Michaela Pnacek(ova)

Dokumentarische Virtual Reality
und Kiinstliche Intelligenz:
Zukunftsperspektiven fiir

die Erinnerungsarbeit

Derzeit erleben wir dank neuer Technologien wie etwa Virtual Rea-
lity (VR) und Kiinstlicher Intelligenz (KI) eine Ausweitung des bisher
linearen Erzahlgenres hin zu nichtlinearen Erzahlweisen. Diese neuen
Technologien verdandern die Art und Weise, wie wir Erinnerungsarbeit
und kulturelles Erbe dokumentieren und bewahren - und wie wir uns
damit auseinandersetzen.

Im Unterschied zu herkdmmlichen Medien wird bei VR nicht nur etwas
betrachtet, sondern es wird bewohnt. Jaron Lanier (2017) konzeptua-
lisiert VR als ein verkorpertes Medium, ,,in dem interaktive biologische
Bewegung in den Vordergrund gestellt wird“ (S. 173, eigene Uberset-
zung). VR ermoglicht Prasenzerleben’, Immersion?, Verkorperung® und
Interaktion®. Diese Faktoren, kombiniert mit Mechanismen des Sto-
rytellings und spielerischen Elementen (Gamification — Herausforde-
rungen, Belohnungen usw.), machen die Nutzer:innen zu Held:innen in
nichtlinearen, haufig zeitlich fluiden Erzahlungen. Sie begeben sich auf
Reisen, in denen die Vergangenheit, die Gegenwart und die Zukunft
verschmolzen werden, erfahren und durchleben sie. Somit werden ihre
Erlebnisse als Nutzer:innen in der Erinnerung verankert; sie dienen als
~digitale Implementierungen von Gedéchtnispaldsten (ebd., S. 220,
eigene Ubersetzung). Die Technologie erméglicht eine verkdrperte
Interaktion mit Avataren, die aus einer Unmenge von Archiven gene-
riert wurden. Kl spielt bei der Gestaltung der Interaktion in diesen

1 Da es weitreichende Konzeptualisierungen fir das Prasenzerleben gibt, erwahne ich
hier nur diejenigen, die fir diesen Kontext wichtig sind: als soziale Fiille, als Realitats-
nahe und als die Empfindung, sich [in der mediatisierten Welt] tatsachlich aufzuhal-
ten (Lombard & Dittton, 1997).

2 Perzeptuelle Immersion, ,das MaB, in dem eine virtuelle Umgebung das Wahrneh-
mungssystem des Nutzers:der Nutzerin Gberflutet” (Biocca & Delaney, 1995, S. 57,
eigene Ubersetzung).

3 Sie gibt uns ,das Geflhl, einen Kérper zu haben oder diesen zu erleben” (Palma Sta-
de et al., 2023, S. 234, eigene Ubersetzung).

4 Die Handlungsmacht des Nutzers:der Nutzerin innerhalb der fiir die VR-Experience
kreierten Welt.
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VR-Experiences eine entscheidende Rolle. Werkzeuge der generativen
Kl kdnnen mittels optischer 3D-Rekonstruktion und Sprachsynthese
historische Avatare erzeugen, wahrend Natural-Language-Proces-
sing-Tools die Nutzer:innen dazu befahigen, mit ihnen ein ausfihr-
liches Gesprach zu fiihren. Die Avatare fungieren als Verkdrperungen
und werden zu ,lebenden Archiven’ (Benoit et al., 2019).

Zum Beispiel war die VR-Experience Chomsky vs. Chomsky: First
Encounter (Regie Sandra Rodriguez, 2020), an der ich mitarbeitete,
eine der ersten, die solche Kl-Technologien verwendeten. Bereits 2019
waren wir in der Lage, unseren Prototyp auf vier Technologien auf-
zubauen: einem Chatbot-System mit dem QnA Maker von Microsoft
Azure Services, einem Kl-System zur Absichtserkennung (LUIS von
Microsoft Azure Services); einer komplexen, auf maschinelles Lernen
gestutzten dialogfahigen Kl (BERT) und einer Sprache-zu-Text und
Text-zu-Sprache umwandelnden Software mit einer per Kl erzeugten
Deepfake-Stimme. Die Datenbibliothek, mit der die Kl fiir dieses Ge-
sprach ,gefuttert” wurde, speiste sich aus 5000 Fragen und 6000
Antworten, die der Public Domain Chomsky.Info enthommen wur-
den. Wie bei jeder Form konversationeller Kl zu jener Zeit (2019) war
auch das Backend-System dieser Anwendung stark skriptgesteuert.
Wir entwickelten ein robustes System, in dem die Chomsky_KI den
Fragen der Nutzer:innen ,,zuhorte“ (Sprache-zu-Text). Sie nutzte dann
einen Algorithmus, um die Absicht und den Inhalt der Frage zu er-
kennen (LUIS), und entschied danach, aus welchem der drei Knoten
konversationeller Kl sie die passende Antwort wahlen sollte. Das K-
System reagierte sodann, indem es in Textform vorhandene Antwor-
ten in Sprache umwandelte und mit einer Deepfake-Stimme ausgab,
die Noam Chomskys Stimme nachbildete. Die Nutzer:innen trugen
durch ihre Interaktion mit der Anwendung nicht nur dazu bei, die Kl
zu trainieren, sondern sie gestalteten durch den Ton ihrer Stimme,
durch Fragen und Audio-Eingaben eine einzigartige Klangumgebung
mit, schufen durch einen algorithmischen Mechanismus eine Partitur,
die die Experience zu einer verkdrperten, atmenden und lebendigen
Archiverfahrung machte.

Bei der Entwicklung solcher partizipativen und lebendigen Archive
sind jedoch eine Menge ethischer Fragen zu berlicksichtigen. Wegen
der Aspekte Immersion und Verkdrperung sollten bei VR auch Ver-
fremdungseffekte eingefiihrt werden, um den Nutzer:innen bewusst
zu machen, dass sie sich in einer klinstlich erzeugten Welt befinden,
und sie zu einer kritischen Auseinandersetzung mit der Frage anzure-
gen, wie Geschichte dargestellt, eingeordnet und erlebt wird. Auf die-
se Weise kann VR die Nutzer:innen dazu ermuntern, Geschichte nicht
nur zu betrachten, sondern zu hinterfragen. Dariliber hinaus werden
Authentizitat und Reprasentation (Madary & Metzinger, 2016) ebenso
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wie Hyperrealismus (Slater et al., 2020) zu zentralen Themen. Basiert
die historische Figur auf authentischen Daten oder auf einer rekon-
struierten Verzerrung? Was geschieht, wenn die Liicken des Archiv-
materials durch Kl gefiillt werden?

Weiterhin missen Einwilligung und Datenschutz beriicksichtigt wer-
den, insbesondere, wenn VR-Experiences mithilfe von Interaktions-
daten der Nutzer:innen entwickelt werden oder Kl nutzen, die mit
gemeinschaftlich erstellten Archivdaten trainiert wurde.

Diese Technologien erméglichen eine Verschiebung von einer stati-
schen Dokumentation der Geschichte hin zu lebendigen, partizipativen
Archiven; hin zu Orten, an denen Geschichte nicht nur bewahrt, son-
dern durch Interaktion immer wieder neu gedacht wird.

Insgesamt miissen wir uns sowohl einem ethisch verantwortlichen
und inklusiven, als auch einem informierten und reflektierten Design
dokumentarischer Kl- und VR-Anwendungen verschreiben. Auf diese
Weise kann aus einer Dokumentation ein multidimensionaler Raum
werden, in dem Erinnerung, Technologie und Vorstellungskraft aufein-
andertreffen.
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