Virtualitat und Realitat - Konflikt zweier Welten ?
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Einleitung: Zukunftsvisionen und -szenarien der Informatik
Begriffe: Virtualitat, Realitat, Natur und Naturlichkeit

Vom Konstruktivismus zur Virtualitat: Versuch einer philosophischen
Einordnung und Deutung

Drei Stufen der Virtualitat: Simulation, Prothese, Weltersatz
Gibt es (Riick-) Wege in die Naturlichkeit?
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Zitate
Aus dem Internet: Du hast genug von den 90er Jahren ...

Neun Stunden Sitzen - Die Kinder in Deutschland bewegen sich zu
wenig und werden immer dicker.

Uberleben via Internet
Rentner stirbt an der Seite seiner toten Frau

Schoéner Wohnen mit simulierter Familie
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1 Einleitung: Zukunftsvisionen und -szenarien der
Informatik

20. Jahrhundert: ,Jahrhundert der Verkinstlichung“ (H. J. Giegel)
Beispiele:
. "Kinstliche Intelligenz"
. Experiment ,Biosphéare 11*

. Virtualisierung (= Ent-Materialisierung) von Lebensvorgangen:
Bankverkehr, Telearbeit, Konferenzen, personliche Begegnung

... und das 21. Jahrhundert ?
"ubiquitous computing™: Vom "smart house" zum "intelligent planet”
(Michio Kaku: Visions)

Schwerpunkt dieses Vortrags:

- Virtualitét und virtuelle Welten: Woher, warum, wohin?

- Von der Realitats-Erkenntnis (=Aufklarung) zur Realitats-Konstruktion

- Unser Verhéltnis zur Natur: Naturverstandnis und Naturabwendung VirNat 3

2 Begriffe: Virtualitat, virtuelle Welten

virtuell: scheinbar, gedacht, dem Wesen/Inhalt nach, im Effekt gleich wie,
eigentlich, ...

Virtuelle Umgebung: Menge von 3D-Prasentations- und
Interaktionstechniken, die dazu dienen, den Betrachter in eine Szene
hineinzuversetzen.

Virtuelle Realitat (VR, engl.: virtual reality): Imagindrer Raum, in den ein
Computerbenutzer ,eintauchen” kann. Die dem Beobachter vermittelte
Szene, die ihm mdglichst ,real erscheinen soll.

Virtuelle Gemeinschaft (VG, engl.: virtual community): Menge von durch
ein Netz verbundenen Computer-Benutzern, die standig oder
gelegentlich miteinander kommunizieren.

Virtuelle Welt, Cyberspace (n. "The Neuromancer" v. William Gibson,
1984) Zusammenwirken von VR und VG, Einsatz von VR-Techniken im
menschlichen Zusammenleben.
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Begriffe: real, Realitat

real: (1a) existing as a thing or a fact; not imagined, supposed or pretended
(1b) actual or true, not just appearing so
(1c) likely to happen; possible
(2) genuine - not artificial ( .. real silk, real gold, real pearls)
(3) (used for emphasis) complete; thorough; serious: .. it was a real disaster
(4) (attr. of money, incomes etc.) assessed by their power to buy things

Reality: ... the quality of being real or of resembling something that is real:
.. the lifelike reality of his paintings

(2) one's true personal situation and the problems that exist in one's life; the
real world, as contrasted with one's ideals and illusions:
.. face reality, .. bring somebody back to reality

(3) The thing that is actually experienced or seen; a thing that is real:
.. the harsh realities of poverty / unemployment. .. the dream/idea will soon
become a reality
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Begriffe: Natur und Natdrlichkeit

Natur : "... die von Menschen unbeeinflu3te Tier- und Pflanzenwelt im
Unterschied zu dem, was Kultur und Technik bewirken."

Ggs.: = Kunst, Handwerk, 1exvn = "das vom Menschen hergestellte

natirlich: ,auf die Natur beziglich, der Natur gemaR®, mit der Natur im
Einklang

Natirlichkeit: Lebensfiihrung des Menschen im Einklang mit der Natur.
Verlust von Naturlichkeit:
Beispiele:

. Fernsehen statt Natur-Erfahrung

. Dorflinde durch Verkehrsampel ersetzt

. Mehr Vertrauen in Maschinen als in Menschen

. Erosion von Kenntnissen und Fahigkeiten: Trockenmilch statt Mutterbrust,
Tiermehl-Fiutterung, Handwerk und Reparatur, Heim-Trainer, Speisekammer
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3 Vom Konstruktivismus zur Virtualitat: Versuch einer
philosophischen Einordnung und Deutung

Was wir beobachten, ist nicht die Natur selbst,
sondern die Natur, wie wir sie betrachten.

Werner Heisenberg

Menschlicher Geist

erkunden, erfinden,
erforschen / konstruieren
Gewachsene Welt Menschliche Artefakte
(Natur) (Technik)

~ observieren,
simulieren, VirNat 7
substituieren

Was ist Realitat? Standpunkte

Naiv-realistischer Standpunkt:

Realitat ist objektiv gegeben. Wir missen sie nur lange und genau genug
studieren.

Mentalistischer (solipsistischer)Standpunkt:

Es gibt keine objektive Realitat. "Realitat" spielt sich nur in den
Vorstellungen der Beobachter ab.

Konstruktivistischer Standpunkt
Es gibt eine Realitat, aber wir kdnnen sie nicht erkennen.

"Realitat " ist das, worliber eine Gruppe (mehrheitlich) durch ihr Handeln
(etwa im sprachlichen Diskurs) zum Konsens gelangt ist. Dies muf3 sich
mit den eigenen unmittelbaren Wahrnehmungen und Erfahrungen in
Einklang bringen lassen.
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Menschlicher Umgang mit der Realitat: experimentieren und verifizieren

< konstruiert, beobachtet, analysiert

Beobachter
> reagiert, liefert Daten, Erfahrungswerte, .. (Mensch)

Ergebnis: ,natirliche" (d.h. zum Zwecke der Naturerkenntnis konstruierte)
Realitaten.

- sind Filter, ,Sichten®
- sind notwendigerweise reduziert

- werden auf "VerlaRlichkeit" (d.h. ihren Einklang mit dem Kontext, mit unserer

bisherigen Naturbeobachtung) gepruft
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Ubergang zu kiinstlichen Realitaten

& erfimdet, konstruiert
viwele ) T i
Realitat \—//'

Beobachter
(Mensch)

fiktive "Wirk-
lichkeiten

- reagiert, liefert Daten

« Natur, "reale
Wirklichkeit

Ergebnis: ,virtuelle Realitaten“.
- sind pure, von der Wirklichkeit unabhangige Konstrukte
- brauchen nicht auf "Verlasslichkeit" geprft zu werden

= Die Notwendigkeit zum Experimentieren und Verifizieren entfallt
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4 Drei Stufen der Virtualitat

(1) Virtualitat als Instrument zur Simulation
(2) Virtualitat als Prothese

(3) Virtualitat als Ersatzwelt

Die erste Stufe: Virtualitat als Simulations-Werkzeug
Beispiele:

. Virtuelle Inneneinrichtung, virtuelle Bauwerke in der Architektur,
. Flug-Simulatoren,

. Programme zum Optimieren des 6kologischen Landbaus

. Computer-Simulation menschlicher Verhaltensweisen in der Psychologie und
Hirnforschung.

Kritische Anmerkungen:
(1) Man sollte auch die gebotenen Schlusse aus der Simulation ziehen

(2) Das Simulat ist und bleibt etwas anderes als das Simulierte. \jNat 11

Die zweite Stufe: Virtualitat als Prothese

Technik als ,verlangerter Arm“, Computer als Rechen-, Denk,
Beobachtungs-, Steuerungs-, Stimulierungs- ... -Prothese.

Beispiele:
. Medizinische Anwendungen: Mini-invasive Diagnostik und Operationen,

. Fernerkundung, Fernsteuerung, Roboter-Einsatz in geféahrlichem oder
unerreichbaren Gebiet,

. Smart Houses, Cars, ...

. Telekommunikation, Teleprasenz, Teleconferencing, Tele-Sex

Preis fur diese neu gewonnenen Mdglichkeiten:

- Verlust von (in der Natur oft reichlich vorhandener) Redundanz

- Verletzlichkeit der Informationsgesellschaft (= A. Ro3nagel et al.)

- Uberschiittung mit unniitzer Information (Werbung)

- Verlust der unmittelbaren Erfahrung von, des "Hautkontakts" zur Natur

- Erosion menschlicher Fahigkeiten und Erfahrungen VirNat 12



Die dritte Stufe: Virtualitat als Realitatsersatz

- Die Prothese verselbstandigt sich, der Computer wird zur Schépfungs-
maschine

- Virtuelle Welten treten an Stelle der realen Welt. Der Betrachter soll zwischen
beiden nicht unterscheiden kénnen.

Wie kdnnte das geschehen?

- durch Vervollkommnung der Simulation

- die Simulation wird zur Hauptsache, hinter der das Simulierte verschwindet
- durch sprachliche Identifikationen (Metaphern), Propaganda

Beispiel: Berichterstattung tber militdrische Konflikte und Kriege (Golfkrieg)
Mogliche Gefahren (?)

. (weitere) Ent-natirlichung unseres Alltagslebens

. Abkoppelung von der Natur, Aufgeben unserer Verbindung mit den
Lebensgrundlagen

. Kollektiver Realitatsverlust, gesellschaftlicher Autismus VirNat 13

Exkurs: Virtualitat und elementare Lebenserfahrungen
(1) Zeugung und Geburt
- Genetisches Design, Brave New Virtual World
,.Playing God: Designer Children and Clones" (M. Kaku: "Visions")
(2) Liebe und Sexualitat
- Websites, Chatrooms, Cyber-Sex - Sex = Internet-"Produkt" Nr.1
- Ungehemmte (Sex-) Virtualitat vs. pride Realitat - ein Paradox?

.-~ ZU den theoretischen Vorzugen virtueller Erotik gehdrt Sex ohne die Komplikationen
mithsamer Pflichtkonversationen, ohne ansteckende Krankheiten und ohne das
Frihstiick danach. ..

(www.konrad.stern.de, Okt./Now. 1999)

(3) Tod und Unsterblichkeit

- Uberwindung der gebrechlichen menschlichen Hiille, Unsterblichkeit durch
"downloading" des Gehirns (H. Moravec: "Mind children")
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5 Fazit, Fragen und (mégliche) Antworten

Dilemmata mit der Virtualitat:

Einerseits: Virtualitat dient der Effizienzsteigerung und schafft neue
Maoglichkeiten

Andererseits: Simulation verfihrt zur (Selbst-)Tauschung, bewéhrte
Kenntnisse und Féhigkeiten erodieren

Einerseits: Virtualitdt kann einen echten Beitrag zur Resourcen-Ersparnis und
zum Umweltschutz leisten.

Andererseits: Die virtuellen Prozesse schaffen oft mehr Anreiz und Bedarf fir
neue (materielle) Prozesse, als sie selbst einsparen helfen.

Einerseits: Virtualitdt kann Kontakt (mit Mitmenschen, zur Natur) vermitteln

Andererseits: Die sinnliche Erfahrung des Involviert-Seins entféallt, muss
kompensiert werden und fihrt zu Ersatzhandlungen.
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Gibt es (Ruck-) Wege in die Naturlichkeit?
Mogliche Auswege (?):

- Riuckbesinnung auf die kreatirliche Bestimmung eines Mit-einander-
Existierens und harmonischen Eingebettet-Sein in die Natur.

- Wandel von der instrumentellen zur solidarischen Vernunft (alle
Kulturkreise einschlieend)

- Bedenkzeit, Aufgabe des gegenwartigen Lemmings-Rennens

Hoffnungen (?)
- Negative Auswirkungen einer Technik sind nicht unausweichlich.

- "Natirliche" menschliche Intelligenz hat sich bisher als tiberlebensfahig
erwiesen.

Deshalb: gesunden Menschenverstand und Scharfblick fir des Kaisers
virtuelle Kleider bewahren!
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Zitate

"Die Trennung von virtuell und real ist eine Illusion."

(Aus dem Marburger Express)

Nein ! Ganz im Gegenteil: Unsere Fahigkeit zum Unterscheiden zu
bewahren ist eine Uberlebens-Notwendigkeit!

Die online-Gemeinschaft kann die kollektive Erfahrung einer
realen Gemeinschaft nicht ersetzen, weil Realitat durch nichts
Zu ersetzen ist. ...

... In virtuellen Welten ist alles mdglich - au3er der Bewaltigung
der realen Welt."

(W. d'Avis: Der informierte Mensch, S 83/86)
VirNat 17
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