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Vorwaort i U]

1.Wie ich "Stella of Monastry®” wurde. ..

Es war im Juni 1999 und ich arbeitete fiir eine Internetagentur in Berlin, als
ich das erste Mal von einem virtuellen 3D- Chat im Internet hérte. Am
gleichen Tag loggte ich mich in einer freien Minute unter der Adresse
www.moove.com ein, da ich neugierig war, was sich hinter diesem neuen
Chat verbarg.

Zuerst lud ich mir auf der Webseite kostenlos den erforderlichen Browser
runter, um in die virtuelle Welt eintauchen zu kénnen.

Gleich darauf begab ich mich als "Stella of Monastry" in die Community und
betrat eine dreidimensionale virtuelle Umgebung, die aus Raumen bestand.
Einer dieser Raume wurde mir als mein Privatzimmer zugeteilt.

Ich fand begeistert heraus, daB ich mein Zimmer selbst einrichten konnte. Als
ich meine 3D- Mébel zurechtriickte, betrat auch schon der erste Gast aus
Amerika mein Zimmer. Er erzahlte mir, da er aus Ohio sei.

Noch am gleichen Tag traf sich das gesamte Team der Agentur in der
"Virtual Reality".

Komischerweise saflen wir in der Realitat alle in demselben Raum, doch das
storte uns nicht weiter. Es war umso spannender, denn ich wuldte nicht, mit
wem ich mich zur Zeit unterhielt, da sich meine Kollegen wie auch ich unter
einem Pseudonym eingeloggt hatten...

Nach dieser faszinierenden Erfahrung beschlo ich, meine Diplomarbeit den
"Virtual Realities im Internet” zu widmen:

"Uber digitale Welten, falsche Identititen und unsichtbare Agenten"



Einleitung UE

2. Die Virtual Realities im Internet

In Zeiten der Informationstechnologie sind die stabilen Welten zerbrochen.
Nichts zeugt mehr von Bestandigkeit. Der Arbeitsplatz ist nicht mehr ein
Leben lang sicher. Beziehungen werden in der Hektik und Stre? des Alltags
vernachlassigt und gehen nicht selten in die Briche. Neue Technologien
entwickeln sich mit einer solchen Geschwindigkeit, da} wir befiirchten
missen, nicht Schritt halten zu kénnen.

Wen wundert es, dall viele in eine andere, schénere Wirklichkeit -in die
digitalen Welten des Internets- fllichten?

Wir Ubernehmen viele Aspekte unseres realen Lebens in die virtuellen
Welten- dem Cyberspace. Hier konnen wir shoppen gehen, uns mit Leuten
unterhalten, einen virtuellen Rundgang durch ein Museum machen und
virtuelle Beziehungen pflegen.

Im Internet kénnen wir zu jeder Zeit Informationen abrufen, via e- mail mit
den Geschéaftspartnern oder Freunden in Kontakt bleiben, und die
Nachrichten aus aller Welt empfangen.

Und nicht nur das. Das Internet offeriert uns eine virtuelle Welt, in der wir
unseren Alltagsstref vergessen kénnen, neue Leute kennenlernen und uns
eine Welt aufbauen, die fir viele User phantasievoller und abwechslungs-
reicher ist als das reale Leben.

In meiner Arbeit werde ich nicht (ber die "Virtuellen Realitdten", den
sogenannten VRs sprechen, die nur mit Datenhandschuhen, Datenanziigen
oder Helmen zu betreten sind und in der der User mit seinem ganzen Kérper

eintaucht.
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Vielmehr werde ich die virtuellen Welten in 3D oder auch 3D- Umgebungen
im Internet betrachten, mit denen die User mittels der Maus oder dem
Joystick interagieren kdnnen.

Und zum anderen werde ich gezielt auf die virtuellen Gemeinschaften
eingehen, um zu zeigen, inwieweit wir uns eine virtuelle Realitat im Internet
geschaffen haben, in der wir nicht zurlickschrecken zu heiraten und andere
Teile unseres realen Lebens zu (ilbernehmen.

Buddemeier meint dazu, ,daB der Cyberspace gegenwértig auch ohne
Datenhelm entsteht.*

Die australische Autorin Elizabeth Reid, die sich in ihren Arbeiten intensiv mit
virtuellen Welten (wie Chats und MUDs) beschaftigte, duBert sich zum Begriff
Virtual Reality® wie folgt: ,Ich betrachte die virtuelle Realitat nicht als eine
Technologie, sondern vielmehr als eine Erfahrung.” ?

Reid verbindet mit dem Begriff der "Virtuellen Realitat" nicht so sehr eine
neuartige Technologie, sondern vielmehr eine Erfahrungswelt, auf die ich in

meiner Arbeit gezielt eingehen werde.

Das erste Kapitel gibt eine Einflihrung in das Medium Internet.

Einerseits stelle ich die Potentiale des Internets heraus und andererseits die
Gefahren, die das neue Medium mit sich bringt.

Ich gehe auf folgende Fragen naher ein:

Wer nutzt das Internet?

Was kann fir den Datenschutz im Internet getan werden?

Welche Mdéglichkeiten bietet das Internet der Wirtschaft?

Im zweiten Kapitel komme ich auf die virtuellen Welten im Internet zu

sprechen.

1 zitiert nach Buddemeier: »Was wird im Cyberspace aus den sozialen Beziehungen?"
in Wedde S.48

2 .| do not see virtual reality as a set of technology but as an experience."
zitiert nach Elizabeth Reid: ,Virtual Worlds: Culture and Imagination” in Lance S.55
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Ich werde verschiedene virtuelle Gemeinschaften, wie z.B. Chats und MUDs
naher betrachten.

Wie wird das Leben in den virtuellen Gemeinschaften geregelt?

Was fasziniert die User an den virtuellen Communities?

Wie kénnen die Wirtschaft und die gemeinnitzigen Vereine die Online-
Communities fir sich nutzen?

Kann ich meinen "Traumpartner" im Cyberspace kennenlernen?

In diesem Kapitel berichte ich iber meine eigenen Erfahrungen in einem
MUD namens "Anno". In dieser virtuellen Welt wahlte ich eine andere
Identitat und schliipfte in die Rolle der "Jasmin mit den feuerroten Haaren".
Andere MUDder tduschen ebenfalls die "wahre" Identitat vor.

Ich hinterfrage, was die User im Cyberspace dazu bewegt, in die Rolle des
anderen Geschlechts zu schlipfen.

Die neueste Generation der MUDs sind die virtuellen Welten mit einer 3D-
Umgebung. In den Welten kénnen die User einen "Avatar" wahlen.

Doch was ist ein Avatar?

Und was konnen die User in den sogenannten 3D- Welten machen?

Welche Vorteile bietet das 3D- Interface- Design und wie wird es im Internet
eingesetzt?

Zu den virtuellen Welten gehéren heutzutage auch schon Kinstliche Intelli-
genzen, mit denen wir uns im Cyberspace unterhalten und die uns in vielem
behilflich sein kénnen. Zum Beispiel gibt es Bots, die das Internet nach
Suchbegriffen, die der User ihnen gibt, durchsurfen.

In diesem Kapitel stelle ich heraus, wie die Entwicklung auf dem Gebiet der
Kiinstlichen Intelligenz fortgeschritten ist.

Ich beleuchte die Anfange der Kl- Forschung und hinterfrage, ob Compu-
terprogramme bzw. Maschinen als "intelligent" betrachtet werden kénnen.
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Im Bereich der Kl- Forschung gibt es unterschiedliche Standpunkte zu der
Frage, wie sich die Computer in Zukunft entwickeln werden.

Doch was sind Agenten und was sind Bots?

Welche Aufgaben kénnen sie im Internet ilbernehmen und wie kénnen sie
den Internet- Usern helfen?

Was verbirgt sich hinter der "Atavar-Technik" ?

Im letzten Kapitel greife ich den Aspekt auf, inwieweit die virtuellen Welten
unseren physischen Kérper und unsere Identitat beeinflussen.

Werden wir uns in einen "Cyberkdrper" und einen "physischen Koérper"
aufspalten?

Welche Identitatserfahrungen machen die User in den virtuellen Welten?

Wie verandert sich ihr reales Leben durch die Erfahrungen im Cyberspace?

.Es gibt User", so die amerikanische Soziologin Sherry Turkle, ,die zwolf
Stunden oder mehr pro Tag vor dem Computer sitzen und jeglichen bezug
zum realen Leben verloren haben." 3

Dieses exzessive Online- Surfen kann in eine neuartige Sucht, dem IAS
(Internet Addiction Syndrom) umschlagen.

In diesem Kapitel lege ich dar, wie sich Internet- Siichtige aus dieser Sucht
befreien kdnnen, um in das reale Leben zuriickkehren zu kénnen.

Doch was verstehen wir unter der "Wirklichkeit"?

Ist unser reales Leben nicht auch ein konstruiertes?

Am Ende dieses Kapitels prasentiere ich die wichtigsten Diskussionspunkte,
die ich in meiner Arbeit herausgestelit habe.

Wie sieht die Zukunft der virtuellen Welten und der Kiinstlichen Intelligenzen
im Cyberspace aus?

3 Sherry Turkle: ,Leben im Netz" S.296



