Leben wir nicht lingst schon in einer virtuellen Welt?

Ich buche meinen Urlaub im Internet. Leider ist er wieder
einmal viel zu kurz, aber ich nehme alles auf Video auf. Das
Ergebnis kann ich dann stundenlang auf dem PC nachbe-
arbeiten. Dabei erlebe ich den Urlaub fast noch einmal und
sehe oft Details, die ich in Wirklichkeit gar nicht bemerkt
habe. Sie haben keine Videokamera? Es geht auch mit einer
Digital Photo Kamera.

Wihrend ich dies schreibe, klingt Mozart aus meinen
Soundsticks, die an meinen Labtop angeschlossen sind. Das
Musikarchiv auf meiner Festplatte umfasst mittlerweile iber
1000 Titel. Vorgestern war ich noch in einem Klassischen
Konzert. Es war heif}, die Sitzflichen ungepolstert und ich
musste in den Pausen Small Talk betreiben. Zugegeben,

die Solistin und ihre Ausdruckskraft hitte ich vor meinem
Rechner nicht so erleben kénnen. Aber dafiir kann ich mir
die neuesten Konzert Livemitschnitte als Video im Internet
herunterladen. Und ich kann hier sitzen bleiben.

Eine Bekannte hat vor einer Woche per SMS von ihrem
damaligen Freund erfahren, dass er Schluss machen will.
Aber sie kann ja per Email und Chat eine neue Beziehung
anfangen. Vielleicht ist das sogar besser so, denn dann kann
sie den Charakter und die Seele des anderen und eventuelle
Gemeinsamkeiten abkliren, bevor es zum ersten (korperli-
chen) Kontakt kommt.

Die Schulkinder werden ab der fiinften Klasse in den Um-
gang mit dem Computer und dessen sinnvollen Einsatz im
Lernprozess angewiesen. Natiirlich sind die Rechner vernetzt
und die Schiiler machen Erfahrung mit den multimedia-
len Anwendungsméglichkeiten. Das Internet stellt neben
umfangreichem Grundlagenwissen und Artikeln zu Spezial-
gebieten auch die ein oder andere Facharbeit zur Verfiigung.
Fiir diese Jugendlichen wird der Rechner nicht mehr aus
dem Alltag wegzudenken sein.

Ersetzt der Rechner langsam aber sicher unsere Erfahrungen
und Erlebnisse aus der realen Welt? Meinen Urlaub erlebe
ich erst richtig am PC, die Musik, die ich hére, geniefle

ich angenehmer von meiner Festplatte, iiber das Internet
kann ich mit anderen Menschen kommunizieren oder gar
Bezichungen aufbauen. Schulkinder werden mit einem Berg
an Wissen konfrontiert, der irgendwo angehiuft wurde, und
das fiir sie oft realer ist als so manches Physikexperiment.
Und sie lernen auch noch, wie sie diese kiinstliche Welt
erweitern kdnnen. Webdesign und Multimedia steht lingst
auf dem Stundenplan. Dieses schier unerschdpfliche Reich
voll mit multimedialen Inhalten gibt uns eine Welt vor, bei
der wir die Grenze zwischen Sein und Schein nicht mehr
ziehen konnen.

Das Schlagwort fiir diesen Zustand heif3t virtuelle Reali-

tit. ,,Virtuell“ kommt aus dem lateinischen und bedeutet
yscheinbar, der Méglichkeit nach vorhanden®. Im Allgemei-
nen wird der Begriff einer virtuellen Realitit im Zusammen-
hang mit dem Erleben einer kiinstlich geschaffenen Welt
tiber Schnittstellen zu einem Computer genannt. Diese
Schnittstellen bestehen dann meist aus einem Datenhelm
und sogenannten Bewegungssensoren. Der Datenhelm, in

dem zwei Bildschirme vor den Augen implementiert sind
und der einen Kopthérer besitzt, erzeugt ein dreidimensi-
onales Bild fiir den Triger. Dies stellt meist eine kiinstlich
erzeugte Welt dar, in der sich der Benutzer bewegen kann.
Die Bewegungen des Benutzers werden dem Computer iiber
die Bewegungssensoren und iiber einen sogenannten Daten-
handschubh iiberliefert. Im Rechner verschmelzen dann diese
Daten mit der kiinstlich erzeugten Welt und dem Benutzer
kommt es dann so vor, als ob er sich tatsichlich in dieser
Welt bewegt. Natiirlich sind diese Welten noch sehr abstrakt
und so miisste es dem Benutzer leicht fallen, zwischen der
virtuellen Welt und der realen Welt zu unterscheiden. Aber
wie man selbst leicht bei der Anwendung von Computer-
spielen feststellen kann, muss dieser Abstraktionsgrad gar
nicht so grof§ sein, so dass der Benutzer ganz in der Welt
des Spiels aufgehen kann. In dem vierbindigen Roman von
Tad Williams ,,Otherworld® wird unter anderem gezeigt,
wie schwer es sein kann zwischen den beiden Welten zu
unterscheiden.

Von auflen kann man bei diesem System, Mensch taucht

in eine virtuelle Welt ein, ganz klar an der Verbindung iiber
die Schnittstellen entscheiden, wann dieser Mensch Teil der
virtuellen Welt wird. Schwierig wird es dann, wenn sich
Teile von virtuellen Welten mit dem richtigen Leben vermi-
schen. Wir kaufen in einem virtuellen Kaufhaus im Internet
ein. Wir erleben einen Urlaub virtuell am Bildschirm noch
einmal und das in mancher Bezichung sogar intensiver. Wir
werden Teil einer Wissensdatenbank, die wir stindig selbst
vergroflern. Es wird so fiir uns schwierig zu unterscheiden
zwischen einer Information in diesem System und der sich
dahinter real verborgenen Bedeutung im wirklichen Leben.
In diesem Zusammenhang ist es oft nicht leicht fest zu
stellen, ob eine virtuelle Information oder Darstellung fiir
das reale Leben sinnvoll ist und eine niitzliche Anwendung
hat. Oft haben Errungenschaften in der scheinbaren Welt
nur einen Selbstzweck, das heifdt die virtuelle Darstellung
zu vervollkommnen. Wir befinden uns also schon in einem
Teufelskreis, aus dem es kein Entrinnen mehr zu geben
scheint. Um so wichtiger ist es, zu erkennen, wo die Grenze
verliuft zwischen Realitit und Virtualitit.
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