Genes

Virtuelle Welten: Des Kaisers Neue Kérper (3 co :

Im. 18. Jahrhundert, der Morgenréte der Maschinen-Revo- 2 7é

lution, ereignete sich eine merkwiirdige Geschichte. ;
Ein Zauberer, sehr bewandert auf dem Gebiet der Uhr-
macherkunst, hatte einen Automaten konstruiert. Die Ma-
schine war so gut gelungen, ihre Bewegungen waren so ge-
schmeidig und natiirlich, daff die Zuschauer, als beide auf der
Bithne erschienen, sie nicht voneinander unterscheiden konn-
;In._ Um dem Schauspiel einen Sinn zu geben, sah sich der

eister veranlafit, seine ei ¥

hinaus seine ganz; Erscheii:f; ziej;iiiier'l 'und .
: nisieren«, denn
die Zuschauer iiberkam immer stirker das beklemmende
Gefiihl, sich nicht fiir den »Echten« entscheiden zu konnen,

und es war immer noch besser, sie hielten den Menschen fiir
den Automaten und vice versa.!

Die Maschine simuliert den Menschern —

der Mensch simuliert die Maschine

]?iese Geschichte erzihlt auf eine einfache Weise das schwie-
rige Verhiltnis von Maschine und Kérper, von Mensch und
Maschine. Diese Geschichte illustriert aber auch. das
Problem der Technik. Nimlich ob sie durch jhre Perfektion
eines Tages den Unterschied zwischen Mensch und Maschi-
ne zunichte macht. Wird es eines "Tages Computer-Roboter,
intelligente Maschinen geben, die den Menschen vonom:
men simulieren kénnen?

Klarerweise ist jedes Ding, jedes »Zeug« (Heidegger)
grundsétzlich amorph. Die Dinge geben auch Auskunftbﬁbber
ihre Produzenten. Erstens haben diejenigen Dinge, die vom
Menschen erzeugt wurden, auch Eigenschaften il:;res Erzeu-
gers, eben indem sie von Menschen produziert wurden.
Zweitens verhalten sich die Dinge wie Menschen, weil ja die
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Delegierung menschlicher Eigenschaften an die Objekte selbst

, beabsichtigt ist. Man baut ja die Maschinen, damit sie

menschliche Funktionen verbessern, verstirken, tiberneh-
men oder ersetzen. Diese Prothesen-Funktion der Maschi-
nen beschreibt Freud in »Das Unbehagen in der Kultur« -
sehr genau. Man konstruiert die Maschinen, um menschliche
Bediirfnisse zu befriedigen. Jede Maschine hat also anthro-
pomorphe Ziige. Der entscheidende Punkt ist allerdings,
daff die Maschine gerade wegen jener Anthropomorphisie-
rung, die von allen gewiinscht wird, schliefilich so perfektio-
niert wird, unsinnigerweise, denn das Ziel der Anthropo-
morphisierung ist ja die perfekte Simulation des Menschen,
daf sie ihn dann substituieren kann, was nicht mehr s0
gewlnscht wird. .

" Im Cockpit des Flugzeugs, das im Blindflug vom automa-
tischen Piloten, also einer Maschine, gesteuert wird, kon-
trolliert der Mensch noch die Instrumente. Es ist aber denk-
bar, daff auch diese Instrumente, welche den Verlauf des
Fluges anzeigen, bald von einer Maschine kontrolliert wer-
den, welche die Instrumente abliest, darauf reagiert,)Daten
eingibt etc. Eine solche intelligente, in Echrzeit reagierende.
Maschine wiirde den Menschen ersetzen-kénnen. Dieses’
blinde Cockpit, das auf sich selbst gestellte, autonome, selbst-:
titige Flugzeug, kénnte dann ganz von alleine, ebeh automa: )
tisch, starten, fliegen und landen. Es wire ein Automat. Diese
Autopiloten haben aber gewif§ kein Bewufitsein. Dennoch, je
perfekter die Maschinen werden, umso weniger brauchen
wir die Menschen. Lewis Mumford hat das in »Technik und
Zivilisation« bereits geahnt: »Die Maschine eliminjert
menschliche Leistungen, was der Paralyse gleichkommt.«

Je perfekter die Maschinen werden, zeigt uns die Parabel,
umso mehr iibertreffen sie in ihrer Perfektion den Menschen
selbst. Denn bei Perfektion muff man ja fragen: Perfektion
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von was? Eben von menschlichen Eigenschaften. Wir wollen

ja Maschinen deswegen, weil sie verldfilicher, linger, stirker,
genauer arbeiten als Menschen. Die Maschinen perfektio-
nieren die menschlichen Eigenschaften soweit daf sie den
Menschen bzw. Teile der Titigkeit des Menschen ersetzen
kénnen. Aber gerade wegen dieser Perfektion der Maschi-
nen, urspriinglich erwachsen aus der Simulation des Men-
schen, die ihn aber schliefilich tbertrifft, kommt es soweit,
daf§ die Dinge sich umdrehen und der Mensch die Maschine
selbst simuliert. Die Dinge werden durch ihre perfekte Si-
mulation und Anthropomorphisierung selbstindig, selbstti-
tig, autonom. Wie die Waren sich verhalten, als hitten sie
ein eigenes Leben, als wire ihnen Leben eingehaucht, so be-
nehmen sich die Maschinen wie Golems, als hitten sie einen

eigenen Geist und Willen, Wegen dieser neuen Souverinitit
treten die Maschinen in ein neues Verhiltnis zum Menschen,
ihrem Produzenten, und die Menschen zu den Maschinen,
zu deren Sklaven sie gelegentlich werden.

Die Evolution der Maschinen
Vo Geist der Muaschinen und
von den Maschinen des Geistes

Samuel Butler hat 1872 in seinem utopischen Roman

»Erewhon«, die Umdrehung von »Nowhere«, diese Proble-
matik des Verhilmisses von Mensch und Maschine bereits
genau erkannt. »Is it man’ eyes, or is it the big seeing-

ne which has releaved to us the existence of worlds b
worlds into infinity? [..]

engi-
eyond
And take man’ vaunted power of
calculation - have we not engines which can do all manner of
sums more quickly and correctly then we can? [..] In fact,
wherever precision is required man flies to the
once, as far preferable to himself [..]
himself become a sort of parasite upon

machine at
May not make man
the machines?«
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Wegen ihrer Prizision fliichtet der Mensch' ger.adezu zur
Maschine. Die Maschine ist dem Menschen in vielen Per-
spektiven vorzuziehen. Schliefilich W1rd der Mensch gar zu;n
Parasiten der Maschine. Aus diesen Uberlegungfin entwi k-
Lkelt Butler in »Erewhon« erstmals eine Evolu‘c%onstheqrfe
der\ Maschinen. Ahnlich wie in Darwins E'tfoluuor%stheon;
der Arten durch survival of the fittest entm.ckeln sich auc
die Maschinen selbst durch Evolution. Diese Gedanken,
obwohl ihr Urheber vergessen ist, sind gerade heufe von
suflerster Aktualitit durch das Werk von Gc.atthar‘d 'ngmer, |
Hans Moravec, Gerald M. Edelman, Daniel Hﬂhg, Dysjonk

und anderen.

- Darwinismus ; . .
gifﬁiielpreistrﬁger fiir Medizin von 1972, G. E.‘Edehnan,
entwarf in seinem Buch mit dem bezeichnenden Tltel »Neu-
ral Darwinism« eine neue Theorie, wie das Gehirn und das
Neuronensystem funktoniert, die Theorie der neuropalgn
Gruppenselektion. Wie schon der Titel a§deut§t handelt-es
sich dabei um eine Ubertragung und Spez1ﬁka‘€1,pn7der Dar-
winschen Evolutionstheorie auf das Nervensyste‘m'.b L

Gemif dieser Theorie operiert das Nervepsystgn in {gf .
dem Individuum als ein selektives System, das d‘en._n_gfur- .
lichen Selektions-Mechanismen der Natur er‘ltspgcht, ::tb‘er‘
mit anderen Mechanismen ausgestattet ist. Die Kategorisie-
rung verschiedener Sinnes-Reize, dit.a das Verhaliten des Men{;
schen bestimmen, erweist sich dabei als dynamischer Proze

-Kategorisierung.
der,zi; Iii:lrcisrischen z=Gn'inden hat Ed‘elman‘ daher e.inejr}
Automaten entworfen, der Teile dieser Sélekuonstheqne in
die physikalische Struktur eines funkt}omerenden selbstor-
ganisierenden Netzwerkes einbettet. Dieser Wahrnehmungs-
j&utomat heiBt typischerweise Darwin II. Entlang der Netz-

369




VEKTOR

werk-Konnektionen (Synapsen) signalisieren die Gruppen
anderen Gruppen ihre Aktivititen.

Parallele Netzwerke mit mehreren Subnetzwerken, die
parallel operieren, sind natiirlich auch méglich. Das zweite
Netzwerk ist »Wallace« benannt, nach einer anderen Haupt-
figur der Evolutionstheorie.

Das Darwin-Netzwerk reagiert vor allem auf individuel-
le Reizmuster und verwendet die Einzelauswahl bei der
Kategorisierung. Das Wallace-Netzwerk reagiert auf Ob-
jekte, die zu einer Klasse gehoren, und korrespondiert mit
der statistischen Methode bej der Kategorisierung. Beide zu-
sammen formieren ein Klassifikations-Paar.

Programm-Darwinismus

Nihert sich Edelman dem Problem auf der Ebene der Effek-
te des Realen, so der Computerforscher Daniel Hillis auf der
Ebene der Simulation. 1983 baute seine Firma »Thinking
Machines Corporation« den Parallel-Rechner »Connection
Machine«, wo »Tausende von Programmen in einer Art
Evolutionsprozeff wetteifern« (Hillis), um die jeweils beste
Lésung fiir ein gegebenes Problem zu finden. Eine Art
Schiedsrichter-Programm wihit auf dem Weg dahin die
beste Software-Variante aus. Diese Ausgewihlten treffen in
der zweiten Runde wieder aufeinander. Durch dieses »survi-
val of the fittest« entwickeln sich die Computer-Programme
selbst — eben nach dem Muster der Darwinschen Evolution
(und nach Butlers Idee) — immer héher, um schliefflich »ge-
nau das zu leisten, was wir wollen« (Hillis).

Die Edelmansche Idee der dynamischen Rekategorisie-
rung von Sinnesreizen ist von dem kanadischen N europhy-
siologen Donald Hebb 1949 schon in seinem Buch »Organi-
sation of Behavior« in Ansitzen vorgeschlagen worden: »Je
aktiver die beiden Neuronen sind«, d.h. je mehr Signale zwi-
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schen ihnen ausgesendet werden, je mehr si.e si.ch su'rnuhet-
ren, »desto kriftiger entwickelt sich eine Verbmdun_g Z\;’l-
schen ihnen. Dies wiirde bedeuten, dafl unser C‘}gh{rn el
jeder neuen Erfahrung seine psychische Strukeur ein bifichen

eu verkabelt.« |
’ Ralph Linsker vom IBM Watson Research Lab hat durch

eine Neuralnetz-Simulation diese Fahigkeit eines Neural-

netzes, mit der Ausgestaltung seiner Lelmngsbghnen auf Er-
ier ich1i reder neu zu »ver-

fahrungen zu reagieren, also sich immer w e

: 4
kabeln«, nachgewiesen ™.

Mentale Maschinen und Neuralnetzwerke 2
Ich glaube, dafi der Computer eine spirituelle Maschine ist. -
Urmnberto Eco . .
Linsker ist nur einer von sehr, sehr vielen Forschern, dl.e
unter dem Namen »Konnektionismus« mit diesen neuarti-
gen Neuralnetzwerken, die selbsttitig lernen und Assoz.%atlo—
nen herstellen, unvollstindige Muster sinnvoll erga.zzlen
i X i isen des menschlichen
konnen, etc., die komplexe Funktionsweisen i

Gehirns ergriinden wollen 3. Terry Sejnowski, ‘c'lessen:NETalk .

Computer, der mit kiinstlichen Neuronen arbeitet, die in-" -
2

i itei ind, ei géschriebenen
riesiger Zah! miteinander vernetzt sind, einen g !

ie Neur erk-Theorie"
Text laut zu lesen lernt, sagt, die Neuralnetzwe

i i cher unter-
»stellt eine neue Sprache dar, in der sich Forscher unte

schiedlicher Fachrichtungen iiber das Gehirn und den Geist

unterhalten kdnnen«. s
Von beiden Seiten, von der Gehirnforschung, welche sic

an den Ergebnissen der Computer—Technologi;? orienm_ér.t,
und von der Computerforschung, die sich an die 'Theone.n
der Gehirnforschung anlehnt wird also eine neue Theorie
vorgetragen, die eine neue Generation des kupstl;chen Ge-
hirns, des Computers, erzeugt hat, die ich (statt Automaten)
Hypermaten nennen mochte.
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Zu den Neuralnetzrevolutioniren zihlen iibrigens noch:
Jim Anderson, der vor 20 Jahren damit begann, John Hop-
field, der den Begriff Neuralnetz bekannt gemacht hat, in-
dem er Neuralnetzwerke in Maschinen umsetzte, Gary Lynch,
der Neurobiologe, Patricia Churchland, die Philosophin,
George Lakoff, der Linguist, Geoffrey Hinton und vor allem
David Rumelhart und Jay McClelland, die das dreibindige
Standardwerk iiber Neuralnetze herausgegeben haben, wo
sie neuartige Modelle fiir Neuralnetze und die dazugehérige
neuartige Mathematik zu deren Ausbildung entwickelten ¢,

Hypermaten und postbiologisches Leben

Nach der Kl’instlichen—Intelligenz—Forschung (A.L) sind wir
also dabei, eine Wissenschaft des postbiologischen kiinst-
lichen Lebens (A.L.) zu begriinden, die »den Geist in der
Maschine« sehen mdchte, die herausfinden moéchte, wie es
zur spontanen Selbstorganisation von Molekiilen oder N er-
vennetzwerken kommt, wie wir sehen und lernen, wie wir
sprechen und denken, wie wir wahrnehmen und erkennen,
wie durch das scheinbar blinde Prinzip der natiirlichen
Auslese die Vielfalt und Schénheit der Lebensformen her-
vorgebracht werden konnte und wie wir diese Evolution
simulieren und kiinstlich erzeugen kdnnen.

Ch. G. Langton, der Herausgeber des Buches »Artificial
Life« (1989) kommt zur Uberzeugung, daf eine Stufe der
Evolution abgeschlossen ist und eine neue beginnt. »Der
Prozef§ der Evolution hat in uns zu >Uhrenx gefiihre, die ver-
stehen, was sie sticken< machrt, die beginnen, mit ihren eige-
nen Mechanismen herumzuspielen und die bald die »Uhr-
werk<«-Technologie gemeistert haben werden, die notwendig
ist, um Uhren nach eigenem Design zu konstruieren.

Der blinde Uhrmacher hat sehende Uhren produziert
und diese >Uhren< haben genug gesehen, um selbst Uhr-
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macher zu werden. Da ihre Sicht aber begrgnzt ist, sollten sie
vielleicht kurzsichtige Uhrmacher genannt werden. Der
Prozeff der biologischen Evolution hat Genc_)typ.en. erzeugt,
welche Phenotypen kodieren kénnen, die ihre.elge‘netn (%e—
notypen direkt manipulieren konnen: Sie kopxere.n 51e‘,. in-
dern sie, oder schaffen neue. All das ist der Fall beim Kiinst-
i en.
hChIiIll zierbMitte dieses Jahrhunderts hat die Menschheit die
Macht erreicht, das Leben auf der Erde auszulschen. In der
Mitte des nﬁchsten Jahrhunderts wird sie fihig sein, Leben
zu erschaffen.« ’ Diese gegenseitige Manipulatjo‘nund_Krea—
tion von Genotyp und Phenotyp beschreibt genau .d'le von
mir vorgeschlagene Sicht der gegenseiﬁgel? S@ulagon von
Mensch und Maschine als natiirliches Ergébnis der Evolu-
tomn. .
Diese Perspektive verschirft das von Butler angesch.lage-
ne Problem der parasitiren Symbiose des Menschen mit d?r
Maschine bzw. der Eliminierung des Menschen durch die
Maschine. -

Maschinen-Rebellion S
Hans Moravec, Direktor des Mobile Rol?ot .'Lab@ratgry der
Camegie Mellon University, hat in seinem Buch ,V»Mm»-d. .
Children« die »Zukunft der Maschinen- und Meqschep—lq—
telligenz« ganz radikal in diesem Sinne entworfen 8 .

Die beiden ersten Sitze des 4. Kapitels stellen fast iden-
tische Fragen wie Butler: »What happens when ever-cheaper
machines can replace humans in any situation? Indeed, what
will T do when a computer can write this book, or do my
research, better than I?« (Op.cit, S. 100). o

Seine Antwort (wie die von Butler): Intelligente Maschi-
nen bedrohen unsere Existenz. »We will simply be outcla?—
sed.« Innerhalb des nichsten Jahrhunderts werden die
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Maschinen so komplex sein wie wir und wir werden stolz
sein, wenn sie sich als unsere Abkémmlinge ausgeben. Das
Ausmaf der schon gegenwirtigen Komplexitit der Maschi-
nen kommt in dem Wort »benutzerfreundlich« zum Aus-
druck. Da die Maschinen schon komplexer zu bedienen sind
als unser einfacher Verstand es lieb hat, wird darauf Wert
gelegt, die Maschine benutzerfreundlich zu gestalten, d.h. in
ihrer Komplexitit herabzusetzen. In einer Spirale des Wett-
bewerbs von Billionen von Jahren haben sich nun unsere
Gene ausgetrickst und eine neue Wunderwaffe erzeugt, die
intelligente Maschine. Diese »Kinder unseres (eistes« wer-
den sich eines Tages von uns befreien und ihr eigenes Leben
beginnen. Mit Beginn der industriellen Revolution vor 200
Jahren begann die Endphase, wo kiinstliche Substitute fiar
kdrperliche, menschliche Funktionen eingesetzt wurden.
Fiir Transport, Produktion etc. wurden die Maschinen
unentbehrlich. Die in den letzten Jahren entwickelte und alle
20 Jahre um das Tausendfache gestiegene rechnerische Fi-
higkeit der mechanischen Maschinen bringen uns einer Zeit
nahe, wo keine wesentliche menschliche F unktion, physisch
oder geistig, ihr kiinstliches Gegenstiick mangeln wird. Der
intelligente Roboter als Hohepunke dieser Entwicklung wird
sich selbst konstruieren und verbessern kénnen, ohne uns,
und ohne die Gene, die uns gebaut haben. Die DNA wird im
evolutiondren Wetthewerb verloren haben. So ein geneti-
sches »Take-over« (A. G. Cairns-Smith, Seven Clues to the

Origin of Life, 1985 ) durch die Maschine wird unsere Kultur
radikal transformieren.

Schon jetzt sind wir zwar noch Lebewesen mit Organis-
men, die zur Ginze durch jhre organischen Gene definiert
sind, aber als Lebewesen funktionieren wir in unserer Kultur
nur noch, indem wir ung auf Informationen verlassen, die

nicht von Generation zu Generati

on durch Gene weiterge-
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geben Werdén, sondern auf Informationen, die 'au.?{Ser_haltjl-b
unserer Gene erzeugt und gespeichert werden. Die Magc _1— |
nen sind zur Aufrechterhaltung und zum Wachsen unser e;
Kultur unabdingbar geworden. Der néchste Scl_mtt Wl;

daher sein, daff wir Menschen fiir die Roboter nicht mehr

" unabdingbar notwendig sind, und sie eines Tages ihre Erhal-

tung, Verbesserung und Selbst-Reproduktion ohne unsere
i ringen.
Hﬂi;::rt:n Iizlzlr \i’ird sich dann unabhingig von t?nserer
menschlichen Biologie entwickeln kénnen. D@n 1st‘ d;r
genetische Takeover vollstindig. Eine »post-biologisc z
Welt«, dominiert von selbstverbessernc?en,. lernende? m;
denkenden Maschinen, welche die Lim1tau?‘nen des st;r -
lichen menschlichen Leibes nicht kenner, W?rqe ent.ste en.
Nach den Tieren und Menschen wiirden d.xe 1f1telhgenten
Roboter eine dritte Phase der Evolution eml-erfen, WOVC(;II
Kybernetk, Kiinstliche Intelligenz und Robotik erst die
dnge zeigen. ‘
Anfla)r;::ezlf/llzzchinen entwickeln sich mit einer enormen?c;—
schleunigung, die gemifl Moravec pbdg ist, um unser kun -
tiges Leben zu sichern und unsere Kultur am "-Leb?xil{ z(;lx erc—r .‘
halten. Besonders fir die Raumforschung;u{;d —]?es;:e; unb .
werden sie unabdingbar. Eventuell werden diese intelligen-

ten Roboter unsere eigenen Raum-Aufenthalte; weil -sie L

schwieriger und um so viele Billionen teur'er‘”s‘ind,‘Tfol}ko;n&
men unnétig machen. Und eines Tages werden sie utf as
Universum emigrieren und uns wie eine Staubwolke hinter
SIChAll:l:l?zlhe Gedanken hat schon K. Eric D%'exl_er ir% seinem
Buch »Engines of Creation« [...] ausge.druckt. Mlkro;ko—
pische selbstreproduzierende Roboter, Microbots, aufge ;ut
auf Integrated Circuits Miniature Technology gx}d_verse en
mit der teilweisen Adaption genetischer Mechanismen, wer-
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Diese These verallgemeinert, wiirde auch der Simulation
(menschlicher Fihigkeiten durch Maschinen) Grenzen set-
sen. Die Church-Taring-Hypothese verschirft Godels Er-
gebnis, indem sie den Giirtel der Berechenbarkeit noch
enger schnallt und sagt, eine Funktion ist nur berechenbar, -
wenn sie Turing-Maschinen-berechenbar ist und wie
Church zeigte, ist dies nur eine bestimmte Klasse von Funk-
tionen, die von ihm so genannten rekursiven Funktionen.
Mechanisierbar wire also nur, was formalisierbar wire. Be-
rechenbar wire aber nur, was effektiv rekursiv berechenbar
wire. Also eine absteigende Stufe der Digitalisierbarkeit des
Geistes. '

Auf unser Problem iibertragen wiirde daher die Frage
lauten, gibt es ein vergleichbares Limitationsthéorem auch
fir die Simulation. Sind Simulationen ebenso einschrinkbar
auf vergleichsweise effekave Berechenbarkeitén_, wie die :
Turing-Maschine? Sind durch Godels, Turings, Churchs
Ergebnisse dem digitalen Traum, alle Vorginge des Lebens,
sumindest des Gehirns, rein numerisch darstellen und be-
rechnen zu konnen, schon rein formal Grenzen gesetzt?

Wenn ein Computer nicht alle Funktionen ‘der: Weltund e

nicht alle Sitze der Mathematik 18sen kann, wi€ soll et dann -
den Geist vollkommen simulieren konnen? - R
Wie gesagt, Godel selbst hat die Bedeutung seines Theo- -
rems fiir diese Frage schon relativiert und einen platonischen”
Ausweg offen gelassen. '
Turing hat in seinem beriihmten Aufsatz von 1950 »Com-
puting Machinery and Intelligence« die Frage gestellt »Kon-
nen Maschinen denken?« und sie etwas iiberraschend mit ei-
nem operativen Argument, das heute Turings Test genannt
wird, bejaht. Er hat nimlich gesagt, ein Computer denkt dann,
wenn seine Antworten ununterscheidbar. werden von den
Antworten eines wirklichen Menschen. Ein Mensch sitzt vor
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einer Wand und stellt eine Frage. Die fragende~Person weify
nicht, welche der auf einem Bildschirm geschriebenen Ant-
mtorten vom Computer oder dem Menschen stammen. Wenn
die Person nicht herausfinden kann, welche Antwort vom
Computer und welche vom Menschen stammt, hat der Com-
puter den Test bestanden. K. M. Colby hat in der Mitte der
6'Oer Jahre mittels eines Computers einen Psychotherapeuten
simuliert. Der Computer-Therapeut war so erfolgreich, daf§
er von vielen Patienten dem Menschen vorgezogen ijde.

Survival by Simulation

Hier sind wir wieder bei unserer Parabel
die Simulation erfolgreich ist, fehlt der
schen Mensch und Maschine.

Daraus folgt allerdings nicht, daff der Mensch deswegen

angelangt. Wenn
Unterschied zwi-

tberfliissig wird. Sondern daraus folgt, dafl es bei wirklich
perfekter und umfassender Simulation des Menschen durch
eine Maschine schwierig wird bzw. keinen Si
zwischen ihnen Unterschiede zu machen,
ja gleich. Wir werden nicht mehr wissen,
Maschine oder einen Menschen handelt.
. Es wird keinen Unterschied mehr geben und daher
keinen mehr machen. Es wird sinnlos sein, von Mensch
sus Maschine zu reden. Auch Gade] war der Au
wir vielleicht eines Tages einen nicht-
bauen kénnen, der alle Limitationsthe
dann werden wir nicht mehr wissen, daf}
Der Mensch kann dann entweder seine

nn mehr hat,
denn sie operieren
ob es sich um eine

auch
ver-
ffassung, dafl
digitalen Computer
Oreme sprengt, nur
es ein Computer ist.

i ' Identitit als Mensch
zurlickgewinnen oder er kann beginnen, den Computer zu

simulieren. Der Mensch wird die perfekte Simulation, das
vom Menschen selbst hergestellte Produkt, das ihn simuii ert
al_)er perfekter als der Mensch selbst, wieder simulieren urr;
diese Perfektion iiberschreiten zu kénnen. Transzenden,.z in
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der Immanenz, wiirde Husserl dies nennen. Deswegen habe

ich am Anfang dieses Artikels gesagt — die Simulation des_,

Menschen durch die Maschine erreicht eine Perfektion, die -

dazu fiihrt, daff gerade wegen dieser Perfekdon der Mensch .

beginnen wird, die Maschine zu simulieren. Wenn der

Mensch beginnt, Eigenschaften seiner eigenen Produkte zu .

simulieren, dann besteht die Gefahr, dafi der soziale Charak-
ter der Produkte des Menschen pldtzlich dem Menschen
selbst als Eigenschaft der Dinge oder gar als natiirliche Ei-
genschaft der Dinge erscheint. Dies hat Marx die Reifika-
tion, die Verdinglichung und die Vergegenstindlichung des
Subjekts und des Seins genannt. Diese Tendenz zur univer-
salen Vergegenstindlichung des Seins, dafl alle menschlichen
Beziehungen und Aktvititen wie Waren behandelt werden,
hat mit dem Warentausch begonnen und setzt die Ma-
schinenwelt fort. Waren stellen ja durch ihren Fetisch-
Charakter eben den Prototyp der Versachlichung dar. »Das
Geheimnisvolle der Warenform besteht also einfach darin,
dafB sie den Menschen die gesellschaftlichen Charaktere ih-
rer eigenen Arbeit als gegenstindliche Charaktere der Ar-

beitsprodukte selbst, als gesellschaftliche Natureigenschaf-
ten dieser Dinge zuriickspiegelt [...]«. Marx schreibt_: iiber die:

Produkte der menschlichen Hand in der V’arenw-el.t: ‘>>_‘I'—Ii'év1"'_:'f--' S
scheinen die Produkte des menschlichen Kopfes .Arni_t' eigq- S

nem Leben begabte, untereinander und mit den Menschen
in Verhilmis stehende selbstindige Gestalten. — Dies nenne
ich den Fetischismus, der den Arbeitsprodukten anklebt, so-
bald sie als Ware produziert werden, und der daher von der
Warenproduktion untrennbar ist« (Op.cit, S. 87). Was
Marx hier fiir die Ware sagt, gilt natiirlich noch viel mehr fiir

Roboter. Durch die Maschinen werden die Menschen noch

mehr zu Waren als durch die Warenproduktion selbst.
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Maschinen klebt ein doppelter Fetischismus an. Erstens
als Waren, die sie sind, und zweitens als Reifikation. Der
Fetischismus eines Autos, eines TV-Apparates, eines Com-
puters ist allgegenwiirtig. Roboter stellen genaue Produkte
des menschlichen Kopfes dar, die mit eigenem Leben begabt
sind, selbstindige Gestalten. Sind also intelligente Maschi-
nen wegen ihres verdoppelten Warenfetisch-Charakters der
Endpunkt der Entfremdung?

Sicherlich stellen intelligente Roboter den Héohepunkt des
»entfremdeten Geistes« von Hegel dar. Aber Hegel schreibt
In seiner »Phﬁnomenologie des Geistes« (1807), von der die
AL lernen kénnte, auch F olgendes: »Aber das Dasein dieser
Welt sowie die Wirklichkeit des Selbstbewufitseins beruht
auf der Bewegung, das dieser seiner Personlichkeit sich ent-
duflert, hierdurch seine Welt hervorbringt und sich gegen sie
als eine fremde so verhilt, dafl es sich ihrer nunmehr zu be-

michtigen hat. Aber die Entsagung seines Fiirsichseins ist
selbst die Erzeugung der Wirklichkeit und durch sie bemich-
tigt es sich also unmittelbar derselben.« Das Reich der Wirk-
lichkeit entsteht also nur durch diese Selbstentiufierung und
Entfremdung des Subjekts. Die Roboter-Maschinen sind dem-
nach gewif§ solche Produkte des sich entfremdenden Geistes
(»Mind Children« sagt daher Moravec zu recht). »Obwohl

geworden durch die Individualitiit, ist fiir das Selbstbewuft-
sein« die wirkliche Welt »ein unmittelbar Entfremdetes.« Aber
so ereignet sich »das Werden der wirklichen Welt«. Die Ma-
schinen und die Werkzeuge, Simulationen menschlicher Or-
gane und Titigkeiten, Selbstentiufierungen des Menschen,
leisten ihren Beitrag zur Konstruktion und Evolution der Wel,

Die Simulation der Simulation, eine Art rekursiver Kreis-
lauf, wo der Mensch, die Produkte, die ihn simulieren, wie-
der selbst simuliert, stellt, wollen wir Hegel folgen, ein
Modell der Erzeugung der Wirklichkeit dar.
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Insofern wird das Darwinsche Modell der Evolutio.n erst
durch die Simulation auf die Probe gestellt. D?S Darvmnsc.he
Modell der Evolution hat nimlich im Kern seiner iheorlen
eine Tautologie, nimlich sein beriihmter zegtraler Satz: 'sur—
vival of the fittest. Wenn man nimlich nach einer
Charakteristik des Begriffs »fittest« sucht, .komrr-lt al;
Antwort: das, was iiberlebt, also eine Art arlstotehsc.:hles
Lebensprinzip, eine verdeckte Entelec}%m. Doch m.c ht
Faktisches entwickelt sich aus Fakdschem in dc?r Evolution,
sondern aus Modellen werden Fakten,- au? dxesen‘ _Fakten )
werden simulierte Modelle, aus den Sim'ulatlo.ne_n xr'v'lederum
Fakten. In Wahrheit ist es so, daf} die _Evoluugg éll} ganzes
interaktives Netzwerk von gegenseitigen Simulationen dgr—

stelgie Evolution zeigt das Sein durchl?chert von
Simulationen. Das »Ideologische« ist bereits 'Tell der Na.tu;
Mimikry als Instanz der Anpassung an eine sich dynamisc
verindernde Umwelt bringt dies deutlich zum Ausdru.ck.
Der Begriff Mimikry muf neu iiberdacht werden. Wenn eine
Pflanze gelbe Punkte auf ihren Blittern erzeugt, um Insekten

abzuschrecken, die aufgrund fritherer Erfahrung und gened-"

scher Information glauben, diese Punkre enth-ielte-r-I Gl&,m ‘
Wirklichkeit aber nur Farbflecken sind, so ist das sine gélugi E
gene Simulation, die zu tiberleben hilft. Wenn ,dle Insek?efx :
nach einiger Zeit die Simulation durchschauen' und Shlcll
selbst adaptieren (eine neue genetische Inforrnatlor} eir. ah-
ten) und sich wieder auf die Pflanze draufsetzen (vielleicht
nun selbst mit gelben Punkten, um sich vor anderenulnsekten
zu schiitzen), dann muf sich die Pflanze erneut Verande.rn.
So entsteht eine Kette von Anpassungen an dy_namlSChe
Simulationen. Survival of the fittest heifit also survival of Fhe

fittest simulation.
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Das ist die eigentliche Aussage der zu Beginn erwihnten
P_arabel. Die Evolution der Maschinen und Menschen stellt
e1r.1e_neue Phase der Evolution dar, bzw. restrukturiert das
existierende Evolutionsmodell, indem sie bereits vorhandene
Elemente der Evolutionstheorie neu akzentuiert und unter-
schiedlAich betont. In dieser gegenseitigen Evolution von
Maschine und Mensch durch Simulation entsteht natiirlich
am Ende eine vollkommen kiinstliche simulierte Welt (vel
auch den Denker der Simulation, Jean Baudrillard) Surw'xii
o.f the fittest simulation, heifit auch — survival of thls simula-
u?n of the fittest. Der Mensch baut Maschinen, die lesen
kénnen, und wird selbst von den selbstlernenden Z,\/Iaschinen
lernen. Durch diese Struktur kann der dem Warenfetischis-
mus vergleichbare Zahlenfetischismus der digitalen Triumer
im Sinne Hegels aufgehoben werden. Schop die Wirklich-
keit der Natur ist durchléchert vom entfremdeten Geist
auch die Tiere entdufiern sich und produzieren dadurch ihr;

Werkzeuge und ihre Wirklichkeit. Die Maschinenrevoluti
macht uns das nur bewuft. o

Hmrldxchkelt war schon immer konstruiert, kiinstlich, vir-
tuell. 7

Das BewufStsein der Maschinen

Ein verfemter Denker der Hegeltradition, Gotthard Giinther,
h'at nach seiner Dissertation »Grundziige einer neuen The ’
1'1.e des Denkens in Hegels Logik, sein erstes Buch (193 30)_
ein wegweisendes Werk geschrieben »Das Bewufitsein de;
Maschinen« (195 7), das fiir unseren Fragenkomple‘{ von
neuer Aktualitit ist *. In der Ablehnung eines naiven ‘Iinea—
ren Pythagoréiismus (»Alles ist Zahl«) hat er eine Kenogram
m%ltlk entwickelt (Kenos, gr. = leer), die von der Leeli1 d .
Nichts als der Mathematik un .

. d Logik zugrundeli
Tiefenstuktur ausgeht, die vo gik zugrundeliegenden

n beliebigen Werten besetzt
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werden kann. Tm Arabischen bedeutet »Sifr« (Ziffer).zu-
nichst »leer« oder »Null«. Daher entwickelte er eine arith-
metische Theorie, in der die Zahlen nicht linear auf einer
einzigen Linie voranschreiten, sondern beliebige Seiten-
bewegungen ausfithren kénnen, einen nicht-linearen kom-
plexen Pythagoriismus. Nach dem Aufgeben der linearen
Konzeption der Zahl fiel auch die zweiwertige Logik seiner
Theorie der Polykontexturalitit zum Opfer. Der dritte Wert
dieser mehrwertigen Logik verwirft dabei als Rejektionswert
die gesamte Alternative wahr-falsch; er liegt also nicht mehr
auf der Linie zwischen wahr und falsch. Eine zweiwertige
Logik des Seins wird also aufgegeben und eine mehrwertige
Logik garantiert eine beliebige Offenheit des Formalismus

und einen stindigen Komplexititszuwachs. Die mehrwertige’ -,

nicht-lineare Logik und die Theorie der Polykontexturalitit,
wo eine Kontextur den Strukturbereich bezeichnet, in der
die zweiwertige Logik noch gilt, erklaren uns also die Vielfale
der materiellen Qualititen der Welt, den Umschlag von
Quantitit in Qualitit, und setzen das Modell eines Univer-

sums aufier Kraft, das abgeschlossen und von einer einheit-
lichen Kontextur ist. Giinther antizipiert dabei.Ideen der

Quantenmechanik von einer Unend]ichkeit pafalk_ﬂeilj;U

versen (siehe spiter David Deutsch), die 1957 éuftéuc}i;éﬁ.:.:
Gerade diese mehrwertige Logik der’ Reflexion, die sich -

gegen den rein linear und zweiwertlg formalisierten bzw.
mechanisierten digitalen Computer wendet, hat die Ent-
wicklung der Parallel-Rechner und der Neuralen Netzwerk-
Computer antizipiert. Die polykontexturale, polylineare und
mehrwertige Logik von G. Giinther kénnte bei der Orga-
nisation und Konzeption solcher Neuralnetzwerke noch von
Vorteil sein.

Auch fiir das von unserer Parabel gestellte Problem hat
Giinther eine Antwort. Mensch und Maschine werden im-
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me.r unterscheidbar sein, weil (Hegel folgend) mit der Evo-
lu.mon der Maschinen das Subjekt nicht mehr dasselbe sein
v"nrd. Das Subjekt entiufert sich in der Maschine, spaltet
sich, verliert seine alte Identitit, legt mit dem Artefakt seine
blof§ mechanisierte, formalisierbare Form des Bewufitseing
ab, um in neue Bewufitseinstiefen bzw. -hshen zu dringen
DeAr menschliche Geist wird (siehe auch Gédel) der Maschi—.
ne immer iiberlegen bleiben. Die simulierenden Maschinen
zwn'{gen den Menschen im Evolutionsspiel der Simulation
zu einer Vermehrung der Reflexion. Daraus resultiert auch
selbststeuernd und selbstreflexiv die Hoherentwicklung der
Materie, die Selbstorganisation der Materie zu ihren hohe-
ren komplexeren Zustinden. Die Selbsteinkerkerung des
menschlichen Bewuftseins in seinem Subjektivismus, die
Karl Heims 1904 erschienenes und G. Giinther anrege,ndes
Buch »Welthbild der Zukunft« bereits anklagte, ist hier auf-
gehoben. Dieses neue Subjekt wird eine Souverinitit dar-
stellen, die nicht mehr auf Biologie, z.B. Kérper-Identitit
oder Geist-Kérper-Problem, aufgebaut sein wird, sondern
dem Beobachter der Quantenmechanik niher stehen wird.
Gemessen am historischen Subjekt also ein Phantom.

Prothesen-Korper

Moravec sieht zurecht in den gen-technologischen Kreatio-
nen besserer Menschen nur zweitklassige R;boter. Er sucht
daher nach einem Subjekt mit den Vorteilen einer Maschine

aber ohne den Verlust der personlichen Identitit. Heute:
schon leben viele Menschen mit kiinstlichen Organen

kiinstlichen Maschinen, die ihren Korper unterstiitzenb. Balc;
werden solche Surrogate, kiinstliche Prothesen, kiinstliche
Organe, solche Simulationen tberlebensfihiger sein als die
Originale. Warum, fragt er daher, sollen wir nicht alles erset-
zen und das menschliche Gehirn in einen speziellen Roboter
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einpflanzen (Der Film »Victim of the Brain« von Piet
Hoendeoos illustriert dieses Gedankenexperiment. Das Ge-
hirn wird aus dem Kérper genommen und lebt als Klon in'
einem Computer, so dafl das Subjekt zwei ausgelagerte Ge-
hirne hat, zwischen denen es hin- und herschalten kahn). .
Doch die begrenzte Intelligenz des menschlichen Ge- "~
hirns wiirde dabei nicht aufgehoben werden. Daher ist die
Frage nicht mehr: Kénnen Maschinen denken? Kann ein
Gehirn aus dem Ko6rper transportiert werden, so wie eine
Niere? sondern: Wie weit ist der Geist von seiner physikali-
schen Basis, dem Gehirn, unabhingig? Gibt es eine Még-
lichkeit, unseren Geist aus unserem Gehirn heranszuholen?
Ein erster Weg dazu ist sicherlich, die alte Kijfper—ldeh— A
titdt als Basis des Subjekts aufzugeben und mit ihr iibei'ha_up_t;,
die gesamte traditionelle Leib-Seele, Geiét_—K&Srpér—Prdbl’e- -
matik. Moravec schligt »Muster-Identitit« statt Korper-
Identitit vor. »Pattern Identity« definiert als die Identitit
einer Person gleichsam die Software, die Muster und Prozes-
se, die in einem Kopf und einem Kdrper vorgehen, und nicht
die Maschine, die Hardware, die diese Prozesse trigt und
unterstiitzt. L o
Die Prothesen-Kérper 18sen aber das eigentiche Pro- -
blem und Phinomen des Bewufltseins nicht, dafl héi-nﬂidj; :
Leben bzw. Geist dynamische Systeme sind, wo' dds Ganzé '
mehr ist als die Summe der Teile. Dieser Zustand der Virtua-
litdt wird spiter noch genauer behandelt.

Quantenmechanik und BewunfStsein

Die physikalische Natur des Bewufitseins, die hier angespro-
chen wird, ist natiirlich der heikelste Punkt und kann mei-
nem Verstindnis nach im Moment am besten durch die
Quantenmechanik beleuchtet werden. Von ihr aus kénnen
nicht nur Fragen des Geist-Kérper-Problems, der mensch+
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lichen Identitit, des Bewufitseins, sondern auch die Limita-
tionstheorie formaler Systeme und vermeintlich auch des
Geistes neu tiberdacht werden, Von der
geht nimlich die grofite Bedrohung fiir den digitalen Traum
aus, daf§ alles durch Zahlen darstellbar und berechenbar sei.
G. Giinther hat durch die Ausdehnung der Zahlentheorie
auf Seitenbewegungen und die Konstruktion einer mehrwer-
tigen Logik diese Gefahr einerseits zu bannen gesucht, ande-

rerseits mit einer traditionellen Dialektik die quantenmecha-
nische Problematik schon formuliert.

Quantenmechanik

Wenn die Quantentheorie eine universale physikalische
Theorie ist, wie behauptet wird, dann sind Geist und Gehirn
zweifelsohne quantenmechanische Phinomene. Ein fiihren-
der Vertreter dieser Ansicht ist Roger Penrose, der bedeu-
tende Physiker und Mathematiker, der mit Stephen Hawking
wesentliche Theorien der neuen Kosmologie erfand. Er
stemmt sich zuerst gegen die Thesen »Alles ist ein digitaler
Computer«, »Alles ist exakt modellierbar durch digitale Be-
rechnungen«. Denn die darunter liegende Begriindung, daf
das Gehirn bzw. der Geist in der Tat ein digitaler Computer
sei, erscheint thm unzulissig. Des weiteren die daraus fol-
gende Behauptung, dafl die aktuelle Hardware keine Bedeu-
tung in Bezichung auf mentale Phinomene habe.

Dann versucht er, die Evolution des Gehirns als Ausniit-

zung bestimmter quantenmechanischer Effekte zu beschrei-
ben und das BewuBtsein selbst al

Phinomen ™. Denn obwoh auch er
Aktivititen des Gehirns in der
Natur sind, kann er sich nicht vo
Algorithmen des menschlichen Gehirns das Ergebnis einer
bloff »natiirlichen Selektion« von Algorithmen sind. Er
kommt zu dem SchluBl, daf auch die Quantenmechanik
nicht ausreicht, die Titigkeit und Struktur des menschlichen

§ quantenmechanisches
der Meinung ist, daf§ die
Tat hiufig algorithmischer
rstellen, dafl die komplexen
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Geistes zu beschreiben, sondern es dazu‘ Gesetze quf‘el? 3}5 .
die Quantenmechanik benétigt. Daher 'glbt’ es Facettr.enlld_e‘s
menschlichen Geistes, die niemals durch eine Maschiné' si~
muliert werden konnen . o

Wenn das Gehirn kein digitaler Computer ist, konr%te ?s
ein Quanten-Computer sein? Lafit uns da.her das evolutioni-
re Simulationsspiel (survival by simulation) auf Cox?ﬁputer
selber ibertragen. David Deutsch hat dief 198{ getan *°. Pas
Konzept eines Quantencomputers ist eine Verallge.rne{ne(;
rung einer Turing-Maschine. Es hat ZW%r noch n.w??anb
einen Quanten-Computer gebaut und meman.d weifl, o
iiberhaupt einer gebaut werden kann, dem?och gibt e§ scho.n
bemerkenswerte Resultate. Da eine Turing-Maschine ein
serieller Computer ist, der nicht nur durch das Halte?pf.ro—
blem, sondern auch durch die Probleme der KomPIemtats—
theorie eingeschrinkt ist, kdnnte man hoffen, daf ein Cc.>m—.
puter mit einigen Parallel-Rechnern aus dem Schneider
wiire. Das ist er auch einigermafien. Ein Quan.ten—Con'xpu.ter
jedoch, der ja seine eigene Komplexititstheorie ha“i, dle SI_Ch
von der der Turing-Maschinen unterscheidet, kénnte im -

Prinzip solche Limitationen vermeiden';»Der. e.nt_sche1del}d¢. .

Punkt bei der Simulation eines universalen ‘Qilz‘l'n"clen-»
Computers durch eine universale Turing—Masc}ime 1s_t‘, ;b C
Quanten-Computer Funktionen berechnen konnen, 1e
Turing-Maschinen nicht kénnen. Denn dann wire die er-

wihnte Church-Turing-These falsch. Deursch hat aber ge-

zeigt, dafl die Menge der Funktionen, die Vdurch elne'l}.
Quhanten—Computer berechnet werden k('.jnnen,. genlau. dl}e1
Menge der Church’schen rekursiven Funktionen ist, '%he auch.
von Turing-Maschinen berechenbar sind. Abel_' es gibt guci
Aufgaben jenseits der Berechnung von Funktionen. Durc

den Quanten-Parallelismus ist z.B. die Anzahl V.*on Aufgaben,
die gleichzeitig ausgefithrt werden kénnen, nicht begrenzt.
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Der Vorteil ist daher, jedes Programm eines klassischen
Computers oder einer ‘Turing-Maschine kann auf einem
Quanten-Computer laufen, aber nicht jedes Quanten-Com-
puter-Programm auf einer Turing-Maschine.

Deutsch glaubt, daff eines Tages Quanten-Computer ge-
baut werden. Ihre Existenz wird ein starkes Argument fiir die
Interpretation der Quantenmechanik als eine Unendlichkeit
paralleler Universen sein. Das Verhalten der
puter kann nimlich als Folge des Umstands erklirt werden,
daff er Subaufgaben an Kopien seiner selbst in andere Uni-
versen delegiert hat. Der Oxford-Philosoph Michael Lock-
wood hat die Idee von Penrose 4, daf§ Quantenkorrelation-
en, die iiber sehr separierte Distanzen auftreten kénnen, fiir
die Einheit und Globalitit von Bewufitseinszustinden (als
hochkaritige Quantenzusté’nde) im Gehirn verantwortlich

sein kénnen, vorangetrieben. In seinem Buch »Mind, Brain
& the Quantum«

Quanten-Com-

(1989) erkliirte er »the compound I« V7,
Eine wichtige Rolle dabei spielt die vom Physiker H. Froh-
lich 1968 gemachte Entdeckung, daff das quantenmechani-
sche Phinomen der Bose-Kondensation auf biologische
Systeme anwendbar ist. Eine Art von Bose-verdichteten Zuy-
stinden sind fiir die Kohsirenz biologischer Systeme verant-
wortlich und fiir die Amplifikation schwacher Signale und
fiir die Codierung grofier Informationen au
héchst niitzlich,

L. N. Marshall hat 1989 die These aufgestellt, da Bose-
verdichtete Zustinde die physikalische Basis fiir mentale Zu-
stinde, wie z.B. der Einheit des BewuBtseins sind 5. Lock-
wood schliefit daraus, daB, wenn das Gehirn ein Quanten-

Computer ist, es genau jene Bose-verdichteten Zustinde
sind, die notwendig sind.

fkleinstem Raum
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rminiertes Denken

gzzeditiegendiche Bedrohung des di.gitalen Traumes kﬁmr-rllct
aber aus der Rolle des Beobachters in der Quant.enme.c. -al;'—ul ,
aus ihrem Unbestimmtheitsprinzip. Was geschieht §1a]1;1. ich,
wenn wir ein physikalisches System peobac}'lten. 1_esets
»\Messungsproblem« wird normalerweise 50 1nterpre1;§1;1;
dafi die Beobachtung das beobachtete Syétem im Auglen :

der Messung bzw. der Beobachtung beeinflufit, es a Zo Beme
Art interaktiver Beziehung zwischen Beopaéhtfar un ; eo-
bachtetem gibt. Eine andere Interpretai?lon ISF, da: u;:s
durch die Beobachtung etwas unwiderruflich verloren geht.

o og- L eit B
Erstens passieren unbeobachtete Ereignisse die ggn_;g Z g
und zweitens geht sogar bei den beobachteten Phihomenen

gerade durch die Beobachtung etwas veI:loren,.wege:n des
Unbestimmtheitsprinzips. Es gibt also keme" Entsghgdung,
keine Gewifiheit, welche Moglichkeit der'na§hste Moim?nt
wihlt, wie es das paradoxe Gedankenexperimént »Schrodin-

ers Katze« zeigt. o N
: Lockwood hat diesen quantenmechanischen Indetermis

i i istin der Maschine« des
mus vertieft und gefrag;, ist der >>Gexs.F in der Maschl IR
Kérpers, oder braucht der Geist keine Maschine, keine

’ < . ) . - -
Kbrper bzw. keine bestimmte Maschine, keinen spezifischen -

Kérper? Ist der Geist blofle Software ohne bzw. Il_"l:it ]:d];r
beliebigen Hardware, eine mathematische Abstraktion? Er

i ischen Geist und -
hat beide Fragen verneint und versucht, zwischen G

Gehirn, zwischen Bewufitsein und Welt eine neue quanten-
mechanisch begriindete Interdependenz herzustellen. .

Gemifl Lockwood ist das Herz des quantenr‘necham—
schen »Beobachtungs- bzw. Messungsproble.ms« die Frage,
»how consciousness (specifically, the consFlousness ‘O,f tile
observer) fits into, or maps on to, the ph}_fsma.l quld«.IVQ ie
also pafit das Bewufitsein der Beobachter in die beobachtete
physikalische Welt?
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Der physikalische Zustand des Gehirns des Beobachters,
der dem Bewufitseinsstrom der Beobachtung unterliegt — das
sind also solche, die vom Bewufitsein designiert sind ~, muf}
gleichsam die Eigenzustinde der bevorzugten Menge der
Beobachtungsgegenstinde (set of observables) teilen, um als
bewufit designiert werden zu kénnen. Nur geteilte Eigenzu-
stande der bevorzugten Menge der »Observables« und des
Gehirns sind fiir die Designation auswihlbar. Dies ist
Lockwoods Theorie. Mit anderen Worten, etwas muf§ im
physikalisch quantenmechanischen (Eigen-)Zustand der be-
obachteten Gegenstinde sein, das mit dem quantenmechani-
schen (Eigen-)Zustand eines Teiles des beobachtenden Ge-
hirns korrespondiert, um als »bewuft« erlebt zu werden. Es
muf§ also, vereinfacht gesagt, etwas wie Geist und Bewufit-
sein schon in den Gegenstinden bzw. den Maschinen existie-

ren. Bewufitsein, Beobachtetes und Beobachter simulieren
einander, tibertragen Eigenschaften aufeinander. Die quan-
tenmechanische Formulierung des Messungs-Problems als
Anteil des Beobachters am beobachteten System ist also eine
Frage der Projektion des Bewufitseins, eine F rage des Anteils
des Bewufitseins der Menschen im »Bewufitsein« der Dinge
selbst. Die menschliche Konstruktion der Welt geht also
nicht gegen den Willen der Dinge, sondern da Welt nur das
ist, was wir erkennen, wihlen wir nur Dinge aus, die als sol-
che von unseren Sinnen erkannt werden konnen, also in der
Tat mit Eigenschaften unserer Sinne erkennbar sind und
daher mit diesen Eigenschaften reziprok korrespondieren

miissen. »Ist das Auge sonnenhaft«, formulierte Goethe das

Problem dieser Beziehung. Das ist es ja, was anthropomorph

genannt wird, oder mit W. v. O Quine »naturalisierte Er-
kenntmistheorie«.
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Kompenetration von Materie und Geist N e
Diese Theorie mit ihren Konsequenzen i1st i al}er c dr e
schon von Roger Joseph Boscovich 1763 (zT 1758) in sei-
nem Werk »Theoria philosophiae naturalis« 7’3rgel€:gt W(i:_
den, welche von einem einzigen Gesetz der Ll‘aff ausge ;, |
worauf mich der groffe Chaos-Forscher Otto E: Rossler auf-
merksam gemacht hat '°. Boscovich’ Verallsemem&rt% K(;lva— ‘
rianz Prinzip stellt fest, daff die Welt relativ zum Betrachter
beschrieben werden mufl und daf sogar Bewegungen

-
7

(motions) innerhalb des Betrachters die Welt transformie-
renbie Boscovich-Kurve (siehe Cover), welche seifx Grund-
gesetz formuliert, kann einen asymptotischen Zweig anneh-
men. Dann wire unser Universum ein sich selbst“enthalf{el}-
des, geschlossenes kosmisches Sysfem. ]?ann k.onnte e_m
Punkt auferhalb des Universums mit uns in Verbl.ndung T ej—‘
ten. Daher gibe es die Moglichkeit eines unfndhgh&n;}lg_g:
mes, der mit kosmischen Systemen gefiillt .Wa_re, die 1n1Fel11—
ander nicht interferieren kdnnten. Ein Geist in SOlCI"l einem
Universum kénnte dann niemals ein anderes Umvergpm

iiberhaupt wahrnehmen aufier dem, in dgm er ~_e}'iis}tié1"t~.fE e..v‘
Vorahnung der quantenmechanischen >>Manyf'W°1:k-i‘S;«._ -n.-b :_
terpretation. Daher wire der Raum in der Ta»t__mﬁrvut, hc?p'lg L
te aber nur als finit wahrgenommen werden. Daher schreibt.

Boscovich in seinem Supplement II »Of Space & Time, as

we know them«: »We cannot obtain an absolute knowledge -

of modes of existence; nor yet of absolute dist.anc.es of magni-
tudes« »°. Wenn das Universum sich plotzlich in einer ander;n
Richtung drehen wiirde, oder zusamms:nzmh.e-:q oder a}m‘d‘e': -
nen, wir wiirden es nicht bemerken. Diese frithe Relathta';s—
Theorie enthilt auch schon das quantex.mlef:hamsc he
»>Measurement Problem«: »What has been said with regard

to the measurement of space, without difficulty can be app-
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lied to time; in this also we have no definite constant measu-
rement.« !

Das Bewuftsein ist also von der Welt der Materie nicht
einfach subtrahierbar, sogar die Kantschen absoluten Begrif-
fe a priori (jenseits unserer Erfahrung, nimlich Raum und
Zeit) werden relativiert: »as we know it«. Aber auch das Be-
wufftsein selbst ist keine absolute Kategorie a priori. Diese
mutuelle Beziehung von BewuBtsein und Welt erklart
Boscovich durch komplizierte Vorstellungen der »Kompe-
netration« und Koexistenz der Materiepunkte in der Zeit.
Bewufitsein entsteht als Kompenetration von Materie und
Geist, als deren designierter Prozef. Beriihmt-bertichtigt ist
seine Doktrin der Impenetrabilitit: »Matter is composed of
perfectly indivisible, non-extended, discrete points«, mit
dem Axiom: »Zwei Materiepunkte kénnen nicht im gleichen
Raumpunkt zum gleichen Zeitpunkt sein.« Aber was die
Kritker dieser Doktrin tibersehen ist, was Boscovich spiter
sagt: »Jo the infinite number of possible points of matter
there will correspond an infinite number of possible modes
of existence. But also to any one point of matter there will
correspond infinite possible modes of existing, which are all

the possible positions of that point.« Daher: »any point of
matter has its own imaginary space, immovable, infinite and
continous.«

»Every point of matter is possessed of the whole of ima-
ginary space and time; the nature of compenetration.« 22

Der virtuelle Raum ist ein Dpsychotischer Raum,

Dieser imaginire Raum ist der virtuelle Raum. Die virtuelle
Realitiit ereignet sich also im Boscovich-Raum. Sind in der
"Tat in der sinnlichen Wirklichkeit nicht zwel Korper am sel-
ben Raumpunkt zum selben Zeitpunkt méglich, so doch im
virtuellen Raum. Der Datenhandschuh und die Datenbrille
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erzeugen eine Uberlagerung von realem Raun'-l und imaging-
rem Raum, wo ein computererzeugter kiinstlicher Ball d‘o'r.t
ist, wo schon andere Gegenstinde sind. Die virtuelle Reah‘tat
ist also eine Reise in den imagindren Boscovich—l‘izum. Reale
und mégliche Objekte gehen eine Koexistenz, eine Kompe-
netration ein. Die virtuelle Welt ist eine Welt der Kompe- ;
netration. - K
Gerade das macht ihre Attrakevitit aus, dafl sie zu@ln—
dest einen Bruch mit den klassischen Naturgesetzex? stmu-
liert, die Tyrranei des hic et nunc, von Raum und Zeit simu-

lativ iiberwindet. Unsere klassische Raumvorstellung; wird -

aufgeldst, indem ich mich selbst, meine realé Hand im s%‘ﬁm—
1ier2en Raum sehe und sowohl reale wie imaginére 'Ob)gktg
auf meine Handlungs-Akte reagieren sehe. 4
Wias ist das fiir ein Raum, wo das Anwesende und das
Abwesende gleichermafien existieren? Es ist ein Blnldrgun?,
indem ich zum ersten Mal wirklich drinnen bin. Bei Clo?ed
Circuit Video-Installadonen war ich auch schon im Eﬂd.
Jackson Pollock hat dies urspriinglich fiir sein.e Malerm ‘t?e—
ansprucht, aber fiir sich selbst, seinen Subjektivismus. Hier

kommt der Betrachter ins Bild. Gesichtsr_alim_des Betrach- ‘

ters und Bildraum des Bildes sind nun vermischt, kollabie-'

ren, weil das, was der Betrachter im Bildraum des Bildes tut, .
el

er auch in seinem realen Raum tut. Die Telepr%‘iser}z.,'» dle
sowohl im Gesichtsraum des Betrachters stattfindet wie im
Bildraum des Bildes, 18st klassische Definitionen von Raum,
i obachter etc. auf.
Zelgizeﬁrtuelle Welt ist also keine reale Welt, keine Wirk-
lichkeit, sondern als kiinstliche Wirklichkeit reprisentiert sie
das Reale, wo die Einheit zwischen Wunscherfiillung und
Wirklichkeit noch gegeben ist, wo Innen und Aufien; Phan-
tasie und Realitit, Ich und Anderes zusamunenfallen. Myron
W. Krueger hat »kiinstliche Wirklichkeit« definiert als Um-
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gebung, die von Computern kontrolliert wird, die unsere
Bediirfnisse erfassen und darauf reagieren 2. Omnipotentes
Erleben und Lustprinzip sind in der virtuellen Welt in ihrer
reinsten Form verkérpert. Der Psychotiker hilt sich in
einem solchen Realen auf. Es inszeniert das Reale als hallu-
zinatorische Wunscherfiillung. Der Schlachtruf des Psycho-
tikers ist daher: »VR everywhere«, Virtuelle Realitit (VR) ist
tiberall. Wenn Freud in der Schrift »Das Unbehagen in der
Kultur« als das Ziel der Technik die Schaffung von Pro-
thesen, die Substitution natiirlicher durch kiinstliche Organe
beschrieben hat, wodurch der Mensch schliefflich ein Pro-
thesengott wird, hat er genau jene Allmachtsphantasien be-
schrieben, welche die Technik durch Simulaton ermdglicht.
In der virtuellen Realitit wird eine halluzinatorische
Waunscherfiillung, welche die Not des Lebens, den Wider-
stand des Gegenstandes negiert, leicht mdglich. Cyberspace
ist der Name fiir diesen psychotischen Raum. Es fillt die
letzte Grenze zwischen Wirklichkeit und Waunscherfiillung.
Deshalb wird von der VR-Bewegung im schlimmsten Falle
nur eine infantile Spielzeugindustrie tibrigbleiben, im besten
Falle eine Raumfahrtstechnologie, wo die SF - Teleportations-
maschinen die Menschen von einem Stern zum anderen bea-

men, auf den VR—Konzepten heraus verwirklicht werden
. 4
koénnen **.

Digitaler Dataismus

»Am Anfang waren die Zahlen<** steht gleichsam am Anfang
aller digitalen Triume. Der erste digitale Denker war bef
kanntlich Pythagoras. Mit ihm beginnt jene philosophische
Weltschau, nach der es die Zahlen sind, die hinter allen
Strukturen der Erscheinungen stehen, und daf die Zahlen-
verhiltnisse (aus ganzen Zahlen) die Harmonien stiften.
Auch Plato war ein Verkiinder dieser digitalen Harmonie,
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welche die gesamte westliche Kultur tef beeinflufite. Die
Sehnsucht nach der perfekten Harmonie, die sich in Zahlen -
und ihren Verhiltissen zueinander ausdriickt, fithrte zum
Goldenen Schnitt, der gottlichen Proportion, in der Kunst
und Architektur der Antike und in ihrer Wiedergeburt, eben
der Renaissance, deren grofler Kiinstler Leonardo da Vinci
ein weiterer digitaler Triumer war. Der franzdsische Philo-
soph Descartes hat dann den digitalen Traum erstmals als
Wissenschaft formuliert, nimlich als den Anspruch,  die
mathematische Methode zur universalen Methode- der
Wissenschaft zu machen: mathesis universalis. Der digitale
Traum ist also jene pythagoriisch-platonische Metaphysik,
daff die ganze Welt sich in Zahlen und Zahlenverhiltnissen
darstellen lasse. Wobei interessanterweise ein simulierter
Descartes genauso logisch korreke seine Existenz ableiten
kénnte wie der reale. Die Simulation, welche den digitalen
Traum gefihrdet, entstammt also dem digitalen Traum selbst.
Die universelle Mathematisierung der Welt ist das Ziel
des digitalen Traumes. Auch der in Linz wirkende Astronom
Johannes Kepler [...] war so ein Traumer, der mit seinem

Werk »Harmonices Mundi«, das 1619 in Linz erschien, ein™ "

Hauptwerk der digitalen Harmonie, der Welﬂlz_irmon‘i.e‘:iuf -
der Basis von Zahlen, schrieb. : -

Ein entscheidendet Durchbruch’ gelang dem Philoso-
phen und Mathematiker Leibniz ca. ein Jahrhundert spiter, als -
er die Theorie der Bindrzahlen, den biniren Code entwickel-
te: die Darstellung aller Zahlen der Welt durch nur zwei Zif-
fern, ndmlich 0 und 1 (Leere und Fiille, Nichtsein und Sein).

‘Was damals als eine mathematische Kuriositit von mar-

ginalem Interesse galt, wurde zum Zentrum tund zur Basis
der modernen Computertechnologie. :

Leibniz bildete mit der Darstellbarkeit aller Zahlen durch
die zwei Ziffern 0 und 1 die Voraussetzung, den digitalen
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Traum auch technologisch zu realisieren. Sein Werk galt
nimlich dem Versuch, das logische Schlieffen durch Rech-
nen zu ersetzen, mithin die Logik durch Mathematik bzw.
das Denken durch eine Maschine, welche Beweise automa-
tisch mit Hilfe der zwei Ziffern (0, 1) liefert. Die Leibnizsche
Entdeckung hat es ca. zwei Jahrhunderte spiter ermdglicht,
die Logik als Schaltalgebra, als logisches Netzwerk auf der
Basis von Stromnetzwerken, in technische Maschinen um-
zuwandeln, wobei die Ziffern »0« und » 1« soviel wie »keine
Spannung/kein Strom« bzw. »Spannung/Strom« bedeuten.
Digit bedeutet auf Englisch Ziffer. So entstanden die digita-
le Technologie, elektronische Rechenmaschinen, digitale
Computer. Die Rechenmaschine war also immer schon der
Wegbegleiter der digitalen Trume. Es war ja auch ein enger
Freund von Kepler, Wilhelm Schickard (1592-1635) von
Tiibingen, der den ersten bekannten Computer erfunden
hat. Die Computertechnologie ist also der aktuellste Hhe-
punkt des digitalen Traumes, der die Welt als einen Kosmos
von Zahlen betrachtet und aus den Gesetzen der Zahl zu
simulieren und zu konstruieren versucht.

Digitale Harmonien, Rechenmaschinen und virtuelle
Maschinen entspringen ein- und demselben Traum des
Menschen: mit Hilfe der Zah] und ihrer Gesetze die Natur
in eine menschliche und von Menschen kontrollierbare Um-
welt zu verwandeln, die Schrecken der Naturgewalten zu
zdhmen, die Krifte der Natur voraussagen zu kdnnen und
durch den Menschen kontrollierbar zu machen. Daraus ent-
steht langsam eine neue Welt, allein durch den Menschen
geschaffen, eine kiinstliche Wirklichkeit, die scheinbar men-
schenfreundlicher ist als die (feindliche) Natur. [...]
' Datenhandschuh, Datenanzug, Datenbrille, Datenbank,
sie alle deuten auf die Existenz einer neuen Welt, die Daten-
welt. Dataismus statt Dadaismus. [...]
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Im Land der Hypermedien und Hypermaten stvelblen die ,
virtuellen Maschinen eine neue Generation von Automaten
dar. Die menschliche Interaktion mit dreidimensionalc.an
Cyber-Modellen in der Schein-Welt (virtuellen Welt) .1th
sicherlich eine verbesserte Form der Mensch-Maschine
Interaktion und Simulation; die bisher perfekteste Simu;aj
tion. Die Anthropomorphisierung der Dinge hat _éine; -ne_uf _
en Hohepunkt erreicht. Die Selbsttitigkeit und Se1bstépd1g— _
keit der Dinge (intelligente virtuelle Maschinen) ebenfalls.
Wenn Heidegger befiirchtete, Technik bedeute Auﬂlebung
der Natur und des Leibes, so hitte er in der VR seine Be—. :
fiirchtungen bestétigt gesehen. T

Der verdoppelte Korper, der zum Teil imaginie-r'se,Kor—“
per der Virtuellen Realitit (VR) als aktuellste P051.t10n <.ier
technischen Umformung des Korpers, bedeutet sicherlich
eine Entmachtung, aber auch eine Verbesserung de; .Kijr—
pers. Ich kann mich nun in Zonen gefahrlos bewegén, die fur
den natiirlichen Kérper gefihrlich wiren. Das Ich, das Be-
wufdtsein, braucht weniger Korper. VR bedeutet also Kb'f— ‘
per- und Natur-Entzug fir das Ich, das Bewuﬁt‘sei_x?. D-1e_v y
technische Deterritorialisation durch VR hat das Sub;gkt in.
eine neue Kategorie der res extensa, der Raum- und ‘Z‘e'i'.c—b '
punkte aufsteigen lassen, nimlich in das virtuell Infinite, wo
das Subjekt sich technisch immaterialisiert. - | -

Das Bewuftsein schafft sich im Verlauf der Evolution durch
survival of the fittest simulation und durch simulation of sur-
vival immer komplexere Modelle und bessere Medien. Der le-
gendire »Geist in der Maschine« schafft sich gleichsam selbst
Eessere Maschinen. Das Bewuftsein als treibende Kraft der Evo-
lution (er)schafft sich auch die Simulation des Bewufitseins.

Die Wirklichkeit ist wegen ihrer Selektionsmechanismen
[...] durchlchert von Simulationen, perforiert von Strategien

des Scheins und der T4uschung.
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In solchen Simulationen ist der »Geist in der Maschine«
k

das was Lockwood als Bose—Verdichtungen beschreibt, zu
suchen.

Digitale Maschinen — Das Ende des digitalen Traums?

Ch. G. Langtons Definition der Virtualitit in dem von ihm
herausgegebenen Buch »Artificial Life« zielt ebenfalls in
diese Richtung. Fiir ihn sind »virtuelle Teile« die eigent-
lichen Molekiile des Lebens, denn ihre Eigenschaften sind
weder im System noch in den Teilen selbst zu lokalisieren,
sondern treten nur in ihrer Interaktion auf. Virtuell ist ein
System dann, wenn seine Teile und sein Ganzes ihre Eigen-
schaften nicht isoliert, sondern nur im Augenblick ihres Zu-
sammenspiels zeigen (Kompenetration wiirde Boscovich
sagen). Solche virtuelle Systeme sind eben nicht-lineare dy-
namische Systeme, lebendige Systeme. Der Geist ist ein vir-
tuelles Element in den Maschinen des Korpers. Der Korper
funktioniert mit Geist und der Geist im Korper. Wir verste-
hen nun, was der Versuch bedeutet, den Geist aus dem Kor-
per herauszuoperieren. Gemifi Boscovich (»Every point of
matter is possessed of the whole of imaginary space«), der
Quantentheorie und der Virtualitit ist das nicht méglich.

Wegen der angefithrten Definition der Virtualitit ist es
vielleicht notwendig zu sagen, dafl Simulation eher mechani-
schen Systemen und Virtualitit eher non-linear dynami-
schen Systemen entspricht. Wenn wir also in unserer Evolu-
tionstheorie von Simulation sprachen, meinten wir eigentlich
Virtualitit. Erst in der Virtualitit erreicht die Simulation ihr
Wesen.

Eine Uhr ist ein mechanisches System und dennoch hat
sie schon ganz leise virtuelle Ziige, denn nur in der Bewe-
gung des Rdderwerks, von einer externalen Energie versorgt,
exstiert sie als Uhr. Doch Zeiger bleibt Zeiger, ob »tote«
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Uhr oder »lebende« Uhr. Der Prothesen-Karper klassischer
Funktion ist so ein mechanisches System, denn er bleibt sich
auch gleich; er und seine Teile verlieren nie ihre Identitit,
spalten, entdufiern sich nicht. Er ist stets nur die Summe sei-
ner Teile.

Der Computer zeigt schon mehr virtuelle Ziige; als digi-
taler Automat ist er eine Ubersetzung der Natur in eine an-
dere Sprache, die langsam in den Zustand der Virtwalitit
iiberfuhrt. Er bleibt sich nicht gleich. Seine Hardware, sein
Kérper, hat sich gedndert und wird sich dndern. Was aller-
dings bleibr, ist, was sein Wesen ausmacht, die binire Codie-
rung. Fir den Computer im Gegensatz zur Uhr ist das P'ro‘—-, :
gramm, die Sprache, der Algorithmus, die Information, die
Botschaft schon wichtiger als der Bote, der Kérper, die
Maschine. Insofern zeigt er mehr »Geist« als die Uhr. Der
K&rper wird in dem Mafle zu seinem eigenen Klon, je mehr
er sich bindr chiffriert und ent-ziffert. Er ent-fernt sich
durch Entzifferung. Ist der Korper vielleicht der Quanten-
Computer, den zu bauen uns nicht gelingt?

Wie der Quanten-Computer Kopien seiner selbst in. ..

andere Universen sendet, so der Kérper Kopien seiner selbst -
in andere Welten, die virtuellen Welten. Der Computer ist

also ein simulativer prothetischer Korper. Das Zugleich von -

Geist und Korper als Zeichen der Virtualitit ist aber'in ilm
verschleiert schon vorhanden. Solange der Computer ein
Prothesen-Kérper ist, bleibt er ein mechanischer Kérper,
dem fehlt, was das Leben ausmacht: Virtualitit. -

Wir haben also einerseits Computer, die den »Geist« des
Gehirns simulieren und wir haben Roboter, die das »Leben«
des Krpers simulieren. Wird es mdglich sein, beides zu ver-
mischen? Den Geist und den Kérper? Nur durch Virtualitit.

Insofern sind virtuelle Maschinen eine Station auf dem
Weg dahin, von der »denkenden« zur »lebenden« Maschine.
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Die lebende Maschine ist nicht nur virtuell, ja sie ist, wenn
ein Unterschied zwischen Mensch und Maschine fiir ewig
bleiben soll, sogar immun gegen Simulation. Wenn alles
durch Zahlen, durch die binire Chiffrierung kiinstlich bere-
chenbar, darstellbar und erzeugbar wire — der digitale Traum
-, dann wiire auch alles simulierbar.

Doch ich habe Argumente gezeigt, von der Quan-
tenphysik vor allem, daf§ der digitale Traum nicht universal
giiltig sein kann. Mein Hauptargument ist aber die Theorie
der Simulation selbst. Aids zeigt, dafy der perfekte Virus der-
jenige ist, der immun gegen Simulation ist. These 1: Der
héchste Grad der Simulation ist, selbst gegen Simulation
immun zu sein. (Eine Kopie ohne Original, ein Klon ohne
Kéorper.) Frither nannte man das principio individuationis.
Wire also eine »lebende« Maschine (auf digitaler Basis) rea-
lisierbar, die einen Menschen vollkommen simulieren kann,
wir aber annehmen, daf der Mensch selbst der héchste Grad
der Simulation ist, das finale Produkt der Evolution als sur-
vival of the fittest simulation, dann wire der Mensch ja
wegen These I immun gegen totale Simulation, wire also
nicht total simulierbar. Der Mensch ist also nicht durch eine
(digitale) Maschine vollkommen simulierbar.

Wenn Leben eine virtuelle Eigenschaft ist, so das zweite
Argument, heifit das eben gerade wegen der Definition der
Virtualitit, dafl es keine Eigenschaft ist, die in den Dingen,
den Maschinen, den Teilen oder im System stecke, die alle
simulierbar wiren, sondern nur im Zusammenspiel aller
Teile selbst existiert. Dieses virtuelle Zusammenspiel ist aber
per definitionem nicht simulierbar. Wegen der Virtualitit ist
nicht alles simulierbar, ist nicht alles digital simulierbar. Die
beste virtuelle Maschine ist daher bis jetzt das Virus bzw. die

Sprache. Deswegen sagt Burroughs: »Language is a virus of
outer space.«
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Die Sprache ist ein gutes Beispiel fiir ein virjcuellés
System in unserem Zusammenhang. Einerseits CISQh(:)llilt die
Sprache wie ein mechanisches Uhrwerk; ein detennlnlgrtt?s .
System mit 26 Elementen (Buchstaben) und einer dete@l—
nierten algorithmischen Struktur (die Grammatik). Nur sind
manche der Ansicht, dafl eben die Sprache nichts ander;s
wire als eine gesteuerte, programmgesteuerte Folge von
Varianten, Kombinationen, Permutationen. Doch auch ein
unendlicher Zeitraum wiirde nicht ausreichen, um auf diese
Weise den Textkdrper (alle Schriftstiicke) der letzten. 2000
Jahre zu erzeugen. N B

Daf also jenseits der mechanischen Kapazitit der Spra-'
che eine sinnvolle Textmenge erzeugt wurde, was' eine rein
mechanische Kombination der Textelemente sogar in einer
unendlichen Zeit nicht schaffen wiirde, zeigt, dafl a_u;h ‘hier
das Argument einer Art natiirlicher Selektion von Algorith-
men nicht simmen kann. Die Sprache ist eben mehr als ein
mechanisches System.

Irgendetwas schafft schneller sinnvollere Kombinationen
der Elemente als es rein mechanisch mdglich wire. Ist ;_iies
das, was man Geist nennt? S P - e

Jedenfalls wire dieser Geist nicht in der Maschine, in dér’ o
Maschine der Sprache, auch nicht in der Grammatik zu fin-
den, sondern dort im Hirn, wo diese determﬁnier@n_"en‘dﬁ‘
lichen Elemente und Algorithmen eine unendliche, undeter-
minierte Folge von sinnvollen Sitzen erzeugen. Erst im
dynamischen Spiel der Elemente des mechanischen Syste‘rns
Sprache, eingebettet in das nichtmechanistische ‘Gchml,
entsteht dieser Zustand der Virtualitit, von dem es dann
heifit, eine Sprache »lebt«. o : .

Die Quantenmechanik legt also nahe, dafi das Moravec-
Modell und die A.-L.-Hypothese, dafi die Entwicklung des
Bewufitseins durch eine natiirliche Selektion von Algorith-
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men oder Programmen stattgefunden habe und solcherart
digital simulierbar sel, nicht ausreichend ist und nicht aus-
schliefilich stimmt. Godels Theorem legt eine nicht-algo-
rithmische Natur des menschlichen »mathematischen«
Geistes nahe. R. Penrose ist ebenfalls der Auffassung, daff
nicht alle Computer digital sein miissen und daf nicht alles
ein digitaler Computer ist, d.h. nicht alles durch digitale Be-
rechnungen exakt modelliert werden kann.

Virtuelle Maschinen

Nach der Kybernetik, der AL, der Robotik sind virtuelle
Maschinen einerseits noch die letzte Ausformung des digita-
len Traumes, andererseits beenden sie ihn auch, geben ihn
auf. Ein Computer wie NETalk von ‘Terry Sejnowski, der
sich selbst das Laut-Lesen eines geschriebenen Textes bei-
bringt, ist einem sprechenden Menschen verdammt nahe.
Die Simulation (neuronaler Netzwerke) scheint perfeke, ent-
sprechend das Ergebnis. Werden die virtuellen Maschinen
zu Hauptdarstellern eines globalen Prozesses, in dem der
Mensch einfach Zuschauer und Parasit wird? Die perfekte
technische Mimesis bzw. Simulation wire so weit fortge-
schritten, daff sie an die Stelle einer natiirlichen eine kiinst-
lich fabrizierte Welt setzt, wo der Mensch sich selbst abstra-
hiert bzw. nur mehr als Zuschauer auftritt. Die Parabel zeigt
uns die Folge einer solchen perfekten Simulation: der

Mensch als Simulator der Maschine, als leere Form und des-

halb Mythen und anderen herrschstichtigen Programmje-
rern der Wirklichkeit, die nochmals die Totalitit und Au-
thentizitiit versprechen, leicht zuginglich.

Doch diese allein von Computern gesteuerten, errechne-
ten und konstruierten Welten nennt man deswegen virtuelle
Welten, weil sie nicht die Natur nachahmen, digital simulie-
ren, sondern die Téuschung. Sie sind Simulationen, Compu-

402

VIRTUELLE WELTEN: DES KaISERS NEUE KORPER

ter- bzw. Cybermodelle von imaginiren Welten, wobei diAes:e"_
Welten die Gesetze der Logik und Physik einhalten und

iti i 1 il sie 1 ind jume er-
gleichzeitig scheinbar nicht, weil sie imagindre R ) .

zeugen, wo Irreales mdglich ist. Virtuelle Welten sind Illu- -
sions-Welten, dreidimensionale Beinahe—\Velte.n Vauf 7fier
Basis von digitaler Technologie. Virtuelle kiinstlicie Wirk-
lichkeiten sind aber alternative Wirklichkeiten. I.nform§~
tionsrdume, die in den Dimensionen Raum und Zeit imagi-
nire Objekte enthalten, die direkt oder aus der En‘Ffernunlg
manipuliert werden kénnen. Die Objekte dgl' wrtu‘eﬂen
Realitit reagieren auf den Menschen, sind durch den Be-
trachter steuerbar, z.B. konnen die Kopfbewegungen d(les
Betrachters die dargestellten digital simulierten Qb]ekte in
verschiedenen Proportionen und Perspektiven zeigen. ]?er
Mensch interagiert also mit den Produkten seiner Imagina-
tion, welche die Computer ihm digital vorzaubern. Ge‘rade
aber dadurch sind virtuelle Welten mehr als nur kiinstliche,
digitale Wirklichkeitssimulationen. e
Weil eben der Beobachter im Bild selbst ist, wéil eben der

Beobachter ein emphatischer Teil dieser kﬁnstli§h¢n WHrk— SO
lichkeit ist, weil der Betrachter die Illusion habe_n; ka{ln, SEm i
Kérper agiert als Klon innerhalb des eigenen Ge91chtsfeld§'$". :

und er gleichzeitig von aufierhalb der virtueilen Welt die -

i ini bj iviert er die Universalitit -
imagindren Objekte steuert, relativiert ¢

des digitalen Traumes. Denn der Betrachter selbst, al‘s .Er—
zeuger dieser virtuellen Welt, ist ja nicht selbst digitalisiert.
Eine Maschine anstelle eines Menschen als Beobachter in

der virtuellen Welt wiirde ja keinen Sinn ergeben, denn fiir -

die Maschine ist alles simuliert, gibt es keine Unterschiede

zwischen realer Person und computergeneriertem Objekt, »
. . - cheitie existieren. Fiir den
da beide in der Daten-Brille gleichzeitig existieren. Fiir den

Bildschirm des Computers wire alles digital simuliert, auch
wenn er einen Hinweis hitte, der thm sagt, diese Objekte
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existieren vor der Brille (external) und diese Objekte existie-
ren auf und durch die Brille (internal).

In der virtuellen Welt durchdringen einander Simulation,
Imagination, Realitit. Das macht sie wie gesagt psychotisch,
aber gleichzeitig zu einem Residuum des Nicht-Digitalisier-
baren. Virtuelle Welten sind also durch die Rolle des Be-
trachters, des Schnittstellen-Benutzers von realer und simu-
lierter Welt, eine quantenmechanische Einschrinkung des
digitalen Traumes. Virtuelle Welten stehen zwischen digita-
lem Traum und Quantenmechanik. So entsteht eine compu-
terkontrollierte und -erzeugte Umgebung, die aber auf
menschliche Bediirfnisse und Ideen reagiert. Wire alles be-
rechenbar, wire alles determiniert. So aber gibt es die Alter-

. mative: die Simulation von Imagination durch virtuelle Ma-
schinen kénnte eine Determinierung der Imagination
bedeuten, oder aber eine Offnung des Determinierten durch
Imagination. Die Chaostheorie und die Quantenphysik ver-
weisen eher auf das Undeterminierbare des geistigen Kos-
mos. Digitale Kunst, Kunst aus dem Kosmos der Zahl, ver-
bindet ebenfalls beides, die digitale Finalitt und die
Infinitheit der Imagination, die Verteidigung des Menschen,
indem er immer unsimulierbarer wird. Aber nicht, indem das
Digitale verfemt wird, indem das, was berechenbar ist, abge-
bunden wird. Sondern im Gegenteil, alles was berechenbar,
formalisierbar, mechanisierbar ist, soll erforscht und getan
werden, damit es abgestoflen und entiufert werden kann.
Maschinenunterstiitzte kiinstlerische Kreativitit ist daher
kein Widerspruch ebensowenig wie postbiologisches Leben.
Denn beides heifit noch nicht Geist. Eine digitalisierbare
kiinstlerische Kreativitit, ein Experten-System zur Erzeu-
gung von Kunst, ein Algorithmus zur Herstellung von
Kunstwerken wird eines ‘Tages méglich sein und Kunstwerke

jeglicher Art liefern, die den »echten« gleichrangig sind. Da-
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mit wird nur gezeigt, wie wenig wert die pisherige ‘Ku?istb
war, wie mechanisch und ungeisdg, und wie .s?hr wir em_e
Asthetik des Virtuellen brauchen. Die rnef:hamswrte Kreanl;
vitit, der Automat, wird uns daher von einer Menge Drejc
befreien. Technik als Aufklirungsarbeit des Menschen, in-
dem er sich selbst erforscht? . )
Virtuelle Maschinen verpassen also dem Geist neue Kor-
per, indem sie ihn in neue Tele-Kérper und Tele—().lfgane :
verpacken. Sie setzten dort an, was Moraxtec »den Geist ;us
dem Kérper holen« nennt. Nach den Kle1dernj Jden_r‘n‘ec 1a- |
nischen Maschinen, erhilt der Kaiser, der Geist, -m?n auch -
neue Kérper. Nur geschieht das weder tre.msplarx_tatgr‘r;o.ch
biogenetisch noch roboterhaft, sondern 1?dem“del_f.Ge;_st
neue kiinstliche »Prothesen-Organe« erhilt, na1.111_1ch ie .
virtuellen Maschinen wie Datenhandschuh etc. Diese Tel:e—
Organe machen den Menschen zum »?rothesengzi
(Freud), bzw. Tele-Gott, Gott der Telepra.senz stattK“ -—
gegenwart. Virtuelle Maschinen erzeuge}l elneanelve‘:- Or-
per. Insofern sind sie des Kaisers, des Geistes, neue Korper.
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Zur Politik der Visibilitit
im panoptischen Zeitalter

Von Zero Tolerance zu Ground Zero

»Whatever is refused in the symbolic order, in the sense of .
Verwerfung (rejection), reappears in the real.«

Facques Lacan, Book III, The Psychoses, 1955-65

L Sicherbeir und Sichtharkeit _
Jeder, der heute einen Flughafen durchquert, kennt die fol-
gende Szene: Vor dem Betreten des Flugzeugeé mufl sich der
Passagier einer Reihe von Kontrollen unterwerfen, die da- . -
rauf abzielen, das Reich der Sichtbarkeit auszudehnen und
abzusichern, indem jeder Rest von Unsichtbarkeit getilgt_
und jedes Objeke, das der Sichtbarkeit sich entzieht, ans
Licht der Sichtbarkeit gezerrt werden soll. Eine reladv um-
fangreiche Apparatur, ein Verbund von Detektoren und Ka-
meras, ist aufgebaut worden, um die lokalen Ereignisse unter
die Diktatur der absoluten Sichtbarkeit zu stellen. Diese ab-
solute Sichtbarkeit wird legitimiert mit dem Anspruch und .
der Garantie von absoluter Sicherheit. Am- Flugﬁafen :
herrscht also das Regime des panoptischen Prinzips: Alles:
muss gesehen werden und alles muss gezeigt werden. -

Unter den Ritualen der Kontrolle formieren sich aller-
dings ganz andere libidonale Regimes. Ein sozialer Vorwand
legitimiert massives Eindringen voyeuristischer und exhibi-
tionistischer Verhaltensweisen in das 6ffentiche und soziale
Leben. Das Lustprinzip des Voyeurs, alles zu sehen, und das
Lustprinzip des Exhibitionisten, alles zu zeigen, werden von
privaten Triebschicksalen zu sozialen Normen. Voyeuris-
mus, Exhibitionismus, Narzissmus transformieren sich von
individualpsychologischen Kriterien zu sozialen Kategorien.
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