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Abstract

By means of images and by means of virtual realities (VR) in the head-mounted display (HMD), individuals
communicate explicit, iconic forms of knowledge. Both forms of knowledge have to be stabilized in societies
by means of communication. The following text shows how knowledge of images differs from knowledge of
virtual realities. One difference is that images show their knowledge as a medium of communication,
whereas virtual realities communicate their knowledge multi-modally as a medium of interaction. The VR
in the HMD explicates a knowledge of how to handle something practically. An example of this would be a
Mnemosyne Archive that presents embodied practices in a virtual museum. A virtual museum including its
interactive virtual environment could allow physical properties of objects to be experienced, although
everything is presented in frames of signs. Like architecture, the iconic knowledge of VR consists in staging
a dramaturgy of the path. The way through virtual »spaces« is shown by signs, whose virtual »resistance«
develops as dramaturgy of a computer-based interaction medium. Thus, the memory culture of a VR consists
of the practice of offering polypragmatic interpretations, which result from thetic architectural signs,
hypothetical signs and performative realizations of a sign. Where previously effective powers of the image
existed, virtual mnemosyne realities will emerge in the future, which in the holistic medium of VR are to
be experienced primarily immersively and less as pictorial signs for realities or simulations. Where previously
effective powers of the image existed, virtual mnemosyne realities will emerge in the future, which in the
holistic medium of VR are to be experienced primarily immersively and less as pictorial signs for realities or
simulations.

Mittels Bildern und mittels virtueller Realitaten (VR) im Head Mounted Display (HMD) kommunizieren Indi-
viduen explizierte, ikonische Wissensformen. Beide Wissensformen miussen in Gesellschaften mittels
Kommunikation stabilisiert werden. Der folgende Text zeigt auf, wie sich das Wissen der Bilder von dem
Wissen der virtuellen Realitaten unterscheidet. Ein Unterschied besteht darin, dass Bilder ihr Wissen als
Kommunikationsmedium zeigen, indessen virtuelle Realitaten ihr Wissen als Interaktionsmedium multimodal
mitteilen. Die VR im HMD expliziert ein Wissen, wie etwas praktisch zu behandeln ist. Ein Beispiel dafur
ware ein Mnemosyne Archiv, das verkorperte Praktiken in einem virtuellen Museum prasentiert. Ein
virtuelles Museum inklusive seiner interaktiven virtuellen Umgebung konnte physikalische Eigenschaften von
Gegenstanden erfahrbar machen, obwohl alles in Frames der Zeichen inszeniert wird. Gleichsam der Archi-
tektur besteht das ikonische Wissen der VR darin, eine Dramaturgie des Weges zu inszenieren. Den Weg
durch virtuelle »Raume« geben Zeichen vor, deren virtuelle »Widerstandigkeit« sich als Dramaturgie eines
computerunterstitzten Interaktionsmediums entwickelt. So besteht die Erinnerungskultur einer VR in der
Praktik, polypragmatische Interpretationen anzubieten, die aus thetisch architektonischen Zeichen, hypo-
thetischen Zeichen und performativen Realisierungen eines Zeichens resultieren. Wo bisher eine gesell-
schaftliche Wirkmacht des Bildes bestand, dort entstehen zukulinftig im holistischen Medium der VR virtuelle
Mnemosyne-Realitaten, die vorrangig immersiv und weniger als bildhafte Zeichen fiir Realitaten oder Simu-
lationen zu erfahren sein sollen.



Einleitung

Die Forschungsfrage lautet: Wie erinnern virtuelle Realitaten (VR) in einem Head Mounted Display (HMD) in
einer Weise an etwas, wie es Bilder nicht erinnern? Um diese Frage zu beantworten, wie die beiden unter-
schiedlichen Medien an etwas erinnern, bedarf es philosophischer, kommunikationstheoretischer, soziolo-
gischer und bildwissenschaftlicher Skizzen. Skizzen bleiben als Gedankenstiitze oberflachlich, um Antworten
auf Fragen vorzuzeichnen, obgleich die wissenschaftlichen Zusammenhange in tieferen Auseinander-
setzungen von unterschiedlicher Verlasslichkeit sind. Es bedarf zunachst vierer Skizzen, um in deren
Zusammenschau auf die Ausgangsfrage zurlickzukommen. Fur die abschlieBende Antwort muss erstens in
einem groben Uberblick aufgezeigt werden, dass die immersive Wirkung der VR als Medium eine fundamental
andere Wahrnehmung provoziert als traditionelle Bilder. In zweiter Skizze bedarf es einer philosophisch
orientierten Uberlegung, die aufzeigt, wie Rezipienten in der VR ihre Selbstbezugnahme als ein irritierendes
Selbstmodell erfahren. Und im Anschluss daran legt der dritte Schritt dar, wie die VR und die Bilder als ein
Medium verwendet werden, um Wissen in Gesellschaften zu kommunizieren und zu erinnern. Die letzte und
vierte Darlegung zeigt auf, wie die VR als Interaktionsmedium besondere Formen sozialer Praktiken und
architektonischer Zeichen erinnern lasst und wie sich diese Formen von bildhaften Formen eines
Kommunikationsmediums unterscheiden.

1. VR vermittelt Immersion mittels der Unterscheidung Bild und VR

Fur das, was ein Bild sei, wurden viele Definitionen geschrieben. In semiotischer Hinsicht bietet sich
folgende, praxisorientierte Definition an: Ein Bild der visuellen Kommunikation weist in der gegenwartigen,
globalisierten Medienkultur eine syntaktische Struktur von Farbe und Form auf, um vorrangig mittels
ikonischer Zeichen etwas per Ahnlichkeit als semantisch zu bezeichnen und pragmatisch zu bedeuten. Oft
prasentieren sich Bilder als begrenzte Flachen, die etwas als ikonisch bezeichnen, mit dem sie selbst nicht
identisch sind. Ausnahmen von dieser allgemeinen Definition bietet das Kunstsystem an, aber die globali-
sierte Kultur der visuellen Kommunikation mittels bildhafter Zeichen bleibt davon weitestgehend unberihrt.
Bilder tragen zwar symbolische und indexikalische Bezeichnungen, aber Bilder faszinieren ihre Rezipienten,
weil ihre Bezeichnungen per Ahnlichkeit die arbitrdare Trennung von Signifikant und Signifikat aufzuheben
scheinen. Als »arbitrar« charakterisierte Ferdinand de Saussure (SAUSSURE 2016: 29 ff.) sprachliche Zeichen,
um aufzuzeigen, dass der Signifikant als Bezeichnendes in seiner syntaktischen Gestalt willkurlich gewahlt
wurde und aufgrund von sozialen Konventionen sein Objekt, also das Signifikat, bezeichnet. Aufgrund der
Signifikate stellen wir uns Objekte (Konzepte) vor, weshalb Signifikate von wirklichen, materiellen Gegen-
standen unterschieden bleiben. Ikonische Bilder bezeichnen ihre Objekte weniger willkirlich, weil sie zu
diesen in einer relativen Ahnlichkeitsbeziehung stehen. Deshalb folgen Rezipienten bewegten Filmbildern
mihelos, weil das Bild ihnen eine visuelle Vorstellung (Konzept) anbietet, ohne dass sie die relative
Arbitraritat thematisieren missten. Bildhaften Signifikanten schauen Rezipienten direkt zu, weil sie den
Signifikaten einerseits ahneln und sie sich anderseits in der perspektivischen Verschiebung nicht auf die
bewegte Position des Rezipienten beziehen, also niemals ihre Arbitraritat vollstandig verlieren. Vor einem
elektrischen Bildschirm bleibt und fuhlt sich der Rezipient vor allen materiellen Gegenstanden geschiutzt.
Beispielsweise zeigt fast niemand heutzutage eine Reaktion, wenn Bilder schwerer Steine auf einem Bild-
schirm unberechenbar durch einen dargestellten Raum fliegen. Ein Bildschirm fungiert gewissermaBen als
ein »Schutzschirm«, der dem Betrachter physisch ungefahrliche Zeichen zeigt. In psychischer Hinsicht
schitzt der Bildschirm allerdings nicht in gleicher Weise, da es Betrachtern aus der Praxis ihrer Bilderfahrung
vertraut ist, dass das bildhaft Bezeichnete ein Ereignis bezeichnen kann, welches eine Wirklichkeit haben
konnte, hat oder hatte und somit eine kommunikativ wirksame Realitat zeigt. Uberwachungskameras, Live-
bilder oder Bilder etablierter Nachrichtenredaktionen konnen beispielsweise Betrachter kommunikativ
»beruhren<«, weil ihre Realitatskonstruktion aus Erfahrung als vertrauenswirdig interpretiert wird.



Ebenfalls erfahren Nutzer eine Realitatskonstruktion der VR als real, denn sie wissen darum, dass
sie sich in einer Lebenswelt der Zeichen befinden, in der alle Materialisierungen aktuell und physisch
unmoglich sind. Materielle und zeichenvermittelte Realitaten lassen sich zweifelsohne unterscheiden,
obgleich sie beide im Bewusstsein der Rezipienten reale Bedeutungen erlangen. Wirden in einer virtuellen
Realitat schwere Steine herumfliegen, die ein Head Mounted Display (HMD) simuliert, dann wiirden Rezipien-
ten sich oft unwillkiirlich ducken bzw. korperlich reagieren. Waren die Rezipienten eines Head Mounted
Displays erfahren, dann wirden auch sie vermutlich keine unwillkirliche Reaktion mehr zeigen, sondern auf
die virtuelle Realitat so gelassen reagieren, wie sie es bei der Betrachtung von bildhaften Zeichen ebenfalls
gewohnt sind. Doch Bilder unterscheiden sich von einer VR hinsichtlich ihrer Aufgaben. Bilder als Medium
verwenden Nutzer, um sich fiktive oder reale Geschehnisse visuell zu kommunizieren. Eine VR bezweckt
indessen primar eine Interaktion mit etwas Virtuellem. Die Kommunikation zwischen Akteuren nimmt in der
VR eine sekundare Funktion ein, weil die Akteure zunachst im Medium virtuell prasent sein missen, um dann
miteinander kommunizieren zu konnen. So verwenden Nutzer eine VR als ein Medium, um sich etwas in
korperlicher Praktik innerhalb einer Virtualitat erfahrbar zu machen. Eine solche korperliche Praktik konnte
beispielsweise eine chirurgische Operation oder eine tanzerische Choreografie sein, die in einer VR gelibt
wird. Ganz allgemein soll unter Praktik hier eine »sozial, geregelte typisierte, routinierte Form des korper-
lichen Verhaltens (einschlieBlich des zeichenverwendenden Verhaltens)« (REckwiTz 2010: 135) definiert sein,
um spater zu explizieren, wie die virtuelle Realitat auch hinsichtlich des impliziten Wissens (Know-how) fur
ein Individuum auf innovative Weise instruktiv wirken kann. Oft unklar bleibt bei dem Begriff der virtuellen
Realitat allerdings, was genau mit »Virtualitat« gekennzeichnet werden soll.

Im allgemeinen Sprachgebrauch benennt Virtualitat oft die Eigenschaft, dass etwas real existierend
wirkt, obgleich es materiell und physisch nicht so aktualisiert ist, wie es scheint, sondern mittels Zeichen
simuliert wird. Rezipienten erleben demnach virtuelle Realitaten absolut als real. Die Frage nach der Reali-
tat einer VR steht auBer Frage und lenkt vom Wesentlichen der VR ab. Den wesentlichen Charakter einer VR
markiert die simulierte Aktualitat einer Materialitat, die von Rezipienten als gegenstandslos bzw. stofflos
wahrgenommen wird und die in virtuellen Realitaten mittels Zeichen vorgetauscht wird. Eine VR zeigt ihre
Realitat so, als ob deren Materie ebenfalls aktuell vorhanden ware, obgleich sie sie mittels Zeichen darstellt.
Den Nutzern einer virtuellen Realitat bleibt bewusst, dass sie sich sowohl in eine wirksame Realitat als auch
in eine fiktive Materialitat einfinden, die eben symbolisch ihre materielle Wirksamkeit als Aktualitat simu-
liert. Insofern inspiriert die VR ihre Nutzer dazu, dass sie die Realitat des Virtuellen als korperlich wirksam
erfahren, obgleich sie sich erinnern oder wissen, dass das, was sie erleben, nicht aktuell oder zeitgerecht
passiert. Hier passt der Hinweis von Holischka (vgl. HOLISCHKA 2016: 98) mit Deleuze (vgl. DELEUZE 1991: 97),
dass das Virtuelle vollstandig real wirkt, weil es so wirksam wie alle Zeichen und deren Bedeutungen selbst
ist. Jedes Virtuelle wirkt als ein Zeichen real. Auch C.P. Peirce hatte etwas Virtuelles als ein Zeichen
beschrieben. Denn er verdeutlichte, dass die Bedeutung jedes Zeichens darin besteht, welchen Begriff bzw.
welches Konzept seiner Wirkung im Bewusstsein seines jeweiligen Akteurs entstehen lasst (vgl. PEIRCE
1960:5.402; 2.303).

Gesellschaften praktizieren konsensuelle Korridore, in denen Zeichen in hohen Freiheitsgraden
unabhangig von ihrer Materialitat real wirksam werden. Gesellschaften stabilisieren ihre Realitaten mittels
Zeichen. Diese Realitaten wirken auf Individuen bedeutsam, so wie beispielsweise der Weihnachtsmann eine
Wirkung als Zeichen hat, obgleich fiir ihn keine indexikalischen Messwerte existieren, die einen Hinweis auf
seine materielle Existenz geben wirden. Fur die vergesellschaftete Realitatskonstruktion ist die Materialitat
von etwas keine Voraussetzung fur seine Wirkung und Bedeutung in einer Gesellschaft.

Wenn etwas Virtuelles als Zeichen eine reale Wirkung fiir Rezipienten erlangt, so heiBt dies nicht,
dass sich Virtuelles und Digitales nicht unterscheiden lieBen. Beinsteiner et al. verweisen mit Massumi
darauf, wie sich Virtuelles und Digitales unterscheiden (vgl. BEINSTEINER/BLASCH/HUG 2020: 9). Sie zeigen auf,
wie oben dargelegt, dass das Gegenteil von Virtualitat in der Aktualitat von etwas Materiellem besteht,
indessen das Gegenteil von digital (diskret, unterschieden) als analog (verhaltnismaRig) auftritt. Beispiels-



weise konnen Placebos als Scheinmedikamente wirken, wenn Patienten sie als positive Zeichen ihres psycho-
sozialen Kontextes interpretieren. Ein Placebo wirkt virtuell, weil es kraft seiner Zeichenhaftigkeit die
Realitat verandert, aber eine stoffliche Wirksamkeit auf den Korper eines Patienten bleibt fiktiv und kann
als zeitgerechte, aktuelle sowie kausale Reaktion niemals nachgewiesen werden. Ebenso verfiigt das
Virtuelle in der VR Uber eine reale und wirksame Zeichenhaftigkeit, wobei es die Aktualitat einer Materiali-
sierung fortwahrend simuliert. Denn das, was in der VR passiert, passiert zwar wirksam, aber es materiali-
siert sich zu keiner Zeit, weshalb es zu keiner Zeit eine Aktualitat haben wird. Das Virtuelle aktualisiert also
nicht etwas Tatsachliches. Das Virtuelle realisiert etwas als Zeichen, die vielfaltige Interpretationen ermog-
lichen, wie auch Deleuze im Anschluss an Bergson vermerkt (vgl. DELEUZE 1991: 97). Das Virtuelle ist nach
Bergson potentiell da oder angelegt, obgleich es noch nicht aktuell geworden ist oder sich materialisiert hat
(vgl. BERGSON 1919).

Das oben benannte Beispiel der »fliegenden Steine in einem Raum« verdeutlicht ebenfalls in
zeichentheoretischer Hinsicht, wie sich Head Mounted Displays und Bilder in der Rezeptionsweise unter-
scheiden. In alltaglicher Praxis unterscheiden Betrachter mihelos, ob ein Gegenstand als Denotat oder ob
ein Bild von dem Gegenstand als Signifikat vorliegt. Wirde einem Betrachter das Bild eines Baumes gezeigt
werden, damit er ein Baum liefert, er dann aber keinen Baum, sondern ein weiteres Bild eines Baumes
Uberreicht, dann hatte er das gemeinte Denotat des Bildes in dem Kommunikationskontext verfehlt.
Gewohnlich sehen Rezipienten in Bildern ikonische Signifikate, die dem ahneln, was sie bezeichnen. Ein
Head Mounted Display (HMD) verwendet zwei Bildschirme, um eine virtuelle Realitat zu simulieren. In dem
Bildschirm eines HMD nehmen die Rezipienten aber scheinbar nicht mehr die Signifikanten visuell war,
sondern ihnen widerfahrt es so, als ob die Signifikate (Konzepte) nicht mehr arbitrar waren, sondern sich
optisch so wie wirkliche Gegenstande wahrnehmen lassen. Dieser Wechsel vom Signifikant zum virtuellen
Denotat markiert die Immersion, die Rezipienten temporar als Bewusstseinserlebnis erfahren. Die virtuelle
Realitat im HMD wirkt auf Rezipienten immersiv, weil es fir sie so wirkt, als ob sie wirkliche, materielle
Gegenstande aktuell sehen wiirden, die der Bildschirm ihnen als reales, zeichenhaftes und interaktives
Trompe |” ceil bzw. virtuelles Denotat vorgaukelt. Wenn Betrachter virtuelle Realitaten immersiv erleben,
dann wurden ihnen virtuelle Denotate erfolgreich simuliert.
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Abb. 1: Unterscheidung zwischen einem Denotat der Messwerte und einem virtuellen Denotat ohne Messwerte als
Referenten einer auBerzeichenhaften Wirklichkeit, auf die syntaktisch, semantisch und pragmatisch geordnete
Zeichen nach C. P. Peirce verweisen; © Schelske, Andreas; von Heintze, Britta



Bilder unterscheiden sich von der VR in einem HMD in der Rezeptionsweise. Ein HMD basiert zwar
auf zwei Bildflachen, aber deren bewegte Bilder prasentieren eine augennahe Optik, die den Rezipienten
simuliert, dass wirkliche Gegenstande in wirklichen Raumen sichtbar waren. Mit diesem optischen Trick
provoziert ein HMD den Eindruck, als ob die Signifikanten zu interaktiven Denotaten werden wirden. Mit
anderen Worten, das HMD manipuliert die bildhaften Zeichen so, als ob materielle Gegenstande in einer
interaktiven, korperlichen Praxis visuell wahrzunehmen sind. Das HMD trickst hier das »phanomenale Selbst-
modell« (METZINGER 2014: 18), wie Nutzer ihren Korper wahrnehmen, aus - dazu an spaterer Stelle. Denn
wahrend der Immersion als ideales Charakteristikum fihlen sich Rezipienten dazu verfihrt, ein temporares
Selbstmodell so auszubilden, als ob dessen Korper sich in einer materiell scheinenden Lebenswelt befinden
wirde. Vermutlich erzielt ein HMD selten sein ideales Charakteristikum permanent, weshalb davon auszu-
gehen ist, dass Nutzer ein gespaltenes Selbstmodell entwickeln, indem sie wissen, dass sie sich als Subjekt
in ihrer materiellen Lebenswelt befinden und es gleichzeitig visuell erfahren, dass sie sich im Korper eines
Avatars in einer zeichenhaften Lebenswelt einfinden konnen. Je mehr Nutzer sich als Subjekt in einer
zeichenhaften Lebenswelt der VR temporar vergessen, desto starker wirkt die zeichenhafte Lebenswelt der
VR subjektiv immersiv auf sie.

Die immersive Wirkung des Mediums VR provoziert eine fundamental andere Rezeptionsweise als
traditionelle, bildhafte Medien. Bilder dienen in der sozialen Praxis als Kommunikationsmedien, mit denen
Akteure etwas visuell kommunikativ mitteilen. Eine virtuelle Realitat Ubernimmt indessen kaum Aufgaben
eines Kommunikationsmediums. Akteure verwenden eine VR primar als ein Interaktionsmedium, welches
raumliche und gegenstandliche Virtualitat visuell und korperlich erfahren lasst. Das Interaktionsmedium VR
stellt beispielsweise ein virtuelles Flugzeugcockpit bereit, um damit ein virtuelles Flugzeug mit seinen
virtuellen Handen zu steuern. Selbstverstandlich kommunizieren materielle ebenso wie simulierte Cockpits
ihre interpretierten Funktionen, so wie beispielsweise Moblierungen einer Wohnung etwas uber ihre Ein-
richter kommunizieren. Hinsichtlich sozialer Praktiken steht jedoch bei Interaktionsmedien die kommunika-
tive hinter der interaktiven Botschaft von Raumen und Gegenstanden zurick. Das Medium der VR vermittelt
die Botschaft, dass es sich um ein holistisches Medium handelt, welches »alle« anderen Medien - so auch
Bilder - in sich integriert (vgl. SCHELSKE 2020). Im Ideal erfahren Anwender die VR immersiv, um sich im
Medium des virtuellen Raums mittels eines Avatars zu bewegen und mit virtuellen Gegenstanden zu inter-
agieren. Die Korper der Anwender kommen daher im Medium der VR virtuell in Form einer zeichenhaften
Gestalt vor und sind insofern maBgeblich dafur, dass die VR als Interaktionsmedium seine spezifische Funk-
tion erfullt. Demgegenuber kommen die Korper der Rezipienten in der klassischen Bildbetrachtung nicht
oder fast nicht als Zeichen vor. Es ist daher deutlich, dass Bilder als Kommunikationsmedium und die VR als
holistisches Interaktionsmedium angelegt sind. Bilder vermitteln Signifikanten, um etwas ikonisch per
Ahnlichkeit zu bezeichnen, indessen die VR mediatisierte, virtuelle Denotate simuliert, um der Aktualitat
von Gegenstanden selbst ahnlich zu sein. Die Rezeptionsweise der Bilder besteht deshalb vorrangig in einer
Betrachtung, indessen die Rezeptionsweise der VR vorrangig in einer korperlichen Handlung und Praxis inner-
halb des holistischen Mediums besteht.

2. VR irritiert Selbstmodelle impliziten Wissens

Um zu verstehen, wie die VR als holistisches Interaktionsmedium verwendet wird und Aufgaben erfiillt, bei
denen andere Kommunikationsmedien versagen, bedarf es eines Exkurses in die aktuelle
Bewusstseinsforschung und in die psychologische Forschung zur VR. Dieser Exkurs mochte verdeutlichen,
dass die VR neben der Interaktion mit Gegenstanden auch die Interaktion eines Subjekts mit seinem Korper
auf eine Weise simuliert, die zuvor kein anderes Kommunikationsmedium leisten konnte und die fur ein
Individuum sehr instruktiv hinsichtlich des Lernens und Erinnerns soziokultureller Praktiken sein kann.

Auf den Ausgangspunkt des Selbstmodells verweist Metzinger in seiner Philosophie des Bewusstseins.
Er fuhrt das wahrnehmungspsychologische Experiment der sogenannten Gummihand-Illusion an, um



aufzuzeigen, wie die korperliche Selbstidentifikation vom Sehen, vom Tastsinn und von der Propriozeption
eines Individuums abhangig ist. Im Experiment der Gummihand-Illusion sitzt eine Versuchsperson so an
einem Tisch, dass ihr linker Arm samt Hand etwas nach links abgewinkelt auf der Tischplatte liegt und von
einer dunklen Trennwand verdeckt wird. In der Folge kann die Versuchsperson ihren Arm nicht mehr
erkennen. An der Stelle auf der Tischplatte, wo der Unterarm samt Hand bei einer alltaglichen Sitzposition
liegen wirde, wird ein Gummiunterarm positioniert. Nun wird sowohl die Gummihand als auch die linke,
verdeckte Hand mit einem Stabchen in synchronen Bewegungsablaufen gestreichelt. Der psychische Effekt,
der sich in diesem Experiment einstellt, besteht nun darin, dass die Versuchspersonen zu der Illusion
verfuhrt wurden, dass die Gummihand ihre reale Hand ware, die zu ihren Korpern gehoren wirden.
Metzinger schlussfolgert daraus, dass Menschen ihren Korper sowohl in einem visuellen als auch einem
gefuhlten Korpermodell im Bewusstsein reprasentieren (vgl. METZINGER 2014: 22). Das Experiment der
Gummihand-Illusion zeigt demnach, dass das »phanomenale Selbstmodell« (METZINGER 2014: 20) des
Individuums veranderlich ist und wie ein Subjekt eine veranderte »bewusstseinsinterne Selbstmodellierung«
(METZINGER 1993:250) vornimmt. In der alltaglichen Lebenswelt nehmen Individuen ihren Korper
selbstverstandlich dort war, wo sie sich mit ihrem Korper raumlich befinden, indessen es fiir den Fortgang
der Uberlegungen entscheidend ist, dass optische Tricks das phianomenale Selbstmodell dazu verfiihren
konnen, dass Individuen zeitweise die Illusion entwickeln, fremde Korperteile oder sogar fremde Korper
konnten ihre eigenen sein, obwohl sich diese fremden Korper raumlich woanders befinden (vgl. WALTEMATE
ET AL. 2018).

Im Sinne der Illusion einer vollstandigen Korperiibertragung, d. h. der »body transfer illusion«, geht
die Theorie von Metzinger sehr weit. Metzinger fragt nicht wie Thomas Nagel in seinem bekannten Aufsatz,
»What Is It Like to Be a Bat?« (NAGEL 1974: 435), sondern er fragt: »Wie ist es, Batman zu sein?« (METZINGER
1993: 238). Und genau bei dieser Frage »Wie ist es, Batman zu sein?« bietet die VR eine Antwort, weil sie
die kurzzeitige Illusion einer simulierten Korperiibertragung als kulturelle Praktik mittels eines Mediums zu
bewerkstelligen versucht, wie Jeremy Bailenson (BAILENSON 2018: 86) darlegt. Nagel hat zwar seinerzeit in
seinem beriihmten Aufsatz aufgezeigt, dass es unmoglich ist, das »Selbst« eines Individuums bzw. seine
»interne Welt« an einen Ort auBerhalb seines Korpers zu versetzen (vgl. NAGEL 1974: 445). Niemand kann
sich jemals genauso fuhlen wie eine Fledermaus, Batman oder wie jemand anderes - darum geht es hier also
absolut nicht. Aber die temporare Illusion einer gewissen Korperubertragung scheint in der VR moglich zu
sein. Mit der VR wird versucht, durch visuelle, taktile und kinetische Reize ein Individuum dazu zu verfiihren,
temporar ein gespaltenes Selbstmodell auszufuhren, um ihm ein groBes Reizspektrum eines simulierten
»Batman-Avatars« in einem virtuellen Kontext erfahrbar zu machen. In der Illusion eines gespaltenen
Selbstmodells wissen Akteure, dass sie sich sowohl als Subjekt korperlich in ihrer materiellen Lebenswelt
befinden als auch in der realen Simulation visuell erfahren, wie es ist, sich im zeichenhaften Korper eines
Avatars in einer zeichenhaften Lebenswelt einzufinden.

Bailenson berichtet von zahlreichen Experimenten', die im sogenannten »Proteus Effekt« (vgl.
BAILENSON 2018: 99) aufzeigen, wie Akteure in der virtuellen Realitat sich in ihren Avatar so gut einfinden,
dass sie sich so verhalten, als ob sie die Eigenschaften des Avatars verkorpern wiirden. In der antiken,
griechischen Mythologie ist Proteus ein Meeresgott, der sich in alle Gestalten verwandeln kann. Hinsichtlich
der VR benennt der Proteus-Effekt eine Wandelbarkeit, wie Individuen die Erfahrung machen und sich so
verhalten, als ob sie alter, jlinger, eine Frau oder ein Mann waren; ihr amputiertes Bein wieder vorhanden
ware oder sie wie Batman fliegen konnten (vgl. BAILENSON 2018: 86). So agieren Akteure in der virtuellen
Realitat in der Illusion, sie konnten mit ihrem Avatar materielle Hindernisse tiberwinden, da sie selbst und
alles um sie herum ausschlieBlich als Zeichen real existiert. Die Illusion der virtuellen Verkorperung eines
Akteurs durch seinen Avatar konnte hinsichtlich des Proteus-Effekts eventuell noch verstarkt werden, wenn

' Sehr instruktiver Vortrag zur »body transfer illusion« von Prof Mel Slater: »Transforming the self through virtual
reality« auf You-tube: https://www.youtube.com/watch?v=9bMzM7g1h1E [letzter Zugriff 05.01.2022]



der Avatar hinsichtlich Gesichtsziigen und Korpermerkmalen personalisiert und individualisiert wird (vgl.
WALTEMATE ET AL. 2018: 1651).

Auch psychische Hemmungen konnen in der VR leichter uberwunden werden. Im Alltag geben
Individuen bei psychischen Problemen anderen eher einen hilfreicheren Rat als sich selbst. Aufgrund dieser
Beobachtung hat Slater ein psychologisches Experiment in der VR kreiert. Slater lasst Individuen ihre
Probleme erzahlen und erstellt dazu ihren individuellen Avatar, sodass sie sich spater bzw. anschlieBend
aus der Perspektive eines Psychoanalytikers sehen und horen konnen. Im Ergebnis zeigen Slater et al. auf,
wie Individuen offenbar instruktiver ein Selbstgesprach durchfiihren konnen, wenn sie sich selbst nicht ihr
Problem aufschreiben und spater nochmals lesen, sondern sie in der VR ihren Avatar sehen, der in der
Aufnahme ihr psychisches Problem erzahlt und virtuell verkorpert, und sie in dieser Situation die Position
von Sigmund Freud einnehmen, den sie als Avatar eines Therapeuten ebenfalls virtuell verkorpern (vgl.
SLATER ET AL. 2019). Offenbar konnen Individuen in der VR ihr phanomenologisches Selbstmodell soweit in
der Illusion verandern, dass sie ihre virtuelle Verkorperung und Kommunikation anders und vielleicht sogar
besser verstehen, wenn sie sich selbst aus der virtuell verkorperten Perspektive eines anderen sehen und
erleben.

Akteure erfahren selbstverstandlich in der alltaglichen Lebenswelt ihr phanomenales Selbstmodell
mit ihrer Selbstwahrnehmung physisch identisch. Ebenfalls wissen sie um die physikalischen Eigenschaften
der Gegenstande um sie herum und handhaben sie innerhalb gewohnter Praktiken. Insofern hilft der oben
beschriebene Proteus-Effekt zu begriinden, wie Individuen zu Praktiken und Formen des impliziten Wissens
gelangen konnen, die notwendig von einer virtuellen Realitat herbeigefiihrt werden. Denn die virtuelle
Veranderung und Erweiterung des phanomenalen Selbstmodells im zeichenhaften Raum verfiihrt Individuen
dazu, sich implizites Wissen und ungelaufige Praktiken anzueignen. Bilder und Texte motivieren Individuen
eventuell dazu, dass sie ihre Praktiken verandern. Die VR indessen entfiihrt Individuen in ein phanomenales
Selbstmodell, wo sie ungewohnten Praktiken zu entsprechen haben, wenn sie eine Handlung erfolgreich
ausfuhren mochten. So bewegen sich Akteure in virtuellen Korpern eines fremden Mannes, einer fremden
Frau, einer Fledermaus oder eines ungeheuren Monsters ungewohnt, weil sie in der VR erst herauszufinden
haben, welches implizite Wissen mit dem neuen Selbstmodell moglich und notwendig ist. Aber wie liegen
soziale Praktiken als implizites Wissen vor, wie lasst sich dieses archivieren und mittels einer virtuellen
Realitat auf neue Weise kommunizieren bzw. interaktiv vermitteln? Die philosophischen Uberlegungen
haben bisher aufgezeigt, dass Rezipienten in der VR ihre Selbstbezugnahme als bewusstseinsinterne
Selbstmodellierung variieren und jeweils individuell subjektivieren konnen. Unbeantwortet ist bisher die
Frage nach dem Wissen.

3. Wie liegt Wissen in der Gesellschaft vor?

Der Begriff des Wissens hat in der Wissenssoziologie vielschichtige Interpretationen. Eine weittragende
Unterscheidung besteht zwischen dem Begriff des impliziten Wissens, welches in den kognitiven Strukturen
eines Individuums subjektiviert wurde, und dem expliziten Wissen, welches mittels Zeichen in Buchern,
Datenbanken, Museen, Filmrollen usw. archiviert wurde. In strenger Auslegung soziologischer Systemtheorie
lasst sich mit Renn aufzeigen, dass das implizite Wissen ein Wissen erster Ordnung ist, welches im
psychischen System eines Individuums unartikuliert in Handlungs- und Verhaltensmustern verkorpert wird.
Das Wissen Uber das Wissen ist indessen eines der zweiten Ordnung, weil hier zwischen dem in Zeichen
kommunizierten Wissen in sozialen Systemen von den Praktiken (impliziten Wissen) in den jeweiligen
Lebenswelten von Individuen unterschieden werden kann (vgl. RENN 2015: 121). Dieser Wissensbegriff
zweiter Ordnung findet sich noch deutlicher in der Systemtheorie von Luhmann, der darlegt, warum nur die
soziale Kommunikation ein Wissen als solches markieren kann. Als Wissen zweiter Ordnung ist nach Luhmann
alles das ein Wissen, was in der Kommunikation der sozialen Systeme z. B. der Wissenschaft, der Kunst, des
Rechts usw. vergesellschaftet und dort mittels Zeichen expliziert wurde (vgl. LUHMANN 1992: 24, 122). Die



Unterscheidung erster und zweiter Ordnung erinnert auch an die Unterscheidung die Ryle zwischen »knowing
that«, wie etwas in Zeichen zu explizieren ist, und »knowing how«, wie etwas mittels impliziten Wissens zu
tun ist (vgl. RYLE 1946: 1). Diese urspriingliche Unterscheidung hat ebenfalls unmissverstandliche Ahnlichkeit
zu der Unterscheidung von Schatzki (vgl. SCHATZKI AND KALDEWEY 2015: 113) zwischen »sayings« und »doings«
auf die sich Reckwitz bezieht, um die soziale Praktik des impliziten Wissens zu definieren (vgl. RECKWITZ
2010: 135). Alle oben aufgezeigten Unterscheidungen bemiihen sich darum, einerseits die Subjektivierung
des Individuums hinsichtlich seiner praxisorientierten Handlungs- und Verhaltensmuster als implizites Wissen
erster Ordnung zu beschreiben und andererseits die Kommunikation zwischen Individuen als Artikulation von
Zeichen und dessen Anerkennung als kommuniziertes Wissen zweiter Ordnung zu benennen.

Die Systemtheorie von Luhmann benennt mit dem Begriff »Wissen« ausschlieBlich
Kommunikationssysteme einer Gesellschaft. Das systemtheoretische Argument ist, dass das Beobachten von
etwas notwendig an eine Unterscheidung gebunden ist. Die Unterscheidung lasst Individuen etwas sehen,
beispielsweise eine Form, die sie meist bezeichnen und dadurch fir ihre Kommunikation auswahlen (vgl.
LUHMANN 1992: 63 u. 84). Wenn Individuen allerdings etwas korperlich tun, wie beispielsweise Fahrrad
fahren, ohne diese Tatigkeit kommunizieren zu konnen, dann hatten sie kein Wissen daruber, sondern hatten
lediglich eine Praktik. Somit schlieBt die Systemtheorie einen Wissensbegriff aus, der die psychische und
korperliche Aktivitat eines Akteurs als implizites Wissen thematisiert (vgl. LUHMANN 1992: 143). Die
systemtheoretische Definition hinsichtlich des Begriffs »Wissen« fuhrt weiter, wenn formuliert werden soll,
wie Wissen in der Gesellschaft als Zeichen kommuniziert, archiviert und rekonstruiert wird. Doch Luhmann
selbst verweist darauf: »Fast nichts, was real passiert, findet Eingang in die Kommunikation [...]« (LUHMANN
1992: 566). Es sind daher die praktischen Handlungs- und Verhaltensmuster, die real in einer Gesellschaft
fortwahrend aktualisiert werden, aber als Kommunikation und als Wissen selten eine explizite Formulierung
in Zeichen finden. Der Begriff des impliziten Wissens versucht zwar die soziale Praktik als einen
vergesellschafteten Bestand zu definieren, aber scheitert letztendlich an der Definition des Wissens selbst,
weil Wissen die Beobachtung einer Regel und die Bezeichnung durch ein Zeichen benotigt. Aus diesem Grund
soll im Weiteren von »Praktik« oder von Praktiken als »Handlungs- und Verhaltensmuster« gesprochen
werden, um zu markieren, dass Praktiken sich in den Korpern der Akteure als habitualisiertes oder
verkorpertes Tun aktualisieren, obgleich es manche Autoren als implizites Wissen, »tacit knowledge«
(SCHATZKI/ KALDEWEY 2015: 116), »knowing how« (RYLE 1946: 1) oder »Kompetenz eines sozialisierten Korpers«
(ALKEMEYER/BRUMMER 2018: 498) bezeichnen.

Fur die virtuelle Realitat ist insbesondere die Praktik des »impliziten Wissens« oder des »tacit
knowledge« (RENN 2015: 122) instruktiv, weil es in korperlichen Handlungs- und Verhaltensmustern dafir
sorgt, wie Individuen kommunizieren, sich bewegen, arbeiten, konsumieren, sprechen und sich
geschlechtsspezifisch oder herkunftsbezogen verhalten, um einer sozial und kulturell pragenden Praktik zu
folgen. »Folgen« soll hier im Sinne Wittgensteins definiert sein, um auch die semiotische Dimension des
syntaktischen Zeichenmittels spater als Replikabildung einer Regel ansprechen zu konnen, denn genau
»darum ist ,,der Regel folgen* eine Praxis« (WITTGENSTEIN 1990: 207). Als ein Interaktionsmedium provoziert
die VR eine Praxis, die vorrangig in korperlicher Interaktion nachvollzogen und nachrangig als
Kommunikation verstanden werden soll. Eine Erinnerung bietet die VR daher nicht als Bildmedium, sondern
sie erinnert und lehrt Bewegungen und Stil mittels eines holistischen Mediums, welches die subjektive Praxis
des phanomenalen Selbstmodells verandert und gleichzeitig den Kontext der praktischen Auslibung als
Interaktionsmedium darstellt. Eine solche Immersion des korperlichen Erlebens geht tiber bildhafte Medien
hinaus, weil Bilder als explizites Wissen die korperlichen Bewegungs- und Stilmuster nur darstellen konnen,
ohne dass die Akteure ein leibliches Gefiihl davon erhalten, wie es beispielsweise sein konnte, wie Batman
zu fliegen. Die VR simuliert eine implizite Praktik, welche Akteure in veranderten, temporaren
Selbstmodellen mittels virtueller Korper in virtuellen Welten wahrnehmen konnen.

Hinsichtlich der Medien wurde Wissen immer in Zeichen der Kommunikation aktualisiert, indessen
sich mit der VR eine Praxis verwirklicht, die zwar in einem Medium durch ikonische Zeichen vermittelt wird,
aber aufgrund der immersiven Virtualitat nicht wie ein Zeichen wirkt. Die virtuelle Realitat vermittelt eine



korperliche Praxis, die wie aufgezeigt, in den Begriffen vieler Autoren als tacit knowlege, implizites,
stillschweigendes oder schweigendes Wissen zu begreifen ist. Die VR kann das phanomenale Selbstmodell
eines Individuums verandern, um ihm eine Praktik zu vermitteln, die sich mit Kommunikation nicht in
gleicher Weise vermittelt hatte. Beispielsweise lassen sich Handlungs- und Verhaltensablaufe prazise
simulieren, wie es wohl ware, einen Gleitschirm oder ein Dusenflugzeug zu fliegen oder ein Hochseil zu
Uberschreiten. Selbst subjektivierte Gangarten von Individuen lassen sich vermitteln und mittels
biometrischer Identifikationsverfahren erkennen und replizieren.

Die VR findet zwar in dem systemtheoretischen Wissensbegriff keine Beschreibung, doch
offensichtlich wird eine Praktik in einem holistischen Medium archiviert, das in Gesellschaften nicht als
Kommunikationsmedium, sondern als Interaktionsmedium etwas korperlich Erfahrbares vermitteln kann.
Gewissermafen verandert beispielsweise auch das Fahren eines Fahrrads das Selbstmodell eines Akteurs und
es vermittelt auch eine Praktik, aber das Neue an der VR besteht darin, dass sie eine Praktik als eine
Simulation der Gegenstande mittels Zeichen aktualisiert. Die VR vermittelt in Gesellschaften weniger ein
kommunikatives Wissen, sondern es vermittelt ein implizites Wissen um eine Praktik, wie es ist, etwas
Spezifisches wahrend korperlicher Handlungs- und Verhaltensweisen zu tun oder zu erfahren. Die Erfahrung
betrifft aber nicht nur das Selbstmodell, sondern es muss ebenfalls berucksichtig werden, dass die
Simulation so wirkt, dass Rezipienten einen dreidimensionalen Raum bzw. eine dreidimensionale Architektur
mittels der VR erleben. Im Interaktionsmedium der VR lassen sich demnach einerseits Bewegungsablaufe
und andererseits Raumsimulationen archivieren, die zu anderer Zeit an einem anderen Ort erinnert werden
konnen. Diese multimodalen Nachrichten unterscheiden das Wissen der VR als Interaktionsmedium von dem
Wissen der Bilder als Kommunikationsmedium. Doch weder das Bild noch die virtuelle Realitat verfiigen tiber
eine Grammatik. In der Konsequenz prasentieren Bilder und virtuelle Realitaten ein Wissen ohne eine
formale Logik und ohne Negation in positiver Prasenz infolge einer Praxis, die den pictorial turn teilweise
auf einen practical turn mittels ikonischer Bilder im HMD zuriickfiihrt.

Fur Bilder, Schriften, Daten und Zeichen wurden bereits unterschiedliche Theorien des Erinnerns
ausgearbeitet, aber undeutlich bleibt dort infolge der medialen Evolution, wie das Interaktionsmedium der
VR als Archiv fur ein implizites Wissen subjektiver Praktiken fungieren kann. Wie lassen sich Praktiken als
Handlungs- und Verhaltensmuster mittels der VR erinnern? Um diese Frage zu beantworten, muss zuvor noch
dargelegt werden, wie explizites und implizites Wissen in einer VR vorliegt.

4, Wissen als Selbstmodell in virtuellen architektonischen Zeichen

Wie bietet die VR ein Wissen, welches als dieses auch wieder erinnert werden kann? Als holistisches Medium
schliedt die VR alle visuellen Medien - also auch Bilder - mit ein. Weiterhin vermittelt die VR als
Interaktionsmedium eine Praktik und als Kommunikationsmedium eine Kommunikation als Zeichen. In
diesem Konglomerat der Medien konnen Individuen sich Praktiken mittels virtueller Gegenstande und Raume
aneignen und gleichzeitig ein explizites Wissen der Gegenstande und der Architektur als Zeichen
interpretieren. Um virtuelle Gegenstande und virtuelle Architektur als Kommunikation zu verstehen, bedarf
es einer Architektursemiotik, mit der sich Gegenstande und Raume als Zeichen interpretieren lassen. Auch
virtuelle Raume implizieren Praktiken, die dem Raum der alltaglichen Lebenswelt als Handlungs- und
Verhaltensmuster oft ahnlich sind, aber selten wird expliziert, wie Architektur als kommunikatives Zeichen
in einer VR ahnlich einer Lebenswelt interpretiert werden kann. Als Zeichen bieten Architektur und
Gegenstande ein explizites Wissen an, obgleich Akteure die Gegenstande handhaben als auch die Architektur
korperlich durchschreiten und sie sich auf diese Weise als Handlungs- und Verhaltensmuster aneignen. Aber
alle Gebaude und Gegenstande wenden sich auch kommunikativ an den Rezipienten. Die Frage lautet daher,
wie kommunizieren der gebaute Raum und seine Gegenstande ein explizites Wissen in der VR?



Damit expliziertes Wissen gewusst wird, mussen dessen Zeichen in der Gesellschaft kommuniziert
werden. Ahnlich verhalt es sich hinsichtlich der Praxis, deren Handlungs- und Verhaltensmuster in
»Communities of Practice« (WENGER 2008) erlernt und fortwahrend aktualisiert werden missen (vgl.
ALKEMEYER/BRUMMER 2018: 495). Neben dem, wie die VR eine Praxis vermittelt, muss auch aufgezeigt werden,
wie ein erbauter Raum kommuniziert. Fiir die Kommunikation der Architektur hat Gleiter eine dreifache,
semiotische Gliederung vorgelegt, die zum Verstandnis des kommunikativen Anteils in einer virtuellen
Realitat dient. In der Zusammenschau der im holistischen Medium forcierten Praxis eines
Interaktionsmediums einerseits und andererseits der Kommunikation einer Architektur als Zeichen, soll im
Folgenden das vollstandige Spektrum des vermittelten Wissens dargestellt werden.

In der ersten Gliederung steht das Material eines Hauses, welches in seiner Prasenz ebenso wie
andere Gegenstande vorhanden ist und als behauptetes, d. h. thetisches Phanomen unhintergehbar
materiell prasent ist. Diese »thetischen architektonischen Zeichen« (GLEITER 2014: 30) verweisen auf sich
selbst, indem sie das verkorpern, was sie indexieren. Jeder Gegenstand und jede Wand erweisen sich als
thetisches Zeichen, weil beide genau das bezeichnen, was sie auch materiell verkorpern, namlich zunachst
ein gewichtiger Gegenstand oder eine stabile Wand zu sein. In der VR nehmen Akteure die virtuellen
Gegenstande korperlich in Anspruch, weil reale Tische oder reale Wande sich in ihrer zeichenhaften Prasenz
beanspruchen lassen, obgleich sie die Erwartung irritieren, dass sie nicht so wie im Alltag in materieller
Widerstandigkeit zu erfahren sind. In der VR haben materialisierte Gegenstande keine Aktualitat, obgleich
sie als Zeichen wirksam sind. Erst »hapto-taktile« (GRABBE 2014: 117) Medien, z. B. ein mechanisches
Exoskelett, lassen eine Praxis zu, die die Muskulatur der Akteure ahnlich beansprucht wie eine Praxis in
alltaglicher Materialitat. Das thetische architektonische Zeichen markiert die besondere Wissensvermittlung
der VR, weil es sowohl die Widerstandigkeit des Gegenstandlichen als Zeichen markiert und gleichzeitig die
Widerstandigkeit korperlich erfahren lasst, wenn hapto-taktile Medien mit einem Force Feedback System
eingesetzt werden. Sofern in naher Zukunft ein haptischer Anzug mit Force Feedback Systemen des
Unternehmens Tesla (vgl. TESLA 2021) erhaltlich ist, lassen sich thetische architektonische Zeichen sehr
prazise leiblich erfahren, weil dann sogar Bewegungsverfolgungsvergleiche und andere haptische Erlebnisse
einer subjektivierten Praxis aufgezeigt werden konnen. Das thetische architektonische Zeichen vermittelt
demnach erstens ein Wissen darum, wie in der Praxis spezifische Bewegungsmuster erforderlich werden, um
mit einer virtuellen Materialitat umzugehen, und es vermittelt zweitens eine Erfahrung davon, was eine
materielle Mauer als Zeichen bedeutet - wenn beispielsweise alle Versuche, sie zu durchdringen, am
materiellen Widerstand scheitern.

Die zweite Rezeption eines Gegenstandes oder eines Gebaudes besteht in seiner symbolischen
Bezeichnung. Wie jedes Symbol im Allgemeinen, verweist das »hypothetische Zeichen« (GLEITER 2014: 31)
auf etwas Abwesendes, was es selbst nicht ist. Gebaude oder Gegenstande verweisen mittels ihrer
syntaktischen Form auf einen semantischen Inhalt, wie beispielsweise auf Macht, Reichtum, Wirde oder
auch Stilzughorigkeit und Traditionen. Aktuelle oder virtuelle Raume und Gegenstande zeigen mittels
hypothetischer Zeichen an, wie sie als Zeichen interpretiert werden sollen. Bereits eine Turklinke
kommuniziert im Design zunachst, wie einerseits ihre Funktion des Turoffnens gemeint ist und andererseits
wie sie in soziokultureller Distinktion beispielsweise vom Baumarkt oder vom Bauhaus asthetisch beeinflusst
wurde. Soll die Turklinke ein gesellschaftlich etabliertes Sozialmilieu symbolisch mitteilen, dann wiirde das
Bauhaus gegeniiber dem Baumarkt vorgezogen werden.

Ebenso wie Bilder bedient sich die VR hypothetischer Zeichen, um im Symbolischen arbitrar auf
etwas zu verweisen, welches erst zu einem spateren Zeitpunkt bewiesen oder widerlegt werden kann. In
der VR bleibt ein Gegenstand oder ein Gebaude auch insofern ein hypothetisches Zeichen mit symbolischem
Charakter, wenn ein Akteur nie Uberprift hat, ob er die Tur wirklich 6ffnen kann und sich tatsachlich ein
Raum dahinter befindet. Somit konnte sich eine virtuelle Tur auch als ein ligendes Turzeichen - als Fake -
herausstellen, weil sie eine Tur lediglich symbolisiert. Die VR ist im gewissen Sinne voller hypothetischer
Zeichen, weil sie eine virtuelle Lebenswelt voller fantastischer Versprechen visuell prasentiert und der
Rezipient erstaunt und fasziniert ist, wenn sich meistens alle Versprechen als reale Zeichen einer simulierten



Lebenswelt prasentieren und beispielsweise ein Gegenstand zwar zu greifen und vielleicht sogar einen
hapto-taktilen Widerstand bietet, er aber trotzdem als gewichtslos erfahren wird. Die symbolische
Kommunikation des hypothetischen Zeichens offeriert ein Wissen, wie dreidimensionale Gebaude und
Gegenstande einmal ausgesehen haben oder aussehen wirden, wenn sie eine Aktualitat in der Gegenwart
hatten. Das hypothetische Zeichen vermittelt daher weniger eine Praxis, sondern es vermittelt vorrangig
eine visuelle Kommunikation, deren visuelle Argumentation auf den Rezipienten wirkt und ihn bestenfalls
mittels Symbolen Uberwaltigt.

Mit hypothetischen Zeichen werden symbolische Aussage intendiert, beispielsweise das trendige
Design einer Tur, indessen thetische Zeichen in der VR eine Erfahrung davon vermitteln sollen, wie etwas
beschaffen ist, beispielsweise die Haptik einer Eisentir. Oder anders ausgedriickt: Das hypothetische
Zeichen bezeichnet, wie iiber etwas gedacht werden kann, indessen das thetische Zeichen bezeichnet, wie
etwas materiell fur eine Erfahrung vorliegt. Was fehlt sind die Dynamik und Bewegung, die die VR bietet
und bisher noch nicht thematisiert wurden. Diesen dritten Zeichenvollzug betrifft die performative
Realisierung des Zeichens (vgl. GLEITER 2014: 31). Beispielsweise sehen Akteure in einer VR eine Tir, die
zum Offnen mittels ihres Tiirdriickers einladt und als thetisches Zeichen eine virtuelle Materialitat indexiert,
um dadurch die Méglichkeiten der performativen Umsetzung des Offnens und der leiblichen Bewegung durch
den Turrahmen zu instruieren. Wenn Akteure in der VR Turen o6ffnen und durchschreiten, dann realisieren
sie das performative Potential der hypothetischen und thetischen Raume, durch die sie laufen und gehen
oder zu denen sie mit dem Fahrstuhl in anderen, simulierten Stockwerken fahren. In der performativen
Realisierung erhalt die in der VR simulierte Architektur ihre besondere Dynamik, die wie in keinem anderen
Zeichenkontext die Akteure motiviert, mit ihren Korpern jeweilige Potentiale und Bewegungsmoglichkeiten
zu erkunden und mit dem Leib zu erspiiren. Die virtuelle Architektur als auch die Gegenstande in ihr
inszenieren eine Dramaturgie des Weges und der Handhabungen, die beide einen unendlichen Uberschuss
an Praktiken der moglichen Bewegungen, Ansichten und visuellen als auch korperlichen Erfahrungen
anbieten konnen. Doch auch das Gegenteil ist moglich, wenn einem Sportler in einer VR beispielweise eine
definierte Praktik vorgegeben wird, um mit vielen Korpersensoren und Feedbacksignalen sein
Bewegungsmuster zu verandern. Im idealisierten Ablauf einer Wissensvermittlung in der VR vermittelt das
hypothetische Zeichen den Rezipienten, dass sie ein thetisches Zeichen in Gebrauch nehmen mogen, um
den performativen Vollzug des architektonischen Zeichens innerhalb der VR als Interaktionsmedium zu
realisieren (vgl. GLEITER 2014: 31). Die performative Vermittlung einer Praxis an Verhaltens- und
Handlungsmustern bietet die VR als ein holistisches Interaktionsmedium an, um eine Bewegung in einer
Illusion eines gespaltenen Selbstmodells als implizites Wissen zu vermitteln, was aufgrund von Bildern als
auch Sprache bzw. Schrift nicht vermittelbar und ebenfalls nicht archivierbar ware.

5. VR lasst Praktiken als Interaktionsmedium erinnern

Die in diesem Text gestellte Ausgangsfrage lautete: Wie erinnern virtuelle Realitaten der VR an etwas, wie
es Bilder nicht erinnern? Eine bereits skizzierte Antwort konnte aufzeigen, dass virtuelle Realitaten zwar
mittels Bildern im HMD erzeugt werden, aber sie aufgrund eines optischen Kunstgriffs nicht als Bilder
wahrgenommen werden. Die Vorrichtung des HMDs verfiihrt Rezipienten dazu, die VR als ein immersives
Interaktionsmedium wahrzunehmen und gleichzeitig virtuelle Raume als Kommunikation zu interpretieren,
wie oben mit der Semiotik der Architektur aufgezeigt wurde. Zudem hat die VR das Potential, das
phanomenale Selbstmodell von Rezipienten so zu verandern, dass sie ihre virtuellen Korper temporar neben
ihren aktuellen, physischen Korpern als real erleben. Vor diesem Hintergrund der vielschichtigen Aspekte,
wie eine VR sowohl eine korperliche Praxis als auch Zeichen der Kommunikation als Wissen zu vermitteln
versucht, bieten Bilder deutlich andere Moglichkeiten, bildhaftes Wissen zu erinnern.

Zunachst vermitteln Bilder definitiv hypothetische Zeichen in ikonischen und symbolischen
Objektbeziigen, um Rezipienten in visueller Kommunikation aufzuzeigen, wie ein Bild das Aussehen von



etwas ikonisch, indexikalisch und symbolisch bezeichnet. Doch in der Vermittlung von thetischen und
dynamischen Zeichen scheitern Bilder. Bilder treten weder mit den Korpern der Rezipienten in interaktive
Resonanz, noch vermitteln sie eine interaktive Dynamik des Raumes oder des Gegenstandes. Sie machen nur
wenig von dem erfahrbar, wie es sich anfiihlt, wie Batman zu fliegen. Bilder vergesellschaften eine visuelle
Kommunikation, deren iiberwiltigende Argumentation darin liegt, etwas per Ahnlichkeit zu bezeichnen.
Bilder machen zwar etwas sichtbar, aber gleichzeitig sollen sie Rezipienten beispielsweise hinter dem
Bildschirm vor aller Immersion schiitzen, um nicht korperliches Handeln und Verhalten zu provozieren,
sondern visuelle Kommunikation als kommunikatives Handeln erwartbar zu machen. Im Unterschied zu
Bildern bietet die VR eine mediale Archivierung an, die Rezipienten sowohl leibhaftige Praktiken als auch
performative und kommunikative Inhalte zu erinnern hilft. Das holistische Medium der VR vermittelt eine
virtuelle Mnemosyne-Realitat, die vergangene Lebenswelten erinnerbar und gegenwartige sowie zukiinftige
vorstellbar werden lasst, um eine leibliche Praxis des impliziten Wissens eines Individuums in einer first-
person view zu vermitteln.

Mit der Erinnerungsweise wurde skizziert, wie sich die VR von Bildern unterscheidet, aber wie der
Vorgang des Erinnerns zu fassen ist, blieb noch offen. »Erinnern ist immer ein subjektiver Vorgang [...]«
(PORATH 2005: 40), wie Porath darlegt. Er fligt noch hinzu: »Erinnern ist immer sich erinnern. « (PORATH 2005:
41) Als subjektiver Vorgang bleibt Erinnern unterhalb der Schwelle, die in Zeichen des expliziten Wissens
zweiter Ordnung in Gesellschaften archiviert wird. Zur Erinnerung vergesellschafteten Wissens dienen
Archive, die als objektive Einrichtungen etwas vergegenwartigen, was bereits einmal mittels Zeichen als
Wissen zwischen Individuen kommuniziert wurde. Gleichwohl erinnern Individuen subjektiv, wenn sie
archivierte Zeichen interpretieren, aber als Wissen gilt es in Gesellschaften erst dann, wenn es als Zeichen
eine vergesellschaftete Artikulation gefunden hat. So konservierten Gesellschaften beispielsweise
Gegenstande und Gebaude als Kulturdenkmaler, um sie als Zeichen vergangener Zeiten in der
vergesellschafteten Erinnerung zu bewahren, obgleich ihr Gebrauch bzw. ihre Praktik auf diese Weise bisher
nicht archiviert werden konnten. Gewiss bieten beispielsweise bildhafte und wortreiche Anleitungen eine
Orientierung, wie etwas in einer leiblichen Praktik zu gebrauchen ist. Aber wie komplex die Erfahrung ist,
beispielsweise ein Pilot eines fliegenden Gleitschirms zu sein oder als Bildhauer in Agypten zur Zeit der
Pharaonen etwas zu modellieren, vermittelt eine bebilderte oder beschriebene Anleitung im Vergleich zu
einer komplexen VR lediglich rudimentar. Selbst dann, wenn beispielsweise ein Hammer als Werkzeug noch
etwas von seiner Verwendungsweise wahrend einer Handhabung erinnern lasst, so verdeutlicht der
Gleitschirm, dass es einer korperlichen Praxis bedarf, die die materielle Prasenz nicht ohne weiteres
erinnern lasst.

Im Vergleich zu anderen Medien zeigt sich die Besonderheit der VR darin, dass sie eine virtuelle
Wiederholung eines vergangenen Geschehens hinsichtlich seiner Praktik anbieten kann. Die archivarische
Funktion der VR lasst sich adaquat mit Unterscheidung von Wiederholung und Erinnern von Porath
formulieren. Im uUbertragenen Sinn bietet die VR eine »Aktualisierung des Vergangenen als gegenwartiges
Ereignis, wahrend Erinnern nicht Wiederholung des vergangenen Geschehens bzw. Erlebens, sondern eine
Vorstellung des Vergangenen ist, die aber ebenso wenig wiederholt wird.« (PORATH 2005: 41) Die VR
archiviert demnach eine Praktik, die einerseits innerhalb seiner digital gespeicherten Algorithmen immer
identisch wiederholt werden kann, die aber andererseits als Handlungs- und Verhaltensmuster sowie als
Zeichen immer wieder von einem Individuum in seinem zeitlichen »jetzt« interpretiert, also erinnert werden
muss, um als Wissen einer aktuellen Gesellschaft artikuliert oder praktiziert zu werden. Der Unterschied zu
Bildern besteht darin, dass die VR als Interaktionsmedium zudem habitualisierte Bewegungsablaufe,
thetische und performative Zeichen wiederholt und damit spezifischen Erinnerungen zuganglich macht.
Insbesondere die performativen Zeichen einer VR wirken instruktiv, weil sie Akteure zu Handlungs- und
Verhaltensmustern motivieren, die sie mit ihren Korpern interpretieren und insofern erinnern. Bilder und
andere Archivierungsmethoden scheiterten bisher daran, sowohl ein subjektives Selbstmodell als auch
performative Zeichen so zu archivieren, dass eine korperliche Praxis in einem virtuellen Raum in seinen
Handlungs- und Bewegungsmustern nachvollzogen werden kann, um vergesellschaftetes Wissen auf neue
Weise zu erinnern. So versucht die VR die Ich-Perspektive bzw. die first-person view so zu objektivieren,



dass Akteure in einer immersiven Welt wie Batman fliegen oder zumindest beispielsweise im Drone Race?
eine ungeahnte Vorstellung davon erhalten, wie es aussieht, in der Ich-Perspektive eines Vogels durch einen
physischen Parcour zu rasen. Doch eine vollstandige VR ware ein Drone Race gewiss erst dann, wenn der
Parcour selbst simuliert ware und die Drohnen nicht tatsachlich im Aufprall auf thetische Zeichen physisch
zerstort werden wirden, sondern selbst virtuell waren. Deshalb erinnern Akteure in der virtuellen Realitat
lediglich unterschiedlichste Vorstellungen davon, wie es wohl ware, wenn Erfahrenes physische
Wirklichkeiten haben wiirde, obgleich die VR stets identisch seine Algorithmen wie in Stein gemeiBelt
wiederholt.
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