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MASCHINEN
/UM
GERNHABEN

Wenn die Biirger von Cambridge, einem vor-
wiegend katholischen Vorort von Boston (USA),
schon lange im wohlverdienten Schlaf liegen,
brennen im Media Laboratorium, einem
hochmodernen, fiinfstockigen Gebédude, noch
die Halogenlampen. Uber 150 Wissenschafter

und Forscher und ihre Assistenten versuchen

hier, die Zukunft zu erfinden. Das Media Lab
ist die Zauberkiiche der elektronischen

Kommunikationstechnologie.

n der Mitte des Gebidudes schweben
in Computer-gesteuerten Experimenten
grosse Heliumflecken durch einen riesigen
Raum und verhalten sich wie Fische. Im
Untergeschoss fiihrt ein Erfinder im Halb-
dunkeln mitten in der Luft sein dreidimen-
sionales Auto vor. Im vierten Stock spielt
eine junge Geigerin ein Stiick von Verdi; sie
wird von einem Computer auf dem Klavier
begleitet, das sich ihren Tempi anpasst,
improvisiert und ohne zu klagen immer wie-
dervonvorne beginnt. Im Terminal-Garten -
auf jeder verfiigbaren Fldache schiessen
Computer empor, daher der Name - liest
Garten-Dircktor Walter Bender seine per-
sonliche elektronische Zeitung; sie ist nach
seinen Vorlieben und Interessen program-
miert. Zwischen dem ersten und dem vierten
Stock machen zwei Computer telephonisch
Termine fiirihre menschlichen Chefs ab, die
anderweitig beschiftigt sind. Sie beobachten
irgendwo im Gebédude einen Tinzer, der, den
Korper mit Knopfen bedeckt, durch den
Raum wirbelt. Die Knopfe zeigen seine Posi-
tionen an, die von einem Computer regi-
striert und auf einen Bildschirm {ibertragen
werden, wo eine Figur perfekt die mensch-
lichen Bewegungen imitiert.

Das sind nur einige wenige Beispiele der
Experimente und Projekte, die in diesem
einmaligen Gebdude auf dem Gelidnde des
renommierten und traditionsreichen Massa-
chusetts Institute of Technology vor sich
gehen. Nichts, was hier geschieht, ist alltig-
lich und alles hat mit Kommunikation und
Computern zu tun.

Das Media Lab hat sich selbst auf einem
Gebiet herkulische Ziele gesetzt, das seit
langem Gegenstand beissender Kritik ist:
Seit seiner Griindung vor flinf Jahren befasst
es sich ausschliesslich mit der Umgestaltung
der Mittel und Maschinen menschlicher
Kommunikation.

Dazu musste zunichst eine neue Definition
der Art und Weise vorgenommen werden,
wie wir die modernen Technologien benut-
zen. Das wiederum bedingte, dass einige
kreative Kopfe ein mogliches Bild unserer
Zukunft zeichneten. Einer davon ist Nicho-
las Negroponte. Er griindete das Media
Lab, indem er zwolf Kommunikationsfor-
schungs-Projekte aus verschiedenen Abtei-
lungen des Instituts unter einem Dach ver-
einigte. Hier konnten die Forscher Seite an
Seite arbeiten und sich wechselseitig beein-
flussen.

Wechselwirkung ist unumstossliches Gesetz
und der Computer Glaubenssache im Media
Lab, und alle, von Negroponte im Direkto-
rensessel bis zur Empfangsdame im Compu-
terkunst-geschmiickten Foyer, sind fana-
tische Anhidnger. Das ist kein Zufall. Aus-
schlaggebend bei der Wahl der Mitarbeiter
Negropontes war ihr Glaube an eine

22



Zukunft, in der Computer eine wichtige
Rolle spielen. Nicht als reine Maschinen:
Ziel aller Projekte im Media Lab ist es, alles,
aberauch wirklich alles an undindenelektro-
nischen Kommunikationsmitteln person-
lich und «menschlich» zu machen. Es geht,
kurz gesagt, darum, eine neue Zukunft zu er-
finden. Man sagt, dass Nachahmung die ehr-
lichste Form der Schmeichelei sei. Wenn das
zutrifft, dann ist Erfindung die ehrlichste
Form der Kritik. Professor Negroponte sieht
bei den Massenmedien drei ganz grosse Pro-
bleme: die passive Haltung der Computer-
beniitzer, die mangelnde Flexibilitdt der
Technologie, auf individuelle Bediirfnisse
und Wiinsche einzugehen, und die Tendenz,
Angebot und Nachfrage gleichzuschalten.
Seine Zaubererim Media Lab sollen das alles
verindern und das Gegenstiick zu den
Massenmedien schaffen: die Einzelmedien.
Professor Marvin Minsky galt schon bevorer
seine Arbeit im Media Lab aufnahm als
Pionier auf dem Gebiete der kiinstlichen
Intelligenz. Intelligente Maschinen schei-
nen einen Widerspruch in sich selbst zu
sein. Minsky ist indessen iiberzeugt, dass
eine bessere Beziehung zwischen Mensch
und Maschine nur dann zustande kommen
kann, wenn die Maschine «menschlicher»,
wenn sie ansprechbarer wird. Minsky arbei-
tet an Projekten im sogenannten Vivarium,
wo es darum geht, in einer computerisierten
Okologie «Leben» zu schaffen - eine riesen-
grosse Herausforderung. Die ersten Experi-
mente befassten sich damit, die sozialen und
triecbhaften Verhaltensmuster der Fische
nachzuahmen: futtern, lernen, wandern.
Man geht von der Annahme aus, dass wir
lernen konnen, wie wir uns gegenseitig
beeinflussen, indem wir die Geschopfe des
Universums nachahmen. Minsky gibt zu,
dass Fortschritte in den Vivarium-Projekten
minim und die Probleme - wie bei den mei-
sten Experimenten im Lab - zahllos sind. In
einem Experiment wurden Pliischtiere mit
Computern kombiniert, so dass die Kinder
gleichzeitig spielen und lernen konnen:
Noobie, der Computer zum Gernhaben.
Wird seine Nase gedriickt, erscheinen auf
dem Bildschirm im Magen Informationen
tiber Nasen. Wird sein Ohr gedriickt, erschei-
nen Ohren. ..

«An den Vivarium-Projekten arbeiten
unsere  Hundertfiinfzigprozentigen.  Sie
haben die Fiisse nicht immer auf dem
Boden», meint Kommunikations-Direktor
Timothy Brown, «und sie erhalten den klein-
sten Teil unseres Budgets.» Projekte lber
kiinstliche Intelligenz stehen im Lab nicht
zuoberst auf der Liste, weil dieser For-
schungszweig immer noch in den Kinder-
schuhen steckt. Natiirliche, menschliche
Intelligenz wird bevorzugt; sie besitzt die
Fihigkeit, tiber Verinderungen bei den Mit-
teln und Medien der Kommunikation krea-
tiv nachzudenken.

Den Lowenanteil am Budget erhalten die
Gruppen, die im Bereich des elektronischen
Publishing arbeiten. Ihr Arbeitsplatz befin-
det sich im bereits erwiihnten Terminal-Gar-
ten. Thr Ziel ist, Information dem einzelnen
zweckdienlicher und  zuginglicher zu

machen. Eingehen auf personliche Inter-
essen strebt auch die Gruppe «Filme der
Zukunft» an. Sie bentitzt Laser-Video-Dis-
ketten, um dem Zuschauer die Moglichkeit
zu geben, die Entwicklung der Handlung
und der Personen im Film zu beeinflussen.
Hier findet eine echte Wechselwirkung statt:
Wenn Sie eine Person im Film mehr als
andere interessiert, konnen Sie den Film
durch Beriihren des Bildschirms so steuern,
dass diese Person fortan im Mittelpunkt
steht. Jeder Zuschauer sieht so einen ande-
ren Film.
In der«Sprech-Gruppe» werden Programme
fiir die Kommunikation zwischen Compu-
tern in menschlicher Sprache entwickelt;
zum Beispiel elektronische Sekretire. Par-
allel dazu hat die Gruppe «Mensch zu
Maschine» eine Technologie entwickelt, die
mittels Sensoren von menschlichen Lippen
oder Augen ablesen kann. Als Ergebnis
haben Sie den Eindruck, als ob der Compu-
ter Ihre Gedanken lese.
Alle diese Aktivitiaten liberschneiden und
erginzen sich. Wihrend Forscher liber die
Arbeit in anderen Gruppen unterrichtet
werden, entdecken sie neue Moglichkeiten
fiir ihre eigenen Projekte. Als Beispiel: Die
augenlesende Computertechnologie wurde
in die elektronische Zeitung eingebaut; der
Computer registriert, wo und wie lange das
Interesse eines Lesers bei welchen Artikeln
gefesselt ist, und speichert diese Informa-
tion. Spater ist die Computerzeitung in der
Lage, dem Leser jene Artikel vorzusetzen,
die ihn besonders interessieren, und Infor-
mationen, die ihn weniger interessieren,
wegzulassen.
Die Kommunikationsokologen mdchten,
dass die Verdnderungen, die der unvermeid-
liche Fortschritt mit sich bringt, schrittweise,
angepasst und liebevoll erfolgen. -
LEO JacoBS

A v e b SR

Hier wird die
Zukunft erfunden.
«Noobie» heisst
der im Pliischtier
versteckte Compu-
ter (gegeniiber-
liegende Seite).
Wenn das keine
Maschine zum
Gernhaben ist!
Gespenstisch wirkt
das von Professor
Boyd als Holo-
gramm in die Luft
projizierte Auto
mit der Skyline
von Boston. Eben-

Jfalls die drei-

dimensionalen
«sprechenden
Kopfe» als Termi-
nals fiir Telefon-
konferenzen.
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