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REALITATSKONSTRUKTION UND KOMMUNIKATION MITTELS MODERNER TECHNOLOGIE.

M. Rauterberg K. Schlagenhauf S. Urech
Zijrich Karlsruhe Ziirich
ZUSAMMENFASSUNG

Die Frage, was reale Welten ("echte" Realitét) sind und was virtuelle Welten ("kiinstliche" Realitét) sind, ist gar nicht so leicht zu be-
antworten, wie es auf den ersten Blick scheint. Wie nehmen wir reale oder virtuelle Welten wahr? Wie lassen sich reale und virtuelle
Welten unterscheiden? Um zu verstehen, was reale und virtuelle Welten sind und was allenfalls ihre Unterschiede ausmacht, miissen
zuerst gundlegende Aspekte der Wahrnehmung und des Wissens, sowie Annahmen verschiedener erkenntnistheoretischer
Positionen skizziert werden. Da sich die Bedeutung von Welt erst in der Handlung konstituiert, ist das individuelle Wissen Uber Welt
handlungsbezogen gespeichert. Die Welt wird nicht passiv abgebildet, sondern aktiv bestimmt. Erst in der Re-Konstruktion von Welt
wird Erkenntnis moglich. Intersubjektiv sinnlich erlebbare Re-Konstruktionen in einer ver-"objektivierten", bzw. intersubjektiv
vermittelbaren Form erméglichen neue Dimensionen der Kommunikation. Moderne Technologie kann hierzu ihren Beitrag leisten.

1. WAHRNEHMEN UND ERKENNEN

Es besteht ein grundlegendes und noch weitgehend ungel stes Problem in der Erkennung und Benen-
nung unbekannter Muster in der Wahrnehmungsgesamtheit. "Die Wahrnehmung sinnvoller Einheitenin der
visuellen Welt hangt anscheinend von komplexen Operationen ab, die nicht bewuf3t zugénglich sind und
sich nur indirekt nachweisen lassen” (TREISMAN, 1990, S. 134). Die traditionelle Semantikforschung hat
dieses Problem entweder ausgeklammert (ECO, 1972) oder ihn in den Zusténdigkeitsbereich der Sigmatik
verwiesen (KLAUS, 1972, S. 70), um sich jedoch gleich darauf von ihr zu distanzieren. Diesem Auswei-
chen liegt moéglicherweise das noch ungel 6ste Universalienproblem zugrunde. Haben Universalien (im
Sinne von 'objektiven Begriffen’) Uberhaupt eine eigene Existenz aul3erhalb des Geistes eines erkennenden,
bzw. wahrnehmenden Subjektes? Wir werden aufzuzeigen versuchen, dal3 —wenn es Uberhaupt Universa-
lien gibt — sie nicht al's statische Entitéten (zB. 'Begriffe’), sondern als dynamische Prozesse (zB. 'Hand-
lungen’) gegeben sind.

Die folgenden Positionen zur Universalienfrage wurden bezogen: (1.) Der Nominalismus (vertreten
durch Ockham) beantwortet die Universalienfrage eindeutig mit ‘ja. Universalien sind gemaf3 dieser Posi-
tion Namen fur Individuen und es gibt nur Individuen, diein der objektiven Redlitét existieren. (2.) Der Po-
sitivismus 183t sich in zwei unterschiedliche Auffassungen unterteilen. Die eine dieser beiden Auffassungen
kann als transzendentaler Realismus (auch haufig als 'ldealismus’ bezeichnet und durch Platon vertreten)
umrissen werden. Demnach existiert die platonische 'ldee’ al's objektiver Begriff auRerhalb ewig und unab-
héngig von einem erkennenden Geist. Diese Auffassung wird daher auch der extreme Realismus genannt.
Die andere Auffassung kann as immanenter, bzw. gemassigter Realismus bezeichnet werden und wurde
durch Aristoteles begriindet. Aristoteles unterschied in zwel Prinzipien. Das eine Prinzip nannte er ‘Materie
und bildet sozusagen als Rohmaterial das individuierende, unabhéngige und universale Prinzip; das andere
Prinzip nannte er die 'Form'. Diese Form ist das verstehbare und erkennbare Wesen, bzw. die Natur der
«Dinge ansich». Die Form ist zwar universal, aber abhangig von der Existenz eines erkennenden Geistes.
(3.) Diedritte Position ist der Konzeptualismus. Fur den Konzeptualismus gibt es keine Universalien, da
die Begriffe durch ihre Bedeutung definiert werden und lediglich a's Assoziationen im Geiste des erkennen-
den Systems vorkommen. Diese Assoziation hat lediglich psychol ogische Relevanz, aber keinerlei transzen-
dentale Gultigkeit, dasie nur vom "Geiste erschaffen” wird.

Die im folgenden vorgebrachte Darstellung des erkennenden Wahrnehmungsaktes lassen den immanen-
ten Realismus in einem modernen Licht erscheinen. Wenden wir die Position des immanenten Realismus
unter Einbezug konstruktiver Anteile auf das Bedeutungsproblem der 'Extension’ an, so lassen sich insge-
samt unter einer Realismus-Position folgende zwel Bedeutungen fur 'Extension’ anfuihren: (1.) Die «Dinge
ansich» haben von sich aus genau bestimmbare (d.h. angebbare), endlich viele Merkmale; diese endlich
vielen Merkmale konstituieren in ihrer Gesamtheit das jeweilige «Ding ansich». Man braucht nur noch diese
Merkmale zu entdecken, und die Extension ist ein fir alle mal festgelegt. (2.) Die «Dinge ansich» haben
von sich aus unendlich viele Merkmale (d.h. Dimensionen, nach denen sie von anderen Phanomenen, bzw.
Gegebenheiten unterschieden werden kénnen); aus dieser unendlichen Mannigfaltigkeit ‘wahlt' die jewel-
lige Sprachgemeinschaft, bzw. Kultur digjenigen Unterscheidungsdimensionen aus, die einerseits phyloge-
netisch mitgegeben sind (zB. die Wahrnehmungsdimensionen der einzelnen Sinnesbereiche) und dartiber
hinaus andererseits im gesellschaftlichen Reproduktionsprozeld erworben wurden (siehe DAHLBERG,
1979, S. 58). "Im sinnlich wahrgenommenen Ding werden solche Merkmale, Eigenschaften ausgegliedert,
die ds Signae seiner wesentlichen Eigenschaften fungieren, die es al's eben dieses Ding bestimmen; die



123

Rauterberg, Schlagenhauf & Urech
Ubrigen Eigenschaften treten in der Wahrnehmung mehr oder weniger in den Hintergrund" (RUBIN-
STEIN, 1972, S. 85).
Nach der ersten Position 14 sich durch Anderung der Intension (als das kognitive Abbild von den
* Dingen ansich*) keine Anderung der Extension erreichen. Nach der zweiten Position gibt es keine «Dinge
ansich», sondern nur unendliche Mannigfaltigkeiten. VVon daher wirde eine Intensionsanderung auch eine
Extensionsanderung nach sich ziehen, ohne jedoch die unendliche Mannigfaltigkeit (die 'Materie' nach Ari-
stoteles) in ihrer unendlichen Mannigfaltigkeit auch nur in irgendeiner Weise zu veréndern. Da bel dieser
letzten Position der Prozef3 zentra ist, bel dem die einzelnen, die «Dinge ansich» konstituierenden Merkma-
le bestimmt werden, ist es notwendig, diesen Bestimmungsprozef3 genauer zu erlautern.

2. HANDELN UND BESTIMMEN

Aus der Fille der Unterscheidungsméglichkeiten, welche die Realitéat zur Verflgung stellt, werden
durch den Bestimmungsprozel3 digjenigen Unterschiede festgestellt, die zur Konstituierung als notwendig
erachtet worden sind. Der Bestimmungsprozel3 ist als umfassende Kategorie menschlichen Handelns zu
verstehen. Nach NEISSER (1979) ist das Verhaltnis von Wahrnehmen und Handeln ein irreversibler, zyk-
lischer Prozef3: die Wahrnehmungserkundung al's Handlung wahit die relevanten Aspekte aus der Menge
aller potentiell verfligbaren Unterschel dungsmerkmalen aus, welche dann wiederum die in der individuellen
Wissensstruktur vorhandenen I nterpretationsschemata und Invarianten verandern. Eine dhnliche Sichtweise
hatte bereits PIAGET (1947) mit den beiden Prozessen Assimilation und Akkomodation im Auge.

Handlungen dienen der Erkundung, bzw. der Bestimmung und damit immer auch der Re-Konstruktion
von Redlitét. "Man darf Handlung nicht auf ihren auReren Ausdruck reduzieren; dieser ist nur ihr Ausfih-
rungsteil. Zur Handlung gehért auch die sinnliche Erkenntnis’ (RUBINSTEIN, 1972, S. 224). In diesem
Sinne lassen sich Handlungen als Bestimmungsprozesse verstehen, welche sowohl aus der Anwendung
einfacher, konkreter Mef3geréte (wie etwa: Thermometer, Armbanduhr, Drehzahlmesser, etc.), bis hin zur
Anwendung komplexer, abstrakter Theorien (zB. 'Kapitalismus,, 'Relativitéatstheorie', etc.) und Praktiken
(zB. 'Psychoanalyse, 'Rechtsprechung’, etc.) bestehen. Jedes erkennende System hat als Erkenntnisquel -
len eine Fulle von Bestimmungsprozessen zur Verfligung. Der einfachste Bestimmungsprozel3ist ein bing
rer Schalter (‘an/aus, '1/0', 'wahr/falsch’, etc.). Sehr komplexe von Menschenhand entwickelte Bestim-
mungsprozesse sind etwa: Computer, Teilchenbeschleuniger, Gerichtsbarkeit, etc. Darliber hinaus kénnen
Bestimmungsprozesse auch als Meinungen, kognitive Einstellungen, bis hin zu weltanschaulichen 1deol o-
gien die erkenntnisrelevanten Unterscheidungsdimensionen festlegen. Bestimmungsprozesse kénnen
aulRerst komplex sein und auch wiederum andere Bestimmungsprozesse enthalten, bzw. sich aus anderen
zusammensetzen.

In den Wissenschaften taucht als eine wichtige Art von Bestimmungsprozel3 die 'objektive Wahrheit'
auf. Nach KUNNE (1985, S. 122) lassen sich die folgenden Positionen unterscheiden: epistemische (EW)
vs. nicht-epistemische Wahrheitsauffassungen (NEW); die nicht-epistemischen Wahrheitsauffassungen
lassen sich noch in relationale (NERW) und nicht-relationale (NENRW) klassifizieren. Die verschiedenen
EWen umfassen Evidenztheorien (zB. Brentano), Koharenztheorien (zB. Neurath) und Konsenstheorien
(zB. Peirce, James). Im Rahmen einer EW gilt etwas als ‘wahr', wenn dieses etwas — nach verschiedenen
Kriterien — 'fur wahr gehalten' wird. Bei der Uberei nstlmmungstheorle als NERW ist Wahrheit eine zwei-
stellige Relation: w = (E,G). Eine Erkenntnis E ist dann ‘wahr', wenn eine "Ubereinsti mmung der Erkennt-
nis mit ihrem Gegenstand” gegeben ist (KANT, 1911, S. 82f. ) Der Gegenstand G kann eine Sache, eine
Tatsache, ein Urtell, etc. sein. Die Kritik Freges an dieser Wahrheitsauffassung greift jedoch zu kurz: zwar
ist es zutreffend, dal? der Gegenstand G nicht apriori gegeben ist, sondern sich erst Gber — in der Regel
nicht-sprachliche Bestimmungsprozesse — erschliefdt, dennoch kann man auf der Grundlage einer Kohéa-
renztheorie zB. die Widerspruchsfreiheit zwischen den Ergebnissen verschiedener Bestimmungsprozesse
(zB. zwischen sprachlichen { Propositionen} und nicht-sprachlichen { experimentellen Ergebnissen}) for-
dern. Natirlich wird dadurch das erkenntnistheoretische Problem auf die Ebene der Zulassigkeit der aul3er-
sprachlichen Bestimmungsprozesse verlagert, nur kann man — bei der Diskussion um die Zul&ssigkeit eines
Bestimmungsprozesses — diese Diskussion weitgehend unabhangig von dem jeweils konkreten auf ihren
Wahrheitsgehalt hin zu tberpriifenden Erkenntnis fiihren (BRANDMULLER, 1982; HOLZKAMP, 1981;
KREPPNER, 1975).

Je nach Art und Vielfalt der zur Verfligung stehenden Bestimmungsprozesse ist das Bewul3tsein des er-
kennenden Systems ausgebildet. Zwei erkennende Systeme mit vollstéandig unterschiedlichen Bestim-
mungsprozessen existieren dann in zwei vollig unterschiedlichen Welten. Glei che Bestimmungsprozesse er-
moglichen gleichen Realitétsbezug. Fir den Menschen gibt es eine Reihe von phylogenetisch erworbenen
Bestimmungsprozessen: die Sinnesorgane, das zentrale Nervensystem und die angeborenen Verhaltens-
weisen (REMANE, 1981). Der Vorteil dieser phylogenetisch mitgegebenen Bestimmungsprozesse liegt
darin, dal3 sie dem Menschen aufgrund der direkten Umsetzbarkeit optimal schnelle und addquate Hand-
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lungsmoglichkeiten erlauben. Mit diesen phylogenetisch mitgegebenen Bestimmungsprozessen ist der
Mensch in die evolutiondre Wissenstruktur der Menschheit eingebettet. FUr andere Systeme auf dieser Welt
gelten andere Einbettungen.

Damit sich der Mensch als makroskopische Gestalt in dieser Welt verhalten kann, mul3 er die materielle,
makroskopische Struktur seiner Umgebung wahrnehmen kdnnen. Bei einem ausgebildeten erwachsenen
Menschen ist ein grosser Tell seiner Wissens- und damit seiner Handlungsstruktur zusétzlich aus einer Viel-
zahl an komplexen Bestimmungsprozessen zusammengestzt, die esihm ermdglichen, am natiirlichen und
gesellschaftlichen Leben teilzunehmen. "Das allgemeine Ziel menschlicher Informationsverarbeitung 1803t
sich wohl am ehesten dahingehend beschreiben, Verhalten so zu steuern, dal3 Verhaltensziele auch erreicht
werden. Diesem Sinn ist die Reprasentation von Wissen untergeordnet. ... Ausgangspunkt fir den Erwerb
von Wissen sind die von dem System ausfihrbaren Handlungen. ... Begriffe werden nicht mehr betrachtet
alsim Gedéachtnis reprasentierte symbolische Einheiten, sondern a's fliichtige Zustande, die ihre Bedeutung
durch die Handlungen erfahren, die sie jeweils aktivieren" (HOFFMANN, 1988, S. 201-202). Der Mensch
konstruiert in dieser Fllle die 'Realitét’ gemal3 den erlernten Bestimmungsprozessen. "Genetisch folgt die
Handlung nicht der Wahrnehmung, sondern die Handlung geht der Wahrnehmung voraus' (PRINZ, 1983,
S. 3-4). So ungewohnt dies auch zunéchst klingen mag, |6st diese Sichtweise gerade deshalb die von
PUTNAM (1975) behandelten Probleme mit seinem flUissidentischen H-0 und XY Z-Molekil schlagartig,
ohne dabei die objektive Existenz von Redlitét (im Sinne der ‘unendlichen Mannigfaltigkeit’) verleugnen zu
missen (siehe RAUTERBERG 1985, S. 46ff).

Die Bestimmungsprozesse bilden wahrscheinlich den grofdten Teil der Wissensstruktur des Menschen.
Die Differenz zwischen den durch die kognitiven Bestimmungsprozesse umrissenen Komplexitét und der
durch die Sinnesorgane gelieferten Komplexitét bildet die Grundlage fur Information (RAUTERBERG,
1985). Um nun ein bestimmtes Ausmal3 an Information aufrecht zu erhalten, muf3 der Mensch fortlaufend
'handeln’. Handlung ist in diesem Sinne die Anwendung und Aktualisierung von Bestimmungsprozessen.
Will ich zB. wissen, ob ein «Ding ansich» hart oder weich ist, muf ich den Bestimmungsprozel3 '‘An-
fassen' realisieren. Erziehung und Sozialisation ist der Vermittlungsprozef3 der gesellschaftlich relevanten,
sprich: oftmals lebensnotwendigen Bestimmungsprozesse. "Bei jeder neuen Handlung sind die Akte des
Entdeckens und des Veranderns untrennbar miteinander verbunden" (PIAGET & INHELDER, 1970, S.
135). Menschliche Handlungen unterliegen nicht primér dem Rationalitatskalkil (SCHLAGENHAUF,
1984), sondern sind in kultur-historische Wissensstrukturen und Denktraditionen eingebettet, bzw. in
diesen aufgehoben (OERTER, 1988). Das in einer Kultur hervorgebrachte und durch sie tradierte Wissen
ist mehr: es umfalit die Summe aller kulturellen Bestimmungsprozesse zur Realitatskonstruktion von Welt,
welche jedem Individuum dieser Kultur als einzig mogliche und richtige erscheint (SCHUTZ, 1932;
MEHAN & WOQOD, 1975).

PIAGET (1972) konnte empirisch plausibel machen, dal3 ein heranwachsender Mensch "sein Wissen
und seine Erkenntnis von Realitdt weder passiv tbernimmt, noch a priori besitzt und von 'innen heraus
entwickelt. Vielmehr baut er seine Realitét aktiv konstruierend auf" (OERTER, 1988, S. 350). Wenden wir
diese Sichtweise auf eine Weltausschnitt, zB. auf menschliches Verhaten an, welches als Handlung inter-
pretiert wird, so kommt LENK (1978, S. 345) zu dem Schluf3: "Handlungen sind Interpretationskon-
strukte. Handeln kann aufgefal?t werden als situations-, kontext- und institutionsabhéngiges, regel bezoge-
nes normen-, wert- oder zielorientiertes, systemhaft eingebettetes, wenigstens partiell ablaufkontrolliertes
oder teilbewuldtes motiviertes Verhaten eines personalen oder kollektiven Akteurs, das diesem als von ihm
durchgefuhrt zugeschrieben wird".

3. BEWUSSTSEIN UND ERKENNEN

"Nichts ist subjektiver als eine Objektivitat, die gegen die eigene Subjektivitat blind ist" (LAING, 1982, S. 24)

Nach HUSSERL ist Bewuf3tsein immer Bewul3tsein von etwas: "Die Erinnerung selbst ist nicht ein
'‘Akt’, sondern ein momentanes Bewultsein der vorausgegangenen Phase und gleichzeitig die Grundlage
fur die Erinnerung der ndchsten Bewul3tseinsphase. Da jede dieser Phasen das Bewul3tsein der jewells vor-
ausgegangenen darstellt, schliefdt sie, in einer Kette von vermittelten Intentionen, die gesamte Sequenz von
Erinnerungen in sich, die bis dahin abgelaufen sind" (HUSSERL, 1964, S. 161-162). Durch die perma-
nente Bestatigung schon ausgebildeter nterpretationsschemata und Invarianten aufgrund gleichgebliebener
Wahrnehmungsgesamtheiten kommt es zu einem komplexen Prozef3 der Gewohnheitsbildung auf den ver-
schiedenen Ebenen des Bewultseins, welcher als ein Absinken des Wissens auf immer tiefere Strukturen
beschrieben werden kann. Von daher wissen wir sozusagen dasjenige am besten, "dessen wir uns am we-
nigsten bewuf3t sind” (BATESON, 1983, S. 199). Gewohnheitsbildung al's Bestatigung von Invarianten ist
bedingt durch die Okonomie des bewuften Denkens. "Grundsétzlich kénnen wir es uns leisten, digjenigen
Formen des Wissens zu versenken, die ohne Riicksicht auf Verdnderungen in der Umgebung wahr blei ben,
aber wir missen alle jene Verhaltenskontrollen an einer zuganglichen Stelle behalten, die in jedem Einzelfall
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modifiziert werden mussen" (BATESON, 1983, S. 193). Aus Griinden der Okonomie werden digjenigen
Invarianten der Beziehung zwischen Mensch und Umgebung ins Unbewul3te versenkt, die bestandig, d.h.
konstant, bzw. 'wahr' bleiben.

Bewul3tsein entsteht aufgrund pragmatisch relevanter Information, "denn unerwartet auftretende Storun-
gen oder Hindernisse |6sen Bewul3twerdungs- bzw. Denk- oder Lernprozesse aus' (KESSELRING, 1984,
S. 145). Dieser Aspekt ist von grundlegender Bedeutung fur das Bewul3tsein. Wahrnehmendes Erkennen
wére die Verarbeitung der extern-internen Information, wahrend Denken die Verarbeitung von der internen
‘extern-internen’ Information ist - sozusagen die Verarbeitung der im verinnerlichten Modell von Welt
vorhandenen Inkongruenz (RAUTERBERG, 1985).

Wenn die Deduktion als Schlul3verfahren die der Information immanente Inkonsistenz weitgehend aus-
schliefdt, so 'staut’ sich diese Inkonsistenz bei den beiden anderen Schlul3verfahren auf. Diesist jedem so-
fort einsichtig, der einmal versucht hat, Beschreibungen (insbesondere sprachliche) von Realitét in die for-
malen Strukturen von Logik (im engeren Sinne, wie zB. 'Aussagenlogik’, 'Pradikatenkalkiil") adaguat um-
zusetzen. Wie viele Schwierigkeiten und unterschiedliche M oglichkeiten gibt es, eine nicht-triviale Aussage,
bzw. eine komplexe Argumentationskette — eine triviale Aussage wére zB. 'Sokrates ist ein Mensch' (so-
fern man den nicht-trivialen Zeitaspekt auf3er Acht 1&63t) — in ein entsprechendes Schema des Kalkils um-
zusetzen. Als sogar vollig hoffungslos — kann allgemein unterstellt werden — sind Emotionen (bzw. die
ganze Welt der Gefuihle) mit Formalisierungen und Logik in Einklang zubringen. Dennoch wird wohl nie-
mand die Existenzberechtigung und realitétsbeeinflussende Wirkung der Emotionen verleugnen wollen.
Bisher gab es zwei Reaktionen auf dieses Problem: Die klassischen Logiker bestritten die Existenz von In-
konsistenz in der realen Welt, um die Gultigkeit ihres Kalkils zu bewahren, und entdeckten die 'notwen-
digen Wahrheiten', auch 'Wahrheiten aus logischen Grinden' genannt (in der Regel Tautologien). Die
transklassischen Logiker stellten dagegen die generelle Glltigkeit der allgemein akzeptierten Kakulein Fra-
ge und begaben sich auf die Suche nach Kalkulen, die eher in der Lage waren, einen Teil der real existie-
renden Inkonsistenzen einzufangen (zB. im Rahmen von 'Modallogik’, 'Fuzzylogik', etc.).

Waéhrend individuelle Erkenntnis Uber die Bewul3twerdung der eigenen Bestimmungsprozesse erfolgt,
héngt die kollektive Erkenntnis im spezifischen Sinne als gesellschaftlicher, historischer Prozefd mit der
Sprache zusammen. "Erst das Wort bietet die Moglichkeit, die Erkenntnisergebnisse zu fixieren und zu
Ubertragen” (RUBINSTEIN, 1972, S. 28). Wenn auch Sprache sehr méchtig ist, so ist sie dennoch mit
Vagheit versehen, welche nur sehr begrenzt vermeidbar ist (zB. durch formale Systeme, etc.). Erst eine
Versinnlichung kann Vagheit in Konkretheit umsetzen! Dieser Umsetzungprozefd wird durch neue Kommu-
nikationsmedien dann moglich, wenn die Umsetzung fir jeden verflgbar ist und im Rahmen eines intersub-
jektiven Dialoges unmittelbar realisiert werden kann. Moderne Technologie a's Kommunikationsmedium
und Kulturtechnik kann hier ihren Beitrag leisten. Wesentliche V oraussetzung hierfir ist die raum-zeitliche
Bestandigkeit der 'virtuellen Welten' a's kommunikative Versinnlichungen.

4. "ECHTE" UND "KUNSTLICHE" REALITAT

Versucht man, eine Definition der realen Welt zu geben, so merkt man, dal3 es sehr schwer fallt, eine ge-
nugend starke, nicht zyklische Definition fUr "reale Welt" anzugeben. Ist die reale Welt das, was "wirklich"
um uns herum ist? Was heisst dann "wirklich"? Ist die reale Welt das, was nicht simuliert ist? Gehdrt dann
die kiinstliche Blume auf dem Tisch nicht zur realen Welt, denn esist ja eigentlich eine simulierte Blume?

4.1. Die "echte" Realitat (reale Welten)

Meistensist esintuitiv klar, was zur realen Welt gehdrt und was nicht. Der Kinosessel gehort zur realen
WEelt, ebenso die Leinwand; aber der Film, der darauf projiziert wird, gehort nicht zur realen Welt. Gehort
ein Ding nur dann zur realen Welt, wenn man es bertihren kann? Wohl kaum, denn in neuerer Zeit werden
auch Ein-Ausgabegeréte fur Computer mit Kraftrickkopplung und BerUhrungssimulation angeboten, so
dal3 der Eindruck eines "anfal3baren" Objekts entsteht. Es gibt Dinge, die man nicht eindeutig der realen
oder einer virtuellen Welt zuordnen kann. Entscheidend dafir ist die Betrachtungsweise, d.h. der verwer-
tungsorientiert gesteuerte Bestimmungsprozef3. Betrachtet man die Kulissen in Hollywood die fir das Dre-
hen von Filmen gebraucht werden, als Kulissen aus Sperrholz und Karton, so gehéren sie zur realen Welt.
Betrachtet man sie hingegen als richtige Hauser, so gehtren sie zu einer virtuellen Welt. Ebenso das Spiel-
zeugauto gehort als Modell zur realen Welt, aber als'Auto’ zu einer virtuellen Welt des Kindes. Die Eigen-
schaft, ob ein Objekt zur realen Welt oder zu einer virtuellen Welt gehort, ist aso nicht dem Objekt inharent,
sondern ist abhéngig von seiner Bestimmung im jewelligen Handlungskontext.

Stellen wir uns vor, wir wéaren in der Simulation von Realitét schon sehr weit gekommen. Wir kdnnten
eine beliebige Welt aufbauen und diese Welt mit Wesen nach unserem Geschmack "bevdlkern™. Wir hétten
irgend eine Art von Grundelement, zum Beispiel ein Voxel (volumindses Pixel; URECH, 1992, S. 5). Mit
diesen Grundelementen wirden wir eine wahrscheinlich endliche, gequantelte Welt aufbauen. Die Wesen,
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die wir kreieren, wéren intelligent, so dal3 sie ein interessantes V erhalten zeigen. Nach einer Weile wirden
die Wesen vielleicht sogar versuchen, ihre eigenen virtuellen Realitdten zu bauen. Vielleicht wirden wir
auch eine Art Verschleierungstaktik einbauen, so dal3 unsere Wesen ihre Welt nicht so genau vermessen,
d.h. bestimmen kdnnen. Gehen wir jetzt eine Ebene hoher hinauf in unsere reale Welt. Die Grundel emente
unsere Welt sind Elementarteilchen und sie ist wahrscheinlich endlich. Wir haben herausgefunden, dal3 sie
invielen, vidleicht in allen Belangen gequantelt ist und sogar eine Verschlelerungstaktik gibt es: die Heisen-
berg'sche Unschérferelation. Wére es also nicht denkbar, dal3 unsere ganze Welt von irgend einem Uber-
geordneten Wesen simuliert, bzw. erschaffen worden ist? (BRODY, 1991; STRYKER, 1991).

Anzumerken ist aul3erdem, dal? es unter Umstanden nicht sinnvoll ist, von "der realen Welt" zu reden.
Gibt esin unserer Vorstellung nicht vielmehr verschiedene reale Welten? Man redet ja auch beispielsweise
von der "Arbeitswelt" oder von der "Welt des Wertschriftenhandels'. Wenn wir von der Arbeit nach Hause
und danach ins Fuf3balltraining gehen, so bewegen wir uns von der Arbeitswelt Uber die Privatwelt zur
Welt des FulRballclubs. Alle drei Welten sind verschieden und wir verhalten uns auch verschieden in diesen
Welten. Die verschiedenen Welten haben oft nur wenige fir uns erkennbare V erbindungen untereinander
und esist verwirrend und Uberraschend zugleich, zum Beispiel Leute, die in der einen Welt vorkommen, in
der anderen Welt wieder anzutreffen. Diese Unterteilung der "realen Welt" in kleinere, kontextabhangige
Welten ist sehr nutzlich bel der Simulation. Ohne grof3e Realitétseinbusse gentigt es, nur eine dieser Tell-
welten zu simulieren.

4.2. Die "kunstliche" Realitat (virtuelle Welten)

Virtuelle Welten gibt es nicht erst seit der Erfindung des Computers. Der Computer ist nur ein neues (al-
lerdings ziemlich machtiges) Hilfsmittel zur Herstellung von kuinstlichen Realitéten. Man braucht jedoch
langst nicht so teure und hochentwickelte Hilfsmittel. Die grundlegendste Form von kiinstlicher Realitét ist
das Spiel. Wer schon einmal Kinder oder zum Teil auch Erwachsene beim Spielen beobachtet hat, weil3,
dal3 sie vollig konzentriert dabel sein kdnnen und kaum noch etwas auferhalb des Spiels wahrnehmen. Man
sagt, sie seien "wiein einer anderen Welt". Spiele brauchen grundsétzlich wenige oder gar keine Hilfsmit-
tel. Ein Kind kann mit einem Stock in der Luft herumstochern, aber in seiner virtuellen Welt befindet es
sich in der entscheidenden Phase eines Kampfes auf Leben und Tod. Ein Stock oder eine Puppe geniigen
unter Umsténden vollsténdig, um in der Phantasie des Kindes eine vollsténdige virtuelle Welt aufzubauen.
Es gibt jedoch auch kompliziertere Hilfsmittel zum Aufbau kinstlicher Realitdten. Schon ein Buch kann
eine virtuelle Welt aufbauen. Manche Biicher nehmen einen so gefangen, dal3 man richtig mitfiebert, sich
mit den Hauptpersonen identifiziert und mit ihnen mitleidet. Wird man dann unterbrochen, ist man erstaunt,
dald man sich nicht in der virtuellen Welt befindet. Mit Hilfe des Textswird in der Phantasie eine ganz eige-
ne, neue Welt aufgebaut. Die néchste Stufe sind bildhafte Medien, angefangen mit der Malerei. Bilder sind
zumeist ziemlich statisch, daher eignen sie sich nicht besonders gut fr kinstliche Realitéten. Die logische
Fortsetzung von Bildern sind Film und Fernsehen. Auch im Kino oder vor dem Fernseher kann man total
konzentriert und "abwesend" sein, man hat eine kiinstliche Realitédt aufgebaut. Der grosste Mangel an Film
und Fernsehen auf dem Weg zur Simulation der Wirklichkeit ist die fehlende Interaktivitét. Es nutzt nichts,
wenn man versucht, ins Geschehen einzugreifen, denn der Film lauft unbeeindruckt weiter.

Diesen Mangel kennen die Computerspiele nicht. Graphische Computerspiele sind zum Teil schon ziem-
lichweit in der Simulation der Wirklichkeit. Trotzdem fehlt ihnen noch einiges. Das Wichtigste ist wohl die
nicht angemessene Eingabe von Befehlen via Tastatur, Maus oder Joystick. Diese Geréte geben keine
Rickkopplung in irgendeiner Art, es gibt kein Bertihrungsempfinden der in der virtuellen Welt manipulier-
ten Objekte. Der zweite Punkt ist die mangel hafte Bildqualitét. Die Bilder sind gerastert, bewegen sich ruck-
artig und die Farben sind nicht realitétsnah. Aul3erdem ist das Bild zu klein und es fehlt stereoskopische
Tiefenwahrnehmung, man hat immer noch den Eindruck eines Bildes, nicht den, wirklich dort zu sein. Ein
néchster Schritt sind die Flug- und Fahrsimulatoren. Hier sind ganze nachgebildete Cockpits auf riesigen
Hebebuhnen montiert, die die entstehenden Beschleunigungen simulieren sollen. Aber auch hier ist die
Bildqualitét oft noch schlecht und die erzeugten Beschleunigungen wirken nicht immer echt.

Eine ganz andere Art von virtuellen Welten sind die Traume. Daim Schlaf die Wirklichkeit praktisch
vollsténdig ausgeschaltet ist, wird die Phantasie nicht von stérenden Sinneseindriicken bel&stigt. Sie kann
sich frei entfalten und Realitdten erzeugen, die man auf keine andere Art herstellen kénnte. Die meisten
Traume sind sehr alltéglich und man kann sich nicht mehr daran erinnern, wenn man aufwacht. Die "ver-
rickten" Traume, an die man sich erinnern kann, sind eher selten. Ein Hilfsmittel, das auf ganz anderer
Ebene zur Erzeugung virtueller Welten beitragt, sind die Drogen. Viele Menschen nehmen Drogen, weil sie
aus der Redlitét fltichten wollen, well esihnen in der von den Drogen erzeugten virtuellen Welt besser geht
alsin der realen Welt. KRUEGER (1983) hdt selbst Systeme wie eine Klimaanlage fir Erzeuger von virtu-
ellen Welten. Dabei betont er vor allem die "Responsivitét”. Eine Klimaanlage besitzt Sensoren, die Tempe-
raturen und andere Parameter messen und die Heiz- oder Kuhlleistung, L uftfeuchtigkeit, etc. entsprechend
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anpassen und damit eine kiinstliche Realitét aufrechterhalten. Zur Zeit werden interaktive Computersysteme
mit dreidimensionaler stereoskopischer Aus- und Eingabe von Gesten mit Hilfe von Datenhandschuhen ent-
wickelt. Es gibt auch Systeme mit Kraftriickkopplung und Bertihrungssimulation der Objekte in der virtuel-
len Welt. All diese Systeme versuchen, einen Tellbereich der Redlitéat mit Hilfe eines Computers moglichst
genau nachzubilden. Diese Systeme werden VR-Systeme genannt (STRY KER, 1991).

4.3. Reale und virtuelle Welten

Wir haben gesehen, dal3 es nicht einfach ist, reale und virtuelle Welten zu unterscheiden. Vidlleicht leben
wir ganz in einer virtuellen Welt, die ein Ubergeordnetes Wesen zu seiner Belustigung oder zu Forschungs-
zwecken angelegt hat. Obwohl wir uns sehr schwer tun, eine hinreichende und vollstandige Definition von
"reale Welt", so wie wir sie verstehen, zu geben, macht es unsim Normalfall keine Probleme, zu entschel-
den, zu welcher Welt ein Eindruck gehdrt. Das kommt jedoch vor allem daher, dald unsere virtuellen Welten
noch zu wenig realitatsnah, d.h. sinnlich erlebbar sind. Meist kann man sehr leicht an irgendeinem Merkmal
feststellen, dal? die Welt eben nicht real, sondern simuliert ist. Im Kino sieht man die Umrandung der Lein-
wand und die Kdpfe der Leute in den vorderen Reihen, bei Animationen am Computer bemerkt man die
gerasterten, ruckartigen Bilder, die nicht vollstandige Tiefenwahrnehmung, den Bildrand, die fehlenden Be-
ruhrungsmaglichkeiten. Die Entwicklung geht heute dahin, diese Beschrankungen zu tberwinden. Die Un-
terscheidung von realer und virtueller Welt wird immer schwieriger. Wollen wir entscheiden, ob das Ergeb-
nis eines (Sinnes-)Urteils zur realen oder zur virtuellen Welt gehort, so mussen wir uns aso auf unsere Sin-
ne (unmittelbar oder vermittelt Uber Mef3geréte, bzw. Bestimmungsprozesse) verlassen. Die meisten heu-
tigen virtuellen Realitéten bauen vor allem auf visuelle und auditive Eindriicke auf. Diese beiden Sinne las-
sen sich am leichtesten tauschen. Trotzdem gibt es vor allem bei visuellen Eindriicken charakteristische
Merkmale, die auf eine kiinstliche Realitét hindeuten. Bei computergenerierten Bildern falt meist die Raste-
rung der Bilder auf, ebenso die ruckartige Animation. Haufig sind auch Spiegelungen, Nebel und gewisse
Lichteffekte noch nicht realistisch nachgebildet ( WATANABE & SUENAGA, 1991; PUEYO, 1991).

Ein stark einschrénkender Faktor fur die Qualitét von Computergraphik ist die zur Zeit zur Verfiigung
stehende Rechenleistung. Da sich diese Rechenleistung im Moment noch alle zwei Jahre verdoppelt, wird
auch die Qualitét der Bilder noch stark zunehmen. Daher wird man sich alsbald nicht mehr nur auf den visu-
ellen Sinn verlassen kdnnen, wenn man bestimmen will, dal3 ein Eindruck zur realen Welt gehdrt; zudem
werden immer noch neue Algorithmen fur eine schnellere und bessere Modellierung der Wirklichkeit erfun-
den. Film und Fernsehen haben grundsétzlich den Nachteil des zu kleinen Bildes. Die besten visuellen Ein-
driicke geben heute wohl die Rundum-Kinos. Hier ist man schon fast auf andere Sinne angewiesen, um
festzustellen, dal3 man sich in einer virtuellen Welt befindet. Auditive Eindriicke sind heute annghernd rea-
listisch geworden. Mit Kopfhorern lassen sich zB. raumliche Horerlebnisse vermitteln, die der Realitét
schon so nahe kommen, dal3 sie nur noch von Experten als synthetisch identifiziert werden konnen.

Die stérksten Anhaltspunkte fir eine Unterscheidung geben die anderen drei Sinne. Der Gleichgewichts-
sinn wird von den meisten VR-Systemen nicht oder nur unvollstandig angesprochen. Einzig in Flug- und
Fahrsimulatoren versucht man, einen realistischen Gleichgewichtseindruck zu schaffen; dies gelingt auf-
grund der begrenzten mechanischen Moglichkeiten nur zum Teil. Der Tastsinn kann noch am wenigsten ge-
nau nachgebildet werden. Der menschliche Tastsinn hat eine so hohe Auflésung und ist so genau, dald er
auch in absehbarer Zeit nicht sehr gut simuliert werden kann. Es gibt allerdings virtuelle Welten, wie zB.
Flugsimulatoren, in denen alle Objekte in Griffweite real nachgebildet sind, so dal3 hier der Tastsinn auch
keine Anhaltspunkte fur eine Unterscheidung zwischen realer und virtueller Welt liefert. Diese kiinstlichen
Realitdten dienen jedoch ale einem sehr speziellen Zweck. In Griffweite sind keine anderen als die nachge-
bildeten Objekte darstellbar. Es gibt nur sehr wenige, hoch spezialisierte VR-Systeme, die den Geruchs-,
bzw. Geschmackssinn ansprechen kdnnen. Heute ist die Unterscheidung zwischen Realitdt und Simulation
in den meisten Fallen noch sehr einfach, sofern man Gberhaupt gewillt ist, diese Unterscheidung zu be-
stimmen. In Zukunft ist jedoch damit zu rechnen, daf3 die Simulationen besser werden und daher die Unter-
scheidung schwieriger wird.

4.4. Die Welt der Information

Zu Beginn dieses Beitrages haben wir das Universalienproblem unter dem Gesichtspunkt der 'objekti-
ven Wahrheit', d.h. ewig gultigen Bestandigkeit von * Dingen ansich* auf3erhalb und unabhangig vom er-
kennenden System erdrtert. An dieser Stelle werden wir uns nun mit dem Universalienproblem unter dem
Gesichtspunkt der 'Existenz' der «Dinge ansich» auseinandersetzen. Woraus setzt sich dasreal existierende
Sein in seiner Gesamtheit zusammen? Der von Wiener stammende - und zu viel MilRverstandnissen anre-
gende - Ausspruch: "Information ist Information, weder Energie noch Materie", 1813t die Existenzberechti-
gung einer "dritten Welt" (POPPER & ECCLES, 1977, S. 64) in eine greifbare N&he riicken. Die Unter-
scheidung in das subjektive und das objektive Moment der Realitét scheint den Kern des Problems nicht zu
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treffen. Die haufig anzutreffende Menung, dal3 subjektive Phéanomene keinerlei Realitétsgehalt hatten, 183t
sich mit Descartes nach wie vor plausibel widerlegen: "Cogito, ergo sum" als Beleg fur das Vorhandensein
von dem rein subjektiven Phanomen der Gedanken ist noch genauso aussagekraftig wie zu Zeiten von Des-
cartes. Was hat also digienigen Vertreter, die den subjektiven Phdnomenen keinerlei Existenzberechtigung
zukommen lassen wollen, bewogen, die Trennung von Objektivem und Subjektivem mit der Trennung
zwischen real Existierendem und irrealen Phantastereien zu koppeln? Der Grund liegt in der Auffassung
von dem, was unter 'Wahrheit', bzw. 'wahrer Erkenntnis' gegenuber der 'falschen' und 'unwahren' ver-
standen wird. Was unterscheidet denn die subjektiven Phdnomene von dem objektiven Sein so stark, dal3
der Subjektivitét die Existenzberechtigung abgesprochen werden muf3? Eine mogliche Antwort lautet: das
unterschiedliche Ausmal3 in ihrer raum-zeitlichen Bestandigkeit. Wahrend objektive Ph&nomene, wie etwa
Materie und Energie, als Uberdauernde, zeit-unabhangige und damit ewig bestehende Kategorien gedacht
werden, sind Vorstellungen, Gedanken und sonstige geistige, respektive psychische Zusténde von hoher
Variabilitét und Verganglichkeit gekennzeichnet.

Unter dem Wahrheitsparadigma des ewig Gultigen muf3 dann zwangslaufig jede Erscheinung von un-
widerruflicher raum-zeitlicher Beschréanktheit aus dem Bereich des objektiv Existierenden ausgeschlossen
bleiben. Diese irreversible raum-zeitliche Beschrénktheit in dem Andauern der subjektiven Phdnomene
spiegelt sich auch in ihrer Bestimmbarkeit wieder. Wahrend Tische, Stuihle, Bleistifte, etc. als 'objektive’
Formen durch ihre Materialitét intersubjektiv in ahnlicher Weise (durch Anfassen, etc.) wiederholt bestimm-
bar und damit re-konstruierbar sind, kdnnen psychische Zustande nicht in vergleichbarer Weise 'erfal3t’
werden. Der Grund dafir liegt in dem hohen Ausmal3 an der irreversiblen Veranderung informationel ler
Prozesse. Ahnliche Probleme tauchen in den Forschungsgebieten der modernen experimentellen Kernteil-
chenphysik auf, wo es um Phanomene von &ul3erster Kurzlebigkeit geht. Man behilft sich jedoch mit der
Annahme der prinzipiellen Wiederholbarkeit und damit beliebigen Reproduzierbarkeit der Phédnomene. Dies
ist jedoch bel lernenden Systemen wie dem Menschen nur unter weitgehendem Ausschlul? von Lernen mog-
lich. Das analoge Problem in der Physik ist die Wechselwirkung des Elementarteilchens mit dem Feld, in
dem es sich aufhdlt. Durch diese Wechselwirkung kommen V erénderungsprozesse des 'Kontextes' zu-
stande, welche eine Reproduzierbarkeit der Ergebnisse einschranken, bzw. verhindern wirden. Daher ist
man in der Regel darum bemuiht, diese Wechselwirkungen als " Stérgrofen™ moglichst gering zu halten.

Durch den prozessualen Charakter mit einem hohen Ausmal? an Irreversibilitét kann Information nur as
eine von konkreten Gegebenheiten abstrahierende Kategorie gefaldt werden (RAUTERBERG, 1985). Wir
sind bel der Wahrnehmung von einer Realitét ausgegangen und haben diese Redlitét als eine unendliche
Mannigfaltigkeit an Merkmalen, etc. konstituiert. Objektiv ist daher einmal diese Mannigfaltigkeit selbst,
aber auch die Moglichkeit zum Unterscheiden in dieser Mannigfaltigkeit (URSUL, 1975, S. 194). Welche
Formen jedoch unterschieden werden, haben wir der subjektiven Seite zugeordnet. Zur Beantwortung der
Frage, ob nun auch diese subjektive Seite als existent bezeichnet werden kann, besteht die attraktive Mog-
lichkeit, den Bedeutungsgehalt des Begriffes 'Existenz' von seiner nicht-zeitlichen, a-historischen Hille zu
befreien und temporal neu zu bestimmen. VVon daher mul? bel einer Frage nach der Existenz eines Phano-
mens ab jetzt auch immer der zeitliche Kontext mitspezifiziert werden. In diesem Sinne haben immaterielle,
abstrakte Entitéten - und Information als Sammel begriff fir alle diese Phdnomene - sehr wohl eine objektive
Existenzberechtigung neben den anderen objektiven Entitéten dieser Welt. Das Mal3 an Objektivitét von In-
formation wéachst mit ihrer raum-zeitlichen Besténdig- und damit Bestimmbarkeit.

Allein die Bestandigkeit des Kontextes garantiert die Reproduzierbarkeit der Phanomene, die dieser
Kontext innerhalb seines Rahmens zul&3. Andert sich der Kontext, verschwinden auch die Phdnomene und
es tauchen neue Gestalten und Formen auf. Von daher ist die Existenzfrage eines Phdnomens - sei es ob-
jektiv oder subjektiv - ein Frage nach der Bestandigkeit des dazugehorigen Kontextes. Der Kontext fur die
Veranderungsprozesse im Universum insgesamt andert sich im Bezug auf menschliche Zeitdimensionen so
gut wie nicht. Der Kontext, insbesondere der sozio-kulturelle Kontext eines individuellen, lernenden Sy-
stems auf dieser Erde éndert sich dagegen verhdtnismaliig schnell. Gibt es dann noch Phdnomene, die nicht
existent sind? Diese Frage a3t sich nur historisch beantworten. So sind Ph&nomene wie bestimmte Arten
von Lebewesen als reale Gegenstande unserer Gegenwart nicht mehr existent, wohl aber sind Beschrei-
bungen und 'wissenschaftliche Erinnerungen’ von diesen Lebewesen existent. Man muf3 also wieder mal
zwischen den Phanomenen selbst und den Beschreibungen Uber diese Phdnomene sauber trennen. Daraus
ergibt sich auch, dal3 wohl sehr viele Phénomene in der jeweils aktuellen Gegenwart nur als Erinnerungen,
bzw. als Beschreibungen existieren und nicht diese Phanomene selbst!

5. MODERNE TECHNOLOGIE ALS KULTURTECHNIK

Lernen als die Verwirklichung neuer Bestimmungsprozesse in der Mensch-Computer-1nteraktion wird
erst dann zur Kulturtechnik, wenn sie jedem zugéanglich ist. Die Zuganglichkeit vermittelt Gber entsprechen-
de Interaktionstechniken muR die alltéglichen Handlungspotential e des Benutzers ausschopfen; und genau
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hier setzen VR-Systeme an. Beim Einsatz von VR-Systemen wird nun dem Benutzer die Moglichkeit
gegeben, sich vergleichbar zur realen Welt verhalten zu kénnen. Dadurch besteht die Mdglichkeit, sich ein
neues Verstéandnis von virtuellen Welten zu erschliessen, welches in der Form zur Zeit nur Uber den auf-
wendigen Erstellungsprozel3 von kunstlichen Realitdten wie Film, etc. gegeben ist. Das hohe Ausmal3 an
Sinnlichkelt, Interaktivitat und Unmittelbarkeit mit der Machtigkeit der schnellen Anpassung an die Vorstel-
lungen des Benutzers fuihrt zum ersten Mal in der Menschheitsgeschichte zu einem intersubjektiv-vermittel -
baren Austausch tber sinnlich wahrnehmbare V orstellungswelten. Die unmittelbar erlebbare '‘Materialisa-
tion' von Ideen wird — vergleichbar mit der Einflihrung der Sprache — eine neue Ara von Erkenntnissen er-
moglichen. VR-Systeme kdnnen also in zweierlei Hinsicht sinnvoll sein: (1.) als Re-Konstruktionsmaschi-
nen von ldeen und (2.) als Kommunikationsmedium dieser Re-Konstruktionen. Fir beide Féle gilt: erstin
der Handlung erschlief3t sich die Bedeutung.

6. LITERATUR

Bateson G. (1983). Okologie des Geistes. Frankfurt: Suhrkamp.
Brandmiiller, W. (1982). Galilei und die Kirche oder Das Recht auf Irrtum. Regensburg: Pustet.
Brody, F. (1991). How Virtual is Reality? in T. Feldman (ed.), Virtual Reality '91: Impacts and Applications (pp. 18-20), London: Meckler.

Dahlberg, W. (1979). Zur Geometrie der Grundbegriffe. in I. Dahlberg & W. Dahlberg (Hrsg.) Studien zur Klassifikation, Band 4 "Klassifi-
kation und Erkenntnis I". Frankfurt: Gesellschaft fir Klassifikation.

Eco, U. (1972). Einflihrung in die Semiotik. Minchen: Fink.

Hoffmann, J. (1988). Wird Wissen in Begriffen représentiert? Sprache & Kognition 7(4):193-204.
Holzkamp, K. (1981). Theorie und Experiment in der Psychologie. Berlin New York: Walter de Gruyter.
Husserl, E. (1964). The phenomenology of internal time consciousness. The Hague: Nijhoff.

Kant, 1. (1911). Kritik der reinen Vernunft.Berlin: Akademie-Ausgabe.

Kesselring, T. (1984). Die Produktivitat der Antinomie. Frankfurt: Suhrkamp.

Klaus, G. (1972). Semiotik und Erkenntnistheorie. Berlin: Deutscher Verlag der Wissenschaften.
Kreppner, K. (1975). Zur Problematik des Messens in den Sozialwissenschaften. Stuttgart: Klett.
Krueger, M. W. (1983). Artificial Reality. Reading: Addison Wesley.

Kiinne, W. (1985). Wahrheit. in E. Mertens & H. Schnadelbach (Hrsg.) Philosophie — ein Grundkurs. (S. 116-171), Reinbeck: Rowonhlt.
Laing, R.D. (1983). Die Stimme der Erfahrung. KéIn: Kiepenheuer & Witsch.

Lenk, H.. (1978). Handlung als Interpretationskonstrukt — Entwurf einer Konstituenten- und beschreibungstheoretischen Handlungsphi-
losophie. in H. Lenk (Hrsg.) Handlungstheorien - interdisziplinér. Band 2, erster Halbband (S. 279-350), Miinchen: Fink.

Mehan, H. & Wood, H. (1975). The reality of ethnomethodology. New York: Wiley & Sons.

Neisser, U. (1979). Kognition und Wirklichkeit. Stuttgart: Klett-Cotta.

Oerter, R. (1988). Wissen und Kultur. in H. Mandl & H. Spada (Hrsg.) Wissenspsychologie. (S.333-356), Miinchen: Psychologie Union.
Piaget, J. & Inhelder, B. (1970). Jenseits des Empirismus. in A. Késter & J.R. Smythies (Hrsg.) Das neue Menschenbild, Wien: Molden.
Piaget, J. (1947). Le jugement et le raisonnement chez I'enfant. Neuchatel: Delachaux & Niestle.

Piaget, J. (1972). Intelectual evolution from adolescence to adulthood. Human Development 15:1-15.

Popper, K. & Eccles, J.C. (1977). Das Ich und sein Gehirn. Miinchen Zirich: Piper.

Prinz, W. (1983). Wahrnehmung und Tétigkeitssteuerung. Berlin Heidelberg New York: Springer.

Pueyo, X. (1991). Diffuse Interreflexion Techniques for Form-Factor Computation: a Survey. The Visual Computer 7:200-209.

Putnam, H. (1975). The meaning of 'meaning'. Minneapolis: University of Minnessoto Press.

Rauterberg, M. (1985). Die Verarbeitung von Information bei lernenden Systemen. unverdffentlichte Diplomarbeit. Fachbereich
Informatik, Universitat Hamburg, Vogt-Koln-Strasse 30, DW-2000 Hamburg 54.

Remane, A. (1981). Die biologischen Grundlagen des Handelns. in H. Lenk (Hrsg.) Handlungstheorien - interdisziplinér. Band 3, erster
Halbband (S. 13-56), Minchen: Wilhelm Fink.

Rubinstein, S.L. (1972). Sein und BewuBtsein. Berlin: Akademie-Verlag.

Schlagenhauf, K. (1984). Zur Frage der Angemessenheit des Rationalitatskalkils in den Handlungs- und Entscheidungstheorien. in H.
Lenk (Hrsg.) Handlungstheorien - interdisziplinar. Band 3, zweiter Halbband (S. 680-695), Miinchen: Wilhelm Fink.

Schitz, A. (1932). Der sinnhafte Aufbau der sozialen Welt. Wien: Springer.
Stryker, T. (1991). Ist die Wirklichkeit etwas Virtuelles? in M. Waffender (Hrsg.) Cyberspace (S. 237-248), Reinbek: Rowohit.

Treisman, A. (1990). Merkmale und Gegenstande in der visuellen Verarbeitung. in Spektrum der Wissenschaft Sonderheft "Gehirn und
Kognition", S. 134-144.

Urech, S. (1992). Reale vs. virtuelle Welten: die Gestaltung von zukinftigen Benutzungsoberflachen. Technical Report VR-1-92. Institut
fur Arbeitspsychologie, Zurich: Eidgendssische Technische Hochschule.

Ursul, A.D. (1975). The problem of objectivity of information. in L. Kubat & J. Zeman (eds.) Entropy and Information in Science and Philo-
sophy. Amsterdam Oxford New York: Elsevier.

Watanabe, Y. & Suenaga, Y. (1991). Drawing Human Hair Using the WISP Model. The Visual Computer 7:97-103.



Allgemeine Gesellschatft fir Philosophie in Deutschland e.V.
in Verbindung mit dem Institut fir Philosophie,
Wissenschaftstheorie, Wissenschafts-

und Technikgeschichte

der TU Berlin

XVI. Deutscher
Kongrel3 fur Philosophie

Neue
Realitaten

Herausforderung
der Philosophie

20.24. September 1993
TU Berlin
Sektionsbeitrage |

Berlin 1993 (© Aligemeine Gesellschaft fiir Philosophie in Deutschland, ISBN 3-7983-1553-1)



