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echten Leben und einem abgeschiedenen
Dasein in dunklen Kleinstraumen, der irrt.«

Der Wunsch, iiber gegebene Moglichkeiten hinaus-
zuwachsen, ist so alt wie die Menschheit selbst,

doch die technischen Mittel dafiir haben sich in

den letzten Jahrzehnten rasant weiterentwickelt.

Ob es darum geht, von intelligenten Maschinen im
Alltag unterstiitzt zu werden, iiber grofle Distanzen
immer direkter zu kommunizieren oder ganze Welten
nach eigenen Vorstellungen zu gestalten: Die enormen
technischen Fortschritte der vergangenen Jahrzehnte
haben paradigmatische Verdnderungen mit sich gebracht.
Bald konnten wir durch sie vollstindig in virtuelle
Welten eintauchen, in denen die Unterschiede zwischen
Realitdt und Simulation, Mensch und KI zunehmend
verschwimmen. Welche Technologie ist dafiir aber
erforderlich, welchen Weg ist sie bis jetzt gegangen,
welche Potenziale bietet sie, und werden wir mit ihr
vielleicht sogar irgendwann an die Grenzen unserer
eigenen Existenz herangefiihrt?
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EINFUHRUNG

Was ist real? Diese Frage beschiftigt die Menschheit spétestens seit
Anbeginn der Philosophie. Zwar wird eine endgiiltige Antwort vermut-
lich nie gefunden werden konnen, bei der Suche danach wird man aber
nicht umhinkommen, sich mit den menschlichen Sinneswahrnehmungen
zu beschiftigen.

Zur korperlichen Wahrnehmung der Welt stehen uns bei engerer
Betrachtung fiinf Sinne zur Verfiigung: Sehen, Horen, Riechen, Schme-
cken und Tasten. Mit zunechmender Technisierung werden diese Sinne
neuen Eindriicken ausgesetzt. Eine Errungenschaft zur Vermittlung sol-
cher Eindriicke sticht dabei besonders hervor: Die Erfindung der Bild-
schirme. Diese wurden seither konsequent weiterentwickelt und neh-
men immer mehr unsere Aufmerksamkeit und unser Leben in Beschlag:
Fernsehgerdte, Computermonitore, Tablet- und Smartphone-Displays
bis hin zu digitalen Armbanduhren pragen mittlerweile den Alltag der
meisten Menschen, und das nicht nur in den Industrienationen und
Dienstleistungsgesellschaften. Je nach Beruf oder Lebensmodell blicken
wir vielleicht schon morgens auf das Smartphone, verbringen gut ein
Drittel des Tages im Biiro vor einem oder mehreren Bildschirmen, um
in der Freizeit weitere Bildschirmzeit zu akkumulieren — sei es vor
dem Fernseher, vor Mobilgerdten, Monitoren oder vor Konsolen und
Gaming-PCs. Daneben werden wir aber auch in der weiteren Umgebung
fast beildufig von Bildschirmen begleitet: Bordinstrumente im Auto,
Bedienelemente von Maschinen, digitale Werbedisplays, Infotafeln
allerorts. Bildschirminhalte sind allgegenwartiger, als wir uns bewusst
sind, und die wahrnehmbare Realitdt wird durch diese digitalen Inhalte
verdndert. Denn ohne die tiefergehende Frage, was eigentlich real ist,
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im philosophischen Kontext zu beantworten, muss man doch feststellen,
dass die auf Bildschirmen dargestellten Bilder ganz konkret die physi-
sche Welt verdandern, ndmlich durch die Darstellung von Bildpunkten in
verschiedenen Farben. Bildschirme sind daher eine Quelle der von uns
erlebbaren Sinneseindriicke.

Sicherlich trifft ein Szenario, in dem wir uns téglich fiir eine Vielzahl
von Stunden mit Bildschirminhalten umgeben, nicht fiir jeden Menschen
zu. Je nach Beruf, Wohnort und personlicher Einstellung ist es durchaus
mdglich, sich dem Einfluss der digitalen Inhalte zu entziehen bzw. die-
sen bewusst zu verringern. Eine solche Einflussverringerung, wenn sie
denn personlich gewollt ist, wird jedoch immer schwieriger. Denn die
Digitalisierung schreitet unaufhaltsam voran und ein volliger Verzicht
auf die Wahrnehmung solcher Inhalte kann jenseits der romantischen
Vorstellung eines naturnahen Lebens auch dazu fiihren, dass man sich
in gewisser Weise »abgehingt« von der Welt fiihlt und moglicherweise
von vielen Informations- und Interaktionsmdglichkeiten auch tatsich-
lich abgeschnitten ist. Wirkliche digitale Askese wird deshalb immer
schwieriger. Auf der anderen Seite gibt es Lebensmodelle, die gezielt
nach jener Verquickung suchen: Digital Natives, Digital Nomads, Gamer
und Gamerinnen, Nerds, Metaverse Natives und sonstige Technikenthu-
siasten integrieren digitale Inhalte bewusst immer stirker in ihren All-
tag. Und die Moglichkeiten, die sich dazu bieten, werden zunehmend
ausgefeilter. Waren Bildschirminhalte zu Beginn nur bewegte Bilder, die
man passiv als Zuschauer wahrnehmen konnte, wurden diese mit der Zeit
immer interaktiver. Seit dem Aufkommen der ersten Personal Computer
und des Internets vor mittlerweile mehreren Jahrzehnten stiegen und stei-
gen die Mdoglichkeiten zur Darstellung digitaler Inhalte rasant an. Dabei
wird bereits heute deutlich, wie sehr allein die beiden genannten techni-
schen Errungenschaften einen Einfluss auf unsere Lebensweise ausgeiibt
haben und kulturelle sowie gesellschaftliche Fragen und Kontroversen
an den unterschiedlichsten Stellen unseres Lebens aufwerfen. Im Hin-
blick auf die Einfithrung des Internets kann insofern fast von einer Ent-
wicklung mit disruptivem Einfluss gesprochen werden. Hinzu kommen
weitere Entwicklungen im Bereich der Kiinstlichen Intelligenz, die zur
Generierung von digitalen Inhalten genutzt werden kann. All dies sind
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wohl nur die ersten Schritte auf dem Weg hin zu einer weitaus tiefer
digitalisierten Gesellschaft, als wir sie jemals gekannt haben. Die Kom-
bination vorhandener und die Entwicklung neuer Technologien wird in
Zukunft vermutlich ganz erhebliche Auswirkungen auf unseren Alltag
haben und uns in virtuelle Realitéten bislang unbekannter Ausmafle ein-
tauchen lassen. Wir kdnnten vollkommen immersiv in virtuellen Welten
versinken oder durch die Uberlagerung der natiirlichen Welt mit zusétzli-
chen digitalen Schichten eine neue Sicht auf die Welt bekommen.

Derzeit stehen wir an der Schwelle zu einer solchen neuen Welt, die
wir uns gegenwirtig noch kaum vorstellen konnen. Das Gefiihl des Ein-
tauchens in diese digitale Welt, also das »Mittendrin-Erlebnis«, kann
als Immersion bezeichnet werden. Die hochste Auspragung wére in der
Theorie wohl das Vergessen der sonstigen realen Umgebung oder der
Wegfall von menschlichen Unterscheidungsmoglichkeiten zwischen der
realen Umgebung und der virtuellen Realitdt. Doch selbst wenn man
seine sonstige reale Umgebung nicht vergisst, wird der Grad der Immer-
sion vermutlich immer héher und das Vordringen in den digitalen Kanin-
chenbau immer tiefer. Dabei werden in Zukunft verschiedene technische
Entwicklungen eine Rolle spielen, die in ihrer Kombination die Welt ver-
andern konnten. Der erste Grundstein ist gelegt. Die weitere Reise liegt
nun vor uns und mit ihr die damit verbundenen Herausforderungen.
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