Das Manifest der virtuellen Triade
A. Prdambel

Was machen die neuen Technologien aus uns Menschen? Wie verandern sie
unseren Umgang mit der Natur, mit unserem Korper, den Mitmenschen? Wer ein
Handy benutzt, wer Ubers Internet einkauft, wer einmal im Computertomographen

lag, der sollte sich solchen Fragen stellen.

Die virtuelle Triade ist ein Modell, das aus drei sozialen Prozessen besteht, die fur
die weitere Entwicklung unserer computerisierten Gesellschaft bestimmend sein
werden: die zunehmende Bedeutung von virtuellen Welten wie Chat-Rooms, das
World-Wide-Web oder Computersimulationen (Virtualisierung) und die wechselseitige

Annaherung von Mensch und Maschine (Cyborgisierung und Bionisierung).

Dies ist ein Manifest tGber die damit zusammenhangenden neuen Technologien und
vielfaltigen gesellschaftlichen Prozesse. Es trifft dabei Annahmen Uber eine mdgliche
weitere Entwicklung dieser Prozesse und richtet sich an diejenigen, die eine solche
Entwicklung beflUrworten, verneinen oder sich der Entwicklung zum heutigen
Zeitpunkt noch nicht bewusst sind. Dadurch dass Annahmen in einem Umfeld hoher
Unsicherheit getroffen werden und eindeutige Werturteile dartber gefallt werden,
was in einem solchen Umfeld zu tun und zu lassen ist, bewegt sich dieser Text
jenseits von solidem wissenschaftlichen Boden. Aus diesem Grund tragt dieser Text
den Titel "Manifest" und entzieht sich damit der unmittelbaren Falsifikationsprifung.
Eine solche mdge gerne mittelbar stattfinden, der vorgeschlagene Zeitrahmen daflr

bewegt sich zwischen 7 und 13 Jahren.

Leider kann dieses Manifest nicht vollig frei von Fachbegriffen bleiben. Ein
detailliertes Glossar sowie das theoretische Fundament, auf dem dieses Manifest

basiert, finden sich in folgendem Buch:

Diemers, Daniel: Die virtuelle Triade. Cyberspace, Maschinenmensch und
kiinstliche Intelligenz. Bern: Paul Haupt, 2002.



B. Manifest

1.
"Fur einen freien und freiwilligen Zugang zur Virtualitat"
»,For a free and voluntarily access to virtuality“

>

Alle, sich in einem Land befindlichen Menschen haben das Anrecht darauf, zu
gunstigen Bedingungen oder bei Mittellosigkeit sogar kostenlos Zugriff auf
gesellschaftlich relevante virtuelle Raume (zur Zeit v.a. Internet resp. World-Wide-
Web) zu erhalten.

>

Gleichzeitig muss der Zugang zur Virtualitat freiwillig bleiben, d.h. es muss im
gesamten Offentlich-rechtlichen Bereich immer auch die Alternative angeboten
werden, eine Handlung nicht-virtuell durchzufuhren. Dieser Grundsatz sollte auf
freiwilliger Basis auch fur Firmen und Private gelten.

>

Alle Lander weltweit sollen Anteil an der Virtualitat haben, sofern deren Bewohner
dies winschen. Im weiteren darf es keine staatliche Zensur und Kontrolle des
individuellen Zugangs zur Virtualitat geben.

>

Der Zugang zur Virtualitat sollte auf der Grundlage von gemeinsamen Protokollen,
Offentlichkeit und Verfugbarkeit der Programmieranweisungen und
Abwartskompatibilitat der verwendeten Technologien basieren.

Tip: Kein Verwenden von ausgrenzenden Methoden bei der Entwicklung von Websites!

Tip: Produkte, die keine Abwartskompatibilitat bieten, gezielt boykottieren und den Hersteller des
Produktes daruber informieren!

Tip: Produkte, die nach dem Prinzip der Offentlichkeit hergestellt oder vertrieben werden (z.B.
Open Source), gezielt fordern und gegenuber Produkten, die dies nicht tun, vorziehen!

Tip: Zugang schaffen und fordern!

2,
"Fiir die Ausbildung von Kompetenzen zu einem kreativen und kritischen
Umgang mit neuen Technologien*
»For the education of competencies for a creative and critical handling new
technologies*

>

Der kritische und kreative Umgang mit neuen Technologien soll bereits ab
Kindesalter gefordert werden. Die ,virtuelle Sozialisierung“ findet beispielsweise oft
bereits zu Hause im Kreis der Familie statt — entsprechend sollen Familienmitglieder
Ihre Sozialisierungsaufgabe auch in diesem Bereich wahrnehmen. In Tagesheimen,
Kindergarten und Schulen mussen entsprechend die Kompetenzen zum kritischen
und kreativen Umgang mit neuen Technologien geférdert werden.



>

Die Aneignung von Kompetenz zum Umgang mit neuen Technologien ist eine
Herausforderung, die einen das ganze Leben hindurch begleitet. Entsprechend hat
man in diesem Bereich nie ,ausgelernt’, sondern muss sich — will man diese
Kompetenz beibehalten - durch lebenslanges Selbst-Lernen immer wieder auf neue
Entwicklungen einstellen.

>

Der Umgang mit neuen Technologien ist jedoch auch ein Thema von
gesellschaftlicher Relevanz. Entsprechend muss ein gesellschaftlicher Diskurs
stattfinden, und zwar nicht von Experten fur Experten, sondern als breite Diskussion
frei von Exklusivitat. Ebenso sind die Forschung nach und Diskussion von
Pathologien der neuen Technologien unabhangig von wirtschaftlichen Interessen als
gesamtgesellschaftliche Aufgabe zu betrachten.

Tip: Von Jungeren lernen!

Tip: Bedienungsanleitung zu einem neu gekauften, technischen Gerat lesen!

Tip: Diskussion im Freundeskreis anzetteln!

Tip: Kinder nicht bevormunden, wie und mit welcher Intensitat diese sich mit neuen Technologien
beschaftigen!

Tip: Sich kritisch hinterfragen: Was kann ich, was will ich und was brauche ich von den neuen
Technologien?

3.
"Fur die Einfihrung eines freiwilligen Schutzalters bei immersiven virtuellen
3D-Welten"
»For the introduction of a voluntarily protection age with immersive virtual 3D-
worlds*“

>

Denjenigen Kindern und Jugendlichen, die sich von virtuellen 3D-Welten angezogen
fuhlen, sollte die Maoglichkeit zu solchen Erfahrungen gegeben werden. Der
spielerische Umgang mit 3D-Welten ist nicht per se schlecht, sondern kann in
Bereichen wie Kreativitat, Selbsterfahrung oder Spieltrieb positive Effekte erzeugen.

>

Die regelmassige Erfahrung der vollstandigen Immersion (=“Erfahrung des
Eintauchens®) in einer simulierten, dreidimensionalen Virtual Reality-Welt kann
jedoch moglicherweise die Entwicklung von nicht-virtuellen Fahigkeiten (z.B.
Wahrnehmung, Abstraktionsvermogen, soziale Interaktion) beeintrachtigen. Deshalb
ist ein freiwilliges Schutzalter fur Kinder notwendig.

>

Der langere Aufenthalt in simulierten 3D-Welten fuhrt zu verschiedenen Pathologien,
die allgemein unter dem Stichwort ,Simulator-Krankheit zusammengefasst werden.
Daneben koénnen auch psychologische Phanomene wie Flow und temporarer
Realitatsverlust auftreten oder bestehende Pathologien werden verstarkt (z.B.
Epilepsie). Aus diesem Grund empfiehlt es sich beim Aufenthalt in virtuellen 3D-



Welten — ahnlich wie beim Tauchen — eine maximale Immersionsdauer und eine
maximale Anzahl ,Tauchgange® pro Tag nicht zu Uberschreiten.

Tip: Selbstexperimente! Wie reagiere ich auf virtuelle 3D-Welten?
Tip: Andere bei der Immersion beobachten! Vorher/Nachher?

4.
"Fur die Erschaffung eines gigantischen Hypermedia-Universums
"For the creation of a gigantic hypermedia-universe"

>

Die neuen Technologien fuhren zum Entstehen von immer grosser werdenden
virtuellen Raumen, die ein eigentliches Hypermedia-Universum bilden. Hypermedia
sind dabei Kombinationen oder Einzelauspragungen von Bild, Ton, bewegtem Bild
und Text, die jeweils durch Links (Verknupfungen) in einer Netzwerkstruktur auf
andere Hypermedia verweisen. In diesem Hypermedia-Universum ist beispielsweise
die Qualitat eines Textes nicht nur durch den Inhalt, sondern auch durch die
Ausgestaltung der Verknupfung zu anderen (Hyper-)Medien definiert.

>

Um in einem solchen Hypermedia-Universum erfolgreich zu navigieren, bendétigt es
neuartige Kompetenzen der Informationsverarbeitung. Dazu gehort zum Beispiel der
Umgang mit Suchmaschinen, oder das Navigieren durch einen Hypertext. Wichtig ist
es dabei, sich vor Augen zu halten, dass das Hypermedia-Universum zu keinem
Zeitpunkt dauerhaft ist, sondern sich in einem standigen Fluss befindet: Links werden
inaktiv, Informationen werden verandert, Webseiten reorganisiert oder geldscht,
Server werden abgeschaltet. Das Fehlen von Bestandigkeit bei der gleichzeitigen
Mdglichkeit von Manipulation von Daten oder Suchmaschinen sind zwei wichtige
Punkte, die im Zusammenhang mit dem standig wachsenden Hypermedia-
Universum beachtet werden mussen.

>

Wahrend das Hypermedia-Universum in technischer Hinsicht eine riesige
Ansammlung von Daten in einem elektronischen Netzwerk ist, konnen in den
virtuellen Raumen auch virtuelle Gemeinschaften entstehen, die sich auf Grundlage
von gemeinsamen Interessen zusammenfinden und das Hypermedia-Universum in
sozialer Hinsicht bevodlkern. Diese virtuellen Gemeinschaften sind ein wichtiger Teil
des Hypermedia-Universums und entfalten ihr grosstes Potential, wenn sie in einem
Umfeld von Heterogenitat, Selbstkontrolle und lokaler Verankerung entstehen
konnen. Lokale Verankerung bedeutet in diesem Zusammenhang kulturelle und
sprachliche Gemeinsamkeiten und regelmassige Begegnungen im nicht-virtuellen
Raum.

Tip: Lernen Sie, in Hypertexten zu navigieren!

Tip: Schreiben Sie selbst einen Hypertext und verlinken Sie diesen!

Tip: Glauben Sie prinzipiell keiner Information aus dem Internet!

Tip: Wenn Sie etwas dauerhaft festhalten mochten, schreiben Sie es auf ein Stlick Papier!



5.
"Flir einen umfassenden Schutz der Privatsphare"
,»For a complete protection of privacy“

>

Die neuen Technologien schaffen eine noch nie dagewesene Transparenz Uber
verschiedenste Daten, die zur unmittelbaren Privatsphare eines Menschen gehdoren,
zum Beispiel: personliche Vorlieben/Neigungen/Interessen/Meinungen/Ansichten,
Gesundheitsdaten, Kaufgewohnheiten, Lebenslauf/Biographie, Mitgliedschaft und
Aktivitat in Gemeinschaften, Interaktion mit anderen Menschen, gegenwartiger
Standort, aktuelle Befindlichkeit...etc.

>

Bei der Verletzung der Privatsphare sind grundsatzlich 4 Arten zu unterscheiden, je
nach dem ob der Eingriff in die Privatsphare freiwillig oder unfreiwillig respektive im
Moment des Eingriffs bewusst oder unbewusst stattfindet. Von diesen 4 Arten ist der
freiwillige und bewusste Eingriff in die Privatsphare am unkritischsten zu beurteilen,
ja er stellt sogar ein wichtiges Element des Umgangs mit neuen Technologien dar.
Der unfreiwillige und im Moment der Verletzung unbewusste Eingriff dagegen ist am
kritischsten zu beurteilen, und als Minimalforderung muss der Mensch vor dieser
Form der Verletzung der Privatsphare umfassend geschitzt werden.

>

Unkontrollierbare und unkontrollierte virtuelle Raume sind ein frihes Phanomen der
Virtualisierung und sind mit unter flr das gesellschaftliche Potenzial der neuen
Technologien mit verantwortlich. Diese virtuellen Raume mussen vor einem
unmittelbaren Zugriff und Kontrolle geschitzt werden.

Tip: Erschaffen Sie auf dem Internet multiple Identitadten und wechseln Sie diese haufig!

Tip: Nutzen Sie Anonymisierungsserver!

Tip: Benutzen Sie immer Firewalls, Anti-Viren- und Anti-Spy-Software, wenn Sie Sich im Internet
bewegen!

Tip: Wird lhre Privatsphare verletzt, reagieren sie umgehend und mit Nachdruck!

Tip: Schaffen, Beteiligen, Erhalten und Verteidigen Sie unkontrollierte virtuelle Rdume gegen
Eingriffe von aussen!

6.
"Fur ein Ausleben zwischenmenschlicher Beziehungen
im nicht-virtuellen Raum"
»For having relationships in non-virtual space”

>

Virtuelle Kommunikation basiert immer auf einer Reduktion von sensorischen
Wahrnehmungskanalen im Vergleich zur direkten, nicht-virtuellen Kommunikation
von Angesicht zu Angesicht. Durch diese reduzierte Wahrnehmung kann es — oft
auch in Kombination mit einer Reiz- oder Informationstberflutung - zu
Missverstandnissen oder Konflikten kommen. Im Zweifelsfalle ist deshalb die direkte,



nicht-virtuelle Kommunikation immer vorzuziehen, insbesondere bei wichtigen oder
emotionsgeladenen Interaktionen.

>

Der kommunikative Austausch von zwischenmenschlichen Geflihlen wie Liebe,
Zuneigung und Sympathie kann im virtuellen Raum stattfinden, er unterliegt jedoch
den Einschrankungen der reduzierten Wahrnehmung und oft auch der Anonymitat.
Um eine zwischenmenschliche Beziehung deshalb Uber einen langeren Zeitraum
ausleben zu kénnen, bedarf es regelmassiger nicht-virtueller Kontakte.

>

Finden zwischenmenschliche Beziehungen ausschliesslich oder schwergewichtig im
virtuellen Raum statt, so sollte dies kritisch beurteilt werden, denn es droht die
Gefahr der Isolierung. Cybersex ist zur Zeit noch kein Ersatz fur echten Sex
zwischen zwei oder mehreren Menschen. Dies sollte idealerweise auch so bleiben.

Tip: Reagieren Sie auf eine SMS nicht-virtuell und tberraschen Sie lhren Interaktionspartner!

Tip: Uberpriifen Sie lhre zwischenmenschlichen Beziehungen kritisch darauf, wieviel davon im
direkten, spontanen Kontakt stattfindet, und wieviel Uber e-mail, Chat oder Telefon
kommuniziert wird!

7.
"Fur eine gesellschaftliche Friiherkennung von
Pathologien der neuen Technologien“
"For having social early-warning systems for pathologies
related to new technologies”

>

Die neuen Technologien bringen unweigerlich auch neue Pathologien mit sich.
Leider werden diese oft viel zu spat erkannt, was auf verschiedene Ursachen
zurtckzufuhren ist. Deshalb ist es notwendig, ein umfassendes gesellschaftliches
FrGhwarnsystem zu haben, um die verschiedenen Pathologien frihzeitig durch
unabhangig Forschung zu identifizieren und zu bewerten. In einem gesellschaftlichen
Diskurs mussen sodann diese Entwicklungen aus verschiedenen Perspektiven
besprochen und mit Prioritaten versehen werden. Sind Pathologien bereits deutlich
bemerkbar, missen unmittelbar Gegenmassnahmen eingeleitet werden.

>

Zum heutigen Zeitpunkt sind folgende Pathologien in Zusammenhang mit den neuen
Technologien diskussionswirdig: Online-Sucht (Internet Addiction Syndrome, IAS),
Realitatsflucht/Isolierung, Elektrosmog und Strahlenschaden, Nervenleiden
(Repetitive Strain Injury), Simulator-Krankheit.

Tip: Beteiligen Sie Sich an der gesellschaftlichen Friherkennung, z.B. durch Beobachten von
Pathologien bei lhnen selbst oder bei Menschen in lhrem Umfeld!

Tip: Wenn Sie von einer Pathologie Uberzeugt sind, werden Sie aktiv dagegen!

Tip: Jede Technologie entfaltet bei exzessivem Gebrauch pathologische Wirkungen!



8.
»Fur ein Leben ohne lebensverbessernde Implantate*
»For a life without life-augmenting implants*

>

Keine Entwicklung und Verwendung von permanent in den Korper eingepflanzten
Implantaten, chemischen Wirkstoffen oder direkten Manipulationen der
Zellstrukturen, sofern diese darauf abzielen, die Funktionalitat und Leistungsfahigkeit
des menschlichen Korpers dauerhaft und irreversibel zu verbessern.

>

Keine soziale Akzeptanz von dauerhaften Implantaten im Korper, ausser sie sind aus
medizinischer Sicht zur Aufrechterhaltung der bereits vorhandenen korperlichen
Grundfunktionen unabdingbar. Ausserhalb des Korpers getragene Cyborgisierungen
sind nur dann bedenkenlos, wenn diese in geschitzten Raumen auch dauerhaft
abgelegt werden konnen.

9.
,»Fur eine Limitierung von kiinstlicher Intelligenz und kiinstlichem Leben*
“For a limitation of artificial intelligence and artificial life”

>

Die Lebensdauer jeder Form von kunstlichem Leben muss irreversibel zeitlich
terminiert sein. Die Lebenserwartung klnstlicher Lebensformen darf niemals héher
als eine durchschnittliche menschliche Lebenserwartung sein.

>

Es darf keine Forschung und Entwicklung von allgemein ausgerichteten,
selbstlernfahigen kunstlichen Intelligenzen stattfinden.

10.
"Fiir den Erhalt von nicht-virtuellen Freiraumen*
»For the conservation of non-virtual free spaces”

>

Bei aller Begeisterung flr neue Technologien ist es wichtig, sich und anderen auch
Freirdume zu gewahren. Die totale Erreichbarkeit ist genauso unbefriedigend wie die
totale Nicht-Erreichbarkeit. Entsprechend mussen zwischen dem, was durch neue
Technologien taglich auf den Menschen einfliesst, und der eigenen ungeschuitzten
Korperhtlle Filter und Blocker gelegt werden, welche die eigene Wohlbefindlichkeit
regulieren und ein lebenswertes und lebenswirdiges Gleichgewicht herstellen.

>

Freirdume mussen in zeitlicher Hinsicht geschaffen oder erhalten werden, d.h.
mindestens eine aktive Stunde pro Tag sollte frei von Virtualitat und anderen



Technologien bleiben. Ebenso sollte mindestens eine Woche pro Jahr ganz ohne
Erreichbarkeit und Unterstlitzung durch neue Technologien verbracht werden.

>

Freirdume mussen auch in raumlicher Hinsicht geschaffen oder erhalten werden. Die
moderne urbane Umgebung wird gegenwartig von den neuen Technologien
durchdrungen. Von o6ffentlichen Platzen Uber Arbeitsumgebungen bis hin zu privaten
Ortlichkeiten findet eine Virtualisierung und Bionisierung statt, die kaum noch
aufzuhalten ist. Um so mehr missen Freirdume erhalten oder geschaffen werden,
um auch in Zukunft ein "ausklinken" (de-pluggin) zu ermaoglichen.

Tip:
Tip:

Tip:
Tip:

Fihren die den nicht-virtuellen Tag in der Woche ein, und mindestens eine nicht-virtuelle
Woche im Jahr!

Wenn Sie in ,intelligenten“ Raumen wohnen oder arbeiten, sorgen Sie dafur, dass mindestens
ein ,dummer® Raum erhalten bleibt!

Wenn Sie in die Ferien gehen, lassen Sie Mobiltelefon und Laptop zu Hause!

Lassen Sie sich von den neuen Technologien nicht bevormunden, sondern Uben Sie
regelmassig das "ausklinken" (de-pluggin), damit Sie es nicht vergessen!

Dr. Daniel Diemers | co-Lab | Basel | Suisse

Kontakt: co-Lab Uferstrasse 90 Postfach CH-4019 Basel, Suisse
e-mail: daniel@diemers.net, Telefon: +41 1 271 18 35, Telefax: +41 61 633 91 34



