugleich als eine deutliche Einforderung der Denkfigur der alétheia
in das heutige und zukiinftige Technikverstindnis begriffen werden
kann.

Diese Gegenbewegung, ein Widerstand, der die kiinstliche Compu-
ter-Rechnung’ schon lingst nicht mehr aufgehen ldsst, votiert daher
i1é

meines Erachtens deutlich fiir die VR-Technologie und gegen die
KI-Technologie.

Nicht in der Gleichberechtigung des Menschen, und auch nicht im
darwinistischen ,struggle of life’, obwohl dieses Argument gerne in
die KI-Debatten mit einflieBt, das jedoch lediglich aus der c.ien Men-
schen zukiinftigen und vereinnahmenden Gesamtper§pekt1ve eines
kiinstlichen Cyborgwesens her bewertbar ist, sonc!em in dem Aspekt
der Nivellierung ist die Nuance und Differenz zw1.schen def Tes:hno-
logie der Virtuellen Realitit und der Technologie der Kuns_thch_en
Intelligenz gegeben: hic der Individualititsgedanke, hoc der Nivellie-
edanke. ‘
;Eusnligsstgwiederum eine antiker Weisheitsspruch von Heraklit (Fr. 53),
der hier seine Beachtung finden soll: ,,Der Krieg ist der Vatex: aller
Dinge, {...].“ Die unterschiedsetzende Kraft de§ Ge.gen'satze.:s ist es,
wodurch der ,Streit’ zu einem bedeutenden Seinsprinzip v_vu'd. Vel:-
wirklicht wird dieses Prinzip im Spiegel des Lebens, wie es be_l-
spielsweise in und durch die interaktive Computer-Vernetzung, die
eine der mdglichen Komponenten der Grundausstattung der VR-
Technologie darstellt, reflektiert wird:

The Internet has created the most precise mirror of people as a
:;vhole that we’ve yet had. It is not a summary prepared by a social
scientist or an élite think tank. It is not a hagiography qf an era, con-
densed by a romantic idealist or a sneering cynic. It is the_real us,
available for direct inspection for the first time. Our collectlYe win-
dow shades are now open. We see the mundanity, tpe avarice, the
ugliness, the perversity, the loneliness, th_e lovg, the msPlratlon, tl}e
serendipity, and the tenderness that manifest in hun,l’z];l‘glty. Seen in
proportion, we can breath a sigh of relief. We are OK.

Das Kalkiil der menschlichen Triebe und Antriebe und der unter-
schiedlichen Charaktere mit eingerechnet, lisst sich dieser Sachver-
halt einfach und prignant, weil der Slogan unter den Computerfreaks
bekannt ist, jetzt zusammenfassen:

"2 Lanier, Jaron, Taking Stock, nachzulesen unter:
http://www.wired.com/wired/6.01/lanier.htmi, Kap.: Internet 17




Frei nach d‘el:gx bekannten Werbeslogan ,,Where do you want to go
tomorrow?_‘ wiirde die Devise und Antwort der user der VR-
Technologie darauthin lauten miissen: ,,I go, where I want to go.”
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0 é\nm.: Werbeslogan ausgegeben von der Microsoft company.

2) Interfaces — In der Schnittstelle: Spiegelbild zwischen Logos
und Anthrepologie

Die Kombinationsarten der Baukastenclemente: eine philosophi-
sche Herausforderung

7Zu beschreiben oder zu definieren, was VR-Technologie ist, bzw.
was VR-Systeme kennzeichnet, ist keine so leichte Aufgabe, wie
man auf den ersten Blick annehmen kdnnte. Nach auBlen hin wird das
vor allem deutlich daran erkennbar, dass es keinen eigenstéindigen,
institutionalisierten Technikzweig gibt, der den Namen ,Virtuelle
Realitit’ triigt, und so weit mir bekannt, existieren keine, oder allen-
falls sehr wenige Institute mit diesem Namen'", im Gegensatz zur
K1, da die Technologie der VR ein Konglomerat und Resultat aus
verschiedenen technischen Richtungen und Wissenschaften ist, —
und, obwohl dies iibrigens ebenso auf die Technologie der KI zu-
trifft.

Bei der vorhandenen ,babylonischen’ Begriffs- und Sprachvielfalt,
ist es nicht verwunderlich, dass die Inhalte und (philosophischen)
Meinungen iiber die VR weit auseinanderfichern und zu Verwirrun-
gen fiihren konnen, wenn iiber VR diskutiert wird.

Im Gegensatz dazu lisst sich der im Status einer erlangten Eigen-
stindigkeit befindliche Technikzweig ,Kiinstliche Intelligenz’ — der
Terminus ,Artificial Intelligence’ (Al, dt.: KI) wurde 1956 von Mc-

144 Anm : Diese Feststellung wird von Barrie Sherman und Phil Judkins auf S. 27 in
ihrem Buch unterstiitzt. So weit mir heute bekannt ist, taucht die Begriffsbedeutung
von VR-Technologie lediglich in der sinngemiBen Verbindung mit Laboratory auf,
2.B. als Virtual Reality Lab. Aber selbst dieser ofter gebrauchliche und akzeptierte
Oberbegriff des lab spaltet sich innerhalb der vorhandenen forschenden Institutionen
in unzihlige Namensgebungen auf, so nennt das NASA Research Center/Ames seine
VR-Abteilung: Advanced Displays and Spatial Perception Group, das MIT benen-
net dieselbige Sensory Communication Group, andere nennen es schlicht Computer
Science Department und wieder andere Human Machine Systems Development
Section, usw. (Vgl. dazu z.B.: www.vrs.org.uk/VR/labs.html). Doch die Zeit dieser
speziellen technischen und politischen Entwicklungen und Entscheidungen ist
schnelllebig, und es ist durchaus wahrscheinlich, dass sich diesbeziiglich manches
gedndert haben mag, wenn diese Zeilen erscheinen.
Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer kreieren
synthetische Welten, Droemersche Verlagsanstalt Th. Knaur, Miinchen, 1995. Eng-
lischer Originaltitel: Glimpses of Heaven, Visions of Hell, Hodder & Stoughton,
London, 1992, S.27

119




Carthy eingefiihrt'*® — detailliert in seine Forschungsschwerpunkte
und -gebiete unterteilen und auflisten in:

— Spiele, verstanden werden darunter Jjedoch i.Allgm. keine toys-

games oder Simulationen, sondern Entscheidungsspiele wie Schach,
Dame, o0.4.,

— Maschinelles Beweisen,

— Verarbeitung natiirlicher Sprache (z.B. ELIZA, Weizenbaum),

— Expertensysteme (meist im kommerziellen Bereich angesiedelt),

— Robotik, als das wohl anspruchvollste Gebiet, und die neuere Rich-
tung der K1,

— die Neuronalen Netze, auch als subsymbolische KI bezeichnet, da
sie unterhalb der symbolischen Ebene arbeitet, sie beruht auf der
Idee intelligentes Verhalten zu formalisieren, wie sie z.B. Marvin
Minsky umzusetzen versucht. Die klassische KI wird aus dieser
Sichtweise betrachtet auch symbolische K1 genannt.'*

15 Hesse, Stefan, Mars und die Roboter, Brandenburgerisches Verlagshaus, Berlin,
1990, S. 192

S Anm.: Neuronale Netzwerke werden auch als kimstliche neuronale Systeme,
konnektionistische Systeme oder Neurocomputer adaptiert. Obgleich es verschiede-
ne Arten neuronaler Netze gibt, lernen sie alle aufgrund von Beispielen und nicht
nach Regeln oder mathematischen Formeln. . Alles was mit Mustern zu tun hat, ist
ein Fall fiir den Einsatz neuronaler Netze. Ein Muster kann aus visuellen, numeri-
schen oder symbolischen Daten bestehen, Neuronale Netze sind in der Lage, Muster
zu erkennen, auch wenn sie gerauschvoll, zweideutig, verzerrt sind oder viele Varia-
tionen enthalten. Mit neuronalen Netzwerken kénnen U-Boote durch Sonarsignale,
Krebszellen durch Bildanalyse, Risse im Beton durch Schallwellen, Moskitos durch
die Flagelschlagfrequenz sowie Hand- und Maschinengeschricbenes und vieles
mehr erkannt werden. Um ein neuronales Netzwerk auf Mustererkennung zu trainie-
ren, braucht man viele Eingabebeispiele, welche mit der richtigen Identifikation und
Klassifikation jedes Eingabemusters gekoppelt sind. Mustererkennung ist wahr-
scheinlich das einfachste, was einem neuronalen Netzwerk antrainiert werden kann.“
Wichtig ist mir hervorzuheben, dass neuronale Netzwerke, bzw. Neurocomputer
nicht von alleine und selbststéndig anfangen zu lernen, wenn man nur die richtigen
Verknilpfungen zusammen- und herstellt, sondern, dass die Verbindungen justiert
werden miissen durch die Software, mit anderen Worten, in Anlehnung an die Tu-
ring-Maschine bedarf es eines ,Lehrers’, bzw. einer Ausgabeinformationshilfe, um
zu entscheiden und zu kontrollieren, welches die geforderte richtige Antwort ist. Dic
Antwort ist sozusagen vorgegeben, und in einem gewissen Rahmen auch vorhersag-
bar.

»Wenn ein Netzwerk brandneu ist und daher noch nichts gelernt bat, wird es sehr
wahrscheinlich falsch raten. Sobald das Netzwerk mit ausgewihiten Ein- und Aus-
gingen eingeiibt ist, kann es mit neuer Eingangsinformation (oAne Hilfsausginge)
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i i i ing-Test und seinen lmpli-
Alle diese Bereiche basieren auf dem Turing . -
kationen. Interessant ist, nebenbei erwihnt, dass seit 1990 der L(?eb
ner-Preis ausgeschrieben wird, fiir das Programm, das der.n Turing-
Test besteht, wobei bis heute noch keines den Test erfolgreich beste-
hen konnte.'”

schriebenen duBeren und inneren Umsﬁnd§ un(.l mogl'l-
Zl:zntz\?gfvzil:lmgen lasst sich die VR-Technologie ziemlich em(:(eutlg
einkreisen und mit breitem Konsens zusarflr.nenfassen und le(?n-
zeichnen, ja sogar definieren. Um die De?ﬁnltlop verstehen zu don—
nen, werden wir den Umweg des Umbkreisens emschlagen, atjsh]_eril1
Konglomerat herausfiltrieren, was zur VR—Techn.ologle ta_t;ac cl}c
und pur gehdrt, ohne jegliche Vermischungen mit den bei 6;1 e-
schwister-Technologien KI und Internet, und sodann aus den ngre—
dienzien die Mischung erneut herstellen und ube.zrprufen. So wird es
ohne lange Erkldrungen moglich sein, manche in anderen Untelrlsng-
chungen verwendete, jedoch ,unsaubere’ Verwenciungep de-sfte.c i-
schen und philosophischen Begriffes ,'Cyberspace‘ zu identi 121efe2;
da sie sich von selbst aus dem technlscl}en Begnffsgxetz a%usgemBe
haben werden, und damit ihr urspriingliches und eigentliches e-
zugssystem verloren haben, und somit aus der.n Wesc?nskelrn der e;:
gentlichen VR-Thematik herausfallen. Ich mbch?e hmzuﬁlgen,"od
wohl das wahrscheinlich nicht notig ist, da es eine Selbstverstz:in -
lichkeit ist, jedoch es trotzdem der voilstﬁndxgkelfhall.)er -tun, fass
den genannten anderen Untersuchungen selbstverstindlich ihre eige-

i Verallgemeinerung und Vorhersa-
Laufen gebracht, und zur Wledererkennung, ) !
g;n\lionalgntwincn beniitzt werden. [...]J. Ein trainiertes Netzv«'/erk kar_m sowoh! tiber
Simulationssoftware als auch tber ihr eigenes ngramn.l in Betrieb genomr(rjne-n
werden. Es kann auch auf einem neuronalen Netzwerk-Cmps implementiert un Blrf
ihre eigene Hardware fir extrem schnelle Verarbeitung e‘mgebunden werckgliil ei
manchen Chips ist es moglich, das Training auf dpm Chips selb.st.durchzu_ rfn,
aber ein Software-Programm wird trotz allem benétigt, um (_ias Traxx.nng zu leltEen. N
Es ist genau diese fechnische Vorbedingung und Notwergdlgkelt, die meines ; }'acK;
tens gerne allzu leichtfertig in den gcisteswisscnschaﬂhcgenPD;l]Jatten l:,r:d ‘;chn
. . -y ) en

ii en wird, um sich den mtcressantercn-rmnd b_o y-Problemen un n
3:: rggr\a:rllrx‘sgstseinsphilosophic zu zuwenden, allerdings meist ohne technikphilosophi
sche Aspekte miteinzubeziehen. )
Die Zita;:: stammen aus der Informatikfachliteratur: Lawrence, Jeanm;tte, NMe?;Zﬁ:ie
Netze, Computersimulation biologischer Intelligenz, Systema Verlag, Mi N
1992, S. 20, 23, 26 ' )
47 Anm.: Filr Interessierte: www.loebner.net/Prizef/loebner-prize.html .




ne Berechtigung und Wichtigkeit zukommt, da der Begriff ,Cyber-
space’ in ihren eigenen, jeweiligen Diskussionsumfeldern durchaus
bewusste und legitime Modifikationen und Begriffsumdeutungen
erfahren hat. Erwihnt seien zwei, durch ihre Unterschiedlichkeit
interessante Beispiele, zum einen die technisch versierten Hacker-
kreise, und zum anderen die Soziologen und die Medientheoretiker,
die den Begriff Cyberspace ,weiter’ oder auch akzentuierter fassen,
was sich in so gebriuchlichen Ausdriicken, wie Cyberkultur, Cyber-
sex, Cybernaut, Cyberpunk, CyberMusic, CyberFashion, CyberEs-
says, CyberRights, Cyber... etc. widerspiegelt, diese haben haupt-
sichlich den Aspekt des interaktiven Mediums , Internet’ im Blick,
das oftmals als Synonym fiir ,Cyberspace’ verwendet wird.
Reflexionen iiber den Cyberspace anzustelien erfordert in besonde-
rem MabBe, sich zuerst einmal dariiber zu verstindigen woriiber man
spricht, da der Diskussionsgegenstand sich anscheinend nicht von
vornherein so klar umreiBen und eingrenzen lisst, wie zum Beispiel
bei der KI. Das mag seinen Grund wohl darin haben, dass bei der KI
die Technik und Ausfiihrungsart in die philosophischen Uberlegun-
gen zwangslidufig mit einflieBen, wie vor allem die neuronalen
Netzwerke, die auch als kiinstliche neuronale Systeme, konnektioni-
stische Systeme oder Neurocomputer adaptiert werden, und fiir ,neu-
ronale’ Analogiebildungen bei den philosophischen mind-body-
Problemen herangezogen werden, so daB den allgemeinen naturwis-
senschaftlichen Voraussetzungen eine zentrale Diskussionsgrundlage
und -voraussetzung innerhalb der philosophischen KI-Debatte zu-
kommt, ohne deren Vorbedingung sie schlecht moglich wire, — wih-
rend, anders, bei der VR meistens sofort in medias res gesprungen
wird, und die dazugehdrende Funktionsweise der Technik nach Be-
lieben auBlen vorgelassen wird, entsprechend der denkerischen Vor-
gehens- und Betrachtungsweise zu dem Medium Fernsehen, bei dem
allerdings, ganz im Gegensatz zum Cyberspace, die technische Aus-
fithrungsart tatsichlich keine Rolle spielt.

Meines Erachtens ist es von philosophischer Bedeutung nicht anhand
dieser Vorgehensweise vorzugehen, sondern den gleichen Weg wie
bei der philosophischen KI-Forschung einzuschlagen, und die na-
turwissenschaftlichen Grundlagen unbedingt mitzuberiicksichtigen,
zumal nicht zuletzt, beide dem selben technischen Ursprung ent-
stammen; und eine gemeinsame technische Wegstrecken zuriickge-
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legt haben — und weiterhin werden. VR und KI sind namlich wie zwei
Seiten ein und derselben Medaille.

Beginnen wir also mit der Umkreisung und zichen df:lbei den Kreis
immer enger bis wir die punktgenaue Definition der VR-
Technologie, bzw. des Cyberspace vor uns haben und vc.erstehen. '
Ganz allgemein kann man unter der Technologie der Virtuelle Reali-
tit die Bemithungen bezeichnen die dem Computerbenutzer durch
Ausschopfung  aller technischen Mbglichkeiten der Ausgabe-. und
Eingabegeriite, visuelle, auditive und taktile Eindriicke so verrmtte!t,
dass ein ganzheitlicher Eindruck einer kiinstlichen Welt entsteht, in
der der Benutzer sich bewegen und mit Objekten interagieren kann.
Dabei werden insbesondere stereoskopische und stereophone Ausg_a-
ben verwendet, die meist iiber einen Datenhelm (head-mounted. dis-
play, HMD) vermittelt werden. Neben Kopfhére.r und F:inem Mikro-
phon sind in diesem Helm zwei LCD-Bildschirme (=Farb-
Fliissigkeits-Displays) unmittelbar vor den Augen des Tragers ange-
bracht. Oft wird auch ein MeBgeriit fir die Kopfbewegungen inte-
griert. Die Interaktion des Benutzers mit der kiinstlichen Welt erfolgt
durch spezielle Eingabegerite wie Datenhandschuh (data glove) und
Datenanzug (data suit) zur Ubertragung von Befehlen. Dazu werden
MeBfiihler so im Handschuh oder Anzug angebracht, dass die Del.l-
nungen fiber den Korpergelenken gemessen werden{“um daraus die
absoluten Koordinaten der Korperteile zu berechnen.

So weit, so gut. Das klingt recht einfach und von klar bc?grenzte_rn _
Vorstellungen begleitet zu sein. Doch die Schwierigkeit mit der wir
zu kiimpfen haben liegt indes wo anders verborgen:

,Es gibt leider kein durchschnittliches oder typisches VR—Systerq.
Wir kénnen von drei Grundvarianten des VR-Themas ausgehen: mit
Datenhelm, mit Videokamera und Flachbildschirm. Innerhalb diesc?s
Dreigestirns gibt es allerdings unterschiedliche Anwendungen, die
unterschiedliche Geriitetypen erforderlich machen. Die fiir kom_mer—
zielle Computerspicle verwendeten Komponenten sind nicht diesel-
ben wie bei VR-Geriiten fiir die Ausbildung von Chirurgen. Und um
die Sache noch komplizierter zu machen, gibt es Fille, in denen zwei
der drei Systeme miteinander kombiniert werden konnen, zum Bei-

148 yo|. dazu: Schneider, Hans-Jochen (Hg.), Lexikon der Informatik und Datenver-
arbeitung, Version 4.0, Oldenbourg Verlag, Minchen, 1997 123




spiel in der Telerobotik, bei der die Helm- und die Videovariante
kombiniert werden.«

Genau hierin liegt des ,Pudels Kern’: die Zusammenstellung, bzw.
die Kombinationsméglichkeiten der einzelnen technisch Jast gleich-
wertigen Komponenten fiihrt zu der Trennlinie zwischen KI und VR,
oder aus einer anderen Sicht betrachtet, sie sind fiir die Begriffsver-
wirrungen verantwortlich. Selbst in einschligigen Informatik-Lexika
und nambhaften Industrieforschungs—Veréiﬂ‘entlichungen differieren
die Begrifflichkeiten, und die Trennlinie ist zerfasert.

Das mag vor dem Hintergrund passiert sein, das zum einen die Tech-
niker sich nicht immer mit den begrifflich-philosophischen Auswir-
kungen und Namensnennungen befassen, zumal in gerade diesem
Falle die Trennlinie zwischen KI- und VR-Technologie unerheblich
zu sein scheint, da aus dem fast gleichen technischen Baukastensatz
heraus geschopft und konstruiert wird. Und zum anderen spielen die
psychologisch gefiihrten Marketingstrategien der Firmen keine un-
wichtige Rolle, die den eigentlich technisch unpassenden und philo-
sophisch unscharfen, aber verheiBungsvoll klingenden Namen
’Kiinstliche Intelligenz’, ebenso wie die Namensgebung , Virtuelle
Realitit’ je nach eigenem Gusto, Ziel- und Zweckgebunden verwen-
den. Die Verwechslung und Austauschbarkeit von z.B. der Telerobo-
tik mit der VR steht somit auf der Tagesordnung. Es wirkt auf unser
Empfinden unangenehmer, in Anbetracht der uns eigenen Hoch-
schitzung unserer eigenen personlichen Individualitit und Mensch-
wiirde, sich von einem kleinen herumwandernden Roboter im K&6rper
operieren zu lassen (= minimalinvasive Robotik) als von einem Arzt,
der eine Technik verwendet, die sich VR nennt. Dieselbe Technik
auf dem Mars zur Erkundung von Gesteinsproben eingesetzt, lisst
sich ohne Probleme als Telerobotik deklarieren.

Trendslogans wie ,Cyberspace I6st Outspace ab’ sind im technischen
Begriffskontext nicht einwandfrei korrekt, da die Integrierung und
Benutzung z.B. des Bausteins ,Datenhandschuh’ in die Robotik, die
von den Technikern selbst von Anfang an ausgegebene wesentliche
System-Kennzeichnung von VR-Technologie, verfehlt, namlich die
Immersion. Wiirde beispielsweise ein Arzt wihrend einer Operation
mit allen seinen Sinnesorganen von seiner Umgebung um ihn herum

' Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer kreieren
synthetische Weit, a.a.0., S. 37
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in dieser geforderten Totalitiit abgeschnitten werden, also iiber das
NormalmaB seiner eigenen erbrachten und notwendigen Konzentra-
tionsleistung hinaus, so daB er vergessen wiirde, wo er sich befindet,
hétte das wahrscheinlich eher dramatische als erfreuliche Folgen fiir
den Patienten.

Betrachten wir nochmals die drei Grundformen der VR-Technologie,
um eine Anschauung von ihnen zu erhalten: , Die erste und bek_ann-
teste arbeitet mit kleinen Bildschirmen und Kopfhérern in einem
Helm wie dem von Darth Vader (oder einem Bomberpiloten) fmd
einem Handschuh (oder einem Joystick (=Steuerkniippel) oder einer
sechsdimensionalen Maus).

Bei der zweiten Form versetzen Videokameras das Bild eines oder
mehrerer Benutzer in eine virtuelle grafische Welt, in der diese mit
virtuellen Gegenstinden hantieren. Eine Variante besteht darin, das
Videobild in eine grafische Darstellung umzusetzen und dieses grafi-
sche Bild des Benutzers in die virtuelle Welt einzuspielen.

Die dritte Form verwendet eine dreidimensionale Darstellung, woﬁ-ir
der Benutzer allerdings eine 3-D-Brille benétigt, oder man stellt die
virtuelle Welt auf einem Flachbildschirm (wie einem CAD-Gerit)
dar oder auf einem groBen gekriimmten oder winkeligen Schirm, um
die Inkludierungs- oder sogenannten Immersionseffekte zu erzie-
len.«!*

Da die VR-Technologie eine Computeranwendung ist, genauso vyie
das Anwendungsspektrum der KI-Technologie, ist es sinnvoll, sich
hin und wieder bewusst vor Augen zu fithren, dass Hard- und Soft-
ware mit zu der Grundausstattung eines VR-Systems gehoren. Dazu
gehdren die oben genannten Bauteile, die jedoch alle schon lingstens
bekannt, verwendet und erprobt sind. Was haben wir also vor uns?
Erstaunlicherweise stellt man fest, dass die Technologie der Virtuel-
len Realitdt nichts wirkliches Neues darstellt! Das trifft somit in glei-
cher Weise auch auf die Technologie der Kiinstlichen Intelligenz zu!
Die Hardware und die Softwaremodule beider Technologien, von
VR und KI, sind beinahe dieselben, — bis auf die Neuronalen Netze,

' Vgl. Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer
kreieren synthetische Welt, a.a.0., S. 12 125




die keine Verwendung in der immersiven VR-Technologie finden'*',
— und sie konnen, und werden bei beiden eingesetzt und verwendet.

"' Anm.: Welche philosophische Rolle konnen Neuronale Netze innerhalb der
Technologie der Kiinstlichen Intelligenz einnehmen?
Neuronale Netze werden im Fachjargon nicht programmiert, sondern trainiert. Thre
damit zum Ausdruck gebrachte ,Lernfahigkeit’ fasziniert Naturwissenschaftler wie
Geisteswissenschaftler gleichermaBen in den Debatten rund um die ,Kanstliche
Intelligenz’, wie zum Beispiel, um derer nur drei zu benennen, bei den Themenkrei-
sen um den freien Willen, dem Supermenschen oder Cyborgs, oder bei der Miglich-
keit das Bewusstsein und die Intelligenz downloaden, speichern und erhalten zu
konnen, — jedoch auf unterschiedlichen Ebenen, da neben einer oft unklaren, weil
auBerst schwierigen sozial- und geisteswissenschafilichen Bestimmung des Begriff-
inhaltes ,Lernen’, meist die Grenze oder Nicht-Begrenzung von ,Lernfahigkeit an
sich’ im Dunkeln bleibt. Und um diese Grenzziehung geht es beim Eintrainieren
von Neuronalen Netzen. Weiterhin ist mit einer Lernbefahigung eine Ziclhaftigkeit
verbunden, auf die hin gelemt werden soll. An dieser Stelle kommt eine gewisse
Determiniertheit des Endzustandes ins Spiel. Bezogen auf Neuronale Netze 15st sich
die Fragestellung wie folgt:
Neuronale Netze konnen reproduzieren, aber sie sind nicht determiniert. Warum? Es
sind nichtlineare Systeme, d.h. zwischen den Neuronen herrschen die Gesetzlichkei-
ten einer nichtlinearen Dynamik. Was bedeutet das? »Dynamische Systeme zeichnen
sich durch dauernde Verinderungen aus, ihre Zustinde hingen von vielen Parame-
tern ab und kénnen durch Riickkopplung beschrieben werden. [..]. Will man Vor-
aussagen flir einen lingeren Zeitraum erstellen, so fiittert man den Computer mehr-
mals hintereinander mit den Ergebnissen seiner eigenen Berechnungen, bis man eine
Prognose fiir die gewiinschte Zeitspanne erhilt. Diesen Vorgang bezeichnet man als
Riickkopplung: der zukiinftige Zustand cines Systems héngt immer von den vorher-
gehenden Zustinden ab; man gibt dem Rechner als Startwert immer das ein, was er
selbst gerade vorher errechnet hat «
Die Komplexitat des Systems verlangt die unbedingte Beriicksichtigung von Rand-
und Anfangsbedingungen.
Die allergeringste Anderungen (selbst wenn die Genauigkeit z.B. fiinf Stellen hinter
dem Komma betragen sollte), kann immense und chaotische Auswirkungen nach
sich ziehen.
»o¢it Henri Poincaré den .Laplaceschen Ddamon’, ein Wesen, das den Zustand des
Universums zu jedem Zeitpunkt und in Jjedem Detail vorhersagen konae, mit der
Feststellung widerlegt hat (1903), da8 es prinzipiell nicht méglich sei, den Anfangs-
zustand des Universums exakt zu bestimmen, womit es automatisch unmoglich
wird, den Zustand des Alls zu einem spateren Zustand vorherzusagen, wissen Wwir,
mit der zusitzlichen Bestiatigung Poincaré’s durch Werner Heisenberg und seiner
aufgesteliten Unschdrferelationen, um die Grenzen der Berechenbarkeit von Vor-
géngen in der Natur und Technik
Doch was hat das Universum mit Neuronalen Netzen zu tun? Abgesehen von der
geschilderten internen Problemiage, sie deterministisch zum Laufen zu bringen,
laufen sie auf PC's. Und ein PC ist ein technisches Instrument. Was bedeutet das?

Alle technischen Geritschaften existieren nicht isoliert in der Welt. Sie unterliegen
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Somit sollte man meinen, erwarten zu kﬁnneq, dass die .phllos.ophl-
sche Diskussion um die VR und die KI eine belr.nahe |de'nt1.sche' ist.

Die Unterscheidung, das dem nicht so ist, 1_1egt lediglich in den
Kombinationsarten und -mdglichkeiten der emzelnc.:n Bz.lutexle l3e—
griindet. Die Zusammenstellung der Komponenten birgt fhe Schw:e—
rigkeiten in sich, sowohl der technischen als auch der geisteswissen-
schaftlichen, und sie ist, die so voller, neuer Herausforderungen

ergo den unterschiedlichsten Wechsclwirkunger}. Nicht nur kosmisch(f Magn:tfeh:;r:
Eruptionen von elektrisch geladenen Tei]c_hen im Weltzlll, Sonnenstul.'me_, el (i;rsund
dern ebenso gut allerlei irdische wechselwnrker}d_e Emt}usse z.B. gravta;;norgao o und
elektromagnetischer Art sind geradezu pradestiniert fmt Computern, jeder ware
und jeder Hardware, also selbstverstindlich auch‘ mit Neuronaler.n Netzen wechrsc. -
zuwirken, d.h. im besonderen sie storend o beeinflussen. Das. gilt ufnhsoprg'e K,o:, c
kleiner, nanomikroskopischer die Bauteile sind, oder gar fiir einen Lichi- ! on
kret lassen sich die Auswirkungen, von z.B. de:n oben erwihnten Sonne:sturfn hé
nachweisen: Elektrisch geladene Teilchen, die die Erde treffen, !assen ef!e Kt;:g‘lts‘far-
Gerite verriickt spielen — auf Radarschirmen tauchen Phantombilder a;xB,M lldete
tenlesegerite zeigen Fantasie-Summen an, der Computerherstellcr o mel o
sogar eine dreifach ethohte Fehlerrate bei der Produkn_on von C(_)mputcrc ips, u: B.
Die alltiglich erfahrbaren physikalischen Wechsclwxrkngen in Fom_l Voll:‘szl.m;
Funkstorungen, verlorener Daten bei Comgmtcrabstutzcn iiber dl? G?zelten u} pin
zu den direkten, gesundheitlichen Alusvtv)lrll(mngtcn von Wettereinfliissen ai
lichen Organismus, sind uns allen bekannt. . )
rll)lﬁatsfl,les bedeu%et v.a. insbesondere fiir das Downlqaden und zu emez s;ézg(ei;;?
Zeitpunkt wieder zu startenden Zustand des Bew’us‘stsems, dz_iss es se(;?)st es e
kenexperiment fehlerhaft und insgesamt fmgwurdlg erscheint, da die g h.arrlbei iy
theoretischen und die mathematischen Bedingungen und Voraussetzungen hie
i i en. ‘
fnh;igﬁﬁhﬁ:t zvr:sr:mmenfassend, wiirde ich z?]s Ppysilserinl die Sachlage der
Neuronalen Netze so kommentieren: ich wiirde mich nicht in ein Flugzeug setzen,
i n Netzen ausgestattet ist. o
(\jhz;fe";;sg;ur:/::::male Netze kognnen reproduzieren, a.ber sie s‘ind m'ci_zt determzm;gi
Es ist ein heuristisches Problem. Und so scheint es mir noch Ylel weniger ratszamt e
Jetzt-Zustand eines geistigen und materiellen ,Ich’ aus elne'(xx. Zukz{nﬁs— u.; z:e 4
reaktivieren zu lassen, oder unmittelbar problemverwandt damit: an einen ande
beamen. .
g: gzilll)t jedoch, jenseits all dieser Diskussionen, einen Ansatz- unc}il Vlerbfnduchgg;;
punkt zwischen den Neuronalen Netzen der K!— und der VR:ch n(; ogie. anz
allgemein formuliert sind es dynamische Dateneingaben u’nd Ruckkopg u;lg;‘pf'o e
se, die nur anders bezeichnet und wo anders ,vers.teckt agieren, nam n:d én dor
allgemeinen Form von Tracking-Systemen, und damit als: Schnittstellen und Sen
rZeintéte: vgl. Stahl, Martin, Fraktale, Experimente mit mathematischer Grafik: Julia-

und Mandelbrotmengen auf dem PC, Vogel Verlag, Wirzburg, 1991, S. 10-12 .




steckt, so daB sich ganze Institutionen und Forschungsanstalten
weltweit mit ihr beschiftigen. Man kénnte vielleicht meinen, das
klinge paradox, man kann sich Jjedoch diesen Sachverhalt vielleicht
anhand einer Analogie zu verdeutlichen versuchen und damit ver-
stindlicher machen. Wie in der Malerei ein Vexierbild je nach der
gewdhlten Perspektive unterschiedliche Bildmotive fir den Betrach-
ter herausschilt und dennoch dasselbe Bild mit den gleichen Bild-
komponenten bleibt, so verhilt es sich grob betrachtet mit den zwei
Technologien. Eine physikalische Analogie wire die bekannte Ver-
aligemeinerung der Heisenberg’schen Unbestimmtheitsrelationen,
bei der die ,,allgemeinere Aussage lautet, daB man zur Entscheidung,
welche von zwei Alternativen gewihit wird, unméglich eine Vor-
richtung entwickeln kann, die nicht gleichzeitig das Interferenzbild
zerstort.“"*? Auf makroskopische Verhdltnisse iibertragen, und auf
die beiden Technologien — das erscheint ungewohnt, dass man es auf
eine Methode, bzw. auf eine Technologie anwendet — wiirde das be-
deutet, dass das vorgegebene MeBzie/ und die durchzufiihrende be-
absichtigte MeBwertbestimmung die Unschiirfe mitbeinhaltet, da nur
die eine oder andere Alternative ausreichend deutlich meB- und er-
kennbar ist, was bedeuten wiirde, ohne die andere Technologie wiih-
rend des MeBvorgangs zu zerstoren, bzw. zu verdecken. Dennoch
sind die beiden Technologien vorhanden, allerdings durch ihre Jewei-
lige ausgezeichnete MeBkomponente bestimmt, und namentlich von-
einander geschieden — analog der Begrifflichkeiten ,Impuls’ und
,Ort’ der quantenmechanischen Teilchen — in KI und VR.

Betrachten wir die vorgefundenen allgemeinen Komponenten jetzt
nochmals unter diesem geschirften Blickwinkel und suchen ab-
schlieBend die Besonderheiten der »zusammengewiirfelten’ Kon-
struktion der VR-Technologie.

Néotig fiir den Baukastensatz ist also: »€in Computer oder mehrere,
Sensoren (oder Eingabegeriten), Displays oder Bildanzeigegeriite,

2 Feynman, Richard; Leigthon, Robert B.; Sands Matthew, Vorlesungen iiber
Physik, Bd. III, Quantenmechanik, Oldenbourg Verlag, Minchen, 1988. Origi-
naltitel: The Feynman Lectures on Physics, S. 31

Anm.: Es wurde absichtlich, was durchaus in der Physik @iblich ist, in der Mehrzahl
von ,Relation’ gesprochen, weil die Ableitung der bekannten Unschirferelation von
Ort und Impuis (Ap-Ax > h ) nach der Relation von Energie und Zeit (AE-At > h) fir
die KI-Diskussionen in ihren radikalen Grenzgebieten interessanter sein konnte.
(z.B. beim Download von Geist und Bewusstsein).
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und ein oder mehrere Softwaremodule. Der Hauptcomputf:r kann
entweder dreidimensionale Bilder erzeugen, oder er mufl mit .«Gra-
fik-Boards» (oder «rendering engines») verbunden \_Nerden. Die Be-
nutzer sehen kiinstlich erzeugte Bilder auf dem Display, bzw. auf
dem Bildschirm.“'*

Im Datenhelm verwandeln sich beispielsweise 2-dimensionale Fla-
hen in 3-dimensionale Raume. ’ o
;:)iech'iumIichkeit, d.h. der dreidimensionale Emdrucl.c ist ein W}Chtl-
ges technisches Merkmal der VR-Technologie, das sie entscl.le'xdend
von anderen traditionellen Medien abhebt. Es gibt Chz.:rak_tenswru.n-
gen, die auf genau diesen Punkt der VR beinahe definitorisch abzie-

len:

[...] kann von zwei Ansitzen aus betrachtet errden: eine{selts 1§t
’\’/R ein Werkzeug, mit dem raumliche Infonr}atlonen ef-fekt_}v mani-
puliert werden konnen, andererseits ein Me.dlum, das die raumliche
Wahmehmung dreidimensionaler Informationen und Daten unter-
Sﬁitzt.“]54

Die Vermittlung eines dreidimensionalen, r%iumlichen Eindrucks ist
erklirtes, definitives Ziel der VR—Technc.Jlogle., von "dem aus der Be-
griff ,Cyberspace’ eine Selbstverstindlichkeit erhilt, die von ent-

i Wichtigkeit ist. . .
fgf? lf:(iiflzge\r/erkﬁmf: Nenner gebracht heifit das: Ohne Réumltchkeft
kein Immersionseffekt. Und ohne Raum-Zeit ebenfalls l_(em I.mmer_sp
onseffekt. Genau genommen, ohne Beachtung alle.r vier Dxrpensno-
nen, der drei Koordinatenachsen des Raumc?s sowie c‘ier‘Zeltachse,
qua’si einer Weltlinie, ist kein echter kiinstlicher Ereignischarakter
produzierbar und nachempfindbar.'”®

153 Vgl Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer
j ] 0.,8.37 _ ) )

/X‘s;zieg?’ g’g),;eg?rf-hfmn;ez;:;begerﬁtc. Die Eingabe der Daten beznf:ht sich auf die
fiir den PC relevanten Informationen, nicht auf den Benutzer der Gera.tc. Produ.
154 RoBler, Andreas; Lippmann, Roland, Virtuelle Menschenmodelle in der rf? .

entwicklung, nachzulesen unter: http://www..vr.1ao.fhg.fie/papcrs/?nthli?_;)os.p;iHOlo .
155 Anm.: Der Begriff ,Ereignis’ wird in dieser Arbf:nt sowohl‘nm P 2'1no'm’ °! bgc_
schen Sinne begriffen als auch im physikalischen .Smne,"wo ein .,El:filég;llls Ex be
sonderer Satz von Anfangs- und Endbedingungen 1§L Wihrend ein i p e; ; glcgt
ment etwas ist, in dem alle Anfangs- und Endbedingungen vollstindig festg A




Um ein Ereignis in ein Gestell der Welt, in eine Mazrix giefen und
formen zu kénnen, bedarf es fiir den Menschen der technischen Fi-
higkeit Handlungsweisen und -vorgénge in (menschlicher) Echizeit
ablaufen zu lassen, so daB der Wiedererkennungseffekt mit dem na-
tiirlichen Ereignischarakter kohirent wird. Des weiteren, und zwar
zeitgleich bedarf es der technischen Fahigkeit einer perfekten Mime-
sis und Modellierung des Raumes mitsamt aller seiner auf den Men-
schen wirkenden Eigenschaften, als da primér wiren die Optik und
die Akustik. Die Nachahmung muss dabei optische und die akusti-
sche Gesetzlichkeiten der Physik und der Phinomenologie mitbe-
riicksichtigen, das bedeutet moglichen Verzerrungen und individuel-
len, subjektiven Aspekten mit Rechnung zu tragen. Der reine Raum-
aspekt der VR-Technologie, des Cyberspace, wird zum einen durch
entsprechende Simulations-Softwaremodule, und zum anderen durch
den technischen Versuch der Wahrnehmungsausschaltung der natiir-
lichen Realitiit, bzw. der Lebensumwelt des Menschen nachgestellt.
Raum und Raumvorstellungen werden in der VR-T. echnologie mit der
Wahrnehmung auf das engste verbunden.

Auf diese doppelte Weise, der Verkniipfung von Zeit mit der compu-
tergenerierten sogenannten Echizeit, und der Verkniipfung von Raum
mit den Sinnesorganen, wird der Inkludierungseffekt, oder auch die
Immersion erzielt. Das Eintauchen und Versinken in diese kiinstlich
hergestellte Realitit durch den totalen Verlust der Sinneswahrneh-
mungen mit der wirklichen AuBenwelt, bezeichnet man als Immersi-
on. Sie ist unter allen Merkmalen des Cyberspace das markanteste
und vor allem das entscheidende Kennzeichen eines VR-Systems.

»Der hohe Grad der Eingebundenheit des Benutzers, also die Immer-
sion, in ein Medium oder eine virtuelle Umgebung, ist eine der Be-
sonderheiten von Virtual Reality. Immersion hiingt unter anderem
von der Prisentationstechnik eines Mediums ab. Je stiarker die
menschlichen Sinneskanile mit kiinstlichen, computer-generierten
Informationen gespeist werden, desto stirker ist die Immersion des
Benutzers. Im Falle des Datenhelms ist die visuelle Immersion des
Benutzers volistindig, da die Realitit damit vollig ausgeblendet wer-
den kann. [..]. Grundvoraussetzung fiir die immersive Wahreh-

sind. Heideggerische Anklange werden nicht mitverstanden, genauso wenig wie bei
dem nachfolgenden Begriff ,Gestell’.

Vgl. Feynman, Richard, Vorlesungen tiber Physik, Bd. 111, aa0,S. 29
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es eigenen Korpers in einer virtuellen Umbebung ist, daB die
rSnilrlnnlglgl:tion End Darst::‘:fung in Echtzeit durchgefiihrt werden kann.
Echtzeit bedeutet, daBl alle Berechnungen u.nd d'er Aufbau iier vom
Benutzer wahrnehmbaren Informationen wie Bilder und Tone, (rimt
einer nicht wahmehmbaren Verzdgerung vorgenommen werden
muB. Fiir den wichtigsten Wahmehmungska.nal, 'das_Sehen,.werhen
die Daten als Bildsequenzen prisentiert, die mit emner V\;;edel; 0-
lungsfrequenz von mehr als 12 Hertz dargeb_oten werden fohtte. ;r;
aus folgt, daB die Abstinde zwischen zwel Bildern, also hochs! enlf"
Millisekunden fiir die gesamte Simulatl.on ver_wendet werden f([):
nen. Darin muB auch die notwendige Zeit fiir die Aufnahme, Aufbe-

reitung und Ubertragung der MeBdaten der Positionssensoren enthal-

ten sein.“!>®

156 RoBler, Andreas; Lippmann, Roland, Virtue!le Menschenmodellfhin der pP::lr;)dukt-
entwicklung, nachzulesen unter: http://www.vr.iao.fhg.de/papers/anthropos.
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Im Inneren der Schnittstelle an sich — und die Suche nach dem
Bezugspunkt der Simulation

Um Raum-Zeit-Ereignisse auf technische und naturwissenschaftliche
Weise herstellen zu kdnnen, muss man nicht nur unzihlige Rechen-
operationen ausfiihren, was innerhalb des Computers geschieht, son-
dern auch fiir die Beschaffung von adiquaten MeB-, Beobachtungs-
und Anfangsdaten, kurz fiir die Berechnungsdaten Sorge tragen.
Denn, lapidar gesagt: man kann nur berechnen, was man gemessen
hat. Berechnungen anzustellen, ohne auf jegliche Daten Bezug zu
nehmen wire unsinnig und unnétig: de nihilo nihil. Diese werden
von und iiber Sensoren geliefert. Sie haben die Funktion einer
Schnittstelle, die als Interface bezeichnet wird. Die Schnittstelle
schneidet keine homogene Verbindungsleitung entzwei, sondern
zeichnet die Stelle, den Schnitt, aus, wo eine Leitung verbunden und
hergestellt werden soll. Dabei haben wir in der Regel einen Uber-
gang zwischen zwei heterogenen Materialen, der passend gemacht
werden muss. Es hingt von der technischen Mdglichkeit ab, ob und
wie die Schnittstelle zu gestalten ist. Der Ubergang von einem Medi-
um zu einem anderen, ist nicht unbedingt eine triviale Sache, und
von den physikalischen Gesetzen und ihrer technischen Umset-
zungsmoglichkeit abhingig. Die Sensorik und die Schnittstellentech-
nik ist im Grunde genommen eine uralte und schon lange existieren-
de technische Entwicklungsrichtung, und eine derart wichtige und
fundamentale, und im technischen Alltag iibliche, dass sie als eine
wichtige Basis derselben gar nicht wegzudenken ist."’’ Dieses Ge-

'57 Anm.: Eine Schnittstelle (=Interface) bezeichnet jede Art und Vorrichtung durch
die Mensch und Maschine, oder Werkzeug in Austausch miteinander treten kénnen.
Als Schnittstellen fungieren somit alle technischen Hilfsmittel die einen Ubergang
ermoglichen, sei es z.B. die Konstruktion einer Tarklinke, eines Zahnrads, einer
Schraube oder bis hin zu der Computer-Tastatur, der Mouse, und den Sensoren etc.
Den Begriff Sensorik kann man als einen modernen naturwissenschaftlichen Aus-
druck fur Schnittellentechnik anschen, wobei der Begriff Schnittsteilentechnik cine
neuere Wortschipfung der IT-Technologien ist.

Volistindigkeitshalber méchte ich erwihnen, dass man wie Michael Heim den
Begriff Schnittstelle weiter fassen kann, da er ihn mit dem griechischen Wort proso-
pon in Zusammenhang bringt. ,,The relationship then lives on as a third thing or state
of being. [...]. The Father and Son subsist together as an interface or distinct spirit.”
Somit definiert Michael Heim Interface allgemein so: ,,An interface occurs where
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wohnheitsverhalten verfithrt dazu di i i
gch ;u setzen, zumal von ihr unzﬁhliegs zl;']slttit:’:lr:e ol selbstverstind-

Joch was geschieht in der Schnittstelle? Sj ' 7

liert Informationen und erméglicht dadurch lzi:::a\rllgi)riﬁ(’i.;: o o
Innerhalb_der Schnittstelle werden die MeB- und Wahmehrg;un sda-
Fﬁ: geneniert, gestaltet und Jestgelegt in ihrer Seinsweise, unc{;r auf
]s rer Gryndlage erst kann die Berechnung von computergenerierten
. imulationsprogrammen durchgefiihrt werden. Die Schaittstelle ist
mhder Regel Ifonﬁguriert und genormt, damit werden weitere techni-
ts;:n es;(’;?rZextungsa_rten und -wege festgelegt, d.h. auch ihr Gel-
fur ;:;e . auszge ﬁisl(l)r‘:le ihre Grenzen. Es werden standardisierte Funk-
Die Schnittstelle iibt eine Art Briickenfunktion aus, iiber die die
lvlbzﬁdat.en und Informationen gehen miissen, dabei i;t es nicht mit
;)1 €rspringen getan, sondern sie miissen sie regelrecht passieren wie

et emer Grenz- oder Schlagbaumbriicke. Die Schnittstelle hat zu-
dem eine Art Prothesefunktion, diesmal von einem Standpunkt
Berha.lb der Schnittstelle betrachtet, im Gegensatz zu der l:3rﬁckau-
funkt.lcfn, deren Beobachterstandpunkt im Inneren der Schnittstel leen-
lqkahsleren ist, die den klassischen Werkzeugcharakter von Tecflu
nikbeherrschung hervorhebt, und der Verstirkung und Kompensati .
von menschlichen Fahigkeiten dient. pensation
Dl;c1 Il;ongmente Zusafnme.:nlegung von verschiedenen Koordinaten-
:.jl: elfrugsyste_:men, in .dleser.n Falle der nanomikroskopischen und
al]r emr;einosk(;pxschep Dimensionsrelationen, bedeutet zugleich ganz
tes.g gefasst, die Zusammenlegung des Beobachterbezugspunk-
Enfscheldend. ist fiir die technische Realisierung der Aspekt der
Bruckenfgnkt;on, d.h. dass das Bezugssystem und der Kooxiiinate
ursprung innerhalb der Schnittstelle lokalisiert wird '>* "

tWo or more information sources come f: i
_ 4 ace to face.™ (He i

fhyszcs of Vzrtua_l Reality, Oxford University Press, 1993( S.H7n’;f)MlChzmL fhe Meta:

gr;tneclj':s;a::; czsl,tle n'lssen !a:d zugleich denk- oder merkwiirdig ist die Antwort auf fol
ung: ., Wer weil3, was Sensoren sind? Di An i iner.

denn bisher gibt es nur Arbeitsdefiniti - Stefam, Mars g i gogner

> tionen.“ (Hesse, Stef: ]
Brandenburgerisches Verlagshaus, Berlin, 199(0, S 129)e w1 Mars und die Roborer,

158 k . .
Anm.: Verwendet wird ein eher phénomenologischer, pragmatischer Informati-

onsbegriff, einer wie die Physik ihn definiert, und nicht etwa der nachrichtentechni-

sche Informationsbegriff, wj
o griil, wie er von Claude E. Shannon und Warren Weaver defi-

Die Schnittstelle konfrontiert den Menschen mit etwas, sie ist der Ort

des Widerstands. Sie zwingt den Menschen ihr ins technische ,Ge-

sicht zu schauen’. ,,Let’s face it“, konnte man auffordernd in bezug

auf den englischen Ausdruck Interface sagen. Die Schnittstelle in

ihrer Briickenfunktion verweist auf etwas, sie weist auf etwas hinaus,

das sie zugleich ist und dennoch nicht mehr ist. Sie ist ein Ubergang
und ein Intervall. Sie erbringt die Leistung, und leistet es sich zu
verbinden, zuriickzunehmen und zu widerstehen. Thre ambivalente
Funktionsweise von potentiellem Entzug und In-Erscheinung-treten-
konnen, bedeutet das etwas von einem Anderen aus einem Gegebe-
nen herausmodelliert wird. Der Ubergang von einer technischen
Komponente zu einer anderen technischen Komponente, oder von
einer Welt in eine andere, so wie von der ,realen” Welt in die tech-
nisch erschaffene ,virtuelle’ Realitiit, bedarf das Element des Ande-
ren, in der Form und der Art und Weise, das eine Differenz vorhan-
den ist und aufbricht. Es findet kein Ubergang und kein Datentrans-
fer an der Schnittstelle statt, wenn nicht eben eine Differenz zu dem
Anderen gegeben ist. Jede Bewegung iiber etwas hinweg und hin-
durch, bzw. jeder FlieBzustand, der eine Ubertragung von etwas be-
wirken soll, der auf das Hinausweisende zielt und es in Erscheinung

niert wurde, und auch nicht der kybernetische Informationsbegriff, wie er von Nor-

bert Wiener eingefihri wurde: ,Information is information not matter or energy.”

(Wiener, S. 132). Die Schwierigkeiten bei Shannon und Weaver liegen in einer sich

widersprechenden Metaphorik und Definition bei der Lokalisierung des Beobach-

ters, also des Bezugssystems, wodurch physikalische, semantische und pragmatische

Ebenen des Informationsbegriffs vermischt werden. Mehr zu den verschiedenen

Arten des Informationsbegriffs in unterschiedlichen Disziplinen und Denkweisen
findet man sehr gut erklart bei Capurro Rafael, Einfiihrung in den Informationsbe-
griff, Kap. 11, nachzulesen unter: http://www.capurro.de/infovorl-kap3.htm. Und
siche Zitat aus: Wiener Norbert, Cybernetics or Control and Communication in the
Animal and the Machine, New York, 1961

Warum lege ich Wert auf einen praktischen, physikalischen Begriff? Weil mein
Akzent der Betrachtungen auf der Technikphilosophie, bzw. auf dem technischen
Realisierungspotenzial liegt, das nun mal per se in physikalisch-empirischen und
nicht in rein abstrakten Grundlagen und Uberlegungen verankert ist. Denn aus der
Tatsache, dass jedes System, das Entropie enthilt auch Information erhilt, folgt
nicht, dass man das System als technischen Informationsspeicher verwenden kann.
Von einem Informationsspeicher erwartet man, dass er nicht selbst ins innere
Gleichgewicht oder ins Gleichgewicht mit der Umgebung gerit. Kurz und biindig
formuliert: ,Man kann nichts umsonst bekommen, nicht einmal Information.” (Den-
nis Gabor, Physiknobelpreis 1971)
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treten lassen soll, muss sich in i
. X genau einem solchen Zustand befin-
gen,tactilzrdem Spannungsgefille, ein Potentialgefille aufweist. Jeder
; nl:szus tane; l;ber]t;?gfung und der Vermittlung von etwas, ist zugleich
. . .
m 2 r Differenz, bzw. ist in einem Ungleichgewichtszu-
Gleiches oder Ahnliches wirkt auf Gleiches oder Ahnliches, jedoch

nur in Einheiten der Quantitit gemessen, d. it i j
stand des Gleichen oder A'hnlichgn. " das elft im Diferenzzv.

Dieser Zustand ist es, den die Schnittstellen oder auch Sensoren auf.
neh.men und weitergeben. Datentransfer und Kommunikati o
sc.hleht iiber Differenzenvermittlung und -verarbeitung o e
Nicht nur der .Ubergang von einer technischen Kompc;nente Zu ein
anderen technischen Komponente, bedarf des Elements des Ander o
:ix::i rd;s/e?tpfmnpngsgzﬁilles, sondern auch gerade der Ubergang vg:
-V 1n eine andere, so wie von der reale in die vi
Realitit, !)fnét‘igt das Element des Anderen. D?e?ee:ltelzrﬁ;ed‘i/:ﬁgle
elle Realitit sind nur durch die Schnittstelle voneinander etrem:l s
a.nder.s a_lusgedriickt, die Schnittstelle entspricht dem Fadengan d ;
sie mltelnt}nder verbunden und aufgekettet worden sind -
l?le 'techmschen Vorraussetzungen und Bedingungen ﬁir das Funk
gpmeren de{ S_chnitt“stellen und Sensoren bleiben im wesentlicl:lher;
d;esi;lrbeanel einem Ubergang von der realen in die virtuelle Realitit,
da zrt :zgsgagﬁnnﬁt;;?e techx;lisc(:il}en Bedingungen diktiert wird.
de £ , auch die schei i
wc?hnllchste, erfordert allerdings unabdingtl::xl;,a rd:sl:f :::] Sﬁe::gh g;:
ls(el.nem _Menschsem.und damit innerhalb seines gegeben Mﬁgli’ch-
eitbereiches, der Dlﬂ_'erenz der Schnittstelle, dem Anderen sich off-
qet und ar}passt, um sie iiberhaupt erkennen, begreifen und letztend-
hf:h techngsch konstruieren zu konnen. Das trifft um so mehr enl
die $chmttstelle sich zu einer sogenannten Mensch—MasZc‘lll’i::
fS‘eclillmt’tstel'le wandelt, d.h. das der Mensch die Bedienung und Be-
sanweisungen von Werkzeugmaschinen, bzw. von Comput
alleine ube_r seine natiirlichen Korperbewegungen und da: chli.
che Sensorium steuern méchte. * mensehi
Qer Mensch variiert seine mégliche Bandbreite an den i
}e];gne:l;:ril; Lenrﬁll{gyr;g stelz)l.)en:en Schnittstellen, von anfanghsn:msre g::
. : dnden bis hin zu einer grg, i
Vielfalt, die sich allmihlich iiber den gmziloﬁi;i?kzzi’ﬁzcﬁeﬁrlgg
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des Menschen ausdehnt. Von den verschiedenen gegebenen Materia-
len und Arten, die fur die Konstruktion und den Bau einer Schnitt-
stelle oder eines Sensors in Frage kommen, will sich der Mensch nun
selbst in das Materialienreservoir mit einbringen. Die Steigerung der
Anzahl der Schnittstellen im Vergleich zum traditionellen Handwerk
und der Technikgestaltung fiihrt zu einer gewissen Vercinnahmung
des Menschen, genauer gesagt, seines Sinnes- und Wahmehmungs-
vermogens, und die Befindlichkeit in diesem Zustand wird von dem
Menschen als immersiv empfunden. Die Konzentration des Men-
schen auf seine eigene Schnittstellenfihigkeit erhoht die Aufmerk-
samkeitszuwendung des Menschen in die Geheimnisse der Schnitt-
stellen einzutauchen, und stellt ihn insbesondere vor die neue Her-
ausforderung, die Schnittstellenproblematik bewusster wahrnehmen
zu miissen. Das bedeutet meines Erachtens auch nicht nur euphorisch
vorauszusetzen, dass die Technik der Schnittstellen auf alle Fille
funktionieren miisse, sondern gleichermaBien, ob der Bedeutung der
Schnittstellen fir die VR als auch fiir die KI zu hinterfragen, ob die
Schnittstellentechnik unbegrenzt einsetzbar ist und warum, und wo
ihre technischen Grenzen liegen. Die durch den bewusstseinsfihigen
Menschen mit ins Spiel gebrachte, und dadurch verkomplizierte
Sachlage impliziert eine rein technische, eine technikphilosophische,
als auch eine allgemein philosophische sich gegenseitige befruchten-
de Betrachtungsweise der Schnittstellenproblematik.
Der Informations- und Datentransfer iiber die Mensch-Maschine-
Schnittstelle hindurch erzwingt die Begegnung des Menschen nicht
nur mit seinem physikalischen Korper, der als Verbindungsmaterial
und -sensorium miteingebaut ist, sondern zusitzlich mit seiner ge-
samten a.nthropologisch—phéinomenologischen Wesens- und Denkart,
also mit sich selbst und der Technik. Sie erzwingt die Auseinander-
setzung des Menschen mit sich selbst, und vor allem mit seinem
Eingebettetsein in die Seinswelt der Technik und des Logos. Er fin-
det den Widerstand und die Differenz genauso in seinem Sosein wie
in dem ihm widerstrebenden Anderssein. Es wird die Frage aufge-
worfen, wo und inwieweit Verschiedenes noch Gleiches enthilt, wo
die Grenzziehung der Kompatibilitit und des Spannungsgefalles zu
ziehen ist. Auffillig ist zudem in allen Anwendungen mit Sensoren,
dass zwar Gleiches auf Gleiches wirkt, jedoch meisten nicht durch
ein Potentialgefille alleine, sondern dass die Schnittstelle einen Me-
diumwechsel beinhaltet, ganz so wie man sich anschaulich einen
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Schnitt normalerweise auch vorstellt; selbst ein Schnitt im gleichen
Medium, bedeutet eine Unterbrechung, die, sonst wire sie keine
wirkliche Unterbrechung, einen Medium- und Materialwechsei dar-
stellt, dies kann beispielsweise sein: die Luft (innerhalb einer
Schnittwunde), eine Anderung in der Atomgitteranordnung, usw. Bei
den eingesetzten Sensoren in der VR und K1, als da z.B. wiren die
Tastatur, die Mouse, der Handschuh oder der Datenhelm, verhiilt es
sich meistens derart, dass eine mechanische Bewegung, die F inger-
bewegungen, die Gestik, selbst die MeBung der Verinderung und
Bewegung des Augenlids, der Pupille etc. von der Mechanik an sich
bestimmt werden und ausgehen, und dann erst in elektrische, opti-
sche sowie andere Impulse iibersetzt und iibertragen werden.
Es konnte sein, dass die AuBendarsteilung des Menschen auf eine
gewisse Art und Weise primdr von der Mechanik her zu begreifen
ist, wihrend im umgekehrten Falle, die Innendarsteilung des Orga-
nismus von elektromagnetischen Impulsen bestimmt zu sein scheint,
und sekundir erst durch die Mechanik, die Akustik etc. dargestellt
wird.
Geht man nun den angestrebten Versuchen in der Ki nach, Neuro-
chip-Implantate als Schnittstelie 2 verwenden, bzw. sogar nur Licht-
PC’s zu bauen, die den Menschen mit seinen elektromagnetischen
Nervenimpulsen verbinden und integrieren, bleibt zu kldren, wie und
vor allem, ob iiberhaupt der Ubergang innerhalb der Schaittstelle
konstruiert werden kann. lnformationsvennittlung durch Lichtwellen
kann durch Frequenz- und Amplitudenmodulationen bewerkstelligt
werden, evtl. moch durch Anderung der Spinrotation, allerdings
braucht der Empfinger, also die ,andere Seite’ innerhalb der Schnitt-
stelle, die ebenso aus Licht oder elektromagnetischen Teilchen be-
steht, wie die radikalen Verfechter der Neurochip-Implantate oder
des Bewusstseinsdownloads implizit propagieren, ein geeignetes
Medium, ein .Lesegerdt’, und damit einen passenden Widerstand, ein
Differenzmedium, in das die Unterschiedlichkeit eingeschrieben und
ausbuchstabiert werden kann. Auf die zusitzlichen, moglichen wech-
selwirkenden, physikalischen Probleme méchte ich nicht weiter ein-
gehen, lediglich durch ihre Erwahnung auf sie aufmerksam gemacht
haben, als da wiren, verrauschte Signale, Reibungswiderstinde und
-verluste, also auf Informationsstorungen aller Art, die sicherlich ein
technisches Problem darstellen, und um Technik geht es, wenn es
sich nicht nur um reine Gedankenspielereien handeln sol].
138

Die Informationsstorungen miissen in Eir}klang mit der elgentllcgen,
anfangs erwihnten Funktion von Schnittstellen gebracht ‘werden,
namlich ihrer Notwendigkeit zur Nor{m'erung und Standardlszerun%,
um sie erfolgreich, das heiBt, zielgerichtet und vorhersagbar einset-
Gnnen. '
f\e: ;:nll( (;llf:l’(t der Normierungsvorschrift kommt der Mensc_h anlixch
wieder verstirkt in die gedankliche Verkettung der Schnittstellen-
inein. _ .
tlglfemlit(:]r(xfl;guration des Menschen, eines.lndi.viduums, in Funktlollesi:
einheiten wirft den Problemkreis der Eznhett_en auf. Aus meglesc -
cher Perspektive betrachtet verlaufen unsere eigenen, nqch au al:lr .
mechanisch wirkenden Bewegungsab'léiu_fe kontinuierlich, “}/1 :nrt
aus der physikalischen Perspektive mit diskreten Elementen hantie t
wird, und das um so mehr, als man in den atomaren unfi quahrz;t.enmel-
chanischen Bereich vorstoft, also den Bereich in dem die Sc 1tlt(ste.
le im Extremfall eingesetzt werden soll. D(?ch selbst guf'ma.kr;)s cgn—
scher Ebene ist es schwierig, die menschlichen kontinuierlic f:zlu aﬁ:
wegungen und Empfindungen auf der Automafenebene nacl a
men, man kann sich dabei vor Augen ﬁih.ren, wie ruckartig sncb
Roboter oder z.B. die automatischen KlaV}erspleler d'er Puppf:ge _a;er
bewegen. Auf dhnliche Schwierigkeiten trifft man I.>e1 der \;R. 1t 1(13;
Benutzung von Datenhandschuhen und -he:-lmfsn, .dle als Sc glt]t(s et
fungieren und die Verkniipfung von kontinuierlichen und d1§ ;e ;n
Funktionseinheiten erbringen sollen. Noch krass.er gestal?et snf; 1e-
Problemlage, wenn man versucht das Bewus§tsem unfi seinen Trans
fer in und durch die Schnittstelle zu ermoglichen. Die Bestxr}:ltmunﬁ
einer allgemeinen Einheit und Skalierung de§ Bewusstse-m §t<?d r};)c
aus, und die Losung des Problems der N.orm_lerung von individuellem
Bewusstsein und Erfahrungshorizonten ist nicht absehbar.
Das anversierte Ziel der Immersion innerhalb des. VR—Forschungs—
gebietes beschrinkt sich gewollt und bewsst auf die Un}setzunﬁ . tets
duBerlichen Menschen, und ist somit auf die Kreierung einer S; nitt-
stelle aus, die in der Lage sein soll, die Kt-irp.erbewegu_ngen Vussng
und kontinuierlich wiederzugeben, so daf sie in der weiteren eg,lr—
beitung und Darstellung des durch die Schnittstelle Gegangenen, Ien
Menschen zu tiuschen imstande ist. De.r ngran:h des Wortes , ix:—
formation’ an dieser Stelle, ist mir zu leicht irrefiihrend, und zu se lr
mit einem bindren Verstindnis der Computersprilchf: verbund_en, ;1 s
das ich es hier verwenden mochte. Die vordergriindige Intention 1 3e;




VR-Technolo-gie zielt ja gerade auf eine Umdeutung und Umarbei
tur!g von .loglschen, diskreten oder mathematischen Symbolen unci
Zglchen hin zu einem kontinuierlichen Erfassen von ,Natiirlichem’
wie der Gestik, Mimik oder allgemeinen menschlichen, Bewegun en,
selbsf .der von Tanzfiguren oder dem F ingerspiel beim Spielg:n gvor;
Muslkmstrum.ent?n,‘ und zwar vor dem Hintergrund des natiirlichen
Emgebettetsexfls in thre Umgebung. Es ist wichtig fiir die immersive
!)a;'_stellung, die §1mulatlon mit der Umgebung zu verkniipfen, da ein
:-Zci)c;letftes, losgelostes, diskretes Element nicht zur Tauschung aus-
f,ix: ZSRS-EI)l'slte? f_et}ftdsich inmitten die menschliche Perspektive hin-
’ edi . , .
S ed stge ]l:;n_ er Eindruck entstehen ,als ob > eben eine gute
Die Simulation setzt den Mensch selbst als Bezugs- und Koordina-
lensystem fest; das ist Voraussetzung. Nicht Mimesis der Naturer-
]s)c.hemungejl, sonderx_l Mimesis der menschlichen Erscheinungswelt
1e Verkniipfungen innerhalb der Schittstelle bleiben Systemkohﬁ-.
rent, und wechseln ihre Bezugsysteme nicht in einschneidender, brii
ckepbrechender Manier. Sie bleiben, so kénnte man in gev:/isse;
Welse Sagen, systeminvariant. Falls es prinzipielle Grenzen der tech-
n{s?hen Realisierungsméglichkeiten durch Naturkonstanten, Parame
trlslerungss.chwierigkeiten, 0.4. geben sollte, wie sie uns ’von den;
Wer_t der Llcht-geschwindigkeit vorgeschrieben ist, oder wie von de
,bellebten’- Heisenbergschen Unschirferelation, dann wird die VRf
T.echnologle wohl nicht damit konfrontiert werden, da sie sich auf
dl'e vordergr_iindigen >Erscheinungen’ konzentriert. ’
Elune gute Simulation bedingt allerdings ein gewisses, vertieftes Ver.
standn!s iiber den Menschen selbst. Dabej merkt man, dass selbst d s
a?gel_)hch 'Selbstverst%indlichste und Vertrauteste :ies Mensch n
namll.ch seine Oberflichlichkeit, seine AuBerlichkeit, seine Ko, etrl-,
fl.mktlonen, die er glaubte im Griff zu haben, in dem Sinne dasgp:ie
n.lchts Besqnderes sind, weil sie so gut und einfach, beinahe’ automa-
tisch funkhonieren, kurz sein Korper an sich, de’n Menschen vo
erhebliche Probleme sowohl technischer als auch erkenm:nistheoretif
scher Art stellt. Bei dem Versuch Intelligenz- und Verstandeseigen-
schaften, oder sogar pachfolgend, vielleicht durch Emergenz her%or—
l,<:!ebracht, Bewusstsein mit in die Schnittstellen hineinzunehmen
ann man durchaus auf den Weg des schweizerischen KI—Forscher;

:{olf Pfeifer gelangen, der in seinen Jungen Jahren ein entschiedener
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Verfechter der KI war, und in seinen jetzigen, spiten Jahren zu der
Erkenntnis gelangt ist, dass sich Intelligenz schon im Aufbau des
Korpers manifestiert, sie ist verteilt im ganzen Korper und in jedem
Korperteil, so daBl sich Korperlichkeit in Termen von Intelligenz
ausdriickt Iasst, und auf diese direkt einwirkt."”

Vielleicht ist innerhalb der Schnittstelle, fiir ,MaB-Einheiten’ der
Intelligenz oder des Bewusstseins der Schwellenwert einfach zu
hoch, in Analogie gesehen zu den Nervenaktionspotentialen, oder
das Potentialgefille zu niedrig, oder die Gleichartigkeit der ,Einhei-
ten’ zu sehr gegeben, als daB ein Datentransfer stattfinden konnte,
oder schlicht das System inkohirent, wie auch immer es sich verhal-
ten mag, die Schnittstellenthematik zeigt uns mit aller Deutlichkeit,
dass die Rolle des garnzen Menschen innerhalb der Technikphiloso-
phie, und der Philosophie des Geistes, lange Zeit unterschitzt wurde.
Er ist das Fenster, unser window zur Welt und der Wirklichkeit. Der
Schliissel liegt in uns Menschen selbst, wobei das nicht so abgenutzt
und leichtfertig dahingesagt ist, wie das oft aus dem Munde der Bin-
senwahrheit vermeintlich zu ertnen scheint, sondern es ist tiefgriin-
diger gemeint, da uns heutzutage, mehr denn je, die Technik, und mit
ihr im Bunde der Logos, paradoxerweise dazu treiben, das ihr ,Ge-
gensitzliche’, das ,Unlogische’, kurz und allgemein auf einen Nen-

139 Anm.: Interessant ist, dass Rolf Pfeifer, immer noch ein Forscher der KI in Zii-
rich, aus seinen Robotern Softwareprogramme, neuronale Netzen u 4. entfernt hat,
und seine Roboter nur auf Grundlage von Transistoren und dhnlichem erfolgreich
versucht zum Laufen und Agieren zu bringen. Weiter sei kontextbezogen noch
erwihnt, das er davon ausgeht, dass Bewusstsein keine Intelligenz voraussetzt. Vgl.:
TV-Sendung, 15.7.2002, 3SAT ,,Visionare“.

Das entspricht der Trendwende (seit Mitte der 80-iger Jahre) von der klassischen,
wissensbasierten hin zu einer verhaltensbasierten Robotikforschung. Sie rekurriert
auf die im ,imitation game’ (1950) von Alan Turing vorgeschlagenen Alternative
intelligentes Verhalten zu erzeugen: durch eine ,,[...] machine with the best sense
organs that money can buy, and then teach it to learn to understand English. The
process {...]. Things would be pointed out and named, etc. (Vgl. Turing, Alan,
Computing Machinery and Intelligence, 3.a.0., S. 460)

Der dominierende Aspekt bei dieser Alternative ist und bleibt jedoch die Lern- und
Zielbezogenheit, die Turing immer wieder wiederholt und mit dem Lernprozess
eines Kindes vergleicht; eine assoziative, willkiirliche, kreative, unkoordinierte, etc.
Lernmoglichkeit wird nicht angedacht und in Erwagung gezogen. Die Konkurrenzsi-
tuation zwischen wissensbasierter und verhaltensbasierter Robotik befindet sich

heutzutage im Patt.
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ner gebracht, das »,Unberechenbare’ oder das -Menschliche’ mit in
ihr und unser Kalkiil zu ziehen.

Die Schnittstelle selbst wird geme anthropomorphisiert, meistens
Jedoch nicht als etwas von dem Menschen Getrenntes und Grenz-
itberschreitendes wahrgenommen, es sei denn es handelt sich um den
Fall eines chirurgischen Eingriffs mit einem Implantat. Auf alle Fille
vereinigt die Schnittstelle ausgeprdgte anthropologische Anteile in
sich und stellt ein wichtiges, vielleicht sogar das Bindeglied zwi-
schen Logos und Anthropologie dar und her.

Ohne die Schnittstellentechnik wire keine Technik an sich mdéglich.
Ist sie deswegen nichtssagend und trivial? Nein, da sie wie gesagt ein
Fundament der Technik darstellt. Sie ist das Réderwerk, das Technik
an sich am Laufen hilt, bedingt und ermoglicht. Im iibertragenden
Sinne ermoéglicht sie ,JKommunikation an sich’. Man kann sich
durchaus ohne weiteres ihre Bedeutung vergegenwirtigen und einen
Vergleich heranziehen, indem man sich die vielfiltig existierenden
Theoriebildungen und Diskussionen um ,Kommunikation’ im gei-
steswissenschaftlichen Kontext bewusst macht.

Der ,Dialog’ zwischen Mensch und Maschine bedient sich der
»Sprache’ und des Verstindigungsmittels >Schnittstelle’, von der
nicht nur eine einzige oder genormte existiert, sondern es ist eine
Vielzahl von Gestaltungs-, Darstellungsformen und Stilen moglich, —
vergleichbar der menschlichen Sprachenvielfalt und deren Spektren
an Variationsméglichkeiten, mitsamt ihren Grenzen der sprachlichen
Verstindigungs- und Verstindnisméglichkeiten.

Der Dialog zwischen Mensch und Maschine findet iiber die soge-
nannte Benutzerschnittstelle'® statt, die Eingaben des Benutzers
ermoglicht und dessen Darstellung festlegt.

Es ist zu beachten, dass die »[-..] Schnittstellentechnik an die sensori-
schen Fihigkeiten des Menschen angepasst wird.“'* Wenn es sich
zum Beispiel um Sensoren handelt, verfolgen diese die Bewegung

-_—

' Anm.: Es gibt im Computerbereich noch andere Schnittstellen, wie die Hard-
wareschnittstelle, ein Verbindungsglied zwischen zwei verschiedenartigen Hard-

' ygl. Wolfgang Scheunemann, Virtua/ Reality bei Daimler Benz, nachzulesen
unter: http://www.idw-online.de/public/pmid-l254/anzeige _pm.htmi}
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des Menschen. Allgemein formuliert ist die Schnittstel.lentechnil((j b.el
der VR-Technologie gezielt auf den Menschen au;gs;laihte;il rl;r:l ! ;;e
ienti i ichen Sinnes- un rn -
orientiert sich an den menschlic ) 1 menmungs.
Sgli i i loten gilt. Die Auslotung erfolgt q .
moglichkeiten, die es auszu . ' ) gt duasi
i Sei d aus der Richtung des m
von zwel Seiten aus, zum emnen wir : onsehl
i deren wird von der Seite
chen Sensoriums kommend, und zum an ' . e der
i bei der gemeinsame Bre
technischen Sensoren aus gemessen, wo i : . J
i in Ko ht die starre Hiille, son
t der Mensch ist, bzw. sein Korp§r, nicht : :
g:;lnk sein duflerer Korper mitsamt seinem agxererldep Sinnes .und
Wahmehmungsapparat, einschlieSlich all seiner moglichen passiven

und aktiven Reaktionsweisen.
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Die Ko-Evolution von Mensch und Maschine aus Sicht der VR-
Technologie: die Revolution von Douglas Engelbart

Kehren wir von hier aus nochmals kurz zu dem Begriff des Cyber-
space zuriick, gemeint ist die Technologie der Virtuellen Realitét. Sie
wird, wie schon erwihnt, von manchen Gruppierungen, wie der VR-
Subkultur erheblich weiter gefasst, ebenfalls innerhalb der bekannten
Gruppierungen FElectronic Frontier Foundation oder Whole Earth
Review, als in den meisten Publikationen, da sie Daftenbanken und
Mailboxen miteinbeziehen.'®

Diese werden von mir, gleichwohl wie etwaige Medientheoretiker
aus den weiteren Betrachtungen ausgeschlossen, weil sie meistens
die Hauptmerkmale der VR-Technologie, die Immersion und die
Konzentration auf die Schnittstellentechniken hinten anstellen, und
ihr priméres Anliegen auf ein anderes, ein sekundires Merkmal rich-
ten, ndmlich auf den Aspekt der Interaktivitit, und damit zom Inter-
net gelangen.

Interessant ist allerdings im Zusammenhang mit den Schaittstellen,
dass der Erfinder der Schnittstelle mouse (,Maus’) in Benutzung mit
der Fenstertechnik, bzw. der graphischen Benutzeroberfliche, die
heute wie selbstverstindlich in aller Hinde Gebrauch ist, ebenfalls
Pionierarbeiten u.a. auf den Gebieten electronic mail system und
hypertext leistete'”, und somit der Geisteshaltung der Cyberspace-
Subkultur nahe steht.

Es lohnt sich, die Entwicklung der mouse niher zu betrachten, um
ein Gespiir fiir die Schnittstellen allgemein zu erhalten, und insbe-
sondere dadurch die Unterscheidungsmerkmale der VR zur KI, so-

62 Anm. 1: Dies geschieht aus dem Gedanken und der Tat heraus, aktiv fiir Demo-
kratisierung und Freiheit im globalen Informationsnetz, in der Cyberkultur, einzu-
stehen. Das hat genaugenommen mit den Merkmalen und Kennzeichen der VR-
Technologie im eigentlichen Sinne nicht mehr viel zu tun, da die Regel der fiinf i's
verletzt ist. (Vgl. dazu das gieichnamige Kapitel in diesem Buch).

Anm. 2: Whole Earth Review war eine der Kemnpublikationen des dsterreichischen
Physikers Fritjof Capra. Siche dazu: Laurin, Stefan; Virtuelle Realitdten — Uber die
Zukunft unserer Phantasie, nachzulesen unter: www.intro-online.de/z5.html

'8 Anm.: Des weiteren wird Douglas Carl Engelbart (*1925) mit der wichtigen
Erfindung des window interfaces und dem outline processor in Verbindung ge-
bracht. Vgl.: Bardini, Thierry, The Augmentation of Human Intellect as an Alterna-
tive Research Program to Artificial Intelligence: Implications for the Definition of
the Human-Machine-Boundary, Universitit Montreal, 2000, S. 3
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wie zur Technologie des Internets besser begreifen zu konne. Auf
diesem Wege wird sich dann weiterhin, beinahe automatisch das
Wesen der VR herauskristallisieren, die nachfolgend und vollkom-

men in der Tradition der graphischen Benutzeroberfliche und der
mouse steht.

Die mouse ist eine groBartige Schnittstelle, die einen Meilenstein in
der Mensch-Computer Interaktion darstellt. Diese meist nicht beach-
tete, eher fiir eine Selbstverstindlichkeit oder Trivialitit gehaltene
technische Erfindung, setzte sich gleich der VR-Technologie massiv
und dominant durch und, — sie wire ohne eine philosophische
Grundeinstellung passend zur VR-Technologie nicht entwickelbar
gewesen, da sie der Technologie der ,Kiinstlichen Intelligenz’ wider-
spricht.'®

Durch Douglas Engelbart, einem Elektroingenieur, der fiir die Ames
Navy Research Laboratories arbeitete, war es 1964 moglich gewor-
den, die sprachliche Kommandosprache, die iiber die Tastatur ein-
gegeben wurde, durch graphische und visuelle Hinweise per Mou-

seklick auf einer grafischen Benutzungsoberfliche (GUI: Graphical
User Interface) zu ersetzen.'®’

' Anm.: But Douglas Engelbart never really gets credit for what he usually claims
[-..].” Die (fast vergessene) Historie der wichtigen Erfindungen von Douglas Engel-
bart werden dargestellt von: Bardini, Thierry; Bootstrapping: Douglas Engelbart,
Coevolution, and the Origins of Personal Computing, Stanford University Press,
2000. Oder ders.; The Augmentation of Human Intellect as an Alternative Research
Program to Artificial Intelligence: Implications Jor the Definition of the Human-
Machine-Boundary, Universitit Montreal, 2000

165 Anm.: Computerintern lduft indes alles sprachlich ab, insbesondere bei den Da-
tenbanken haben sich bis jetzt keine graphischen Sprachen durchsetzten kénnen, so
dafl wohl auch in Zukunft weiter mit Kommandosprachen gearbeitet werden wird.
Vor- und Nachteile von Kommandosprachen und kryptischer Syntax sind:
»Kommandosprachen bieten Benutzern einen eindeutigen, nachvollzichbaren Zu-
gang zu den Dienstleistungen des Rechners. Jede Eingabe erzeugt eine (in der Regel
textuelle) Ausgabe, so daB sowoh] mogliches Fehlverhalten von seiten des Rechners
als auch fehlerhafte Eingaben des Benutzers leicht protokolliert, iberpriift und nach-
vollzogen werden kénnen. Die Schwierigkeiten mit Kommandosprachen sind viel-
féltig. Benutzer miissen das Vokabular der Sprache erlemt haben, und auch nur
kleine Fehler bei der Eingabe werden durch fehlerhafte Ausgabe bestraft. Oft gibt es
keine guten sprachlichen Bezeichnungen fiir recheninterne Vorginge, so daB in der
Praxis unterschiedliche Vorginge durch sich sprachlich kaum unterscheidende
Worter (Synonyme) belegt werden konnen (z.B. »end« und »quit«). Oft gibt es so

viele Argumente zu Kommandos, da# Benutzer in der Praxis nur einen Bruchteil der
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[...] the mouse also translates motion (the arm of the holder) mt(;
;raphical mathematics. It therefore not only allows t-he user to p?u;
at any object on the screen, but also m?:roduces a dlrecthconnec 1eos !
between the topographical space of th'e mteljface and the human g >
ture of the user. By extension, the invention of the mouse ope s
space for any translation of human motion into the electronic spac
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of the computer interface.”

Als mogliche Schittstelle (interface) _ist von dz} ab der Korperddes
Menschen als Ganzes denkbar, méglich und eln§etzbar gevtlort e;tlx,
genauso gut lassen sich seitdem einzelne Korperteile al§ Schnitts ed'e
nutzen, wie z.B. das Knie, die Hinde, der Kopf oSIer die :Augerll), 1ef
auf sensorimotorische Weise einen cursor oder einen Zeigestab au
i ildschirm dirigieren konnen.
glif n(l}rBundhaltung.; hil%ter dieser Erfindung von Engelbart, w;alrkt (_ier
Wunsch den Menschen aktiv in die Mensch—Cqmputer Interh 1(()111
mit einzubeziehen, damit eine echte, dem Wortsmr'xe entspre:ktf?n e
Interaktion stattfinden konne, anstatt der Iedu;lerten, re“' wer:
Handlungsweise, die die Bedienung fier JKiinstlichen Inte 1§ert1\z.r
erfordert. Er erkannte die Notwendigkqlt, da.ss es auch und gera ; ﬂlll
die Kiinstliche Intelligenz’ wichtig ist, eine ,,co;evolutxorl c;( ‘ he
computer and the human being“'®’ notwendigerweise zu beriicksich-
gge‘;;ieichen basieren alle anderen Erfindungen von Douglas Egggl-
bart'®®, wie der konzeptionelle Ursprung .des hypertextes au hb.e;f
Zugrundelegung eines nicht-linearen und mcht—analf)gen Mens.ct:_ 1
des, dass essentiell in seine Erkldrung von aligemeinen Kognitions-
und Erkenntnisprozessen mit einfliefit, und das besagt:

i ichli den koénnen.* Strothot-

i stehenden Funktionen auch tatséichlich verwen 1 -
tZ:rT\l,:)rnﬁll:;gs.m}ﬁformationsﬂuﬂ durch Bilder in der Mensch—Computer—[nterakuog, In:
V‘;eidenmann, Bernd (Hg.), Wissenserwerb mit Bildern, Verlag Hans Huber, Bern,

1994, S. 199 _ )
16 Bardini, Thierry, The Augmentation of Human Intellect as an Alternative Re

search Program to Artificial Intelligence: Implications for the Definition of the
Human-Machine-Boundary, Universitit Montreal, 2000, S. 12f
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Ebd,S.5 ) ) .
168 nm - Zu seinen Pionierarbeiten werden, wie schon erwahnt, auch das window

interface und der outline processsor gezihit., Ebd. S. 3 47




”The human mind O « .
d -.. Operates b . .
tion, rather than by indexing, [--.]}:ﬁg)soc fation. Selection by associa-

Mit einer, vom mir absichtlich i
_ , VO zur Kontrastierung angefiihrt
s‘\,/::e ;n(tiei:dlem;:%, rung 40 Entwicklungsjahre spéitef kannerrrll’a;:eﬁ:;
ser philosophischen Denkart solcherart ’
) | : zusammenf: :
»YR-Systeme sind also suBerst spracharm. Dies ist gefdhrllli:lfse;e;

g:;znik der Wissgnsverarbeitung [-..] verloren. [...]. Somit ist der
kanmg. zur recheninternen Wissensverarbeitung, wie sie heute be
pann elz;; §;:l(liwer herzustellen. .. ]. Wegen der mangelnden Sprach-
bez %ag jx er Computerausgaben ist es ebenfalls kaum mehr mge-
o ;Che. te;r Compgtf:r dem Benutzer Informationen mitliefert.«'" ®
o sohe lgersa;: klgl::gg, "Zru s;gex;, dass dies eine typische Denkweise
1s de; er lechnologie der Kiinstlich i i
Die Ziclsctommg, beon . ichen Intelligenz ist.
Ja darin, dass der Co i
kehrt) dem Menschen Info i i | s heibt i
¢ rmationen liefern soll, das heiBt jed i
' : . och
::lessgzzltl:::ée, se(l)r‘::i enac.h gestfmmten Kriterien vorsortieﬁejund helrl-]
X cindeutige Auswahl an Entschei
Handlungsméglichkeiten. Der i T dor Tomynd
ungs: ; Informationsbegriff d i
g:; K&l}st{gcl}:in.lntelligenz beruht auf der Rei:zierufzrg Ezﬁh;;lgg;e
oglichkeiten und Wahrscheinlichke; .
Definitionen aus den Info i e o Shmen o den
1 rmationstheorien von Sh
und Wiener, wobei andere mgsl; e T
oglich iti
i;nformat.ion’ beiseite gelassen v%e:d:n.lnhalte v Definitionen von
Kgr tg:;g;;ﬁ l(lier ,mfor.matio-n an sich’ bereitet heute noch einiges an
b }1;) in deel:]c b:r;; Llllnd dlst k;lmeswegs eindeutig und einstimmig, was
_ enenden diversen, vielfiltigen Theor: i i
gelt. Die Perspektive und die Ein ; # jeweiligen oo
' stellung der jeweiligen F
meinschafien zum Informationsbeori ) o Vo
. . ff und sei
bestimmen die Forschungsinst; “De onsberit o ne
estimi gsmnstitute. Den Informationsbesriff in e
:u}nlhelthche und .umfassende Theorie zu gieBen, und damgigt"netllza1 ;0111 :
chungsperspektiven zu erkunden, steht noch aus.'”! -

1 Fbd. S. 11
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Strothotte Thomas, Info ;
> £ - .
Interalsion, 2.0, $ 21 lff rmationsfluf durch Bilder in der Mensch-Computer-

1 an m.: as [ﬂfﬂ mation ﬂ]:b‘ ci fa l] II,. f: t' H !:’l d 1 j.;'_ E]lE'l’l a |f
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. C i on lSt" ge Zude 1

dem Gebiet der Physik, — i i i
o ysik, — wobei noch keine sozial- und kulturwissenschafilichen

Die Eindeutigkeitsforderung ist mit der Eindeutigkeit von Sprachlo-
gik eng verkniipft, — mal abgesehen von mdglichen Ambivalenzen,
die hier im Kontext nicht weiter interessieren, — und diese wiederum
steht in engster Verbindung mit Wissenserwerb und -verarbeitung.
Die Intention der VR-Technologie und der KI-Technologie weist an
diesem Punkt diametral in die entgegengesetzte Richtung: der Spiel-
raum der Interpretationsmoglichkeiten soll nicht eingeengt, sondern
erweitern werden. Sie sollen in dem Sinne erweitert werden, dass der
ganze Mensch in die VR-Technologie integriert wird, das heilt, mit
all seinen Fihigkeiten, die auch die Moglichkeit der Assoziation,
Kreativitit und Intuition einschlieBen, und die wohl iltesten und
wichtigsten menschlichen Handlungsorientierungspunkte, die der
Gestik und Mimik, die in der Visualistik und dem Bildgebrauch und
-wahmehmung und ihrer Interpretation wurzeln, als ein wichtiges
menschliches Faktum mit beriicksichtigen.

Die Bedeutung der Visualistik in der Kognitionswissenschaft und
beim Wissenserwerb wird heutzutage von den Wissenschaftlern be-

merkt und bestitigt:

,Allerdings bieten GUI’s [graphische Benutzungsoberflichen, v.V.]
besser die Moglichkeit, Zusammenhinge zwischen Daten zu erken-
nen. Somit sind GUI’s besser geeignet, Informationen vom Compu-
ter dem Benutzer mitzuliefern.«'™

Mit der bildlichen Darstellung wird die Anschauung derart geschult,

dass selbst komplizierte Wirtschafts- und Konjunkturdaten oder wis-
senschaftliche Diagramme aller Art spielend leicht von jedermann

verstanden werden konnen.

oder psychologischen Aspekte beriicksichtigt sind, — eng verwandten hochkompli-
zierten Themenkomplexe, die ohne weiteres ins Philosophische hineinreichen, wie
der Kausalitit, Irreversibilitit, Reversibilitit, Entropie, Erhaltungssitze oder Kosmo-
logie. Zusitzlich verkompliziert sich die Problemlage bei den konkreten Umset-
zungs- und Realisierungsversuchen, weil die Technik ein ,Eigenleben’ zu entwik-
keln scheint, in Form von Reibungsverlusten, Wechselwirkungen, etc., die wichtige
Informationen itbertragen und liefern, und in eine einheitliche Informationstheorie
integriert werden miissten. Vgl. dazu z.B. Feynman, Richard, Vorlesungen iiber
Physik, Bd. 1, a.a.0., S. 653-9. Und z.B. Capurro, Rafael, Einfiihrung in der Infor-

mationsbegriff, a.a.0., insbesondere Kap. 11, S. 9
1722 Strothotte, Thomas, Informationsfluf durch Bilder in der Mensch-Computer-

Interaktion, a.a.0., S. 212
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Der Weg des Wissenserwerbs iiber Bilder ist allerdings bisher ein
rech”t unerforschter, man weif§ so gut wie nichts iiber die Vorgiinge
Ablayfe ur_ld Prozesse beim Betrachten von Bildern, und nochgweﬁi—’
ger lisst sich die Bildbetrachtung, bzw. der vom R,ezipienten elei

stete Lernerfolg und Wissenserwerb kontrollieren und steuern L
Au§ Unkenntnis iiber diesen visuellen Weg des Wissenserwer.bs und
we.ll .d‘er Steuerung und EinfluBnahme auf den Lernenden ob’erst

Prioritit ;ukommt, wird dieser Weg wohl von der KI nicht began ene
Wenn Bgl(%em und der Anschauung nachgegangen wird, sind ei i .
erster Ll{ue strategische, eindeutige Lernprojekte wi; z.B da;l
Sﬂchfxchspnel am Computer, das dem Ziel gesetzesmﬁéiger unci z;Jver

gsmdgler Vor}!ersngarkeit und Erlernbarkeit der Ziige, bzw de;

andlungsweise des M it sei i n Wis:

komm]]egemgegenkom n::schen, und damit seiner direkten Wissens-
Die YR-Technologie arbeitet nicht nur mit visuellen und graphischen
Schmttstellen, s_ondem \:vie Douglas Engelbart’s Erfindungen ermog-

nehmungs- und Sinnesorgane.

Trotz aller Betonung der Wichtigkeit der Sinnesorgane des M
sc_:h@n und seiner unbewussten Verstandesfihigkeiten, wie der Aseg—
ziation oder der Kreativitit in der VR-Technologie ,darf man nicS:h;
dem l:’ehler verfallen, und sie ganz von den sprachl,ichen, logischen

Technologie lediglich eine Dominanz d i igkei
inologie ' er Bildhaftigkeit und Mehr-
deutigkeit, Jedoch will und kann sie nicht ohne Sprache arbeiten. le);s

_—

173 - T
ma:i:):;lml.l.n (Ij)xsv ?;Ltz:g,in I}th:]temchﬁ_tz:ng des Mediums ,Bild’ als Quelle von Infor-
. ung wird von Bernd Weidenmann unt
schrieben: , Unsere Gesellschaft vermi i 2 Ko, 86t
. ttelt mit groBem Aufwand Kul i
m Umgang mit dem sprachlichen S : Schroiben o
ang ymbolsystem — Lesen wi Schrei

vernachldssigt dagegen den Aufbau pi " Dins e qnd
¢ N ¢ piktoraler Kompetenz.* Oder- Di i

die weitverbreitete Meinun i I eranbetion o durch
€ 2, daBl man Bilder gedankenlos’ bei

stiitzt, ganz im Gegensatz zum Textlesen, i ' i fenge montan oon €6-

ungen investion oeatz CEL S 19 n, in das man cine Menge mentaler Anstren-

wiirde ja ebenfalls, wie in der KI bedeuten, den Menschen zu redu-
zieren, und zwar drastisch.

AuBerdem gibt es handfeste technische Griinde, die nicht ignoriert
werden konnen, und im Computerwesen selbst verankert sind. Auf-
grund der vorhandenen Kulturdominanz von ,Textlese’-Fahigkeiten,
sind nicht nur rechnerinterne Abldufe und Programmiersprachen in
Anlehnung an natiirliche Sprache und ihre Syntax entwickelt wor-
den, um informationstheoretische und -praktische Kommunikation,
Eindeutigkeit und GesetzmiBigkeiten realisieren zu kdnnen. Viel-
mehr ist dadurch momentan fast ausschlieBlich durch Sprache die
Dialogfahigkeit und Interaktion zwischen Mensch und Maschine
garantiert. Es bleibt jedoch das Desiderat der VR-Philosophie beste-
hen, die Sprache so gut wie iiberfliissig zu machen, um Kommunika-
tion zu vereinfachen, und eine gemeinsame Sprache, eine ,common
language’ zu finden. Dass dieses Desiderat seiner theoretischen und
praktischen Grundlage entbehren konnte, widerlegen die inzwischen
mit breitem Konsens vorangetriebenen Forschungen und existieren-
den Anwendungen der Industrie.

»Im allgemeinen muB aber festgestellt werden, daB bildhafte Priisen-
tationen des Rechners zur Informationsvermittlung bei Mensch-
Computer-Dialogen nur dann handhabbar gemacht werden kénnen,
wenn sie sowohl auf Rechnerseite als auch auf Benutzerseite mit
Sprache eng verbunden werden konnen. Der Grund dafiir liegt darin,
daB es nach wie vor ein gemeinsames Vokabular geben mu8, in dem
sich Computer und Benutzer unterhalten konnen, sonst kann per
Definition keine Information geliefert werden, denn diese beruht auf
der Einigung iiber Definitionen von Begriffen. [...]. Es wire eine
Herausforderung, anstelle von grammatikalischen Verkniipfungen
mit Hilfe geometrischer Verkniipfungen sprachlicher Symbole Be-
nutzereingaben den Schlussfolgerungsméoglichkeiten des Rechners
besser zugiinglich zu machen.«'”

Die Unverzichtbarkeit der Sprachverbundenheit wird schon von
Douglas Engelbart kiar erkannt und eingefordert; das macht deutlich,
dass selbst die Anfinge der Entwicklung der VR-Technologie nie
eine Diskreditierung von Sprache und ihrer Bedeutung fiir den Men-

7 Strothotte, Thomas, Informationsfluf durch Bilder in der Mensch-Computer-
Interaktion, a.a.0., S. 207, 212
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schen im Sinne hatten. Auch der spi i i ioni

. . patere und eigentliche Pionier der
Vl_{-Technologle Jaron Lanier erkennt die Sprachbedeutung an.'”
Wie gesagt, ham.ielt es S'_Ch um eine Akzentverschiebung, allerdings
um eine sehr wichtige, innerhalb des allgemeinen Forschungspro-
gramms der Mensch-Computer-Interaktion

»lhese t.wo trel?ds in .the history of computing have been unequally
f:overesi m previous historiography. The Al project has been and still
is relatively overemphasized, when the AHI project [the Augmenta-

tion of Human Intellect, v V.] has never bee
, V.V. n fo -
edged as an alternative to A1.”"'" rmerly acknow

Das passierte, obwohl beide Projekte, das der KI und das der AHI
zur selben Zeit (in den 60-igern) im U.S. Department of Defensé
{&dvanced Research Projects Agency (ARPA) angesiedelt waren
Jedoch konnte sich der junge Douglas Engelbart mit seiner For-’
schungsgr.uppe neben Beriithmtheiten wie Alan Turing, der auch im
ARPA titig war, nicht behaupten, zumal er noch zusitzlich von sei-
g:f}g(ollegen »as a ,loner’ doing ,weird staff’ [-.-]* betrachtet wur-

Engelbart kommt der Verdienst zu unbeirrt fol ‘o
Aufgaben nachgegangen zu sein: ? olgenden wichtigen

,,!)ouglas Engelbart participated in setting the agenda [...] at two
different levels: (1) the integration of natural language in human-

computer interaction, and (2) the introduction of the body of the user
in the human-computer interaction process.”' "8

Das Anliegen Engelbarts war die Co-Evolution von Computer und
Mensch. Der Computer- sollte es vermdgen, sich auf den Menschen
emnzustellen, und natiirliche, bzw. menschliche Sprache zu verarbei-

175
Anm.: Entgegen der oftmals ,verkiirzten® Versi i
; | _ nals rsion und Wiedergabe Lani
E\Il;ir:nu:g. u:n?r da§ von ihm eingefiihrte cyberspaceiale Konzept einir po‘:t)-nsymagﬁxr:
nication’, ist er {iberhaupt nicht kategorisch gegen die h Angi
lische Kommunikationsform ein : L mot anthsymbols oo,
: gestellt: L.[...] and I'm not anti-symbolic com i-
cation at all. 1 mean, I love all those things.“ (ders., 4 Vintage Reality Interrgzl'ler:
ga;cl};zu!;sgn unter: http://people.advanced.org/~jaron/vrint.html) ’
o z;lr ;m, Thierry, Th? A.ugmentation of Human Intellect as an Alternative Re-
reh Program to Artificial Intelligence: Implications for the Definition of th
Human-Machine-Boundary, aa.0., S. 3 v
177 ’ e
Ebd,S.7
B Ebd., S. 3
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ten, wihrend der Mensch fihig sein sollte, auf natiirliche, bzw. einfa-
che und verstindliche Weise mit dem Computer umgehen zu konnen.
Bei dieser, fiir die VR-Technologie typischen Herangehens- und
Betrachtungsweise, riickt die Schnittstelle zwischen Mensch und
Maschine unweigerlich in den Mittelpunkt der philosophischen und
technischen Forschung. Die Frage nach den internen Eigenschaften
der Maschine selbst, derart, ob sie eine mogliche kiinstliche Intelli-
genz besitzen konnte, ob sie autonom sei, und dergleichen mehr,
wird sekundér und riickt in den Hintergrund.

Ahnlich wie in der Robotik, wo sich oft die ausgereiftesten und stau-
nenswertesten Modelle, bei den sogenannten Puppenbauern finden
lassen, die menschliche Nachbildungen und Fantasiemodelle fiir
Film und Theater herstellen, und eigentlich eine der langsten Tradi-
tionen innerhalb der modernen Robotik aufzuweisen haben, ergeht es
der Technologie der Virtuellen Realitit.'” Bevor die industrielle
Forschung sich ihrer annahm, waren die Kiinstler schon vielfach im
Gange und experimentierten mit den einzelnen Technikbausteinen,
um sie zu einem #sthetischen Kunstwerk zu vereinen. Die enge, viel-
leicht notwendige, gewendete Verkniipfung von Kunst und Technik
ist meistens eine allgemein Gegebene und Beobachtbare. Aus dieser
Reihe der kiinstlerischen Entwicklungen sei nun ein anschauliches

7% Anm.: Vor allem im Schaustellergewerbe des 19. Jahrhunderts waren mechani-
schen Puppen eine grofe Attrakiion auf dem Schaubudenplatz. Die kinstlichen
Menschen’ wurden z.B. als Drehorgelspieler oder Klavierspieler vorgefiihrt. Eine
konkurrierende Erfindung dazu, war die erste ,,Sprechmaschine® (1877) von Thomas
Alva Edison, so wurde damals der Phonograph bezeichnet, der den Publikumsbedarf
nach konservierter Musik abdecken solite. Verbliiffend daran ist die marktgerecht,
verkaufsfordernde Abnlichkeit, und beinahe gleichbleibende, ,Sensationsbezeich-
nung’ zu den heutigen ,Sprachcomputern’.
Bereits 1738 konnte man ecinen mechanischen Flotenspieler bewundern, der von
Jacques de Vaucanson hergestellt worden war. Es gibt in der Geschichte der kiinstli-
chen Wesen noch eine andere Art von ,,Schaustellungsrobotern®. Sie traten in einem
Theater besonderer Art auf, im ,Theatrum mundi’. Das ist ein Maschinentheater mit
Kulisse, Hintergrund und vielen sich selbst bewegenden Figuren. Man kann die
kiinstlerischen Verwendungszwecke von Automaten, bzw. von ,kiinstlichen Men-
schen’ im Prinzip noch weiter zuriick datieren, bis in die antike Zeit der Griechen
und Romem, wo ,femgesteuerte’, selbstbewegliche Puppen bei religiés-mystischen
Feiem und Zeremonien den Eindruck von Zauberei und Metaphysischem ndhren
sollten. Auch in der religiosen Tradition Europas wurden die selbstbeweglichen
Figuren, die als Simulacra bezeichnet werden, hiufig in die sakralen Rituale mitein-
bezogen. Vgl. Hesse, Stefan, Mars und die Roboter, a.a.0., S. 7-31
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Beispiel fiir ein Schnittstellen-Ensemble angefiihrt, um aus einer
niichternen, technischen Schnittstellenumgebung wie z.B. von Kabel
und Stecker zu phantasieanregenderen Méglichkeiten hinzufiihren:

Als ein mogliches interaktives Beispiel der Gestaltung einer Schnitt-
stelle zwischen einem Lebewesen und einer Maschine, bzw. zwi-
schen einem vegetativen und einem apparativen System, sowie
Mensch und Maschine, sei das interaktive Kunstwerk The Interactive
Plant Growing (1992) von Laurent Mignonneau und Christa Somme-
rer angefiihrt, das im ZKM ausgestellt ist: die Aktivierung, bzw.
Beriihrung der Pflanze 16st einen bildgenerierenden Impuls aus, der
eine beeindruckende interaktive Bildschirmgestaltung prisentiert.'®
Diese wirklich sehenswerte, beeindruckende Demonstration lisst
sich indes leicht entmystifizieren, nirgendwo ist ein Homunculus
oder eine ,intelligente’ kiinstliche Apparatur versteckt, da es sich
lediglich um eine technische Konstruktion mit Raffinesse handelt,
die auf so altbekannten, teils trivialen Techniken basiert, wie z.B. auf
Niederspannungssensoren, Sensorfilter, Grafik-Projektor, oder Echt-
zeitgrafik-Software.

DfiS Kunstwerk demonstriert, wie die Kiinstler betonen, in Uberein-
stimmung zum aligemeinen industrielien Kontext, die mafigebliche
Tendenz zur intuitiven Steuerung.

Diese Aussage wird unabhiingig davon bestitigt z.B. durch den IBM-
Technologen und Buchautor Gunter Dueck, der erkennt, dass man
fir die Neuen Technologien einen besonderen Typus Mensch, den
,Intuitiven’ benstige, dem gegeniiber stehe jedoch die Bevolke-
rungsmehrheit der ,Praktischen’, weswegen er eine gesellschaftliche
Umstellung fordere, die in den Personalabteilungen und Schulen

:(iigil’tig mehr die Intuitiven fordern und sich auf sie einstellen sol-
e.

Das Kunstwerk The Interactive Plant Growing ist kein echtes VR-
System, sondern lediglich eine interaktive Installation.

Was also ist dann ein VR-System, wenn die Konzentration auf die
Schnittstellen alleine, bzw. das Zusammenwiirfeln der einzelnen

1% Ahm.: ZKM= Zentrum Siir Kunst und Medientechnologie in Karlsruhe, oder siche
I&tltp://www.zkm.de .

Vgl. Dueck, Gunter, Wild Duck. Empirische Philosophie Mensch — Computer —
Vernetzung, Springer, Heidelberg, 2002
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Bauteile unseres Baukasten, wie oben in dem Kunstwerk geschehen,
noch kein echtes VR-System ergeben?

Folgen wir weiter der gewihlten Strategie, die Fragestellung punkt-
genauer und priziser zu stellen, um die Technologie der Virtuellen
Realitiit, die fiir vieles ihren Namen hergeben muss, einkreisen und
festlegen zu konnen.

Was die interaktiven Installationen allgemein betrifft, ldsst sich fest-
halten:

,Ein VR-System ist nicht einfach die Kombination von Computer-
technik, Video, Tonband und Text, was man in der Branche als Me-
dienverbund bezeichnet. |...]. Es hat auch nicht viel mit dem Duft-
oder Fiihlkino zu tun. In keinem dieser Beispiele hat der Benutzer
wirklich die Méglichkeit, sich in andere Realitiiten hineinzubegeben
und mit seinen Entscheidungen und Handlungen diese Realitit selbst
zu verindern.“'®

Nun konnte man auf die Idee kommen und vorschlagen, dass das
Eingreifen in die Handlungsabldufe im Grunde genommen ein alt
bekanntes Szenario ist, und ein VR-System als eine moderne Version
des Theaters zu begreifen moglich sei.

Die beiden eben zitierten Autoren gehen diesbeziiglich sogar so weit,
diese Auffassung wie folgt zu kennzeichnen: ,,Manche VR-Fanatiker
haben behauptet, auch Filme und Fernsehprogramme, Gemilde und
Theater seien virtuelle Realititen.“'®’

Diese wohlwollenden, jedoch allzu euphorischen Meinungen gegen-
iiber der VR-Technologie sind damit insofern etwas iiber das Ziel
hinausgeschossen, da die Handlungsablaufe, dem Theaterbesucher
oder Schauspieler vorher durch eine Textvorlage oder einem Regie-
buch bekannt und vorgeschrieben, nicht durchbrochen werden. Dabei
bleibt jegliches noch so sehr Involviertsein und Sich-mit-der-Rolle-
identifizieren des Agierenden hinter der gegebenen Immersion eines
VR-Systems zuriick.

,,Am nichsten kommt ein VR-System einem Flugsimulator fiir Pilo-
ten oder seinem Vorginger, dem »Link-Trainer«, die beide so inten-
sive und unmittelbare Sinneseindriicke vermitteln, daf die Benutzer

182 Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer kreieren
synthetische Welten, a.a.0., S. 21f
B Ebd., S. 17
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glaubles? konnten, sich tatsiichlich in einer realen Welt zu befin-
den.”

Dieses schon fast abgeniitzte Beispiel als ein Vorldufer fiir VR-
Systeme erfiillt dennoch den Zweck demonstrieren zu kdnnen, wie
gut die Unmittelbarkeit und nicht Vorhersehbarkeit von Handlungen
ist, zu denen der Pilot gezwungen wird, wenn er auf Turbulenzen
oder entgegenkommende Objekte trifft, und vor lauter Angst ins
Schwitzen geriit.

Das fithrt uns zuriick zu der Einverarbeitung von Schnittstellen in ein
VR-System.

Zwar ist die Intuitivitit, wie von den unterschiedlichsten Seiten be-
tont wird, eine wichtige Eigenschaft und ein Schlagwort, aber wieso
sie es ist, wird nicht ganz deutlich: bewiltigt der Mensch denn nicht
unentwegt sein Alltagsleben ein stiickweit intuitiv; oder wird darun-
ter die Handhabung der Technologie verstanden, aber dann fragt sich
natiirlich sofort, wie man mit einer hauptsichlich intuitiven Methode
logisch-wissenschaftlich, oder gar militirisch-exakt, arbeiten kénnen
soll; oder ist unter Intuitivitit gar etwas anderes gemeint? Dieser
Frage wird an spiterer Stelle vollstindig nachgegangen werden; als
Problemstellung bei der Einverarbeitung und Gestaltung von Schnitt-
stellen erlangt sie allerdings an dieser Stelle schon einmal ihre erste
Aufmerksamkeit.

Wenn man sich nicht iiber die Funktionsweise und der Begriffsbe-
deutung von Intuitivitit im speziellen Kontext von VR, sogar selbst
von K1, im klaren ist, wie etwa ob ein Naturwissenschaftler ,intuitiv’
in Relation zur Programmierarbeit versteht, oder als Spontaneitit von
evolutiondren, zufilligen Genverdnderungen, oder ob ein Geisteswis-
senschaftler Intuitivitit in der Ndhe von Kreativitit ansiedelt, kann
die Schnittstelle nicht einheitlich durchdacht und nicht eindeutig
kreiert werden.

Damit schlieBen intuitive Herangehensweisen an Medientechnologi-
en folglich nicht automatisch die Immersivitit mit ein.

Die weiter oben aufgeworfene Frage , wer weif, was Sensoren sind?
mit der verbliiffenden Antwort: keiner, denn bisher gibt es nur Ar-
beitsdefinitionen. '®, Iisst sich ohne weiteres auf die Schnittstellen
iibertragen, — keiner wei es, und die Antwort lisst sich weiter ins

' Ebd, S. 22
1% Vel. FuBnotennummer: 157
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Unbekannte hinein steigern, wenn man bedenkt, dass die St?nsoren
nur ein Teil, ein spezifisches Gerit zur Umsetzung einer $chn1ﬁ§telle
sind. Sie reichen, wie weiter oben ausgefiihrt, tief in philosophische
und unerforschte Dimensionen hinein.
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Das _i_nformationstheoretische Problem der Automatisierbarkeit
von Asthetik und Design

Bei aller naturwissenschaftlicher Unverbindlichkeit der Aussagen
iiber das Wesen von Maschine-Maschine-Schnitistellen, die man
grob mit den anschaulicheren Begriffen wie Sensoren, Messfiihler,
Adapter, Wandler mischen kann oder gar synonym'®® verwendet, ist
allen Schnittstellen gemeinsam ihre Aufgabenorientiertheit, die ein-
deutig durch ihre spezifische Standardisierung, Normierung und
Parametrisierung charakterisiert wird. Geritespezifische Kenngro-
Ben festzulegen gehort in den Bereich der Ingenieurwissenschafien,
wihrend die Physik, zumal die Theoretische Physik, die ja in beson-
derer Weise in philosophische Gebiete vorzudringen vermag, sich
damit iiberhaupt nicht beschiftigt. Dadurch klafft eine Frage- und
Wissensliicke auf, die sich jetzt schon, ganz am Anfang der Entwick-
lung stehend, als duBerst umfangreich und schwierig herauskristalli-
siert, obwohl sich ihre enorme Bedeutung und Wichtigkeit schon
erahnen lasst; und sie gerade bei der VR-Technologie sowie bei der
KI von philosophischer Relevanz sein wird.

Schnittstellen sind immer untrennbar, quasi per definitionem, mit
wechselwirkenden Kriften, oder anders ausgedriickt, mit einem Da-
tenaustausch oder InformationsfluB verbunden, selbst wenn es sich
um einen Simplex—Betrieb137 handelt. Es lasst sich leicht feststelien,
dass die Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine, zwischen
Organischem und Unorganischem von anderer Art sein muss, als die
zwischen Maschine und Maschine, oder als die Interaktion zwischen
Mensch und Mensch, oder Mensch und Tier.

Als Nebenbemerkung sei eingefiigt, dass das im Prinzip eine sehr
verallgemeinerte, ausgedehnte, alt bekannte philosophische Frage-
stellung nach dem Geist-Korper-Problem und seiner Implikationen
ist, die von einer anderen Seite her angegangen wird, sozusagen iiber

18 Anm.: Auf eine synonyme Verwendung von Schnittstelle und Adapter wird z.B.
explizit hingewiesen bei: Engelmann, Lutz (Hg.), Kleiner Leitfaden Informatik und
ihre Anwendungen, Berlin, 2000, S. 356

87 Anm.: Simplex-Betrieb bedeutet, dass der Datenfluff z.B. auf die Richtung vom
Sender zum Empfinger beschrinkt ist. Ein Informationskanal ist nur in eire Rich-
tung hin geoffnet. Vgl. z.B.: Engelmann, Lutz (Hg.), Kleiner Leitfaden Informatik
und ihre Anwendungen, a.a.0., S. 356
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eine ?llgemei.ne, ve.reinheitlichende Theorie der Schnittstellen, — mit
verstarkter Hilfe seitens der weniger beachteten Technikphilosophie.

Zurii?k zu den Unterschieden zwischen den verschiedenen Arten der
Schnittstellen. Die Mensch-Maschine-Schnittstelle (MMS), auch
computer-human-interface (CHI oder HCI), oder Benutzerschnittstel-
le genannt, soll das Menschliche, und damit das schwer in Formeln
fa-l.Bbare, d.ie nicht-technischen Komponenten erfassen und umsetzen
konnf:n; die nach dem eigenen Anspruch der VR-Philosophie in die
Schnittstellen der VR-Technologie integriert werden sollen. Das
stellt bis heute ein ungeldstes Problem dar, da der Mensch w.eitge-
hend st'and_ardisiert, normiert und parametrisiert werden miisste.
Auch <_11es ist ein uraltes gesellschaftspolitisches und geisteswissen-
schaftliches Untersuchungsfeld, nicht zuletzt das der Psychologie

Ethik, Neurobiologie und vor allem der Anthropologie. ,
folgende konkrete Anfangsprobleme, die man allerdings noch nicht
im Griff hat, ergeben sich also bei der VR-Technologie:

~Anders h_ingegen bei der Mensch-Maschine-Schnittstelle. Hier geht
es eben nicht um technische Parameter, sondern um die Anspriiche
eines lel?enden Wesens. Deswegen ist die MMS unter allen Schnitt-
ste.llen sicherlich die schwierigste. Sie ist durch folgende Gegeben-
heiten gekennzeichnet:

- Die Schnittstelle muB sich an den Eigenschaften — Stirken und

Schwichen — des Menschen orientieren. Nicht an den Eigenschaften
der Maschine!

- Menschen kénnen ihre Meinungen éindern. {...]-
- Kulturelle Eigenheiten spielen bei der MMS stark herein. Was in

e.iner Kultur als gut empfunden wird, kann anderswo negative Reak-
tionen auslosen.«'®®

Die Mensch-Maschine-Schnittstelle ist generell in einen Regelkreis
upd Kre‘islauf.von Feedbackschleifen und wechselwirkenden Mecha-
nismen integriert. Die Riickkopplungsmechanismen dieser diffizilen
Schmttstelle.versucht man erst einmal von der offensichtlichen Seite
anzxfgehen, indem man eher phanomenologisch und empirisch zu
ergriinden sucht, wie die Benutzersicht, d.h. der Ausschnitt vom

188 .

gestzlt;:ler,KGeorgt ?rw% Interface Design, Die Mensch-Maschine-Schnitttstelle
n, Ronzepte fir Programm- und Web-Oberflich -

e, Frankfurt 20056 200 rfldchen, Software& Support Ver
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Leistungsumfang des Systems, den der Benutzer unmittelbar nutzen
kann, also die Benutzeroberfliche zu gestalten ist, damit sie in den
Status der Eindeutigkeit und damit in die Nahe einer Realisierungs-
moglichkeit der Standardisierung und Parametrisierung gelangen
kann. Dieser Ansatz ist eine Gestaltungs- und Designfrage.
Sich mit dem Produktdesign zu beschiiftigen, bedeutet mehr als sich
mit dem reinen Oberflichendesign, oder gar einer puren Verzierung,
zu beschiftigen. Vielmehr muss iiber die rein kiinstlerische, gestalte-
rische Arbeitsbefihigung wie z.B. bei einem Gemilde in der Malerei,
zusitzlich eine gewisse Funktionalitit hinzukommen, die iiber jegli-
che, mogliche Willkiir erhaben, sich in die Tiefe bewegen muss,
indem die Eigengesetzlichkeiten und Naturbeschaffenheiten, die
Wesensheit und das Sosein des Objektes mitberiicksichtigt werden.
Das heifit, wieder am Beispiel verdeutlicht, dass eine schone Form
und Gestalt einer Kaffeekanne alleine nicht ausreicht, wenn ihr die
Gesetze der Statik fehlen und sie umkippt, oder die Materialbeschaf-
fenheit nicht beriicksichtigt wurde und die Kanne sich aufldst, wenn
der heiBe Kaffee sich in ihr befindet. Im kiinstlerischen Bereich ist
das bekannte und anerkannte Beispiel durch eine in den Marmor
gehauene Plastik gegeben, die der Kiinstier herausarbeiten, bzw. in
der Materialstruktur ,finden’ muss.
Daraus folgt die komplizierte Aufgabe des Designers: Geschmack
und Design sind nicht durch Test der Software automatisierbar.'™
Andererseits existieren Qualititen und Wesensheiten der Materialien,
die vorgegeben, und dadurch weitestgehend automatisierbar sind.
Die iibliche Designarbeit von PC-Benutzeroberflichen, bzw. der
sogenannten ,graphischer Oberflichen’ beschrinkt sich im wesentli-
chen auf die Grafik und die funktionalisierte Verlinkung, wobei das
Ganze im Korsett der Programmiersprachen begrenzt bleibt. Der
industrielle Produktdesigner, der das Spektrum der Gebrauchsgegen-
stinde abdeckt, angefangen von Milchtiiten iiber Parfiimflaschen bis
hin zu Autokarosserien, hat ein umfangreicheres Gestaltungsfeld,
weil er nicht an die Programmiersprachen gebunden ist, sondern iiber
das Wissensgebiet der Ingenieurwissenschaften verfiigen kann.
Bei einer zunehmenden Komplexitit des Designs sollte man meiner
Meinung nach, das Spektrum erweitern, indem man ,grundsétzliche-
re’ und somit ,einfachere’ Gesetzlichkeiten versucht mit einzubezie-

189 Vgl. dazu: ebd.
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hen, als da wiren vor allem die Physik, oder eventuell die Neurobio-
logie oder Informatik. Mein Ansatz die Physik, resp. die Neurobiolo-
gie und Informatik mit Design in Verbindung zu bringen, mag viel-
leicht auf den ersten Blick abwegig erscheinen, aber ist sie nicht
lediglich die konsequente Wegbeschreitung der eben skizzierten
Darlegung? ,Logik an sich’ oder die ,Naturgesetze an sich’ vermo-
gen alleine fiir sich genommen keine, — auch keine theoretische, —
Umsetzung von Schnittstellen.

Das technische Design einer Mensch-Maschine Schnittstelle reicht
weit iiber die graphische Oberflichengestaltung hinaus, die auf der
zwei-dimensionalen Ebenen verbleibend, den bereits bekannten
kiinstlerischen und gestaltpsychologischen Rahmengesetzen weitge-
hend verhaftet bleibt. Die Einbeziehung der Dreidimensionalitit und
der Kérperlichkeit des agierenden Menschen selbst, weist auf eine
technische Umsetzung hin, die von dem Designgebrauch und De-
signverstindnis des Menschen selbst Gebrauch macht. Der Mensch
an sich geht selber als Design in die technische Konstruktion und
Realisation mit ein. Als designtes, selber schon naturwissenschaftlich
und kunstvoll zusammengesetztes Teilstiick wird der Mensch in ein
groBeres System eingebunden. Dieses System ist ein komplexes,
informationstheoretisches Riickkopplungssystem, ein gigantisches
technologisches Unterfangen, das ohne interdisziplindre Methoden
und Erkenntnisse wie z.B. der Biotechnologie, der Nanotechnologie,
Psychologie etc. nur unzureichend unternommen werden kann.

Als Teil unter vielen Teilen bringt der Mensch auBer seiner che-
misch-physikalischen Beschaffenheit zusatzlich eine ihm ganz eige-
ne, spezifische Eigenschaft mit, die im Gegensatz zu fritheren Tech-
nologien, besonders bei der VR-Technologie, die explizit von einer
Mensch-Maschine-Schnittstelle redet, jedoch ebenfalls bei der K1,
eine tragende und wesentliche Rolle spielt.

Es ist sein vertieftes-verallgemeinerndes Empfinden und sein ratio-
nales Verstindnis von Design, allgemeiner ausgedriickt, kann man
von einem Schénheitsempfinden reden. Dabe; ist nicht die subjekti-
ve, schnell verdnderliche und vergéngliche Kunsterfahrung gemeint,
sondern das iiberdauernde Begreifen und Empfinden, die jedes Mal
aufs neue von den einzelnen Individuen erméglichte Schau und Er-
kenntnis, die tief beeindruckt und ergreift. Ein Beispiel eines iitber-
zeugenden, iiberredenden Designs, kann eine ,schone’ Logik sein,
ein sogenannter ,eleganter’ mathematischer Beweis, eine Methodik
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oder ein Gedankengebdude. Innerhalb der Kiinste gibt es geniigend
hinreichend bekannte Beispiele, wie der Goldenen Schnitt, um nur
ein einziges zu benennen, weil sie hier unwichtig sind-. .
Es ist von Bedeutung darauf hinzuweisen, dass die naturwissen-
schaftlichen Gesetze und die abstrakten, logischen und mathemat'l-
schen Theorien ebenfalls von einer bestechenden Schénhe.it sein
konnen. Das ,Design’, dem diese Theorien unterliegen, ist ein Ent-
wurf und Uberwurf des menschlichen Schﬁnheitsempﬁnfiens. .Es
entspringt zugleich einer Verhaltensweise, wenngleich diese sich
auch auf hochstem, abstrakten Niveau bewegt. o
Es ist nicht nur eine Denkweise, sondern Design und Schénheit spie-
geln sich in der geschriebenen Formel wider3 deren Form upd Bewe—
gung ihrerseits wieder auf ,eleganteste’ Weise versucht wird in der
Technik weiter auszumalen und auszufiihren. . '
Eine der grofartigen Leistungen der antiken Griechen war die Er-
kenntnis, dass das Welt-All von einer Ordnung durchdrungen sei,
und zwar in einer harmonischen Schénheitsweise. Sie belegt_en die
Welt mit dem Begriff Kosmos, in den sowohl das Vefrstﬁndqls von
Ordnung als auch von Schmuck eingeht. Nimmt man die Begnfﬂufh-
keiten von Ordnung und Schmuck gleichberechtigt ernst, und glbt
dem 16gos nicht die Vorrangstellung, was man bei reinen Maschine-
Maschine-Schnittstellen allerdings durchaus tun kann, ohne daB.es
ernstere philosophische und technische Konsequenzen n:ich sich
zichen wiirde, und greift den Gedanken des Designs verstarlft a.uf,
das harmonisch ordnet und strukturiert, — Design und Schénheit sind
keine chaotischen, willkiirlichen Angelegenheiten, — dann bedeutet
das, dass im Falle von Mensch-Maschine-Schnittstellen innerhalb
des Kosmos, den Ort und die fiir den Menschen zugingliche Quelle
zum (eigenen) Schonheitsempfindens, ndmlich den Menschen s?,lbst,
ndher zu hinterfragen und zu untersuchen. Als Grund.und H‘mter-
grund von Design und Schonheit ist der Mensch in seiner spiegel-
bildlichen Abbildfunktion zum Kosmos in seiner Doppe!bedeutupg
niher zu befragen, um sich der Mensch-Maschine-Schnittstelle im
besonderen, und vor allem dem Ziel der Untersuchung der Schnitt-
stellenthematik im allgemeinen, anniihern zu kdnnen. . .
Die Einbeziehung von Designgedanken in die naturwns'ser}sc-hafth—
chen Berechnungen ist meines Erachtens gerade in interdiszipliniren
Bereichen, wie in den Informations- und Kommunikationstechnolo-
gien sehr wichtig, um zechnologische Projekte realisieren zu konnen.
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Die Verbindung von naturwissenschaftlicher Eleganz und Schénheit,
verstanden im oben beschriebenen Sinne, und von isthetischen, de-
signten-gestalteten Theorien konnte, meinem Erachten nach, zu einer
anndhernden Vereinheitlichung von Mensch-Maschine-Schnittstelle,

sowie zu ihrer méglichen Automatisierung durch die Software fiih-
ren.

Technik und Technologie, sind keine (reinen) Naturwissenschaften,
wie bereits die unterschiedlich existierenden Begrifflichkeiten signa-
lisieren, denn sie benétigen zu ihrer Vollendung die Kunst-Fertigkeit.
Im Kunsthandwerk, und nichts anderes sind auch heutzutage im mo-
dernen Zeitalter der Technologien die Technik und die Technologi-
en, muss zweierlei hart erlernt werden, die Gesetzlichkeiten und die
inhérierte Logik der ,Maschine’ als auch das Erspiiren und Mitfiihlen
mit der ,Maschine’, was im letzten Fall zum Expertentum fithrt, wo
auf scheinbar unerklirliche, nicht vermittelbare Weise z.B. ein Ma-
schinenbauer am Gerdusch der Maschine erkennt’, was in ihr nicht
.;sund lauft’. Er kann Rechenschaft von den Vorgingen abgeben,
indem er durch sein eingreifendes oder konstrujerendes Tun recht
behilt, auch wenn andere es nicht immer logisch nachvollziehen und
nur staunend zusehen kénnen; und er iibersieht das Gesamtsystem,
das Design der Schnittstellen, in ihrem harmonischen, zueinander
passenden Geflige, das obwohl es abgeschlossen und eigengesetzlich
zu sein scheint, auf dsthetische Weise iiber sich hinaus weist und sich
selbst mit der Systemumgebung durch eine weitere ,unsichtbare’
Schnittstelle auf 4sthetische Gesamtweise verbindet.

Interessant ist in diesem Zusammenhang Friedrich Dessauer, der
erste Biophysiker an einer Hochschule'™, also einer der ersten Min-
ner, der in einem ganz modernen, heutigen Sinne versuchte, Biologie
und Physik zusammenzufiihren, und sich dabei mit der Quantenbio-
logie und der Kybernetik auseinandersetzte. Er erkannte schon zur
damaligen Zeit den zweifachen Aspekt von Technik, den naturwis-
senschaftlichen und den kiinstlerischen, indem er ihn mit dem Aus-
druck ,.doppeltes Gesicht des technischen Gebrauchsgegenstan-

des“®! zu fassen sucht. Er verbindet , dsthetisches Erleben'*? mit

1% Anm.: Der Physiker Friedrich Dessauer (1881-1963) wurde 1920 von der Uni-
versitit Frankfurt am Main als Professor fir das Institut Physikalische Grundlagen
der Medizin berufen.

"' Dessauer, Friedrich, Streit um die Technik, Herder Verlag, 1959, S. 140
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der Technik, und nicht wie man eventuell erwarten kénnte mit ,bio-
logischem (dsthetischen) Erleben’. _ . .

Er beschreibt ein Beispiel, eigentlich ist es eine Schn'ltts‘telle par
excellence, deshalb werde ich sie hier zitieren, und w§1l sie besser
ist, als das heutzutage im Kontext der VR—Technplogne fast sc?:on
gebetsmiihlenartig angefiihrte Beispiel einer Schnittstelle von einer
Tiirklinke. Dessauer schriebt iiber ein Tiirschloss:

Das eine der Gesichter des Tiirschlosses schaut auf den.sachlichen
Eweck. Es soll Verbindung und Trennung von Riumen sichern. Da-
zu dienen ,Falle“ (abgeschrigter Riegel), {...]. )

Das andere Gesicht ist z7um Menschen gerichtet, fier das TirschloB
benutzt, der den Griff faBt, mit thm den Mechanismus bewegt. An
den Stinden [einer Ausstellung, v.V.] mit Tiirschlossern l}atte ich das
Gefiihl, daB einige Griffe die Hand abschrecken, andere sne"anlock.en.
Das Auge eilt voraus, erschaut den Griff. Aber schon krumm? sich
die Hand, ihn zu umfassen, zu bewegen. Aber wenn man einmal
darauf geachtet hat, wird man dieses Erlebnisses sict!er: ..
Griffe, die man meidet, nicht gerne anfaft, Griffe, die ,,stumrfn sind,
nicht locken und nicht abstoien, Griffe, die durch das Auge die Hand
rufen: ,ergreife®, . bewege mich!“ .

Was vomg’rl‘?irgriﬂ‘ gilt, gas findet sich schier iiberall. Becher, V\fem-
glas, Tasse und Teller, Volant und Armaturentafel des Autos, Mobel,
Biicher, Lampen, — alle Gebrauchsgegenstinde haben das doppelte
Gesicht: z7um Sachdienst, zum Verrichten, Tragen, Lelsten. und zu
den Sinnen des Menschen, zum Auge vor allem, zum Tastsmrg, Ge-
schmack, zum Ohr und zu der Empfindung des Menschen, die auf
den Sinnen aufruht. Sie sollen nicht nur das Sachliche erﬁille.m, son-
dern auch erfreuen. Sie sollen locken, nicht zuriickstoBen, einladen,
nicht verscheuchen. Das ist auch so bei Geriten, bei den.en das Sach-
liche so iiberwiegt, dal man an das zum Menschen gerichtete kaum
denkt. Die Griffe an einer Maschine, auch einer groBen, star_ken tra-

gen auch das Doppelgesicht. Auch der Stil eines Hammers, die l?‘rlz;;l-
chen einer Zange, der Schaft eines Rechens, einer Sense trigt es.

Das Beispiel der Tiirklinke, wird meistens nur als ,Beisp.ie! an sich’
angefiihrt, eben als Existenzbeweis von (schon lange existierenden)

2 ygl. ebd., S. 141
193 . S. 140
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Schnittstellen aligemein, jedoch keiner Analyse unterzogen. Das
auffallend #hnliche Beispiel des Tiirschiosses von Dessauer geht
Jjedoch, meinem Erachten nach, sehr richtig auf die Nuancen und
Aspekte von ,Technik an sich’ ein.

Drei wichtige Aspekte gilt es zu betonen, zum einen kénnte Dessauer
durch seine Einbeziechung des gesamten Sinnessensoriums in den
Technikgebrauch einem konsequent weiter gedachten, sprich einem
modernen VR-Technologen quasi aus dem Mund gesprochen haben,
zum anderen ist von grofer Bedeutung, dass er die Anziehungskraft
und Faszination, das Locken, die besondere Aura von Technik her-
ausstreicht, die den Benutzter nicht immer, aber den Experten fast
immer erreicht. Was da im Grunde dahinter steckt, darauf komme ich
gleich zu sprechen. Der dritte bedeutende Aspekt ist die AJl-
umfasstheit und Tiefe mit der Dessauer die positiv wie negativ mog-
liche Aura von Technik begreift und sie bis in die banalsten mensch-
lichen Technikgebriuche hinein ausdehnt. Mit Hammerstiel und
Sense zu argumentieren, bedeutet auf einer weiteren Ebenen, z B. die
Schénheit eines Atompilzes zu beschreiben.

Und damit komme ich auf den moglichen Grund der besonderen
Aura zu sprechen, die die technischen Objekte umgibt, und ihnen
keinen wertneutralen Status beliisst. Und damit wird die eingescho-
bene, kurze, gemeinsame Wegstrecke mit Dessauer auch schon wie-
der verlassen, der seine Technikphilosophie anhand einer Struktur-
und Relationsontologie (wegen der funktionellen Strukturen und
Relationen der Steuer- und Regelkreistechnik) interpretiert, die er
neben die ,jahrtansendealte Wesensontologie“ gesellt, und zugleich
in eine stark platonisch-christliche Tradition stellt.'**

Im iibertragenen Sinne bedeutet ,mit dem Hammer zu philosophie-
ren’ Werte zu zerbrechen, in dem Sinne, dass nicht den ethischen
Aspekten und Konsequenzen Prioritit eingerdumt wird, diese sind
erst ein nachfolgendes, empirisches Urteil, sondern z.B. den Atom-
pilz nur von seiner technischen und asthetischen Seite her zu studie-
ren, also erst einmal frei von moralischen Urteilen betrachtend. In
diesem Sinne beriihrt Jeder Gegenstand die Sinne und die Wahrneh-
mung des Menschen in unmittelbarer Weise, zuallererst, und vor
Jjeder urteilenden Meinung. Auf unbewusste Weise stoBt es ab, oder
es lockt. Man kann sagen: es hat eine Ausstrahlung, eine Faszination.

"™ Vel 2B.ebd., S. 194 £
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Es war der Philosoph Friedrich Nietzsche, der aufz_eigte, dass uqd
»wie man mit dem Hammer philosophieren* kfmn, m-dem man die
~ewigen GoOtzen, mit einem Hammer wie mit einer St:mmgabel be-
rithrt, um jenen berilhmten hohlen Ton horen“ 175151 konnen, der zu
einer ,,Umwertung aller Werte* weiterleiten spll. In d.er Rangorsl—
nung der ewigen Gotzen ganz oben, belf;xéldet sich nach Nletzsche, ({le
Moral ,,als Giftmischerin des Lebens“ ™. Dieses Bezen.chnung erhz.ilt
sie unter anderem deswegen, weil sie den Blick auf die Erkenntnis-
gewinnung verstellt, die da wire:

,.as Schone, Ekelhafte usw. ist das dltere Urthei.l. [...]._ Dies ist die
Aufgabe — eine Fiille aesthetischer glei{:h!)erechtlgter Werth-
schitzungen zu creiren: jede fiir ein Individuum die letzte _Thgltgs?che
und das MaaB der Dinge. Reduktion der Moral auf Aesthetik!!

Das Bewusstsein ist nach dem lateinischen Begriff ,conscientia’
verstanden ein ,begleitendes Wissen’, d.h. dass die Wahmehmung
und die Empfindungen von einem Wissen getragen werden, da-ss Iqh
es bin, der wahrnimmt und erkennt. Dieses Getragenw'ex:den ist die
Grundlage der Kontrolle; eine notwendige Chara}ctenslerung von
Technikbeherrschung, da sie auf naturwissenschaftlicher Gesetzlich-
keit und Vorhersagbarkeit beruhen muss. . _
Auffallend ist jedoch, dass in den theoretischen wie den pfakt1§chen
Naturwissenschaften, — genauso in den Geistes- und Soznalyvnssen-
schaften, dort nur sehr viel schwerer erkennbgr, da es oft ke_:me_ ma-
thematisch-objektive, eindeutige, empirische Uberprﬁfl?arkelt gxbj[, -
innerhalb der vielen existierenden Gedankengebiude, vnele; Theorien,
Ordnungsgefiige, dergleichen Logiken .sowie ma.thematxsch‘e oder
physikalische Systeme und Ansitze glelchberechngt nebe?nemfu.lder
vorhanden und denkbar sind. Sie alle zusammen in ihrem jeweiligen
Fachgebiet gesehen, passen nicht stimmig zu einander und deckep
Jeweils nur Teilgebiete ab. Das eigentliche Phﬁno.men, zuerst an ei-
nem Beispiel demonstriert, ist in diesen Konstellationen, dass es eine
gewisse mogliche Anzahl von Anordnungen von Ridern un'd Getfle—
ben gibt, aber nur ein Motorenmodell optimal ausgelegt ist. Lisst

195 Vgl. Nietzsche, Friedrich, Gotzen-Ddammerung oder Wie man mit dem Hammer
philosophiert, KSA 6, Vorwort
1% Vgl Nietzsche, IT] 652

197 Nietzsche, KGW V/2:369 6



man gesellschaftspolitische und wirtschaftliche Machtfaktoren unbe-
riicksichtigt, die bei der Forcierung und Lancierung von technischen
Produkten und Technologien eine nicht zu unterschitzende Rolle
spielen, das gilt selbstverstiindlich ebenso fiir geistige Giiter, dann
fillt auf, dass der Mensch eine Empfanglichkeit und ein Empfinden
im Bewusstsein hat, das ihn nach Art des Archimedes ausrufen lisst;
heureka. Das gefiihlte Wissen des Riitsels richtiger Losung gewahr
zu werden, ist mit einem starkem Gefiihl von erkannter Schénheit
und Harmonie begleitet.

Dieses Phanomen ist nicht unbedingt nur einem technischen Men-
schen im Sinne des Aristoteles vorbehalten, der bei aller gebiihrender
Anerkennung des Spielerischen und Experimentellen, den Schwer-
punkt des technischen und schépferischen Schaffens auf das rationa-
le, niichterne, fast wissenschaftliche Vorgehen legt. Was ich meine,
ist der zu beobachtende Anfang des entstehenden Phéinomens, zum
Beispiel in den Vorlesungssilen, der noch nicht zur Meisterschaft
gelangten, sondern der noch Tastenden, Suchenden, jedoch schon im
Prozess und Zustand des werdenden Verstehens und Begreifenkén-
nens Involvierten, wo sich erstaunlicherweise das Massenphdnomen
einer unvoreingenommenen Ubereinstimmung beziiglich des Schon-
heitsempfindens einer Theorie oder eines Experiments herauskristal-
lisiert, bzw. einer gefiihlten Uberzeugungskraft derselben, die man
nicht in Worten rational zu begriinden vermag, da man sich gleich-
wohl noch auf dem Wege zur Meisterschaft befindet. So findet man
innerhalb eines etablierten fachlichen Gedankengebiudes die ver-
schiedensten Sympathiebekundungen und Urteile iiber die dazugeho-
rigen (unvollstindigen) Einzeltheorien, von denen im allgemeinen
keine einzige auf Ablehnung stoBt, was verstindlich ist, da sie sich
im Gesamtzusammenhang des Gedankengebiudes bewihrt haben, so
daB sie in der Regel als faszinierend, beeindruckend, groBartig etc.
bewertet werden, — aber nur selten, und das interessanterweise, dann
mit groBer Ubereinstimmung, mit ,schon’ als hochstem wertendem
Ausdruck bezeichnet werden. In den Bildenden Kiinsten findet man
als ein wohl selten angezweifeltes Beispiel das bekannte Proporti-
onsgesetz des ,Goldenen Schnitts’, das sowoh] von Profis als auch
;on Amateuren Zustimmung erfihrt. Es ist von bestechender Schon-
eif.

In den Naturwissenschaften und Technikwissenschaften widerfihrt
allen Theorien und Experimenten unwillkiirlich und immerzu eine
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;menschliche’ Wertung. Unabhiingig von dem Erfolg, der Durchset-
zungskraft, Michtigkeit und Relevanz einer Theorie und einer Tech-
nik, kann die innerste Empfindung und Uberzeugung des Menschen
bzgl. der Schonheit diesem Faktum entgegenstehen, und zwar durch-
aus auf breiter Basis. Das spontane und naive Anfangsempfinden im
Moment der Erkenntnis und im Akt des Begreifens wird auf die
vermeintlich individuelle Subjektivitit und Unreife geschoben und
verdringt, da dieses Erkennen lediglich der allererste Schritt fiir die
nachfolgende empirische und profihafte Bewihrungsprobe ist, und
zumal, wenn sich die vielfiltigen theoretischen und vor allem die
naturwissenschaftlichen Anwendungen, in ihren Weiterentwicklun-
gen bewihrt haben, und diesem Empfinden entgegenstehen; bewahrt
man sich jedoch diesen ersten ,fliichtigen’ und zugleich tiefen Ein-
druck kann man der optimalen Losung der Theorie vielleicht auf
direkterem oder ,eleganterem’® Wege niher kommen.'”®

% Anm.: In den Naturwissenschaften gibt es, durchaus analog zu den Kiinsten,
unter den Wissenschaftlern soiche Schénheitsempfindungen und -urteile, wenn-
gleich sie auch nicht in der selben bewussten und rationalen Art und Weise vorge-
tragen und vorgestellt werden, wie bei den auf diese Thematik sensibilisierten und
trainicrten Kinstlern, dennoch zeugen im alltiglichen Wissenschafisbetrieb ge-
briuchliche Aussagen von der Wichtigkeit des Schonheitsempfindens. So ist der
,clegante’ mathematische Beweis der am besten akzeptierte unter den moglichen
Beweisen. Das Attribut elegant lésst sich jedoch nicht immer mit der Anzaht der
gefihrten Beweisschriite, 0.4. rational und quantitativ erkldren und ausmachen. Er
ist einfach ,elegant’ gefiihrt worden. Er ist der ,groBe Wurf’, d.h. die geschmackvol-
le, feine Auslese. Es ist sein Gestus. In der Akustik. obwohl vermeintlich naturwis-
senschaftlich, niichtern (1) denkend, wurde schon abertausenden von Studierenden
ganz selbstverstindlich anhand des weiblichen Kérpers physikalisch-mathematische
Gesetzlichkeiten nahegebracht. Das letztgenannte Beispiel ist zwar eher in die Kate-
gorie der Gaudierung einzuordnen, es zeigt jedoch deutlich, dass Geschmacksfragen
und asthetische Urteile sich nicht aus den Natur-Wissenschaften heraushalten lassen.
Abgesehen von den beiden angefiihrten Beispielen, dringt das Geschmacksurteil
allgemein tief und tiefer in die fachliche Materie ein, und durchzieht sie regetrecht
gleich einer netzartigen Struktur.
Im Zusammenhang des Themenkomplexes der Neuen Technologien, der hier zur
Debatte steht, gibt es eine erstaunliche Entdeckung, die es lohnt zu erwihnen: Vor-
anstellen muss man, dass diese Aussage nicht reprisentativ sein kann, da es keine,
so weit mir bekannt, geistes- oder sozialwissenschaftliche Untersuchung zu diesem
Sachverhalt zu geben scheint, und ich mich lediglich auf meine eigenen Erfahrun-
gen, bzw. der meines Kollegenkreises stiitzen kann. So lasst sich festhalten, dass
diese Physiker und Physikerinnen die Quantenmechanik nicht als ,bestechende
Schonheit” empfanden, ganz im Gegensatz zur Relativititstheorie oder den so gelau-
figen Formeln wie der Hamilton und Lagrange-Gleichung der Theoretischen Me-
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chanik. Vollstandigkeitshalber sei noch ein weiteres ,unelegantes’ Beispiel ange-
fiihrt: die Stringtheorie. Unabhingig von den Spezialgebieten der Befragten ergab
sich dieses nahezu einheitliche Meinungsbild, einschlieBlich der Theoretiker, deren
,tagliches Brot’ das Instrumentarium der QM ist. Weit entfernt davon das groBartige
und weitreichende, nicht mehr wegzudenkende Instrumentarium der QM bewerten
zu wollen, das steht mir nicht zu, das will ich nicht, und auBerdem bin ich selber
eine Theoretische Physikerin mit Leib und Seele, ist das eine interessante Mei-
nungsduBerung und vielleicht ein wichtiges Indiz darauf, dass sowohl die technolo-
gischen als auch philosophischen Bestrebungen mit quantenmechanischen Wahr-
scheinlichkeiten zu rechnen, vor allem in ihrer oft reduzierten und singuldr betrach-
teten Weise in Form des 2. Thermodynamischen Hauptsatzes, nicht wirklich hilf-
reich bei der Losung von Mensch-Maschine-Schnittstellen im Bereich von Neuro-
Chip-Implantaten sein kénnten, und man nicht wirkiich weiterkommen, bzw. nicht
die optimale Losung dafir finden kann, weil es derart keine ,clegante” Gesamtlo-
sung ergeben kann, wenn schon Teile davon als ,unelegant’ empfunden werden.
Mag auf den ersten Blick das physikalisch-mathematische Unbestimmtheitsprinzip
als ein guter, allumfassender informationstheoretischer Losungsansatz gelten, so
spricht auf den zweiten Blick das redliche Geschmacksurteil dagegen, das nicht nur
den scheinbar leichtesten Weg gehen will. Im Gesamtgefiige des physikalischen,
theoretischen Kosmos, das solltc man vielleicht nicht ganz iibersehen, stoBt die
Quantenmechanik auch an ikre Erkldrungsgrenzen, tbrigens genauso wie die Rela-
tivititstheorie, die an manchen Randgebieten noch nicht 16sbar und modifikations-
bediirflig ist, vor allem die Grenziibergange bereiten Schwierigkeiten.
Die QM ist historisch gesehen eine noch relativ junge Entdeckung und Theorie, die
unterschwellig immer noch in den alten, bekannten Streitgesprichen zwischen Ein-
stein und den quantentheoretischen Koryphien seiner Zeit (vgl. zB.: A. Pais) ver-
fangen zu sein scheint, und deren Ausgang noch immer nicht wirklich abgeschlossen
werden kann, solange die oben angefiihrten Schonheitsempfindungen unterschwellig
0 massiv widerstreben. Mittelpunkt bei den seinerzeit gefiihrten Diskussionen ist
der populire Satz Einsteins:
~Es scheint schwierig, Gott in die Karten zu schauen. Doch kann ich keinen Augen-
blick lang glauben, daB der Alte witrfelt und sich ,telepathischer’ Mittel bedient (wie
die gegenwirtige Quantenmechanik von Thm verlangt).“ (s.u.: A. Pais, S. 447)
Auf eine eigentiimliche, hartniickige Weise scheint diese anfingliche Thematik aus
den Entdeckerjahren vor allem in der Technologic der Kiinstlichen Intelligenz wie-
deraufzuleben, bzw. weiter zu wirken. Ein anderer interessanter Aspekt wird eben-
falls aus der schriftlichen Korrespondenz ersichtlich, nimlich die Verwendung und
zu Hilfenahme von Schénheitsurteilen — nicht von ,guter’ oder ,schlechter’ Theorie
ist die Rede, — wenn die Kontrahenten sich in einer Pattsituation befinden, sowie der
expliziten, immer wieder ins Felde gefiihrte Argumentation der Einfachheit. Ein-
fachheit hat immer auch mit Anordrung und mit Proportionen zu tun, die ein (inhalt-
liches) Maximum umfassen und durch ein (gestalterisches) Minimum erfassen und
ausdriicken; und im &sthetisch-menschlichen Geschmacksurteil 3 la Nietzsche griin-
den.
Ein anderer historischer, wichtiger Vergleich: Nach dem Perpetuum mobile sucht
heute keiner mehr, da die entsprechenden Gesetzlichkeiten auf breiter Basis akzep-

170

Solche Phinomene entsprechen im allgemeinen einem Geschmacks-
urteil, wie Nietzsche es versteht:

Die Verinderung des allgemeinen Geschmficks ist.wichtiger als dl(ei
:’ier Meinungen; Meinungen mit allen Bewelsen, Widerlegungen un
der ganzen intellektuellen Maskerade sind nur Syfnptome <.ies veran-
derten Geschmacks und ganz gewiB gerade das nicht, v-voﬁlr m;n s_ne‘
noch so haufig anspricht, dessen Ursachen: [...], kurz in der deSlS.
sie haben aber den Mut, sich zu ihrer Physis zu Pekennen und -c?;‘en
Forderungen noch in ihren feinsten Tii-nen Gehor zu.schenlien. 1dre
ssthetischen und moralischen Urteile sind solche »feinste Tone« der

Physis.« (II 64f (39))

Nietzsche verbindet die Biologie mit dem Gedanken von Geschmack
und Schonheit sowie mit der Erkenntnts.

Damit stellt er sich in gewisser Weise in die direktg denkerische
Linie der VR und KI, bei der Biologen 1-md Naturwnssenschzfﬂler
versuchen den menschlichen oder kiinsthch—roboterhaﬁefl Kaorper
darwinistisch auszurichten, d.h. ,intelligentfar’ bl machen_, .mdem sie
ibn oder seine Umwelt informationstheoretisch coTnputensmren, Emd
ihm nach Geschmack und Belieben Gestalt verlglhen wol.len. Lass;
man einmal alle Denker mit naturwissenschaﬁ}xcherq Hintergrun
beiseite, und konzentriert sich auf die reinen Gf:lstesw1ssenschaﬁli:r,
dann wird Nietzsche in dem Zusammenhang mit solchen Schlagwor.-
tern wie virtual bodies, posthumane Mensch odv:ar Ubem_lqn_sct} rezi-
piert oder indirekt aufgenommen, wie etwa bel_ Paul .th.o in der
Eroberung des Korpers“ oder bei Jean Baudrillard in ,,Simulacra
;nd Simulation®, wo ein nihilistischer Verfall der Wgrte:‘und der Tod
der Bedeutung (,,There is no more hop-e for meanm%) konstatllgrt
wird. Doch eigentlich miisste die Verbindung von Korper und Er-
kenntnis keinen dramatischen Verlauf nehmen oder gar eine allge-

tiert und mehr noch, einsichtig und vcrinneriichf sind. Es ist meiner Anssut:,ht kr?ci}i
entschieden auch eine Frage des Geschmacks, nicht zu verwechseln mlt. ktu je l;v -
tat, sondern im Nietzsche’schen Verstindnis .und dem Qefianken der Olgc g}lcr a:-
keit, ob Theorien und auch Technologien die Langzeit iiberdauernde Bewahrung
i hen. . A _

I\)/rglt.’ePl:::i’se,rsft:braham, ..Raffiniert ist der Herrgott...” A~1bert Einstein. }l:"mg wxiv;;ré—
schafiliche Biographie, tbers. von Roman U. Sexl, Yleweg, Brauz§c tw_cx,g,oxfm(i
Orig.: ,,Subtile is the Lord...", The Science and the Life of Albert Einstein,

University Press, 1982 .




meine ,,Asthetik des Verschwindens“ heraufbeschworen.'” Das ge-

schieht i}x den Augen dieser Autoren erst durch die verderbende Zu-
tat der Simulation.

Aber was ist Simulation denn anderes als ein Ausdruck von Stil
bzw. von Geschmack. Die ,elegante’ Geste und Durchfiihrung vm;
paturwnssepschaftlichen und technologischen Ausfithrungen griindet
im dem griechischen Wort légein. Die Eleganz ist dadurch gekenn-
zc?lchnet, da:ss sie auswihlt, Geschmack aufweist, und wihlerisch bis
hin zum Elitdren ihre eigene Legion und erlesene Griinde erstellt,
upd die zugleich intel-legere (lat.), also mit Sinn und Verstand wahr-
m-t.nmt,. erlfennt und einsieht. Im umfangreichen griechischen Ver-
stanfims wird der 16gos mit Zihlen und Auswihlen als auch mit Pro-
plomonen und Strukturen in Verbindung gebracht, aufgrund derer der
16gos als Gefiige der Grund des Seienden verstanden wird.
Je nach Perspektive und Sichtweise auf das Gefiige, in dem der
Mensc_h punktuell verortet ist, dhnlich einer Spinne im Netz, indern
sich die Relationen und Proportionen des Gefiiges in bezug auf den
Bc?obachterstandpunkt. Nicht nur von oben herab auf das Gefiige
blickend, sondern vor allem, wenn man die, des beobachtenden Men-
scht?n am nédchsten, ihm naheliegende Umgebung und das Struktur-
gefiige sondiert und analysiert, kénnen sich fiir ihn ausgewihite
besondere und verschiedenartige Ordnungsstrukturen ergeben. Dié
vorgenommene Auswahl der betrachteten Schnittflichen im Netz-
und Stru!(turgeﬁige entspricht der eigenen Natur und Physis und
kommt_ einem Geschmacksurteil gleich. Da Technik, nach Schade-
waldt, ihrem Wesen nach nichts anderes ist, als der bis in seine letzte
Konsequf:nz durchgefiihrte Logos®™, und ich diesem Gedankengang
folgen will, bedeutet das andererseits das die Physis und das dstheri-
sche Urteil in die Technik und Technologien mit eingeht, und zwar
vom Menschen her genommen und verstanden.

199 .

Baudrillard, Jean, Simulacra and Simulation, iibers ran

! 3 , . aus d i
Faria Glaser, Michigan, 1994, Zitat: S. 164 s dem Franz. von Shella
Virilio, Paul, Er. 6, i i
v 119,96 oberung des Korpers, aus dem Franz. von Bernd Wilczek, Fischer,

ders., Asthetik des Verschwindens, aus dem F .
RoBier, Merve, Berlin, 1986 ) ranz. von Marianne Karbe und Gustav

200
Vgl. Schad i 4 . . .
a.a.O% A 108 5a ewaldt, Wolfgang, Die Anfinge der Philosophie bei den Griechen,
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Die Schnittstelle zwischen Maschine und Mensch darf nicht nur rein
logisch, formal ausgelegt sein, sondern muss zusitzlich durch beson-
dere technisch-dsthetische Urteile festgelegt werden, was auch keine
wirklichen Probleme bereiten sollte, weil der Logos und das kontrol-
lierende, rationale und empfindende Bewusstsein bereits in ihr in
Ausziigen und Teilen inkorporiert sind, aufgrund der besonderen
Struktur des Logos und der Relativitit der
Lokalisierungsmoglichkeiten. Es gibt daher ein Empfinden im
Bewusstein, das ein Mehr, ein iiber den logos Hinausgreifendes
vorfindet, eine Wahlmoglichkeit, die im Moment der alétheia
sichtbar, greifbar und technisch umsetzbar wird. Warum?

Die alétheia hat, wie Schadewaldt feststellt, , nichts mit einer Anglei-
chung des Verstandes an die Sache zu tun, sondern sie ist eine be-
stimmte Weise wie das Seiende selbst sich uns zeigt’*”’ und sie zielt
auf die , iibergreifende funktionale Zustindlichkeit*®® hin, weil sie
das Aufgehobensein des Entzugs, also die Unentzogenheit reprasen-
tiert, wie sie sich im Moment der Wahrheitsfindung in der ,,Situation
des Forschers®” darstellt.

Das Aufgehobensein des Entzuges durch die alétheia darf man sich
vor dem Hintergrundswissen der modernen Technologien, insbeson-
dere der Technologie der Virtuellen Realitét nicht so vorstellen, dass
der Mensch zum ,Bestand’ degradiert wird, der auf die Herausforde-
rung und das Angesprochensein durch das Sein, das ,Gt:stell’m4 rea-
giert. Die ontologische Interpretation Heideggers, der die Technik als
Schickung des Gestells auf das Sein zuriickfihrt, als auch ihr Ent-
bergen auf ihr Geheimnis, sieht den Menschen, da er iiber die Un-
verborgenheit nicht verfiigt, vor allem als Entbergenden, als Ge-
schickten, als einen, der die Natur als Bestand bestellt. Heideggers
Interpretation orientiert sich stark an der biuerlichen Feldbestellung

21 ygl. Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfiinge der Philosophie bei den Griechen,
a.2.0.,S. 195 (23)
22 ol Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfinge der Philosophie bei den Griechen,
a.a.0.,5. 199 :
203 ygl. Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfinge der Philosophie bei den Griechen,
a.a.0,S. 200
204 Anm.: Heidegger schreibt iiber das Gestell: ,,Wir nennen jetzt jenen herausfor-
dernden Anspruch, der den Menschen dahin versammelt, das Sichentbergende als
Bestand zu bestellen — das Ge-stell.“ (Die Frage nach der Technik. In: ders., Vortrd-
ge und Aufsdtze, Plullingen, Ganther Neske, 1967, S. 27)
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upd ihre.r Verfahrensweisen, wohl aufgrund lebendig gebliebener
biographischer Einfliisse, sowie der von ihm zhnlich verwendeten
Betrachtungsweise der Energietechnik.?®

Das fiihrt dazu, dass Technik als kein mégliches wechselseitiges,

sondern von vornherein als primér einseitiges Entbergen und Bestel:
lerj verstanden wird, wihrend der Herstellungsprozess, das Hervor-
b.rmgen ynd die. Produktivkrifte zuriickbleiben. Dieser Wesensplato-
ISMus, in gewissem MaBe kann man sogar von einer Personifizie-
rung der Natur sprechen, versetzt den Menschen in eine typisch tra-
gische Situation: [...], denn letztlich fordert das Sein selbst den
Menschen heraus, die Natur herauszufordern, er selbst kann sich aus
eigener Macht dieser Situation nicht entziehen 2%

Dieser ,ontologische Tragizismus“*”’ hindert den Menschen daran
das Wesen der Unverborgenheit und damit der Wahrheit (alétheia)
zu erfasse-n, da ihm durch das Gestell seine ureigenste Sicht verstellt

und er weitgehend der Passivitit tiberantwortet wird. ,

Qle T.echnglogie der Virtuellen Realitit legt uns dem entgegen nahe
die Eingleisigkeit der Heideggerschen Betrachtungsweise aufzuhe-’
b‘en und zugunsten einer Zweibahnigkeit zu ersetzen. Die Konzentra-
tion der Untersuchung miisste auf den Ak der Erkenntnis wdhrend
des Aufgehobenseins des Entzugs verlegt werden, d.h. auf die Mo-
@en;/c[zg;tc’it, d%e Augenblicklichkeit. Mit diesem Akzent versehen und
ins erne interpretie ird di i ]

e oo gezogre;:] - rt, wird die menschliche Komponente stirker
D’as Unver.hoﬂ’ce, Geheimnisvolle der Entschleierung der Matrix, des
lc?gos sowie der  iibergreifenden funktionalen Zustindlichkeit™ ,ﬁillt
mcht_ emem Unbedarften plotzlich zu, sondern in der Regel’dem
fachllf:h }ggrsierten, dh. dem ,Techniker’ und dem Logos-
Kundigen.”® Der Moment der Unentzogenheit ist fern von allem
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. hAnm.. Das dl‘? Uberl§gungen Heideggers zur modernen Technik sich hauptsich-

ich an der Energletecbmk orientieren und damit insgesamt zu ~Cinseitig™ ausfallen,

::]r:d Igl (;?mhgutc; /:lmkel Traditionelle Technikphilosophie von Simon Moser er]z‘iu:
- I: fechne, {echnik, Techrologie, a.2.0.. S.

26 Epd., S. 70 oo aat. S om

*7Ebd., S. 76

08
Anm.: Ich enthalte mich bewusst in dieser kom, it ei iti

- mi pletten Arbeit einer Definitionsbe-

st:mmgmg von ,Technik’ und »Technologie’, ihren Abgrenzungen zu den angewang—

ten Wissenschaften, und shnlichen Problemkreisen, da die vorhandene Literatur in

;tg:n Aussagen dazu vielfach auseinander fichert, und diese Erorterung hier zu weit

alltiglichen, routinemdpfigen Wissenschafts- und Technikbetrieb, so
daf er erst zum Vorschein kommt, wenn man loskisst — dem hand-
werklichen, rationalen légos sich 6ffnet — fur sich selbst, und sich
konzentriert — auf sich selbst. Aber um keine Polarisierungen und
Missverstindnisse aufkommen zu lassen, sei nochmals in Erinnerung
gerufen, das Sich-Hinwenden-zu-sich-selbst geschieht ausschlieBlich
vor dem Hintergrund des Eingebettetseins und Durchdrungenseins in
der logischen Denkstruktur, bzw. dem logos. Da die alétheia nach
Schadewaldt ,,nichts mit einer Angleichung des Verstandes an die
Sache zu tun, sondern sie ist eine bestimmte Weise wie das Seiende
selbst sich uns zeigt“, kann man die Betonung des Satzes von ,,Sei-
endem“ auf ,,uns“ verlegen, was so viel bedeuten wiirde, dass der
Mensch sich derart in diese Schnittstelle eingebracht hitte, dass er
eine natur- oder menschennotwendige GesetzesmiBigkeit an sich
(mit-)entdeckt hat; ohne die das Aufheben des Entzugs gar nicht
moglich gewesen wire. Die notwendige Wechselwirkung an dieser
verkniipfenden und entscheidenden Stelle eroffnet in einem gewis-
sen, begrenzten Rahmen eine logisch-menschliche Wahlmoglich-
keit™”, die ganz seiner (auch) assoziativen Denkweise, sowie seiner
Ausdrucks- und Kommunikationsweise entspricht; wie sie ebenso
entsprechend die Technologie der Virtuellen Realitiit durch ihre be-
sondere Art und Weise der Realisierung einbringt und aufzuzeigen

vom Thema wegfiihren wiirde. Hier reicht zum einen das heutige, allgemeine, auch
intuitive Verstindnis von Technik, bzw. Technologie vollkommen aus. Allerdings
flieBt zum anderen, jedoch definitiv ein teilweises Verstindnis von techné mit ein,
wie es bei Platon zu finden ist, aber nur insoweit, wie es — in vorsichtigen Ansitzen
— die Zuordnung unter den Begriff techné betriffi: | [...], daB das, was wir unter den
exakten Naturwissenschaften verstehen, bei Platon unter dem Begriff der Techne
behandelt wird.” (Vgl. Zusammenfassung Platon bei: Moser Simon, Traditionelle
Technikphilosophie, .a.a.0., Kap. 5)

2 Anm.: Ein Beispiel von vielen ist in der Physik das empirische und mathemati-
sche Funktionieren der Verfahren von Newton oder das der Quantenmechanik, die
eine Wahl, und zwar durchaus des Ausdrucks, des Gestus und des Geschmacksur-
teils widerspiegeln, fiir die die Zeit reif und gekommen war. Der grofie Geltungsbe-
reich der beiden jeweiligen Naturauffassungen fiir sich genommen, solite fiir sich
selbst sprechen. So wie die heutige Neurobiologie mit Sicherheit nicht dieselbe sein
wird, wie in vielleicht hundert Jahren, wird es auch die heutige Physik (vor allem die
QM) nicht sein, und sich entsprechend einem neuen Zeitgeist mitsamt seiner neuen
Asthetik- und Geschmacksauffassung in einem neuen, wieder sehr grofien naturwis-

senschaftlichen Geltungsbereich behaupten konnen.
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versucht, wie z.B. durch ihre Pioniere, Verfechter und Sprachrohre
Jaron Lanier und Douglas Engelbart immer wieder betont wird.

Es ist die kurze, vergehende Momentanitit, nicht ihre verborgene
(zeitlich und rdumliche) Dauerhaftigkeit, auch nicht der Seinsgrund
eines Logos, die den menschlichen Aspekt zu einem wichtigen inte-
gralen Bestandteil der Erkenntnis- und Technikerfassung macht. Der
vergingliche Augenblick (ver-)schafft den iberdavernden Einblick.
Dabei ist der Gedanke an ein Urbild, an eine Fixierung, im Sinne
Dessauers, der ,,pristabilierten Losungsformen® als Moglichkeits-
grund der Technik annimmt, nicht an- und mitgedacht.*'’

Vielmehr wird im Sinne Nietzsches ein dionysisch-apollinisches
Wechselverhiltnis unterlegt und angenommen, eines, dass sich not-
wendig und abwechselnd bedingt und dadurch zu einem vollwertigen
Erkenntnisinstrument werden kann, das sowohl das Spektrum der
menschlichen GesetzmiaBigkeiten umfassen kann durch seine Attitii-
de, also seinem Pathos und seinem Schonheitsurteil, als auch durch
eine (ewig) wiederkehrende Abfolge der Erkenntnismoglichkeiten,
diese selbst zur Wahl stellt und indirekt favorisieren kann, je nach
Gestus, Entwicklungsstand und Geschmack des fiir den jeweils mo-
mentanen Menschen Bedingenden.

Erkenntnis der Wissenschaft, der Technik und der Schnittstelle ist
nicht wertfrei und neutral. Die alétheia enthilt wichtigerweise die
zeitgemiaBe  bestechende Schonheit’, die iiberzeugt. Sie initiiert und
weist durch ihren darauffolgenden und ruhenden Entzug auf mégli-
che neue ,bestechende Schonheiten’ hin. Die alétheia ist das binden-

de Glied und Mittel innerhalb der Schnittstelle, die zusammenfiigt
und trennt.

19 Anm.: Die Wortwah! Dessauers von den ~prastabilierten Losungsformen® (vgl.
ders.: Streit um die Technik, a.a.0., Kap. 8) mag an die Philosophie von Gottfried
Withelm Leibniz System der pristabilierten Harmonie’ erinnern, was meines Er-
achtens hochstens mit einer gebotenen Vorsicht zu geniefien ist, da Leibniz nicht so
streng festgelegt zu sein scheint wie Dessauer, und Alternativen des Handeins offen
ldsst. Der Leibnizsche Gedanke, dass diese Welt die beste aller moglichen Welten
sei, mag vielleicht manchmal irrefiihrend sein, wenn man nicht mitberﬁcksichtigt,
das jegliches naturgesetzliche Geschehen bei Leibniz sowohl kausal als auch final
betrachtet wird. Das bedeutet bej Leibniz, dass die beste ailer mobglichen Welten
keinen Ist-Zustand Teprisentiert, sondern das dieser Zustand als Ziel anzustreben sei.
»Yollkommenheit der Welt heiBt im moralischer Hinsicht nicht perfectio, Vollkom-
menheit, sondern perfectibilitas, Vervollkommnungsmﬁglichkcit.“ (Vgl. Finster,
Reinhard; van der Heuvel, Gerd, Leibniz, rowohit, Hamburg, 4. Aufl., 2000, S. 63)
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Die Passgenauigkeit entspricht einem Entwurf .einer herausmodellier-
ten Schonheit, im Sinne der richtigen Proportlf)nen und des Harmo-
niegefiiges. Man beginnt beim Menschen, kreist um de'n ‘Men.schen
herum und endet schlieBlich wieder beim Menschen.. Sie ist fiir dfan
Menschen. Sie ist passend fiir den Menschen und seine Erkepntms—
moglichkeit von Schnittstellen im besoqderen (VR, KI) und im all-
gemeinen (Mind-Body-Thematik); zumindest als ein Ansatzt und
Ausgangspunkt genommen und verstanden, da reine natux:wns.sen-
schaftliche Betrachtungsweisen nicht ausreichen, bzw. nur fiir einfa-
che Maschine-Maschine-Schnittstellen hinreichen. _ -

Die Schnittstellen sind dabei (schon) immer irgendwn; anteilig an-
thropomorphisiert. Meines Erachtens- miissten ?isthetlsche Schon-
heitsgesetze in die Schnitistellen miteinbuchstabiert und -gerechnet
werden, und warum nicht von Anfang an, in duljchaus I.).ewu:sst an-
thropomorphisierender Weise. Das wiirde, um Mlss.versté.mdms§e zZu
vermeiden, weit iiber die Deutungen und Erkenntnisse eines Embe.-
zugs von physiologischen Sinneswahmehmur_lgeg und Gestalttheori-
en, sowie Kulturanthropologie und Psychologie hmau§ gehen. _
Die Kultivierung der alétheia nach (nfitur)ms.:senschaﬁhch—
gesetzlichen Kriterien und Methoden zu betreiben, wprde eb.enfalls
iiber die bisherigen Kreativititsforschungsrichtungen hinaus reichen.

Da unsere moderne Zivilisation im Laufe ihrer ges.chichtl.ichen Ent-
wicklung zunehmend von Wissenschaft und Techplk bestimmt wur-
de, und durch sie ausgerichtet und organisiert wird; und- d:_:lbel den
Menschen an sich als direkten, integralen und konshtmeren@en
Technik- und Technologiebaustein, z.B. im Form von N.euro-Chlp-
Transplantationen, zu vereinnahmen plant, derart, dass ¢.11e Grenzen
des Subjekt-Objekt Dualismus unscharf zu werden scheinen .und u
verwischen drohen, gibt unser heutiges am Anfang der E_Jnt\mcklm.\g
stehendes, informations- und kommunikationstechnol(?glsches Zeit-
alter einen guten philosophischen Ausgangs- und Entwicklungspunkt
ab, sich der folgenden Aussage und Herausforderung von Hans Le_nk
und Simon Moser zu stellen, mit der ich selbst auch véllig iiberein-

stimme:

»Wenn der EinfluB des Technischen gar nicht iiberschitzt V\./erden
kann, so muB die Philosophie sich dem Problem des Technischen
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stellen und dies immer wieder von neuem zu einem Schwerpunkt
ihrer Anstrengungen machen.«!!

Dieser Herausforderung gerecht zu werden, ist keine leichte Aufga-
be, zumal die Technikphilosophie nicht als eine wirklich klassische
Disziplin innerhalb der Philosophie empfunden wird, obwohl sich
alle grofien philosophischen Denker mit ihr mehr oder weniger in
mannigfaltiger Art und Weise auseinander gesetzt haben.

So will und kann meine Darstellung auch keine generalisierende und
wesensmiBige Losung und Erfassung von Technikphilosophie anbie-
ten, sondern lediglich einen legitimen, tastenden Versuch darstellen,
sich dieser Fragestellung im umgrenzten Kontext meines Untersu-
chungsfeldes der Neuen Technologien zu ndhern, verstanden, als ein
sozusagen vergessener Aspekt innerhalb der Technikphilosophie, der
mit zu den anderen vielfiltigen Ansitzen (z.B. kybemnetisch, sozio-
logisch, instrumentale usw.) mit hinzugenommen werden konnte.
Unterstiitzt wird meine These durch die Neuen Technologien, weil
vor allem die VR-Technologie die Aufmerksamkeit auf diesen As-
pekt geradezu hinzulenken scheint.

Eindeutig erkannt und festgestellt worden ist, heute schon, von Bera-
tern fir politische Institutionen und fiir die Industrie, dass die
Schnittstellen eine enorme Bedeutung haben und weiterhin erlangen
werden; und dieses Faktum bedeutet wiederum fiir die gesellschafili-
chen Auswirkungen und fiir die Philosophie, dass man um die Aus-
einandersetzung mit dieser Thematik nicht herumkommen wird.

»Der Entwicklung einer narrensicheren Schaittstelle, die wirklich
Jeder benutzen kann, miisste eigentlich jeder Computerherstelier
Prioritit einriumen. "

Die Betonung einer ,,narrensicheren® Schnittstelle, die ,,jeder* benut-
zen kann, d.h. unabhingig von Faktoren wie der kulturellen Prigung,
dem Bildungsniveau, dem Alter, dem Geschlecht etc., zielt auf die
Erforschung und Einarbeitung von anthropologischen Konstanten
sowie deren Realisierung innerhalb der IT-Systeme. Diese Konstan-

1 Lenk, Hans; Moser, Simon (Hg.), Techne, Technik, Technologie, UTB, Pullach,
1973, Vorwort

*'2 Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer kreieren
synthetische Welten, a.a.0., S. 104
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ten sind allerdings stark an Geschmacks- und Sché')nheltsurtetllc\:/1 ge-
koppelt, im Sinne eines Nietzsche’ schep Gestu;, der allen Men-
schen, gesetzesméBig und erfassbar, gemeinsam sein sol!te. t

Die Erforschung solcher anthropologischen Sch9nhe1tskon§mn e:
wiirde auBerdem handfeste, praktische und finanzielle Yc?nelle r(;u
sich bringen, da sie in eine Vereinfachung und Standardisierung der

Schnittstellenherstellung miinden wiirde:

Und da es auf der Hand liegt, daB eine dreidi'mensionale Schnittstel-
’l,e die Kapazitit des Computers immen§ steigern kann, spllt.eln:jan
erwarten, daB die westliche Computcnnc%ush’:e derrf Be_lsple er
Japaner folgt und sich auf diese Technologie stiirzt. Vielleicht tut sie
es — vielleicht auch nicht. Die Manager der groBer“(zlgmputerkonzer—
ne halten ihre Karten jedenfalls sngstlich verdeckt.

Zehn Jahre spiter nach erscheinen dieseli Zeilfen, hat sich die Situati-
on nicht wesentlich verindert, obwohl sich ein paar .mehr .Kor.xzeme
offentlich zu der VR-Technologie bekennen, _geschneht dies immer
noch eher bedeckt, als offen und stolz. Durch diese I.(onkurre“nzsntua-
tion wird allgemein die Brisanz der VR-Tecl}nologle gegenuberl.dc;lr
KJ-Technologie nochmals unterstrichen, u-nd im besonderen_ deut' 13 s
wie ernst gerade die Schnittstellenthematik bCl. der KI sowie bei der
VR, besonders auch philosophisch, zu nehmen ist.

213 Ebd. l79




,Wenn-das—Wiirtchen—wenn—nicht—wﬁre’—Strategien und die Im-
plikationen von Gedankenexperimenten fiir die VR-Technologie

Ein Teil des vermeintlich Geheimnisvollen der Schnittstellen allge-
mein liegt in der Perspektive, die der Mensch bei ihrer Betrachtung
einnimmt, als Briickenfunktion gesehen, als ein kleines Verbin-
dungsglied zwischen Etwas, ist sie ein rein sachliches, technisches
Ding, das zwar mit zunehmender Komplexitit an seine Grenzen sto-
Ben mag, die leicht in philosophische Bereiche reichen, was auf dem
jetzigen Stand der Technik und Naturwissenschaft noch nicht drin-
gend gegeben ist. Wechselt man die Perspektive allerdings, derart,
dass die Sichtweise auf die Gesamtheit des Objekts fallt, und man die
von der Antike geforderte Attitiide der téchne missachtet, indem man
das Einzelne, Kleine und scheinbar Unwichtige einfach iibergeht und
iibersieht, welches jedoch in fast allen Fallen fiir die Konstruktion
selbst ausschlaggebend ist, dann verfillt man leicht in eine ,emer-
gent’ und ,verhaltensbasiert’ orientierte Denkweise, die ebenso
schnell ins Geheimnisvolle abdriften kann, wie das Gebaren des Ka-
pitins in dem folgenden schonen Schnittstellenbeispiel aus dem Be-
reich der KI zeigt:

,Descartes stellte sich den kiinstlichen Menschen als sensorisierte
Apparatur vor: «Zwar konnte man sich einen Mechanismus denken,
der so beschaffen ist, daB er gewisse Worte hervorbringt, ja, der so-
gar etwas ausspricht, das sich ganz passend auf das Vorhandensein
der Gegenstiinde bezieht, die auf seine duBeren Sinne einwirken, —
der z.B. fragt, wenn man ihn an einer bestimmten Stelle beriihrt, was
man von ihm wolle, und wenn man ihn an einer anderen Stelle be-
rithrt, schreit er, man tue ihm weh, usw.»“

Descartes soll iibrigens selbst einen kiinstlichen Menschen besessen
haben — «ma fille Francine» — ,wenigstens voriibergehend, denn ein
abergliubischer Kapitin soll wihrend einer stiirmischen Uberfahrt
besagte Francine iiber Bord geworfen haben.**"*

Innerhalb der Schnittstelle tut sich also etwas, ist eine bewirkende
und wirkende Kraft im Gange, die einen Ubergang und Vorgang
ermdglicht oder behindert und, — die dem menschlichen Auge ver-

214 ygl. Hesse, Stefan, Mars und die Roboter, Brandenburgerisches Verlagshaus,
Berlin, 1990, S. 13 und S. 129 (Hervorhebung v.V.)
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bf)rgen .bleibt. Die Undurchsichtigkeit der Bewegung an sich wurd
eine phllosophiscfhe und naturwissenschaftliche Herausforderung i
,Bewegung an sich’ ist heute eine rein physikalische GroBe. ln. der
l\)/ergangenhelt.und noch bis zum 18. Jahrhundert galt sie allenthal-
Uen als Mystenum. Bewegung, so definierte einst Aristoteles, sei der
nterschied vom Lebendigen zum Leblosen. Ein solcher Unterschied
wurde als uniiberbriickbar empfunden, wie Feuer und Wasser.«*"

Es ist durchaus lohnenswert, sich auf die Entwic
zung <_ies geh-eimnisvollen Aspekts von ,Bewegunzl’uir:xgdl;?qucrl?rffl::
gefchlch-te, einen Moment lang einzulassen und innezuhalten. Dabei
mochte ich einen der markantesten Entwicklungspunkte herz;us ei-l
fen., dem bis heute unvermindert seine Hochachtung gezollt v%grd
::lel:ll ;:1 m dem Erkennen von physikalischen Erhaltungssitzen bei-,
" g. Meinem l?mghten nach konnte die nachfolgende Passage fiir die
eutige Robotik, insbesondere in ihren radikaleren Ausprigungen

von Neurochips- und C .
sein: P yborgforschungen, nicht ganz unrelevant

,,Unerﬁillt blieb vorerst auch der Wunsch nach véllig autonome
Maschmen. _So sehr sich irgendein «Machinarius» (einst Erfind ;
einer Maschine) miihte: Der Mangel an brauchbarer Antn'ebskrei;
lahmtfe .den Vormarsch der Automaten. Aber eines Tages schien :’
ehrgelege'r Menschheitstraum Wirklichkeit zu werden, als im Grilir-l
relie;nh:v li)sesleMle)rserz:]rg, im Todesjahr LUDWIG XIV. vc;n Frankreich,
ein rﬁ mObﬂ; ; ;.rst(;"ztl:.n Elias Orffyrey alias Karl Bessler sein Perpe-
Eine Kommission von Fachleuten, darunter der hoc 1
rung.sp}.nlosoph Ch. Wolff (1679-754) zeigten s}i]cglflen};r;ﬁ i‘;ﬂ:z‘
schemhf:her Begu.tachtung der Wundermaschine tief beeindnigckt-
gi.g;l;;;::e; \lwar du? Masc.l.line .ein Schwindel, und die mitbeteiligte;
i ag egte ein Gestandms' ab. Trotzdem kénnen wir noch 200
re spater in dem Buch «Odditys A Book of annex plains facts
(:'391)238) ;mes gewissen A. Gould lesen: P -
«Uber den selbstbewegenden Charakter d i
stiert ein bedeutendes und iiberzeugend«:se(siLf:z‘?c(:l:tse1‘;.0 Zlg:;f?vre?;l e;:;

Geheimnis der ewi i
( gen Bewegung mit Orffyrey gestorb i
thm war es bestimmt bekannt.»* v e sein solle

2
1‘; ;{esse, Stefan, Mars und die Roboter, a.2.0., S. 7

Aber nicht nur Schwarzkiinstler und «Projektemacher> miihten sich
um ein Perpetuum mobile physikum mechanikum, sondern auch
Geistliche, insbesondere Jesuiten. Sie faszinierte weniger das rat-
ternde Raderwerk irgendeiner Maschinerie, sondern wohl doch mehr
der verheiBungsvolle Gedanke an einen eventuellen Beweis Gottes.
Um ihre Aktivititen schiummerte der Traum von der Allmacht des
Menschen. [...]. Obwohl manches in der Geschichte der Perpetua
mobilia in wahrlich grotesken Kleidern daherkommt, konnte es oft
nicht als utopisches Irrlicht_erkannt werden. Androiden bewiesen

offenbar das Gegenteil. [...].“216

7u einer umfassenden Betrachtung iiber Schnittstellen gehdrt mei-
nem Erachten nach auch die allgemeine Frage der Einspeisung und
Inbetriebnahme, nicht nur von einzelnen, sondern des Gesamtsy-
stems an Sensoren, Adaptern, kurz und allgemein, von Schaittstetlen.
Die Herstellung von Anfangsbewegungen und -energie mag bei klei-
nen, metnetwegen batterie- oder strombetriebenen Automaten, nicht
als ein vermeintliches Problem auffallen, da die Technik heute dies-
beziiglich Erstaunliches, beinahe Selbstverstindliches zu konnen
vermag. Bei immer grofier werdenden Systemen, wie einer weltwei-
ten Vernetzung, nicht nur des Internets, sondern auch, wie ange-
strebt, von Cyborgs und Robotern, stellt sich allerdings die Frage,
wie man das Ganze ,in Bewegung haiten’ konnen soll, — und zwar
weniger von der praktischen Seite her kommend, sondern von der
prinzipiellen.

So ist fragbar, ob es realisierbar ist, oder ob es prinzipielle Grenzen
in Form von Erhaltungssitzen, Naturkonstanten etc. gibt. Die Frage
nach der Energiegewinnung, ihrer Erhaltung und ihrer ,Rei-
bungs’verluste ldsst sich spitestens ab einer gewissen, kritischen

216 o). Hesse, Stefan, Mars und die Roboter, a.a.0., S. 10f

Anm.: ,.Die ersten urspriinglichen Perpetua mobilia kamen namlich von dort {indien,
v.V.] nach Europa und zeigten sich in jenem bekannten Rad mit 7 Schlegeln, wie es
Villard de Honnecourt im 13. Jahrhundert skizzierte. Die Radform ist keinesfalls
zufillig. Das Rad bat in der altindischen Sagenwelt, aber freilich nicht nur dort,
starken Symbolcharakter. Der Tschakrawatis, d.h. der Radrolier, ist einem alten
indischen Marchen zufolge ein grofer miichtiger iibermenschlicher Herrscher, der
im Zeichen des Rades die ganze Welt unter seine Herrschaft zwingt.“ Hesse, Stefan,

Mars und die Roboter, 2.2.0.,S. 11
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GroBe des Systems nicht mehr vernachlissigen.”'” Das ist sozusagen,
Jjedes Mal aufs neue in der Historie der Naturwissenschaften und
Technik die Grenze hin zur Philosophie.

Die Problemstellung der moglichen Erschaffung und Konstruktion
eines Perpetuum mobiles ist heutzutage eindeutig gelost: ein Perpe-
tuum mobile lasst sich nicht konstruieren. Die selben Prinzipien und
Naturgesetze, die direkt in das Herz der Thematik des Perpetuum
mobiles treffen, nimlich die Gesetze der Thermodynamik, gelten
ebenso wie die Wahrscheinlichkeitsmessungen von quantenmechani-
schen Teilchen, die Aussagen iiber die Entropie und damit iiber In-
formation und deren ﬁbertragung, also kurz und biindig: sie gelten
ebenso fiir den Computer insgesamt.

Bei philosophischen ﬂberlegungen iiber technische Kommunikati-
ons- und Informationssysteme aller Art jst es wichtig die thermody-
namischen Erhaltungssiitze in ikrer Génze mit zu beriicksichtigen;
und nicht nur einen selektierten Teil von ihnen, zumal die einzelnen
thermodynamischen Erhaltungssitze untrennbar miteinander in einer
sinnvollen naturgesetzlichen Einheit verbunden sind.

Noch gravierender filit in diesen Grenzfillen die Umkehrung der
positiven Fragestellung aus, indem negativ gefragt wird, was ist, was
bedeutetet es, und was passiert, wenn es, — die Naturgesetze oder die
daraus resultierende Techniklimitierung, — nicht funktion iert.

Die Systemzuverlissigkeit des Mensch-Maschine-Systems, oder
praziser formuliert der Schnittstellen innerhalb des Gesamtsystem,
mit und ohne Einbezug des Menschen, sollte bei den moglichen Rea-
lisierungsfillen garantiert werden konnen. Dieses besondere System
der mannigfachen Schnittstellen wird als technischer Regelkreis

217 Anm.: Man kann die denkbare Menge der Perpetua mobilia in zwei snterschied-

liche Arten unterscheiden: »Wihrend ein Perpetuum mobile erster Art dem ersten
Hauptsatz der Thermodynamik, namlich dem Gesetz von der Erhaltung der Energie,
widerspricht, kana man sich ein Perpetuum mobile der zweiten Art vorstellen, wel-
ches dem zweiten Hauptsatz der Thermodynamik zuwiderlaufen wiirde. In der Tat,
wenn wir Warme zu hundert Prozent umwandeln kénnten, wiirden die konventionel-
len Maschinenbauer alle hochgepriesenen Atomenergicprojekte bei weitem schia-
gen.[...]. Aber all diese wunderbaren Aussichten verbietet der zweite Hauptsatz der
Thermodynamik, das Gesetz der stets zunchmenden Entropie!* Vgl. Gamow,
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en und behandelt, von psychologischen und sozial-
vmeerlsliltl:liichen ,Riickkopplungen’ in Form von Folge-hand!ungen ung
Wechselwirkungen mal abgesehen. Jeder Reg?lkrels zelc_hnet fsxf:
durch verschiedenartige Regel- und ZustandsgroBen aus, die au ;113-
ander bezogen sind, und dementsprechend geregel-t we.r.den. I?le tﬁ-
rung im Normalbereich stellt kein Problem dar, file S.torung im ecii -
ten Storfall indes schon. Normal- und Stﬁrfall' in seiner -Gesar'r.lt i-
mension iiberblicken zu wollen, kommt der Einnahme einer gottli-

ktive gleich.

thiZ:ePg:rp:ntie k%mn und wird wohl kaum jemand_ geben wol-l.en,
noch nicht einmal im Idealfall, weil er zu absurd und‘lrrelevant. wiire,
da er eine grundsitzliche Unmoglichkeit dar‘stellt. Nicht nur die Ge.-
ratetechnik, die Hardware, sondern auch die Software kann Unsi-

iten und Storanfilligkeiten aufweisen: _
c,}gizhfli;z;maﬁker rechnetgrl: 1984 mit 1 Fehler pro 10* Progra.mmz.ef-
ien. Die Software fiir das 15 Milliarden Dollar teure «Weltweite mili-
tarische Kommando- und Kontrollsystem (WWMCC)» der USA
umfaBt 17 Millionen Programmzeilen. Als man es 1977“testete, war
es aus Fehlergriinden zu 66 Prozent niqht; einsetzbar. Fiir SI?I wird
ein Softwareumfang von 20 bis 100 Millicnen Pr(?gmmmzellen ge-
schiitzt, was einer Programmierarbeit von 20 000 bis 100 000 Mann-
jahren entspricht.*'®

Das heifit im Klartext, dass jegliche Dateniibertragung, i'}ber und
durch Schnittstellen hindurch, internen storenden Wechselwnrkungen
und auch duBeren, wechselwirkenden Einfliissen mit der Syste.:muml;
gebung unterliegt. Innerhalb und auflerhalb de:s begrenzten, _le(:]oc
nicht abgeschlossenen Systems Mensch-Maschine, finden Beeinflus-
sungen statt. Im Prinzip fungiert das von uns bet'racl.ltete Syster.n
selbst als Schnittstelle. Sie ist eine Diffusionsstelle fiir die Informzftl-
ons- und Dateniibertragung von Innerhalb nach AuBerhalb und vice
E??:i zwar moglich sogenannte Ubertragungspr_otokolle fiir die Da-
teniibertragung zu erstellen, die eventuell auch d‘le egtstandenen Feh-
ler selbststiindig korrigieren kénnen, aber nur in einem t?egrenzten
Umfang. Auch hier wieder, eine prinzipielle Unmdéglichkeit der voll-
stindigen Kontrolle.
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So kann man bis heute nicht verhindern, dass die Speicherung von
elektronischen Daten ein riesiges ungeldstes Problem ist: . Die elek-
tronisch gespeicherten Daten der US-Volkszihlung von 1960 sind
heute unlesbar. [...]. Die Hersteller von CD-ROMs bescheinigen

diesem Speichermedium bei entsprechend sorgsamem Umgang eine
Nutzungsdauer von 100 Jahren.«*"

Ganz im Gegensatz dazu, besitzen die bereits bekannten Speicher-
medien wie zB. Stein- und Tontafeln, siurefreies Papier oder
Schallplatten Speicherkapazititen von erheblich lingeren Zeitriu-
men, die teils bis zu 3000 Jahre oder auch nur ein paar hundert Jahre
bis etwa zu Gutenberg zuriickreichen kdnnen.

Automatik gibt es schon seit Jahrtausenden, wenn man darunter
selbsttatige Einrichtungen versteht, die mehrere aufeinanderfolgende
vorgeschriebene Bewegungen ausfiihren.””® Und genauso alt ist die
philosophische und gesellschaftliche Auseinandersetzung und das
Ringen des Menschen mit dem Thema der Technik, bzw. den Natur-
wissenschaften.

Die Faszination an der (ewigen) Bewegung ist schon immer latent
oder offen, eng mit der Frage nach einem ,ewigen Beweger’ ver-
kniipft gewesen. Die unterschiedlichen Fragestellungen nach einem
mechanistischen oder deterministischen Weltbild bleiben prisent und
offen.

Damit soll nochmals ein aktueller Bogen zuriickgeschlagen werden
zu dem Science-Fiction Roman ,Neuromancer’, der als eine der In-
spirationsquellen fiir die Neuen Technologien wirkte, und damit fiir
eine weltweit umspannende, vernetzte Mega-Maschinerie, in deren
Informations-Netzen sich auch kiinstliche Wesen aller moglicher
Couleur aufhalten kénnen. Der Roman ,Neuromancer® steht meiner
Meinung nach, seiner Art gemiB, in der langen Reihe der Suche und

' Engelmann, Lutz (Hg.), Kleiner Leitfaden Informatik und ihre Anwendungen,
Berlin, 2000, S. 92

2 Anm.: In Anlehnung an die allgemein gehaltene Definition von Stefan Hesse,
unter die auch Fallgruben, Labyrinthe, Netze, etc. fallen wiirden. Interessant ist
zudem, dass auch kommerzielle Aspekte schon von alters her eine wichtige Rolle bei
der Automaten- und Technikentwicklung spielten, als Beispiel sei der automatische
Verkaufsapparat von Heron angefithrt, der nach Miinzeinwurf ,Ware’ abgab. In

hellenistischer Zeit war das Weihwasser. Vgl. Hesse, Stefan, Mars und die Roboter,
aa0.,8.7f
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Frage nach der Bewegungsphilosophie, d.h. nach der Mechanik an
sich, der Technikphilosophie und damit nicht zuletzt nach der umf:fts-
senden Fragestellung ,nach den letzten und ersten bewegenden Din-

kd

gen’:
Die Alleskénner; Intelligenzriesen und First-Class-Superroboter
;ind und bleiben Fabelfiguren. Das ist auch deshalb so, weil Science-
Fiction nicht prophetengleich die Zukunft voraussagen will. t{nd auch
nicht kann. Roboter sind in der Science-Fiction nur Requisiten, um
letztendlich philosophische Fragen nach dem Sinn des Menschsgns
in verfremdeter Form zu besprechen. So ist der Roboter in der Scn‘:zrzll-
ce-Fiction eben nicht der Industrieroboter aus der Werkhalle, [...].¢

Philosophische Sinnfragen und technische Machbarkeit ergeben zu-
sammen genommen einen komplizierten Themenkomplex, zum_al,
wenn sowohl naturwissenschafiliche Konstanten und Grenzb.edm—
gungen als auch etwaige anthropologische Konstanten mit 'einﬂleBen
und mit zu beriicksichtigen sind, und man diese vor dem Hintergrund
der Neuen Technologien denkerisch schérfer zu durchdringen ger.\é')—
tigt ist als bisher. Warum liegt eine Schwierigkeit vor? We'il das eine
in die hochsten und klarsten, und das andere in die niedrigsten und
widrigsten Regionen zu fiihren scheint. Man kann sich her:-mtasten,
und eine alte philosophische Betrachtung befragen: ,Wenn ein Bau_m
in einem Wald umfillt, macht das ein Gerdusch, wenn keiner dort ist
und es hort?’ _ -
Der Knackpunkt einer philosophischen Sinnfrage liegt bei unserem
modernen Kontext der IT-Technologien in der technischen Ausﬁihx:—
barkeit verborgen. ,Wenn-das-Wortchen-wenn-nicht-wire’- S@tegl-
en sind fiir Sinn-Fragen meist nicht sonderlich hilfreich, es sei denr},
sie fiihren vom reinen Gedankenexperiment wieder zuriick zur Empi-
rie, und konnen diese mit umfassen und erkliren. Die Technikbev‘véil-
tigung und die Auseinandersetzung mit ihrer Konstruktion zwingt
den Blick des Menschen zuweilen, weg von der groen Geste einer
groBen Entwurfsskizze hin zu den Kleinigkeiten, zu wenden. Und
wie zum Beispiel von der Chaostheorie her bekannt ist, kdnnen gera-
de die kleinen Nebensachlichkeiten immense Auswirkungen nach
sich ziehen. Gibt man den kleinen Dingen, den Zufilligkeiten, den
Nebenséchlichkeiten, den Teilen und Splittern ihre Bedeutung zu-
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;:;:k, Og;l:egg man, tt’iz.iss sie die Rider sind, die die Einheit zum Lau-
fon oder. lppen ringen. Das Zusammengesetzte mag sehr wohl
meh unem,ﬂe_t ; seine Einzelteile, jedoch gilt das nur schwerlich fiir
ﬁmkﬁonierel: ; ar;A;lusd.ehfmng, d:'«x das Zusammengesetzte nur so gut
unktiomere n wie ihre kleinsten Teile. Das GroBe, die Einheit
eine, Einzelne begrenzen sich gegenseitig. Deshalb gilt:

i’{lzll; teelf[:en;u‘tlgehl5‘a§21natlon, die besonders von menschenghnlichen
mobotern hussge t,_lst.unbegriin.det, denn sie sind Maschinen wie
anaere cfh. 0, wie einstmals die Uhr als Symbol fiir das Ritsel der

nd ihrer Beherrschung stand, so scheint es gegenwirtig der

Roboter mit kiinstlicher Intelli ;
sind mystische Gebi]de_“zzze 1genz. Weder die Uhr noch der Roboter

f)x:ilgrltx:il})mde;(rr:r}tsprechenden. Literaturrichtung der Science-Fiction.
Odor tech Sbe rtlf:cll::{n Gemem_schaﬂen, wird der Technik eine ge:
Gonliche Uberf n h;m.l zugevzxesen, ohne die die Roman- und Ge-
Uberlegenhei c " SC elbba.r wire und nicht funktionieren wiirde. Die
e eine:) Uerszrrfekuomsmus pnd die Dominanz der Technik
und Cojerr De;nMe ung d-es traditionellen Denkens von Subjekt
Technik_“”é , ensch wird seltsamerweise Objekt des Subjekts
Ei:iﬁ;:s;g solchen Gedanken, so finden wir z.B. die Steuerung von
Dewubise ahsi;;:){:ss?n anderer Menschen als ein aktuelles Thema. Es
ik, werdel §1nzeflner «paranormaler» Menschen systematisch
e t(:in, in die Gedankenwelt anderer Menschen eindrin-
gen 2u ko S_n, eren I.nhalt zu.lesen und — als H6hepunkt der Beein-
- mi e;e ge%(en ihren Wlll_en. lenken zu koénnen. Die absolute
Scmndeng()bnes h.onkretf.an Individuums im Interesse einer herr-
scher pm'izieitmN 'lc}k:t wird als Wunschgespenst an die Zukunfts-
! )j - Nic 't selten .treﬂ'en wir dabei auch auf fatalistisch
sungen wie diese: «Vielleicht treffen einst Roboter auf vere

nunftbegabte Wesen i
gibt.y«?? m All, wenn es Menschen schon nicht mehr

b
Hesse, Stefan, Mars und di.

. 3 N ie Roboter, a.2.0.,S.2
Hesse, Stefan, Mars und die Roboter, a_a.O.: S. 22

224 Hesse, Stefan, Mars und di.
g8 A , s und die Roboter, a.a.0., S. 29

Das erscheint mir nicht nur einfach eine fatalistische Einstellung,

sondern eine nihilistische zugleich zu sein.
Die moderne Science-Fiction-Literatur spiegelt den modernen Zeit-
geist wider, genauso wie schon einmal, vor nicht allzu langer Zeit,
die literarische Epoche der Romantik das vermeintliche Schreckge-
spenst der Automaten thematisch aufgriff und verarbeitet, wie es
beispielsweise E.T.A. Hoffmann oder Edgar Allen Poe mit ihrer
Unterhaltungsliteratur taten.
Den damals heraufkommenden und heraufbeschworenen Nihilismus
erkannte vor allem der Philosoph Friedrich Nietzsche in seiner gan-
zen Schirfe, und hatte sich intensiv mit den Phinomen des Nihilis-
mus auseinandergesetzt. Trotz allem vorhandenen Hochgefiihl und
der enorm hochgesteckten Erwartungshaltung gegeniiber der heuti-
gen, modernen IT-Technologien, insbesondere der KI, ist nicht zu
iibersehen, dass die Grundstimmung des modernen Menschens sich
trotz alledem in einem ahnlichen Zustand, vergleichbar zu damals,
befindet. Verantwortlich dafiir ist das Unbehagen und die fatalisti-
sche Resignation des Gros der Gesellschaft, ausgenommen der For-
schergemeinschaften, gegeniiber solchen Vorgingen und Konse-
quenzen wie sie z.B. resultieren aus: der Genforschung, dem Ge-
nomprojekt, den Lebensmittelskandalen, der politischen Lage, des
Terrorismus und nicht zuletzt der IT-Technologien.
Die Nihilismus-Analyse Nietzsches trifft heute noch genauso prazise
den Kern des Sachverhalts, wie zu seiner Zeit:

,Die Frage des Nihilismus »wozu?« geht von der bisherigen Gewoh-
nung aus, vermoge deren das Ziel von aufen her gestellt, gegeben,
gefordert schien — nimlich durch irgendeine iibermenschliche Auto-
ritit. [...] Oder die Autoritét der Vernunft. [...). Oder die Historie mit
einem immanenten Geist, welche ihr Ziel in sich hat und der man
sich iiberlassen kann. {..] (-~ man wiirde den Fatalismus akzeptie-

ren).< (111 554)

Der Bewusstseinsphilosoph Nietzsche, wie er manchmal bezeichnet
wird, sieht ein Problem mit nihilistischer Konsequenz darin, von dem
gesamtmenschlichen Bewusstseinskreis abzulenken und es dadurch
zu ,verkleinern’, indem man es partiell aufspaltet und vereinnah-
mend fokussiert. Fiir die Einseitigkeit verantwortlich und in Frage
kommend sind all jene Denkansitze, die sich als dominant heraus-
stellen. Das kann dann genauso z.B. die Religion oder die Metaphy-
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S{k sein, wie die Biologie oder die Naturwissenschaften. Jede Ver-
Zgllzelung von Etwas, einem Ding, oder einer Idee stellt sich aufer-
b des k‘ontextuellen Sinn- und Gesamtzusammenhangs des M
sphen an sncl_x, und kann ihn eo ipso nicht erfassen. g en-
In dem hel.mgen, modernen Kontext wiren da primér die Informatik
als al{cl.l die Neurobiologie anzufiihren. Da Nietzsche sich mit de:n
I[\J);alruvlvrl‘:;;smus ;nt;tnsiv beschiftigt hat, findet man sowohl fiir die

Ssenschatten als auch fiir die evolutionicti inisti
scl'len.Theorien nihilistische Einwiinde, (c)llizuggc:ztslzc?: n(iegalzm:' oo
Zeit niedergeschrieben hitten werden kénnen: ceen

»Die qlhlhstlschen Konsequenzen der Jetzigen Naturwissenschaft
(nebst ﬂ‘lrer.l Versuchen, ins Jenseits zu entschliipfen).“ (111 882)

,,Das_ wir mcglt auch Endformen der Entwicklung (z.B Geist) wied
als ein »An-sich« hinter die Entwicklung placieren!“‘(I.II 560) i

g?fgewir;dt, so(x;vie atlx)s den méglichen und eventuell tibertragbaren
ahrungen anderer Denker und Epochen gelernt, bedeu

3 ; tet das, d
der frgher lebende I?enker Nietzsche, der sich zuBerst intensiv ::S;

bekannten Gedanken des ,Ubermenschen’ beschiftigte, jeglichen

?:ftgvr:ﬁ;l:fs icii;:s r:r}eistes, <(iieshVerstandes, des Bewusstseins oder der
criragung dreht oder um, im Grund
begriindete evolutiondre Bes igung o oriay mistisch
, chleunigungstheorie igi i
Warenkennzeichnung man-mad, o Mmoot
: - e versehen, bzw. von Mensch h
gemacht. Ein Entschliipfen” in den von Nj o von
. . n Nietzsche abselehnt
vielen Forschern der IT-Technologien j crion Budibor
gien jedoch favorisierten Buddhi
mus oder Panpsychismus®? bzw. in di i reiche
T _ : , . te metaphysischen Bereich
ist am radikalsten in dem G i lond
aushuchstabin oo € edanken des Bewusstseins-Download
Aul;:tc.ier praktischen Seite. kidme das einer Ablehnung von Genmani-
puiationen und Neuro-Chip-Implantaten gleich, wenn sie darauf aus-

Popper, Sir Karl, R. und Eccles, Sir John C., The Self and Its Brain — An Argument

Jor Interactionism, Spri :

. , Springer Verl S i

Piper, Miinchen, 1977, Ka%. 3 ag, Berlin, 1977; dt: Das Ich und sein Gehirn,
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gerichtet sind, Ziele und Zwecke zu erreichen, die sich vom unmit-
telbaren Menschensein wegbewegen.”®

Eine meine Erachtens sehr interessante Aussage Nietzsches ist diese:

,»Es scheint mir wichtig, dal man das All, die Einheit los wird, [...].
Man muB das All zersplittern; den Respekt vor dem All verlernen;
das, was wir dem Unbekannten und Ganzen gegeben haben, zuriick-
nehmen fiir das Nachste, Unsere. [...]. Also: es gibt kein All, es fehlt
das groBle Sensorium oder Inventarium oder Kraft-Magazin.“ (111

865)

Interessant ist Nietzsches Feststellung darum, weil man sie direkt auf
ein modernes allumfassendes Informations- und Datenreservoir, bzw.
All-Erkldrungsmodell beziehen und iibertragen kann. Dieses Reser-
voir kann durchaus Sinnes- und Bewusstseinsempfindungen, sowie
physikalische Vereinheitlichungstheorien mitbetreffen. Nietzsche
verlangt all diese Einheiten zu zerbrechen, weil ihm zufolge, nur in
den Gegensiitzlichkeiten das Menschliche und das Hohere wiederzu-

finden 1st.

Nietzsches folgende, dezidierte Aussage macht zusammengenommen
mit den oben zitierten Aussagen nochmals unmissverstindlich deut-
lich, dass Nietzsche nicht als ein Verfechter des Gedankens und des
Einsatzes des Instrumentariums zur Herstellung von kiinstlicher In-
telligenz gelten kann.

Desgleichen wird zusammenfassend mit demselbigen Zitat auf lapi-
dare Weise die andere Seite der VR-Technologie, namlich die Tech-
nologie der KI, sowie die Vereinigung der beiden Technologien in

% Anm.: Nietzsches ,groBer Ziichtungsgedanke® darf nicht mit einer Verbesserung
des genetischen Guts verwechselt werden, sondern er ist lediglich eine ,,Lehre™, und
die verlangt die optimale Ausnutzung des vorhandenern Genpools. Aber, und das ist
die Crux an der ganzen Entwicklung, ohne die ,Schwachen’ und den ,Kampf” kann
kein ,Starker’, kein ,hdherer Mensch’ ge-bildet und ,geziichtet” werden. Sie erst sind
die conditio sine qua non.

Der Ubermensch Nietzsches ist immer nur als ein Relativer zwischen und im Ver-
hdltnis zu den Anderen und den Unterschiedlichen zu messen und zu verstehen.
Nicht was die Menschheit abldsen soll in der Reihenfolge der Wesen, ist das Pro-
blem, das ich hiermit stelle (— der Mensch ist ein Ende —): [...]. Dieser hoherwertige
Typus ist schon oft genug dagewesen: aber als ein Gliicksfall, [...]: etwas, das im

Verhiltnis zur Gesamt-Menschheit eine Art Ubermensch ist. (II, 1166 (3) u. (4))
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threm End- und Extremfall, bei meinen Betracht i
i > un
Nietzsches mitabgedeckt: gen im Kontext

»Mein SchluBsatz ist: daB der wirkliche Mensch einen viel hoheren

Wert darstellt als der »wiinschbare« Mensch i i isheri
s L1 (0 60 « Mensch irgendeines bisherigen

Nimmt man Nietzsches Analyse des Nihilismus ernst, und wendet sie
auf unsere moder:nen, heutigen Zeiten an, kann man den Eindruck
gewinnen, dass ein Riickfall, oder eine (ewige) Wiederkehr der Zei-
ten im neuen Gewande ansteht.

Im' Altex:tum ging es beim Technikeinsatz zunichst weniger um Ar-
beitserleichterung als vielmehr um die Schaffung von Kultobjekten:
LDer Mensch lernte offenbar schnell, seine bescheidenen Mechanik—l
!(enntmsse anzuwenden, um Statuen in bewegliche Menschenkopien
in puppenhafte Nachbildungen und geheimnisvolle Figuren umzu-,
w.andeln. [..] bei kirchlich-kultischen Zeremonien [...] hatten den
Eindruck von Zauberei und Ubersinnlichem zu nihren.“*%’

Allen in del.” Geschichte der Menschheit produzierten Statuen, Pup-
pen, And.rmden, Figurenuhren bis hin zu den heutigen Rob’otem
deren Melster%luszeichnung nicht etwa in der Nachahmung von Tie-’
ren oder futuristischen Fantasy-Produkten, sondem in erster Linie in
rr}enscheniihnlichen Robotern besteht, war und ist gemeinsam, dass
sie nur e_infach Abbilder vom Menschen darstellen. ’
Doch mit c%er Verbesserung der technischen Herstellungsweise und
der damit em.hergehenden dsthetischen ,Verbesserung’, bzw. mimeti-
schen Angleichung an das Original, ldsst sich eine parallel verlau-
fc?nde Entmythisierung der Kunstprodukte konstatieren. Das ldsst
sich auch noch bei den Menschenmaschinen des vergangenen Jahr-
hunderts, also Anfang des 20. Jh.s, beobachten, die auf der Basis von
elel_(tromechanischen Gesetzen betrieben wurden, d.h. nach dem etwa
glelf:hen Prinzip wie die heutigen im 21. Jahrhun:iert:

,,sexne Funk.tionsweise wird ohne Geheimnis sein, und es wird ihm
nichts Mystnsches anhaften. Das lasst sich auch schon am histori-
sch?n Beispiel belegen. Mitte des 19. Jahrhunderts erfuhren die An-
droiden zwar hochste Wertschitzung, aber man war schon weit ent-

2
12; 2Hesse, Stefan, Mars und die Roboter, 2.2.0., S. 8

fernt, darin Magie und Mystik zu sehen. Ja, man prisentierte sogar
die Kompliziertheit der Mechanik nicht ohne Stolz, [...].“m

Neu hinzugekommen ist bei den modernen Robotern, der Versuch
sie direkt an den Menschen mittels Neuro-Chip-Implantate anzu-
schlieBen. Das Kopieren des Menschen selbst ist geblieben, vielleicht
sogar noch in verstirkterer Weise als je zuvor, da die Verbindung
zum Menschen direkt und ,hautnah’ gesucht wird, um (,kiinstliche”)
Intelligenz, eine alleine dem Menschen zugesprochene Fahigkeit, zu
konstruieren. Die Ankniipfung und Wiederkehr an altertiimlich-
mystisches Kultgedankengut ist nicht ganz von der Hand zu weisen,
da die heutigen Mensch-Roboter mit einem leichten Hauch von

Ubermenschlichem* (vgl. z.B. Kevin Warwick, dhnlich Marvin
22

2

Minsky) umgeben sind.
Die Vergottlichung und Verherrlichung von selbstbeweglichen Pup-
pen aller Art, ob mit oder ohne Neuro-Chip-Implantate, und unab-
hingig von ihrer etwaigen physikalischen Machbarkeit, fiihrt interes-
santerweise zugleich zu einer engen, wie wohl selten so eng da ge-
wesenen, Verkniipfung mit der Kunst.

Die Faszination an Kultobjekten, die gesellschaftliche Verchrung
und Wertschitzung der eigenen Kulturgiiter und Wertetafeln schlagt

228 Yesse, Stefan, Mars und die Roboter, aa.0.,8S.13
29 Anm.: Die Bedeutung von Interpretationsgehalten spielt nicht nur in mystischen
und magischen Anschauungen eine wichtige Rolle, sondern in jeder Epoche. Die
Ubertragung von Begriffsbedeutungen zwischen unterschiediichen Fachdisziplinen
verkompliziert den Verstehensprozess noch zusétzlich. Ein anschauliches Beispiel
aus der moderen Robotik, liefert der bekannte Kybemetiker Valentin Braitenberg
bei der spannenden Beschreibung seiner ,Kinstlichen Wesen’ und deren Verhal-
tensweisen: Nach einer jeweils sehr guten technischen und anschaulichen Erkldrung
der Realisierung eines bestimmten kybernetischen Vehikels, folgt eine Interpretati-
on und Ubertragung von den sensorischen, riickkoppelnden Verschaltungskreise in
psychologische Gebiete hinein, Gber die ein Geisteswissenschatftler sich leicht irri-
tiert zeigen kann. Begrifflichkeiten wie Gedéachtnis, Liebe, Emotionen, Willensfrei-
heit werden als emergente, verhaltensbasierte, oberflichlichwirksame Auswirkungen
abgeleitet, die jedoch oft so weit von dem Begriffsumfang und -inhalten der gei-
steswissenschaftlichen Fachrichtungen entfernt sind, dass man beinahe Miihe hitte,
sie wiederzuerkennen. Da sie in Gberredender, Gberzeugender Weise dargestelit
werden, sollte man die Miihe der Distanzierung auf sich nehmen und sich ihrer
,Magie’ entziehen.
Braitenberg, Valentin, Kiinstliche Wesen, Verhalten kybernetischer Vehikel, aus dem
Engl. von Dagmar Frank und Valentin Braitenberg, Vieweg, Braunschweig, 1986,
Amerik. Originaltitel: Vehicles. Experiments in Synthetic Psychology, MIT Press,
Cambridge, 1934
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sich in der Art und Weise nieder, wie man ihr Tribut zollt, indem
man Sich-Selbst-Ubertreffen will und die ideellen Werte und Giiter
zur Hochbliite und Hochkultur zu steigern sucht. So versucht man
die Vereinigung von rationaler Wissenschaftlichkeit mit dem Men-
schen-Bild in einem Cyborg zu vollenden, wobei das Abbild und die
Projektion des Menschen als hchste kiinstlerische und schopferische
Leistung gewertet werden miissen. Sieht man den Menschen an sich
als Kronung der Schépfung an, wie das in der Tradition des Abend-
landes iiblich ist, und bedenkt man, dass diese Denktradition eines
sich zum Herrscher iiber Natur und Tier aufschwingenden Menschen
letztendlich zu der heutigen Dominanz von Technisierung unserer
Gesellschaftskultur fiihrte, dann iibernimmt der neuartig geschaffene
Cyborg automatisch die Besetzung dieser Idealposition. Der Mensch
wird, und das ist gleichermaBen fiir die Technologie der Virtuellen
Realitit giiltig, da man seine Identifikations- und Rollenbilder frei
wiihlen kann, nicht allein von der naturwissenschaftlich-technischen
Seite erschaffen und geprigt, sondern auf der anderen, nicht zu un-
terschétzenden Seite von seinen Schonheits- und Gestaltungsidealen,
wie auch immer die aussehen mogen.
Die Technologien der Kinstlichen Intelligenz und der Virtuellen
Realitat sind eine Art Wende-Technik, die sich selbst in der kiinstle-
rischen Realisierung widerspiegeln. Die technischen Grenzen der
Schopfung werden ihre Begrenzung in den #sthetisch-kiinstlerischen
Anspriichen und Geschmacksurteilen finden, und vice versa. Die
Vexierhaftigkeit der Betrachtungsweise, einmal in der Fokussierung
des Blickes und Verstandes auf die Asthetik und zum anderen die
Fokussierung des Blickes und Verstandes auf die Technik, wird in
zunehmendem MaBe wichtig werden, je weiter die Realisierungs-
mdglichkeiten der Technologien von KI und VR sich verbessern und
umsetzen lassen werden. Es wiire interessant unter diesem Blickwin-
kel die Historie des Produktdesigns zu verfolgen und zu erforschen,
und eventuell daraufhin Gesetzlichkeiten und u.a. Voraussagen itber
die kommenden ,Produkte’ der Technologien von KI und VR treffen
zu konnen, denn die Roboter und die VR-Welten, mit oder ohne
Neuro-Chip-Implantat Systembausteine, werden meines Erachtens
nicht nur reine technische Objekte sein konnen, es ist sowieso frag-
lich, ob so etwas iiberhaupt méglich und sinnvoll ist, sondern sie
werden nichts anderes als neuartige, kompliziertere oder héherent-
wickeltere Designprodukte sein, und sich auf einer gesetzesmaBigen
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Entwicklungslinie von Designprodukten bewegen und entwickeln
lassen.

Das meistens in der Literatur iiber KI und VR_ be.schw.ore-:ne S_chre;k—
gespenst des ,verlorenen’ Korpers und d.er Lmbhchkext, ist d1el Kehr-
seite und Gegendarstellung meiner sklzznerte?n Gedankenfo ge;un-
gen. Die meist unbewusst ablaufende Vergﬁtthchun_g des Mensc ag
sich und die eigene Nacheiferung und -bildung seiner selbst, ; l0
sich dabei nicht die Schlange selbst in der Schwanz belﬁen,. und lo-
gisch zirkuldr werden wird? — bei gleichzeitigem ]:’aevyu.sstsem seiner
anthropologischen Mangelhaftigkeit upd se.nmer’mdmduellenl psy-
chologischer Komplexe, implizieren emerselts.eme Verschme z;:ng
und das Verschwinden des ganzen Menschen innerhalb des tecdm—
schen Objekts und andererseits gehen sie von der .Annah:ne aus, dass
die technischen Objekte, selbstlernend und ,mtellxgex}ter s d_em Mel:)n-.
schen iiberlegen sind. Der Mittelpunkt des Szenanos.blelbt da.el
immer noch der Mensch, es ist die Rede von l'3ewussts.emsj und §m—
neserweiterungen des Menschen, von einem 1rgend.w1e, nicht nah'er
bestimmten, intelligenteren Menschen usw., aber nie oder selt.en. ist
die Rede von derart neu ausgestatieten Tieren oder gar Materialien,
obwohl man wie selbstverstindlich davon ausgehlt,“m ihre Gedanken-
ihlswelt per Neuro-Chips vordringen zu konnen.
lll)ne(: (lz:sf;lglllende Gpedanke der Einseitigkeit defs Verfahrens' und Vor-
gehens demonstriert jedoch gerade das Nicht-Verschwinden des
-Bildes und seiner Gestalt.
11\34::] S\(f:(};fgax?é der Kommunikation und Qes I{lformationsaustaus.chs,
bedingt dhnlich der Schnittstellenthematik, einen Sender un_d einen
Empfinger, die unterschiedlicher Natur, bzv'v. Art und Weise sein
miissen, um in einen gemeinsamen Informatlonsa.ustausc'h treten zu
konnen. Dabei miissen Sender und Empﬁipger lrgendglne Gestalt
innehaben, und sich voneinander unterscheiden. Die leferen.z der
Gestaltung bedeutet zugleich unter Einbeziehung des Menschhcher:;
dass allgemein eine identifikation vorgenommen v.verden. kfmn, un
der Mensch selbst sich einer Individuation unterzieht, dge ihm f:m.e
Selbstidentifikation ermoglicht. Das heibBt konk.ret, dass jede mogli-
che Identifikationsfiguration, und sei es in.radlkaler Form z.B. der
leere Raum, das Nichts oder eine Gehimwindung des Anderen, de(;
signt, programmiert oder zusammengeschraubt werden'muss, un
nicht zuletzt deshalb, weil wir uns im Kontext von technischen Rea-
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lisierungen bewegen. Das Fehlen von Selbst-Bewusstsein, eines
Ego’s im Descartes’schen Sinne (cogito, ergo sum) verhindert jegli-
che menschliche Kommunikations- und Verstehensprozesse, und
zwar jenseits aller logischen Zeichenprozesse.

Das individuelle, nicht aligemeine, Bekenntnis zu einer beliebigen
,Identifikationsfahne’ ist eine Voraussetzung fiir Kommunikation.
Weiterhin ist es zugleich das Gegenmittel fiir die befiirchteten ver-
schwindenden, sich selbst auflsenden Zeichen- und Gestaltungspro-
zesse. Der Informations- und Kommunikationsaustausch allgemein
ist mit unterschiedlicher Gestalt und Korperlichkeit gekoppelt, die
sich aufeinander beziehen lassen konnen miissen, wenn der Dialog
nicht pathologische Ziige annehmen soll, wie beim Autismus oder
der Schizophrenie, philosophisch betrachtet, wire eine dem Solip-
sismus vergleichbare Situation eine fatale Situationsbedingung. Da
aber nicht pathologische, sondern normale, funktionierende Bedin-
gungen angestrebt werden und, wie oben festgestellt, gegeben sind,
findet man eine andere Situation vor, niamlich die einer Kette von
Zeichenumwandlungen, und zwar liegt eine Metamorphosenkette im
besten Bildsinne vor. Unabhingig davon, welche Identifikationsfigu-
ration in der ,Virtuellen Welt’ oder im cyberspaceial-neuronalen KI-
System gewshlt wird, wird meinem Erachten nach der Bedeutungs-
gehalt und ~zusammenhang gewihrleistet bleiben, derart, dass ein
Kommunikations- und Informationsfluss mdglich ist, aus dem einfa-
chen biologisch—entwicklungsgeschichtlichen Grunde heraus, dass
der Mensch kein Einzelginger ist und er dem wechselseitigen Kom-
munikationsaustausch von seinem anthropologischen Wesensgrund
her, bediirftig ist. Der Metamorphosenprozess der Bildlichkeit und
Kérperlichkeit wird wahrscheinlich hochstens neue Tiefsinnigkeiten

und Qualitiitsmerkmale und -verschiebungen des Menschenwesens
aufdecken und nach sich zichen.

Die VR-Positionen der ,Zeichenverwischungen’ und ,Entkérperli-
chungen’ griinden meines Erachtens auf dem Gedankenexperiment
von Alan Turing.

Sukzessive fiihrt Turing die Entleiblichung bis hin zur Negierung der
Korperlichkeit durch. Dies wird in drei verschiedenen Stufen vollzo-
gen. Angefangen von der Untersuchung einer Situation, die eigent-
lich einer Betrachtung iiber eine Schnittstelle zwischen Maschine-
Maschine korrespondiert, schreitet er weiter zu einer Schnittstelle

zwischen Mensch-Maschine, und zuletzt zu einer Schnittstf:lle ZWi-
schen Mensch-Mensch. Den Kern der Erfassung von Tun.x.lgs. Ge-
danken kann man verkiirzt gesagt und unter einem 1.mubhchen
Blickwinkel betrachtet, als ein Spiel rlr:it der Iéfombmatonk von den
ifflichkeiten ,Mensch’ und ,Maschine’ auffassen. .
]”?zémnggl;ﬁikel Computing Machinery qnd Ir{telligence, derse'lbedl.n
dem das imitation game beschrieben wird, w1.ll durch das Splel. ie
Frage 16sen konnen, ob Maschinen denken konnen. (,,can machines
ink?“ S. 433 ebd. N
tll)li‘:]l( Ebeie der Mazchinen-lnteraktionen, bz»\f. ihre:r zweckmibBigen,
funktionalen ineinandergreifenden Bestandte'nle,. wird von derp I\;la-
thematiker Turing vernachldssigt, wohl weil die Maschinen in e}:
Regel ihren gewohnten Dienst erfiillen, und. alles _Denkbare na‘cd
einer gewissen Zeitspanne konstruierbar zu sein scheint, und so wir
die Maschine-Maschine-Schnittstelle als perfekt und vollkommen
angesehen. Diese stillschweigend gemac.:hte Aqnahn}e auf df:r El‘)e.ne
der Maschine-Maschine-Schnittstelle flieBt bel.Tum%g als lmpllzm;:
Voraussetzung in sein Gedankenexperimer?t ein, wie der Fortla}:
seines Gedankenganges offenbaren wird. Wle @gensch und verfith-
rerisch diese Annahme auf der vermeintllcl_l snmplen. und bana{en
Ebene der Maschine—Maschine-Sc.hnittstel}l:;l jedoch sein kann, zeigt
istorische Beispiel des tuum mobile. .
(SI?):;:Stsoe?zstc das Gel:iankenel:(eprgsment von.Turing ?uf der zweiten
Ebene, der Thematik der Mensch-Maschme—Schx'nttstelle ein, wo
Turing von der Leiblichkeit weitgehendst absfrahlert, qnd die rell(n
phidnomenologisch-mimetische und programmiertheoretische Funk-
tionalitiit des Gesamtsystems und seinen abstrakten Vers'uchsauf.bau
im Auge hat. Es tauchen auf dieser Stufe zwar gelegen‘tllch gew13§e
Unsicherheiten auf, was Turings Einwiirf? und Exkursionen auf die
Leiblichkeit im weitesten Sinne, wie die der K'u.lture.n, der Ge-
schlechtlichkeit etc., zeigen, die scheinbar unmotmerf: im Ges?m't—
text erscheinen, und bis heute von den Interpretep mcht_ schliissig
erfasst werden konnten. Auf der nﬁchster_l Stufe tntt, bedingt durch
seine implizite Voraussetzung einer ﬁmktl'onal-ho!lst.lsch. unterlgg:len
Betrachtungsweise auf der ersten Stufe, die Schwuengkelt de'uthc er
zutage, wenn auch auf eine ganz andere A_rt und Welse: Tunpg ver-
ldsst ndmlich die Mensch-Maschine-Schnittstelle, indem er sie radi-
kalisiert, und schreitet weiter zu einer Mensgh—Mensch-S'chmttst.elle,
der einen breiten Raum in seinem Artikel eingerdumt wird. Bei :1;;



Thematik der »EeXtra-sensory-perception” sollte man meinen, dass sie
sich glatt in seine Argumentationslinie einfligen liee, woran Turing
auch sehr gelegen ist, da die Aquivalenz von Neuronenverschaltun-
gen mit Computergehirnen, dieses Phiinomen schlichtweg mit erkli-
ren und mit umfassen solle, so wie es spéter in den Positionen der
Strong Al seinen Niederschlag finden sollte. Doch Turing ringt mit
sich selbst, um eine iiberzeugende Erklirung. Nur unschwer kann
man sich des Eindrucks erwehren, dass nach der vollzogenen funk-
tionalen Prozedur der Entleiblichung, auf der Ebene der extra-
sensory Umgebung nun die Semsorik als ein iibersprungenes und
vergessenes Element mit ins Spiel hereingenommen werden solle,
was durch Turings alternativen Vorschlag ,.to provide the machine
with the best sense organs that money can buy, [...] am Ende seines
Artikels unterstrichen zu werden scheint.
Turing ldsst eine Erklarungsliicke fiir den Ubergang der naturwissen-
schaftlich fundierten Sensorik zu einem auBer. oder iiberphysikali-
schen, wie telepathische Vorgiinge auch manchmal bezeichnet wer-
den, sensorischen Geschehen. Die Problematik dhnelt dem bekann-
ten, viel diskutierten mind-body explanatory gap.
Turing geht bei der Einbeziehung der »EXtra-sensory-perception®
iiber den eigentlichen Themenkreis der Maschinenintelligenz, bzw.
der Robotik hinaus, vermischt jhn und trennt ihn unscharf, vielleicht
auch in visiondrer Absicht oder unter militdrischen Sachzwingen,
von nichtnaturwissenschaftlichen Gesetzlichkeiten. Er verlisst seine
eigene eingangs gestellte Aufgabenstellung nach der reinen Maschi-
nenintelligenz, indem er auf der dritten Stufe Konzessionen eingeht,
und nicht selbstproduzierte und -zusammengebaute  Nicht-
Maschinen-Bestandteile, nimlich die Korperlichkeit mit hinzuzieht,
sich in ,Leibregionen hinab bewegt’, die er eigentlich hinter sich
zuriick gelassen haben wollte, und er tut dies ohne seine Eingangs-
voraussetzungen zu modifizieren, und ohne die naturwissenschaftli-
chen Sensorik-Schnittstellen-Gesetzlichkeiten auch nur anndhernd
fiir diese neue Ebene zu korrigieren, oder neu zu erstellen.
Vielleicht empfand Turing die Notwendigkeit der Schnittstellenkor-
rektur nicht, da er sich schwerpunktmiBig mit der Definition des
Begriffs Berechenbarkeit beschiftigte, eine von ihm angegebene
operationale Prizisierung des Begriffs Algorithmus im Kontext von
maschinell arbeitenden Rechenautomaten, die zu seinem mathemati-
schen Modell der 7 uring-Maschine, bzw. zu der Universellen Tu-
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ringmaschine fihrte. Das Thema der ,,extra—sensory-perceptionf‘ war
und ist vor allem ein Studienobjekt der Militdrs, das Turing sicher-
lich, wie seine Texten sachte durchscheinen lassen, nur am Rande
interessierte, — und doch, wie nachwirkend, eindriickli.ch, anregend
und prisent diese Thematik heutzutage geblieben ist, zelgen.folgende
Zeilen, die zugleich den Weg zu einer naturwis:se_nschaﬁl.z'chen Er-
forschung von Schnittstellenarten versperren, weil ihr Er!darungs.an-
satz meines Erachtens es sich zu einfach macht durch eine gewisse
Simplifizierung des Sachverhalts; und gleichzeitig al.tematlve Angat-
ze durch ihr scheinbar gravititisches Einherschreiten an P-hySlk--
durchdrungenheit abwiirgt. Ich greife hier ziemlich vx_'ahllo.s ein lfel-
spielhaftes Zitat aus einer kulturiibergreifenden Zeitschrift Philo-
sophy East and West vom Ende des Jahres 200.1 heraus, um zu ver-
deutlichen, dass sowohl im Abendland als auch im Morgenland diese
Thematik Aktualitit besitzt:

We can now see the full analogy with the computer. [...]. Is there
;ny evidence that mental movements of meaning are quantum
movements? The telltale signs of quantum movement are (?1scontmu-
ity and nonlocality. The discontinuous movement of mmd. is apparent
in creative acts that can be regarded as a discontinuous shift in mean-
ing [...]. The nonlocality of mental movement is al_so W(?ll known — it
is called telepathy. Mental telepathy has been verified in the le:gg)ora-
tory by many Experiments (Targ and Puthoff 1977; Jahn 1982).'

Falls es stimmen sollte, dass Information auf quantenmec.hamscher
Reduktion von Unsicherheiten, also auf Wahrscheinlichkglten beru-
hen solite, die noch nichts iiber den Gehalt von ontologischen und
anthropologischen Wahrheiten oder Richtigkei'ten auszusagen ver-
mogen, wire es allerdings interessant solch eine quantf{nmechanz-
sche ,extra-sensory perception’-Theorie weiter zu.entwmkeln und
tatsdchlich quantifizierbar, bzw. messbar in dem Su.me zu mz;che_n,
dass man Parameter versuchen wiirde einzufiihren, (-he die s.ub]'ektzve

Seite (first-person methods), nicht nur die objektl-v-ph):snkahsche,

von Information zu erfassen imstande wiren. Dies k9nnte vor-

schlagsweise fiir den Anfang in einer analogen K_onzeptlon zu den
geometrischen Streckenmessungen zwischen zwei Punkten gesche-

B0 Goswami, Amit, Physics within Nondual Consciousness, In: Philosophy East. and
West, A Quarterly of Comparative Philosophy, Vol. 51, No. 4, (Oct. 2001), Univer-

sity of Hawai’i Press, p. 540 199



he1.1, auch wenn die Ubemagungsgeschwindigkeit unabhéngig von
Zeit und Entfernung, wie im Falle der telepathischen, ,fern-
fiihlenden’ Phéinomene angenommen, sein sollte; oder aber, man
miis'ste die bisherigen physikalischen Raumzeitkonstrukte neu kon-
struteren, um die subjektive und auch zufillige Seite der Medaille
InformatiQn komplettieren zu kénnen. Dass eine subjektive Seite von
,I‘nfo§'matlon an sich’ existieren konnte, zeigen wahrscheinlich schon
dle.VIelen Bemiihungen und Definitionsversuche aus den nichtphysi-
kalischen Gebieten, wie der Biologie, Soziologie, Psychologie etc.

Die Arbeiten Alan Turing verbindet man gewdhnlicherweise mit den
Anféngen der Forschungs- und Entwicklungslinie, aus der die com-
putergestiitzte ,Kiinstliche Intelligenz’-Robotik mit hervorging, und
dlf: von den Regierungen forciert wurde. ,

Die von Turing in seinen Arbeiten und seinem Artikel Computing
chhzne{y and Intelligence angeschnittene und in Aussicht gestellte
Reichweite seines Projekts, das den Begriff des Algorithmus selbst
zum Gegenstand der mathematischen Untersuchung erhob, und un-
terstii_tzt W}ere durch die Church’sche These, die in Worte’n besagt
das ,jede im intuitiven Sinne berechenbare Funktion turingmaschi-’
nen-berechenbar ist. Oder: der intuitive Begriff ,Algorithmus® wird
n.lathematisch durch die Turingmaschine erfasst“ ™' schien die Tu-
n_ngmz«.lschinf: als idealen, wenn nicht universalen Ansatzpunkt fiir
dl;:1 geéstesv-vilsenschaft]ichen Diskussionen sowie fiir die technologi-
sche Entwicklung der Kiinstli i ? i
Robotikzurechtfinigen_ stlichen Intelligenz’ und (cyborgialen)
Nach all dem bisher Gesagten und Erhofften mag es daher verwun-
dern oder iiberraschen, mit folgender niichternen, beinahe banalen
Feststellung und Tatsache, wie sie in den gebriuchlichen Informatik-
lehrbiichern zu finden ist, konfrontiert zu werden:

»Die Mensch-Maschine-Schaittstelle dominiert bei Robotern nicht.

Vielmehr geht es in erster Linie darum, durch geeignete Sensoren
den Status der Umwelt zu erkunden und auszuwerten. >
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S 19g eubner -Taschenbuch der Mathematik, Teil I, Stuttgart, 1995, 7. Aufl.,
B2 Thaler, Georg Erwin: ' 7
gestatie ,K €org jrrilwm}.) Interface Design, Die Mensch-Maschine-Schnitttstelle
n, Ronzepte fir Programm- und Web-Oberfliche
Verlag, Frankfurt, 2002, S, 225 acher, Software & Support
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Wie passt das zusammen, das die menschliche Intelligenz oder gar
ein Super-Hirn nachgeahmt und angestrebt wird, jedoch die mensch-
liche Schnittstellenbetrachtung, die die Mdoglichkeit einer Einfluss-
nahme und der Einbringung von menschlichen, intelligenten Quali-
titseigenschaften in das technologische System herstellt, nur eine
sekundire bis verschwindende Rolle spielt? Wie steht das in Ein-
klang mit Turings Gedankenexperiment, wo Mensch und Maschine
zumindest gleichwertig behandelt werden?

Es liegt der Verdacht nahe, dass es sich bei Computern und Robo-
tern, bzw. Informatik und ,Kiinstlicher Intelligenz’-Technologie, um
zwei voneinander getrennte Themengebiete handelt, die mit Bedacht
miteinander in Verbindung gebracht werden konnen und technisch
ineinander greifen. Im Prinzip liegt eine Maschine-Maschine-
Schnittstelle vor.

Die Turing-Maschine besteht ganz allgemein aus drei verschiedenen
Einheiten, bzw. Bestandteilen, einem Speicher (Rechenband), einer
beweglichen Lese- und Schreibeinheit (Kopf) und einem Steue-
rungsautomaten. Die Motivation fiir ihren Bau lag in erster Linie in
der Notwendigkeit und Herausforderung zur Entzifferung und Chif-
frierung von beliebig langen Zahlen und Buchstabenfolgen, deren
Kombinationsiinge und damit ihre Berechenbarkeit auf theoreti-
schem Gebiet ins Infinite extrapoliert wurde.” Bei allen kryptologi-
schen Vorgehensweisen ist ein Steuerungs- und Kontrollinstrument
notwendig, um auf die vorhergehenden Schrittfolgen und Algorith-
men rekurrieren und systematisch und logisch aufbauen zu konnen.
Steuerungs- und Kontrollelemente sind ganz allgemein fiir jegliche
Technikbeherrschung von selbstredender Wichtigkeit. Auch die
Technologie der Kiinstlichen Intelligenz, genauso die der Virtuellen
Realitdt, braucht solche Steuerungs- und Kontrollelemente, schon
aus ganz systemimmanenten Griinden heraus, um ,Intelligenz’ fiir
den (technischen) Beobachter und Konstrukteur erkennbar und ver-
gleichbar zu machen. Spitestens am Ende der technischen Realisie-
rungsreihe oder der Experimentanordnung steht der Mensch und
somit die Mensch-Maschine-Schnittstelle, die wie quantentheoreti-
sche (Beobachter-)Betrachtungen zeigen, nicht trivial und gewdhn-
lich zu sein braucht.

23 Anm.: Alan Turing 16ste diese Aufgabe nicht nur theoretisch brillant, sondern er

erwies sich zugleich als ein fihiger Praktiker.
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to run in ballistic mode once set

tained, and are designed primarily o

up with an initial machine table and tape configuration.

.. . .. . : ; ine These, dass
i nerhalb der Versuchskette mit ein, bzw. bezieht sie in das technolo- Meinem Erachten nach unterstutztefn diese Zell(ein tflrilrfzﬁ Masehine
;‘ gische System selbst ein, wie Turing ansetzt, dann erwartet man ei- es sich bei Turings Gedankenexperiment, bzw. der g >
|
|
i

t
: Bringt man den Mensch und seine Qualitiiten, sei es zum Beispiel
| seine Intelligenz oder die Emotionen, an anderer Ort und Stelle in-

gentlich mehrere Arten und Ebenen von Mensch-Maschine- im Kern weniger um eine Thematillc der ,kunstlxchegl l:“?:tlsl;fﬁ:z_
Schnittstellen. - handelt, als vielmehr um eine neuartig aufgew?rfelpeh ch nl:te ellen-
Sowohl in der Praxis als auch in der Theorie unterscheidet sich Tu- ‘ thematik,235 deren Wichtigkeit darm besteli . sa.mt c Iet leli c beste
rings ,Kiinstliche Intelligenz’-Versuch Jedoch nicht wesentlich von henden Neuen Technologien, wie die der Kiin stlichen n:: gzun:’rfas_
kryptologischen oder auch normalen Computeranwendungen: Virtuellen Realitit und de i;m?:nﬁ;s, .:%Pe;:ﬁl:d\zfggle:;(am fas
it ei elle Moglichkeit b1 n, sicl
Z?:érmghﬁ;;;z;::n und gnaturwissenschaﬂlichen Vereinheitli-
chungstheorie, und zwar gerade auch von der fast vergessenen(,i bze\;\;;
unterbewerteten geisteswissenschaftlichen Seite herkommend,

» L he engineering of Al include using computers to provide new sorts
of machines that can be used for practical purposes, whether or not
they are accurate models of any form of types of natural intelligence.

These engineering aims of Al are not sharply distinguished from
other types of applications for which computers are used which are
not described as AI. Almost any type of application can be enhanced
by giving computers more information and more abilities to process
such information sensibly, including learning from experience. In

other words almost any computers application can be extended using
Al techniques.

1t should now be clear why computers are relevant to all different
sub-domains of Al dealing with specific aspects of natural and artifi-
cial inteiligence, such as vision, natural language, processing, learn-
ing, planning, diagrammatic reasoning, robot control, expert systems,
intelligent internet agents, distributed intelligence, etc. — they all
some combination of control of physical process and abstract infor-
mation manipulation processes, fasks Jor which computers are better
than any pre-existing type of machine. [...]

Thus there is no particular branch of Al or approach to Al that has
special links with computation: they all do, although they may make
different use of concepts developed in connection with computers
and programming languages. In almost all cases, the notion of Tur-
ing machine is completely irrelevant, except as a special case of
general class of computers.

Moreover, Turing machines are not so relevant intrinsically as ma-
chines that are designed from the start to have interfaces to external
sensors and motors with which they can interact online, uniike Tur-
ing machines which at least in their main form are totally self con-
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kleines Stiickchen anzunidhern.

Dabei gilt es vorab zu kldren, was die Rede ,,vom Wesen her‘(;, soz:j
Vereinheitlichungstheorie” zu bedeuten hat, was im folgenden

pitel ausgefiihrt wird.

24 §loman, Aaron, The Irrelevance of Turing Machines to Al S. ?2, (Herv. v.Verf.).
To appear in a2 book of Matthias Scheutz. Oder nachzn.lles?n \inter.t o
http://www.cs.bham.ac.uk/rescarch/cog.aﬂi/slomz'm.tunng..m-e gvan tfu Turings mit
BS Anm.: Dies bezeugt nicht zuletzt die mt_epsn_/e Auseinanderse . gdcn ngs Mt
der ,.extra-sensory-perception” und der mlhtﬁnsche. Kontextz f;rcr ;::kommen der
H()ﬂ;l,llmg der Militdrs diese mit Hilfe der Kybernetik in den Griff zu

zum Einsatz bringen zu konnen. 03



Die De-Ontologisierung und die Matrix der Erkenntnis: die
Designgesetzlichkeiten

Das ,Wesen’ (griech. usia, lat. essentia) ist ein vieldeutiger philoso-
phischer Grundbegriff, dessen indogermanische Etymologie einen
engen Zusammenhang zwischen dem ,Wesen’, also dem substanziel-
len, unwandelbaren Kern einer Sache, und dem eigentlichen, wahren
,Sein’ aufzeigt. Das metaphysische aristotelische und platonische
Verstindnis vom Wesen hinter sich lassend, iiber die Neuzeit hinweg
blickend, in der zum Beispiel die englische Metaphysikkritik mit
David Hume (1711-1776) das Wesen fiir unerkennbar und aus die-
sem Grunde fiir unerheblich und folgenlos erklirte, begegnet man in
der zeitgemiBen Auseinandersetzung mit dem Wesensbegriff Fried-
rich Nietzsche (1844—1900).23(’ Warum geriit Nietzsche ins Visier
einer zeitgemiBen Betrachtung iiber den Wesensbegriff, obwohl er
seit iiber hundert Jahren tot ist, und zeithistorisch gerechnet nicht den
aktuellsten Stand wiederzugeben scheint? Uber Hume hinausden-
kend, der aus der Abweisung des Substanzbegriffs nicht eine Abwei-
sung der Existenz der Materie folgert, verweigert Nietzsche die phi-
losgghische Anerkennung der Begriffe Wesen, Substanz und Mate-
rie.

26 Anm.: David Hume wird in einer Reihe mit Nietzsche angefiihrt, weil er cine fur
Nietzsche und spiter fiir die VR wichtige Grundeinsicht iber die Kausalitat teilt:
,Die Frage »warum?« ist immer die Frage nach der causa finalis, nach einem »Wo-
zu?«. Von einem »Sinn der causa efficiens« haben wir nichts: hier hat Hume recht,
die Gewohnheit, (aber nicht nur die des Individuums!) 148t uns erwarten, daB ein
gewisser oft beobachteter Vorgang auf den anderen folgt: weiter nichts! Was uns die
auBerordentliche Festigkeit des Glaubens an Kausalitat gibt, ist nicht dic grofie
Gewohnheit des Hintereinanders von Vorgingen, sondern unsre Unfahigkeit, ein
Geschehen anders interpretieren zu konnen als ein Geschehen aus Absichten.*

(111 501)

7 Gjehe z.B.: ,[...], einfach weil es keine Materie gibt.“ (111 1178); ,.Geben wir den
Begriff »Subjekt« und »Objekt« auf, dann auch den Begriff »Substanz« — und folg-
lich auch dessen verschiedene Modifikationen, z.B. »Materie, »Geist« und hypo-
thetische Wesen, »Ewigkeit und Unveranderlichkeit des Stoffs« usw. Wir sind die
Stofflichkeit los.* (111 541); ,Es gibt kein »Wesen an sich« (die Relationen konstitu-
ieren erst Wesen —), so wenig wie es eine »Erkenntnis an sich« geben kann.“

(111 752)
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Zusiitzlic_h verweigert Nietzsche die Anerkennung der mit dem We-
sensbegriff verkniipften Seinsvorstellung: ,.[...}: man darf nichts Sei-
endes iiberhaupt zulassen — [...]. (111 684)

Durch die Forderung und Abschaffung des Seinsbegriffs, sowie des
,Wesens an sich’, und der damit implizit verbundenen teleologischen
Zl.e]- und Zweckgedanken, radikalisiert Nietzsche in der Gesamtheit
seines vorgestellten philosophischen Systems, meinem Erachten
nachz in bis heute nicht wiederholter konsequenter Denkart die philo-
sop?uschen Grundbegriffe und Wertigkeiten. Nietzsches eigener
Meinung nach, wiirde man ihn erst hundert Jahre nach seinem Tod
zu verstehen beginnen, was insoweit sicherlich zutrifft, wie es seine
Bedeutung fiir die Technologie der KI und der Kryptologie, und vor
allem fiir die Technologie der Virtuellen Realitit betrifft, wo auf
;merkwiirdige’ Weise das Sein, die Materie, die Substanz und das
,Wesc;n an sich’ iiberfliissig und unbrauchbar zu sein scheinen.

Um einer modernen technikphilosophischen Betrachtung gerecht zu
wer<_ien, sollte man daher nicht hinter einen gewissen Standard der
erreichten philosophischen Entwicklung zuriickgehen, und sich auf
der anderen Seite auch nicht vorbehaltlos auf die neusten Trends
stiirzen, und somit fiel meine fiir passend gehaltene Wahl des Stand-
und Argumentationsausgangspunktes auf Nietzsches Philosophie.

Mein.e technikphilosophischen Ansitze und Thesen, beruhen auf der
A.usemandersetzung mit der Technologie der Virtuellen Realitiit, und
sind erstens im Kontext des Dreigestins der Neuen Technologien
gehalten, und zweitens vom Diskurs mit Nietzsche bestimmt.

Nietz'sche als Technikphilosoph, bzw. zur Unterstiitzung und Ver-
deutlichung meiner technikphilosophischen Ansitze heranzuziehen,
mag etwas unvertraut anmuten, und doch ist es gerade seine intensi-
ve Beschiiftigung mit den Naturwissenschaften und der Asthetik, die
ihn in meinen Augen wertvoll fiir eine Untersuchung und expliziten
Hgausarbeitung seiner technikphilosophischen Gedanken machen.
Nl.etzsche erfiillt eine doppelte Aufgabe und Funktion: Zum einen ist
seine Philosophie in der Lage meine eigenen technikphilosophischen
Ansitze beziiglich eines ,4uBleren’, allgemeinen Schemas zu unter-
stiitzen, das sich als Schnittstellenthematik bezeichnen lasst, und
zudem meine, der alétheia zugedachte Rolle im technikphilosophi-
schen Geschehen verdeutlichen helfen kann. Zum anderen spiegelt
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Nietzsches Philosophie gleichermaBen gut einen ,inneren’ Aspekt
wider, der vor allem bei der Technologie der Virtuellen Realitit,
gesehen von dem Blickwinkel als Medium und technisches Hilfsmit-
tel, als phianomenologische und erlebte, zutreffender noch, als geleb-
te Technikerfahrung zum Tragen kommt.

SolchermaBen lisst sich aus dem ,duBeren’ und ,inneren’ Aspekt von
Nietzsches Philosophie ergénzend und wechselseitig erkliren und
verdeutlichen, was Nietzsche fiir die Neuen Technologien, die mei-
nes Erachtens eine Revision und ein Umdenken in der Technikphilo-
sophie erforderlich machen, bedeuten kann und weshalb ihm eine
Bedeutung zugesprochen werden muss; weiterhin besteht die erstma-
lige Moglichkeit einer zeitgerafften Anwendung und Aus-lebung
eines Philosophie-Entwurfs, und zwar innerhalb eines (kommunika-
tions-) technischen Mediums, — speziell geeignet ist Nietzsches Phi-
losophie, wie noch gezeigt werden wird. Die philosophischen Impli-
kationen konnen durch ihre Riickwirkung durch und auf die Realitdt,
sowie der studierbaren und iiberpriifbaren Konsequenzen und Ergeb-
nisse fiir die Redlitdt auBerhalb des Mediums VR, zu einem vertiefte-
ren Verstindnis der Neuen Technologien beitragen, sowie neue tech-
pikphilosophische Gedankenentwicklungen anregen. Die Annahme
der Gleichwertigkeit der Relevanz meiner beiden gesetzten Perspek-
tiven, der des Mediums und der der Schnittstellenthematik, fiihrt zu
dem Versuch beide im Sinne einer technikphilosophischen Sichtwei-
se zu verbinden.”*

28 aAnm. 1: Um Missverstindnisse zu vermeiden sei nochmals erwéhnt, dass hier
unter dem Ausdruck ,Medium’ nicht primar die diesbeziiglichen medien-, kommu-
nikations- oder informationswissenschaftlichen Betrachtungen gemeint sind, son-
dern er wird im Sinne einer abkiirzenden Umschreibung verwendet fur: die mensch-
liche Lebensverwirklichung innerhalb des Erfahrungs- und Wahmehmungsraums
Cyberspace, d.h. bezogen anf die praktischen User-Erfahrungen im Gegensatz Zu
den reinen, theoretisch-philosophischen Betrachtungen der VR-Technologie an sich.
(Zu meinem Verstandnis und Gebrauch des Begriffs Cyberspace siche bei Bedarf
nochmais Tei 1, Kap. 1, bzw. entsprechend der (immersiven) VR-Definition von
Lanier. Es ist nicht das Internet gemeini!)
Anm. 2: Unter dem Zugang zur VR iiber Schnittstellen versteht man die Kennzeich-
nung durch die technische Generation der Schnittstellentechnik. Die 1. Generation
der Mensch-Maschine Schnittstelle entspricht der Bedienungsweise mit dem zweck-
orientierten Aufbau mit Steuerung Gber Schalttafeln, die 2. Generation entspricht
den Lochkarten, die 3. Generation entspricht dem Monitor mit alphanumerischer
Ein- und Ausgabe, die 4. Generation entspricht den Meniisystemen, die 5. Generati-
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Etwas ,vom Wesen her’ zu erfassen, heiit das Seiende nicht unbe-
dingt als etwas Reales zu erfassen, das vor einem steht, sondern die
mannigfaltigen Arten des Sich-Zeigens zu beachten, so wie es die
Sprache im Griechischen differenzierter als die Deutsche kennt, wo-
bei mit Nietzsche gedacht, keine Abstufungsfolge oder Kategorisie-
rung von Wirklichkeitsgraden mitgedacht werden sollte. Am ehesten

on entspricht den fensterorientierten grafischen Benutzeroberflichen (GUISs), usw.
bis hin zu den neusten Generationen von Datenhelmen, Datenhandschuhen oder
Flying Joysticks. ,,VR als Benutzerschnittstelle (User-Interface) wird im Grunde
nicht anders angesehen als eine Erweiterung der menschlichen Fihigkeiten, die die
Technik bietet. {...]. Das oberste technische Ziel ist die Technik hinter den Kulissen
der Benutzerschnittstelle nur dort durchscheinen zu lassen, wo es notig und sinnvoll
ist. [...]. Die Benutzerschnittstelle soll die Balance zwischen Leistung und Kontrolie
bei der Funktionsausiibung aufrecherhalten. [...]. VR ist die natiirliche Evolution der
Mensch-Maschine Schnittstelle.“ Vgl. Hennig, Alexander, Die andere Wirklichkeit,
Virtual Reality, Konzepte, Standards, Losungen, (inkl. CD-ROM), Addison Wesley,
Bonn, 1997, S. 18, 24, 25

Solche Aussagen iiber den Zugang zur VR weisen zugleich die Interpretationswege
fiir die VR aus. Angesetzt wird lediglich bei der neusten (seit dem ersten Datenhelm
und -handschuh) Generation von Schnittstellen, und bei der Mensch-Maschine
Schnittstelle, die auBerdem ,unsichtbar’ funktionieren soil. NB.1: Diese Funktions-
weise stellt nichts anderes dar, als ein &sthetisches Geschmacksurteil im Sinne
Nietzsches. Die teleologische, biologisch-darwinistische Begriffsverwendung von
,Evolution’, die dic paraliele Entstehungsgeschichte zur KI enthillt, statt z.B. des
wertneutraleren Begriffes ,Generation’, fiihrt, konsequenter- und richtigerweise zu
Ende gedacht, auf die Spuren einer VR-Diskussion iiber die Charakteristika von
Wirklichkeit und Fiktion des Cyberspace, die, auBer einer Beibehaltung der Trennli-
nie, von eciner Ontologisierung von ,VR’ oder von ,Information an sich’ bis hin zu
,nihilistischen Zeichenverwischungspositionen’ reicht. NB.2: Im Gegensatz zur KI-
Debatte gibt es bei der VR-Debatte keine etablierten Positionsbezeichnungen fiir die
jeweils bezogene philosophische Grundeinstetlung der unterschiedlichen Denker.
Wenn ich von Schnittstellen spreche, umfasse ich unter diesem Ausdruck zusitzlich
nicht nur die 1. Generation der Mensch-Maschine- Schnittstelle, sondern auch jegli-
che Maschine-Maschine-Schnittstelle. Mein Anliegen ist es, die Schnittstellen aller
Art nicht ,verschwinden’ zu lassen und ,unsichtbar’ zu machen, sondern ich mochte
sie ganz im Gegenteil ins grelle Rampenlicht der Diskussion riicken. Die Schnittstel-
len technisch ,verschwinden’ zu lassen, bedeutet auf der anderen Seite auch leicht
ihre ureigenste mogliche philosophische Rolle und Bedeutung ,verschwinden’ zu
lassen oder zu unterschitzen.

Fern ab von evolutionfiren Gedanken, — warum eigentlich evolutiondr ? — waren
meine ersten spontanen Empfindungen und Gedanken mit dem eigenen praktischen
Umgang mit der VR und meinen personlichen, subjektiven Erfahrung in der CAVE
(immer wieder) kein zdgerliches Fragen ,.Ist es echt? Tue ich mir weh?*, sondem
»Was kann ich tun, und wie? Was kann ich anstellen, ausprobieren? Und schlieBlich:
Warum?
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lisst es sich vielleicht anhand des griechischen Begriffs ,usia’
(ovoia)”® erfassen und anhand der indogermanischen etymologi-
schen Wurzel von ,ues’, die in dem Wort ,Wesen® steckt: ,Verwei-
len’, ,wohnen’, ,iibernachten’, kurz der Aufenthalt oder auch der
Hausrat, bezeichnet durch das Partizip fa onta in der antiken griechi-
schen Alltagssprache, heben zum einen die Bedeutungsebene der
Zeitlichkeit, der Verweildauer, der Begrenztheit hervor, und zum
anderen ein Sein, das die Form des Vorhandenseins, eines Zuhan-
denseins innehat. Die Weiterentwicklung des Wortes usia zu dem
Begriff der Seiendheit, der pareinai oder gar der parusia, ist bei der
gedanklichen Erfassung abzutrennen, da sie zu stark auf die Seiend-
heit akzentuiert ist. Das Sich-Zeigen gleicht einer Registrierung und
bewussten Wahrnehmung von Dingen, die einem momentan etwas
be-deuten, wie eben z.B. der Hausrat oder die momentane, begrenzte
Verweildauer. Diesen Aspekt findet man, wenn man den Begriff der
,Wahrheit an sich’ extrahiert, in dem bedeutungsstirkeren Begriff
der alétheia wieder. Das Perspektivische, Subjektive und Wertende,
das sowoh! in usia als auch in der alétheia angelegt ist, bringt Nietz-
sche in seinem Verstindnis von dem Begriff ,Wesen’ mit zum Aus-
druck:

,Das »was ist das?« ist eine Sinn-Setzung von etwas anderem aus
gesehen. Die »Essenz« die »Wesenheit« ist etwas Perspektivisches
und setzt eine Vietheit schon voraus. Zugrunde liegt immer »was ist
das fiir mich?« (fiir uns, fiir alles, was lebt usw.). (111 487)

Die Neuen Technologie vom Wesen her erfassen zu wollen, d.h.
primir philosophisch, und nicht kausal-naturwissenschaftlich, auBer-
dem am Leitfaden von Nietzsches Philosophie orientiert, bedeutet
mit einem relativierenden, perspektivischen und zugleich gleichwer-
tenden Blick die Neuen Technologien zu betrachten. Die gleichzeiti-
ge Vereinigung von Relativismus und Gleichwertigkeit muss keinen
Widerspruch darstellen.

Es wird die Aufgabe einer Vereinheitlichungstheorie sein, die Lei-
stung zu erbringen, das dynamische, strukturale Gefiige einer Verei-
nigung von Gegensitzen in einer iibergreifenden Theorie zu biindeln.
Vereinheitlichungstheorien bedeuten ihrem Inhalt nach, selbst in der
Physik, nicht alle Dinge auf ein einzelnes (ontologische) Wesen zu-

29 Anm.: Die Deutung des Begriffs ist an Wolfgang Schadewaldt angelehnt: Die
Anféinge der Philosophie bei den Griechen, a.a.0., S. 193f
209




B
i
i
i
§

riickzufiihren, sondemn alle Erscheinungen in einen erklirbaren Zu-
sammenhang zu bringen, wobei dieses Geflige durch ein gewisses
MaB an Vorhersagbarkeit gekennzeichnet ist. Solche (idealen) Mo-
delle weisen allgemein das Charakteristikum auf, durch Parameter
oder Gesetzlichkeiten von einer Perspektive in eine andere iiberfiih-
ren zu konnen, und somit den Ubergang, sowie die jeweilige Per-
spektive erkliren zu kdnnen.

Der Anspruch das Werden und Wandelbare auf ein festgelegtes Ge-
setz oder Sein zu reduzieren, das unabwandelbar feststeht, kann hier
nicht erhoben werden, da sich dadurch jegliche Vereinheitlichungs-
theorie (,unified theory’) zu einer Gleichmacherei- oder gar Identi-
titstheorie degradieren wiirde, die sich eo ipso aufheben wiirde, da
Identisches nicht vereinigt werden muss oder zu einem sinnvollen
Ganzen zusammengefiigt zu werden braucht — immer unter der Pri-
misse gesehen, dass mit Nietzsche das ,an sich’ abgeschafft worden
ist, und seiner Aversion gegen ,.den Satz von der Identitit“ (I11 457f),

der statisch, und damit nach Nietzsches Meinung, falsch interpretiert
wird. >

Unter einer Vereinheitlichungstheorie der Neuen Technologien kann
man also ein Modell verstehen, dass die verschiedenen Technologien
erkldrend ineinander iiberfiihrt, und ihnen zugleich ihre Wesensart,
bzw. die Perspektivitit erhilt. Von diesen Uberlegungen aus lisst
sich dann eine iibergreifende Technikphilosophie konstruieren, bzw.
eine allgemein gefasstere Schnittstellenthematik erdffnen.

Ausgehend von Turings Gedankenexperiment, dem ,imitation game’,
da wir uns im Kontext der Neuen Technologien bewegen, kann die
Schnittstellenthematik als ein vielleicht mglicher Weg und Schliis-

20 Zum Beispiel: ,,Der Satz von der Identitit hat als Hintergrund den »Augen-
scheing, daf es gleiche Dinge gibt. Eine werdende Welt kdnnte im strengen Sinne
nicht »begriffen«, nicht »erkannt« werden; [...J. (Ill 457f) Oder: ,,Aber tatsichlich
gibt es nichts Gleiches [...] waltete der Irrtum, schon da fingieren wir Wesen,
Einheiten, die es nicht gibt— {..]. Bei allen wissenschaftlichen Feststellungen
rechnen wie unvermeidlich immer mit einigen falschen GroBen: aber weil diese
GroBen wenigstens konstant sind, wie zum Beispiel unsere Zeit- und
Raumempfindung, [...J; man kann auf ihnen fortbauen — bis an jenes letzte Ende, wo
die irrtiimliche Grundannahme, jenen konstanten Fehler, in Widerspruch mit den
Resultaten treten, [...].“ (1 461)

Anm.: Der Unterscheid zu Nietzsches Lehre der ,,ewigen Wiederkunft des Gleichen®
liegt darin, dass sie zutiefst dynamisch strukturiert ist und dadurch Statisch-Gleiches
gleichsam verfliissigt und dynamisiert.
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sel zur Vereinigung aufgegriffen werden, und ist von daher als ein
methodologischer, konstruktiv-schematisierender Ansatz 7u verste-
hen, den man ausprobieren kann. Es handelt sich um einen Methode,
und nichts auBerdem.

Oder nochmals mit Nietzsche gesprochen und von ihm unterstiitzt,
der den ,Weg der Methode’ als einen wichtigen Weg .des erkennen-
den Perspektivismus ansieht: ,,Die wertvollsten Einsnf:ht.en werc?en
immer am spitesten gefunden: aber die wertvollsten Einsichten sind
die Methoden.“ (111 808)

Die Logik und Vorhersagbarkeit dieser Methode, der Schnittsteller}—
thematik, liegt in den Designgesetzen begriindet und verwurzelt.. Ein
Schonheitsbegriff, der in der Lage ist ,,Gegensiitze zu bandigen®
(vgl. 111 882) und zu vereinen, kann nicht statisch, sondern 2:rlluss
dynamisch wirkend gedacht und dynamisch konstruiert yverden. '

Es ist die alétheia, von der der Mensch seine Gewissheit her bezieht;
ihre Fluktualitiit verbiirgt eine gewisse Dynamik, die zugleich den
Rhythmus und die Dynamik des Menschen, bzw. sein Geschmack.ur-
teil widerspiegelt. Die alétheia ist vom Menschen her geprégt, — nicht
von einem Sein genommen, da dieses Sein mit Nietzsche umgewertet
und abgeschafft worden ist. .

Dies ist ein zentraler Aspekt innerhalb der Technologie der Virtuel-
len Realitit, wie noch aufgezeigt werden wird.

Zusitzlich gilt es nunmehr mit Nietzsche, sich die Natur., bzw. di_e
Physis, die natiir-liche Eigene und die fremde Andere, e1nzuverle¥—
ben.**? Per definitionem geht in die antike Vorstellung von physis

2 Zum Beispiel: ,,Ist Wille moglich ohne diese beiden Oszillationen des Ja und
Nein?“ (IIT 778); oder: ,.Der ProzeB aller Religionen und Philosophie .und Wissen-
schaft gegeniiber der Welt: er beginnt mit den grobsten Anthropomorphismen .und
hort nie auf sich zu verfeinern [..]. Die Metamor;;lhosenFsmdtdas
ifische. (KGW [11/4:44); oder: ,.{..],weil wir aber nichts Festes
?I;‘;Zd’ ist (ein Ding )auch keine feste Summe.” (KGW V/1:768),
oder: ,Die Metamorphosen des Seienden (Korper, Gott, Ideen, Naturgesetze, For-
meln usw.). (11 895) _ o
22 Anm.: Gleich als erstes sei ein Zitatbeispiel aus der Antike angefiihrt, die Nietz-
sche sehr verehrte, ohne sie jedoch erneut aufleben lassen zu wollen”[s. z.B. (KGW
IV/1: 159) oder (KGW IV/1:77)}, sondern eine neue groBe Zeit des ,Ubermenschen’
und des ,hoheren Menschen’ anstrebt, den es als Ausnahmefall allerdings schon. oft
in der Geschichte gab (s. z.B. 11 1166 (3)), und eben besonders oft in df:r Antike:
_,Wie anders sahen die Griechen in ihre Natur, wenn ihnen, wie man eingestehen
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unweigerlich ein Gerichtetsein, ein felos mit ein. Man beachte, wie
Nietzsche auch diese antike Begrifflichkeit umgewertet hat, indem er
die physis denkerisch weiterhin beibehilt, zumal ihr dynamischer
Charakter fiir sie spricht, jedoch das telos hinausgedacht hat. Nietz-
sche geht gleichermaBlen iiber unser modernes Verstindnis von Natur
hinaus, das latent folgende Ziige aufweist, die er missbilligt und fol-
genden neuen Umgang mit ihr fordert:

»Natiirlicher ist unsre Stellung zur Natur: wir lieben sie nicht mehr
um threr »Unschuld«, »Vernunft«, »Schénheit« willen, wir haben sie
hiibsch »verteufelt« und »verdummt«. Aber statt sie darum zu verach-
ten, fiihlen wir uns seitdem verwandter und heimischer in ihr. Sie
aspiriert nicht zur Tugend: wir achten sie deshalb.“ (111 616)
Spannend an dieser Nietzsche’schen Herangehensweise an die Na-
turwissenschaften, bzw. vor allem an die moderne Technik, wire die
Untersuchung der Frage, ausgehend von der in den Ingenieurwissen-
schaften dominanten Denk- und Vorgehensweise, ihre Konstruktio-
nen der Natur nachzuahmen, wie z.B. bekannterweise in der Statik,
oder in der Chemie und Materialforschung und in anderen Zweigen
mehr oder weniger auf den ersten Blick ersichtlich, inwieweit diese

muss, das Auge fiir Blau und Griin blind war, ...} — wie anders und wie viel néher
an den Menschen geriickt musste ihnen die Natur erscheinen, weil in ihrem Auge die
Farben des Menschen auch in der Natur fiberwogen und diese gleichsam in dem
Farbenither des Menschen schwamm! (Blau und Griin entmenschlichen die Natur
mehr, als alles Andere.) {...]. Dies ist nicht nur eine Mangel. Er sieht vermdge dieser
Anndherung und Vereinfachung und Harmonien der Farben in die Dinge
hin e in, welche einen grossen Reiz haben und eine Bereicherung der Natur aus-
machen konnen. Vielleicht ist dies sogar der Weg gewesen, auf dem die Menschheit
den Genuss im Anblick des Daseins erst gelernt hat: [...}. Und noch jetzt
arbeitet sich mancher Einzelne aus einer theilweisen Farbenblindheit in ein reicheres
Sehen und Unterscheiden hinaus: wobei er aber nicht nur neue Geniisse findet,
sondern immer auch einige der frilheren aufgeben und verlieren
muss.“ (KSA 3, 2611 (426)); oder: ,,All die Schonheit und Erhabenheit, die wir den
wirklichen und eingebildeten Dingen gelichen haben, will ich zuriickfordem als
Eigentum und Erzeugnis des Menschen: als seine schonste Apologie. [...]. Das war
bisher seine grofite Selbstlosigkeit, daB er bewunderte und anbetete und sich zu
verbergen wufite, daBl er es war, der das geschaffen hat, was er bewunderte. — « (111
680); oder: ,Meine Forderung ist, daB man den 7Tifer wieder in das Tun hinein-
nimmt, nachdem man ihn begrifflich aus ihm herausgezogen und damit das Tun
entieert hat ; [...] Alle »Zwecke«, »Ziele«, »Sinne« sind nur Ausdrucksweisen und
Metamorphosen {...].“ (III 679); oder: ,,Aber zum Menschen treibt mich stets von
neuem, mein inbriinstiger Schaffens-Wille; so treibt’s den Hammer hin zum Steine.®
(11 1138 (8))
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_Vernatiirlichung® des Menschen und seiner Produkte, den Blick auf
die Menschen selbst und seine Bediirfnisse verstellt. ‘
Die Umkehrung dieses latenten Schonheitsgesetzes, die
,Vermenschlichung” der Natur kann ebenso in Geltung gebracl!t
werden, da es vielleicht den Blick auf die Natur verstellen und damit
ihre Erkenntnis verhindern kénnte.

Als prominentes und anschauliches Beispiel der heutigen Tage konn-
te man als philosophisches und naturwissenschaftliches Untersu-
chungsobjekt die Technologie der Kiinstlichen Intelligenz anﬁihrer},
insofern sie dem Ansatz nachgeht, neuronale Gehirnstrukturen mit
informationstechnischen Netz- und Computerstrukturen in Verbin-
dung zu bringen. N
Die Grenzfunktion und Schnittstelle inmitten dieser wechselseitig
wirkenden Sichtweisen und Wertzuordnungen, die die Strukturen der
Erkenntnisfihigkeit festlegt, gilt es freizulegen und auszuwerten.

Die Schnittstelle kann lediglich von ihren sie gestaitenden prinzipiel-
len Gegensiitzen her bestimmt werden. Der jeweilige MabBstab i§t fier
bis an seine Grenze gespannte Bogen der Gegensétze, bzw. der in ihn
eingespannte Mensch, der erst in dieg_er, an ihm wirkenden, vielfa-
chen und vielfiltigen Spannung, den Uberblick und die ihm gemiBe
Erkenntnis erfahren kann. In einem instinktiven und automatischen
Geschehenlassen iiberfillt“ (vgl. zB. 1I 1129 (1)) einen das Ge-
schmacksurteil, die Asthetik, die alétheia.

In dem selben denkerischen Spannungsbogen sollte das Empfinden
und die implizit allgemein wissenschaftlich akzeptierte Aussage von
der Eleganz und der Harmonie eines Beweises, einer Theqne etc.
stehen, um erkenntnis- und menschennaturhinderliche Simplifikatio-
nen zu vermeiden — ein Beispiel einer einseitigen, anthropozentri-
schen Simplifikation, wire das geozentrische Weltbild* Deswegen
ist meiner Meinung nach, die folgende Aussage Nietzsches, der er
selber eine wichtige Bedeutung zumaB, wie der ihr umgebende Kpn-
text zeigt, gerade auch fiir technikphilosophische Uberlegungen nicht
zu unterschitzen oder zu iiberlesen:

25 Anm.: Ein kleines, technisches Beispiel einer gelungenen Uberwindung ciner
denkerischen und anthropozentrierten Simplifikation und Nachahmun_g ware die
Erfindung des Flugzeugs. Wihrend das Umbinden von Fligeln gleich einem Vogel
am ,leicht-luftigen’ Himmel, dem Menschen nichts einbrachte, fithrte u.a. erst‘ch
Blick in dic entgegengesetzte Richtung, namlich unter und auf das ,schwer-zihe
Wasser zu dem Erkennen von Auftriebsgesetzen. .13




,Erster Satz. Die leichtere Denkweise siegt iiber die schwierigere —
als Dogma: simplex sigillum veri. — Dico: daBl die Deutlichkeir etwas
fiir Wahrheit ausweisen soll, ist eine vollkommne Kinderei...“ (11
883)

Die ,,Ausdrucksweisen® von Natur und Technik sollten also nicht
unbedingt einfachen natiir-lichen Analogiebildungen entsprechen,
keine Anpassung um jeden Preis sein, sondern sie kénnen eventuell
sogar zu einer ,,Bereicherung der Natur* fithren, wie bei den Grie-
chen (vgl. FuBinotennr. 242), bzw. neue technische und naturwissen-
schaftliche Perspektiven erdffnen, indem man in der Anndherung von
Gegensdtzen eine groBtmogliche Spannung aufbaut, wie zum Bei-
spiel zwischen Mensch und Natur, Mensch und Maschine, oder Gei-
stes- und Naturwissenschaften, um ,Uber-Sehen’ und Erkennen zu
konnen.

Auch dies ist ein wichtiger Punkt fiir die Betrachtungen iber die
Technologie der VR, sowie fiir das Innerhalbsein im (immersiven)
Cyberspace.

Kann man mit Nietzsche auf den antiken Logos zuriickgreifen, um
die Strukturen und den Rahmen von Erkenntnismoglichkeiten fest-
stellen zu konnen, oder hat Nietzsche hier ebenfalls Modifikationen
angebracht und umgewertet?

Versteht man unter l6gos im Sinne eines einheitlichen Gefiiges, fest-
geschriebene Proportionen, Symmetrien und Relationen oder eventu-
ell noch wegen dem weiten Bedeutungsumfang des Wortes 16gos,
eine umfassende Struktur, die das Sein trégt, in einem Sinne das der
16gos bei Gott und dem Wort ist, dann muss man mit Nietzsche den
,toten Gott“ (vgl. z.B. Il 205 (343)) und mit ihm das Objektive, On-
tische, die feste Struktur des Seins herausnehmen. Soweit kommt
man ungefibr dem am nichsten, was von dem 16gos iibrig bleibt, mit
Heraklit, der in Fragment 1 aussagt:

»[--.] dies sei sein Logos, den keiner zu fassen imstande ist, auch
nicht die Leute, die mit ihm umgehen.

Man darf sich mit Nietzsche nichts Systemhaftes und nichts Einheit-
liches vorstellen, diese beiden Grenzen und Aspekte sind von Nietz-
sche aufgebrochen worden. Dies bedeutet ein Uberschreiten von
herkdmmlichen Regeln, Symmetrien und Ordnungen.
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Das Systemdenken, gemeint ist weniger die geistes- und sozialwis-
senschaftliche und naturwissenschaftliche Denkart wie sie Nietzsche
und seine Zeit vor ihm verstand, sondern auf die heutige Zeit ge-
miinzt, insbesondere das modeme kybernetische Denkgeflecht der
Steuerungs- und Regelungstechnik und der Computerwissenschaften,
das sich heute in alle Fachdisziplinen zu erstrecken beginnt, wird von
Nietzsche miterfasst, wenn er schreibt:

_Hiiten wir uns zu denken, daB die Welt ein lebendiges Wesen sel.
[...] wie es jene tun, die das All einen Organismus nennen [...]- Hiiten
wir uns schon davor, zu glauben, daB8 das All eine Maschine sei [...].
Hiiten wir uns, zu sagen, daB es Gesetze in der Natur gebe. Es gibt
nur Notwendigkeiten: [...]. Wenn ihr wisst, daBl es keine Zwecke
gibt, so wiBt ihr auch, daB es keinen Zufall gibt: [...]. Hiiten wir uns,
zu denken, die Welt schaffe ewig Neues. Es gibt keine dauerhaften
Substanzen; die Materie ist ein ebensolcher Irrtum wie der Gott der
Eleaten.“ (I 115f(109))

Das Einstellen von definierten Regel- und StellgroBen bzw. -
bereichen, wie es ein Organismus, eine Maschine, ein Regelkreis
allgemein verlangt, erfordert eine klare Vorgabe und Festsetzung von
Rand-, und Anfangs- oder Endbedingungen. Jede Programmierung
und Ordnung wird durch Zwecke und Ziele bestimmt, die auch nicht
durch gewollte indeterministische Programmbeschreibungen, neuro-
nale Netze etc. aufgehoben werden konnen, sondemn systeminhérent
bleiben. Das Programmieren von sogenannten ,selbstlernenden’ Sy-
stemen bis hin zu allumfassenden Supergehirnen, mit oder ohne An-
bindung des Systems ,Mensch’ an das System ,Computer’ durch
informationsiibertragende Neuro-Chip-Implantate, bleibt einem na-
turgesetzlich folgenden Systemgedanken verhaftet, sowie einem
(teleologischen) Gedanken einer Hoherentwicklung und unbegrenz-
ten, stindigen Neuerungen.

Der Gedanke der Reduzierung von Materie auf atomare Teilchen,
Masse- und Energiecinheiten bis hin zu der masselosen ,Information
an sich’ legt mit Nietzsche nahe, der eine Begrenzung der Anzahl der
Krifte (s. z.B. Il 456 od. IIl 459) voraussetzt, ebenfalls philoso-
phisch und technisch zu hinterfragen, welche Konsequenz sich dar-
aus fiir die Entwicklungstendenz ergibt: z.B. ist der Endpunkt eine
Wiederholung und ,,Wiederkehr*, oder eine offene Spirale? Und wie
steht es um die Hoffnung der Technologie der K1 beziiglich einer
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Realisierung einer ,All-Intelligenz’, oder mit der shnlichen Hoffnung
d.er. Technologie der VR beziiglich des erhofften Zuwachses an Krea-
tivititspotential?

Im Gbrigen geht Nietzsche passend dazu von der Annahme einer
begrenzten Raumgestalt aus (s. z.B. Il 446 od. Ul 1236), die man
also als ein System behandein kann, vergleichbar der modernen Sy-
stemtheorie.

Nietzsche begrenzt auf der einen Seite seiner Philosophie den Raum
und die Krifterelationen, und auf der anderen Seite will er die Ein-
heit und die Systemhaftigkeit aufsprengen — in welchem Wider-
s_pruch befindet er sich dennoch, trotz dieser duBeren Merkmale und
Ubereinstimmungen, zu der modernen Kyberetik?

Der Unterschied lasst sich knapp in einem kurzen, aber wichtigen

I\’Iebensatz zusammenfassen, der zudem Nietzsches Verstindnis von
l6gos miterschlieBt:

»[...J; keine konstante Zahl des Werdenden. (III 896)

Anders ausgedriickt, Nietzsches Verstindnis von dem Begriff Meta-
morphose, des sich fortwihrend Wandelnde und Verwandelnde, ist
der Hauptgrund fiir einen ,Kampf des Werdenden miteinander
(ebd.), der ein konstantes Werden und Geschehen ausschlieBt. Not-
wenc.iigkeit zu besitzen, bedeutet, auch fiir die Naturnotwendigkeiten:
»da ist keiner, [..] der ibertritt. IT 116 (109)), im gegebenen Kon-
teyft, verstanden im Sinne von Fehlgehen. Ganz im Gegenteil, da es
keine feste, starre Netzstruktur gibt, kann und muss man aus dem
Rahmen treten, Symmetrien brechen, Diskontinuititen aufsuchen,
upd den eigenen Bahnen mit Notwendigkeit Folge leisten. Es liegt
ein flexibles Netz von Notwendigkeiten vor, das keinem einheitli-
chen Gesetz unterliegt, die passende Gesetzlichkeit miisste ein viel-
deytiges ,Gesetz’ sein, das die Vieldeutigkeit und Wandlungsfihig-
keit widerspiegeln kann, dass das Werden und die Metamorphose
erfassen kann. Wenngleich eine gewisse duBere Systemhaftigkeit
erhalten bleibt, so doch nicht das Systeminnere, von ihm lisst sich
mit Nietzsche nur schlecht von einem Systemgedanken sprechen.

Das Werden auf Dauer und Konstanz einstellen und regulieren zu
wollen, auf feste Stellgrofen und Systemparameter, die zur Steue-
rung .und Regulierung von Systemen unabdingbar sind, und noch
dazu in vorgeschriebenen Leitungen und Bahnen verlaufen zu lassen,
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so wie bei jedem Computersystem und Organismus, lduft Nietzsches
Philosophie in jedem einzelnen Worte zuwider. Die technische und
praktische Fixierungsbandbreite und IntervallgroBe der Systemgro-
Ben wire wohl in jedem Fall zu groB und unflexibel gedacht und
gewihlt, um einen vexierhaften Werdensprozess addquat wiederge-
ben zu konnen, auBerdem widerspricht der technische Denkansatz
der Systemregulierung auf einen bestimmten Zustand hin, der ateleo-
logischen Haltung Nietzsches von Grund auf.

Wie tiefgehend die Ablehnung des Asthetikers Nietzsches gegen
statische, andauernde, generelle ,An-sich’-Denkstrukturen geht, zeigt
seine konsequente Abweisung von selbst dsthetischen Gesetzlichkei-
ten, insofern sie zu einer letzten Weisheits- und Wahrheitsidee erho-
ben und fixiert werden, und damit einen moralischen Status erlangen:
,Der Gesamtcharakter der Welt ist dagegen in alle Ewigkeit Chaos,
nicht im Sinne der fehlenden Notwendigkeit, sondern der fehlenden
Ordnung, Gliederung, Form, Schonheit, Weisheit, und wie alle unse-
re dsthetischen Menschlichkeiten heiBen.“ (II 115 (109))
Designgesetze miissen einen dynamischen Charakter aufzuweisen
vermdgen, so daB man sie auch als Designnotwendigkeiten bezeich-
nen konnte. Dynamik wird immer aus Gegensitzen, aus Krifterela-
tionen, aus den Willen zur Macht, geboren, und als solches ist in ihr
die Statik und das Sein zugelassen und inbegriffen. Dynamik und
Statik, bzw. Werden und Sein sind wie zwei kommunizierende Rh-
ren miteinander flieBend-dynamisch verbunden.”*

Die Schnittstelle zwischen Werden und Sein wird durch ein notwen-
diges, dynamisches Designgesetz, bzw. eine Designnotwendigkeit
aufgefiillt und erklarbar.

Dass ein solches Designgesetz bei Nietzsche angestrebt wird, zeigen
seine zeitlebens andauernden Bemiihungen und sein Ringen um die
Asthetik, die er als allgemeines Prinzip des Dionysisch-
Apollinischen ausformulierte. Die Anwendung des isthetischen
Prinzips auf simtliche Lebensbereiche, die z.B. von der Physik, fir
die Nietzsche sich sehr interessierte, iiber die Biologie, Psychologie,

2% Anm.: Anhand des folgenden, hochsten Gegensatzes bei Nietzsche 148t sich das
Gesagte verdeutlichen und unterstreichen: ,,[...] durch einen Bruderbund beider
Gottheiten zu symbolisieren: Dionysus redet dic Sprache des Apollo, Apello aber
schlieBlich die Sprache Dionysus: womit das hochste Ziel {...] erreicht ist. (I 120

(21))
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Historie, Kulturanthropologie, Kunst bis hin zur Politikwissenschaft
und des allgemeinen Alltagslebens reichen, wird von Nietzsche in
meist ausschlieBenden, negativ charakterisierenden Beschreibungen
vorgenommen; — allerdings lassen sich verstreut durchaus positiv
formulierte und ausgearbeitete Beschreibungen von Designgesetzen
finden, wie sie z.B. in dem Gedanken der ,Ornamentalen Formenket-
te’ verwirklich werden, die eine konkrete Anwendung auf Alltags-
und Konsumgegenstinde aufzeigt.’*® Der Schritt von hier, zu den
unser Leben umgebenden und bestimmenden technischen Produkten,
sowie Produktionstechniken und -theorien, also zu allgemeinen tech-
nikphilosophischen Uberlegungen ist naheliegend, und trifft damit
vor allem besonders ins Herz von Nietzsches bestindigem Ringen
um das Verhdltnis von Erkenntnis zum Leben.

Nietzsches wichtiger Verdienst war es u.a. die Richtung zu weisen,
iiber ihn hinaus: von seinem allgemeinen Prinzip der Asthetik hin zur
Suche von einzelnen, konkreten Designgesetzen. Eine nachfolgende
Aufgabe im Sinne Nietzsches wire zu versuchen, sein allgemeines
Prinzip der Asthetik zuerst einmal mit Inhalten, und spiter dann
eventuell mit Leber zu fiillen.

Die im Dunkeln erscheinenden, und merkwiirdig metaphorisch ver-
schliisselt und uneindeutigen Formulierungen Nietzsches mussten,
meines Erachtens, u.a. in diesem Stil gehalten werden, weil Nietz-
sche auf keine, oder kaum bis dato existierende Designgesetze zu-
riickgreifen konnte, auf die er sich eindeutig und fiir andere verstiind-
lich beziehen konnte, und damit nur als Bruchstiicke und Vorgestell-
tes vorstellen und umschreiben konnte. Nietzsche konnte diese Auf-
gabe zudem zur damaligen Zeit nicht alleine 16sen, und nur den all-
gemeinen Faden ausrollen, da sie auf interdisziplindre Beschreibung
und Zusammenarbeit angewiesen ist, und wichtigerweise auch die
historische Entwicklung beriicksichtigen muss.

Meines Erachtens werden es die Neuen Technologien und ihre Im-
plikationen sein, ob bewusst oder unbewusst, die sich dieser Aufgabe
friiher oder spiter stellen miissen und bewiltigt werden, da die inter-
disziplinire Zusammenarbeit der Fachrichtungen bei den Neuen
Technologien so grof wie wohl nie zuvor und weiter zunehmend ist;

245 Anm.: Fiir einen nichttechnischen Kontext findet man Niheres dazu ausgefiihrt
bei: Ommeln, Miriam, Die Verkorperung von Friedrich Nietzsches Asthetik ist der
Surrealismus, Peter Lang, Frankfurt, 1999
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und gerade die nach Nietzsche verstandenen isthetischen Daseins-,
Lebens- und Realisierungsbedingungen des Menschen an Dringlich-
keit gewinnen werden, speziell in der Technologie der Virtuellen
Realitit.

Wo soll man mit Nietzsche die Dynamik und dynamischen Gesetz-
lichkeiten, bzw. Notwendigkeiten ansetzen und finden? Zum einen
da, wo es auch spiter durch Alan Turing alternativ vorgezeichnet
wurde, und mit der Technologie der Virtuellen Realitdt zum Ent-
wicklungsschwerpunkt avancierte. Und zum anderen selbstverstind-
lich dort, wo Nietzsches denkerische Wurzeln liegen, von denen aus
er seine eigenen Entwicklungsstringe nihrte: in der Antike.

_Auch Heraklit tat den Sinnen unrecht. Dieselben liigen weder in der
Art, wie die Eleaten es glauben, noch wie er es glaubte — sie ligen
iiberhaupt nicht. Was wir aus ihrem Zeugnis machen, das legt erst
die Liige hinein, zum Beispiel die Liige der Einheit, die Liige der
Dinglichkeit, der Substanz, der Dauer... Die »Vernunfi« ist die Ursa-
che, daB wir das Zeugnis der Sinne filschen. Sofern die Sinne das
Werden, das Vergehn, den Wechsel zeigen, liigen sie nicht... Aber
damit wird Heraklit ewig recht behalten, daB das Sein eine leere Fik-
tion ist. Die »scheinbare« Welt ist die einzige: die »wahre« Welt ist
nur hinzugelogen... (11 958 (2))

Die Sinneswahrnehmungen dienen als Ausgangspunkt. Die Instinkte
und gesammelten Erfahrungen bilden den Hintergrund fur jedes zu-
sammenzihlendes, gruppierendes, ansammelndes, rechnendes, sprich
logisches Vorgehen. Da das Logische bedingt durch seine spezifi-
sche Weise des Erfassens auf Statik und Dauer quasi vorprogram-
miert ist, ist es immer etwas ,blind’ fir den Werdensprozess, und
ihm immer retardiert. Ein verharrender Moment ist fiir Nietzsche
insoweit akzeptabel und notwendig, wenn er nicht zu einem andau-
ernden Sein mutiert, und seine Intervalilinge dynamisch gegen Null
strebt. Das dem so ist, erkennt man an der Charakterisierung des
Gegensatzpaares Dionysos und Apolion. Es ist von der Schirfe der
menschlichen Sinne abhingig, wie fein und detailliert der Mensch zu
erkennen vermag. Je feiner, je kleiner die Intervalle, und je dynami-
scher der Gesamtvorgang ablduft, desto realer wird der Eindruck von
der Welt sein. Der Widerschein der Dynamik und ihrer Erkenntnis ist
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der Anschein, der zugleich die den Menschen einzig zugingliche
Realitiit ist.

Hinter dem Schein existiert fiir den Menschen nichts Erfassbares
mehr, da der Bhythmus der eigenen Sinnesorgane mit dem Rhythmus
de.r Erkenntnis und des ,Seins’ getriggert ist; da Sein und Werden bei
Nietzsche zusammenfallen und nicht gedanklich, rational getrennt
voneinander zu betrachten sind.

D!eser Gedan!ce der Triggerung ist fiir den Cyberspace, bzw. die
V1@elle Reahtﬁt von Relevanz, und zwar im direkten Wortsinne der
pl}llosophlschen Problematik von ,Virtualitit’ und ,Realitit’; dazu
wird spiter mehr gesagt werden.

l?s lasst sich festhalten: Die Matrix der Erkennnis bildet ausschlie-
lich der menschliche Korper.

,Eine Verpﬂichtung, daB er den Logos erkennen miisse, weil er
Mensch sei, existiert nicht.“ (I 377 (7))

Nietzsche formuliert hier ein ungeheures Wagnis einer Umwertung,
das auf den ersten Blick beim Lesen von Nietzsches Werken nicht
unbedingt klar und deutlich heraustritt, da er als bekennender Be-
wunderer der Antike, die Antike nicht wirklich unverbliimt angreift,
sopdem in leisen T6nen uminterpretiert, wie zum Beispiel die grie-
ch_lsche Tragodie, oder durch den Mund anderer antiker Philosophen,
wie z.B. Heraklit, maskiert spricht und fast unmerklich darauf selbst
weiter aufbaut und radikalisiert, bzw. zu Ende denkt.

Nietzsches Angleichung von Werden und Sein: ,,Dem Werden den
Charakter des Seins aufzuprdagen - [...). DaB alles wiederkehrt, [...] —
Gi[.)fel der Betrachtung.“ (111 895), bedeutet zusammen mit z.B. dem
obigen, letzten Zitat, eine Eliminierung des klassischen l6gos zugun-
sten der alétheia.

Es ist keine totale Eliminierung des 16gos, die Nietzsche hier durch-
fithrt, sondern, wenn nach Wolfgang Schadewaldt der antike L OZOS
a!s Geflige geradezu der Grund des Seienden ist“, und die ,alétheia
nichts zu tun hat mit irgendeiner Angleichung des Verstandes an eine
Sache, sondern eine bestimmte Weise ist, wie das Seiende selbst sich
uns zeigt“’*®, dann wandelt sich der l6gos von ehedem, unter Nietz-
sches Betrachtungsweise, in einen l6gos, der als Grundgefiige des

246
Vgl. Schadewaldt, Wolfgang, Die Anfinge der Philosophie bei den Griechen
a.a.0., S. 187 und S. 195 ’
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menschlichen Korpers und seiner Sinneswahrnehmungen zu konstru-
jeren ist, und die alétheia zeigt ihre ,Unentzogenheit’, ihren
Wahrheits-, bzw. Wirklichkeitsgehalt vom und durch den Menschen
her genommen, — das Sein war ja mit Nietzsche entwertet und abge-
schafft worden. Die Eigenschaft der alétheia ,die iibergreifende
funktionale Zustindlichkeit***’ herstellen zu konnen, wird daran
sichtbar, wie sich uns selbst der menschliche Wahrnehmungs- und
Sinnesapparat offenbart. Wir interpretieren uns selbst, unseren Ei-
gen-Logos, der dynamisch strukturiert ist, analog zu der prozessualen
Funktionsweise der biologischen menschlichen Sinnesorgane, und in
der alétheia erhalten wir dic momentane, zeitlich begrenzte Bestéti-
gung.248 Ergo, sind bei Nietzsche Werden und Sein so korreliert, das
sie als Zeitphinomen ineinander flieBen und sichtbar werden kénnen:

,Da aber die Zeit unendlich theilbar ist, so ist die ganze Welt mog-
lich rein als Zeitphinomen, weil [...]. (KGW 11I/4: 178f)

Oder: ,Sondern nur absolut verinderliche Krifte konnen wirken,
solche die keinen Augenblick dieselben sind. Alle Krifte sind nur
Funktionen der Zeit.“(KGW IIl/4: 180)

Um die volle Bedeutung des Zeitphanomens, verstehen zu konnen
und den genaueren Zusammenhang zwischen alétheia und Asthetik,
bzw. den in diesem Kontext relevanten Designgesetzen fir die Tech-
nikphilosophie, insbesondere fiir die Technologie der Virtuellen Rea-
litit, mochte ich an dieser Stelle kurz auf das Verbundensein von
Logos und Asthetik eingehen: und zwar ausgehend von Giinter Abel,

%7 Ebd., S. 199
28 Anm.: An den folgenden Zitaten wird nochmals deutlich, dass die alétheia weni-
ger mit dem Begriff der ,Wahrheit’ in Verbindung gebracht werden solite, sondern
als ,Unentzogenheit” besser einen interpretatorischen und verinderlichen Aspekt
wiedergeben kann:
Das der Wert der Welt in unserer Interpretation liegt {...], daB die bisherigen Inter-
pretationen perspektivische Schatzungen sind, vermoge derer wir uns im Leben, d.h.
im Willen zur Macht, zum Wachstum der Macht erhalten, daB jede Erhohung des
Menschen die Uberwindung engerer Interpretationen mit sich bringt, daB jede er-
reichte Verstirkung und Machterweiterung neue Perspektiven auftut {...] — das geht
durch meine Schrifien. [...]. Die Welt, die uns etwas angeht, ist falsch, d.h. kein
Tatsachenbestand, sondern [...J; sie ist »im Flusseq, als etwas Werdendes, als eine
sich immer neu verschicbende Falschheit, die sich niemals der Wahrheit nahert:
denn — es gibt keine »Wahrheit« “ (111 497)
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bzw. seiner Nietzsche Interpretation®*, weil sie in meinem eigenen
Interpretationssinn nahe kommt.

A-bels sogenannter ,,geschehens-logische Interpretations-Zirkel“ stellt
eine Interpretationsverkniipfung zwischen Logik und Asthetik als
emen elementaren »Fundamentalvorgang® dar, auf dessen »Qarund-
struktur sich die Idee einer prinzipiellen Kluft zwischen wissen-
schaftlicher Erkenntnis und Asthetik nicht mehr aufrechterhalten
lisst.“*® Auf der Grundlage, dass Interpretation eine , interne Eigen-
§chaft jeden Geschehens selbst ist, und »(eschehen nicht nicht-
interpretativ sein kann“, kann Abel sagen, dass das Logische ,,nur als
Interpretation ist.“**' Er schreibt weiterhin:

,,Yor_n Menschen aus sind die Interpretationen unterschiedlicher und
miteinander verschrinkter Art, z.B. Interpretationen wissenschaftli-
cher, begrifflicher, bildlicher, literarischer, perzeptiver, kurz: logi-
sc-:her und &sthetischer Natur. Da die Ebene des Logischen nicht noch
exnmal hintergangen werden kann, und da sich das Ineinander der
logischen und dsthetischen Momente ofimals einer genaueren Auf-
trennung entzieht, ist unsere Welt das ineinandergreifende Produkt
d_es Logischen und des Asthetischen. [...]. Das Leben selbst logifi-
ziert und asthetisiert durch uns, wenn wir dasjenige konstruieren,
was uns dann als Welt, Wirklichkeit und Sinn gilt. [...], aufgefaBt als
loglsc!l-éisthetische Grenze im Sinne der welt- und sinn-erzeugenden
Funk_tlonen des Interpretations-Zirkels, auBerhalb dessen es keine
Realitdt bzw. Erfahrung gibt, [...] schlieBlich als eine Physio-Logie
der Kunst, als transfigurierte Praxis des Leibes entfaltet <2

Abel warnt davor, die Bedeutung des Asthetischen nicht in ein ,,me-
ta.physisches Denken“ miinden zu lassen und den »Interpretations-
Zirkel selbst als ,isthetisch’ zu qualifizieren®, da das ,,umfassende
Grundwort ,Interpretation’ heifit“, und das ~Asthetische eine Weise
der Interpretation ist, nicht umgekehrt.“*>* Den wichtigen Gedanken

* Abel, Ganter, Nietzsche. Die Dynamik der Willen zur Macht und die ewige Wie-
gise‘;rkehr, de Gruyter, Berlin, 2. Aufl., 1998

Ebd, S. 176
>'Ebd,, S. 172

5 -

2“ Aus der Zusamrq;:nfassung seines oben erwihnten Buches in dem Artikel: Abel,
ngter, Logik und Asthetik, In: Nietzsche-Studien, Internationales Jahrbuch Siir die
é\sfgeilzs?he-Forschung, Bd. 16 (1987), de Gruyter, Berl in, S. 120f

gl. Abel, Giinter, Nietzsche. Die Dynamik der Wille Macht ] 1
Wiederkehr, 2.2.0., S. 180 reur Mokt und die ewige
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des ,.geschehens-logischen Interpretations-Zirkels“ mochte ich da-
hingehend ausdifferenzieren, dass ich einen Unterschied zwischen
Asthetik aligemein und Asthetik, bzw. alétheia beschreiben mochte,
der bei Nietzsche auch ersichtlich ist, und damit doch ein Schwerge-
wicht auf die Asthetik, resp. die alétheia legen.”™*

In dem philosophischen Zirkel hat man einen Zirkelschlag, in dem
das Asthetische und Logische eine Weise der Interpretation ist, —
und einen Zirkelschlag, in dem die Interpretation eine Weise der
Asthetik und der Logik ist.

Letzteres trifft zu, weil ,hinter aller Logik [...] Wertschitzungen
stehen, deutlicher gesprochen, physiologische Forderungen® (vgl. 11
569 (3)), und ,,vom Leibe und der Physiologie auszugehen ist* (vgl.
III 475), die eine ,,Physiologie der Asthetik“ (11 853 (8)) darstellen
und hervorbringen. ,,Der Mensch ist als Leib-Organisation die Gren-
ze seiner Welt“”>®| wie Abel richtigerweise schreibt, damit aber mei-
nem Erachten nach selbstsetzend Asthetik und Logos. Jeder Willen
zur Macht besteht aus der Einheit ,Asthetik und Logos’, wobei das
,und’ nicht einen verbindenden Gegensatz zwischen Asthetik und
Logos symbolisiert, weil Logos und Asthetik in eins zusammenfal-
len. Die Willen zur Macht miissen und kénnen nicht anders als dsthe-
tisch und logisch auslegen und interpretieren, — und die Interpretatio-
nen selbst sind immer nur dsthetischer und logischer Natur.

Es ist auf alle Fille wiinschenswert und wichtig eine wertfreie und
gleichberechtigte Argumentation, innerhalb einer Nietzsche’schen
Philosophie des Perspektivismus zu formulieren, etwa die Gleich-
wertigkeit von Logik/16gos”™® und Asthetik herauszustellen, die

2% Anm.: Auch Giinter Abel erkennt die Einseitigkeit in Nietzsches Philosophie
zugunsten der Asthetik, wenn er schreibt das ,.diese (die Bedeutung des Astheti-
schen, v.V.) ist vielmehr so hoch anzusetzen, daB man sogar auf den Gedanken
kommen muB, den Interpretations-Zirkel selbst als ,isthetisch® zu qualifizieren.”
(Ebd., S. 180). Abel weist die Dominanz der Asthetik u.a. aufgrund der geschichtli-
chen Entwicklung zuriick, da seit der Antike — nach Nietzsches eigenem Bekunden —
der theoretische Mensch’ bis heute dominiert, und Nietzsche deshalb die Asthetik
als Korrektiv so stark (iiber-)betonen musste, um die Kluft zwischen dem Logi-
schem und dem Asthetischen iiberwinden zu kénnen. (Vgl. ebd., S. 177)
25 Ebd. S. 304
256 Anm.: Nietzsche unterscheidet nicht zwischen logos und Logik. Fir ihn ist die
Logik gleichbedeutend mit dem formellen Verstandesdenken, der formalen Logik,
wihrend das philosophisch-philojogisch Logische im Sinne des urspriinglichen,
antiken logos denkwiirdigerweise von dem begeisterten Philologen und Dichter
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Nietzsche vor allem durch die Charakterisierung des notwendigen
Gegensatzpaars Apollon und Dionysos zum Ausdruck bringt.

Man sollte, nebenbei gesagt, den Idgos und die theoretische Erkennt-
nislehre nicht aus den Augen und den Sinnen, sprich den (geistigen)
Betrachtungen verlieren, trotz der modernen Interpretationsstromung
und des gingigen Paradigmas, dass ,vom Leib auszugehen’ sei. Die
sogenannte Leibphilosophie Nietzsches fiigt sich scheinbar nahtlos in
ein gewisses Denken der modernen Korperkultur (Gesundheit, Er-
ndhrung, body-styling-Ideale etc.) und Korperanschauungen, wie
z.B. seine Verfligbarkeit in der Gentechnik, als Objekt der Neurobio-
logie etc. ein: es ist vom Leib auszugehen, diesen zu erforschen und
zu ,erhdhen’. Doch Nietzsches ,Leib’ ist nicht neutral, er wertet,
bzw. es wird durch ihn hindurch gewertet. Man mag einwenden, er
werte zu eben diesem Denken hin... Ich werde ein paar Zeilen spiter
darauf zuriickkommen, was es bei Nietzsche bedeutet ,Werte zu set-
zen’.

Nietzsches Philosophie ist nicht um Objektivitit oder pluralistische
Egalitit bemiiht, vielleicht kann man sie mit tolerant bezeichnen, sie
wertet. Durch Nietzsches Schriften geht eine sowohl personliche,
sehr subjektive als auch eine philosophische Parteinahme fiir seine
von ihm selbst kreierte Begriffsbedeutung des Dionysischen.”” Eine
mogliche These der Uberbetonung des Asthetischen lediglich zum
Ausgleich des bisherigen von Nietzsche scheinbar verurteilten Ideals

Nietzsche nicht namentlich in seinem schriftlichen Gedankengut Eingang findet.
Vielmehr wertet er um, schafft ihn als Gefiige und Grund des Seins ab, — wie schon
dargelegt —, oder verlegt diese Seinsstruktur nach Abel in andere Bereiche. In die-
sem Sinne wird die Rede vom logos, resp. Logik verstanden und gerechtfertigt, und
als Gegenpart zur Asthetik interessant.

Vgl. dazu: Abel, Gunter, Nietzsche. Die Dynamik der Willen zur Macht und die
ewige Wiederkehr, a.a.0., insb. S. 23, 162 ff, 330

7 Anm. 1: In seinem riickblickenden Versuch einer Selbstkritik schreibt Nietzsche
itber seine Lehre:

»Als Philologe und Mensch der Worte taufte ich sie, nicht ohne einige Freiheit, [...]
auf den Namen eines griechischen Gottes: ich hiess sie die d i onysische —
(KSA 1, 19 (5)).

Anm. 2: Selbst seine sogenannten Wahnsinnszettel unterzeichnet Nietzsche, meines
Wissens, niemals stellvertretend fiir seine eigene Person mit ,Apollon’, jedoch mit
,Dionysos’ des dfteren.

Anm. 3: Nietzsche selbst unterscheidet schon vor seiner geistigen Umnachtung stets
zwischen seiner ,esoterischen und exoterischen Lehre™ (siche z.B.: II 595 (39) oder
I 1182 (23)).

224

des asketischen, christlichen, logischen Menschen, quasi als Gegen-
gewicht, scheint mir aus mehreren Griinden nicht haltbar zu sein.
Auffillig ist zunichst, und nur am Rande erwihnt, dass sich (,mit
aus Instinkt’ heraus, wie Nietzsche wohl sagen wiirde) keiner der mir
soweit bekannten Nietzsche-Interpreten intensiv mit der philosophi-
schen Figur des Apollon beschiftigt, bzw. sich eventuell sogar inten-
siver mit ihm als mit Dionysos auseinandersetzt.

Was bedeutet die Figur des Dionysos allgemein, erst einmal unab-
héngig von Disziplinen und Einzelbeispielen betrachtet, fiir das Set-
zen und Auswihlen von Werten und Normen?

»Dionysos ist ein Richter! (III 463) Warum? ,Insgleichen gehort
hierzu, die bisher allein bejahrte Seite des Daseins abzuschitzen; zu
begreifen, woher diese Wertung stammt und wie wenig sie verbind-
lich fiir eine dionysische Wertabmessung des Daseins ist: ich zog
heraus und begriff, [...].“ (Il 834)

Dionysisches Verhalten und Denken ist gekennzeichnet durch ein
Abschitzen und Werten, das sowoh! auf der gesellschaftlichen als
auch der individuellen Ebene greift. Das heiBt, sich die Freiheit zu
nehmen, Werte in Frage zu stellen, ihnen andere entgegenzusetzen,
zu vergleichen, und auch seine eigene Meinung verwerfen zu kon-
nen. Man wertet. Wertungen sind zu begriinden, wenn sie nicht der
reinen Willkiir entspringen sollen, und das beinhaltet eine irgendwie
geartete Prozessentwicklung der Wertefindung, selbst dann, wenn
man sie auf der vereinfachenden Ebene einer genetisch-biologischen
oder affektgesteuerten Begriindung ansiedeln wollte, was Nietzsche
jedoch nicht tut, obwohl der ,instinktbestimmte Leibgedanke’ dies
nahezulegen scheint. Nietzsche unterscheidet deutlich zwischen In-
stinkt und Instinkt, d.h. er anerkennt, wertet und richtet zwischen
verschiedenen Instinkten. Uber allen Instinkten drohnt ein Richter.
Nein, es ist nicht die ratio, der Lebenserhaltungstrieb oder das Ge-
wissen, um die Antwort soweit vorwegzunehmen. Wie verlduft das
Geschehen der Wertefindung nach Nietzsches Analyse?

»Hier ist ein Mafstab gegeben — man spreche nur das Wort »Diony-
sos« vor den besten neueren Namen und Dingen aus, vor Goethe
etwa oder vor Beethoven oder vor Shakespeare oder vor Raffael: und
auf einmal fithlen wir unsere besten Dinge und Augenblicke gerich-
tet.” (111 463)
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Deutlich erkennbar ist hieran wieder etwas von dem Nietzsche im-
mer und immer wieder durchgiingig spricht, ,.es iiberfillt einen“ (vgl.
z.B. 11 1129 (1)). Ausdriicke wie Divination, Suggestion, Kontempla-
tion und Rausch sind nur einige Beispiele, mit denen Nietzsche ver-
sucht, das von ihm gemeinte Phinomen einer als positiv befundenen
Wertung der Lebens-Erkenntnis und Wertsetzung und -urteile zu
umschreiben, das immer von einer Art Déja-vu-Erlebnis herrithrt, des
plotzlichen Uberfalls und eines aktiv-passiven™® _auf einmal fithlen
wir [...] gerichtet.”

Die in einem Satz gleichzeitig genannten Beispiele zur Demonstrati-
on und Unterlegung seines aligemein, anstatt eines klar beschriebe-
nen oder beschreibbaren dionysischen MaBstabes, — darin liegt die
Schwierigkeit und das Manko von Nietzsches Philosophie begriindet
— machen zum einen die Interpreten neugierig weiter zu hinterfragen,
und sie zeigen zum anderen dennoch an, dass das, was man demon-
strieren, aufreihen und messen kann, etwas sie Verbindendes, eine
Gemeinsamkeit aufweisen muss, das es zu entdecken gilt; und even-
tuell gilt es einen ersten Versuch zu wagen umzuformulieren, trotz
der Gefahr eines méglichen Fehltritts bzw. -wortes, doch so kann
man selbst durch dieses noch auf dem vorgezeichneten, suchenden
Wege vorwirtskommen.

Die Legitimation fiir einen moglichen, ver-messenen Versuch einer
Umformulierung kommt von Nietzsche selbst, wenn er 1886, als
Also sprach Zarathustra schon lingst abgeschlossen war (1883-84),
in dem Versuch einer Selbstkritik im Riickblick auf die Geburt der
Tragédie (1869-71) feststellt:™

Ja, was ist dionysisch? — in diesem Buche steht eine Antwort dar-
auf, — [...]. Man versteht, an welche Aufgabe ich bereits mit diesem
Buche zu riithren wagte?...Wie sehr bedauere ich jetzt, dass ich da-
mals noch nicht den Muth (oder die Unbescheidenheit?) hatte, um
mir in jedem Betrachte fiir so eigne Anschauungen und Wagnisse
auch eine eigne Sprache zu erlauben, — dass ich miithsam mit
Schopenhauerischen und Kantschen Formeln fremde und neue

2% Anm.: Bei den Begriffen aktiv und passiv gilt es, die vertauschten Bedeutungsin-
halte bei Nietzsche zu beachten: siche z.B.: KGW V/1:759 oder KSA 1, 66

2% Anm.: Manchmal wird zur Kliirung der dionysisch-apollinischen Weltanschau-
ung cinzig die Geburt der Tragédie als naheliegendes Werk herangezogen, was zu
einer einseitigen Fokussierung fiihren kann.
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Werthschitzungen auszudriicken suchte, welche dem Geiste Kantens
und Schopenhauers, ebenso wie ihrem Geschmaf:ke, von Grund aus
entgegen gienge! [...]. Wie schade, dass ich, was ich dame.lls zu sagen
hatte, es nicht als Dichter zu sagen wagte: ich hitte es vielleicht ge-
konnt! Oder mindestens als Philologe: — bleibt doch auch heute noch
fiir den Philologen auf diesem Gebiete beinahe Alles zu entdecken

60
und auszugraben!“2

Zur Zeit dieser selbstkritischen Aussagen entstand Nietzsches fuinfte
Buch der Frohlichen Wissenschaft (»Wir F urchtlosenc). Die Wxs§en-
schaft ist immer noch (Okt. 1886) von akuter Bedeutung fir Nxetz_-
sches Philosophie.m Nietzsche erklart weiterhin in seiner Selbst.l.cr?-
tik, dass er bei der dionysisch verstandenen Ge?urt de;r T; rfzgodle
eigentlich auf etwas anderes als auf die Tragodie alle1'ne fiir sich
betrachtet gestofien ist, und zwar auf etwas, was ihn zeitlebens be-
schiftigen sollte:

Was ich damals zu fassen bekam, etwas Furchtbares und Gefeih_r]i-
Zhes, cin Problem mit Hornen, nicht nothwendig gerade ein Stier,
jedenfallsein neues Problem: heute wiirde ich sagen, dass es
das Problem der Wissenschaft selbst war — [...].%

(KSA 1,13 2)

Behilt man diese beiden AuBlerungen des spiten Nietzsche im Hin-
terkopf, lasst sich der Faden der Untersuchung iiber die Bedeutung
der von Nietzsche genannten Beispiele im Kontext der Klirung der
dionysischen Wertabmessung erst einmal weiterhin abrollen, und
man kann sich auf die weitere Spurensuche begeben.

Dionysos wird bis hierher von Nietzsche als oberste Instanz der-Wer-
tebeurteilung angegeben, er liefert Beispiele der Werteverte‘llung,
und er hinterldsst einen vagen Eindruck der Erkenntnisvermittlung
von Werten; welche stellvertretenden Aussagen liefert Nietzsche
auBerdem, die sich sinngem#B und thematisch wiederholend durch
seine Philosophie ziehen?

,Dionysos ist ein Richter! — Hat man mich verstanden? — Es is? kein
Zweifel, daff die Griechen die letzten Geheimnisse »vom Schicksal

260 ygi. KSA 1, 15(4.), 19 (6., 153.) . o
21 Apm - Schon im Jahre 1881/82 schrieb er Die Frohliche Wissenschaft, die er im

Oktober 1886 um das 5. Buch ergénzte. .
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der Seele« und alles, was sie iiber die Erziehung und Liuterung, vor
allem tber die unverriickbare Rangordnung und Werte-Ungleichheit
von Mensch und Mensch wussten, sich aus ihren dionysischen Erfah-
rungen zu deuten suchten: [...].« (I 463f)

Zum einen ist ersichtlich, dass Nietzsches Philosophie keine beque-
me Philosophie ist, resp. keine fiir denjenigen ist, der alles nur ge-
schehen lassen will, oder auf biologische Veranlagungen schieben,
und damit alles mogliche entschuldigen will. Vielmehr zieht sich
durch Nietzsches Schriften der Gedanke des ,.Kampfes* der Willen
zur Macht, der sich auf allen erdenklichen Organisations- und Hand-
lungsebenen abspielt. Insbesondere findet er auch im Individuum
selbst statt, und ist gleichbedeutend mit dem ,.grofen Erziehungs-
und Ziichtungsgedanken®, der durchaus gegen das Individuum selbst
gerichtet sein kann, verbunden mit dem ebenfalls immer wiederkeh-
renden Gedanken der ,,Redlichkeit/Scham™? als Ausdruck einer
Konsequenz, die bis zum ,tragischen Selbstuntergang’ fiihren kann.
Diese typischen Elemente und Gedankengrundziige innerhalb Nietz-
sches Philosophie sind nur andeutungsweise erwihnt worden, weil
sie zur Geniige bekannt und als solche vorausgesetzt werden. Wich-
tiger erscheint in diesem Kontext die Rahmenstruktur, in die diese
Gedankengiinge eingebettet sind, sowie ihre sie ermoglichenden
Bedingungen. Hier ist vor allem festzuhalten, dass resultierend aus
dem Erziechungsgedanken, es einer , Meisterschaft“ und HKultivie-
rung®, einer ,Fiille von Conventionen“ (III 754) bedarf sowie, dass
es cinen gewissen, festgesetzten Rahmen fiir eine ,unverriickbare
Rangordnung® gibt, also eine Matrix der Erkenntnis existiert; beides
als Bedingungen genommen, um das Aufspiiren von dionysischen
,Gesetzlichkeiten’ als mdglich betrachten zu konnen. Die »Werteun-
gleichheit von Mensch zu Mensch“ wird durch beide Aspekte relati-
viert und zuriickgenommen, da von Nietzsche in Aussicht gestellt
wird, dass man ihr insofern gerecht werden kann, weil man sich ihrer
aufgrund der ,dionysischen Erfahrungen“ habbar machen, sie erfass-
bar und (objektiv) bewertbar machen kann. Das funktioniert, weil
man nach Nietzsche die ,letzten Geheimnisse »vom Schicksal der
Seele« mit Hilfe einer dionysischen Verfahrensweise und Haltung
erfassen kann. Diese sind, wie gerade in der Geburt der Tragédie

%2 Siehe dazu z.B. Artikel in den Nietzsche-Studien,a.a.0., Bd.27 (1998),S.214 - 238
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eindringlich deutlich wird, im Leben selbst veran.l.(ert. Dabei bedeutf:t
,Leben’ das Schicksal des Menschen, seine Trag_odle des Lebens, die
durch das principiuum individuationis geprﬁgt ist, l{nd d?.s vor d;m
tragisch-dionysischen Lebenshintergn}nd eines gigantischen u(—1
sammenspiels von menschlichen Qualititen mit Naturgeyvaltgn un
Wissenschaften stattfindet, und von diesem selbst_ durchwirkt ist. Der
Mensch ist eine feste Grofe bei Nietzsche, kemg Konstante oc.ler
fester Wert auf der Werteskala, sondern in dem Slrine, dass er eine
gewisse berechenbaren, mefbaren, beurteilbz}ren Grobe darst_ellt, dl‘e
einem dynamischen Variationsprinzip unterliegt, dem es gelingt die
s Menschen“ zu vermessen.
’]’)Size:\if(‘lgzzﬁhlten Punkte sind Eckpunkte und Indizien dafir, dafs _ef
moglich sein milsste, einen dionysischen MaBstab -,gesetzesm?&g
auszubuchstabieren und vorhersagbar zu machen. Nietzsches eigene
Bemiihungen in diese Richtung forschend vorzust-oB.en, werden von
der damaligen, von ihm selbst als nﬁtig und schwierig empfu_pdenep
Erklirungsarbeit von seiner allgemeinen Bedeutung des Astheti-
schen, und von der Darlegung der von ihm erkannten. Problemsjcel—
lung ,Leben versus Erkenntnis’ iiberschattet, und §om1t gehen l.u§r—
iiber die logischen Folgeiiberlegungen iiber mogliche Konkretisie-
rungen beinahe unter.”® ' . _
Uber allem steht, quasi als Ariadnefaden und Le.ltm0tl\./ durch seine
gesamten Betrachtungen hindurch, die in vielerlei A}lsﬁxhrungen und
unterschiedlichster Wortwahl anzutreffende Frage Nietzsches:

i i i i ; ich le-
., Wo ist Schonheit? Wo ich mit dem Willen wo_llen mu{B, \‘»‘/0 ic
ben und untergehn will, daB ein Bild nicht nur Bilde bleibe.“ (II 379)

Seine mannigfaltigen Beantwortungsversuche auf die ihn leitende
Frage: ,,Wo ist Schonheit?", erSffnen nicht nur eine ganze Skala an

2 Anm.: In seinem Buch Die Frohliche Wissenschafi (II 41 (7)) stellt Nietzsche
einc Liste an zu bearbeitenden und zu erforschenden Au‘t:gabengeble_ten zusagmep,
die seiner Meinung nach .noch keine Geschichte habeq , obwohl sie demE,,_ ztlszlzli
seine Farbe gegeben haben™ und zu den elementaren wissenschaftlichen ,Existe
i Menschen gehoren.” '

gllcs(:“rllga::l;l‘g;‘ne;?,,gctanen A%beit trite dann die. he‘ikelste Frage aller Fraien in d«;,:
Vordergrund: ob die Wissenschaft imstande sei, Ziele dc§ Handels zu ge en, ‘nac 1
dem sie bewiesen hat, daB sie solche nehmen und vernichten kann, — [} (vel
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Werturteilen® sondern entgegengesetzt zur philosophischen Rich-
tung der Analytischen Astheti®® | die durch sokratische Ausschluss-
folgerungen dahinter zukommen versucht, was Schonheit ist und
welche Kriterien ihr zugrunde liegen, bzw. den Kunstwerken, ist eine
solche Fragestellung Nietzsche fremd, denn fiir ihn ist ganz eindeutig
und unhintergehbar der Mensch das Kunstwerk und er alleine ist
schon.’® Die Frage, die sich ihm stellt, ist vielmehr die nach der
Vervollkommnung und Verobjektivierung von Schonheit, also nach
der Auslotung von (dionysischen) Gesetzlichkeiten.

Diese Herausarbeitung beginnt Nietzsche anhand einer groben Ska-
lierung von Schdnheitswertungen, die den Zweck der ahnenden An-
schaulichkeit und Begreiflichmachung erfiillen, und die allen Le-
bensbereichen entnommen sind. Die daraus resultierende Vermi-
schung von gebrauchlichen, moralischen und isthetischen Ge-
schmacks- und Werturteilen, wie décadent267, schon, hoherer
Mensch, das Erhabene, die gesamte Leibmetaphorik usw. wird von
Nietzsche reduzierend Systematisiert, indem er allgemein ihre Her-
kunft und Entstehungsbedingungen analysiert, und daraufhin simtli-
che moralische Urteile zugunsten der ésthetischen Urteile verwirft:

»Dies ist die Aufgabe —eine Fiille aesthetischer
gleichberechtigter Werthschéitzungenzucreiren:jedeﬁir
ein Individuum die letzte Thatsache und das MaaB der Dinge.

Reduktion der Moral auf Aesthetik < (KGw
V/2:369 )

An diesem Punkt der Denkbewegung angelangt, ist es fast zwingend
fir jeden Denker weiter zu fragen, wie auf das endlich erreichte Fun-
dament der Asthetik gebaut, bzw. nach dieser rigorosen, umwerten-
den AbreiBaktion Nietzsches, wieder aufgebaut werden kann, wel-

4 Anm.: Es wire sicherlich interessant, in einer anderweitigen Untersuchung diese
Skala genauer zu analysieren, und ihre Merkmale detaillierter herauszuarbeiten.

5 Anm.: Die Richtung der Analytischen Asthetik wird z.B. cinfiihrend zusammen-
gefasst von: Liudeking, Karlheinz, Analytische Philosophie der Kunst, UTB, Fink,
Miinchen, 1998. Oder: Noél, Carroll, Philosophy of Art. 4 contemporary introduc-
tion, Routledge, London, 1999

%6 Anm.: »Nichts ist schon, nur der Mensch ist schon: [...].“ (KSA 6. 124 20))

267 Z.Bsp.: . Den Instinkt bekdmpfen muissen — das ist die Formel fiir décadence:
[..]“ (I} 956)
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ches die dazugehdrenden, entsprechenden isthetischen Gesetzlich-
keiten sind.

Nietzsches Gesamtwerk ist durchzogen von uqz?ihligen, verstreut zu
findenden Beispielen, die meist aus der positiven oder negativen
Kritik und Auseinandersetzung mit anderen Denkern .bestehen, und
eigentlich nicht viel mit den jeweiligen Defnkem an"swh 7 'tun.ha-
ben, als vielmehr mit ithrem Sti/ - ein fiir Ngetzsche duBert wxchtlger
Begriff, — der freilich, aber erst sekundr, mgt Inhaltefl verb}lnden ist.
Extrahiert man von den iiblichen philosophischen Dlskusspnen d.en
jeweils eigenen Inhalt und entpersonifiziert solchermafien dl.e (.i.ahm-
terstehenden Denker und Gedanken selbst, dann kann man die isthe-
tischen, dionysischen Ansitze Nietzsches konkr-eter erkenne-n. ¥m
Grunde genommen, ist Nietzsches Gesamfwe{k ein .Versuch ein ein-
ziges, riesiges, lebensnahe Beispiel fiir seine asthepschen Pnnmpxep
zu schaffen, das zwischen einer méglichen, theoretischen Ufld prakt1:
schen Aufzeigbarkeit oszilliert. Einige dif:ser ,entpersomi.‘izxerten

Beispiele und tastender, dsthetisch-allgemeiner Versuche Nietzsches
sind zum Beispiel:

,,Wir entbehren in der Musik einer Asthetik, die den Mus_ikem Geset-
z’e aufzuerlegen verstiinde und ein Gewissen schiife; wir entt{ehlter.l,
was eine Folge davon ist, eines eigentlichen Kampfes um »Prmzxp;-
en« — [...]: wir wissen die Begriffe »Muster(f, »Mensterghaﬂ«, >>Yol -
kommenheit« nicht mehr zu begriinden — wir tasten mit dem Instink-
te alter Liebe und Bewunderung blind herum im Reiche der Werte,
wir glauben beinahe, »gut ist, was uns gefallt«“ (III 835)

Nach der Musik, sei nun ein Beispiel aus dem Gebiet der Literatur
il[lg‘]a,ﬁlgl:l:t uns so lange nichts an, als wir fragen, ob er.das Gebiude
selbst in guten Proportionen und iiberal‘l als Ganzes h}_ngestellt hat.
Das Gegenteil ist hiervon bekanntlich, ein Bugh aus ’%tucker_l Zusam-
menzusetzen, [...], sie vertrauen darauf, daB diese S:tuckg einen Zq—
sammenhang unter sich haben, und verwechseln hierbei den logi-
schen Zusammenhang und den kiinstlerischen.* (I 180f)

Auch vor der Architektur macht Nietzsche nicht halt: . _
,Der Stein ist mehr Stein als frither. — Wir verstehen im al.lgem?men
:Architektur nicht mehr, [...], und zwar in Hinsicht auf eine hohere
Ordnung der Dinge: [...].“ (1576 (218))
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Fiir die heutige Kultur gilt im aligemeinen:
»[...] in unserer Kultur, [...] unsere Phantasie ist gemaBigt; selbst im
Traume kommt uns das nicht bei, was frithere Vélker im Wachen
sahen.” (1 592 (236))

Ein entmoralisierter, und damit asthetischer Versuch, ein iibergeord-
netes Schonheits- und Designgesetze zu finden, ist:

»Der Staat und der Politiker hat schon eine mehr ibermoralische
Denkweise notig: weil er viel groBere Komplexe und Wirkungen zu
berechnen hat.

Insgleichen wire eine Weltwirtschaft moglich, die so ferne Perspek-
tiven hat, dab alle ihre einzelnen Forderungen fiir den Augenblick als
ungerecht und willkiirlich erscheinen diirften. (III 588)%*

In dem ureigensten Gebiet der Asthetik, namlich den Kiinsten selbst,
die die Technik selbstverstindlich mit einschlieBen, da sie sinnlich-
handwerklich ist, findet man nach der Nietzsche’schen Abschaffung
von Absichten, Zwecken und Ideen an sich:

»Die Entsinnlichung der hoheren Kunst: [...]. Tatsichlich sind alle
unsere Sinne eben dadurch, dass sie sogleich nach der Vernunft, also
nach dem »es bedeutet« und nicht mehr nach dem »es ist« fragen,
etwas abgestumpft worden: [...].“ (I 575 (217))

Nach den vielen Zitaten wollen wir sie ,setzen’ lassen und sie uns
,durch den Kopf gehen’ lassen: Nietzsche erbaut ein Gedankenge-
baude einer Asthetik, dass auffallenderweise immer an etwas Hohe-
res und Ubergreifendes appelliert.

So wie am Beispiel des Politikers, wo Nietzsche deutlich zwischen
einem Politiker und einem Staatsmann unterscheidet, der sich iiber
das erlernte Handwerkszeug hinaus, durch Gespiir, Weit- und Uber-
sicht, und durch eine verinnerlichte Haltung eines Perspektivismus
der ,vielen Gesichtspunkte’ auszeichnet. Unabhingig davon, ob
Nietzsche mit Formulierungen wie ,,Phantasie®, _es ist“ etc. hantiert,
wobei bekannterweise ,ist’ nicht im Ontischen wieder zu finden ist,
sind alle Ausdriicke fern ab von jeglichen metaphysischen und my-
stifizierenden Intendierungen zu verstehen, da eine solche Vorge-

%% Anm.: Den Typus der Vollkommenheit in der Politik findet Nietzsche im Mac-
ciavellismus (siche z.B. III 687f). Im dibrigen steht Nietzsche auf dem Standpunkt,
dass sich die hoheren Geister weder mit der Politik noch mit den
;h:”’i;schaﬁswissenschaﬂen beschaftigen sollten (siche I 1133 (179)).

hensweise Nietzsches philosophischen Absichten diametral entge-
gengesetzt wére.

Jedoch lassen sich alle Formulierungen sinngema zusammenfassend
betrachten, wenn man fragt, ob wir heute wissen, wie wir die Begrif-
fe »Muster«, »Meisterschaft, oder »Vollkommenheit« begrinden
wiirden und konnten?

So wollen wir also innehalten und uns selbst befragen. Wen wir ehr-
lich sind, merken wir sehr schnell, dass wir in Erkldrungsnot geraten
und umstindlich umschreibende Formulierungsverkettungen benut-
zen. Was wir von diesen Begriffen wissen, oder erahnen und spiiren,
ist im Kern eher ein zu vermeinendes Wissen. Es trifft tatsdchlich
meistens und ganz gut, das, was Nietzsche mit als ,.ein Tasten mit
dem Instinkte alter Liebe und Bewunderung® beschreibt. Wenn man
z.B. die Gestaltung eines Stuhles ansieht und durch Benutzung testet,
fillt man ein Urteil, indem man pauschal sagt ,er ist gut oder
schlecht’, weit weniger oft hort man ,er ist schén oder hésslich’. Es
liegt hier im Sprachgebrauch keine ,saubere’, bzw. exakte Trennung,
sondern eine Vermischung von moralischen und &sthetischen Be-
grifflichkeiten vor. Zieht man zur Beurteilung des Mobelstiicks, die
zu seiner Herstellung benétigten handwerklichen Fertigkeiten hinzu,
bzw. den Aspekt der techné, dann wird sich fiir den Nichtsachkundi-
gen in seiner Urteilsbegriindung nicht viel oder gar nichts dndern, da
er nicht imstande ist wirklich zu begriinden, wie er zu seinem ver-
meintlichen Urteil kam. Und der Fachmann? Wie wird er begriinden
konnen, worin die Vollkommenheit, die Meisterschaft des Mobel-
stiicks besteht, was das Muster und die Matrix der techné ausmacht,
die am Mobelstiick selbst zu erkennen sein soll, und nicht von dem
tekton oder Meister vermittelt wird, dessen Tun sich zwar durch den
logos alethes, die Rechenschaft auszeichnet, die aber, wie jede als
oberste Instanz fungierende, anerkannte Einrichtung, wie auch die
Tradition selbst, Gefahr Hiuft sich der Allgemeingiiltigkeit und star-
ren Festschreibung schuldig machen zu kénnen?

Dieses entspricht ja Nietzsches ewigem Kritikpunkt seiner Umwer-
tungsphilosophie, weil es allzu schnell der Dynamik und Individuali-
titsentfaltung innerhalb der Starrheit eines Gefliges, und bei einem
fest-gestellten Wertesystem, ermangelt.

Und wie wollte man Vollkommenheit und Meisterschaft begriinden,
wenn es sich um verwandte, aber kompliziertere Systeme und keine
alitiiglichen Gebrauchsgiiter handelt, wie etwa um Technik-, Automa-
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tisierungs- und Produktionsparks? Nach ihrer ZweckmiBigkeit und
Einhaltung von Produktionsvorgaben? Nietzsches Ablehnung von
Zwecken an sich, bedeutet konsequenterweise auch eine Umwertung
von technischen und wissenschaftlichen Zweckverfolgungen an sich;
Technik alleine um ihrer Zweckerfiillung willen zu rechtfertigen,
reicht fiir Nietzsche nicht aus. Oder sollte man dann die Frage nach
der Vollkommenheit nicht doch einfach ignorieren? Genau davon
hilt Nietzsche noch weniger, und wiirde es mit seinem abwertenden
Urteil ,décadent’ belegen, das in simtlichen Bereichen vom physio-
logischen bis hin zum geistigen, den menschlichen Verfall charakte-
risiert.

Technik muss fiir Nietzsche schon sein, bzw. schon konzipiert und
realisiert werden, weil sie auf der Anthropologie derart beruhen
muss, dass das erste Grundgesetz Nietzsches, nimlich des Menschen
Schonheit (vgl. KSA 6, 124 (20), bzw. FuBlnr. 266) und seine er-
reichbare Vollkommenheit, in seiner missverstindlichen Wortpri-
gung des ,hoheren Menschen’, bzw. des ,Ubermenschen’ zum Aus-
druck gebracht®® erfiillt wird.

Dieses erste und einzige Grundgesetz der ,Menschlichkeit’ als Be-
dingung zur Erfiillung von aligemeinster Technikerméglichung und
-realsierung kann man in einer giinzlich anderen Formulierung und in
einem anderen Zusammenhang wiederfinden, und zwar in der F rage-
stellung ,,What is it like to be a bat? von Thomas Nagel.

Wenn man auf Nietzsche zuriickgreift, umgeht man die oft umstind-
lichen Modifizierungen und Distanzierungen zu solchen Positionen
wie der ,strong Al thesis’, sowie der Erklirungs- und Rechtferti-
gungsnot als dualistisch, heute oft gleichgesetzt mit veraltet und me-
taphysisch, zu gelten. Der Kern der Aussage ist jedoch derselbe,
wenn Thomas Nagel folgendes einbringt:

»In so far as I can imagine this (which is not very far), it tells me
only what it would be like for me to behave as a bat behaves. But that
is not the question. I want to know what it is like for a bat to be a bat.
Yet if I try to imagine this, I am restricted to the resources of my own
mind, and those resources are inadequate to the task. I cannot per-

2% Anm.: Solange dem Menschen der Zirkelschlag um sein ganzes Wesen herum
noch nicht in vollem Umfange gelungen ist, und solange er nicht den Uber-blick,
und die iibergreifende funktionale Zustandlichkeit fiir sich und von sich selbst ge-
nommen, zu schaffen vermag, ist er kein ganzer Mensch, sondern ~Bruchstick®, und
»Briicke zwischen Tier und Ubermensch* (vgl 11 281 (4)).
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form it either by additions to my present experience, or by imaging
segments gradually subtracted from it, or by imaging some combina-
tion of additions, subtractions, and modifications. [..] — an objective
phenomenology not dependent on empathy or the imagination.”™""

Nagel und Nietzsche machen an dieser (zitierten) Stelle auf die
menschliche Ressource aufmerksam, die als einzige uns zur Verfii-
gung stehende Quelle, auch in neurophysiologischer, informations-
und datenverarbeitender Hinsicht, den Weg weisen kann, um mit
unserer Umwelt in Kommunikation und Austausch treten zu konnen.
Diese menschliche Quelle ist gleichsam die Grenze der Kommunika-
tion, der allgemeinsten Daten- und Informationsverarbeitungsmog-
lichkeit und der Ausgestaitung und Realisierung von kulturellen Gii-
tern und technischen Hilfsmitteln.

Die Grenzbetrachtungen und Versuche der Grenzziehungen in den
besagten ,wie-wire-es-wenn’-Diskussionen unterscheiden sich nicht
nur durch den vordergriindig ersichtlichen Schwerpunkt der Betrach-
tung von einem Innerhalb und AuBerhalb des im Menschen liegen-
den Hoheitsgebiets, also einer biologisch-neuronalen Wahrneh-
mungsbegrenzung oder (kiinstlichen und zweckmittelbaren) Aufwei-
tung derselben, sondern auch durch intentionale Voraussetzungen.
Man konnte in etwa fragen: ist das Wesen Mensch soweit ausge-
forscht und seine inhdrenten Moglichkeiten ausgeschépft, so daB
man dieses Forschungsgebiet als weitgehend abgeschlossen betrach-
ten kann, und sich damit neuen Gebieten zuwenden soll, wie der
Wahrnehmungs- und Bewusstseinserweiterung, die man in andere
Objekte und Wesen hinein zu verldngern und aufzuweiten sucht?

Es ist keine Frage, in dem Sinne, ob man sich diesem neuen Gebiet
zuwenden soll — diese Wichtigkeit und Bedeutung steht ganz und gar
auBer Frage, sondern, ob man das ,alte’, begrenzte Gebiet als abge-
schlossen und unfruchtbar fir das ,neue’ Forschungsgebiet ansehen
kann, oder nicht. Die direkt auf der Grenze des Ubergangs ausge-
fiihrten Untersuchungen, beispielsweise in der gegebenen notwendi-
gen Art von mind-body Diskussionen oder bewusstseinsphilosophi-
schen Betrachtungen, sind von dieser Fragestellung ausgeschlossen
und daher nicht relevant. Vielmehr interessiert in diesem Kontext, ob
man sich vorstellen kann, ,,wie es ist und wire ein (individueller)

I Nagel, Thomas, What is it like to be a bat? In: The Philosophical Review
LXXXIH, 4 (October 1974), p. 435 - 450
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Mensch zu sein?“ Diese Fragestellung mag auf den ersten Blick ab-
surd erscheinen, — wir sind doch Menschen — und doch, ist sie nicht
eigentlich nahe liegend? Warum? Die Fragestellung zielt in die Rich-
tung, ob der Mensch sich innerhalb seiner Technikumgebung hinrei-
chend abgegrenzt und seine technischen Grenzen und Hilfsmittel
ausreichend ausgelotet hat. Darunter wird nicht der technische Fort-
schritt verstanden, sondern ganz in Analogie zu z.B. den Material-
grenzen und ihrer Beschaffenheiten betrachtet, — d.h. ihrer gesetzes-
méBigen Berechenbarkeit von Extremwerten und Umschlagpunkten
(Adiabaten, Brechungsindizes, Kondensationspunkten, Spannungs-
werten usw.), oder der Auslegung von Motoren, die eine gewisse
Bandbreite der technischen Ausfilhrung gestatten und funktionale
Begrenzung erfahren, — wird eine menschliche Skalenbandbreite und
Designgesetzlichkeit zu untersuchen sein, innerhalb derer der
Mensch fiir sich und als Systemelement und -einheit zu agieren im-
stande ist. Und das um so mehr, da heutzutage in den Neuen Techno-
logien die stindige Rede von Systemen ist. Die Auseinandersetzung
des Menschen mit und inmitten von menschengerechten Mitteln, um
seine technischen (und kulturellen Ziele) erreichen zu konnen, ist
durchaus der Frage und Untersuchung wert, um die Beanspruchung,
die Moglichkeiten und Designméglichkeiten jedes einzelnen Ketten-
glieds in der Reihe und des Verbunds der technischen Systemhaftig-
keit erfassen zu kénnen. Bei der Durchschreitung dieser dsthetischen
Dimensionierung und Auslegung des Menschen spielen, um Miss-
verstindnissen vorzubeugen, nicht etwaige ,Materialeigenschaften’
des Menschen eine Rolle, die man material, neurobiologisch, gene-
tisch, prothesenartig, 0.4. veriinderbar und technisch einsetzbar ma-
chen solle, sondern ganz im Gegenteil, erforderlich ist eine mensch-
liche und reine objektive Phinomenologie von allgemeinen Stil- und
Designgesetzen, die sowohl die dynamischen, theoretischen Gesetz-
maBigkeiten, als auch die Empirie befriedigen koénnen. Diese Ebene
und Kldrung der Diskussion wire quasi eine notwendige denkerische
Vorschaltung, betreffs der eigenschaftlichen Systembhaftigkeit, des
Diskussionsgegenstandes der Neuen Technologien, sowie der Mind-
Body-Philosophie und der Bewusstseinsphilosophie.

Die manchmal von der Technologie der Kiinstlichen Intelligenz auf
die Technologie der Virtuellen Realitit iibertragenen Assoziationen,
Tridume und Diskussionen von ,wie-wire-es-wenn’, bzw. wie wiirde
es sich anfithien, wenn man per Datenanzug in einen anderen Korper
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schliipft, z.B. in den einer Fledermaus, miissen an dieser Stelle zum
einen als technisch haltlos zuriickgewiesen werden, wie auch schon
Florian Rotzer richtigerweise darauf hinwies®’', und zum anderen
demselben philosophischen Problemkreis wie dem der KI zugewie-
sen werden. Relevant ist vielmehr auch hier eine Klirung einer der-
artigen Fragestellung, wie sie Florian Rotzer anfiihrt, aber nicht ni3-

her darauf eingeht:

,Was miissen wir an unserem virtuellen Fernling selbst wahmehmen
konnen, wenn wir unseren Blick in der virtuellen Welt auf uns rich-
ten? Was also ist notwendig, um uns selbst in der virtuellen Welt
erkennen zu koénnen? Das ist eine Frage, die erst erkundet werden
muB, denn wir miissen wissen, auf welche der unendlichen Details
der physischen Realitit wir verzichten und welche wir verdndern
konnen, ohne den Effekt der Immersion einzubiiBen oder auf stdren-
de Inkohirenzen zu stofien.“*

Davon abgesehen, dass dies eine wichtige interdisziplinire techni-
sche und geisteswissenschaftliche, und somit keine triviale Heraus-
forderung darstellt, erkennt man einen Hinweis auf einen iibergeord-
neten Zusammenhang, der den Menschen nicht in den Mittelpunkt
stellt, sondern den derzeit vorherrschenden Schwerpunkt der Technik
(inklusive der Bio-, Nanotechnologien, u.4.) verschiebt, so daB der
Mensch an sich als conditio sine qua non der Technik heraus- und
hineingearbeitet werden kann. Es dreht sich um die Thematik der
Meisterschaft und des Designstils im Umgang mit dem Mittel. Die
Bedeutung des ,Mittels’ und ,Werkzeugs’ im Zusammenhang mit
den Neuen Technologien wird in Kiirze niher erbrtert werden.

Die vielen dhnlich gehaltenen Fragestellungen und Untersuchungen
im Umfeld der Neuen Technologien, wie z.B. ,,what is it like to be a
robot?“, ,,what is it like to be a women?”, etc.’”, zeigen alle eine
deutliche Nihe zu Alan Turings imitation game. Neben den dort
verorteten und weiter schwelenden identifikatorischen Telepathie-
Strategiewiinschen in Form von kiinstlicher Intelligenz, ist emn ande-

27t potzer, Florian, Vom zweiten und dritten Korper oder: wie es wdre, eine Fleder-

maus zu sein oder einen Fernling zu bewohnen? Ein Essay, In: Krimer, Sybille

(Hg.), Medien, Computer, Realitit, 3.a.0., S. 161

M Epd.

23 7um Beispiel bei Sloman, Aaron, What is it like to be a rock?, nachzulesen unter:

http://www.cs.bham.ac.uk/~axs/misc/rock/rock/ ;
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rer inter.essanter Aspekt, der dort ebenfalls als implizit verankert
interpretiert werden kann, der die Frage nach der Rolle der Technik-
philosophie allgemein aufwirft. Der Mensch spielt als Rezipient,
Kommunikationspartner und Benutzer von Technik im imitation
game eine wichtige Rolle. Seine Rolle ist wichtiger als bei herkomm-
lichen Technikbetrachtungsweisen, weil er stirker (inter)aktiv in das
Technikgeschehen, sprich in Technikvorgang und dessen Handha-
bung, involviert ist. Wihrend der Mensch als Rezipient von Kultur-
giit.em, insbesondere der Schonen Kiinste, und der aligemeinen Ana-
ly_tlschen Asthetik schon lange wie selbstverstindlich mit reflektiert
lerd, verweist das imitation game auf eine diesbeziiglich vernachlis-
sigte technikphilosophische Betrachtungsweise, und auf die Uberle-
gung, inwieweit die Technik als ein Kulturgut nicht denselben Uber-
legungen unterzogen werden kann oder muB, wie die anderen Kul-
turgiiter auch, da sie alle gemeinsam um den Menschen als Rezipien-
ten und Benutzer im weitesten Sinne kreisen.

Um jegliche unerwiinschten Assoziationen zu den Thematiken ,wie-
wire-es-wenn’ der Mind-Body-Philosophie und der Bewusstseins-
philosophie zu vermeiden, da sie in den hier gefiihrten Uberlegungen
zur Technologie der Virtuellen Realitiit im besonderen und zur
Technikphilosophie der Neuen Technologien im allgemeinen keine
Rolle spielen, und somit eher die Konzentration vom dem Darzustel-
lenden und Wesentlichen abzulenken imstande wiren, ist es meines
Erachtens angebracht, sich einer anderen Terminologie sowie einer
anderen (unmoderneren, in Sinne von uniiblicheren) Philosophie zu
bedienen.

Nietzsches Philosophie und seine Terminologie sind ein guter Steig-
biigel, um die benétigte Grundlage zum Verstiindnis einer der ,Neu-
en-Technologien’-Technikphilosophie gerechten Terminologie be-
griinden zu konnen. Die Idee Nietzsches Philosophie als Steigbiigel
zu benutzen ist wiederum nicht allzu abwegig, da sie durchgiingig in
den Neuen Technologien, d.h. in der Technologie der Kiinstlichen
Intelligenz, des Internets und ebenso in der Technologie der Virtuel-
len Realitdt zur Sprache gebracht wird.

Mit'derselben Rechtfertigung und aus den selben stichhaltigen the-
matischen Griinden lieBlen sich Nietzsches philosophischen Ansitze

ﬁll‘ das Gebiet einer philosophisch betrachteten Kryptologie erfolg-
reich ausbeuten.
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Abgeschen von allen Arten der empathy and imagination, wie
Thomas Nagel sich ausdriickt, braucht man diese nicht zur Klarung
der allgemeinen Frage nach der ,Meisterschaft’ von Technikproduk-
ten, Systemen und (kiinstlerischen) Kulturgiitern bemithen und he-
ranziehen. Der primire Miteinbezug von anthropologischen Kompo-
nenten, beziehungsweise der ,Mensch an sich’ als elementarer Be-
zugspunkt im Technikgeschehen, der die T echnik als schon konzi-
piert und realisiert, bedarf dazu der Logik und eines 16gos, sowie
eines anthropologisch isthetisch-objektiven Designgefiihls, jedoch
keines subjektiv-willkiirlichen oder ein- und fernfiihlenden Vermé-
gens in fremde, andersartige Objekte, Gegenstinde, Materialien und
Substanzen. Auch der Umgang und die Benutzung von technologi-
schen Geriitschaften hat, selbst wenn er im interaktiven-technischen
Austausch mit anderen Menschen oder Technikwerkzeugen stattfin-
det, als ein Zwischen- und Bindeglied, als eine Schnittstelle sozusa-
gen, gewisse Design- und Schnittstellengesetzlichkeiten zu erfiillen.
Wie ist also die Matrix der téchne beschaffen; wie lassen sich me-
thodologisch nach Nietzsche Begriffe, wie »Muster, »Meister-
schaft«, »Vollkommenheit« begriinden, nachdem sie mit Nietzsche
von ihren inhaltlichen Konkreta entleert wurden?

Man kann als ein ungeniigendes, aber sich anndherndes, anschauli-
ches Bespiel, da die Anschaulichkeit bei abstrakten, theoretischen
Naturwissenschaften oder speziell bei den modernen system- oder
netzwerkartigen technischen Konstruktionen oder bei Softwarepro-
grammen erheblich erschwert ist, die innenarchitektonische und pla-
nerische Gestaltung einer Raumlichkeit betrachten.

Die Obijektgestaltung von Arbeitswelten, zu denen auch Produkti-
onshallen oder Informatik-Rechenzentren gehoren, beriicksichtigt
Faktoren wie Beleuchtung, Klimatisierung, Sicherheit, Raumnut-
zungsplanung, Ergonomie, Akustik, vorausschauende Bedarfsanaly-
sen w.v.m., um die Leistungsbereitschaft, die Motivation, das Ar-
beitsklima, und selbstverstindlich die Effizienz, die Logistik und die
ZweckmiBigkeit angemessen umsetzen oder verbessern zu konnen.
Trotz mancher sicherlich gelungener Aufgabenlosung bei der gleich-
zeitigen Beriicksichtigung von mehreren, variablen Ausgangsbedin-
gungen, z.B. bei einigen Hotel-Restaurants, Konzerthallen, Museen,
Foyers und Empfangshallen, Chef- und Besprechungszimmern,
Kundenriume etc., entsteht hiufig eher das Empfinden des beliebig
Zusammengestellten, des einseitig-unausgewogenen Bevorzugten,
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wenn man sich z.B. in Kauthidusern verlduft, Ginge zwischen den
Auslagen, Korridore und Sitzgruppenabstinde zu eng bemessen sind,
Biirordume zugig, eintonig und klein ausgelegt werden, das unange-
nehme Gefiihl, wenn man Krankenh#duser betritt, man konnte viele
dhnliche, weitere Beispiele anbringen. Noch krasser wird das Miss-
verhiltnis, wenn man einen Blick in technische Anlagengebdude und
Fabriken wirft, in denen Menschen neben Maschinen und Computern
arbeiten und zur Motivations- und Produktivititssteigerung angehal-
ten werden sollen. Hochofenhallen in der metallverarbeitenden Indu-
strie zeigen selten eine bliduliche Wandfarbe oder wandbedeckende
Wasserfallfotografien, um die Arbeiter etwas vom Schwitzen in der
Hitze abzulenken; in der Kanalisation wiirden helle und lichtreflek-
tierende, sdurebestindige Farbanstriche die Arbeit erleichtern; das
Pathologierdume in freundlichen Farben gehalten sind — fiir den Le-
bendigen, den Sezierenden — ist eher selten der Fall usw. In der Re-
gel wird das technische Ambiente verstirkt und als scheinbar preis-
giinstigste (konventionelle) Variante abgehandelt; ob der Motivati-
onsschub und die Leistungssteigerung nun einsetzten oder nicht,
bzw. ohne zu priifen, ob es nicht doch mittelfristig lukrativ sein
konnte.

Die plumpe und simpel gedachte Verstirkung des Gegebenen, wie
des Technisch-sachlich-niichternen oder des Kiinstlerisch-chaotisch-
ver/riickten oder des Wirtschaftlich-serios-konventionellen, macht
oft mangels der Gegensitze und gedanklichen Reibungs- und Span-
nungsfldchen ,betriebsblind’ und ermiidet.

Verbleiben wir im technischen Kontext: Technische Bedienungsan-
leitungen offenbaren das oft Ungeniigende und Undurchdachte
selbstredend, oder die englische Beschriftung von technischen Geri-
ten, die manch einen Techniker, der des Englischen nicht michtig ist,
zur Verdrgerung und eigen Nachbesserungs- und Beschriftungsarbei-
ten an den Geriiten treibt usw.

Jedoch, es gibt technische Gegenbeispiele, die anndhernd eine gewis-
se Matrix von téchne, von einem »Muster«, von »Vollkommenheit«
erkennen lassen konnen.

Das sich Autos mit stromlinienformiger Karosserie und nicht mit der
altmodischen  kastenférmigen’ Form bei den Menschen weltweit
durchgesetzt haben, ist nicht selbstverstindlich, da es primir weder
mit dem einhergehenden verringerten und damit verniinftigen Kraft-
stoffverbrauch noch mit geschickten Marketingstrategien zu tun hat-
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te, sondern weil sie einer (nicht wirklich bekannten) Design- und
Schaittstellengesetzlichkeit folgen, die sowohl menschliche als auch
technische Bediirfnisse optimal kombiniert. Ein weiteres Beispiel:
auch das funktionale und 4sthetische Design von Steckdosen scheint
ihren Hohepunkt der Akzeptanz und Perfektion erreicht zu haben,
wobei wiederum weder Gewohnheit noch Desinteresse als Mafistab
gelten gemacht werden kdnnen, u.v.m.

Diese beiden letztgenannten Beispiele stellen lediglich eine Annihe-
rung dar, weil sie sich weitgehend zufillig so entwickelt haben, wie
sie sich entwickelten. Keiner weif genau, warum es so ist, lediglich,
dass es so ist, — aber selbst diesen Punkt konnte man weiter ausdisku-
tieren. Das Desiderat einer Produktionstheorie steht noch aus.”™

Will man die notwendigen dynamischen Aspekte mitberiicksichtigen,
also eine dynamische Produktionstheorie entwickeln, die Technik an
sich und allgemeinste Technikentwicklung — nicht Technikentwick-
lung im Sinne von Technikfolgenabschitzung — sowie Mathematik,
Naturwissenschaften und Ingenieurwissenschaften, inklusive der
Informatik umfasst, kann man die vorhandenen Ansitze, vor allem in
der (Innen-)Architektur und dem Produktdesign, heranziehen; jedoch
darf man sie nicht iiberbewerten und nicht vergessen, dass alle die
obigen, diesbeziiglichen Beispiele lediglich zu einer ungeniigenden
Veranschaulichung einer rein technischen und naturwissenschaftli-
chen allgemeinen Schnittstellenbetrachtung dienen, die etwa kldren
kénnen sollte, was eine Software schon macht, oder was eine schone
physikalische Theorie, eine schone Technologie etc. ist.

Die Kldrung dieser Aufgabenstellung anzugehen, zwingen uns jetzt
schon und zwar in zunehmenden MaBe die Neuen Technologien, um
addquat mit ihnen kommunikativ-interaktiv umgehen zu konnen. Die
zahlreichen ethisch gefiihrten Diskussionsfelder stellen auflerdem
einen indirekten Indiz auf einen Klirungsbedarf dar, der allerdings
eine vornehmlich und vordringlich technisch-dsthetische Frage nach
allgemeinen Designgesetzlichkeiten und nach der Schnittstellen-
thematik fiir die Wissenschaften ist und wird.

2% Anm.: Um Missverstindnisse zu vermeiden, hierbei sind keinerlei Anklange und
Ubereinstimmungen mit marktwirtschaftlichen, marxistischen oder soziologischen
Theorien mitzudenken. Sie beschriinkt sich auf den technikphilosophischen Kontext
dieser Betrachtungen, und betrifft somit in erster Linie technische und naturwissen-
schaftliche Angelegenheiten.
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Das Produktionsverfahren das diese Produktionstheorie liefert, stel-
len die dynamischen Design- und Schnittstellengesetzlichkeiten dar.

Die Produktionstheorie, die Suche nach der Beantwortung der Frage,
was die Matrix von téchne, von einem »Muster«, von »Vollkommen-
heit« ist, ist keine Fortschrittstheorie im evolutiondren-zeitlichen
Sinne und nur bedingt Zukunftsforschung, sondern sie erforscht die
Méglichkeiten, die Bandbreite der Schnittstellen und Designgesetz-
lichkeiten, die sich mit einer gewissen logischen Folge wie ein Ari-
adnefaden durch die Wertabmessungen des Menschen ziehen lassen.
Es dreht sich nicht unbedingt darum, Entscheidungsmoglichkeiten
beziiglich des schon Gedachten an die Hand zu bekommen, sondern
um die noch unentdeckten Denkméglichkeiten. Die Technik als ein
Produkt des Zufalls, oder auch die Kultur als ein Produkt des Zufaills
zu begrenzen, nicht auszuschalten, erreicht man nur, wenn man viele
Maglichkeiten der Perspektive einzunehmen imstande ist; so wie der
Experimentalphysiker oder Ingenieur in seinen Versuchen nur dass,
an seinen MeBergebnissen und Konstruktionen wiedererkennen
kann, von dem er schon vorher eine Idee hatte, und wenn sie noch so
vage sei, aber sie muss vorhanden sein.

Mit Nietzsche kann man diese Produktionstheorie durch das ,Er-
schaffen von neuen Stilgesetzen (vgl. I 577 (219)) kennzeichnen,
die eine ,,Lehre der Kunst” sind und ,,als Gegenstand einer gesetzes-
miBigen Entwicklung anzusehen“ sind, wobei ganz wichtig ,.der
wissenschaftliche Mensch als die Weiterentwicklung des kiinstleri-
schen™ verstanden wird. Diese Weiterentwicklung ist wertfrei, nicht
im Sinne von héher und besser gemeint, sondern als eine Ausdeh-
nung des Gebiets der Asthetik zu verstehen, da man ,,die von ihr
gelernten Fahigkeiten™ sozusagen als einen ,,Maflstab“ in die Wis-
senschaft mit einbringen sollte. (vgl. I 582 (222))*"

Diesen MaBstab der Asthetik in Naturwissenschaften und Technik
einzufiihren, heifit nicht mit herkémmlichen kiinstlerischen Stilgeset-
zen oder MaBstiben zu rechnen, sondern Asthetik bedeutet nach
Nietzsche mehr als Kunst oder die Kiinste, namlich die Aufforderung
Naturwissenschaft und Technik mit einem tiefen Begreifen der Logik
durch die alétheia zu erfahren und auszuarbeiten. Stilgesetze nach

275 Anm.: Aufschiussreich und niher erklirend sind die Seiten: 1577 - 582
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dieser neuen und stets aktuellen Art verstanden, sind notwendig dy-
namisch, und durch das Wesen des Menschen begrenzt.276

Die oben genannten, praktizierten Beispiele in bezug auf ,Meister-
schaft’ in Technik, Wissenschaft und Kultur bezeugen eine Denk-
weise, die so unachtsam und nachlissig bei der Umsetzung von und
mit errungen Erkenntnissen umgeht, dass man bezweifeln darf, ob in
dieser Art und Weise wirklich GroBes und Optimales geleistet wer-
den kann, aus dem einfachen Grunde, weil sie nicht in Fleisch und
Blut und Gehimwindungen iibergegangen sind und verinnerlicht
werden. Die Neuen Technologien, allen voran die immersive Tech-
nologie der Virtuellen Realitit oder die auf Neurochips beruhende
Technologie der Kinstlichen Intelligenz, selbst die Branche der Vi-
deospiele, sprich der PC-Spiele, werden die vorhandenen nicht aus-
gelebten, unvollstindigen und unpassenden Erkenntnisse aller Art
vorfithren, und die Chance fiir eine ge- und erlebte Wissenschaft im
Sinne Nietzsches erofinen.

Das Auge, die Sehgewohnheiten und die sensuellen Gewdhnungen
prigen die Denkgewohnheiten und ihre mdglichen Fortschrittsrich-
tungen, sowie ihre mégliche, fiir den Menschen erschlieBbare Band-
breite.

Eine mogliche, allerdings kulturell fremdartige Perspektive erdffnet
sich in der Umsetzung von PC-Videospielen bei den Japaner, die
vergleichsweise viel Wert auf Grafik legen, eine Vorlicbe fir soge-
nannte Kopfhissler-Figuren hegen, und selbstverstandlich ihre Samu-
reikultur wiederfinden wollen, und — interessanterweise sind Alltags-
spiele §$7l1r beliebt, wie Strafenbahn-fahren oder den Hund-Gassi-
Siihren.

276 Anm.: Nietzsche schildert in den beiden Aphorismen (1 576 £ (218) und (219)),
wie es kommt, dass heute , Schonheit nur zufallig in das System hincinkommt®, weil
uns die Dinge, Zahlen, Symbole nicht wirklich angehen und ansprechen, sondern sie
weitestgehend unbesehen fibernommen werden, wir wiirden die ,,hohere Ordnung
der Dinge* im System nicht iiberblicken, und folglich falsch mit ihnen hantieren,
bzw. Unfruchtbares und Unvollstandiges produzieren.
Diese Grundauffassung Nietzsches ist fiir ihn eine Forderung des Lebens selbst, und
damit fiir alle Lebensbereiche und Wissenschaften giiltig und zutreffend, wie er an
selbiger Stelle kundtut, wie Gibrigens auch an unzihligen anderen mdglichen Zitat-
stellen: ,.Diese Lehre der Kunst, Lust am Dasein zu haben [...].* (1582 (222)
277 Anm.: Nach den Aussagen von Claus Pias in der TV-Sendung: Kulturgeschichte
des Computerspiels, 3SAT, 27.11.2002. Oder: Pias, Claus, Computer Spiel Welten,
Sequenzia, Miinchen, 2000
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Die Entwicklung der Heim-PC-Videospiele kann durchaus als ein
indikatorischer Wert unter vielen, fiir mogliche Entwicklungstenden-
zen innerhalb der Technologie der Virtuellen Realitdt herangezogen
werden, weil sie sich im Laufe ihrer Entwicklung immer lebensnaher
— nicht unbedingt mit ,realer’ zu verwechseln, sondern im Sinne
Nietzsches — den Bediirfnissen der Menschen angenihert hat, und
weiterhin wird; wobei die Lebensanndherung nur durch graduelle,
technische Abstimmungen und Anpassungen erfoigen konnte, weil
z.B. nicht jedes Grafikprogramm zu jeder Hardware hundertprozen-
tig kompatibel ist, so daBl der gewiinschte Effekt an Grafik (Pixeldar-
stellung) und damit an Emotionalitit, mit der erwiinschten Lebens-
ndhe nur anndhernd vergleichbar ist.

Spannend wird es allerdings dann, wenn man hinterfragt, was es zu
bedeuten hat, dass die Vorstellung und Umsetzung von Vollkom-
menheit und der Matrix von téchne, sowie von Triumen und Vorstel-
lungen, bei den technologiefithrenden und -begeisterten Japanern in
der Mimesis von Alltagsituationen miindet, — und endet? Ist das eine
Anbahnung und Vorausahnung der Verabschiedung von den Progno-
sen, die eine Explosion an Kreativitiitspotential oder eine Steigerung
der Intelligenz oder der menschlichen Produktivkrifte voraussagen?
Eine aussagekriftigere und fruchtbarere ge- und erfebte Wissenschaft
im Sinne Nietzsches und der Neuen Technologien wire bei den Ja-
panern die uns fremdartige Perspektive und Meisterschaft z.B., um
die Vergleichsreihe zu den oben angefiihrten Beispielen aufrechtzu-
erhalten, in der Objektgestaltung wiederzufinden. Entgegen dem
westlichen Hauptkurs der Erreichung von einem optimalen tech-
nisch-architektonischen Ausleuchtungsradius einer Riumlichkeit, im
Sinne eines maximal erreichbaren Helligkeitsgrades von natiirlichem
Tageslicht, legen die traditionellen Japaner ihr hauptsichliches Au-
genmerk auf die vielen méglichen Abstufungsgrade von Licht und
threm Zusammenwirken. Die Gesamtwirkung der Abstufungen des
Schattens reicht von der Integration der zu beriicksichtigenden Breite
der Fensterbianke in ihrer Lichtwirkung bis hin zu der farblichen
Mitwirkung des verwendeten Geschirrs innerhalb der jeweiligen
Riumlichkeit.”® Die japanische Betrachtungsweise des ,Ritsel des
Schattens’ ist eng verbunden mit einer anthropologisch gewihiten,

7% Anm.: Siche zum Beispiel: Tanizaki, Jun’ichiro; Lob des Schattens. Entwurf
einer japanischen Asthetik, Manesse, Ziirich, 1998
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moglichen Attitiide des Stils, genau wie andere R.ichtungen' de§ Stils
und der Haltung ebenso gut moglich sind, allerdings geht. in diesem
spezifisch gewihlten Fall eine engere und bev-vusst—bestlmrr.lende.:r_e
Verzahnung von Mensch und Technik einher, die durch den (;ewell}-
gen) Stil ihren addquaten Ausdruck sucht und.ﬁr}det. Zur Vcrdeufh-
chung und Kontrastierung des japanischen Beispiels, stelle man sich
vor, ein Architekt wiirde vor Baubeginn nach der Art der Mobel fra-
gen, um dann erst, je nach dem, ob sie z.B. aus Mahagqm oder aus
Stahl gefertigt sind, die Lichtwirkung des Raumes konzipieren.
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Die dynamische alétheia: “It’s like going on a hike and being the
sculptor of the montain at the same time“

Diese eigenartige, charakteristische Struktur der Betrachtungsweise
yon Technik und ihren Schonheits- und Designgesetzlichkeiten ver-
langt dem Menschen bei seiner aligemeinen Produktion von Wissen-
schaften die Fihigkeit ab, sich gleichzeitig selbst als Passiv-
Denkenden und als Aktiv-Handelnden zu betitigen. Nietzsche hebt
diese Eigenschaft sehr klar als ,zugleich Subject und Object, [...},
Schauspieler und Zuschauer sein® (vgl. KSA 1, 48 (5.)) zu konnen,
gerade in seinem Werk Die Geburt der Tragddie heraus, in dem er
dem Problem der Wissenschaft ansichtig wurde 2

279 Anm.: Es ware interessant Nietzsches Werk Die Geburt der Tragodie auf der
Grundlage des von ihm selbst an die Hand gegebenen Interpretationsieitfadens und
-gesichtspunkts, dem Wissenschafisproblem, durchgéngig und hermeneutisch abge-
schlossen, aufzurollen und zu interpretieren, und dabei den Pfad des Titels, entlang
der historisch-literarisch-kiinstlerischen Tragodieninterpretation ganziich beiseite zu
lassen, um die tibliche Perspektive, um cine weitere, ganz im Sinne Nietzsches,
erginzen zu konnen.

Nietzsche leitet seine Idee von der Entstehung der Tragodie in Die Geburt der Tra-
gédie mit den Worten ein:

_, Wir werden viel fir die aesthetische Wissenschaft gewonnen haben, wenn wir nicht
nur zur logischen Einsicht, sondern zur unmittelbaren Sicherheit der Anschauung
gekommen sind, dass die Fortentwicklung der Kunst an die Duplicitat des
Apollinischen unddes Dionysischen gebunden ist, in Zhnlicher
Weise, wie die Generation von der Zweiheit der Geschlechter, bei fortwahrendem
Kampfe und nur periodisch eintretender Versohnung, abhangt. Diese Namen entleh-
nen wird dem Griechischen [..].“ (KSA 1, 25 (1.))

Nietzsche spricht dezidiert von Wissenschaft, von einer Wissenschaft, die er mit
dem Attribut dsthetisch versieht, — doch, was bedeutet in Nietzsches Sprachgebrauch
,asthetisch’? Ist es lediglich zusammengenommen ein Synonym fur Kunst, bzw. die
Kunstwissenschaften, oder hat Nietzsche das traditionelle Asthetikverstindnis nicht
auch wie so viele andere fiir ihn wichtige Begriffe umgewertet? Und wenn dem so
ist, wie findet sich eine derart umgewertete ssthetische Wissenschaft in den Begriff-
lichkeiten ,Dionysus” und ,Apollo’ wieder?

Nietzsches meint; ,,Die Asthetik ist unablostich an diese biologischen Voraussetzun-
gen gebunden: es gibt eine décadence-Asthetik, es gibt cine klassische Asthetik —
[...]* (11 936). Die Wirkung der Kunst auf die Physiologie und Psyche, die Wirkung
von Ethik auf die Physiologie und Psyche, desgleichen die Wirkung von Technik auf
die Physiologie und Psyche, insbesondere mit Hilfe von der Neuen Technologien,
oder von noch nicht erfundenen Neuro-Silizium-Chips, witd heutzutage fraglos
anerkannt, Nietzsches Ansatz ist insofern konsequenter ausbuchstabiert als er zusatz-
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lich die Umkehrung dieser Sichtweisen fordert. Asthetik wird ihm solcherart zur
Notwendigkeit.
Er schreibt: , Alles ist Notwendigkeit — so sagt es die neue Erkenntnis; und diese
Erkenntnis selber ist Notwendigkeit. Alles ist Unschuld: und die Erkenntnis ist der
Weg zur Einsicht in diese Unschuld “ (I514)
Technik erlangt ihre und eine notwendige Wirkung erst durch die Physiologie, oder
anders formuliert: Technik- und Wissenschafisgestaltung wird zuallererst durch die
Anthropologie geschopft, sic bekommt cinen notwendigen und ,im weitesten Sinne,
anthropomorphen und dadurch #sthetischen Charakter.
Bekannter ist in der Philosophie Nietzsches die Anwendung der Physiologie auf die
Moral, die ihre Verdeutlichung in der sogenannten Herren- und Sklavenmoral findet,
von denen die eine generell ,bejahenden™ und die andere »verneinenden* Charakter
hat: , Herren-Moral (»romisch«, »heidnische, »klassische«, »Renaissanceq), [...] des
aufsteigenden Lebens, des Willens zur Macht als Prinzips des Leben. {...]. Die erste-
re gibt aus ihrer Fille an die Dinge ab — sie verklart, sie verschont, sie verniinftigt
die Welt — die letztere verarmt, verblasst, verhiBlicht den Wert er Dinge, sie ver-
neint die Welt. [...]. Diese Gegensatzformen in der Optik der Werte sind beide not-
wendig: [...].« (11 936)
Asthetik ist ein Wort fur ein umspannendes theoretisches wie praktisches Weltver-
stindnis, bzw. die Haltung zum Leben an sich, zum Umgang mit den dem Menschen
begegnenden Phanomenen, wobei dic Struktur und Denkfigur des ,,Doppelwesens®
(vgl. KSA 1, 71 (9.)) in Nietzsches Philosophie ein konstituierendes Element ist, in
dem sich die physiologischen Triebe zur Erkenntnis wertfrei, sprich ,unschuldig’ in
ihren Extrema manifestieren. Es ist zu beachten, dass ,,aesthetische Wissenschaft“
entsprechend der hoheren Moral »verschont” und ~verninfligt, was akzentuiert auf
die Kunst angewandt bedeutet, ihres logischen Aspekts gewahr zu werden, und in
der Technik und Naturwissenschaften sich des verschonernden Aspekts zu verge-
wissern. Dies ist nach Nietzsche eine Bedingung der Erkenntnis, der Notwendigkeit.
Naturwissenschaft und Technik entwickeln sich analog der Kunst- und Geisteswis-
senschaften nach ein und demselben Schema: dem der ,aesthetischen Wissen-
schaft, das nach Nietzsche an Antagonismen festgemacht ist. Beispielhaft und
explizit exerziert Nietzsche diese Schematik an dem Gegensatzpaar Dionysus und
Apollo vor, — er hatte auch ein anderes wihlen kénnen,
Wichtig ist, dass Nietzsche annimmt und voraussetzt, dass das physiologisch wir-
kende Gegensatzpaar, ,die Triebe, cin gemeinsames Ziel anstreben, dass sich ,,ver-
herrlichen* lasst (vel. KSA 1, 42 (4.); Herv. v.V.), bzw. sie sich gegenseitig wider-
spiegeln konnen: , Das ist die Sphare der Schénheit, in der sie ihre Spicgelbilder,
[...], sahen. Mit der Schonheitsspiegelung kimpfie {--] gegen [L]. (vgl. KSA 1, 38
(3.)). Das gemeinsame Ziel ist die Erkenntnis. Dementsprechend richtet Nietzsche
auch die Charakterisierung von Dionysus und Apollo auf ihre Jeweilige spezifische
Art der Erkenntnisgewinnung aus (vgl. zB.: KSA 1, 40f (4.)). Ihre grobe Etikettie-
rung mit Kunst versus Logik, muss sich am Ziel angelangt, sozusagen, spiegelbild-
lich gegenlesen lassen konnen; und damit be-wertbar und um-wertbar an einem
relativen MaBstabe sicht- und erkennbar werden. So kann Nietzsche formulieren:
»Der Mensch ist nicht mehr Kinstler, er ist Kunstwerk geworden.“ (KSA 1, 30 (1.),
und damit befindet er sich weit entfernt von den Interpretationen, die mit jeglicher
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Die Forderung dieser divergenten und spagatéihn]if:hen Fafngl.celt
beinhaltet und stiitzt eine wichtige Eigenschaft der téchne, némlich,
dass man unmittelbar logos alethes, also Rechensch.aft ablegen kann,
und zudem imstande ist flexibel Korrekturen an Wissenschaften und
Logik anbringen zu kdnnen.

Die Authentizitit von gelebter Wissenschaft }1nd Techm}c, sowie

ihrer Produktionstheorie mitsamt der dyr.lamx.schen Pesxgn— und

Schnittstellengesetzlichkeiten, kann offensnchthc_:h Bruche. bekom_-

men. Vergangene Hochkulturen und Epocheq, sei es nun die Japani-

sche oder die von Nietzsche angefithrten, dle‘ er nicht nur auf das
antike Griechenland oder die Renaissance bezieht (vgl. z.B. I! 936),
sind ein Indikator fiir die Moglichkeiten von menschh.cher Lelst}n.)%,
und ein Beweis fiir ihre wahrscheinlich gesetzesn.zc'iﬂzge In:stabtlztc-zt
und damit Vergiinglichkeit. Die Periodizitit von Hlst(?ne sggwgelt (.ile
Periodizitit von Leben an sich und der Menschen w1dt'3.11 , die .51c¥1
meines Erachtens ebenso in der Technik wiederfmdeq lasst Periodi-
zitdt ist ein Anzeichen von gegensitzlich wirkende_n Eln-ﬂussen.

Das Auseinanderklaffen von Statik und Dynam1k1 die mangelnde
Integrationsfihigkeit von Perspektiven und Gegensatzel.l, von Theo-
rie und Praxis, entspricht in der Technik und den WISSCHSChfiﬁel’l
allgemein, einem verwischten und unklaren logo§ aletbes. L.ogl'sche
Theorien existieren fiir sich gesehen viele, doch .dle Relchwel-te -l.h]‘eS
Giiltigkeitsbereichs zeichnet sie innerhalb d?r Vielfalt aus. Die ubeg'—
greifende Einheit ldsst sich von der alétl}ela her erbhcke_n, um 313
nachfolgend und wechselwirkend in logische Formen gieflen un

bestitigen zu konnen.

Art von manipuliert-kiinstlichen Eingriffen in die Physiologie des Menschen speku-
2:‘?’re/::;lm.: Man kann an dieser Stelle durchaus an Niccold Machiavelli ;:nnne.rn,
dessen Sichtweise von Nietzsche geschatzt und ﬁbemomen wurde. In ai_ gﬁm«;lr}:—
giiltiger Weise stellte er fest: ,,Wenn ich den Lauf d-er ]_)mge bedenke, 'S(]) Gmt e ::/ié
dab die Welt stets dieselbe geblieben ist. Es gab auf ihr immer ebenso vie 3 udes ;

Schlechtes, nur wechselten das Schlechte und das Gutc.von 'Land zu .anfa.“[... -
Denn die menschlichen Dinge sind immer in Bc“-/egung, sie steigen oder sn; le(rjx.r
(vgl. Discorsi, 1I, Vorwort). Oder dhnlich wie Nietzsches Formuherur_\ger; zgl\.,1 !

ewigen Wiederkehr im ,Zarathustra® klingend: ,,W?nn auf der Welt dle§F::en v (?n;
schen wiederkdmen, wie dieselben Ereignisse wxec_lerkommer}, so wiirden kein

hundert Jahre voriibergehen, dass wir nicht zum zweitenmal beisammen wiren, um
es geradeso zu machen wie jetzt.* (Clizia, Prolog, 63) 249




Veraligemeinernd und zusammenfassend lisst sich ganz besonders

und gerade auch fiir die Technik- und Naturwissenschaften mit
Nietzsche sagen:

,,[...] mit dem MaBstab der richtigen Perzeption, das heifit mit einem
nicht vorhandenen MaBstabe, [...] es gibt hochstens ein dsthetisches
Verhalten, {...].“ (11l 317)

Eine Bestitigung dieses parallel vorhandenen Gedankenguts inner-
hglb der angewandten Neuen Technologien, findet man bei dem Pio-
nier der VR, des inzwischen iiblicherweise als ,Renaissance-
Menschen“?® bezeichneten Jaron Lanier. Seine zutiefst die Dynamik
ausdriickende und Gegensitze beeinhaltende Formulierung dieses
Vorgehens und dieser Attitiide, die beinahe paradox anmutet, trifft
auf die VR-Technologie in vollem Umfange zu, da sie in ihr real,
bzxy. zur Realitit wird. Die Realitdt in ihrer Realisierung wird uns
zwingen die alétheia wissenschaftlich, als auch technikphilosophisch
zu iiberdenken.

Jaron Lanier beschriebt diesen wichtigen Aspekt der VR-
Technologie so:

,,[:..] — it’s like going on a hike and being the sculptor of the moun-
tain at the same time.””*

Die metaphorische Merkmalsbeschreibung der Technologie der Vir-
tuelle.:n Realitit, auf einen Berg zu wandern, indem man den FuB
quasi ins Leere setzt, um im allerletzten Moment dann doch noch auf
einen Boden zu treten, den man sogar duBerst gut kennt, weil man
ihn gerade erst selber entworfen hat; oder auch die andere beispiel-
hafte Variante nach Nietzsche, sich selbst im Moment des ausfiih-
renden Gestus des Schauspielerns regiefiihrend zuschauen zu kén-
nen, weist eine methodologische Besonderheit auf, die man deutlich
erkennt, indem man den Umkehrschluss zieht: man kann auf einen

281 .
Vgl. zB.: The Guardian Profile: Jaron Lanier, The Virtual Visionary, in: The

- Guardian Saturday Review, Saturday Dec. 29, 2001. Oder im: Stern, April 2002

Oder jeweils im Internet unter:
http://www.guardian.co.uk/saturday_review/story/0,3605,625402,00.htm]

Und:' :Uttp://www.stem.de/anikeldruckansich/?id= 164110&siteref~=/computer-netze/
spezi

28 . .

2; gz(i)nollcr, aron, The Virtual Visionary, In: The Guardian Seturday Review, Dec.
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Berg wandern, dessen Felsuntergrund gerade entstanden ist, und den
FuBtritt dadurch lenkend auf ihn aufsetzen lisst; oder im anderen
Falle, dass man sich beim Schauspielern zuschauend emotional be-
wegen ldsst.

Dieses allgemeine Merkmal der VR-Technologie kann man mit
Nietzsche, und zwar in seinem kompletten und umfassenden Ver-
stiindnissinn, in einem einzigen Begriff vereinfachend zusammenfas-
sen: es ist eine ,,Schonheitsspiegelung® (vgl. KSA 1, 38 (3.)).

Die Selbst- und Fremdbespieglung und die Mehrfachprojektion sind
in der Technologie der Virtuellen Realitiit eine philosophische und
technische Charakteristik. Man kann die VR-Technologie technisch
durchaus ebenso als eine Theorie der Spiegelungen oder der Projek-
tionen bezeichnen.

Thre technische Intention und Vision besteht in “Environment Scan-
nings, Point-of-view  textures” und  “Object Recogni-
tion/Tracking.”™*® Deutlicher kann man die VR-Technologie durch
eine mbgliche Definition — von Jaron Lanier — veranschaulichen:
,J[-..): attempt to fully mirror human capabilities with interfaces.*®

Dies wird u.a. tatsichlich mit Hilfe einer Vielzahl von Kameras und
Projektionsflichen bewerkstelligt. Der heutige Stand der Entwick-
lung der VR basiert diesbeziiglich hauptsichlich auf den Grundlagen
der Optik.

Abbild-, Brechungs- und Interferenzverfahren usw. bestimmen die
VR-Technologie oder, kurz und allgemein formuliert: Ray-fracing
Verfahren. Die jedermann wohlbekannte (geometrische) Optik ist
nicht zu unterschitzten, wenn man sich zum Beispiel vor Augen hilt,
wie Kepler mit einfachsten optischen Kombinationen das Weltbild
,auf den Kopf stellte’, oder dass die Fortsetzung ihrer Entwicklung
bis in die Quantentheorie hineinreicht, da die Quantenmechanik auf
einem Interferenzproblem aufgebaut ist.

Noch allgemeiner gefasst, wenn man etwa die Akustik mit einbe-
zieht, die nach dhnlichen Prinzipien funktioniert wie die Optik, kann
man die VR-Technologie als eine Thematik der Signalumwand-

283 ygl. Jaron Lanier, The National Teleimmersion Initiative, presentation given for
US Army, The Pentagon vom 18.11.1999, Slide 53 of 54. Oder nachzulesen unter:
http://www.advanced.org/tele-immersion/Slides/pentagon99/
4 Ebd., Slide 4 of 54
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lungsverfahren, der Sensorik, oder der Interface- bzw. Schnittstellen-
betrachtungen bezeichnen.?®

Der heutige Stand der Entwicklung der VR-Technologie basiert mo-
mentan noch hauptsichlich auf der Optik. Die Akustik und Mechanik
(fuir die Haptik) bleiben bislang noch weitestgehend auBen vor.

Auf alle sensorischen und sensuellen Bereiche, nicht nur auf die
Visualisierung, sondern auch auf die noch nicht technisch realisierten
Teilgebiete der VR-Technologie, trifft die obige Metaphorik zur
Beschreibung, sowohl der Technikbenutzung des Anwenders von
VR, als auch der Philosophie der VR zu.

Die metaphorische Sprechweise Laniers oder Nietzsches weist den
philosophischen Weg anschaulich. Die gewissermaBen existierende
Doppelbddigkeit des Wanderwegs in seiner gegebenen perspektivi-
schen Oszillationsmoglichkeit, lasst die Frage auftkommen, auf wel-
cher Seite der Spiegelachse man sich befindet, und aus welcher Per-
spektive man erkennt. Das ist keine Frage nach dem Wirklichkeits-
status von Realitit und Virtualitit, keine mit platonischem Gehalt, da
(physikalische) Projektionen ontologisch ganz klar in das Reich der
Natur, bzw. der Physik gehéren, und sich auBerhalb dem Reich der
philosophischen doxai befinden und nicht mit ihnen verwechselt
werden sollten, sondern es ist eine reine F rage nach der Erkenntnis-
weise, eine der Epistemologie.”*
Des weiteren ergibt sich aus dem Wanderweg, bzw. aus der Spiege-
lungsméglichkeit und Perspektive, die in Bezug auf Nietzsche spezi-
elle Fragestellung, ob in scinen Schriften eine latente einseitige

5 Anm.: Der Vorteil bei dieser Etikettierung ist, das nicht nur die Optik als ein
funktionsbestimmendes Prinzip der VR in sie eingeht, sondemn selbstverstindlich
auch die anderen Funktionsprinzipien der Hardware wic z.B. magnetische tracker,
oder auch die Software miterfasst werden, die auf der allgemeinsten physikalischen
Oberkategorie ,Schwingungsiehre’ beruhen, in der die Optik, die Akustik, ebenso
wie Elektrodynamik oder -magnetismus eingehen. Der Informationsaustausch findet
immer iiber Uberlagerungs- und Ahnlichkeitsprinzipien statt.

2 Anm.: Eine Arbeit, die weitgehender, weil detaillierter und konkreter, als die
meisten (vor allem die, nach der franzosischen Lesart der ,Sein-Schein’-
Diskussionen’) ist, und zusdtzlich hart an der ontologischen Grenzbestimmung
operiert, indem sie die Meinung vertritt, dass ,the virtual is equivalent to the actual,
[-..]. There is no ontological difference between virtual reality and actual reality.“ (S.
X1V), findet man bei:

Zhai Philip, Get real: 4 Philosophical Adventure in Virtual Reality, Row-
manéLittlefield Publishers, Boston, 1998
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ie und Unausgeglichenheit zwischen den beiden perspekt}-
\Szf;?lf:r:h Seiten und Gegeﬁspielem besteht, oder ob er l-(onse?quent die
Gleichheit von Bild und Spiegelbild anerkennt — bei ihm in der_ ge-
wihlten Ausgestaltung von Dionysus und Apollo vorg.eﬁggeg, Sl:e elz
sinnbildlich und vereinfacht gesagt, stellvertretend ’ﬁlr die As _et;l
und die Logik einsetzt — undl (liainitzsglem Abel’schen ,logisch-
i ischen Interpretationszirkel’ folgt.
frft];iexizri weitempSchritt, den ich hier mér lj\ndeute, kann man den

i kreis der Spiegelungstheorie ausdehnen:

y;:ﬁrglfrsneinemd g:sagt, istgdas entscheide.nde. Me.rkmal_ der iljecl_n-
nologie der Virtuellen Realitit, dass man sich in emer'sw!x stiandig
verindernden Welt befindet, bzw. das der Mensch, als ein sich sel!os}:
im Prozess der Bewegung und Verdnderung befindendes Wesen, sic
gleichzeitig in dieser verdndernden Welt befindet._ .
Formuliert man das Merkmal der VR-Technologie (.ierart, scheint es
beinahe banal zu klingen, weil uns dieser Erkenntnissatz so vertraut
und selbstverstindlich vorkommt. Allerdings kann man durcha(ti{s
hinterfragen, ob er, angefangen und angek{xﬁpﬂ an antikes und trad i-
tionelles philosophisches Gedzmkeng.ut3 bls.zuendt? gedacht wurde,
und zwar gleichzeitig und gleichwertig in seinen bex(!en Bedeutungs-
satzhilften. Man kann dabei gleichfalls iiberdenk.en, in welcher .Satz-
hilfte sich die Verortung der Technikphilosophne. oder der Philoso-
phie der Natur und Naturwissenschaften ﬁberwxegfend vom?hmen
lidsst. Man wird wohl u.a. finden, dass man der} an}nken Begriff der
alétheia fiir die Technikphilosophie fiir wenig wichtig erachtet hat.

Nietzsches gewollte und bewusste Préferenz innerhalb diess:r Theorie
der Spiegelung kulminiert in dem personlichen Bekenntnis der fol-

27 Anm.: Die Untersuchung der Frage nach der Unqusgewoge{xhcit stcllt. sn;: /I;CI
den Ingenieuren und Usern der VR—Technologie weniger, weil ihre praktzsc.st d;z;
wendung der VR sie zu einer Ausgewogenh.elt herausfordert: Wenn esfs;:o1 ist, das
VR-Anwendung sind, wie: , like going on a hike agd being the sculpt(_)r of t eO moI "
tain at the same time®, dann wird der User unmittelbar gf:wahr, wie die y:a i ad
seiner technischen Umsetzung ist, z.B. ob der Bcrg zu steil konstruiert l\:vur e ur;‘ !
nicht begehbar ist, oder man zu schnetl gcw.anden ist, und_der }Ber.g noc gaercik
vorhanden ist, etc. Die gleichzeitige und gleichwertige Berlicksichtigung von Log
A ik wi abdingbar. o

g?gsﬁslg:)e;:oxgilg‘on unc% vorantreibenden Kraft eingr alét.heia ist bei (.ie; Tmh;:-)l;
logie der Kunstlichen Intelligenz systemimmanent bedingt bisher noch nicht so s

ausgepragt. )53




tgizlrxtdxrgfzkannten Aussage, von der meistens nur der letzte Teil zi-
»Nur w.elB er —er hat es erlebt, er hat vielleicht nichts anderes erlebt!
— daB die Kunst mehr wert ist als die Wahrheit.« (111 693) .
T.rotz der sehr personlich gehaltenen Formulierung Nietzsches, biifit
d.leser Satz nicht an philosophischer Aussagekraft und Bede’utung
ein, da zum einen Nietzsches Leben auf das vorstellbar Engste mit
seinen philosophischen Gedanken verkniipft ist, und er zum anderen
al§ anerkannte Quintessenz seiner Philosophie angesehen wird.

Mlt d_er {Xussage, dass ,.die Kunst mehr wert sei als die Wahrheit*
wird indirekt auf eine bestimmte Art und Weise die Logik und de;
Logos ausgehebelt. Das folgende Zitat zeigt auf, wie Nietzsche das
han(_ihabt, und warum letztendlich kein Gleichgewicht zwischen As-
th_etlk u.nd Logik/Logos bestehen kann; denn aufgrund des letzten
that_es ist noch nicht zwingend klar und folgend, dass ein Ungleich-
gewicht zwischen den beiden bestehen solle, da die Wertung auf dem
Fundament und vor dem Hintergrund des logisch-dsthetischen Inter-

pretationszirkel vollzogen werden kénnte. Nietzsch
rischen Hebel so an- ietzsche setzt den denke-

»Es giebt keine aparte Philosophie,getrennt
von der Wissenschaft: dort wie hier wird

g'l eich gedacht. Das ein unbeweisbares Philosophiren noch
einen Werth hat, mehr als meistens ein wissenschaftlicher Satz. hat
seinen Grund in dem asthetischen Werthe[..]. Esistals K u n’ s t-
wer k qoch vorhanden, wenn es sich als wissenschaftlicher Bau
nicht erweisen kann. Ist das aber bei wissenschaftlichen Dingen nicht
ebenso? [..]. Der Erkenntnifitrieb wird also gebindigt durch die
Phantasie in der Kultur eines Volkes.

Dal?ei ist der Philosoph von hochstem Wahrheits pathos
erﬁl'llt: der Werth seiner Erkenntnif8 verbiirgt ihm ithre Wahr-
h.e it. Alle Fruchtbarkeit, und alle treibende Kraft liegt in
diesen vorausgeworfenen Blicken* (KGW 111/4:19 [76])

Diese Aussage, die sich durch Nietzsches .
. : esamte W .
schreibt exakt die alétheia. gesamte Werk zicht, be

Sie ist keine ,Unverborgenheit’”®® und nicht die ,Wahrheit an sich’.

Sie ist eine ,jiibergreifende funktionale Zustindlichkeit, innerhalb

derer es dann auch »wahrhaftig« bezeichnet werden kann, aber nicht

primér. Es geht nicht um die Wahrheit einer Aussage, [...].“289

Es geht um das Pathos, genauer gesagt um das ,,Pathos der Distanz*

(II1 778), das sich als Attitiide gegeniiber den Design- und Schnitt-

stellengesetzen erschlieBt, und die sich ihrerseits, ganz antik nachge-

dacht, nur in der ,,iibergreifenden Einheit von Subjekt und Objekt*”
erschlieBen lassen, die wiederum nach Nietzsche die groBtmogliche
Gegensitzlichkeit aufweisen und in sich vereinen sollte, um dem
angelegten MaBstab der ,Wahrheit’ im Sine der alétheia erfiillen zu
konnen.

Ein haufig von Nietzsche verwendeter Begriff fir diesen strategi-
schen und methodischen Vorgang der iiber- und vorausblickenden
Koordinations- und Integrationsfihigkeit ist z.B. neben dem der
JKunst’ der der Verschonerung: ,,Verschonerung als Ausdruck eines
siegreichen Willens, einer gesteigerten Koordination, einer Harmoni-
sierung aller starke Begehrungen, eines unfehlbaren perpendikuléren
Schwergewichts. [...]. Spitze der Entwicklung: der groBe Stil.“ (1
755)

Der solcherart verstandene Bergriff der alétheia ist es, der die ent-
sprechende und benétigte Denk- und Umgangsweise der VR-
Technologie mit ihrem Merkmal “like going on a hike and being the
sculptor of the mountain at the same time* erklaren kann. Ohne ein
Verstindnis und ohne Erkenntnis der Charakteristik einer ,.iibergrei-
fenden funktionalen Zustindlichkeit“ lisst sich schwer ermitteln, wo
und wie man den FuB richtig aufzusetzen hat, bei gleichzeitigem

288 Anm.: Die Interpretation von alétheia nach Wolfgang Schadewaldt, der ich mich
anschlieBe, bedeutet auf ,,deutsch nicht >Unverborgenheit<, sondern >Unentzogen-
heit<. Das ist fiir das griechische Seinsdenken von auBerordentlicher Bedeutung.”
(Ders., Die Anfinge der Philosophie bei den Griechen, 2.2.0., S. 198).

,Dieser Heideggersche Begriff der >Unverborgenheit<, der in der Philosophie von
groBter Bedeutung geworden ist, interessiert uns hier nicht als solcher, sondem die
Frage ist, ob er korrekt vom griechischen Wort her entwickelt ist. {...] daB sich die
Deutung Heideggers bewdhrt hat, nur daB man es im einzeinen noch genauer fassen
mu8, weil die Ubersetzung >Unverborgenheit< dem Begriff etwas gibt, das er nicht
hat. Fiir uns schwingt durch das >bergen<, >verbergen< etwas Geheimnisvolles mit,
[.]“(ebd,S. 194 1)

2% gchadewaldt, Wolfgang, a.a.0., S. 199

20 Ehd., S. 197
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sinnvollen und adiquaten Erschaffen des Wegs. Dabei wird bei der
Technologie der Virtuellen Realitiit der Vereinheitlichungsgedanke
von Subjekt und Objekt auf uns bewusste, bzw. uns allmihlich be-
wusst werdende Weise, im Gegensatz zur Antike, erneut auf die
Spitze getrieben, bzw. zuriickgetrieben.

Mit Nietzsche lasst sich die Charakteristik der Technologie der Vir-
tuellen Realitit nochmals konkret beschreiben:

»Die Raum- und Zeit-Empfindungen sind verindert: ungeheure
Fernen werden iberschaut und gleichsam erst wakrnehmbar; die
Ausdehnung des Blicks iiber groBe Mengen und Weiten; die Verfei-
nerung des Organs fir die Wahrnehmung vieles Kleinsten und
Fliichtigsten; die Divination, die Kraft des Verstehens auf die leiseste
Hilfe hin, auf jede Suggestion hin: die »intelligente« Sinnlichkeit —
[..]1.« (I 755)"

2g"Anm.: 1.) Die Verinderung der menschlichen Erfahrung sowohl von Raum-
Zeit-, als auch der Kausalititsempfindung ist ein essentieller Wesenzug der VR:
Technologie, auf den ich spéter noch niher eingehen werde.

Anm.: 2.) Bemerkenswert ist, dass Nietzsche ein Philosoph ist, der auf eine Wakhr-
nehnfungserweiterung aus ist. Ich spreche absichtlich nicht von einer Bewusstseins-
erv\_/eltcnmg, und grenze sie nahezu komplett aus jenem Bedeutungshorizont aus,
weil a.) das Bewusstsein bei Nietzsches etwas Unwichtiges und Sekundires ist (s.
z._B.: II 44 (11)), und weil b.) bewusstseinsphilosophische Debatten in der Technolo-
gie d.er Kinstlichen Intelligenz eine wichtige Rolle spielen, von denen VR-Denker
51_ch jedoch, trotz deren Nihe zur Technologie der Virtuellen Realitit, gerne distan-
zieren und lieber von ,Erfahrung’ als von ,Bewusstsein’ sprechen. Zum Beispiel
meint Jaron Lanier bei einer Auseinandersetzung mit Daniel Dennett:

»The meaning of the term consciousness has been subjected to a tug-of-war lately. It
used to mean “subjective, ineffable experience” and now it might mean “a part of a
program that models other parts and can exercise executive control”, I like to use the
W9rd “experience” to refer to the subjective experience of experience, which is the
thing that make consciousness into a hard problem.” (You Can'’t Argue with a Zom-
bie, rslz)ichzulesen unter: hitp://www.people.advanced.org/~jaron/zombie.html, FuB-
note

A.uch diesen Punkt werde ich spiiter niher ausfithren, aber jetzt schon anmerken, das
dlftser Gegensatz aufklaffl, weil das Verstindnis der meisten VR-Philesophen mit
Nietzsches Erfahrungsbegriff korrespondiert, ohne dass sie jedoch speziell auf ihn
Bezug nehmen wiirden.

Anm.: 3.) Dem ersichtlich grundsitzlicheren Bediirfnis des Menschen, der Verfeine-
rung d_es Sinpes— und Wahrnehmungsapparates zu Zwecken der allgemeinen Er-
kenntniserweiterung (wobei die Erfahrungs- und Bewusstseinserweiterung miteinge-
schlossen sind) nachzukommen, wird, ausgehend von Alan Turings Alternativvor-

;c5h6lag unter Einbezichung des extremen Gedankens der Telepathie, der ebenfalls als

Devination und Suggestion bekannt ist (vgl. FuBnote 117), von Nietzsche gelost,
indem er sich gegen eine ,,Leistung einer Wahmehmung auBerhalb der uns bekann-
ten Sinnesorgane (= auBersinnliche Wahmehmung) und {...]. (Definition von Ben-
der, vgl. bei Fubnote 115) entscheidet, und sich damit auch indirekt gegen die Philo-
sophie der Technologie der Kinstlichen Intelligenz wendet.
Nietzsches Gedanken einer Divination und Suggestion (vgl. z.B. Iil 754) sind dem
Gedankengut eines Douglas Engelbart und der Philosophie der Technologie der
Virtuellen Realitit verwandt, in deren Mittelpunkt der Mensch mit seiner gegebenen
Physiologie steht: so wie er geboren wurde, wird er als vollstindig erachtet. Der
beschrittene Weg kann eindeutig, wie Nietzsche es tut, mit ,,intelligenter Sinnlich-
keit“ bezeichnet werden, deren Devination und Suggestionskraft lediglich darin
besteht, sich in Andere , Hinein-Leben® (vgl. Il 754), bzw. sich in sie ,hineinverset-
zen® zu konnen, wie wir es heute formulieren. Damit will Nietzsche im wesentlichen
die Sensibilitat beschreiben, die bis hin zur Disposition des Wahnsinns — bei Nietz-
sche positiv besetzt (s. zB. I 139 (152)) — reichen kann. Da die Sensibilitétsfahig-
keit der Menschen unterschiedlich stark ausgebildet ist und erst im Kontrast zur
vollen Geltung und Produktivitit kommt, befiirwortet Nietzsche eine ,Rangfolge’
zwischen den Menschen, bzw. einen Individualitdtsgedanken (s. z.B. 1l 544).
Dieselbe starke Akzentuierung der Individualitit des Menschen innerhalb der
Philosophie der VR-Technologie fithrt zu ciner Ablehnung der Theorie von Karl
Marx, und zwar in ihrem Aspekt der ,proletarischen Gleichmacherei’ von
Individuen, bedingt durch ihre vorgebliche Funktionalisierbarkeit und Erklarbarkeit.
Auch hier sei wiederum Jaron Lanier, der nicht nur als der technische Pionier,
sondern auch als der gedankliche Wegbereiter der VR-Philosophie gilt, angefiihrt:
wsuch as Marxism [...]. Life was understood essentially as a form of technology;
something entirely empirical and subject to manipulation and eventual perfection.”
Und: ,,The greatest crime of Marxism [...] but that it claimed to be the sole and
utterly complete path to understanding life and reality. Cybernetic eschatology
shares with some of history’s worst ideologies a doctrine of predestination.” Und:
. Thus, under communism we saw an attempt to destroy spirituality, sentimentality,
identity, and traditions.“

(Death: The Skeleton Key of Consciousness Studies?, Part 3, unter:
http://www.people.advanced.org/~jaron/deathdenial.html. Und: One Half a
Manifesto, unter: http://www.edge.org/3rd_culture/lanier/lanier_index.html. Und:
Karma Vertigo: or Considering The Excessive Responsibilities Placed On Us By
The Dawn Of The Information Infrastructure, unter: http://www.people.advanced.
org/~jaron/essay.html)

Unter die gleiche Kategorie wie Karl Marx, und zwar aus genau den gleichen Griin-
den, fallen in der Philosophie der VR-Technologie die Denker Charles Darwin und
Sigmund Freud:

LJArtificial Intelligence enthusiasts [...] often invoke shameful history of hostile
receptions to Galileo and Darwin in order to dramatize their plight as shunned vi-
sionaries. [...] first invented, with heroic immodesty, by Freud. [...] his ideas have
not held up as well as Darwin’s or Galileo’s. In retrospect he doesn’t seem to have
been a particularly objective scientist, if he was a scientist at all.“

(Mindless Thought Experiments, A Critique of Machine Intelligence, unter:
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Der Ausdruck ,»intelligente« Sinnlichkeit’ spielt in der Philosophie
Nietzsches, der heutzutage oft als ,Leibphilosoph’ bezeichnet wird,
eine immens wichtige Rolle. Allerdings lenkt der Oberbegriff ,Leib-
philosophie’ leicht in eine andere Denkrichtung ab, die der Zeitepo-
che entsprechend, in den populiren Sog des Gedankenstrudels von
allgemeiner Korperschonheitskultur, Verhaltensforschung und gen-
technischer Manipulation gerit. Wie jedoch aus dem Zitat ersichtlich
ist, reicht Nietzsches Verstindnis von ,»intelligenter« Sinnlichkeit’
viel weiter.

Der Ausdruck konnte als ,terminus technicus’ innerhalb der Technik
und Naturwissenschaft fungieren. Spitestens seit Alan Turing’s Ge-
dankenexperiment sollte die Verwendung von ,,sense organs®, bzw.
von »intelligenter« Sinnlichkeit’ in der gedanklichen Erfassung von
Technikgeschehen nicht befremdlich erscheinen.

Die ,»intelligente« Sinnlichkeit” konstruiert und konstituiert Wirk-
lichkeit im Sinne des alétheia-Verstindisses®>, da sie von Nietzsche
direkt in Verbindung mit den ,,Raum- und Zeit-Empfindungen® ge-
bracht wird. Selbst der Wahrheitsgehalt der alétheia basiert darauf
und wird von der ,»intelligenten« Sinnlichkeir’ hergeleitet. Sie ist es,
die bei einem von der Technologie der Virtuellen Realitit und einem
von Nietzsches scheinbar entzogenen Sein- und Realititsverstindnis-
ses, einem umgewerteten ,Sein an sich’, im Primat iiber den Logos
und die Logik, aber auch im Primat iiber die Kunst, Wirklichkeit und

http://www.people.advanced.org/~jaron/aichapter. html)

Die Divinations- und Individualititsgedanken Nietzsches sind mit seinem Wieder-
kehrgedanken eng verkniipft. da nur er in letzter Konsequenz dem Menschen seine
Referenz erweisen kann.

2 Anm.: Das Verstindnis von Wirklichkeit ist in der Antike, wie Wolfgang Scha-
dewaldt tiberzeugend darstelit (Kap. 23-4, a.a.0.), eng mit dem der alétheia verbun-
den, die nicht immer als Wahrheir Gbersetzt werden kann, sondern als Wirklichkeit
iibersetzt werden muss.

Das Entzogenheitsein ist der Grundcharakter der Wirklichkeit, der nur in Bezug auf
den Menschen hin gedacht werden kann: , Jmmer wieder diese Struktur, daB da ein
Sein ist, das bei mir sein kann, und im Vorhandensein erst das Sein ausmacht, in
dem ich iebe.” (S. 200 f). Diese, das antike Denken spiegelnde, Aussage Schade-
waldts spiegelt ebenso gut die ,virtuelle’ Denkweise der Technologie der Virtuellen
Realitit wider. Mit Nietzsche kann man sagen, dass es die ,intelligente Sinnlichkeit’
ist, die alle die den Griechen ,,bekannten Stufungen von Wirklichkeitsvorstellungen
bis hin zur alétheia konstituiert“. (vgl. S. 201). Und es ist die griechische alétheia,
dic ihren Wahrheitsbegriff im Lichte eines sinnvollen, und nicht willkiirlich gewihl-
ten, Perspektivimus bei Nietzsche erscheinen lassen kann.
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Sein entwirft. Ohne die ,»intelligente« Sinnlichkeit’, bzw. die alétheia
lisst sich ein fechnischer Entwurf im Geiste von: “like going on a
hike and being the sculptor of the mountain at the same time* nicht
realisieren, genauso wenig wie die immersive Anwendungsart dieser
Technologie.
Beide Ausdriicke, sowohl die ,»intelligente« Sinnlichkeit’ als auch
die alétheia, stellen eine Produktionstheorie dar. Diese umfasst bei
Nietzsche die Entwicklung und Darstellung der Tragédie, ebenso wie
die des naturwissenschaftlichen Denkens, oder die der ,Willen zur
Macht’, also seine philosophische Grundkonzeption, die er gerne
anhand zweier kiinstlerischen Prinzipien veranschaulicht: [...]: wie
das Dionysische und das Apollinische in immer neuen auf einander
folgenden Geburten, sich gegenseitig steigernd [...] das Wesen be-
herrscht haben: [...].“ (KSA 1, 41 (4.)) .
Aus diesem immer wiederkehrenden Grundtenor in Nietzsches Phi-
losophie folgt genaugenommen, dass es da etwas geben muss, was
man als Produkt der ,Geburt’ namentlich benennen kann; also dass
da etwas ist, das gleichermaBen iiber das dionysische wie das apolli-
nische Prinzip wesensmdfig hinausreicht.
Man findet in seinen Schriften den Begriff ,,Rausch®, dem er die
Eigenschaften der ,»intelligenten« Sinnlichkeit’ zuschreibt (vgl. zB
111 755), weil sich im Rausch solcherart die schaffende und produktf-
ve ., Transfigurationskraft* duBern kann: ,[...] wird hier mit der Reali-
t4t in einer Weise fertig, [...], man ist vollkommener... Wir finden
hier die Kunst als organische Funktion: [...]: sie tut mehr, als bloB
imaginieren: sie verschiebt selbst die Werte. (111 752).
AuBer der Zustandsbeschreibung des Rausches, treffender als Er-
kenntnismethode zu sehen, findet man dieselbe Zustandsbeschrei-
bung bei Nietzsche unter der Etikettierung ,Kunst’ wieder. Durch -die
Charakterisierung der Wertesetzung und -findung ist der Kunsttrieb,
bzw. die ,Kunst an sich’ bei Nietzsche zu einer allgemeinen und
umfassenden Erkenntnismethode um- und aufgewertet worden, zu-
mal sie ,,als die hochste Aufgabe und eigentlich metaphysische Té-
tigkeit dieses Lebens* (I 20) dargestellt wird, und als ein ,,iibe_r <.ias
Dasein gebreitete Netz der Kunst, sei es unter dem Namen Religion
oder Wissenschaft, [...].%“ (I 87 (15)) postuliert wird. _
Und es gibt noch einen Begriff, der den Bedeutungsgehalt der ,»in-
telligenten« Sinnlichkeit’ naher erldutert, iiber das Dionysische un.d
Apollinische hinausgreift und sie gemeinsam umfasst, den der ,fragi-
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schen Erkenntnis’: ,[...] sieht, wie die Logik sich an di

um sich. selbst ringelt und endlich sich 1?1 den Schw(::;ege(izzeiz::
gf'lcht die neue Form der Erkenntnis durch, die tragische Erkenntnis,
b;::, :lr]rtl.‘r‘n(xerbzr.t;'agen zu werden, als Schutz und Heilmittel die Kunst
Alleine di? von Nietzsche ins Feld gefiihrte dreifache Etikettie-
rungs_nﬁghchkeit von »intelligenter« Sinnlichkeir’, — und ihrer wech-
selseitigen Austauschbarkeit — weist auf die vielschichtigen Bedeu-
Funfgsebenen hin, die Nietzsche zudem noch stindig verschiebt und
ineinandergreifen lisst. Und sie verdeutlicht die von Nietzsche selbst
erkafmte und angesprochene Schwierigkeit, etwas philosophisch zu
erkliren und zu benennen, fiir das er kein fiir ihn befriedigendes
W(.)r’( vorfindet, auf das er, zu seiner Zeit und fiir seine
Zglt(genoss.en) gedacht, aufbauen konnte.””® Unbestreitbar ist, dass
sein umkreisendes Bemiihen, das Neue seiner Gedankengiinge sicht-
bar werden zu lassen, insofern von Erfolg gekront ist, als er eine bis
heute anhaltend und weitreichend wirkende Philosopilie schuf. Jede

seiner moglichen Etikettierungsmoglichkeiten bi i ichti
und verbindenden Kern in sich: die Dynamik. "BV clnen wichtigen

»Dies Verwandeln-miissen ins Vollk i “
305 (0 ollkommene — das ist Kunst.“ (II
Oder: , [...], daB die Fortentwicklun i izi
) g der Kunst an die Duplizitit
Apollinischen und Dionysischen gebunden ist.“ (I 21 (l))”g e des

293 :
Anm.: Nietzsche-Interpreten sprech i i
ggrik e i sche-Tnte ! prechen von emer vorhandenen Esoterik und Exo-
Anm.: Man beachte, dass Nietzsche Ge i oti
_ » dass genspieler benétigt, um Realitat ki -
ze;;r}ku'r:id v:iafl_'lrflehmeg zu konnen. Dabei wird von ihm das Symbol Ap;lcllo’ r(;:tSt (;:r
IX 1dentifiziert — diese ist fiir Nietzsche gleichbedeutend mi ’
k - it dem Mal
{;l:;tl:ciesr,tdc.r li\rchx’;‘ektur, der ,,Welt der individuatio (1 120 (22)), etc., die Z’xfg:lrln
st sich noch weiter fi - i ] emed .
KW 4139 er fortfibren, — und mit der Starik allgemein (vgl. z.B.:
l?;esls,csth??es;he’ Sy(;nboi1 >Apollo’ kann durch ein anderes Symbolwort ersetzt und
€n werden, den ,Rausch’, der seinerseits durch seine Wortb. i
- SCh, edeutung d
gigrllsz:nmgn dcs' tSt?_).tlts)c_hen aufbricht, indem er ¢in Flement des AuBo:r—sich—st:ing d:;
> mut eibringt, und damit der ,Dynamik’ das Wort redet. die i hi
Gegensatz zum Dionysischen 7 f isi ibt. Dor wid e oot
partiell und lokalisiert bleibt. Der wichti i
t . ge gedankli-
;l:z;’;ukt d_es Symbols_ ,Ralisqh s .egal ob apollinisch oder dionysisch, gist seine
prar igurationskraft, seine Fahigkeit der Metamorphosenbildung, die die Dynamik
Ingt, voraussetzt und erhalten konnen muss. Das Symbol ,Dionysus’, mit der

Kunst, dem Musik: i i
o0 usiker, dem Tinzer, etc., in Verbindung gebracht, wird mit einer

Es handelt sich bei immer wieder um die Darlegung von ,Fortent-
wicklung® und ein ,Verwandeln-miissen’. Das dynamische Element
durchwirkt und strukturiert sowoh! die technische Konstruktions-
und Produktionsarbeit, die Technikanwendung als auch das Lebens-
prinzip schlechthin. Man kann auf allen Interpretationsebenen, von
den konkreten bis hin zu den abstraktesten Regionen, die Metamor-
phose als eine metaphorische Definition des Realititsbegriffs selbst

umfassenden, globalen Dynamik versehen, die sogar als das die ,Dynamik an sich’
antreibende Element, als ein Gegensétze iiberspannender Bewegungsgestus, angese-
hen werden kann. — Wir erinnemn uns, dass Nietzsche die ,,Welt als reines Zeitpha-
nomen* postuliert. Und er ergreift fiir diese, fiir ihn wichtige Erkenntnis, cindeutig
Partei, indem er in den Wahnsinnszetteln statt mit seinem eigenen Namen mit ,.Dio-
nysus“ unterzeichnet, aber nie mit dem des Apollon. Dionysus und Apollo werden
beide nicht nur als ,Rausch’ sondern auch jeweils einzeln mit ,Kunst’ bezeichnet.
Das Symbol ,Rausch’ wird inhaltlich nicht von dem Begriff ,Kunst’ unterschieden,
und beide Ausdriicke werden sowohl fiir Dionysus als auch fir Apollo zutreffend,
von Nietzsche verwendet, weil man sich die beiden Gegenspieler, welche Gegen-
satz-Symbolik auch immer, — die nicht als traditionelle Kunstrichtungen und auch
nicht als ,Kunst an sich’ zu missdeuten sind, nur vorldufig als getrennt vorzustellen
hat. Sie haben lediglich Verdeutlichungs-, Anschauungs- und Symbolcharakter.
Das Ziel ist ein dynamisierter, metamorphosierender Zustand, der mit der
vereinheitlichenden Zustandsbeschreibung ,Realitit” (vgl. z.B. I 121) benannt wird.
An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass dieser Realitatsbegriff, dem das ,Sein
an sich’ entzogen wurde, am nachsten dem griechischen Seins- und
Wirklichkeitsverstdndnis der alétheia entspricht, und die nietzsche’sche, geforderte
Syntheseleistung von Statik und Dynamik erbringen kann. Diese ist exakt die
Herausforderung, vor die uns die Technologie der Virtuellen Realitat stellt.
AbschlieBend seien noch ein paar Zitate hintereinander zur Beweisfiihrung meiner
alétheia-These bei Nietzsche angefiihrt:
,Um uns jene beiden Triebe naher zubringen, denken wir sie uns zunichst als die
getrennten Kunstwelten des Traumes und des Rausches; [...}.“ (121 (1))
. Was bedeutet der von mir in die Asthetik eingefihrte Gegensatz-Begriff apolli-
nisch und dionysisch, beide als Arten des Rausches begriffen? — Der apollinische
Rausch halt vor allem das Auge erregt, so daB es die Kraft der Vision bekommt. [...].
Im dionysischen Zustand ist dagegen das gesamte Affekt-System erregt und gestei-
gert: so daB es alle seine Mittel des Ausdrucks mit einem Male entladet, {...}. Das
Wesentliche bleibt die Leichtigkeit der Metamorphose, [...J. Es ist dem dionysischen
Menschen unméglich irgendeine Suggestion nicht zu verstehn, er {ibersicht kein
Zeichen des Affekts, er hat den hochsten Grad des verstehenden und erratenden
Instinkts, wie er den hochsten Grad der Mitteilungs-Kunst besitzt. [...]: er verwan-
delt sich bestindig.“ (11 996 (10})
...} zu symbolisieren: Dionysus redet die Sprache des Apoilo, Apollo aber schiief-
lich die Sprache des Dionysus: womit das hochste Ziel der Tragddie und der Kunst

fiberhaupt erreicht ist. (I 120 (21))
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ansehen.””

Die einhergehende ,Verinderung von Raum- und Zeit-

Empfindungen“ (III 755) ist paradi%gnatisch bei Nietzsche und der
Technologie der Virtuellen Realitiit.

Das selektive und selektierbare Erschaffen und Entstehen von sol-
chen Zeitfiguren und Simulationsgrafiken ist an die Augenblicklich-
keit und Verginglichkeit gebunden.

Nietzsche bezeichnet die jeweils in Erscheinung tretende und sich
ausbildende Konfiguration und Figuration der Raum-Zeit-Struktur
als ,.Zeitfigur (vgl. KGW 111/4: 179).

Das vorgestellte Gefiige, sowie die Pixelgrafik, ein Spezifikum der
Bild- und Grafikdarstellung mit Software, bzw. des Computereinsat-
zes, kann, — wie am Beispiel der Pixelgrafik besonders einsichtig ist,
- als ein ,,Zeitpunkt“ mit ,,punktueller Raum-Atomistik* (vgl. ebd,,
181) behandelt werden, oder eben als ein Pixel (= picture element =
Bildpunkt). Bei gleichbleibendem Bildschirm, bzw. gleichbleibenden
und gleichformigen Pixeln, spielt dann deren riumliches Vorhanden-
sein als Informationseinheit eine so untergeordnete Rolle, dass ihre
riumliche, bindre Relevanz, in dem Sinne ihres Seins oder
Nichtseins, ihres Aufflimmerns oder Nichtaufflimmerns auf dem

5 Anm.: Die Definition und der Umgang mit dem Realititsbegriff unterscheidet
sich erheblich von den meistens in den philosophischen VR-Debatten gefiihrten
Verwendungen, die im wesentlichen einer Untersuchung nach ,Sein und Nichtsein®,
im Sinne von ,real und nichtreal’ oder noch krasser gesagt, von ,existent und nicht-
existent’ nachgehen. Damit hat der, von mir hier eingefiihrte Realititsbegriff rein gar
nichts zu tun. Die Technologie der Virtuellen Realitit — ein bedeutende Technologie,
dic daher eines Namens bedurfie — besitzt meines Erachtens cher oder gleichfalls
den wichtigen Aspekt der Dynamik oder ,Metamorphosenhaftigkeit’, bzw. dessen
was Jaron Lanier so schon anschaulich umschreibt: “like going on a hike and being
the sculptor of the mountain at the same time.*
% Anm.: Gerade die Anwendungen der Technologie der Virtuellen Realitit eroffnen
der Menschheit den Traum Raum und Zeit zu durchfliegen, zudem entgegen und
losgeldst von allen physikalisch-naturwissenschafilichen Gesetzen nach eigenem
Gusto und der eigenen Phantasie folgend, zu agieren. Die sich auftuende surreale
Weltgestaltung und -erfithlung folgt quasi einer Emanzipation und ,Unabhangig-
keitserklarung der Phantasie’ gegeniiber der Natur, die nur den ,Rechten des Men-
schen und seiner Verriicktheiten® verpflichtet scheint.
Dieser zentrale Gedanke scheint in Abwandlung, in Form der ,Gedankeniibertra-
gung’ auch bei der Technologie der Kiinstlichen Intelligenz durch, wobei diese
Modifikation wieder deutlich den schon erwahnten Unterschied im philosophischen
und technischen Ansatzpunkt erkennen lisst.
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Bildschirm, als ginzlich von ihrer zeitlichen, bzvy. z’eitgleichen Alf'u}-1
vierung abhingig, betrachtet werden kann. !m Prinzip ha_ndelt es Sic
um eine ,.Zeitatomenlehre®, in der ein Zeitpunkt auf einen a‘r‘ldere;\
Zeitpunkt wirkt, also dynamische Eigenschaften voraussetzt* (vgl.
4: 181). '
ggswbelefiléutet ar)n Bespiel, dass man die einzelpen Bxldpunkte delx;
computertechnisch erzeugten Grafik auf dem Bllds,chlrm nur .durci
ein iibergeordnetes und strukturgebendes ,Sch.al.len und vereinzelt,
zeitlich variierendes ,Programmieren’ und Aktivieren der Punkte, zu
einer Form und Bildlichkeit bringen kann. Man muss sel!)er aklt(w
einen iibergreifenden funktionalen Zus.ammenhang der Bildpunkte
herstellen und produzieren. Man muss einen vorausschauegden, i
alétheia-gemiBen Blickwinkel einnehmen, um programmieren, ti-
vieren und kreieren zu konnen Dieser Zusammenhang ldsst S}ch n(tixr
dynamisch erzeugen, das bedeutet, entweder ganz qder gar nicht, da
sich binire Funktionen geperell nicht halb .akt.meren. lassen. Im
Sprachgebrauch Nietzsches formuliert: ,Also ist _|e_de Wirkung actio
in distans, d.h. durch Springen. (ebd., 180). Die Metamor_phols:
allgemein, weil das Sein bekanntermaBen' als Starre und Statik al
qualifiziert und umgewertet wurde, und die _Form- und Strul_(turvc::rl—l
dnderung, speziell auf dem Computerbildschm, wefden somit dml';:)e
dynamische Zeitpunkte“ (ebd., 181) bewgrkt. Ein und derse
Punkt kann je nach Einnahme der Persgektwe des Users zu etwaz
anderem werden, bzw. etwas (z.B. bildlich) anderes darstellen un
werden.
g;::gg:orrt::ng und Herausstellung der Visualistik ist nic.:ht -von‘ungle—
fihr, wenngleich auch beispielhaft und stell-vem'-etend fiir dne.Slmu a-
tion anderer virtueller Wahrnehmungen. Sie spiegelt zum einen dgn
aktuellen, erreichten Stand der Technik wider und zum flndeljen ist
die Visualistik der Dreh- und Angelpunkt zum 'Ver§tzindms Qer
Technologie der Virtuellen Realitiit, was am B“elsplel einer Schmtt.-l
stelle, der CAVE, spiter noch eingehendef erkl?rt werden V\flrd'. (Tei
111, Kap. 1). AuBerdem vermag das wichtige Pixel- Pnd Belspu?lcha-
rakteristikum anschaulich und praxisnah das, was Nletz-sche philoso-
phischer, abstrakter und umfassender denkt, zu v.erdeutllcgen .
Die zentrale Frkenntnis eines ,,dynamischer.l Zeitpunktes®, die eben-
so fiir die Technologie der Virtuellen Reahtﬁt.von zen“traler Bedeu—
tung ist, ist eng mit dem Gedanken der alétheia verkniipft. Dies be-
deutet wiederum, dass: .
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dt::r,,dynamische Zeitpunkt identisch ist mitdem E m p-
findungspunkt.“(ebd., 181), weil

,,d'as, was Empfindung ist, projiciert zugleich F o rm e n . die dann
wieder neue Empfindungen erzeugen. (KGW 111/4: 36) ,

So produziert eine Form, ein Gefiige, bzw. eine Erkenntnis mit der
Notwendigkeit eines tragischen Fatums, oder weniger pathetisch
au.sgedriickt, dem menschlichen Wesen, seinem Erkenntnisdrang und
seiner spielerischen Neugierde gemiB, neue Formen, neue Geflige
und neue Erkenntnisse. Und, eine Empfindung produziert eine neue
Empﬁqdung. Die Umstellung der Perspektive, d.h. die Umstrukturie-
(rjt(l:rxg;l 122;,1::3_8“““‘“ ist eine fortwahrende, dynamische Eigenschaft
Die philosophische, dynamische Lehre Nietzsches wird von der
Technologie der Virtuellen Realitit unterstiitzt, und sowoh! den
Usern als auf:h den Entwicklungsingenieuren nahegelegt und abver-
langt Der mit dem Begriff der Projektion, vornehmlich der Bildpro-
_]faktlon, verbundene Bedeutungsgehalt lisst sich sowohl physika-
hsch., als auch philosophisch meines Erachtens gut zur Anniherung
an ein Verstindnis des modernen, technisch-naturwissenschaftlichen
Begriffs der Simulation und der Virtuellen Realitdt, verwenden. Auf
den mehr te_:chnischen Aspekt der Projektion, der Simulation und der
VF werde ich spiter eingehen. Philosophisch, d.h. in diesem ausge-
vsiahlten Falle Nietzsche nachgedacht, wirken durch die Projektion
die .rea{en Formen und die Struktur hindurch, und werden durch die
Projektion vorgestellt und ansichtig. Eine nichtstarre Projektionsme-
thode verbiirgt erst die Erkenntnismoglichkeit einer relationalen

@ealitdt, wie sie nur durch die periodisch wirkende alétheia ermée-
licht wird. ©

Fiir Nietzsche ist daher ,die ganze Welt rein itpha
ir } » als Zeitphanomen®
mdglich (KGW I1I/4: 178), bzw. sind ihm »alle Krifte nur Funktio-

nen der Zeit" (vgl. KGW IIl/4: 180) — wie weiter oben berei
sprochen und zitiert wurde. n bereits ange-

Dlesel: Aspekt nimmt, meinem Erachten nach, fiir die Technologie
der \_hrtuellen Realitdt eine Schliisselrolle zu ihrem Verstindnis ein:
und innerhalb der Philosophie Nietzsches ist er von solch einer her:
ausr_agenden Bedeutung, dass die These der Gleichrangigkeit von
Logik und Asthetik, wie sie in dem logisch-idsthetischen-
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Interpretationszirkel nach Abel angenommen wird, um den (jeweili-
gen gleichrangigen) Aspekt der Dynamik ergdnzt werden kann.
Zweifelsohne ist es von allergroBter Wichtigkeit, dass im Nietzsche-
Diskurs die Gleichrangigkeit und die enge Interpretationsverfloch-
tenheit von Logik und Asthetik erkannt und herausgestellt wurde.
Dieser Interpretationssicht — stellt sie doch meinen eigenen Aus-
gangspunkt dar — kann ich mich ohne weiteres, wie bereits erwihnt,
selbst anschlieBen; ich bin iiberdies der Meinung, dass selbst bis
heute die Bedeutung und der Part der Logik und der wissenschaftli-
chen Rationalitsit innerhalb der Philosophie Nietzsches allgemein
unterbewertet und unterschitzt wird, und sie als zu subjektivistisch
verstanden wird, bzw. die Gleichrangigkeit, wie von Abel herausge-
arbeitet, und ,,strenge wechselseitige Proportion” (I 133 (25)) von
Gegensatzpaaren nachfolgend noch nicht konsequent interpretato-
risch umzusetzen versucht wurde.

Uber der Logik und der Kunst, iiber dem Logos und der Asthetik,
sowie iiber Apollon und Dionysos, iiber den (sich widerstreitenden)
Willen zur Macht usw., liegt und wirkt die ,Zeitfigur”. Nietzsche
beschreibt sie, indem er schreibt:

_Der Wille zur Macht nicht ein Sein, nicht ein Werden, sondern ein
Pathos — ist die elementarste Tatsache, aus der sich erst ein Werden,
ein Wirken ergibt...“ (IIl 778).

Hier besteht keine tautologisch anmutende Formulierung eines Wer-
dens, wo ein Werden ein Werden hervorruft, sondern das durch das
Pathos entstehende Werden beinhaitet mehr als das vorstehende
Werden, das im Sinne von Dynamik vorgegeben wird. Das durch das
Pathos bedingte Werden ist zu begreifen, als eine alétheia, die eine
,springende Zeitfigur’ darstellt, die ihren Gesamtkomplex ,Sein-
Werden® in jedem einzelnen Augenblick mitnimmt und dabei selbst
kreiert. Das Zeitphianomen, bzw. das Pathos ist im Sinne einer Atti-
tiide zu verstehen, die auch als Stil, der gewissen Designgesetzlich-
keiten folgt, gehandhabt werden kann. Das Pathos ist die Matrix der
Erkenntnis, und stellt das Grundgeriist fiir den allgemeinen Hand-
lungsrahmen. Das Pathos ist die Realitit schlechthin. Und mit die-
sem gewissen Mehr an Werden in ihm, wird das nétige Ungleichge-
wicht, bzw. der Antrieb fiir das Werden an sich konstituiert.
Bei Nietzsche findet man immer wieder eine inhaltlich-begriffliche
Doppelbesetzung ein und desselben Ausdrucks. So wie das Pathos
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mehr beinhaltet als nur das reine Werden an sich, so ist die Asthetik
zuweilen mehr als eine Asthetik, die lediglich als Gegenspielerin zur
Logik fungiert; analog ist Dionysus nicht nur auf seinen Gegenpart
zu Apollo beschrinkt, sondern hat einen elementaren, ihn konstituie-
renden Moment eines unbestimmten Mehr-von-sich-selbst, eine Art
von Selbstverstirkung, inne. Am Beispiel der Beschreibung seines

Begriffsverstindnis von ,Dionysus’ soll das Gesagte nochmals kurz
verdeutlicht werden:

»[.-.] von jenem Fundament aller Existenz, von dem dionysischen
U'ntergrunde der Welt, [...].“ (I 133 (25)) Oder: ,,Woher werden wir
diese wunderbare Selbstentzweiung abzuleiten haben, wenn nicht aus
fiem dionysischen Zauber, [...]. Der tragische Mythos {...] und wieder
in den SchoB der wahren und einzigen Realitéiten zuriickzufliichten

sqcht; [...], eine hochst kiinstlerische Urfreude im SchoBe des Ur-
Einen [...].“ (1 121 (22))

Dionysus wird also zusdtzlich als Fundament, als das Ur-Eine, etc.
betrachtet. Nietzsche ist sich dessen auch sehr bewusst, da er seine
Philosophie — nicht als eine apollinische —, sondern als eine dionysi-
sche bezeichnete:

»l---}, mit diesem fragwiirdigen Buche, [...], und erfand sich eine
grundsitzliche Gegenlehre und Gegenwerthung des Lebens, eine rein
artistische, eine antichristliche. Wie sie nennen?

Als Philologe und Mensch der Worte taufte ich sie, nicht ohne einige
Freiheit, [...] auf den Namen eines griechischen Gottes: ich hiess sie
die dionysische.—(KSA 1, 19 (5)).

Dieses Denken des frithen Nietzsche wird von dem spiteren Nietz-
sche durch eine Vielzahl von &quivalenten Begrifflichkeiten
anschaulich zu erkliren versucht, wie z B. durch eine andere, neben
Dionysos, mystifizierte Begriffs-Figur, nimlich durch seinen Zara-
thustra, oder durch das Pathos, die Tragéddie, oder auch durch sein
Begriffverstindnis von Stil, und von Schérheit:

,»3chénheit« ist deshalb fiir den Kiinstler etwas auBerhalb aller
Rangordnung, weil in der Schonheit Gegensitze gebidndigt sind, das
héchste Zeichen von Macht, ndmlich iiber Entgegengesetztes; auBler-
dem ohne Spannung — daB keine Gewalt mehr not tut, daf§ alles so

266

leicht folgt, gehorcht, und zum Gehorsam die liebenswiirdigste Mie-
ne macht — das ergdtzt den Machtwillen des Kiinstlers.“ (111 883)”’

Die artistische“ Lehre Nietzsches kennt und erstrebt einen dstheti-
schen Zustand, der dem Zustand der alétheia gleichkommt. Er ist
auferhalb der Rangordnung und hat nichts mit der, von Nietzsche
vielfach angesprochenen ,décadenten” Denk- und Lebensweise zu
tun, weil er die Realitit fiir Nietzsche reprasentiert. Realitit ist eine
Zustands-Einheit, die zugleich gegensitzlich, iibergreifend-
zusammenfassend und dynamisch ist. Das bedeutet, dass das Reali-
titsverstiindnis der alétheia imstande ist Sein und Werden in sich zu
vereinen. Und zwar im Sinne von Nietzsches Doppelverstindnis von
Werden, also einem Mehr von Werden™®, so daB man sagen kann:
,Dem Werden den Charakter des Seins aufzuprdgen — [...] — Gipfel
der Betrachtung.* (111 895).

Bei seinen Betrachtungen iiber Realitit, Wahrheit, Sein, Wirklichkeit
und Wissenschaft nimmt Nietzsche die Realitdtserfahrung der Tech-
nologie der Virtuellen Realitit in aller Deutlichkeit und in ihrem
Spektrum an Realisierungspotentialitdt vorweg, indem er unermiid-
lich auf die vereinheitlichte Gegensatzcharakteristik, nicht nur von
Sein und Werden, insistiert: ,,Ein und dasselbe zu bejahen und zu
verneinen misslingt uns: das ist ein subjektiver Erfahrungssatz, darin
driickt sich keine »Notwendigkeit« aus, sondern ein Nichtvermdgen.”
Schuld an diesem Nichtvermdgen, was kein generelles Unvermogen
des Menschen ist, ist fiir Nietzsche z.B. die Logik eines Aristoteles
und sein ,,.Satz vom Widerspruch®, deren ,,Imperativ iiber das, was als
wahr gelten soll den Menschen davon abhilt, sich iiber das ,regie-
rende Vorurteil“ hinwegzusetzen, ,,daB ich nicht zur gleichen Zeit

297 Anm.: In diesem Sinne von Schonheit, bzw. von einem Mehr von Asthetikver-
stindnis in dem Kunstbegriff selber, kann Nietzsche die Kunst als dionysisches
Lebensprinzip verherrlichen:
,Die Kunst und nichts als die Kunst! Sie ist dic grofic Ermoglicherin des Lebens, die
groBe Verfithrerin zum Leben, das groBe Stimulans des Lebens. [...] Die Kunst als
die Erlosung des Erkennenden — {...]. Die Kunst als die Erlosung des Handelnden —
[...]. Die Kunst als die Erlosung des Leidenden —|...1.* (111 692f)
298" Apm.: Nietzsche verwendet tatsichlich den Ausdruck ,Mehr’, den man, wie
gesagt, sorgfiltig in seinen Schriften herausarbeiten muss, und der sicherlich eine
cigens ihm gewidmete, ausfithrliche Arbeit verdienen wiirde (die meines Wissens
nach noch nicht existiert): ,,Das Rauschgefiihl, tatsichlich einem Mehr von Kraft
entsprechend: [...]: Spitze der Entwicklung: der grofBe Stil.“ (I 755)
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von ein und demselben Ding sagen kann, es ist hart und es ist weich.
(Der instinktive Beweis »ich kann nicht zwei entgegengesetzte Emp-
findungen zugleich haben« — ganz grob und falsch.)* (111 538)

Genau in diesen paradox-verwirrenden, und obendrein synistheti-
schen Erfahrungshorizont verwickelt uns die Technologie der Virtu-
ellen Realitdt; — und letztendlich selbst die Technologie der Kiinstli-
chen Intelligenz. Nietzsche macht das Nichtvermogen dieses Den-
ken- und Empfindenkonnens an dem Seinsverstindnis selbst, und
dem unmittelbar daraus abgeleiteten Wahrheitsbegriff fest. Eines der
bekanntesten, und fiir die gingige Diskussionsfithrung der Technolo-
gie der Virtuellen Realitiit relevanten, Zitate Nietzsches resultiert aus
der Passage dieser Auseinadersetzung mit Aristoteles””:

»[---] als Realititen zu setzen: das heiBit eine metaphysische Welt zu
konzipieren, das heifit eine »wahre Welt« (- diese ist aber die
scheinbare Welt noch einmal...).* (ebd.)

Die Diskussion um Sein und Schein hakt nach Nietzsche an dem
»begrifflichen Widerspruchs-Verbot*: .[Entweder wird mit ihm etwas
in betreff des Wirklichen, Seienden behauptet, wie als ob man es
anderswoher bereits kennte; namlich daB ihm nicht entgegengesetzte
Priadikate zugesprochen werden kdnnen. Oder der Satz will sagen:
daB thm entgegengesetzte Pridikate nicht zugesprochen werden sol-
len. (vgl. II 537 £)*®

Dicht an dieser Trennlinie und sie verstirkend, laboriert die Techno-
logie der VR, indem sie in scheinbar verwirrender Weise der nichtli-

2 Anm.: Wegen dem gewahlten Kontext der Technologie der VR wird Aristoteles
herangezogen, mit der gleichen Aussagefahigkeit hitte beispielsweise die Interpreta-
tion Nietzsches von Platon diesen Platz einnehmen konnen.

3% Anm.: Man darf nicht dem Irrtum verfallen, dass Nietzsche der Logik und Na-
turwissenschaften abgeneigt war, was er hier anspricht, deutet vielmehr, seiner Zeit
vorwegnehmend, eine naturwissenschafiliche Situation an, in der wir uns heute
ansatzweise befinden. Es ist eine Thematik der Schnittstelle und der Designgesetz-
lichkeit, die das Problem hat, das Gebiet der Logik und Naturwissenschaft aufzuwei-
ten, um, wenn moglich, neue Interfaces, Schnittstellen und Designverbindungen
herstellen zu kénnen. Im Prinzip wird die Aufweitung schon ansatzweise, tastend
vorangetriecben, wenn man z.B. versucht die Logik, bzw. Algorithmen von assozia-
tiv, lemenden Computern, mit der von konventionellen Linearrechnern in Einklang
zu bringen, oder wenn neue Mathematikmethoden in die Physik eingebracht werden,
um Vereinheitlichungen zu erzielen. wie z.B. Hopfalgebren in die Quantengroups,
oder die allseits bekannten physikalischen und philosophischen Schnittstellenbemii-
hungen des quantenmechanischen Welle/Teilchen Dualismus.
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nearen Bildlichkeit das Primat iiber die lineare Sprachlichkeit ein-
riumt. Doch Niheres dazu spiter. Das Sein wird dadurch, in beiden
Fillen, untrennbar mit einer eigenen, gewissen Periodizitit und Ei-
gengesetzlichkeit verkniipft, bzw. gewissermafien mit einer ,ewigen
Wiederkehr’.

Nietzsche war sich bewusst, eine Denkrichtung der Philosophie er-
5ffnet zu haben, die sich aufgrund ihrer Ungewohntheit und Unan-
schaulichkeit schwer in Worte kleiden lasst.

_Ich sage zugleich noch ein allgemeines Wort iiber meine Kun:st des
Stils. Einen Zustand, eine innere Spannung an Pathos durch Zeichen,
eingerechnet das Tempo dieser Zeichen, mitzuteilen — das ist der
Sinne jeden Stils. [...]. Die Kunst des grofen Rhythmus, der grofe
Stil der Periodik, [...], ist erst von mir entdeckt; [...].“ (KSA 6, 304f
(4)) od. 11 1104 (4))

Als Zusammenfassung der unterschiedlichen Nietzsche’schen Be-
grifflichkeiten, — die er meinem Erachten nach, fiir seine, iH.l Grundﬁ:
genommen, ,springende Zeitfigur® fand, — mochte ich, um sie fiir die
Technikphilosophie, als auch fiir die Philosophie Nietzsches selbs?,
vereinfachend und in erhellender Weise anwenden zu konnen, mit
dem Ausdruck alétheia belegen.

In Anbetracht des wichtigen Umstandes, dass Nietzsche selbst darauf
hinwies, dass und wie er um eine geeignete Sprachgebung gerungen
habe, mdchte ich mit einiger Freiheit ;-) einen ersten Schritt in diese
Richtung wagen, in der Hoffnung und Uberzeugung, dass andere
Interpreten weitere Schritte setzen werden 2

0! Ja was ist dionysisch? — in diesem Buche steht eine Antwort darauf, - [...]. Man
versteht, an welche Aufgabe ich bereits mit diesem Buche zu rithren )Nagte?... Wl_e
schr bedauere ich jetzt, dass ich damals noch nicht den Muth (oder die Unbeschc_:l-
denheit?) hatte, um mir in jedem Betrachte fiir so eigne Anschauungen und Wagnis-
scauch eine eigne Sprache zu erlauben, — dass ich mithsam mit Schopenhaueri-
schen und Kantschen Formeln fremde und neue Werthschitzungen auszudriicken
suchte, welche dem Geiste Kantens und Schopenhauers, ebenso wie ihrem Ge-
schmacke, von Grund aus entgegen gienge! [...]. Wie schade, dass ich, was 'ich
damals zu sagen hatte, es nicht als Dichter zu sagen wagte: ich hitte es vielleicht
gekonnt! Oder mindestens als Philologe: — bieibt doch auch heute noch fiir den
Philologen auf diesem Gebiete beinahe Alles zu entdecken und auszugraben.* }
(vel. KSA 1, 15 (4.), 19(6.), 15 (3.). Oder schonmals bei FuBnotennr. 260 erwihnt.)
Anm.:
;-) bedeutet ein (lichelndes, verschmitztes) Augenzwinkern. Das Ikon, auch smiley
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o@er emoticon genannt, gehort zur Kultur der User im Internet, also im weitesten
Sinne zum K‘on.text der (internetbasierten) Technologie der VR, KI und Kryptologie
dazu, und sei mir in meinem philosophischen Ungebrauch nachgesehen.
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Programmierte Identitiiten

Interessanterweise weist der Philosoph Michael Heim’®, ein welt-
weit anerkannter Vertreter der Technologie der Virtuellen Realitit,
der die technische Entwicklung schon seit vielen Jahren begleitet,
seit neustem auf die Wichtigkeit einer Konvergenz von Asthetik und
Technikgeschehen hin.>® Resultierend aus seiner Beschiftigung mit
der Implementierung von Virtuellen Umgebungen, bzw. Welten ist
ihm evident geworden: ,,Die Herausforderung von Welt- und Avatar-
Design erinnern uns an die Notwendigkeit der Kunst, um unsere
Beziehung zur Technik im richtigen Rahmen halten zu konnen.<**
Und weiter an anderer Stelle:

Avatar-Design ist weder ausschlielich Technologie noch aus-
schlieBlich Kunst, es ist beides.*®

Die Herausforderung besteht in der Ausgewogenheit. Die Erkenntnis
und Implementierung dieser Schmittstelle kann meines Erachtens
dann ausreichend gemeistert werden, wenn man beide Gegensitze
absichtlich bis an ihre denkbare und realisierbare Grenze treibt, und
sie dann zu verbinden sucht. Dadurch eroffnet sich die Moglichkeit,
zu erkennen, fiir was man sich bewusst und konsequent entscheiden
will. Die Designgesetzlichkeit der Schnittstelle sollte damit entlang
einem alétheia-Begriff konstruiert werden, der zu gleichen Teilen
gegensdtzlich, iibergreifend, und zugleich dynamisch ist.

Nicht nur die Gegenspieler Asthetik und Logos, denn Technik ist ja
in threm Wesen nichts anderes als der bis in seine letzte Konsequen-
zen durchgefiihrte 16gos 3% miissen ausgewogen und gleichgewich-
tet werden, sondern die Dynamik, ein vorgegebenes Diktat, gerade

302 Anm.: Michal Heim (1944%) lehrt weltweit u.a. seit 1997 am Art Center College
of Design in Pasadena/Kalifornien, wo er sich mit seiner Arbeitsgruppe mit der
Erschaffung von Avatar-Welten beschiftigt, von denen ca. 500 Welten in Active-
Worlds zu besuchen sind. Browser und Zugang sind dort kostenlos zugangiich:
hitp://www.activeworlds.com
303 Heim, Michael, Transmogrification, 1999, nachzulesen im engl.-amerik. Original
unter: http://www.mheim.com/html/transmog/transmog htm, in Deutsch unter:
http://www.mheim.com/media/transgerm.pdf
3% Ebd., S. 52
3% Ebd., S. 43
3% Anm.: In Ubereinstimmung mit Wolfgang Schadewaldt, Die Anfdnge der Philo-
sophie bei den Griechen,aa.0., zB.S. 185
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der Technologie der Virtuellen Realitit, muss in diese Triade einge-
passt und gewichtet werden, und zwar philosophisch und technisch,
— auch dies ist, meiner Meinung nach, eine weitere, nicht zu unter-
schitzende, wichtige Herausforderung.

So weit geht Michael Heim nicht, sondern er bezieht sich, trotz sei-
ner oben zitierten Aussage, weitgehend auf die Praxis und die empi-
rischen Versuchsreihen, so daB er im wesentlichen und zwangsliufig
sein Augenmerk auf die Navigation, und damit die Funktionalitit
richtet. Die Navigation in den technisch erschaffenen ,Virtuellen
Welten’ gleicht, ohne auf technische und usergebriuchliche Unter-
schiede eingehen zu wollen, grob gesagt, der Navigation im Internet;
auch dort wurde die Problemlosung der sinnvollen Verkniipfung und
Konzeption von sogenannten ,Links’ und des Web-Designs aktuell,
—und bis heute nicht befriedigend gelost.

Da die technische Implementierung, sowie der denkerische Ansatz
und Anspruch von ,Virtuellen Welten’ in der revolutiongren, unvoll-
endeten Denklinie von Douglas Engelbart stehen, und nicht in der
Linie des kryptographisch beeinflussten Internetgedankens, sind mit
der Konzeption der allgemeinen Navigation auch andere, und iiber
das Internet weiter hinausfiihrende praktische und philosophisch
vertieftere Probleme behaftet. So macht Michael Heim richtigerweise

auf folgende wichtige und dringende Design-Fragestellung aufmerk-
sam:

., Weil Avamr-Konz?tion und Avatar-Design praktisch nicht zu un-
terscheiden ist, [...].<°"

Durch diese konstruktive Besonderheit der Technologie der Virtuel-
len Realitit kann zum einen vordergriindig ein Problem mit dem
Realititsbegriff entstehen, und zum anderen eines, das ich lieber in
der Reformulierung um die Frage nach dem Verhiltnis und den

%7 Heim, Michael, Transmogrification, a.2.0., S. 43

Anm.: Deshalb unterscheidet er ebenda die Kategorien: humanoid, nicht-humanoid
und humanoide Transformation. Er nennt als jeweiliges Beispiel cinen menschlich
aussehenden Touristen, einen Fisch, und einen ,Sqaak’, das ist ein vogeldhnlicher
Avatar, der darauf optimiert ist, in groBen Raumen ohne Schwerkraft zu navigieren,
Jedoch ist er absichtlich keine realistische Nachbildung eines Vogels. Man kann sich
von den Avataren selber ein Bild machen durch die von Michael Heim abgebildeten
screenshots (Bildschirm-Aufnahmen) ebd., S. 47 ff. Oder selektiert hier im Anhang
des vorliegenden Buchs Abb. 1 und 2.
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Ubergangsrelationen von Form und Inhalt, sowie von Qualitdt und
Quantitdit betrachten wiirde. Dies bringt nicht nur den Vorteil neuer
Aspekte mit sich, sondern, dass man sich, zusitzlich zur Sein/Schein
Debatte, mit dem Kontexr’® sowie der Architektur (Hard- und Soft-
ware) auseinandersetzen muss, vor allem, wenn man eine weltweite,
internetbasierte, perfekt-idealisiert funktionierende VR im Kopf hat,
wie sie in vielen VR-Diskussionen stillschweigend als Annahme
zugrunde gelegt wird, — genaugenommen sind das sogar drei An-
nahmen auf einen Schlag.

Doch, um wieder zu Michael Heim zuriickzukommen, seine Schluss-
folgerung aus dem obigen, letzten Zitat, ist ein mit der Navigation
verbundener und weiterfithrender, sehr wichtiger Aspekt. Navigation
ist bei der Technologie der Virtuellen Realitdt, im Gegensatz zum
Internet, direkt mit Realitdts-Erschaffung und der Selbstwahrneh-
mung, von Heim als Identitdt (und als ,self-identity’) bezeichnet,
verkniipft.

Der praktische Umgang und die Anwendung der Technologie der
VR, und die dadurch an den User unmittelbar gestellte Herausforde-
rung, erdffnet einen nicht unwesentlichen philosophischen Aspekt
hinsichtlich der Realitiitsdebatten: man kann erortern, erstens, ob das
Gesamtsystem real ist oder nicht; zweitens kann man den Fall eror-
tern, wie die unterteilte Situation eines realen (humanoide Avatare)
Menschen in einer virtuellen (Phantasie-)Welt ist; drittens den Fall,
wie die Situation eines virtuellen Menschen (nichthumanoide Avata-
re) in einer virtuellen Welt ist, und viertens, den Fall, eines realen
Menschen in einer virtuellen Umgebung (CAVE). Im Zeitaiter der
allgemeinen Systemwissenschaften und -betrachtungen ist es wichtig,
sich auf das System als solches einzulassen. Der Systemgedanke legt
u.a. nahe, das System, in grober Unterscheidung zum Ding an sich,
als ein Zusammengesetztes zu betrachten, das mit seinen Teilen un-
tereinander in gewisser Wechselwirkung steht; und das ein System-

3% Anm.: Dabei denke ich vor allem an Jaron Laniers Worte und den durch die
Technologie ausgeldsten Paradigmawechsel (..paradigma shift) der, meines Erach-
tens nach, allgemein noch nicht in seiner vollen Bedeutung ausgeschopft und beach-
tet wurde: ,,Some things are just so big that they become the context, or they become
the problem.“ Lanier, Jaron, 4 Vintage Reality Interview, machzulesen unter:
http://people.advanced.org/~jaron/vrint.html
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austausch mit anderen Systemen, sprich mit seiner Umgebung,
stattfinden kann.

Der praktische Umgang des Users schiitzt (moglicherweise) vor
vorschnellen Pauschalierungen, in der Art des ersten Falls, weil ihm
der zentrale Aspekt, nimlich die Fragestellung nach dem Menschen
selbst, nicht entgehen kann. Vielmehr wird er damit konfrontiert,
weil er sich aktiv eine Identitit zulegen, oder sie kreieren muss. Und
diese, zuallererst von ihm selbst ausgehende Handlung, zieht nach-
geordnet die (virtuelle) Realititserschaffung nach sich. Wie bereits
gesagt, ,,[...] —it’s like going on a hike and being the sculptor of the
mountain at the same time.” Dabei spielt es keine Rolle, ob der User
sich selbst eine schon bereitgestellte Identititsrolle (z.B. in einem
MUD) aussucht, oder ob er sich eine Identititsrolle programmiert
und designt, weil er sich beide Male erst mit seiner vorab getroffenen
Wahl der Virtuellen Realitit stellt, und danach mit ihr in zitierter
Weise in Wechselwirkung tritt.

Qie Annahmen, die fiir ein geschlossenes, also nicht offenes System
einer Virtuellen Realitiit sprechen wiirden, miissten im ersten Falle
begriindet werden, bzw. bei apokalyptischen Annahmen kenntlich
gemacht werden, wie ein unfreiwilliges, dauerhaftes Eintreten in das
(geschlossene;_) System zustande kam, zudem eine unfreiwillige An-
nahme oder Ubernahme einer Identitit vonstatten ging, und ein wil-
lentliches Entkommen unméglich sein solle (denn die Annahme,
dass die ganze Menschheit sich quasi in einer riesigen Zwangsjacke
befindet, will wohl kaum Jemand annehmen), — und dieser Einwand
stellt sich durchaus, gerade seitens der technischen Frage nach der
Implementierung und Machbarkeit.

Die praktische Anwendungsseite der Technologie der Virtuellen
Realitdt geht vom User, allgemein gesagt, von dem Menschen aus,
und stellt den einzelnen Menschen an sich in ihren Mittelpunkt, ge-
treuliches Abbild ihrer theoretischen Verortung und ihrer Herkunfts-
linie von Douglas Engelbart.

Jede Realititsdebatte, und im weiteren Sinne, simtliche Themen-
kreise der Technologie der Virtuellen Realitdt, sollte damit vom
Menschen, bzw. korrekter seiner Individualitiit, ausgehen, oder sie
zumindest verstirkt in Beziehung zu ihr setzen.

So wird verstindlich, warum die Frage nach der Identitit eine so
enorme Rolle spielt. Sie ist unabdingbar fiir die Erkenntnis weiterer
sinnvoller technischer Entwicklungsperspektiven und zukiinftiger
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(virtueller) Welten, und fir die Erkenntnis des Selbstverstindnisses
des Menschen. Das umfasst u.a. die Selbst- und Fremd-
Wahmehmung, die Triume, das Bewusstsein und Unbewusste, die
Reichweite von Erfahrungshorizonten und der Erkenntnishorizonte
usf. die selektierte Bandbreite deckt sich mit den in die Technologie
der Kiinstlichen Intelligenz gesetzten Hoffnungen.*” Die Frage nach
der Identitat, ist zugleich eine Frage nach der Technik, und zugleich
eine Frage nach der Asthetik. In dieser ungewohnten Schirfe fiihrt
uns die Technologie der Virtuellen Realitit das vor Augen. Die
Technologie der Kiinstlichen Intelligenz braucht diese Schirfe nicht,
weil die Frage nach der Technik, und die Frage nach der Asthetik,
sekunddr ist, nimlich in dem Sinne, das sie in ihrem Spielraum ein-
geschrinkt ist, und damit vielleicht hinter ihren Méglichkeiten zu-
riickbleibt, weil sie strikt an ein Regelwerk von sie verbindenden
Gesetzen der Neurobiologie und physikalischen Informatik etc. ge-
bunden bleiben miissen. Das zeigt sich iiberdies darin, dass sich
selbst die Frage nach der Realitiit, ihr Uberdenken oder einer mogli-
chen und nétigen Neuformulierung, so nicht wirklich stellt, da sie als
rein naturwissenschaftlich vorgegeben, angenommen wird, und die
einzige Handlungs- und Operationsbasis stellt.

Unter dem historischen, entwicklungsgeschichtlich fritheren und
dominanten Einfluss der KI stehend, sind die Vertreter der VR oft-
mals in die Position einer Rechtfertigungshaltung gedringt worden,
wovon nicht zuletzt die vielen philosophisch ausgefochtenen KlI-
Debatten von Jaron Lanier zeugen. So kristallisiert sich langsam und
vereinzelt (z.B. Heim 1999)°'°, vor allem unter dem Druck nicht
linger zu verdringender praktischer und wirtschaftlicher Erforder-
nisse und Anforderungen, der neue Aspekt der Identitit heraus, und
damit auch die Erfordernis und Notwendigkeit einer noch ausstehen-

3% Anm.: Die den Lebensalltag erleichternden Industrieroboterfunktionen, sind nicht
mitberiicksichtigt, sondern lediglich die vielleicht moglichen, und philosophisch
interessanteren Funktionen und Aufgaben der KI, im Sinne Alan Turings.
3% Anm.: Von der naturwissenschafilichen Seite u.a. seit vielen Jahren von Nadia
Magnenat-Thalmann erkannt. (Prof. fiir Computerwissenschaften mit weltweiten,
vielfachen Ehrungen ihrer Arbeit). Sie ist dabei iber die computerwissenschafiliche
Realisierung hinaus kiinstlerischen Aspekten gegeniiber aufgeschlossen sowie auf
sie spezialisiert, und produzierte mehrere Filme und ,real-time mixed reality shows’.
Die Unterhaltungs- und Filmindustrie hat die VR ebenso fir sich entdeckt, wie einst
und immer noch die Roboter. Auswahlliteratur von ihr dazu s. Bibliographie.
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den, theoretischen, geisteswissenschaftlichen Unterstiitzung und
Untermauerung. Fiir meine Begriffe ist der von Michael Heim ver-
wendete Begriff ,Identitiit” noch zu stark von der KI unterwandert
und kann unter Umstiinden auf eine falsche Fihrte fiihren, da eine
gewisse Namensnihe und -assoziation zur Identitdtstheorie und ihrer
verschiedenen Varianten’'! innerhalb der KI, bzw. der Philosophie
des Geist besteht.’"

Um sich inhaltlich, bzw. philosophisch besser von diesem Themen-
kreis absetzen zu kénnen, beniitzt der VR-Pionier Jaron Lanier all-
gemein den Ausdruck ,.experience” und distanziert sich somit ab-
sichtlich von dem Ausdruck ,,consciousness®, um bewusstseinsphilo-
sophische Debatten abzuweisen.’"

Ich persénlich bevorzuge das scheinbar sehr unspektakulir wirkende
Wort Pseudonym, wie es Barrie Sherman und Phil Hudkins in ihrem
gemeinsamen Buch wie selbstverstindlich verwenden.’!* Die Ver-

' Anm : Fiir einen Uberblick bieten sich z.B. an: Pauen, Michael, Das Rtsel des
Bewusstseins: eine Erkidrungsstrategie, mentis, Paderborn, 1999. Oder:

Walter, Hendrik, Neurophilosophie der Willensfreiheit: von libertarischen Hlusionen
zum Konzept natiirlicher Autonomie, Schéoningh, Paderborn, 1998

*2 Anm. 1: Die extreme Nahe zur KI zeigt sich z.B. schon in der Titelgebung des
folgenden Artikels von Florian Rétzer, der eigentlich ein VR-Thema behandelt: Vom
zweiten und dritten Korper oder: wie es wdre, eine Fledermaus zu sein oder einen
Fernling zu bewohnen? Ein Essay. (In: Kramer. S., Medien, Computer, Realitdt,
a.2.0.). Damit soli nichts iiber die Qualitit des Artikels ausgesagt werden, sondern
lediglich darauf hingewiesen werden, wie unemanzipiert im aligemeinen die VR-
Diskussion gegeniiber der KI ist. Solche ineinander iibergehenden Themenkomple-
xe, besitzen zwar durchaus eine sinnvolle und notwendige Berechtigung, meinem
Erachten nach, jedoch erst am Ende des (langen) Weges, da, wo sich die Wege der
KI und der VR kreuzen und ineinander iibergehen, — wobei selbst dieser Ubergang
von beiden Seiten her genauer zu untersuchen wire, und nicht vorbehaltios ange-
nommen werden kann.

*P Vgl. z.B.: Lanier, Jaron: You Can't Argue with a Zombie, nachzulesen unter:
http://www.people.advanced.org/~jaron/zombie.html, footnote no. 5 und no. 22.

** Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer kreieren
synthetische Welten, Droemersche Verlagsanstalt Th. Knaur, Miinchen 19935, z.B.:
S. 152; Englischer Originaltitel: Glimpses of Heaven, Visions of Hell, Hodder &
Stoughton, London, 1992

Anm.: Hingegen wird der Ausdruck ,JIdentitét“ fiir ,,Virtuelle Rolle* und ihrer Er-
lebnisqualititen z.B. von Lars Hitzing bewusst und begriindet abgelehnt, jedoch aus
einer medienpsychologischen und -pidagogischen Argumentation heraus, der ich
nur zustimmen kann, sowie auf MUD’s bezogen, was meines Erachtens in diesem
Kontext keinen Unterschied zu den sogenannten Avataren macht. (Hitzing, Lars,
Escape — Identitdt im Cyberspace, a.a.0. S. 46). Ein MUD ist die Abkiirzung fir
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wendung des Begriffs Pseudonym ist von ihnen im Sinne des com-
mon sense und intuitiv vorgenommen worden, also philosophisch
relativ unbelastet; und meines Erachtens trotzdem in die richtige
philosophische Denkrichtung weisend. Mit dem Begriff des Avatars
assoziiert man leicht die Inkarnation des Users in der Erscheinung,
der in Echtzeit animierten Computer-Grafik, analog einer Inkarnation
des Gottes Vishnu, von dem sich viele PC-Entwickler inspiriert zei-
gen, und geme hinduistisch en vogue geben.’"’

Eine Inkarnation oder eine irgendwie geartete Metamorphose des
Menschen, in ein von Menschenhand geschaffenes Menschenbild, im
Sinn einer echten qualitativen Verwandlung gibt die technische Kon-
struktion von einem Interface, bzw. der Schnitistelle ,Avatar’ nicht
her. Die Schnittstelle allgemein erlaubt eine quantitative Umwand-
lung; — die man eventuell in einem bewusst gefassten, begrifflich-
definitorischen Rahmen mit qualitativen Attributen versehen kann.
Der andere bestehende Aspekt der Umwandlung und Metamorphose,
der, der zur Anpassung an eine bestimmte auszuiibende Funktion
fithren soll, ist niher im Sinne der implementierten Schnittstelle und
ihrer Moglichkeiten stehend, nimlich strikt Mittelgebunden, und
dient einer (technischen) Zweck-Bedienung. Die Interaktion von

,Multi User Dungeon’, die eine textbasierte Virtuelle Realitit bezeichnet, und die,
im Gegensatz zu den Computerspielen, die prinzipiell gleichen Moglichkeiten erdff-
net wie die pikturale VR.

35 Anm. 1: Interessant ist das der Ausdruck ,avatar’ auch bei nicht wenigen UNIX
Computern fiir den Superuser Account anstelle von root verwendet wird. Diese
Angewohnheit fand durch cinen Ex-Hacker Verbreitung, der die Begriffe superuser
und root recht unanschaulich fand, und tiberzeugt war, an das Verantwortungsgefiihl
der Leute besser mit dem Begriff avatar appellieren zu kdnnen.

Anm. 2: avatra=Hinabstieg (sanskr.). Hinduistische Inkarnation eines Gottes aufier-
halb von Samsara (Kreislauf des Werdens und Vergehens), vor allem Herabstieg des
Erhalters Vishnu (sanskr. von vish=wirken) aus seinem Gotterhimmel auf die Erde
in Tier- und/oder Menschengestalt.

Anm. 3: Ein MUD als Analagon zum Avatar als ein ,Viel-Benutzer-Gefingnis’ zu
bezeichnen, statt den positiv wirkenderen Begriff ,Inkarnation’ aufzugreifen, zeigt
den kursierenden Sinn fiir Humor und die vorherrschende Denkweise in der Szene
der VR auf; das gilt fiir beide Fille der Namensgebung, also fiir ,Avatar’ und fir
,Muiti User Dungeon’.

Das bedeutet insgesamt, das man ohne das hochgehaltene gute, alte Image der Sub-
kultur von Drogen-Ekstasen, Rock’n Roll und Hackern statt des esoterischen
Sprachspiels fiir Insider, genauso gut einen anderen, européischen, (mythologischen)
Begriff hatte wahlen konnen. -
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Mittel (hier: Avatar) und Zweck (hier: User-Absicht) wird durch die
,Schnittstelle an sich’ determiniert und abgetrennt.
Interessanterweise fiihrt noch eine ganz andere Fihrte zu einem bes-
seren Verstindnis der Schnittstelle ,Avatar’, die von Michael Heim
selbst Jahre frither ausgelegt wurde, allerdings in einem ganzen ande-
ren Kontext stehend und von ihm nicht schwerpunktmiBig verfolgt
wurde, die aber meines Erachtens konsequenterweise in seine, noch
folgende, im Jahre 1999 geiuBerte Uberlegungen miinden musste:
die Spur fiihrt iiber den Scholastiker Johannes Duns Scotus.>'

Die naheliegende Ausleuchtung des Begriffes ,virtuell’ und seinem
Verstindnisumfang, impliziert neben einer Modalanalyse und einer
allgemeinen Analyse der fiktionalen ,als ob’ Konjunktion, die Ein-
beziehung der von Duns Scotus, im Gegensatz zum Thomismus, ins
Spiel gebrachten Bedeutung des Individuums; zumal dann, wenn
Duns Scotus als Stammvater des Begriffes ,virtuell’ gehandelt
wird.*"’

Michael Heim erkennt und schreibt: . Duns Scotus used the term
virtual to bridge the gap between formally unified reality (as defined

%16 Anm.: Johannes Duns Scotus (ca. ¥1266/70 — +1308), auch ,Doctor subtilis® ge-
nannt.

" Anm. 1: Michael Heim schreibt: “The dictionary definition [er meint Webster’s
Dictionary, v.V.] of virtual goes back to a verbal distinction forged with great preci-
sion by Duns Scotus, a scholastic philosopher of the late Middle Ages.” Heim,
Michael, Crossroads in Virtual Reality, In: Marchese, Francis T, (ed.), Understard-
ing Images, Finding Meaning in Digital Imagery, Springer Verlag/TELOS, New
York, 1995, Kap. 14.2, S. 266

Ahnlich in: ders., The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press,
1993, S. 132-134

Anm. 2: Die Definition von ,virtuell’ in der Fachsprache der Informatiker, ist inso-
fern ebenso betrachtenswert, weil sie auf die Bedeutung von Schnittstellen allge-
mein, und das ist ein ,Avatar’, und weiter erst mal nichts auBerdem, hinzuweisen
vermag. Philosophische Extrapolationen sollten meines Erachtens die Schnittstellen-
thematik mitbegreifen und einfassen konnen. Zu diesem Zwecke habe ich, eine in
diesem Sinne gut verstindliche Definition von ,virtuell” ausgewihit:

Sich auf eine gedachte Funktionseinheit beziehend, deren Funktionen durch tatsich-
lich vorhandene Funktionseinheiten erbracht werden. Héufig wird der Funktionsum-
fang eciner virtuellen Funktionseinheit (nach Aufgabe oder Wirkung) an einer
Schnittstelle festgelegt. Dies ist gleichbedeutend damit, daB die Wechselwirkung
zwischen der virtuelien Funktionseinheit und anderen Funktionseinheiten beschrie-
ben wird. Ein Beispiel ist der virtuelle Speicher, der meist durch Hauptspeicher,
»periphere’ Speicher und Teile des Betriebssystems realisiert wird. Schneider, Hans-
Jochen (Hg.), Lexikon der Informatik und Datenverarbeitung, a.a.0.
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by our conceptual expectations) and our messily diverse experi-
ences.”'® Und verwirft ihn dann im groBen und ganzen: ,,But' when
we look at what various researchers mean today by viggxal reality, we
are promptly ejected from medieval scholastics [.. .].-” .
Meinem Erachten nach, ist es bei der Technologie der \(n‘tuellen
Realitit enorm wichtig das Individuationsprinzip unbedm.gt ux}d
notwendig in die Realititsdiskussion mit einzubeziehen. Der im Mit-
telalter ausgelegte Gedankengang von Duns Scotus, zusammenge-
nommen mit seiner Lehre vom Primat des Willens iiber die Vernunft,
ist seiner Kernaussage nach, und entkernt von mittelalterliche_m me-
taphysischem Gedankengut, trotzdem nicht unrel_evant fir die Mo-
demne. So findet man bemerkenswerterweise bei dem oftmals .als
,Cyberphilosophen’ bezeichneten Nietzsche, .diese Then-ler}krelse,
unabhingig von Duns Scotus, erneut aufgegrlffen‘ un'd'mltelpan.de.r
verkniipft, wieder: der ,Wille zur Macht’, das ,principiuum indivi-
duations’, und die ,Fiktion’. ‘
Die Lehre vom Primat des Willens (iiber die Vernunft) lasst sxc.h
ebenso fiir die Sinnes- und Wahrnehmungsbereiche, und die Kogni-
tionswissenschaft, durchdenken und postulieren, und das vor_allem
im Hinblick auf die VR betrachtet. Der Begriff der Fiktion, ist ein
ebenso wichtiger erkenntnistheoretischer Begriff bei Nietz§che, der
auch in seiner Abhandlung fiir die Moderne von Bedeutung ist.

Jenseits des Denkkonzepts von Realitét versus Virtualitét., oder ihrer
wechselseitigen moglichen und nicht moglichen Dur'chdn.ngung uI}d
ihrer Berithrungspunkte, riickt der Begriff von ,ldentltéit’. in den Mlt-
telpunkt der modernen Betrachtung iiber die Technologie der Virtu-
ellen Realitit. Im Jahre 1999 schreibt Michael Heim das Folgende
iiber Identitit:

,.Das Design des Avatars beeinfluBlt nicht nur die Wahmehmung dc?s
Selbst, sondern z.B. auch die Moglichkeit zur Navigation durch.dle
virtuelle Welt oder die Aufenthaltsorte, die angemessen oder weniger
angemessen sind.**%

313 Heim, Michael, The Metaphysics of Virtual Reality, a.2.0., S. 132 '

319 Heim, Michael, Crossroads in Virtual Reality, In: Marchese, Francis T., (ed.),
Understanding Images, Finding Meaning in Digital Imagery, a2.0., S. 266

320 Heim, Michael, Transmogrification, 2.a.0., S. 42 76




An dieser Stelle kann man sich durchaus das Bild von einem ,dunge-
on’, d.h. von einem ,Gefiingnis’ vor Augen halten, weil der Justierte
Sensor-Blickwinkelbereich oder die definierten Intervallgrenzen der
Implementierung in ihrer Bildschirm-Reprisentation, bzw. durch den
Avatar, handlungs- und wahmehmungspriigend sowie begrenzend
zum unmittelbaren Ausdruck gebracht wird.

Und weiter im Text:

2,Das Design des Avatars involviert nicht nur die Virtualitit und die-
jenigen, die ,dort’ prisent sind; es involviert auch das Selbst des
Benutzers. Hier kann von der Transformation, der transmogrification
des Selbst durch den Avatar gesprochen werden. Wie das Selbst sich
auf den Avatar erstreckt, sich quasi dort inkorporiert, durchdringt der
Avatar die Identitit des Benutzers. Dieser TransformationsprozeB ist
neu, und es ist noch zu friih, definitive SchluBifolgerungen aus die-
sem Faktum zu ziehen, was die eigene Identitit betrifft <!

»Das Problem des Avatar-Designs geht weiter als bis zur bloBen
dsthetischen Frage im modernen Sinne. Wo die moderne Asthetik
Design im Bereich der Sinne ansiedelt, kann virtuelle Asthetik tiefer
gfahen als in den Sinnesbereich, in eine ontologische Dimension hin-
einreichen, denn etwas in der Virtualitit zu erdenken heiBt bereits
etwas virtuelles zu designen — und eine Identitit zu formen heifit
bel"el.ts festzulegen, was und wie etwas oder Jjemand in der Virtualitiit
existieren kann. In der Virtualitit heiBt schaffen existieren, und er-
denken designen. Schopfung in der Virtualitit ist dynamisch und
unendlich; andererseits ist das Geschaffene viel fliichtiger und nicht-
sténdiger als in der physischen Welt.<*%

,,/.\vatar-ldentitéiten stellen zugleich eine positive Transfiguration dar
wie auch eine weniger umfassende Verkehrung des menschlichen
Seins dar. Beides gehort zu einem groBeren Systemzusammenhang,

321 Anm.: Achtung, im amerikanischen Originaltext steht abweichend dazu: oL
Here is where we can speak about the transformation and/or transmogrification of
glzlze églf through the avatar. [...].” Heim, Michael, ebd., S. 42

d.
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in dem virtuelle Menschen computersimulierte Welten bewoh-
323
nen.

Alle in der Technologie der Virtuellen Realitdt, und ihr nahestehen-
den Ansitze, stattfindenden Transformationen sind Handlungs- und
Wahmehmungsformen der 1. Person und gehen ausschlieBlich in der
Ich-Form vonstatten.

Der kontrdre Ansatz ist in den autonomen KI-Programmen, soge-
nannten Software-Agenten, wie das ,Bob’-Programm von Microsoft,
gegeben, oder beispielsweise in der Verkérperung des allseits auch
aus TV und Print bekannten Werbetragers Robert T-Online Internet-
Insider der Telekom AG. Diese virtuellen Charaktere aus Pixeln und
Polygonen, bzw. aus Null und Einser bestehenden Desktop-Agenten,
haben kein Eigenleben, geschweige denn Intelligenzvermégen, und
dienen lediglich in einem geschlossenen und begrenzten Software-
Systems als fragwiirdige Orientierungshilfe fiir den User. Der fiir
Marketingzwecke geschaffene Ausdruck soziale Benutzeroberfliche
von Bill Gates, ist insofern irrefithrend, weil er eine ,echte’ mensch-
liche, bzw. psychologische und soziale Interaktivitits- und Kommu-
nikationsmoglichkeit mit den Softwarefiguren vorspiegelt, was Bill
Gates durchaus bewusst ist, und von ihm direkt angesprochen
wird.*** Die Problematik dieser gefithrten Navigation auf und im

% Anm.: Achtung, im amerikanischen Originaltext steht genauer und verstandli-
cher: Avatar identities present both a positive transfiguration (Verkidrung) as well
as a less wholesome transmogrification (Verkehrung) of the human being. [...}.“
(Heim, Michael, ebd., S. 42) Aufmerksamkeit ist dem in Klammern stchenden Aus-
druck hinter dem wichtigen Titelwort *transmogrification” zu widmen, zumal Heim
der deutschen Sprache sehr gut méachtig ist, und den englischen Originaltext mit
einem aus dem Deutschen entlichenen Ausdruck anreicherte, um den von ihm ver-
wendeten englischen Ausdruck in seinem eigenen interpretatorischen Sinne zu
erhellen. Zuvor hatte er ihn, d.h. ,transmogrify’, mit Bezug auf The American Heri-
tage Dictionary of the English Language, Third Edition, zu erldutern versucht; und
den Ausdruck ,avatar’ etymologisch und anhand der hinduistischen Gotterwelt
verdeutlichtet.
Michael Heim {bersetzte Martin Heidegger ins Englische: Translation of Martin
Heidegger, The Metaphysical Foundations of Logic, von Martin Heidegger, Michael
Henry Heim (Ubersetzer) Indiana University Press, 1992
32 Gates, Bill, Der Weg nach vorn: die Zukunft der Informationsgesellschaft, Hoff-
mann & Campe, Hamburg, 1995, Kap. 4, S. 121-131; Original: The Road Ahead,
Penguin Books, New York.
Anm.: Die Agententechnologie, geht nicht auf Bill Gates, respektive Microsoft,
zuriick, sondern auf die damals 34-jdhrige Pionierin und MIT-Professorin Pattie
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Informations- und Daten-Meer geht sozusagen von einem 3. Person-
Ansatz aus, lediglich in dem Sinne verstanden, dass gemdB der
Denkphilosophie der Technologie der Kiinstlichen Intelligenz, und

der Wirtschaft, eine Kontrolle des Users und Zielvorgaben angepeilt
und gesetzt werden.*?

Mags, die von der Robotik her kommend, neue Algorithmen einfiihrte und das Pro-
gramm RINGO schrieb. Mit ihrem Team erstellte si¢ den ersten funktionierenden
Prototypen eines lernfahigen Programms, d.h. einen ,Software Agenten’. Sie
grindete 1995 in Boston die Firma Agents. Inc, spiter umbenannt in F irefly
Network, die im April 1998 von Microsoft ibernommen wurde.
% Anm.: An dieser Stelle sei Jaron Lanier angefiihrt, dessen Uberlegungen ich
vorbehaltlos zustimmen kann:
“Agents are those programs that are supposed to get to know you and act autono-
mously on your behalf, [...}. I'm concemed that agents will be to the web what
commercials were to television; [...]. Proponents pose agents as the next stage in
sophistication for interface design. My experience is that ‘autonomy’ tends to make
programmers lazy and user interface worse. It is easier for a programmer to say a
program is autonomous because then it has the right to be quirky. [...}, because
we’re caught up in the fantasy of machine intelligence. ' Und weiter: “You see, the
problem is that the only difference between an autonomous ‘agent’ program and a
non-autonomous ‘editor/filter’ program is in the psychology of the human user, You
change yourself in order to make the agent fook smart. Specifically, you make your-
self dumb. [...]. Agents only exist in your imagination. {...]. Now, my objections to
agent would surely be moot if agents were truthfully, in fact, autonomous and even
perhaps conscious. If agents were real, it would be a lie to deny them. To address
this possibility is to consider Artificial Intelligence. The problem with the Al school
of technology development is that it doesn’t say anything about technology at all;
rather, it redefines people. As Turing pointed out, the only objective measurement of
humanity is the responses and judgments of humans. {...]. Is there an experimental
difference, in this setup, between computers getting ‘smarter’ and humans getting
‘stupidex;’? I don’t think so. [...]. Never believe that software models can represent
people.”
Die Sitze Laniers iiber Alan Turing kann ich persdnlich nur nochmals unterstrei-
chen. Zudem gehort Lanier ebenfalls zu dem Personenkreis, die sich Gedanken iiber
den ‘offensichtlichen Leistungsabfall’ Turings machen, der in der Arbeit zum* Tu-
ring-Test” zu Tage fritt, und so wenig unter seine anderen Arbeiten und zu seiner
wissenschaftlichen Brillanz zu passen scheint. Lanier analysiert, und spricht ziem-
lich direkt Folgendes an: “[...] ...who happened to be a gay and was imprisoned by
the British government and subjected to quack treatments for homeosexuality. He
forced to received large quantities of female hormones and developed breasts. It was
under this conditions, shortly before his apparent suicide, that he created the mythi-
cal basis for smart machines. Einstein’s thought experiments were in vogue, and
Turing offered a thought experiment in their spirit. [...]. When I first lecarned about
the test in school, I thought it was odd and superfluous to begin with the

man/woman setup, and I learned of its significance much later. Turing was trying to
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i ormationen des Users durch den Avatg.r werden aus-
ln);l(:mzs}l'g: -S;f; Eigenwahl und Eigenverantwor_tlichkeit in der lch-Forr?1
erlebt, und entsprechen meines Erachtens einem Umwandlungs- un
Ubertragungsverstindnis wie es in dem Apsdruck Tra;rz.iﬁguratzon
angelegt ist. Das fiir die Technologie der V1rt1.1ellen Realitiit rele\{an-
te und passende Verstindnis von Transﬁguratl.on findet man, me:@r
Meinung nach, bei Nietzsche, der den Begrvxff , Tansfiguration 1}:
seiner Philosophie verwendet, schitzt, und in Zusammenhang mi
seinem ,Rausch’-Begriff stellt (z.B. Il 752). Das Spektrum.der E{—
fahrbarkeit von Sinnes- und Bewusstseinswahmel}mungen liegt, als
Resiimee genommen, in der folgenden Art und Weise vor:

escape the pain of his circumstancezs by fantasizing an abstract intelligence, free of
I mysteries of the flesh.” o
igv(:;?zggrlxd vzn Lanier, bin ich der Meinung, dass das“ tatsachlich ut')erdenkenst:Z
te Mann/Frau setup, und im Gefolge die Einl‘assungen iber .Unterschlede }:ron h:sbe,i
Religion, etc., von Turing nicht zugunsten einer psychologlscpen Zufluc . ]ts:;c !
der abstrakten K1 hinter sich gelassen werden sollte, sondern, im .Gcgfntel ’[' elllgch "
sprechen die Todesumstande Turings, und vor allem das ylt‘)rhe\.'lge offen:\ ic ed Be-
kanntwerden seiner, zu jener Zeit strafbaren, Hompscxuahtat (dlg den Gcz1 eimd ler:n
sten langst bekannt war), die in allen thren Stadle_n u{:d Beglextuu'lstz‘m' en cmveon
damaligen gebriuchlichen Strickmuster” der Geheimdienste zur }E‘,hmmwr(l;‘nc%l yor
unbequemen und nicht (mehr) manipulierbaren Elerpenten entsprechen. 4 ei -
und nachrichtendienstlich, sowie militérisch gqsehen,_ ist man an Forschundgs (;:nzen;:-
ten wie der KI duBerst interessiert, und hatte in Tum-lg .den dazu passen elll . r(')hm
mann gefunden. Von daher gesehen, ist es wahr§chcml!cher, dass Turmg,ll ie i .
vorgegebene Marschrichtung nicht in allen Teilen mitverantworten W?i te, u‘;xi d
versuchte seine eigene Meinung durchschim_mem.zu lass_en, wohl wxsseil'm,l u_mrlm
erschwerten Bedingungen durch die gcheimdrensﬂtch gezielt veranlass_te ‘c;fdlmg
seiner Homosexualitat, die iiber die dffentliche Einflussnahme und Memur;]gsl ild h%
(z.B. auch andere Forscher erreicht), und genau dad}xrch. zur (psyc gi ﬁgns‘:‘i i
manipulierten) erwiinschten Ausschaltung_de_r Passagen in seinem ll_:aperh r:,kon-
nicht im Sinne der Dienste, d.h. in der Linie des voranzutreibenden orscB}.l{lgw il
zepts einer reinen, ‘strong’ KI stehen. (Vgl. dazu zB.: Andreas vor:l il Go h;im_
Namen des Staates, CIA, BND und die krimineilen Machenschafien der Ge
1 iper, Miinchen, 1998) ) ) )

fti:::ése;al:tpicst, wie tief und weitreichend das Gedankencxpcnmcm von Tungg w[ljr;t;
— bis hin zu den vermeintlichen ,Accessoires’ und Designgeschmickern der

und Entwickler in Form von Avataren oder Software-Agenten.

zu': Jaron Lanier, My problem with Agents, unter:

hitp://www.people.advanced.org/~jaron/agentideeforte. htm}

zu*: Jaron Lanier, Agents of Alienation, unter:

http://www.people.advanced.org/~jaron/agentalien.html g3
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,,(...] r.nitzu_tez:len —das ist der Sinn jeden Stils; und in Anbetracht, daB
dlf: Vgelhelt innerer Zustinde bei mir auBlerordentlich ist, gibt es bei
mir viele Moglichkeiten des Stils, — die vielfachste Kut;st des Stils
iiberhaupt, iiber die je ein Mensch verfiigt hat. [...]. Die Kunst des
grofen Rhythmus, des grofen Stils der Periodik, [...], ist erst von mir
entdeckt.“ (KSA 6, 304f (4)) od. 11 1104 (4))

Niher erklirt, bedeutet das:

I _dl‘e Starke als Herrschaftsgefiihl in den Muskeln, als Ge-
schmeidigkeit und Lust an der Bewegung, als Tanz, als Lc;ichtigkeit
und Presto; die Stirke als Lust am Beweis der Stirke, als Bravour-
stiick, Abentc'auer, Furchtlosigkeit, Gleichgiiltigkeit gegen Leben und
Tod..: All.e diese Hohen-Momente des Lebens regen sich gegenseitig
an; dfe Bilder- und Vorstellungswelt des einen geniigt, als Suggesti-
on, fiir den anderen: — dergestalt sind schlieBlich Zustiinde ineinander

;grsvtv)achsen, die vielleicht Grund hiitten, sich fremd zu bleiben. (111

Die ,.transmogrification und damit auch die ,, Trans ion“

bei Michael Heim die Zustinde ,,Verklirung* ;ls aucfli\gu{’z::t:l(z:hnlina;g
bexrm Menschen hervorrufen, was bei Nietzsche im letZten Falle der
,,dec'adence“ und einem neurophysiologisch fehlgeleiteten und sug-
gestiv verursachten ,Stil-Bruch’ gleich kommen wiirde: ,,[...], Wider-
spruch unc} mangelnde Koordination der inneren Be;ehn’mgen -
bedeutet einen Niedergang an organisierender Kraft, an »Willen«
psychologisch geredet.“ (ebd.) , ,
Insg§§amt zeichnet Nietzsche ein Szenario, das wie in der Virtuellen
Rgahtzit e'rlaubt, sich unbekiimmert, abenteuerlustig, wagehalsig und
sem’em eigenen Temperament und Charakter entsprechend ,auszuto-
bf:n und beliebig zu agieren. Dabei ist von Bedeutung éass man
sich standig selbst Ausdruck verleiht, sich mitteilt, weil,die funda-
rr_1entale _Annahme gemacht wird, dass der Mensch selbst etwas Fliis-
siges, Nicht-Starres, sich Bewegendes ist, also ,,das Ich sich als ein
Werdendes erweist” (II1 895), und diese Annahme als wnverzichtha-
re, system.immanente und konstituierende Voraussetzung in der
Tef:hnologle der Virtuellen Realitiit, ebenso von Nietzsches Philoso-
phie, erkannt und ernst genommen werden muss.>*

326
Anm.: Im Prinzip handelt es sich um die phi i
! i s philosophische, konsequente Aus-
beutung und Einbezichung der simplen Tatsache, dass der Mensch einq Lebewesuen
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Nach Michael Heim ist schaffen gleichbedeutend mit existieren, und
erdenken gleichbedeutend mit designen. Schaffen und erdenken sind
jeweils Ausdrucksformen von einem sich mitteilenden Gestus des
Ausdrucks, von Stil und Rhythmus, die in den Sinnes- und Wahr-
nehmungsorganen des Menschen angelegt, und in ihren spezifischen
humangenetischen und neurophysiologischen Grenzen variierbar,
sind.
Existieren und designen sind analoge Ausdrucksformen in Stil und
Rhythmus. Dadurch ist der Grundgedanke der Virtuellen Realitit
hochdynamisch und dsthetisch konzipiert. Man kann formulieren,
dass in der Technologie der Virtuellen Realitiit versucht wird der
Rhythmus des Lebens in ein philosophisches und technologisches
Konzept zu giefen und umzusetzen, — dabei wird der Akzent auf
seine einzelnen Teile, bzw. die Individuen gelegt. Der entscheidende
Einfluss geht in aller Konsequenz von den Individuen, bzw. in Nietz-
sches Sprache, von den Willen zur Macht aus, und weniger von ei-
nem iibergeordneten Systemzusammenhang.327
Es sind die Avatare und die Technologie der Virtuellen Realitit
selbst, die in ihrer Systementstehung und ihrem Systemaufbau den
User und Entwickler mit dieser Denkweise konfrontieren. Wohl mag
der denkerische Impuls von Anfang an, z.B. von Engelbart, Lanier
etc., absichtlich in diese Richtung gelenkt worden sein, aber die
Technologie der Virtuellen Realitiit iiberrollt beinahe lawinenartig
die ,Geister’ mit der weiteren Forcierung in diese Denkrichtung,
quasi hin zu den ,Geistern, die sie riefen.’
Die Technologie der Virtuellen Realitiit kann man als eine tonisch-
dynamisch wirkende und bewirkende Technologie bezeichnen, die in
ihren Wechselwirkungsvorgingen ein echtes (auch isthetisches)
Resonanzphinomen présentiert. Der konsequente resonante Einfluss

ist. Ein Lebewesen in einer sich selbst stindig verdndernden Welt und Umwelt.
Technologisch verbramt und umgesetz! als: “[...] — it’s like going on a hike and
being the sculptor of the mountain at the same time.” Dieser Satz von Lanier 1aBt
sich, meines Erachtens nach, nicht oft genug wiederholen, um seiner vollen Bedeu-
tung gerecht werden zu konnen. U.a. kann man die Avatare als unvollkommene
Vorstufe auf dem Weg zur technologischen Zielsetzung und Realisierung dieses
Satzes betrachten: ,,Dic Bewegung aber hebt die Linie auft (KGW V/2: 427)

327 Am.- Wie noch nachfolgend anhand von William Gibson ersichtlicher werden
wird.
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auf die Individuen und der von ihnen selbst ausgehende Effekt, in der
Art der Avatare zu ihrer Umgebung und vice versa, oder von der
wecl}selwirkenden Design-Programmierung zu Existenz und zur
Beaht%_its—Wahmehmung, entspricht tatsdchlich einer Art Suggestion
a.la N.xetzsche, bei dem das eine auf das andere beeinflussend wirkt,
nicht im rein kausalen physikalischen Sinne, sondern im Sinne von
asthetisch-technischer Weiterbewirkung und -entwicklung, aufgrund
von bewusst. und unbewusst wahrgenommenen ,Zeichen’. Deshalb
kapn man die Spannbreite an Nietzsches Suggestionsmoglichkeiten
mit den Méoglichkeiten des vielfiltigsten Stils eines Individuums
Avatarbenutzers, und Users innerhalb der Virtuellen Realit:it gleich:
setzen.
Qer Trans.ﬁgurationsbegriﬂ” nach Michael Heim entspricht zugleich
einem ewigen TransformationsprozeB, und einer bestindig wihren-
de'n Metamorphose und Individuation a la Nietzsche. Die Frage des
Stils ur}d der Suggestionsfihigkeit, und damit direkt zusammenhin-
gend file Frage nach der Anwendungsbreite der reinen Technologie
der Virtuellen Realitit, bzw. des Trias, Technik, Asthetik und Reali-
tdt, hdngt mit der Individualitit zusammen.
Der Ic_lentitéitsbegﬁff in der Technologie der Virtuellen Realitiit ist
ein reiner Individualititsbegriff, den man sozusagen als eine ergin-
z_ePdc_e Se.aite_ der Identititsphilosophie behandeln kann. Die Individua-
htgt ist m.Lhrer Entfaltungs- und Ausdrucksweise, in ihrem Reper-
toire an Stil- und Suggestionsfihigkeiten begrenzt, und daher an eine
gewisse Periodik gebunden.
Dle.se ]_Begrenzung ist, meiner Uberzeugung nach, so stark, dass, wie
es in einem so dynamisch durchwirkten Element wie der TCCh;lO]O-
gie der Virtuellen Realitit sehr ersichtlich und deutlich wird gilt:
,,l?em Werden den Charakter des Seins aufzuprdgen — |[...]. ,Dqﬂ alles
wzede-zrkeiu‘t, [...]— Gipfel der Betrachtung.« (11l 895)
Das. ist letztendlich der Grund, dass das Wort Pseudonym, meiner
Meinung nach, die Virtuellen Rollen und ihre, seien es ’noch so
ernsthaften, Spiele und Maskeraden besser zu erfassen imstande ist
al_s das Wort I.dentitéit. Der Begriff ,Selbst” und das Selbstverstiind:
nis, operiert immer im (technisch-dsthetischen) Bereich des (de-
signten) Scheins, weil das ,Sein an sich’ in der Dynamik unterge-
gangen’ ist, in sie hinein gelegt, und umgewertet wurde. ’Sich ein
Pseuc.ionym.oder gar mehrere zu zulegen, bedeutet sich in Relation
zu semem eigenen Selbst zu setzen, oder gar in mehrfache und
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-wertige Relationen. Dies verlangt einen gewissen Pathos der Di-
stanz zu sich selbst, bzw. zu seiner eigenen Relationenhaftigkeit und
Komplexitit, das selbst einen Moment des Vergessens erlaubt, wenn
es zu Relationsverschiebungen kommt.

_— letztendlich ist aber alles eine Realitit und eine Identitit*>,

wie Lars Hitzing mit Bezug auf MUDs herausstellt; dasselbe gilt
meines Erachtens fiir die gesamten, dem User zur Verfligung stehen-
den Mittel innerhalb der Einsatzbandbreite der Virtuellen Welten.

In einer Interpretationslinie stehend damit, ist Nietzsches ewige,
elementare Aufforderung: ,Werde, der du bist* (I 133 (25)), die auf
einer anderen Bedeutungsebene die korrespondierende Aussage zu
seingrgn Satz: ,dem Werden den Charakter des Seins aufzuprdgen™
ist.”

32 Yitzing, Lars, Escape — Identitat im Cyberspace, aa0.,S.46
Anm.: Er weist, meiner Meinung nach, richtigerweise darauf hin, dass er den Begriff
Identitit ablehnt, weil keine neuen Identitdten in der VR entstehen, sondern lediglich
Teilaspekte betont werden, die sonst unterdriickt werden. Aus diesem Grunde wer-
den solche Theorien und Ausdriicke wie ,Identity-Switch’ (Bahl), .multiple identies’
(Turkle), ,Patchwork-Identitaten” (Ddring), etc. verworfen. Allerdings behilt Lars
Hitzing leider den Ausdruck Identitit in seiner Arbeit bei, wie eben bei dem obigen
Zitat.
Fiir welchen Begriff man sich auch immer entscheiden mag, z.B. Identitit, Selbst,
Pseudonym, Maske, Rollenspiel, 0.4, entscheidend ist, ihn begrifflich exakt zu
kldren und zu verorten, um den Transformationsprozess’ (Heim) durch den Avatar
cindeutig begreifen zu konnen, und die Unterschiede und Gemeinsamkeiten zu
Software-Agenten oder KI-Prozessen cindeutig, schneller, weil positionierbar, und
einheitlich erfassen zu kénnen.
329 Anm.: Einen weiteren Gefahrenherd fiir Missverstindnisse sehe ich personlich in
dem Begriff Ontologie, der oft in einem Atemzug mit der Technologie der Virtuel-
len Realitat genannt wird, und deshalb einer unbedingten expliziten Positionierung
des jeweiligen Interpreten bedarf, die man leider oftmals nur implizit und spét im
Text erkennen kann.
Da ist beispielsweise die Rede davon, dass ,,an die Stelle einer gefrorenen Ontologie
des Parmenides und der modalen Ontologie des Aristoteles sich nun eine fluktuie-
rende Ontologic bilde, bei der es sich um so etwas wie einer onotlogia negativa
handele. (Vgl. Miller, Klaus, Verdoppelte Realitit — virtuelle Wahrheit, auch
nachzulesen unter: http://www.uni-muenster.de/ZIV/inforum/1 998-2/a06.html)
Demgegeniiber weist beispielsweise der Ontologiebegriff von Michael Heim in eine
vollig andere Denkrichtung, der ich durchaus, im Gegensatz zur obigen Aussage,
zustimmen kann. Die ,,ontologische Neuorientierung der Kultur* (Transmogrificati-
on, a.a.0., S. 42) von Michael Heim fullt auf dem Ritus. .Diese Fahigkeit zur Trans-
formation ist der Kern des Rituals. Und auf den folgenden wichtigen Satz, werde
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Jaron Lanier, der auBerdem Pionierarbeit bei der Entwicklung des
ersten Avatars leistete®, bringt zusammenfassend meine diesbeziig-
lichen Verdeutlichungen anhand meiner Nietzsche-Interpretation

prézise und knapp auf den Punkt, indem er allgemein schreibt:

“I express myself by what I do. I exist.<**!

ich spiter noch naher eingehen: , Avatare und Ritual gehoren zusammen.” (ebd.,
51%)

Ergo, personlich bevorzuge ich den Begriff Anthropologie im Zusammenhang mit
der Technologie der Virtuellen Realitit, da mir der bedeutungsschwere Begriff der
Ontologie nicht wirklich angebracht zu sein scheint, es sei denn man, geht definito-
risch sehr vorsichtig mit ibm um.

Und noch eine weitere Moglichkeit in betreff der Bestimmung von ,Ontologie” sei
aufgezeigt: Ausgehend von der Technik selbst, und weniger von einer vorweg prife-
rierten philosophischen Richtung eines Ontologiegedankengebiudes, zeigt z.B.
Aaron Sloman in seinem interessanten Paper ,What are virtual machines? Are they
real?’ einen pragmatischen, ontologischen Zusammenhang zu den physikalischen
Phénomenen und zu einer ,,Virtuellen Maschine“ auf, sowie verschiedene, informa-
tionstechnisch  relevante Ontologiebestimmungsversuche. Nachzulesen unter:
http://www.cs.bham.ac.uk/research/cogaﬁYsloman.virtual.slides.pdf

3% Anm.: Vergleiche detaillierter in seiner Kuszbiografie: ,In the late 1980 he lead
the team that developed the first implementations of multi-person virtual worlds
using head mounted displays, for both local and wide area networks, as well as the
first “avatar”, or representations of users within such systems. [...].”

(ders., Brief Biography of Jaron Lanier. Nachzulesen unter:
http://www.wel].com/user/jaron/gcneral.html)

%31 Lanier, Jaron, When Push Comes to Shove, nachzulesen unter:
http://www.people.advanced.org/~jaron/push.html

Anm.: Es sei nochmals eine langere Ausfithrung Nietzsches angefiihrt, die diesen
Satz inhaitlich inklusive des bekannten ~It’s like going on a hike and being the
sculptor of the mountain at the same time~ detailliert erklirt, sowie meinen Begriff
der alétheia innerhalb des Gebietes der Technologie der Virtuellen Realitit verdeut-
licht:

»Die »Scheinbarkeit« gehort selbst zur Realitat: sie ist eine Form ihres Seins; d.h. in
einer Welt, wo es kein Sein gibt, muB durch den Schein erst eine gewisse berechen-
bare Welt identischer Fille geschaffen werden: ein Tempo, in dem Beobachtung und
Vergleichung moglich ist usw.

: »Scheinbarkeit« ist eine zurechtgemachte und vereinfachte Welt, an der unsre
praktischen Instinkte gearbeitet haben: sie ist fiir uns vollkommen wahr: namlich wir
leben, wir konnen in ihr leben: Beweis ihrer Wahrheit fiir uns...

: die Welt, abgesehen von unsrer Bedingung, in ibr zu leben, die Welt, die wir nicht
auf unser Sein, unsre Logik und psychologischen Vorurteile reduziert haben, exi-
stiert nicht als Welt »an sich«; sie ist essentiell Relations-Welt: sie hat, unter Um-
stinden, von jedem Punkt aus ihr verschiedenes Gesicht: ihr Sein ist essentiell an
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jedem Punkte anders: sie driickt auf jeden Punkt, es widersteht ihr jeder Punkt — und
e VR .
i ierungen sind in jedem Falle ganzlich inkongruen _
gzsse;:};n \rzrt;n Ma%'ht bestimmt, welches Wesen das andre MaBl vog 'Maclg:] lh:lstt in:lrtlgr
oti i i ht. Unser Einze -
F Gewalt, Notigung es wirkt oder widerste it. U er-
ewseslan(:t:‘.e;en(zl?wir haben eine Konzeption gemacht, um i e;ner Wtzit“lgt;eg;) zu kén
" . - t ..'~~

nen, um gerade genug zu perzipieren, da wir es noch aushalten 280




Netzwerkarchitektur und nodale Wahrnehmung

Der Vorgang der alétheia spielt sich nicht nur auf der Benutzerober-
fldche der technischen ,Virtuellen Realitit’ - Systeme ab, sondern
auch eine FEbene tiefer, innerhalb der sogenannten Netzwerk-
Architektur.

Der Vorgang der alétheia wird, wie eben geschildert, nicht nur von
einer puren Formallogik bestimmt, sondern er bedarf eines gewissen
,unlogischen’, intuitiven Uberblicks- und Gestaltungsgefiihls, um
technikgerecht zu handeln; und, um speziell die Technologie der
Virtuellen Realitiit iiberhaupt erst funktionsfihig und anwendbar zu
machen.

Die Parallele und Gemeinsamkeit zwischen dem Oberflachen- und
dem Tiefenvorgang der Technologie der Virtuellen Realitit lassen
sich ausgehend von Laniers Aussage “I express myself by what I do.
I exist” darstellen. Es ist eine zutiefst anthropologische und technik-
philosophische Aussage, die sich bequemerweise anhand eines
Schlagwortes von Protagoras, stellvertretend fiir die dargelegten
Gedanken Nietzsches, und mit Hilfe von William Gibson fiir die
(alétheia gemiBe) Netzwerk-Architektur interpretatorisch eignet.

Der Hauptsatz der Philosophie des Protagoras ist der homo-mensura-
Satz, der besagt, dass ,,der Mensch, und zwar jeder einzelne, das Maf§
aller Dinge ist, der seienden, daB sie sind, oder der nichtseienden,
daB sie nicht sind, und wie sie sind.“ Das bedeutet bei ihm zugleich,
dass nicht einmal fiirr denselben Menschen dasselbe, zu verschiede-
nen Zeiten gleich oder ,wahr’ ist, da derselbe Mensch zu verschiede-
nen Zeitpunkten jedes Mal ein ,anderer Mensch’ ist.**

Auf der Grundlage dieses ,Avatarkompatiblen’, dynamisch-kreativen
homo-mensura-Satzes greifen William Gibson’s Aussagen.

William Gibson, der Namenspate des ,Cyberspace’, erfasst in seinem
literarischem High-Tech-Werk namens ,Idoru”*> den Kern des Phi-

332 Vgl. Protagoras, In: Capelle, W., Die Vorsokratiker, KTA, Bd. 119. Und: Diels-
Kranz, Die Fragmente der Vorsokratiker 11, 1951. Und: Platon’s ,Protagoras’.

333 Anm.: ,Idory’ ist ein japanisches Wort fiir das englische Wort ‘idol’, da Japan als
Inbegriff des IT-Fortschritts verstanden wird. Idoru sind virtuelle Wesen, genauer
gesagt, computergenerierte Idol-Sianger/innen, also zukunftige, synthetische Popstars
im Cyberspace, die ¢in Konglomerat von Software-Agenten sind, geschaffen aus der
Hand von Informationsdesignern. (vgl. ebd. S. 57, 111)
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nomens der Tech.nologie der Virtuellen Realitit meines Erachtens
vollkommen richtig, indem er betreffs seines Helden Laney schreibt:

»Er horte, wie ihn [...] bedringt hatte, sich nicht zu konzentrieren.

Was Sie tun, es ist entgegengesetzt zu der Konzentration, aber wir
werden lernen es zu lenken.«***

Das ist — par excellence — die praxisnahe Beschreibung eines Vor-
gangs der alétheia.
Genauso paradox, und aufgrund der gleichen philosophischen
Qrundlage, schreibt Nietzsche passend dazu aus theoretischer Sicht,
indem er die Wahrheitserkenntnis und die ratio (in uniiblicherweise)
wie folgt verbindet:

wl-e]? ves :gibt ein Reich der Wahrheit und des Seins, aber gerade die
Vernunft ist davon ausgeschlossen!«... (11 860 (12)

l?ie Gibsqn’sche ,oberflachliche’ Denk- und Verhaltensweise schiebt
sich quasi aus der netzartigen Struktur der ,untergriindigen’ Archi-
tektur hervor und dringt nach oben. Das ausformulierte anthropologi-
.sche.o.der auch ontologische Verstindnis des homo-mensura-Satzes
1m.p1121ert, ins Moderne iibertragen, dass aus einer fluktuierenden

seienden und nicht seienden Informationsdichte und einem ebensol:
ch'en Informationsgeflecht sich eine Art ,nodale Wahrehmung***
mitsamt der Fahigkeit ihrer Wahrmehmung als solcher, ergibt. Die
erforderlich? Fahigkeit entspricht den Anforderungen an die alétheia,
dem. vorherigen Zitat von Gibson, oder dem vorherigen Satz von
Lanier.

Nodale Wahrnehmung selbst generiert sich jedoch direkt aus den
c‘ompu.terintemen Informations- und Datenknotenpunkten. Man kann
§1ch die Architektur der Computer und Netzwerke verbildlichen

indem man sich eine Mehrzahl an verschiedenen Informationsebej
nen, Erkennungsmuster, diverse unterschiedlich verarbeitende Pat-
tern und Datenstréinge vorstellt, was besonders fiir eine weltweite
Vernetzung zutriffi, bei der eine Unzahl an Usern, zusitzlich zu der
Unzahl von Programmieren, relativ unabhingig voneinander in und

334 : e
Vgl. Gibson, William, Idoru, Heyne, Miinchen, 1999
5 Ebd., S. 244. 19995, 268
Anm.: Zugunsten der verstindlicheren Anschauung werde ich in diesem Abschnitt

naher an Gibsons Sprachgebrauch verbleiben, als an einwandfreien technischen
Formulierungen.
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an dem gleichen Netz ,rumwerkeln” und Zugang haben, d.h. bestin-
dig und unaufhaltsam Anderungen durchgefiihrt werden. Das bedeu-
tet zum einen, einen stindigen Zuwachs an verwertbarer Information
und Wissensfiille, und zum anderen einen stindigen Zuwachs an
defektemn und brachliegendem Datenmaterial. Es fallen unweigerlich
Datenschlacken, Informationsdefekte, Reduktionen und Ablagerun-
gen an Datenmaterial und ganzer Datenplattformen, an. >

Im Dickicht des dynamischen Datenkonstrukts und der Datenfassade
tauchen nun beabsichtigte und unbeabsichtigte Schnittstellen und
Datenknotenpunkte auf. Die Ausbildung der Knotenpunkte und -
striinge ermoglicht ein flexibles und perspektivisches Wahmehmen
von Informationsinhalten. Es gestattet die nodale Wahrnehmung.
Durch die mit forschreitender Zeit weitgehend autonom erscheinen-
de, interne Dynamik der Systemarchitektur bedingt, wird die Infor-
mationsdichte von innen nach auBlen getragen, in ihrer externen,
dynamischen Repriisentation nicht nur als Generierung von eindeuti-
gen Daten erscheinen, sondern gleichzeitig ambivalente Informati-
onsdaten aufweisen, die ihrerseits wiederum auf die Systemarchitek-
tur zuriickschlieBen lassen. Solch ein Informationsdesign gibt von
allen Anfingen seiner Architektur her gesehen, regelrecht und tat-
sichlich ,Informations-space’ frei, bzw. schafft nachfolgend Raum
fiir Interpretationen und Perspektivismus. Die Architektur ist Aus-
druck einer fortschreitenden seriellen Erschaffung von Realitat und
von Schnittstellendesign, und nicht zuletzt von ihr selber und ihrer
Existenz. Die Verwendung des Begriffs der (virtuellen) Realitit fiir
die Systemarchitektur, als auch fiir die Benutzeroberflache ist eigent-
lich eher ein Schnittstellenausdruck insofern, da sich in ihm der Be-
griff der Realitdt (engl. reality) und der Begriff der Wirklichkeit
(engl. actuality) iiberschneiden. Inmitten der Uberschneidung der
Realitiit, verstanden als das Verdinglichte, Verfestigte in Anlehnung
an das lateinischen ,res’, und der Wirklichkeit, verstanden als das
Wirkende in Anlehnung an das lateinische ,actus’, also zwischen
morphologischem und prozessualem Charakter, befinden sich ir-

3% Anm.: Lanier spricht von einer Sedimentablagerung, die einst provisorisch ange-
legt, nun schwer korrigierbar geworden ist: “Network architecture, on the other
hand, is deposited like sediment.” Vgl. dazu komplettes Paper: ders., Karma Ver-
tigo: Or Considering The Excessive Responsibilities Placed On Us By The Dawn Of
The Information Infrastructure, a.a.0.
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gendwo die Informationen und die Datenspuren. Des weiteren ist die
Information selbst nicht, wie man nach deutschem Sprachgebrauch
leicht annehmen konnte, ein Jfertiger’ und fest-gestellter Zustand,
sondern sie besitzt laut ihrer Etymologie (lat. in-formatio) einen vek-
toriell gestaltenden Aspekt. Damit wird die Navigation und Beherr-
schung einer unsicheren, weil dynamischen, méglichen Informati-
onseinheit inmitten einer unsicheren, weil dynamischen, Architektur
und Datenmatrix nicht ganz unproblematisch. Die Navigation erfolgt
auch iiber Informations- und Datenlécher hinweg, sowie entlang von
ambivalenten Datenknoten. Eine erfolgreiche Navigation und Daten-
und Informationskommunikation erfordert eine nodale oder der
alétheia gemiBe Erkenntnis- und Wahrnehmungsfihigkeit, da sie in
der Lage ist ergdnzend und zusammenfassend zu wirken.

Die Denkrichtung der Informationsisthetik, dass Kunst gleich Infor-
mation sei, ldsst sich auf die zutiefst asthetisch durchwirkte Techno-
logie der Virtuellen Realitit ummiinzen, indem man reformuliert,
dass Information gleich nodaler Kunst ist. Darin kann man u.a. si-
cherlich mit einen Grund finden, dass es eine umfassende und allge-
meine Informationstheorie (noch) nicht gibt.>’

337 Anm.: Die Verwendung von der allgemein iiblichen Redensart von Informations-

cinheiten, sowie von meiner, an Gibson angelehnten, Theorie der nodalen Wahr-
nehmung darf nicht dariiber hinwegtiuschen, dass es sich hier in erster Linie um das
Verdeutlichen und der Darstellung einer technikphilosophischen Erkenntnismethode
handelt. Es kommt weniger auf den Begriff der ,Informationen an sich’ an, sondern
auf die individuelle und alétheia’ische Erkenntniserfahrung und -gewinnung, die
selbst auf die interne Netzwerkarchitektur angewendet werden kann. An dieser
Stelle mochte ich wieder den VR-Pionier Jaron Lanier zu Wort kommen lassen,
dessen AuBerungen ich als Physiker nicht nur mittragen kann, sondern die mein
Informationsverstindnis im Kontext der VR untermauern konnen:

“Is information or experience primary?”! (S. 5)

“There also would be no information, Information is another thing that only exists
by virtue of experience. (My old catch-phrase: Information is an Alienated Experi-
ence.)” (S. 6) “This phrase came to me partially in response to the imperialistic
tendency of theorists of politics, art, and computer design to pretend that ideas or
Wwords can represent people.” (S. 5)

“Back to the physics for a second. One of the most remarkable and startling insights
in the 20th century thought was Claude Shannon’s connection of information and
thermodynamics. Somehow for all these years working with computers I've been
looking at these things and I’ve been thinking “Are these bits the same bits Shannon
was talking about, or is there something different?” 1 still don’t know the answer,
but I’d like to share my recent thought because I think this all ties together. If you

wish to treat the world as being computational and if you wish to say that the pair of
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I am wearing is a computer that has sunglasses input and output - if you
z:lirslﬁl?sstfink of thingsgthat way, you would have to say that not all of the bits th_aI
are potentially measurable are in practice having an effect.‘ Most of ther_n are lo§t in
statistical effects, and the situation has to be rather special for a particular bit to
Ea?az, bits really do matter. If somebody says “I do”‘ in the ri_ght context that means
a lot, whereas a similar number of bits of infomatnon coming in another _context
might mean much less. Various measurable bits in the universe have vastly dlﬂ'emnt
potentials to have a causal impact. If you could possibly delineate all the bits you
would probably see some dramatic power law where tl.xere would be a small number
of bits that had tremendously greater potential for baving an effect, and a vast num-
ber that had very small potentials. It‘s those bits t.ha,t.havc the potential f¢_>r greac:
effect that are probably the ones that computer scientists are concemed with, an
probably Shannon doesn’t differentiate between those bltS. as far as hfe went._

Then the question is how we distinguish between}the bits; what differentiates one
from the other, how can we talk about them? [...].” (S. 3) )

Was Informationsisthetiker, z.B. Giinter Pfeiffer mit seiner .folgenden Aussage
ausdriickt: ,,Kunst ist Information. [...] sagt der Satz aus, da[li es in der Kunst“fualler-
erst auf den Betrachter ankommt. Denn er ist es, der infomen werden soll.*" (S. 9),
unterstreicht die, meinem Erachtens nach, selbstverstindliche Be.dcutung des Rezi-
pienten und der Subjektivitit von Sinnes- und Wahmehmungse1ndr§cken von In-
formationsgehalten, unterschitzt aber gewaltig file Bedeutyng der Einbettung von
Computerinformationen in ihren Kontext, bzw. die der Physik: -
“Any purported computer we study can bg fully understood as a r}on-computayonaf
complex phenomenon. Computer science is unnecessary to _explam the_behal\lnof (;]
computers. Computers are simply pieces of the physical universe obeying physic
laws. Everything a specific, physical computer can be observed to do can be under-
stood without having to think of it as a computcr.-What makes a computer a com-
puter is our way of thinking about its potential, not its observed a-ctual ity.

This not a trivial point. Computers have been given the ont(?loglcal kl('i glove treat-
ment. Relativity is necessary to explain the observed universe, while computer

i is not.**(S. 4 )

‘S‘?ﬁ[fez:;sn?gies i(nverzt new ontologies for the benefits of computers. Inside every
zombie is a weird new kind of dualist. The new weird dualism can takc‘ a numbc{ of
forms, distinguished by the choice of meaningless c<.)dc words‘, su_ch as ‘emergent” or
‘semantics’. But the hallmark of zombie dualism is the belief in the independent,
objective existence of information and computers.“ {ebd., S. 5)

' Lanier, Jaron, Agents of Alienation, 2.a.0.

%1 anier, Jaron, You can’t Argue with a Zombie, a.a.0.

* Lanier, Jaron, The Central Metaphor of Everything?, Nachzulesen unter:
http://www.edge.org/documents/day/day _lanier.html, 12.4.2001 )

* Pfeiffer, Giinter, Kunst und Kommunikation, DuMont Schauberg, Koin, 1972 2o




Technik: Kontext oder Mittel

Im Zuge der Entwicklung der Technologie der Virtuellen Realitiit
wird oftmals die sie begleitende Diskussion um die offensichtliche
Bezichung als auch die Grenzziehung zwischen Technik und Kunst
aufgeworfen. Dieser Diskussionsgedanke wird in diesem Kapitel
verallgemeinert und modifiziert, indem die neuzeitliche Fragestel-
lung nach der Mittelhaftigkeit und dem Funktionalismus von Tech-
nik, bzw. Technologie aufgriffen wird; wobei das Gebiet der Kunst
mitbetroffen und integriert ist.

Das Wort ,Mittel’ im Gegensatz zu Ziel (personlich) und Zweck
(sachlich), wie schon Dessauer unterschied, ist laut Nietzsche und
der Technologie der Virtuellen Realitdt, weitgehend losgeldst von
der Teleologie und Finalitit zu untersuchen; was nicht, mit threm
wesentlich auf der Asthetik beruhenden, sie konstituierenden Gedan-
kengebidude im Widerspruch zu stehen scheint. Wie muss das Wort
,Mittel’ unter diesen Voraussetzungen und in dem Kontext der mo-
dernen Neuen Technologien dann angedacht und verstanden werden?

So, wie schon der frilhe Technikphilosoph Friedrich Dessauer, der
ebenfalls der Asthetik verbunden war, bei seiner Erdrterung ausge-
hend von dem ,,Problem der Holistik, dem Ganzheitsproblem* der
Gestaltpsychologie und Wahrnehmungslehre, das ihre wie selbstver-
stindliche Anerkennung in der Biologie und der Kognitionswissen-
schaft fand, der Technik jedoch genauso selbstverstindlich versagt
wurde, in seiner Anwendung des holistischen Gedankens auf die
(System-)Technik schrieb:

~Aber jedes Mittel ist notwendig mehr als nur Mittel. Es ist ein Ge-
genstand, ein Verfahren, ein Ding, das nicht isoliert in der Welt steht.
[...]- Das Werturteile [...] Relationsurteile sind. Nimmt man ihnen die
Relation, so wird jegliches Gebiet zu einem ,Haufen’, jede Seinszo-
ne, in der man von Mitteln sprechen kann, geht in sinnlose ,Inbegrif-
fe’ iiber. So entsteht nicht nur der famose ,Inbegriff aller Mittel’, als
den man die Technik denunziert, sondern auch Sprache wiirde zum
Inbegriff aller Worter, [...]. So ergibt sich der Wert eines ,Mittels’
auBerhalb seiner eigenen Ordnung in allen Gebieten durch Bezie-
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hung zu seinem Hintergrund. Und diese Beziehung ist nicht isoliert —
sie ist ganzheitlich, sinnhaft.«>*®

Von Wolfgang Schadewaldt existieren interessante Gedanken, die
allein durch aligemeine philosophische Uberlegungen gewonnen
wurden, und aus einer diametralen Denkecke zu Dessauer entstam-
men, ihnen jedoch dhnlich sind:

»Die Leistungssteigerung, die die Technik auf ihren Wegen erreicht,
ist stets partieller Art, und sie wird der Natur gegeniiber stets errun-
gen durch den entschiedenen Verzicht auf — Totalitit [...]. Dieser
Unterschied zwischen Maschine und Organismus: die Abgestelltheit
auf das partielle Produkt und die Verwirklichung einer Lebenstotali-
tit, ist so grundlegend, daB er auch durch die kiihnsten maschinellen
Erfindertriume niemals aufgehoben werden kann. [...] Elektronen-
hirn [...]. “Ubertrifft’ die Technik sie, so vollzieht sich dieses ihr
Ubertreffen der Natur stets einseitig partiell, und auch das Gesamt
einer ganzen technischen Zivilisation ergibt niemals eine Totalitit,
sondern nur eine Summe. [...]. Hier erhebt sich die Frage, wie man
iiberhaupt so radikal von Naturiiberlegenheit der Technik und dann
der Beherrschung der Natur durch den Menschen sprechen konnte.
[--.], und zwar reduzierten Naturbegriff.<*>

Friedrich Nietzsche ist sich iiber diesen Sachverhalt ebenso bewusst,
wie er z.B. in seinem Aphorismus ,Der Geist der Wissenschaft im
Teil, nicht im Ganzen machtig’® (1 450 (6)) unter Beweis stellt, und
seine Verfechtung des Relativismus und Perspektivismus wird ohne-
hin als dem Leser bekannt angenommen.

Fasst man die Gedankenansitze dieser unterschiedlichen Denker
unter dem Blickwinkel der Technologie der Virtuellen Realitit zu-
sammen, ergibt sich fiir diese u.a., dass sie zuallererst ein relationa-
les Verfahren, eine Methodik ist. Das bedeutet wiederum, dass sie
kontextuell und partiell wirksam ist, was wiederum gleichbedeutend
damit ist, dass Kontext und Methode gleich wichtig sind, und in glei-
chen Teilen zur Gewichtung und Wertung kommen miissen. Die

*38 Dessauer, Friedrich, Streif um die Technik, a.a.0., Kap. 2, §16.
Anm.: Die scheinbare Problematik der Anwendung auf die Technik, bzw. die Physik
liegt u.a. in dem Themenkomplex von Skalaren und Vektoren verborgen.

339 Schadewaldt, Wolfgang, Natur, Technik, Kunst, Musterschmied-Verlag, Gottin-
gen, 1960, S. 16-27

Anm.: Der , reduzierte Naturbegriff* ist fiir Schadewaldt ein Symptom der Neuzeit.
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bewusste, gewollte Ausbalancierung darf keinen _Auss.chlag auf Sei-
ten des Kontexts zeigen, sondern muss ebenso fixe Seite der I\{Iethq-
dik austarieren, d.h. in diesem Fall das unablissige konkrete Hlflwel-
sen auf die Notwendigkeit der Programmierung der Tec!molo.gle der
Virtuellen Realitiit, und ihrer Implikationen. Deshalb gilt mit Jaron

Lanier:

“You can’t get something for nothing. Notbin'g can be constrl{cted
without the effort of constructing it. The brain is f!'ee to synthesm.e a
subjective appreciation of something in_a dream v.srlthout.constru.ctlr!g
the thing itself. Even if there is some kind of brain reading devxce- in
the far future, an artist will still have to do the work of construction
that is dream does not have to do.™**’

Diese Fehl- oder Unterschitzung, bzw. der rudiment%i{e oq.er aus_blel-
bende Diskussionspunkt von mitte}-barer Kon§tmkn<?nsuberle1tung
bei den , direct brain-reading interfaces” findet _snch meines E.rachtt.ms
eher bei der Technologie der KI als der VE w1§der. ,But thl‘S notion
is probably motivated by a false hope.“**!, wie Jaron Lanier mut-
gzﬁtéleichen Ursachengrund hat wohl auch die ausbleibende Eré.rte-
rung der KI und ihrer moglichen Beziehung zur Kunst. — l?as klingt
beinahe schon befremdlich, und doch wird u.a. von Phantasie-, Krea-
tivititsiibertragung etc. und Schopfungsakten, durch das neuronale
Silizium-Chipimplantat, bzw. dem zwischen-gefacten ,,N‘?uronenab-
tastenden Lesegerit ausgegangen, das im Grunde auch nichts aflde-
res ist, als ein sensorisches, riickkoppelndes System, genauso wie es
in der Installations-Kunst oder der Technologie der VR wiederzufin-
(Ii)i: lni: der Tradition von Jaques Lacan und des ﬁ‘e‘mzc“)sischen Pf’ﬁt‘
strukturalismus stehenden Interpretationen der Virtuellen Realitit,
stellen die VR-Traume und ihre Verwirklichungsabliiufe' gher apoka-
lyptisch und traumatisch dar. Durch die extreme Polarisierung Ul-‘ld
Vereinzelung der iiberrennenden’ iibermichtigen Kpnstphantasw,
wird sie zur Totalitit, und verliert damit sozusagen ihren Kontext.

340 1 anier, Jaron, In: Jaron Lanier Interview von Franz Fischnaller, in the e-art”
edition INGENIUM spezial edition, teilweise unter:
http://www.fabricat.com/c_ART/e-exerpt.html

3411 anier, Jaron, ebd.
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Der dadurch bedingte Verlust und die dargestellte, eingeleitete Auf-
losung der Signifikanten, mitsamt ihren soziologischen und kommu-
nikationswissenschaftlichen Implikationen, dhnelt, meiner Ansicht
nach, eher einer psychologisch-philosophischen Untersuchung iiber
tatséchliche, im Schiaf stattfindende Traumprozessen, im Sinne des
obigen Zitats von Lanier, als einer der Technologie der Virtuellen
Realitit addquaten Untersuchung, mit der notwendigen Miteinbezie-
hung der Logik, sprich der Programmierung und der individuellen
Anstrengung der Konstruktionsarbeit des vor-gestellten Wunsches,
des Phantasie-Gebildes und des eigenen Traum-Bildes.

Sie sind die Garanten fiir eine nichtabbrechende Kommunikation, da
sie von einander abhiingen, und aufeinander wechselwirkend aufbau-
en und grundlagenlegend konstruieren miissen,

Man kann Nietzsche nicht zu einer philosophischen Dekonstruktion
der Logik und Zeichenketten im Bereich der Technologie der Virtu-
ellen Realitit oder des Cyberspace heranziehen.

Das Erkenntnisverlangen und das logisch-rationale Denken aus dem
Menschen extrahieren zu wollen, wiirde bedeuten das Menschsein zu
verkennen, er wire kein volistindiger Mensch mehr, und hitte kei-
nerlei Chance ein ,,hoherer Mensch™ im Sinne Nietzsches zu werden:

»Zukunft der Wissenschaft. — [...]. Deshalb muf eine héhere Kultur
dem Menschen ein Doppelgehim, gleichsam zwei Hirnkammern
geben, einmal um Wissenschaft, sodann um Nicht-Wissenschaft zu
empfinden: nebeneinander liegend, ohne Verwirrung, trennbar, ab-
schlieBbar; es ist dies eine Forderung der Gesundheit. [...] Wird
dieser Forderung der hoheren Kultur nicht geniigt, so ist der weitere
Verlauf der menschlichen Entwicklung fast mit Sicherheit vorherzu-
sagen: [...]: der Ruin der Wissenschaften, das Zuriicksinken in die
Barbarei ist die nichste Folge; von neuem muf die Menschheit wie-
der anfangen, [...]. Aber wer biirgt uns dafiir, daB sie immer wieder
die Kraft dazu findet? (1 601 (251)*?

*2 Anm.: Nietzsche verbindet dic Wissenschaft, wic die Erkenntnis allgemein, mit

seinem wertpositiven Begriff , Willen zur Macht’: »Die Erkenntnis arbeitet als Werk-
zeug der Macht.* (II 751). Das die Wissenschaft eine wichtige Partnerin und Vor-
aussetzung fir die Asthetik ist, zeigt folgendes Zitat iiber die Konvention, die bei
Nietzsche stellvertretend fir die Sprachlogik und die (Natur)wissenschaft eingesetzt
wird: . Jede reife Kunst hat eine Fiille Konvention zur Grundlage: insofern sie Spra-

che ist. Die Konvention ist die Bedingung der groBen Kunst, nicht deren Verhinde-
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Es wird schlechthin keine Erkenntnis durch die' alétheia, — bzw.
Nietzsche’anisch-metaphorisch formuliert durch qunySf)s und Apol-
lon, — moglich sein, ohne die Integration von Logik/légos und der
Naturwissenschaften, insbesondere der Physik.

Die Programmier-Kunst sowie die Kunst des Umgaggs.mit Soft- und
Hardware ist fiir den User ein elementarer Bauste'm in der} Neuen
Technologien, und desgleichen in der Technologie d.er Virtuellen
Realitit. Wiirde man diesen Baustein entfeme:n2 und. sei es nur theo-
retisch-philosophisch, wiirde das Gebiude der jeweiligen Technolo-
gie einstiirzen.

Die philosophische Besonderheit dieses technischt:en VR-Mittels
liegt, nicht nur in seinem Kontext, sondern vor allem in der Methode
verborgen.

[...] exist in the process of experimentation and not in the results.
[...]. It might be that only the creators and those very ggar to them
are able to experience this kind of art in its truest sense.”

Die ProzeBhaftigkeit, nicht das Ziel, ist das entscheidende M.erkmal
bei dem Einsatz dieses Werkzeugs (tool), der VR-Technologie, wo-
bet die Methode als das Ziel betrachtet werden kann._ Dz§s kann mit
dem weitergehenden technischen Fortschritt so wentre_lchend und
verwirrend gehandhabt werden, dass sich die Methqde mit dfem Kon-
text zu verbinden scheint; wobei diese Verbindung Jedo'ch mcht. d'fll.l-
erhaft unentscheidbar zu werden droht, und ihre jeweilige Partialitit
(z.B. nach Dionysos und Apollon) beibehiit:

,»Die Erkenntnis wurde also zu einem Stiick Leb.en sell?er ur_1d als
Leben zu einer immerfort wachsenden Macht: bis endlich die Fr-

o i i ittei Kraft, insgleichen die
rung... Jede Erhohung des Lebens steigert die Mlttenlungs- i
Veritﬁndnis-Kraﬁ des Menschen.“ (H1 754). Oder es sei n.och etwas direkt zum
Begriff ,Mittel” hinzugefgt, der, Erkenntnis und Leben, sprich Methode 'und_ Kon-
text, auf das Engste miteinander verbindet: ,,Vorwdris. — [] bekommt dein eigenes
Leben den Wert eines Werkzeuges und Mittels zur Erkenntnis.* (1 623 £(292))
My, -

Lanier, Jaron, ebd. _ _ )
Anm.: An anderer Stelle schreibt er anschaulich: ,,Using the nethork without .bemg
able to program it, at least a little bit, isn’t real access, just as reading a bo?k \'wthout
any ability to write is not an acceptable form of reading.” (Ders.: Karma Vertigo: Or
Considering The Excessive Responsibilities Placed On Us By The Dawn Of The
Information Infrastructure, a.a.0.)
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kenntnis und die uralten Grundirrtiimer aufeinander stieBe i

Lebe;n, 'beide als Macht, beide in demselben Menschen. Dx:;rblgleiizl:
das ist jetzt das Wesen, [...]. Im Verhiltnis zu der Wichtigkeit dieses.
Kampfes ist alles andere gleichgiiltig: die letzte F rage um die Bedin-
gung des Lebens ist hier gestellt, und der erste Versuch wird hier
ger_nacht, mit dem Experiment auf diese Frage zu antworten. Inwie-
weit vertrigt die Wahrheit die Einverleibung? — Das ist die Frage
das ist das Experiment. (II 118 (110))** ’

Das Xsas Nietzsc_he mit seinem Wort ,,Experimental-Philosophie“ (I
834)™ zu bezeichnen sucht, namlich die beiden widerstrebenden

344 .
Anm. 1: Nicht nur in Die Fréhliche Wisse i
) nschaft, sondemn auch im NachlaB
findet man eine ia i i
8349, ne langere, eindrucksvolle Passage von Nietzsches Neuem Weg (vgl. I
Anm. 2: Meines Erachtens ist mit der Realisie i
Tung von Avataren e i
Zr:]d ko;lkrfter Anfang genau dieses ,Kampfes’ angelegt worden " experimentellr
m. 3: Lanier spricht ebenfalls von einem Experiment im Zu
- h sammenhang vo
I:ec.i}nolpgle-Erkemmls un({ Leben, dem er ein eigenes Paper widmete: | thig}xk ortl’
2;2 el‘;::n:r;e asa gmzci experiment [--.1. (ders.: Karma Vertigo: Or Considering The
s ; ;
fg,,c,m, R 53m1 tities Placed On Us By The Dawn Of The Information Infra-
Anm.: Der Ausdruck Experimentalphi i i i
] : philosophie geht auf die Theoriendiskussi
mnerhalb der Naturp.hllosophie des 17. Jh. zurick, die vor dem Hintergrunls USS:;::

Im 17. Jahrhundert lsst sich das vorherrschende i i i
sophisches System und die entsprechende Method\i:em;gfeﬁe l:;u‘t)‘vgsase]}geg:;:g-
programm von Petrus Ramus zuriickfiihren, , )
Dx: cntsp_rechenfie Diskussion wurde nun zwischen den Verfechtern der systemati-
]s;; i]e:s (l:hli!osophle, bzw. de'm Cartesia‘nisn.lus und den Verfechtern der eklektischen
hendesg :Setear;xsl%:btragen, die .weder cin eigenes, auf einheitlichen Prinzipien beru-
hen (); en, no?h sich an einen einzelnen anderen Philosophen anschlie-

, sondern aus verschiedenen Systemen auswihien (gr.: eklegein), was ihn
passend erscheint und zusammenfiigen. ’ -
gollte man Nietzsche zwischen den beiden Positionen verorten, muss man ihn den
ystematikern ?uordnm, da sein Verstiindnis von dem, was éin philosophisches
System u,nd seine entsprec_hende Methode charakterisiert nichts derartig ,Experi-
S.cntclles an szch ha.t: le dcn:n Ausdruck Experimental-Philosophie be’zeichnet
ictzsche namlich seine dionysische Wertabmessung des Daseins, die sich aus

seiner Leh i i i i i
o ehre der ewigen Wiederkehr ableiten lasst, und als Name seiner Gesamtphi-

Bewegungen der wissenschaftlichen und der &sthetischen Erkenntnis
in Verbindung zueinander zu setzen, indem der Versuch eines Er-
kenntniskonzepts angestrebt wird, der Versuch einer Erfassung von
Methode und Kontext in einem Entwurf, scheint sich, nach meinem
Dafiirhalten, heutzutage thematisch innerhalb der Technologie der
Virtuellen Realitéit abzuspielen und auszutragen. Das zeigt sich so-
wohl auf der praktischen Umsetzungsebene der Entwickler und User
als auch bei dem philosophischen Ringen nach ihrem Verstindnis
und ihrem eigen, an sich selbst gestellten Anspruch, der in der VR-
Entstehungsgeschichte verwurzelt ist.

Um das Problem des angeschnittenen Totalititsgedanken a la Scha-
dewaldt zu umgehen, bzw. das Gedankengut von Kontext und Me-
thode nicht in einem Identititsgedanken aufgehen zu lassen, was
weder im Sinne Nietzsches noch der VR-Technologie ist, ist es wich-
tig den Gedanken der Dynamik zu verinnerlichen, vor dessen Hinter-
grund in beiden Fillen erst alles andere denkbar wird.

Zusammenfassend formuliert Jaron Lanier:

losophie fungiert (vgl. III 834 und I 1231 (453)). Nietzsche bezieht bei der Verwen-
dung dieses Ausdrucks keine Position, sondern hat seine eigene Wortgebung im
Sinne: ,,Durch den Namen, auf welchen ich sie zu taufen wagte [ ...} es werden Men-
schen der Experimente sein.” (vgl. z.B. 11 674 (210))

Dartiber hinaus schatzte Nietzsche an Descartes, — {iber den zahireiche Zitatstellen
bestehen, ~ dessen wichtige, konsequente Vorantreibung des Rationalismus, und
bezeichnet ihn anerkennenden als den ,,GroBvater der Revolution®, der entgegen der
»~Herde* Plato Gberwunden hat (vgl. 11 649 (191)). Descartes, und mit ihm der Ra-
tionalismus und die Wissenschaft, ist ein notwendiger und wichtiger Bestandteil
seiner Philosophie der Gegensitze und seiner ,,Gegensatzpaare®.

Nietzsches einziger Einwand gegen Descartes besteht in dessen ,,Glauben, an den
Substanzbegriff* (111 577f) und somit an ,,den Wert des Ewig-Gleichbleibenden* (111
559), und von daher der Cartesianismus diametral zu den Fundamenten seiner eige-
nen Philosophie ist.

Siche dazu: 1. Wiesenfeldt, Gerhard, System, Methode und die Freunde der Wahr-
heit. Theoretisches und Experimentelles in der Naturphilosophie des 17. Jahrhun-
derts. In: Jobmann, Anke; Bernd Spindler, Theorien iiber Theorien iiber Theorien,
1999.

2. Schiitt, Hans-Peter, Substanzen, Subjekte und Personen: eine Studie zum Cartesi-
schen Dualismus, Manutius-Verlag, Heidelberg, 1990.

3. Schatt, Hans-Peter, »lungenda cum arte rationali, ars criticax — Johann Jakob
Bruckers hermeneutische Vorsdtze. In: Axel Biihler (Hrsg.), UnzeitgemdBe Herme-
neutik. Verstehen und Interpretieren im Denken der Aufkldrung, Klostermann,

Frankfurt am Main, 1994.
303




»In general, whenever discreteness enters a definition of a thing,
objectivity is lost.”*

Zusammenfassend formuliert Friedrich Nietzsche:

»Die Lehre vom Sein, vom Ding, von lauter festen Einheiten ist hun-
dertmal leichter als die Lehre vom Werden, von der Entwicklung...“
(111 883)

Die Methode des Experimentierens, der dabei stindig herbeigefiihrte
Perspektivenwechsel, sowie der damit einhergehende dynamische
Entwicklungsgedanke, den Lanier so anschaulich in seinem Satz von
wl---] — it’s like going on a hike and being the sculptor of the moun-
tain at the same time* nahebrachte, sollen aufgrund ihrer Wichtigkeit
fur die Erkenntnisgewinnung nochmals von Nietzsche in ihrer Be-
deutung zusammengefasst werden:

»— Seien wir zuletzt, gerade als Erkennende, nicht undankbar gegen
solche resolute Umkehrungen der gewohnten Perspektiven und Wer-
tungen, mit denen der Geist allzy lange scheinbar freventlich und
nutzlos gegen sich selbst gewiitet hat: dergestalt einmal anders sehen,
anders sehen-wollen ist eine kleine Zucht und Vorbereitung des In-
tellekts zu seiner einstmaligen Objektivitit — letztere nicht als »inter-
esselose Anschauung« verstanden (als welche ein Unbegriff und
Widersinn ist), sondern als das Vermégen, sein Fiir und Wider in der
Gewalt zu haben und aus- und einzuhingen: so daB man sich gerade
die Verschiedenheit der Perspektive und der Affekt-Interpretationen
fir die Erkenntnis nutzbar zu machen weiB. [...] hiiten wir uns, vor
den Fangarmen solcher kontradiktorischer Begriffe wie »reine Ver-
nunft«, »absolute Geistigkeitc, »Erkenntnis an sich«; hier wird immer
ein Auge zu denken verlan , das gar nicht gedacht werden kann, ein
Auge, das durchaus keine Richtung haben soll, bei dem die aktiven
und interpretierenden Kriifte unterbunden sein sollen, fehlen sollen,

34 Lanier, Jaron, You can't Argue with a Zombie, 2.2.0., S. 9
Anm.: Auf dic Thematiken Skalar versus Vektor und Kontinuum versus diskrete

nach, wichtiger Diskussionspunkt erwahnt, bzw. kurz angeschnitten: “Conscious-
ness is something which is said to exist in altered states, where experience is a thing,
as | understand it, without state” (ebd., No. 22)
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ie doch sehen erst ein Etwas-Sehen wird, hier wirfi also im-
:::;l’: zi:ll 1{;V(iidersinn und Unbegriff vom Aug_e verlangt. Es gibt nur ein
perspektivisches Sehen, nur ein perspektivisches »Erkennen«;- und ie
mehr Affekte wir iiber eine Sache zu Wort.e kommen lassep, je mehr
Augen, verschiedne Augen wir uns fiir dlesc?lbe Sache einzusetzen
wissen, um so vollstindiger wird unser »Begriff« d}es_er. Sache,.un:r:
»Objektivitit« sein. Den Willen aber iiberhﬁaupf ehmmuiren, d.1e A ;
fekte samt und sonders aushdngen, daB wir dies verméchten: wie?
HieBe das nicht den Intellekt kastrieren?... (11 860f (12))
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Schnittstellenthematik

Was erbringt die Anwendung einer Erkenntnismethode wie die des
Perspektivismus? Ist es iiberhaupt moglich, beispielsweise in dem
vorgegebenen Kontext der Neuen Technologien, durch ein gezieltes
,Umstellen des Blickwinkels’ Ergebnisse fiir die Technologie der
Virtuellen Realitiit zu erzielen?

Der Ansatz der Schnittstellenthematik zeigt durch die Art und die
Anzahl der Schnittstellen auf, in welcher Relation die KI und die VR
zueinander stehen, und welche Konsequenzen sich daraus ergeben
konnen. Verfolgt man das Untersuchungsmerkmal der Sensorik, lisst
sich feststellen, da die technische Ausstattung der Baukastensiitze im
wesentlichen gleich ist, dass die Anzah! der sensorischen Schnittstel-
len ein wesentliches Unterscheidungskriterium darstetlt.

Angefangen in Alan Turings kryptologischer Forschungsepoche, in
der Douglas Engelbart fast zeitgleich die graphische Benutzerober-
fliche mitsamt der Mouse-Handhabung entwickelte, beschriinkte
sich die Schnittstelle auf eben dieselbe, oder auf die Schaltpult- und
Tastatur-Handhabung, und stellte damit ein in sich abgeschlossenes
und klar definiertes, begrenztes System dar.

Die Technologie der Kiinstlichen Intelligenz, insbesondere die Robo-
tik, erweitert das System, indem es sich fiir die Umgebung 6ffnet,
nicht nur Schreibpult- und Desktopkonfigurationen innehat, sondern
mit seinen Sensoren die Umwelt erfasst, analysiert, berechnet und
reagiert. Die bendtigte Anzahl an Sensoren ist gestiegen und sie rea-
gieren in Wechselwirkungsbeziehungen auf eine offene Systemum-
gebung mitsamt ihren Hindernissen und Herausforderungen.

Die Technologie der Virtuellen Realitit benétigt nochmals eine Er-
hohung der Sensoren, und damit ihrer Arten und Interface-
Uberginge, um im Idealfall die gesamte menschliche Sinnes- und
Wahrnehmungswelt des Menschen in der totalen und radikalen Per-
spektive des Computers zu simulieren. Die Eigenschaften der
Schnittstellen miissen nicht nur auf die Objekte ihrer Umgebung
reagieren, sondern gleichsam den Menschen berechnen, um auf seine
Aktionen reagieren zu kénnen. Das System ist im wahrsten Sinne des
Wortes ein vollwertiges Gesamtsystem aus actio und reactio. Es ist
damit so offen und weitreichend, oder umgekehrt, genauso begrenzt,
wie der Aktionsradius des Menschen selbst.
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In einprigsamer Form kann man festhalten:

Im Falle der Technologie der KI verfolgen die Sensoren die Umge-

bung, und im Falle der Technologie der VR verfolgen die Sensoren
den Menschen.

Bei der Technologie der KI haben wir es mit punktuellen Schnittstel-
len zu tun, die fokussiert und selektiert durch die Sensoren nach au-
Ben gerichtet sind, und ihren Input und ihre Berechnungsdaten weit-
gehend einseitig von auBerhalb erhalten.

Die Technologie der KI ist auf eine Arbeitsaufgabe programmiert,
die zweck- und zielorientiert ist.

Im Falle der Technologie der VR haben wir es mit Adchenhaften
Schnittstellen zu tun, die den Menschen sozusagen komplett verein-
nahmen, und sich ihm wie eine zweite Haut anschmiegen. Der
Mensch ist zum Sensor geworden, zu einem Sensor, der im Idealfall
mehr, d.h. andere Sinnes- und Wahmehmungsqualititen erfahren
kdnnen soll, z.B. kin- und synisthetische.

Die Programmierung der Arbeitsweise der Technologie der VR sollte

dagegen im Idealfall auch so ziel- und planlos ausgestaltet sein, wie
das Verhalten des Mensches es auch sein kann.

Im Extremfall und Beriihrungspunkt der beiden Technologien von K1
und VR, wo die allgemeine Kommunikation und die Sinnes- und
Wahmehmungserfahrungen iiber Neuronen-Chip-Implantate stattfin-
den soll, nimmt die punktuelle Einbringung des Implantats die Di-
mensionalitit einer flichenhaften Schnittstelle ein, da ihre sensormi-
Bige quantitative und qualitative Reich- und Erfassungsweite einer
allumfassenden, flichigen, um nicht zu sagen, mehrdimensionalen
Schnittstelle entspricht und mit ihr verschmilzt. Das wire dann, ge-
ometrisch gesprochen, ein ausgedehnter oder sogar deformierter
Punkt. Ein ausgedehnter oder deformierter Punkt? Was fiir logische
Konsequenzen wiirden er dann besitzen? Was fiir eine mégliche oder
unmdgliche Schnittstelle wiirde sein Sein ausmachen? Und wiren
nicht auch die von der KI angestrebten fern-fiihlenden, bzw. telepa-

thischen Phidnomene, nun lokalisiert und generiert in Implantaten,
zudem beinahe ein Paradoxon?

Aus dem Gesagten kann man erkennen, was die Schnittstellen fiir die
Technologie der VR und KI bedeuten konnen; es besteht sogar die
Méoglichkeit eine ansatzweise greifbare, durchaus (gerne von ande-
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ren) weiter entwickelbare Definition, und damit ein hand.!labbare.s
(philosophisches) Unterscheidungskriterium derselben, iiber die
Schnittstellen anzugeben:

Sondierungsrichtung und Anzahl der Sensoren im Verhdltnis zur
gegebenen Fldache machen den Unterschied zwischen VR und K1 aus.

Dies hat zur Konsequenz, dass die Technologie der Virt}lellen 'Rez‘ﬂi-
tat und die Technologie der Kiinstlichen Intelligenz nicht .w1rkhch
wesensverschieden sind, so daB sie thematisch in weitreichenden
(philosophischen) Diskussionsgebieten gleich und .ebenbﬂrtig abge-
handelt werden konnen. Sie konnen als gleichartig behandelt wer-
den, exklusive ihrer Relationalitit und Proportionalitit ihrer Schmtf—
stellen zueinander, was z.B. in das Gebiet einer Asthetik oder Epi-
stemologie des Schnittstellendesigns fiihrt. N
Dies kommt etwa einer allgemeinen, iibergreifenden, gesetzesme‘lﬁlg
erfassbaren Theorie von Proportionalititen gleich, wobei meines
Erachtens, wie schon ausfiibrlich dargelegt, der Erkenntnisas;.ae!d der
alétheia miteingearbeitet werden sollte, u.a., um den Perspektivismus
und die Randbedingungen eines Theorieniibergangs, z.B. von der VR
zur KI, miterfassen zu kénnen. .
Die Thematik des Schnittstellendesigns macht auBerdem auf einen
weiteren, wichtigen Diskussionspunkt der Relationalitit aufmerk-
sam, der bei den ,Inkarnations’- und Identititstheorien von VR und
KI eine wesentliche Rolle spielt. Mit Nietzsche sei wieder verdeut-
licht, was gemeint ist:

Unser »Erkennen« beschrinkt sich darauf, Quantitciten festzustellen;
Zber wir konnen durch nichts hindern, diese Quantitiits-Differenzen
als Qualititen zu empfinden. Die Qualitit ist eine perspektivische
Wahrheit fiir uns; kein »An sich«. [...]J: — d.h. wir empfinden auch
Grofienverhdlmisse in bezug auf unsre Existenz-Ermoglichung als
Qualitdten.” (111 861)*"

7 Anm.: Nietzsche schreibt, ganz den humangenetischen, d.h. neurophysiologi-
schen und biologischen Voraussetzungen des Menschen vel_'pﬂlc.htet, wenn er forP-
fahrt: . .Unsere Sinne haben ein bestimmtes Quantum als Mitte, innerhalb dqen sie
funktibnicren, d.h. wir empfinden grof und klein im Verhaltnis zu unserer Exnﬁtenz.
Wenn wir unsere Sinne um das Zehnfache verschirften oder verstumpfien, wiirden
wir zugrunde gehen: [...]. (111 861) 200




Vor der Grundlage und den Voraussetzungen des Schnittstellende-
signs gesehen, bedeutet das, dass dieser Aussage ein impliziter
,FlieBzustand’ innewohnt, in dem Sinne, dass sie eine Lehre der Dy-
namik und des Werdens auszudriicken imstande sein muss und bein-
haltet >

Der Sensor ist ein spezifisches Geridt zur Umsetzung einer Schnitt-
stelle. Und diese ist unser window in die Welt hinaus, und damit zur
Erkenntnis. Das Interface ist quasi doppelgesichtig. Es reprisentiert
ein Zwischen als Einheit, und ein Ubergang in der Einheit. Auf einer
nichttechnischen Bedeutungsebene wird an dieser Stelle die Bedeu-
tung der alétheia einsichtig, die die Erkenntnisfihigkeit der Design-
gesetzlichkeiten um die Schnittstelle herum zu vermitteln vermag.
Das bedeutet, dass sie durch ihre iibergreifende funktionale Zustind-
lichkeit und Gegensitze erzwingende und vermittelnde Art, die ge-
gebene Trennung und Verbindung in der Schnitt-Stelle epistemolo-
gisch erfassen kann. Dabei wirkt und weist die alétheia sowohl in das
(technische) Systeminnere oder einen gegebenen (begrenzten) Kon-
text hinein als auch iiber die Systemgrenze oder den gegebenen Kon-
text hinaus.

Das heiBt in diesem Kontext der Technologie der Virtuellen Realitit,
das der Gedanke der Schnittstellenthematik, bzw. der alétheia, im
Systeminneren und der technischen Konstruktion wiederzufinden

% Anm.: Es ist bekannterweise nochmals darauf hinzuweisen, dass es sich bei
dieser Zitatsaussage Uber Qualititen und Quantititen nicht um kategoriale Begriff-
lichkeiten handeln kann, und auch nicht um den Versuch einer Quantifizierung. Sehr
deutlich wird letzteres anhand des folgenden Satzes: ,.Die Reduktion aller Qualititen
auf Quantititen ist Unsinn: was sich ergibt, ist, daB eins und das andre beisammen
steht, [...J.“ (IIf 485 f)). AuBerdem kommt der Gedanke Nietzsches, dass z.B. die
gleichzeitige Empfindung von ,flilssig und hart” (11 538), ,Sein und Werden’ {n
895), etc. zum Tragen, mit dem er folgerichtig versucht seiner dynamischen Lehre

gerecht zu werden.

Im Anschluss an Arthur Schopenhauer, der die 12 Kategorien von Immanuel Kant,

alle bis auf die der Kausalitit reduziert hat, strich Nietzsche, der sich in seinen

Schrifien mit Kant auseinander setzte, diese letzte, verbleibende Kategorie ebenfalls

weg: zB.: ,,~ daB der Begriff Kausalitit v6llig unbrauchbar ist. — [..]. Es gibt nicht,

wie Kant meint, einen Kausalitdts-Sinn.« (111 767 f)

Der Kausalititsgedanke, meinem Erachten nach, der wichtigste und urspriinglichste

uberhaupt im Themengebiet der Virtuellen Realitdt, wird in einem eigenen Kapitel

noch behandelt werden.
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i i d er sollte genauso im

d verankert sein sollte (s. Teil 1 und II),.un 0
‘;nsteméiuﬁeren bzw. in dem Wirkungskreis der Benutzeroberfliche
. , in dem was ich einfachheitshalber Cyberspace

d des Users, also m f
:;elnnen werde, wiederzufinden sein (s. Teil 11 und vor allem 1II).
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Die Bedeutung von der Schaffung ,schoner’ Software und dem
Designen von Information

Bedeutet der Anspruch schone Software zu kreieren, nicht etwas
formen und in Gestalt bringen zu wollen, das man nicht sehen kann,
oder das als Informationseinheit eine unverinderliche ,Idee an sich’
darstellt?

Ist das ginzlich im Gegensatz zu den sonst iiblichen kulturellen und
technischen Gebrauchsgegenstinden stehend, die eines (gleicherma-
Ben technischen und #sthetischen) Produktdesigns bediirfen? Ent-
zieht sich, aus irgendeinem Grunde, die modeme Wissenschaft der
Kommunikations- und Informationstechnologie den ,ungeschriebe-
nen Gesetzen’ der Ingenieurwissenschaften?

Die wichtige Frage nach der Bedeutung von der Schaffung ,schoner’
und nichthésslicher’ Software und dem Designen von Informati-
on™®, ist im wesentlichen eine Frage nach dem Produktdesign und
nach den ingenieurwissenschafilichen, nicht nach den iiblicherweise
in Betracht gezogenen mathematischen oder physikalischen, Prinzi-
pien, die jedoch eine Menge philosophischer Implikationen nach sich
zichen.

Die geisteswissenschaftlichen Schwierigkeiten, im Umgang mit
technischen und im besonderen mit technologischen Themengebie-
ten, liegen meines Erachtens oftmals in ihrer allemigen Konzentrati-
on auf die ,reinen’ Naturwissenschaften, d.h. sozusagen, auf ihren
aufgezeigten ,klaren und deutlichen Einsichten’, und in ihrer Ver-

34 Anm.:

— Unter Software versteht man: alles was nicht sinnlich wahrnehmbar ist. Es ist die
Gesamtheit der Programme, die zur Steuerung der Hardware und zur Losung von
Aufgaben notwendig ist. Beispiele sind: Computerprogramme und assoziierte Do-
kumentationen, die die Operationen des Data Processing Systems betreffen, wie
compiler, libery routines, manuals und circuit diagramms. Es sind also Informatio-
nen, die meist Copyright geschatzt, iber Befehle den Computer steuern, und die sich
,soft’ verhalten, d.h. leicht verdnderbar sind.

— Hardware: Das sind alle Bestandteile, die man anfassen kann. Die Vorsilbe ,hard’
verdeutlicht die unverinderbaren Komponenten des Computers. Sie ist die physika-
lisch-technische Ausriistung, wie z.B. Prozessor, Chip, Speicher, Ein- und Ausgabe-
gerite, die Tastatur, der Monitor, Karten, Festplatte, CD-ROM- od. Diskettenlauf-
werke, Zubehor usw.

Nebenbemerkung: Der 8080 ist der erste Prozessor, der auf einen einzigen Chip
passte; er wurde 1972 von Intel entwickelt.
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nachldssigung der ingenieurwissenschaftlichen Prinzipien. Diese
besitzen zwar den anerkannten Status von Allgemeingiiltigkeit, sind
aber in hdchsten MaBe im dargelegten Sinne ,dynamisch’, was auch
so viel bedeutet kann wie, ihre konkrete Unterschiedenheit von Fall
zu Fall. Man kann sich ihrer nicht wie eines Rechenapparats bedie-
nen, wo man die Zahlen durch Formeln und Gleichungen ,hindurch
Jjagen’ kann, um eine allgemeingiiltige Losung zu erhalten. Die Inge-
nieure richten sich oftmals so selbstverstindlich danach, dass sie es
nicht eigens erwihnen, — und folglich nicht die Beachtung erhalten,
die ihnen gebiihren wiirde.

Jedes Instrument und Werkzeug hat eine bestimmte Funktionalitit
und Zweckdienlichkeit zu erfiillen, und stellt somit im weitesten Sinn
ein Kontrollinstrument dar: es gibt einen gewissen Input und einen
gewissen Output. Die Riickkopplung, bzw. eine aligemeine Art der
Riickmeldung, erfolgt immer, da die Ijberpriiﬁmg des Instruments zu
den Entstehungsbedingungen von Technik selbstredend dazugehort.
Aaron Sloman untersucht informationstheoretische Riickkopplungs-
systeme und ihre Entstehungsbedingungen, und sagt dabei u.a. etwas
iiber die ,ungeschriebenen’ Prinzipien der Ingenieure aus:

»It is perhaps worth mentioning that there is a trade-of between the
type of internal calculation required and the physical design of the
system. If the physical design constrains behaviour to conform to
certain limits then there is no need for control signals to derived in
such a way as to ensure conformity, for example. Engineers have
known for a long time that good design of mechanical components of
a complex system can simplify the task of control mechanisms: it is
not a discovery unique to so-called ‘situated” Al but a well known
general principle of engineering that one needs to consider the total
system, including the environment, when designing a component.
Another way of putting this to say that some aspects of a control
system can be compiled into physical design.”**

Computer scheinen dem gegeniiber nun ein Werkzeug und Hilfsmit-
tel zu sein, dass unabhingig vom Einsatzgebiet neutral und unspezi-
fisch einsetzbar ist, »they can be used after their production in appli-
cations not anticipated by the designers.“**' Auf sie scheinen dem-

::? Sloman, Aaron, The Irrelevance of T uring Machines to A1, 2a0,8.5
Ebd.
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nach die ingenieurwissenschaftlichen Prinzipien und der .tradition_elle
Gedanke der téchne, der Meisterschaft und Kunstfertigkeit, nicht
mehr zuzutreffen.

Der Pionier der Technologie der Virtuellen Realitit, .!aron Lanier,
erkennt diese Zusammenhinge ebenfalls, 'und zwar in so groBir
Deutlichkeit, dass man sagen kann, dass die ,,Morgendammen-m%.,
bzw. das “groBe Experiment™*? der Ku.ltur unq der Menschh.elt tr
ihn in der Konfrontation mit der Architektur liegt, und damit ver-
kniipft in der Software-Gestaltung:

,Computer science is, alas, the onlﬁ' e;:;gine }(,)f cglture that has not
itself with beauty. Why should we have?

CWOZC;?;(: know we were making culture. We thgught we were mal;—
ing invisible tools. We’ve been granted a surprise franchise as cul-
tl-lll(r)zvc:lf)atv‘:;sr'n[z;kg beautiful software? General engineering principles,
like openness, are good enough to create e!egance., but not beal:ty.
Beauty requires an awareness of humap affairs outside the computer.
When we considering the relationship of ;_)eop'le and compute.rls,
we’re sometimes subject to a figure/ground illusion. We can ez%ll Ly
see the computer as the center and the person as the' peripheral. 1Is
illusion is encouraged by the public obsessions with computers. It
reaches its extreme in the Artificial Intelligence appr.'oach. Such dis-
connects from reality are, I believe, among of the primary ways Fhat
computers ugliness comes into being. When software deCl(SilOI.lS
aren’t made in reference to human concemns, they. can only made in
reference to each other, leading to a selfreferential b-undle 9f non-
sense suspended by a sky hook. The sim;?le way to notice the 1llus1;)n
is to point out that computers don’t ﬁm.ctfon independently of people.
There are artifacts like language, intelligible only to those ,\’z;'go know
them. To a Martian, a computer and a toaster are the same.

Die meisten Reflexionen iiber die Technologie de.r Virtuel(en Reali-
tat werden eher im Bereich der Wirkung und nicht des Ursachen-
grundes abgehandelt. Letzterer wird als Black box betrachtet, oder

352 Vgl. Lanier, Jaron, Karma Vertigo: Or Consifiering The Excessive gesponsibili—
ties Placed On Us By The Dawn Of The Information Infrastructure, a.a.0.
353 Lanier, Jaron, The Frontier Between Us, a.a.0. 115




als eine Art Epiphinomenon, wobei nicht etwa in einem Umkehr-
schluss von der Wirkung auf die Ursache zu schlieBen versucht wird
(siondem die .13!ock.box wird vielmehr im Unsichtbaren belassen unci
’ :‘:hvlvjar;:?.ﬂ‘alhgkelt anheim gegeben. Sie bleibt unbemerkt und
Die VR-Benutzeroberfliche wird als losgelbste, einzelne, isolierte
Systemk.omponente einer Ingenieurleistung philosophis::h unter-
sucht. Die geisteswissenschaftliche Kontrollfunktion, d.h. die empiri-
sche Rﬁckversicherung, ist in einer moglichen, der Primdrwirkun
nachge.richteten Sekunddrwirkung gegeben, z.B. wenn ihre geself
schaftlichen Vorhersagen Form annehmen, doch die philosophische
Kon'tro-!l— un_d Steuerungsfunktion in Richtung der philosophischen
Bas15,. ul:tertneben gesagt, von dem verursachenden, qualitativen oder
qtfantnatlv.en, ,Ding an sich’, geht ein Stiick weit verloren. So wird
mit offensichtlicher Referenz auf den Menschen gedacht, :;ber doch
nur z’ur Hilfte, da bildlich gesprochen, die ,unbewusste Tiefenwir-
kung’ und menschliche Vorprigung durch das System selbst, nicht
wahrgenommen wird; obwohl es von menschlichen Gedanken durch
und durch durchdrungen ist und zuvor erdacht wurde.
Schenkt . 5I‘Pan, auf der anderen Seite, alleine der Black-box-
Methodg 'B.eachtung, missachtet man die ingenieurwissenschaftli-
qhen I.’rmzlplen ebenfalls, indem man leicht die Umgebung, iiber-
sicht, in der die Technologie anwendbar ist, und von der die’ Riick-
meldung kommt. Das kann dann, wie Lanier sagt, so extreme For-
men annel}men wie es in der Technologie der Kinstlichen Intelli-
genz, z.B. innerhalb der Richtung der ,strong AP, vorkommt
Die Struktur der Black box, der Ursachengrund, d.h. die Architektur
die H?.rd- und Software, die ihren technischen Konstrukteuren und,
Ingenieuren bekannt ist, wirkt schon durch ihr angelegtes Fundament
kulturprigend. Wir miissen sie philosophisch in Betracht zichen.

Wir mz.iche_en Kulu}r, und sind uns dessen nicht weiter bewusst, als
dass wir eine gewisse Ahnung davon haben, dass ein revolutionirer
Jahrtausendiibergang von einer Industrie- in eine informations- und
systemtechnologische Gesellschaft (passiv?) stattfinden wird, doch
fiem vorher ausgewihlte Baumaterial fiir ihre Grundsteinlegur;g und
ihren tragenden Siulen schenken wir wenig Beachtung. Doch am

354 .
Anm.: Die Black-box-Methode ist ein k i
von unbekannten Systemen. n kybemetisches Verfahren zur Erkennung

316

Anfang steht die Wahlméglichkeit. Und es ist wirklich erstaunlich,

dass in der Kommunikations- und Informationstechnologie eine
Wahlmoglichkeit besteht, und nicht ein einziger, zwingender Kon-
struktionsweg vorgegeben ist. Es ist eine Auszeichnung der Technik
den Weg er-finden zu kénnen, z.B. verschiedene, gut funktionierende
Automodelle. Es liegt auf der Hand, dass sich in der Kommunikati-
ons- und Informationstechnologie fiir die Organisation von Daten
und Informationen viele Moglichkeiten anbieten, die nie aulerhalb
des Computers gelangen werden, sie bilden ihr eigenstindiges, un-
sichtbares Medium. Doch in ihren Auswirkungen, z.B. die Welt der
Bilder auf dem Computerbildschirm, wird das urspriinglich techni-
sche Werkzeug zu einem (Kommunikations-)Medium, und kann mit
ihm kollidieren, bzw. mit sich selbst und seinen multiplen Funkti-
onsaufgaben.

Die einmal gefilite Entscheidung, zum groBen Teil ist sie eine quali-
tative, eine ausgesprochen philosophische, hat weitreichende und
brisante Konsequenzen, weil sie nach Laniers Meinung ,like the
structure of our spoken language® ist oder sogar ,.,network design is
like genetic material.«*>

Eine der Schwierigkeiten schone Software und damit ebensolche
Computersimulationen schaffen zu konnen, liegt in Moore’s Ge-
setz’*® verborgen, das seine Kreise bis tief hinein in die Geisteswis-
senschaften zog.

355 Lanier, Jaron, Karma Vertigo: Or Considering The Excessive Responsibilities
Placed On Us By The Dawn Of The Information Infrastructure, a.a.0.

3% Anm.: Der Miterfinder des Chip, bzw. genauer gesagt, der ,integrierten Schal-
tung’ (engl.: integrated circuit, bezeichnet die in einem Prozessor auf engstem Raum
untergebrachten Schaltkreise) Gordon Moore machte seine beriihmte Beobachtung
im Jahre 1965, in der er eine zeitlich anhaltende, exponentiell anwachsende Ent-
wicklung der Anzahl der Transistoren pro ,(planar) integrated circuit’, bzw. pro
integriertem Schaltkreis oder Chip prognostizierte.

Interessant ist in diesen Zusammenhang die Tatsache, dass Gordon Moore Chair-
man Emeritus der Infel Corporation ist, die er im Jahre 1968 mitbegriindete. Auf-
grund des Erfolgs als eine der grofiten marktbeherrschenden Firmen, fuhren viele in
dem Kielwasser dieser Aussage, dem Moore’s Gesetz, mit, indem sie es fiir sich
selbst hoffnungsvoll ibernahmen, oder zudem oftmals noch aufgrund seiner schein-
baren Einfachheit weiter simplifizierten, z.B. indem es gleichermaBen der Hard- und
Software tibergestiilpt wird.

Der Chief Technologie Officier der Infineon Technologies AG Sonke Mehrgardt,
zugleich Vorstandsmitglied, stelit Moore’s Gesetz sehr gut allgemeinverstéindlich
dar. Er schreibt tiber die zwei Paradigmen der Halbleiterindustrie, die aus Moore’s
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:;:j: e<tilcs C:)v:;i;erten zur Unt(lzlr:tt}rleichung des Moore’schen Gesetzes auf den amerika-
uterwissenschafiler Ray Kurzweil, der in sej U i

die Leistungsfihigkeit von mechanisch , ischen, RechommnSyuper
g en, also vorelektronischen, Rech i

ebenfalls ein exponenticlles Wachstum d i stelite, A i
) ne er Rechenleistung feststelite. An di

Stelle lasst sich kritisch anmefken, dass das aus-xen einer e-Funktion, a]sodel;r?z:

v\yl;:;:n parat %mt, wie die E_ntwicklungstendenz von Substanzen, Krifien, o.4. ist,
man mit der allgemeinen Antwort: -exponentiell’ mit grofiter Wa;nschein-

that...” _usf. Nirgendwo legt er sich fest. Seine Prognosen liegen im mittelfristigen

guten Weitblick bewiesen hat.

ginhqhnllcl:’cs., aber t~hematisch verwandtes Beispicl, wie es das Gebiet der Informa-
ok mlgnzg ‘r::;gt, wzti_renaug dgn Gebiet der Physik fiktiv herausgegriffen, eine zu

onentielle Entdeckung von immer neyen El i i
Aussage bedarf wohl keines weiteren K i icklung von Moyese
| ] 1 ommentars. Die Entwicklung von Moore’

Geslstz. fithrt zwang§lauﬁg auf die Frage: ., Wie lassen sich Schaltungen noch weitefs-
verkieinern, wenn die Bauelemente nur noch ein Atom grof sind?

: gbg:;z;%f:e)ﬁben ;(iind sowohl bei der Herstellung als auch bei der Uberprz‘zfung
¢in ,,unabdingbares Werkzeug®, eine conditio Sine qua i

¢ L r A non. D -

diert :Ic Bc':i:utung der Kompensations- und Vcrbesscnmgsm(")qglichkeit d:ls' I[{Il:)(cl:l:-

Dtraguast gsﬁmh ! hlon, die z'wangsl_ﬁuﬁg Abbildungsfehlern und Storeinfliissen unterliegt

echnische und philosophische Problem liegt darin, dass man kliren muss, ob es'
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Lanier paraphrasiert und karikiert den problematischen Kern des
dahintersteckenden Denkmusters in Anbetracht manch naturwissen-
schaftlicher als auch geisteswissenschaftlicher Computereinschit-
zungen und -betrachtungen wie folgt:

»i---}; all you have to do is make it fast and everything will suddenly
work, and the computers-will-become-smarter-than-us-if-you-just-
wait-for-20-years [...].%"

Das wichtige Moore’sche Gesetz ist in dem Bereich der Festkorper-
physik und der Schaltungstechnik zuhause. Seine Ausweitung auf
andere Gebiete und sein ausgedehnter Bedeutungsinhalt als zentrale
Computermetapher in nahezu allen Lebensbereichen, insbesondere
der Wissenschaft der Neurobiologie und der Kiinstlichen Intelligenz,

reicht gleich grofe Referenzobjekte wie die Objekte selbst es sind, oder kleinere, zu
benutzen, um sie nachweisen und manipulieren zu konnen?
Auch der Einsatz von, mit Sicherheit neu entwickelbaren Materialien oder der Uber-
gang von Moore’s planaren Schaltungen zu den sicherlich zukunfisbestimmenden
dreidimensionalen Schaltungen, wird an diesem Sachverhalt nichts dndem oder
16sen.
Sonke Mehrgardt verweist auf die Leistungsfahigkeit, die in der Natur vorhanden ist,
und fithrt in einem Atemzug den menschlichen Zellkern an. ,Somit ist die DNS der
am hdchste integrierte ,Chip®, den wir kennen, [...], und bleibt damit die Antwort auf
seine eigene, oben gestellte Frage schuldig, bzw. weicht in ein ginzlich anderes
Themengebiet aus: besteht denn die DNA nicht, gerade kontriir, aus einer Unmenge
von Atomen? Und dndert er damit irgendwas an der irgendwann, letztendlich
verbleibenden technischen und philosophischen Grundfrage?
Im Bereich dieser Betrachtungen sollten, meines Erachtens nach, verstirkt die Philo-
sophen versuchen helfend und vorschlagend einzugreifen
Anzumerken bleibt vollstindigkeitshalber noch, dass Ray Kurzweil, auf den sich
interessanterweise der Infineon-Sprecher bezieht, den enthusiastischen Transhuma-
nisten, wie der bereits erwihnte Marvin Minsky, zugeordnet wird. Sein Vision von
..Gehirmnimplantaten in Form von mehreren, verteilt umherwandernden Nanoroboter-
implantate” kann man z.B. stark an die bekannte Science-Fiction Schrift Blood
Music von Greg Bear (1985) anlehnen, die die intellektuelle Szene der Neuen Tech-
nologien, — nicht nur die von William Gibson —, mitbeeinflusste.
- Moore, E. Gordon, Cramming more components onto integrated circuits, in: Elec-
tronics, Vol. 38, No. 8, April 19, 1965. Oder auch nachzulesen unter:
http://www.intel.com/research/silicon/mooreslaw.htm
- Mehrgardt, Sonke, Infineor Technologies AG — Moore s Zukunfisformel, Wo liegen
die technischen Grenzen der Mikroelektronik, 11.9.2002, nachzulesen unter:
http://www._changex.de/d_a00767.html
- Vgi. Kurzweil, Ray, The Age of Spiritual Machines, When Computers Exceed
Human Intelligence, Viking/ Penguin Books, 1999

%7 Lanier, Jaron, The Central Metaphor of Everything?, a.a.0.
319




die Lanier im gleichen Paper deshalb besonders anprangert, fiihrt zu
seiner ﬂberforderung. Seine Skalierung und Vorhersagbarkeit
schligt schon bei dem fachverwandten Versuch, Hardware und
Software zu vereinheitlichen, fehl:

»[---] and that is that it leads us by reflection to have an overly sim-
plistic view of computers. The particular simplification of computers
I‘m concerned with is imagining that Moore’s Law applies to things
that have to have complicated interfaces with their surroundings as
opposed to things that have simple interfaces with their surroundings,
which I think is the better distinction.

Moore’s Law is truly an overwhelming phenomenon; it represents
the greatest triumph of technology ever, the fact that we could keep
on this track, that was predicted for all these many years and that we
have machines that are million times better than they were at the
dawn of our work, which was Just a half century ago. And yet during
the same period of time our software has really not kept pace. In fact
not only could you argue that software has not improved at the same
rate as hardware, you could even argue that it’s often been in retro-
grade. It seems to me that our software architecture have not even
been able to maintain their initial functionality as they’ve scaled with
hardware, so that in effect we’ve had worse and worse software.
[...]. If you want to have fancy user interface and you run a bigger
thing it just gets awful. Windows doesn’t scale.”*®

Nur wenn Hardware gleich Software zu setzen wiire, bestiinde die
Moglichkeit ,bioware’ herstellen zu kénnen. Die Fokussierung des
Forschungsschwerpunkts auf entweder die Hardware oder die Soft-
ware beantwortet u.a. die Frage, weshalb in der VR nicht von einer
,virtueller Intelligenz’ die Rede ist, und bei der KI die Phantasie auf
der Strecke bleibt. Die Gegensitze liegen in der Verbindungslinie
von Wahmehmbaren und Nichtwahrnehmbaren, in der physisch an-
faBbaren, physikalischen Hardware und der informationstheoreti-
schen und programmierbaren Software-Welt der Symbole und ab-
strakten Informationseinheiten. Die Schnittstelle ist zu meistern. Da
die Schnittstelle eine gemeinsame (Kommunikations-)grenze zwi-
schen zwei Systemen oder Programmen darstellt, wiirde das nun
bedeuten die Schnittstelle aufzuheben, so daB die Hardware sich

3% Lanier, Jaron, The Central Metaphor of Everything?, a.a.O.
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selber programmieren konnte, also die Software praktisch in der
Hardware angelegt ist. Das entspricht dem Versuch selbstlemer}de
und sich selbstorganisierende Computer zu erﬁnden‘, bzw. eine
Kiinstliche Intelligenz zu erschaffen. Oder metapho.rlsch”und im
allgemeinen Medienkontext ausgedriickt, das Blatt Papier wiirde sich
selber sinnvoll beschreiben wollen, ohne Mithilfe eines Verfassers, —
vielleicht in der Art von M. C. Escher? .

Wie auch immer, die allgemeine Software-Entwicklung jedenfalls
hinkt der Hardware-Entwicklung, inklusive dem Moore’sch.en (_}e—
setz, hinterher, u.a. aus einem unwissenschaﬁliche.n, marktorientier-
ten Hauptgrund: ,,Die Schere, die sich damit zwischen Hard- ufxd
Software auftut, ladt aber zu brachialen Losungen nachgerade ein.
Die naheliegendste unter ihnen ist wie iiblich, das Verhalten be-ka:r.m-
ter Systeme auf die unbekannten zu projizieren und deren Freiheits-
grade damit drastisch einzuschrinken. So kommen Computer auf den
Markt, iiber deren Architektur weniger der Stand der Kuns} bes:ummt
als die vielmehr eine Vorgeschichte oder Firmenbiirokratie, die um-
standslos in Hardware kristallisiert.<*> ) .

Selbst im besonderen Falle der Neuronalen Netzen, die diese Lei-
stung noch am ehesten volibringen kénnen sollte-n, und den Hoff-
nungen der KI am nahestehendsten sind, ist es auf JeQer? Fall so, fiass
ein Software-Programm bendtigt wird, um das Training zu leiten,
selbst wenn es auf dem Chip selbst, der Hardware also, durchgefiihrt
wird.*®

Dieser Sachverhalt legt zweierlei nahe:

Zum einen, ein ganz allgemein formulierter Satz _[.. ] we shou_lld de-
intoxicate ourselves from Moore’s Law before continuing with the
use of this metaphor.”*

39 Kittler, Friedrich, Hardware, das unbekannte Wesen, in: Medien, Computer,
Realitdt, 2.a.0.,S. 130 _ .

3% Anm.: Ein trainiertes Netzwerk kann sowohl iiber Simulationssoftware als ?uch
iiber ihr cigenes Programm in Betricb genommen werden. Es kann auch auf einem
neuronalen Netzwerk-Chips implementiert und in ihre eigene ngdwarc fﬁr'extvem
schnelle Verarbeitung eingebunden werden. Bei manchen Chips ist es moglich, Qas
Training auf dem Chips selbst durchzufiihren, aber ein Software-Programm wird
trotz allem benétigt, um das Training zu leiten. Siehe dazu eventuell nochmals FuB-
notennr. 146 der vorliegenden Arbeit.
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Di-e Veryven(_iun_g eines an sich wichtigen und richtigen Gesetzes in
lsel-ner"SImphﬁ_znerungsform als Legitimation fiir kulturelle und evo-
utiondre Entwicklungstendenzen heranzuziehen, ist nicht unproble-

den unhmterf:ragten Giiltigkeitsbereich von Moore’s Gesetz und der
daraus l:esul'tlerenden akzeptierten Einseitigkeit und Einschrinkun

selbst die Sicht anf mogliche, neue Ldsungsansitze, die gerade au%
Berhalb, r'léimlich in den Problemzonen, in den Scl,mittstellen— und
RandPerelch@ liegen und dort zu finden sind. Das probierende (-
berstulpen eines Losungsansatzes auf andere Problemfille, selbst
wenn sie artﬁe{nd sind, kann durchaus ein schlauer und ricl,ntig e-
wihlter Weg sein, wobei dann das Ergebnis die Methode rechtfertgigt

3,A h;rd fact of life is that ugliness in sofiware is worse than ugliness
In other art forms because it is less perishable. Layers of software

became locked in place when new 1|
ayers refer t. i
from lower layers percolates upwards?:’362 719 them, and ugliness
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:,2,[:;“: érf: l<(i§Irl|n,Neuronal4(:;12;11 Netzen der K1, bei denen man schén anschaulich de-
S Was es dann spiter generalisierend mit verbor, ’ i
auf sich haben kann. Ein neuronales Netzwerk zy trainieren’bedeutif I:i?: Aiilz;;lclhttizrr]

fdhre Aussagen zu treffen, — das sind einander ausschlieBende Aussagen. Beispiels-
weise wiirde ein Neuronales Netzwerk auf die Frage, wieviel 2,01 mal 2,02 ergibt,
mit ungefdhr 4* antworten. Briiuchte man die exakten x-y-Koordinaten, die ein
Plotter fiir die Ausgabe einer technische Zeichnung oder fiir die Wiedergabe eines
Gemildes bendtigt, dann wire ein Neuronales Netzwerk nicht die beste Wahl fiir
ihre computertechnische Umsetzung; deswegen ist der Einsatz von Neuronalen
Netzen in der VR heutzutage noch nicht vorstellbar. Will man dagegen, z.B. in der
automatischen Produktion, dass ein Roboterarm schnell in eine ungefihre Position
gefahren wird als langsam und exakt, dann kann das neuronale Netzwerk das richti-
ge Instrument sein. Ein Neuronales Netz muss vorher, also beim Trainieren, auf
einen, den eigenen Bediirfnissen angepassten Prozentsatz (z.B. 90 %) der Vorher-
sagbarkeit der Ergebnisse, bzw. auf eine tolerierbare Fehlerquote (circa. 5-10 %)
festgelegt werden, was u.a. durch die Anzahl der verborgenen Neuronen bestimmt
wird.
Ein altes neuronales Netzwerk kann neue Tricks lernen, solange sie den alten 3hn-
lich sind. Wenn mehr Daten zur Verfiigung stehen, kann man sie dem alten Trai-
ningssatz hinzufiigen und das Training fortsetzen. Wenn jedoch die neuen Fakten
Werte enthalten, die tiber den urspriinglichen Bereich der Trainingswerte hinausge-
hen, muss das Netzwerk neu trainiert werden, da sonst seine Vorhersagen falsch sein
werden. Analog kann ein trainiertes Neuronales Netzwerk keinen Wert ausgeben,
der jenseits seiner Trainingserfahrung liegt.
Aus diesen Griinden ist es wichtig, im voraus iiber die Aufgabenstellung nachzu-
denken, und iiber klare Vorstellungen @iber seine Erwartungen an das Netzwerk
verfliigen. Und es bedarf mindestens eines Experten, der das sperielle Problem ver-
steht, die Eingaben priift, klassifiziert und entscheidet, in welcher Weise jede Einga-
be die Ausgabe beeinflusst. Nichtiiberwachtes Lernen des Neuronalen Netzwerks,
d.h. selbstorganisierendes Verhalten (z.B. Rumelhart und Zipser) ist in der laufen-
den Forschung ein so unverstandenes Lernschemata, das es de facto nicht in der
praktischen Anwendung wiederzufinden ist. Mit dem geisteswissenschaftlich ver-
wendeten Begriff ,Assoziation’ muss man vor diesem Hintergrundswissen vorsich-
tig umgehen, da er in der Naturwissenschaft bedeutet unvollstindige Muster ergfin-
zen zu konnen, — dabei ist assoziatives Lernen sowohl iiberwacht als auch nicht-
Gberwacht moglich. Da Gberwachtes Lernen die elementarste Form der Anpassung
darstellt, und ein a priori Wissen @iber das Ergebnis erfordert, ergibt sich daraus,
meinem Erachten nach, ein sehr reduziertes Begriffsverstandnis von Assoziation.
Neuronale Netze kdnnen nicht besonders gut Operationen erlernen, die viele unter-
schiedliche Schrittfolgen beinhalten, wie etwa Kuchenbacken, sondern es kann die
Liste der Zutaten Gberpritfen. Aber mit der Aufzihlung der zum Backen notwendi-
gen Schritte wire es schon iiberfordert. Zusitzlich sind iiberwachtes und nichtitber-
wachtes Lernen sich einander ausschlieSende Methoden.
Vielleicht fragen Sie sich, was passieren wiirde, wenn das Netzwerk darauf trainiert
wiirde, auf jedes einzelne Faktum mit 100 % Genauigkeit zu antworten — statt den
gesamten Faktensatz immer wieder neu zu trainieren. Wahrscheinlich wiirde der
Lernalgorithmus versagen! Vollstindiges Training eines jeden Faktums hitte die
Wirkung, dass alle vorher gelemten Fakten vom Netzwerk nicht mehr beherrscht
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Die Einbeziehung des Menschen als konstituierender, integraler
Technik-Bestandteil, sowie die noch nicht in der Geschichte dagewe-
senen umfassenden AusmaBe des Technologiegebildes selbst, erfor-
dern ein gutes Stiick weit >vermenschlichte’ Technik, bzw. eine An-
passung der Physik und Logik des Systems an die Subjektivitit und
Unlogik des Menschen, nicht nur an seine (naturwissenschaftlich-
logische) Biologie. Dieser zusdrzlich gewonnene Freiheitsgrad des
Systems besteht z.B. in der Wahl der Organisation von Information
und Daten, — die zwar selbstverstindlich den Naturgesetzen und der
Logik folgen muss, aber zusitzlich nach einer Losungsmethode nach
dem Gesichtpunkt der alétheiq verlangt. Die Metaphorik von Moo-
re’s Gesetz beinhaltet diesen geforderten Freiheitsgrad nicht. Um ein
Maximum an Freiheitsgraden beriicksichtigen zu kdnnen, ist meines
Erachtens eine Betrachtung nach den Kcriterien der zusammenspie-
lenden Schaittstellen sinnvoll.

Und daraus folgt dann auch, zum anderen und wichtiger als die erste
Schlussfolgerung, das was Lanier ebenfalls erkennt:

werden, dass sogar das Netzwerk véllig unfihig wird, mehr als cin Faktum zu ler-
nen.

Der Einsatz von Neuronalen Netzen eignet sich fir alles, was mit Muster-
zu tun hat, unabhangig davon, ob es sich um numerische, visuelie oder
Daten handelt.

Sie eignen sich fir Probleme, die keine exakte oder perfekte Antwort erfordern, und
sie sind sehr schlecht beim Schlussfolgern oder logischen Denken. Und von der

Kreativitit, als einer mogliche Steigerungsform der Assoziationsfahigkeit, ist ganz
zu schweigen.

Vgl. hierzu auch: Lawrence, I.,
Intelligenz, a.a.0.

Anm. 2: Weitere Beispiele fiir Hasslichkeit sind fir Yaron Lanier: “There are far
more numerous examples of ugliness, such as MS DOS. [...]. So we’ll be stuck with
MS DOS for many, many years, and it will reduce the beauty of all the software
created on the top of it.” (ebd.) Ahnlich: “T shudder when I realize that in one thoy-
sand years, our descendants will still probably stuck with MS DOS and UNIX.”
(Karma Vertigo:..., aa0,)

Ein Beispiel fiir Laniers Verstandnis von Schonheit jst:
pieces. TCP/IP, [--.}.” (The Frontier.
Controll ProtocolV/ Internet Protocoll”.

Erkennung
symbolische

Neuronale Netze, Computersimulation biologischer

“There are already master-
-» 2a.0.). Anm.: Das ist ein ‘Transmission
Es ermoglicht Rechnern mit unterschiedli-

chen Betriebssystemen Daten austauschen zu konnen.
324

But I want to emphasize that the real distinction tha? I see is be-
;:,ween systems with simple interfaces to their surroundings and sys-
tems with complex interfaces.”

Der Begriff von Schonheit in Bezug auf Software lisst §ich als 15}1-
ternative zu den handelsiiblichen Produkten und zu den in den Wfs-
senschafisbetricben gebrauchlichen, konkret aufzeigen und zur Dis-
kussion stellen:

“Ideas that were once provisional, such as the.existenciag‘f separate
files, instead of a big connected sea of information, [...].

Die sensationellen, schnellen Fortschritte in der Halbleiterforschung,
zusammen mit der Prognose des Moore’schen Gesptzes, unq dep
Marktanforderungen, fiihren dazu, sich iiberhastet mit der provisori-
schen Losung zufrieden zu geben, obwohl manches Forschungslabor
der Industrie durchaus den alternativen Weg bevorzugte: _
“For instance, there is the idea of the computer ﬁle, whn;h was de-
bated up until the early 80s. There was an active contingent tl_nat
thought that the idea of file wasn’t a good t}-nng anfi we should in-
stead have a massive distributed data base with a micro-structure of
some sort. The first (unreleased) version of the Mamptosh did not
have files. But Unix jumped the fence from thg academic to the bu§1—
ness world and it had files, and Macintosh ultm.lately came opt with
files, and the Microsoft world had files, and basically everything has
files. .
At this point, when we teach undergraduates computer science, we
do not talk about the files as an invention, but spea}k of it as if it were
a photon, because it in effect is more likely to still be around in 50
ars than a photon. _
ﬁ:an imaging physicists coming up with. some reasons not to behevlel
in photons any more, but I cannot imagme.any way that we can te
you not to believe in files. We are stu<3:6k5 with the damn things. That
legacy effect is truly astonishing [...].”™

> Lani ; 0.
3%3 | anier, Jaron, The Central Metaphor of Everything?, aa ‘ .
364 Vgl., Lanier, Jaron, Karma Vertigo: Or Considering The Excessive Responsibili-
ties Placed On Us By The Dawn Of The Information Infrastructure, a.a.0.
365 Lanier, Jaron, The Central Metaphor of Everything?, a.a.0. 15




Macintosh .konnte sich bekanntermaBen gegen die starke Konkur-
renz von Alzcr.osoft nur schwer behaupten. Die philosophische Bri-
(s;.mz .hegt u.a. in der Ungleichbehandlung der Informationseinheiten

ie s¥ch kaum aus physikalischer und philosophischer Sicht begri’m-,

i\./ht diesem Tl'lemenkreis eng verkniipft ist die Frage nach dem Kon-
LG?mrfz. An dxes?r Stelle ist interessant kurz auf Gottfried Wilhelm
L :éb::i hm}?{wzlsen, da er die Vier-Spezies-Rechenmaschine erfand
urch i den Kreis der Lieblingsphiloso :

: . rels der | phen der Neuen Tech-
nologien avancierte. Fiir jhn gibt es kein kleinstes Teilchen, und zev(:'ar

und der unbegrenzten Miniaturisie i
o der um Kl Bestrebumn® rungsvorstellung der Chipherstel-
Die Vereinigung der vier bekan i i

\ : nten Dimensionen in der mod
Physik zu einer ,Raum—Zeit’-Punktkoordinate, bzw. Linien in?r;zl-]

'fzilt;;r;tll will, fiass das Kontinaum als ein wichtiges allgemeines rech-
r tiosophisches und anthropologisches Charakteristikum beibe-
alten werden muss, und es eines ist, das die VR ganz wesentlich

dergebenes Zitat:

In general, whenever dj
O 1screteness enters iti .
objectivity is lost.”6 a definition of a thing,

Lanier beschreibt diese grundlegende Bedeutung in Bezug auf die
Software und ihren Schonheitsgehalt:

“Legacies that are created are like lenses that amplify certain bits to
be more important. This suggests that legacies are similar to seman-
tics on some fundamental level. And it suggests that the legacy effect
might have something to do with the syntax/semantics distinction, to
the degree that might be meaningful. And it’s the first glimmer of a
definition of semantic I’ve ever had, because I’ve always thought the
word didn’t mean a damn thing except ‘what we don’t understand’.
But I’'m beginning to think what might be is the legacies that we’re

stuck with.”**’

“For a start, here is a simple example of the cultural example of the
cultural consequences of architecture that will not show up as a col-
oration of human experience for perhaps decades, but when it does
show up, it could appear as a cultural time bomb. I work in Virtual
Reality, a medium in which many activities are typically going on at
once in a continuous way, the way objects and people move in the
physical world, or the way dancers move in a ballet. In contrast, most
conventional computer and network designs have based on discreet
events, such as the pressing of a mouse button. These are two differ-
ent universes. Will the information superhighway inspire continuous,
ballet like interaction between people, or will human communication
be defined as a series of discreet transaction moments?

The answer to this question and many others might effectively pre-
determined years before the public experiences the results. And this
is a rather esoteric example. There are similar structural issues that
will, for example, define what truth is in future, how we value
beatztsy, what privacy means, what money is, and what democracy

M ‘”3

iS.

Wiederkehr (vgl. z.B. HI 768) in ein Kontinuum iiberfiihrt, und dabei Raum und Zeit
zu einer Raumzeit verbindet. Im Gegensatz zu Leibniz wiirde dabei das Schwerge-
wicht auf der Zeit liegen, und nicht auf dem Raum.
*$7 Lanier, Jaron, The Central Metaphor of Everything?, a.a.0., copyright 2001
358 Lanier, Jaron, Karma Vertigo: Or Considering The Fxcessive Responsibilities
Placed On Us By The Dawn Of The Information Infrastructure, a.a.0.
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HI. Teil:
Das Virtuelle Environment und der erfahrbare ,Cyber-Space’

Kennzeichen der Technologie der Virtuellen Realitiit: die fiinf i’s

Das allgemeine Design der Informationsstruktur, sowie die Verbin-
dung der Datenmatrix mit den Bedeutungsinhalten, ist so miteinan-
der und in sich verkniipft, dass das geschaffene Webgeflecht die
Fithrungslinien des Informationsflusses bildet. Dariiber hinaus, leitet
das Webgeflecht, die Matrix, auf diese Art nicht nur die Information,
sondern verkorpert die Information selbst.

Mit anderen Worten formuliert: Inhalt und Gefil sind koexistent
oder keinesfalls konstruierbar. Sie leiten und bestimmen unsere Er-
kenntnis und mogliche Verlaufsstrukturen und -richtungen der Er-
kenntnis.

Untersucht man die Technologie der Virtuellen Realitit von innen
nach auBlen hin, also von ihrer systemimannenten, wesenhaften
Technik hin zu der angewandten Benutzeroberfliche und ihrer duBer-
lich erkennbaren Priisentation, im folgenden Cyberspace’® oder Vir-
tual Environment’™ genannt, stellt sich die allgemeine Frage, wie
sich dieser kreierte Informationsfluss in seiner AuBendarstellung und
-wirkung erkennen lésst. Das heifit, woran ldsst sich eine Justierung
unserer Konstruktionsideen und der philosophischen Ideale und Posi-
tionen konkret ablesen? Falls man auf ein VR-System treffen sollte,
anhand welcher Kriterien kann man es dann erkennen, bestimmen
und beurteilen? Welches sind die duBerlichen Charakteristika der
Technologie der Virtuellen Realitiit, resp. des Virtual Environment
oder des Cyberspace?

3 Anm.: Man beachte, dass mit dem Ausdruck ,Cyberspace’ nicht das Internet
gemeint ist. Der Ausdruck wird in diesem Kontext lediglich zur Kontrastierung
innerhalb der Technologie der Virtuelien Realitat selbst, d.h. zur Unterscheidung
von ihrer Innen- und AuBendarstellung, zur Erleichterung des Verstindnisses ver-
wendet.

7% Anm.: Der Ausdruck ,Virtual Environment’ anstelle von ,Virtueller Realitat’
wird von der NASA (National Aeronautics and Space Administration), dem MIT
(Massachusetts Institute of Technology) oder der FhG (Fraunhofer Gesellschaft)
bevorzugt, er wird jedoch in diesem Kontext aufgrund seiner assoziativen Anschau-
lichkeit wiederum zur oben erwihnten Kontrastierung und somit in Analogie zum
,Cyberspace’ verwendet.
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Verkiirzt beantwortet sind es die Jimf i’s, die ein neues Werkzeug

und eigenstindiges Medium gestalten: i v, i v, i
. _ v . Intenstv, interaktiv, immersi
illustrativ und intuitiv. o

Die Regel der fiinf i’s wird im Nachf; i
rungsbedarf bestehen konnte, erliiutert(.);%enden’ dort, w0 noch Erk-
»Der Benutzer eines VR-Systems muB in der Lage sei it ihm i
Ir.xtergkti(.m Zu treten. Mit anderen Worten, er mulgi n drel:’r ?:g;hgi:ln
sich in dieser Welt zu bewegen, Objekte oder Zustinde zu veriinden;
und zu bestimmen, was als nichstes passieren sol}.«*"2

Il.n computerwissenschaftlichen Kontext bedeutet interaktiv zu sein
fiir df:n Benutzer ein Teil der synthetisierten, virtuellen Welt zu sein’
Das in Wechselbeziehung stehende und aufeinander bezogene all:
gemeine Handeln wird zuallererst auf die Objekte und Gegenstéinde
bezogen. I.m Gegensatz dazu, kann man den aus dem soziologisch-
psychologischen Umfeld genommenen Begriff Interaktion eher in
der. Nihe des Internets ansiedeln, aufgrund seiner Dominanz der
zwischenmenschlichen Interaktionen und der damit einhergehenden
Bedeutung der Subjekte. An dieser Stelle wird automatisch anhand
de:s Begqﬁverstﬁndnisses ,interaktiv’ die wichtige philosophische
leferenz{emng zwischen dem Umgang mit einem (Kommunikati-
ons-)Medium und einem (technik-)philosophischen Werkzey zur
Raum- und Weltgestaltung ersichtlich. ¢
S_elbstverstéindlich iiberschneiden sich beide Aspekte in der extrapo-
lierenden Femnsicht der Forschungsziele. Doch die Anfinge s?:d
g_etre{mt, und wir befinden uns erst am Anfang des Weges. Ebenso
sind in den Anfingen die latenten Keime der dramatisch dit;ferieren-
den Kommunikationsweisen angelegt: Die traditionelle und sprachli-
che, sequentielle Informationsverarbeitung versus eine nichtlineare

Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Vir [ Reali 7
_sy'l.{hetische Welien, a0, o 1,3 . al Reality, Cyberspace - Computer kreieren
Heim, Michael, The Metaphysics of Virtual Reality, a.a.0., S. 109 - 129

Sherman, Barrie; Judkins, Phil Virtual Reali {
ymihetisens Homs. an0 S 5 al Reality, Cyberspace Computer kreieren
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bildhafte Codierung, also einer intuitiv und illustrativ kognitiven
Verarbeitungsfahigkeit.

Jeder gewihlte Interaktionsbegriff muss der folgenden Anforderung
geniigen:

»und dabei darf es zwischen dem Befehl oder der Anweisung und
der Ausfiihrung praktisch keine Zeitverzgerung geben; Computer-
fachleute sprechen in diesem Fall davon, daB der Proze8 in ,Echtzeit’
ablduft. AuBerdem ist die Interaktion mit einem VR-System eine
sehr intensive und aktive Erfahrung. Es ist nicht méglich sich davon
einfach passiv berieseln zu lassen, wie man das gelegentlich bei einer
Femsehsendung oder einem Film tut.

Das zweite mafigebliche Kriterium ist, da8 die Benutzer die virtuelle
Welt glaubhaft finden miissen. Myron Krueger’ >, einer der Pioniere
dieser noch jungen Industrie, hat dafiir den Begriff ,Ducktest’ gefun-
den. Wenn jemand sich vor einem anfliegenden virtuellen Stein
duckt, dann ist dies das Zeichen dafiir, dal diese Welt glaubhaft ist.
Diesen Effekt bezeichnet man als ,Immersion’, und das Ziel vieler
VR-Praktiken ist es, eine totale Immersion zu erreichen. Das bedeu-

37 Anm.: Myron Krueger (*1942 in Indiana) urspriinglich an der Kimstlichen Intel-
ligenz (Artificial Intelligence) interessiert, prigte den zur VR alternativen Ausdruck
,Artificial Reality’ im Jahre 1974 in seiner Dissertation iiber Computer-Controlled
Responsive Environments, die spater (1983 u. 1991) unter demselbigen Titel (AR)
verdffentlicht wurde. In ihr beschreibt er die Mensch-Maschine-Schnittstelie als eine
Installations-Kunstform. Damit ist er ¢in Pionier der VR und vor allem der interakti-
ven Multimedia-Kunst, da seine Video-Projektions-Installation VIDEOPLACE (im
Jahre 1976) computergenerierte Grafikbilder integriert, und das zu einer Zeit als
noch kaum jemand etwas von grafischen Benutzeroberflichen wissen wollte. (s.
Abb. 3 hier im Anhang des vorliegenden Buchs.)
Er hilt sich auBerdem von Internet-Interaktionen, wie etwa den Avatar-Welten, fern,
da er eine nichtakzeptable Diskrepanz zwischen Soft- und Hardware-Qualitit aus-
macht: ,,Actually, I have not done much with Internet-based interactivity. [..]. 1
would still find the lag between my input and the sytems’s reponse too siow for my
taste. Finally, I gave up interacting with traditional computer interfaces long ago.
[...]- Todays assumption that everything will be based on the internet places another
kind of barrier in the way. [...]. For virtual worlds based on centralized web sites
accessed through PC’s, it is hard to imagine a performance increase that will not be
completely consumed in software complexity before the virtual reality simulations
are run. Thus, unacceptable lags seem inevitable.“ (Krueger, M., Myron Krueger
Live, Interview im Journal: CTHEORY, ed. Kroker, Marilouise and Arthur, nachzu-
lesen unter: http://www.softatomic.com/retort/issue9/extras/extra01.htm)

33t




tet me3h7r4 oder weniger, dass eine virtuelle Welt dreidimensional sein
muf.“

,Jmmersed’ zu sein, beinhaltet die generelle Nichtvorhersagbarkeit.
Im Unterschied dazu sind andere illusionistische Medien wie Kunst,
Film, TV, selbst Theater und Multimedia-Installationen prinzipiell
vorhersagbar und kalkulierbar. Ebenso die herkémmlichen Compu-
ter: ,,Konventionelle Computer sind fremde Wesen. Bei ihrer Benut-
zung miissen wir uns an ein System vorgegebener, strenger Regeln
halten, von denen keine einzige auBierhalb der Welt des Computers
angewendet wird.«*"*

Die Forderung der eigenaktiven und #uBerst intensiven, spontanen

Interaktionsmaglichkeit im Dreidimensionalen erweckt den Eindruck
von Realitdt.

Die Hinzunahme einer weiteren Dimension zu der traditionellen,
zweidimensionalen medialen Informationsverarbeitung von Schrift
und Bild, kann in ihrer Umsetzung der Dreidimensionalitit auf ver-
schiedene Arten erfolgen.

Wihrend Myron Krueger die bereits erwihnten und beschriebenen
HMDs (Datenhelme) schon friih ablehnte, geht der neuste Entwick-
lungstrend der Technologie der Virtuellen Realitit nun verstirkt in
die von Krueger angedeutete Richtung eines Virtual Environments,
d.h. einer Art begehbaren virtuellen Raumlichkeit:

»In 1970, I considered HMDs (Head Mounted Displays) and rejected
them because I thought [...]. Whereas the HMDs folks thought that
3D scenery was the essence of reality, I felt that the degree of physi-
cal involvement was the measure of immersion. Instead of being
concerned about the stagecraft, I focussed on the play.”™

Betrachtet man sich den technischen Standard eines HMDs dieser
Zeit, es sind die allerersten existierenden Exemplare, die von Ivan
Sutherland®’ entwickelt wurden, ist man ohne weiteren Kommentar

314 Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Computer kreieren

%mheﬁsche Welten, a.a.0., S. 18. (Hervorhebungen v.V.)

“”Ebd., S. 139 f

i: Krueger, M., Myror Krueger Live, Interview im Journal: CTHEORY, a.a.0.
Anm.: Ivan Sutherland (*1938 in Hastings) promovierte bei dem schon berithm-

ten Claude Shannon, der dafiir bekannt war von Graduierten nicht unbedingt Notiz

nehmen zu wollen, und somit nicht durch die iibliche Einreichung eines Papers iiber

g;e;igenc Ph.D.-Arbeit, die von einem Grafikprogramm handelte, genannt Sketch-

von Myron Kruegers Aussage iiberzeugt. (s. Abb. 4 und 5 im An-
hang). Da der Eindruck der Immersion jedoch nicht ohne ein rdumli-
ches Empfinden und rdumliches Agieren, analog der natiirlichen
Realitit und des vorgefundenen Lebensraums, entstechen kann, sind,
besonders um auch Kruegers Forderung nach einer aktiven Interakti-
on erfiillen zu konnen, HMDs, bzw. stereoskopische Sichtsysteme
notwendig. Die Entwicklung des jungen Forschungsgebietes der
Technologie der Virtuellen Realitit seit Mitte der sechziger Jahre
(Sutherland), iiber die erste Serienreife der HMDs Mitte der achtzi-
ger Jahre (Lanier), hat sich bis heute immens weiterentwickelt, um
die unhandlichen HMDs durch alternative Sichtgerite ersetzen zu
konnen, wie z.B. die Shutterbrillen, die fast wie eine normale (Ste-
reo-)Sonnenbrille aussehen, oder die fiir Konferenzsile und Vorle-
sungsriume geeigneten Polarisationsbrillen in Verbindung zweier
(Polarisations-)Videoprojektoren fiir GroBbildprojektionen, die ein-
fache Pappbrillen mit eingesetzten Polarisationsfolien sind, dhnlich
denen zur Betrachtung einer Sonnenfinsternis. Um den gewiinschten
optischen Eindruck zu erreichen werden u.a. Versuche mit halb-
durchliissigen Spiegeln und der Holografie durchgefiihrt.”’®

pad, gefordert und beachtet wurde. Alierdings wurde ihm das Interesse der Teilneh-
mer cines vom MIT (Massachusetts Institute of Technology) und ARPA (Departe-
ment of Defense’s Advanced Research Projects Agency) gesponserten Meetings
entgegengebracht. Sutherland’s Arbeit war eine Pionierarbeit auf dem Feld des
computer-unterstiitzten Designs und der Grafik, und hat unter der Bezeichnung
CAD-Programme bis heute einen wichtigen Bedeutungsstatus erlangt. Des weiteren
entwickelte Ivan Sutherland im Jahr 1965 den ersten Prototypen eines HMD, —
bevor Jaron Lanier ihn im Jahre 1987 zur Produktionsreife brachte —, das den Spitz-
namen ,Schwert des Damokles’ fiihrte, weil das bewegliche Gestinge seines mecha-
nischen Positions-Trackers so bedrohlich-voluminds von der Deckenbefestigung
herab reichte. (Anm.: Eine Abb. befindet sich im Anhang des vorliegenden Buchs).
(Vgl. zur Biografie auch: Jones Telecommunications & Multimedia Encyclopedia,
nachzulesen unter: http://www.digitalcentury.com/encyclo/update/sutherland.btml.
Oder besser bei Sun Microsystems, fiir die Sutherland arbeitete:
http://fwww.sun.com/9607 1 0/feature3/alice.html)

37% Anm. 1: Interessant ist, wie die Kiinstler Gedanken der Technikentwicklung
vorantreiben und reflektieren. Da ist auf der einen Seite z.B. Myron Krueger, der
obzwar seines Studiums der Computerwissenschafien an der University of Wiscon-
sin, kiinstlerisch interessiert war und durch seine Multimedia-Installationen das
Virtual Environment, den Raum-Gedanken, vorwegnahm, und auf der anderen Seite,
gute hundert Jahre frither, der Surrealist Salvdor Dali, der den Verfechtern der VR in
seinem surrealistischemn Wunsch nach Traum- und Phantasievermittung, nahe steht.
Er erkennt die Bedeutung der Holografie, und mehr noch, die des stereoskopischen
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In den Neunziger Jahre trat die Interface-Entwicklung der VR in eine
neue Ara ein. Das optisch-riumliche Hauptcharakteristika der VR,
wird wortlicher genommen, und mit Carolina Cruz-Neira wird die
erste tatsdchlich begehbare virtuelle Raumlichkeit, die sogenannte
CAVE, entwickelt.’”

Die CAVE ist eine Mehrwand 3D-Stereo Projektionsumgebung, im
Englischen steht die Abkiirzung fiir Cave Automatic Virtual Envi-
ronment. Statt CAVE wird oft der Ausdruck Virtual Environment
benutzt.*® Sie ist quasi ein Raum, bzw. ein raumgroBer Kubus, des-

Sehens: ,,Die Stereoskopie verewigt und legifimiert die Geometrie, denn dank ihr
haben wir die dritte Dimension |...]. Seit dem Impressionismus ist die ganze Ge-
schichte der modernen Malerei auf ein einziges Ziel ausgerichtet: die Realitdt. [...].
Und was danach? Danach kann man nichts wegnehmen. Aber hinzufiigen, ja! Hin-
zufiigen zu gleichen Preis, noch mehr >hyper< mit der dritten stereoskopischen
Dimension, [..] die kommende Realitit ist also genau folgende: [..], den
hyperésthetischen Namen der unabwendbaren, drohenden Malerei. Dieser Name ist
Metaphysischer Hyperrealismus “ (Salvador, Dali: Retrospektive 1920-1980, a.a.0.,
S. 399 ff, Herv. v.V))

Anm. 2: Meiner Einschétzung nach, werden sich aufgrund der noch relativ jungen
Gebiete der Oberflachenphysik und der Kunststoffverarbeitenden Industrie, bzw. der
Materialforschung noch groBe, ungeahnte Erfolge erzielen lassen, wenn man sich,
wie bisher weniger geschehen aus Griinden der Konzentration auf die Softwareent-
wicklung, der Verbesserung der Materialien der Projektionsflichen selbst widmet.
Als einfachstes Beispiel sei der mégliche Spiegel-Bestandteil Glas angefiihrt: '

Glas ist der lteste und sehr lange Zeiten hindurch einzige Werkstoff, der von Men-
schen erfunden wurde. Aber wir kennen weder den Namen des Erfinders noch die
Umstande. Es gibt Uberlieferungen die bis zum Jahr 1500 v. Chr. zuriickreichen.
Man wei jedoch aus Fundstellen, dass zu diesem Zeitpunkt die Glasherstellung
schon seit etwa dreieinhalb Jahrtausenden bekannt war. Wenn man die Entwicklung
der Glastechnologie und ihre Einsatzmdglichkeiten verfolgt, erkennt man, dass viele

Jahrtausende vergehen mussten, bis man aus dem Werkstoff Glas Hochhaus-

Fassaden erschaffen werden konnten. Gemessen an den technischen und kiunstieri-

schen Leistungen der Zeiten, die die Glasverarbeitung bis zur Gegenwart hervor

gebracht hat, kann man sogar in Zweifel geraten, ob der moderne Glasbau ihren

Hohepunkt darstellt. (Vgl. Lerner, Franz, Geschichte des Deutschen Glaserhand-

werks, Hofmann-Verlag, Schorndorf, 1981, S. 11-20)

'™ Anm.: Die Professorin Carolina Cruz-Neira entwickelte (1992) wihrend ihrer

Dissertationsarbeit an der University of Illinois in Chicago die bahnbrechende theo-

retische und praktische Forschungs- und Umsetzungsarbeit der CAVE. Thre Betreuer

Daniel Sandin und Thomas deFanti waren frithere Koliegen von Myron Krueger,

dem Erfinder und Verfechter von Video-Projektions- Installationen.

% Anm.: In der deutschen Literatur findet man sowoh! den Artikel ,der’ als auch

.die’ fitr den englisch-eingedeutschten Ausdruck CAVE, der je nach ﬁbersctzungs-

verstandnis stillschweigend entweder als der Raum oder als die Hohle mitgefiihrt
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sen Winde, Decke und FuBboden man (wahlweise aus drej bis §echs
Projektionswiinden bestehend) mit Stereoprojektlonc?n ut;erzwhen
kann. Durch die, den User allseitig umgebenden, an c.ile-Wande pro-
jizierten Bilder und seine gewonnene Bewegungsfrenheﬁ, d.h. seine
Moglichkeit frei, auch mit anderen Usern, in der CAYE. ur.nher_ zu
laufen, agieren und navigieren zu konnen, tauct_nt er vollig in dlgse
projizierte, virtuelle Umgebung ein (s. Abb. 6 im Anhang). Er ist,
wie man sagt, immersed. '
Der Begriff Immersion hat nicht nur den Bedeutut}gsaspekt des Ein-
und Untertauchens, sondern auBerdem den der optischen Verzem.mg
und Veriinderung. Denn das, was in ein Medium untgrgetaucht wird,
zeigt von der Perspektive des Beobachters aus, c_ier die Beobachtung
auferhalb des Mediums studiert, ein anderes opt_lsches Yerhalte.n. E§
findet ein Wechsel des Bezugsystems statt, der nicht nur m p'hy51kal§-
schen, sondern auch in philosophischen Untersuchung_er.l in irgendei-
ner expliziten Form Eingang finden muss. Die Re]atmtat un@ Ver-
ankerung der Bezugssysteme bei Transformationen muss mmmer
ewusst mitreflektiert werden.
?)ie Projektionen und Schattenspiele an den Wz“mdep de.r C'AVE wer-
den manchmal mit Platons berilhmten Hohlengleichnis in Verbin-
dung gebracht, was in den unterschiedlichsten Interpretationsarten
geschieht, auf die jedoch nicht niher eingegar!geg werden sqll. Mei-
nes Erachtens gilt zu kliren, ob und inwieweit die VR Abbildungs-
oder Modelicharakter besitzt. '
Das Bestreben der Technologie der Virtuellen Realitit besteht darin,
das Rechnermodell mit den Modellen der menschlichen Wa!lmel.\-
mung zur Deckung zu bringen. Und daraus méchte man weiterhin
neue Gestaltungsgrundsitze z.B. fiir kognitive, wahrnehmungspsy-
chologische und dsthetische Theorien gewinnen. .
Das Prinzip der selektiven Wahmehmglsrllg der Gestal?psychologle
und rdumlichen Wahmehmungstheorien™ , das durch die modemen

wird. Die dahinterstehende Unsicherheit liegt darin be_griir!det, dass fhcs_er Ausdruck,
der eigentlich den Status eines anerkennten Fachbegriffs mnehat,. ein el‘ngeuagen%,[
geschiitzter Warenname (,Tradernark’) ist, d.h., dass man verpflichtet ist CAVE
zu schreiben, und von daher eine Vielfalt an Synonyme gesch.affen vs"urde.

! Anm.: Gemeint ist vor allem, die Disposition der menschlichen Sinnesorgane und
der menschlichen Psyche sich tauschen zu lassen, in dem SIHHC, dass fehl?nde_ In-
formationen zu einem sinnhaften Ganzen ergiinzt werden, Die gewollte, absichtliche
Ausnutzung dieses unbewusst ablaufenden Vorgangs und Gestaltungsdrangs f;ﬂ;;
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Theorien und Analysen der Sinnesphysiologie und der neurobiologi-
schen Informationsverarbeitung unterstiitzt wird, wird von der Tech-
nologie der VR ausgeniitzt. Durch diese strukturelle Gemeinsamkeit
von Wahrnehmungsapparat und Medium konnte die VR zur wichtig-
sten Kommunikationstechnik seit der Erfindung der Schrift werden,
wie? Alexander Henning mutmaBt.*** Dem kann man sicherlich ohne’
weiteres zustimmen.

Eine andere Problemlage eroffnet sich jedoch, wenn man den medi-
entheoretischen Hintergrund verlisst, und sich u.a. dem philosophi-
schen Aspekt zuwendet, bei dem man damit konfrontiert wird, dass
die Technik von einem handwerklichen Werkzeug zu einem erkennt-
nistheoretischen Werkzeug und Mittel mutiert ist, deren Anspruchs-
haltung die eines wltimativen epistemologischen und anthropologi-
schen Erkenntniswerkzeugs einnimmt, dhnlich den Hoffnungen der
ngurochipttansplantationsfreudigen Stromungen der Strong KI, die
sich sozusagen beide Male an Platons Hohlengleichnis (Staat, 7.
Buch) orientieren, und den Begriff der Technik mit neuen, den ur-
sp'rﬁnglichen iibersteigend, transzendierenden Inhalten fiillen. Die
reine Konz.entration auf die Wahrnehmung und ihrer einhergehenden
Bewusgsemsaweitarung zur umfassenden (auch ideellen) Erkennt-
nisgewinnung, missachtet bei ihrem Legitimationsbezug durch das
Hohlengleichnis, dass es sich bei Platon gleichermaBen um eine
Gleichnisschilderung der ,,menschlichen Lebensarten und der dop-

pelten, entgegengesetzten begriindeten Blindheit handelt, wie Karl
Jaspers sich ausdriickt.’®

zur Erleichterung der Akzeptanz einer simulierten Realititstiuschung. Ein ahnliches
?hanomep beobachtet man bei der Akzeptanz der K1, bei der die Tauschungsabsicht
Je_doch nicht explizit gemacht wird. Das Zusammenwirken von Bewusstsein und
Smnen kommt in der Wahmehmung durch die, in den Gestaltungsgesetzen formu-
lferten. Tendenzen z.B. zur Einfachheit, Geometrisierung, RegelmiBigkeit, Einheit-
lichkeit, Ziigigkeit der Kurven, Symmetriebestrebung und der Eingliederung in die
?gvorzugte Raumrichtung, zum Ausdruck.

Vgl. Hennig, Alexander, Die andere Wirklichkeit, Virtual Reality, Konzepte
Standards, Pbsungen, (inkl. CD-ROM), Addison Wesley, Bonn, S. 23 ,
Anm Realistische Darstetlung muss nicht unbedingt die Immersion fordem, wie die
Mediengeschichte lehrt: Erst als der Film mit der Schnitttechnik ein Stiick’ Realis-
mus at{gclegt hatte — was ja de facto nichts anderes war als ein unnatiirlicher Wech-
sel mschen rdumlichen und zeitlichen Perspektiven — wurde der Film zum kom-
grsxzel:‘zxcllcn Elzfollg. (Vgl. ebd)

aspers, Karl, Plato, Augustin, Kant, Drei Grii ] j I
Mo 1900, inSbesog:gem Jan Griinder des Philosophierens, Piper,
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Die alte gedankliche Kluft und Differenz zwischen Empirismus und
Rationalismus ldsst sich mit groBter Wahrscheinlichkeit weder mit
Hilfe der VR noch der KI kléren und 16sen lassen.

In einer CAVE benétigt man statt HMDs immer Sichigerdte wie
Shutterbrillen (aktiv) oder Polarisationsbrillen (passiv) zur Display-
konfiguration, und Zeigegerite, wie etwa die SpacemouseTM, zur
Navigation. Diese technische Gesamtausriistung ist dazu da, um die
Stereoprojektionen und dargebotenen Bilder der Position und dem
Blickwinkel des Users permanent anzupassen. Die notwendigerweise
eingesetzten Eingabe- und Ausgabegerite (z.B. dataglove, data suit,
Trackingsysteme,etc.) der Technologie der VR unterstreichen noch-
mals anschaulich, nicht nur den Charakter der Schnittstellenthematik,
sondern vielmehr den der allgemeinen sensorischen Erfassung und
der Projizierbarkeit von optischen Bildern, sowie von Sinnes- und
Wahmehmungsillusionen.

Interessant sind eventuell an dieser Stelle die das Gesagte zu un-
terstreichen vermogenden Abbildungen 7 und 8 im Anhang, die auf-
zeigen, wie ausgefeilt die Projektionsmaschinerie im Vergleich zu
den Anfiingen der Schattenspielereien an der Wand oder von Spie-
gelkabinett-Spielereien vorangeschritten ist ¥

3% Anm.: Zum Vergleich dazu, mdchte ich zusitzlich zu diesen uralten Mensch-
heitsspielen, die konkreten und individuellen Anfiinge und Schliisselerlebnisse von
VR-Pionieren anfithren, und damit aufzeigen, was aus sowas werden kann, bzw.
hervorheben, wohin — nimlich zur Technologie der VR — die Umsetzung von per-
manenten, die Jahrhunderte Giberdauernden, Visionen und Kindertriume viele Jahr-
hunderte spiter, genauer gesagt im 21. Jh., fiihren kann:
_Sutherland pointed out that everything he had done related back to his early interest
in his father’s blueprint and mechanical drawings.” (Jones Telecommunications &
Multimedia Encyclopaedia, a.a.Q.)
Und Lanier erzahlt von einer #hnlichen, jugendlichen Faszination und For-
schungsmotivation durch diese Art von Schatten-Spiele: ,.He vividly remembers the
day he rigged an old oscilloscope up to a photographic enlarger lens to project wild,
constantly changing shapes onto the walls of a darkened room. »I made a sort of
haunted house, and I said to the other kids, ‘Come on, come see my haunted
house!’« He might as well have summoned the devil, such was the abject terror the
light-show produced in his peers. »1 was mortified«, he says. »l had put so much
effort into it and they were just too scared to watch.« More than three decades later,
Lanier is still fashioning artificial worlds, but his stage is global now.” (The Virtual
Visionary, in: The Guardian Saturday Review, Saturday Dec. 29, 2001, a.a.0.)
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Der Paradigmenwechsel vom HMD zur CAVE, bzw. Virtual Envi-
ronment, geht mit groBen, zukunftsversprechenden Vorteilen einher.
So ist sie das erste Display, sozusagen der erste Bildschirm, der von
dem nahezu direkten Augenkontakt, bedingt durch den Datenhelm zu
einer eigenstindigen Umgebung fiir den Benutzer wurde, und damit
einer virtuellen Welt eher entspricht. Durch die komfortablere Art
eignet sie sich auch gut fiir Langzeitaufgaben und lingere Aufenthal-
te in der virtuellen Welt. Man kann nicht nur mit einer Mehrzahl von
anderen Benutzern in der realen Welt kommunizieren und agieren,
sondern wihrenddessen zugleich noch gemeinsam virtuelle Erfah-
rungen und Aufgaben teilen und meistern. Fiir diesen Mix an Bild-
verschmelzung von realer und virtueller Welt wird auch der Begriff
Augmented Reality (gesteigerte Realitit) verwendet (z.B. in Bezug
auf die Telechirurgie). Mit den HMDs miissen die Benutzer dagegen
Avatare verwenden, um multiple-user Welten betreten zu kodnnen,
was ein ziemlicher schwacher Ersatz fiir den Umgang mit echten
Menschen ist.

Eine andere Variante des Virtual Environments ist die Responsive
Workbench’®, die vorzugsweise in der Industrie anstelle der Video-
conferencing-Systeme eingesetzt werden kann, wihrend die CAVE
cher im Bereich der Produktentwickiung und Architektur Anwen-
dung findet. Eine weitere, neue Variante, genannt Tele-Immersion™
hat ihr Haupteinsatzgebiet in der Unterhaltungs- und Kommunikati-
onsindustrie, mitsamt den dazugehorenden interaktiven Ansitzen des
Internets. Selbstredend kénnen sich die Einsatzgebiete iiberschnei-

3% Anm.: Entwickelt von Wolfgang Krueger im Jahre 1994 bei der GMD (For-
schungszentrum Informationstechnik, fritherer Name: Gesellschaft fiir Mathematik
und Datenverarbeitung) in Deutschland. Dic Responsive Workbench (es existiert
keine adaquate deutsche Ubersetzung) ist insofern eine Art ,ansprechbarer’ Arbeits-
tisch, da sie ein VR-Display ist, auf deren Tischoberfliche ein 3-D Bild projiziert
wird, das mehrere Benutzer schen konnen, und mit dem sie mittels verschiedener
Methoden, wie der Gestik-Erkennung, Spracherkennung oder 3-D Grafik-User-
Interfaces (GUISs) interagieren konnen.

3 Anm.: Dieses seit Mitte 1997 gestartete amerikanische GroBprojekt (National
Tele-Immersion Initiative —~ NTII) wird maBgeblich von Jaron Lanier angefiihrt, und
als Konsortium mit dem Namen Internet2® vom Pentagon unterstiitzt. Das Prinzip
hinter der Televirtualitit und das neue Paradigma, ist, das sich zwei oder mehrere

geographisch von einander getrennte Personen im gleichen virtuellen Raum treffen
kénnen.
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den, und sind keinesfalls so scharf voneinander getrennt, wie es viel-
leicht scheinen mag. (s. Abb. 9 und 10 im Anhang).

Man erkennt leicht, dass hinter der gesamten Bandbreite an Entwiir-
fen die Visionen und Konzepte von Douglas Engelbart stehen, und
bis heute den Umgang mit dem Computer bestimmen.

Allen Varianten ist auBerdem gemeinsam, dass sie eine Schnittstelle
der VR darstellen. Ihr Tauschungsmandver basiert auf der bewussten
technischen Umsetzung einer User-zentrierten-Sichtperspektive. Ziel
ist es dabei, jegliche Visualisierungs-Werkzeuge und alle Schnittstel-
len vollkommen ,unsichtbar’ werden zu lassen.

Die Verengung und Lenkung des Gesichtskreises, bzw. die Fokussie-
rung und Riickreflexion auf den Menschen selbst und seine Wahr-
nehmung, steckt den philosophischen Erkenntnishorizont von vorn-
herein ab, wobei diese vermeintliche Einengung auf keinen Fall zu
unterschitzen ist, zumal sie mit aller Konsequenz betrieben wird, und
ihre (noch unbekannten) Folgeerscheinungen mit empirischen Mit-
teln weiter voran getrieben werden kénnen.

Eine vielleicht historisch vergleichbare ,Einengung’ und Konzentra-
tion der Perspektive, bzw. die Wurzeln dieser Entwicklung, findet
man in der kulturellen Bliitezeit der Renaissance, und ihrer Entdek-
kung und Umsetzung der Zentralperspektive.”

Doch lassen wir zum Schluss hierzu die Erfinderin der CAVE selbst
noch zu Wort kommen:

“The CAVE is a new virtual reality interface. [...]. Its design over-
comes many of the problems encountered by other virtual reality
systems and can be constructed from currently available technology.
Suspension of disbelief and viewer-centered perspective, are often
used to describe such systems. Suspension of Disbelief: This term
arose from film criticism and is defined as the ability to give in to a
simulation — to ignore its medium. The early attempts of the enter-
tainment industry to achieve better suspension of disbelief laid the
foundations for current virtual reality research. Suspension of disbe-
lief is a fundamental part of the effective use of a virtual reality inter-
face. Until we can ignore the interface and concentrate on the appli-

%7 Anm.: Einen ebensolchen Hinweis findet man auch bei: Krimer, Sybille, Zen-
tralperspektive, Kalkiil, Virtuelle Realitat, In: Medien-Welten. Wirklichkeiten. (Hg.)
Vattimo, Gianni; Welsch, Wolfgang, Miinchen 1998, S. 27-38
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cation, vimal reality will remain a novel experience instead of a
serious visualization tool. Viewer-Centered Perspective: The per-
spective §imulation of common visualization systems dates back to
the Repmssance, and is based in a mythical camera positioned along
an axis extended perpendicular form the center of the screen.
Vle“(er-centered perspective simulates the perspective view from the
localzlon of the viewer. To maintain correct perspective, a sensor that
continuously reports the viewer's position to the simulation is com-
monly used. Without this perspective, the viewer becomes less a part

of th? environment, and a full suspension of disbelief becomes in-
creasingly difficult.” 3%

388 . .
Vgl. Cruz-Neira, C.; Sandin, D.; DeFanti, T.; Kenyon, R.; Hart, J.; The CAVE:

Audio Visual Automatic Virtual Environment, In: C icati
VA , In: Communications of the ACM, vol.
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Kausalitit und Virtualitit

Die Gestaltungsweise der Perspektive, die den Eindruck einer rdum-
lichen Erscheinung erzeugt, ist eine geometrisch konstruierbare Zen-
tralprojektion, ein Verfahren zur gesetzesmiBigen Abbildung von
drei-dimensionalen, riumlich geometrischen Objekten auf eine zwei-
dimensionale Ebene. Das primire Ziel dieser im Grunde genommen
technischen Konstruktionszeichnung ist, einen Zusammenhang zwi-
schen dem flichige Bild- und Zeichenentwurf, und den Proportiona-
litidten, also den rdumlichen Lage- und Lingenbeziehungen der Ge-
genstandswelt, und des unmittelbaren menschlichen Seheindrucks
herzustellen, um sich die gesellschaftliche Praxis der Architektur,
Stidte- und Landschafisplanung, der Bewisserungskanile, geogra-
phischer und kartographischer Verkehrswege etc. nicht nur ingeni-
eurmiBig, sondern auch kostengiinstig, und juristisch gesehen, hier-
bei sozialvertraglich, zu erleichtern. Der isthetische Aspekt ist nach-
geordnet.

Der historische Losungsweg einen addquaten naturwissenschaftli-
chen und geisteswissenschaftlichen Zusammenhang zwischen Geo-
metrie und MaBabmessungen und dem ,Raum’ der Gegenstinde
herzustellen, ist uralt und noch lange nicht abgeschlossen.

Die Technologie der Virtuellen Realitit reiht sich in diese Reihe
nahtlos ein.

Ungeachtet der Vielfalt der Positionen, soll hier der spanische Tech-
nikphilosoph José Ortega y Gasset erwihnt werden, der meines Er-
achtens mit seiner folgenden Aussage, alle Fille betreffend, etwas
Zutreffendes und Allgemeingiiltiges aussagt:

,Die Perspektive ist eine der Komponenten der Wirklichkeit. Sie ist
nicht ihre Verzerrung; sie ist ihr Ordnungsschema.*””

Die Relevanz des Gedankens der Perspektive als Ordnungsschema
hat eine nicht zu unterschitzende und weitreichende Implikation, da
er — meines Erachtens — von, die Philosophie selbst genuin mitkon-
stituierender und sie sich selbst evolvierender Bedeutung und Trag-
weite ist. Damit mochte ich auf die gewissermaBen humanimmanent
angelegte Denkweise und Uberzeugung hinweisen, dass sich die

3% Oriega y Gasset, José, Die Aufgabe unserer Zeit, Aus d. Span. von Helene Weyl,
Verlag Neue Schweizer Rundschau Girsberger, Ziirich, 1923 (1928), S. 104
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Struktur der Welt, vor allem die riumliche, durch reine Zahlenver-
haltnisse, bzw. logische Zeichen und GesetzmiBigkeiten ausdriicken
unfl epistemologisch oder sogar metaphysisch erkennen lisst. Die
Aflthmetisierung der Geometrie, bzw. die In-Bezichung-Setzung von
arithmetischen und geometrischen Relationen ist von unschitzbarer
Wich.tigkeit, und birgt implizit nicht nur den Perspektivitits- und
Relativititsgedanken in sich, sondern ganz allgemein einen fumktio-
na{en Zuordnungsgedanken. Dieser verfeinerte sich im Laufe der
philosophischen Historie immer mehr, und fichert zugleich in die
unterschiedlichsten Disziplinen auf: Exemplarisch genannt seien
lediglich die Betrachtungen iiber Raum- und Zeitvorstellungen und
der Kausalitiitsgedanke.

Dual(istisch)es Gedankengut, die Differenz, oder anders ausbuchsta-
biert, die Perspektive, ist die allgemeinste Basis eines Zuordnungs-
und Ordnungsgedankens. Ein, in diesem Kontext, interessierender
Aspekt ist das duale oder binfire Zeichensystem der Computerspra-
chen, pr?iziser formuliert, der allgemeine Begriff des Algorithmus.
Ihn prézise zu definieren ist ein sehr kompliziertes Unterfangen, so
daB man sich in der Regel mit Beispiclen behilft, aber eines ist ihnen
a!len gemeinsam: Ganz allgemein kann man sagen, dass man bei
einem Algorithmus mit wohlunterscheidbaren ,handgreiflichen’ Ge-
genstéinden operiert. Solche Gegenstiinde, oder allgemeiner formu-
liert, Objekte, welche sich wie die natiirliche Zahlen durch solche
Qegenstéinde darstellen lassen, sind manipulierbar.>*® Dabei kann es
s:c!l um irgendwelche Zeichen oder Symbole handeln, wie Kiesel-
steinchen, Strichcodes, Rechenpfennige auf einem Abakus, oder
eben dig dualen Ziffern Null und Eins, die an und fiir sich durch die
Magnetisierungsrichtung von Magnetringkernen, bzw. durch die
Stromdurchlaﬂrichtung der Transistoren realisiert werden. Die Posi-
tionswertigkeit ermoglicht aufgrund der Dualitiit, bzw. der Perspekti-
venhaftigkeit, einen Algorithmus aufzustellen, bzw. eine sukzessiv
berechenbare Schrittfolge festzulegen.>'
Am Anfang steht also das Bit. Da einzelne Bitkombinationen Zeichen
darstellen, und mehrere Zeichenkombinationen Computer-Befehle

390
Vgl. auch: Historisches Worterbuch der Philosophie, (Hg ) Ri im;
?gi, Wae o Histe phie, (Hg.) Ritter, Joachim; et

-Anm.: Die na.Iﬁrl.ichste Schrittfolge ist tatsichlich die Abfolge der Schritte (z.B.
be'lm Tanzen), die einen der ersten Algorithmen der Menschheit darstelit, und eng
mit dem Labyrinth-Gedanken verkniipft wird.
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ergeben, kann man durch eine logische Folge solcher Befehle ein
komplettes Computer-Programm schreiben: Die Struktur einer jeden
algorithmischen Sprache muss gewissen formalen Anforderungen
geniigen, die die Synfax der betreffenden Sprache ausmachen. Den
inhaltlichen Sinn der sprachlichen Formen beschreibt die Semantik
der Sprache. Die Gesamtheit der sprachlichen Mittel bildet das Pro-
grammiersystem, bzw. ein algorithmisches System.*”?

Das ist im wesentlichen der Kern des Sachverhaltes, der von den
Begriffen ,Information’ in Kombination von ,Verarbeitung’ handelt,
eben der Informationsverarbeitung allgemein. So abstrakt der Begriff
Information auch gefasst sein mag, er muss die beiden Elemente der
Perspektive, bzw. der Positionswertigkeit und der algorithmischen
Systemhaftigkeit beinhalten.

Interessant in diesem Zusammenhang ist ein Blick auf den groBien
Philosophen und Mathematiker Gottfried Wilhelm Leibniz, weil die
in der Darstellenden Geometrie mathematisch berechenbaren For-
meln der Zentralperspektive in ihrer Entwicklungsgeschichte u.a. eng
mit der von ihm entwickelten Projektiven Geometrie verkniipft
sind®?, und Leibniz auBerdem, zwar aus altchinesischen Quellen
schopfend, den Bindrcode, von ihm Dyadik genannt, erneut erfand.
Die Leistungsfihigkeit seines Logikkalkiils, bei dem das inhaltliche
SchlieBen die formale Sicherheit rein syntaktischer Umformungen
gewinnt, und fiir die Kunst des Beweisens sowohl im juristischen als
auch wissenschaftlichen Bereich Bedeutung erlangen konnen soll,
wird von Leibniz wie folgt charakterisiert:

32 Anm.: Wenn die Programme sehr umfangreich sind und viele Unterprogramme

besitzen, werden sie in iibersichtlicher und systematischer Form durch Symbole in

graphischer Form dargestellt, z.B. in Schaltpldnen, in Datenflusspidnen, Flussdia-

grammen etc. Die fiir die Analyse bzw. Synthese eines Satzes verwendete Darstel-

lung heifit Baum.

Manchmal verfiihrt die Diagrammatik, insbesondere die der Syntaxbaume, zu Ana-

logiebildungen mit dem Evolutionsprozess nach Darwin, was jedoch auf einer fal-

schen Metaphernbildung beruht, und im Diskurs von KI und VR nicht wirklich

weiterhilft.

39 Anm. 1: Leibniz erkennt zusétzlich die Wichtigkeit des philosophischen Begrif-

fes der Perspektive.

Leibniz, G.W., Theod. 1Il, § 357. Die philo. Schr., (Hg.) C. . Gerhardt 6, S. 327,

Und: Monadol., § 57,2.a.0.,S. 616

Anm. 2: Von auflerordentlicher Bedeutung in dieser Reihe der Vordenker, der unbe-

dingt extra erwihnt sein sollte, ist der Philosoph und Mathematiker René Descartes.
343




»Filum cogitandi voco methodum quandum facilem et certam, quam
sequendo, sine agitatione mentis, sine litibus, sine formidine errandi,

non minus sicure procedamus, ac is, qui in labyritho filum habet
ariadneum.<***

Ublicherweise wird Jegliches Procedere des Beweisens und des Kal-
kiills dadurch charakterisiert, — so unterschiedlich sie auch angelegt
sein mogen, — dass es jeweils nach bestimmten Schritten und Ge-
setzmdBigkeiten erfolgt: sozusagen nach einem Algorithmus.

Die generelle Bedeutung eines derartigen filum logicae, sowie die
besondere innerhalb der Technologie der Virtuellen Realitit, wo er
im labyrinthartigen Geflecht der moglichen cyberspaceialen Bedeu-
tungsinhalte und des VR-charakteristischen Realisierungsprocederes
einen unverzichtbaren ,logischen’ Bestandteil, weit iiber den rein
interpretatorischen Gebrauch hinaus darstellt, ist seine ,.epistemische
Eigenschaft“, die durch seine kausale und methodische Vorgehens-

weise gekennzeichnet ist, und somit als »Regel fiir dbschdtzungen
von Wahrscheinlichkeitsgraden“ dienen kann.>®

Wenn die Rede von einem Informationsbegriff ist, der im Sinne einer
Reduzierung von wahrscheinlichkeitstheoretischen Unsicherheiten
verwendet wird, namentlich von quantenmechanischen Perspektiven
und Quantencomputern, dann ist eine im Grunde uralte philosophi-

sche Uberlegung neu zu gewichten und in die Technologie der Virtu-
ellen Realitit mit einzubeziehen:

%% Leibniz, G.W., Fragm. 420

* Vgl. Schiitt, Hans-Peter, »lungenda cum arte rationali, ars criticac — Johann
Jakob Bruckers hermeneutische Vi orsdtze, a.a.0., S. 82

Anm.: In der selben Studie wird aufgezeigt, dass der Leitfaden der Logik, bzw. der
Ariadnefaden bei Leibniz ein ,,sinnlich wahrnehmbarer und gleichsam mechanischer
Leitfaden fir das Denken ist.“ (vgl. ebd. S. 83)

Im dibrigen kann man interessanterweise ohne weiteres festhalten, dass die herme-
neutischen Vorsitze Bruckners, s0, wie sie in der Studie von Hans-Peter Schiitt
dargelegt, und dort als ,,iibergreifender Aspekt historiographischen Methodenbe-
wuBtseins“ bezeichnet und herausgearbeitet werden, gerade fiir die interaktive User-
Handlungsperspektive der VR-Technologie eine iibertragbare, neue und wichtige
Aktualitat erlangen, da die allgemeine »Bedeutung der »Systeme« und die Relevanz
der »Unmastinde« fiir deren Rekonstruktion® die Entschliisselungs- und Verstiindnis-
rolle Gberhaupt, sowohl bei der Konstruktion als auch bei der notwendigen Rekon-

struktion von Virtuellen Welten, spielen. (vgl. ebd., insbesondere S. 79)
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,,Die Perspektive gehort zum Objekt und nicht zum Beobachfer. [‘.‘.3.9]&
Die Perspektive existiert also, ob jemand sie einnimmt oder nicht.

Wie ldsst sich nun die Technologie der Virtuellen Realitdt in die
angesprochenen Sachverhalte einordnen?

Die Technologie der Virtuellen Realitit ist eine Simulation,. d.h. ein
in sich geschlossenes System von Ein- und Aus-gabedaten. Diese 51.nd
technisch ganz bewusst so ausgelegt, dass sie dem Benutzer eine
kiinstlich dargestellte Welt mit seinen Sinnen erfahrbar machen las-
sen konnen. .
Dabei sind MeBsyteme, die sogenannten Trackingsysteme .die 'Le-
bensader einer virtuellen Welt.*” Die Aufgabe der Track.n_lg-
Sensoren ist die Erfassung der rdumlichen und zeitlichen Posxthn
und Orientierung von Korperbewegungen (per Eingabegerite wie
Datenhelm, Datenhandschuh etc.), um ein perspektivisch .korl.'ektes
Bild mit Hilfe der Software berechnen zu kdnnen; und somit wnf:der-
um riumlich und zeitlich, zum Beispiel akustische oder optische
Informationen iiber die Ausgabegerite realititsnah abzubilden, bzw.
philosophisch neutraler formuliert, darzustellen. . '

Die Projektionsaufgabe der Bildwiedergabe des Virtuellen Environ-
ments wird durch das sogenannte Rendering, der Darstellung von
Polygonen in Echtzeit, umgesetzt. Das funk.tioniert deshalb, we3|9lsslch
jede dreidimensionale Form und jedes Objekt aus Polyg<?nen zu-
sammensetzen ldsst, also aus kleinsten geometrischen Gebilden.

Die entstehenden, virtuellen Bilder sind synthetische Bilder. qm
einen Eindruck beziiglich ihres Realisierungsverfahrens zu gewin-
nen, sollen einige Verfahren namentlich aufgez%ihlt werden: -Kla.ss1-
sche Algorithmen und Elementaroperationen, die affine, projektive,
fraktale und differentielle Geometrie, Signaltheorie, Datenkompres-
sion, und Farb- und Beleuchtungstheorien. Ferner spielen zuneh-
mend Parametrische Modelle, zur Beherrschung von Randbedingsz;;z-
gen (constraints), beim Geometric Modelling eine wichtige Rolle.

3% ygl. Feibleman, J.K., Die Unbestimmtheitsrelation in neuer Sicht, Ratio, 1960, S.
128 .

7 ygl. Hennig, Alexander, Die andere Wirklichkeit, Virtual Reality, Konzepte,
Standards, Losungen, (inkl. CD-ROM), a.a.O., S. ?4 )

3% Anm.: Polygon=Vieleck mit meist mehr als drei Seiten. _

3% Anm.: Interessant ist, dass seit den spiten Neunziger Jahre_n. die Bedeutung und
Tragweite von ,Bild-Kommunikation” auch wissenschaftspolitisch erkannt wu;ies,
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Die Aufzihlung soll vergegenwirtigen, dass die rechnische Bildge-
nerierung und ihre induzierte Bildwahrnehmung fiir den User, unab-
hdngig von dem erzeugten die Realitit vortiuschend Wahrneh-
mungseindruck, auf einer artifiziell-technischen Basis beruht. Der
virtuelle Informationscharakter lisst sich von den Polygonen und
Bildpunkten (Pixel) auf Nullen und Einser reduzieren. Das bedeutet:
pragmatisch und programmatisch: Reduktion auf einen Algorithmus.
— Und, die Kehrseite der Reduktion ist ihre ureigensten Schwierig-
keiten und Probleme vom Feinsten bis zum Grébsten hin bei den
Betrachtungen iiber Virtuelle Realitit einkalkulieren, bestimmen und
abgrenzen zu miissen. Die Implikationen sind im wesentlichen in der
Arithmetisierung der Geometrie begriindet.

Diese uralte Problematik findet ihre erneute und sehr deutliche Zu-
spitzung in der Technologie der Virtuellen Realitiit, wenn zwei viel-
leicht an sich unvereinbare Gegensitze kompatibel gemacht werden
sollen:

,»Es wiire eine Herausforderung anstelle von grammatikalischen Ver-
kniipfungen mit Hilfe von geometrischer Verkniipfungen sprachli-
cher Symbole**” den Bezug zur recheninternen Informations- und
Wissensverarbeitung herzustellen.

Das allgemein gefasstere Problem der Vereinheitlichung, bzw. der
Zusammenfiihrung und Verbindung unterschiedlicher Algorithmen
und logischer Operationen miteinander, sowie verschiedener Per-
spektiven, zieht selbstverstindlich nicht nur philosophische und ab-
strakte, sondern auch in konkreter Weise visuelle und kognitive
Wahmehmungs- und Bewusstseinstheoretische Uberlegungen und
Problemfelder, nach sich.

Das Agieren des Users in Echtzeit in der Virtuellen Realitit, resp. ein
,2algorithmischer Zeitfaktor’, — in der technischen Umsetzung allen-
falls ein sekundires, meist sogar vernachldssigbares Problem — ist
meines Erachtens nicht ohne philosophische und physikalisch-
mathematische Relevanz: Man darf die zeitliche Komponente nicht
vorbehaltlos auBler acht lassen, auch wenn sie wie selbstverstindlich

und ein eigener Studiengang in Deutschland konzipiert wurde, der sich Computervi-
sualistik nennt, in begrifflicher Anlehnung an die Computerlinguistik, und sich in
analogerweise mit der Struktur, Verwendung und Herstellung von Bildern und
Bildinhalten beschaftigt.

% gl Strothotte, Thomas, Informationsfluf durch Bilder in der Mensch-
Computer- Interaktion, a.a.0., S. 212
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mitgeliefert zu werden scheint, da Messkoordinaten und -vorgange,
die VR-technischen Umsetzung von Algorithmen, immer in Relation
zu Ort- und Zeitangaben gegeben und gerechnet werden: da z.B. die
Thematiken der Gleichzeitigkeit und Linearitit, die sich auf einer
anderen Ebenen ebenfalls in der Bild- und Sprachreprisentation
auswirken, hierin eingehen konnten.**'

Die Relevanz und Agonie der Virtualitit tritt meines Erachtens erst
dann zu Tage, wenn der Kausalititsgedanke Irritationen unterworfen
wird.

Dies betrifft sowoh! die abstrakte Ebene der Algorithmen, spezifi-
scher gesagt, die Thematik der ,Arithmetisierung der Geometrie’, als
auch die phinomenologische Ebene des Users, die alles umreiien
soll, was ich mit dem Begriff des ,Cyberspace’ in dem Gesamtkon-
text der Technologie der Virtuellen Realitiit, hier, in und fiir diese
Arbeit definiert habe.

Ein gedanklicher Ausflug in die (von mir selektierte und unvollstén-
dige) Begriffsgeschichte von Virtualitit’ soll meine Position verdeut-
lichen und verorten helfen. Der Ausdruck der Virtualitit war weder
der antiken Philosophie noch den Rechtswissenschaften bekannt, ist
jedoch in der lateinischen philosophischen Terminologie einer der
Gegenbegriffe zu formlich, und bezieht sich auf das Verhiltnis von
Ursache und Wirkung. In bestimmten Kontexten ist ,virtuell’ seit
dem 14. Jh. synonym mit ,implizit’, und von Logikern und Juristen
in Gebrauch. Die These des Johannes Duns Scotus vom virtuellen
Enthaltensein der Konklusionen in dem Gegenstand einer Wissen-
schaft, also dass es epistemisch einen Kausalnexus verbiirgt, stellt
einen wichtigen Standpunkt innerhalb der Diskussionen um die Vir-
tualitdt dar, der von G. W. Leibniz noch verschérft wird, indem er
postuliert, dass in jedem wahren Satz das Pradikat im Subjekt entwe-
der explizit (analytisch) oder virtuell enthalten sei.’”? Der zeitliche
Sprung in das naturwissenschaftlich-technologische 21. Jh. zeigt,
dass Physiker und Mathematiker des 21. Jh. sich sowohl mit explizi-

40! Anm.: Es sei an dieser Stelle lediglich kurz angemerkt dass sich Myron Krueger
derzeit u.a. mit der philosophischen Thematik auseinandersetzt, ob ,Gegenwart’ ein
messbares Phianomen ist, dass von praktischer Bedeutung (,,practical significance™)
sein konnte.
402 yoi. auch: Historisches Worterbuch der Philosophie, (Hg.) Ritter, Joachim; et al,,
WBG, Darmstadt
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ten als auch impliziten Beweisfiihrungen, Funktionen, Gleichungen
etc. befassen.

Jenseits aller inhaltlichen Detaildiskussionen, die mit den Thesen der
al_Jfgeﬁihrten Philosophen behaftet sind, dreht es sich mir nur darum,
die grobe Orientierungsrichtung aufzuzeigen in die sich die Techno-
logie der Virtuellen Realitit einpendeln ldsst. Die Virtualitit der
Virtuellen Realitit wird als ein Kausalnexus verstanden, der in dem
Wesen des Algorithmus und der Arithmetisierung der Geometrie
verwurzelt ist. Die Schrittfolge des Algorithmus an sich, und seine
daraus resultierende logische Weiterentwicklung und Beweisfihig-
keit, verbiirgt in gewisser Weise, dass ein Ordnungsschema und die
Perspektive erhalten bleiben, und somit die Halluzination, ein Aus-
druck, der in der Logik einst eine verwirrte, falsche Beweisfithrung
bezeichnete*®, auch nicht zu einer Halluzination im Sinne des mo-
dernen Aligemeinverstindnis von doxa, bzw. von Trugbild oder
Schein wird, mit dem der Ausdruck virtuell manchmal synonym
gesetzt wird.

Die photorealistische, physikalisch-materielle Vergegenstindlichung
der scheinbar triigerischen Bilder auf einem konkreten, materiellen
Bildschirm folgt einem im vornherein vorgeschriebenem, vorhersag-
barem Algorithmus, der kontinuierlichen Zahlen in diskrete, geome-
trische Elemente zerlegt und zu wahrmehmbaren Bildern zusammen-
setzf.

Die Realitdt der Virtuelle Welt ist gleich (=) der Welt der gerechne-
te.n Daten. Sie beruht auf den kausalen, logischen Gesetzen der tech-
nischen Physik, sie ist, in anderen Worte ausgedriickt, eben eine
Technologie. Der Begriff der Simulation entspricht damit einer
Nachbildung von Vorgingen auf einer Rechenanlage auf der Basis
von Modellen. Der Begriff der Realitit in diesem, auch philosophi-
schen, Kontext, wird durch das Adjektiv virtuell ndher bestimmt, und
als solches weist es primir auf einen inhidrenten Kausalnexus hin, der
die (inner-technologische) ,Realitdt’ durchwirkt, und es gibt damit
ebenso dem User im Cyberspace einen korrespondierenden kausalen

4?3 Anm.: Die historischen Bedeutung und Verwendung des Ausdrucks ,hallucina-
tio” als terminus technicus fiir interpretatorische Fehlleistungen ist nachzulesen bei:
Schitt, Hans-Peter, »Jungenda cum arte rationali, ars criticac — Johann Jakob
Bruckers hermeneutische Vorsdtze, a.a.0., S. 80f
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Leitfaden, bzw. einen Ariadnefaden in die Hand, um sich in dem
gesamten Gebilde der ,Kausalen Realitét’ orientieren zu kénnen.

Der Vergleich mit dem origindren Begriffsverstindnis von ,virtuell’,
das die Namensgeber der Virtuellen Realitit aus der Informatik und
Datenverarbeitung selbst leitete, ist durchaus berechtigt. Jaron Lanier
weist 1999 nochmals auf die Entstehung und Verwendung des viel
diskutierten Adjektivs ,virtuell’ hin:
,Long before I showed up, the brilliant computer scientist and father
of computer graphics, Ivan Sutherland, had been building what he
called ,virtual worlds’. [...], drew his terminology from the meta-
phors popular in the sciences at this time. ‘Virtual® indicated a substi-
tution that has no impact within a certain frame of reference. In com-
puter science, a ‘virtual machine’ is a perfect substitute for a machine
within the context of abstract computation. There are also ‘virtual
particles’ in physics. For something to be ‘virtual’, it has to be indis-
tinguishable in some practical context, while it remains distinguish-
able in another. If it were always indistinguishable, there would be
identity, rather than virtuality. A virtual world doesn’t fit this defini-
tion exactly, since we can’t ever perfectly simulate physical reality;
so Ivan was using the term metaphorically.™* — Und Lanier ver-
wendet ihn ebenfalls in dieser metaphorischen Weise.
Der Ausdruck ,virtuell’ bedeutet in dem Fachgebiet der Informatik,
sich auf gedachte Funktionseinheiten zu beziehen, deren Funktionen
durch tatsichlich vorhandene Funktionen erbracht werden. Haufig
wird der Funktionsumfang einer virtuellen Funktionseinheit (nach
Aufgabe oder Wirkung) an einer Schnittstelle festgelegt. Dies ist
gleichbedeutend damit, dass die Wechselwirkung zwischen der vir-
tuellen Funktionseinheit und anderen Funktionseinheiten beschrieben
wird. Der praxisbezogene Grundgedanke besteht darin, anschaulich
am Beispiel des ,virtuellen Speichers’ aufgezeigt, den begrenzten
Arbeitsspeicher durch Auslagerung von aktuell nicht bendtigten Tei-
len des Programmcodes und der Datenbestinde auf die Massenspei-
cher virtuell zu vergroBern. Ist nicht geniigend Speicher vorhanden,
versucht das System, mehr Speicher zur Verfiigung zu stellen, indem

04 | anier, Jaron, Virtual Reality, A techno-metapher with a life on its own, In:
Whole Earth, Fall 1999. Oder nachzulesen unter:
htpt://www.wholeearthmag.com/ArticleBin/268.html
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d}e am léngsten nicht benutzten Dateien- und Programmbereiche in
emte)a 405sogenannte Auslagerungsdatei geschriecben werden (swap
out).

Die Kombination dieser beiden Uberlegungen fiihrt im Grunde ge-
nommen wiederum auf die uralte Problematik zuriick, die die Pytha-
goreer im Altertum schon erkannt hatten, und mit der ,Arithmetisie-
rung der Geometrie’ umschrieben werden kann. Der Problemkreis
eroffnet umfassend auch schon die modernen Thematiken der
Scfmit_tstellen von virtuellen Funktionseinheiten und der Identitcir.
chhtlg fir die Geometrie und fiir die Bestimmung ridumlicher Be-
zwhungen ist der jeweilige Rand der Figuren. Dieser ist geometrisch
selbst eine Figur und stellt die Differenz der entsprechenden F iguren
dar. Weiterhin definierten die Pythagoreer die Einheit als einen
P}lnkt o}{ne Position, und entsprechend einen Punkt als Einheit, die
eine quxtion hat, was die Grundlage der Bezichung zwischen der
Z_ahl (Ems = Einheit) und der elementarsten geometrischen GroBen-
einheit (Punkt) ist.**® Diese wichtigen Axiome stellen bis heute die
Grundlage fiir die postulierte, zusammenhingende Verbindung von
Zahl unq Form dar. Und sie stellen fiir die Technologie der Virtuel-
len Realitit das unbefriedigend gel6ste Problem der Umrechnung der
dargestellten Geometrie, bzw. Bilder, auf dem Bildschirm zuriick
zum Rechner in Zahlenkombinationen, dar, was einem Prozess der
Naherung.iiber Parametervariationen entspricht. Anhand dieses kon-
kreter} Beispiels wird ersichtlich, dass eine vielleicht angenommene
ldentx'tiit sc!?on von Grunde auf nicht moglich sein kann, da die all-
gemeinen Ubergéinge zwischen diskreten und kontinuierlichen Zu-
stinden, von Perspektive zu Perspektive, und von Symmetriebetrach-
tungen nicht geldst sind, sowie duale, bzw. binire Einheiten, bzw
Rechenoperablen vorausgesetzt wurden. Dies ldsst nur eine vi;tuelle;
!Betrachtungsweise zu, d.h. soviel, wie eine kausal-logische Konstitu-
lerung von zu bestimmenden Verkniipfungen.

Dp historische Herausbildung und Erfindung der Ziffer Null aus
einer Leer-Stelle, einem ,blank’ wie man im Computerjargon even-
tuell sagen konnte, iiber eine Punkt- und Kreismarkierung, bis hin zu

405
Vgl. 2.B.: Lekixon der Informatik und Datenverarbeitu i
4 : ng, (Hg.) Schneid -
:‘I(())éac\slml, Version 4.0, Oldenbourg Verlag, Miinchen l997g (te) elder. Hens
gl. zB. Aristoteles, Metaphys. XII 6, 1016b, 24-31: :
anim Lt o Ip s , 24-31; XIII 8, 1084b, 25; De
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ihrer elementaren Integration in ein Positionssystem, speziell in die
Programmiersprachen, firmiert diese Entwicklungstendenz.
Virtualitit definiert und integriert eine Wechselwirkungs- oder Funk-
tionsbezichung iiber eine Null-Stelle hinweg, — oder iiber eine Per-
spektive, allgemein: iiber eine Schnittstelle hinweg.
Die wertende Denkweise und Unterteilung in Sein und Schein
schleicht sich, mit Nietzsche gesprochen, wie folgt ein: ,,Das Per-
spektivische also gibt den Charakter der »Scheinbarkeit« ab!* (III
705)
Dabei spielt es bei der Feststellung und Auslegung von Virtualitdt
keinerlei Rolle, ob der User die Kausalititsgesetze im Cyberspace
nach seinem eigen, subjektiven, individuellen Gutdiinken selbst er-
finden und kreieren kann, wie beispielsweise die Schwerkraft aufler
Kraft zu setzen etc. oder, ob er sich, sozusagen in Anlehnung an die
Schopenhauerische Redenweise, die Welt als Wille und Vorstellung
erschafft, da der Virtualititsbegriff meines Erachtens in der Techno-
logie der Virtuellen Realitit lediglich darauf aufmerksam machen
soll, dass es Konventionen, Algorithmen, Zeichenketten, Verkettun-
gen, Gesetzlichkeiten, Interaktionen etc. gibt, ganz gleich welcher
Art, oder ihrer mdglichen Anzahl und ihrer Kompatibilitit (das wiir-
de ein spiteres Diskussionsfeld ausmachen), die man, um sie vorerst
zusammenfassend behandeln zu konnen, mit dem allgemeinsten
denkbaren, beinah schon intuitiv erfassbaren Verstindnis des Aus-
drucks Kausalitit belegen kann. Der Kausalititsgedanke fiihrt dann
direkt zur Schnittstellenthematik weiter (z.B. Mensch-Maschine,
Arithmetisierung der Geometrie etc.).
Solch eine Setzung von perspektivischen, relationalen und interpre-
tierenden Kriften geniigt vorerst einem modernen Begriffsverstind-
nis von Virtualitiit, zumal es nihilistische Tendenzen zu verhindern
imstande ist, und damit den Abbruch eines philosophischen Diskur-
ses iiber die Technologie der Virtuellen Realitiit, deren weitreichende
Bedeutung fiir die Menschheit noch gar nicht richtig abzuschétzen
ist, auch nicht von naturwissenschaftlicher oder technischer Seite.

Die folgende Aussage eines berithmten Kinstlers: ,,Die Stereoskopie
[...] legitimiert die Geometrie.“*”, ist an dieser Stelle bemerkenswert,
weil sie vom Wortlaut und Sinn, und nicht Subjekt-Objekt vertau-

407 Satvador Dali: Retrospektive 1920-1980, 2.a.0., S. 399
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schend formuliert, und damit meines Erachtens wiederum direkt auf
die duale informationstechnologische Basis und Problematik rekur-
rierbar ist, quasi im Umkehrschluss, — sie vermag den Gedanken der
,Arithmetisierung der Geometrie’, und seine Implikationen sowie die
Virtualitit, zu rechtfertigen.

Der Gedanke der Virtualitit, bzw. der Kausalitiit scheint so stark zu
wirken, dass er durch seinen modernen kiinstlerischen Entwicklungs-
anfang in der Stereoskopie, die die direkte Vorliuferin der CAVE,
bzw. der Virtuellen Realitiit bildet, — in der Nachfolge der Perspekti-
ve, also der perspectiva artificialis und der perspectiva communis, —
das Konzept und das Verstindnis von Kunst und Malerei nachhaltig
zu beecinflussen vermag, was aus den Worten dieses Kiinstlers, der
sich als einer der ersten iiberhaupt mit der Stereoskopie beschiftigte,
deutlich wird, wenn er, gemeint ist Salvador Dali, sagt: ,,Die kom-
mende Realitit ist also folgende: [...]. Dieser Name ist: Metaphysi-
scher Hyperrealismus.“*®

Doch nicht nur in der Darstellenden Kunst wird der Kausalittsge-
danke direkt mit dem Realitdtsgedanken verkniipft, sondemn ebenso
in der Epistemologie und der Philosophie allgemein.

Welches ureigene Realitdtsverstdindnis findet man demnach bei den
Pionieren der Technologie der Virtuellen Realitit vorliegen?

Der VR-Pionier Jaron Lanier formuliert:

“Basically, all that Absolute Physics [die VR, Anm. v. Verf] is, is a
physics that has any kind of causality at all, so you can have all this
tools. [...]. It‘s as shared and as objectively real as the physical world
is, no more, no less.”®

Oder, ein gutes Jahrzehnt spéter niedergeschrieben:

“You might think of it as a general-purpose simulation, or as a fan-
tasy machine. [...]. Virtual reality is an epistemological milestone, an
a new reality that’s shared as the physical world is. Yet it is open and
unhindered like dreams.”*"°

“% Ebd., S. 401

¥ Lanier, Jaron, 4 Vintage Virtual Reality Interview, 2.2.0

“1° Lanier, Jaron, fnterview with Jaron Lanier, von Doug Stewart gefiihrt. In: OMNI,
Online-Magazin, Jan. 1999, unter: http://www.protovision.texifiles.com/compu-
ters/CYBERSPACE/lanier.txt. Anm.: Die Materialitit des projizierten Bildes auf
den Bildschirmen ist mit Stitzung auf physikalisch-technische Gesetzlichkeiten
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Myron Krueger, der Vordenker der CAVE formuliert: “Ultimately,
reality is whatever we say it is. !

Friedrich Nietzsche, oftmals als Cyberphilosoph b_ezeichnet, formu;
liert: ,Das BewuBtsein hebt an mit der Kausalitiitsempfindung,.

(KGW 1/4:57)

Durch die Kausalitit, resp. Virtualitit, verschmilzt die .sogen_annt‘e
virtuelle’ Realitit mit der ,physikalischen’ Realitit zu einer Elnbelt
;n Realitdt, und sie ist wiederum genau durch das allgemeine Knte?-
rium der Kausalitit kommunizierbar und bevyertbar, da (_k:r Kausali-
titsbegriff nicht nur auf der technisch-naﬂnw:ssc-cnschaftllchen Ebene
anzutreffen ist, sondern er sich quasi algorithmisch und kausal fort-
setzt, und bis tief in die menschlichen Wahrnehmungs- und Bewusst-

seinsgefilde hineinreicht.

physikalisch-technische Gesetzlichkeiten gesetzt, und wird in dem Rahmen dieser
Arbeit von mir nicht weiter ausdiskutiert. _

411 K rueger, M., Myron Krueger Live, Interview im Journal: C THEORY, 2.2.0.
Anm.: Siche z.B.: Segall, Marshall; Campbell, Donald; Herskovits, Melvxlle,.T he
Influence of Culture on Visual Perception. Bobbs-Merrill, New York, 1966, insb.

Kap.4und 7
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Kreativitit und Postsymbolische Kommunikation

Jaron Lanier sieht seine Vision von der Virtuellen Realitét darin er-
fiillt, was er mit seiner Formulierung der postsymbolischen Kommu-
nikation auszudriicken versucht. Diese Kommunikationsart der
Mensch-Maschine-Schnittstelle soll weitgehend durch menschliche
Gestik und Mimik bestimmt werden, und unter moglicher Umgehung
von Spracheinsatz, Visuelles transportieren konnen, in der Annahme,
dass durch diese Art der Informationsverarbeitung und -vermittiung
menschliche Triume und Phantasien kommunizierbar werden, aber
genauso gut auch komplizierte, kognitive und abstrakte Inhalte leich-
ter verstindlich und anschaulich vermittelbar werden. Solche Visio-
nen beruhen auf der Beobachtung, dass die phianomenologische
Welt, von dem ,Gesichts-Punkt’ der Sinnes- und Wahrnehmungsper-
spektive des Menschen aus beurteilt, aus einem Kontinuum besteht;
wihrend die Sprache die Welt in kleine, diskrete Zeichen und Sym-
bole zerteilt und zerlegt, die sich letztendlich nicht dazu eignen, das
Kontinuum in angemessener Form zu simulieren, bzw. zu berechnen
und zu modellieren.

Wie man unschwer erkennen kann, tritt hiermit ein weiterer, philo-
sophischer Aspekt der zugrundeliegenden Thematik der ,Arithmeti-
sierung der Geometrie’ zu Tage.

Betrachtet man die Virtuelle Realitit aus der Perspektive der Empirie
und der Phinomenologie, und begibt sich direkt in den ,Cyberspace’,
lasst sich leichter nachvollziehen oder verifizieren, ob Laniers theo-
retisierten Visionen Bestand haben kénnten.

Hier wird evident, dass der Cyberphilosoph Nietzsche in seiner per-
spektivischen Denkweise mit seiner postulierten Verbindung des
Kausalititsgedankens mit dem Bewusstsein recht behilt. Es erweist
sich, dass die Akzentuierung der Perspektive deziert auf den Men-
schen ausgerichtet werden muss, derart, dass technisch nicht versucht
wird, alleine die wahrgenommene Objektwelt perspektivisch darzu-
stellen und zu gestalten, oder in irgendeiner realen Weise erfassbar
und objektivierbar zu machen, sondern den Beobachter in das Wahr-
nehmungs- und Bewusstseinsgefiige zu integrieren, und ihn mit zu
berechnen oder auszubuchstabieren. Das ist nicht selbstverstindlich,
und nicht immer so gesehen worden. Die Industrie und angewandte
Forschung erkennt:
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,.Neben der Prisentationstechnik spielen auch inhaltliche Elemente
eine bislang unterschitzte Rolle fiir die Immersion. Wichtig ist dabei
die korperliche Reprisentation des Benutzers mit Hilfe eines virtuel-
len Menschenmodells. Da der Benutzer eines Datenhelms den eige-
nen physischen Korper visuell nicht wahrnehmen kann, entsteht ein
widerspriichlicher Eindruck. Erst durch die Simulation und Darstel-
lung eines virtuellen Korpers, der auch die eigenen Bewegungen
nachvollzieht, wird dieser Widerspruch aufgelost.«!?

Das empfundene Nicht-Vorhandensein der Eigenkorperlichkeit, und
die entstehenden Irritationen bei komplexen Bewegungs- und Hand-
lungsabliufen, fiihrt nicht nur zu einem nachgewiesenen Verlust der
Geist-Korper-Integration, und damit indirekt der Kausalitit, sondern
in letzter Konsequenz zu einem Totalverlust der Realitit, weil:
»Ohne sich selbst und andere Menschen wahmehmen zu konnen,
eine dreidimensionale Welt an Attraktivitit verliert. <>

Forscht man nach der bedeutendsten Kommunikationsschnittstelle
des Menschen, so stBt man unweigerlich auf die Mimik, als eine der
dltesten Sprache der Welt, die von allen Kulturen verstanden werden
kann. Da das Gesicht, mehr als der Rest des Korpers, ,ein starker
Attraktor ist, und die Hirnprozesse der Verallgemeinerung des Ding-
begriffes bei der Wahrmehmung eines Antlitzes widerstreben. <,
macht sich die Technologie der Virtuellen Realitit diesen Umstand
Zunutze.

Die Modellierung und Animation von naturgetreuer Mimik in Echt-
zeit, die sogenannte Character Animation, gehort mit zu den schwie-
rigsten Algorithmen und programmiertechnischen Aufgaben mit
denen sich fiihrend und unabhéngig voneinander, Jaron Lanier in den
USA und vor allem die Professorin Nadja Magnenat-Thalmann in

Genf, die dafiir mit vielen Auszeichnungen geehrt wurde, schon frith
auseinandersetzten.*'

“12 RoBler, Andreas; Lippmann, Roland, Virtuelle Menschenmodelie in der Produk:-
entwicklung, a.a.0.

S Vgl. Hennig, Alexander, Die andere Wirklichkeit, Virtual Reality, Konzepte,
Standards, Losungen, (inkl. CD-ROM), a.a.0., S. 106f

a4 Vgl Linke, Detlef, Kunst und Gehirn, Die Eroberung des Unsichtbaren, Ro-
wohlt, Reinbek, 2001, S. 111

% Anm. 1: Die Echtheit der synthetischen, virtuelien Menschen ist derart gut gelun-
gen (z.B. James Dean, Marilyn Monroe und Elvis Presley), dass sie aufierdem mit
vielen Rechtsprozessen von den Rechtsnachfolgern der Verstorbenen zu tun bekam,
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Jaron Lanier umreiBt die gesamte philosophische Problematik, die
Technologie der Kiinstlichen Intelligenz miteinbezogen, indem er
iiber die Schnittstelle der Gesichtsmimik hinaus auf die umfassende
Mensch-Maschine-Schnittstelle hinweist: ,,Ultimately there i§ notlz—
ing more important to us than our definition of what a person is. Isn’t
this core question in a great many controversies? [.'..] that the mos}
important question about information technology is »How does it
effect our definition of what a person is?«”™*'®

Am Beginn seiner Karriere beschreibt er seine empirischen Erfah-
rungen mit der phidnomenologischen Schnittste]_le ,Me'nsch?, und
folgert daraus seine visiondren Schliisse, bzw. sieht seine eigenen
Forschungsintentionen im groBen und ganzen bestitigt, wie sich
dann am Ende des Kapitels herausstellen wird:

»At VLP we often played with becoming different creatures — lob-
sters, gazelles, winged angels. Taking on a different body in virtual
reality is more profound than merely putting on a costume, becausg
you’re actually changing your bodies dynamics_. What .surpnsgd us is
that people ada;)t almost instantly to manipulating radically different
body images.™"’ .
Auf die Frage von Doug Stewart, ob man auf bewusste Art und WCI-
se lernen konne seine neuen GliedmaBen zu kontrollieren und einzu-
setzen, antwortete Lanier: ,It’s too complex to do consciously.
You’d learn to control it intuitively, by getting feedback.«*'®

Wichtig ist festzuhalten, dass diese Erfahrungswerte und Vefhal-
tensweisen weder mit einem Transfer, noch mit einem Identitits-
wechsel oder -verlust der Personalitiit in die des vorgestellten Ava-
tars verwechselt werden diirfen, wie das bei der Technologie der

Anm. 2: Literatur, auch mit philosophischen Aspekten, siche z.B.: Magnenat-
Thalmann, N.; Kalra, P.; Pandzic, 1., Direct Face To Face Communication Between
Real And Virtual Humans, In: International Journal of Information Technology,
Vol. 1, No. 2, S. 145-157, 1995. Oder: ) .
Magnenat-Thalmann, Nadia; Kshirsagar, Sumedha, The Emotional Tal{ang Virtual
Humans, In: Riegler, Alexander; et. al. (eds.), Virtual Reality, Cognitive Founda-
tions, Technological Issues & Philosophical Implications, Peter Lang, Frankfurt,
2001
416 . . .

Lanier, Jaron, Agents of Alienation, a.a.0.
7 Lanier, Jaron, Interview with Jaron Lanier, von Doug Stewart gefihrt. In: OMNI,
a.a.0.
418

Ebd.
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K@ﬁlighen Intelligenz im Zusammenhang mit implantierten Neuro-
chips diskutiert wird. Die Betonung dieses Adaptionsvorgangs liegt
auf der Anderung der Dynamik, — einer angepassten korperlichen
Bewegux.xgsrhythmik, die einer starren vorgegeben, programmierten
Schem?tlk in der Gestaltung eines Werkzeugs, z.B. einem Avatar
oder einem dataglove, o.4. diktiert wird. Metaphorisch gesprochen
ﬁih!t es sich beispielsweise beengt an wie in einer Zwangsjacke odel,'
pos1t.|ver betrachtet, ist es wie das Ausdrucksmittel Tanzschrit,t, das
an.dle entsprechend vorgespielte Musik angepasst wird. Ob der Frei-
he'ltsgrac.l des Bewegungsausdrucks nun groBer oder kleiner gestaltet
wird, spielt in der Fortfiihrung dieser Gedankenkette insofern keine
R(?lle, weil er in allen Féllen an die Wahrnehmungs- und Bewusst-
seinzustinde sein Tribut zollen muss, da diese freilich manchmal
mehr und manchmal weniger, durch ihn modifiziert werden. Das
ausgf:hende Feedback vom tool, von der Mimik im begrenzt-
speziellen oder von dem Gestus, im den Menschen umfassenden-
generellen Sinne, ist von der Qualitit der Schnittstelle abhingig. Der
Ideal.fzfll, der zu erreichende Mindeststandard, das Vorbild ﬁ1r die
Realisierung innerhalb der Technologie der Virtuellen Realitit ist
nach Lanier folgende Werkzeugvorgabe:
“[...] musical instruments because I find them to be most eloquent
Fools ever made. I want to make tools for VR that are like musical
instruments. [---]. You’d be using gestures instead of building some-
Fhmg stone by stone. When you can improvise while inside it, mak-
ing it up as fast as you think and feel, you can reach other people.
[_...]. In the future I see virtual reality as a medium of communica-
tions where people improvise worlds instead of words, making up
fireams to she.u'e. An ideal VR conversation would have the continu-
ity, s‘pont_an_elty, expressiveness of a jazz jam but the literal content
that S missing from music. [...]. It would be a reality conversation
an objective form of the Jungian dream, the collective unconscious’
You might call it the collective conscious.”"’ '

419 . ; .

Ibanler, Jaron, Interview with Jaron Lanier, von Doug Stewart gefiihrt. In: OMNI,
a.a 0. ,
Ar_lm.: Zehn Jahre sp«flter nach diesen Aussagen, im Jahre 2003, sieht Lanier sich in
seiner Meinung bestiirkt, dass das ,Musikinstrument an sich die einzige gute und

;i;l; ideale Schnittstelle ist, die je designt wurde’, weil sie ,,connects your mind and

Die Visualistik und Vorrangstellung des Sehens, was sehr deutlich
durch die Entwicklungsanfinge der Technologie der Virtuellen Rea-
litsat und der bis heute bestehenden Entwicklungsprioritit des HMD
und in Folge von weiteren ,Augentiuschungsbrillen’ bis hin zu ih-
rem vorldufigen Ende mit der CAVE Kombination demonstriert
wird, fuBt nicht nur auf den industriellen Feststellungen und Uber-
zeugungen, dass ,,80% aller Informationen des Menschen iiber seine
Umwelt iiber die Augen aufgenommen wird“?®’, sondern auf alle
jenen Theorien, die davon ausgehen, dass Sprach- und Denkprozesse
weitgehend metaphorisch ablaufen, sowie auf situationsabhingigen
Interaktionsparametern beruhen. Lanier zieht zudem, unausgespro-
chen, zur Erklirung und Rechtfertigung der VR die Gestalttheorie
und die Sinnesphysiologie heran, wenn er erklirt: ,,Das Geheimnis

body, allowing you to be emotionally authentic and expressive.” (Vgl.: Part Two des
Interviews, 25. Feb. 2003)
Und von noch groBerer Wichtigkeit als je zuvor, ist ihm im Jahre 2003 der Gedanke
der ,Schonheit” von Software, bzw. ,ultra-large-scale software® zu entwickeln, fur
dic er ein eigens entworfenes Konzept mit Namen .phenotropics’ vorstellt. Seine
technisch-philosophische Bedeutung liegt, neben den damit verbundenen individuel-
len und gesellschafilichen Umsetzungsauswirkungen auf die User in der VR-
Anwendung, darin: .1 think the whole way we write and think about software is
wrong. If you look how things work right now, it’s strange — nobody — and [ mean
nobody — can really create big programs in a reliable way. [...]. We need a system in
which errors are more often proportional to the source of the error.” (Siehe: Part One
des Interviews, 23. Jan. 2003). Kiirzer und in inhaltlich abgeschwachter Form, dafur
in deutscher Sprache, findet man diese Gedanken auch in einem Artikel mit der
Uberschrift “Komplexitdtsgrenze” in dem Buch von John Brockman aus dem Jahr
2002.
- Lanier, Jaron, Coding from Scratch, A Conversation with Virtual Reality Pioneer
Jaron Lanier, Part One, by Janice Heiss, 2. Miarz 2003. Nachzulesen unter:
http://www.java.sun.com/features/ 2003/01/lanier_gal.html
- Und- Lanier, Jaron, The Future of Virtual Reality, Part Two of a Conversation with
Jaron Lanier by Janice Heiss 2. Marz 2003. Nachzulesen unter:
http://www.java.sun.com/features/2003/02/lanier_qa2.html
- Und: Lanier, Jaron, Die Komplexititsgrenze, In: (Hg.) John Brockman, Die ndch-
sten fiinfzig Jahre. Wie die Wissenschaft unser Leben verdndern wird, Ullstein,
Berlin, Miinchen, 2002, S. 254-269. Originaltitel: The Next Fifty Years. Science in
the First Half of the Twenty-First Century, Vintage/Random House, New York,
2002
420 yoi. 7.B.: Drozkowski, Stefan, Virtual Reality bei Daimler Benz, 1995 Nachzule-
sen unter: http://www.idw-online.de/public/pmid-125/zeige _pm.html
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der Virtuellen Realitiit besteht darin, daBl das Gehim Illusionen
aufnehmen méchte.«*!

Nietzsche geht, ganz seinem Namen als Cyberphilosoph gerecht
werdend, in diesem Diskussionspunkt konform mit den philosophi-
schen Grundgedanken der VR, wenn er nicht nur auf die fundamen-
tale Bedeutung der Augen und der Rolle der Mathematiker insi-
stiert'””, sondern iiber die Mimik und den Gestus folgendes schreibt:
»Der dsthetische Zustand hat einen Uberreichtum von Mitteilungs-
mitteln, zugleich mit einer extremen Empfiinglichkeit fiir Reize und
Zeichen. Er ist der Hohepunkt der Mitteilsamkeit und Ubertragbar-
keit zwischen lebenden Wesen — [...]. Man teilt sich nie Gedanken
mit: man teilt sich Bewegungen mit, mimische Zeichen, welche von
uns auf Gedanken hin zuriickgelesen werden.“(1ll 753f)

Ob die Technologie der VR jedoch jemals ganz ohne Sprache aus-
kommen kann, ist sehr fraglich, und ein noch offenes technisches
und philosophisches Problem. Deswegen sei nochmals priizise auf
die Ausgangslage der VR hingewiesen, die zur postsymbolischen
Kommunikation fithren soll:

“My sensitivity to the mood of a particular room was sometimes so
intensive I could hardly talk. I didn’t know how to communicate that
feeling to others. I love words — I love to read, write, talk — but I
think words leave out almost everything. That frustration more than
anything else — feeling that we can share with other people is so
much more limited than what we actually experience — is what
driven me into this technology.”*

Der Informatiker Lanier, der mit Zahlen, priizise formulierten Com-
puter-Sprachbefehlen, und Algorithmen tagtiiglich meisterhaft jon-
gliert, muss selbstverstindlich eine gewisse Affinitit und Liebe zur
Sprache allgemein, zu ihrer Philosophie, und zu codierten Zeichen

#21 Zitiert aus: Sherman, Barrie; Judkins, Phil, Virtual Reality, Cyberspace — Compu-
ter kreieren synthetische Welten, a.a.0., S. 151
2 Siehe z.B.: ,,Also der Mensch will alles Geschehen sich als ein Geschehen Sir
Auge und Getast zurechtlegen, folglich als Bewegung: er will Formein finden, die
ungeheure Masse dieser Erfahrungen zu vereinfachen. Reduktion alles Geschehens
auf den Sinnesmenschen und den Mathematiker. Es handelt sich um ein Inventarium
der menschlichen Erfahrungen: gesetzt, daB der Mensch, oder das menschiiche Auge
‘zg;d Begrijfsvermégen, der ewige Zeuge aller Dinge gewesen sei.* (L 902)

].(,)amcr, Jaron, Interview with Jaron Lanier, von Doug Stewart gefiihrt. In: OMNI,
aaO.
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und Symbolen entwickeln, um seinen Job als ,Hacker’ und Forscher
erfiillen zu konnen.*”* Seine Sensibilisierung fiir Grenzen und Ge-
gensitze versucht er in seinem Konzept der postsymbolischen Kom-
munikation zu thematisieren und zu charakterisieren:

,[..] ohne Symbole zu kommunizieren. Das hat einen anderen
Rhythmus. [...] und deshalb hat man statt dessen Knoten relativer
Statik gegeniiber Perioden groBer Dynamik. [...]. Die Idee kdnnte
sich als falsch erweisen: [...]. Es ist also ein groBartiges Experiment,
[...]. Natiirlich laufen Kommunikationen ohne Symbole immerzu ab.
Das deutlichste Beispiel [...], ist das Erleben in der Natur. Die direkte
Wahrnehmung, die man hat, wenn man einen Waldspaziergang
macht und von der Natur angesprochen wird, geht den Symbolen
voraus und iibertrifft sie. Das braucht man nicht zu beweisen. Ein
Beispiel fiir eine nach auBen gehende Kommunikation ohne Symbole
ist die Bewegung des eigenen Korpers. [...]: man teilt seinem Korper
vorsymbolisch mit. [...]. Freilich, das sind gereinigte Beispiele, ge-
reinigte Beispiele fiir nichtsymbolische Kommunikation, die es
schon gibt. Aber natiirlich ist das ganze Leben tief von nichtsymboli-
scher Kommunikation durchdrungen. Ein Buch hat nichtsymbolische
Aspekte, das heifit [...]. Alles und jedes hat symbolische und nicht-
symbolische Aspekte. Ein Ding ist kein Symbol, man kann bloB alles
als Symbol gebrauchen. Ein Symbol bedeutet einen bestimmten Ge-
brauch eines Dinges, aber alles ist auch ein Ding an und fiir sich;
alles hat eine urspriingliche Dinghaftigkeit. (vertrackte Sétze wie

424 Anm.: Amisanterweise belegt Lanier mit dem von ihm als Kompliment verstan-
denen Ausdruck Hacker, — mit der Akzentuierung auf einen ,serious* Hacker, —
nicht nur Alan Turing, sonder auch Claude Shannon und John von Neumann, und
zudem auch alle nachfolgenden ,Cracks’ der Computerbranche, die imstande sein
werden, das Problem der ,phenotropics’, bzw. das ,ultra-large-scale sofiware’-
Problem zu 16sen. Der Gebrauch des Ausdrucks ist jedoch nicht weiter verwunder-
lich, sonder folgerichtig, da mit allen ,krpytographischen’ und symbolbehafteten
Prozessen, eben auch der Sprache, ein Decodierungskonzept mit einhergeht. Des
weiteren steht Lanier, wie schon angesprochen, in der Tradition der intellektuelien,
seriosen Hacker-Bewegung und ist ihren Werten verbunden.
Vgl. Lanier, Jaron, Coding from Scratch, A Conversation with Virtual Reality Pio-
neer Jaron Lanier, Part One, 2003, a.a.O.
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dieser haben mich auf die Suche nach postsymbolischen Kommuni-
kationsformen gebracht!).«*?’

Interessant an dieser Charakterisierung ist, wie nahe doch Jaron La-
nier mit ihr an die Darstellungsweise und Begriffserklirung der
alétheia bei Wolfgang Schadewaldt heranreicht. Selbst die von
Nietzsche dariiber hinaus reichende Charakterisierung des dynami-
schen Wechselverhiltnisses des Rhythmus von Erkenntnis allge-
mein, durch Apollon und Dionysos symbolisiert, ist von Lanier vom
Prinzip her miterkannt worden.

Falls man jetzt auf den Gedanken verfallen konnte, dass dem Kon-
zept der postsymbolischen Kommunikation ein so vereinnahmendes
und gleichzeitig vereinfachendes Kommunikationselement wie dem
der Kiinstlichen Intelligenz innewohnt, wie das, wenn von einem
gleichartigen und gleichformigen Transfer von Bewusstseins- und
Wahmehmungszustinden oder gar parapsychologisch anmutenden
Aspekten gesprochen wird, dann sieht man sich hier auf das Ent-
schiedenste enttiuscht:

“I don’t think virtual reality will ever serve as a substitute for the
physical world. [...]. By putting it into a computer, you remove its
mystery; it’s blander and clunkier. You turn it into a finite model.
[..-]. The emotional character of virtual reality is completely different
from that of physical world. VR is a craft you create. People say, ‘I
want to try virtual reality because I want to the thrill of having these
experiences wash over me,’ but in fact the experience is the opposite
of that. It’s very intentional. A better name for it, actually, might be
intentional reality. The physical world is thrilling because it’s infi-
nitely subtle: There’s always more to perceive. It surrounds us with a
sea of mystery. [...]. What’s exciting are the frontiers of imagination,
the waves of creativity as people makes up new things.”**

Es gibt keinen rein passiven Umgang mit einem Werkzeug oder tool,
bzw. mit der Technologie an sich, — und insbesondere, in diesem
Kontext, auch nicht mit der VR.

“%5 Lanier, Jaron, Kommunikation ohne Symbole, in: Waffender, Manfred und Moos
Ludwig (Hg.), Cyberspace, Ausflige in virtuelle Wirklichkeiten, a.a.0., S. 88-9.
4Odcr im engl. Original: Lanier, Jaron, 4 Vintage Virtual Reality Interview, a.a 0.

26 Lanier, Jaron, Interview with Jaron Lanier, von Doug Stewart gefiihrt. In: OMNI,
a.a.0.
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Die Funktionsfahigkeit von visueller Kommunikation und deren
Vermittlung von Intentionalitit und Inhalten lasst sich eventuell grob
und anfénglich am Versuch des Surrealismus ablesen und einschitz-
ten, da er dhnlich der Technologie der Virtuellen Realitit eine sur-
reale Welt mitsamt ihren Phantasiegebilden, Unbewusstem und
Traume kommunizieren wollte. Trotz seiner groBen Beliebtheit,
muss man das Scheitern der Ziele des Surrealismus konstatieren.

Die Ubertragungsleistung war zu gering. Die Decodierung muss auf
der Grundlage einer ihr entsprechenden Basis stattfinden. Auch bei
einer in Echtzeit ablaufenden interaktiven (visuellen) Kommunikati-
onsart, dem Vorteil der Virtuellen Realitit gegeniiber dem Surrea-
lismus, bleibt zu beachten, dass die Metamorphosen und Transforma-
tionen dargestellt durch beliebige Phantasie-Avatare nur durch sich
selbst wirken und zu bewirken vermdgen, und genau darin ihre
Kommunikationsgrenzen liegen. Michael Heim weist aligemein auf
den wichtigen Zusammenhang mit dem Ritual hin, das im Cyber-
space, trotz aller Modernitit und Umwertung der Werte nicht weg-
zudenken ist:

~Avatare kniipfen an die Magie der Transformation an. [...]. Diese
Fihigkeit ist der Kern des Rituals.*”’

Das Ritual wird in der Regel von einem vielschichtigen Flair umge-
ben: seine Komponenten sind, um hier nur die in diesem Kontext
interessierenden zu nennen: das Geheimnis, die (eigene) Maske im
Sinne Nietzsches und das aufbegehrende, Widerstand ausiésende
Moment.

Kreativitit beruht meines Erachtens analog wie in der ,normalen’
Wirklichkeit auch in der Virtuellen Realitit auf den gleichen Voraus-
setzungen und Entwicklungsbedingungen, zu denen meiner Uber-
zeugung nach, u.a. die gerade aufgezihiten Faktoren des Rituals und
der Konvention gehéren.

Kreativitit, Assoziativitit und Phantasie werden oft miteinander
vermengt, und im wesentlichen gilt, was Hartmut von Hentig fest-
hélt: ,,Die allgemeinen Merkmale der Kreativitit éibernimmt der
Deutsche von den Amerikanern®, und ,,der glaubt die Kreativitit von
der Intelligenz ablosen zu sollen“.*”® Des weiteren wird mit dieser

27 Michael Heim, Transmogrification, 3.2.0., S. 52
2 yol.: Hentig von, Hartmut, Kreativitdt. Hohe Erwartungen an einen schwachen
Begriff, Beltz Taschenbuch, Weinheim, Basel, 2000, S. 33
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Polarisierung, entsprechend der Einteilung in KI versus VR, die An-
regung von Kreativititsentfaltung mit dem Visuellen und die der
Intelligenz mit dem Sprachlogischen assoziiert.””® Dies ist sicherlich
eine Einteilung, die in eine Sackgasse fiihrt, da sie zu oberflichlich
ist, und trotz Neuronaler Netze, die mit dem sogenannten ,assoziati-
ven Lernen’ verbunden werden, damit am zu untersuchenden Phi-
nomen vorbei forscht.

Beim Aufenthalt im ,Cyberspace’, oder in der CAVE, bzw. in der
phidnomenologischen Welt der Technologie der Virtuellen Realitit
wird man folgendes bemerken konnen:

»Basically, in Virtual Reality everything is in infinite supply, except
for one mysterious thing, called creativity.[...]. Personality will be
accentuated since form will be so cheap, [...].“*°

Die Technologie der Virtuellen Realitiit wird unter Garantie unser
Wahrnehmungs- und Intuitionsvermogen bedeutend veridndern.

Dabei werden wir sicherlich etwas iiber die Performance, bzw. die
(Selbst)darstellung des Menschen lernen, iiber seinen Spieltrieb und
die Phantasie, genauso iiber seine Psyche und das Unbewusste, wie
auch die Forschung der Visual Literacy vorangetrieben werden, und
die wissenschaftlichen Theorien aller Art durch ihren neu gewonne-
nen Anschaulichkeitsgrad zu einer ,Demokratisierung’ des Wissens-
standards beitragen, sowie vielleicht zu einer schnelleren Erkennt-
nisgewinnung und zu einer industriellen Produktivititssteigerung
usw.

Doch neben all diesen wichtigen Einzelaspekten scheint mir das
wirklich Bedeutende und Neuartige der neuen Technologie der Vir-
tuellen Realitit darin zu liegen, dass durch ihre Bedienungs-
Charakteristik der Weg offen steht fiir eine methodische Erfahrung
und Erfassung einer Intelligenz-Kreativitit, oder auch einer Kreativi-

tats-Intelligenz, kurz zusammengefasst und wiedergegeben, unter
dem Ausdruck alétheia.

Entgegen der weitverbreiteten Hoffnung, dass mit der fortschreiten-
den Entwicklung der Technologie der Virtuellen Realitit ein explo-

% Vgl. 2.B.: Pettersson, Rune, Visual Literacy und Infologie, in: Weidenmann,
Bernd (Hg.), Wissenserwerb mit Bildern, a.a.O., S. 223

40 Lanier, Jaron, 4 Vintage Virtual Reality Interview, a.a.0.
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sionsartiger Zuwachs an Kreativititspotential zu erwarten sei u.nd
sich gesellschaftlich nutzen lasse™!, bin ich personlich in dieser Hin-
sicht eher zuriickhaltend und skeptisch eingestelit:

Kreativitds, Phantasie und Triume aus der notwendigen, perspektiyi-
schen Vielfalt heraus schaffend zu erstreiten, und diese dariiber hl[.l-
aus zu erhalten, ist meines Erachtens sicherlich genauso schwierig
und wichtig, wie der steinige, lange und nichtendende intellektuelle
Weg der individuellen freien Meinungsbildung und -duBerung, 9def
gesellschaftspolitisch und historisch gefasst, wie das Gut der Freiheit
schaffend zu erstreiten und zu erhalten.

41 Anm.: Lanier prognostiziert: ,,Virtuelle Realitat, in der wir unsere Tx:a'ume teilen
konnen, gibt es frithestens in 300, vielleicht aber auch erst in 500 Jahren.

Siche: Lanier, Jaron, Visionen. Treffen der Ersatzwesen, In: Stern,_2002. Nachzule-
sen unter: htip://www.stern.de/artikeldruckansich/?id=1641 10& siteref=/computer-

netze/spezial/ 365




Anhang:

1. Abbildung: Avatar, transhumanoides Beispiel: Sqaak

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von

Michael Heim.
1 Aus: Transmogrification
l 1 Dokument: http://www.mheim.com/html/transmog/transmog.htm
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2. Abbildung: Avatar, transhumanoides Beispiel: Tweek

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von
Michael Heim.

Aus: Transmogrification
Dokument: http://www.mheim.com/html/transmog/transmog.htm
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3. Abbildung: Videoplace-System von Myron Krueger.

Interaktion mit Critter, einer kleinen grinen Computerfigur, die sich
wie ein scheues, verspieltes Wesen verhilt. Bewegt sich der User
langsam im Raum, gewinnt sie nach und nach Zutrauen und nimmt
das Spiel mit ihm auf. Man kann sich dabei selbst auf der Leinwand
beim Spielen beobachten.

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von Myron W. Krueger,
Artificial Reality Corp., Vernon/ USA
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4. Abbildung: Head-Mounted-Display (HMD) zur Zeit von Ivan
Sutherland.

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von,
Corporate Office Sun Microsystems, Inc.
4150 Network Circle

Santa Clara, CA 95054

Dokument:
http://www.sun.com/9607 1 0/feature3/alice.html
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5. Abbildung: HMD (aktuellere Version)

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von Klaus-Peter Beier,
University of Michigan Virtual Reality Laboratory

Dokument:
http://www-vrl.umich.edu/intro/index.html
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6. Abbildung: CAVE (schematisch)

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von Klaus-Peter Beier,
University of Michigan Virtual Reality Laboratory

Dokument:
http://www-vrl.umich.edw/intro/index.html
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7. Abbildung:

:r{ APRIL’00 DEMO

At UPenn

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von
Jaron Lanier.

Advanced Network &Services in Armonk, NY, USA
Server: http://www.advanced.org/tele-immersion/Slides/pentagon99
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8. Abbildung: Three views of the same data

*Human-
perceptible image
i

«Control
signal

*Machine-
perceptible

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von
Jaron Lanier.

Advanced Network &Services in Armonk, NY, USA
Server: http://www.advanced.org/tele-immersion/ Slides/pentagon99/
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9. Abbildung: Behold the Telecubicle

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von
Jaron Lanier.

Advanced Network &Services in Armonk, NY, USA
Server: http://www.advanced.org/tele-immersion/Slides/pentagon99
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10. Abbildung: Transcending ,Avatars’

Remot partidparts
— renderedin red Bmewith

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von
Jaron Lanier.

Advanced Network &Services in Armonk, NY, USA
Server: http://www.advanced.org/tele-immersion/Slides/pentagon99
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