SHERRY TURKLE

Verloren unter
100 Freunden

Wie wir in der digitalen Welt
seelisch verkimmern




die Kinderzimmer: Ende der Neunzigerjahre
bekamen Kinder digitale »Geschopfe«
geschenkt, die Zuwendung verlangten und den
Kindern = Aufmerksamkeit zu  schenken
schienen.

Verloren wunter 100 Freunden verfolgt
diese beiden Striange in der Geschichte der
digitalen Kultur der letzten fiinfzehn Jahre,
wobei das Hauptaugenmerk jungen Menschen
im Alter von fiinf bis Anfang zwanzig gilt — also
den »digitalen Eingeborenen«, die mit Handys
und Spielsachen aufgewachsen sind, die
Zuwendung verlangen. War ich am Ende meiner
Recherchen fiir Leben im Netz besorgt, was der
Preis fiir ein Leben mit Simulationen sein
moge, ist meine Sorge wihrend der
Recherchen fiir das vorliegende Buch noch
gewachsen.  Verunsichert  in  unseren
Beziehungen und voller Angst vor zu grofer
Néhe, tauchen wir heute in digitale Welten ein,
um Beziehungen zu fithren und gleichzeitig vor



thnen sicher zu sein; wir bahnen uns einen Weg
durch eine Flut an Kurznachrichten; 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 Ubertriebenem FEifer. Wir fiirchten die
Risiken und Enttduschungen, die mit
Beziehungen zu unseren  Mitmenschen
einhergehen. Wir erwarten 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
Vorgeschichte der jlingsten Entwicklungen.
Um die Geschichte von Artefakten zu erzihlen,
die zu Beziehungen animieren, beginne ich mit
dem ELIZA-Programm aus den Siebzigerjahren
und verfolge die Entwicklungen bis zu sozialen
Robotern wie Domo und Mertz, die im ersten
Jahrzehnt des neuen Jahrhunderts am MIT



gebaut wurden. Wihrenddessen hat es wviele
andere digitale »Geschopfe« gegeben, darunter
Tamagotchis, Furbys, AIBOs, My Real Babys,
Kismet, Cog und Paros, wobei Letztere
Roboter-Robbenbabys sind, die eigens als
Gefidhrten fiir Senioren entwickelt wurden. Ich
danke den mehr als zweihundertfiinfzig
Personen, die an meinen Roboter-Studien
teilgenommen haben. FEinige dieser Leute
kamen zu mir ans MIT, oftmals brachte ich
Roboter an Schulen, in Jugendclubs und
Altenheime. Bei der Arbeit mit Kindern habe
ich ithnen, wenn moglich, 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
dokumentieren.

Bei der Geschichte der computergestiitzten
Kommunikation beginne ich meine
Betrachtungen in den Achtziger- und frithen



Neunzigerjahren mit E-Mail, Chat- und
Diskussionsforen und America Online und
gehe von dort weiter zu den ersten virtuellen
Gemeinschaften und Online-Rollenspielen, an
denen eine beliebige Zahl von Nutzern simultan
teilnahm. Fir das letzte Jahrzehnt, in dem das
Internet seine Konturen dramatisch verinderte,
habe ich meine Forschung auf mobile Gerite,
Blogs, Online-Nachrichten und soziale
Netzwerke wie Twitter und Facebook
ausgeweitet. Zu meiner Arbeit zihlten auch
Studien wvirtueller Gemeinschaften, in denen
dreidimensionale  Avatare  fotorealistische
Réume bewohnen.

Bei  meiner  Forschung lag  das
Hauptaugenmerk auf jungen Menschen,
weshalb ich einen  GroBiteil  meiner
Beobachtungen an Highschools und Colleges
durchgefiihrt habe. Aber ich habe mich auch
mit Erwachsenen unterhalten, die mir Einblicke
darin gewdhrten, wie die digitale Vernetzung



thr Elternsein verdndert und wie sich die
Kommunikationsmuster in Berufsbereichen
von  Architektur  bis Managementberatung
wandeln. Etwa wvierhundertfiinfzig Personen
haben an diesen Studien teilgenommen, rund
dreihundert Kinder und  hundertfiinfzig
Erwachsene. Ich danke jedem, der mir im Laufe
der letzten fiinfzehn Jahre seine Stimme fiir
dieses Werk geliehen hat. Ich bin dankbar fiir
die GroBziigigkeit und das Wohlwollen dieser
Menschen.

Die Arbeit, die ich hier vorstellen moéchte,
beinhaltet, wie all meine Werke, Feldforschung
und klinische Studien. In der Feldforschung
geht man dorthin, wo Menschen und ihre
Technologien zusammentreffen, und
beobachtet die Interaktionen, stellt Fragen und
macht sich detaillierte Notizen. Je nachdem,
um welche Art von Ortlichkeit es sich handelt,
kann es zu zwanglosen Gesprichen bei einer
Tasse Kaffee oder einem Glas Milch und



