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By 5% 1y KX OF Iy

JARON LANIER

INTERVIEWED BY

EDWARD BALL

Jaron Lanier coined the term “virtual reality” and is founder of VPL Research,

which develops hardware and software for the new medium. VPL’s video-lined

Eyephone (TM) goggles and lycra Dataglove (TM) are the best-known virtual reality

devices, and Lanier, at the age of 32, the medium’s most loquacious and

optimistic proponent.

Edward Ball:

take to create a virtual world that you

How long does it

can inhabit, six days plus a day of rest?
Jaron Lanier: Over the weekend I
made a world that had a late-night
diner with a neon sign, but it was a
little unusual, not the kind of thing
you'd find in the physical world. That
one took about an hour-and-a-half.
One of the things I'm very involved
with is the speed-creation of worlds.

EB:
i

national laboratories of various coun-

Who are your clients?

We have large corporations,

tries, universities. Automobile manu-
facturers are now using the equipment
to try out cars before they are manu-
factured. An architect in the future

would be able to show clients the inside

EDWARD BALL is architecture critic
for The Village Voice and associate editor of
Lusitania, a journal of cultural theory and

politics.

PARKETT 34 1992

e The

of a building before it is built, and let
them experience a walk through it.
EB:

plosion of video game-like applica-

I imagine there will be an ex-

tions.
video game paradigm
bothers me. Video games have such
narrow possibilities that they turn peo-
ple into something like trained rats.
Also, the economic factor gives rise to
the need for something that gets the
player off the game quickly, so that
creates a killing paradigm. In virtual
reality you can have a different body
and have contact with other people in
an altered environment. It is inherent-
ly more open than video games.

EB:

companies, will virtual reality technolo-

In the hands of entertainment

gy increase the level of violence in
media, or at least “improve” on it, by

introducing greater verisimilitude?

JE: The strongest precedent of vir-

tual reality is childhood make-believe,
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in which you do see a certain amount
of violence and ugliness.
EB:;

that in the future some virtual reality

Because the possibility exists

programs would let the user participate
in, say, hyper-realistic 3-D sexual violen-

ce, would it be better not to develop

virtual reality as an entertainment
medium?
JE: What you are saying is a possi-

bility, and it’s certainly my nightmare.
But technology is the mythology of our
culture, so it’s not an option not to
make new technology. We have to try to
guide it. I believe virtual reality is a
medium that inspires communication,
so it might have a chance of inspiring

empathy and collaboration. It would

just be a terrible bummer if all this

work just turned out to make another

stupid thing.

EB: Did you coin the term “virtual
reality”?
Tl I did, but it meant a different

thing at the time. In the early eighties,
there was a term, ‘“virtual environ-
ments.” I was uncomfortable with that
phrase because it suggested the sur-
rounding architecture but left people

out. To me the most interesting thing



about virtual reality is the human ele-
ment. You can experience yourself, you
can have different bodies and this
extraordinary contact with other peo-
ple in an altered form and altered en-
vironment. Until we brought in the
Dataglove (which the user points in
order to guide his/her body through
the virtual space), it was merely a dis-
play thing, something like a 3-D movie.
With the glove, your body is in there; so
I thought a different term was needed.
Virtual reality is what I came up with.
What we are after here is commu-
nication. There is a metabolic rate to
human experience; your brain works at
a certain speed. So in order to have
communication you have to have a
machine that can move as fast. That’s
why the tongue is so light. That’s why
we can move our hands so quickly. The
important thing will be to create virtual
worlds as quickly as possible, so that
rather than making artifacts, we are

actually building expression.

EB: Tell me about the market for
your virtual reality systems.
JL:  They’ve been used to build heli-

copters, to train people to assemble
engines that don’t exist yet. They've
been used to help financial analysts
understand strange models of the econ-
omy by presenting them in sculpture

form...

EB: Do you do any work for the
military?

JL:  We've always had a policy of not

doing it, but recently we have begun to
consider taking some military money
under some circumstances. We sell to
them. There is a systemic problem in
which the military-industrial complex
becomes a huge selfjustifying force.
The people at the Pentagon are just
starting to get their heads around vir-

tual reality now.

STILL FROM BRAINSTORM (NATALIE WOOD AND CHRISTOPHER WALKEN), 1983,

directed by Douglas Trumbull. Scientists invent technology which allows them to record and

replay people’s memories. / Wissenschaftler erfinden Technologie, die erlaubt, menschliche

Erinnerungen aufzuzeichnen und wiederzugeben.

BB

apparently humanistic approach to

Isn’t this at odds with your

technology?

JL:

relationship with the defense agency;

We don’t have an antagonistic

in fact we have very friendly and fre-
quent contact with them. There has
been a tendency for the military to be
in charge of funding research in the
United States. In fact, military research
money seemed to be easy money. That
has had a negative effect, because for
one thing you can become dependent
on it, then priorities shift and all these
people are thrown out of work. Fur-
thermore, it seemed healthier to have
a balance, that is, a more broad source
of funding than just the military.

EB: If you work for NASA, that’s
almost as though one were working
with the military.

JL:

ment. That’s why we are reconsidering

I would agree with that state-

and might be accepting some money.
But there is a problem. Let’s say you
are a person that feels scientific re-

search should have an independent life
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from military research. In this country,
it’s difficult. So where do you draw the
line? If you say, “We are not going to
talk with them,” then you would be
greatly isolated. Any line you draw is
fraught with contradictions. It’s impor-
tant to draw a line, however.

When I was younger, I had a vision
of what people funding military re-
like,

Dr. Strangelove types who were not

search were that they were
in touch with their feelings. But I've
found that there are a lot of people
who do think about what they are
doing and doing the best to find a
balance, and they've ended up in a
different place than some of us have.

EB:

kind of programs or environments or

Can you speculate about what

realities will be available ten years
down the road?
s

will emerge as important. For example,

There will be categories that

in medical simulation, the surgeon
has the experience of an X-ray view
through the patient, where the inside
of the patient is simulated, based on



medical scanning. So you have the
experience of being inside the patient
during an operation. We are working
on that. It will take five years.

EB:

you earlier called the “killing para-

You seem to believe that what

digm” will no longer be of necessity in
virtual reality. If there is not that kind
of narrative finiteness that you see in
video games, does the user merely
inhabit virtual environments?

B
wouldn’t be very appealing, because
you would be hanging out in an inferi-
or place. What is amazing is having par-
ticular contact with people by using vir-
tual reality at special times, for exam-
ple, an architect being able to show the

client the building, being inside and

talking about it. Also, in the realm of

the imagination, I believe there will
emerge a culture that is something like
consciously controlled, shared waking-
state dreaming.

LB

to entertainment companies?

Have you sold your equipment

il We are working on a joint ven-
ture with MCA/Universal. I can’t tell
you much about it. We are trying to
create the basis for a new art form,
which will have a special kind of thea-
ter, and a school for training virtual
reality performance artists. We weren’t
going to talk about it at all, but it has
leaked out a bit.

I think of virtual reality as a means
of communication. I think of the vir-
tual worlds of the future as things that
will be very transient, like the words we
are speaking now. Let me give you an
aphorism that I've used before. A test
of technology would be this: if you have
a technology that makes people more
powerful and smarter, and that is the
essence of what most of it does, then

that is bad technology. Why? Because

I think that occupation by itself

people are already too powerful. We
have the power to create our own lives,
and we haven’t done well with it, so
how can we claim that more power
would be better? However, if there is a
technology that enhances communica-
tion, inspires communication, and
therefore might have a chance of in-
spiring empathy and collaboration,
then perhaps that is a worthwhile tech-
nology. We can’t let go of technology
any more than we can let go of any
other aspect of our culture. The key is
not to freeze those experiences as arti-
facts, particularly for children. To me,
if while using virtual reality children
invent violence, then there is a chance
they will go through it and do some-
thing different the next day; whereas
with an artifact, they might be burning
it in.

EB:  But our culture is a commodity

culture, in which each commodity is
packed with narrative that is “burned

in,” as you say.

JHLE The commodity factor in virtual

reality will be the time on the system.
Virtual reality will follow the model of
the telephone; that’s because to regu-
late its content would reduce its value.
You have to distinguish in your mind
the current time and ten years from
now, when virtual reality will no longer
be novel. As long as it is novel, it is a
commodity. When the novelty wears
off, where is the commodity? In the
case of films, when the novelty wears
off, since it is a noninteractive medium,
the commodity becomes the material—
the title, the actors, the director. With
the telephone, since it is an interactive
medium, since the novelty has worn off,
the commodity is merely the time using

it. Virtual reality is in that category.

STILL FROM BLADE RUNNER (HARRISON FORD), 1982,

directed by Ridley Scott. In the artificial fish and reptile market. /

Im kiinstlichen Fisch- und Reptilienmarkt.

168



JARON LANIER
IM GESPRACH MIT
EDWARD BALL

Jaron Lanier pragte den Begriff «virtuelle Realitit»> und ist Begrinder der

VPL Research, die Hardware und Software fiir das neue Medium entwickelt.
Die mit Videobildern arbeitende Eyephone-Brille (TM) und der Lycra-Dataglove
(TM)-Handschuh aus dem VPL-System sind die bekanntesten Instrumente der

virtuellen Realitit. Und Lanier, 32, ist der gesprichigste und optimistischste

Verfechter dieses Mediums.

Edward Ball:

man, um eine virtuelle Welt zu schaf-

Wie lange braucht

fen, die bewohnbar ist — sechs Tage
und einen Ruhetag?

Ubers Wochenende
ich ein Nachtrestaurant

Jaron Lanier:
habe

Leuchtschrift geschaffen, aber es war

mit

ein bisschen ungewohnlich, nicht so,
wie es in der physischen Welt vor-
kommt. Daftr habe ich ungefahr ein-
einhalb Stunden gebraucht. Ich inter-
essiere mich besonders fur schnell
schaffbare Welten.

EB:  Wer sind Ihre Kunden?

Jlss Wing Shaben

nationale Forschungslabors aus den

grosse Firmen,
unterschiedlichsten Lindern, Univer-

sititen. Automobilhersteller testen
inzwischen mit diesem Instrumentari-
um ihre Autos, bevor sie in die Fabrika-
tion gehen. Ein Architekt kann kiinftig
seinem Kunden das Innere eines Hau-

ses zeigen, bevor es gebaut wird, und

EDWARD BALL ist Architektur-Kriti-
ker bei der Village Voice und Mitheraus-
geber von Lusitania, einem Magazin fir

kulturelle Theorie und Politik.

mit ihm einen Spaziergang durch das
Gebdude machen.
EB:

es demnichst einen explosionsartigen

Ich konnte mir vorstellen, dass

Anstieg der Nutzung in der Art von
Videospielen gibt.
il

macht mir Sorgen. Denn beim Video-

Das Paradigma des Videospiels

spiel sind die Moglichkeiten dermas-
sen eingeschrinkt, dass die Leute
dabei zu einer Art dressierter Ratten
werden. Ausserdem fithrt der wirt-
schaftliche Faktor zu der Notwendig-
keit, dass der Spieler moglichst schnell
aus dem Spiel befordert wird, und dar-
aus ergibt sich ein Totungs-Paradigma.
In der virtuellen Realitit dagegen kann
man in einen anderen Kérper schliip-
fen und in veranderter Umgebung
Kontakt zu anderen Menschen aufneh-
men. Sie hat einen offeneren Charak-
ter als Videospiele.

EB: Wird die Technik der virtuellen
Realitit in den Hénden der Unterhal-
tungsindustrie die Gewalt in den
Medien verscharfen bzw. «ausbauen»,
indem sie noch wirklichkeitsnaher

wird?
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JpLs Der eindrucksvollste Vorlaufer
der virtuellen Realitit ist die Kinder-
phantasie, wo ja durchaus ein gewisses
Mass an Gewalt und Gemeinheit vor-
kommt.

EB: Es besteht ja die Moglichkeit,
dass wir irgendwann mit Hilfe eines
Programms der virtuellen Realitit an
hyperrealistischer sexueller Gewalt in
3-D teilhaben konnen. Wire es da
nicht besser, die virtuelle Realitit nicht
als Unterhaltungsmedium weiterzuent-
wickeln?

JL

Moglichkeit — mein absoluter Alp-

Was Sie da erwdhnen, ist eine

traum. Doch Technologie ist die My-
thologie unserer Kultur, weshalb es gar
keine Frage ist, ob wir neue Techno-
logie machen oder nicht. Wir mussen
versuchen, sie zu lenken. Ich glaube,
virtuelle Realitat ist ein Medium, das
die Kommunikation anregt. Vielleicht
bietet es eine Chance fiir Empathie
und Zusammenarbeit. Es wire einfach
ein schrecklicher Reinfall, wenn diese
ganze Arbeit nur zu irgendeiner neuen

Dummbheit fithren warde.

EB: Stammt der Begriff «virtuelle
Realitiat» von Ihnen?
JL: Ja, aber als ich ihn pragte,

bedeutete er noch etwas anderes. Zu
Beginn der 80er Jahre gab es den
Begriff «virtuelles Environment». Mir
behagte er jedoch nicht, weil er die
umgebende Architektur berticksich-
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STILL FROM BLADE RUNNER, 1982, directed by Ridley Scott.

Inside the artificial eye factory. / Im Innern der Fabrik fiir kiinstliche Augen.

tigte, nicht aber die Menschen. Fuir
mich ist das Interessanteste an der vir-
tuellen Realitit das menschliche Ele-
ment. Man kann sich selbst erfahren,
in unterschiedliche Koérper schliipfen
und diesen ungewohnlichen Kontakt
mit anderen Menschen in veranderter
Form und Umgebung aufnehmen. Bis
wir den Dataglove herausbrachten (mit
dem der Benutzer seinen Korper
durch den virtuellen Raum dirigieren
kann), war es ja nur ein Bildschirm,
etwa wie ein 3-D-Film. Durch den
Handschuh ist der Kérper mit einbe-
zogen. Ich habe deshalb nach einem
anderen Begriff gesucht. So bin ich auf
«virtuelle Realitit» gekommen.

Uns geht es hier um Kommunika-
tion. Die menschliche Erfahrung
hingt von der Geschwindigkeit des
Stoffwechsels ab. Das Gehirn arbeitet
mit einer ganz bestimmten Geschwin-
digkeit. Far die Kommunikation
braucht man also eine Maschine, die
sich genau so schnell bewegt. Deshalb
ist tbrigens die Zunge so leicht. Des-

halb auch kénnen wir unsere Hiande so
schnell bewegen. Das Wichtigste wird
also sein, virtuelle Welten so schnell
wie moglich zu machen, so dass wir kei-
ne Gebrauchsgegenstinde mehr for-
men, sondern Ausdruck schaffen.

EB: Erzahlen Sie mir etwas uber
den Markt fur Thre Systeme virtueller
Realitat.

S Im Hubschrauberbau hat man
Leuten damit beigebracht, Motoren zu
montieren, die noch gar nicht existie-
ren. Finanzexperten haben damit
fremde Wirtschaftsmodelle begreifen
gelernt, indem sie sie in Form von
Skulpturen vor sich hinstellten...

EB: Arbeiten Sie auch fir den
militarischen Bereich?

JL:  Bisher haben wir es grundsatz-
lich nicht getan; doch in jiingster Zeit
erwagen wir, unter gewissen Umstdn-
den auch Geld aus der Riistung zu neh-
men. Wir verkaufen dorthin. Es ist ein
Problem des Systems, in dem der ganze
Komplex der Ristungsindustrie zu

einer riesigen, sich selbst rechtferti-
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genden Kraft wird. Die Leute im Penta-
gon fangen gerade eben an, nach der
virtuellen Realitét zu greifen.
EB: Widerspricht das nicht Threm
angeblich humanistischen Umgang
mit der Technologie?
JE: Wir haben durchaus kein ant-
agonistisches Verhiltnis zum Verteidi-
gungsministerium; vielmehr haben wir
freundschaftlichen und intensiven
Kontakt miteinander. In den Vereinig-
ten Staaten ist vorwiegend das Militar
fur die Finanzierung der Forschung
zustandig. In der Tat sind militarische
Forschungsgelder leicht zu bekom-
men. Das hat eine negative Wirkung,
weil man sich in Abhdngigkeiten
begibt und dann eines Tages die Prio-
ritaiten verschoben werden und alle
diese Leute ihre Arbeit verlieren. Aus-
serdem scheint es doch gestinder, eine
Art Gleichgewicht zu haben, das heisst,
sich bei der Finanzierung nicht nur auf
das Militar zu verlassen.
BB Wenn man fiir die NASA arbei-
tet, arbeitet man praktisch mit dem
Militir zusammen.
JL:  Das stimmt. Deshalb tiberden-
ken wir die Sache und nehmen das
Geld vielleicht auch. Aber es gibt ein
Problem. Nehmen wir einmal an, Sie
sind der Meinung, die wissenschaftli-
che Forschung sollte nicht mit der
militirischen verkntipft sein. In diesem
Land ist das schwierig; wo ziehen Sie
also die Grenzen? Wenn Sie zum Bei-
spiel sagen «Mit denen reden wir tiber-
haupt nicht», sind Sie vollkommen iso-
liert. Wo immer man die Grenze zieht,
begibt man sich in Widerspriiche.
Trotzdem ist es wichtig, Grenzen zu set-
zen.

Als ich noch junger war, hatte ich so
eine bestimmte Vorstellung von Leu-
ten, die die militirische Forschung

finanzieren. Ich dachte, sie sind alle



wie Dr. Strangelove, ohne Zugang zum
eigenen Gefithl. Aber ich habe fest-
gestellt, dass es eine Menge Leute gibt,
die uber das, was sie tun, nachdenken
und sich alle Mihe geben, eine Ba-
finden;

einem anderen Ergebnis gekommen

lance zu dabei sind sie zu
als manche von uns.
EB:

was fir Programme oder Umgebungen

Haben Sie eine Ahnung davon,

oder Wirklichkeiten wir in zehn Jahren
zur Verfiigung haben kénnten?

JL: Bestimmte Kategorien werden
an Bedeutung gewinnen. Bei der me-
dizinischen Simulation zum Beispiel
kann der Chirurg einen Rontgenblick
in den Patienten werfen, dessen Innen-
leben durch medizinische Aufraste-
rung simuliert wird. So befindet er sich
der

Innern des Patienten.

wahrend Operation quasi im
Wir

gerade daran. Es wird noch finf Jahre

arbeiten

dauern.
EB:

das von

Sie scheinen zu glauben, dass
Ihnen vorhin so genannte
«Totungs-Paradigma» in der virtuellen
Realitit nicht mehr notwendig sein
wird. Wenn die narrative Begrenztheit
des Videospiels entfillt, ist dann der
Benutzer blosser Bewohner der virtuel-
len Umgebung?

JES

nens ware an sich nicht besonders reiz-

Ich glaube, diese Art des Bewoh-

voll, weil man es mit einem zweitrangi-
gen Ort zu tun hétte. Das Aufregende ist
vielmehr der individuelle Kontakt mit
anderen Personen, indem man die virtu-
elle Realitat fir ganz spezielle Fille ein-
setzt, zum Beispiel wenn ein Architekt
seinem Kunden ein Haus vorfithren will:
er kann mit ihm den Innenraum betre-
ten und dartber reden. Im Bereich der
Phantasie wird sich wohl auch eine
Kultur herausbilden, die so etwas wie
ein bewusst kontrollierter, halbwacher

Traumzustand ist.

EB:
die Unterhaltungsindustrie verkauft?
i
Venture mit MCA/Universal. Ich kann

nicht viel dariber sagen. Wir versu-

Haben Sie Thr System auch an

Wir arbeiten an einem Joint

chen, die Grundlage fir eine neue
Kunstform zu schaffen, eine spezielle
Art von Theater und eine Schule fir
die Ausbildung von Kiinstlern, die in
virtueller Realitat auftreten. Wir woll-
ten eigentlich gar nicht dartiber reden,
aber es ist doch ein bisschen davon
durchgesickert.

Far mich ist virtuelle Realitit ein
Kommunikationsmittel. Die virtuellen
Welten der Zukunft stelle ich mir als
etwas sehr Fliichtiges vor, wie die Wor-
te, die wir jetzt gerade sprechen. Las-
sen Sie es mich mit einem Aphorismus
ich

angeftihrt habe. Die Technologie liesse

erklaren, den schon mehrmals
sich
Wenn

machtiger und unangreifbarer macht —

folgendermassen  tberprifen:

eine Technologie die Leute
und das ist ja meistens so —, dann ist sie
schlecht. Warum? Weil die Menschen
schon zu machtig sind. Wir haben die
Macht, unser Leben selbst zu beherr-
schen, und damit sind wir nicht gut
gefahren. Wie konnen wir uns also
Doch

wenn eine Technologie die Kommuni-

noch mehr Macht wiinschen?
kation fordert und anregt, wenn sie
also zu mehr Empathie und Zusam-
menarbeit fithrt, dann ist diese Tech-
nologie vielleicht durchaus lohnend.
Wir kénnen vor der Technologie so
wenig die Augen verschliessen wie vor
jedem anderen Aspekt unserer Kultur.
Es ist keine Losung, diese Erfahrungen
als blosse Artefakte abzutun, vor allem
fiir Kinder nicht. Ich sehe eine Chance
darin, dass Kinder beim Umgang mit
virtueller Realitit Gewalt simulieren,
sie auf diese Weise durchleben und am

nichsten Tag etwas anderes machen.
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Mit einem blossen Artefakt hingegen
wiirden sie die Gewalt vielleicht verin-
nerlichen.

EB:.  “Aber

Warenkultur; jede Ware ist aufgeladen

unsere Kultur ist eine

mit einem Inhalt, den wir «verinnerli-

chen», wie Sie sagen.
g

LE Der Waren-Aspekt der virtuel-

len Realitat wird sich aus der Wirkung
der Zeit auf das System ergeben. Die
virtuelle Realitat wird sich dhnlich wie
das Telephon entwickeln. Wollte man
den Inhalt reglementieren, so wiirde
man den Wert beschneiden. Man muss
Jahre

wenn die virtuelle Realitat nichts Neu-

einfach zehn weiterdenken,
es mehr sein wird. Solang sie eine
Neuerung ist, ist sie eine Ware. Wenn
das Neue daran nicht mehr neu ist,
wo bleibt dann der Warencharakter?
Wenn beim Film, einem nicht interak-
tiven Medium, der Neuheitseffekt vor-
bei ist, wird das Material zur Ware — der
Titel, die Schauspieler, der Regisseur.
Das Telephon ist ein interaktives Medi-
um. Seit es seinen Neuheitscharakter
verloren hat, besteht die Ware ledig-
lich im Anwendungszeitraum. In diese
Kategorie gehort auch die virtuelle

Realitéat. (Ubersetzu ng: Nansen)

STILL FROM DR. STRANGELOVE OR
HOW I LEARNED TO STOP WORRYING

AND LOVE THE BOMB

(Peter Sellars and George C. Scott), 1964, directed by Stanley Kubrick.
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