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Kurzfassung

Diese Arbeit handelt vom kiinstlichen Menschen, von seiner historischen
Entwicklung, seiner Erschaffung, seinen Fahigkeiten und seiner Stellung in
Film und Kultur. Ein Blick auf dessen Entstehungsgeschichte verschafft ei-
ne Ubersicht iiber die Thematik. Im Fokus stehen einerseits die technische
Erschaffung des synthetischen Menschen und andererseits die technische Op-
timierung des natiirlichen Menschen. Das Ziel der Arbeit ist es, diese beiden
Schwerpunkte aufzuarbeiten und die daraus resultierende Theorie anhand
einer Analyse mit aktuellen Filmen zu vergleichen. Die Analyse zeigt, wie
der kiinstliche Mensch in einer konkreten visiondren Welt dargestellt wird,
welche Parallelen zur Realitit existieren und welche bekannten Motive auf-
gegriffen werden.
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Abstract

This thesis is about the artificial human, their historical development, their
creation, their abilities and their role in film and culture. A short insight
into their evolution gives an overview of the topic. The focus of interest is on
both the technological creation of the synthetic human and the technological
optimization of the natural human. The aim of this thesis is to elaborate on
the stated subjects and to compare the theory to recent movies through an
analysis. The result demonstrates how the artificial human is pictured in a
specific fictional world, which parallels exist to reality and which common
motives are addressed.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Einfiihrung

Zu Beginn dieser Arbeit muss eine wichtig Frage beantwortet werden. Was
ist ein kinstlicher Mensch?

Vorerst sei gesagt, dass es verschiedene Formen von kiinstlichen Men-
schen gibt. Um diese sinnvoll kategorisieren zu koénnen, stiitzt sich diese
Arbeit auf die Auslegung von Helmut Swoboda , der die kiinstlichen
Menschen in drei Gruppen teilt S. 11f]:

e Die magisch-mythische Linie, die sich vor allem durch Beschworung,
Magie und die Hilfe der Gotter auszeichnet,

e die technische Linie, der mechanische Kunstfertigkeiten, Automaten,
Androiden und Roboter angehéren und

o die biologische Linie, die den natiirlichen Menschen modifizieren und
perfektionieren mdochte.

Swoboda weist jedoch deutlich darauf hin, dass die Einteilung der kiinst-
lichen Menschen nach diesen drei Hauptlinien nur selten eindeutig erfolgen
kann. Als Beispiel nennt er eine der frithesten Erwdhnungen dieser Thema-
tik — ndmlich Hephaistos, den griechischen Gott der Schmiedekunst. Dieser
habe Dienerinnen beschéftigt, die er selbst aus Gold geschmiedet hatte
S. 13]. Demnach lasst sich nicht genau bestimmen, ob Hephaistos Dienerin-
nen aufgrund ihrer Herstellung in die mechanische Linie einzuordnen sind,
oder aber in die magisch-mythische Gruppe fallen, da sie von einem Gott ge-
schaffen wurden. Sowoboda spricht von einer Vermischung der Typen nach
Herstellungsanlass, Verwendungszweck und ihrer Wirkung auf die Offent-
lichkeit in jeder Epoche der Geschichte S. 13]:

Bis in die Neuzeit 148t sich selbst von den uhrwerkgetriebenen
Androiden eine magische Ausstrahlung nicht 16sen, und in der
Gegenwart verschmelzen die mechanische und die biologische Li-
nie immer starker.
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Gerade letzteres — die Verschmelzung von Technik und Biologie — hat
nach der Veroffentlichung von Swobodas Werk Kiinstliche Menschen im
Jahr 1967 keinen Halt gefunden. Im Gegenteil, aktuelle Enhancement Tech-
nologien (siehe Abschnitt erlauben es, den menschlichen Kérper zu
stiarken, zu erweitern und zu optimieren. Ein klassisches Beispiel hierfiir ist
die plastische Chirurgie, die den Koérper nicht nur wiederherstellen kann,
sondern auch versucht, denselben zu perfektionieren . Zu den géngigen —
wenn auch weniger akzeptierten — Praktiken gehort auch die Einnahme von
leistungssteigernden Substanzen , die etwa den Muskelaufbau beschleuni-
gen oder die geistigen Fahigkeiten verbessern. Eine etwas futuristisch anmu-
tende Methodik findet sich im Bereich der modernen Protheti denn auch
hier gibt es Versuche, den Korper iiber seine urspriinglichen Moglichkeiten
hinauszuheben. Eine konzeptionelle Technologie in diesem Zusammenhang
ist das sogenannte Exoskelett, eine steuerbare Apparatur, die den Korper
umgibt und dessen Bewegungen unterstiitzen und verstarken soll .

Der Wunsch, die Defizite des menschlichen Korpers ausgleichen und
obendrein verbessern zu kénnen, ist aber nicht blofl ein Gedanke der gegen-
wartigen Forschung und der Wissenschaft. Ein Blick in die Vergangenheit
wird zeigen, dass die Idee vom kiinstlichen Menschen bereits viel langer exis-
tiert als man vermuten mochte. Schriftsteller und Kiinstler experimentieren
seit langem mit belebten Maschinen und alchemistisch erzeugten Menschen.
Das Erschaffen von kiinstlichem Leben etwa ist ein Motiv, das sich bis in
die Antike zuriickverfolgen ldsst. Thematisiert wird sowohl die Optimierung
natiirlicher Kérper als auch die Erschaffung von neuen, menschendhnlichen
Wesen — unabhéngig von den technologischen Méglichkeiten des zugehorigen
Zeitalters.

Um nun nochmals auf die zu Beginn gestellte Frage zuriickzukommen,
lautet die Antwort folgendermaflen: Ein kiinstlicher Mensch ist ein mytholo-
gisch-magisch, technisch oder biologisch erschaffenes Wesen, das dem Men-
schen in Verhalten und Aussehen &hnlich ist bzw. im besten Fall gleich-
kommt. Die biologische Linie enthélt auflerdem die kiinstliche Verdnderung
des natiirlich geboren Menschen, mit dem Ziel ein perfekteres Individuum
zu erhalten.

Die Auseinandersetzung mit diesem Thema wird nicht nur zu erfreu-
lichen Traumvorstellungen fithren. Die Erschaffung und Verdnderung des
Menschen ist auch mit allerlei Befiirchtungen und Angsten verbunden, die
von zahlreichen Autoren in Bereichen wie Literatur, Film, bildende Kunst
und Musik aufgegriffen werden. Die Fiktion beschéftigt sich ausfithrlich mit
diversen Szenarien, die mit dem kiinstlichen Menschen einhergehen, utopi-
scher als auch dystopischer Natur. Allerdings ist der kiinstliche Mensch nicht

"Prothetik ist ein medizinisch-technischer Wissenschaftsbereich, der sich mit der Kon-
struktion von Prothesen befasst . Hier geht es um den Ersatz funktionsloser oder
fehlender Korperteile [15] S. §].
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nur ein Geschopf der Phantasie. In der aktuellen Gesellschaft gibt es bereits
Individuen, die man vielmehr der Science-Fiction zuordnen mochte, als der
Realitat. Was vor Jahren noch als unerreichbar eingestuft wurde, kann heute
schon der Wirklichkeit entsprechen. Frank Wittig verdeutlicht dies in einer
Publikation aus 1997 S. 143]:

Viele der Szenarien, die in der Motivgeschichte des Kiinstlichen
Menschen [...] als phantastische, irreale erschienen waren, sind
heute technologische Alltagskultur.

So erkliarte Edgar Allen Poe im Jahr 1836, dass es unmdglich sei, ei-
ner Maschine Schach beizubringen S. 143]. Heute gibt es Weltmeister-
schaften, in denen Schachprogramme sowohl gegen Menschen als auch gegen
andere Schachprogramme spielen.

Da aus personlichem Interesse vor allem das technologische Element der
kiinstlichen Menschen im Vordergrund steht, wurde der Schwerpunkt dieser
Arbeit einerseits auf die technische Linie und andererseits auf die biologische
Linie in Kombination mit der technischen gesetzt. Das Ziel der Arbeit ist
es, diese beiden Schwerpunkte aufzuarbeiten und die daraus resultierende
Theorie anhand einer Analyse mit aktuellen Filmen zu vergleichen. Diese
Analyse soll aufzeigen, wie der kiinstliche Mensch in einer konkreten visio-
néiren Realitdt dargestellt wird, welche Parallelen zur Realitét existieren und
welche bekannten Motive aufgegriffen werden.

Bevor jedoch die beiden Schwerpunkte in Kapitel [3] und [4] dargelegt wer-
den, wird mit einem Einblick in die Entstehungsgeschichte des kiinstlichen
Menschen begonnen.

1.2 Begriffsdefinitionen

Im Folgenden werden die flir diese Arbeit relevanten Begriffe definiert, die
vor allem in Zusammenhang mit dem kiinstlichen Menschen in Bezug auf
die gesellschaftliche Entwicklung von Bedeutung sind. Zuerst wird ein kurzer
Einblick in die Technologien des Enhancements gegeben, um den aktuellen
Stand der Technik zu beschreiben und diesen von visionire Projekten und
filmischen Utopien zu trennen. Danach werden die Konzepte des Trans- und
Posthumanismus erkléart.

1.2.1 Enhancement

Enhancement oder auch Human Enhancement ist ein Begriff, der im Zu-
sammenhang mit menschlicher Leistungssteigerung verwendet wird. Diese
Steigerung betrifft sowohl kranke als auch gesunde Personen, deren Kor-
per mit Wirkstoffen, Hilfsmitteln, Koérperteilen und Technologien versehen
werden, um eine Verbesserung und Optimierung des Menschen zu erzielen.
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Unterschieden wird hierbei zwischen bestehenden, in der Entwicklung be-
findlichen und visiondren Verfahren. Zu den bestehenden Methoden gehdren
plastische Chirurgie, Prothetik, Doping, Implantation und Transplantation.
Fin Beispiel fiir eine in Entwicklung befindlicher Technologie ist das bereits
in der Einleitung erwéhnte Exoskelett, das den menschlichen Bewegungs-
apparat unterstiitzen soll. Zu den konzeptionellen Technologien gehort die
Whole Brain Emulation . Eine Beschreibung dieses Konzepts findet sich
in Abschnitt

Auch die mentale Ebene ist nicht von dieser Optimierung ausgeschlossen.
Die Verwendung von Smartphones etwa und die weltweite Kommunikation
iiber das Internet kénnen ebenso als Enhancement des modernen Menschen
betrachtet werden. In diesem Zusammenhang spielt auch Augmented Rea-
lit eine wichtige Rolle .

Zusammenfassend beschaftigt sich Enhancement mit der Optimierung
des Menschen, wobei nicht zwingend ein Defekt vorliegen muss, um eine
Verénderung auszuldsen. Vielmehr geht es um das Ubertreffen des Normal-
zustandes. Dabei ist eine klare Trennung von Enhancement und Therapie
oft unmoglich. Eine Philosophie, die sich speziell mit dieser Thematik aus-
einandersetzt, ist der Transhumanismus.

1.2.2 Transhumanismus

Der Transhumanismus ist ein Denkrichtung, die Enhancement stark befiir-
wortet. Der deutsche Transhumanist und Autor Hubert Mania bekennt seine
Begeisterung fiir Modifikationen am menschlichen Leib :

Beim Schritt von der medizinischen Notwendigkeit zur elektro-
nischen Optimierung des gesunden Koérpers aus hedonistischen
Motiven wollen wir Transhumanisten ganz vorn mit dabei sein.

Mania zufolge, beabsichtigt der Transhumanismus den menschlichen Leib
mithilfe von Wissenschaft und Technik zu verbessern , wie es auch im
Enhancement thematisiert wird. Religion und Esoterik werden dabei abge-
lehnt . Eine besonders starke Auspriagung erfahrt jedoch der Glaube an
die letztendliche Uberwindung der menschlichen Sterblichkeit S. 128].

Julian Huxley, der den Begriff Transhumanismus 1957 erstmals definier-
te [25) S. 129], tritt besonders fiir die bereits erwihnte Uberwindung von
Therapie und Enhancement ein. Anstatt zu heilen, muss verbessert werden
S. 130]. Ein zentraler Denkansatz Huxleys ist auch der Ubergang von
der biologischen zur psycho-sozialen Evolution. Demnach hat die Menschheit
einen Entwicklungsstand erreicht, in dem biologische Entwicklungsmafinah-
men, wie die natiirliche Selektion, nicht mehr giiltig sind. Stattdessen soll
die Menschheit ihren biologische Fortschritt selbst gestalten S. 130f].

2Augrnented Reality bezeichnet eine computerunterstiitzte Darstellung, welche die reale
Welt um virtuelle Aspekte erweitert .
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1.2.3 Posthumanismus

Dieter Birnbach verwendet in Posthumanity, Transhumanism and Human
Nature den Begriff Posthumanity, welcher ein zukiinftiges Zeitalter be-
schreibt, in dem die Menschheit in einer grundlegend verénderten Form exis-
tiert. Diese Verdnderung bezieht sich auf hochentwickelte medizinische Maf-
nahmen in den Bereichen Neurotechnologie, Biotechnologie und Nanotech-
nologie S. 95]. Der posthumane Mensch ist demnach ein hypothetisches
Wesen, das in ferner Zukunft leben kénnte, wobei es sowohl die geistigen als
auch korperlichen Féhigkeiten des heute existenten Menschen bei weitem
iibersteigt. Dabei gilt Posthumanity als wertneutraler Terminus, der nicht
impliziert, ob die darin beschriebene Zukunft erstrebenswert ist oder nicht
S. 95].

Fir Transhumanisten, so Birnbach, ist der posthumane Zustand aber
sehr wohl eine positive Entwicklung. Im Kontrast zu dieser Philosophie steht
der Biokonservatismus, dessen Anhénger einer posthumanen Zukunft skep-
tisch entgegensehen. Biokonservatisten warnen sowohl vor zu starker korper-
licher als auch geistiger Optimierung und deuten auf die damit verbundenen
Problematiken hin [3 S. 95].

Ein schliissige Abgrenzung von Posthumanismus und Transhumanismus
liefert der Transhumanist Nick Bostrom, indem er festlegt, dass er — als
Transhumanist — weder posthuman sei, noch einem anderen Menschen iiber-
legen wire. Stattdessen definiert er transhuman als ein Attribut fiir einen
Menschen, der sich im Ubergang befindet. Posthuman soll hingegen nicht
zwingend nicht menschlich bedeuten, vielmehr sei es eine Form von Mensch-
sein, die aktuell noch unvorstellbar ist S. 134].

1.3 Struktur der Arbeit

Diese Arbeit beginnt mit einem Einblick in den Werdegang der kiinstlichen
Menschen, wobei zuerst die magisch-mytische, darauf die biologische und
abschliefend die technische Linie behandelt wird (siehe Kapitel: . Dar-
auf folgt eine Eingrenzung der Thematik, indem der Fokus einerseits auf die
technische Linie und andererseits auf die biologische Linie in Verbindung mit
der technischen gerichtet ist. Die biologisch-technische Linie ist in Kapitel 3]
angefiihrt. Die technische Linie wird in Kapitel |4] behandelt. Im Anschluss
folgt eine Filmanalyse (siehe Kapitel: , welche jeweils zwei Figuren der be-
handelten Bereiche aufgreift und der Theorie gegeniiberstellt. Die gewonnen
Erkenntnisse werden in der Reflexion behandelt (siche Abschnitt: und
in der Schlussbemerkung (siehe Kapitel: [6) zusammengefasst.



Kapitel 2

Die ersten kiunstlichen
Menschen

,Die Konjunktur, die gegenwirtig den Korper mitnimmt, zielt
auf seine Uberwindung, Ziichtung, Perfektion. Dies ist keine Mo-
deerscheinung, die heute erfunden wurde, sondern sie ist uralt.
[...] Es ist [...] ein archaischer Traum, den Korper technisch
perfekt zu erzeugen oder ihn wenigstens simulieren, imitieren,
verbessern und ziichten zu kénnen* Hartmut Béhme |5 S. 34f]

Wie Hartmut Béhme in Konjunkturen des Korpers [5] schreibt, ist das
Konzept des kiinstlichen Menschen und deren Erschaffung keinesfalls eine
Erfindung der heutigen Zeit. Dieses Phdnomen und die daraus resultieren-
den Gedankenspiele lassen sich immer wieder in den unterschiedlichsten Auf-
zeichnungen der Geschichte finden.

Dieses Kapitel ist den Anfingen und der Entwicklung der kiinstlichen
Menschen gewidmet. Dabei wird die Klassifikation nach Swoboda bertick-
sichtigt (siche Abschnitt: , wonach die kiinstlichen Menschen in drei
Stammlinien gegliedert sind 11f]. Diese Gliederung erfolgt nach Aspek-
ten wie Herstellungsanlass, Verwendungszweck und der Wirkung auf die
Offentlichkeit , S. 13].

2.1 Die magisch mythische Linie

2.1.1 Erschaffung durch gottliches Wirken

Das Erschaffen des Menschen ist in der Mythologie den Gottern iiberlassen.
Ein bekanntes Beispiel hierfiir ist Prometheus, eine vielseitige Figur der
griechischen Mythologie, die durch zahlreiche Werke und Interpretationen
bis heute lebendig geblieben ist.

Eines dieser Werke stammt von Calderén Die Statue des Prometheus, in
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der Prometheus als Wohltater der Menschheit bezeichnet wird. Der englische
Philosoph Shaftesbury brachte schliefllich das Bild des genialen Schopfers
in den Vordergrund, wodurch Prometheus zur Symbolgestalt des schopferi-
schen Geistes wurde. In Goethes Prometheus-Ode aus dem Jahr 1773 wird
er zum unbeugsamen Titanen, der die Menschen nach seinem Abbild schuf
S. 324].

In den éltesten Uberlieferungen von Hesiod in der Theogonie und in
Werke und Tage wird von Prometheus Auflehnung gegen den neuen Gott
Zeus berichtet. Er hintergeht Zeus, indem er den Menschen das von Zeus
verwehrte himmlische Feuer iiberbringt und zieht so den géttlichen Zorn auf
sich und die Menschheit S. 321]. Um die Menschen zu bestrafen, be-
auftragt Zeus den Gott des Feuers und des Schmiedehandwerks Hephaistos,
der unter seinesgleichen als besonders geschickt und kiinstlerisch gilt, eine
schone Jungfrau zu fertigen S. 321f]. Auch in dieser Aufgabe spiegelt
sich das Prinzip des Erschaffens wieder.

Der Name der Jungfrau lautet Pandora. Sie ist die erste menschliche
Frau. Ihr Kérper wurde aus Erde geformt und mit unvergleichlicher Schoén-
heit ausgestattet S. 321]. In den Aufzeichnungen der Theogonie ist sie
das Ubel selbst, das unter den sterblichen Minnern lebt, ohne ihre Not zu
teilen. In Werke und Tage wird auBlerdem von einer Biichse berichtet S.
322|. Hier ist es Pandoras Zweck, das besagte Gefafl zu tiberbringen, das den
Menschen Unheil bescheren soll. Dazu wird sie von Hermes zu Prometheus
Bruder Epimetheus gebracht, der sie trotz Prometheus Warnungen als Ge-
schenk empféngt und sie zu seiner Gemahlin nimmt. Darauf 6ffnet Pandora
die Biichse, die sie von ihren Schopfern erhalten hatte und befreit das dar-
in eingeschlossene Ubel. Dazu gehoren Gaben wie Krankheit, Schmerz und
Alter, die von nun an die Menschheit plagen S. 285f].

Ein anderes Beispiel, das dem Konzept der belebten Jungfrau entspricht,
ist die weibliche Statue in der Sage des Pygmalion. Pygmalion war ein Kiinst-
ler und Koénig von Zypern, der es vorzog, sich von allen Menschen (und vor
allem von den Frauen) fernzuhalten S. 328]. Nichtsdestotrotz fertigte
er eine Frauenstatue aus Elfenbein, die ihm so schén gelang, dass er sich in
sie verliebte. Darauf sprach er zur Gottin Aphrodite und schilderte ihr sein
Verlangen. Die Gottin zeigte Mitgefiihl fiir Pygmalions Liebe und erweckte
die Statue zum Leben S. 378].

Die Sage von Pygmalion und somit das Motiv vom Kiinstler, der sich
in sein Werk verliebt, wurde zur Basis zahlreicher literarischer Erzdhlun-
gen. Ovid beispielsweise schildert in seinen Metamorphosen eine dhnliche
FErzahlung S. 328]. Nach Ovid war Pygmalion ein Bildhauer, dem die
Stindhaftigkeit der Frauen derartig zuwider war, dass er beschloss, sich fiir
immer von ihnen abzuwenden. Stattdessen wolle er sich vollends seiner Kunst
widmen. Auch hier formt Pygmalion eine Frauenstatue aus Elfenbein, deren
Schonheit die der Lebenden weitaus tibertrifft. In Ovids Werk ist es Venus,
die Pygmalion seinen Wunsch erfiillt und die Statue zum Leben erweckt.
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~Wihrend er staunt, voll Zweifel sich freut, sich zu tduschen be-
fiirchtet,/ Tastet er wieder und wieder, der Liebende, nach der
Geliebten./ Wirklich, sie lebt! es klopfen, befithlt vom Daumen,
die Pulse./ Und jetzt sucht und findet der Held von Paphos die
vollen/ Worte, der Venus zu danken: er darf jetzt endlich auf
wahre,/ Wirkliche Lippen die seinigen driicken. S. 254]

Der Vorgang des Belebens und auch das Erwachen des kiinstlichen We-
sens ist fiir die Anhdnger des Pygmalionstoffes von groflem Interesse. In
einigen Werken, wie in der Erzdhlung von Boureau-Deslandes, ist das Auf-
wachen der Statue ausfiihrlich beschrieben. Ihre ersten Eindriicke, Gefiihle
und Wahrnehmungen sind dabei besonders wichtig. Auch die Beziehung zwi-
schen Pygmalion und seiner kiinstlichen Frau ist ein grofles Thema. Boureau-
Deslandes scheut nicht davor zuriick, auch den korperlichen Aspekt der bei-
den Liebenden zu schildern S. 380f].

,Im Kunstwerk sucht Pygmalion die ideale Frau, er schafft sich
ein Wesen, ,wie Natur es nie zu erzeugen vermag‘. Daf3 es nur
kiinstlich ist, verdeckt die Kunstfertigkeit des Schopfers. Doch
erst der gottliche Eingriff ermdéglicht, dal die Statue wirklich
lebt* Klaus Vilker S. 378]

Nach Klaus Volkers Erlduterung ist die Lebendigkeit der Statue erst
durch den gottlichen Eingriff gegeben. Davor ist das Kunstwerk ein Ding, ein
Etwas, das weder lebendig ist noch denken kann. Andere Beispiele schliefien
jedoch das gottliche Wirken aus. Hier sind es Menschen die Menschen durch
Zauberei und Beschworung schaffen.

2.1.2 Erschaffung durch Menschenhand

Pygmalion war nicht der einzige, dem es danach trachtete, seine selbst gefer-
tigte Statue zum Leben zu erwecken. In der Rabbinischen Kabbal findet
sich eine dhnliche und h&ufig beschriebene Figur, die als Golem bezeichnet
wird 35} S. 10].

Seinen Ursprung findet der Golem im Talmu in dem er umfassend als
Begriff fiir etwas Unfertiges verwendet wird, wie beispielsweise ein Geféf, das
noch poliert werden muss oder ein unerfahrener Mensch. Auch der unfertige
Adam, der von Gott aus Lehm geformt wurde, wird Golem genannt. In
Bezug auf Adam wird der Golem als unférmiges Gebilde beschrieben, das
zwei Geschlechter besitzt und erst durch die Beseelung Gottes zum Mann
oder zur Frau wird S. 3361].

'Eine Kabbala bezeichnet eine Legende des Judentums, welche auf miindlichen Uber-
lieferungen basiert.
*Der Talmud ist ein bedeutendes Schriftwerk des Judentums.
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Im 12. Jahrhundert wird der Golem erstmals zur Bezeichnung fiir einen
kiinstlich erschaffenen Menschen. Hier verliert er den Aspekt des gottlichen
Wirkens, stattdessen konne der Golem magisch hergestellt werden S.
337]. Dazu wird er (meist von einem jiidischen Gelehrten) aus Lehm oder Ton
geformt, sodass seine Gestalt der eines Menschen gleicht. Auf seiner Stirn
steht das Wort Anmanth geschrieben, welches Wahrheit bedeutet. Spricht
der Gelehrte das Schemhamphoras, eine kabbalistische Schopfungsformel,
erwacht der Golem zum Leben @ S. 10]. Wie in dem Gedicht Der Go-
lem des Hoch-Rabbi Lib S. 11] (1842) von Abraham Tendlau und dem
Text Die Golemsage S. 9] (1808) von Jacob Grimm beschrieben, ist der
Golem nicht fahig zu sprechen, fiihrt aber die Befehle seines Herren aus.
Grimm schildert aulerdem den Umstand, dass der Golem mit der Zeit an
Grofle gewinnt und stérker wird. Um zu verhindern, dass er seinem Herren
buchstéblich iiber den Kopf wéichst und unkontrollierbar wird, muss dieser
den ersten Teil des Wortes Anmanth ausléschen, sodass nur noch die Silbe
Manth bleibt — sie bedeutet Tod und lédsst den Golem zerfallen.

Grimms Erzéhlung beschreibt auflerdem, was geschehen kann, falls der
Gelehrte diesen Augenblick versdumt S. 9]

Einem ist sein Golem aber einmal so hoch geworden und hat ihn
aus Sorglosigkeit immer wachsen lassen, dafl er ihm nicht mehr
an die Stirne reichen kénnen.

Durch eine List gelang es dem Herren aber dennoch die Silbe zu 16schen.
Nichtsdestotrotz wurde er kurz darauf von der leblosen Last des Golems
erdriickt [14] S. 10].

Das Wachsen des Golems und das Problem, dass der Gelehrte nicht mehr
dazu in Lage ist, sein Werk zu kontrollieren, ist eine mehrfach wiederholte
Thematik in Bezug auf die Sage des Golems. Clemens Brentano interpretiert
diesen Umstand in FErklirung der sogenannten Golem in der Rabbinischen

Kabbala [6] folgendermafen [6] S. 11]:

[...] ist eine Mythe, die nicht ohne grofie Tiefe ist. Alle falsche
duflerliche Kunst erschlagt endlich ihren Meister. Wir haben die
ungeheuersten Beispiele davon in aller Zeit. Nur die wahre Kunst,
welche die Schopfung selbst ist, ist ewig; nur ein Meister ist im-
mer grofler als sein Werk und kann das Anmanth, das er auf
die Stirne des Menschen geschrieben, den er seinem Ebenbild
nacherschaffen, immer erreichen.

Nach Brentanos Beschreibung ist der Golem ein Sinnbild fiir die Schop-
fung, die sich iiber ihren Schépfer erhebt. In heutiger Zeit mag diese Aussage
surreal erscheinen, doch vergleicht man die Technologien der heutigen Zeit
mit der Erschaffung des Golems, kénnen auch sie uniiberschaubar und un-
kontrollierbar wirken.
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2.2 Biologische Linie

Ein weiteres Konzept in Bezug auf den kiinstlichen Menschen ist der auf
alchemistischem Wege erzeugte Homunculus. Der Begriff wurde im spéten
Mittelalter durch Paracelsus in seinem Werk De natura rerum S. 354f]
und dem darin enthaltenen De generatione rerum naturaliuvm populér. Diese
Schrift enthélt unter anderem eine Anleitung zur Herstellung eines solchen
Wesens mittels Putrefaction — die Verwesung. Paracelsus nimmt an, dass
die Putrefaction die einzige Mo6glichkeit zur Erzeugung und Transmutation
aller biologischen Dinge sei. Sie geschieht entweder von Natur aus oder durch
alchemistische Kunst S. 43f]. Zur Erstellung des Homunculus gibt er an,
dass sich das Sperma eines Mannes nach einer vierzigtigigen Putrefaction
zu einem durchsichtigen, humanoiden Wesen entwickle. Dieses miisse noch
weitere vierzig Wochen mit menschlichem Blut gefiittert werden, bis sein
Korper einem lebendigen Kind gleicht, das jedoch um vieles kleiner ist als ein
solches. Auflerdem rat Paracelsus, dass dieses kiinstlich erzeugte Menschlein
mit groffem Fleifl und Fiirsorge erzogen werden muss, nicht anders als ein
natiirliches Kind S. 48f].

Der Homunculus ist also eine Art Miniaturmensch, der nach Paracelsus
Definition nicht gezeugt wird, sondern durch Verwesungsprozesse lebendig
gemacht wird S. 45]. Dabei spielen sowohl alchemistische aber auch
magische Vorstellungen eine Rolle S. 355]. Psychoanalytiker Herbert
Silberer befasst sich in seiner Publikation aus 1914 Probleme der Mystik
und ihrer Symbolik unter anderem mit der utopischen Bestrebung so
mancher Alchemisten, einen kiinstlichen Menschen zu erschaffen S. 89]:

[...] die Junger der Kunst [die Alchemisten| lernten ja von der
Natur, um ihre Kunst die Werke der Natur nachahmen, ja ver-
bessern zu lassen: was wunder, wenn sich manche von ihnen auf
die kiinstliche Erzeugung des Menschen legten? [...] mufite es
nicht angesichts der vermeintlichen Tatsache, dal man Insekten
aus der Erde, Wiirmer aus Mist usw. sich entwickeln sah, irgend-
wie moglich sein, durch besonders kiinstliches Eingreifen auch
hoéhere Lebewesen aus leblosem Stoffe entstehen zu machen?

Auch Paracelsus wird in Silberers Analysen thematisiert, wobei er dessen
Anleitung zur Erstellung des Homunculus als ,, Kuriousen-Ragout* S.
89] bezeichnet, das mehr auf Erzahlungen beruht, als auf alchemistischer
Arbeit S. 89]. Nichtsdestotrotz dient Paracelsus Niederschrift als Basis
fiir zahlreiche Autoren, die das Motiv des Homunculus in ihren literarischen
Werken wiederaufleben lassen. Einer der wohl bekanntesten unter ihnen ist
Johann Wolfgang von Goethe und seine Faust-Dichtung, wobei er sich im
Verlauf seines Lebens wiederholt mit diesem Stoff beschéftigt hat.

In einer Version aus dem Jahr 1826 beispielsweise wird der Homunculus
aus einem leuchtenden Glaskolben erschaffen, den er bei seiner Manifestati-
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on zerbricht S. 359]. Seine Gestalt wird als bewegliches, wohlgebildetes
Zwerglein beschrieben, wobei es sich nicht wie ein Neugeborenes verhilt,
sondern mehr wie ein zu klein geratener, mystischer Mensch. So kann er
beispielsweise sprechen und besitzt die Fahigkeit, zu wissen, was zur selben
Zeit vor einem oder mehreren Jahren zwischen den Menschen geschehen ist
S. 54]. In der Endfassung von Faust. Der Tragodie zweiter Teil erlangt
der Homunculus hingegen keine physische Gestalt und verbleibt als korper-
loses Wesen in der Phiole. Hier wird auch das Bestreben des Homunculus
thematisiert, von seinem geistigen in ein korperliches Dasein zu wechseln
S. 359).

Klaus Volker grenzt den Homunculus und den Golem folgendermafien
voneinander ab S. 3571]:

Wiéhrend es bei der Schépfung des Golem darum geht, die Fr-
schaffung des Menschen durch Gott zu imitieren, ist mit der
Homunculus-Bereitung vor allen Dingen ein Bessermachen ge-
meint. Der Mensch soll kiinftig, wie es in Goethes ,Faust heifit,
einen ,reinern, hohern Ursprung haben‘.

Frankenstein oder Der moderne Prometheus , ein Roman von Mary
Shelley aus 1818, schlieit an das Homunculus-Thema an, indem er ebenfalls
die biologische Erschaffung behandelt und mit Elementen aus der Naturwis-
senschaft verkniipft S. 221]. Die berithmte Erzdhlung handelt von Victor
Frankenstein und seinem Monster, welches er aus menschlichen Leichentei-
len zusammenstellt. Die Belebung erfolgt durch das Einhauchen des leben-
digen Odems, worauf die Kreatur erwacht . Das erschaffene Wesen wird
jedoch aufgrund seiner Abnormalitdt und Hésslichkeit von den Menschen
abgelehnt. Folglich entwickelt sich dessen anfangliche Naivitdt und nahezu
kindliche Unwissenheit zum Hass gegeniiber seinem Schépfer. Schlussendlich
beschert das Monster seinem Schépfer den Tod 221f].

Wie der Titel des Romans bereits verdeutlicht, ist ein Vergleich von Fran-
kenstein und Prometheus naheliegend. Beide Figuren, sowohl Frankenstein
als auch Prometheus agieren als Schopfer, wobei ersterer einen Menschen
und der andere eine Gottheit verkdrpert. Der deutlichste Unterschied liegt
jedoch in der Beziehung des Schopfers zu seiner Schopfung. Prometheus
iibernimmt Verantwortung fiir die Menschen, tiberbringt ihnen das Feuer
und wird als Wohltédter angesehen. Frankenstein hingegen édchtet sein Werk
und verwehrt ihm gar die gewiinschte Gefdhrtin, da er fiirchtet, dass sich
das Monster auf diese Weise vermehren konnte.
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Abbildung 2.1: Links: Darstellung des Androiden David aus Prometheus —
Dunkle Zeichen. Sein AuBeres zeigt kaum einen Hinweis auf seine kiinstliche
Identitdt. Rechts: Bei genauerer Betrachtung ist zu erkennen, dass Davids
Fingerkuppe das Logo seiner Herstellerfirma Weyland Corp enthélt. Bild-
quellen [49].

2.3 Technische Linie

2.3.1 Die Androiden der Antike

Ist von einem Androiden aus der Science-Fiction des 21. Jahrhunderts die
Rede, ist meist die Bezeichnung fiir einen Roboter gemeint, der sich anhand
seiner dufleren Merkmale schwer oder gar nicht von einem Menschen unter-
scheiden lasst. Im Film A. I. — Kiinstliche Intelligenz ist der Androide
David beispielsweise ein kiinstliches Kind, dessen Korper optisch dem eines
Menschen gleicht. Seine technische Natur wird erst durch gewisse Szenen
ersichtlich, wie etwa eine Operation am offenen Leib, die sein kiinstliches
Innenleben zeigt. Ein anderes Beispiel ist der Androide aus Prometheus —
Dunkle Zeichen , der ebenfalls mit dem Namen David angesprochen wird.
Auch sein Korper ist optisch menschlich. Als ihm jedoch von einem Antago-
nisten der Kopf abgerissen wird, ragen aus seinem Hals Kabel und Schlau-
chelemente, anstelle von biologischen Bestandteilen. Ein besonderes Detail
seines synthetischen Korpers ist die Einpriagung an seiner Fingerkuppe, die
subtil auf seinen Hersteller hinweist (siche Abb.: [2.1)).

In der Antike hingegen wird die Bezeichnung Androide etwas anders be-
trachtet. Damals waren meist kiinstliche Menschen im Sinne von vielseitig
einsetzbaren Sklaven gemeint, deren Bewegungen und Formen denen eines
Menschen technisch nachgeahmt waren S. 364f]. An dieser Stelle sei
nochmal Hephaistos aus der griechischen Mythologie erwahnt, der als Gott
des Feuers und der Schmiedekunst bekannt ist. Neben der Erschaffung der
schénen Pandora (siehe Abschnitt: war Hephaistos auch fiir die Er-
stellung zahlreicher Kunstwerke verantwortlich, wie den Wagen des Helios,
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das Zepter des Zeues, Thetis Riistung und auch den Thron der Hera, der sie
auf Hephaistos Geheif} fesselte, sodass sie nicht mehr aufstehen konnte
S. 154]. Doch nicht nur Gegenstinde des Gebrauchs gehoren zu Hephaistos
Repertoire. In der Ilias werden kiinstliche, goldene Mégde in der Gestalt
von Jungfrauen beschrieben, die er selbst geschaffen habe und die ihn bei
der Arbeit unterstiitzen. Auch der eiserne Riese Talos gehort zu Hephaistos
Werken. Dieser wurde fiir Kénig Minos geschmiedet, um die Insel Kreta
vor Feinden zu schiitzen. Der Riese Talos lief daher jeden Tag dreimal in
unmenschlicher Schnelligkeit die Kiiste entlang, feuerte Wurfgeschosse auf
feindliche Schiffe oder verbrannte sie im Feuer S. 365]. Talos besa8 jedoch
einen Schwachpunkt. Sein Koérper war mit einer einzelnen Ader durchzogen,
die gottliches Blut enthielt und mit einem Nagel an der Ferse verschlossen
war. Die Argonauten aber kannten diesen Schwachpunkt und entfernten den
Nagel mithilfe der Zauberkiinste von Medea. In einer anderen Version wurde
er von Poias mit einem Pfeil herausgeschossen. Beide Varianten hatten den
Tod des Riesen zufolge S. 353f].

Auch menschliche Individuen der Mythologie sollen in der Erbauung von
Androiden begabt gewesen sein. Daidalos, der Vater des Ikaros, beispielswei-
se war (neben seinen zahlreichen Erfindungen) fiir seine bewegten Figuren
bekannt. Diomedes habe schwimmende Statuen konstruiert, die sich selb-
standig Richtung Ufer bewegen konnten, sobald sie ins Wasser gesetzt wur-
den. In der Antike erwdhnten viele Autoren derartige lebende Skulpturen,
aber auch wahrsagende Bildersaulen, die sie als Sprachrohr der Goétter inter-
pretierten. Vor allem letztere sind auf die mechanischen Kunstfertigkeiten
so mancher Priester zuriickzufiithren, die das Volk mit wundersamen Auto-
maten beeindrucken wollten. Schwitzende Gotterbilder, sprechende Kopfe
und bewegliche Konstruktionen aller Art waren ein oft gesehener Bestand-
teil in den Tempeln der Antike S. 366]. Was fiir einen Unwissenden wie
Magie und gottliches Beisein gewirkt haben musste, war nichts anderes als
ein geschickt gefertigter Apparat, der seine Bewegungen aufgrund bestimm-
ter Mechanismen ausfithren konnte. So ist es nicht verwunderlich, wenn in
den zahlreichen mythologischen Werken die Grenzen zwischen Mythos und
Technik verschwimmen.

Aber nicht nur die Kirche beschéftigte sich mit der Erzeugung sogenann-
ter Automaten. Nach einem Text von Polybios aus dem Jahr 200 v. Chr.
habe ein spartanischer Tyrann namens Nabis eine Foltermaschine fertigen
lassen. Diese Maschine besafl die Gestalt einer Frau und war mit schénen
Kleidern bestiickt, sodass sie der Gattin des Nabis tduschend &hnlich sah
— ihr Name war Apega, doch sie wurde auch als eiserne Jungfrau beschrie-
ben. Wenn nun ein Biirger nicht gehorchen wollte, wurde er von Nabis dazu
aufgefordert, die schéne Apega zu umarmen, die diese Umarmung erwidern
konnte. Apega aber war unter ihren Kleidern mit eisernen Négeln bestiickt,
die sich in den Korper des Opfers bohrten, sobald sie dieses nédher driickte
S. 63]. Inwiefern Polybios Mythos als Basis fiir das im Mittelalter ver-
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wendete Folterinstrument mit selbigem Namen Fiserne Jungfrau diente, sei
hier nicht ndher erldutert.

2.3.2 Die Kunst des Automatenbaus

Im Zuge des Mittelalters erfuhr der Automat als Wéachter, Strafvollstre-
cker oder Wegweiser eine grofie Bedeutung. Allerdings sei erwidhnt, dass
die Berichte iiber diese Apparaturen — wie auch in der Antike — meist mit
einer magischen und unerklérlichen Komponente verbunden waren. Den Me-
chanikern und Kiinstlern der damaligen Zeit wurden allerhand Fahigkeiten
zugeschrieben, die bis zur Herstellung von menschenédhnlichen, kiinstlichen
Wesen reichten. Tatsachen wurden oftmals zu kuriosen Legenden ausge-
schmiickt S. 367f]. So war der eiserne Mann des Albertus Magnus ein
Beispiel fiir einen Androiden des Mittelalters, dessen Beschreibung durch
jahrhundertelange Ubertragung von einer Biographie zur fantastischen Er-
zahlung mutierte S. 210]. Der eiserne Mann soll an der Tiir des Gelehrten
Wache gehalten und jeden Gast nach dem Grund seiner Anwesenheit gefragt
haben. Darauf hétte der Androide selbst entschieden, wem er Eintritt ge-
wihrte und wem nicht S. 368].

Trotzdem gibt es Publikationen iiber Automaten, deren Aussehen und
Funktionen wie beschrieben existiert haben. Ein beriihmter Automatenbauer
war der franzosische Erfinder Jacques de Vaucanson. Dieser veroffentlichte
im Jahr 1738 sein erstes Werk, das der Automatenbaukunst einen regel-
rechten Aufschwung verlieh S. 368]. Dieses Werk wurde fliteur (Flo-
tenspieler) genannt, eine Apparatur deren Mechanismen derartig neu und
kompliziert waren, dass sie nicht nur unter den Laien, sondern auch unter
den Wissenschaftlern grofles Aufsehen erregte. Der Flotenspieler war eine
nahezu lebensgrofle, sitzende Holzfigur, die zwolf Melodien auf einer Quer-
fléte spielen konnte. Dabei wurden die Téne nicht einfach im Inneren des
Flotenspielers erzeugt — stattdessen spielte dieser wie ein Mensch. Dazu be-
wegte er die Lippen, die Zunge und die Finger, wahrend er durch den Mund
Luft in die Querfléte stiefl S. 91f]. Vaucanson baute wihrend seines Le-
bens noch viele weitere solcher Automaten, die als Vorbild fir die Androiden
des 18. und frithen 19. Jahrhunderts angesehen werden koénnen S. 93].
FEin spezieller Fall aus Vaucansons Kreationen ist eine mechanische Ente,
die zwar nicht dem Thema des kiinstlichen Menschen entspricht, aber eine
bahnbrechende Uberlegung ins Leben rief. Im Inneren der Ente befand sich
ein Verdauungstrakt, der den biologischen Abldufen einer echten Ente nach-
empfunden war. So konnte sich Vaucansons Ente nicht nur wie ein echtes
Tier bewegen, sondern auch Kérner und Wasser aufnehmen, verdauen und
nach einiger Zeit wieder ausscheiden S. 93f].
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2.3.3 Der Korper als Maschine

Wiéhrend der Bemiihungen, den menschlichen Korper kiinstlich nachzuah-
men, gab es eine Reihe von Philosophen, die den Menschen selbst als ma-
schinelle Apparatur angesehen haben. Zwei dieser Philosophen sind René
Descartes und Julien Offray de La Mettrie S. 369], deren Ansichten im
Folgenden kurz beschrieben werden.

René Descartes

Um die Existenz Gottes und den Dualismus von Seele und Korper bewei-
sen zu konnen, stellt Descartes in Meditationen tiber die Grundlagen der
Philosophie (1641) eine Reihe von Uberlegungen an. Dabei zweifelt er
insbesondere an allen materiellen Dingen. Dazu gehort sowohl die Existenz
seines Korpers als auch die des Himmels, der Erde, der Farben und allen
»2AuBlendingen* S. 16] — so wie er sie nennt. Er will annehmen, dass all
diese Dinge blof} eine Illusion darstellen kénnten und etwas Boshaftes (ein
Betriiger) ihn tduschen méchte S. 16]. Er fiirchtet gar, dass er iberhaupt
keine Sinne besifle und dass das Einzige, was gewiss sei, die Annahme ist,
dass es nichts Gewisses gibt S. 16]. Allerdings setzte Descartes fest, dass
er doch existieren muss, da es doch er ist, der getduscht wird und bestétigt
somit seinen Grundsatz ,ich bin, ich existiere® S. 18].

Wiéhrenddessen stellte er sich die Frage, was ein Mensch im eigentlichen
Sinne ist. Im Zuge seiner Uberlegungen grenzt er Korper und Seele vonein-
ander ab, wobei er den Korper blof3 als ,,Gliedermaschine“ S. 19] oder
als ,irgendeine Figur® S. 19] bezeichnet, die zwar mit den Sinnen wahr-
genommen werden kann, aber ebenso gut eine Illusion sein kénnte. Seiner
Seele schreibt er jedoch sdmtliche Empfindungen, die Bewegung und das
Denken zu. Er bezeichnet sich selbst als diese Seele, als denkendes Ding,
das Einbildungen, Zweifel und ein Bewusstsein besitzt 19f]. Diese Un-
terscheidung von Koérper und Seele vergleicht Descartes mit dem Werk einer
Uhr und dessen Funktion S. 72]:

Und ebenso, wie eine aus Raddern und Gewichten zusammen-
gesetzte Uhr [...] verhdlt sich auch der menschliche Korper,
wenn ich ihn als eine Art Maschine betrachte, die aus Knochen,
Nerven, Muskeln, Adern, Blut und Haut so eingerichtet und zu-
sammengesetzt ist, daf}, auch wenn gar kein Geist in ihr existier-
te, sie doch genau dieselben Bewegungen hétte [...].

Der Mensch sei, so Descartes, allerdings das einzige Wesen, das mit einer
Seele ausgestattet ist S. 369]. Die Tiere bezeichnet er als Automaten [35]
S. 369], die zwar hochst kompliziert sind — da sie von Gott geschaffen wurden
— aber keine Seele besitzen. Auflerdem schreibt er, sei es nicht ausgeschlossen,
dass der Mensch den Bewegungsapparat des Tieres eines Tages nachbilden
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kéonne und zwar so perfekt, dass er nicht mehr vom natiirlichen Tier zu

unterscheiden ist S. 83].

Julien Offray de La Mettrie

Der franzosische Arzt und Philosoph Julien Offray de La Mettrie kniipfte
zwar an den Gedankengang Descartes an, ist jedoch in Bezug auf die Unter-
scheidung zwischen Mensch und Tier einer deutlich anderen Meinung
87f]. Im Gegensatz zu Descartes schreibt Mettrie auch den Tieren eine Seele
zu S. 88]. Allerdings definierte er diese auch auf eine andere Weise
S. 68]:

Die Seele ist also nur ein nichtiger Ausdruck, von dem man
keine rechte Vorstellung hat und dessen sich ein guter Kopf nur
zur Benennung des in uns denkenden Prinzips bedienen sollte.

Mettrie zufolge ist die Seele nur eine Bezeichnung fiir das Denken und
Empfinden, deren Ursprung im Gehirn liegt. Er sieht sowohl das Tier als
auch den Menschen als Maschine an, wobei er den Menschen als kompli-
zierte Maschine bezeichnet S. 88]. AuBerdem ist er davon iiberzeugt,
dass Automaten, wie der in Abschnitt erwahnte Flotenspieler, zu ei-
ner vollkommenen menschlichen Gestalt entwickelt werden kénnte, wenn nur
gentigend Zeit zur Verfligung stehe 88f]. Wie auch Descartes vergleicht
Mettrie den menschlichen Koérper mit einer Uhr, deren Réder so konstruiert
sind, dass sie sich unabhéngig voneinander drehen, selbst wenn eines die
Bewegung stopp. Ebenso verhalte es sich mit den Funktionen des menschli-
chen Leibes: Ein defekter Sehnerv hat keine Auswirkung auf das Gehoér und

ahnliches S. 68].



Kapitel 3

Die biologisch-technische
Linie: Der Aufstieg des
posthumanen Korpers

Dieses Kapitel ist der biologischen Linie des kiinstlichen Menschen gewidmet
mit Schwerpunkt auf die Modifikation und Perfektion des Koérpers durch
technologische Verfahren, wie sie im Transhumanismus beschrieben werden.
Da der Korper hier im besonderen Interesse steht, wird zu Beginn auf
die zunehmende Marginalisierung des Korpers in speziellen Lebensbereichen
eingegangen und der stellvertretende virtuelle Kérper betrachtet. Hauptau-
genmerk ist jedoch auf die Figur des Cyborgs gerichtet, die in diesem Kapitel
als Vertreter fiir den kiinstlichen Menschen der biologisch-technischen Linie
steht. Im Anschluss wird die Uberwindung des Kérpers durch das im En-
hancement diskutiert Konzept der Whole Brain Emulation beschrieben.

3.1 Entkorperlichung und Korperaufwertung

Der menschliche Koérper steht im Mittelpunkt des Kinos. Thm gehort die
Aufmerksamkeit der Kamera, die ihn auf moglichst vielfdltige Weise einzu-
fangen versucht. Er wird zerlegt und neu zusammengebaut S. 55|, um
die Illusion eines neuen, anderen, perfekten oder auch grotesken Korpers
zu erzeugen. Bérbel Tischleder schildert in ihrer Publikation They are Cal-
led Boobs — Zur Aufwertung des Korpers im aktuellen Hollywoodkino ,
dass der Korper in Bezug auf den Film ein Hoch an unterschiedlichen Dar-
stellungsweisen erfahrt. Den Ursprung fiir dieses Phdnomen sieht sie in der
derzeitigen gesellschaftlichen Entwicklung S. 59f]:

[...] es gibt eine Parallele zwischen medialen Kérperbildern ei-
nerseits und lebensweltlichen Erfahrungen andererseits, die einen
Zusammenhang zwischen beiden nahe legt [...]. Die aktuelle

17
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Tendenz des Kinos, dem Korper einen besonderen Stellenwert
beizumessen, hangt mit sozialhistorischen Entwicklungen und ei-
ner deutlichen Marginalisierung des Korpers in vielen Lebensbe-
reichen zusammen |...].

Doch wie kann diese Verdrangung des Kérpers verstanden werden? Was
ersetzt den Korper und wie kann sich der individuelle Mensch identifizieren,
wenn ihm jegliche Korperlichkeit entzogen wird? Tischleder bezieht sich da-
zu auf die von Karl-Heinrich Bette beschriebenen Korperverhéltnisse, die
in zwei Bewegungen einzugliedern sind — die eben erwidhnte Entkorperli-
chung und die Korperaufwertung. Diese beiden Begriffe schlieffen einander
keineswegs aus, stattdessen existieren sie nebeneinander und begilinstigen
sich gegenseitig S. 60].

Da die Entkérperlichung — die Verdringung des Korpers — fiir diese Ar-
beit eine hohere Relevanz besitzt, wird darauf ndher eingegangen und das
Aufwerten des Korpers als Kontrast und Ausgleich angefiihrt.

3.1.1 Der Beginn der korperlichen Distanzierung

Die Bezeichnung Entkérperlichun steht keinesfalls fiir eine Form von Kor-
perlosigkeit. Vielmehr ist damit das Nichtvorhandensein des Korpers bei der
Ausfihrung von gesellschaftlichen, kommunikativen und medialen Tatigkei-
ten gemeint S. 60].

Um eine konkrete Vorstellung fiir diese Begrifflichkeit zu bekommen,
wird ein Beispiel aus Bettes These (1989) zusammengefasst, in der er die
gesellschaftliche Modernisierung und die zunehmende Entkorperlichung des
Tauschverkehrs behandelt. Dazu vergleicht er den — aus damaliger Sicht —
traditionellen und den modernen Markttyp. Grofle Kauthduser begannen
mit dem Fortschreiten des 19. Jahrhunderts das typische Marktverhalten
zu ersetzen. Wo frither mit voller kérperlicher Ausdruckskraft und nahezu
schauspielerischem Geschick verhandelt wurde, regieren nun fixe Preise, die
den Kaufer in eine passive, weniger ausdrucksstarke Rolle drdngen S.
25]. Die Entkorperlichung zeigt sich somit bereits in einer Zeit, in der das
Vorhandensein der heute existenten Technik noch in ferner Zukunft liegt.
Wiirde man Bettes Beispiel auf die derzeitige Marktsituation und die Mog-
lichkeiten des 21. Jahrhunderts anwenden, so ist die Préisenz des Korpers in
manchen Féllen nicht blofl eingeschréankt, sondern nahezu vollig tiberfliissig
geworden. Durch die Abwicklung von Kauf und Verkauf iiber das Telefon
oder diverse Online-Portale, erfihrt der Kérper beispielsweise eine géanzliche
Abwesenheit.

Natiirlich ist der menschliche Leib nicht vollsténdig wegzudenken. In vie-
len sozialen Bereichen wird er gar zu einer Art Sicherheitsbasis S. 31].

'Die Entkorperlichung wird von Karl-Heinrich Bette auch als Kérperdistanzierung be-
zeichnet S. 25].
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Man bedenke, dass die korperliche Préasenz eines Gespréachspartners doch
einen anderen Eindruck verschafft, als eine gleichwertige Unterhaltung via
Chatroom. Bette nennt vor allem Bereiche wie Politik, Wirtschaft, Kunst,
Wissenschaft und Erziehung, die niemals vollstdndig vom Koérper getrennt
werden kénnen, da die physische Anwesenheit oder eine gegenseitige Wahr-
nehmung von grofler Wichtigkeit sind S. 31]. Doch auch hier zeigt sich
eine starke Verdnderung vom damaligen Stand und der heutigen Praxis.
Wirtschaftliche Abldufe werden zunehmend unter kérperlicher Abwesenheit
vollzogen, Lernprogramme unterstiitzen die Erziehung und auch in bestimm-
ten Formen der Kunst, wie der digitalen Malerei, ist der Kérper von geringer
Bedeutung.

Ein anderes Beispiel aus Bettes These betrachtet den Koérper in Bezug
auf die Arbeit. Darin beschreibt er eine Aufhebung der einst engen Verbin-
dung zwischen den beiden Begriffen und bezieht sich dabei auf die Chip-
industrie. Zur sicheren Herstellung der mikroskopischen Schaltkreise muss
der Korper in eine spezielle Kleidung gehiillt werden und darf nur noch ver-
steckt und desinfiziert tétig sein. Dort, wo der menschliche Organismus mit
all seinen Bakterien und Partikeln zur Gefahr fiir die empfindliche Technik
werden konnte, ersetzen mechanische Kunstkorper, Roboter, deren Arbeit
S. 25].

Selbst bei einem derart intimen Akt wie dem Zeugungsvorgang ist die
Anwesenheit des Korpers nicht mehr zwingend notwendig. Bette spricht von
der dritten industriellen Revolution, deren Auswirkungen nach eigener Au-
Berung noch nicht zu erahnen sind. Er referenziert sich dabei auf Michel
Tibon-Cornillot, der darin einen Aufstieg des neuen, postmodernen Koérpers
erkennt (2| S. 29]:

In ihm [postmoderne Korper] wiirden die Grenzen zwischen Le-
bendigkeit und Kiinstlichkeit, zwischen Menschenkorper und Ma-
schine aufgehoben. Der Aufwertung des kiinstlich Technischen
gegeniiber dem lebendig Menschlichen entspréiche die Mechani-
sierung des Biologischen in einer ,intermedidren Zone*.

Nach Tibon-Cornillot und Bette ist der mechanisierte Mensch also eine
Mischform, die aus dem Kiinstlichen und dem Biologischen hervorgeht. Auch
Swoboda hat diesen Aspekt in Der kiinstliche Mensch thematisiert S.
243]:

In gewissem Sinne ist die gesamte Heilkunde mit der Erzeugung
von modifizierten Menschen befafit. [...] Man kann freilich den
weitaus grofiten Teil der Heilkunde heute [1967] noch als Wieder-
herstellungsarbeit, als Restauration, ansehen. Doch die Zukunft
wird mehr und mehr der Erneuerung und Verbesserung gehoren,
der Vermehrung der austauschbaren Korperorgane.
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Swoboda spricht auflerdem eine Problematik an, die mit der Mischung
von Mensch und Maschine einhergeht, ndmlich die Grenze der menschlichen
Personlichkeit S. 244]. Die Frage lautet: Ab wann kann ein Mensch
nicht mehr als solcher angesehen werden? Ist eine Person, der ein kiinst-
liches Herz implantiert wurde, bereits ein kiinstlicher Mensch? Oder muss
der vollstéandige Leib ersetzt werden, um dieser Definition zu entsprechen?
Wiirde gar Bettes Beispiel — die kiinstliche Befruchtung — einer kritischen
Betrachtung unterzogen werden, ist es fraglich, ob ein biologischer Korper,
der auf kiinstliche Weise gezeugt wurde, noch dem Bild eines natiirlichen
Menschen entspricht.

3.1.2 Korperlichkeit benotigt Kontext

Bevor aber auf die Ersetzung des Korpers durch technologische Bestandteile
eingegangen wird, sei noch einmal Bettes und Tischleders Entkorperlichung,
im Sinne des Abwesend-Seins des menschlichen Leibes, erwéahnt.

Dieses Phanomen ist, wie die genannten Beispiele vermuten lassen, kein
Ereignis das spontan geschah. Es ist vielmehr eine Begleiterscheinung des
gesellschaftlichen Wandels. Die stetige Beschleunigung, komplexe soziale
Strukturen und das Vorhandensein von abstrakten Lebenswelten fiihren zu
einer Distanzierung von Mensch und Korper in bestimmten Lebenslagen [32
S. 60f].

»Eine umfassendere Integration des Korpers in alltdgliche Hand-
lungs- und Kommunikationszusammenhange scheint unméglich,
unterschiedliche Kontexte beanspruchen ganz unterschiedliche
Seiten von Korperlichkeit . S. 61]

Tischleder schreibt, dass jede Person wéahrend des Tages eine Reihe von
Situationen durchlduft, in der unterschiedliche Aspekte des Korpers in den
Vordergrund treten diirfen — andere hingegen miissen ausgeblendet werden
S. 61]. Ein Bankangestellter beispielsweise erzeugt eine negative Wir-
kung, wenn er seine Erschopfung oder die Folgen einer Krankheit am o6f-
fentlichen Arbeitsplatz zeigt. Im Gegensatz dazu vermittelt diese Person
einen seltsamen Eindruck, wenn sie in Anzug und Krawatte Sport betreiben
wiirde.

Die richtige Préasentation des Korpers steht also in unmittelbarem Zu-
sammenhang mit der sozialen Lage, in der sich die Person befindet. All-
gemein gilt jedoch die Annahme, dass der Korper, vor allem wahrend der
beruflichen Tétigkeit, in den Hintergrund tritt. Die Folgen dieser Tendenz
fiihren unmittelbar zur Gegenbewegung der Entkorperlichung — die Kérpe-
raufwertung S. 611].

Die Aufwertung des Korpers ist der Ausgleich, den die koérperliche Margi-
nalisierung fordert. Damit sei das sinnliche Erleben gemeint, die Bewegung,
die Entspannung und die Intimitdt. Die zunehmende Entkorperlichung in
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vielen Lebensbereichen fiihrt zu einem erneuten Aufleben der Korperlich-
keit, durch Sport, Wellness und jeder Form von physischer Selbsterfahrung
S. 62] Somit ist es auch nicht verwunderlich, dass der menschliche Kor-
per im aktuellen Hollywoodkino, so wie es Tischleder beschreibt S. 591],
eine besondere Aufmerksamkeit erfiahrt.

3.1.3 Virtuelle Korper

Wie in Abschnitt beschrieben, wurde das Verhéltnis von Mensch und
Korper deutlich verdandert. Die Leiblichkeit erfahrt in vielen Situation eine
partielle oder gar vollstdndige Verdringung, wihrend sie in anderen Lebens-
bereichen aufleben darf. Einer dieser Lebensbereiche, in denen der Koérper
verdringt wird, ist der computergenerierte Cyberspace.

Sherry Turkle definiert den Cyberspace als einen Teil der alltdglichen
Routine. Der Mensch befindet sich im Cyberspace sobald er eine E-Mail
schreibt, ein soziales Netzwerk nutzt oder eine Reservierung iiber eine Web-

site tatigt [33] S. 9].

»In cyberspace, we can talk, exchange ideas, and assume perso-
nae of our own creation. We have the opportunity to build new
kinds of communities, virtual communities, in which we partici-
pate with people from all over the world, people with whom we
converse daily, people with whom we have fairly intimate relati-
onships but whom we may never physically meet.“ S. 9f]

Turkle beschreibt also eine Welt, in der Menschen untereinander kommu-
nizieren, ohne einander physisch wahrzunehmen. Damit der einzelne Mensch,
wahrend des Aufenthalts im Cyberspace, nun nicht vollig identitétslos bleibt,
gibt es verschiedene Moglichkeiten, wie sich dieser — trotz Korperlosigkeit —
reprasentieren kann.

Eine dieser Méglichkeiten ist die auf Textbasis entworfene Identitét. Da-
zu wird mittels schriftlicher Eingabe eine Figur beschrieben deren Eigen-
schaften und Aussehen mit jener der beschreibenden Person {ibereinstimmen
koénnen, aber auch vollig frei erfunden sein diirfen. Dieses Vorgehen stammt
aus dem sogenannten MU einer Form von textbasiertem Rollenspiel, bei
der es mehreren Spielerinnen und Spielern erlaubt ist, gleichzeitig und iiber
ein Programm an vorgegebenen oder selbst ausgedachten Geschichten teil-
zuhaben [1} S. 296].

Der etwas modernere und wohl auch gingigere Weg, sich selbst (oder ei-
ne fiktive Person) im virtuellen Umfeld zu reprisentieren, ist der Avata Im

*MUD steht fiir Multi User Dungeon.

*Der Begriff Avatara stammt aus dem Hinduismus und bedeutet Herabkunft. Damit ist
das Herabsteigen einer géttlichen Identitdt auf die Erde gemeint. Die Weiterentwicklung
dieses Begriffes ist wahrscheinlich auf den hinduistischen Mythos zuriickzufiihren, dass
eine Gottheit willentlich jede Gestalt annehmen kann [34} S. 493].
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Gegensatz zur deskriptiven Identitdt der MUDs, ist der Avatar eine bildliche
Darstellung, die einen Menschen im Cyberspace vertritt S. 296]. Klassi-
sche Avatare sind abstrahierte Figuren, die in Form eines Bildes gewéhlt
werden. In anderen Varianten existiert der Avatar als dreidimensionale Fi-
gur, die vom Spieler durch die virtuelle Welt bewegt werden kann. Letzteres
ist vor allem aus MMORPGE@ wie World of Warcraft oder Final Fantasy
bekannt. Sowohl in diesen Beispielen als auch in vielen anderen MMOR-
PGs, ist es auflerdem moglich, den Avatar mittels vorgefertigten Befehlen
zu steuern. Durch kurze Eingaben vollfiihrt der virtuelle Korper etwa eine
Verbeugung oder beginnt zu tanzen.

3.2 Der Cyborg als Mensch-Maschine-Hybrid

Die Figur des Cyborgs wird in diesem Abschnitt als Beispiel fiir die biolo-
gisch-technische Linie der kiinstlichen Menschen behandelt. Zuerst wird die
Begrifflichkeit definiert. Danach folgt eine Beschreibung des Cyborgs in der
Realitat und in der Fiktion.

3.2.1 Definition

Die Bezeichnung Cybor wurde erstmals im Jahr 1960 von den beiden Wis-
senschaftlern Manfred E. Clynes und Nathan S. Kline in ihrer gemeinsamen
Publikation Cyborgs and Space @]] erwahnt. Clynes und Kline schrieben iiber
die Erkundung des Weltraums. Dazu erklarten sie, dass es notwendig sei, den
menschlichen Korper durch das Hinzufiigen von externen Komponenten an
die Erfordernisse der auferirdischen Umwelt anzupassen. Denn ihrer Auffas-
sung nach ist eine ,kiinstlich geschaffene Atmosphére in einem abgeschlos-
senen Raum* @ S. 468] — wie sie in einem Raumfahrzeug vorhanden wére
— nur eine Notlosung, die eine Menge Gefahren mit sich bringt. Stattdessen
sollen biologische Vorgénge wie die Atmung, Schlaf, Erndhrung und eini-
ge andere korperliche Abldufe durch kybernetische Steuerungsmechanismen
veréindert oder ersetzt werden [9] S. 467-471].

»,In der Vergangenheit hat die Evolution die Verdnderung korper-
licher Funktionen zur Anpassung an verschiedene Umgebungen
mit sich gebracht. Von nun an wird es méglich sein, dies zu ei-
nem gewissen Grad ohne Verdnderung der Erbanlagen, durch
geeignete biochemische, physiologische und elektronische Modi-
fikationen |[...] zu erreichen* [9] S. 467

‘MMORPG ist die Kurzform fiir Massively Multiplayer Online Role-Playing Game.
"Der Begriff Cyborg kommt aus dem Englischen und steht fir cybernetic organism
(kybernetischer Organismus).



3. Die biologisch-technische Linie 23

Clynes und Kline sprechen von der Erschaffung eines ,sich selbst regu-
lierenden Mensch-Maschinen-Systems® und schlagen dafiir die Bezeichnung
Cyborg vor [9] S. 469].

In einer aktuelleren Auffassung aus dem Jahr 2015 in Uberwindung der
Korperlichkeit definiert sich der Begriff Cyborg wie folgt S. 9]:

[Der Cyborg ist ein] Mensch, dessen Korper vollstiandig oder par-
tiell dauerhaft durch kiinstliche Teile ergénzt worden ist, und
steht insofern fiir einen Hybriden aus Maschine und lebendigem
(menschlichem) Organismus. Er unterscheidet sich insofern deut-
lich von Robotern, denen gerade keine biologische Grundlage zu-
geordnet werden kann.

Auch nach dieser Beschreibung liegt der Ursprung des Cyborgsﬁ im Men-
schen. Er wurde nicht kiinstlich erschaffen, jedoch kiinstlich verdndert oder
ergénzt. Dabei sollte er auch nicht mit den Androiden (sieche Abschnitt:
verwechselt werden, deren Erscheinungsbild dem eines Menschen gleichen
kann, die aber eine Subgruppe der Roboter sind.

Eine etwas breitere Vorstellung der Begrifflichkeit bietet die Anthropo-
login Amber Case in ihrem Talk We are all cyborgs now . Darin greift
sie die urspriingliche Definition von Clynes und Kline auf und bezieht sich
dabei speziell auf das Hinzufiigen externer Komponenten, um einen Organis-
mus auf neue Umgebungssituationen anzupassen. Ihrer Beschreibung nach
miissen diese Komponenten nicht zwingend in die Substanz des Korpers ein-
dringen, vielmehr sieht sie die Gegenstéinde der Alltagstechnik, wie etwa den
Computer, als Erweiterungen an, die den Menschen zu einer neuen Form des
Homo-Sapiens — zum Cyborg — werden lassen. Als Beispiel nennt Case die
Uberwindung von Zeit und Raum. So muss sich der Mensch in physischer
Gestalt von einem Ort zum anderen bewegen, um mit einer zweiten Person
in Kontakt zu treten. Der Cyborg hingegen nutzt eine mentale, kdrperlose
Verbindung, in dem er eine Maschine bedient, die ihm die Kommunikation
erleichtert. Die Rede ist vom Smartphone . Dieser Uberlegung zufolge
wird der Mensch jedes Mal zum Cyborg, sobald er die zahlreichen Technolo-
gien der heutigen Zeit verwendet und sich so an die jeweiligen Lebenssitua-
tionen anpasst. Der Cyborg kann sein Wissen auf externe Speichermedien
verlagern und neue Informationen iiber das Internet beschaffen. Er kann
seine Meinung iiber Soziale Netzwerke teilen und mit jedem in Verbindung
treten, iiberall und jederzeit.

Case erwahnt auflerdem, dass der Cyborg ein zweites Ich besitzt. Damit
ist die Prasenz im Cyberspace gemeint (sieche Abschnitt: . Es ist das
digitale Selbst, das getrennt vom Korper existiert, wie beispielsweise das

°In dieser Arbeit ist dem Begriff Cyborg der ménnliche Artikel vorangestellt. Es sei
jedoch unbedingt darauf hingewiesen, dass Cyborg sowohl ménnliche als auch weibliche,
aber auch geschlechtsneutrale Individuen beinhalten kann.
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personliche Profil auf einer Social Media Website. Dieses Ich muss gepflegt
werden, wie auch der physische Leib ein gewissen Mafl an Pflege erfahren
muss. Auch muss es heranwachsen und erlernt werden. Case beschreibt dazu
folgende Problematik :

And the problem is that a lot of people now, especially adole-
scents, have to go through two adolescences. They have to go
through their primary one, that’s already awkward, and then
they go through their second self’s adolescence, and that’s even
more awkward because there’s an actual history of what they’ve
gone through online. And anybody coming in new to technology
is an adolescent online right now.

Der Mensch als Cyborg muss daher zwei Entwicklungsphasen durchlau-
fen, eine, die in der Realitit stattfindet und die andere, die er virtuell er-
fahrt. Zusammenfassend lebt der moderne Mensch in einer Welt, die langst
von Cyborgs bevolkert ist.

,Wir sind Cyborgs“ S. 239] ist ein Statement, dass Donna Haraway
bereits 1985 in ihrem Essay Fin Manifest fir Cyborgs bekréftigte. Darin
schreibt sie, dass Cyborgs sowohl in der Science-Fiction als auch in der Rea-
litdt anzutreffen sind S. 239]. Interessant ist, dass Haraway den Begriff
die Cyborg als feministische Erzéihlﬁgurm verwendet. In diesem Sinn steht
die Cyborg fiir ein ,,Geschopf der Post-Gender-Welt* S. 240], das in einer
Zeit existiert, in der die Grenzen zwischen ménnlich und weiblich iiberwun-
den sind. Haraway behandelt neben der Verdnderung und Aufhebung von
Gender auch die Verdnderung der gesamten Gesellschaft S. 254]:

Wir leben im Ubergang von einer organischen Industriegesell-
schaft in ein polymorphes Informationssystem [...] [Ein Uber-
gang| von den bequemen, alten, hierarchischen Formen der Un-
terdriickung zu den unheimlichen, neuen Netzwerken |...].

Dazu téatigt sie eine Gegeniiberstellung von Begriffen, welche den be-
schriebenen Ubergang verdeutlichen. Geist wird zu Kiinstlicher Intelligenz,
Sexualitdt zu Gentechnologie, Représentation zur Simulation, Physiologie zu
Kommunikationstechnologie S. 254] — sie alle beschreiben ein mogliches
posthumanes Zeitalter.

Haraway spricht auflerdem die verblassende Unterscheidung von Orga-
nismus (sowohl Mensch als auch Tier) und Maschine an. Vorerst beschreibt
sie die Maschine als bewegungsloses nicht autonomes Objekt, das weder
ein Mensch war noch sein eigener Schopfer sein kann. Die Maschine konnte

"Die deutsche Ubersetzung verwendet den weiblichen Artikel, sobald Haraway eindeu-
tig die feministische Erzdhlfigur behandelt S. 239]. Das Original wurde in Englisch
verfasst.
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,den Traum des Menschen nicht erfiillen, nur nachéffen“ S. 242]. Heute,
schreibt Haraway, ist das nicht mehr so sicher S. 242]:

Die Maschinen des spéten 20. Jahrhunderts haben die Differenz
von natiirlich und kiinstlich, Kérper und Geist, selbstgelenkter
und auBengesteuerter Entwicklung sowie viele andere Unterschei-
dungen, die Organismen und Maschinen zu trennen vermochten,
hochst zweideutig werden lassen. Unsere Maschinen erscheinen
auf verwirrende Weise quicklebendig — wir selbst dagegen aber
bedngstigend trage.

Ein weiterer Aspekt Haraways ist die Vermischung von Physikalischem
und Nichtphysikalischem. Dazu schildert sie die zunehmende Miniaturisie-
rung und die substanzielle Auflésung moderner Geréte. So erklart sie auf
ironische Weise, dass die besten Maschinen aus Sonnenschein bestehen. Sie
funktionieren mit Signalen und elektromagnetischen Schwingungen, sie sind
unsichtbar und iiberall einzusetzen S. 244]. Diese Miniaturisierung trégt
auflerdem dazu bei, dass die Technik ndher an den Menschen riickt, aber
nicht nur néher, sie geht unter die Haut.

3.2.2 Die Fahigkeiten des Cyborg in der Realitat

Beate Ochnsner und Robert Stock beschreiben in ihrer Publikation Neuro-
Enhancement: Digitaler Lifestyle und Musikgenuss mit einem Cochlea-Im-
plantat einen Menschen, der sich selbst als Cyborg bezeichnet. Er tut
dies aufgrund eines Cochlea—Implantat das seine beeintréchtigten Horsinn
verbessern soll S. 123]. Diese Implantate werden unter Narkose in den
Schédelknochen eingesetzt und mittels Bohrung in den Mittelohrraum mit
der Hoérschnecke (Cochlea) verbunden S. 24].

Der von Ochsner und Stock beschriebene Patient erwartet sich jedoch
nicht nur einen wiederhergestellten Horsinn, vielmehr wiirde er gerne sei-
ne akustische Wahrnehmung erweitern und so die menschlichen Fahigkei-
ten iibertreffen. Dazu miisste er sich Zugang zum technischen System des
Cochlea-Implantats verschaffen, was ihm allerdings noch nicht gelungen ist

S. 123].

»|Er ist] daran interessiert, seine Cyborg-Fahigkeiten auf Basis
des Implantats iiber das Mafl des sog. ,Normalhérens‘ hinaus
zu steigern und auf diese Weise transhumanistische Fahigkeiten
wie z.B. die Horleistung einer Fledermaus zu erlangen [... ] [21]
S. 123]

®Das Cochlea-Implantat ist ein kiinstlicher Ersatz fir das Gehor, wobei der Hérnerv
noch intakt sein muss, um eine Verbesserung durch das Implantat erzielen zu kénnen
10f].
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Abbildung 3.1: In diesen Bildern ist der Cyborg Neil Harbisson und sein
Eyeborg zu sehen. Bildquellen , .

Ein anderes Beispiel der beiden Autoren ist der farbenblinde Kiinstler
und Cyborg Aktivist Neil Harbisson S. 124], dem es gelungen ist, sei-
ne Defizite durch eine technische Erweiterung auszugleichen. Zudem konnte
er gar die Fahigkeiten eines gewthnlichen Menschen iibertreffen. Harbisson
kann Farben horen. Dazu wurde ihm eine Antenne in den Schédel implan-
tiert (siehe Abbildung: an deren Ende ein Sensor sitzt. Dieser Sensor
erkennt die Farbfrequenz des vor ihm befindlichen Objektes und sendet sie
zu einem Chip an seinem Hinterkopf. Dort werden die Daten in hérbare
Frequenzen umgewandelt und {iber die Resonanz seines Schddelknochens an
seinen Hornerv geschickt. So kann Harbisson — trotz seiner Beeintriachtigung
— zwischen den Farben des sichtbaren Spektrums unterscheiden, aber auch
Infrarot und Ultraviolett erkennen. Er selbst beschreibt diese Fahigkeit als
drastische Lebensverdnderung. Nun ist es ihm moglich Malerei zu héren und
seine Kleidung aufgrund seiner Lieblingskldnge zu wéhlen. Selbst seine Auf-
fassung von Schonheit ergibt sich auf Basis der Tone, die etwa das Gesicht
einer Person produziert .

»I've been hearing color all the time for eight years, [...], so
I find it completely normal now to hear color all the time. At
the start, though, I had to memorize the names you give for
each color, so I had to memorize the notes, but after some time,
all this information became a perception. I didn’t have to think
about the notes. And after some time, this perception became a
feeling. I started to have favorite colors, and I started to dream
in colors. [65]

Mit dem Cochlea-Implantat und Harbissons Eyborg wurden zwei Bei-
spiele angefiihrt, die den Koérper in Bezug auf seine Sinne wiederherstellen,
aber auch erweitern, indem Elemente hinzugefiigt, jedoch nicht ausgetauscht
wurden. Eine andere Vorgehensweise besteht darin, den Koérper durch ex-
terne Bestandteile zu ersetzen. Im Bereich der Prothetik wird dazu an einer
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speziellen Form von Beinprothese geforscht — eine intelligente Prothese — de-
ren Sensoren direkt mit dem Nervensystem des Trégers verbunden sind. Fiir
die Betroffenen soll es somit moglich sein, das kiinstliche Bein willentlich zu
steuern. Diese Technologie befindet sich noch in der Entwicklung, allerdings
gibt es einen Prototypen, dessen Proband die ersten Erfolge erzielt .

3.2.3 Die Fiahigkeiten des Cyborgs in der Fiktion

Auch in der Fiktion ist der physische Defekt ein haufig gesehener Anstof fiir
die technische Erweiterung des Korpers und das Erlangen von iibermensch-
lichen Fahigkeiten. Allerdings sei darauf hingewiesen, dass die Cyborgs der
Fantasie auch radikalere Eingriffe erfahren, als die eben erwdhnten Cyborgs
der Realitat. FEin Beispiel dafiir ist die von 1974 bis 1978 produzierte Fern-
sehserie The Sixz Million Dollar Man . Darin wird der Protagonist lebens-
gefahrlich verletzt, worauf ihm beide Beine, sowohl das linke Auge als auch
ein Arm amputiert und durch nuklear betriebene, kiinstliche Korperteile er-
setzt werden. Mit diesem Eingriff erlangt der Betroffene enorme Kraft und
Schnelligkeit. Seine Féhigkeiten wurden somit nicht nur wiederhergestellt,
sondern erweitert.

Etwas anders verhilt es sich in Spider-Man 2 (2004) am Beispiel des
Antagonisten Dr. Otto Octavius. Statt einer korperlichen Beeintriachtigung
dient hier ein wissenschaftliches Experiment als Anstof§ fiir die Wandlung
zum Cyborg. Der Kernphysiker Octavius méchte durch die Fusion einer spe-
ziellen Materie eine unerschopfliche Energiequelle erschaffen. Um die kom-
plizierte Durchfiihrung seines Experiments steuern zu kénnen, verwendet er
vier mechanische Tentakel, die er voriibergehend an seinem Riicken befes-
tigt und mit seinem Kleinhirn verbindet. Aufgrund eines Misserfolges ver-
schmilzt Octavius mit seinen vier Hilfsarmen und wird schlussendlich von
ihnen kontrolliert.

Im Anime Ghost in the Shell (1995) ist es gar iblich, den eigenen
Korper mit kiinstlichen Implantaten teilweise oder gar vollstdndig zu erset-
zen. Einzig im Gehirn verbleibt immer eine Biokapsel, die sogenannte Shell,
in der sich menschliche Gehirnzellen befinden. Diese Zellen verkérpern den
Ghost, der die individuelle Personlichkeit der betreffenden Person représen-
tiert. Shell und Ghost sind daher die einzigen menschlichen Bestandteile,
die das Individuum im Zweifelsfall von einer herkdmmlichen Maschine un-
terscheiden.

Ein Film aus Siidkorea, der im Jahr 2006 erschienen ist, charakterisiert
die Figur des Cyborgs iiberraschend anders. Im Gegensatz zu vielen an-
deren Werken, in denen ein realer Mensch-Maschinen-Hybrid beschrieben
wird, leidet die Protagonistin aus I'm a Cyborg, but That’s OK an einer
psychischen Stérung — denn sie ist der festen Uberzeugung, ein Cyborg zu
sein. Der genannte Film spielt in einer Irrenanstalt, in der die Protagonistin
die Nahrungsaufnahme verweigert, da Cyborgs ihrer Auffassung nach nicht
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essen diirfen. Stattdessen driickt sie ihre Zunge an die Pole herkémmlicher
Batterien, was eine Wiederaufladung ihrer kérpereigenen Batterien bewirken
soll. Was ihre Féhigkeiten betrifft, existieren diese nur in ihrer Vorstellung.
Einige Szenen zeigen, wie die Protagonistin ihre Umgebung wahrnimmt,
wéahrend andere Personen nur ein gewohnliches Madchen erkennen.

3.3 Die Uberwindung des Korpers

Sowohl die Entkorperlichung (siehe Abschnitt: als auch die Verwendung
von virtuellen Korpern (siche Abschnitt: erlauben es, den menschli-
chen Leib aus bestimmten Lebenslagen auszuschliefen. Der Mensch kommu-
niziert und interagiert korperlos, via E-Mail, Telefon oder in fiktionalen Wel-
ten. Dennoch kann das physische Dasein nicht vollig ausgeklammert werden.
Das Individuum bleibt an seine sterbliche Hiille gebunden und wird damit
zugrunde gehen. Nun ist es eben dieser Koérper und dessen Sterblichkeit, die
in den Phantasien der Menschen iiberwunden werden wollen. Ein visionéres
Konzept fiir diese Uberwindung besteht im Zuriicklassen des Koérpers, durch
die Whole Brain Emulation.

Die Bezeichnung Whole Brain Emulation (WBE), haufig auch Mind
Uploading genannt, beschreibt eine hypothetische Technologie des Enhan-
cements , die das Kopieren des menschlichen Gehirns — und im weiteren
Sinne das Kopieren des menschlichen Bewusstseins — anstrebt S. 5].

Der Begriff Emulation stammt aus der Computerwissenschaft und meint
das Imitieren einer Software oder einer Hardware. Diese Imitation geschieht
durch ein zusétzliches Programm, das die grundlegenden Funktionen der
urspriinglichen Soft- oder Hardware simuliert. Die Emulation gilt dann als
erfolgreich, sobald das emulierende System die gleichen Ergebnisse erzielt
wie das originale S. 7).

Das Konzept von Whole Brain Emulation geht nun davon aus, dass jegli-
che Gehirnaktivitdt nichts anderes ist, als eine Reihe von Funktionen, die von
einem Gehirn berechnet werden. Demnach soll es méglich sein, dieses Gehirn
(die Hardware) durch ein anderes System (beispielsweise einen Computer)
zu ersetzten und sdmtliche Berechnungen auf diesem System durchfiihren zu
lassen. Auf Basis dieser Annahme konnte ein spezifisches Gehirn gescannt
und ein Softwaremodell erstellt werden, welches dem Gehirn so dhnlich ist,
dass es sich auf die gleiche Weise verhélt wie dieses S. 7).

Unter der Annahme, dass es tatsdchlich moglich wiére, ein Gehirn auf
diese Weise zu duplizieren, tritt eine grundlegende Problematik hervor: Was
geschieht mit dem Bewusstsein der jeweiligen Person, deren Gehirn kopiert
wurde? Wiirde es auf digitalem Weg weiterexistieren oder wird es vergehen,
sobald das biologische Gehirn abstirbt? Michael A. Cerullo nimmt sich in
Uploading and Branching Identity dieser hypothetischen Fragestellung
an und definiert eine neue Identitdtstheorie, die er Psychological branching
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identity nennt |7, S. 17]:

Psychological branching identity states that consciousness will
continue as long as there is continuity in psychological structure.
What differentiates this from psychological identity is that it
allows identity to continue in multiple selves.

Demnach wiirde das Bewusstsein einer Person nach dem Kopiervorgang
zweifach existieren, sowohl im urspriinglichen Gehirn als auch im neuen Sys-
tem |7, S. 17]. Cerullo unterscheidet aufilerdem zwischen einem Nondestructi-
ve Uploading und dem Destructive Uploading, wobei entweder das Original
erhalten bleibt und beide Individuen parallel existieren oder das Original
zerstort wird und nur die neue Version bestehen bleibt S. 18]. Letzte-
res wiirde einer Form von Transfer entsprechen, welcher allerdings auf dem
Vorgang von Kopieren und Léschen beruht. Ob damit die von Cerullo er-
wahnte Fragestellung ,,Could I continue to exist after my brain dies?* [7]
S. 18] beantwortet ist, sei daher fraglich.

Fakt ist, dass die Idee der Whole Brain Emulation in der Fiktion seit lan-
gem behandelt wird, noch bevor sie Thema der Wissenschaft wurde. In der
Kurzgeschichte The Tunnel under the World von Frederik Pohl (1955)
wird das Bewusstsein von mehreren Menschen kopiert und mechanischen
Miniaturversionen eingesetzt, ohne dass die Betroffenen davon erfahren. Die
Korper dieser Menschen wurden im Vorfeld zerstort, was dem von Cerullo
genannten Destructive Uploading entspricht.

Ein anderes Beispiel ist Arthur C. Clarks The City and the Stars (8]
(1956), ein Roman, der von einer posthumanen Stadt erzahlt, in der die
Menschen von Maschinen gebaut werden. Nach ihrem Tod transferiert ein
Computer ihr Bewusstsein in eine Datenbank. Dort werden ihre Identitédten
aufbewahrt, sodass sie in spéterer Folge in neue Korper geladen werden kon-
nen. Dabei behalten diese Menschen die Erinnerungen aus ihrem vergangen
Leben.



Kapitel 4

Die technische Linie:
Automaten, Androiden und
Kiinstliche Intelligenz

Die technische Linie der kiinstlichen Menschen ist das Zuhause der mechani-
schen Kunstfertigkeiten, der Automaten, Androiden und Roboter S. 11f].
Die technische Linie enthélt somit ausschliellich Wesen, deren Ursprung in
der technischen Erschaffung liegt. Hier sei gesagt, dass vor allem im Bereich
der Androiden sowohl das Aussehen als auch das Verhalten der jeweiligen
Figuren in die Irre fithren konnen. Element wie kiinstliche Haut, eine kla-
re Stimme, fliissige Bewegungen und intelligentes Auftreten lassen oft den
Eindruck entstehen, dass es sich um einen Menschen handelt. Eben diese
Nichtunterscheidbarkeit wird auch in der Fiktion thematisiert.

Im Kontrast dazu steht die biologische Linie in Verbindung mit der tech-
nischen (siehe Kapitel: , deren Figuren aufgrund ihrer Beschaffenheit den
eben beschriebenen Androiden &hnlich sind. Das typische Beispiel hierfiir
ist der Cyborg, welcher in dieser Arbeit mehrfach diskutiert wird, jedoch
eindeutig von der reinen technischen Linie abzugrenzen ist. Der Korper des
Cyborgs wird zwar kiinstlich erweitert, sein Ursprung liegt jedoch im Men-
schen.

In der Science-Fiction findet auch der Terminus KI (fiir Kiinstliche Intel-
ligenz) eine haufige Verwendung. Da diese Bezeichnung im aktuellen Kino
und in der folgenden Analyse eine besondere Relevanz erfahrt, wird sie in
diesem Kapitel ndher behandelt.

4.1 Automaten und Androiden

Das Wort Androide kommt aus dem Griechischen und wird mit Menschen-
formig ibersetzt. Dabei handelt es sich um eine menschendhnliche Maschi-

30
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ne, die besonders in der futuristischen Fiktion Verwendung findet . Wie
bereits in Abschnitt beschrieben, erfihrt die Bezeichnung Androide von
der Antike bis in die Gegenwart ein rege Wandlung. Diese betrifft sowohl die
optische Darstellung als auch das Verhalten dieser Figuren. So wurden die
Androiden der griechischen Mythologie als mechanische Sklaven angesehen
und spéater als Automaten. Heute werden sie oft als Individuen beschrieben,
die kaum noch von den Menschen zu unterscheiden sind.

4.1.1 Literatur

Mit dem spéten 18. Jahrhundert beginnt eine eingehende Auseinanderset-
zung mit dem kiinstlichen Menschen der technischen Linie auch fiir Schrift-
steller interessant zu werden. Als Inspiration fiir ihre Werke dienen beispiels-
weise die kunstfertigen Automaten des Mechaniker Vaucanson (siehe Ab-
schnitt: und die Philosophien von La Mettrie (siehe Abschnitt:
211f]. Ein Autor, welcher sich intensiv und vor allem auch kritisch mit
diesem Thema auseinandersetzt, ist E. T. A. Hoffmann S. 372].

Im Roman Der Sandmann (1815) beschreibt Hoffmann einen kiinst-
lichen Menschen der technischen Linie in Verbindung mit einer magischen
Komponente. Dabei handelt es sich um eine duflerst kunstvoll gefertigte
Puppe namens Olimpia, deren Erscheinung und Verhalten auf zwei Ebenen
wahrgenommen wird. Die eine Ebene ist die reale, in der Olimpia als starres,
stumpfsinniges Geschopf gilt. Die zweite Ebne ist der Hauptfigur Nathanael
vorbehalten, dem die Puppe aufgrund eines magischen Taschenperspektiv
lebendig erscheint. Dabei wird er so sehr geblendet, dass er sich, von Olim-
pias vermeintlicher Schonheit iiberwéltigt, Hals iiber Kopf in sie verliebt.
In seinen Augen ist Olimpia eine ,herrlich, himmlische* S. 168], wenn
auch wortkarge, Frau — denn ihre Sprache begrenzt sich auf: ,Ach, Ach!*
S. 168]. Als er ihre Hand bertihrt, spiirt er gar ihren Puls und bildet
sich ein, ihre Wéarme wahrzunehmen S. 167]. Nathanaels kurioses Ver-
halten gegeniiber der Puppe trifft auf Unverstdndnis. So konfrontiert ihn
sein Bruder Siegmund mit der abnormen Lage 169f]:

[...] tu mir den Gefallen und sage, wie es dir gescheuten
Kerl moglich war, dich in das Wachsgesicht, in die Holzpuppe da
driiben zu vergaffen? [...] Sie konnte fiir schon gelten, wenn ihr
Blick nicht so ganz ohne Lebensstrahl, ich m6chte sagen, ohne
Sehkraft wére. [...] Thr Spiel, ihr Singen hat den unangenehm
richtigen geistlosen Takt der singenden Maschine [...] Uns ist
diese Olimpia ganz unheimlich geworden.

Das Sich-Verlieben in einen kiinstlichen Menschen ist ein Motiv, das be-
reits in der Antike mit der Pygmalion-Erzdhlung behandelt wird. Jedoch

'Die Bezeichnung Taschenperspektiv kann hier mit einem kleinen Fernrohr gleichge-
setzt werden.
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haftet der belebten Statue Pygmalions nichts Unheimliches an S. 378].
Das mag vor allem daran liegen, da sie von ihrem gesamten Umfeld als le-
bendiges Wesen wahrgenommen wird und nicht nur von Pygmalion selbst.
Im Gegensatz dazu wird Olimpia als ,, geistlos* oder gar ,seelenlos“ bezeich-
net [17, S. 169], da sie ihm Grunde nichts anderes ist, als eine bewegliche,
aufziehbare Puppe, der nichts Lebendiges inne wohnt.

4.1.2 Film

Metropolis (1927) ist sowohl einer der ersten Filme des Genres Science-
Fiction als auch eine Tkone der Filmgeschichte. Er diente als Inspiration fiir
namhafte Regisseure wie Ridley Scott (Blade Runner) und George Lucas
(Star Wars) [62]. Daher ist eine nihere Betrachtung des Film und des dar-
in behandelten kiinstlichen Menschen fiir diese Arbeit unentbehrlich. Der
Maschinenmensch oder im Film auch als Maschinen-Maria bezeichnet, ist
ein metallischer Roboter, dem das Aussehen eines Menschen — konkret das
Aussehen von Maria — iibertragen wird. Dazu befindet sich die menschli-
che Maria in einer Glasrohre, die iiber ein maschinelles Konstrukt mit dem
kiinstlichen Kérper des Roboters verbunden ist (siehe Abb.: links). Nach
einem alchemistisch-technisch anmutenden Vorgang beginnen Funken um
die beiden Korper zu schlagen. Auf der Brust der Maschine erscheint ein
pochendes Herz und ein Blutkreislauf, welche als Symbole fiir Lebendigkeit
interpretiert werden kénnen. Schliellich formen sich das kiinstliche Gesicht
und auch der Korper zu einer menschlichen Gestalt, ganz nach dem Vorbild
Marias (siche Abb.: rechts). Auf diese Weise entsteht ein kiinstlicher
Doppelginger, der optisch nicht vom Original zu unterscheiden ist. Erst der
Tod der kiinstlichen Maria zeigt auf, was hinter ihrer Fassade steckt. Ihr
Korper wird verbrannt, was den metallischen Kern zuriickbleiben ldsst und
den Schwindel aufdeckt.

Interessant ist auch der Schauplatz des Films und die dadurch beschrie-
benen Verhéltnisse. Die Handlung spielt in der Zukunft, in der die titelge-
bende Stadt in zwei gesellschaftliche Gruppen gespalten ist. Die Privilegier-
ten leben an der Oberflache in absolutem Luxus. Die zweite Schicht ist die
Arbeiterklasse, die zu einem Leben unter der Erde gezwungen wird. Die-
se Menschen miissen an riesigen Maschinen schuften, um das paradiesische
Dasein der Oberschicht zu ermdglichen. Ein bemerkenswertes Konzept ist
auch die Uhrzeit der Stadt, denn selbst diese ist in zwei Varianten geteilt.
Die Arbeiterklasse lebt nach einem 20-stunden Tag mit 10-stiindigen Ar-
beitsschichten. Der Tag der Oberschicht hingegen hat 24 Stunden, wobei in
keiner davon gearbeitet wird.
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Abbildung 4.1: Das linke Bild zeigt die menschliche Maria und ihr kiinst-
liches Pendant aus Metropolis vor der Ubertragung des Aussehens. Die
menschliche Maria befindet sich im Glaskasten, im Hintergrund ist der me-

tallische Korper zu sehen. Rechts ist das Aussehen der Maschinen-Maria wéh-
rend (oben) und nach der Ubertragung (unten) abgebildet. Bildquellen .

4.2 Das Unheimliche des kiinstlichen Korpers

So mancher Blick auf die verschiedensten kiinstlichen Leiber kann im Be-
trachter ein unbehagliches oder gar unheimliches Empfinden erzeugen. Ein-
mal ist es die Bewegung, ein andermal ist es das Aussehen und manchmal
ist es eine Kombination aus beidem, was den Eindruck von Unheimlichkeit
bewirkt. Doch was ist Unheimlichkeit und wie wird dieses Empfinden aus-
gelost?

4.2.1 Beschreibung von Unheimlichkeit

Ernst Jentsch behandelt in seinem zweiteiligen Essay Zur Psychologie des
Unheimlichen (1909) zuerst die Bezeichnung unheimlich und ver-
weist dabei auf die gliickliche Wortgebung der deutschen Sprache S. 195]:

Es scheint dadurch wohl zweifellos ausgedriickt werden zu sollen,
dass einer, dem etwas ,unheimlich“ vorkommt, in der betref-
fenden Angelegenheit nicht recht ,,zu Hause“, nicht ,,heimisch*
ist, dass ihm die Sache fremd ist oder wenigstens so erscheint,
kurzum, das Wort will nahe legen, dass mit dem Eindruck der
Unheimlichkeit eines Dinges oder Vorkommnisses ein Mangel an
Orientirung verkniipft ist.

Auflerdem erklart Jentsch, dass Unheimlichkeit nicht von jedem gleich
empfunden wird. Auch muss eine mehrfach erlebte Erfahrung nicht immer
dieselbe Unheimlichkeit auslésen S. 195]. Die Empfindung von Unheim-

lichkeit ist also von der jeweiligen Person abhéngig und entsteht, sobald
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diese Person mit nicht heimischen, neuen, aber auch ungewthnlichen Situa-
tionen oder Objekten konfrontiert wird 195f]. Jentsch nennt darunter
eine ganz besondere Unsicherheit, die sehr h&ufig eine unheimliche Empfin-
dung bewirkt. Finerseits ist er der Zweifel an der Beseelung eines angeblich
lebendigen Wesens und anderseits die Befiirchtung, dass ein lebloses Objekt
nicht doch beseelt sein kénnte S. 197]. So kann eine Maschine, aufgrund
ihrer Eigenbewegung und ihrer regelméfligen, vielleicht lebendig anmuten-
den Gerdusche von Unwissenden als beseeltes Wesen interpretiert werden.
Auch die Betrachtung einer menschenédhnlichen Gestalt, die sich dann doch
als Gegenstand oder Schatten entpuppt, kann eine derartige Unheimlichkeit
auslosen.

4.2.2 Unheimlichkeit am Beispiel von Hoffmanns
Automaten

Fine noch intensiverer Unheimlichkeit entsteht, sobald das betrachtete Ob-
jekt nicht blofl die Gestalt eines Menschen annimmt, sondern auch dessen
Bewegungen ausfithrt. Jentsch weist hier auf lebensgrofie, menschenédhnli-
che Automaten hin, deren Mechanismen so detailreich funktionieren, dass
der Eindruck von Belebtheit entsteht S. 203]. Auch die in der Literatur
verwendeten Automaten greifen dieses Prinzip auf, um eine gewisse Unbe-
haglichkeit in den Képfen der Lesenden hervorzurufen. Einer der ,sichersten
Kunstgriffe* S. 203] sei es dabei, die Lesenden dariiber im Ungewissen
zu lassen, ob es sich bei einer fiktiven Figur um einen lebenden Menschen
oder um einen Automaten handelt. Dazu greift Jentsch auf den Autor E.
T. A. Hoffmann und dessen Automaten zuriick S. 203], die vor allem in
zwei seiner Novellen eine besondere Aufmerksamkeit erfahren S. 214].
Zu diesen Novellen gehoren das bereits beschriebene Werk Der Sandmann
(siehe Abbschnitt: und die etwas weniger bekannte Erzdhlung Die Au-
tomat welche 1814, ein Jahr frither als Der Sandmann veroffentlicht wurde
214f]. Jentsch vergleicht das echte Gefiihl von Unheimlichkeit, mit der
in der Literatur geschaffenen Illusion, welche grundsétzlich die gleiche Form
von Spannung hervorrufen kann S. 203]:

E. T. A. Hoffmann hat in seinen Phantasiestiicken dieses psy-
chologische Man6ver wiederholt mit Erfolg zur Geltung gebracht.
Das durch solche Darstellung erregte dunkle Gefithl der Unsi-
cherheit iiber die psychische Beschaffenheit der entsprechenden
dichterischen Figur gleicht im ganzen der durch irgendeine un-
heimliche Situation geschaffenen zweifelvollen Spannung [...].

Hoffmann selbst zeigt durch seine Novellen sowohl eine grundsétzliche
Abneigung gegen die (auch eigens) literarisch erschaffenen Automaten als

*Die Bezeichnung die Automate ist in Hoffmanns Erzihlung der Plural zu das Automat.
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auch gegen jene, die in der Realitét anzutreffen sind. Seine Novelle Die Au-
tomate verdeutlicht diese Einstellung am besten, da sie neben der fiktiven
Erzahlung auch einen Einblick auf die im frithen 19. Jahrhundert gebau-
ten Automaten gewédhrt. Hoffmann beschreibt sie etwa als ,wunderliche,
lebendigtote Figuren“ S. 216] mit ,starren Lippen“ S. 216], was so-
wohl seine Faszination als auch seine Abscheu widerspiegelt. Eine scheinbare
Lebendigkeit erhalten seine Figuren allerdings erst durch boses, magisches
Wirken, wie zum Beispiel durch das Taschenperspektiv aus Der Sandmann,
welches der Protagonist von einem zwielichtigen Optiker erhélt. Das Bose
entspringt somit nicht den Automaten, sondern den Schopfern.

Was sowohl in Der Sandmann als auch in Die Automate beschrieben
wird, ist die unheimliche Perfektion, welche die Automaten zu Tage legen.
So ist die Maschinenmusik etwas ,,Heilloses und Greuliches® S. 217],
das ohne Ausdruck und Empfindung hervorgebracht wird. Am Beispiel der
Olimpia ist es ihr geistloser Takt, der fiir alle (bis auf den getduschten Na-
thanael) als unheimlich gilt. Thre Bewegung ist zu perfekt, aber auch ihr
Gesang und ihr gesamtes Verhalten.

Helmut Swoboda, der sich ebenfalls mit dem Unheimlichen in Hoffmanns
Werken auseinandersetzt, interpretiert Hoffmanns Abneigung folgenderma-

Ben [29] S. 217]:

Was den Dichter [Hoffmann| beunruhigt, [...] ist eine Per-
fektion, die bis zur verwechselbaren Nachahmung menschlicher
Lebensduflerungen fithrt. Wenn er die Musikautomaten dabei be-
sonders aufs Korn nimmt, dann [deshalb], weil es hier um das
Kiinstlerische, um das zutiefst Menschliche geht.

Kreativitit ist also etwas, das nur dem Menschen vorbehalten ist. Eben-
so ist es die Fahigkeit einen Fehler zu begehen. Eine Maschine, die diese
beiden Aspekte nicht nur nachzuéffen versucht, sondern aufgrund eines ei-
genstiandigen Impulses leisten konnte, wére ein erschreckendes Beispiel fiir
die von Jentsch beschriebene Befiirchtung, dass ein lebloses Objekt nicht
doch beseelt sein konnte.

4.3 Kiinstliche Intelligenz

Im aktuellen Kino erfihrt die Begrifflichkeit Kiinstliche Intelligenz eine be-
sondere Aufmerksamkeit. Da auch die Analyse dieser Arbeit zwei Figuren
mit besagter Kiinstlicher Intelligenz behandelt, wird sie in diesem Abschnitt
néher beschrieben.

4.3.1 Urspriinge

Die Bezeichnung Kiinstliche Intelligenz stammt aus der Informatik und wird
haufig mit KI oder Al (Kurzform aus dem Englischen fiir Artificial Intel-
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ligence) abgekiirzt. Um die Begrifflichkeit Kiinstliche Intelligenz definieren
zu kénnen, miisste in erster Linie definiert werden, was Intelligenz bedeutet.
Allerdings ist dies eine komplexe Frage, welche die Forschung seit langem
beschéftigt und nicht konkret beantwortet werden kann. Dennoch gibt es
verschiedenste Ansétze, die dieses Thema behandeln. Artificial Intelligence
Illuminated beispielsweise beschreibt Intelligenz als Fahigkeit, sich neu-
en Situationen anzupassen, Probleme zu losen, Antworten zu geben und
Pléane zu entwickeln S. 4].

In der Informatik wird Kiinstliche Intelligenz folgendermafien definiert

S. 4]:

Artificial intelligence is the study of systems that act in a
way that to any observer would appear to be intelligent. [...]
Artificial Intelligence involves using methods based on the intel-
ligent behavior of humans and other animals to solve complex
problems.

Demnach handelt es sich um ein Teilgebiet der Informatik, dessen Ziel
es ist, mittels Programmierung intelligente Handlungsablédufe nachzuahmen.
Eine wichtige Unterteilung von Kiinstlicher Intelligenz ist aulerdem die Un-
terscheidung zwischen starker KI und schwacher KI.

Starke und schwache KI

Die Termini stark und schwach stehen hierbei fiir zwei verschiedene Ansétze
beziehungsweise zwei Zielsetzungen von Kiinstlicher Intelligenz.

Schwache KI versucht intelligentes Verhalten nachzubilden, sodass ein
Computer in bestimmten Situationen komplexe Probleme 16sen kann. Da-
bei sollte beachten werden, dass ein Computer, der sich aufgrund bestimm-
ter Anweisungen intelligent verhdlt, nicht beweist, dass er dieselbe Art von
Intelligenz besitzt wie ein Mensch S. 5]

Starke KI hingegen mochte ein System erschaffen, das auf menschliche
Weise denken und verstehen kann. Das daraus resultierende Individuum soll
ein Bewusstsein besitzen und Emotionen empfinden kénnen. Diese Form von
KI ist allerdings den visiondren Technologien zuzuordnen und wird héufig
in der Science-Fiction thematisiert S. 5].

*Hier wird hiufig auf das Chinesisches Zimmer von John Searle referenziert, ein Gedan-
kenexperiment, welches aufzeigt, dass ein Computer nicht verstehen muss, um intelligent
zu wirken: In einem Raum befindet sich eine Person, die weder chinesisch sprechen noch
verstehen kann. Jedoch unterliegen dieser Person eine Reihe von Anleitungen, die besa-
gen, wie chinesische Schriftzeichen zu interpretieren sind. Nun wird dieser Person eine
chinesische Frage in den Raum geschickt, die Person behandelt diese Frage auf Basis der
Anleitungen und schreibt eine Antwort auf chinesisch. Selbst wenn sowohl diese Person
als auch der Raum und die darin enthaltenen Anweisungen kein Chinesisch beherrschen,
macht das System als Ganzes den Eindruck, als wére die Frage tatséchlich verstanden
worden S. 640].
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Abbildung 4.2: Ein Vergleich der Figuren (von links nach rechts) Samantha
aus Her, Ultron aus Avengers: Age of Ultron, Sonny aus I, Robot und Data
aus Star Trek: The Next Generation zeigt, wie unterschiedlich die Darstellung

einer KI ausfallen kann. Bildquellen , , , .

4.3.2 KI im Film

In der Science-Fiction wird die Bezeichnung KI nicht (nur) fiir das Fach-
gebiet der Informatik verwendet, sondern auch fiir das kreierte Individuum
selbst. Im Film Fx Machina beispielsweise lautet eine Frage: ,,Are you
building an AI?“ Worauf der Programmierer antwortet: ,I've already
built one.” . Da diese Arbeit vor allem die Vorstellung von einem kiinst-
lichen Menschen behandelt, ist in folgenden Beispielen immer die KI als
Individuum gemeint.

Darstellung

KI ist eine Bezeichnung, die sich vor allem auf den Verstand der jeweiligen
Figuren und nicht auf deren Kérper bezieht. Aus diesem Grund liegen die
Darstellungsmoglichkeiten hinsichtlich des Leibes relativ offen, sofern die-
ser iiberhaupt vorhanden ist. Im Folgenden werden Kls aus verschiedenen
Filmen angefithrt, um ein Gefiihl fiir die Vielschichtigkeit dieser Figuren zu
vermitteln.

Das intelligente Betriebssystem Samantha (siehe Abb.: links), aus
dem Film Her beispielsweise fiihrt ein vollig kérperloses Dasein, zumin-
dest nach herkdémmlichem Verstdndnis. Samantha existiert vorerst auf einem
Computer und kann iiber diverse Endgerdte mit der Aulenwelt kommuni-
zieren. Thren Angaben zufolge ist es jedoch ihr sehnlichster Wunsch, einen
Korper zu besitzen, da sie so eine vollstandige Beziehung zu einem Menschen,
dem Protagonisten des Films, aufbauen kénnte. Allerdings bleibt Samantha
korperlos und verabschiedet sich von der physischen Welt, da sie sich dort
nicht mehr zuhause fiihlt.
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Im Vergleich zu Samantha startet Ultron (siehe Abb.: Mitte links)
aus Avengers: Age of Ultron ebenfalls mit einer korperlosen Existenz, je-
doch ist es ihm nach kurzer Zeit moglich, den Leib eines Roboters fiir sich
zu beanspruchen. In spéterer Folge kreiert Ultron eine Reihe von weiteren
kiinstlichen Koérpern, die er auch simultan steuern kann, wobei er zumeist
ein spezielles Exemplar fiir die Représentation seiner Identitit verwendet.

Roboter Sonny (siehe Abb.: Mitte rechts) aus dem Film I, Robot
, der aufgrund einer Zentraleinheit flir Emotionen ebenfalls die Ziige
eine Kiinstlichen Intelligenz aufweist, besitzt hingegen nur einen Koérper.

Data (siehe Abb.:[4.2]rechts) aus der Serie Star Trek: The Next Generati-
on (1987-1994) wird ebenfalls durch einen einzigen Korper représentiert.
Letzterer zeigt, dass die Darstellung einer KI durchaus menschlich ausfallen
kann.

Motive

Im Gegensatz zur Informatik steht in der Fiktion nicht so sehr die technische
Umsetzung im Vordergrund, sondern vor allem die Auswirkungen einer der-
artigen Schopfung — insbesondere in Bezug auf die Menschheit. Zwei haufig
verwendete Motive sind das Potenzial und besonders die Gefdhrlichkeit der
KI.

Im Film 2001: A Space Odyssey aus 1968 beispielsweise agiert der
Supercomputer HAL gegen das Interesse einiger Astronauten, worauf diese
versuchen, dessen Hauptfunktionen zu blockieren. HALs weiteres Bemiihen,
die Astronauten zu eliminieren, fithrt zu einer Abschaltung seines Systems.
Die Befiirchtung, dass intelligente Computerprogramme ein ungewolltes oder
unvorhergesehenes Eigenleben entwickeln, wird auch in zahlreichen weiteren
Verfilmungen thematisiert.

Die Termz’nator—Rez’h behandelte eine intelligente Sicherheitssoftware
namens Skynet, die sich als groiter Feind der Menschheit entpuppt. Um den
Widerstand der Menschen zu brechen, entwickelt Skynet eine Technologie,
mit der es moglich ist, durch die Zeit zu reisen. So schickt es die titelgeben-
den Terminatoren in die Vergangenheit, mit dem Auftrag richtungsweisende
Widerstandskampfer zu toten.

In der bereits erwihnten Comicverfilmung Avengers: Age of Ultron
aus 2015, ist es das Programm zur Friedenssicherung, das zum Schutz der
Menschheit und der Erde kreiert wurde, welches sich gegen seine Schopfer
richtet. Das Programm — Utron — sieht sich innerhalb kiirzester Zeit mit
sdmtlichen geschichtlichen Ereignissen der Menschheit konfrontiert und in-
terpretiert diese aufgrund ihrer kimpferischen Natur als Gefahr. Anstatt die
Menschheit zu schiitzen, setzt es sich zum Ziel, einen Grofiteil davon aus-
zul6schen, um den Frieden auf der Erde wiederherzustellen. Hier sei gesagt,

“Die Terminator-Reihe beinhaltet fiinf Filme die im Zeitraum 1984-2015 veréffentlicht
wurden.
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dass die Rettung der Menschheit ebenfalls unter der Hilfe eines kiinstlichen
Menschen passiert. Der sogenannte Vision, wie er in Avengers: Age of Ultron
charakterisiert wird, basiert auf der kiinstlichen Intelligenz J.A.R.V.I.S. und
einer mythischen Energie, die in Form eines machtvollen Kristalls existiert.
Vision ist demnach nicht nur ein Beispiel fiir eine wohlgesinnte KI, sondern
auch fiir die Vermischung der technischen und der mythologischen Linie nach
Swoboda.



Kapitel 5

Analyse der Filmbeispiele

5.1 Einfiihrung

Mit der folgenden Filmanalyse soll aufgezeigt werden, wie die Thematik
des kiinstlichen Menschen in einer konkreten visiondren Realitéit betrachtet
wird. Besondere Aufmerksamkeit gilt sowohl der Darstellung der jeweiligen
Figuren als auch deren Umfeld. Gleichzeitig wird versucht, die Themati-
ken des Films mit bekannten Motiven aus dem Werdegang des kiinstlichen
Menschen und der dazugehérigen Literatur zu vergleichen.

5.1.1 Auswahl der Filme

Da diese Arbeit sowohl den kiinstlichen Menschen der biologisch-technischen
(siehe Kapitel: 3|) als auch der technischen Linie (siehe Kapitel: |4) behandelt,
werden mit den folgenden Filmen jeweils zwei Beispiele fiir die genannten
Bereiche gewédhlt. Die Auswahl fiel auf die Titel Fx Machina , Chappie
, Elysium und RoboCop . Ein wichtiges Kriterium dieser Aus-
wahl ist das Erscheinungsjahr der Filme, welches von 2013-2015 reicht und
somit in der Gegenwart liegt. Dies ist wichtig, da die behandelten Figuren
und Thematiken aus den Filmen mit aktuellen Trends der Realitit vergli-
chen werden, wie sie beispielsweise im Transhumanismus anzutreffen sind.
Uberdies findet auch ein Vergleich mit dlteren Filmen statt. Eine Ausnahme
bildet die Analyse von RoboCop, welche die aktuelle Neuverfilmung aus 2014
und die Originalfassung aus 1987 behandelt.

Die Analysen zu Fx Machina und Chappie betrachten jeweils einen kiinst-
lichen Menschen der technische Linie. In den Analysen zu Elysium und Robo-
Cop wird der Cyborg behandelt, ein kiinstlicher Mensch der biologischen
Linie, welcher sich mit Elementen der technischen Linie vermischt.

40
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5.1.2 Ablauf und Fragestellungen

Zu Beginn der jeweiligen Analysen wird die Handlung kurz zusammenge-
fasst, um den kiinstlichen Menschen in Kontext zu setzten. Konkrete Hand-
lungsablaufe, die womdglich fiir das Verstédndnis des Films, aber nicht fiir die
Analyse relevant sind, werden dabei ausgespart. In den gewéhlten Filmen
wird das Motiv des kiinstlichen Menschen héufig durch mehrere Aspekte
behandelt. Das Hauptinteresse ist jedoch auf die gewahlte Figur des Films
gerichtet, wobei auch andere Gesichtspunkte, die in das Themengebiet ein-
flieBen, aufgriffen und betrachtet werden.

Die konkreten Fragestellungen lauten wie folgt: Wie wird der kiinstliche
Mensch im konkreten futuristischen Umfeld dargestellt? Welche Einfliisse
aus der Wissenschaft lassen sich in den gewéhlten Filmen erkennen? Gibt
es Parallelen zu den Philosophien des Trans- und Posthumanismus und wie
konnen diese weitergesponnen werden? Gibt es bekannte Motive aus frii-
heren Werken, welche in den Filmen behandelt werden? Wie werden diese
aufbereitet und wie unterscheiden sie sich von den urspriinglichen Erzdhlun-
gen?

5.2 Ex Machina

Ex Machina wurde 2015 veroffentlicht und handelt von einer kiinstlichen
Frau namens Ava. Diese soll mithilfe eines dem Turing Test dhnlichen Ver-
fahrens auf das Vorhandensein von wahrer kiinstlicher Intelligenz gepriift
werden. Dazu wird Ava einer mehrteiligen Befragung unterzogen, die von
Caleb durchgefiihrt wird (siehe Abb.: . Ava beweist ihre Intelligenz da-
durch, dass sie Caleb fiir sich gewinnt und gegen ihren Schépfer Nathan
richtet. Auf diese Weise gelingt es ihr aus der Testeinrichtung zu fliichten.

Der Film behandelt die visiondren Moglichkeiten der KI-Entwicklung
und die Gefahren, die mit einer gelungenen kiinstlichen Schépfung einher-
gehen.

5.2.1 Betrachtung der Figur: Ava

Ava gehort nach Swobodas Unterteilung (siehe Abschnitt: zur techni-
schen Linie der kiinstlichen Menschen. Thr Korper entspricht der Darstellung
eines weiblichen Androiden, der sich im Lauf des Films zu einer vollends
menschlichen Gestalt entwickelt. Avas Verstand ist jenem der starken Kiinst-
lichen Intelligenz zuzuordnen. Fiir ihr Gehirn wurde sogenannte Wetwar
verwendet. Thre Software basiert auf der weltweiten grofiten Suchmaschine
— im Film als Blue Book bezeichnet — welche {iber das Suchverhalten ihrer
Benutzer auf die Denkweise eines Menschen schliefen kann. Die so gesam-
melten Daten werden als Grundlage fiir Avas Bewusstsein verwendet.

'Die Bezeichnung Wetware wird als biologisches Aquivalent zu Hardware benutzt.
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Abbildung 5.1: Eine vielfach gezeigte Situation aus dem Film Ex Machi-
na: Das Gespriach zwischen Ava (links) und Caleb (rechts). Die beiden sind
zu Calebs Sicherheit durch ein Panzerglas voneinander getrennt. Bildquel-

len .

Im Kontrast zu einem Menschen greift Ava ab dem Zeitpunkt ihrer Ak-
tivierung auf eine Datenbank zu, die ihr allerhand Informationen zur Verfii-
gung stellt. Aus diesem Grund kann Ava vom ersten Moment an sprechen,
ist sowohl in der Lage menschliche Mimik zu interpretieren als auch wie-
derzugeben und verfiigt tiber ein Grundverstindnis fiir ihr Umfeld. Zudem
macht sie ihre eigenen Erfahrungen, vor allem durch die Interaktion mit ih-
rem Schopfer Nathan und dem Programmierer Caleb. Allerdings ldsst Avas
gewissenloses Handelns darauf schlieffen, dass sie kein Gefiihl fiir Moral be-
sitzt.

Korperliche Entwicklung

Wie in Abschnitt beschrieben, kann die physische Darstellung einer KI
von absoluter Korperlosigkeit, iiber multiple Korperkontrolle bis zur men-
schendhnlichen Erscheinung reichen. Ava besitzt einen einzigen Leib, der ein
deutlich maschinenhaftes AuBeres aufweist. Ihr Oberkérper und ihr Hiiftbe-
reich werden von einem grauen, bewegliche Material umschlossen. Sowohl
ihre Arme und Beine als auch ihr Bauch und der Hinterkopf erlauben einen
Blick auf ihr mechanisches und teils beleuchtetes Innenleben. Héande, Fiifle
und Gesicht sind von einer synthetischen Haut bedeckt (siehe Abb.:[5.2). Ein
auffalliger Aspekt ist ihre eindeutige geschlechtliche Zuordnung: Avas Kor-
perform, Gesicht und Stimme lassen auf Weiblichkeit schliefen. Im Film
wird diese Thematik aufgegriffen, indem Caleb hinterfragt, weshalb Ava
dem weiblichen Geschlecht zugeordnet ist, da sie als KI im Grunde kein
Geschlecht bendtige. Avas Schopfer antwortet mit der Begriindung, dass Se-
xualitat ein wichtiger Aspekt des Bewusstseins wére und im richtigen Um-
feld eine Interaktion auslose. Ava sei gar darauf programmiert, heterosexuell
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Abbildung 5.2: Ava, die Kiinstliche Intelligenz aus Ex Machina. Bildquel-

len .

Abbildung 5.3: Ava erfiahrt im Verlauf der Handlung von Fz Machina eine
deutliche korperliche Verdnderung. Kleidung und synthetische Haut lassen
sie menschlich erscheinen. Bildquellen .

zu sein, was Caleb darauf schlieflen ldsst, dass auch Avas angedeutete Zu-
neigung ihm gegeniiber auf einer Programmierung basieren konnte, was ihr
Schopfer jedoch verneint.

Des Weiteren scheint Ava ihrer Korperlichkeit eine hohe Bedeutung an-
zurechnen. Dies zeigt sich dadurch, dass sie ihre mechanischen Bestandteile
mit menschlicher Kleidung zu verhiillen beginnt. So trigt sie etwa ein Kleid,
Striimpfe, Schuhe und eine Periicke, worauf sie nur noch anhand einer klei-
nen Stelle am Hals als Maschine erkennbar bleibt. Am Ende bedeckt sie ihren
gesamten Korper mit synthetischer Haut, sodass sie optisch nicht mehr von
einem Menschen zu unterscheiden ist (siche Abb.: .
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Abbildung 5.4: Der Kiinstliche Mensch Ava aus Ex Machina zeichnet tag-
lich abstrakte Bilder, wie jenes, das im linken Auschnitt zu sehen ist. Das
rechte Bild ist Avas Versuch, etwas Konkretes zu zeichnen. Es handelt sich
um eine Abbildung ihres Fensters, welches sie mittels kleinen, chaotisch an-
geordneten Punkten und verédstelten Linien darstellt. Bildquellen \ .

Das Unheimliche

Ebenso wie Hoffmann in seinen Novellen Der Sandmann und Die Automa-
te das Unheimliche des Kiinstlichen Menschen behandelte (siehe Abschnitt:
, spiegelt auch Fx Machina einige Elemente diese Thematik wieder.
Hoffmanns Beunruhigung gegeniiber den Automaten bezieht sich vor allem
auf die ausdruckslose Perfektion, mit der die kiinstlichen Koérper ihre Ta-
tigkeiten verrichten. Obwohl Ava aus Fx Machina ein iiberaus menschliches
Verhalten aufweist, ldsst sich auch an ihr eine gewisse unmenschliche Perfek-
tion erkennen. Am deutlichsten findet sie sich in Avas Art zu sprechen. Im
Gegensatz zu Caleb und ihrem Schopfer stolpert sie weder iiber ihre Zunge,
noch muss sie um Worte ringen. Ihre Stimme ist klar und relativ emotions-
los. Auch ihre Bewegungen wirken gezielt und durchdacht, wenn auch fliissig,
sowie sie von einem Menschen zu erwarten sind. Ein Unterschied zu Olimpia
aus Der Sandmann findet sich im kiinstlerischen Ausdruck der beiden Fi-
guren. Olimpia versucht sich in Tanz und Gesang, wobei ihr ,unangenehm
richtiger, geistloser Takt* S. 170] eine gewisse Unheimlichkeit vermit-
telt. Ava hingegen zeichnet abstrakte Bilder (siehe Abb.: links), deren
Inhalte sie selbst nicht identifizieren kann. Demnach wird sie aufgefordert,
etwas Konkreteres zu probieren, worauf sie den Ausblick aus ihrem Fenster
auf eine ebenfalls abstrakte, jedoch duflerst naturgetreue Weise wiedergibt
(siehe Abb.: rechts). Obwohl in beiden Bildern das Prinzip der Perfekti-
on anhand klarer Linien und Formen erkennbar ist, enthalten sie auch eine
gewisse Form von Chaos und Zufélligkeit — zwei Elemente, die eher dem
Menschen zuzuordnen sind als einer Maschine.

Eine andere und vielleicht offensichtlichere Art der Unheimlichkeit bringt
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Abbildung 5.5: Kyoko aus Ex Machina 16st ihre Haut ab, um ihre ma-
schinelle Identitit zu zeigen (links). Caleb, der daraufthin an seiner eigenen
menschlichen Identitat zweifelt, kontrolliert auch seinen Koérper, indem er
seine Haut aufschneidet und nach maschinellen Bestandteile sucht (rechts).

Bildquellen .

eine Nebenfigur von Ex Machina zum Ausdruck. Die Haushélterin Kyoko
wird vorerst als junge Frau charakterisiert, welche kein Wort Englisch ver-
steht. Allerdings spricht sie auch nicht ihre eigene Sprache und ihr Verhal-
ten scheint tiberaus passiv, wenn nicht gleichgiiltig zu sein. Letztendlich 16st
Kyoko das Rétsel um ihr eigenwilliges Benehmen, indem sie ihre Haut vom
Korper 16st und ihr maschinelles Innenleben zeigt (sieht Abb.: [5.5(links). Im
Vergleich zu Hoffmann wird Kyoko zur Olimpia von Ex Machina und das
Publikum zum getéduschten Nathanael, der in der toten Puppe ein lebendiges
Wesen vermutet. Die Enthiillung selbst 16st in Caleb derartige Zweifel aus,
sodass er seine Haut aufschneidet, nur um zu prifen, ob sich auch darunter
eine Maschine verbirgt (sieht Abb.: rechts).

5.2.2 Der moderne Pygmalion

Hinsichtlich der Hauptdarsteller — Ava, ihrem Schopfer Nathan und Caleb
— ldsst sich eine Ahnlichkeit zu einem Motiv erkennen, das bereits in der
Antike Verwendung fand. Dabei handelt es sich um die Erzdhlung von Pyg-
malion (siehe Abschnitt: , dem Bildhauer, der sich in die Statue einer
Frau verliebte, welche durch gottliches Wirken lebendig wurde. In Ez Ma-
china ist es keine Gottheit, die Ava zum Leben erweckt, sondern ein Mensch.
Nathan, der moderne Pygmalion, fertigt Frauen nach seinen Vorstellungen,
belebt sie und verkehrt mit ihnen. Unter seinen Schépfungen findet sich Ava,
der es gelingt, in Caleb wahrhaftige Gefithle zu wecken. Sie gesteht ihm ihre
Zuneigung und fordert ihn auf, ihr bei der Flucht aus Nathans Einrichtung
zu helfen. Caleb willigt ein, in der Hoffnung, Ava in der Freiheit begegnen
zu konnen (sieh Abb.: . Allerdings wird ihm diese Liebe zum Verhéng-
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Abbildung 5.6: Dieses Bild zeigt eine Szene aus Ez Machina. In Calebs
Vorstellung ist Ava der Ausbruch aus Nathans Einrichtung gelungen, worauf
sie einander wiedersehen, so wie sie es abgemacht hatten. Bildquellen .

nis. Anders als in zahlreichen Pygmalion-Erzdhlungen, ist Avas Zuneigung
nichts anderes als eine Illusion, die sie verwendet, um Calebs Hilfe zu erhal-
ten. Am Ende gelingt es Ava tatséchlich aus dem Gefingnis ihres Schopfers
auszubrechen, jedoch ldsst sie Caleb hinter verschlossenen Tiiren zuriick.

5.2.3 Zusammenfassung der Erkenntnisse

Der kiinstliche Mensch Ava entspricht der Definition der starken KI (sie-
he Abschnitt: , welche in der Realitdt zu den visionaren Technologi-
en gehort. Nach Swobodas Einteilung ist sie der technologischen Linie der
kiinstlichen Menschen zuzuordnen und weist keine direkten Einfliisse aus
den anderen beiden Linien auf. Avas Art zu denken beruht auf dem Verhal-
ten unzahliger Suchmaschinenbenutzer. Ihr Verstand wird sowohl von einer
Datenbank als auch von eigenen Erfahrungen gespeist. Ein Gefiihl fiir Moral
besitzt sie jedoch nicht.

In Bezug auf Ava sind Parallelen zu Olimipa aus Hoffmanns Der Sand-
mann zu ziehen. Beide weisen die von Hoffmann als auch Jentsch beschrie-
bene unheimliche Perfektion auf, wobei Ava einen deutlich menschlicheren
FEindruck hinterlésst. Eine andere Form von Unheimlichkeit findet sich in
der Nebenfigur Kyoko, die vorerst als Mensch charakterisiert wird und sich
in spaterer Folge als Maschine entpuppt.

Ex Machina verwendet aulerdem Aspekte des Pygmalion-Motivs. Avas
Schopfer Nathan wird dabei zur Figur des Pygmalions, der nach eigenen
Vorstellungen Frauen fertigt. Im Gegensatz zur Originalerzéhlung belebt er
sie jedoch selbst, als dass er sich auf die Magie einer Gottheit beruft. Das
Element der Liebe zu einer kiunstlichen Frau tritt in der Beziehung zwi-
schen Ava und Caleb hervor. Allerdings ist Avas Zuneigung eine Tauschung,
wogegen Calebs Gefiihle wahrhaftig sind.
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Abbildung 5.7: Diese Screenshots aus Chappie zeigen die gleichnamige KI,
im Koérper des Scouts 22. Bildquellen .

5.3 Chappie

Mit dem Film Chappie wird das Thema Kiinstliche Intelligenz etwas
anders behandelt als in Ex Machina. Verdffentlicht wurde er ebenfalls 2015.
Die Erzdhlung spielt in der Zukunft, wobei nicht genau festgelegt ist, um
welches Jahr es sich handelt. Eine Prospektive zeigt, dass die Haupthandlung
18 Monate in der Vergangenheit stattfindet, obwohl diese Vergangenheit
ebenfalls einen zukiinftigen Zeitpunkt impliziert.

In Chappie werden Polizeiroboter, auch Scouts genannt, eingesetzt, um
die hohe Kriminalitdtsrate zu senken. Diese Scouts werden von einem Inge-
nieur namens Deon entwickelt, der aulerdem an einer Software arbeitet, die
wahre kiinstliche Intelligenz enthalten soll. Damit ist eine Identitat gemeint,
die denkt und fiithlt — ein Wesen, das tatséchlich am Leben ist. Deon instal-
liert dieses Programm an einem der Scouts und erschafft somit einen kiinstli-
chen Menschen in der Gestalt eines humanoiden Roboters (siehe Abb.: .

5.3.1 Betrachtung der Figur: Chappie

Im Gegensatz zum Film Ex Machina, in dem die Figur Ava auf eine Daten-
bank zuriickgreifen kann, um benétigtes Wissen abzurufen, ist Chappie auf
die Informationen seiner Umwelt angewiesen. Dies bedeutet, dass er, ahnlich
einem Menschen, ohne Wissen geboren (oder aktiviert) wird und von Grund
auf alles lernen muss.

Entwicklung

Nachdem Chappie eingeschaltet wird, ist sein Verhalten mit dem eines Klein-
kindes zu vergleichen. Er kann weder sprechen noch verstehen, jedoch ist sein
Lernerfolg um vieles hoher als bei einem menschlichen Kind. So beherrscht er
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die Sprache innerhalb eines Tages, indem er das Verhalten der Personen aus
seiner Umgebung kopiert. Im Vergleich zu anderen kiinstlichen Menschen,
deren Ursprung in der technischen Erschaffung liegt, ist dieser Lernprozess
ungewOhnlich. Den Kls, wie der bereits beschriebene Ava, aber auch Sonny
aus I, Robot, Ultron aus Avengers: Age of Ultron und dem kiinstlichen Kind
aus A.I. — Kiinstliche Intelligenz, wird eine Art Grundwissen mitgegeben,
das sich im Lauf ihres Daseins erweitert.

Auch unter den kiinstlichen Menschen der biologischen und mythischen
Erschaffung finden sich einige Figuren, die mit Wissen versehen sind. Der
Homunculus (siehe Abschnitt: beispielsweise, wie er von Goethe be-
schrieben wird, ist sofort in der Lage zu sprechen und mit allerlei Informa-
tionen ausgestattet S. 54]. Auch die belebte Statue (siche Abschnitt:
aus einer Pygmalion-Erzahlung — konkret Pygmalion und Elise [4] —
spricht und philosophiert iiber ihr Dasein, sobald sie erwacht S. 259].
Selbst der stumpfsinnige Golem (siehe Abschnitt: ist dazu in der La-
ge, einfache Befehle auszufiihren, ohne dass er zuvor belehrt werden muss
S. 9].

Zweifellos gibt es auch kiinstliche Menschen, die ohne Wissen erschaf-
fen werden. Paracelsus Version des Homunculus soll beispielsweise wie ein
menschliches Kind aufgezogen werden , das ebenfalls ohne Wissen ge-
boren wird. So wie Chappie, weifit auch das Monster aus Frankenstein eine
gewisse Naivitdt und Kindlichkeit auf. Chappie ist also darauf angewiesen,
aus seiner Umgebung zu schdpfen, ohne auf magisches oder technologisches
Wissen zuriickgreifen zu kénnen. Aufgrund seiner Ahnungslosigkeit ist er
leicht manipulierbar und wird zu einer Reihe von Verbrechen bewegt. Neben-
bei sieht er sich mit der Grausamkeit der Menschen konfrontiert. Allerdings
erfahrt Chappie auch Fiirsorge und Freundschaft, was dazu fithrt, dass er
ein Gefiihl fiir Moral entwickelt und letztendlich zwischen richtig und falsch
unterscheiden kann.

Begrenzte Lebenszeit

Da Chappies Batterie aufgrund eines Defekts mit seinem metallischen Kor-
per verschmolzen ist, kann diese nicht mehr aufgeladen werden. So ist Chap-
pies Lebenszeit auf eine Dauer von fiinf Tagen begrenzt. Als Chappie von
seiner Vergénglichkeit erfahrt, konfrontiert er seinen Schopfer mit Fragen,
die auch ein Menschen an seinen Schopfer stellen kénnte TC: 01:11:45]:

Daddy told me about you, Deon [Chappies Schopfer], about how
you made me in a body that will die [...] But you’re my maker.
Why’d you just make me so I could die? Chappie, aus Chappie

Im Vergleich zu anderen Filmen, die ebenfalls in dieser Arbeit behan-
delt werden, sind die Sterblichkeit und vor allem deren Uberwindung zwei
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Themen, die eher im Transhumanismus als im Bereich der Maschinen an-
zutreffen sind. So ist es umso iiberraschender, dass Chappie, als kiinstliches
Wesen der technischen Linie, mit dieser Problematik kdmpfen muss. Eine
Losung bietet der Film, indem Chappie ergriindet, was das Bewusstsein aus-
macht und wie er es aus seinem Maschinenkérper in einen anderen Maschi-
nenkorper transferieren kann. Dabei wird ein visiondres Konzept aus dem
Transhumanismus aufgegriffen, das sich Whole Brain Emulation oder auch
Mind Uploading nennt.

5.3.2 Mind Uploading

Um sich selbst, aber auch seinen schwer verletzten Schopfer retten zu kon-
nen, verwendet Chappie die in Abschnitt beschriebene Whole Brain
Emulation. Dazu lddt Chappie sowohl sein eigenes Bewusstsein als auch
jenes seines Schopfers in jeweils einen neuen Maschinenkorper. Da im Film
nicht zwischen Chappies kiinstlichem Bewusstsein und dem seines Schopfers
unterschieden wird, gelingen beide Transfers reibungslos (siche Abb.: . In
beiden Féllen sackt der alte Leib zusammen und wird bewusstlos sobald das
Uploading beginnt. Demnach behandelt Chappie das Bewusstsein als ein-
maliges Element, das nicht dupliziert, sondern lediglich von einem Kérper
in einen anderen iibertragen werden kann.

Die Idee des Drehbuchautors unterscheidet sich hier von Michael A.
Cerullos entworfenen Theorie (sieche Abschnitt: , die er Psychological
branching identity nennt. Diese definiert sich dadurch, dass ein Bewusstsein
ebenso lange existiert, wie seine physiologische Grundlage S. 17], das
menschliche Gehirn oder die Festplatte der Kiinstlichen Intelligenz. Folg-
lich, so Cerullos Annahme, kénne das Bewusstsein nur kopiert, aber nicht
iibertragen werden (7} S. 17]. Wiirde das filmische Geschehen diese Annahme
adaptieren, miissten sowohl Chappie als auch sein Schopfer plotzlich zwei-
fach existieren — einerseits im alten und andererseits im neuen Korper.

5.3.3 Zusammenfassung der Erkenntnisse

Ebenso wie Ava aus Fx Machina entspricht Chappie der visionéren, starken
KI (siehe Abschnitt: und gehort nach Swoboda ebenfalls zur technischen
Linie der kiinstlichen Menschen. Chappie besitzt einen mechanischen Kor-
per, dessen Lebenszeit aufgrund eines Defekts begrenzt ist. Sein Verstand
basiert auf einer Software, die nach erstmaliger Aktivierung iiber keinerlei
Wissen verfiigt. Aus diesem Grund muss Chappie — d&hnlich einem menschli-
chen Kind — aus seinem Umfeld lernen. Auf diese Weise eignet er sich sowohl
die Sprache als auch das menschliche Verhalten an. Eine Reihe von Erfah-
rungen fithren dazu, dass er gar ein Gefiihl fiir Moral entwickelt. Im Vergleich
zu anderen kiinstlichen Menschen weist Chappie aufgrund seines anfanglich
kindlichen und naiven Verhaltens eine Ahnlichkeit zu Frankensteins Unhold
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Abbildung 5.8: Diese Szene aus Chappie zeigt den abgeschlossenen Be-
wusstseinstransfer von Mensch zu Maschine. Im Hintergrund befindet sich
der reglose Leib jener Person, deren Bewusstsein transferiert wurde. Im Vor-
dergrund ist der kiinstliche Korper zu sehen, der das Bewusstsein der Person
aus dem Hintergrund enthélt. Bildquellen .

auf. Allerdings wird der Unhold aufgrund seines erschreckenden Aussehens
von den Menschen abgestoflen. Chappie hat hingegen den Korper eines Po-
lizeiroboters und wird daher als ungefdhrlich eingestuft.

Der Film behandelt auflerdem das Konzept der Whole Brain Emulation
(siehe Abschnitt: , das auch im Enhancement und folglich im Transhu-
manismus thematisiert wird. Im Gegensatz zu Michael A. Cerullos Theorie
Psychological branching identity, ist das Bewusstsein in Chappie ein einma-
liges Element. Aufgrund dessen wird es nicht kopiert, sondern von einem
Korper in den néchsten transferiert.

5.4 Elysium

Der Film Elysium (2013 veroffentlicht) spielt im Jahr 2154, in dem die
Menschheit in zwei Klassen gespalten ist. Die untere Klasse lebt auf der
iberbevolkerten Erde, unter verarmten Zustédnden und sparlicher medizini-
scher Versorgung. Die Oberklasse, eine geringe Anzahl von Uberreichen, ist
auf eine Raumstation namens Elysium gefliichtet. Auf dieser ist es méglich,
mittels spezieller medizinischer Gerédte jedes gesundheitliche Gebrechen zu
heilen und infolge ein unnatiirlich hohes Alter zu erreichen. Der Protagonist
Max Da Costa, ein Mensch der Unterklasse, wird durch einen Zwischenfall
an seinem Arbeitsplatz schwer verstrahlt. Darauf wird ihm mitgeteilt, dass
er in fiinf Tagen an den Folgen der Strahlung sterben wird. Nun versucht
Max unter allen Umstanden nach Elysium zu gelangen.
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5.4.1 Betrachtung der Figur: Max Da Costa

Aufgrund seines Bestrebens, die Raumstation Elysium zu erreichen, wird
Max zu einer Reihe von Modifikationen gezwungen. Die Geringste ist eine
starke Medikation, welche er ihn Form von Tabletten einnehmen muss, um
die Symptome seines korperlichen Verfalls zu unterdriicken. Die iibrigen Ein-
griffe beziehen sich auf die operative Verbindung seines Korpers mit einem
Exoskelett und auf ein Gehirnimplantat. Anhand Swobodas Einteilung der
kiinstlichen Menschen (siehe Abschnitt: , ist Max der biologischen Linie,
als auch der technischen Linie zuzuordnen, da er als Mensch geboren wurde,
aber mit kiinstlichen Bestandteilen ausgestattet wird.

Exoskelett

Das Exoskelett, wie es im Film Elysium beschrieben wird, ist eine Appara-
tur, die von aulen an den menschlichen Bewegungsapparat geschraubt wird.
Neben der direkten Verschraubung ist es iiber einen kleinen Computer und
dem zugehorigen Gehirnchip mit dem Korper verbunden (siehe Abb.: .
Max erhélt diese Aufriistung, da er aufgrund seiner koérperlichen Schwéche
nicht dazu in der Lage wére, den ihm zugeteilten Auftrag auszufiihren (Im
Gegenzug wird ihm ein Flug nach Elysium versprochen). Nach der Instal-
lation erlangt er nicht nur seine alte Stérke zuriick, vielmehr gleichen seine
Kréfte jenen der als Polizisten und Wachposten eingesetzten Droide die
ihn daran hindern werden, seine Aufgabe zu erfiillen. Nach der Beschrei-
bungen eines Nebendarstellers, wird das Exoskelett iiber das Nervensystem
angesteuert und bewegt. Diese Methode erinnert an die Technologie der in-
telligenten Prothese, wie sie in Abschnitt angesprochen wurde.

Eine andere Figur aus Elysium (Agent Kruger) ist mit einer abnehm-
baren Variante des Exoskeletts ausgestattet, wobei die dazugehotrigen Ver-
bindungstiicke in der Haut zuriickbleiben. So wird der Koérper zu einem
Baukastensystem, dem unterschiedliche Aufsidtze angelegt werden kénnen.

Gehirnchip

Der zweite Eingriff im Hinblick auf Max Da Costa bezieht sich auf den Ge-
hirnchip, der gemeinsam mit dem Exoskelett angebracht wird. Dieser Chip
ist — wie der Name bereits vermuten ldsst — in seinem Gehirn angebracht
und erlaubt unter anderem das Speichern von externen Daten im selbigen.
Dazu wird der Chip iiber ein Kabel mit einem Computer verbunden und
der Transfer gestartet. Abbildung zeigt Max Da Costas Installation im
Vergleich zu einer dhnlich funktionierenden Vorrichtung an einem Menschen
der Oberschicht. Neben der optischen Unterscheidung ist hier der Daten-
transfer auch ohne Kabel moglich. Die Datenspeicherung an sich kann mit

’Droiden aus dem Film Elysium definieren sich als humanoide Kampfroboter, denen
ein Mensch an Stérke weit unterlegen ware.
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Abbildung 5.9: Das Exoskelett aus Elysium wird unter Betdubung in den
Korper geschraubt. Im installierten Zustand ist es direkt mit dem Nerven-
system des Tragers verbunden und verstiarkt dessen Bewegungsablauf. Bild-

quellen .

dem Abspeichern auf eine Festplatte verglichen werden, wobei sich anstelle
der Hardware das Gehirn befindet. Die gesicherten Daten kénnen von der
Tragerperson — in Max Da Costas Fall — nicht ausgelesen werden, bis eine
erneute Ubertragung auf einen Computer erfolgt. Das Gehirn dient daher
nur als Zwischenspeicher, was den Vergleich mit einer Festplatte noch pas-
sender werden léasst. Interessant ist auch die gezeigte Verschliisselung der in
das Gehirn geladenen Daten. Als eine Person der Oberschicht namens Car-
lyle einen Datensatz in sein Gehirn transferieren mochte, wird ihm {iber eine
zusédtzliche Software eine Datenverschliisselung angeboten. Carlyle entschei-
det sich fiir eine todliche Verschliisselung. Im Verlauf des Films kommen die
Auswirkungen dieser Verschliisselung auf: Die Daten werden aus dem Ge-
hirn der genannten Person gestohlen, in dem sie in Max Da Costas Gehirn
transferiert werden. Wiirde Max diese Daten wiederum extrahieren wollen,
hétte dies seinen unmittelbaren Tod zur Folge.

Das Gehirn als Speicher fiir externe Daten, wie es in Elysium beschrieben
wird, birgt somit eine Reihe von Horrorszenarien, die im Film zwar nicht
néher ausgefiihrt sind, aber an dieser Stelle weitergedacht werden kénnen.
Da dieser Speicher offenbar einen Zugriff auf das Gehirn und dessen lebens-
notwendige Funktionen erhéilt, wire auch ein Virus vorstellbar, der nicht
etwa einen Computer lahmlegt, sondern einen Menschen. Auflerdem sind
verhaltenssteuernde Mafinahmen nicht ausgeschlossen. Das Gehirn kénnte
somit eine Angriffsflache fiir Hacker bieten und auf verschiedenste Weise
modifiziert werden. Eine andere Vorstellung wére die Verwendung von Ge-
hirnen als biologische Speichermedien, dhnlich zur Situation im Film The
Matriz . Darin werden menschliche Korper in einer Art Massenhaltung
als Energiequelle genutzt.
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Abbildung 5.10: In diesen Screenshots aus Elysium sind zwei Varianten
des Gehirnchips zu sehen. Links befindet sich Max Da Costas Aufsatz, eine
wuchtige Apparatur, die direkt in seinen Kopf geschraubt wurde. Rechts wird
die Variante der Oberschicht gezeigt, eine subtile Montur, welche optisch an
die externe Einheit eines Cochlea-Systems erinnert. Bildquellen \\

5.4.2 Das Heilen des Korpers

FEine bedeutende Thematik, die vor allem durch Max Da Costas Bestre-
ben, aber auch durch entsprechende Szenen des Films verdeutlicht wird, ist
das Heilen des Korpers. Wie bereits in der Zusammenfassung angedeutet,
existieren auf der Raumstation Elysium spezielle medizinische Apparate,
die fiir die Gesundheit des menschlichen Leibes zusténdig sind (siche Abb.:
. Diese Apparate erkennen sowohl Krankheiten als auch Verletzungen
und heilen sie innerhalb weniger Sekunden. Dariiber hinaus kann auch das
Aussehen des Menschen verdndert werden. Folglich besteht Elysiums Bevol-
kerung aus hiibschen Menschen, mit perfekten Korpern, die niemals alter
werden. In diesem Szenario manifestiert sich vor allem das Bestreben der
biologischen Linie des kiinstlichen Menschen, ndmlich die Modifikation und
Perfektion des menschlichen Leibes. Elysium treibt diese Perfektion auf die
Spitze, da durch das Heilen und Verjiingen nicht nur Makellosigkeit erzielt
wird, sondern auch die Untersterblichkeit. Das Erreichen ewigen Lebens gilt
hier als ultimative Verbesserung, die nicht nur in Elysium, sondern auch im
Transhumanismus thematisiert wird.

In der medizinischen Versorgung zeigt sich auflerdem eine enorme Kluft
zwischen der reichen und der armen Bevélkerung des Films. Erstens ist es
den Menschen der Unterschicht durch einen Sicherheitsmechanismus ver-
wehrt, die medizinischen Apparate zu benutzen und zweitens leben diese weit
ab des paradiesischen Elysiums, nimlich auf der Erde. Uber Gesundheit und
Unsterblichkeit verfiigt ausschliellich die Oberschicht der Gesellschaft, die
iibrigen Menschen werden sich selbst iiberlassen. Dieses erschreckende Zu-
kunftsszenario ist allerdings keine Neuerfindung des 21. Jahrhunderts. Ein
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Abbildung 5.11: Im Vordergrund ist die im Film FElysium behandelte Ma-
schine zur Heilung des Korpers zu sehen. Der Hintergrund gibt einen Einblick
in das makellose Ambiente der Raumstation. Bildquellen .

ahnliches Zweiklassensystem wurde bereits 1927 im Film Metropolis (sie-
he Abschnitt: behandelt, der als einer der ersten Filme des Genres
Science-Fiction gilt. Ein interessantes Detail der beiden Filme liegt in der
physischen Trennung der Ober- und Unterschicht. In Metropolis lebt die obe-
re Klasse in einer Stadt an der Erdoberfliche, wobei die untere Klasse auch
unterhalb derselbigen haust. In Elysium erfihrt die Begrifflichkeit von oben
und unten eine ganz neue Gewichtung, indem die Oberschicht gar iiber der
FErde, im Weltraum, situiert ist und die Unterschicht auf der Erde bleiben
muss.

5.4.3 Zusammenfassung der Erkenntnisse

Max Da Costa gehort — anders als Chappie und Ava — sowohl der biologischen
als auch der technischen Linie der kiinstlichen Menschen an. Der Einfluss aus
der technischen Linie bezieht sich in Elysium auf die technische Erweiterung
des menschlichen Koérpers, mit dem Ziel, dessen Defizite auszugleichen und
ihn Uber die natiirlichen Méglichkeiten hinaus zu verbessern. Dasselbe Ziel
wird auch im Transhumanismus (siehe Abschnitt: verfolgt.

Zusammenfassend ist Max Korper durch ein Exoskelett und einen Ge-
hirnchip erweitert. Ersteres verleiht ihm {ibermenschliche Stirke und letz-
teres erlaubt ihm, sein Gehirn als Speicher fiir externe Daten zu verwen-
den. Vor allem der Gehirnchip birgt eine Reihe von Horrorszenarien, da er
einen direkten Zugriff auf das menschliche Gehirn erlaubt. T6dliche Viren,
Hacking, Manipulation und der Missbrauch des Menschen als Massenspei-
chermedium sind dabei nicht ausgeschlossen.

Eine weitere Zielsetzung des Transhumanismus, die auch im Film behan-
delt wird, ist die Uberwindung der Sterblichkeit. Elysium verwendet dazu
einen medizinische Apparat, der Krankheiten und Verletzungen erkennt und
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heilt. Auf dieselbe Weise wird auch der Alterungsprozess gestoppt.

5.5 RoboCop

RoboCop wurde zweifach verfilmt, erstmals im Jahr 1987 und das zweite
Mal 2014 . Die Haupthandlung der beiden Filme ist prinzipiell identisch:
Der Polizist Alex Murphy wird zum Opfer eines Verbrechens. Ein Grofikon-
zern greift die Uberreste seines Kérpers auf und sichert mit einer erheblichen
kybernetischen Umwandlung das Uberleben des Polizisten. Murphy erwacht
im neuen, kiinstlichen Leib und erfahrt eine Gratwanderung zwischen emo-
tionaler Menschlichkeit und dem empfindungslosen Maschinendasein.

In dieser Analyse wird Bezug auf die Neuverfilmung genommen, wobei
bestimmte Aspekte mit der fritheren Version verglichen werden. Wie auch
Elysium spielt RoboCop in der Zukunft, allerdings zu einem fritheren Zeit-
punkt. In der neueren Version wird konkret auf das Jahr 2028 verwiesen.

5.5.1 Betrachtung der Figur: Alex Murphy

Ahnlich zu Max Da Costa aus Elysium ist Murphy sowohl in der biologischen
als auch der technischen Linie Swobodas anzusiedeln (siehe Abschnitt: [1.1)),
da er ein Hybrid aus Mensch und Maschine ist. Allerdings handelt es sich
bei seinen Einriffen nicht um eine Erweiterung des Korper, wie beispiels-
weise durch das Exoskelett, sondern um eine nahezu vollstédndige Ersetzung
des menschlichen Leibes. Die einzigen Bestandteile, die noch von Murphys
urspriinglicher Existenz verblieben sind, betreffen sein Gehirn, seine Lungen
und das darin eingeschlossene Herz, sein Gesicht und die rechte Hand. Alles
iibrige wird durch einen kiinstlichen Apparat ersetzt (siehe Abb.: . Ro-
boCop aus 1987 geht sogar noch weiter, indem Murphy auch die zweite Hand
abgenommen wird. Der Verbleib seiner inneren Organe ist dabei unbekannt.

Hybrider Korper

Wie bereits beschrieben, besteht Murphys Koérper zu einem Grofiteil aus
kiinstlichen Elementen. Davon ausgeschlossen ist das Gehirn, dem das Be-
wusstsein inne wohnt und daher ein wichtiger Bestandteil der personlichen
Identitét ist. Im Verlauf des Films erfihrt dieses Gehirn eine operative Ver-
anderung, worauf eine direkte Auswirkung auf Murphys Verhalten folgt.
Sein Arzt, der auch fiir die kybernetische Umwandlung verantwortlich ist,
verdeutlicht, woher das Bewusstsein — in der Welt von RoboCop — kommt:

,Consciousness is nothing more than the processing of informa-
tion. I'm gonna fix him [Murphy]. And he won’t know the diffe-
rence’ Dr. Dennett Norton, aus RoboCop TC: 00:45:22]
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Abbildung 5.12: Der linke Screenshot aus RoboCop zeigt Murphy ohne
seinen kiinstlichen Leib. Neben den sichtbaren Elementen, sind ihm auflerdem
die Lunge und die rechte Hand erhalten geblieben. Die {ibrigen Bilder zeigen
Murphy in seiner Maschinengestalt. Bildquellen .

Mit fiz ist hier das Unterdriicken seiner Emotionalitat wéahrend einer
Kampfsituation gemeint, um ein schnelles, rationales Handeln zu gewéhr-
leisten. Auch wenn die eben genannte Interpretation von Bewusstsein der
Fantasie eines Drehbuchautors entspringt, haftet ihr etwas Beédngstigendes
an. Durch die Anpassung von Murphys Gehirn geschieht ein bewusstseins-
verandernder Eingriff, doch Murphy merkt den Unterschied nicht. Sein Ver-
stand wird zum Programm, ohne dass er es verhindern kann, geschweige
denn davon erfahrt.

Ein anderer Aspekt in Bezug auf Murphys Korper ist die Versorgung
desselben mit Nahrstoffen und Energie. Die gewohnliche Nahrungsaufnah-
me iiber den Verdauungstrakt ist in diesem Fall ausgeschlossen, da kein
Verdauungstrakt mehr existiert. Murphys biologischer Anteil wird {iber ei-
ne tégliche Bluttransfusion erndhrt, wihrend der Rest seines Korpers iiber
eine Station geladen werden muss. Hier zeigt sich ein Nachteil des Cyborg-
Daseins, da der Korper auf eine zweiteilige Versorgung angewiesen ist.

Fahigkeiten

Neben erhohter Kraft und Schnelligkeit ist auch Murphys Wahrnehmung
verbessert. Sein Sichtfeld ist durch ein Interface ergédnzt, wodurch seine Um-
gebung mit Informationen iiberlagert wird. Auflerdem hebt es bestimmte
Aspekte seiner Umgebung hervor, um Murphy einen besseren Uberblick zu
verschaffen. Des Weiteren zeigt es die Ergebnisse von diversen Berechnungen,
die durchgefiihrt werden, um Murphys Fortbewegung zu verbessern (siehe
Abb.: links). Ein Beispiel dafiir ist eine eingeblendete Markierung, an
der Murphy springen muss, um eine bestimmte Distanz zu tiberwinden. Dar-
iiber hinaus kann Murphy vergangene Ereignisse einsehen, die entweder aus
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Abbildung 5.13: Der linke Screenshot aus RoboCop zeigt die Uberlage-
rung von Interface und Umfeld aus der Sicht des Protagonisten. Das Interface
gibt Informationen beziiglich Distanz und Héhe. Im rechten Bildausschnitt
ist Murphys Infrarot-Sicht dargestellt und die Anzahl der aktuellen Bedro-
hungen. Die schwarzen Begrenzungen im oberen und unteren Bereich der
jeweiligen Bilder symbolisieren, dass sich die Kamera in der Subjektive des
Cyborgs befindet. Bildquellen [51].

seiner eigenen Erinnerung oder von Uberwachungskameras stammen.

Auch Murphys Sicht per se geht iiber die Méglichkeiten eines gewohnli-
chen Menschen hinaus. Murphy kann zwischen der normalen Sicht und der
Infrarotsicht wechseln, sodass er seine Gegner auch in der Dunkelheit ausfin-
dig machen kann (siche Abb.:[5.13|rechts). Hier ist eine Parallele zu Neil Har-
bisson erkennbar, dem realen Cyborg, welcher in Abschnitt behandelt
wurde. Harbisson ist es ebenfalls moglich, Infrarot wahrzunehmen. Jedoch
unterscheiden sich die Féahigkeiten des fiktiven und des realen Cyborgs in
der Erfassung der Information. Murphy sieht die Warme auf konventionelle
Weise, wie es auch von Warmebildkameras bekannt ist. Harbisson verwendet
eine vergleichbar fremdartige Variante, indem er die Warme horen kann.

Ein Vergleich der beiden Verfilmungen zeigt den Einfluss der technolo-
gischen Entwicklung auf die im Film verwendeten Vorstellungen von iiber-
menschlichen Cyborg-Féahigkeiten. Beide Filme behandeln eine Szene, in der
Murphy auf eine Datenbank zuriickgreift, um bestimme Informationen aus-
zulesen. In RoboCop aus 1987 bendétigte Murphy eine direkte Verbindung
zu einem Computer, wobei diese Verbindung allein der Steuerung des Com-
puters dient. Die abgerufenen Daten werden ihm auf einem Bildschirm pré-
sentiert. Im Film aus 2014 ruft Murphy ebenfalls die besagten Daten ab,
wobei sie dieses Mal tiber das Internet in seine Kopf geladen werden. Die
FErgebnisse werden iiber sein Sichtfeld geblendet, der Abrufvorgang erfolgt
gedanklich.
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5.5.2 Die Thematisierung von Prothetik

Das Jahr 2028, in dem die Handlung von RoboCop spielt, ist ein Zeitpunkt,
der in nicht so ferner Zukunft liegt. Womoglich ist es gerade deshalb von
grofler Wichtigkeit, das Publikum auf den fiktiven Stand der Technik einzu-
stimmen. Ein besonderes Augenmerk gilt dabei den Moglichkeiten zur Er-
setzung von menschlichen Korperteilen. Dazu befindet sich der Mittelpunkt
des Geschehens in einem Institut fiir physische Rehabilitation. Hier werden
Menschen behandelt und betreut, die aufgrund von fehlenden Korperteilen
mit hochentwickelten Prothesen ausgestattet sind. Unter ihnen befindet sich
ein Patient und Musiker, dessen Hénde aufgrund eines Unfalls durch zwei
Prothesen ersetzt wurden. Der Patient wird dazu aufgefordert, zum ersten
Mal mit seinen Prothesen Gitarre zu spielen (siehe Abb.:[5.14]links), was ihm
auf Anhieb und fiir eine Zeit lang gelingt. Im Vorfeld wird dem Patienten
erklart, wie er die Prothesen steuert:

,You're not you because of your legs, your arms, your hand.
You're you because of your brain. It’s your brain’s capacity to
process information that makes you who you are. Relax and just
do what you've always done“ Dr. Dennett Norton, aus RoboCop

TC: 00:17:05]

Der Film deutete an, dass die Prothesen mit dem Nervensystem des
Patienten verbunden sind. Ein Vergleich mit der intelligenten Prothese (siehe
Abb.: rechts), so wie sie in Abschnitt erwiahnt wurde, zeigt, dass
die Grundlagen dieses Konzeptes bereits in der Realitdt erforscht werden.
Fine derart prézise Steuerung wie in RoboCop, die sogar das Spielen eines
Musikinstruments erlaubt, ist allerdings der Fantasie des Drehbuchautors
einzuordnen. Dennoch erscheint speziell diese Szene wie ein kleiner Ausblick
in eine potenzielle Zukunft.

5.5.3 Zusammenfassung der Erkenntnisse

Ebenso wie Max Da Costa aus Elysium gehort Alex Murphy der biologischen
und der technischen Linie des kiinstlichen Menschen an. Der Unterschied
zwischen den beiden Figuren besteht im Ausmafl und der Art ihrer koérperli-
chen Eingriffe. Max Kérper wird durch zusétzliche Element erweitert, wobei
Murphys Korper eine regelrechte Ersetzung erfihrt. Ein wichtiges Thema ist
auch Murphys Bewusstsein und die damit einhergehende Identitdt. So 16st
eine kurze Operation an seinem Gehirn eine enorme psychische Verdnderung
aus.

Murphy entspricht der Definition eines Cyborgs und weist auch dement-
sprechende, iibermenschliche Fahigkeiten auf. So kann er unter anderem die
Farben des Infrarotbereichs wahrnehmen. Unter den Cyborgs der Realitéat
befindet sich Neil Harbisson, der diesen Farbbereich ebenfalls vernehmen
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Abbildung 5.14: Das Linke Bild zeigt die fiktiven Handprohtesen aus dem
Film RoboCop. Rechts befindet sich eine intelligente Beinprothese, sowie sie
in der Realitét existiert. Bildquellen und .

kann. Allerdings unterscheiden sich die beiden Cyborgs in der Art ihrer
Wahrnehmung, da Murphy Infrarot sehen und Harbisson héren kann.

Der Film, dessen Handlung im Jahr 2028 spielt, beschreibt auflerdem
den fiktive Stand der Technik in Bezug auf die Prothetik. Dazu wird anhand
eines Patienten eine hochentwickelte Prothese vorgefiihrt, mit der es moglich
ist, eine Gitarre zu spielen. Die Prothese ist mit dem Nervensystem des
Patienten verbunden. Dieses Konzept wird auch in der Realitédt erforscht.

5.6 Reflexion

An dieser Stelle soll nochmals aufgezeigt werden, was den vier Filmen ent-
nommen werden konnte. Welche der vorangehenden Fragestellungen wurden
beantwortet und welche sind offen geblieben? In Bezug auf die Darstellung
der kiinstlichen Menschen wurden vier Figuren gezeigt, die sich trotz ihrer
Ahnlichkeiten in vielen Aspekten voneinander abheben.

Sowohl Ava als auch Chappie, die der technischen Linie angehéren und
der Definition der starken KI entsprechen, unterscheiden sich sowohl in ihre
Optik als auch in ihrem Verhalten. Chappie wirkt gar in vielerlei Hinsicht
menschlicher als Ava, aufgrund seines Mitgefithls und auch des Umstands,
dass er — wie ein Mensch — lernen muss, um sich in der Welt zurecht zu finden.
Ava hingegen, deren Korper deutlich menschlichere Ziige aufweist, agiert
kaltherzig gegeniiber ihrem Schopfer Nathan und gegeniiber Caleb, jener
Person, der sie triigerisch ihre Zuneigung gesteht. In diesen Beispielen steht
der Korper in keinem Zusammenhang mit dem Grad der Menschlichkeit der
beiden Figuren, soweit sich dieser Begriff iiberhaupt definieren lésst.

Der Unterschied der beiden Cyborgs Max Da Costa und Alex Murphy
bezieht sich im wesentlichen auf die Art und Weise ihrer technischen Opti-
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mierung. Max erfiahrt eine Erweiterung des Korpers, wogegen Murphy eine
Ersetzung erlebt, bis selbst sein Handeln und das Denken von der Maschine
eingenommen werden. Allerdings ist es Max, der am Ende seinen technischen
Erweiterungen erliegt und Murphy, der die Maschine bezwingt. Ungeachtet
dessen zeigen beide Beispiele erschreckende Bilder von Biotechnischen Hy-
briden, deren Leiber schamlos durchbohrt und zersetzt werden, ein Grauen
flir jeden Biokonservatisten.

Die gesuchten Einfliisse aus der Wissenschaft zeigten sich in nahezu je-
dem Winkel der gewédhlten Filme, was nicht besonders iiberraschend scheint,
da sie alle in das Genre der Science-Fiction fallen. So ist es naheliegend,
dass der technologische Stand der Realitdt in der Handlung aufgegriffen
und weiterentwickelt wird. Die Frage lautete allerdings nicht, ob es Einfliisse
gibt, sondern welche und da der Platz nicht ausreicht, um alle zu nennen,
werden hier nur einige Beispiele angefiihrt. Vorerst sollten die behandelten
Figuren Erwdhnung finden, begonnen mit Ava und Chappie, die als erfolg-
reich geschaffene Kiinstliche Intelligenz den Traum (oder auch Alptraum)
der starken KI-Entwicklung verkérpern S. 5]. Max da Costas Exoskelett
ist ebenfalls ein Gegenstand der aktuellen Forschung . Eine Ahnlich-
keit zu seinem Gehirnchip, der direkt in das Gehirn eingepflanzt ist und
dort externe Daten speichern kann, wurde in einem Bericht von Bloomberg
Technologi gefunden. Demnach wird an einem Implantat geforscht, das
lebensnotwendige Erinnerungen speichern und im Fall eines Gedéchtnisver-
lusts wiedergeben soll . Murphys korperliche Ersetzung und auch die im
Film gezeigten Prothesen konnen der Prothetik zugeordnet werden. Der Ver-
gleich der beiden RoboCop Verfilmungen zeigt den technologische Einfluss
besonders deutlich an Murphys Féahigkeiten. Wo er zuvor etwa eine physi-
sche Verbindung zu einer Datenbank bendtigte, verwendet er in der spateren
Version das Internet.

Parallelen zur Philosophie des Transhumanismus finden sich vor allem
in Chappie, der das Mind Uploading behandelt, Elysium und RoboCop, wo-
bei die letzten beiden Filme die technische Optimierung des menschlichen
Leibes thematisieren. In Elysium wird aulerdem die Heilung und die damit
einhergehende Unsterblichkeit beschrieben.

Eine wirkliche Parallele zum Posthumanismus ist allerdings schwieriger
zu formulieren, da es sich nach Birnbach und Bostroms Definitionen (siehe
Abschnitt: um einen duflerst zukinftigen und teils unvorstellbaren Zu-
stand handelt. Dennoch erinnert ein Dialog aus FEx Machina an die Ansétze
dieses Konzepts, indem Nathan, Avas Erbauer, sein kiinstliches Geschopf
als einen Teil der menschlichen Evolution betrachtet, als eine Art Eva der
Zukunft:

,One day the Als are gonna look back on us the same way
we look at fossil skeletons in the planins of Africa. An upright

*bloomberg.com /technology
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ape, living in dust with crude language and tools. All set for
extinction Nathan, aus Ex Machina

Womoéglich wird der posthumane Mensch nicht im Korper eines Men-
schen existieren, aber mit dem Bewusstsein eines solchen, so wie es in den
Filmen Ex Machina, aber auch in Chappie angedeutet ist. Chappie gerade
deshalb, da hier nicht nur ein kiinstlich erschaffenes Bewusstsein, sondern
auch das Bewusstsein eines Menschen behandelt wird. Nach dem Transfer
in den néchsten kiinstlichen Korper ist eine Unterscheidung zwischen den
beiden Figuren nicht mehr moglich — weder im Verhalten, noch anhand der
Korper, obwohl sie unterschiedlichen Ursprungs sind.

Die Frage nach den bekannten Motiven aus fritheren Werken treten
vor allem in Ex Machina auf. Hier spiegeln sich Elemente der Pygmalion-
FErzahlung wieder. Diese betreffen die Erschaffung der kiinstlichen Frau und
die Liebe zur selbigen, wobei die Liebe nicht erwidert wird. Ein Vergleich
zu Hoffmanns Der Sandmann zeigt, dass Ava, ebenso wie Olimpia, die von
Hoffmann beschriebene unheimliche Perfektion aufweist. Diese zeigt sich vor
allem in ihrer Ausdrucksweise und auch in ihren Bewegungen. Allerdings
grenzt sich Ava von Hoffmanns Olimpia ab, da in ihrer Kunst nicht der
,2unangenehm richtige, geistlose Takt“ S. 170] anzutreffen ist, sondern
Zufalligkeit und Chaos. In Chappie findet sich ein Vergleich zu Frankensteins
Monster, jedoch nicht aufgrund seiner AuBerlichkeit, sondern aufgrund der
Naivitat und Kindlichkeit, die er wahrend seiner Lernphase an den Tag legt.



Kapitel 6

Schlussbemerkungen

6.1 Zusammenfassung

Diese Arbeit handelte vom kiinstlichen Menschen, von seiner historischen
Entwicklung, seiner Erschaffung, seinen Fahigkeiten und seiner Stellung in
Film und Kultur.

Um einen Einblick in die Vielschichtigkeit der kiinstlichen Menschen zu
geben, wurde mit einer Beschreibung der ersten kiinstlichen Menschen be-
gonnen. Diese Kapitel behandelte die magisch-mythische, die biologische und
die technische Linie. In Bezug auf Magie und Mythos wurde die gottliche Er-
schaffung, wie beispielsweise durch Prometheus, und die Erschaffung durch
Menschenhand erldutert. Unter den biologischen kiinstlichen Menschen fin-
det sich vor allem der Homunculus. Zur technischen Linie wurden Androiden
und Automaten aus der Literatur und der Realitdt behandelt sowie die An-
sichten der beiden Philosophen Descartes und Mettrie zusammengefasst.

Da fiir die personliche Erfahrung vor allem das technologische Element
der kiinstlichen Menschen im Vordergrund stand, wurde der Schwerpunkt
auf die technische Linie, aber auch auf die biologische Linie in Verbindung
mit der technischen gesetzt. Diese beiden Bereiche wurden jeweils anhand
eines Kapitel aufgearbeitet.

Die Analyse der Filme befasste sich mit jeweils zwei Figuren aus die-
sen Schwerpunkten. Dazu wurden sowohl die KIs Ava (Ez Machina) und
Chappie (Chappie) als auch die Cyborgs Max Da Costa (Elysium) und Alex
Murphy (RoboCop 2014, RoboCop 1987) gewéhlt. Hautinteresse lag auf der
Darstellung des kiinstlichen Menschen im futuristischen Kontext, den Ein-
fliisssen aus der Wissenschaft und den méglichen Parallelen zu den Philoso-
phien des Trans- und Posthumanismus sowie zu fritheren Werken aus Film
und Literatur. Die erworbenen Erkenntnis wurden am Ende der entspre-
chenden Analysen zusammengefasst und in Abschnitt reflektiert.

Ein interessanter Punkt, der letztendlich offen blieb, wére ein kurzer
Einblick in die Ansichten der Drehbuchautoren gewesen. So hétte ergriindet
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werden kénnen, woher die Ideen zu den Filmen stammen und welche Werke
einen direkten Einfluss hatten.

Eine der wichtigsten Erfahrungen war es, zu sehen, dass selbst die aktu-
ellste Science-Fiction kaum noch Neuerfindungen enthilt. Der Werdegang
des kiinstlichen Menschen ist gefiillt mit sich wiederholenden Motiven, In-
terpretationen und Abwandlungen. Die eigentliche Idee bleibt jedoch stets
dieselbe. Der Mensch mdchte sich selbst erfinden, fiir seine eigene Entwick-
lung sorgen oder gar Gottes Werk nachahmen. Es gibt so viele Bezeichnun-
gen, die den Traum vom kiinstlichen Menschen beschreiben und unzahlige
Moglichkeiten, wie er umgesetzt werden kann. Diese Arbeit behandelt nur
einen Bruchteil davon.

6.2 Ausblick

Nun gilt es auch in Zukunft die Augen offen zu halten, Filme aufmerksam
zu betrachten und den kiinstlichen Menschen im fiktiven Umfeld zu beob-
achten. Eine Gegeniiberstellung von Fiktion und Realitdt liefert oft {iber-
raschende und auch erschreckende Erkenntnisse. Sie zeigt auf, wie nahe die
Wissenschaft der Fiktion gekommen ist. Manches, was in fritheren Filmen
als Dichtung bezeichnet wurde, ist heute real. Aber ebenso wie diese frithen
Filme werden auch die heutigen Werke bald der Vergangenheit angehoren.
So werden die Menschen der Zukunft, die diese Filme betrachten, auf Hand-
lungen stoflen, die von der Zukunft erzdhlen, von Visionen, die zu ihrer Zeit
léngst der Realitédt angehoren.

Womoglich kann eines Tage das realisiert werden, was bisher nur den
Tréumen angehorte — der kiinstliche Mensch.
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