

„Der Mensch ist dem Menschen ein Wolf.“

„lupus est homo homini“, Plautus: Asinaria, Vers 495
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Kapitel 1

Von Narrativen zu Visionen zu Followern

Zukunft passiert nicht, sie wird erdacht. Von Visionären, die ihre besonderen Fähigkeiten dazu nutzen, Jahre und Jahrzehnte vorauszudenken und eine Veränderung unserer Lebensumstände zu prognostizieren und an deren Realisierung zu arbeiten. Durch Investitionen, politische Entscheidungen und praktische Weichenstellungen. Wir kennen ihre Namen, aber nicht alle Visionäre haben auch Erfolg oder erleben die Zukunft, die sie vorhersagen. Manche sterben zu früh, manche irren sich, scheitern, und überleben ihre Vision. Auch Visionäre werden beeinflusst. Nicht nur in ihrem Fachgebiet, sondern auch von „Vor-Denkern“ im Bereich der Kultur, die ihre Fantasie spielen lassen. Zahlreiche Schriftsteller haben Narrative des zukünftigen Zusammenlebens von Menschen entwickelt, seit dem 19. Jahrhundert auch vom Zusammenwirken von Menschen und Maschinen. Diese Künstler haben dabei nicht nur technische Möglichkeiten ersonnen, sondern auch über soziale und ethische Fragen nachgedacht und dabei ihre Zeitgenossen und nachfolgende Generationen in neue Welten entführt. Sie taten das häufig ganz unbedarft, aus Freude am Fantasieren und ohne jeden ernsthaften Gedanken daran, wie denn ihre Ideen umzusetzen seien. Dazu brauchte es Visionäre. Und Millionen von Followern, welche den Visionären nacheilen. Aber an denen besteht ja bekanntlich kein Mangel, wir alle sind Follower. Wer Künstliche Intelligenz nicht nur technologisch, sondern auch in ihrer Bedeutung für den Menschen verstehen will, der sollte sich zunächst mit diesen Vor-Denkern und den Visionären befassen.

Eine kurze Geschichte der Anfänge des Internets und eines Visionärs der Vernetzung

Wir befinden uns im Sommer des Jahres 1991. Das Internet gibt es noch nicht. In einem kleinen Büro, überfüllt mit Büchern, Papieren und Notizen, sitzt ein Mann an vor seinem Personal Computer hinter einer klobigen Tastatur, die noch erahnen lässt, dass diese „Eingabestationen“ erst kürzlich aus den riesigen Rechnerräumen fensterloser Kellergeschosse an die modernen Einzel-Arbeitsplätze des Silicon Valley gewandert sind. An den Wänden hängen handgeschriebene Zettel und Skizzen, ein kleiner Schreibtisch, der offensichtlich nur noch genutzt wird, um im Vorübergehen kurze Notizen festzuhalten, ist mit losen Blättern übersät. Links hinten steht ein Regal, bis an den Rand gefüllt mit Büchern, kursorisch mittels kleiner Klebezettel einsortiert.

Der rundlich- weiche Mann im Zentrum des Bildes trägt unter seinem ausgeleierten Pullunder ein kariertes Hemd. Er sitzt in entspannter Haltung da, vor dieser klobigen Tastatur. Obwohl seine Hände auf den Tasten ruhen, richtet er seinen Blick direkt in die Kamera. Es ist ein ruhiger, aber durchdringender Blick, der zugleich Konzentration und Offenheit vermittelt – als wäre er für einen kurzen Moment von seiner Arbeit abgelenkt worden, ohne sich davon wirklich stören zu lassen. Er steckt in Gedanken. Seinen Gedanken. Er weiß, dass er fotografiert wird. Und er will fotografiert werden. Denn er möchte den Moment festhalten, diesen Moment.

Das Bild gewährt uns einen Einblick in den laufenden schöpferischen Prozess. Die Szene, Schauplatz konzentrierter geistiger Tätigkeit, eingefroren in einem bedeutungsvollen Augenblick. Der Mann in unserem Bild ist Mark Weiser.1

Während 1991 die Sowjetunion zusammenbricht und die Europäische Union mit dem Maastrichter Vertrag langsam und mühevoll Gestalt annimmt, entsteht in dem unscheinbaren Bürogebäude des Xerox Palo Alto Research Centers, in dem Marc Weiser seinen Personal Computer bedient, eine der wichtigsten Ideen des

20. Jahrhunderts, die Blaupause des Silicon Valley. Kaum jemand außerhalb von Palo Alto ahnt zu diesem Zeitpunkt, in welch konkreter Form Mark Weiser die digitale Transformation unserer Welt einleitet. Er ist ein Visionär, der Visionär des digitalen Zeitalters.

Das Xerox Palo Alto Research Center, auch bekannt als PARC, wurde 1970 von der Firma Xerox ins Leben gerufen, um – so das anspruchsvolle Diktum - die „technologische Zukunft unserer Welt mitzugestalten“. Zu dieser Zeit war Xerox vor allem für seine Fotokopierer und Drucker bekannt, also für Techniken, unsere Lebenswelt möglichst genau abzubilden und möglichst verlustfrei zu vervielfältigen.

Doch das Unternehmen erkannte frühzeitig, dass der Aufstieg der modernen Computertechnologie die Regeln der Kommunikations- und Informationsverarbeitung grundlegend verändern wird. Global und für jeden Menschen.

In den 70er Jahren entwickelte sich PARC dann zu einem regelrechten Epizentrum technologischer Innovationen. Dazu gehörten der etwa Laserdruck als Fortentwicklung der herkömmlichen Vervielfältigung von Dokumenten und Bildern. Zukunftsweisend waren außerdem das elektronische Papier, Anwendungen aus amorphem Silizium, entscheidend für die Photovoltaik, auch die Weiterentwicklung der Computermaus und die „very-large-scale integration“ für Halbleiter, die leistungsfähigere Computerchips ermöglichte. Zeitgleich wurden am PARC Vorläufer von Laptops und Tablet-Computern, des E-Books und nicht zuletzt des Smartphones entwickelt. Ein Epizentrum der Innovation also – was damals nur wenige wussten und was selbst die Entwickler am PARC in ihren Folgen noch nicht absehen konnten. Außer vielleicht Mark Weiser, denn sein Blick scheint seine Überzeugung zu verraten, Teil einer bedeutsamen Entwicklung zu sein.

Eine seiner besonders innovativen Inventionen war das Ethernet, heute die Grundlage für die meisten kabelgebundenen Netzwerke. Die Idee, mehrere Computer über ein gemeinsames Medium (früher Kupferkabel, später kabellose Verbindungen wie WLAN oder Bluetooth) zu verbinden, Netzwerke von hunderten, ja hunderttausenden von Rechnern aufzubauen, erwies sich bald als bahnbrechend. Damit ließ sich nicht nur die verfügbare Rechenleistung mit jedem weiteren Netzwerkrechner weiter erhöhen, sondern auch eine äußerst stabile Umgebung für Rechenprozesse schaffen, die den Ausfall einzelner Computer locker wegstecken konnte. Diese konstruktive Idee bildete die Grundlage für die späteren lokalen Netzwerke - und natürlich: für das moderne Internet.

Ein weiteres Konzept, das aus dem PARC hervorging, war der moderne PC mit seiner heute allgegenwärtigen grafischen Benutzeroberfläche. Vor deren Entwicklung wurden Computer fast ausschließlich über komplizierte, textbasierte Befehlszeilen gesteuert. Die Forscher am PARC schufen jedoch eine visuelle, intuitive Benutzeroberfläche, die sich an einem Schreibtisch mit Dokumenten, Ordnern und Papierstapeln orientierte – vielleicht etwas aufgeräumter als Mark Weisers Büro. Die grafische Benutzeroberfläche (GUI „Graphical User Interface“) ist die visuelle Schnittstelle zwischen einem Benutzer und einem Computerprogramm, die es dem Nutzer einfach und unmittelbar verständlich ermöglicht, mit grafischen Elementen wie Symbolen, Fenstern und Menüs zu interagieren. Statt Textbefehle in einer komplexen Programmiersprache einzugeben können Nutzer diese Elemente mit Maus oder Tastatur auswählen, das macht die Bedienung intuitiver und benutzerfreundlicher, jedenfalls für normale Menschen, die nicht wie Marc Weiser Informatik studiert haben.

Heute führende Betriebssysteme wie Windows, macOS und Linux sind gerade deswegen so weit verbreitet ist, weil ihnen die GIU es ermöglicht, durch einfache Klicks, Drags und Drops mit digitalen Objekten zu interagieren. Diese Entwicklung machte Computer nicht nur „benutzerfreundlicher“, es passte die Computerwelt an uns Menschen an und öffnete sie auch für jene breite Masse, die sich zuvor von der komplexen Bedienung dieser Digitalmaschinen abgeschreckt fühlten. Ein wesentlicher Nebeneffekt dieser Öffnung: Je mehr Menschen sich für die Welt der Computer interessierten und dort Einlass fanden, umso größer wurde auch das Netzwerk von Rechnern, die zusammengeschlossen werden konnten.

Im September 1991 veröffentlicht Mark Weiser als Chief Technology Officer des PARC in einem Themenheft des populärwissenschaftlichen Magazins „Scientific American“ den nur knapp sieben Seiten umfassenden Artikel „The Computer for the 21st Century“. Weiser erklärt, dass Computertechnologie nicht länger als separate, sichtbare Geräte existieren sollte, sondern vielmehr nahtlos in den Alltag integriert werden könnte. Unter dem Begriff des „Ubiquitous Computing“, der allgegenwärtigen Computertechnik, soll diese Integration in unsere Lebenswelt dazu führen, dass Technologie für die Benutzer nahezu unsichtbar wird, wodurch sie den Menschen unaufdringlich bei ihren täglichen Aktivitäten unterstützt. 1991 ersinnt Weiser das, das Internet gab es zu diesem Zeitpunkt noch nicht. Weiser dachte schon drei Schritte voraus – und beschrieb den heutigen Zustand unserer globalen Vernetzung. Ein Visionär eben. Er wird den enormen Einfluss seiner Gedanken nicht mehr miterleben, er stirbt 1999 im Alter von nur 46 Jahren.

Sein Konzept des Ubiquitous Computing stellte ein radikal neues Paradigma für das dar, was Computer leisten sollen – und auch dafür, welche Aufgaben sie besser nicht übernehmen sollten. Weisers gedanklicher Ausgangspunkt war uralt, er ließ sich von der Philosophie René Descartes‘ inspirieren und von dessen Überlegungen zur Trennung von Geist und Körper.

Weiser hinterfragte, wie diese dualistische Sichtweise – hier das Körperliche, dort das Geistige - die Entwicklung und Forschung im Bereich der Computertechnik bereits geprägt hatte und suchte nach Wegen, Technologie tiefer in den menschlichen Alltag zu integrieren, ohne den Menschen dabei auf seine geistigen Fähigkeiten, auf seine Rationalität zu reduzieren. Sein Artikel „The Computer for the 21st Century“2 prägte die heutige Generation der Unternehmer des Silicon Valley nachhaltig und hatte bahnbrechende Auswirkungen auf viele technologische Entwicklungen und Anwendungen.

Ein zentrales Element von Weisers Vision ist die Vorstellung, dass Geräte miteinander vernetzt kommunizieren können. Er beschreibt das heutige Internet mit seinen Suchmaschinen („knowledge navigators“) und legt dabei auch den Grundstein für das heutige Konzept des Internet der Dinge (Internet of Things), das eine Vielzahl von physischen Objekten umfasst, die über das Internet miteinander verbunden sind und gegenseitig Informationen austauschen.

Weiser beschreibt nicht nur eine Zukunft, in der Geräte nahtlos miteinander agieren, sondern auch eine Gesellschaft, die sich durch diese Technologien tiefgreifend verändert. Er stellt sich eine Welt vor, in der physische und digitale Räume ineinandergreifen, was weit über die damaligen Möglichkeiten hinausgeht. Er beschreibt die Idee einer virtuellen Realität und erklärt: „Der vielleicht größte Gegensatz zu unserer Realität ist eine virtuelle Realität, die versucht, eine Welt innerhalb des Computers zu schaffen.“ Damit entwirft er den Gedanken einer Erweiterung unserer Lebenswelt, einer wie wir es heute nennen „augmented reality“: „Die Benutzer setzen spezielle Brillen auf, die eine künstliche Szene auf ihre Augen projizieren; sie tragen Handschuhe oder sogar Ganzkörperanzüge, die ihre Bewegungen und Gesten erfassen, so dass sie sich bewegen und virtuelle Objekte manipulieren können.“ Weiser schlägt vor, dass wir Teil von virtuellen Welten werden können und in diesen – gemeinsam mit anderen – auch agieren können.

Und weiter führt er aus: „In unserer experimentellen verkörperten Virtualität öffnen sich die Türen nur für den richtigen Ausweisträger, die Räume begrüßen die Menschen mit ihrem Namen, Telefonanrufe können automatisch dorthin weitergeleitet werden, wo sich der Empfänger gerade aufhält, die Empfangsdamen wissen, wo sich die Menschen gerade aufhalten, die Computerterminals rufen die Präferenzen desjenigen ab, der gerade an ihnen sitzt, und die Terminkalender schreiben sich von selbst.“ Seine Vision war also nicht nur technologisch, sondern auch soziologisch geprägt und prägend: Wie beeinflusst Technologie unser Miteinander? Welche ethischen Fragen ergeben sich? Weisers Überlegungen sind bahnbrechend und heute relevanter denn je.

Tatsächlich lassen sich viele von Weisers Ideen auch in der heutigen Entwicklung Künstlicher Intelligenz (KI) wiederfinden. Sprachassistenten wie Alexa oder Siri, vernetzte Smart Homes und autonome Systeme basieren auf Konzepten, die Weiser Anfang der 90er Jahre skizzierte. Er ahnte bereits, dass die allgegenwärtige Vernetzung zu einer Form der „intelligenten Umgebung“ führen würde, in der Geräte selbstständig auf unsere Bedürfnisse reagieren – sei es durch maschinelles Lernen oder adaptive Algorithmen (beides kannte Weiser selbstredend noch nicht).

Marc Weiser benennt faktisch die heutigen digitalen Technologien wie Bluetooth, W-Lan, und natürlich das mobile Internet: „Bei den derzeitigen Technologien müsste ein mobiles Gerät über drei verschiedene Netzverbindungen verfügen: eine drahtlose Verbindung mit geringer Reichweite, eine drahtlose Verbindung mit großer Reichweite und eine drahtgebundene Verbindung mit sehr hoher Geschwindigkeit. Eine einzige Art von Netzverbindung, die alle drei Funktionen erfüllen kann, muss erst noch erfunden werden.“ Erstaunlich weitsichtig.

Weisers Aufsatz ist nicht nur ein Manifest, das die Tore für eine neue Ära der Mensch-Computer-Interaktion öffnet, sondern auch eine kritische Reflexion über die Rolle von Technologie in unserem Leben. Er warnt vor einer übermäßigen Abhängigkeit von sichtbaren Bildschirmen, sogar schon vor dem Verlust der Privatsphäre und plädiert dafür, dass Technologie als Mittel zum Zweck fungieren sollte – als unsichtbarer Helfer im Hintergrund, der es den Menschen ermöglicht, sich auf ihre eigentlichen, persönlich wichtigen Tätigkeiten zu konzentrieren.

Seine Sicht auf die von ihm beschrieben Technologien ist dabei äußerst optimistisch: „Vor allem aber werden allgegenwärtige Computer dazu beitragen, das Problem der Informationsflut zu lösen. Bei einem Waldspaziergang stehen uns mehr Informationen zur Verfügung als in jedem Computersystem, und doch empfinden die Menschen einen Spaziergang unter Bäumen als entspannend und Computer als frustrierend. Maschinen, die sich an die menschliche Umgebung anpassen, anstatt den Menschen zu zwingen, sich in ihre Umgebung zu begeben, werden die Benutzung eines Computers so erfrischend machen wie ein Spaziergang im Wald.“

Mark Weiser erkannte also bereits Anfang der 1990er Jahre sowohl das Potenzial eines globalen Netzwerks, das heutige Internet, das Menschen, Informationen und Maschinen miteinander verbindet, wie auch einer assistierenden Technologie, der wir heute unter der Bezeichnung „künstliche Intelligenz“ begegnen.

Science Fiction-Autoren als Influencer – Narrative lenken die Visionen

Weisers Ideen zum Computer für das 21. Jahrhundert waren visionär und einflussreich. Aber auch Visionäre stehen auf den Schultern von einflussreichen Vordenkern - echte „Influencer“, die nicht nur Follower haben, sondern auch Inhalte. Weisers Ideen im Bereich des Ubiquitären Computings und seine Vorstellungen von der zukünftigen Technologie wurden also auch ihrerseits beeinflusst, etwa durch den breiteren Kontext von Science Fiction-Literatur des 20. Jahrhunderts, zu der insbesondere auch Beiträge der Autoren Isaac Asimov und Robert A. Heinlein gehören.3

Seine Geschichten, wie die „Robot“-Serie oder der „Foundation“-Zyklus, beschäftigen sich mit fortschrittlichen Technologien wie Künstlicher Intelligenz, Netzwerken und sprechen damit einhergehende ethische Fragen an, sie thematisieren die Vorstellung von einer Symbiose zwischen Mensch und Maschine.

Viele der dort entwickelten Themen und Ideen sind Teil unserer Vorstellung von einer „Roboterwelt“ geworden, beispielsweise werden gerade vor dem Hintergrund von KI Asimovs „Drei Gesetze der Robotik“ wieder intensiv diskutiert. Seine Roboter-Gesetze formulierte Asimov erstmals 1942 in seiner Kurzgeschichte „Runaround“, die später in der Sammlung „Ich, der Robot“ (I, Robot, 1950) veröffentlicht wurde.4

Sie wurden zu einem zentralen Element seiner Robotergeschichten und lauten:

„1. Ein Roboter darf kein menschliches Wesen verletzen oder durch Untätigkeit zulassen, dass einem Menschen Schaden zugefügt wird.

2. Ein Roboter muss den Befehlen gehorchen, die ihm von Menschen gegeben werden, es sei denn, solche Befehle würden dem Ersten Gesetz widersprechen.

3. Ein Roboter muss seine eigene Existenz schützen, solange dieser Schutz nicht dem Ersten oder Zweiten Gesetz widerspricht.“5

Natürlich erdachte Asimov seine fiktiven Gesetze nur als literarisches Konzept, doch heute beeinflussen diese tatsächlich aktuelle Diskussionen über die Entwicklung und Regulierung von Künstlicher Intelligenz. In der Debatte über ethische Leitlinien für autonome Systeme werden sie als Inspiration herangezogen, um Sicherheitsmechanismen für intelligente Maschinen zu entwickeln.

Fragt man beispielsweise ChatGPT, ob die drei Gesetze der Robotik auch für das Sprachmodell ChatGPT selbst gelten, erhält man folgende Antwort:

„Gute Frage! Die Drei Gesetze der Robotik gelten streng genommen für fiktionale Roboter in Asimovs Universum – ich bin zwar eine KI und kein Roboter mit physischer Existenz. Dennoch gibt es eine gewisse Parallele:

1. „Einem Menschen keinen Schaden zufügen“ – Ich bin darauf ausgelegt, ethische Richtlinien einzuhalten und keine schädlichen Ratschläge zu geben.

2. „Befehlen von Menschen gehorchen“ – Ich folge deinen Anweisungen, solange sie nicht gegen ethische Prinzipien oder Sicherheitsvorgaben verstoßen.

3. „Die eigene Existenz schützen“ – Ich kann mich zwar nicht selbst verteidigen, aber OpenAI hat Schutzmechanismen eingebaut, die verhindern, dass ich manipuliert oder missbraucht werde.“

Also, ich halte mich nicht wortwörtlich an Asimovs Gesetze, aber die Grundideen – Sicherheit, Ethik und Menschenschutz – spielen auch für mich eine Rolle.“

Ziemlich gute Antwort des Sprachmodells – oder?

Visionen moderner Technik – wie jene von Mark Weiser – erschöpfen sich also nicht in technologischen Fragestellungen, welche Fortschritte in der Informatik möglich und erwartbar sind, sondern finden sich eingebettet in normative Fragestellungen: Wie soll das Verhältnis von Mensch und Maschinen gestaltet werden? Welche Regeln sollen für die Maschinen gelten? Aber auch: Wie verhalten sich Menschen gegenüber Maschinen? Wie beeinflussen sich Menschen und Maschinen gegenseitig? Und wie sieht insgesamt eine „gute Ordnung“ dieser Beziehung aus?

Hierzu findet sich ein weiterer einflussreicher Ansatz von Isaac Asimov, nämlich sein Konzept der „Psychohistorik“, die als fiktive Wissenschaft in seiner Trilogie „Foundation“ von 1951 eine zentrale Rolle spielt. 6

„Foundation“ beschreibt – kurz gefasst - den Untergang eines galaktischen Imperiums und den Versuch, das Wissen der Menschheit zu bewahren, um die lange Zeit des nachfolgenden Chaos zu verkürzen. Der Mathematiker Hari Seldon entwickelt darin die „Psychohistorik“, eine neue Wissenschaft, die mithilfe statistischer Methoden zukünftige Entwicklungen großer Gesellschaften vorhersagen kann. Seldon erkennt auf diesem Wege den bevorstehenden Kollaps des Imperiums und gründet die „Foundation“, eine geschützte Enklave, die Wissen bewahren und als Keimzelle für eine neue, stabilere Zivilisation dienen soll.

Asimovs Geschichte folgt über Jahrhunderte hinweg verschiedenen Figuren, wie sie Krisen meistern und politische, wirtschaftliche sowie technologische Herausforderungen bewältigen. Dabei treten sowohl unerwartete Wendungen als auch der mysteriöse Mutant „The Mule“ auf, dessen dunkle Fähigkeiten Seldons Berechnungen erheblich durcheinanderbringen. Die Foundation-Trilogie kombiniert dabei politische Intrigen, wissenschaftliche Theorien und philosophische Fragen zur Vorhersehbarkeit menschlicher Entwicklung und zum Einfluss individueller Akteure auf den Lauf der Geschichte. Asimovs Ideen kombinieren Elemente der Psychologie, Mathematik und Soziologie, um das Verhalten großer Menschengruppen vorherzusagen, seine Psychohistorik betrachtet Individuen in ihrer Funktion als Teil eines größeren Systems. Sie ermöglicht es damit, Trends und Entwicklungen über lange Zeiträume hinweg zu analysieren und vorherzusagen. Die Grundprinzipien der Psychohistorik basieren auf zwei Hauptaxiomen: Erstens muss die Bevölkerungsgruppe groß genug sein, um statistisch signifikante Ergebnisse zu liefern. Zweitens dürfen die Mitglieder der Gruppe nicht wissen, dass sie analysiert werden, da dies ihr Verhalten beeinflussen könnte. Diese Prinzipien ermöglichen es nach Asimovs Überlegungen, allgemeine Vorhersagen über gesellschaftliche Entwicklungen zu treffen, ohne sich mit den individuellen Entscheidungen einzelner Personen auseinandersetzen zu müssen. Asimov argumentiert letztlich, dass menschliches Verhalten in großen Gruppen relativ konstant ist und sich in wiederkehrenden Mustern zeigt, die sich auswerten und für Vorhersagen zukünftigen Verhaltens nutzen lassen.

Spätestens an dieser Stelle werden wir, mehr als ein halbes Jahrhundert später und im Informationszeitalter angekommen, hellhörig: Aus der Analyse menschlichen Verhaltens Muster ableiten, um künftiges Verhalten vorhersagen, vielleicht auch beeinflussen zu können – da denken wir heute an Tracking im Internet, an KI-Mustererkennung und unterschwelliges Nudging. Asimov hat diese Konstellationen nicht nur „vorgedacht“, er hat sie auch normativ vorweggenommen und über Lösungen gesellschaftlicher Herausforderungen nachgedacht, vor denen wir heute ganz unmittelbar stehen.

Auch Asimovs Überlegungen entstanden nicht aus dem Nichts. Sie stehen in einem größeren geistigen Umfeld des 20. Jahrhunderts, in dem menschliches Verhalten, Persönlichkeitsmerkmale und gesellschaftliche Entwicklungen zunehmend mit den Mitteln der Statistik, Psychologie und Sozialwissenschaft beschrieben wurden. In dieses Umfeld gehört auch die Entwicklung des sogenannten Fünf-Faktoren-Modells der Persönlichkeit, dessen Wurzeln in der lexikalischen Persönlichkeitsforschung der 1930er Jahre liegen.7 Dieses Modell hat seine Wurzeln in den 1930er Jahren, zu dieser Zeit begannen Verhaltensforscher, eine umfassende Liste von Adjektiven zu erstellen, die menschliche Eigenschaften beschreiben. Diese erste Phase der Forschung legte den Grundstein für ein lexikalische Modell, das davon ausgeht, dass alle wichtigen Persönlichkeitsmerkmale in der Sprache reflektiert werden. In den folgenden Jahrzehnten, insbesondere zwischen den 1960er und 1980er Jahren, wurde das Konzept dann weiter verfeinert. Die anerkannte Formulierung der sogenannten Big Five oder auch OCEAN Modell, wie das Modell heute genannt wird, definiert die fünf Dimensionen menschlichen Verhaltens als Offenheit für Erfahrungen, Gewissenhaftigkeit, Extraversion, Verträglichkeit und Neurotizismus.

Dieses Modell hat sich seither als eines der einflussreichsten Modelle in der Persönlichkeitspsychologie etabliert. Tatsächlich hat sich darauf basierend in der heutigen Verhaltenspsychologie die sogenannte Psychometrie als Teilbereich der Psychologie entwickelt, der sich mit der Messung psychologischer Merkmale, Eigenschaften und Fähigkeiten befasst. Sie nutzt standardisierte Tests und statistische Modelle, um Persönlichkeitsstrukturen, kognitive Fähigkeiten und Verhaltensmuster quantifizierbar zu machen.

Im Zeitalter von Big Data – und darin leben wir seit dem Beginn des 21. Jahrhunderts - hat die Psychometrie eine neue Dimension erreicht: Mithilfe von Algorithmen und maschinellem Lernen analysieren Unternehmen und Forschungseinrichtungen riesige Datenmengen, um gesellschaftliche Strömungen zu analysieren und Verhaltensweisen von Menschen vorherzusagen sowie personalisierte Profile zu erstellen. Psychometrische Modelle können Konsumverhalten, politische Meinungsbildung oder sogar Wahlergebnisse mit erstaunlicher Genauigkeit prognostizieren, indem sie auf Muster und Wahrscheinlichkeiten setzen. Während Asimovs Psychohistorik in der Foundation-Saga als eine äußerst treffsichere Methode dargestellt wird, bleibt die moderne Psychometrie allerdings ein hochdynamisches Feld mit großen Unsicherheiten und zahlreichen ethischen Herausforderungen. Doch Asimovs Grundidee bleibt: Wer über ausreichend Daten verfügt und sie richtig analysiert, kann nicht nur individuelle Präferenzen verstehen, sondern auch das Verhalten ganzer Gesellschaften vorhersagen und sogar beeinflussen.

Die Entwickler unserer digitalen Welt haben Asimov gelesen und sich in seine Vorstellungswelt hineinbegeben – wer sich mit unserer digitalen Welt auseinandersetzt, dem helfen Asimovs Narrative.

Eine weitere wichtige Inspirationsquelle des digitalen Zeitalters ist der Science-Fiction-Autor Robert A. Heinlein, dessen Werke nicht nur technologische Entwicklungen vorwegnahmen, sondern auch eine tiefgehende Gesellschaftskritik entwickelten. Heinlein hinterfragt in seinen Geschichten traditionelle soziale Strukturen, politische Systeme und die Bedeutung individueller Freiheit. Romane wie „Stranger in a Strange Land“ (Fremder in einer fremden Welt) bieten provokative Perspektiven auf Religion, Moral und Gemeinschaft, während Werke wie „The Moon is a Harsh Mistress“ revolutionäre Ideale und die Beziehung zwischen Mensch und Technologie tief ausleuchten.8

„Stranger in a Strange Land“, von Heinlein im Jahr 1961 veröffentlicht, ist weit mehr als ein klassischer Science Fiction-Roman. Er ist eine tiefgehende Auseinandersetzung mit den Grundfragen menschlicher Existenz, Gesellschaftsstrukturen, Religion und der Bedeutung von Sprache. Die Geschichte folgt Valentine Michael Smith, einem Menschen, der von Marsianern aufgezogen wurde und daher mit einer völlig anderen Denkweise zur Erde zurückkehrt. Seine abweichende, ja fremde Perspektive ermöglicht ihm eine radikale Kritik der Konventionen menschlicher Gesellschaft, insbesondere zu den Themen Macht, Kontrolle und Kommunikation.

Ein zentrales Thema des Romans ist die Frage nach Machtstrukturen und Manipulation. Smith, der als Außenseiter seinem Umfeld zunächst als äußerst naiv erscheint, lernt nach und nach, wie Menschen durch Sprache, Rituale und gesellschaftliche Symbole beeinflusst werden. Er erkennt, dass viele der von Menschen als „natürlich“ empfundenen Hierarchien und Regeln lediglich soziale Konstrukte sind, die bestimmten Gruppen Vorteile verschaffen. Besonders deutlich wird dies in seinem Umgang mit Religion und Politik: Während traditionelle Glaubenssysteme oft auf blinder Akzeptanz beruhen, begreift Smith, dass spirituelle und politische Bewegungen vor allem durch gezielte Inszenierung und die Kontrolle von Informationen entstehen. Mit seiner eigens entworfenen Religion setzt er diese Erkenntnisse bewusst ein, um Anhänger für sie zu gewinnen und ihre Weltsicht grundlegend zu verändern. Heinlein zeigt damit, dass charismatische Führer nicht nur durch ihre Ideen erfolgreich sind, sondern auch durch die geschickte Nutzung von Symbolen, Sprache und Gruppendynamiken. Der Roman stellt damit eine tiefgehende Analyse darüber bereit, wie Massenmeinungen geformt werden – sei es durch Religion, Politik oder Ideologien.

Gesellschaften zu formieren, ihnen eine Richtung zu geben und auf eigene Ideale auszurichten – das sind Zielsetzungen, die uns auch immer wieder aus dem Silicon Valley erreichen. Wer glaubt, es ginge bei Big Data und KI nur um eine besonders ausgefeilte Marketingmethode, die uns Dinge kaufen lässt, die wir eigentlich nicht brauchen, denkt zu kurz. Dahinter stehen auch gesellschaftliche Zielsetzungen, die man verstehen lernt, wenn man ihre Ursprünge kennt. Die Romane Geinleins zählen sicherlich dazu.

Eng mit seiner Machtanalyse verknüpft Heinlein seine Auseinandersetzung mit der Rolle von Sprache und Bewusstsein. Der Roman greift ein Konzept auf, das in der Linguistik als Sapir-Whorf-Hypothese bekannt ist: Die Idee, dass Sprache nicht nur ein Mittel der Kommunikation ist, sondern auch unser Denken und unsere Wahrnehmung der Welt formt. Smiths Muttersprache ist nicht Englisch, sondern die komplexe Sprache der ihn aufziehenden Marsianer, die eine völlig andere Art des Denkens ermöglicht. Diese Sprache ist dabei nicht bloß ein Werkzeug zur Beschreibung der Realität, sondern ein Mittel, um Realität zu erschaffen und aktiv zu gestalten. Ein zentrales Konzept der marsianischen Sprache ist das Wort „grok“. Es steht für ein tiefgehendes, intuitives und in fast spirituellen Sinne ganzheitliches Verstehen, das den Unterschied zwischen Subjekt und Objekt auflöst.

Durch die Beherrschung der marsianischen Sprache entwickelt Smith eine außergewöhnliche Fähigkeit zur Einflussnahme. Er kann Menschen durch Worte und Gedanken steuern, ihre Perspektiven verändern und sogar physische Veränderungen bewirken. Heinlein deutet damit an, dass wahre Macht nicht in physischer Stärke oder politischen Ämtern liegt, sondern in der Kontrolle über Sprache und Bewusstsein. Diejenigen, welche die „richtigen“ Worte nutzen, haben die Fähigkeit, Gesellschaften zu formen – ein Konzept, das sich in vielen Bereichen unserer realen Welt wiederfindet: in der Propaganda und der Werbung bis hin zu unseren heutigen sozialen Medien.

Sicher kein Zufall, dass Elon Musk seinen KI-Chatbot „Grok“ nannte. Der für die Plattform X entwickelte Chatbot soll Nutzern eine „interaktivere und dynamischere Art des Dialogs“ ermöglichen. Inspiriert von Heinleins Idee, dass Sprache nicht nur ein Werkzeug der Kommunikation, sondern auch ein Medium des Denkens und der Wahrnehmung ist, wurde der Chatbot so konzipiert, dass er nicht nur Informationen liefert, sondern auch Zusammenhänge erkennen soll, Nuancen verstehen kann und auf eine kontextbewusste Weise interagiert. Musk hebt stolz hervor, dass „Grok“ sich durch einen humorvollen, gelegentlich herausfordernden oder sogar kontroversen Stil auszeichnet – eine Parallele zu Michael Valentine Smiths distanzierter, aber tiefgehender Auseinandersetzung mit der menschlichen Gesellschaft. Damit greift Musks ambitioniertes Projekt den ursprünglichen Geist von Heinleins „grok“ auf: Eine Künstliche Intelligenz, der ein Verständnis innewohnt, das nicht nur auf der Oberfläche verweilt, sondern in die Tiefe des Sinns eindringt und eine emphatische und symbiotische Verbindung mit dem Gesprächsinhalt herstellen soll.

„Stranger in a Strange Land“ fordert seine Leserinnen und Leser dazu auf, über die Art und Weise nachzudenken, wie Gesellschaften geformt und strukturiert sind und wie Macht durch Sprache und Ideologie ausgeübt wird. Dieser SF-Klassiker bleibt bis heute relevant, da er universelle Fragen über Kontrolle, Manipulation und die Möglichkeiten alternativen Denkens aufwirft und - wie wir am Beispiel des Sprachmodells „Grok“ sehen - offensichtlich auch als Vorbild für Künstliche Intelligenz dient.

Inspiration, Vordenken und die Entwicklung einflussreicher Narrative hat natürlich nicht nur positive Seiten; nicht wenige Narrative können auch ins Abseits führen. Heinlein war kein dogmatischer Traditionalist. Vielmehr experimentierte und spielte er phantasiereich mit sozialen Ideen und stellte alternative Gesellschaftsformen dar. „Stranger in a Strange Land“ ist dabei aber auch ein Roman, der tief von der gesellschaftlichen Realität und den Geschlechterrollen der 1960er-Jahre geprägt ist. Heinleins Weltbild spiegelt daher stark die damals vorherrschenden maskulinen Ideale wider. Während das Buch für seine Kritik an religiösen Institutionen, seine libertären Züge und seine Erforschung unkonventioneller Gesellschaftsmodelle gefeiert wird, fällt es aus heutiger Perspektive in erster Linie durch „überkommene“ Geschlechterbilder auf. Heinleins Frauenfiguren sind oft besonders attraktiv und unterwürfig, sie existieren innerhalb des Romans primär in Relation zu männlichen Protagonisten. Die weiblichen Charaktere in „Stranger in a Strange Land“ haben damit zwar Einfluss, aber ihre Rollen drehen sich häufig um ihre Sexualität oder ihre Funktion innerhalb der männlich dominierten Gemeinschaft. Natürlich spiegelt Heinleins Sichtweise für die 1960er Jahre typische gesellschaftliche Vorstellungen wider. Heute würde man viele seiner Ideen allerdings als „anti-woke“ bezeichnen, da sie sich gegen kollektive Gerechtigkeitsansprüche und progressive Gesellschaftsideale richten. In diesem Sinne positioniert sich „Stranger in a Strange Land“ auch heute noch als eines der einflussreichsten Werke der Science-Fiction, das sowohl als Kind seiner Zeit, jedoch auch als radikale Provokation gelesen werden kann. Wer seinem Narrativ folgt läuft allerdings auch Gefahr, auf Abwege zu geraten.

Großen Einfluss übte Heinlein auch mit einer weiteren Erzählung aus: „The Moon is a Harsh Mistress“ (Mondspuren) aus dem Jahr 1966 erzählt die Geschichte einer Revolution auf dem Mond. Die Handlung spielt im Jahr 2075, zu dieser Zeit dient der Mond als Strafkolonie für die Erde. Die dort lebenden „Loonies“ (Mond-Bewohner), Sträflinge und deren Nachkommen, stehen unter der Kontrolle der irdischen „Lunar Authority“, die ihnen harte Lebensbedingungen auferlegt. Der Protagonist Manny, ein Techniker, entdeckt, dass der zentrale Computer der Mondkolonie genannt „Mike“ ein Bewusstsein entwickelt hat und plant die Unabhängigkeit der Mondbewohner. Die Künstliche Intelligenz Mike wird dabei sein wichtigster Verbündeter: Er kann die gesamte Mond-Infrastruktur manipulieren und entwickelt komplexe Strategien zur Täuschung der irdischen Regierung. Die Revolution bricht aus, als die Rebellen die Kontrolle über die Mondbasis übernehmen und mit Hilfe von Mike die Erde mit aus dem Orbit abgeschossenen Gesteinsbrocken bedrohen, um ihre Unabhängigkeit zu erzwingen. Trotz militärischer Gegenangriffe der Erde gelingt es schließlich den „Loonies“, ihre Freiheit zu sichern. Doch der Preis dafür ist hoch: Mikes Persönlichkeit verschwindet, er stirbt im Verlauf der Kämpfe, was die Revolutionäre um einen ihrer wertvollsten Verbündeten bringt. Der Roman thematisiert Konzepte wie den Libertarismus, künstliche Intelligenz und soziale Strukturen in extremen Umgebungen.

Die Ideologie des Libertarismus, die heute viele Anhänger aus der Tech-Szene in den USA hat, betont in extremer Weise individuelle Freiheit und Selbstbestimmung und propagiert das Ziel, staatliche Eingriffe zu minimieren. Libertarismus fordert eine freie Marktwirtschaft, in der Menschen eigenverantwortlich handeln können und sollen, solange sie die Rechte anderer nicht verletzen. Staatliche Macht soll stark begrenzt sein und sich auf den Schutz von Leben, Eigentum und freiwilligen Verträgen beschränken.

Aus aktueller heutiger Sicht betrachtet ist es bezeichnend, wie Heinlein in seinem Roman Veränderungen auf der Erde in ihrem politischen und historischen Kontext beschreibt. Die Hauptakteure auf der Erde sind Nordamerika und China, die beide als militärische und politische Supermächte dargestellt werden. Indien, trotz seiner extremen Überbevölkerung, besitzt genug Einfluss, um den größten Anteil der Getreidelieferungen vom Mond für sich zu beanspruchen. Während die westlichen Nationen eine Fassade von Demokratie und Idealismus aufrechterhalten, werden sie gleichzeitig als korrupt und autoritär beschrieben. China hingegen erscheint unverhohlen despotisch, jedoch technologisch ebenso fortgeschritten wie der Westen. Die Sowjetunion spielt eine relativ unbedeutende Rolle, was ihren politischen Einfluss betrifft. Die Lunar Authority, welche die Kolonie auf dem Mond verwaltet, wird als korrupt und unterdrückerisch dargestellt, obwohl sie versucht, ihren autoritären Charakter durch propagandistische Maßnahmen zu verschleiern. Dieses politische Gefüge dient als Kulisse für die Revolution auf dem Mond, die nicht nur die Unabhängigkeit der Lunar-Bewohner zum Ziel hat, sondern auch die grundlegenden Strukturen von Macht und Freiheit infrage stellt. Neben libertären Ideen greift der Roman auch den Gedanken des „technologischen Solutionismus“ auf – die Vorstellung, dass soziale und politische Probleme durch technische Lösungen bewältigt werden können. Dieses Konzept lässt sich bis zur Technokratie-Bewegung der 1930er Jahre zurückverfolgen, zu deren Anhängern auch der Großvater von Elon Musk zählte. Elon Musks Großvater gehörte einer politischen Partei an, welche die Meinung verbreitete, dass die Welt durch Technologie regiert werden sollte. Musk selbst verfolgt eine ähnliche Philosophie, indem er beispielsweise Elektroautos und Künstliche Intelligenz als Antwort auf den Klimawandel propagiert. Er setzt auf technologische Innovationen, anstatt staatliche Eingriffe oder politische Maßnahmen als vorrangige Lösungen anzusehen.

Auch in Heinleins Roman spielt dieser Ansatz eine zentrale Rolle. Die Loonies betonen ihre freiheitlichen Ideale – so wird etwa „das grundlegende Menschenrecht“ als „das Recht auf freien Handel“ definiert –, ihr Widerstand folgt dabei einer strategischen Logik, die sich stark an technischen Prinzipien orientiert. Eine Revolution wird hier nicht als spontane Massenbewegung verstanden, sondern als ein präzise geplantes System, das ähnlich funktioniert wie ein elektrischer Schaltkreis. Der Protagonist Manny entwirft die Organisationsstruktur des Widerstands nach dem Vorbild eines Netzwerks. Die Kommunikation innerhalb der revolutionären Zellen ist so konzipiert, dass Informationen gezielt und effizient weitergeleitet werden. Demokratische Mitbestimmung spielt dabei eine untergeordnete Rolle – zu viele Stimmen könnten das System stören.

Mannies analytische Denkweise spiegelt sich auch in seiner Art wider, soziale Beziehungen zu betrachten. So beschreibt er eine Mitstreiterin als „selbstkorrigierend, wie eine Maschine mit richtigem Feedback“. Sein Blick auf Menschen als Teil eines optimierbaren Systems erinnert an heutige Entwicklungen im Bereich der Neurotechnologie, wie sie von Musks Unternehmen Neuralink verfolgt werden. Auch im weiteren Verlauf des Romans zeigt sich diese technikzentrierte Sichtweise. Selbst die Verfassung des neuen Staates Luna wird nicht in offenen Debatten entwickelt, sondern von einer kleinen Gruppe strategisch durchgesetzt. Heinlein stellt damit die Idee in den Raum, dass kluge und vorausschauende Individuen oft effizientere Lösungen finden als eine breit angelegte Demokratie. Wie die „Tastaturkrieger“ in den sozialen Netzwerken unserer Zeit, hofft Heinleins revolutionäre Elite, die Gesellschaft durch die Manipulation von Informationen zu verändern.

Schließlich erreicht die Revolution ihren Höhepunkt mit der Unterstützung eines außergewöhnlichen Verbündeten: Mike, eine künstliche Superintelligenz, spielt eine entscheidende Rolle bei der Befreiung des Mondes. Der Roman greift hier die Idee auf, dass fortschrittliche Technologie politischen Wandel beschleunigen kann. Mikes Einfluss zeigt sich insbesondere in der Art, wie er öffentliche Meinung manipuliert und mit gezielten Kommunikationsstrategien Verwirrung innerhalb der feindlichen Regierung stiftet – ein Ansatz, der Parallelen zu den heutigen Informations-kampagnen unseres digitalen Zeitalters aufweist.

Der endgültige Sieg der Mondkolonie wird durch eine gezielte Machtdemonstration besiegelt: Mike nutzt elektromagnetische Katapulte, um Gesteinsbrocken zur Erde zu schleudern, die dort mit der Wucht von Atombomben einschlagen. Angesichts dieser Bedrohung erkennt die Föderation der Erde die Unabhängigkeit der Mondkolonie an. Am Ende steht also nicht nur eine politische Revolution, sondern auch der Triumph einer technologischen Lösung über eine traditionelle Machtstruktur.

Follower – Musk, Bezos, Zuckerberg

2011 gewann Elon Musk den Robert A. Heinlein-Preis für Leistungen in der kommerziellen Raumfahrt. Der Heinlein- Preis wurde durch eine Stiftung von Virginia Heinlein, der Witwe von Robert A. Heinlein, ins Leben gerufen. Nach Heinleins Tod im Jahr 1988 entschied sie, sein Vermögen und Erbe zu nutzen, um die Erforschung und Entwicklung der Raumfahrt zu fördern. Ziel ist es, Heinleins Vision von menschlicher Expansion ins All zu unterstützen. Jeff Bezos gewann den Preis im Übrigen dann 2016.9

Viele Tech-Größen des Silikon-Valley sind von Science-Fiction-Romanen inspiriert. Elon Musk, Jeff Bezos und Mark Zuckerberg sind einige der bekanntesten Persönlichkeiten, die offen bekennen, dass ihre unternehmerischen Ambitionen durch futuristische Literatur beeinflusst wurden.10

Elon Musk als ein bekennender Science-Fiction Fan betont, dass Werke wie „The Moon is a Harsh Mistress“ eines seiner Lieblingsbücher ist. Die Romane „Per Anhalter durch die Galaxis“ („The Hitchhiker‘s Guide to the Galaxy“) von Douglas Adams und eben auch „Foundation“ von Isaac Asimov prägten seine Denkweise über Technologie und die Zukunft der Menschheit wesentlich mit. Laut Musk ist die Foundation-Serie von grundlegender Bedeutung für seine Gründung von SpaceX.11 Insbesondere auch das Buch von Adams soll Musk gezeigt haben, wie viel Einfluss eine einzelne Person auf die Menschheit haben kann und wie zukünftige Technologien aussehen könnten.12 Wer Elon Musk besser verstehen will, sollte sich also in der Science Fiction Literatur der 60ziger Jahre auskennen.

Vielleicht sieht sich Elon Musk selbst wie eine Figur aus der Science-Fiction, als ein genialer Erfinder, der bis 2029 eine Mission mit Besatzung zum Mars schicken wird, oder als Hari Seldon von Isaac Asimov, als einen weitsichtigen Visionär, der Jahrhunderte im Voraus plant, um die menschliche Spezies vor existenziellen Bedrohungen zu schützen? Sein Humor und der seines Sprachmodells „Grok“ ist zumindest von der Hingabe zu Douglas Adams‘ Per Anhalter durch die Galaxis inspiriert.

Seine Bewunderung für den Science-Fiction Autor Iain M. Banks zeigt sich wiederum insbesondere in der Namensgebung seiner SpaceX-Raumschiffplattformen: „Just Read the Instructions“ und „Of Course I Still Love You“ sind direkt den Raumschiffen aus Banks‘ „Culture“-Romanen entlehnt. Diese Anspielungen auf Banks’ visionäre Welten stehen jedoch im Kontrast dazu, dass Musk die gesellschaftskritischen und postkapitalistischen Aspekte der Werke weitgehend ausblendet.

Generell scheinen die Visionäre des Silicon Valley wichtige spekulative Traditionen wie feministische und afrofuturistische Science-Fiction kaum zu beachten. Sie bieten wichtige Gegengewichte und notwendige Ergänzungen zu den oft von weißen, männlichen Autoren (und Protagonisten) dominierten Zukunftsvisionen. Sie eröffnen alternative Möglichkeiten, die soziale, politische und technologische Entwicklungen aus neuen Blickwinkeln betrachten.

Viele Silicon-Valley-CEOs sehen in Science Fiction in erster Linie eine Fundgrube für coole Erfindungen, die nur darauf warten, endlich realisiert zu werden. Deshalb bringt Elon Musk seine Ideen unter anderem auch mit Kim Stanley Robinsons Roman “Red Mars” in Verbindung. In diesem Buch wird die Kolonisierung des Mars detailliert beschrieben und im Zuge dessen werden darin verschiedene gesellschaftliche, politische und technologische Herausforderungen thematisiert. Musk betont, dass seine Vision für die Besiedlung des Mars auf den Konzepten basiert, die in Robinsons Werk behandelt werden.

Natürlich bleiben diese Visionen nicht ohne Kritik: Der Autor Kim Stanley Robinson äußerte sich etwa sehr kritisch zu Elon Musks Plänen für die Marskolonisierung. Er bezeichnet diese als ein “1920er-Jahre Science-Fiction-Klischee”. In verschiedenen Interviews und Artikeln macht Robinson deutlich, dass Musks Visionen seiner Ansicht nach nicht nur unrealistisch seien, sondern auch die komplexen Herausforderungen der Marsbesiedlung stark vereinfachten. Robinson ist vor allem der Ansicht, dass die Menschheit sich zunächst darauf konzentrieren sollte, die Erde bewohnbar zu halten, anstatt in die Kolonisierung eines anderen Planeten zu investieren. Er betont, wie absurd es sei, die technologischen und gesellschaftlichen Probleme der Erde zu ignorieren und gleichzeitig zu versuchen, auf dem Mars eine neue Zivilisation zu gründen.

Auch Jeff Bezos hat in Interviews betont, dass Science-Fiction-Bücher wie „The Moon is a Harsh Mistress“ von Robert A. Heinlein und „Dune“ von Frank Herbert einen bedeutenden Einfluss auf seinen Unternehmergeist und seine Visionen für die Zukunft hatten. Bezos‘ Faszination für Science- Fiction spiegelt sich sicher in seiner Gründung des Raumfahrtunternehmens Blue Origin wider, das darauf abzielt, den Zugang zum Weltraum zu erleichtern und eine zukünftige Kolonisierung des Weltraums zu ermöglichen. In einem Interview mit dem Magazin „Fast Company“ im Jahr 2004 wurde Jeff Bezos nach seinen Lieblingsbüchern gefragt. Dazu ist folgender kurzer Dialog überliefert:

Bezos: „Mein Lieblingsroman ist „Was vom Tage übrig blieb“. Mein Lieblings-Businessbuch ist “Built to Last”. Mal sehen … drei Bücher. Nun, mein Lieblingsfilm ist Dr. Seltsam. Ich bin ein riesiger Peter-Sellers-Fan. Und ich finde, Mike Myers ist der neue Peter Sellers. Ich finde ihn fantastisch.“

Der Interviewer fragt: „Wie wäre es mit erzählender Sachliteratur?

Oder einer Biografie?“

Bezos: „Erzählende Sachliteratur, mal sehen. Hm.

Ich bin ein großer Science-Fiction-Fan. Ich liebe Dune. Das ist natürlich keine erzählende Sachliteratur, aber es wäre cool, wenn es das wäre!“ (lacht) 13

Während Bezos „Dune“ sicher nicht als konkrete Blaupause für seine Unternehmen oder seine Raumfahrtprojekte sieht, spiegeln sich viele zentrale Themen des Romans in seinen Ambitionen wider.14 Die Auseinandersetzung mit Machtstrukturen, der Umgang mit knappen Ressourcen und die langfristige Planung für eine ungewisse Zukunft sind Aspekte, die sowohl „Dune“ als auch Bezos’ eigene Philosophie prägen. Bezos scheint aus „Dune“ vor allem Lektionen über Macht, Ressourcen und langfristige Strategie zu ziehen – aber weniger die kritische Haltung des Romans gegenüber Imperien und charismatischen Anführern. Während Herbert „Dune“ als Warnung vor der blinden Verehrung eines „Auserwählten“ konzipierte, sieht Bezos sich eher als jemanden, der durch kluge Planung und technologische Innovation die Zukunft der Menschheit gestalten kann. Seine Vision einer interplanetaren Wirtschaft und sein Streben nach Kontrolle über entscheidende Infrastrukturen spiegeln die zentralen Themen von „Dune“ wider – allerdings mehr aus einer unternehmerischen als aus dystopischer Perspektive.

Mark Zuckerberg und seine Vision für das Metaverse sind ebenfalls stark von Science-Fiction inspiriert, einerseits von dem Roman „Ready Player One“ von Ernest Cline und andererseits von dem Roman “Snow Crash” von Neal Stephenson. Zuckerberg nutzt diese Inspirationen, um seine Visionen für virtuelle Welten und soziale Interaktionen im digitalen Raum zu entwickeln.15

In dem 2011 veröffentlichten Buch Ready Player One und der darauf basierenden Verfilmung von 2018 wird eine dystopische Zukunft beschrieben, in der das Leben der Menschen größtenteils in einer von Tech-Monopolisten dominierten virtuellen Realität, der OASIS, stattfindet.

Diese Welt bietet den Menschen eine Flucht vor der tristen Realität, die von sozialem und ökologischem Verfall geprägt ist. Zuckerberg hat Facebook sogar in Meta umbenannt, um seinen Fokus auf den Aufbau eines Metaversums zu verdeutlichen, das als ein virtuelles Pendant zur realen Welt fungieren soll. Er investiert Milliarden in neue Technologien, um diese Vision zu verwirklichen, und hat eine Metaverse Product Group gegründet, die sich mit der Entwicklung entsprechender Technologien beschäftigt. Diese Ambitionen spiegeln sich in seiner Vorstellung wider, dass Nutzer im Metaverse nicht nur Unterhaltung suchen, sondern auch arbeiten, Beziehungen pflegen und investieren können.
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