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Vorwort

Wir leben im fr�hen 21. Jahrhundert, und das heißt, vor allem Nicht-
personen werden diese Worte lesen – Automaten oder dumpfe Mas-
sen von Leuten, die nicht mehr als Individuen agieren. Man wird die
Worte in atomisierte Suchmaschinen-Stichwçrter zerlegen, irgendwo
innerhalb industrieller Cloud-Computing-Zentren, die in entlegenen
Weltgegenden und oft an geheimgehaltenen Orten liegen. Man wird
sie millionenfach von Algorithmen kopieren lassen, die dazu dienen sol-
len, Werbung an Menschen irgendwo in der Welt zu schicken, die zu-
f�llig mit irgendeinem Fragment auf meine Aussagen reagiert haben.
Schw�rme schneller und nachl�ssiger Leser werden sie scannen, falsch
interpretieren und neu zusammensetzen zu Wikis und automatisch ag-
gregierten, kabellos verbreiteten Nachrichtenstrçmen.

Die Reaktionen werden immer wieder zu hirnlosen Ketten anonymer
Beschimpfungen und unausgegorenen Kontroversen entarten. Algorith-
men werden Korrelationen zwischen den Lesern meiner Worte und
ihren K�ufen, ihren romantischen Abenteuern, ihren Schulden und bald
schon ihren Genen ausfindig machen. Am Ende werden diese Worte
einen Beitrag zum Reichtum der wenigen leisten, denen es gelungen
ist, sich zu Herren der Computing-Clouds aufzuschwingen.

Der allergrçßte Teil dieses Schicksals wird meine Worte in der leb-
losen Welt der reinen Information ereilen. Menschliche Augen werden
sie nur in einer verschwindend geringen Minderheit der F�lle lesen.

Und dennoch sind Sie es, ein realer Mensch, der seltene Fall unter
meinen Lesern, den ich erreichen mçchte.

Die Worte in diesem Buch sind f�r Menschen geschrieben, nicht f�r
Computer.

Ich mçchte sagen: Man muß jemand sein, bevor man etwas mitzu-
teilen hat.





Erster Teil
Was ist eine Person?





1. Es fehlt an Personen

Software bringt Ideen zum Ausdruck, die so gut wie alles betreffen
kçnnen, vom Wesen einer musikalischen Note bis hin zum Wesen der
Person. Software ist außerdem einem �ußerst strengen Lock-in-Prozeß
unterworfen. Deshalb sind auch Ideen heute (da das menschliche Le-
ben zunehmend von Software abh�ngt) st�rker von Lock-in-Ph�nome-
nen betroffen als fr�her. Die meisten bisher ins System eingebauten
Ideen sind gar nicht so schlecht, aber einige Vorstellungen f�r das so-
genannte Web 2.0 stinken gewaltig, so daß wir sie bek�mpfen sollten,
solange wir das noch kçnnen.

Die Sprache ist der Spiegel der Seele. Wie der Mensch spricht, so ist er.
Publilius Syrus

Fragmente sind keine Menschen

Um die Wende zum 21. Jahrhundert begann in der digitalen Revolu-
tion etwas falsch zu laufen. Das World Wide Web wurde �berschwemmt
von einer Flut netter kleiner Designelemente, die gelegentlich als Web
2.0 bezeichnet werden. Diese Ideologie propagiert eine radikale Frei-
heit an der Oberf l�che des Web, doch die Ironie liegt in der Tatsache,
daß diese Freiheit eher Maschinen als Menschen zukommt. Trotzdem
spricht man hier gelegentlich von einer »open culture«, einer »Kultur
der Offenheit«.

Anonyme Blog-Kommentare, geschmacklose Videosp�ße und leicht-
gewichtige Musikverschnitte mçgen trivial und harmlos erscheinen,
doch insgesamt hat die fragmentierte, unpersçnliche Kommunikation
die zwischenmenschliche Interaktion entwertet.

Kommunikation wird heute oft als �bermenschliches Ph�nomen er-
fahren, das den einzelnen �bersteigt. Eine neue Generation ist heran-
gewachsen, die geringere Erwartungen hinsichtlich dessen hegt, was
ein Mensch sein oder werden kann.



Das wichtigste an einer Technologie ist die Frage,
wie sie die Menschen ver�ndert

Wenn ich im Labor mit digitalen Gadgets experimentiere, zum Bei-
spiel mit neuen Varianten virtueller Realit�t, stelle ich immer wieder
fest, daß geringf�gige Ver�nderungen an Details des digitalen Designs
tiefgreifende und unvorhergesehene Auswirkungen auf das Erleben
der Menschen haben kçnnen, die sp�ter damit spielen. Die geringste
Ver�nderung bei etwas scheinbar so Trivialem wie der leichten Hand-
habbarkeit eines Button kann zu einem vollkommen anderen Verhal-
tensmuster f�hren.

Wie der Forscher Jeremy Bailenson von der Stanford University ge-
zeigt hat, kann die Ver�nderung der Grçße eines Avatars in der immer-
siven virtuellen Realit�t das Selbstwertgef�hl und das soziale Selbst-
bild des Spielers ver�ndern. Technologien sind Verl�ngerungen unserer
selbst, und �hnlich den Avataren in Jeremys Labor kann auch unsere
Identit�t sich durch die Eigenheiten von Gadgets ver�ndern. Man kann
unmçglich mit Kommunikationstechnologie arbeiten, ohne sich auf
Sozialtechnologie einzulassen.

Man kçnnte fragen: »Wie ver�ndere ich mich selbst, wenn ich viel
blogge, twittere oder Wikipedia benutze?« Oder auch: »Wer bin ich,
wenn mein Publikum die Schwarmintelligenz ist?« Als Erfinder von
digitalen Technologien �hneln wir insofern Stand-up-Comedians oder
Neurochirurgen, als unsere Arbeit tiefe philosophische Fragen aufwirft.
Leider haben wir uns bislang als schlechte Philosophen erwiesen.

Wenn Entwickler im Bereich der digitalen Technologien ein Pro-
gramm so auslegen, daß der Nutzer mit dem Computer wie mit einer
Person interagieren muß, verlangen sie von ihm, in irgendeinem Win-
kel seines Gehirns zu akzeptieren, daß er vielleicht selbst als ein Pro-
gramm verstanden werden kann. Wenn sie einen Internet-Dienst konzi-
pieren, der von einer großen anonymen Masse verfaßt wird, unterstellen
sie, eine zuf�llig zusammengew�rfelte Menschenmenge sei ein Orga-
nismus mit ernstzunehmenden Ansichten.

Unterschiedliche Mediendesigns stimulieren unterschiedliche Poten-

14 Was ist eine Person?



tiale der menschlichen Natur. Wir sollten nicht versuchen, die Rudel-
mentalit�t so effizient wie mçglich zu machen. Wir sollten lieber ver-
suchen, die individuelle Intelligenz zu fçrdern.

»Was ist eine Person?« Wenn ich das w�ßte, kçnnte ich mçglicher-
weise in einem Computer eine k�nstliche Person programmieren. Aber
das kann ich nicht. Denn eine Person ist keine bloße Formel, sondern
ein Suchen, ein Mysterium, ein Glaubenssprung.

Optimismus

F�r jeden Menschen und erst recht f�r einen Technologen w�re es
schwer, morgens ohne den Glauben aufzustehen, daß die Zukunft bes-
ser als die Vergangenheit sein kann.

In den 1980er Jahren, als das Internet erst einer kleinen Zahl von
Pionieren zug�nglich war, begegnete ich h�ufig Menschen, die bef�rch-
teten, die sonderbaren Technologien, an denen ich arbeitete, zum Bei-
spiel die virtuelle Realit�t, werden mçglicherweise die D�monen der
menschlichen Natur freisetzen. War es etwa denkbar, daß die Men-
schen s�chtig nach virtueller Realit�t w�rden, als w�re sie eine Droge?
W�rden sie darin vielleicht gefangen und kçnnten nicht mehr in die
physische Welt zur�ckkehren, in der wir anderen leben? Manche die-
ser Fragen waren dumm, andere dagegen weitsichtig.

Wie Politik die Informationstechnologie beeinflußt

Ich gehçrte damals zu einer gl�cklichen Horde von Idealisten. Wenn
Sie uns in den 1980er Jahren zuf�llig beim Essen begegnet w�ren, zum
Beispiel mir und John Perry Barlow, der zum Mitbegr�nder der Elec-
tronic Frontier Foundation wurde, oder Kevin Kelly, dem ersten Her-
ausgeber der elektronischen Zeitschrift Wired, w�ren dies die Ideen ge-
wesen, �ber die wir damals diskutierten. Ideale sind auch in der Welt
der Technologie wichtig, aber die Mechanismen, �ber die sie das Ge-
schehen beeinflussen, sind anderer Art als in anderen Lebensbereichen.
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Technologen setzen nicht auf �berzeugungskraft, um die Menschen
zu beeinflussen – oder zumindest sind wir darin nicht sonderlich gut.
Es gibt unter uns nur wenige meisterhafte Kommunikatoren (wie Steve
Jobs), die meisten von uns sind nicht besonders �berzeugend.

Wir erfinden Forts�tze des menschlichen Kçrpers, zum Beispiel ex-
terne Augen oder Ohren (Webcams und Handys) und ein erweitertes
Ged�chtnis (die Welt der Dinge, die man online durchsuchen kann).
Daraus entstehen die Strukturen, �ber die Sie Verbindung zur Welt
und zu anderen Menschen aufnehmen. Diese Strukturen wiederum
kçnnen Ihr Selbstverst�ndnis und Ihr Weltbild ver�ndern. Wir beein-
f lussen Ihre persçnliche Philosophie ganz direkt durch eine Manipula-
tion Ihrer kognitiven Erfahrung und nicht indirekt durch Argumente.
Es bedarf nur einer winzigen Gruppe von Ingenieuren, um eine Tech-
nologie zu erschaffen, die in unglaublich kurzer Zeit die gesamte Zu-
kunft menschlicher Erfahrung zu ver�ndern vermag. Daher sollten zwi-
schen Entwicklern und Anwendern ernsthafte Diskussionen �ber das
Verh�ltnis zwischen Mensch und Technologie gef�hrt werden, bevor
man direkte Manipulationen dieser Art entwickelt.

Der heutige Zuschnitt des World Wide Web war nicht unvermeid-
lich. In den fr�hen 1990er Jahren gab es Dutzende ernsthafter Bem�-
hungen, digitale Informationen in Netzwerken auf eine Weise zu pr�-
sentieren, die eine Nutzung durch weitere Kreise ermçglichen sollte.
Unternehmen wie General Magic und Xanadu entwickelten alterna-
tive Designs mit vçllig anderen Eigenschaften, die niemals nach drau-
ßen gelangten.

Ein einzelner Mensch, Tim Berners-Lee, erfand das Design des heu-
tigen World Wide Web. Das damals eingef�hrte Web war insofern
minimalistisch, als es minimale Anforderungen an die Eigenschaften
einer Website stellte. Es war insofern offen, als seine Architektur kei-
ner Seite den Vorzug gegen�ber anderen gab und alle Seiten f�r alle
anderen erreichbar waren. Außerdem betonte es die Verantwortung,
weil nur der Besitzer einer Website daf�r sorgen konnte, daß sie zu-
g�nglich war.

Berners-Lee hatte urspr�nglich nur an die Bed�rfnisse einer Gemein-
schaft von Physikern gedacht und nicht an die der ganzen Welt. Den-
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noch wurde das Design des Web von fr�hen Nutzern in einem von
idealistischen Diskussionen gepr�gten Klima aufgenommen. In der Zeit
vor der tats�chlichen Entstehung des Web waren die damit verbun-
denen Vorstellungen sehr optimistisch. Sie fanden zun�chst Zustim-
mung in der community und dann in der ganzen Welt.

Da wir bei der Entwicklung von Informationstechnologien so vie-
les von Grund auf neu erschaffen, stellt sich die Frage, wie wir kl�ren
kçnnen, was hier das beste ist. Die bei digitalen Systemen anzutref-
fende radikale Freiheit stellt eine Herausforderung dar, bei der wir leicht
in die Irre gehen kçnnen. Denn auf diesem Gebiet machen wir alles
selbst. Nur fragt sich, was wir machen sollen. Aber leider ist dieses Di-
lemma – der Besitz einer so großen Freiheit – eine Schim�re.

Wenn ein Programm an Grçße und Komplexit�t zunimmt, kann
es sich zu einem f�rchterlichen Gewirr auswachsen. Und sobald an-
dere Programmierer daran beteiligt sind, wird es leicht zu einem un-
�berschaubaren Labyrinth. Ein kleines Programm kann man mit eini-
gem Geschick von Grund auf schreiben, aber es bedarf gewaltiger An-
strengungen (und mehr als eines Qu�ntchen Gl�cks), um ein großes
Programm erfolgreich zu ver�ndern, vor allem, wenn bereits andere
Programme darauf aufbauen. Selbst die besten Software-Entwicklungs-
gruppen stehen immer wieder vor einem ganzen Schwarm von Bugs
und Konstruktionsr�tseln.

Kleine Programme allein zu schreiben ist ein Vergn�gen, die Pflege
sehr großer Programme dagegen immer eine elende Arbeit. Deshalb
versetzt die digitale Technologie die Psyche des Programmierers in einen
fast schizophrenen Zustand. Immer wieder verwechselt man reale mit
idealen Computern. Technologen mçchten, daß jedes Programm sich
wie ein nagelneues, spielerisches, kleines Programm verh�lt, und sie set-
zen alle verf�gbaren psychologischen Strategien ein, um nicht reali-
stisch �ber Computer nachdenken zu m�ssen.

Die Empfindlichkeit ausgereifter Computerprogramme kann dazu
f�hren, daß das digitale Design in einem Prozeß eingefroren wird, den
man als lock-in bezeichnet. Das geschieht, wenn zahlreiche andere Pro-
gramme auf die Arbeit mit dem betreffenden Programm zugeschnit-
ten worden sind. Bedeutsame Ver�nderungen an einer Software vorzu-
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nehmen, von der bereits zahlreiche andere Programme abh�ngen, ge-
hçrt zum Schwierigsten, was man sich vornehmen kann. Und deshalb
geschieht es so gut wie nie.

Zuweilen erscheint ein digitales Eden

In den fr�hen 1980er Jahren erfand ein Synthesizer-Konstrukteur na-
mens Dave Smith eines Tages eine Mçglichkeit, Musiknoten darzustel-
len. Er nannte sie MIDI. Sein Ansatz betrachtete die Musik aus der
Sicht eines Keyboardspielers. MIDI bestand aus digitalen Mustern,
die Tastatur-Ereignisse wie »Taste oben« und »Taste unten« darstell-
ten.

Das bedeutete, daß MIDI nicht den geschwungenen, kontinuier-
lichen Ausdruck einer S�ngerin oder eines Saxophonspielers produzie-
ren konnte. Es vermochte nur die mosaikfçrmige Welt eines Keyboard-
spielers, nicht aber die aquarellartige Welt der Geige zu beschreiben.
Aber es gab gar keinen Grund, weshalb MIDI das ganze Spektrum mu-
sikalischen Ausdrucks abbilden sollte, denn Dave wollte lediglich eini-
ge Synthesizer zusammenschließen, so daß er mit einem einzigen Key-
board �ber eine grçßere Klangpalette verf�gte.

Trotz seiner Beschr�nktheit wurde MIDI zum Standard f�r die Dar-
stellung von Musik durch Computerprogramme. Man entwickelte Soft-
ware und Synthesizer, die damit arbeiteten, und schon bald erwies
es sich als unpraktisch, all diese Software und Hardware zu ver�ndern
oder ganz aufzugeben. MIDI hatte sich durchgesetzt, und trotz her-
kulischer, �ber mehrere Jahrzehnte fortgesetzter Bem�hungen m�ch-
tiger internationaler kommerzieller, universit�rer und professioneller
Organisationen, diesen Zustand zu �ndern, blieb es dabei.

Standards und ihr unvermeidlicher Mangel an Weitsicht waren na-
t�rlich schon vor dem Computer ein Problem. Die Spurweite der Ei-
senbahnen ist ein Beispiel daf�r. Die Londoner U-Bahn wurde mit
einer schmalen Spurweite und entsprechend engen Rçhren geplant, die
auf manchen Strecken nicht einmal den Einbau einer L�ftung zulas-
sen, weil kein Platz f�r den Abtransport der von den Z�gen erhitzten
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Luft bleibt. So kommt es, daß wegen einer vor mehr als hundert Jah-
ren getroffenen unflexiblen Konstruktionsentscheidung heute noch
Zehntausende Einwohner einer der reichsten St�dte der Welt Fahrten
in stickigen U-Bahn-Waggons auf sich nehmen m�ssen.

Doch Computerprogramme sind schlimmer als Eisenbahnen, weil
sie sich immer absolut exakt an ein unendlich spezielles, willk�rliches,
unentwirrbares Chaos halten m�ssen. Die technischen Anforderun-
gen sind so zwingend und pervers, daß die Anpassung an ver�nderliche
Standards zu einem endlosen Kampf ausarten kann. W�hrend das Lock-
in in der Welt der Eisenbahnen ein Gangster sein mag, ist es in der
digitalen Welt ein absoluter Tyrann.

Leben auf der gekr�mmten Fl�che des Mooreschen Gesetzes

Ein verh�ngnisvoller und entnervender Aspekt der Informationstech-
nologie liegt in der Tatsache, daß ein bestimmtes Design zun�chst eine
Nische zu f�llen scheint, sich aber, wenn es erst einmal eingef�hrt ist,
als nicht mehr ver�nderbar erweist. Wenn es sich durchgesetzt hat,
wird es zu einer dauerhaften Grçße, auch wenn bis dahin ein besseres
Design ohne weiteres seinen Platz h�tte einnehmen kçnnen. Was zu-
n�chst nur l�stig erscheint, w�chst sich zu einem katastrophalen Pro-
blem aus, weil die Leistungsf�higkeit von Computern exponentiell zu-
nimmt. In der Welt der Computer nennt man dies das Mooresche
Gesetz.

Die Leistungsf�higkeit der Computer hat sich millionenfach vergrç-
ßert, und ihre Verbreitung wie auch der Grad ihrer Vernetzung hat
gewaltig zugenommen, seit meine beruf liche Laufbahn begann –
und das ist noch gar nicht so lange her. Es ist, als legten Sie ein Samen-
korn in den Boden, und daraus w�chse mit rasender Geschwindigkeit
ein Baum, der Ihr ganzes Dorf verschlingt, noch bevor Sie auch nur
aufstehen kçnnten.

In den Augen mancher Technologen erlegt Computersoftware den
Entwicklern ein als unfair empfundenes Maß an Verantwortung auf.
Da die Leistungsf�higkeit der Computer eine exponentielle Wachstums-
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rate aufweist, m�ssen Entwickler und Programmierer bei ihren Kon-
struktionsentscheidungen extrem vorsichtig sein. Die Folgen winziger,
anfangs scheinbar unbedeutender Entscheidungen kçnnen gewaltige
Ausmaße annehmen und zu bestimmenden, unver�nderlichen Regeln
unseres Lebens werden.

MIDI findet sich heute in Ihrem Telefon und in unz�hligen anderen
Ger�ten. Es bildet das Grundger�st, auf dem fast die gesamte popu-
l�re Musik aufbaut. Ein großer Teil der Tçne in unserer Umgebung –
Hintergrundmusik und Pieptçne, die Klingeltçne des Telefons oder des
Weckers – basiert auf MIDI. Die gesamte akustische Erfahrung des
Menschen ist angef�llt mit diskreten Noten, die in bestimmte Raster
passen.

Eines Tages wird sich vielleicht ein digitales Design f�r die Beschrei-
bung menschlicher Sprache durchsetzen, das es Computern ermçglicht,
besser zu klingen als heute. Dieses Design wird man dann vielleicht
auch auf die Musik �bertragen, und mçglicherweise entwickelt man
auf dieser Grundlage eine f l�ssigere und ausdrucksst�rkere Form digi-
taler Musik. Doch selbst wenn das geschehen sollte, irgendwann in tau-
send Jahren, werden unsere Nachfahren, mit nahezu Lichtgeschwin-
digkeit auf dem Weg zur Erforschung eines neuen Sonnensystems,
wahrscheinlich von einer piepsigen MIDI-basierten Musik bel�stigt
werden, die sie daran erinnert, daß der Antimateriefilter ausgewechselt
werden muß.

Das Lock-in verwandelt Ideen in Fakten

Vor MIDI waren Musiknoten eine abgr�ndige Vorstellung, die sich
einer absoluten Definition entzog. Eine Idee, die es dem Musiker er-
mçglichte, Musik zu denken oder zu lehren oder niederzuschreiben.
Sie waren ein geistiges Hilfsmittel, das sich von der Musik als solcher
unterschied. Verschiedene Menschen konnten unterschiedliche Tran-
skriptionen derselben musikalischen Darbietung anfertigen und leicht
abweichende Partituren erstellen.

Nach MIDI waren Musiknoten dagegen keine bloße Idee mehr, son-
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