Konnen im Virtuellen
Zu einer Ethik der Affordanzen

Stefan Rieger

»New domains such as domestic and public
environments, new influences from the arts
and humanities, and new techniques in HCI
itselfare converging to suggest that multiple,
potentially competing interpretations can

fruitfully co-exist.« (Sengers/Gaver 2006: 99)

1. Konnen

Der Blick auf das Virtuelle war und ist auf das gerichtet, was unter seinen Bedingungen
moglich ist, was moglich sein soll und daran anschliefiend, welche Szenarien des Kon-
nens sich entsprechend beobachten lassen. In welchem Verhiltnis steht das Modalverb
Konnen zur Modalitit des Virtuellen? Hat das Kénnen einen Bezug zu einer anderen Mo-
dalitit, zu derjenigen des Sollens und ist damit anschlief3bar an Belange der Ethik? Was
soll in kiinftigen Weltentwiirfen und namentlich in transformierten Bildungsumgebun-
genwie der Virtuellen Universitit kiinftig gekonnt und was soll unter ihren Bedingungen
gewusst werden? Welche Chancen und Risiken gehen damit einher (vgl. Carter/Egliston
2023)? Und weiter gefragt: Welche Rolle kommt bei den Verhandlungen des Kénnens dem
konkreten Korper, seiner jeweiligen Ausstattung und darauf gegriindet bestimmten Pra-
xeologien zu? Einmal mehr erweisen sich dabei dualistische Ansitze zur Beschreibung
des Umgangs mit virtuellen und realen Koérpern als ungeniigend (vgl. Boellstorff 2013;
Breil 2025). Umso dringlicher werden Ansitze, die dem Besonderen des In-der-virtu-
ellen-Welt-Seins Rechnung tragen, die statt einfacher Dopplungen Interaktionen zwi-
schen realen und virtuellen Kérpern beschreibbar machen und die im Zuge dessen etwa
auch Prozesse des sich Gew6hnens der Korper mit und in ihrer eigenen Verlaufszeit be-
ricksichtigen.

Ein vorschneller Blick auf das virtuelle Kénnen wiirde darauf fokussieren, dass dort,
wo alles moglich ist und wo Konsequenzen verglichen mit realweltlichen Szenarien als
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reduziert gelten, auch dem Kénnen keine Grenzen gesetzt zu sein brauchen. In einer
Umgebung, die raum-zeitliche Obliegenheiten umgeht, die physikalische Grenzen igno-
riert, in der etwa die Schwerkraft als skalierbare und sogar vollstindig aus der Gleichung
zu nehmende GrofRe behandelt wird, muss es doch so etwas wie ein Mehr und damit ei-
nen Uberschuss des Kénnens geben als dort, wo fleischliche Kérper mit ihrer beschrink-
ten Muskelkraft um die Schwere der sie umgebenden Dinge ringen und den Restriktio-
nen einer physikalischen Welt unterliegen, wo sie vor dem Gewicht und der physischen
Dichte von Gegenstinden kapitulieren. Die Korper, die in entsprechenden Umgebungen
agieren sollen, geraten mit ihren Entgrenzungen selbst immer wieder in die Nihe von
(pop)kulturell eingespielten Vorgaben und deren Verkérperungen: Sie sind grof wie Gul-
liver oder klein wie die Liliputaner in Jonathan Swifts Roman Gulliver s Travels, sie konnen
fliegen und Gegenstinde aus der Ferne bewegen, sie verfiigen tiber phantastische Super-
krifte und sind in der Lage, ihre Korper in unterschiedlichen Graden zu verfestigen und
Durchdringungen mit anderen Korpern zu erlauben (vgl. Willet et al. 2022; Sadeghian/
Hassenzahl 2021). Neben solchen Phantasmen vermag das Sammelsurium von konkre-
ten Anwendungen, wie sie etwa unter der Bezeichnung superhuman sports versammelt
sind, Einblicke dariiber zu geben, mit welchen Formen von Augmentierung das Kénnen
limitierter Korper iiberschritten werden soll (Kunze u.a. 2017). Fiir Umgebungen wie die
Virtuelle Universitit wird zu iiberlegen sein, ob die Inklusion tatsichlich so reibungslos
erfolgt, wie es die handelsiiblichen Versprechen verheifRen. Es wird notwendig, den Kor-
per, der scheinbar alles kann und kénnen soll, auf seine Limitierungen hin zu befragen,
um so Momente in den Blick zu bekommen, die dem Versprechen ungehinderter Teil-
habe in Bildungsumgebungen Ausschliisse entgegenhalten — etwa in der Form der Frage
nach Kérpernormierungen und able-bodied Avataren (vgl. Przybylka 2025).

2. Vom Geschick der Hande

Wie also steht es um die Moglichkeiten und das Kénnen im Virtuellen? Wie verhalten
sich seine Potentialititen zu den konkreten Kérpern, die im Gaming und im Sport, in der
Kunst und in der Wissensvermittlung virtuell betroffen sein sollen? Ist der Krper im Vir-
tuellen gegeniiber physikalischen Limitierungen souverin? Entwachsen dieser Souvera-
nitit unvorhergesehene Handlungsoptionen und Gestaltungsiiberschiisse, neue Praxeo-
logien und Selbstbezugnahmen? Welche Formen von allgemeinen Ausdrucksweisen und
konkreten Geschicklichkeiten, von praktischen Hantierungen und nicht zuletzt von so-
zialen Interaktionen sind im Virtuellen itberhaupt méglich? Wie steht es im Virtuellen
um das Verhiltnis von Wissen und Kénnen, von Beherrschung und Intuition? Und wie
steht es um die Zeitlichkeit und die Gewdhnung, die das Kénnen mit dem Wechsel in
andere Umgebungen verbindet?

So sehr und so obsessiv vor dem Hintergrund solcher Fragen die Preisgabe dualisti-
scher Theorieangebote gefordert wird, so iiberschaubar ist das Spektrum der Alternati-
ven. Auf der Suche nach entsprechenden Theorieangeboten wird man bei Arbeiten fin-
dig, die sich im Umfeld der Postphinomenologie im Anschluss an den amerikanischen
Technikphilosophen Don Ihde, in der Wahrnehmungsokologie im Anschluss an den Af-
fordanzbegriinder James J. Gibson und in enaktivistischen Ansitzen bewegen. Letztere
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kognitionswissenschaftliche Ansitze beruhen auf der Vorstellung, dass Kognition in der
Interaktion eines Lebewesens mit seiner Umwelt entsteht und dass in diesem Prozess
dem Korper und dem Embodiment eine zentrale Bedeutung zukommt - eine Bedeu-
tung, fiir die der Aspekt einer rein intellektuellen Beziehung zwischen Subjekt und Ob-
jekt nur wenig ins Gewicht fillt. Vielmehr zielt der Enaktivismus auf Formen der Interak-
tion zwischen Kérpern und Umgebungen, Gegenstinden und den dabei statthabenden
Affordanzen.' Im Umfeld solcher Theorieeinsitze ist es moglich, einen entsprechend ge-
schirften Blick auf die Umwelthaftigkeit der Wahrnehmung und auf die Eigenzeitlich-
keit des Immersionsgeschehens zu richten, um dieses von der Anmutung des Abrupten
zulésen und in den Status eines Ubergangsgeschehens zu versetzen.”

»An immersive VR experience does not end abruptly once the user removes the head-
set. Just as becoming immersed entails a transition period (i.e., onboarding) in which
the participant’s sensorimotor systems must calibrate to fit the sensorimotor demands
of the virtual experience, the post-immersion experience likewise entails a transition
period, an»offboarding« process, if you will, which entails a reorientation to the famil-
iar« (Hovhannisyan et al. 2019: 250).

Im Zuge entsprechend enaktivistischer Aufmerksamkeiten wird aber nicht nur auf die
Sensomotorik des ganzen Korpers fokussiert, vielmehr werden mit Blick auf konkrete
Umgangsweisen die beteiligten Gliedmafien, also im Fall des manuellen Umgangs die
Hinde und das, was sich zwischen ithnen und den Gegenstinden abspielt, zum Gegen-
stand der Untersuchung. Damit wird der Blick historisch zuriickverlingert in die me-
dien- und kulturwissenschaftlich gut beforschten Hochphasen von Psychotechnik und
Eignungspsychologie (vgl. Lieggieri 2017) (Abb. 1). Handgeschicklichkeit und Fingerfer-
tigkeit bildeten dort nicht zufillig einen Schwerpunkt von Untersuchungen, die als An-
stelligkeitsstudien die Probe aufs Exempel machten (vgl. Blumenfeld 1925).

ADD. 1: Beispiel aus dem Lehrbuch der Psychotechnik,
Moede 1930

Was aber passiert, wenn solche Vorrichtungen zur Erhebung des Kénnens ins Virtu-
elle geraten? Eines der gingigen Verfahren zur Identifizierung von Eignungen war der so
genannte Purdue Pegboard Test (PPT), der seit seiner Vorstellung im Jahr 1948 zahlreiche

1 Zum Verhiltnis von Postphdnomenologie und Virtualitit vgl. Vindenes/Wasson 2021.
2 Zu einem entsprechenden Vorschlag vgl. Rolla et al. 2022.
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Varianten durchlaufen hat. Es handelt sich dabei um eine Vorrichtung des amerikani-
schen Industriepsychologen Joseph Tiffin, in der unterschiedlich geformte Gegenstinde
in entsprechende Aussparungen gesteckt werden sollen, um so der Fingerfertigkeit so-
wie dem Handkoordinationsvermdégen auf die Spur zu kommen (Tiffin/Asher 1948). Wie
soviele klassische Tests wurde auch der PPT ins Virtuelle iibertragen — doch das auf eine
Weise, die sich von den gingigen Verfahren unterscheidet und die nicht weniger als die
epistemologische Eigenleistung des Virtuellen sichtbar macht. War es dort in der Regel
um eine zweistellige Relation zwischen Korper und Gegenstand zu tun, wird bei diesem
Verfahren die Relation um eine dritte Grofie erweitert. Im Gegensatz zu den analogen
Testsistdie Hand, deren Geschicklichkeit itberpriift wird, selbst Gegenstand einer Mani-
pulation. Die Zuginglichkeit zum eigenen Korper wird graduell gestaffelt und das auf ei-
ne Weise, die sich in Form dreier Eigenschaftsworter zur Geltung bringt: Effects of Opaque,
Transparent and Invisible Hand Visualization Styles on Motor Dexterity in a Virtual Reality Based
Purdue Pegboard Test (vgl. Voisard et al. 2023). Die Hand wird also in Grade ihrer Vorhan-
denheit geschieden, sie kann physisch vorhanden und damit undurchdringlich, sie kann
durchsichtig oder gar vollends unsichtbar werden. Oder anders gesagt: Die Hinde sind,
jedenfalls im Modus der Phantombhaften, also im Modus des Durch- oder des Unsicht-
baren, den Dingen und ihrer phinomenalen Erschlossenheit nicht im Weg (Abb. 2).’

Abb. 2: Virtuelle Hinde, vgl. Dufresne et al. 2024

3. Affordanzen

Um die Verhiltnisse zwischen den Dingen, den Kérpern, die sie nutzen, und den Ver-
mittlungsweisen des Kérpers auszuloten, ist eine Weiterfithrung des Begriffs der Affor-
danz hilfreich, wie er vom amerikanischen Psychologen James Gibson in der zweiten
Hilfte des 20. Jahrhunderts im Rahmen einer Okologie der Wahrnehmung eingefiihrt
wurde und der immer wieder aktuelle Bezugnahmen zu verbuchen weif} (vgl. Zillien
2008; Oberdorfer et al. 2024). Einschlidgige Historiographen bemiihen fiir die notwen-
dig gewordene Wortschépfung die im Jahr 1966 veréffentliche Monographie The Senses
Considered as Perceptual Systems.* Gibson selbst verweist in The Ecological Approach To Visual

3 Zu dieser Phantomhaftigkeit vgl. auch Dufresne et al. 2024.
4 Zueiner konzeptionellen Vorwegnahme im Rahmen der Gestaltpsychologie Koffkas vgl. Kiverstein
etal. 2021, vgl. dazu auch Gibson 1971.
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Perception auf das Verb to afford, dem es an einer Entsprechung durch ein gebriuchliches
Substantiv mangelt (vgl. Gibson 1979).

Gibsons Konzept zufolge stellen Gegenstinde mit ihrem jeweiligen Aufforderungs-
charaketer fiir eine bestimmte Umgangsweise das parat, was man als Angebotscharakter
fir die Ausgestaltung 6kologischer Nischen beschreiben konnte. Gibson greift fur sei-
ne urspriingliche Konzeptualisierung auf Beispiele zuriick, die sich wie Steine und Fel-
sen, Fliisse und Berge in der natiirlichen Umwelt von Menschen und Tieren befinden. Bei
dieser Ubertragung auf geschaffene Dinge, also auf die Welt der Artefakte, verlieren die
Beispiele, mit denen Affordanzen gerne beschrieben werden, die verharmlosende An-
mutung dessen, was sich von selbst versteht und in handelsiiblichen Schilderungen oft
ein wenig trivial anmutet: dass Stithle ihre Angebot des Sitzens an Menschen und nicht
an Elefanten richten und dass ein drei Tonnen schwerer Hammer bei aller Heidegger-
schen Zuhandenheit auch fiir noch so begabte Handwerker*innen nicht taugt, um han-
delsiibliche Nigel in Winde zu schlagen.’

Mit der Frage nach der Gestaltung von Gegenstinden mit Blick auf ihren Angebots-
charakter steht die Frage nach der Gestaltung von Welt im Raum — eine Frage, die bri-
santer kaum sein kénnte und die in ihrer Grundsatzlichkeit durch die vermeintlichen
Geplankel iiber die Weisen des Gebrauchs oder Nicht-Gebrauchs einzelner Dinge oft ver-
stellt ist.® Hier wird verhandelbar, welche Angebote einer Beschreibung von Lebenswelt
dem Konzept der Affordanz selbst zukommen: Schreibt man ihr einen historisch unwan-
delbaren Kern zu — wie es neben den simplifizierenden Beispielen aus der natiirlichen
Umwelt der Blick auf solche Gegenstinde nahelegt, die im Zuge ihrer Habitualisierung
selbst schon als nachgerade natiirlich geltende Gegenstinde durchgehen wie Heideg-
gers immer wieder angefiihrtes Beispiel vom Hammer? Oder ist das Konzept jenseits
solcher Stabilititsunterstellungen und -anmutungen in der Lage, die Dynamik einer his-
torischen Wandelbarkeit freizusetzen, die gerade fiir das Weltbildungspotential des Vir-
tuellen von zentraler Bedeutung werden konnte?

Welchen Vorgaben also kann und welchen Vorgaben soll das Worlding kiinftiger Wel-
ten verpflichtet sein? Was wird man in anderen Welten konnen und was wird man in an-
deren Welten konnen sollen? Was soll in institutionellen Kontexten wie der universitiren
Universitit gewusst und wie soll es vermittelt werden? Die Frage, wie die Welt einer wie
fern auch immer angelegten Zukunft ausgerichtet sein soll, welche Verantwortungen sie
wem gegeniiber zu itbernehmen sowohl bereit als auch in der Lage ist, wen sie iiber-
haupt betreffen soll, wen sie inkludiert und damit auf welche Weise adressieren muss
oder verfehlen darf, gerit zunehmend in den Fokus der Ethik.” Diese betrifft, wie die

5 Vgl. zur Liste von Beispielen den Eintrag »Angebotscharakter« auf Wikipedia. Online unter https://
de.wikipedia.org/wiki/Angebotscharakter (letzter Zugriff: 07.06.25).

6 Etwas spekulativan dieser Stelle sei der Hinweis auf ein bestimmtes Verhaltnis von Phdnomenolo-
gie und Postphdnomenologie erlaubt —wahrend Husserl auf eine Vorgegebenheit von Welt setzt,
setzen die der Postphdnomenologie nahestehenden und sich auf den amerikanischen Wissen-
schaftstheoretiker Don Ihde berufenden Designer*innen oftmals auf ein doing. Vgl. dazu Husserl
2008; Hauser et al. 2018.

7 Vgl. zu einer Fallstudie, die Ethik und Design (somaesthetic interaction design) ausgerechnet am un-
scheinbaren Beispiel eines Spiilbeckens verschriankt Garrett et al. 2023.
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Ausdifferenzierung in unterschiedliche Teilbereichsethiken bis hin zu einer Maschinen-
ethik zeigt, nicht mehr nur die Belange des Menschen und einer auf ihn ausgerichteten
Welt, was sich immer wieder in Formulierungen der Uberschreitung — more than human
(worlds) — verdichtet (vgl. Bastian et al. 2017). Ein entsprechendes Worlding weif3 sich in
der Pflicht, ein Bewusstsein fiir andere Arten zu entwickeln und diese in den Prozess der
Gestaltung miteinzubeziehen — mit der Konsequenz, alternative und etwa jenseits der
Logik von Personenstinden und Bewusstheit angelegte Formen von Kommunikation,
Sozialisation und Interaktion zu beférdern.® Um das stellvertretend fiir die Verfasstheit
von multispecies societies an einem Beispiel aus dem Bereich der Animal-Computer-Inter-
action zu verdeutlichen: Clara Mancini, die mit programmatischen Manifesten fiir die
Begriindung und institutionelle Verfestigung der ACI wirbt, weist darauf hin, dass der-
artige Bewegungen, dass also eine arteniiberschreitende Partizipation an Medien nicht
ohne eine eigene Ethik zu haben ist (Vgl. Mancini/Lehtonen 2018). In der Programma-
tik eines kiinftigen Worlding finden sich sowohl Artengrenzen tiberschritten als auch
kinstliche Intelligenzen beteiligt (vgl. Westerlaken 2022; Kobenova et al. 2024).

Auffallend und symptomatisch ist, dass im Rahmen entsprechender Uberlegungen
und bei allen phantasmatischen Beschworungen des Gegenweltlichen, die phasenweise
mit dem Virtuellen verbunden waren, dass bei allen Beteuerungen von Steigerung und
Multiperspektivitit, bei aller Beschwérung des Partizipativen und der Erfahrung von Al-
terititimmer wieder auch Momente des Gegenstrebigen zu verzeichnen sind, Momente,
die dem Topos der unablissigen Augmentierung mit Bewegungen des Einhaltens begeg-
nen — wie in einem Beitrag, der die Belange der Ethik titelgebend an die der Anreiche-
rung verweist (The Ethics of Augmentation: A Case Study in Contemplative Mixed Reality; Haeley
2021; vgl. Rieger (in Vorbereitung)). Damit fiigt sich dieser Text, der im Modus der Re-
duktion Méglichkeiten der Riicknahme von Komplexitit verhandelt, in eine Reihe, die
die Virtual and Augmented Reality nicht nur bezogen auf das Worlding im Allgemeinen,
sondern auch auf den damit einhergehenden Realititsanspruch ethisch befragt (Rami-
rez 2021; Slater et al. 2020). Das Bildungspotential alternativer Welten erhilt ein reflexi-
ves Begleitprogramm und wird im Zuge dessen von einer Agenda gelost, die es auf eine
Logik des gesteigert Machbaren oder des immer besser Gelingenden verpflichtet.

Diese Verbindung von Ethik und Gestaltung l4sst sich besonders gut im Rahmen be-
stimmter Designofferten beobachten, die ihrerseits immer wieder die Nihe zur Post-
phinomenologie suchen und sich dazu auf Thde und Arbeiten aus seinem Umfeld beru-
fen. Zu nennen wiren hier Konzepte, die sich unter Bezeichnungen wie Material Specu-
lation, Speculative Design und Design Fiction, Interaction Design, Co-Speculation und Research
through Design oder Design Critics und Critical Design versammeln (vgl. Jenkins et al. 2017).
Was sie bei aller Diversitit von Anliegen und Beispielen eint, ist der Versuch, mit den
eingespielten Affordanzen ihrer Gegenstinde die Probe aufs Exempel zu machen - etwa
durch die Herstellung von so genannten Counterfactual Artifacts sowie durch den Einsatz
so genannter Cultural Probes, bei denen entsprechend gestaltete Produkte auf Umgangs-
weisen (oder aufihre Nicht-Umgangsweisen!) im Alltag untersucht werden — wie im Fall
eines table-non-tables, der als ein um seine scheinbar unanfechtbare Affordanz gebrachtes

8 Vgl. zur Grundfigur der Zuriicknahme Rieger, Stefan (2022): Reduktion und Teilhabe. Kollabora-
tionen in Mixed Societies, Berlin: Matthes & Seitz.
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Mobel zum Untersuchungsgegenstand einer mehrwochigen Feldstudie in unterschied-
lichen Haushalten werden sollte. Die Affordanz, so man von ihr @iberhaupt im Singu-
lar reden mochte, wird in solchen Konstellationen bei aller gestalterischen und oftmals
verspielt anmutenden Kasuistik zu einer Sache theoretischer Aufmerksamkeit (On De-
signing Affordances of Ambient Digital Artifacts through the Lens of Postphenomenology and So-
ciomateriality) und gerit im Zuge dessen in den Geltungsbereich einer Ethik, die sich auf
ihre Weise zu den Belangen der Gestaltung verhilt (The widening rift between aesthetics and
ethics in the design of computational things).’

Was so von bestimmten Vertreter*innen der Designwissenschaft mit theoretischer
Riickendeckung etwa durch die Postphinomenologie angedacht wird, verweist in die
Zukunft einer Weltgestaltung, die den von Max Weber konstatierten Entzauberungsme-
chanismen mit Strategien der Wiederverzauberung begegnet. Auf diese Weise wird, wie
es in einer Arbeit mit dem Titel Embodied cognition and the magical future of interaction design
heif3t, die Moglichkeit auf eine magische Zukunft erschlossen — an der Schnittstelle von
Gestaltung und Theorie."

4, Mikro-aktivistische Affordanzen

Gibsons Ansatz wurde von Arseli Dokumaci, einer der fithrenden Vertreterinnen der kri-
tischen Disability Studies aufgegriffen und zu einer Methode mikro-aktivistischer Affordan-
zen zur Untersuchung medialer Praktiken weiterentwickelt (Dokumaki 2016). Dabei wird es
zur Pointe dieses Ansatzes, das, was normalerweise als Einschrinkung, als constraint ver-
anlagt wird, als einen Motor fiir die Schaffung und fir die Besetzung neuer Handlungs-
moglichkeiten (oder Nischen) zu nutzen und damit tiber den Anlass der kritischen Di-
sability-Studies hinaus einen Blick auf Weltbildungspotentiale iiberhaupt zu richten.”
Das erdffnet ihr die Moglichkeit, itber Modelle der Weltgestaltung im Modus des Gedan-
kenexperiments zu spekulieren:

»Was ware, wenn wir uns direkt an Menschen mit Behinderungen wenden, um zu ver-
stehen, was Affordanz ist oder sein kann? Was wére, wenn wir Behinderung nicht als
Verneinung von Affordanz, sondern als Affordanz an sich denken wiirden, als eine Art,
sichdie Weltin einer neuen Weise vorzustellen? Wie kénnte die Behinderung von Mog-
lichkeiten, den Alltag fiir sich in Anspruch zu nehmen, Aufschluss (iber die medialen
Konfigurationen und Praktiken unseres eigenen Alltags geben?« (Dokumaci 2016: 260)

Affordanz ist damit keine vorfindbare Eigenschaft der Dinge, sondern Effekt einer Rela-
tion aus Organismus und Umwelt (Affordances as Properties of the Animal-Environment Sys-
tem — wie es im Titel einer Arbeit von Thomas A. Stoffregen (2003) heif3t). Damit wird
sie zu einer Grofe, die in die Gestaltung entsprechender Systeme miteinzubeziehen ist

9 Vgl. dazu Kimura/Nakajima 2022; zu einem ethisch angelegten Riickzugsgefecht Hauser et al.
2023.

10 Vgl Kirsh 2013; zur historischen Semantik der Verzauberung vgl. Jenkins 2000.

1 Zu diesem Potential einer Bewohnbarmachung (oder einer anderen Kultivierung) von Welt, s. Do-
kumaci 2023; vgl. dazu auch Schillmeier 2016.
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(Affordancesin the design of enactive systems).”> Neben all den Verschrinkungen unterschied-
licher Orientierungstechniken und neben allen Grundsitzlichkeiten eines im Sinne Gib-
sons geschirften Affordanzkonzeptes findet eine sehr basale Technik kurz Erwihnung,
die als Alternative zum Sehen gehandelt wird und die das Prinzip der sensory substitution
verkorpert: die Echoortung. »Bei der Echo-Ortung, eine Praxis, bei der Blinde Schnalz-
laute in ihre Umgebung aussenden, prallen die Schallwellen von Objekten und raumli-
chen Elementen ab und vermitteln Informationen tiber einen sicheren (oder gefihrli-
chen) Weg« (Dokumaci 2016: 262).

Ohne dass Dokumaci eigens darauf eingeht, wird mit der besonderen Wahrneh-
mungsleistung der Echo-Location ein wissen- und kulturhistorisch eingespielter Topos
der Alterititserfahrung und mit ihr eine tierliche Sonderleistung par excellence aufge-
rufen. Es geht um nicht weniger als um den sechsten Sinn von Fledermiusen und damit
um die Frage What is it like to be a bat? Unter diesem Titel hat der Philosoph Thomas Nagel
im Jahr 1974 ein Gedankenexperiment in den Raum gestellt, das als Steilvorlage fiir die
Ubertragung ins Virtuelle hat werden sollen. Die Formel (und die Fledermaus als Agentin
einer anderer Weltwahrnehmung) konnte so zu einem Schematismus werden, um an-
dere Erfahrungsweisen, andere Sinnlichkeiten und nicht zuletzt andere Gebrauche des
Korpers befrag- und teilweise auch erfahrbar zu machen. In einem eigens entworfenen
Echo-House wird die Probe aufs Exempel gemacht und ein Raumambiente vorgefiihrt,
das die Nische des Echolokation gezielt besetzt. Die Kompensationsgesten gegeniiber
visuell Eingeschrinkten, die Gegenstand fritherer Arbeiten desselben Autor*innen-
Teams waren, wird dabei erginzt durch die Option, damit grundlegende Erfahrungen
in VR zu explorieren. Das Echo-House wird zu einem Labor fiir die Erprobung von
Affordanzen - zu einem Labor fiir die Erprobung von kiinftigen Weltkonstruktionen. Es
adressiert Menschen mit und ohne Behinderungen, es dient also sowohl der Kompen-
sation als auch der Nachstellung visueller Beeintrichtigungen (vgl. Andrade et al. 2018;
Andrade et al. 2022).
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