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CHRISTIAN WESSELY

Virtual Reality
Theotechnologie

und christliche Theologie —

Das Schlagwort von einer ,virtuellen
Realitdt”, die mit Hilfe des Computers und
dessen Vernetzung aufgebaut und besucht,
besser gesagt konsumiert, werden kann, ist
nicht langer Science Fiction. Immer mehr
Menschen verbringen ihre Freizeit in der
virtuellen Welt ihres Computers und im
Cyberspace des ,Information-Superhigh-
way”, fir den eifrig und viel geworben
wird. Grund genug fiir die christliche Theo-
logie, diese Entwicklung zu hinterfragen
und sich mit deren Auswirkungen auf die
eigene Arbeit — die vor allem die praktische
Theologie bereits zu spiiren bekommt -
auseinanderzusetzen. Eine fertige Strategie
fir den Umgang mit dem Phanomen der
Informatisierung wird hier nicht oder nur in
Ansitzen geboten — wohl aber die Begriin-
dung der Notwendigkeit zur Entwicklung
einer solchen. Der Autor ist Assistent am
Institut fiir Fundamentaltheologie der Uni-
versitit Graz. (Redaktion)

Es war einmal eine Zeit, da war der
Computer ein williges Werkzeug sei-
nes Benutzers, und dieser konnte mit
ihm rechnen, schreiben und speichern,
hin und wieder wohl auch ein wenig
drucken. Es war dies eine Zeit, da war
das Verhdltnis zwischen Computer
und Benutzer véllig klar, weil der PC
im kleinen Blechkasten eingesperrt
und auf die Eingaben des Benutzers
angewiesen war. Es war dies eine Zeit,
da war sich der Benutzer immer véllig
im klaren dartiber, womit und wozu er
arbeitete, was er mit dieser Arbeit be-
wirkte und daf8 er eindeutig von dem
getrennt war, was im Computer statt-
fand.

Diese Zeit — so scheint es - ist endgiil-
tig und unumkehrbar vorbei. Die ra-

sante Entwicklung der Technik hat den
Computer — und zwar nicht nur in
seiner deutlich sichtbaren Desktop-
oder Notebook-Form, sondern auch in
seiner getarnten Erscheinung als
»Gehirn” einer Waschmaschine, eines
Mikrowellenherdes, einer Stereoanlage
etc. — in unserer westlichen, hochindu-
strialisierten Welt allgegenwirtig ge-
macht und, bedingt nicht zuletzt durch
den kommerziellen Bedarf, seine
Fahigkeiten gewaltig gesteigert.

Vor allem in den letzten beiden Jahren
geistert nun das Schlagwort von einer
»Virtual Reality” durch die Medien,
weckt Hoffnungen, Erwartungen,
Befiirchtungen und hebt vor allem die
Umsitze der mit dieser Technologie
befafiten Firmen. Grund genug, einmal
ernsthaft dariiber nachzudenken, was
dieses Begriffsparadoxon, das ich im
folgenden mit , VR” abkiirzen werde,
denn wirklich ist und fiir die theologi-
sche Arbeit bedeutet.

Der Terminus ,,Virtual Reality” kommt
aus der Informatik. VR im engeren -
und auch von der Industrie und
Werbebranche so verwendeten Sinne —
ist nur die Beziehnung fiir verschiede-
ne Methoden, Computergrafiken so
darzustellen, daf8 sie vom Betrachter
dreidimensional gesehen werden kén-
nen, der Benutzer mit ihnen interagie-
ren kann und dies noch von entspre-
chenden Ténen oder Musik begleitet
wird — eine Art optischer und akusti-
scher Raumsimulation. Aber, zugege-
ben: VR klingt besser und vielverspre-
chender als ,3-D-Computergrafik mit
Soundunterstiitzung” und verkauft
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sich entsprechend leichter. Was also
vom Benutzer in einer VR erlebt wird,
unterscheidet sich von der alltdglichen,
physischen Realitdt (noch) recht be-
trachtlich, zumal die Rechenleistung
heutiger Groficomputer nicht hoch ge-
nug ist, um einen befriedigend ,reali-
stischen” optischen und akustischen
Eindruck von Realitdt zu vermitteln.
Daran wird aber gearbeitet: die Com-
puter werden schneller, die Program-
mierer geschickter und die Sensoren
besser, so daff man langfristig damit
rechnen kann, eine alle fiinf Sinne sti-
mulierende (nicht nur optische und
akustische) ,, Ausgabe” des Computers
zu erhalten! Zur Unterscheidung
zwischen virtueller und ,handfester”
Realitat verwende ich den Ausdruck
~physische Realitdt”, wenn ich von der
ohne Medienhilfe erfafSbaren empi-
risch-sinnlichen Wirklichkeit spreche.

1. Virtualitit und Realitdt

Eine der Kernfragen des Problems ist
die der Realitdt, denn solange man den
Realitétsbegriff nicht geklart hat, ist es
miiflig, von ,virtueller” Realitit zu
sprechen. Der Realitatsbegriff, der hin-
ter diesem Ausdruck steht, ist ein rela-
tiv mechanistischer, besser gesagt tech-
nosophischer, wobei die Annahme
mafigeblich ist, daf8 die Realitdt mit
Hilfe verschiedener Parameter voll-
standig beschrieben werden kann. Ich
mochte ihn im Folgenden kurz um-
reiffen.

Spatestens seit David Hume und
George Berkeley ist die Ansicht fun-

diert dargelegt und im wesentlichen
schon ob ihres Pramissencharakters lo-
gisch unwiderlegbar, daf8 die Realitét
aufler im Wege der Sinnesorgane unse-
rer Erkenntnis entzogen sei, daf8 also
die einzige Moglichkeit einer Erkennt-
nis der Realitdt {iber das physiologi-
sche Sensorium des Menschen erfolge,
was den Umkehrschlufs, die Welt sei
blofS das ,sinnlich Wahrnehmbare”,
ermoglicht. In der angelsédchsischen
analytischen Philosophie des 20. Jahr-
hunderts wird dieser Ansatz ebenfalls
massiv vertreten (wenn auch mit leicht
verdnderten Konsequenzen fiir die
Empirie), so im Realismus des Bertrand
Russell oder in der Logik des A.N.
Whitehead. Demzufolge ist die letzte,
unhinterfragbare Grundlage der Er-
kenntnis — und damit des Wissens — die
Sinneserkenntnis; das heifst, was auch
immer ich von der Realitdit um mich
herum erkenne — immer gemédfl der
o.a. erkenntnistheoretischen Pramisse
— erkenne ich iiber meine Sinneswerk-
zeuge gemifS dem folgenden Schema:

J—

J/ quasi ,objektive Ebene

| Phadnomen

Interaktion von Phanomen
und Sinnesorganen

erregt sensorische Nerven

wenn die richtigen
Rezeptoren (ber ihre
Reizschwelle emegt werden

wird im sensorischen
ZNS integriert

eingeschrankt ,objektive” Ebene

wenn SubjektbewuBtsein
gegeben ist
18st Sinneseindrticke und
Empfindungen aus
erregt die ,Wahr“-nehmung

RegreB auf Erfahrung,
Intellekt und Intuition

eingeschriinkt ,subjektive* Ebene

quasl ,subjektive” Ebene

|—

Konsequenz - Reaktion
Handlung

Abb. nach Handwerker, S. 187 (kompiliert)

! Die optische und akustische Stimulation der Sinnesorgane ist in Grofirechenanlagen praktisch
schon perfektionierbar. Die nichste Stufe wird taktiles Feedback sein, das allerdings noch in den
Kinderschuhen steckt und im Moment nur marginal und sehr aufwendig realisiert werden kann;
dann kommen Geruchs- und Geschmackssinn an die Reihe. Wéhrend jetzt noch mit wie Brillen zu
verwendenden Kleinbildschirmen und Kopfhorern gearbeitet wird, (sog. Headsets), wird von ein-
zelnen Firmen bereits an die direkte Stimulation von Nervenbahnen gedacht, besonders was das

Feedback und die taktile Simulation betrifft.
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Die externe Information, die iiber den
Sinnesreiz in den Menschen gelangt,
ist — zusammen mit der Fahigkeit zur
Beschreibung dieses Sinnesreizes und
der dazu verwendeten allgemeinen
Begriffe — Grundlage seiner Wahrneh-
mung und weiter seiner Erkenntnis.
Der Eindruck der Realitdt, der sich im
Subjekt ergibt, ist also das Produkt sei-
nes Selbst- und SeinsbewufStseines, das
tiberhaupt erst die Bedingung der
Moglichkeit der Wahrnehmung ist, sei-
nes Intellektes, der ihm die Mdglich-
keit der Kategorisierung der Erfahrun-
gen gibt, seiner Emotionen und Intui-
tionen, seiner Erfahrung sowie der
Moglichkeit des Regresses darauf und
der Sinneseindriicke, die er verarbei-
tet; und alle diese Faktoren und Pro-
zesse basieren auf physikalischen Vor-
gangen, namlich elektrochemischen
Reaktionen im Gehirn des Menschen.?
Nun ist aber schon auf der rein empiri-
schen Ebene zweierlei anzumerken:
Erstens wird der grofite Teil der Sin-
nesreize, die den sensorischen Apparat
erreichen, ausgefiltert — das Gehirn er-
halt nur einen Bruchteil der Informa-
tion zur Verarbeitung. Und sogar von
diesem Bruchteil wird nicht jeder Reiz
wahrgenommen, sondern wieder ein
Gutteil von der bewufiten Wahrneh-
mung ausgeschlossen. Unser Bild von
der Wirklichkeit ist also ein sehr un-
vollstindiges; man kénnte sagen, wir
sehen mehr nicht, als wir doch sehen.
Zweitens ist aufgrund der Individua-
litit der vorhin genannten Faktoren,
die insgeamt die Personlichkeit des
Menschen bilden, und der Individua-
litdt der sensorischen Organe das, was
wir zum Beispiel sehen und horen,

ebenso individuell und damit subjektiv.
Weiters ist es aus physikalischen Griin-
den unmoéglich, zum Beispiel exakt
dasselbe zu sehen wie eine andere
Person: Der Lichtstrahl, der in mein
Auge reflektiert wird und dort einen
optischen Reiz ausldst, kann nicht
gleichzeitig in ein anderes Auge gelan-
gen — dorthin findet ein anderer (dhnli-
cher, aber doch anderer) seinen Weg.
Analoges gilt fiir alle menschlichen
Sinnesorgane, iiber die der Eindruck
von der umgebenden Realitdt vermit-
telt wird.

Damit ist zundchst einmal klar, daf8
unser Eindruck der Realitit ein sehr
individuell bestimmter und in gewis-
ser Weise sehr vager und unscharfer
ist; weiter ist damit geklart, daf$ schon
auf der rein empirischen Ebene Reali-
tat tatsachlich weit mehr ist als das,
was sinnlich wahrgenommen werden
kann.

Da nun aber das Subjekt, das einen
Sinneseindruck erfdhrt, zu diesem
Zeitpunkt nicht weifs, daf es einen
anderen als den seinen gibt (dafiir ist
eine Reflexionsleistung noétig, die nicht
gleichzeitig mit der Rezeptionsleistung
geschehen kann), gewinnt sein Ein-
druck von der Realitat fiir ihn tatsédch-
lich Realitdtswert; will sagen, das Er-
gebnis der Integration seiner Sinnes-
eindriicke in seine , personlichkeitsbil-
denden Faktoren” verdndert fir die
Dauer dieses Eindruckes und seiner
Verarbeitung auch seine Realitit. Diese
Verdnderung bleibt fiir eben diese
Dauer wirk-lich (im Sinne von ,wir-
ken”, sie bewirkt also auch etwas,
nidmlich eine im Vergleich zum vorher
Stattgefundenen und nachher Stattfin-

*  Hans Moravec, fithrender Forscher und Roboterentwickler an der Carnegie-Mellon University,
dazu: ,...neuere Studien iiber die Anatomie des Gehirns haben ergeben, dafs selbst die mysteriése-
sten geistigen Phanomene physikalische Ursachen haben. Ich habe keinen Zweifel daran, daf$ auch
ein mechanischer Proze wie die Informationsverarbeitung in einem Computer lebhaftes geistiges

Leben hervorrufen kann.” (CHIP 4/1994, 83ff).
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denden differente Relation zur Reali-
tat) und wird vom néchsten Eindruck
abgelost — der Sinneseindruck verin-
dert also fiir den Betrachter Realitit.
,Virtualitit” und , Realitat” bilden ein
Begriffspaar, das eigentlich ein Para-
doxon darstellt. Schlagt man im Duden
nach, ist etwas ,, Virtuelles” etwas, das
(nur?) der Moglichkeit nach vorhan-
den ist. Ein Blick in ein englisch-deut-
sches Worterbuch verwirrt die Lage
zusitzlich - denn ,virtually” heifit
iibersetzt soviel wie ,eigentlich” oder
tatsdachlich”; wahrend ,Realitdt” und
yreality” weitgehend synonym ver-
wendet werden. Demnach ist in der
englischen Variante VR die ,eigent-
liche Realitdt”, in der deutschen eine
»potentielle Realitdt”. Letzteres scheint
mir der Sache ndher zu kommen.

Wir haben es also im Bereich der virtu-
ellen Realitat mit einem Eindruck von
Realitdt zu tun, der fiir eine Person
durch gezielte Stimulation ihrer Sinne
entsteht, mit der sie umgebenden phy-
sischen Realitdt aber nicht identisch ist.
Oben habe ich erwdhnt, daf§ VR im
engeren Sinne nichts anderes ist als die
— soweit technisch realisierbare — Sti-
mulation der sensorischen Nerven des
Benutzers eines Computers in einer
" Weise, da8 er einen Eindruck von
,Realitat” erfahrt. Im weiteren Sinne ist
dieses Phanomen eigentlich kein neues
und schon gar kein an unser techni-
siertes/informatisiertes Zeitalter ge-
bundenes. Geht man von der Begriffs-
bildung aus und zieht in Betracht, daf3
VR fiir einen gelingenden Eindruck
von Realitdt die Bereitschaft des rezi-
pierenden Subjektes braucht und ihr

wesentlichstes Kennzeichen Interakti-
vitidt ist, so fallen eigentlich auch ganz
andere, viel alltaglichere Dinge in den
Bereich der VR, die hier allerdings aus-
geklammert werden sollen.?

Die ,,elektronische Induktion” von VR
ist eigentlich nichts anderes als das
zeitlich jlingste Glied in der Kette der
Medien, welche die Realitdtserfahrung
des Menschen verdndern und damit
sein Sein beeinflussen, und mit dieser
VR wird der Theologe in Theorie und
Praxis, in Pfarre und Schule, im pasto-
ralen und katechetischen Dienst, aber
auch in der Forschung (als notwendige
Reflexion darauf) in Zukunft immer
ofter zu tun haben.

Der grofie Unterschied zwischen elek-
tronisch induzierter und anders indu-
zierter VR ist die notwendige Eigen-
leistung. Wahrend in der Computer-
simulation ein fertiges, multisensorales
Bild einer Umgebung entsteht, ohne
dafl man selbst etwas dazu beitragen
mufl (notabene: man kann, muf aber
nicht), ist  die Internalisierung zum
Beispiel der abstrakten schwarzen
Zeichen auf dem weifien Papier eine
ungeheure Leistung, die mit hohem
personlichen Aufwand verbunden ist.
Eine ernste Anfrage ist an den oben an-
gefiihrten Realitdtsbegriff zu richten:
Ist ein auf parametrisierbare Wirklich-
keit eingeschrankter Realitatsbegriff
hinreichend, um Realitdt zu erfassen,
oder ist da nicht doch noch mehr? Muf3
man sich mit der Tautologie der techni-
schen Definition abfinden (daf nim-
lich das Objekt der Erkenntnis durch
das Subjekt definiert und zugleich auf
diese Definition eingeschrankt wird)

*  So konnen zum Beispiel Drogen - legale wie Alkohol oder illegale wie LSD — das Realitatserleben
des Subjektes massiv verandern und ihm - fiir die Dauer des ,Erlebnisses” — einen Realitats-
eindruck vermitteln; so konnen physische Aktivitdten wie die beriichtigten , Gotcha“-Spiele oder
eine Runde im Laserdrome — wieder fiir die Dauer des , Erlebnisses” — dasselbe, ebenso ein fesseln-
des Buch oder gute Musik, bei der man sich — wiederum fiir die Dauer der Lektiire oder des

Horens — in eine andere Realitdtsebene begibt.
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oder kann man dem wissenschaftlich
fundiert entgegentreten? Was fiir den
Theologen meist aufSer Frage steht,
wird von Informatikern negiert. Zu
Recht?

Zum einen — wie vorhin gesagt — ist
schon rein physikalisch Realitdt mehr,
als wir sensorisch erkennen. Zum an-
deren: Natiirlich umfafit der angefiihr-
te empirische Realitdtsbegriff quanti-
tativ den Grofiteil unserer Erfahrung.
Andererseits bleibt die Frage nach der
Realitatsrelevanz und Einordnung von
nichtparametrisierbaren Erfahrungen
vor allem im emotionalen Bereich.
Nicht nur Liebe, Mitleid oder Erbar-
men, sondern auch schlicht und ein-
fach Begegnung und Kommunikation
und erst recht deren Voraussetzung,
namlich die Gesamtheit menschlicher
individueller Personalitit, sind nicht
so einfach in bestimmte Parameter faf3-
bar.*

Zum dritten: Realitat ist keine absolute
Gegebenheit, -sondern vielmehr ein
dialektischer Prozef}, der nicht in ein
»~Wahrnehmungs-Reaktions-System”
gezwéangt werden kann, sondern in
der Rezeption der Wirklichkeit genau
genommen schon ,transzendentalen”
Groflen unterworfen ist, als da sind
Personalitit, Relation, Kommunikation
- Grofen, die ebenfalls nicht parame-
trisierbar sind (obwohl dies von tech-
nosophischer Seite behauptet wird).
Die Realitit — und zwar virtuelle und
physische — ist jedenfalls in der Art ih-
rer Existenz vom betrachtenden Sub-

jekt abhédngig. Wohlverstanden, nicht
ihre Existenz schlechthin ist dies: ein
Stein existiert, ob ich ihn sehe oder
nicht. Die Art aber, wie der Stein exi-
stiert, rezipiert wird und damit die
Realitdt des Rezipienten verandert, ist
sehr wohl von eben dieser Rezeption
abhéngig!

2. Virtual Reality im Alltag

Die sogenannten ,Reality Engines”,
also Computer, die eine virtuelle Um-
gebung optisch und akustisch befriedi-
gend simulieren konnen, sind auf-
grund ihres Preises zwar noch sehr
selten. Eine billigere und kleinere Vari-
ante haben aber statistisch gesehen
schon die Halfte aller &sterreichischen
Haushalte zur Verfiigung: Heimcom-
puter mit hoher Leistung und/oder
Videospielsets.®

Gerade im Bereich der Computerspiele
gibt es immer haufiger komplexe Rol-
lenspiele, die sich als kleine virtuelle
Umgebung benutzen lassen. Der Spie-
ler ,erschafft” eine Spielfigur, die ihn
reprasentiert, versieht sie mit verschie-
denen Eigenschaften und wandert -
spersonifiziert” durch die Gestalt eines
,Helden”, der vom Benutzer ,identi-
tatsangepafit” werden kann und selbst
reprasentiert durch ihn — durch die
Génge eines virtuellen Labyrinths, be-
steht Abenteuer und 16st Aufgaben,
die seiner korperlichen Person aus
physikalischen Griinden ein- fiir alle-

* Vgl EJ. Tipler, Die Physik der Unsterblichkeit. Moderne Kosmologie, Gott und die Auferstehung
der Toten, Miinchen 1994, S. 46f. Es ist ein Problem, mit dem die Forschung im Bereich der
~Kiinstlichen Intelligenz” seit Jahren kdmpft, und das sie offenbar nicht zu l6sen vermag; es sei
denn, der Begriff , Person” werde auf das Bestehen des Turing-Tests reduziert, wie dies bei Tipler

geschieht.

* Ein paar Zahlen: 1993 beniitzten 59% der Volks-, Haupt- und Sonderschiiler 6fter als einmal
wochentlich ein Computerspiel; ebenso 39% der AHS- und 31% der BHS-Schiiler. Schon 1991
besalen 38% der Osterreichischen Schiilerhaushalte Computer, 28% Videospielsets (vgl.
Jugendliche und Computer. In: Bericht zur Lage der Jugend. BMUF 1993 (ausgearbeitet von

G. Steinhardt).
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mal verwehrt sind. Zwar ist hier noch
keine dreidimensionale Darstellung
moglich, aber der Spieler sieht das
Geschehen am Bildschirm dargestellt,
wie es die Augen seiner Spielfigur
sehen wiirden, und sitzt so nahe am
Bildschirm, daf8 dieser sein Gesichts-
feld weitgehend ausfiillt. Stereokopf-
horer oder Stereolautsprecher vervoll-
standigen den tatsdchlich recht reali-
tatsnahen Eindruck, zumal nicht nur
Musik, sondern auch Originalgerdu-
sche synchron zum optischen Ablauf
wiedergegeben werden.

Zwei Spiele sind es, die ich — wegen
ihrer grofien Verbreitung — als Beispiel
fiir diese kleine VRs anfiihren mé&chte:
Ultima Underworld und Doom.
Wihrend das Spielprinzip von Ultima
Underworld ein hochkomplexes ist
und sogar Gespriche mit anderen
(vom Computer gesteuerten) ,Perso-
nen” im Spiel erméglicht, ist das Spiel-
prinzip von Doom ungeheuer einfach:
Lauf los, such den Ausgang aus dem
Labyrinth, sammle alles, was herum-
liegt, und schief3 alles nieder, was sich
bewegt. Vielleicht gerade deshalb ist
Doom ungeheuer weit verbreitet — hin-
zu kommt noch, daf8 es in einer ver-
kleinerten Version Shareware, also
gratis und legal zu kopieren bezie-
hungsweise von Mailboxen oder dem
Internet zu beziehen ist, ohne dafd
Altersbeschrankungen gesetzt wiren
(einmal abgesehen von der Proble-
matik deren Exekutierbarkeit).®

Und abseits dieser ,groflen” Spiele
und Gerdte — ist nicht das Super-
Nintendo oder die SEGA-Megadrive

beinahe schon ein Statussymbol in
Grundschulen und sogar teilweise in
Kindergéarten? Wer Satelliten-Privat-
fernsehen empfangen kann (und kon-
sumiert), dem muf3 bei bewufitem Hin-
sehen die ungeheuer starke Bewer-
bung dieser ,Spielgefidhrten” (denn
nichts anderes sollen sie sein) auffal-
len; das geht hin bis zur Veranstaltung
von Wettbewerben, in denen Kinder —
natiirlich live im Fernsehen — gegen-
einander mit Videospielen antreten,
die schon iiber reine Werbeveranstal-
tungen hinausgehen. Die Rezeptions-
asthetik des Zusehers wird hier ver-
andert. Nicht nur fiir den Verkauf der
Hardware wird geworben — das Me-
dium im Medium wird Zweck der
Rezeption der Zuseher und ist nicht
mehr Mittel.

Theologen kénnen — und diirfen! — die-
se Entwicklung nicht iibersehen oder
geringschdtzen, gibt es doch massive
Hinweise darauf, dafi die Welle der
~Realitdtsgestaltung” mit diesen Hilfs-
mitteln bei weitem noch nicht ihren
Hohepunkt erreicht hat.

3. Warum der Erfolg?

Gerhard Schulze beschreibt, wie der
Mensch heute vermehrt Zuflucht in
einer Asthetik der Informatisierung
und in einer immer abgehobeneren
Freizeitkultur sucht.”

Dies hat wohl seinen Grund in der
Situation, in der sich die Gesellschaft
in den entwickelten Landern derzeit
befindet und fir die sehr oft der

¢ Hinzu kommt, da8 DOOM iiber einen Multiplayer-Modus verfiigt, das heifit, daf sich mehrere
Spieler an voéllig verschiedenen Orten iiber ein Netzwerk am Spiel beteiligen kénnen und am
Bildschirm des ,,Gegners” jeweils virtuell erscheinen - die spielerische Realisierung eines Cyber-

space.

7 Schulze G., Die Erlebnisgesellschaft, Kultursoziologie der Gegenwart. Frankfurt *1992.
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Begriff ,die Postmoderne” verwendet
wird 8

Hochspezialisierung im Arbeitsbereich
greift um sich und fithrt zur Indivi-
dualisierung, weil das Ausmafl an
Aus- und Fortbildungszeit, die der ein-
zelne aufwenden mufi, um seinen
Grad an Hochspezialisierung halten zu
konnen, konstant zunimmt. Nimmt er
von diesem Zeitaufwand Abstand,
wird er — als Nichtspezialisierter und
damit Minderqualifizierter — aus dem
Arbeitsprozefi ausgegliedert oder zu-
mindest riickgestuft, was zur Folge
hat, daB er seinen Lebensstandard (ein-
schliefSlich des persénlichen Prestige)
nicht halten kann. Der soziale Druck
ist also grof3 genug, um die Masse der
im Wertschopfungsprozef tatigen Per-
sonen zu veranlassen, sich um die
Einhaltung dieser ,gesellschaftlichen”
Auflagen zu bemiihen.

Durch diesen Verlust an Zeit — der zum
Teil zu Lasten der Arbeits-, zum Teil zu
Lasten der Freizeit geht — und den
hohen Aufwand an personlicher Ener-
gie, der fiir das Halten des Grades der
Spezialisierung nétig ist, bleibt fiir die
Freizeitgestaltung merklich weniger
Zeit und wesentlich weniger Energie
iibrig. Der einzelne wird nun eher -
um zur Illustration ein krasses Beispiel
zu verwenden - eine weniger zeit- und
energieaufwendige Form der Freizeit-
gestaltung bevorzugen; wird zum Bei-
spiel keine oder nur noch wenige
Abende in der Woche in seinem
Stammlokal bei Gesprédchen verbrin-
gen und stattdessen sein Fernsehgerat
bevorzugen. Durch diese Verlagerung

der Interessen ergeben sich erhdhte
Vereinsamung und damit Kommuni-
kationslosigkeit; zugleich aber — finan-
ziert mit dem durch die Hochspe-
zialisierung verdienten Geld - Indivi-
dualisierung: Anything goes, auch und
erst recht im Freizeitbereich. Unter-
haltungselektronik und High-Risk-
Experiences wie Bungee-Jumping kén-
nen nun zwar —nicht zuletzt als Status-
symbole — konsumiert werden, sind
aber nicht in der Lage, die mangelnde
Kommunikation zu ersetzen.

Aus dieser Kette ergibt sich letzten
Endes Dialogunfihigkeit, weil die
Féhigkeit und Bereitschaft des Men-
schen zur Fiithrung eines Dialoges ver-
lernt werden. Sinnvolle Dialoge zu
fithren ist mithsam und zeitweise un-
bequem, gilt also nicht als per se er-
strebenswert.

Kurz gefafit heifit das: Je spezialisierter
der einzelne ist, desto hoher ist der so-
ziale Status, den zu halten er in der
Lage ist, und desto einsamer wird er.
Um die Einsamkeit zu umgehen oder
zumindest das Bewufltsein der eige-
nen Einsamkeit von sich fernzuhalten,
wird zu noch mehr Information gegrif-
fen, diesmal in unselektierter Art und
Weise. Egal, welche Tatigkeit gerade
vorgenommen wird: Im Hintergrund
lauft zumindest ein Medium mit, das
von der personlichen Einsamkeits-
situation ablenkt; seien dies Radio,
Fernseher oder - in jiingster Zeit -
Computerinformationssysteme.
Erfolgt nun diese ,Berieselung” mit
entsprechend umfassend konzipiertem
Programm, soll heiflen, auf eine Art

¢ Die Beanspruchung dieses Wortes als blofies Schlagwort ist unglaublich hoch - fiir fast alles wird
heute in irgendeiner Weise der Begriff ,postmodern” — zur Platitiide deformiert — verwendet. Ich
kann daher auch nur definieren, wie ich ,Postmoderne” in diesem Beitrag verwenden will: Ich
verstehe unter der Postmoderne jene Entwicklung in den hochindustrialisierten Landern
Westeuropas, die Lyotard 1978 erstmals detailliert beschrieben hat und die von Giddens und
Welsch ergénzt beziehungsweise prazisiert wurde, wobei ich - mit Giddens — anmerken will, daf8
ich ,Postmoderne” nicht als Periodenbezeichnung, sondern vielmehr als Uberbegriff eines
Lebensgefiihles der Gesellschaft in der spiten Moderne ansehen will.



242

Wessely / Theotechnologie

und Weise, die zumindest den opti-
schen und akustischen Sinneskanal mit
Informationen in befriedigendem Aus-
maf — im wahrsten Sinne des Wortes —
versorgt, und sind diese Informationen
auf eine Art miteinander koordiniert,
die bereits den Eindruck eines vollig
eigenen Realitdtsempfindens hervor-
ruft, kann sich der Rezipient (der da-
mit zum reinen Konsumenten wird, da
seine notwendige Eigenleistung in der
Interaktivitdt minimal ist) in einer ,,vir-
tuellen Realitdt” verfangen, die mit der
vielbesprochenen ,,Virtual Reality” im
Computerbereich sehr eng verwandt
ist. Ich denke, dafs dies einer der
Hauptgriinde fiir den grofSen kommer-
ziellen Erfolg von VR ist.

4. Virtual Reality und die Theologie

Der Trend zur Informatisierung — und
damit zur Virtualisierung, denn die
Informatisierung basiert auf dem
Realitdtskonzept der Parametrisierbar-
keit der Realitdt und damit der Virtua-
lisierbarkeit der Realitat — stellt fiir die
Theologie heute eine ungeheure Her-
ausforderung dar.

a) Es scheint, dafi die VR dem Men-
schen die leichte Befriedigung von
Bediirfnissen bietet, die er anderweitig
nicht, nur ungeniigend oder nur mit
hohem Aufwand stillen kann. Die
Anfrage, der sich die Theologie stellen
muf3, ist eine dreifache — eine prakti-
sche, eine systematische und eine
kerygmatische.

Die praktische Anfrage ist:

Wie geht man als Theologe mit Kin-
dern um, die von ihren Videospiel-

gerdten nicht wegzubekommen sind;
wie komme ich an Menschen heran,
deren Inbegriff der Freizeitgestaltung
die Beschiftigung mit ihrem Computer
ist (deren werden immer mehr); wie
holt man sie hinter ihrem Fernseher
und Videorecorder hervor, der - be-
dingt durch die Méglichkeit der Inter-
aktivitat mit Hilfe der Fernbedienung
— als Kleinst-VR gelten kann; und wie
kann man betroffenen Personen zu
einer gesunden (im wortlichen Sinne)
Distanz zu ihren Geréten verhelfen?
Die kerygmatische Anfrage ist:

Kann und darf ich die neue Techno-
logie bei allen Bedenken fiir meine
eigenen Zwecke benutzen und unter
welchen Umstdnden und in welcher
Intensitét ist dies verantwortbar? Es ist
zu bedenken, ob man nicht beispiels-
weise aus pastoralen Griinden durch-
aus eine Einbindung der Theologie in
das World Wide Web — jenes informati-
sche Netzwerk, das die Welt tiberzieht
und dessen Bestandteil der vielgeprie-
sene ,Information-Superhighway” ist
- in Erwagung ziehen sollte. Die Zahl
an Personen, die im Wege dieses
Mediums erreichbar ist und an die
man mit den traditionellen Methoden
einfach nicht mehr herankommt, geht
in die Hunderttausende!

SchliefSlich die systematische Anfrage:
Wie ist diese Verlagerung der Realitéts-
auffassung des Menschen vom theolo-
gischen Standpunkt her einzuordnen?
Wie unterscheidet sich christliche
Theologie — die mit hohem Wahrheits- -
anspruch ihrerseits die Realitdt des
Glaubens vertritt — von einer VR, die
als asthetisches (noch dazu derzeit
ausschliefllich kallistisch-dsthetisches)
Konzept® an den Menschen herantritt?

® Vgl W. Welsch, Zwei Wege der Asthetisierung, in: Wahrnehmung von Gegenwart. Hg. von
J. Huber, Basel 1992. Welsch unterscheidet zwischen epistemischer Asthetik (A. als Anschauungs-
form und Weise sinnlicher Wahrnehmung) und kallistischer Asthetik (A. als Verhiibschung von

Objekten und Vorgangen).
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Mit welchem Recht kann die christ-
liche Verkiindigung mehr Glaubwiir-
digkeit beanspruchen als die , prasente
Eschatologie” komplexer Rollenspiele,
in denen man oft mythologische Para-
diesvorstellungen erlebbar vorfindet
und in denen man auf Knopfdruck
auferstehen kann, wenn das ,Leben”
in der Simulation zu Ende ist — zumal
ja die VR der Rollenspiele sinnlich
wahrnehmbear ist, also gemaf3 der em-
pirischen Erkenntnistheorie, die oben
angerissen wurde, bei umfassender
Simulation Wirklichkeitswert bean-
spruchen kénnte?

Gerade diese Anfrage ist die eigentlich
provokante, und sie ist nicht so einfach
zu beantworten, wie die Theologie es
gerne hatte. Sie ist im Sinne des vorhin
erwdhnten Pramissencharakters des
informatischen und analytisch-phi-
losophischen Realititsbegriffes auch
nicht umfassend und eindeutig beant-
wortbar. Da aber die christliche Lehre
ebenfalls Realitit ist, induziert durch
den Anspruch der Offenbarung und
der Tradition, eingefordert durch den
universellen Heilsanspruch, tut zu-
mindest eine klare Deklaration der
eigenen Position not.

Diese eigene Position, das proprium der
Theologie, wére erst einmal eine klare
und eindeutige Abgrenzung von allen
dem christlichen Menschenbild wider-
sprechenden, reduktionistischen An-
sitzen der Technosophen. Aussagen
wie die, daf8 die Kiinstliche Intelligenz
die logische Fortschreibung der
menschlichen Evolution (nach dem
Motto: Der Mensch hat seine Schul-
digkeit getan, der Mensch kann gehen)
ist, sind tatsidchlich radikal reduktioni-

stisch und mechanistisch; man kann
damit existieren, aber ich glaube nicht,
dafl man damit leben kann. ,Ich bin ge-
kommen, damit sie das Leben haben
und es in Fiille haben” Joh 10,10b.
Leben in Fille ist etwas fundamental
Anderes und Umfassenderes als Sin-
nesrezeption eines vorbereiteten Kon-
struktes, auch wenn dieses Leben in
Fiille mitunter wesentlich anstrengen-
der ist als das , konsumierte”; Leben in
Fille mufl ganzes Sein umfassen und
kann nicht im buchstiblich ,,sinnli-
chen” Sein seine Erschépfung finden.
Personale Interaktion, also die Kom-
munikation des Menschen mit einem
anderen Menschen, ist auch in ihrer
einfachsten Form hoherwertig als die
,JKommunikation” zwischen Mensch
und Maschine — worauf computerun-
terstiitzte VR, egal ob ,Reality Engine”
oder ,Super-Nintendo”, letztendlich
hinauslduft; denn auch wenn man im
Cyberspace scheinbar mit einer ande-
ren menschlichen Person kommuni-
ziert, kann man nicht sicher sein, ob
man tatsdchlich mit dem Menschen
Kontakt hat oder mit seinem ,,virtual
self”, einem Programm, das die Auf-
gabe hat, zu kommunizieren."

In der personalen Interaktion die ,Spur
des Anderen” finden zu helfen, sollte
einer der mafigeblichen Unterschiede
zwischen der Realitit des Glaubens
und VR sein.!

b) Die Entwicklung der Technisierung
in der hochindustrialisierten Welt ist
mit Sicherheit nicht durch theologische
und/oder philosophische Uberlegun-
gen umkehrbar. Daf8 sie dadurch ver-
langsamt werden kann, ist hochst

**  Was heute noch nicht hundertprozentig funktioniert, aber mit einigen dieser ,Demons”, also
Damonen, wie sie bezeichnenderweise heifien, kann man schon einige Minuten kommunizieren,
bis man bemerkt, dafl da eine Maschine ,,am anderen Ende sitzt”.

" Vgl. E Levinas, Die Spur des Anderen. Untersuchungen zur Phinomenologie und Sozialphilo-

sophie, Freiburg 21987, S. 226ff.
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unwahrscheinlich, aber immerhin
moglich. Was die Theologie hingegen
mit Sicherheit kann, ist zu versuchen,
den Trend ein wenig zu beeinflussen
und eventuell seine Richtung dahin zu
andern, daffl die Weiterentwicklung
der Technologie zum Nutzen des
Menschen — und zwar aller Menschen —
geschieht, denn:

c) Die Informatisierung bedeutet po-
tentiell ein ungeheuerliches soziales
Unrecht. Es differenziert sich nicht nur
in den betroffenen Industrielindern
aufgrund der Informatisierung die Ge-
sellschaft aus, sondern es wichst auch
die Divergenz zwischen Industrie- und
Entwicklungsldndern  unaufhaltsam
durch die riicksichtslose Nutzung des
technologischen Vorteils seitens der
Ersten Welt.

Mit jedem PC, der an das ,,Wold Wide
Web” angeschlossen wird, mit jeder
Datenbank, die elektronisch verfiigbar
ist (und eventuell auch gleichzeitig aus
den Biicherregalen der physischen
Realitédt verschwindet), potenziert sich
der Abstand zwischen den Welten.
Dies darf in dieser Form von der
christlichen Theologie nicht hinge-
nommen werden!

Zwar ist als Alternative auch denkbar,
daf3 gerade die Informatisierung eine
ungeheure Chance fiir die Entwick-
lungsldander bedeutet, aber angesichts
der nach wie vor auf schnelle und
leichte Gewinne ausgerichteten Privat-
wirtschaft ist diese Moglichkeit (durch
die notwendigen hohen Aufwendun-
gen und das hohe Risiko, noch dazu
mit niedrigeren Gewinnen in den Ent-
wicklungsldndern) wohl eher die un-
wahrscheinlichere.

d) Die Theologie musf sich so bald wie
moglich im klaren dariiber sein, wie sie
mit der Informatisierung umgeht und

wie sie ihre potentiellen Moglichkei-
ten durchaus auch fiir ihre eigenen
Zwecke nutzen kann. Das reicht vom
jetzt schon beinahe obligaten PC in der
Pfarrkanzlei bis hin zu theologischer
Grundsatzdiskussion und interreligic-
sem Dialog in virtuellen Konferenz-
rdumen (eine Moglichkeit {ibrigens,
die am Institut fiir Fundamentaltheo-
logie der Universitdt Graz bereits er-
probt wurde und praktikabel scheint).
Friiher oder spiater wird auch die Mog-
lichkeit virtueller Wortgottesdienste
diskutiert werden miissen, um bedach-
te und verantwortungsvolle Stellung-
nahmen dafiir oder dagegen abgeben
zu kénnen.

Die Wirklichkeit unserer Lebenswelt
ist eine Medienwirklichkeit geworden,
und das mit erschreckender Plétzlich-
keit. Die Realitdt unserer Lebenswelt
verlagert sich durch die Informatisie-
rung immer weiter von physischer auf
virtuelle Realitdt. Die Praxis hat die
Theorie iiberholt: die technologische
Entwicklung ist ihrer eigenen philoso-
phischen — und erst recht der theologi-
schen — Reflexion um Jahre voraus und
unterschitzt weitgehend deren Not-
wendigkeit.

Entsprechend vorsichtig miissen Phi-
losophie und Theologie nun reagieren,
ihre eigene Notwendigkeit legitimie-
ren und neu bedenken und die Tech-
nologie fiir den Menschen und sein
,Leben in Fiille” in die Pflicht nehmen.
Vielleicht ist in einer Welt, in der die
Technik zum Zweck des Menschen
wird und er deren Diener ist, die Theo-
logie die letzte verbleibende Autoritét,
der es moglich ist, die Technik an ihre
ureigenste Aufgabe — nédmlich den
Dienst am Menschen — zu erinnern.
VR kann eine Verlagerung der Realitét
und ihre Degeneration zu einer reinen
Realitdt der Parameter sein. Persén-
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licher Glaube ist ein Gewinn an Reali-
tat, an Realitat im umfassenden Sinne.
Im Glauben - speziell, aber nicht nur
im christlichen Glauben - kann die
Dimension des Mensch-Seins reichhal-
tiger erfahren werden als ohne ihn;
und nur im Glauben ist die brennende
Frage nach der eigenen Begrenztheit
(am personlichen Tod muf letztlich
jede Virtualisierung scheitern, er ist —
als einziges Ereignis — nicht emulierbar
und wird es nie sein) {iberhaupt aus-
haltbar, auch wenn sie im Glauben
nicht beantwortet werden kann (jeden-
falls nicht beantwortet im Sinne einer
letztendlichen Gewif3heit) 2. Die Selbst-
verfangenheit des Menschen in seiner
informatisierten, virtuellen Welt riihrt
mit Sicherheit auch von der Unaus-
haltbarkeit dieser Frage her, die durch
VR umgangen werden kann oder
jedenfalls aufgeschoben wird. Eine
Konfrontation wird vermieden, und

zwar zugunsten des aktuellen Tages
und der aktuellen Stunde. Es sollte ein
zentrales Anliegen der Theologie sein,
auf diese Selbstverfangenheit hinzu-
weisen und die Selbstbetrugsmecha-
nismen aufzudecken, die sich aus ihr
ergeben.

Die Virtuelle Realitit bietet ungeheure
Moglichkeiten, aber ebenso grofie Ge-
fahren. Die unumkehrbare Entwick-
lung so zu steuern, daf8 sie dem Men-
schen als Ganzheit entgegenkommt
und ihm niitzt, nicht einfach oberfldch-
lich in Erleichterung und Ablenkung
miindet; dafi sie im Bewufltsein der
eigenen Verantwortung verwendet
und nicht miflbraucht wird und daf3
sie schliefflich — man verzeihe den
schlagwortartigen Begriff — , heilsdien-
lich” im umfassenden Sinne sei, ist ein
grofier und wichtiger Auftrag fiir alle
theologische Arbeit.

2 Wobei ich hier unter Glauben auch die Metaerzdhlungen im Sinne Lyotards einbeziehe; vgl.

Lyotard, S 14ff.
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