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Computerbild	 - Wirklichkeit und Fiktion





Meine Damen und Herren.





Computerbild - Wirklichkeit und Fiktion.		Das ist das Thema dieses ersten Referates aber auch Programm für die folgenden Referate dieses Vormittags.


Computerbild, Computerkunst in dieser Themen-Präsenz eines Workshops auf der Photokina, das wäre vor rund 25 Jahren, also bei den ersten dieser Veranstaltungen, gerade noch als marginaler Pausenfüller durchgegangen. Heute nehmen derartige Themen auf der Photokina einen dominanten Platz ein, was den Paradigmawechsel zeigt, den wir in der Fotografie alle miterleben können.


	Denn heute, nach 25 Jahren, finden wir hier am Ort kaum noch eine Ausstellungshalle, in welche die Digitalität nicht Einzug gehalten hätte. Die sich immer schneller drehenden Innovationszyklen bei der Entwicklung der digitalen Kamera läßt absehen, daß diese Technologie nicht nur zur Konkurrenz zur klassischen Fotografie, sondern zum zukünftigen bevorzugten Abbildungsgerät werden wird.


	Die sofortige Präsenz des fotografischen digitalen Bildes im heimischen Computer und die immer besser werdende und leichter zu bedienende Bildbearbeitungs-Software sind für viele Argument genug, die heute hier noch bestehenden Qualitätsdefizite in Kauf zu nehmen.


	Doch diese Defizite werden in absehbarer Zukunft Historie sein. Denn man darf nach allen Erfahrungen der letzten Jahre den Firmen glauben schenken, die in absehbarer Zukunft eine Pixelmenge von 25 Millionen auf einem vergrößertem Sensorship prognostizieren und für realisierbar halten. Damit wäre dann der gegenwärtige Qualitätsstand der fotografischen Kleinbild-Emulsionen erreicht.


	Verlängert man diese Entwicklungen, die heute in der Fotografie stattfinden, dann behaupte ich hier einmal, weil das meinen folgenden Argumentationen entgegenkommt, das fotografische Bild und das Computerbild sind im Begriff, sich auf der digitalen Ebene zu vereinigen.


	Im Grund trägt die Fotografie ja den Keim der Digitalität in sich. Denn was hindert daran in metaphorischer Weise anzunehmen, die körnige Struktur der Silberhalogenidmoleküle als Bits zu betrachten, die bei Energiezufuhr in Form von Licht ihren Zustand von Weiß nach Schwarz ändern.


	Um nun das Wesen des Computerbildes und die Begriffe Wirklichkeit und Schein beleuchten zu können, ist ein Referenzobjekt, das die Unterschiede zu auf anderem Wege produzierten Bildern deutlich macht, nötig. Hier bietet sich nun, und nicht nur deshalb, weil wir uns auf dem Boden der Photokina befinden, das auf klassische Art und Weise erzeugte fotografische Bild an, denn im allgemeinen wird ja davon ausgegangen, daß es die Wirklichkeit, im extremsten Gegensatz zum Computerbild am direktesten abbildet.





Dazu ist ein komprimierter Exkurs in das Gebiet des Mediums Fotografie notwendig, wobei sich bereits erste Irritationen der Begriffe Wirklichkeit und Fiktion festmachen lassen.


Bilder wurden vom Bestehen der Kunst an vom Künstler in Bezug auf die Herstellung ausschließlich nach einem einheitlichem Prinzip hergestellt. In einem handwerklichen Prozeß und in einer gewählten Technik wurden körperlich vorhandene Materialien verarbeitet und in Formen gebracht, die den Ideen des Künstlers entsprachen.


Dieses Prinzip der Bildherstellung wurde Anfang des 19. Jahrhunderts mit der Erfindung der Fotografie entscheidend durchbrochen. Denn mit dieser Technik wurde es möglich, jedes Objekt, soweit es nur beleuchtet war, in genauer Objekttreue auf einen lichtempfindlich gemachten Träger ohne körperlich-gestischen Kontakt dauerhaft abzubilden. Zwischen Objekt und Werk steht nicht mehr der schaffende Hersteller, sondern der Apparat.


Dieser fotografische Apparat ist ein industrielles Produkt das dem Benutzer in leicht handhabbarer Form zur Verfügung steht. Der darin ablaufende Prozeß ist technisch-wissenschaftlich. Die Kenntnis desselben ist für den Benutzer im Prinzip nicht erforderlich und wird auch nicht vorrausgesetzt. Der Input Reflektionslicht wird vom Apparat in den Output Bild umgewandelt. Der ausgelöste Prozeß ist autonom, jede individuelle Einflußnahme auf den Prozeß bedeutet eine Störung desselben. Sigfried Kracauer, Theoretiker der Fotografie, bemerkt dazu, >daß die Leistungen innerhalb eines bestimmten Mediums um so befriedigender sind, je mehr sie von den spezifischen Eigenschaften des Mediums ausgehen. Jede individuelle Einflußnahme auf den fotografischen Prozeßablauf bedeutet eine Störung desselben.< Also mit anderen Worten: Je weniger der Fotograf in den Prozeß eingreift, desto glaubhafter und wirklichkeitsgetreuer werden die Bilder.


Nun scheinen radikale gesellschaftliche Veränderungen das Entstehen neuer Medien zu begünstigen. Das aufstrebende Bürgertum am Anfang des 19. Jahrhunderts und die einsetzende Industrialisierung war auf planmäßige Nutzung der Natur ausgerichtet, was notwendiger Weise eine Hinwendung zur Wirklichkeit bedingte.


Die Überzeugung, daß Wirklichkeit grundsätzlich erkennbar sei, begünstigte die Entdeckung der Fotografie in den 30er Jahren des 19. Jahrhunderts ohne Zweifel. Philosophische Entsprechung findet die wirklichkeitsbezogene Denkweise im Positivismus, der vor allem von August Comte vertreten wurde. Ein Postulat seines Denkens war, das positivistisches Denken eine unpersönliche Wiedergabe der Wirklichkeit anzustreben hat. >Objekte wiedergeben wie sie sind, oder wie sie wären, auch wenn ich nicht existierte<, ist ein Ausspruch damaliger Zeit.


Wirklichkeitsbetonte Strömungen findet man ebenfalls in der Malerei und der Literatur. Diese hier praktizierte neue Kunstauffassung und Weltanschauung findet sich subsumiert unter der Stilrichtung des Naturalismus. Ihre bedeutendsten Vertreter in der Literatur sind Flaubert, Balzac, in der Malerei Corot und Courbet.


Es käme nun einer unverzeihlichen entwicklungsgeschichtlichen Nachlässigkeit gleich, wenn auf diesem geistigen Nährboden, der sein Substrat aus der Wirklichkeit bezog, sich nicht die Fotografie entwickelt hätte. Denn die Fotografie braucht Wirklichkeit, ohne Wirklichkeit ist sie verloren. Bei konsequenter Anwendung des Mediums ist Fotografie unbestechlich. dokumentarisch, bildet Wirklichkeit unverfälscht ab.


Beim nun gleich zu besprechenden Computerbild werden wir ganz andere Prämissen vorfinden. Gravierend sind auch die Unterschiede zwischen der Stellung des Fotografen und des Computergafiker oder Computerkünstlers, so daß hier kurz darauf einzugehen ist.


Wenn das fotografische Bild unbestechlich, dokumentarisch ist, dann ist im Bild notwendigerweise auch weniger die Persönlichkeit des Künstlers anwesend. Arbeitet man ausschließlich nach den Vorgaben des genuinen Mediums, und die ersten Fotografen wie Talbot oder Bayard taten das, dann beschränkt sich die Kreativität des Fotografen auf die Motivwahl und auf den Knopfdruck des Auslösers zur richtigen Zeit.


Damit war schon früh die Rolle des Fotografen als schöpferischer Gestalter in Frage gestellt. Von den Malern wurde damals Fotografie sowieso als reine Abbildungskunst apostrophiert.


Als Reaktion darauf fand schon in den 50er Jahren des 19. Jahrhunderts eine Entwicklung statt, die in eine Nachahmung der herrschenden Malstile führte. Die Fotografen begannen die Reinheit des Mediums zu verlassen und waren an möglichst vollständige Annäherung an malerische Phänomene bemüht. 


So bedeutete zum Beispiel für Henry Robinson die Nachahmung der Malerei das absolute Ziel der Fotografie. Mit manipulierten Linsen und Edeldruckverfahren gelang es mit großer technischer Perfektion das Eigentliche der Fotografie, die Wirklichkeitswiedergabe, zu idealisieren und damit zu verwischen. Gleichgerichtete Entwicklungen werden in Bälde bei der Entwicklung des Computerbildes zu besprechen sein.


Der Wirklichkeitsgehalt beim fotografischen Bild stellte sich aber zusätzlich noch von anderer Seite, nämlich von der, daß ein wesentliches Merkmal der Fotografie ihre massenhafte Reproduktionsmöglichkeit ist. Die Bildvermehrung, die bereits im 15. Jahrhundert mit den Holz- und Metalldrucktechniken einsetzte, bekam nun mit der Fotografie eine neue Qualität. Die leichte Handhabung des fotografischen Prozesses, der jedermann mögliche Zugriff auf das fotografische Werkzeug und die damit verbundene unbegrenzte Reproduziermöglichkeit, führten zu einer bis dahin nicht gekannten Vervielfältigung der Wirklichkeit. Spricht Walter Benjamin in diesem Zusammenhang noch vom Verlust der Einmaligkeit, vom Verlust der Aura, so hat anderseits das Verhalten der industriellen Gesellschaft schnell auf die neuen Bedingungen des Mediums der Fotografie reagiert. Das Foto wird als eigenständige Realität akzeptiert, wird als Wirklichkeit rezipiert, der Echtheitsbegriff wird vom Urbild übernommen und in einen neuen Aurazusammenhang gestellt.


Fassen wir an dieser Stelle zusammen, bevor wir uns entgültig dem Computerbild zuwenden, welche Fragen nach dem Realitätsgehalt und der Wirklichkeit beim fotografischen Bild auftraten.


Die Fotografie bildet Wirklichkeit authentisch und dokumentarisch ab.


Die Fotografie tritt an die Stelle der Wirklichkeit, wobei sich ein Wirklichkeitsersatz einstellt.


Dadurch entsteht neben der Wirklichkeit der lebenspraktischen Welt eine zweite, eine fiktive Wirklichkeit.


Durch die Möglichkeit der unbegrenzten Reproduktionsmöglichkeit wird Wirklichkeit verdoppelt und vervielfältigt.


Da Bildwirklichkeit als reale Wirklichkeit rezipiert wird, ergibt sich ein Verlust an authentischer Erfahrung.


Bei all dem bisher gesagtem bleibt eines jedoch immer unangetastet, und das ist die handgreiflich materielle Grundlage des Bildes, sei es Leinwand, Farbe oder Papier. Das Bild ist körperlich, als materielle Wirklichkeit vorhanden und kann als singuläres körperlich vorhandenes Ding in Raum und Zeit von Ort zu Ort bewegt werden. Für bildhafte Darstellungen, die am Computer generiert werden, wird diese Jahrtausende lang  bewährte Eigenschaft in dieser Schärfe nicht mehr gelten.





Fotografie wurde mit dem ursprünglichen Ziel entwickelt Abbilder zu erzeugen. Bei der Entwicklung des Computers standen zu keiner Zeit derartige Überlegungen an. Seine Entwicklung fand in einem bild- und kunstfernem Raum statt. Die Entwickler und Benutzer waren ausschließlich Mathematiker und Ingenieure. Die einzige Aufgabe des Computers am Anfang war die logisch-mathematische Datenverarbeitung. Der Output waren interpretationsbedürftige Zahlenkolonnen.


Erst mit dem von Konrad Zuse im Jahre 1958 entwickeltem Graphomat Z 64, einer lochkartengesteuerten Zeichenmaschine, Vorläufer für die später direkt vom Computer programmgesteuerten Plotter, wurde es möglich, die vom Computer ausgegebenen numerischen Werte in bildhafte Form umzusetzen.


Diese Umsetzung komplexer mathematischer Zusammenhänge, die Veranschaulichung abstrakten Zahlenmaterials in Form einer Zeichnung, ist als Beginn der digitalen grafischen Bilderzeugung, der Computergrafik, anzusehen.


Die ersten Zeichnungen, die so entstanden, waren Interpretationen aus dem naturwissenschaftlichen Bereich und stellten Visualisierungen von mathematischen Berechnungen in Form von Kurven- und Balkendiagrammen oder von mathematischen Formeln dar.


Man liegt nicht sehr falsch, wenn man das Jahr 1963 als den Beginn der Computerkunst ansetzt. In diesen Jahr veranstaltete die Zeitschrift >Computergraphics in Communication< einen Wettbewerb für Computergrafik mit ästhetischem Anspruch. Als wäre eine Schleuse geöffnet worden trafen aus aller Welt Computergrafiken ein. Waren die meisten davon Nebenprodukte der beruflichen Arbeit, und basierten auf Visualisierungen von mathematischen Formeln, so erzeugte ihr hoher ästhetischer Gehalt doch erstmals Aufmerksamkeit.


Ebenfalls im Jahr 1963 entstanden Computergrafiken, bei deren Erzeugung der Computer bewußt und mit dem alleinigem Ziel eingesetzt wurde, Bilder zweckfrei und mit ästhetischem Anspruch herzustellen. Es waren dies die Wissenschaftler Nees und Nake aus Deutschland und Noll aus USA, die drei großen N der Computergrafik, die mit Anspruch auftraten, Computerkunst zu machen.


Die unerbittlich fortschreitende Zeit verbietet es, näher auf diesen interessanten Abschnitt der Computergrafik einzugehen. Nur folgendes sei dazu stichwortartig noch gesagt.


Mit der Abbildung der visuell wahrnehmbaren Wirklichkeit hatte die Computergrafik der 60iger Jahre nichts zu tun. Die in dieser Zeit von den unterschiedlichsten Wissenschafts-Künstlern erzeugten Grafiken sind ausgezeichnet durch große Ähnlichkeit und ähnlichen Stilformalismus. Ihre ästhetische Erscheinung beruhte auf einer geometrisch konstruierten Formensystematik und einer bisher nichtgekannten technisch präzisen Darstellungsweise. Ursache dafür ist nicht etwa Einfallslosigkeit dieser Künstler, sondern die damaligen Vorraussetzungen des neuen Medium Computer. Denn stilbestimmend wirkt hier in dominierender Weise die Hard- und Software der 60iger Jahre. Auf der Hardwareseite beschränkten sich Eingabeoperationen ohne Sichtkontrolle auf die Tastatur, als Ausgabegerät stand bis zum Beginn der 70iger Jahre fast ausschließlich der Plotter zur Verfügung, der als Linienzeichengerät konzipiert war und sich für Flächenfüllungen nur bedingt eignete.


Stilbestimmend war mehr noch die Software. Für die Realisierung der ästhetischen Idee durch den Computer waren vom Künstler nach den festgelegten Regeln der gewählten Programmiersprache Schritt für Schritt die Anweisungen in Form von Befehlen einzuschreiben. Dabei werden keine Abweichungen von der Syntax toleriert. Die strenge Logik des Programms schränkte die Kreativität des Künstlers ein. Der Programmieraufwand nahm bei komplexen Grafiken immens zu. Kurven setzten sich aus der Summe kleiner Geraden zusammen. Um die Mühsal von hunderten Befehlszeilen abzukürzen, wurde an die Stelle von Intuition deshalb gern der Zufall gesetzt, der im Computer mit Hilfe von Zufallsgeneratoren erzeugt wurde. Nees sah im Einsatz von Zufallsgeneratoren einen schöpferischen Faktor. Das mag für die generative Computergrafik gelten, wahr ist aber auch, daß sich dadurch der Einfluß des Künstlers auf sein Werk veränderte, um nicht zu sagen verminderte, was nicht dadurch kompensiert wurde, daß es nun wesentlich schneller hergestellt wurde, weil ein Großteil der Arbeit der Zufallsgenerator übernahm.


Betrachtet man die Arbeiten der 60iger Jahre einmal unreflektiert unter dem Prädikat mit künstlerischem Anspruch, dann verdanken sie ihr Entstehen zum großen Teil aus der konsequenten Anwendung formelhaft faßbarer mathematischer Zusammenhänge die mit algorithmischen Methoden der Computersprachen entstanden sind. Nachahmung der Wirklichkeit fand hier zu keinem Zeitpunkt statt, vielmehr blieben die Werke konsequent im Bereich des Medium Computer.


Das änderte sich nun dramatisch ab der 70iger Jahre. Zuerst ganz allmählich, dann immer schneller begann sich die Innovationsspirale auf der Hard- und Softwareseite zu drehen. Immer mehr Speicherkapazitäten wurden dem Anwender zur Verfügung gestellt. Das Herz des Computers, der Mikroprozessor wurde entwickelt und arbeitet heute unvorstellbar ca. 400 Millionen Befehle in der Sekunde ab. Aber am wichtigsten für das computergenerierte Bild war die Einführung des Monitors und so ab 1981 die ersten Personal-Computer.


Der Künstler konnte nun seine Aktionen am Monitor direkt in Echtzeit verfolgen. Der Künstler war mit der Einführung des PC nicht mehr darauf angewiesen, an Großrechnern der Universitäten seine Werke zu erstellen, sondern konnte das jetzt in seinem Atelier am heimischen PC.


Entscheidend für die Bildästhetik waren ebenfalls wieder die Aktivitäten der Softwareindustrie. Mit Dos, Windows, Bildgenerierungs- und Bildbearbeitungsprogrammen befreite man den Anwender von der mühseligen Programmierung. Statt zu programmieren ruft der Künstler geometrische Körper, Farben und Texturen auf, und ordnet sie entsprechend seiner Intension unter Sichtkontrolle am Bildschirm.


Zu den bisher dominierenden Liniengrafiken tritt nun ein Stilpluralismus, der in der Folge so ziemlich alle traditionellen künstlerischen Stile und Techniken nachahmt. Eine gleichgerichtete Entwicklung, wie vorhin bei der Fotografie festgestellt, ist nicht zu übersehen. Unterstützt wird diese Entwicklung der Wirklichkeitsnachahmung durch weitere technische Fortschritte.


Raytracing-Algorithmen erzeugen fast wirklichkeitsgetreue Spiegelungen und Lichtbrechungen.


Mappingverfahren umhüllen wirklichkeitskonform jeden generierten Körper mit Texturen oder reliefartigen Strukturen.


Alle diese Verfahren zielen darauf ab, eine Wirklichkeit wiederzugeben, die der Natur konform ist. Diesen software-generierten Naturalismus bezeichnet man nun bezeichnender Weise, und darin liegt ein verborgener tieferer Sinn, als Fotorealismus. Man orientiert sich also nicht an der primären Wirklichkeit, sondern legt die sekundäre Wirklichkeit der Fotografie zugrunde.


Warum nicht Orientierung an der primären Wirklichkeit? Unbewußt wahrscheinlich, weil die am Computer durch mathematische Algorithmen generierten Szenen nur annähernd im Sinne des Realitätsbegriffes dargestellt werden. Alle Objekte, die am Computer mit fotorealistischem Ziel erzeugt werden, basieren auf mathematisch idealen planen Polygonen, zum Beispiel auf Dreiecken. Polygone haben in der Natur jedoch keine Entsprechung. Es sind immer ideale Geometrien, denen ein Wirklichkeitsbezug zur realen Welt fehlt.


Man kann mit Fotorealismus heute auf dem Computer ziemlich realitätsnah Wirklichkeit nachahmen, und ein Großteil von Computerbildern beweist das.


Doch damit ist das Medium des Computers für die Bildherstellung noch nicht begriffen. Ein Medium stellt sich selber in Frage, wenn es keine neuen Ideen transportiert, sondern nur das repetiert, was auf anderen Medien auch oder besser möglich ist.


Das, wo durch sich der Computer von allen bisherigen Medien unterscheidet, ist die durch die Referenzlosigkeit der Daten bestehende Möglichkeit der unbegrenzten Veränderbarkeit dieser Daten.


Die Referenzlosigkeit der Daten erlaubt weiterhin, Medien, soweit sie nur quantifizierbar sind, auf der gleichen Ebene darzustellen, wodurch eine Kombination verschiedener Sinnesqualitäten entsteht.


Da dieser Datenraum im Computer von einem dreidimensionalen Koordinatenraum definiert ist, können durch jederzeit mögliche Änderungen der Objektparameter des Bildes, diese in Echtzeit an jede beliebige Stelle bewegt werden. Das heißt aber nichts anderes, daß in jedem Computerbild der Zeitfaktor schon implizit enthalten ist. Durch einfache Manipulationen können kinematische Abläufe erzeugt werden, aus Einzelbildern entstehen kontinuierliche Bildserien, was als neues ästhetisches Moment zu werten ist.


Da Daten über die Eingabeschnittstelle des Computers in beliebiger Weise eingegeben werden können, benötigt man zur Bildherstellung auch kein  Vorbild aus der Wirklichkeit mehr. So lassen sich fiktive Welten, Scheinwelten, konstruieren, die darüberhinaus noch darauf verzichten, den Gesetzen der physikalischen Wirklichkeit zu gehorchen.


Bei derartigen Bildgenerierungen tritt offensichtlich das Faktische, die Wirklichkeit, vor dem Fiktiven, dem Schein, zurück, was zur Verdeutlichung an drei Beispielen, der Simulation, der Spiele und der Virtual Reality gezeigt werden soll.


Definiert man Simulation, dann kann man in erster Näherung sagen, Simulation dient dazu, sich anschauliche Vorstellungen über reale oder abstrakte Zusammenhänge zu verschaffen. Unterscheidet man zwischen Bild als Repräsentation und Bild als Simulation, dann ist Bild als Repräsentation die Äquivalenz zwischen Zeichen und Realem. Das Bild als Simulation jedoch verweist auf keine Realität, es gehört nicht zur Ordnung der Wirklichkeit. Simulation ist Ersatzwelt, ist Fiktion, die jedoch beansprucht authentisch zu sein. 


Simulationen sind heute in der Wissenschaft und beim Militär gang und gäbe. An Hand von ungemein realitätskonformen Computerbildern entstehen zum Beispiel in der Astronomie animierte Fiktionen von vergangenen oder zukünftigen Universen. Das Militär verzichtet auf Atombombentests und läßt sie seit letzter Zeit fiktiv aber realitätsnah am Computermonitor explodieren.


Simulationen bieten weiterhin Interaktivitäten. Damit kommt ein weiteres Moment in das Verhältnis vom am Computer generiertem Bild und dem das Bild Betrachendem, dem Rezipienten. Denn am Computer wird das Bild manipulierbar und verliert damit sein wesentliches Attribut Original zu sein. Durch ändern der Parameter kann jeder Rezipient am Computer formale und inhaltliche Zusammenhänge der Bildstruktur zu seinen Gunsten ändern. Der nach bisherigem Kunstverständnis passiv reflektierende Kunstbetrachter, kann besonders bei Simulationen, aktiv werden, wird Akteur und schafft sich fiktive Wirklichkeit nach seinen Vorstellungen.


Als das zweite Beispiel sollen die Computerspiele dienen, die das Verwischen von Wirklichkeit und Fiktion zeigen sollen. Dieses Thema mag manchen als trivial erscheinen, jedoch zeigen die in die Millionen gehenden verkauften Computerspiele, daß diese Spiele ein Aspekt unserer Kultur und damit themenwürdig sind.


Computerspiele leben von der Aktion, von der medienspezifischen Möglichkeit, jeden anwenderseitig ausgelösten Input in Echtzeit als Output auf dem Bildschirm anzuzeigen. Schnellere Mikroprozessoren, Grafikbeschleuniger und hohe Speicherkapazitäten erlauben es heute, die Spielwelten in nahezu fotorealistischer Darstellung zu bieten. Das läßt die Grenzen zwischen Spielwelt und lebenspraktischer Welt unscharf werden. Durch Vermischung von Realität und Fiktion wird bei den Spielern eine lebensnahe Wirklichkeit erzeugt, in der sie Aktionen wie in der Wirklichkeit durchführen können. Bei den überproportional verbreiteten Kampfspielen kann der Spieler zum Beispiel in die Rolle eines Kampfjetpiloten schlüpfen. Er fliegt über eine ziemlich realitätsgetreu nachgebildete Stadt. Das Auslösen der Bomben erzeugt nach ihren Einschlägen im Stadtgebiet wundervoll anzusehende ästhetische Farblichtobjekte. Was er nicht sieht, sind die in der Wirklichkeit eines realen Krieges entstehenden Leiden. Im Spiel wird dem Spieler so eine Realität wie in der Wirklichkeit vorgespiegelt, die wie in der Wirklichkeit auch so geschehen könnte, aber die ethischen Folgen seines Handelns werden in diesen fiktiven Bildwelten nicht erfahren.


Kommen wir zum dritten Beispiel, der Virtual reality. Von der Definition her ist Virtual Reality ein Begriff, mit dem eine Technologie beschrieben wird, die es den Menschen ermöglicht, sich so zu fühlen, als wären sie an einem anderen Ort und in einer anderen Zeit.


War bei der Simulation und beim Spiel die reale Umwelt noch im Blickfeld des Betrachters, so nicht mehr bei der Virtual reality. Verantwortlich dafür ist die Einbeziehung des ganzen Körpers durch Datenhelm, Datenhandschuh und im extremsten Fall durch Datenanzug.


Mit diesen Prothesen, die mit Displays für die virtuellen, Kopfhörern und Mikrofonen für die auditiven und Sensoren für die taktilen und dynamischen Aktionen versehen sind, entsteht der Eindruck des völligen Eintauchens in eine synthetische, fiktive, Welt der Bilder und deren völlige Manipulierbarkeit. Der Akteur wird dabei über Sensoren in Echtzeit im Datenraum des Computers kontrolliert. Durch Netzwerke ist es möglich, daß sich der Datenraum an einem völlig anderem Ort in der realen Welt befinden kann als der fiktive Handlungsraum des Akteurs.


Das Bild ist hier nicht mehr auf eine endliche, im realen Raum stehende Projektionsfläche begrenzt, sondern Blick- und Bewegungsänderungen des Akteurs verändern entsprechend den Bildhorizont und die perspektivischen Beziehungen der Objekte im gesamten Raum des Szenariums. Im wahrsten Sinne des Wortes ist bei Virtual Reality der Betrachter im Bilde.


Für die Kunst ist Virtual Reality ohne Beispiel. Traditionelle Bilder sind durch Abstand vom Beobachter ausgezeichnet und befinden sich als reale Objekte im Raum. Das Prinzip der Virtual Reality basiert dagegen darauf, daß die Unterscheidung zwischen Bild und Beobachter aufgehoben ist. Der Beobachter wird zum Akteur, kann in dieser virtuellen Welt herum gehen, kann in diese Bildwelt wie in eine wirkliche Szene eintreten, kann die Szene verändern, da alle Aktionen direkt vom Computer rückgekoppelt werden.


Handeln in einer Bildwelt, die nur als elektromagnetischer Datenraum existiert, zeigt wohl am Besten das Ausmaß computergenerierte Fiktion.


Alle diese generierten Bildwelten können nun über Netzwerke, wie dem Internet, weltweit in Echtzeit transportiert und an jedem Ort unserer Erde präsent gemacht werden. Bei der explosionsartigen Ausbreitung des Internet beginnen computergenerierte Bilder  und fiktive Welten wichtiger zu werden als die reale Dingwelt. Denn ein Großteil unserer Lebenswelt spielt sich heute bereits am Bildschirm des Monitors ab.


Wie kann man nun abschließend nach dem bisher gesagtem die Begriffe Schein und Wirklichkeit in Bezug auf das Computerbild festmachen?


Zuerst die Frage was ist Wirklichkeit? Objektive, physikalische oder primäre Wirklichkeit bleibt dem Menschen verschlossen. Wie weit sich physikalische Wirklichkeit jemals nachweisen läßt, bleibt Tätigkeitsfeld der Wissenschaft. Was wir von der physikalischen Welt wahrnehmen sind die Erscheinungen der Dinge, die über die Schnittstellen der Sinnesorgane in unser Gehirn gelangen und hier eine zweite sekundäre Wirklichkeit vermitteln. Alles was wir in der Welt als Dinge wahrnehmen, spielt sich so in unserem Gehirn ab und sind Transformationen von der physikalischen primären Wirklichkeit zur sekundären wahrnehmbaren Wirklichkeit. 


Auch die Bildebene des traditionellen Bildes ist danach sekundäre Wirklichkeit, ist keine Scheinebene, sondern etwas Dingliches.


Schwierig wird es nun beim Computerbild. Bleibt man konsequent innerhalb des Mediums Computer, dann darf nur das Bild auf dem Bildschirm als Computerbild bezeichnet werden. Fotos vom Bildschirm, Ausdrucke auf Plotter oder Farbdrucker ist Medienwechsel und hat im genuinem Sinne mit Computerbild nichts zu tun.


Innerhalb des Mediums ist das Computerbild jedoch ohne dinghafte Substanz, es ist immateriell.


Der immaterielle Charakter des Computerbildes bezieht sich nicht nur auf die Darstellungsform am Bildschirm, sondern auf den ganzen Prozeß. Zwischen Bildobjekt und seinem Binärcode gibt es keine irgendwie zu konstruierende Ähnlichkeit. Die Zuordnung der Codes zur Wirklichkeit beruht nicht auf Analogie sondern auf Übereinkunft.


Diesen Wirklichkeitsverlust betont Herbert W. Franke, Wissenschaftler und Computerkünstler der ersten Stunde, wenn er sagt: >Die Bildresultate am Computer sind keine Bilder der Wirklichkeit, sondern Bilder jener mathematischen Beziehungen die im Programm auftreten, und sind nur in soweit wirklichkeitsgetreu, als die betreffenden Formeln richtige Beschreibungen der Wirklichkeit sind.<


Ist von hier aus gesehen das Computerbild schon wesentlich fiktional, so noch mehr dann, wenn am Computer digitale Scheinwelten generiert werden, wie bei der Virtual reality gesehen. Nun ist Schein nicht unbedingt ein Nachteil, denn genau genommen ist unsere phänomenale Lebenswelt in der wir handeln ein Schein der objektiven physikalischen Welt.


Wenn die künstlichen synthetischen Bildwelten, die mit Hilfe des Computers erzeugt werden zur Erkenntnis und zum Weltverständnis beitragen, dann ist das Computerbild eine Bereicherung. Ein Problem werden diese synthetischen Welten erst dann, wenn die Differenz, von Lebenswirklichkeit und Fiktion nicht mehr beachtet wird und Fiktion zur wahrheitsfeindlichen Illusion tendiert.
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