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1. Einleitung

1.1 Von der Interaktions- zur Interaktivititsordnung

Dieser Aufsatz wird von der Idee motiviert, die Interaktionssoziologie auf den Bereich sol-
cher Wechselwirkungen auszudehnen, die sich zwischen dem technischen Artefakt und den
TeilnehmerInnen ereignen. Dieser Bereich soll in terminologischer Abgrenzung zur sozialen
Interaktion , Interaktivitat® heif3en. Auch wenn die Idee keine Originaitét beansprucht,! so ist
sie erlauterungsbedirftig, will man ihre soziologische Relevanz kenntlich machen. Zu diesem
Zweck soll das fundierende Argument der Interaktionssoziologie skizziert werden. Die von der
Interaktionssoziologie erfasste Realitétsdimension erstreckt sich auf den Bereich der Interakti-
onsordnung, die sich genau in der Situation herausbildet, wenn Tellnehmerinnen sich wechsel-
seitig wahrnehmen, die Wahrnehmung des anderen beobachten und miteinander kommunizie-
ren. Diese situative Situiertheit der Teilnehmerlnnen bringt - so das Axiom der Interaktionsso-
ziologie? - eine eigenstandige soziale Ordnung der verteilten Aufmerksamkeit, der wechselsei-
tigen Wahrnehmung und des konzertierten Handelns und Kommunizierens hervor. Dieses Axi-
om erzwingt eine bestimmte Forschungsperspektive. Deren Charaktistikum liegt darin, Kom-
munikationen und Handlungen der Teilnehmerinnen a's solche zu begreifen, die durch die Si-
tuation der wechselseitigen Wahrnehmung und Kommunikation determiniert sind (und nicht
durch die Kategorien des ,, Geschlechts®, der ,, ethnischen Zugehorigkeit*, der ,, Schicht”, , hie-
rarchischen Position etc.). Daraus folgt, dass die Interaktionssoziologie zeigt, wie das Ge-
schlecht, die ethnische Zugehorigkeit, Macht etc. in der Situation wechselseitiger Wahrneh-
mung und Kommunikation sozial wirksam wird, eingedenk der Tatsache, dass htheraggre-
gierte soziale Ordnungen, wie z.B. Organisationen und Netzwerke, die Potenziale des Situati-
ven Wirksamwerdens zur Verfiigung stellen oder vorenthalten. Die traditionelle Interaktions-
soziologie arbeitet mit der Annahme, dass ausschliefllich Menschen an sozialen Situationen als

TeilnehmerlInnen partizipieren. Beobachtet man die Wirkungsweise von technischen Artefakten,

1 Vqgl. die theoretischen Arbeiten von Hans Geser, Der PC as Interaktionspartner, Zeitschrift fir Soziologie 18
(1989) Nr. 3, 230-243 und Elena Esposito, Interaktion, Interaktivitdt und die Personalisierung der Massenme-
dien, Soziale Systeme (1995) Nr. 2, 225-260.

2 Vdl. Erving Goffman, Die Interaktionsordnung, in: ders. Interaktion und Geschlecht, Frankfurt/M. 1994: 50-
104.



so kann diese Annahme hinterfragt werden. Der Aufsatz versucht zu zeigen, in welchem MafSe
technische Artefakte die Moglichkeit besitzen, situative Situiertheit herzustellen. An einem em-
pirischen Fall eines , Agenten* vorgefihrt, welche Mdglichkeiten dieser besitzt, eine Situation

der interaktiven Koprasenz zu erzeugen.

1.2  Begriffliche Vorklirung: Interaktivitit — Uberblick

Die Agententechnologie bietet den Entwicklerinnen Verfahren an, die Interaktivitét mit der
Nutzerln neu zu gestalten. Allerdings ist diese Technologie noch relativ jung. So darf es nicht
verwundern, wenn ich hier lediglich von potenziellen und nur in eéinem beschrankten Ausmal3
von tatséchlichen Nutzerlnnen spreche. Die meisten Agentensysteme befinden sich in einem
technologischen Stadium, in dem Prototypen und keine vermarktungsfahigen Produkte die
Szene beherrschen.3 Obgleich sich mit Prototypen noch nicht die Ublichen Usability-Tests
durchfihren lassen, so ist im Entwicklungsstadium bereits abzulesen, worin die Moglichkeiten
und die Grenzen der Interaktivitit mit Agenten liegen. In diesem Aufsatz mdchte ich an eéinem
empirischen Beispiel zeigen, mit welchen vom Agentensystem bereitgestellten Verfahren eine
potenzielle Nutzerin in ein Interaktivitatsverhdltnis integriert wird. Drei Teilaspekte verdienen
besondere Beachtung: der Raum in Form der Virtual Redlity, der Agent und die Interaktivitat
selbst.

Unter Interaktivitdt versteht man jene Form sequentieller Aktivitditen, die zwischen dem
technischen Artefakt und dem User stattfinden.* Konfiguriert ist diese Form der Interaktion
deshalb, weil die Struktur und der Modus der Interaktivitit in hohem Mafle durch das tech-
nische Artefakt fest - oder vorgeschrieben ist.> Die Nutzungsweise eines Agentensystems un-
terliegt zwar einer interpretativen Flexibilitdt, doch dieser Flexibilitét ist durch das Design und

die Funktionsweise Grenzen gesetzt. Zugegeben, auch eine sogenannte natirliche Interaktion —

3 Einen Uberblick iiber die ,nutzbaren® Agentensystemen und die Moglichkeit, wie man diese unter ergo-
nomischen Gesichtspunkten testen kann, liefert Patrick Schuhmacher, HCI-Aspekte von Software-Agenten,
Sankt Augustin 1999.

4 Vgl. die theoretische Einordnung des Interaktivitétsbegriffs von Werner Rammert, Die praktische Konstitution
eines interaktiven Mediums und seiner Wissenswelten, Vortragsmanuskript fir den Kongre fir Soziologie in
Freiburg: 1998.

5 Hier lehne ich mich begrifflich an eine Studie von Steve Woolgar zur Entwicklung eines Computers an. Steve
Woolgar, Configuring the user: the case of usability trias, in: A Sociology of Monsters. Essays on Power,
Technology and Domination (Sociological Review Monograph 38), John Law (Hrsg.), London/New Y ork
1991, S. 58-99.



zum Beispiel das Gesprach unter Bekannten — nimmt keinen beliebigen Verlauf. Wie die For-
schungen in der ethnomethodologischen Konversationsanalyse gezeigt haben, lassen sich Re-
geln bestimmen, die in den verschiedenen Phasen eines Gesprachs, zum Beispiel bei einer Ge-
sprachseroffnung oder bei einer —beendigung, von den Teilnehmerinnen relativ strikt befolgt
werden.6 Was den thematischen Aspekt, aber auch den Kontext anbetrifft, sind ,, natiirliche
soziale Interaktionen jedoch prinzipiell offen fiir Themenwechsel und Vercnderungen der In-
teraktionsform und des -ortes. Ein Geplauder im Pausenraum kann in einem Streit enden, eine
Partyinteraktion wird von den Beteiligten bei fortgeschrittener Stunde oftmals in die Privat-
réaume verlegt. Eine solche thematische und aushandelbare Offenheit der natiirlichen Interakti-

on wird in der Interaktivitdt in der Regel auf einen Zweck hin spezifiziert.

Dieser Aufsatz ist folgendermal3en aufgebaut: Zu Anfang stelle ich den Gegenstand vor, der
dieser empirischen Studie zugrunde liegt. Schritt fir Schritt wird im Weiteren das Artefakt a
nalysiert. Zunachst wird in Abschnitt 5.2 die soziale Funktion von Virtual Reality, ein wichti-
ges Element des empirischen Gegenstandes, bestimmt. Diese liefert die ,, Umwelt* flr den A-
genten, der al's kommunikative Adresse portraitiert wird (Abschnitt 5.3). Der Haupttell (Ab-
schnitt 5.4) bildet die Beschreibung und Analyse der Interaktivitét zwischen Agent und Nutze-
rin. Der Schluss (Abschnitt 5.5) fasst die wichtigsten Punkte zusammen und problematisiert
das Konzept des empirischen Gegenstandes.

1.3 Der empirische Gegenstand

Bel dem empirischen Gegenstand, auf den ich mich im Folgenden beziehe, handelt es sich
um ein Agentensystem, von dem die Entwicklerlnnen erwarten, dass es die ,, Kommunikation*
zwischen User und Computer vereinfachen soll. Dieses technische System das an der Bielefel-
der Universitét an einem Lehrstuhl fur Kinstliche Intelligenz Gber mehrere Jahre entwickelt
wurde, trégt den Namen VIENA, eine Abklrzung fur Virtual Environment and Agents.” ES ist

6 Richtungsweisend hierzu sind: Emanuel Schegloff, Sequencing in Conversational Openings, American An-
thropologist 70 (1968), S. 1075-1095 und Emanuel Schegloff und Harvey Sacks, Opening up Closings, Semi-
otica8(1973), S. 289-327.

7 Die Projektlaufzeit betrug insgesamt 5 Jahre (1993-1997) und wurde parallel zu anderen Projekten an der
technischen Fakultédt im Rahmen des Sonderforschungsbereichs ,Situierte kinstliche Kommunikatoren*
durchgefiihrt. Neben dem Projektleiter und Lehrstuhlinhaber Ipke Wachsmuth gehérten vier weitere Mit-
arbeiterlnnen zum Entwicklungsteam Marc Latoschik, Britta Lenzmann, Martin Frohlich und Yong Cao. Die
Forschungsarbeiten wurden vom Ministerium fir Wissenschaft und Forschung des Landes Nordrhein-
Westfalen unterstiitzt. Der Bericht stitzt sich auf Informationen, die aus Interviews mit Britta Lenzmann und
Ipke Wachsmuth gewonnen wurden. Britta Lenzmann fuhrte uns das System ,,VIENA® in Aktion vor. Marc
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in der ethnografisch-orientierten Forschung dblich, die Namen der Informantinnen zu anonymi-
sieren. Davon wird hier aus folgenden Grinden abgesehen: Zum einen wurde von den ge-
nannten Personen vor der Ver6ffentlichung das Einverstandnis eingeholt, zum anderen arbeitet
diese Studie mit einem Verstéandnis von empirischer Sozialforschung, das sich von dem der
traditionellen Ethnographie unterscheidet. Es stehen nicht die Protagonistinnen im Vorder-
grund, die in der empirischen Sozialforschung iiblicherweise befragt, beobachtet, analysiert
werden: Individuen, Gruppen, Organisationen und dergleichen, sondern das technische Arte-
fakt als ,, fait social * selbst. Demzufolge wird weder nach irgendwelchen ,, Strukturen® der Ar-
beitsgruppen gefahndet, mogen sie ,latent”, , manifest”, ,hierarchisch* oder ,egalitar” sein,
noch personliche Statements der Wissenschaftlerlnnen auf ihre forschungspolitischen Implika-
tionen hin untersucht. Das eigentliche Erkenntnisinteresse gilt der Sozialitét des technischen
Artefakts, das dhnlich wie die Religion oder das Recht als soziale Tatsache beobachtet wird,
die Gesellschaft ermdglicht und strukturiert.® Der Schutz der Personlichkeit, der ansonsten von
Soziaforschung gewahrt bleiben muss, tritt in diesem Fall in den Hintergrund.

1.4 Die konzeptuelle Idee von VIENA: Situiertheit

Gesamtziel des Projekts ,, Virtual Environment and Agents® ist die Gestaltung der ,, Mensch-
Maschine-Kommunikation“, wie es in einer Selbstdarstellung des Projekts heif3t.10  Statt der
abstrakten Eingabe mit Maus und Meniis konnen Anderungswiinsche dem System einfach in
natUrlicher Sprache - unterstiitzt durch Zeigegesten - mitgeteilt werden.”11 Die Idee, Computer
vermittels von ,, natlrlicher Sprache und ,, Zeigegesten” zu bedienen, ist keineswegs neu. Unter

Latoschek demonstrierte uns weitere Moglichkeiten von Agentensystemen im Labor. Vgl. G. Rickheit/I.
Wachsmuth, Collaborative Research Centre "Situated Artificial, Communicators' at the University of Biele-
feld, Germany, in: Artificia Intelligence Review 10 (1996), S. 165-170.

8 Die Erhebung der empirischen Daten erfolgte im Rahmen des von der Deutschen Forschungsgemeinschaft
geforderten Projekts ,, Sozialmetaphern in der Verteilten Kinstlichen Intelligenz, das an der Technischen U-
niversitét Hamburg-Harburg am Lehrstuhl fir Technikbewertung und —gestaltung unter der Leitung von Tho-
mas Malsch und Ingo Schulz-Schaeffer in den Jahren 1997-1999 durchgefihrt wurde. Weitere Mitarbeiter wa-
ren Peter Imhof und Rolf Lihrs.

9 Vgl. hierzu Bruno Latour, Where Are the Missing Masses? The Sociology of a Few Mundane Artifacts, in:
Shaping Technology/Building Society. Studies in Sociotechnical Change, Wiebe E. Bijker und John Law
(Hg.), MIT Press. Cambridge (Mass.) 1992, S. 225-258 und aus der Perspektive der Sozialtheorie von Gid-
dens: Werner Rammert, New Rules of Sociological Method: Rethinking Technology Studies, in: British Jour-
nal of Sociology 48 (1997) Nr. 2, S. 171-191.

10 Selbstdarstellung des Projekts VIENA 0.J.
11 Selbstdarstellung des Projekts VIENA 0.J.



dem Begriff ,, Multimodalitdt wird seit den friihen 80er Jahren diskutiert,22 wie die User nicht
nur Uber das Eintippen von Programmbefehlen, sondern auch tber andere Interaktionsmodi wie
z.B. Uber Zeigegesten, Mimik, etc. sich dem Computer mitteilen kénnen. Das Projekt VIENA
greift diese Idee auf und versucht es mit Methoden der Kinstlichen Intelligenz weiterzuentwi-
ckeln. Eine wichtige Rolle hierbel spielt ein Agentensystem, das eine Art ,Mittler* zwischen
Benutzerin und virtueller Umgebung darstellt. Das Agentensystem ist so aufgebaut, dass ein
Interface-Agent auf dem Monitor erscheint, wahrend die Gbrigen Agenten im Hintergrund fir

den User unsichtbar ,, agieren”.

Die konzeptuelle Ausrichtung des Forschungs- und Entwicklungsprojekts wird mit dem
Begriff der , Situiertheit* erfasst. , Ein situiertes System*, so definiert ein Kooperationspartner
des Bidlefelder Lehrstuhls, , versucht Wahrnehmung, Handlung und Kommunikation in enger
Wechselwirkung mit diesen in der Situation gegebenen Informationsquellen zu verarbeiten.”13
Die Vorstellung von Situiertheit gewinnt insbesondere dann Bedeutung, wenn man sich verge-
genwartigt, wogegen sie sich abgrenzt: Wahrend die klassische Kinstliche Intelligenz (KI)
durch ein sogenanntes , knowledge engineering” bemiht ist, die Umwelt eines Informations-
systems moglichst vollstdndig zu modellieren und Eventualitéten, die sich in der Interaktion
mit der Umwelt ergeben, vorwegzunehmen, betont Situiertheit die Relevanz des Konkreten in
der jeweiligen Situation. In der Literatur zur Kinstlichen Intelligenz wird , Situiertheit* in
wechselnden Kontexten verwendet. Ganz gleich, ob die Forscherinnen zur Kunstlichen Intelli-
genz von situierten Agenten,14  situated action"15 oder situiertem Designl6 gesprochen wird,
betont die Verwendung des Begriffs , Situiertheit”, dass Wissen durch eine Interaktion fort-
laufend erzeugt wird und erfolgreiches Handeln von der zeitlichen (Knappheit der Zeit!), sach-

lichen und sozialen Relevanz abhdngig ist. Wissen iiber die Welt liegt also demnach nicht mehr

12 Vgl. hierzu die Schriften von P.J. Hayes, E. Ball und D.R. Reddy, Breaking the man-machine-communication
barrier, in; Computer 14 (1981) Nr. 3, S. 19-30 und P.J. Hayes und D.R. Reddy, Steps toward graceful inter-
action in spoken and written man-machine communication, in: International Journal of Man-Machine Studies
19 (1983), S.231-284.

13 Henning Lobin, Situiertheit, in: KI (1993) Nr. 1, S.61.

14 Philip E. Agre, David Chapman, What Are Plans for?, in: Designing Autonomous Agents. Theory and Prac-
tice from Biology to Engineering and Back, Pattie Maes (Hrsg.), Cambridge (Mass.) / London 1990, S. 17-34.

15 Peter Wavish, Michagl Graham, Roles, Skills and Behaviour: a Situated Action Approach to Organising Sys-
tems of Interacting Agents, in: Michael J. Wooldridge/Nicholas R. Jennings (Hg.), Intelligent Agents. ECAI-
94 Workshop on Agent Theories, Architectures, and Languages, Berlin/Heidelberg 1994, S. 371-385.

16 Rolf Pfeifer und Philip Rademakers, Situated Adaptive Design: Toward a New Methodology for Knowledge
Systems Developement, in: W. Brauer und D. Hernandez (Hg.), Verteilte Kinstliche Intelligenz und koopera-
tives Arbeiten. Proceedings, Berlin/Heidelberg 1991, S. 53-64.
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prdexistent vor, sondern wird in der Operation des Systems erzeugt. Auf diese Weise liegt ,,Si-
tuierten Systemen* eine andere Epistemologie zugrunde, als den klassischen Kl-Artefakten,
deren Wissen hauptsachlich durch interne Datenbanken und Inferenzregeln erzeugt wird. Die
Entwicklungs- und Forschungsarbeiten von VIENA sind auf ein Anwendungsszenarium hin
orientiert. VIENA as Grafiksoftware soll dazu dienen, Innenarchitektinnen bei der Entwurfs-
arbeit zu unterstitzen. Dabei ersetzt VIENA die klassische Entwurfszeichnung dadurch, dass
das Entworfene sofort in eine Simulation umgewandelt wird. ,, The user should be able to move
through the model, interact with objects in the model, and change the model interactively, e.g.
through grasping and moving objects.”1” Benutzerlnnen kénnen in die Szene ‘eintauchen’ und
dort Manipulationen vornehmen (z.B. Verschieben von Gegenstanden durch ‘Anfassen’), die
sogleich (in Echtzeit) auf dem Monitor visualisiert werden.18 Dieses eben skizzierte Anwen-
dungsszenarium darf nicht in der Weise aufgefasst werden, dass die Entwicklungsarbeiten an
VIENA in einem vermarktungsfahigen Produkt minden sollen. Es geht vielmehr darum, die
Arbeiten der Wissenschaftlerlnnen durch Referenzanwendungen der Offentlichkeit und nicht
zuletzt den Forderinstitutionen zu vermitteln. Das Projekt kann nicht in dem Sinne fehl-
schlagen, dass das entwickelte System in der Praxis scheitert. Sieht man von Vorfuhrungen ab,
die den Besucherinnen des Labors geboten werden, wurde das technische System keinem kon-
kreten Nutzungstests unterzogen.

2. ,,Move through the Model“ — Virtual Reality als Bedingung der Mog-
lichkeit der Interaktivitit mit dem Agenten

»Mit der Technik der *Virtual Reality’*, heif3 esin einem Dokument von VIENA, , steht ein
neuartiges Medium zur Verfigung, das eine moglichst direkte Kommunikation von Menschen
mit ihren rechnergenerierten Modellen und Simulationsergebnissen zum Ziel hat*.19 Virtual
Reality ist , nicht eine Verbesserung von herkommlichen Ausgabetechniken, sondern ein neues
Kommunikationsmedium“.20 Ich mdchte mich mit dem ,, virtuellen Raum* von VIENA in die-
sem Abschnitt etwas ndher beschaftigen, weil damit ein wichtiger Aspekt der Interaktivitét a

17 Ipke  Wachsmuth, How  Useful are  Virtual  Worlds?,  [http://www.TechFak.Uni-Biele-
feld....ong/ipke_talk/huvr_engl.html] [20.08.98]: 1994, S.1.

18 Ipke Wachsmuth, Britta Lenzmann, Norbert Siekmann und Yong Cao, Systeme von Interface-Agenten als
Mittler in der Mensch-Maschine-Kommunikation, Paper K1-94 Workshop (September) 1994, S.3.

19 Ipke Wachsmuth, Wolfgang Kriiger und Yong Cao, Virtuelle Raume, in: KI (1994) Nr. 1, S.26-32: S.32.
20 Ipke Wachsmuth, Wolfgang Kriiger und Yong Cao, Virtuelle Raume, in: K1 (1994) Nr. 1, S.26-32; S.28.
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nalysiert wird. Bei der Beantwortung der Frage, wie Menschen mit dem Computer interagieren,
wird in der Regeln nicht problematisiert, wo sich diese Interaktivitét ereignet.2! Es scheint sich
von selbst zu verstehen, dass der Interaktionsraum dhnlich wie bel der , natirlichen® interper-
sonellen Interaktion apriori vorhanden ist. Die Vorstellung jedoch, dass die Nutzerln in genau
demjenigen Raum ,, interagiert, wo sich Monitor, Tastatur, Maus, Joystick etc. befinden, ver-
fehlt den medialen Charakter des Computers, der von den Kulturwissenschaften in die Reihe
der bisher bekannten Illusionstechniken wie Perspektivmalerel, Guckkastentheater und Film
gestellt wird.22 Seine soziale Wirksamkeit entfaltet der Computer als ein raumiberwindendes —
raumgenerierendes Medium. Losgel6st von der konkreten Gegenstandlichkeit spielt der durch
Computertechnik erzeugte Raum in zwel Hinsichten eine Rolle. Zum einen haben sich durch
die telematische Vernetzung und die Entstehung von Online-Communities, Chattrooms etc.
translokale Kommunikationsraume entwickelt.23 Zum anderen wird es durch Bildgebungsver-
fahren mdglich, mit dem Computer nicht nur Raume zu visualisieren, sondern auch den ,, Auf-
enthalt“ der NutzerIn in einem solchen zu simulieren.?4 Obgleich sich beide Phanomene tech-
nikgenetisch trennen lassen, werden sie nicht nur im massenmediaen, sondern leider auch im
sozialwissenschaftlichen Diskurs undifferenziert mit den Begriffen Cyberspace und Virtual
Reality bezeichnet.

An dieser Stelle mochte ich nicht die Herkunft2> dieser Begriffe diskutieren, sondern nur im
Vorhinein abklaren, worlber ich hier spreche. Da der Grafik-Computer von VIENA nicht an

21 Z.B. Byron Reeves und Clifford Nass, The Media Equation. How People Treat Computers, Television, and
New Media Like Real People and Places, Stanford/Cambridge 1996.

22 Stefan Minker, Was heifdt eigentlich: , Virtuelle Realitdt“. Ein philosophischer Kommentar zum neuesten Ver-
such der Verdopplung der Welt, in: Stefan Miinker, Alexander Roesler (Hg.), Mythos Internet, Frankfurt/M.:
S.108-127.

23 Zur sozia kongtruierten Raumlichkeit im Internet (Cyberspace) vgl. Steven Jones, Information, Internet, and
Community in the Information Age, in: Steven Jones (Hg.), Cybersociety 2.0. Revisiting Computer-Mediated
Communication and Community, Thousand Oaks 1998: S.1-34, insbes. S.9f.

24 Eine Einfiihrung und Ubersicht zur Virtuellen Realitét liefert Howard Rheingold, Virtuelle Welten. Reisen in
den Cyberspace, Reinbek bei Hamburg 1995 [i.0.1991].

25 Die Pragung des Begriffs Cyberspace wird dem Romancier William Gibson zugeschrieben. Hier die relevante
Textstelle: ,, Kyberspace. Unwillkirliche Halluzination, tagtaglich erlebt von Milliarden Berechtigten in allen
Landern, von Kindern zur Veranschaulichung mathematischer Begriffe ... [sic] Grafische Wiedergabe abstra-
hierter Daten aus den Banken samtlicher Computer im menschlichen System. Unvorstellbare Komplexitét.
Lichtzeilen, in den Nicht-Raum des Verstands gepackt, gruppierte Datenpakete.” William Gibson, Neuroman-
cer, Miinchen 1987 [i.0O. 1984]: 76. Der Schopfung des Begriffs Virtual Reality wird Jaron Lanier zugeschrie-
ben. Siehe: Jaron Lanier, Was heifdt "Virtuelle Reditét". Ein Interview mit Jaron Lanier, in: Cyberspace. Aus-
flige in virtuelle Wirklichkeiten, Manfred Waffender (Hg.), Rowohlt: Reinbek bei Hamburg, 1991 [i.0.1989],
S. 67-87.
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das Internet angeschlossen ist, geht es in diesem Abschnitt speziell nur um die Virtual Reality
im Sinne der computertechnisch erzeugten zumeist durch Brille und Daten-Handschuh ermég-
lichten Raumsimulation. Es geht also um Virtual Reality im engeren Sinne und nicht um Ph&
nomene der ,, computer-mediated-communication”.26 Das Phanomen der ,, Raumlichkeit* — so
das Argument, das im Folgenden entfaltet wird - ist keine Marginalie, vielmehr erweist sich der

mediatisierte Raum als Bedingung fiir die Interaktivitdt mit dem Agenten.

2.1 Auflésung der Beobachterdistanz: Immersion und Interaktivit:it

Virtual Reality gehdrt wie der Cyberspace, mit dem sie zumeist im selben Atemzug genannt
wird, zu den Modevokabeln der Internetkultur. Im Voraus soll geklart werden, was man unter
Virtual Reality im engeren Sinn versteht. In diesem Zusammenhang werde ich sowohl auf das
technische Equipment, ohne das die Konstruktion dieser Sonderwirklichkeit nicht moglich wé-
re, als auch auf die damit verbundenen Wahrnehmungseffekte eingehen. Ehe die Virtua Reality
in den 80er Jahren von den Massenmedien wahrgenommen wurde??, hatte sie bereits eine l&n-
gere Vorgeschichte hinter sich. Die ,,Urspriinge” der Virtual Reality liegen in den 60er Jahren,
als Ivan Sutherland mit solchen Konzepten und Prototypen an die Offentlichkeit trat,28 die erst
Jahre spéter von Jaron Lanier? als Virtual Reality bezeichnet wurden. Parallele Entwicklungs-
arbeiten, die in den Labors im Luftfahrt-, Militér-, Wissenschafts- und Unterhaltungssektor
durchgefthrt wurden°, brachten eine Reihe von Technologien hervor, deren Gemeinsamkeit
jenseits aller technischer und konzeptioneller Unterschiede darin lag, ein Interface fur dreidi-
mensionales Sehen zu entwickeln. Ein wichtiges Element zur Erzeugung von Virtual Reality ist
dabel der , head-mounted display“ .31 Im Vergleich zu Monitoren, die heute im Allgemeinen im

26 Ein Beispiel fir die Verwendung des Begriffs von ,Virtual Reality, der die kollektive Wirklichkeitser-
zeugung einer vernetzten Gemeinschaft bezeichnet, vgl. Pavel Curtis, Mudding: Social Phenomena in text-
based virtual realities, in: Sara Kiedler, Cultures of the Internet, Mahwah (NJ), 1997: S.121-142.

27 Vdl. hierzu Howard Rheingold, Virtuelle Welten. Reisen in den Cyberspace, Reinbek bei Hamburg 1995
[1.0.1991]: S.192f.

28 Hier folge ich der umfassenden Darstellung zur Entstehung der Virtual Reality von Howard Rheingold, Virtu-
elle Welten, Reisen im Cyberspace, Reinbek bei Hamburg, 1995, S.129f.

29 Jaron Lanier, Was heildt "Virtuelle Realitéat". Ein Interview mit Jaron Lanier, in: Cyberspace. Ausfliige in vir-
tuelle Wirklichkeiten, Manfred Waffender (Hg.), Reinbek bei Hamburg, 1991 [i1.0.1989], S. 67-87: S.70.

30 Vgl. die Darstellung von Ralph Schroeder, Virtual Reality in the Real World: History, Applications and Pro-
jections, in: Information, Technology, and Society, Nick Heap, Ray Thomas, Geoff Einon, Rabin Mason und
Hughie Mackay (Hg.), London/Thousand Oaks (Cal.)/New Delhi 1995, S. 387-399, S.388f.

31 Vgl. hierzu Michael A. Gigante, Virtual Reality: Definitions, History and Applications, in: Virtual Reality
Systems, R.A. Earnshaw, M.A. Gigante und H. Jones (Hg.), London/San Diego/New Y ork 1993, S.3-14.
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Gebrauch sind, wird bei dieser Form von Wahrnehmung die Alltagswelt (auferhalb der Com-
putervisualisierung) nahezu ausgeblendet. Weil die optischen Signale von der Brille direkt auf
die Netzhaut treffen, wird die Beobachterdistanz aufgehoben. Darliber hinaus ermoglicht dieser
Display drei-dimensionales Sehen. Mit dem sogenannten eye-tracking-Verfahren werden die
Augenbewegungen der Nutzerin abgetastet, um Objekte erst dann auf den Display zu werfen,
wenn die Nutzerln an die entsprechende Stelle blickt. Desgleichen wird ein , head tracking*
durchgefthrt, wodurch es mdglich ist, synchronisiert mit der Kopfdrehung die jeweiligen
Raumsegmente einzublenden. Der zweite wichtige Bestandteil der Virtual Reality-Technologie
ist der data glove, dessen Sensorik die Handbewegungen und Fingerstellungen der Nutzerln
abtastet und diese Daten in eine computeranimierte Hand tibersetzt, so dass die Nutzerln die
Moglichkeit besitzt, vermittels dieser animierten Hand in die virtuelle Welt - im wahrsten Sinne
des Wortes - einzugreifen. Im Weiteren zahlt man noch ein , binaural sound system® dazu, wo-
mit orts- und richtungsabhangige Tone und Geréusche simuliert werden kénnen, so dass ein
raumliches Horen méglich ist.

Die Wahrnehmungseffekte, die eine solche Technologie ermoglicht, kann man analytisch in
das Phénomen der Immersion und der Interaktivitét differenzieren. Immersion bedeutet, dass
die Nutzerln von Virtual Reality im Idealfall das Gefuihl hat, in einer zweiten - der vom Com-
puter animierten - Redlitét zu sein. Diese Wahrnehmung kann als ein ,, Eintauchen* beschrie-
ben werden, wobei die Haltung der distanzierten BeobachterIn unter dem Gefiihl des ,, Being-
inside “3? implodiert. Das Phanomen der Interaktivitdit ist nicht ausschliefdlich mit der Verwen-
dung von Virtual Reality-Technologie verbunden, sondern zeichnet den Umgang mit Compu-
tern fast generell aus. Medientheoretisch betrachtet handelt es sich hierbel um eine besondere
Art der Beziehung von Artefakt und Nutzerin. Wéhrend das Medium Film von der Nutzerin im
Wesentlichen eine passive Rezeption der Zeichen verlangt und die Aufmerksamkeit durch die
Narration, den Einstellungswechsel und vor allen Dingen durch den Schnitt stets aufs neue ak-
tiviert,33 setzt die interaktive Organisation der Wahrnehmung — wie sie zum Beispiel bei Com-
puterspielen zu beobachten ist — darauf, die Aufmerksamkeit durch eine ,, Beteiligung* in Form

von abverlangten haptischen Reaktionen, Entscheidungen und Spielstrategien zu aktivieren.

32 Meredith Bricken,Virtua Worlds: No Interface to Design, in: Cyberspace: First Steps, Michael Benedict
(Hrsg.), Cambridge (Mass.)/London 1991, S. 363-382; S.364.

33 Einen analytischen Vergleich zwischen der Rezeption von traditionellen Massenmedien und der Interaktivitat
der sogenannten Neuen Medien liefert Florian Rotzer, Interaktion — das Ende der herkémmlichen Massenme-
dien, in: Medien und Offentlichkeit. Positionierungen, Symptome, Simulationsbriiche, Rudolf Maresch (Hg.),
Miinchen 1996, S.119-134.
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Die NutzerIn wird also nicht nur durch Wahrnehmung, sondern zusdtzlich auch durch ,, Akti-

vitciten* inkludiert.

Head-mounted displays und data gloves werden hauptsachlich zu Forschungszwecken ver-
wendet. Virtual Reality hat bisher nur ansatzweise das Stadium einer Alltags- oder Dienstleis-
tungstechnologie erreicht. Lediglich im Bereich der Vergnigungsbranche gehoren Virtual Rea
liy-Spiele, sogenannte Holodecks, neben dem Flipper-Automaten zum Spielhalleninventar der
Grol3stadte.3* In den Vereinigten Staaten werden inzwischen vielversprechende Versuche un-
ternommen, die Virtual Reality fur psychotherapeutische Zwecke zu verwenden. Die simulierte
Flucht aus der Wirklichkeit soll seelenkranken Patientinnen helfen, die Wirklichkeit besser zu
ertragen.3> Von diesen Beispielen abgesehen, hat Virtual Reality-Technologie noch nicht ihren
festen Platz in den Arbeits- und Alltagswelten gefunden. Technikgenetisch betrachtet hat sich
zwar ein technologischer Rahmen, den ich oben beschrieben habe, herausgebildet. Doch wie
aus der Virtual Reality ein massentaugliches Alltagsprodukt werden kann - diese Frage ist noch
nicht hinlanglich beantwortet. Im Moment stehen noch etliche Entwicklungspfade offen. Zu
diesem Schluss kommt jedenfalls der Technikhistoriker Ralph Schroeder:

»[ T]here are many possible directions and options for VR [Virtual Reality] technology: whether for
example, fully immersive systems with head-mounted displays and body suits or desktop systems

become most widespread" .36

Das Projekt VIENA ist unter diesen Vorzeichen als ein vergegenstandlichter Vorschlag zu
verstehen, in welcher Form Virtual Reality-Technologie im Alltag eingesetzt werden konnte.

2.2 VIENA - cine gemiifligte Form Virtueller Realitit

Virtual Readlity ist schon oft in Verbindung gebracht worden mit halluzinatorischen Erfah-
rungen. Das Eintauchen in die kinstliche Sonderwelt wird dargestellt als ein eine compu-

34 Im Ubrigen sind Jahrmérkte und ihre postmodernen Nachfolger, die Spielhallen, technikhistorisch betrachtet
gunstige Nischen fir Innovationen der Alltagstechnologie. Sowohl das Telefon a's auch der Film haben erst
nach ihrer Bewahrung als Jahrmarktsattraktion eine Zugangsberechtigung zur birgerlichen Kultur bekommen.

35 Jim Robbins, Virtual Reality Finds a Real Place asaMedical Aid, in: New York Times, 4™ July 2000.

36 Ralph Schroeder, Virtual Redlity in the Real World: History, Applications and Projections, in: Information,
Technology, and Society, Nick Heap, Ray Thomas, Geoff Einon, Rabin Mason und Hughie Mackay (Hg.),
London 1995, S.387-399: S.369.
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tertechnisch bewirkte Erweiterung des Bewusstseins, wie es sonst nur ein LSD-Trip, ein Bun-
gee-Jump oder eine transzendentale Meditation verspricht.3” Virtua Reality als eine Form von
technisch erzeugtem Eskapismus. Wie niichtern muss einem dann der Raum vorkommen, den
das Forschungsprojekt VIENA simuliert? Ein ,, Beispielraum® wurde vorprogrammiert, in dem
die potenzielle NutzerIn geringfiigige Anderungen vornehmen kann: Gegenstande verschieben,
die Farbe der Wande veréndern etc. Es handelt sich um einen Innenraum, dessen Formen Uber-
wiegend dem Diktat des rechten Winkels folgen. Ein Grofraumbiiro, dessen rechteckige
Grundflache von einem bis zur Decke reichenden Fensterband und leeren glatten Wanden ge-
bildet wird. Das Mobilar besteht lediglich aus Schreibtischen, Regalen und einem stark geo-
metrisierten Blrostuhl. Ein Computermonitor und ein undefinierter Quader stehen auf einem
Schreibtisch. Als Assecoirs mihen sich eine Zimmerpalme und eine Obstschale, die Atmo-
sphére des Raumes zu beleben. Wer die Gelegenheit hat, das Forschungslabor von VIENA auf-
zusuchen, wird iiberrascht sein, dass es sich bei der Simulation von Innenarchitektur um die
Reprdisentation der tatscchlichen Raumverhdltnisse des Labors handelt. Genau dieselbe geo-
metrische Reduktion, die sich in der Formensprache der Simulation niederschlégt, findet sich
der Redlitét jener Architektur wieder, in dem das Labor untergebracht ist. Die ,reale’ Archi-
tektur, in dem die Entwickler- und Forscherlnnen Tag fur Tag ein- und ausgehen, scheint gera-
dezu dafir geschaffen zu sein, um im Cyberspace zu verschwinden.

Im Vergleich zu der auf der weltweit verbreiteten Windows-Oberflache wird die Inter-
aktivitat von der Virtual Reality-Technologie, wie sieim Projekt VIENA entwickelt wird, inso-
fern gesteigert, as die Nutzerln nicht mehr mit Symbolen , interagiert® (zum Beispiel einem
Drucker- oder Papierkorb-Symbol), sondern mit den Objekten selbst. Da die ,,Umgebung® in
der Virtual Reality so gestaltet ist, ,,as ob sie real wére”, kann man im Ideafall direkt mit Ob-
jekten ,interagieren* (nach ihnen greifen, verriicken etc.), und muss nicht auf vermittelnde I-
cons vorliebnehmen. Von daher ist auch das Ziel von VIENA nachzuvollziehen:

»10 bridge the gap between high-quality visualization systems which represent output to a passive

user, and interactive system which are able to accept and display user interventions as are issued* .38

37 Zur kulturellen Einbettung der Virtual Reality vgl. Agentur Bilwet, Der grof3e Trek gen Cyberspace, in: Stefan
Bollmann (Hg.) Kursbuch Neue Medien. Trends in Wirtschaft und Politik, Wissenschaft und Kultur, Reinbek
bei Hamburg, 1998: S.236-244.

38 Ipke Wachsmuth und Yong Cao, Virtual Environments and Situated Agents, in: Graphics and Robotics, F.
Wahl und W. Strasser (Hg.), Berlin/New York 1993, S. 1-11, S.2.
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Und weiter heil?t es, ,[i]n theideal case the user isimmersed in a scene directly, with all senses, and

is able to interact with the objectsin the scene”.

Doch bei eingehender Analyse der Projektarbeit wird offenkundig, dass dieses Ideal von den
Wissenschaftlerinnen nicht im vollem Umfang angepeilt wird. Mit VIENA soll zwar die ,, Nut-
zung computergrafischer Umgebungen von einem Guckkastenszenario in Richtung einer star-
ker immersiven ‘virtuellen Anwesenheit’ verlagert werden®.3° Doch das Potenzial, eine immer-
sive Suggestion zu erzeugen, soll nicht vollstandig ausgeschopft werden. Es geht bei VIENA
um eine,, gemdpigte“ Form von Virtual Reality, ,,ohne dass deshalb gleich extreme Formen der
Virtual Reality mit den damit verbundenen Anforderungen an das technische Equipment (Da-
tenhelm und Tracking Systeme) und das Gewohnungsbedirfnis der Benutzer (Effekte der See-
krankheit) erforderlich werden* (vgl. Abbildung ).40

Abbildung 5.1

Das Potenzia, eine immersive Suggestion in der Virtual Reality zu erzeugen, soll bei
VIENA nicht vollstandig ausgeschopft werden. Es geht um eine ,,geméaligte” Form von
Virtual Redlity, in der insbesondere die Zeigegesten der Nutzerln durch einen Daten-
handschuh in die Interaktivitdt integriert werden sollen. Auf einen Helm und das Eye-
Tracking wird verzichtet.

Durch die Vernetzung der Computer kénnen die Effekte des Handelns in weiter Distanz
vom jewelligen Aufenthaltsort des Handelnden liegen. Man denke zum Beispiel an die Szena-
rien der Telechirurgie, in denen der Operationstisch Hunderte von Kilometer von der Chirurgin

39 Ipke Wachsmuth, Wolfgang Kriiger und Y ong Cao, Virtuelle Raume, in: K1 (1994) Nr. 1, S. 26-32: S.16.
40 Ipke Wachsmuth, Wolfgang Kriiger und Yong Cao, Virtuelle Raume, in: KI (1994) Nr. 1, S. 26-32: S.16.
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entfernt ist. Oder an die Online-Spiele, deren Mitspielerlnnen zwar in einer synthetischen
Landschaft interagieren und dennoch, was die Leiblichkeit anbetrifft, lokal verteilt hinter ihren
- wo auch immer sich befindenden - Bildschirmen sitzen. Im Vergleich zu den eben erwaghnten
Beispielen (Telechirurgie und Virtual Reality-Spiele) handelt es sich bei VIENA um eine An-
wendung, deren Handlungsrelevanz auf das System vor Ort beschrankt bleibt. Die Raumrepré-
sentation, die VIENA erzeugt, hat nicht die Funktion, fir mehrere Nutzerlnnen aufgesucht zu
werden - wie zum Beispiel bel Multi-User-Dungeons -, sondern soll einer einzigen Person die
Gestaltung von Innenrdumen ermdglichen. Im Vergleich zu solchen ,Virtual Redlity-
Anwendungen, die illusive Welten schaffen (z.B. Flige im Weltraum) hat VIENA einen
. reellen” Bezugspunkt auferhalb der Virtualitdt, jene Architektur, die nach der Simulation

gebaut werden soll.

2.3 ,,How Useful are Virtual Worlds?*“ - Ridume, um Riume zu konstruie-
ren

Fur die Soziologie ist der ,,Raum* kein ,Container”,41 kein Aquarium, in dem die Akteurin-
nen wie Fische schwimmen. Raum wird aus soziologischer Perspektive in der sozialen Wahr-
nehmung gebildet, durch Handlungen gegliedert,42 durch Adverbiadlausdriicke des Raumes
(hier, dort etc.) in der Kommunikation erst aktualisiert.*3 Selbstbeziiglich ermaoglicht der Raum
die soziale Interaktion, genauso wie dieser erst durch die soziale Interaktion gebildet wird.
Solche soziologischen Uberlegungen zum Raum sollen darauf aufmerksam machen, dass der
Raum als Medium sozialer Interaktion dient. Auf diesen Punkt komme ich unten nochmals
zurlick. Zuvor praliminarisch méchte ich mich der Frage zuwenden: Welche Rolle spielt jedoch
der Raum bei der Bedienung des Computers? Sieht man mal von der Buchstabenschrift ab, die
auf dem Monitor erscheint, ist es in erster Linie die ,, grafische Benutzeroberfléche”, die heute
eine Sammlung von Icons mit metaphorischen Anspielungen auf den Raum enthalt. Die Inter-
aktivitat findet auf dem , desktop” statt, man 6ffnet , Fenster oder schliefdt sie wieder. Man

41 Zur Kritik der ,Behalter-Vorstellung von Raum in der Soziologie, vgl. Martina Léw, Spacing — Uberle-
gungen zu rdumlichen Neuformationen, in: Sabine Thabe, Rdume der Identitdt — Identitét der R&ume, Dort-
mund 1999: S.160-169.

42 Vgl. Erving Goffman, Die Territorien des Selbst, in: Erving Goffman, Das Individuum im 6ffentlichen Aus-
tausch. Mikrostudien zur éffentlichen Ordnung, Frankfurt/M., 191974 [i.O. 1971]: S.54-96.

43 Vgl. Michel de-Certeau, Kunst des Handelns, Berlin 1988 [i.O. 1980]: S.220f.

16



»surft® im Netz von Ort zu Ort,* durchschreitet ,, Portale’ und findet sich auf ,, Marktplé&tzen®
und ,,Foren® wieder. Im Hinblick auf diese angefiihrten Beispiele gewinnt man den Eindruck,
dass im Umgang mit Computern Raummetaphern eine unerlassliche Orientierung bieten. Auch
VIENA bedient sich der ,raumlichen Orientierung“, alerdings nicht mehr Gber Kunstgriff der
Metapher und des Symbols, sondern durch eine virtuelle Zweitwirklichkeit, die von den ge-
brauchlichen Metaphern des,, desktop” abhebt. In einer programmatischen Schrift ,, How Useful
are Virtual Worlds?* fuhrt der Projektleiter aus:

» The user should be able to move through the model. [...] For example, the sensual experience of an
office room or a building prior to its physical realization could help a designer to obtain a realistic
impression of a construction while it is evolving and to give way free way to imagination and crea-

tivity at the same time.“45

Beim architektonischen Entwerfen soll die Nutzerln als Beobachterln auf ihr Modell blicken
und die Veranderungen mit dem ,, Datenhandschuh® und verbal gesprochenen Instruktionen in
der Virtua Reality vornehmen. Die auf dem Markt befindlichen Computer-Aided-Design-
(CAD)-Programme bieten zwar auch eine Visualisierung des Entwurfsmodells, doch wenn
Veranderungen am Modell durchgefihrt werden sollen, dann miissen diese in der Weise vorge-
nommen werden, dass mit dem Cursor Symbole angeklickt werden. Auf diesen Vermittlungs-
schritt wird bel VIENA verzichtet. Die potenzielle Nutzerln im Verwendungsszenario von
VIENA soll den Raum durch ihre die Innenarchitektur verindernden Handgriffe erfahren kon-
nen, um auf dieser Wahrnehmung basierend zu gestalten. Es wird dem Datenhandschuh auf die
betreffenden Gegenstande deutet und dabei sprachliche Instruktionen an den Computer gege-
ben (vgl. Abbildung).

2.4 Die Relationierungsfunktion der Virtual Reality

Zum Abschluss dieses Abschnitts 5.2 soll kurz reflektiert werden, welche soziale Funktion
der computertechnisch hergestellte Raum besitzt. Im Vorgriff auf den néchsten Abschnitt 3 soll

44 Matthias Bickenbach, Harun Maye, Zwischen fest und fliissig. Das Medium Internet und die Entdeckung sei-
ner Metaphern, in: Lorenz Graf und Markus Krajewski (Hg.), Soziologie im Internet. Handeln im elektroni-
schen Web-Werk, Frankfurt/M. 1997: S.80-98.

45 Ipke  Wachsmuth, How  Useful are  Virtual  Worlds?,  [http://www.TechFak.Uni-Biele-
feld....ong/ipke _talk/huvr_engl.html] [20.08.98]: 1994
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jetzt bereits darauf aufmerksam gemacht werden, in welch einem Wechselverhdltnis die virtu-
elle Redlitét und der Agent stehen. Ich habe bereits erwéhnt, dass aus soziol ogischer Perspekti-
ve der Raum nicht als ein Container vorgestellt werden darf, in dem sich die Dinge und die
Menschen befinden. Der Raum, wie er zum Beispiel in der Architektur und in der Virtual Rea-
lity konstruiert wird, ist ein Medium, das Individuen und die Dinge in Beziehung setzt. Insbe-
sondere Michel Foucault macht darauf aufmerksam, wie die raumliche Figuration Individuen
relationiert, Korper verbindet, verteilt und die Sichtbarkeit des Individuums herstellt.46 Die
Relationierungsfunktion der Virtual Reality besteht darin, dass sie eine von Nutzerln und Agent
gemeinsam ,,wahrnehmbare“ Umwelt darstellt, in der die Nutzerln den Agenten als koexistent
erleben kann. Aul3erdem wird mit dieser virtuellen Raumkonstruktion eine wichtige V orausset-
zung fur die Interaktivitat mit dem Agenten geschaffen. Dank des vom Agenten und von der
NutzerIn gemeinsam ,, genutzten* Raumes wird es moglich, in der verbalsprachlichen Interak-
tion mit dem Computer auf ,, raumindexikalische *“ Adverbialausdriicke zuriickzugreifen. Solche
unauffalig erscheinenden Worte wie , da‘, ,hier, ,das da‘ usw. haben in der Praxis koor-
dinierten Handelns eine nahezu unersetzbare Funktion. Schlief3lich motiviert der Umstand, sich
im selben Raum aufzuhalten, bel der Nutzerln die idealisierte Vorstellung von der Kongruenz
der Relevanzsysteme, die jedes Fremdverstehen begleitet.4” Fir all die weiteren Beobachtungen
kann der virtuelle Raum die Bedingung der Moglichkeit fiir die Interaktivitcit zwischen Agent

und potenzieller Nutzerln gelten.

3. Der Agent im virtuellen Raum — die Konstruktion von Adressabilitit
und Nicht-Subjektivit:it

Der vordergrindige Zweck des virtuellen Raumes, der im vorigen Abschnitt thematisiert
wurde, besteht darin, innenarchitektonische Entwirfe zu représentieren. Die potenzielle Nutze-
rin muss aso nicht kraft ihres Vorstellungsvermogens den Raum auf Basis von in der Pla
nungspraxis Ublichen Grundriss- und Aufrisszeichnungen ,, sich vor Augen fiihren*. Die com-
puterisierte Bildgebung iibernimmt diese Funktion. Die Gestaltungsmoglichkeit ist alein schon
durch die Auswahl der Einrichtungsgegenstéande begrenzt: Tische, eine Palme, ein Stuhl. Die
der Nutzerln vorbehaltenen Handlungsoptionen erschdpfen sich darin, die Relation der eben

46 V. hierzu die Analysen Foucaults zur Sichtbarkeit und Raumverteilung von Strafanstalten. Michel Foucaullt,
Uberwachen und Strafen. Die Geburt des Gefangnisses, Frankfurt/M. 1977: S.251f.

47 Alfred Schiitz, Symbol, Wirklichkeit und Gesellschaft, in: Gesammelte Aufsétze |. Das Problem der sozialen
Wirklichkeit, Nijhoff: Den Haag 1971 [i.O. 1955], S. 331-411.
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genannten Objekte zu verandern. Die Nutzerin kann die Palme auf den Boden oder auf das Re-
ga stellen, die Obstschale nach rechts oder links verriicken usw. Als Reaktion auf die Ande-
rungsanzeigen wird die Szene als berechnetes 3D-Bild unter Berticksichtigung ihres momenta
nen Sichtfeldes gezeigt.*8 Veranderungswiinsche sollen durch ,verbale Instruktionen® vermit-
telt werden und nicht durch Maus-Cursor-Manipulationen. Das Thema ,, virtuelle Umgebung*
ist mit dem letzten Abschnitt nicht abgeschlossen. Auch wenn es in den folgenden Textpassa-
gen nicht im Vordergrund steht, spielt dieses Thema eine nicht zu vernachléssigende Rolle.
Der virtuelle Raum ist die basale Voraussetzung, als Nutzerln aus dem Raum der Alltagswelt
herauszutreten, ohne dabei in einen gdnzlich neuen Sinnbezirk einzutreten, wie zum Beispiel in
die Welt der Traume oder in die der bewusstseinsverdndernden Drogen. Die Immersion in die
Virtual Redlity tragt bei VIENA keine Zige des Eskapismus. Die virtuelle Welt von VIENA ist
kein geschlossener Sinnbereich, in dem die Erfahrungen der Alltagswelt ihre Relevanz verlie-
ren, sondern ein Double der Alltagswelt mit dem Unterschied, dass in dieser von VIENA si-
mulierten Umgebung die Gegenstande ohne physikalische Kraftanstrengung zu verandern
sind.*® Neben dem Effekt, dass die Virtual Reality eine spezifische — bereits analysierte — Rela-
tion zwischen dem technischen Artefakt und der Nutzerin einrichtet, ist sie auch ein Schauplatz
der Interpenetration verschiedener Rdiume. Diese Interpenetration tritt in dem Moment ein,
wenn der Blick der Nutzerln, der durch den Raum wandert, auf etwas stof3t, was die Situation
grundlegend verandert: auf den Blick eines ,, Anderen”. Zusétzlich zum virtuellen architektoni-
schen Raum entsteht ein sozialer Raum. VVon dieser Transformation handeln die folgenden Ab-
schnitte.

3.1 Agenten: fiir die NutzerIn sichtbar und unsichtbar

Nachdem das VIENA-Projekt sich zunachst nur mit der Generierung der virtuellen Umge-
bung beschéftigt hatte, trat nach ungeféhr einem Jahr eine Veranderung ein. Fur Fortset-
zungsarbeiten des Projektes entschied man sich, mit Hilfe eines Interface-Agenten, der in die
kinstliche Szene einbezogen ist, Explorationen und Manipulationen in der virtuellen Umge-
bung vorzunehmen, die auf anthropomorphe Merkmale des Menschen Bezug nehmen. Bisher
wurden Agenten als Softwaremodule nur in der Weise eingesetzt, dass sie im Hintergrund fir

48 |pke Wachsmuth, Wolfgang Kriiger und Yong Cao, Virtuelle Raume, in: KI (1994) Nr. 1, S. 26-32, S. 5.

49 Die grundlegenden Analysen Uber die Konstitution mannigfaltiger Wirklichkeiten slammen von Alfred Schiitz,
Uber die mannigfaltigen Wirklichkeiten [i.0. On Multiple Realities], in: Gesammelte Aufsitze |, Nijhoff: Den
Haag 1971 [i.O. 1945], S. 533-576.
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die NutzerIn unsichtbar das technische System steuerten. Auch diese ,, unsichtbaren* Agenten
haben einen Einfluss auf die Interaktivitdt mit der Nutzerln. Im Rahmen des Projekts wurde mit
dem , reinforcement learning* (Verstarkungslernen) ein bestimmter , Lernmechanismus* imp-
lementiert und erprobt, der zum Standardrepertoire der Kinstliche-Intelligenz-Forschung ge-
hort. Das ,, reinforcement learning* gleicht in seiner Struktur dem Lerntypus der ,, klassischen
Konditionierung, wie sie vom Baviourismus beschrieben wird - mit einem Unterschied! Nicht
Tauben oder Menschen sollen durch positives oder negatives Feedback lernen, sondern Arte-
fakte. Von den Lerneffekten her vergleichbar gibt es verschiedene Moglichkeiten, wie man
»reinforcement learning” technisch konstruieren kann. In der Kunstliche-Intelligenz-Forschung
weit verbreitet sind neuronale Netze. Bei VIENA dagegen wird das ,, reinforcement |learning*
an ein Agenten-System delegiert. Die Besonderheit dieser Technik besteht darin, dass sie nicht
wie bel neuronalen Netzen auf kognitionsahnlichen Mechanismen beruht, sondern auf einem
Modell des vertragsikonomischen Kalkiils. Es lernt jedenfalls nicht der Agent als einzelner,
sondern die Lerneffekte sind das Produkt eines 6konomischen Koordinationsverfahrens unter
den Agenten.>® Der Zweck dieses Lernverfahrens besteht darin, das , Verhalten“ des Systems
besser an die Préferenzen der Nutzerln anzupassen. VIENA , lernt”, indem es digjenigen Feed-
backs, die ihm bel seiner Benutzung gegeben werden, verarbeitet. Dabei missen die Anwende-
rinnen das negative Feedback explizit dem System mitteilen (, wrong“), wéhrend das positive
Feedback implizit erfolgt, wann immer die Nutzerln ihre Anweisung nicht korrigiert.5!

Der AnwenderIn kommt aso die Rolle der Lehrenden zu, die dhnlich wie bei einer Dressur
negative und positive Feedbacks als Antwort auf ein bestimmtes Verhalten gibt. Auf die Inter-
aktivitat zwischen VIENA und Nutzerln werde ich in Abschnitt 4 ausfihrlich eingehen. Hier
soll es erst einmal darum gehen, wie das Agenten-System intern — fur die NutzerIn unsichtbar -
die Dressursignale verarbeitet. Die Aufgabenstellung der Agenten ist in verschiedene ,, Rollen®
differenziert und zwar in die von ,, Auftraggebern” (contractors) und Auftragnehmern (bidders).
Eine Instruktion von Seiten der Anwenderin wird nicht einfach ,, ausgefthrt®, sondern im Sys-
tem in einem bestimmten Verfahren , verhandelt“. Well dieses Verfahren einer , Vertragsver-
handlung” gleicht, wird es , Contract-Net-Verfahren“ genannt. Dieses Verfahren ist allerdings

50 Britta Lenzmann und Ipke Wachsmuth, Ein contract-net basiertes Lernverfahren fir eine benutzeradaptive
Interface-Agentur, in: Forschungsberichte Kiinstliche Intelligenz, Report FKI-217-96; Minchen 1996, S.26-
34: S.2.

51 Britta Lenzmann und Ipke Wachsmuth, Ein contract-net basiertes Lernverfahren fir eine benutzeradaptive
Interface-Agentur, in: Forschungsberichte Kiinstliche Intelligenz, Report FKI-217-96; Minchen 1996, S.26-
34: S.2.
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keine Erfindung von VIENA, sondern geht auf ein Konzept zurtick, das bereits Mitte der 80er
Jahre in der Kinstlichen Intelligenz diskutiert wurde®? und von VIENA, ohne daran grél3ere

Veranderungen vorzunehmen, aufgegriffen wird.

Im Folgenden wird eine solche ,, Vertragsverhandlung” dokumentiert. Dabel wird aus einem
Manuskript zitiert, das einem Vortrag, gehalten auf einer Kunstliche-Intelligenz-Tagung,
zugrunde lag.

»Ausschreibung einer Aufgabe: Anfallende Teilaufgaben werden durch einen Auftraggeber in Form

einer als Ausschreibung klassifizierten Nachricht den potenziellen Auftragnehmern bekanntgegeben.

Erstellung von Angeboten: Nach der Ausschreibungsmeldung wird diese anhand des Nachrich-
teninhalts (und ggf. der in der Nachricht spezifizierten Lésungszeit) auf Bearbeitbarkeit geprift und

im positiven Fall mit der Erstellung eines Angebots beantwortet.

Auftragsvergabe: Eingehende Angebote kdnnen zur Zuweisung des Auftrages fiihren und bedeuten

eine Verpflichtung zur Aufgabenbearbeitung von Seiten der Angebotsersteller” .53
Die Agenten, die um die Auftragsvergabe konkurrieren, unterscheiden sich in zwei Punkten:

a) die Art und Weise, wie der eingehende Auftrag bearbeitet werden soll;
b) durch den ,credit“-Wert, den sich der Agent bei vorherigen Auftrdgen erworben hat. Je
mehr positive Feedbacks ein Agent bekommen hat, desto hoher ist dieser credit-Wert.

Im ,, Verhandlungsprozess® bekommt derjenige Agent den Zuschlag, der den hochsten cre-
dit-Wert besitzt. Auf diese Weise selektiert das Contract-Net unter mehreren Mdglichkeiten,
eine Aufgabe zu bearbeiten, digenige Aufgabenbearbeitung heraus, die in der Vergangenheit
bereits als , erfolgreich” bestétigt wurde. 54 Indem fir jede ,erfolgreiche’ Auftragsbearbeitung

52 Die ,urspringliche” Formulierung dieses Contract-Net-Verfahrens geht auf Davig/Smith (1983) zuriick. R.
Davis und R.G. Smith, Negotiation as a Metaphor for Distributed Problem Solving, in: Artificia Intelligence
20 (1983) Nr. 1, S.63-1009.

53 Ipke Wachsmuth, Wolfgang Kriiger und Y ong Cao, Virtuelle Raume, in: K1 (1994) Nr. 1, S. 26-32: S.9.

54 Britta Lenzmann und Ipke Wachsmuth, Ein contract-net basiertes Lernverfahren fir eine benutzeradaptive
Interface-Agentur, in: Forschungsberichte Kiinstliche Intelligenz, Report FKI-217-96; Minchen 1996, S.26-
34: S.3.
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credits vergeben werden, baut sich im Agenten-System nach einiger Zeit ein , Gedachtnis* auf,
das zwischen , erfolgreichen” und ,,weniger erfolgreichen* Bearbeitungen diskriminieren kann.
Plakativ betrachtet gleicht dieser ,,Verhandlungsprozess® unter Agenten einem Koordinations-
verfahren in der sozialen Welt. Doch wir haben es hier weder mit einer kommunikativen Ab-
stimmung von Zwecken noch mit einer interessengesteuerten Interaktion zu tun, geschweige
denn, lasst sich die wechselseitige Ubernahme der Perspektive unter diesen fir die Nutzerln
unsichtbaren Agenten beobachten. Den Entwicklerinnen von VIENA geht es hier nicht um so-
ziale Effekte (wie zum Beispiel um ,Versténdigung“ oder um die Bildung einer , negotiated
order*), sondern um einen Lerneffekt, der auf einem kybernetischen Selbstverstirkungsmecha-
nismus basiert. Zwar ist der Einfluss des fir die Nutzerln unsichtbar wirkenden Agenten-
Systems fur die Interaktivitét nicht bedeutungslos. Eine tiefgreifende Verdnderung im Hinblick
auf die Beziehung zur potenziellen NutzerIn tritt jedoch erst ein, als der Agent Hamilton auf
dem Interface erscheint. Diese Verdnderung wird im Folgenden im Zentrum der Aufmerksam-
keit stehen.

3.2 Der Agent ,Hamilton*“ — eine kommunikative Adresse

Aufgrund des maskenhaften Gesichts, der geometrisierten Kérperteile, der puppenhaften
Héande, der symmetrischen Gestalt sieht der Agent in der Virtuellen Umgebung einer ,, Playmo-
bilfigur* oder einer Figur aus Oskar Schlemmers Triadischem Ballett dhnlicher als einem leib-
haftigen Menschen (siehe Abbildung ). Hamilton ist mit der Modellierungssoftware
SOFTIMAGE entwickelt worden. Nach Auskunft der Entwicklerinnen sollte ohne grof3en
Aufwand eine ,, menschenéhnliche Figur® entstehen. Ziel war das Einbringen von Zeigegesten
in die Interaktivitat zwischen Nutzerln und Artefakt. Von daher ist es verstandlich, dass sich
die Beweglichkeit von Korperteilen auf die zwei Arme beschrénkt. Der Rest des Kérpers und
auch das Gesicht bletben unanimiert. Ferner war es die Absicht der Entwicklerinnen, die Figur
von Hamilton ,,androgyn® zu halten, um eine Identifikation durch Benutzerinnen und Benutzer
gleichermal3en zu ermoglichen.5> Ob diese Intention durch Hamilton verwirklicht ist, kann be-
zweifelt werden. Aufgrund der oben beschriebenen Eigenschaften erscheint Hamilton weder
weiblich, noch mannlich, noch androgyn. Wesentlich an Hamilton ist seine durch die Geomet-
risierung erreichte Abstraktion von den konkreten Eigenschaften des menschlichen Korpers. So

55 Tanja Jording, Britta Lenzmann, Ipke Wachsmuth, Ein anthropomorpher Interface-Agent fir die Interaktion
mit einer virtuellen Umgebung, Bielefeld 1995: S.3.
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gesehen ist Hamilton eine Art Platonische Figur: Die idealisierte Form macht ihre Realitdit aus
und nicht die ideosynkratischen Wesensziige und asymmetrisierenden Eigenschaften (wie z.B.
Rasse und Geschlecht) von lebendigen Menschen. Hamilton verkorpert demnach keine Andro-
gynitét, er befindet sich nicht zwischen den Geschlechtern, sondern stellt vielmehr eine Abs-
traktion von der Geschlechtlichkeit dar.

Abbildung 5.2
Hamilton, der nach einem ,, Hello* der Nutzerln den Arm hebt und ,, winkt*.

Die Einfuihrung des anthropomorphen Interface-Agenten wurde von den Forscherlnnen zu-
néchst damit erklart, dass mit einer solchen Figur ergonomische Faktoren im architektonischen
Entwurfsprozess besser beriicksichtigt werden kénnen. Die GrofRen- und Raumverhdltnisse in
der simulierten Architektur sollten proportional auf die Grof3e des menschlichen Korpers und
dessen Bewegungsweisen abgestimmt werden konnen, damit im Entwurf Dysfunktionalitéten
im spéteren Gebrauch vermieden werden. Weit wichtiger als der ergonomische Aspekt ist aus
soziologischer Perspektive das Argument der Forscherlnnen, dass Hamilton deswegen einge-
fuhrt wurde, um die potenziellen Nutzerlnnen zu ermutigen, das technische Artefakt , anzu-
sprechen”.

Dass eine Nutzerln mit einem Artefakt, selbst dann wenn es natiirliche Sprache ,, verstehen®
wurde, ,sprechen” wirde, darf nicht unterstellt werden. Zwar haben die Studien von Ree-

ves/Nass gezeigt, dass Nutzerlnnen gegenuiber Computern sich tendenziell so héflich verhalten
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wie gegeniiber Personen.5¢ Doch von diesen Ergebnissen ausgehend kann nicht darauf ge-
schlossen werden, dass Nutzerinnen auch gewillt sind, mit dem Computer verbal zu kommuni-
zieren. Aufgrund der riickgekoppelten Reaktivitat, dem Uberraschungspotenzial und der M6g-
lichkeit von Spracheingaben ist es zwar moglich, den Computer als Interaktionspartner zu nut-
zen, doch eine auf Verbalsprache basierte Nutzungspraxis bleibt nach wie vor eine Ausnahme.
Die Interaktivitéat mit der Nutzerin ist in nahezu alen Verwendungswei sen des Computers nicht
mit einem ,, Gesprach* zu vergleichen. Nur in solchen Fallen ist ein dialogischer Austausch
zwischen technischem Artefakt und User moglich, wenn die Kommunikation nicht gesprochen,
sondern textbasiert verlauft. Ist der Text — man denke an den Online-Chat — Medium der
Kommunikation, dann haben die Teilnehmerinnen mit der Verwendung dieses Mediums den
Umstand akzeptiert, dass Alter Ego als Adressat der Kommunikation nicht in einem identi-
schen visuellen oder auditiven Raum anwesend ist. Die Abwesenheit des Anderen liefert in
etlichen Fallen sogar erst die Motivation, textuell zu kommunizieren. Tiefenpsychologisch ar-
gumentierend ist davon auszugehen, dass eine textuelle Kommunikation deshalb zustande
kommt, weil die Absenderln ein anderes Ich as Adressatin der Kommunikation imaginiert.>?
Ein Dialog mit dem Computer wdre dann vorstellbar, wenn es fiir die Nutzerln moglich wiire,
sich — dhnlich wie beim Chatten — jenseits des vergegenstdndlichten Artefakts — eine menschli-
che Adressatin als Alter Ego vorzustellen. Doch anders as beim Chatten (oder beim Brie-
feschreiben) ist auf dem traditionellen Computerinterface die Abwesenheit eines Alter Egos
nicht symbolisiert. Wahrend die Schrift des Online-Chattens eine Leerstelle enthélt — die Zelle,
wo die Antwort von Alter Ego erscheinen kann — lasst der Computer als Gegenstand oder ge-
nauer: das traditionelle Interface eine solche Leerstelle vermissen, in der die Abwesenheit ei-
nes Alter Egos symbolisiert wird. Der Computer bleibt somit in seinem Dingcharakter verhaftet
und fur Menschen kaum ansprechbar.

In der Regel sprechen wir mit dem Computer nicht. Ein Grund hierfir fir diese kommu-
nikative Diskriminierung des Computers ist die in der Sozialisation erworbene Fahigkeit, zwi-
schen Dingen und Menschen in der Weise zu unterscheiden, dass je nach Situation un-
terschiedliche Erwartungen und Verhaltensstile zum Einsatz kommen. In diesem kommunikativ
erprobten Klassifikationssystem gilt es as ,normal“, sich mit Menschen und z.T. mit Haustie-

56 Byron Reeves und Clifford Nass, The Media Equation. How People Treat Computers, Television, and New
Media Like Real People and Places, Stanford/Cambridge 1996.

57 Zur Rolle desimaginierten Alter Egos in der schriftlichen Kommunikation vgl. Klaus Theweleit, Orpheus und
Eurydike. Das Buch der Konige, Frankfurt 1991.
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ren zu unterhalten, eine Anomalie ist es, mit Gegenstanden ein Gesprach zu fuhren. Die Dinge
und die Menschen gelten als kategorial verschieden. Wahrend man mit Menschen in ein kom-
munikativ vermitteltes Verhatnis tritt (man grifit Menschen, aber nur in Ausnahmeféllen Arte-
fakted8), begegnet man den Dingen zweck- und funktionsorientiert. Mit dem Ding in eine
sprachliche Interaktion zu treten, widerspricht den kulturell vermittelten Erwartungen, die die
Nutzerlnnen an das Ding, und — das ist ebenso wichtig — die der generalisierte Andere an die
Nutzerln stellt. Wer mit den Dingen spricht, zieht den Verdacht auf sich, ,,deviant” zu sein.

Die kulturelle Funktion des Agenten Hamilton liegt meiner Ansicht nach darin, in das,, Ter-
tium-non-datur“ von Ding und Mensch als ein Drittes einzutreten. Der Agent in der virtuellen
Umgebung symbolisiert keine Leerstelle, in die die Nutzerln ein Alter Ego als Adressat der
Kommunikation projeziert. Der Agent darf auch nicht als Simulation einer menschlichen Ak-
teurln verstanden werden. Das Design von Hamilton orientiert sich weniger daran, die Illusion
eines leibhaftigen Menschen zu erzeugen, als daran, eine Art Phantasiefigur zu sein: weder
Ding noch Mensch, ein hybrides Objekt zwischen diesen beiden Welten. Die soziale Funktion
von Hamilton ist nicht zu verstehen als eine Simulation der menschlichen Handlungsfahigkeit,
vielmehr geht es darum, im Rahmen der verbalen Instruktionen des , Raume-Konstruierens'
eine Adressatin der Kommunikation zur Verfigung zu stellen, andernfalls wirde der virtuelle
Raum von VIENA einzig als ein Ensemble aus Dingen erscheinen. Die Virtuelle Realitiit be-
schrdnkt sich nicht nur darauf, eine kiinstliche Welt zu sein, in der man Objekte direkt verdn-
dert und manipulieren kann, sondern das technische System bekommt mit dem Agenten eine
sinnlich wahrnehmbare Adresse® fur verbasprachliche Kommunikationen. Dank Hamilton
spricht die Nutzerln nicht mehr mit einem Ding, was als anomal gilt, und auch nicht mit einem
Menschen, was als normal gilt. Das ,, Sprechen® mit Hamilton wirde ich als einen Sonderfall
interpretieren, vergleichbar dem ,, Sprechen” mit Hunden oder Pferden. In der Kommunikation
behandelt man diese Tiere weder als menschliches Gegentiber noch a's leblose Dinge, sondern
experimentiert mit einer Kommunikation, die der Besonderheit des nichtmenschlichen Alter
Egos gerecht zu werden versucht. Die ,Kommunikation* mit Tieren und auch mit Hamilton —

ich komme gleich darauf zu sprechen - wird nicht getragen von den Selbstverstindlichkeiten

58 Man denke an die Verbeugungs- und Bekreuzigungspraktiken in Rahmen der Religionsausiibung oder an das
Salutieren beim Aufziehen von Nationalflaggen.

59 Zum Begriff der ,Adressabilitét” innerhalb der Theorie soziaer Systeme vgl. die Ausfiihrungen von Peter
Fuchs, Adressabilitat als Grundbegriff der soziologischen Systemtheorie, in: Soziale Systeme 3 (1997) Nr. 1,
S. 57-79.
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des zwischenmenschlichen Dialogs, sondern von den Zugesténdnissen an das spezielle Ver-
stéandnisvermogen von Tieren oder Agenten.

3.3 Der Mensch ist nicht das MaR} des Agenten

Fiktionale Figuren auf dem Interface sind keine Besonderheit von VIENA. Nur auf den ers-
ten Blick dominiert auf dem Gebiet der Interfacegestaltung die , direct manipulation”, jenes
Designparadigma, das auf dem Prinzip basiert, Icons durch einen mausgesteuerten Cursor an-
zuklicken. Gelaufig ist dieses Paradigma durch Macintosh-Rechner und die heute weitverbrei-
tete Windowsoberflache. Doch sobald wir die Standardanwendungen eines Computers im Biro
hinter uns lassen und den Blick auf die schrille Welt der Computerspiele lenken, wird untiber-
sehbar, in welchem Ausmal3 tier- und menschenahnliche Figuren das Interface bevdlkern. Ins-
besondere bei Spielen die eine schnelle Reaktion verlangen (Action-Spiele), werden Spielfigu-
ren eingesetzt, die von der Spielerin als virtuelle Stellvertreterin gesteuert werden. Zum Tell
bieten diese Figuren sogar ein Identifikationspotenzial an, das an die Idole der Spielfilmbran-
che erinnert. Man denke an Lara Croft.60 Wéhrend die Technologie zur Herstellung von fotore-
alistischen menschenadhnlichen Interface-Figurené! weit fortgeschritten ist, bleibt die Fahigkeit
dieser Agenten, autonom zu agieren, dahinter zurtick.62 Die Computergrafik hat ein Stadium
erreicht, in dem es mdglich ist, mehrmindtige Spielfilmsequenzen mit "synthetic actors' zu
bestreiten. An Stelle von Schauspielerinnen agieren animierte Charaktere, deren aul3eres Er-
scheinungsbild beinahe an den Filmrealismus heranreicht. Uber die Grenzen der Computerwis-
senschaft bekannt geworden ist der Film von "Rendez-vous a Montreal“, in denen Marylin
Monroe und Humphrey Bogart mit Hilfe der Computeranimation "wiederauferstehen™ und in
einer Szene interagieren.t3 Das Besondere dabel ist, dass die Bilder, Bewegungen, Gesichter

60 Zum Thema Computerspiele bietet eine Ubersicht: Alexander Brante, Virtuelle Welten. Zur Zukunft der Bild-
schirmspiele, in: Heide Baumann, Clemens Schwender (Hg.), Kursbuch Neue Medien 2000. Ein Reality-
Check, Stuttgart 2000: 322-335.

61 Inzwischen kursiert eine ganze Reihe von Bezeichnungen fir menschenghnliche Interface-Figuren: Avatares,
Clones, Guided Actors, Autonomous Actors, Interactive-Perceptive Actors etc. Ein Versuch der Systematisie-
rung unternehmen Rae Earnshaw, Nadia Magenat-Thalmann, Demetri Terzopoulos und Daniel Thalmann,
Computer Animation for Virtual Humans, in: IEEE Computer Graphics and Applications (1998) Septem-
ber/October, S. 20-23.

62 Peter Wavish und David Connah, Virtual Actors that can perform scripts and improvise roles, in: Proceedings
of the First International Conference on Autonomous Agents. Marina del Rey (Cal.), New York 1997, S.317-
322,S8.317

63 Nadia Magnenat Thalmann und Daniel Thalmann, Synthetic Actors in Computer-Generated 3D Films, Ber-
lin/Heidelberg 1990.
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etc. der Filmsegquenzen nicht durch Kameraaufnahmen der "realen” Schauspielerlnnen entstan-
den sind, sondern computergeneriert werden.%4 Diesem Fortschritt in Bezug auf den Realismus
der Computeranimation steht das beschrénkte Verhatensrepertoire der , synthetic actors* ge-
genuber, welche in den meisten Falen von klassischen hierarchischen Planungsalgorithmen
gesteuert werden,%> so dass auf unvorhergesehene Aktionen der Nutzerln ein solcher Interface-
Agent nicht situationsadaquat reagieren kann.6é Diese Diskrepanz zwischen der optischen Rea-
litcitsnédihe und der Beschrdnktheit des Verhaltensrepertoires wird auch bel den Figuren der
Computerspiele manifest. Jede einzelne Aktion der Interfacefiguren wird von der Programmie-
rerin vorweggenommen, der Handlungsspielraum der Nutzerin ist durch das Programm hoch-

gradig limitiert.

Die Beschranktheit des Verhaltensrepertoires von Agenten, gemessen an der menschlichen
Handlungsfahigkeit, ist jedoch nur partiell als Defizit zu interpretieren. Uberblickt man die
Forschungs- und Entwicklungsprojekte zur Gestaltung von Interface-Agenten, so falt auf, dass
die Simulation von menschlicher Handlungsfahigkeit nicht mehr konkurrenzlos als konzeptu-
elles Modell dient. Auch beim VIENA-Projekt ist zu beobachten, dass das Turing-Ziel, einem
Computer durch geeignete Programme ein am Menschen orientiertes Verhalten beizubringen,
nur noch eingeschrankte Gultigkeit besitzt. Eine Tendenzwende hat sich in der Kinstliche-
Intelligenz-Forschung in der Hinsicht vollzogen, dass nicht mehr alternativenlos die Simulation
»menschlicher Intelligenz* angepeilt wird, sondern zunehmend die parasozialen Wirkungswei-
sen von fiktionalen Wesen (wie z.B. Trickfilmfiguren) zum Modell fiir intelligente Programme
werden. Der Mensch ist in der neuen Kunstliche-Intelligenz-Forschung gegenwartig nicht mehr
das dleinige Mal3 der Dinge. Von den Produkten der Trickfilmindustrie beeinflusst, haben
K unstliche-Intelligenz-Forscherlnnen wie zum Beispiel Bates’” erkannt, dass Comicfiguren in
bestimmten Féllen die Nutzerln gezielter anzusprechen vermogen als Simulationen von , rea

len" Menschen.

64 Folgende Anwendungsvision ist damit verbunden: ,, In the near future, it will be possible to recreate any film
with any existing artiste, even from different times. For example, noting may prevent us recreating West Side
Story with Greta Garbo und Michael Jachson (Nadia Magnenat Thalmann und Daniel Thalmann, Synthetic
Actorsin Computer-Generated 3D Films, Berlin/Heidelberg 1990, S.1, kursivi.O.).

65 George Miller, Eugene Galanter und Karl H. Pribram, Plans and the Structure of Behavior, Holt 1960.

66 Eine Einschdtzung des Handlungspotenzials von Interface-Agenten liefern Marc Cavazza, Rae Earnshaw,
Nadia Thalmann und Daniel Thalmann, Mation Control of Virtual Humans, in: IEEE Computer Graphics and
Applications (1998) September/October, S. 24-31.

67 Joseph Bates, The Role of Emotion in Believable Agents, Communications of the ACM 37 (1994) Nr. 4,
S.122-125.
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Die Grunde fur diese Abwendung vom Menschen als das alleinige Mal3 fur die Verhal-
tenssimulation in der Kunstliche-Intelligenz-Forschung lassen sich auch im VIENA-Projekt
frellegen. In der Erscheinung von Hamilton, oben bereits detailliert beschrieben, ist fur die
menschliche NutzerIn so kenntlich gemacht, dass es sich bei diesem Agenten nicht um einen
vollwertigen Stellvertreter des menschlichen Egos handelt. Angesichts dessen wird die Nutze-
rin nicht annehmen, Hamilton besdl3e die Fahigkeit zu sinnhaftem Handeln und Erleben, sei
mit derselben Kommunikations- bzw. Verstehenskompetenz ausgestattet wie die Nutzerin,
besal3e ein reflexives Verhéltnis zu sich selbst wie ein Erwachsener. Eine solche durch die eben
genannten Punkte charakterisierte Akteursfiktion wird durch das Erscheinungsbild des Agenten
dementiert. Hamilton stellt durch sein Auferes und seine Verhaltensweise eine figurative Re-
duktion des menschlichen Subjekts dar.%® Seine Funktion ist nicht daraus abzuleiten, fir die
Nutzerln ein personifiziertes Gegenlber abzugeben. Wére dies der Fall, dann miisste Hamilton
Uber das volle Handlungsrepertoire eines Menschen verfligen. Das tut Hamilton deswegen
nicht, weil seine Funktionalitét sich nicht aus der vis-avis-Oppositionalitét mit der Nutzerin
erschliefdt, sondern aus jener spezifischen Rolle, die Hamilton im Anwendungssystem von
VIENA Ubernimmt. Hamilton bietet sich zwar as kommunikative Adresse an, doch die an ihn
gestellten Erwartungen sind von der sachlich bestimmten Handlungssituation des Anwen-
dungsprogramms nicht abzuldsen. Anders als bei einem Menschen, der eine ihm zugewiesene
Rolle Ubernimmt, verfligt Hamilton Uber keine Identitét, keine Winsche etc., die dann zum
Vorschein kommen, wenn ein Mensch — zum Guten oder zum Schlechten — ,aus der Rolle
fallt*. Diese Nicht-Subjekthaftigkeit von Hamilton mag im Vergleich zur menschlichen Akteu-
rin als ein Defizit erscheinen, in Bezug auf das Anwendungssystem von VIENA mag dies ge-
rade als Vorzug von Hamilton gelten.

4. Verfahren der Interaktivitit

Nachdem ich in den vorigen Abschnitten auf die virtuelle Umgebung und den ,, Teilnehmer*
der Interaktivitét, den Agenten, eingegangen bin, komme ich nun zum Ablauf. Aus soziologi-

68 Auf die Vorteile von fiktionalen Charakteren im Vergleich zu vollwertigen Subjektsimulationen in der Kiinst-
lichen Intelligenz hat Laurel hingewiesen: ,,[D]ramatic characters are better suited to the roles of agents that
full-blown simulated personalities. Most cultures have a notion of dramatic form, and people are quite familiar
with both the differences and similarities between character and real people. The art of creating dramatic char-
actersisthe art of selecting and representing only those traits that are appropriate to a particular set of actions
and situations.” Brenda Laurel, Computers as Theatre, Reading (Mass.)/Menlo Park (Cal.)/New York 1993,
S.145.
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scher Perspektive werden zentrale Verfahren der Interaktivitét rekonstruiert, die durch die Nut-
zung des technischen Artefakts abgerufen werden kénnen.

4.1 ,,Changing the perspective* — ,,durch die Augen des Agenten*

Versuchen Soziologlnnen das Interaktivitatsspotenzial von Computern theoretisch zu erfas-
sen, dann wird die Reaktivitdt von Mensch und Maschine haufig mit der zwischenmensch-
lichen Interaktion verglichen. Insbesondere die dialogische Wechselrede gilt als Muster, das der
Beobachtung der Interaktion zwischen Nutzerln und Computer zugrunde liegt.®® Ich mdchte in
diesem Abschnitt darauf aufmerksam machen, dass die Verfahren der Erzeugung von sozialen
Effekten in der Interaktivitét nicht auf das Muster des Dialogs beschrankt bleiben missen. Im
Folgenden mochte ich Verfahren analysieren, die in VIENA angewendet werden, um die po-

tenzielle NutzerIn in die virtuelle Umgebung zu integrieren.

Zu den Vorzigen computertechnischer Visualisierung gehort es, dass man as Nutzerln zwi-
schen verschiedenen , Ansichten* hin- und herschalten kann. Ich kann mir zum Beispiel diesen
Text, den ich im Moment in die Tastatur tippe, mal im Modus ,, Seitenlayout”, mal im Modus
» Gliederungslayout” anzeigen lassen. Denkt man an das Anwendungsszenario von VIENA, so
lage es auf der Hand, einen architektonischen Entwurf je nach Belieben im Grundriss oder im
Aufriss zu visuadisieren. In VIENA wird jedoch auf ein anderes Konzept der variablen Dar-
stellung von ,, Bildschirminhalten® zuriickgegriffen. Dabei wird nicht nur der Raum, sondern
auch ein Interaktivitatspartner visualisiert. Oder anders formuliert: die Moglichkeit eines Com-
puters, verschiedene rdumliche Ansichten auf der Basis derselben Datengrundlage zu erzeu-

gen, wird gekoppelt mit dem Einsatz des Agenten Hamilton.

Die potenzielle Nutzerln besitzt die Moglichkeit, zwischen zwei Perspektiven hin- und her-
zuschalten. Einer ,externalen” und einer ,,immersiven Perspektiven”. In beiden spielt Hamilton
eine Rolle. Bei der externalen Ansicht ist der Agent mit seinem ganzen ,, Koérper* sichtbar und
kann as Adresse fur die kommunikativen Beitrége der Nutzerin dienen. Gleichzeitig kann er
sich in der virtuellen Umgebung bewegen, so dass die Nutzerin die Einrichtungsverhétnisse
mit den anthropometrischen GroRRenverhdtnissen abstimmen kann. Bei der immersiven An-

69 Vdl. fir viele Hans Geser, Der PC as Interaktionspartner, Zeitschrift fir Soziologie 18 (1989) Nr. 3, S. 230-
243, Bezug auf Agenten Sherry Turkle, Leben im Netz. Identitét in Zeiten des Internet, Reinbek bel Hamburg
1998 [i.O. 1995], S.119f.
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sicht bekommt die Nutzerin die virtuelle Umgebung aus derjenigen Perspektive zu sehen, die
dem Blickfeld des Agenten entspricht (siehe Abbildung ). Man kann so quasi ,,durch die Au-
gen* von Hamilton die Umwelt wahrnehmen. Obendrein kann die potenzielle Nutzerin mit
dessen Arm auf Dinge zeigen. Dies ist moglich, weil die Handbewegungen der Nutzerln im
Datenhandschuh auf den Arm von Hamilton Ubertragen werden. Die immersive Perspektive
wird der Nutzerln durch das M Utzenschild am oberen Bildrand angezeigt.”®

Abbildung 5.3
Die NutzerIn sieht Hamilton nicht nur als Figur in der virtuellen Umgebung, sondern es ist
auch maoglich, die Umgebung ,, durch die Augen* von Hamilton zu betrachten.

Im vorigen Abschnitt habe ich darauf aufmerksam gemacht, wie sich durch das Erscheinen
von Hamilton der virtuelle und der soziale Raum durchdringen. Der sozidle Raum wird u. a
gebildet durch die Wahrnehmung des ,, Korpers® des simulierten Anderen. Durch den eben be-
schriebenen ,, Perspektivenwechsel® kommt dem Agenten eine weitere Rolle im technischen

70 Ipke Wachsmuth, Britta Lenzmann, Tanja Jording, Bernhard Jung, Marc Latoschik und Martin Frohlich,A
Virtual Interface Agent and its Agency, in: Proceedings of the First International Conference on Autonomous
Agents, 1997, S.516-517.
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System zu. Durch den visuellen Trick, dass die Nutzerin ,,durch die Augen” des Agenten bli-
cken kann, wird dieser zu einem Double der Nutzerln in der virtuellen Umgebung. Durch den
Agenten wird eine simulierte korperliche Hulle zur Verfigung gestellt, in die die Nutzerin in
einem imaginativen Akt des Hineinversetzens schltpfen kann.”t Der Agent ist nicht mehr nur
ein Element des Interfaces, das der Nutzerln zur Interaktivitit angeboten wird, sondern die
NutzerIn wird durch das Double in Gestalt des Agenten selbst zu einem Teil der virtuellen Re-
alitit. Die NutzerIn und das technische System stehen sich somit nicht mehr in einer oppositio-
nal-dialogischen Konstellation gegeniiber, sondern die Nutzerln wird durch das Double in die

virtuelle Umgebung situiert.

Die Nutzlichkeit dieses Doubles in der virtuellen Welt liegt darin, dass die Nutzerln den
Raum aus einer menschlichen Perspektive (und deren spezifischen Verzerrungen) erkunden
kann. Den Agenten, als Double einzusetzen, darf nicht mit der Vorstellung des Agenten als ei-
nes ,, Stellvertreters der Nutzerln® im technischen System verwechselt werden. Eine Stell-
vertretung bedeutet, dass die Nutzerln abwesend sein kann, wahrend gleichzeitig der Agent ,,in
behalf of the user” —wie es bel Pattie Maes heildt — gewisse Arbeiten erledigt (nach Webange-
boten recherchiert oder die e-mails filtert). Das Double funktioniert nur dann, wenn die Nutze-
rIn korperlich anwesend ist und sich durch einen Akt der Identifikation der korperlichen Hille
des Agenten in der virtuellen Realitét bedient.

Der ,, Perspektivenwechsel”, wie ihn VIENA ermdglicht, evoziert einen Vergleich mit dem,
was im symbolischen Interaktionismus, einem Paradigma der interpretativen Soziologie, ,, Per-
spektivenibernahme® bzw. ,, Rollentibernahme* genannt wird. Fir George Herbert Mead liegt
eine , Rollenlbernahme® vor, wenn eine mitteilende Person digenige Haltung des anderen ein-
nimmt, die durch die Mitteilung beim Anderen hervorgerufen werden kénnte.”2 Der symboli-
sche Interaktionismus, der auf den Ideen von Mead aufbaut, betont ferner, dass Individuen auf-
grund ihrer biografischen Erfahrungen und der Zugehdrigkeit zu bestimmten Bezugsgruppen
bzw. sozialen Welten Sachverhalte, Ereignisse und Gegenstande unterschiedlich wahrnehmen
und interpretieren, wobel die Interpretationen aus den Interaktionen mit anderen Menschen

71 Tanja Jording, Britta Lenzmann und Ipke Wachsmuth, Ein anthropomorpher Interface-Agent fir die In-
teraktion mit einer virtuellen Umgebung, KI-NRW 95-02: Bielefeld 1995, S.6.

72 George Herbert Mead, Geist, Identitdt und Gesellschaft aus der Sicht des Sozialbehaviorismus, Frankfurt/M.
1973 [i.O. 1934]: S.300f.
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hervorgehen bzw. abgeleitet werden.”3 Um Alter Ego zu verstehen, ist es fur die Alltagstell-
nehmerin, als auch fir die Sozialforscherln — nach Ansicht des Symbolischen Interaktionismus
— notwendig, sich die subjektive Perspektive von Alter Ego anzueignen und diese als ein Pro-
dukt von Sozialisations- und Enkulturisierungsprozessen zu rekonstruieren, als auch den inter-
aktiven Interpretationsprozess nachzuvollziehen. Die Perspektivenibernahme als die Haltung
des methodischen Hineinversetzens in die Erlebnis- und Erfahrungswelt anderer wird als eine
wichtige Voraussetzung fir Fremdverstehen erachtet. Mit dem hier kurz skizzierten Verstand-
nis von Perspektivenibernahme as eine Form des Fremdverstehens hat, um zu unserem empi-
rischen Gegenstand zurtickzukommen, der Perspektivenwechsel zwischen ,externaler” und
.immersiver” Sicht wenig gemeinsam. Wdhrend die Perspektiveniibernahme im Sinne des
symbolischen Interaktionismus eine Rekonstruktion subjektiver Sinngebungsprozesse beinhal-
tet, beschrdinkt sich die Perspektiveniibernahme bei VIENA auf einen positionalen Wechsel
innerhalb der virtuellen Umgebung. Wenn in Bezug auf VIENA von einem , Perspektiven-
wechsel“ gesprochen wird, dann in einem ,, wortwartlichen® und keineswegs in einem soziolo-
gisch Ubertragenen Sinne. Perspektive bedeutet hier, einen Raum aus einem bestimmten Blick-
winkel wahrzunehmen. Der Begriff , Perspektive” in einem soziologischen Sinne umfasst
Deutungsmuster, mithilfe dessen die Teilnehmerinnen ihre Welt wahrnehmen und struktu-

rieren.

Abschlief3end soll klargestellt werden: Der eben rekonstruierte Perspektivenwechsel von
VIENA stellt keine Imitation einer empirisch beobachtbaren interpersonalen Interaktion dar.
Der Wunsch, die Welt mit den Augen eines anderen Menschen zu sehen, bleibt in der sozialen
Readlitéa unerfallt. Nur indirekt ist dies moglich, wenn eine Person sich selbst mit Filmen,
Zeichnungen oder Fotografien auszudricken vermag und wir durch die Rezeption dieser
kinstlerischen Artefakte den Eindruck bekommen, wir wirden die Welt durch die Augen der
Kunstlerln oder der Romanprotagonistin sehen. Unterscheidet man die Alltagswelt, die fiir alle
weiteren Welten (wie z.B. die Traumwelt) als eine fundierende ,, Wirklichkeit par excellence*
dient’* und die symbolisch erzeugten und eingegrenzten Sinnbezirke der Kunst, so stellt man

fest, dass die , immersive Perspektive” von VIENA an solche , Weisen der Welterzeugung“

73 Vdl. die klassische Darstellung des Symbolischen Interaktionismus bei Herbert Blumer, Der methodol ogische
Standort des Symbolischen Interaktionismus, in: Arbeitsgruppe Bielefelder Soziologen (Hg.), Alltagswissen,
Interaktion und Gesellschaft, Reinbek bei Hamburg 1973:; S.80-146.

74 Das behaupten im Anschluss an Alfred Schiitz Peter Berger/Thomas Luckmann, Die gesellschaftliche Kon-
struktion der Wirklichkeit. Eine Theorie der Wissenssoziologie, Frankfurt/M. 1969 [i.0. 1966]: S.24.
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(Goodman) anschlief5t, wie sie in der Kunst praktiziert werden. Nicht der alltagsweltliche Di-
alog ist das Vorbild fiir die Konfiguration der Interaktivitdt, sondern die Illusionstechnik der
Kiinste. Die Simulation, die seit jeher zum elementaren Bestandteil kinstlerischer Ausdrucks-
arbeit gehort, und nicht die Redlitét der Alltagswelt, wie sie von der Soziologie beschrieben
wird, dient implizit als konzeptionelle Vorlage fur den ,, Perspektivenwechsel* von VIENA.

4.2 Konditionierung und Ritual

Mit der Wahimdglichkeit der Perspektive sind die interaktiven Mdglichkeiten von VIENA
noch nicht ausgeschopft. Gemal? des Anwendungsszenarios gilt es, die virtuelle Umgebung zu
verandern. Zu diesem Zweck miissen die Anderungswiinsche der Nutzerln dem technischen
System ,, mitgetellt* werden. Die virtuelle Umgebung und der Agent, Hamilton, deren Funktion
und Wirkung ich bereits beschrieben habe, bilden die Rahmung derjenigen Interaktivitét, von
denen ich zundchst eine beispielhafte Sequenz dokumentieren mochte, die sich zwischen der
Entwicklerln von VIENA in der Rolle der potenziellen Nutzerin und Hamilton abgespielt hat:

Wissenschaftlerln (die rechte Hand im Datenhandschuh Folgendes eintippend):
hello <return>

(Hamilton hebt den Arm und ,, winkt*)

W: come here <return>

(Hamilton kommt naher)

W: put a palmtree on the desk <return>

(Die Topfpflanze vom Nebentisch verschwindet und taucht wie von Geisterhand
auf dem Schreibtisch auf) <return>

W: put this <W. vollfihrt mit der rechten Hand, die einen Datenhandschuh tragt,
eine Zeigegeste> computer on the floor <return>

Der Computer verschwindet augenblicklich vom Schreibtisch und erscheint auf
dem Boden.
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Die Grundstruktur eines alltaglichen Dialogs besteht aus verbal gedulierten ,, Paarsequenzen*
— jener minimalen Einheit eines Dialogs’ — aus Frage und Antwort, Grul3 und Gegengruf3 etc.
Die Interaktivitét mit Hamilton weicht von dieser Grundstruktur ab. Hamilton , antwortet* mit
Gesten (Arm heben und ,,winken®) und Folgehandlungen (kommt né&her). Er antwortet nicht
mit verbalen Ausdrucksmitteln auf die Eingaben der Wissenschaftlerln. Man kann nicht von
einem wechselseitigen verbalsprachlichen Dialog zwischen NutzerIn und Hamilton sprechen.
Vielmehr handelt es sich um eine konditionierte Interaktion, in der dem Signal der Wissen-
schaftlerin die entsprechende Reaktion Hamiltons folgt. Hamilton Gbernimmt nicht selbst die
Initiative und zeigt auch ansonsten keine Uberraschenden Verhaltensweisen. Hamilton folgt
lediglich den , Befehlen* der Wissenschaftlerln aufs Wort. Hamilton kommt néher, stellt die
Pflanze auf den Tisch und gibt dem Tisch eine griine Farbe etc. In der Interaktivitdt muss die
potenzielle Nutzerln ihre Absichten nicht in eine Computersprache tbersetzen und auch nicht
mit einem Cursor die Icons eines Menls antippen. Vielmehr kann sie Hamilton in einem sol-
chen Stil , befehlen”, der uns an die ,, Kommunikation® mit folgsamen Untergebenen oder abge-
richteten Tieren erinnert.

Auffallend an der dokumentierten Interaktivitatssequenz ist, dass Hamilton begrufét wird -
»hello® - und Hamilton mit einem gestischen Gegengrul3 antwortet. Durch das Grifsen wird im
Allgemeinen der Beginn eines Gesprachs angezeigt, eine zufédlige Begegnung in ein ge-
wuinschtes Miteinander transformiert und die Bereitschaft von erhdhter kommunikativer Zu-
ganglichkeit signalisiert. Indem die Wissenschaftlerin den Agenten, Hamilton, grufét, wird ein
Ritual simuliert, das in der Alltagswelt dazu dient, dem Anderen ,, Achtung* entgegen zu brin-
gen. Der Sinn eines solchen rituellen Austauschs, wie des Grifiens, liegt — wie es Erving
Goffman formuliert — ,,in der Bestétigung und Bekréftigung der zwischen dem Ausfihrenden
und dem Empfanger bestehenden sozialen Beziehung.” 76 In diesem Sinn fungiert das GriifSen in
der Interaktivitit mit Hamilton als eine Rahmung der Situation. Kraft dieses rituellen Austau-
sches wird die Beziehung zwischen Agent und Nutzerln als ,,sozial* definiert. Die potenzielle
Nutzerln wird aso nicht nur durch Reiz-Reaktions-Ketten — wie wir es von Computerspielen
kennen — in die Interaktivitdtskonfiguration von VIENA eingebaut, sondern auch rituell integ-
riert.

75 Zu den Merkmalen von , Paarsequenzen” vgl. die Formulierungen von Emanuel Schegloff/Harvey Sacks, O-
pening up Closings, Semiotica 1973, 8: 289-327, insbes. S. 295.

76 Erving Goffman, Das Individuum im &ffentlichen Austausch. Mikrostudien zur 6ffentlichen Ordnung, Frank-
furt/M. 1974 [1971]: S.97.



Das Konzept, sich dem Computer , verbal-sprachlich® mitzuteilen, ist nicht unumstritten.
Selbst dann, wenn der Computer Uber ein exzellentes Spracherkennungssystem verfiigt, kann
die Nutzerln keineswegs einfach darauf 1os reden im Vertrauen darauf, dass der Computer sie
schon , verstehen wird. Lediglich in einem restringierten Bereich ist eine zufriedenstellende
Spracherkennung moglich. , The user must learn, which phrases the computer understands and
may become frustrated of too much is expected”, so benennen Dix et al. jene Problematik, die
mit der Dialogmetapher aufgeworfen wird.”” Bei genauerem Hinsehen wird erkennbar, wie die
Forscherlnnen das Problem, dass ein Computer Verbalsprache , verstehen* soll, entscharfen.
Zwei Strategien konnen kenntlich gemacht werden: Zum einen reagiert Hamilton dhnlich wie
ein Hund nur auf die antizipierten und einprogrammierten Befehle: Zum anderen externalisie-
ren die Forscherlnnen das Problem der oralen ,, Spracherkennung®.

H.B.: Mussich das eintippen? ...(weist auf ein Papier, auf dem einige ,, Anwei-
sungen® stehen, die man dem Computer , mitteilen” kann)

WissenschaftlerIn: Gut, was ich sagen muss, wir machen keine Forschungen zum
Spracherkennungsbereich. [... ] Nattrlich haben wir nicht den natirlich sprachli-
chen Umfang. Dasist schon klar. Well sich die aktuelle Forschungsfragestellung
auseinandersetzt, was mach ich mit Verhaspellungen, Intonation, das ist dieser
Komplex. Das ist nicht unser Fokus. Da kommt noch das Problem der Spracher-
kennung dazu. Das Problem ist sehrsehr komplex. Dawird auch hier an der Uni
daran gearbeitet. Aber dasist nicht unser Fokus. Wir stehen auf dem Standpunkt:
okay, wir nutzen das und gucken mal, wie kriegen wir die Anbindung hin mit Ver-
fahren der K1 [KUnstlichen Intelligenz].” (wissenschaftliche Mitarbeiterin von
VIENA, 6: 23-25; 33-38)

77 Alan Dix, Janet Finley, Gregory Abowd und Russell Beale, Human-Computer Interaction, New Y ork/London,
S.104.
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Das in den Projektpublikationen selbst aufgeworfene Problem einer ,, menschengerechten
Kommunikation* mit dem Interface ohne Verwendung von Tastatur und Maus wurde - auf der
Ebene der Forschungspraxis — nicht in seiner Gdnze und Komplexitdit gelost. Vielmehr stand
im Vordergrund, die virtuelle Umgebung, den Agenten und einige Lernverfahren der Kinstli-
chen Intelligenz in einem ,, funktionsfahigen” Artefakt zu bundeln. Da auch zum Abschluss des
Projektes die ,,Kommandos® an Hamilton eingetippt wurden, ist davon auszugehen, dass ein
verlasdsliches Spracherkennungssystem nicht zur Verfligung stand.

4.3 Die Zeigegeste — die ,,Verstindigung* durch konzertierte Wahrneh-
mung

Aus interaktionssoziologischer Perspektive bemerkenswert ist der Einsatz von Zeigegesten.
Zur Veranschaulichung verweise ich nochmals auf die bereits oben verwendete Aktion:

WissenschaftlerIn: put this <W. vollfuhrt mit der rechten Hand, die einen Da-

tenhandschuh tragt, eine Zeigegeste> computer on the floor <return>

Durch den Einbezug der Geste in die Interaktivitét wird von VIENA ein Aspekt zwischen-
menschlicher Interaktion imitiert, der in der Soziologie wenig Beachtung geniefdt. Die An-
nahme, eine zwischenmenschliche Interaktion bestlinde ausschlieffdlich aus kommunikativen
Akten (,turns* —wie es die Konversationsanalyse nennt), entspricht nicht der empirisch fassba-
ren Realitdt. Nur im Fall des Telefongesprachs liegt eine rein kommunikativ ausgerichtete In-
teraktion vor. Die kommunikativen Akte eines Alltagsgesprachs dagegen sind verwoben in die
wechselseitige Sichtbarkeit und teilweise Berthrbarkeit der Tellnehmerinnen.”® Durch wech-
selseitige Wahrnehmbarkeit wird nicht nur der Korper als Trager von Emotionalitét und Habi-
tus ins Spiel gebracht, sondern die Umwelt in Gestalt der virtuellen Umgebung mit ihren Ob-
Jekten wird als Sicherungsinstanz der Verstindigung nutzbar, wenn hauptsdchlich durch Ges-
ten die Wahrnehmung und Aufmerksamkeit gelenkt werden kann. Versténdigung wird in der
Alltagspraxis nicht nur durch diskursive Sprechakte hergestellt, sondern haufig durch einen

78 Erving Goffman spricht diesbezliglich von einem ,footing” in der Weise, dass die Kommunikation der Teil-
nehmerinnen auf wechselseitigen Wahrnehmungen ,,fudt“. Erving Goffman, Forms of Talk, Philadelphia
1981: S.129.
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Verweis auf die Dinge in der gemeinsam wahrgenommenen Umwelt gesichert.” Diese Form
der Verstdandigung, das auf der konzertierten Wahrnehmung basiert, wird von VIENA kopiert,
wenn die Nutzerln ,, Zeigegesten einsetzen kann, um zu verdeutlichen, welches Objekt der
virtuellen Umgebung sie meint. Eine solche Methode wére nicht denkbar ohne den Einsatz von
Virtual Redlity, die as eine Welt fungiert, die gemeinsam von der Nutzerln wahrgenommen
und vom Agenten , rezipiert* werden kann.

4.4 Reziprozitit der Perspektiven

Im vorigen Abschnitt habe ich dargelegt, wie die sprachlich verfassten Eingaben der Nutze-
rin durch die Gestik in den gemeinsamen Wahrnehmungskontext von Agent und Mensch situ-
iert werden. In diesem Abschnitt komme ich auf einen kommunikativen Effekt zu sprechen, der
suggeriert, dass Hamilton auch die Perspektive der Nutzerin Gbernehmen kann. Damit wird der
Eindruck erzeugt, Hamilton wirde die Nutzerin ,, verstehen“. Ein solcher Eindruck kann bereits
dadurch entstehen, dass Hamilton im Rahmen der Computeranwendung in der Regel das tut,
was die Nutzerin ihm ,sagt”. Die Ursache fiir diesen Effekt der Verstindigung liegt darin, dass
Alltagsteilnehmerlnnen in der Regel einen ergebnisorientierten — und keinen phdnomenolo-
gisch elaborierten - Verstehensbegriff ihrem Handeln zugrunde legen. Das heildt: man fuhlt
sich bereits dann verstanden, wenn der Andere das antizipierte Verhalten zeigt. Die meisten
Alltagssituationen sind einer Weise von Commen-sense-Erwartungen vorstrukturiert, dass
Alltagsteilnehmerlnnen nicht digenigen Verstehenskompetenzen des Anderen in Anspruch
nehmen, die auf ein sinnverarbeitendes Bewusstsein und auf Selbstreflexivitét beruhen. Allein
die Tatsache, dass die Nutzerln in der Interaktivitdt mit Hamilton Sprache verwenden kann,
suggeriert bereits auf der Ebene der Alltagsbeobachtung, dass Hamilton Sprache versteht.80
Der Verstandigungseffekt wird bei VIENA durch einen Mechanismus verstérkt, den ich in der
folgenden Szene analysieren méchte.

79 Ein Beleg fur diese These ist die Studie von Kathryn Henderson tiber die Kommunikation von | ngenieurl nnen.
Kathryn Henderson Flexible Sketches and Inflexible Data Bases. Visual Communication, Conscription De-
vices, and Boundary Objects in Design Engineering, Science, Technology, & Human Values 16 (1991) Nr. 4,
S. 448-473.

80 Auf diese Gleichsetzung von Sprachverwendung und Sprachverstehen hat insbesondere John Searle in seinem
Aufsatz zum ,Chinesischen Zimmer hingewiesen und diese als Trugschluss der Kinstliche-Intelligenz-
Forschung kritisiert. John Searle, Minds, Brains, and Programs, in: Margeret Boden (Hg.) The Philosophy of
Artificia Intelligence, Oxford 1990: 67-80. Zurerst in Behavioral and Brain Sciences 1980 (3).
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Die Szene:
Die WissenschaftlerIn tippt ein: move the palmtree to the left <return>

Abbildung 5.4
Pfeil U, links* aus der Perspektive der User und Pfeil H aus der Perspektive von
Hamilton.

Nach links!? Es gibt jetzt zwel Moglichkeiten, wie Hamilton eine solche Instruktion ,, auf-
fassen” kann. Er kann die Palme in Richtung U (siehe Abbildung 4) verschieben. Das wére die
Richtung, die der Sicht der potenziellen Nutzerin entsprechen wirde. Oder die Palme wirde in
Richtung U verschoben werden. Dies wére nach links vom Standpunkt von Hamilton aus gese-
hen. Solche ,, Verstandnis*-Probleme treten bei den Ublichen Softwareanwendungen deswegen
nicht auf, weil Ortsverdnderung entweder mit Zahlenangaben Uber die Tastatur eingegeben
werden, oder aber mit der Maus und dem Bildschirmcursor der entsprechende Bildgegenstand
dorthin bewegt wird, wohin ihn die Benutzerin plazieren will. Der Computer wére in diesem
Fall ein Tool, das zwar der Benutzerln gewisse Vorgaben an ihr Nutzungs- bzw. Program-
mierwissen macht. Letztlich wirde aber der Computer ein Werkzeug sein, mit dem die Benut-
zerln ihre Zwecke verfolgt. Bei Hamilton liegt meiner Ansicht nach ein ganz anderer Fall von
Interaktivitét vor. Weshalb? Kehren wir zum Beispiel zurlick?
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"move the palmtree to the left"

Hamilton bringt die Palme in Richtung des Pfeils H. Er ,interpretiert® den indexikalischen
Ausdruck "Bring die Palme nach links" egozentrisch. Er , entindexikalisiert” den Ausdruck
"links" in einer Weise, dass der Eindruck entsteht, as ginge der Agent von seinem "point of
view" aus. Wenn Hamilton die Palme nach H verschiebt, dann ist es von seiner Perspektive aus
gesehen richtig. Es kdnnte ja sein, dass die NutzerIn, als sie den Befehl, nach "links" zu gehen,
tatséchlich die Perspektive von Hamilton eingenommen hat. Wahrscheinlicher ist es jedoch,
dass sie — egozentrisch - gemeint hat: "Links von ihr aus gesehen.” In diesem Fall wére so et-
was wie ein Missversténdnis zwischen Hamilton und dem Benutzer entstanden. In diesem Fall
zerfdlt die Welt in die Perspektive von Hamilton und der Nutzerln. Ein von der potenziellen
Nutzerln unterstellte ,, Selbstverstindlichlichkeit *“ zwischen ihr und dem Artefakt lost sich auf.
Hamilton tut nicht das, was die Nutzerin will.

Mit diesem ,, Missverstandnis® gerét die Interaktvitdt zwischen Artefakt und Nutzerlnin eine
Krise. Im routinisierten Umgang mit technischen Artefakten sind die Werkzeuge, Instrumente
und Medien nicht Gegenstand der Aufmerksamkeit der Nutzerin. Das technische Artefakt be-
sitzt die Tendenz, im Gebrauch zu verschwinden und erst wieder in die Aufmerksamkeit der
NutzerIn zuriickzukehren, wenn es nicht funktioniert, wenn es zu einer Krise in der Konzertie-
rung von einzelnen Verhaltensseinheiten innerhalb Interaktivitit kommt.81 Wenn der Agent
nicht das tut, was die NutzerIn will, dann wird er fur die Nutzerln in seiner Widerstandigkeit

prasent. Wie kann sie auf diese Widerstandigkeit des Agenten reagieren?

Wenn ein Computer normalerweise nicht das tut, was die Nutzerln wiinscht, zum Beispiel
die Tastatureingaben nicht in die entsprechenden Buchstaben auf dem Monitor Ubersetzt, dann
ist damit zumeist eine Reparatur erforderlich. Bei kleineren Defekten besteht die M dglichkeit,
dass die Nutzerln sich damit arrangiert. Mit kleinen Tricks konnen die Defekte des Artefakts

81 Diese Einsicht verdanken wir Heideggers Phanomenologie des Alltags. Martin Heidegger, Sein und Zeit TU-
bingen 1979, S.74f.
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kompensiert werden. Welches Verhalten zeigt die Wissenschaftlerin in der Rolle der VIENA-
Nutzerin:

Wissenschaftlerln (tippt):"move the pamtree to the left" <return>
(Die Palme wandert nach rechts)

W: ,wrong* <return>

(Die Palme bewegt sich nach links)

Von der Nutzerln wird erwartet, dass sie so auf die Krise mit dem Agenten reagiert, als ob
sie eine Lehrerln wére, die Hamilton sagt, was ,, falsch® und , richtig” ist. Im zwischenmensch-
lichen Bereich wére ein solches ,falsch* eine harsche Reaktion. Alltagsteilnehmerinnen wen-
den im Gesprach subtilere Methoden an, ihr Gegenlber auf Fehler hinzuweisen. Eine ge-
brauchliche Form ist in diesem Zusammenhang die Wiederholung der Frage bzw. der Auffor-
derung.82 Auf diese alltagsweltliche Reaktion kénnte die Nutzerin von VIENA nicht zurtick-
greifen. Wiederholte sie das Kommando: "move the palmtree to the left”, wirde die Pflanze
sich noch weiter vom gewuinschten Ort weg bewegen. Kaum hat die Wissenschaftlerin ein
"Wrong" eingetippt, bringt Hamilton die Palme endlich nach links: von uns ausgesehen (Pfeil
U, siehe Abbildung 5.4) und nach rechts von sich aus betrachtet. Es hat den Anschein, als ob
Hamilton die Perspektive der Nutzerln eingenommen hat.

Die eben vorgenommene Beschreibung soll weiter analysiert werden: Der indexikalische
Ausdruck ,links* wird vom Agenten nicht objektivistisch denotiert, sondern es entsteht der
Eindruck, dass der Agent die Perspektive der Nutzerln einnimmt, wenn diese ihm mitteilt, dass
dessen Rechts-Links-Vorstellung nicht verwendet werden soll. Anders als beim Per-
spektivenwechsel, der im Abschnitt 4.1 beschrieben wurde, handelt es sich bei dieser Inter-
aktivitatssequenz nicht blofd um einen visuellen Effekt, sondern um die Simulation einer Per-
spektivenreziprozitéat. Die Perspektivenreziprozitat als der Annahme der grundsétzlichen Ver-
tauschbarkeit der Standpunkte von Ego und Alter Ego ist ein wichtiges Element der intersub-
jektiven Struktur von Lebenswelt. Woher wissen Alltagsteilnehmerlnnen, dass der Aschenbe-

82 Vgl. hierzu Gail Jefferson, On exposed and embedded correction in conversation, in: Graham Button/John Lee
(Hg.), Tak and Social Organization, Clevedon 1987: S.86-100.
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cher vor ihren Augen fur beide ein identischer Gegenstand ist? Ein solcher Gegenstand kann je
nach Entfernung zur Teilnehmerin, je nach Perspektive und Abschattung as ein ,anderer”
wahrgenommen werden. Trotz dieser wahrnehmungspsychologischen Nicht-ldentitét von Ge-
gensténden wird das Problem, dass die Welt von Ego und Alter Ego unaufhebbare Differenzen
aufweist, nicht virulent. Fur Alfred Schiitz, an dessen Analysen der Lebenswelt ich mich anleh-
ne, liegt die Lésung des (in der Normalitét nicht auftretenden) Problems in der Idealisierungs-
kompetenz der AlltagsteilnehmerInnen, mit Hilfe derer es gelingt, die bestehenden differenten
K oordinatensysteme ineinander umzuwandeln. Ich zitiere Schiitz:

»1ch setze es a's selbstverstandlich voraus, dass mein Mitmensch und ich typisch die gleichen Erfah-
rungen von der gemeinsamen Welt machen wiirden, wenn wir unsere Platze austauschten, wenn sich
also mein ,Hier" in sein ,Hier* und sein , Hier*, fir mich jetzt noch ein ,,Dort", in mein ,Hier* ver-

wandelte.“ 83

Wenn Hamilton nach dem korrektiven ,,Wrong“ der Nutzerln nun dasselbe Rechts-Links-
Schema verwendet wie diese, dann entsteht nicht nur die Suggestion, der Agent kénne die Per-
spektive der Nutzerln Ubernehmen, sondern darlber hinaus jene, dass der Agent zur Idealisie-
rung der Reziprozitdt der Standpunkte in der Lage ist und von daher der Eindruck entsteht,
Agent und Nutzerln stiinden in einem intersubjektiven Verhdltnis zueinander. In diesem simu-
lierten ,Verstandigungsprozess*, der oben dokumentiert wurde, erleben wir, wie doppelte
Kontingenz durch eine Interaktivitdt bewdltigt wird. Doppelt ist die Kontingenz der Hand-
lungsmoglichkeiten deswegen, weil sowohl der Agent als auch die Nutzerln ,rechts® bzw.
,links* aus der ,, egozentrischen® oder aus der ,, allozentrischen” Perspektive meinen kann. Ein-
gerdumt muss jedoch werden, dass die Kontextualitdit dieses ,, Verstindigungsprozesses* limi-
tiert ist. In der sozialen Interaktion unter Individuen erfolgt die situative Bestimmung der Be-
deutung vor dem Hintergrund polykontextueller Horizonte. Die ,, Verstandigung®, die VIENA
anbietet, ist insofern monokontextuell, als sie auf einer inhdenten Binarité beruht:
links/rechts.

83 Alfred Schiitz, Symbol, Wirklichkeit und Gesellschaft, 365 in: ders. Gesammelte Aufsétze |, Das Problem der
sozialen Wirklichkeit, Den Haag 1971 [i.O. 1955]: 331-411.
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5. Schlussbemerkung: Die gemeinsam geteilte Welt und die gespaltene
Aufmerksamkeit

In der Gestalt von Hamilton wird der Nutzerin sowohl ein Adressat fur kommunikative An-
weisungen a's auch ein Double angeboten, das stellvertretend fur diese im ,, Cyberspace” agiert.
Indem die Nutzerin sich mit dem Agenten identifiziert - gesetzt, sie tut es tatsachlich - wird die
Grenze zwischen Lebenswelt der Nutzerln und des technischen Systems vermittels des Imagi-
nationsvermogens der Nutzerln Gbersprungen. Zwar besteht nach wie vor die Notwendigkeit,
die Interaktivitdt zwischen Nutzerin und System zu koordinieren, doch diese werden dadurch
entproblematisiert, dass in Form der Virtual Reality eine ,, gemeinsam geteilte Wirklichkeit
zur Verfiigung steht. Die Virtual Reality bietet eine vermittelnde Bezugswirklichkeit an, die die
» Verstandigungs* chancen zwischen Individuum und technischem System erhéht. Durch Zeige-
gesten, die die Nutzerin tUber die Vermittlung von Hamilton ausfuhrt, wird diese in der virtuel-
len Umgebung symbolisch-kérperlich situiert. Indem VIENA eine hybride Welt und mit dem
Agenten eine hybride Figur zur Verfiigung stellt, wird das Schnittstellenproblem zwischen der
digitalen Informationsverarbeitung auf der einen Seite und der analog strukturierten Alltags-
welt der Nutzerln auf der anderen Seite zwar nicht gelost, aber durch die entsprechenden Ver-

fahren ein stiickweit zum Verschwinden gebracht.

Der Agent Hamilton wird als hybride Figur unter anderem deswegen konstruiert, um die
Nutzerinnen zu motivieren, mit dem technischen System zu , sprechen“. Der virtuelle Raum
wird damit in einen sozialen Rahm der wechselseitigen Wahrnehmung transformiert. Die Nut-
zerln sieht den Agenten, und der Agent ,,blickt* die Nutzerin an. Fur die Interaktionssoziologie
ist dieser Fall interessant, weil die sachlich orientierte Praxis des , architektonischen Entwer-
fens* durch das Erscheinen des Agenten mit einer sozial orientierten Praxis verbunden wird.
Ob die Einfuhrung von solchen , sozialdhnlichen* Interaktionen unter alen Umsténden der
Funktionalitét dienen, darf bezweifelt werden. Soziale Interaktionen tendieren dazu, die unge-
teilte und momentane Aufmerksamkeit der Teilnehmerinnen einzufordern. Ein Effekt, der im
Alltag des 6fteren ausgenutzt wird. So verwickeln Arztinnen ihre Patientinnen genau dann in
ein lebhaftes Gesprach, wenn sie eine Spritze setzen wollen. Auch Taschendieblnnen bedienen
sich des Tricks, das ,,Opfer® abzulenken, indem sie es von der Seite ansprechen. Da Aufimerk-
samkeit eine knappe Ressource unserer Wahrnehmung darstellt, ist zu vermuten, dass es der
Nutzerln Schwierigkeiten bereiten konnte, die sachlich orientierte Aufmerksamkeit, die beim

Entwerfen von Innenarchitektur verlangt wird, und die sozial orientierte Aufmerksamkeit in der
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Interaktivitit mit dem Agenten zu kombinieren. VIENA verlangt von der potenziellen Nutzerin,
dass diese fortlaufend zwischen einer sachlich und einer sozia bestimmten Wahrnehmung
wechseln kann. Die , stille* Arbeit des architektonischen Entwerfens am Zeichentisch oder am
Computer wird ergénzt durch ,, kommunikative® Praktiken in Form der sprachlichen Instruktio-
nen, die an den Agenten gerichtet werden. Ob eine solche hybride Nutzungspraxis akzeptiert
wird, ist eine offene Frage, die erst ,, Usability-Tests* beantworten kénnen.
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