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WIRKLICHE §
IST DAS
WIRKENDE

We're gonna take it, and if we can't,
we're gonna make it. p
We're gonna make it, and if we can't, &
we're gonna fake it.

Laurie Anderson
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Portrit des Rockmusikers Peter Gabriel (Bild

Seiten 18 und 19). Entstanden, wahrend er zusah, auf
einem Computer-Paint-Programm von Bob Sabiston.
Bild: Christopher Crowley

leas i e e it

Bildreihe rechts: Digitales Gelandemodell,
entstanden bei der Firma Simultec AG in Meilen im
Zusammenhang mit einem Umweltvertriglich-
keitsbericht. Bilder; Peter Frey

e ann e R U e

Bild links: Trainingssimulator des Kernkraitwerkes
Beznau (Foto: Josef Stiicker). Bild rechts: Golfsimula-
tor (Foto: Christian Kinzig)
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wo die Bille liegen, besser: niemand ausser ihr
weiss das. Sie hat die Regeln, sie hat die Daten,
sie ist der Ort des Geschehens.

Weiter talabwiirts wird das Reuss-
wasser zu Aarewasser und noch etwas
spiter zu Kiihlwasser.
Keine hundert Meter vom Kernkraft-
werk Beznau entfernt steht sein
Doppel, seine Abbildung: sein Trai-
ningssimulator. Er steht in einem un-
scheinbaren Pavillon mit zwei Riumen. Der
eine enthilt einen Computer. Dieser stellt das
Kraftwerk dar. Alle wesentlichen Prozesse lau-
fen hier ab, von der Kernspaltung bis zur
Kiihlung, und alle wesentlichen Elemente sind
hier vorhanden: Réhren, Kammern, Ventile,
Druckgefiisse, Fliissigkeiten, Brennstibe so-
wie die ganze interne Sicherheitsmaschinerie.
Auch der Kommandoraum ist in der Software
drin. Doch weil das Kraftwerk hier nicht ein-
fach sich selber simulieren, sondern Betriebs-
personal trainieren soll, braucht es auch einen
richtigen Kommandoraum. Der befindet sich
nebenan, allerdings in komprimierter Form.
Daher der Name: Kompaktsimulator. In Be-
trieb ist er seit 1987, Kostenpunkt: fiinf Millio-
nen Franken.
Der Raum ist hell, getifert und mit Spanntep-

pich ausgelegt. In der Mitte, vor einer michti-

gen, vier Meter breiten Kontrollwand, sitzt der
Kandidat. Vor sich hat er eine stellwerkartige
Ausbreitung der Kontroll- und Betriebsfunk-
tionen, Knépfe, Lampen, Schaltungen, dar-
iiber vier Monitoren mit farbigen grafischen
Darstellungen der Zustinde und Entwicklun-
gen, darunter ein paar papierene Ordner: die
sogenannten Betriebsvorschriften, Hand-
lungsanleitungen.

Der Kandidat macht sich seinen Reim. Hinter
ihm befindet sich eine kleinere Konsole, eine
zweite Kontrollwand. Da sitzt der Instruktor.
Er betiitigt den Simulator, der den Kandidaten
betitigt.

— «Was muss du jetzt tun?»

— «Jetzt muss ich den Druckhalter auffiillen.»
— «Tu das!»

Der Kandidat tut es. Er fiillt den Druckhalter
auf. Er startet die Speisewasserpumpe usw.

— «Du siehst, das Niveau sinkt, wir haben keine
Zeit mehr.»

Man hért die Regelstabsteuerung, simuliertes
Geriusch aus der Wirklichkeit des Komman-
doraums. Der Kandidat sucht nach den richti-
gen Unterlagen. Die Zeit wird jetzt wirklich
knapp, zu knapp! Der Instruktor stoppt alle
Abliufe: freeze.

Der Betrieb des Simulators und seine Ziele
werden natiirlich von den Instruktoren sehr
ernst genommen. Jeder Kandidat verbringt 60
Stunden seiner zweijihrigen Ausbildung vor
dem Kompaktsimulator und 30 Stundenim 1:1-
Simulator in den USA, wo auch die wichtige
Teamarbeit trainiert wird (demniichst wird
es auch in der Schweiz, in Leibstadt, einen
solchen «Full-Scope»-Simulator geben).

Doch das Spiel gehért dazu, wie bei jedem
Simulator. Hier werden Storfallszenarien in
Echtzeit durchgespielt. Und hier werden Rol-
len gespielt. Vor allem der Instruktor wechselt
fliegend zwischen den ganz verschiedenen Rol-
len des Trainers, des Lehrers, des Schichtchefs
oder eines Behordenmitglieds.

Wo Rollen sind, sind auch Skripts oder Pre-
skripts: Vorschriften. Gesetze der Natur, Re-
chenvorschriften des Computers zum Blittern
in seinen Ordnern: «Abkiihlvorschrift», «Stor-
fallvorschrift», «Notfallvorschrift». Ein Dreh-
buch fiir die Realitit: alles, was an Wesentli-
chem je wird geschehen kénnen, steht da schon
geschrieben. So hofft man jedenfalls.

Der Kandidat iibt richtiges Verhalten, doch das
ist nicht das einzig Ausschlaggebende. Reine
Automatismen sind nicht gefragt. Der Kandi-
dat soll sich vor jeder Prozedur ein Urteil ma-
chen und, als Bedingung dazu, ein Bild. Genau
wie der Computer auch priift er den Wahrheits-
gehalt seiner Bilder, in dem er sie durchspielt,
an die Wirklichkeit anlegt. Die Wirklichkeit,
an der sich der Kandidat versucht, ist aller-
dings ein Modell. Nédmlich das Modell, mit dem
sich der Computer an der Wirklichkeit des
Kraftwerks versucht.

Alles ist ein riesiger Teil der Arbeit sowohl des
Kandidaten als auch des Instruktors. Vorstel-
lungsarbeit, das permanente Entwickeln rich-
tiger bzw. méglichst richtiger Vorstellungen,
die nur ein Ziel haben: das Vermeiden unge-
wiinschter Ereignisse.

Eine richtige Vorstellung ist auch das Bewusst-
sein des realen Betriebspersonals, ein reales
Kraftwerk zu betreiben. Denn im Idealfall glei-
chen sich der Kommandoraum und der 1:1-
Simulator aufs Haar, sowohl in ihren Zustin-
den als auch in ihren Abliufen. Sogar die
Instruktoren und die Regie des 1:1-Simulators
befinden sich hinter getontem oder verspiegel-
tem Glas. Wenn ich den Betreiber frage, woran
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man denn sieht, ob man im Simulator ist oder
im Kommandoraum, dann sagt er mir: Das
sieht man nicht, das weiss man.

Offenbar entspricht es sowohl den Anforde-
rungen der realen als auch denjenigen der si-
mulierten Kraftwerkregie am besten, wenn nur
noch Armaturen zu sehen (zu horen, zu fiihlen)
sind. Das Ersetzen der Fenster durch Bild-
schirme scheint in den Augen der Planer
nur Vorteile zu bringen, vor allem einen: Der
gesamte Kommandoraum wird zur reinen,
homogenen Benutzeroberfliche, zum reinen
Interface, das von nun an ebensogut durch den
Computer wie durch wirkliche Vorginge ge-
speist werden kann. Oder andersherum: Die
Wirklichkeit wird eine von vielen méglichen
Speisungen. Und noch einmal anders herum:
Simulation wird eine Art der Wahrnehmung,
etwas, worauf man sich zu beziehen lernt, eine
Form der Wirklichkeit.

Der Kommandoraum — simuliert oder real —ist
der Raum, wo iiberwacht und gesteuert wird:
die Regie. Sie steuert und iiberwacht das Kraft-
werk — simuliert oder real.

Aller Raum teilt sich in zwei Riume: Es gibt
Regierdume und iiberwachte Riume, iiberall.
Die iiberwachten Riume werden in die Regie-
riume iibertragen: Lampen, Zeiger, Schirme.
Und gesteuert: Hebel, Regler, Knépfe.

Die Regieriume vermehren sich rasend. Aus
der Welt, die eben noch eine Umgebung war,
wird ein iiberwachter Raum, ein Einschluss,
ein Reservat. Aus dem Priifpult, das eben noch
ein Mobel war, wird ein Interieur, eine Umge-
bung, eine Umwelt (Umwelt?).

«Sie sind Entscheidungstriger. Ha-
ben Sie irgendwo ein Defizit an gut
abgestiitzten Grundlagen fiir Ihre
wichtigen Entscheidungen? Haben
Sie Probleme mit der Beschaffung
oder dem Management von Daten
und Informationen? Sind Sie sich der

Grosse der Gefahrenpotentiale und Risiken in
Threm Entscheidungsbereich bewusst? Falls
Sie auf eine dieser Fragen noch keine befrie-
digende Antwort gefunden haben, setzen Sie
sich doch einmal mit uns in Verbindung.» So zu
lesen in einer Priisentation der Firma Simultec
AG, Meilen.

Das Department of Inspections der Stadt Min-
neapolis, USA, hat den Ratschlag befolgt. Man
wollte mehr wissen iiber die kommende Dioxin-
ausbreitung, herriihrend aus einer geplanten
Kehrichtverbrennungsanlage. Man wollte den
geplanten Rauch messen. Das macht Simultec.
Simultec simuliert den Kamin, den Rauch, die
Stadt, das Wetter. Simultec zeigt dem Kunden
auf dem Bildschirm Downtown-Minneapolis.
Von Siiden her sieht man in einer Aufsicht die
hohen Gebiude, den Mississippi, den Kamin
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der Kehrichtverbrennungsanlage, alles auf ei-

nem Rechteck, ausgeschnitten aus einer Karte
von Minnesota, schwebend in einer Art Welt-
raum.

Oder méchten Sie es licber von Westen haben?
Von einigen Gebiuden siecht man nur die ober-
sten Stockwerke. Sie stecken sozusagen bis zum
Hals in einem gelben, unformigen, glinzenden
Ding, einer Art Kartoffel. Das ist die Schad-
stoffwolke. Gelb bedeutet eine bestimmte Di-

R SRR oxinkonzentration.

Oder méchten Sie die Schadstoffkonzentratio-
nen im Innern der gelben Schicht sehen? Dann
machen wir einen Schnitt in die Kartoffel, oder
wir schilen sie, Schicht fiir Schicht, gelb, oran-
ge, rot. Es tut gut: endlich fassbar vor Augen zu
haben, was unsere Sinne schleichend umgeht,
iibergeht. Kartoffeln kennen wir. Das ist eine
Vision der Simultec: Bilder des Unsichtbaren,
die man den Leuten zeigen kann, die man nicht
tibersetzen muss. Tkonen statt Symbole. Sehen
statt lesen. Den Leuten ein richtiges, schnell

verstiandliches Bild machen. Benutzerfreund-
licher Smog in Farben.

Uber Minneapolis schwebt auch eine hellblaue
Meniibox, mit 3D-Knopfen. Wenn man sie
driickt, zeigen sie andere Knopfe. Sie kinnen
herangehen (zoom), bis Sie das Dioxin rund um
sich fiihlen, wie auf einem Raumspaziergang
oder einem Tauchgang in einer unbekannten
Welt. Sie kénnen gewisse Bilder abspeichern
(save current vue). Sie konnen die Lichtver-
hiltnisse éndern (lighting menu). Sie kénnen
das Modell strecken (stretch) oder iiberhohen.
Sie haben Millionen von Farben zu Ihrer Verfii-
gung.

Beider Simultec arbeiten Bau- und Kulturinge-
nieure, Hydrogeologen, Physiker, Biochemi-
ker, Kybernetiker, eine Mathematikerin und
eine Sekretirin. Die Simulationen der Simultec
(meistens geht es um Schadstoffausbreitung)
konnen als Simulatoren direkt beim Kunden
installiert werden. Das kostet dann sechsstelli-
ge Zahlen. Aber es kann sich lohnen. Simulato-




‘dungen abstiitzen. Und sie wollen andern
Leuten zeigen, wie es aussehen wird, wenn man
 das Richtige macht oder das Falsche.

_ Visualisieren: Der Hersteller der Smmiatmn
entscheidet zuhanden des Kunden, was man

sieht. Er zeichnet ein Auge. Das heisst, er wihlt
aus, welche Bereiche der Welt auf dem Bild zu
sehen sind: ob man Dioxin sieht und welche

Konzentrationen in welcher Farbe. Ob der Bo-
den durchsichtig ist oder nicht. Ob man auch

die Vergangenheit oder die Gegenwart sehen

 kann. Ob man das Risiko einer bestimmten
Krankheit so sieht, wie man sonst Hiauser sieht
oder Baume usw. Ein Auge fiir jedes Problem

und fiir jeden Kunden. Ohne dieses zusitzliche

Unzu ‘ngh hkeit, von nsmhtharkelt Sie

_ reisen fiir uns in dle Zeit, spielerisch. Von die-

sen Reisen bringen sie uns etwas na¢ Hause:
ein bisschen Wxssen, ein bisschen zuliissige Ver-
mutung, ein blsschen vermeldbare Gefahr.

Denkbar ist auch: die simulierten Phanomene
koppeln. Nicht nur die Schadstoffe bis i in die
Luft begleiten und orten, sondern sie weiter
verfolgen und ihre Wirkungen darstellen. Die
Wirkung der Schadstoffe auf die Menschen, die
Pflanzen. Die Wirkung der Krankheiten auf
die Volkéwimschaft, die offentliche Meinung.
Man miisste dann Umfragen nur noch machen,
um die Simulatoren zu eichen, mit denen man
Umfragen simulieren kann. Die Simulation ge-
koppelter Phiinomene (z.B. Nahrungsketten)

existiert schon. zumindest im Ansatz. Potenti-
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elle Kunden (z.B. Versicherungen) sind sehr
interessiert daran, Risikoberechnungen im
grossen Stil moglich und verstiindlich zu ma-
chen.

Das Spiel heisst Prognose. Und die Vision ist die
allumfassende, benutzerfreundliche Prognose.
Ein Inventar der Zukunft.

Wir messen Verkehrsaufkommen, Luftschad-
stoffe, Akzeptanzen, Meinungen. Wir messen
punktuell. Da wo wir nicht gemessen haben,
rechnen wir: repriisentativ, realistisch, stati-
stisch. So kann alle fehlende Information er-
gianzt werden. Schione Erkenntnis: Wir konnen
nicht alles messen. Was wir nicht messen kin-
nen, rechnen wir uns aus. Dieses Spiel heisst
Interpolation.

Faszinierend: Wenn ich einen Ausgangszu-
stand habe und ein Gesetz, kannich den Dingen
ihren Lauf lassen (run) und schauen, was her-
auskommt. In meinem Bildschirm sehe ich die
Regenwolken kommen, die Smogwolken, was
immer tendenziell drinliegt und gesehen wer-
den mochte.

Das Instrument heisst Simulator. Es ist direkt
an die Entscheidungsprozesse angeschlossen.
Es hilft entscheiden, dazu ist es da: Entschei-
dungen auszuprobieren. Die Zukunft ab-
bilden, nachbilden.

Oder vorbilden. Damit die Wirklichkeit ihrem
Ebenbild miglichst dhnlich wird. Wir kénnen
uns schon lange nicht mehr leisten, die Zukunft
einfach kommen zu lassen.

Das heisst, unsere Entscheidungstriiger haben
kiinftig die Zukunft fiir ihre Entscheidungen
zur Verfiigung, auf dem Tisch, in der Diskette.
Sie konnen auf den Knopf driicken und schau-
en, was passiert, wenn sie auf den Knopf driik-

ken.

Ein Auto fihrt durch eine Land-
schaft. Man sieht Hiigelziige, Wil-
der, Siedlungen, dariiber den Him-
mel. Im Himmel schwebt ein
Meniibalken. Bloss ein Bildschirm.
Bloss ein Bild von einem Auto, das

fahrt. Ein Computerspiel. Wo man

klicken und Gas geben kann, wo man die Dinge
von vorne sehen kann oder dann von oben, wo
man Daten abrufen kann und visualisieren...
Nur steht das Mobel nicht im Kinderzimmer. Es
fihrt. Der Bildschirm fihrt mit. Das Bild von
dem Auto, das fihrt, fihrt an Bord des Autos,
das fiahrt. Das Modell fiir die Landschaft ist die
Landschaft selber. Das Landschaftsbild wird
gemalt von der Software, der Karte der Land-
schaft, die weiss, wo sie ist, wo du bist, was du
sehen willst. Nicht bloss ein Fahrsimulator: ein
fahrender Fahrsimulator.

Die Karte kann mehr als nur wahrnehmen und
zeigen. Sie liest dir deine Wiinsche von den
Augen ab. Sie kann wegnehmen (Nacht, Nebel,
unnoétige Details), dazutun (Texturen, Oberfli-
chen, Lichteinfall werden simuliert), ersetzen
(Aktuelles durch Gespeichertes und umge-
kehrt), vorgreifen, beraten und — wenn auch
das nichts mehr fruchtet — eingreifen. Kurz:
Zielfindung per digitale Karte, eine kriegser-
probte Sache. Und ein Projekt dér Automobil-
industrie.

Das fahrende Bild des fahrenden Autos, die
fahrende Karte dreht den Spiess um : Sieist das
Vehikel. Das Auto ist ihr Passagier. Es fihrt
kiinftig durch eine Landschaft aus Nullen und
Einsen. Durch das Datenland.

Eine grosse Anzahl von Forschern und Ent-
wicklern befasst sich heute damit, den Begriff
der Karte zu erweitern. Vor noch nicht allzu
langer Zeit lautete die Definition: «Eine Karte
ist eine Darstellung von einem Stiick Erdober-
fliche.» Heute erklirt man das so: «Eine Karte
ist eine Datenbank, welche die topologischen
bzw. metrischen Verhiiltnisse zwischen Gegen-
stinden im Raum beschreibt.» Interessanter-
weise ist damit nicht gesagt, um welche Art von

Gegenstinden es sich dabei handeln soll: real,
fiktiv, simuliert, aktuell, virtuell, gefiltert. er-
ginzt, komprimiert, statistisch, «verifiziert»,
mikroskopisch, theoretisch, vergangen, zu-
kiinftig? Genau von diesen Ubergiingen lebt der
heutige Begriff der Karte und damit seine An-
wendungen. Das Ablegen aller wesentlichen
Daten eines Raumausschnitts in einer Daten-
bank (scan) macht diesen auf vielfiltigste Weise
verwendbar, gestaltbar, vermittelbar, reali-
sierbar (falls es ihn noch nicht geben sollte).
Die Simulation dessen, was sowieso da ist,
nimmt die Wirklichkeit nicht weg. Sie modifi-
ziert bloss unsere Wahrnehmung davon. Sché-
nes Wetter, bessere Sicht, weniger Unfille.
Schlechte Lichtverhiltnisse draussen — gute
Lichtverhiiltnisse drinnen: Ich bin im Bild.
Drinnen ist es nur virtuell schon. Ich weiss das.
Kein Problem. Virtualitiit lebt von dem Be-
wusstsein davon, was wirklich ist und was wie
wirklich wirkt. Zugegeben, das Fenster konnte
zu einem Storfaktor werden. Auch kein Pro-
blem. Moderne Kampfflugzeuge konnen schon
heute darauf verzichten.

Virtualitiat als Philosophie ist die méglichst
freie Verfiigung dariiber, was wann in einem
Bewusstsein die Wirkung von Wirklichkeit ha-
ben soll. Die zugehérigen Methoden — Einblen-
den und Ausblenden — werden schon jetzt, vor
allem von den aktuellen elektronischen Medien
(und dem zugehorigen Publikum), virtuos ge-
handhabt. Dabei wiederholt sich aber eigent-
lich nur im Innern dieser Medien, was diese
Medien als solche sind: Einblendungen. Bilder,
Téne, Welten, die sich in unseren Wahrneh-
mungsfeldern festhaken.

Um die Wirklichkeit konkurrenzieren zu kon-
nen, um sich in ihr festzumachen, muss die
virtuelle Welt ihr gleichen. Sie muss das Bild
aus seiner Starre wecken, aus seinem Rahmen
losen, sie muss es wolben und multisensoriell
machen. So verschwindet der Bildcharakter.
So entsteht der Weltcharakter. So kénnen wir
beginnen, in den Bildern zu leben. Der zur
Passivitit verdammte Zuschauer wird erlost.
Hier kann er tun. Hier wird er wahrgenommen.




«RB2 (Reality Built for Two) heisst
so, weil es das erste System virtueller
Realitiit ist, das mehr als eine Person
gleichzeitig involviert. RB2 ist benut-
zerzentriert, das heisst, die Benutzer
konnen ihre Environments interaktiv
gestalten und erfahren. Die Hard-
ware zu RB2 besteht aus einem Dataglove, ei-
nem Inputgeriit fiir die Bewegung der Hand,
aus dem Eyephone, einem auf dem Kopf befe-
stigten stereoskopischen <Visier> mit Kopfho-
rern, und zwei IRIS-Computern, die die Welt in
Echtzeit darstellen: je einem pro Auge. Das
Convolvatron, ein Gerit zur akustischen Mo-
dellierung dreidimensionaler Riume, wurde
ebenfalls kiirzlich ins RB2-System eingefiihrt.

Ein Schliissel zur Realitiit der virtuellen Reali-
tit ist die Echtzeitverfolgung der Bewegungen
des Benutzers. Beide, das visuelle und das au-
ditive Display, werden stindig aufdatiert, um
jede Bewegung des Benutzers zu reflektieren.
Wenn man den Kopf dreht, so sieht und hort
man die Welt aus einer neuen Perspektive.»

Bei VPL, bei der NASA und anderswo konzen-
triert man sich bei der Eroberung des Bildrau-
mes auf die Schnittstelle Mensch-Maschine, das
Interface. Das Ziel dieser Forschung ist er-
reicht, wenn es keinen Unterschied mehr gibt

zwischen realer und virtuellerWahrnehmung.

Die Idee fiir die perfekte virtuelle Wahrneh-
mung trigt den Namen «Ultimate Display»,
wurde gepriigt von Ivan Sutherland (der schon
in den sechziger Jahren ein Head-Mounted Dis-
play entwickelte) und meint die perfekte, durch
nichts beeintriichtigte Illusion einer «wirkli-
chen Umgebung», in der alles vorkommt, was
sonst die Wirklichkeit zu bieten hat—u.a. auch
die Moglichkeit, verletzt oder gar getétet zu
werden.

Die Karte wird erst dann perfekt, wenn sie per-
fekt wirkt. Wenn sie ihrer Wirklichkeit nichts
mehr schuldet. Wenn sie ihre Wirklichkeit ist.
Diese Bedingung ist erfiillt, wenn das Interface
als solches verschwindet; wenn der Bildrahmen
hinter den Horizonten versinkt.

Das perfekte Interface eriibrigt eine real exi-
stierende Welt, so wie das perfekte Museum
keinen Bezug mehr braucht und der perfekte
Film keinen Ausgang. Man muss sich das erst
einmal vorstellen: Alles, was ich wahrnehme,
kommt aus einer Maschine. Was in meiner
Wahrnehmung existiert, muss nicht real sein,
muss nicht Gesetzen der Realitiit unterworfen
sein. Die virtuelle Welt in meiner Brille folgt
aber dann nicht den Gesetzen der Realitit
(oder des Lebens), wenn sie der Realitiit exakt
gleicht. Die Welt in meiner Brille folgt immer
nur ihrer Software. Ob die Software ohne die
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An der «elekironischen Leiche», einem Chirurgie-
simulator (Zeichnung oben und Foto unten), lernt
der Student operieren.

Auf dem Kopf getragener Bildschirm (unten links),

eine Einrichtung, die es erlaubt, das Computerbild
in die Umgebung einzupassen, die der Betrachter
tatséchlich vor sich hat (vgl. Seite 27).

Bilder: Peter Menzel

reale Welt auskommen kann, bleibt offen. Klar
ist nur: Die reale Welt kommt ohne Software
schon lange nicht mehr aus.

Wahrscheinlich wiire alles viel einfacher, wenn
man — statt Brillen und Helme und Handschuhe
zu basteln — Software und Software direkt kop-
peln und die Maschine ohne weitere Umwege
ans Hirn anschliessen wiirde. Das wiirde heis-
sen: keine bockigen Keyboards mehr, keine
linkischen Miuse, keine Datasuits mit tausend
Drihten, in denen man wie ein Patient auf der
Intensivstation aussieht. Das wiirde auch heis-
sen: ein Befehl an die Maschine ist fortan nichts

r Simulation d




Auf einem Velohelm montierter, auf dem Kopf getrage-
ner Bildschirm der ersten Generation (vgl. Seite 27).
Bild: Peter Menzel
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weiter als ein Gedanke, mit Bestitigung. So|
Marvin Minsky, Kapazitiit auf dem Gebiet der ®
kiinstlichen Intelligenz. Dass die Anwiilte bis-
her noch nicht so recht wollen, bedauert er.

Friiher wurden die Spiegel in den
Héusern von Toten verhiillt, denn
sie hitten den Tod spiegeln kénnen
Offenbar glaubten die Leute, der!
Mensch kionne das Schicksal seines
Spiegelbildes erleiden.

Heute werden die Fenster in den’
Hiausern der Spieler verhiillt, denn das Son
nenlicht spiegelt sich in den Bildschirmen und
nimmt diesen die Kraft.

Offenbar glauben die Leute, dass ihnen die
tausendfache Reproduktion der Katastrophe
im Jenseits des Bildschirms den Tod vom Leibe
halten kann.

Der Philosoph Jean-Francois Lyotard sagt:
«Ich denke, dass die ganze Techno-Wissen-
schaft heute versucht, unseren Geist und uns



See-Through Head-Mounted Display (oben),
kelt an der University of North Carolina (UNC

paque Head-Mounted Display (unten), von der UNC
sammen mit dem Air Force Institute of Technology (AFIT)
__entwickelt. Der vor den Augen des Betrachters hdngende
Bildschirm ist an einem Fahrradhelm befestigt. Ein
System von Linsen erlaubt eine Weitwinkelsicht.

GLOSSAR

Interaktiv: in diesem Zusammenhang die Eigen-
schaft einer Maschine, eines Computerprogramms
oder einer Datenbank, zu einem Benutzer in ein
Verhaltnis von Aktion und Reaktion zu treten.
Virtuell: Eigenschaft von Gegenstanden der
Wahrnehmung, die nicht real sind, aber so empfun-
den werden.
Virtual Reality (VR), Cyberspace: (Mode-)Bezeich-
nung fur ausschliesslich computererzeugte
phantastische oder naturalistische Welten, gekop-
pelt mit der moglichst perfekten Iliusion einer
multisensoriellen Wahrnehmung und der Moglich-
keit von Interaktion zwischen dem Benutzer und
der virtuellen Welt.
Environment: hier gemeint als Simulation einer
Umwelt, die man begehen und manipulieren kann,
die auf einen reagieren kann.
Surround: durch audiovisuelle Mittel hergestelltes
Umgebungsgetihl.
Head-Mounted Display oder Eyephone: Helm oder
Brille mit zwei kieinen Flissigkristall-Bildschirmen
(LCD) fur Stereosicht.
Dataglove: sin Handschuh mit Sensoren, der die
Bewegungen des Users wahrnimmt und als Befehle
an die Maschine weitergibt. Der Handschuh kann
auch im Bild dargestellt werden, wo er — wie eine
Hand — manipuliert, was zu sehen ist.
Datasuit: eine Erweiterung des Dataglove auf den
ganzen Kérper.
Body-Tracking: Lokalisierung des Korpers und
seiner Bewegungen durch Sensoren zuhanden der
- Maschine.
Eye-Tracking: das Ablesen der Blickrichtung.
Force Feedback: Simulation der Sinneseindriicke
bei jeder Art von mechanischen Einfliissen auf den
Kérper.
Echizeit: eine Reaktionszeit der Maschine, die als
unmittelbar empfunden wird.
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Der erste im Handel erhaltliche am
Kopf montierbare Bildschirm: VLP
EyePhene. Um sich im virtuellen Raum
zu bewegen, geniigt eine Bewegung

in der gewiinschten Richtung mit dem
Zeigefinger des Dataglove. Eric Lyons
im Cyberspace. Bild: Peler Menzel.

VIRTUAL INTERFACE ENVIRONMENT
TELEPRESENCE

HEAD MOUNTED DISPLAY
(ENCLOSED) Teleprdsenz nennt man die Maglich-

keit, sich zu fiihlen, als befande man
sich an einem anderen Ort. Der Ro-
boter nimmt die Umgebungsdaten auf,
und der Stenermann sieht sie als
Wirklichkeit und ist in der Lage, «an
Stelle~» des Roboters zu arbeiten. Die
NASA ist fiir kommende Marsexpedi-
tionen am Entwickeln der Teleprasenz.
R

«Dein Kérper ist das, was du direkt fiihlen und
bewegen kannst.»

Oder von Nicholas Negroponte, Chef des «Me-
dialab»> am MIT (Massachusetts Institute for
Technology): «Die Maschine wird uns nicht
mehr beim Entwurf helfen. Statt dessen werden
wir in ihr leben.»

Oder von Myron Kroeger, Theoretiker der
kiinstlichen Realitiit: «Es ist moglich, dass ein
Patient einer mechanischen Umgebung mehr
Vertrauen entgegenbringt als einer menschli-
chen... Die Umgebung konnte ihm helfen, an-
dern Leuten auszuweichen.» Und: «Vielleicht
wiirde die Umgebung ihn von Zeit zu Zeit zwin-
gen, sie wieder zu verlassen.»

Die Kameras, Lichtschranken, Ultraschallsen-
soren, die Fernsteuerungen, vor allem aber die
Bildschirme geben sich natiirlich, mit Grund:
sie machen einen guten Teil unserer Welt (aus).
Sie reproduzieren Bilder, und wenn sie auch
nie der eigentliche Ursprung dieser Bilder sind,
so werden sie doch immer mehr so wahrgenom-




men. Zum Beispiel im Krieg: Potentielle Opfer,
Piloten, Generille, Journalisten, Politiker,
Konsumenten starren alle auf denselben
Schirm, und wer kein Bild kriegt, ist eher beun-
ruhigt. Zum Beispiel bei Wahlen: Kandidaten,
Wiihler, Umfrager: alle warten auf die bunten
Saulen aus der Maschine. Schlecht im Bild sein
ist besser als nicht im Bild sein. Das Ganze
nennt man Offentlichkeit.

Die Wirklichkeit tut gut daran, simulations-
fihig zu werden. Platz in der Wirklichkeit hat
nur, was Platz auf dem Bildschirm hat. Und
so ist die Realitit daran, sich selber zu virtua-
lisieren, in unseren Képfen, die mit alledem
schon sehr vertraut sind.

Virtual Reality produziert pures Wahrneh-
mungsmaterial. Sie formuliert meine Vorstel-
lungswelten und zeigt sie mir, damit ich sie
andern zeigen kann, damit ich mit meinen rea-
len Freunden oder meinen virtuellen Geliebten
darin herumgehen und leben kann. Ich kann
sie auch verkaufen, vermieten, realisieren. Ich

kann, in der Vision der VR-Leute, meinen
(oder doch nicht meinen?) Traum direkt aus-
driicken lassen.
Diese Industrie wiirde Gedanken lesen, und wir
— wiirden sie leben. Die gesamte Formulie-
rungs- und Konstruktionsarbeit, die komplette
symbolische Ebene wiirde in der Maschine ver-
schwinden. Handeln, Sehen und Triiumen sind
dann eins, ohne Unterschied. Karte, Plan und
Produkt fallen zusammen. So wie in der Physik
die Materie ein Zustand der Energie ist, wird
die Welt in dieser Vision ein Zustand des Mo-
dells sein, ein Zustand des Bewusstseins, nicht
mehr, nicht weniger. Man wird nicht mehr fra-
gen: Gibt es das, oder gibt es das nicht? Das gibt
es und gibt es nicht. Sein und Nichtsein. Keine
Frage.

]

Die Zeichnungen sind dem Buch «Ars Electronica 1990» Band 2,
virtuelle Welten, von Gottfried Hattinger/Peter Weibel entnommen.
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Natiirlich darf auch der Virtual Sex nicht fehien. Wie
weit ist es noch bis zum «bio adapler»? «der zu adap-
tierende mensch wird pausenios nach seinen bediirfnis-
sen ahgetastet, solange bis dieselben zum zwecke
erhihten lustgewinns vom adapter selbst erzeugt
werden konnen.» (Oswald Wiener, «die verbesserung
von mitteleuropa», Roman, 1969). Bild: Peter Menzel
P R R
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