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Freilich [...] scheint alles zu bezaubern,
was tauscht.

Platon, Der Staat

Ich habe genug von klugen Maschinen.
Ich mo6chte eine, die auf mich eingeht.
Wo sind die einfiihlsamen Maschinen?
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Vorwort
Wendepunkte

Als ich vor dreif3ig Jahren ans MIT ging, um Computerkultur zu stu-
dieren, war die Welt noch gewissermaf3en unschuldig. Kinder spiel-
ten mit elektronischem Spielzeug »Drei gewinnt«, Videospielrake-
ten sprengten heranrasende Asteroiden, und »intelligente« Com-
puterprogramme Kkonnten bei einer Schachpartie mithalten. Fans
der Informationstechnologie legten sich die ersten Heimcomputer
zu. Leute, die sich einen Computer kauften oder selbst bauten, ex-
perimentierten mit selbstgeschriebenen Programmen und entwi-
ckelten einfache eigene Computerspiele. Niemand wusste, fiir wel-
che anderen Zwecke Heimcomputer kiinftig verwendet werden
koénnten. Auf dem noch jungen Feld der Kiinstlichen Intelligenz wa-
ren die Fachleute begeistert von Programmen, die einfache Formen
erkennen und Baukl6tze verschieben konnten. KI-Experten debat-
tierten, ob die Gerdte der Zukunft ihre Intelligenz einprogrammiert
bekommen wiirden oder ob sie sich aus einfachen, in die Hardware
eingeschriebenen Instruktionen von selbst entwickeln wiirde, so
wie Neurobiologen momentan davon ausgehen, dass Intelligenz
und die Fahigkeit, iiber sich selbst nachzudenken, aus dem relativ
schlichten Aufbau und der Aktivitdt des menschlichen Hirns her-
vorgehen.

Nun war ich mitten unter diesen Computer-Menschen und fiihl-
te mich, wie jeder Anthropologe, ein bisschen wie ein Fremder in ei-
nem fremden Land. Ich hatte gerade mehrere Jahre in Paris studiert
und miterlebt, wie sich die Sprache der Psychoanalyse mehr und
mehr im Alltag ausbreitete. Die Franzosen entdeckten die neue
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Sprache des Nachdenkens iiber das Ich und probierten sie aus. Ich
war ans MIT gegangen, weil ich spiirte, dass mit der Computerspra-
che etwas Ahnliches geschah. Zum ersten Mal wurden computerbe-
zogene Begriffe wie »Fehlerbeseitigung« und »Programmierung«
verwendet, wenn man iiber Politik, Bildung, das gesellschaftliche
Leben und — am bedeutsamsten fiir die Analogie mit der Psycho-
analyse — iiber das Ich nachsann. Wahrend meine Technikerkolle-
gen damit beschaftigt waren, ihre Computer immer raffiniertere
Dinge tun zu lassen, ging mir anderes durch den Kopf. Wie verdan-
derte der Computer uns als Menschen? Meine Kollegen widerspra-
chen mir oft und beharrten darauf, dass ein Computer doch »nur
ein Werkzeug« sei. Ich aber war mir sicher, dass das Wortchen
»nur« triigerisch war. Wir werden von unseren Werkzeugen ge-
formt. Und nun verdnderte und formte uns der Computer, eine Ma-
schine, die kurz vor der Erlangung spezifischer Intelligenz stand.

Als psychoanalytisch geschulte Psychologin wollte ich das er-
kunden, was ich als »Innengeschichte der Technik« bezeichne.! Ei-
ne Innengeschichte zu entdecken erfordert genaues Hinhoren —
und zwar meistens nicht nur auf die Hauptgeschichte, die einem er-
zdhlt wird. Aus Randbemerkungen lésst sich vieles erfahren - Au-
Berungen, die gemacht werden, wenn die Befragung »offiziell«
voriiber ist. Fiir meine Arbeit habe ich einen ethnografischen und
klinischen Forschungsstil benutzt. Aber statt hunderte von Stun-
den in einfachen Hiitten zu verbringen und den Erzdhlungen der
Ureinwohner zu lauschen - so wie es der klassischen Arbeitsweise
eines Anthropologen entsprache —, trieb ich mich in Computerwis-
senschafts-Abteilungen, in den Clubs der Computerfreaks und in
den Computerwerkstédtten der Highschools herum. Ich habe Wis-
senschaftler, Besitzer von Heimcomputern und Kinder befragt,
aber vor allem habe ich darauf geachtet, wie sie sprachen und wie
sie mit ihren neuen »denkenden« Maschinen umgingen.
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Ich erlebte, zu welch geistreichen Gesprachen Computer anre-
gen konnen. Die Leute fragten sich, ob vielleicht auch der mensch-
liche Verstand nur eine programmierte Maschine sei. Was, wenn
der Verstand ein Programm ist? Ist dann auch der freie Wille viel-
leicht nur Einbildung? Am bemerkenswertesten war, dass diese Ge-
sprache sich nicht nur in Seminarrdumen zutrugen. Sie fanden
auch an Kiichentischen und in Kinderzimmern statt. Computer
brachten die Philosophie ins Alltagsleben; noch bemerkenswerter
war, dass sie Kinder in Philosophen verwandelten. In Gegenwart ih-
rer einfachen elektronischen Spielsachen fragten sich Kinder, ob
Computer lebendig seien, ob sie auf eine andere Art dachten als
Menschen und was denn, im Zeitalter der klugen Maschinen, so be-
sonders daran sei, ein Mensch zu sein.

Ende der Siebziger- und Anfang der Achtzigerjahre wurden wir
erstmals mit Maschinen konfrontiert, die unser Denken {iiber
menschliche Denkprozesse, das Geddchtnis und das Begriffsver-
mogen verdnderten. Der Computer war ein evokatives Objekt, das
zur Selbstreflexion anregte. Fiir mich wurde dies zum ersten Mal of-
fenbar bei einem Gesprach, das ich Anfang der Achtzigerjahre mit
der dreizehnjdhrigen Deborah fiihrte. Nachdem sie an der Schule
ein Jahr lang Programmieren gelernt hatte, sagte Deborah, dass es
bei der Arbeit mit dem Computer immer »den Beitrag meines eige-
nen Verstandes und nun auch den Beitrag des Computer-Verstan-
des« gebe. Wenn man einmal soweit sei, konne man sich selbst »an-
ders« betrachten.2 Vor dem Computer reflektierten die Menschen
dariiber, wer sie selbst im Spiegel der Maschine sind. 1984 gab ich,
mit Deborah im Sinn (und als Hommage an Simone de Beauvoirs
The Second Sex [deutsch: Das andere Geschlecht, d.U.]), meinem
ersten Buch iiber Computer und Menschen den Titel The Second
Self (deutsch: Die Wunschmaschine — Der Computer als zweites Ich,
d.0.).



12 | Vorwort

Im intellektuellen Denken des Westens ist das Jahr 1984 natiir-
lich von besonderer Bedeutung, weil man dabei automatisch an
George Orwells gleichnamigen Roman denkt. 1984 beschreibt eine
iiberwachte, manipulierte Gesellschaft, in der es keine individuel-
len Rechte gibt. Ich finde es ironisch, dass im Gegensatz dazu mein
eigenes 1984-Buch iiber Technologien, die in vielen Science-Fic-
tion-Romanen solche dystopischen Welten ermdglichen, voller
Hoffnung und Optimismus war. Ich machte mir durchaus Sorgen
wegen der Sogwirkung der neuen Technologie: Manche Menschen
fanden Computer so unwiderstehlich, dass sie nicht mehr von ih-
nen lassen wollten. Auch fragte ich mich, ob es uns womdglich da-
von abhalten wiirde, an unseren realen — personlichen und politi-
schen — Problemen zu arbeiten, wenn wir uns zu sehr in Maschi-
nenwelten verléren. Aber in meinem ersten Buch konzentrierte ich
mich doch vor allem darauf, wie sehr Computer uns zu einer neuen
Selbstreflexion anregten.

In dem Jahrzehnt, das der Veroffentlichung von Die Wunschma-
schine folgte, verdanderte sich die Beziehung des Menschen zum
Computer. Wahrend es sich in den Achtzigerjahren fast ausschlief3-
lich um Eins-zu-Eins-Beziehungen handelte — eine Person allein
mit einer Maschine —, dnderte sich dies in den Neunzigern. Der
Computer wurde zu einem Portal, das es den Menschen ermdglich-
te, Parallelleben in virtuellen Welten zu fithren. Die Menschen tra-
ten Netzwerken wie America Online bei und entwickelten eine neue
Art von »Raumgefiihl«. Es waren berauschende Zeiten: Wir muss-
ten uns nicht mehr auf einige wenige Hand voll Freunde und Kon-
takte beschrdanken. Nun konnten wir mit hunderten, ja mit tausen-
den von Leuten in Verbindung stehen. Mein Fokus verlagerte sich
von der Eins-zu-Eins-Beziehung mit einem Computer zu den Bezie-
hungen, die Menschen miteinander eingingen, indem sie den Com-
puter als Vermittler benutzten.
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Ich begann im Grofiraum Boston wochentliche Pizza-Partys zu
veranstalten, um Leute kennen zu lernen, die mir ihre Lebensge-
schichten in den neuen virtuellen Welten erzdhlten. Sie beschrie-
ben die Erosion der Grenze zwischen dem Realen und dem Virtuel-
len, wahrend sie zwischen beidem hin und her wechselten. Das
Selbstbild wurde weniger einzigartig, sondern vielseitiger, wandel-
barer. Wieder hatte ich das Gefiihl, durch das Prisma der Technolo-
gie Zeuge einer Verdnderung im Erschaffen und Erleben unserer ei-
genen Identitdten zu sein.

Dariiber berichtete ich 1995 in meinem Buch Leben im Netz, das
alles in allem einen positiven Ausblick auf die neuen Moglichkeiten
bot, im Netz unterschiedliche Identitdten zu erkunden.3 Aber zu je-
ner Zeit war ich deutlich weniger optimistisch als 1984. Ich traf vie-
le Menschen, die das Leben im Netz befriedigender fanden als das,
was einige Leute abfillig »RL« nannten, das reale Leben. Doug, ein
College-Student aus dem Mittleren Westen, besaf vier Avatare in
drei verschiedenen Online-Welten. Diese Welten lagen bei ihm im-
mer als offenes Fenster auf dem Desktop, neben seinen Seminarar-
beiten, dem E-Mail-Programm und seinen Lieblingsspielen. Er er-
zdhlte mir, das RL sei fiir ihn nur ein weiteres offenes Fenster. Und,
fligte er an, »normalerweise ist es nicht mein bestes«. Wohin sollte
dies fiihren?

Mitte der Neunzigerjahre zeichneten sich zwei Richtungen ab.
Die erste war die Entwicklung des voll vernetzten Lebens. Um sich
im Internet zu bewegen, bend&tigte man kein bestimmtes Ziel mehr.
Mit Browsern und Suchmaschinen — Mosaic, Netscape, Internet Ex-
plorer, Google — hatte man das Gefiihl, eine endlose Landschaft zu
durchqueren, die immer darauf wartete, entdeckt zu werden. Und
als Internet-Verbindungen mobil wurden, loggten wir uns nicht
mehr am Schreibtisch mittels eines klobigen Heimcomputers ein,
aus dem ein Kabelwirrwarr heraushing. Fortan war das Netz bei
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uns, an uns, wurde ein stindiger Begleiter. So standen wir nun fort-
wahrend miteinander in Verbindung. Die zweite Richtung war ein
Evolutionssprung in der Robotik. Statt nur schwierige oder gefahr-
liche Aufgaben fiir uns zu erledigen, versuchten Roboter nun unse-
re Freunde zu sein. Die Resultate dieser Forschungen hielten Ein-
zug in die Kinderzimmer: Ende der Neunzigerjahre bekamen Kinder
digitale »Geschopfe« geschenkt, die Zuwendung verlangten und
den Kindern Aufmerksamkeit zu schenken schienen.

Verloren unter 100 Freunden verfolgt diese beiden Strdnge in der
Geschichte der digitalen Kultur der letzten fiinfzehn Jahre, wobei
das Hauptaugenmerk jungen Menschen im Alter von fiinf bis An-
fang zwanzig gilt — also den »digitalen Eingeborenen, die mit Han-
dys und Spielsachen aufgewachsen sind, die Zuwendung verlan-
gen. War ich am Ende meiner Recherchen fiir Leben im Netz be-
sorgt, was der Preis fiir ein Leben mit Simulationen sein moge, ist
meine Sorge wahrend der Recherchen fiir das vorliegende Buch
noch gewachsen. Verunsichert in unseren Beziehungen und voller
Angst vor zu grofier Nahe, tauchen wir heute in digitale Welten ein,
um Beziehungen zu fithren und gleichzeitig vor ihnen sicher zu
sein; wir bahnen uns einen Weg durch eine Flut an Kurznachrich-
ten; wir interagieren mit Robotern. Ich habe das Gefiihl, ein drittes
Mal einen Wendepunkt in unseren Erwartungen an Technologie
und an uns selbst mitzuerleben. Wir beugen uns dem Leblosen mit
iibertriebenem Eifer. Wir fiirchten die Risiken und Enttduschungen,
die mit Beziehungen zu unseren Mitmenschen einhergehen. Wir er-
warten mehr von der Technologie und weniger voneinander.

In diesem Buch konzentriere ich mich auf meine Beobachtungen
der letzten fiinfzehn Jahre, aber ebenso beleuchte ich die Vorge-
schichte der jiingsten Entwicklungen. Um die Geschichte von Arte-
fakten zu erzdhlen, die zu Beziehungen animieren, beginne ich mit
dem ELIZA-Programm aus den Siebzigerjahren und verfolge die
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Entwicklungen bis zu sozialen Robotern wie Domo und Mertz, die
im ersten Jahrzehnt des neuen Jahrhunderts am MIT gebaut wur-
den. Wahrenddessen hat es viele andere digitale »Geschopfe« gege-
ben, darunter Tamagotchis, Furbys, AIBOs, My Real Babys, Kismet,
Cog und Paros, wobei Letztere Roboter-Robbenbabys sind, die ei-
gens als Gefdhrten fiir Senioren entwickelt wurden. Ich danke den
mehr als zweihundertfiinfzig Personen, die an meinen Roboter-Stu-
dien teilgenommen haben. Einige dieser Leute kamen zu mir ans
MIT; oftmals brachte ich Roboter an Schulen, in Jugendclubs und
Altenheime. Bei der Arbeit mit Kindern habe ich ihnen, wenn még-
lich, fiir einige Wochen einen Roboter mit nach Hause gegeben und
sie und ihre Eltern gebeten, ein »Roboter-Tagebuch« zu fiihren, um
das Zusammenleben mit AIBO, My Real Baby oder Furby zu doku-
mentieren.

Bei der Geschichte der computergestiitzten Kommunikation be-
ginne ich meine Betrachtungen in den Achtziger- und friihen Neun-
zigerjahren mit E-Mail, Chat- und Diskussionsforen und America
Online und gehe von dort weiter zu den ersten virtuellen Gemein-
schaften und Online-Rollenspielen, an denen eine beliebige Zahl
von Nutzern simultan teilnahm. Fiir das letzte Jahrzehnt, in dem
das Internet seine Konturen dramatisch veranderte, habe ich meine
Forschung auf mobile Geréte, Blogs, Online-Nachrichten und sozi-
ale Netzwerke wie Twitter und Facebook ausgeweitet. Zu meiner Ar-
beit zdhlten auch Studien virtueller Gemeinschaften, in denen drei-
dimensionale Avatare fotorealistische Riume bewohnen.

Bei meiner Forschung lag das Hauptaugenmerk auf jungen Men-
schen, weshalb ich einen Grof3teil meiner Beobachtungen an High-
schools und Colleges durchgefiihrt habe. Aber ich habe mich auch
mit Erwachsenen unterhalten, die mir Einblicke darin gewdhrten,
wie die digitale Vernetzung ihr Elternsein verdndert und wie sich
die Kommunikationsmuster in Berufsbereichen von Architektur bis
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Managementberatung wandeln. Etwa vierhundertfiinfzig Personen
haben an diesen Studien teilgenommen, rund dreihundert Kinder
und hundertfiinfzig Erwachsene. Ich danke jedem, der mir im Lau-
fe der letzten fiinfzehn Jahre seine Stimme fiir dieses Werk geliehen
hat. Ich bin dankbar fiir die Grof3ziigigkeit und das Wohlwollen die-
ser Menschen.

Die Arbeit, die ich hier vorstellen mochte, beinhaltet, wie all
meine Werke, Feldforschung und klinische Studien. In der Feldfor-
schung geht man dorthin, wo Menschen und ihre Technologien zu-
sammentreffen, und beobachtet die Interaktionen, stellt Fragen und
macht sich detaillierte Notizen. Je nachdem, um welche Art von Ort-
lichkeit es sich handelt, kann es zu zwanglosen Gesprachen bei ei-
ner Tasse Kaffee oder einem Glas Milch und Keksen kommen. Ich
gebe Kurse in Computerkultur und der Psychologie der Computer-
nutzung, und ein Teil des hier verwendeten Materials stammt aus
dem Austausch im Seminarraum. Fiir die klinische Komponente
meiner Arbeit fiihrte ich detaillierte Befragungen im Biiro oder an
anderen ruhigen Orten durch. Ich bezeichne diese Studien als »Kkli-
nisch«, aber meine Rolle dabei ist natiirlich die der Forscherin,
nicht die der Therapeutin. Mein Interesse an der Innengeschichte
der Technik bedeutet, dass ich versuche, in meiner Arbeit die Sen-
sibilitdat des Ethnografen mit der des Klinikers zu vereinen. Ein fein-
fiihliger Ethnograf ist immer empfanglich fiir einen Versprecher, fiir
eine Trédne, fiir eine unerwartete Assoziation. Das Ergebnis bezeich-
ne ich als »intime Ethnografie«.

In meinen Roboter-Studien habe ich die Artefakte zur Verfiigung
gestellt (von primitiven Tamagotchis und Furbys bis hin zu an-
spruchsvollen Robotern wie Kismet und Cog). Dies hat es mir er-
moglicht, Kinder und Senioren aus einem breiten Spektrum an so-
zialen und wirtschaftlichen Hintergriinden zu studieren. Bei mei-
ner Forschung zum vernetzten Leben habe ich keine Technik zur
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Verfiigung gestellt. Ich habe mit Kindern, Jugendlichen und Er-
wachsenen gesprochen, die bereits einen Internet-Anschluss und
ein Handy besaf3en. Selbstredend beziehen sich meine Behauptun-
gen iiber neue Konnektivitatsgerdte und das Ich auf jene Menschen,
die sich derlei Dinge leisten kénnen. Wie sich herausstellte, war
diese Gruppe grofer, als ich urspriinglich angenommen hatte. So
kam zum Beispiel im Frithjahr 2008 bei einer Studie an einer High-
school heraus, dass jeder Schiiler, egal mit welchem wirtschaftli-
chen und kulturellen Hintergrund, ein Handy besaf3, mit dem er
SMS verschicken konnte. Die meisten Schiiler besafien internetfa-
hige Handys. Ich studierte ein Zielobjekt, das sich stdndig in Bewe-
gung befand. Im Januar 2010 hief} es in einer Nielsen-Studie, dass
der durchschnittliche Jugendliche im Monat {iber dreitausend SMS
sendet.#* Mein Datenmaterial deutet darauf hin, dass die Zahl stetig
grofler wird. Was ich hier berichte, ist nichts anderes als die sich of-
fenbarende Zukunft.

Meine Forschung geht weiter. Heute stehen Eltern Schlange, um
ihren Kindern interaktive Zhu-Zhu-Roboterhamster zu kaufen, fiir
die mit dem Slogan »Sie leben, um deine Liebe zu spiiren« gewor-
ben wird. Und eines der beliebtesten Online-Programme ist Chat-
roulette mit 1,5 Millionen Nutzern, das den Besucher wahllos mit
anderen Nutzern auf der ganzen Welt verbindet. Man sieht einander
in Echtzeit auf dem Bildschirm. Man kann miteinander reden oder
sich schreiben. Meistens klicken die Leute nach zwei Sekunden auf
»weiter«, um sich die nachste Person auf den Bildschirm zu holen.
Es scheint nur folgerichtig, dass Zhu-Zhus und Chatroulette die
letzten »Objekte« sind, iiber die ich in diesem Buch berichte: Zhu
Zhus wurden entwickelt, um geliebt zu werden; bei Chatroulette
sind Menschen das Objekt und werden blitzschnell entsorgt. Ich be-
ende meine Geschichte an einem Punkt von verstérender Symmet-
rie: Wir scheinen fest entschlossen, Objekten menschliche Eigen-
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schaften zu verleihen und begniigen uns selbst damit, einander wie
Objekte zu behandeln.

Um die Anonymitdt der von mir befragten oder beobachteten
Personen zu wahren, habe ich in der Regel ihre Namen gedndert,
aufder ich wurde ausdriicklich darum gebeten, den Namen zu nen-
nen; die von mir zitierten Wissenschaftler werden natiirlich unter
ihrem richtigen Namen angefiihrt. Ohne die echten Namen und Or-
te zu nennen, mochte ich allen Beteiligten meinen Dank ausspre-
chen, natiirlich auch den Schulleitern, Lehrern, Heimleitern und
Pflegern, die mir diese Arbeit ermdglicht haben. Ich habe den Um-
gang mit Robotern in zwei Altenheimen beobachtet und verfiige
iiber Daten von Schiilern aus sieben Highschools (zwei 6ffentliche
gemischte Schulen; fiinf private Schulen, davon eine fiir Madchen,
zwei fiir Jungen, eine gemischte Schule und eine gemischte katho-
lische Schule). In einigen Fillen war es mir vergénnt, die Entwick-
lung von Kindern, die mit Tamagotchis und Furbys aufwuchsen, zu
Jugendlichen und jungen Erwachsenen mitzuverfolgen und zu be-
obachten, wie sie Teil der Netz-Kultur wurden und sich einen selbst-
verstandlichen Umgang mit SMS, Twitter, MySpace, Facebook und
der Welt der iPhone-Apps aneigneten. Ich danke diesen jungen Er-
wachsenen fiir ihre Geduld mit mir und diesem Projekt.

Den Grofteil der hier vorgestellten Arbeit habe ich unter der
Schirmherrschaft der MIT Initiative on Technology and Self durchge-
fiihrt. Ich danke all meinen Kollegen und Studenten, die bei der In-
itiative und im Programm fiir Wissenschaft, Technologie und Gesell-
schaft, der akademischen Heimat der Initiative, mitgewirkt haben.
Ich habe von ihrer Unterstiitzung und ihren guten Ideen profitiert.

Kollegiale Beziehungen im gesamten MIT haben mein Denken
bereichert und waren der Ursprung praktischer Hilfe, die ich sehr
geschatzt habe. Rodney Brooks hat mir ein Biiro am MIT Artificial
Intelligence Laboratory zur Verfiigung gestellt, damit ich die Lage
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der Dinge begreife. Dadurch hat er mir zum bestmoglichen Start
verholfen. Cynthia Breazeal und Brian Scassellati, die Hauptent-
wickler von Kismet und Cog, haben bei der Erste-Begegnung-Studie
mitgewirkt, bei der sechzig Kindern die beiden Roboter vorgestellt
wurden. Diese beiden grof3ziigigen Kollegen haben mir geholfen,
viele der in diesem Buch behandelten Themen zu durchdenken. Bei
der Studie habe ich mit den Forschungsassistenten Anita Say Chan,
Rebecca Hurwitz und Tamara Knutsen zusammengearbeitet und
spdter mit Robert Briscoe und Olivia Dasté. Das Kismet-und-Cog-
Unterstiitzerteam, zu dem auch Lijin Aryananda, Aaron Edsinger,
Paul Fitzpatrick, Matthew Marjanavic und Paulina Varchavskaia
gehorten, leistete mir dringend bendtigte Hilfe. Ganz am Anfang
meiner Forschungsarbeit {iber virtuelle Welten habe ich mit Amy
Bruckman zusammengearbeitet. Sie hat mir geholfen, die ersten
Hiirden zu nehmen. Jennifer Audley, Joanna Barnes, Robert Briscou,
Olivia Dasté, Alice Driscoll, Cory Kidd, Anne Pollack, Rachel Pren-
tice, Jocelyn Scheirer, T. L. Tailor und William Taggart haben wert-
volle Beitrdge geleistet in den Jahren der Befragungen von Kindern,
Eltern und Senioren. Mit Federico Castelegno habe ich an einer Stu-
die {iber Online-Spiele gearbeitet; ich danke ihm fiir die Einblicke,
die er mir gewdhrt hat.

In dieser vielfdltigen talentierten Gruppe verdienen vier Kolle-
gen besondere Anerkennung: Jennifer Audley, die bei diesem Pro-
jekt von den ersten Studien iiber Tamagotchis und Furbys bis zur
Arbeit {iber die Roboter Kismet und Cog mitgewirkt hat. Olivia Das-
té schloss sich dem Projekt 2001 an und hat in den Altenheimen
und Schulen sowie bei der Analyse der »ersten Begegnungen« mit
Kismet und Cog eng mit mir zusammengearbeitet. William Taggart
und Cory Kidd haben in Pflegeheimen mitgearbeitet und waren da-
bei vor allem fiir den Paro-Roboter zustandig. Den beiden gebiihrt
mein tiefster Dank.
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Ebenso zu Dank verpflichtet bin ich den Professoren Caroline
Jones, Seymour Papert, Mitchell Resnick, William Mitchell, Rosalind
Picard und William Porter. Die Gesprache mit ihnen waren von un-
schatzbarem Wert. Fiir mein Wissen iiber Domo und Mertz danke ich
Pia Lindman, Aaron Edsinger und Lijin Aryananda vom MIT Com-
puter Science und Artificial Intelligence Laboratory (dem Vorldufer
des Artificial Intelligence Laboratory), die mir ihre Erfahrungen ge-
schildert und ihre Roboter vorgefiihrt haben. Die Gesprache mit den
Psychoanalytikern Dr. Ellen Dolnansky, Dr. James Frosch, Dr. Moni-
ca Horovitz, Dr. David Mann und Dr. Patrick Miller waren besonders
wichtig, um mir eine Meinung iiber Kinder und die Kultur der Simu-
lation — sowohl im Netz als auch durch Roboter — bilden zu kénnen.

Mein MIT-Kollege Hal Abelson hat mir 1997 eine E-Mail ge-
schickt, in der er mir vorschlug, »diese Puppen zu studieren«, und
seinen Vorschldgen folge ich immer. Ende der Siebzigerjahre hat er
mir als Erster von den speziellen Anliegen der PC-Besitzer berich-
tet, die nicht eher zufrieden waren, als bis sie das »Innenleben« ih-
rer Gerdte verstanden. Ende der Achtzigerjahre hat er mir die erste
Generation virtueller Gemeinschaften nahegebracht, damals als
»MUDs« bekannt. Seinen Anregungen zu folgen hat sich in meinem
Arbeitsleben stets als dufierst gewinnbringend erwiesen. Was ich
Hal Abelson schuldig bin, kann ich ihm nur zuriickzahlen, indem
ich seine wunderbaren Tipps beharrlich verfolge. Ich danke ihm
und hoffe, ihn stolz gemacht zu haben.

Mein Blickfeld wurde fortwdhrend erweitert durch meine Kolle-
gen in Harvard und die dortigen Prasentationen. Ganz besonders
danke ich den Professoren Homi Baba, Mario Biagioli, Svetlana
Bohm, Vanessa Conley, Peter Galison, Howard Gardner, Sheila Ja-
sonoff, Nancy Rosenblum, Michael Sandel und Susan Sulieman fiir
Einzelgesprache und die Gelegenheiten, verschiedene Gruppen
kennen zu lernen.
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Ich bin weiteren Menschen zu Dank verpflichtet: Thad Kull hat
unermiidlich Quellen aufgespiirt. Ada Brustein, William Friedberg,
Katie Hafner, Roger Lewin, David McIntosh, Katinka Matson, Mar-
garet Morris, Clifford Nass, Susan Pollak, Ellen Poss, Catherine Rea
und Meredith Traquina haben mir in Schliisselmomenten ausge-
zeichnete Ratschldge erteilt. Jill Ker Conways kritische Lektiire der
Erstfassung dieses Buches hat mich ermutigt und mir Orientierung
gegeben. Thomas Kelleher bei Basic Books hat tolle Ideen fiir die
Gliederung geliefert und wichtige Kiirzungen vorgenommen; Jenni-
fer Kelland Fagan hat das Manuskript mit grof3er Sorgfalt lektoriert.
Etwaige missgliickte Formulierungen sind gewiss darauf zuriickzu-
fithren, dass ich nicht ihren Rat befolgt habe. Brace Costa und Ju-
dith Spitzer haben mir alle administrativen Aufgaben abgenom-
men, so dass ich geniigend Freiraum zum Fragen, Nachdenken und
Schreiben hatte.

Mit Kelly Gray habe ich bei sechs Buchprojekten zusammengear-
beitet. Bei jedem einzelnen waren ihre Hingabe, Intelligenz und ihr
herausragendes Sprachgefiihl von unschatzbarem Wert. Bei Verlo-
ren unter 100 Freunden, dessen Datenmaterial aus drei Jahrzehnten
in der Computerkultur stammt, hat Kelly mir geholfen, den Ton zu
finden, in dem ich das Buch verfassen wollte. Einige der gelungens-
ten Formulierungen im vorliegenden Werk waren ihre Idee. Ich
wollte sie auflisten, doch Kelly bat mich, davon abzusehen. Ihre Be-
scheidenheit sollte meine Leser jedoch nicht dazu verleiten, Kellys
grof3en Beitrag zu diesem Buch zu unterschitzen.

Meine Arbeit iiber Roboter wurde von der Intel Corporation, der
Mitchell Kapor Foundation, der Kurzweil Foundation und der Nati-
onal Science Foundation (NSF Grant SES-0115668, Relational Ar-
tifacts) finanziert. Takanori Shibata, Paros Erfinder, hat mir fiir mei-
ne Studien die Robbenbaby-Roboter zur Verfiigung gestellt. Die So-
ny Corporation hat mir eines ihrer ersten AIBO-Modelle gespendet.
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Meine Arbeit {iber Jugendliche wurde von der Intel Corporation, der
Mitchell Kapor Foundation und der Spencer Foundation finanziert.
Bei all dieser Grof3ziigigkeit muss Mitchell Kapors Beitrag herausge-
hoben werden. Er hat begriffen, was ich mit der Initiative iiber Tech-
nologie und das Selbst zu erreichen hoffte, und gewahrte mir seine
volle Unterstiitzung. Alle hier zum Ausdruck gebrachten Erkennt-
nisse und Meinungen beruhen auf meinem Schaffen und spiegeln
in keiner Weise die Positionen der Organisationen und Individuen
wider, die mich unterstiitzt haben.

An den Themen in diesem Buch habe ich tiber Jahrzehnte hin-
weg gearbeitet. Bestimmt habe ich nicht wenige Personen iibergan-
gen, denen ich meinen Dank schulde. Ich nutze diese Gelegenheit,
um auch ihnen danke zu sagen

Am allermeisten stehe ich in der Schuld meiner Tochter Rebecca.
Seit ihrem sechsten Lebensjahr hat sie sich geduldig mit den spre-
chenden Robotern angefreundet — mit hiibschen und mit hassli-
chen -, die ich nach Hause mitbrachte. Ich habe sie gebeten, sich
um Tamagotchis zu kiimmern, mit Kismet und Cog zu spielen und
sich mit unserem eigenen Haus-Paro anzufreunden. Die My-Real-
Babys haben ihr Angst gemacht, aber sie hat mir ausfiihrlich er-
klart, warum dies so ist. Rebecca nennt unseren Lagerraum im Kel-
ler den »Roboterfriedhof« und geht nicht gerne dort hinunter. Ich
danke Rebecca fiir ihre Nachsicht, fiir ihre kluge und entschiedene
redaktionelle Unterstiitzung und fiir ihre Erlaubnis, sie zitieren zu
diirfen. Sie hat sich geweigert, mich bei Facebook als Freund aufzu-
listen, aber sie hat mir beigebracht, Kurznachrichten zu senden. Die
Geschichte der digitalen Kultur ist Rebeccas bisherige Lebensge-
schichte. Dieses Buch ist als ein Brief an sie geschrieben, in dem ih-
re Mutter erldautert, wie sie die Zukunft ihrer Gesprache sieht.

Rebecca ist mittlerweile neunzehn, und ich weif3, dass sie, aus
Liebe zu mir, froh ist, dass die Arbeit an diesem Buch abgeschlos-
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sen ist. Ich bin mir nicht sicher, ob dies auch fiir mich gilt. Uber Ro-
boter nachzudenken, so wie ich es auf diesen Seiten tue, bietet mir
die Moglichkeit, mir Gedanken dariiber zu machen, was es bedeu-
tet, ein Mensch zu sein. Uber Konnektivitit nachzudenken erlaubt
mir, dariiber zu reflektieren, was wir fiireinander bedeuten. Dieses
Buchprojekt ist abgeschlossen; dass die darin behandelten Themen
mich weiterhin beschaftigen werden, darf als sicher gelten.

Sherry Turkle
Boston, Massachusetts
August 2010
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