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Uber die (Co-)Konstruktion der Militirrobotik aus Wissenschaft und Fiktion

In der Berichterstattung tiber aktuelle Entwicklungen in der Robotik werden gerne rhetorische Anleihen an die Roboter aus der
Science-Fiction gemacht. So lautet der Aufmacher eines Berichts in den VDI nachrichten vom 21. Juli 2006: , Aus Science-Fiction wird
immer wieder Wirklichkeit: Exoskelette als Kraftverstdrker kénnen Menschen beim Gehen unterstiitzen oder Lagerarbeitern zu mehr
Kraft und Ausdauer verhelfen [...]. Aber auch die Militdrforschung setzt auf Exoskelette, weil Soldaten damit viel leistungsfahiger
werden — US-Superman ldsst griiBen.” (VDI 2006) Ein anderes Beispiel ist ein Bericht tiber AuBBenskelette in der deutschsprachigen
Technology Review, dort heif3t es: , Von Atlas bis Zeus, von Superman bis Schwarzenegger — Geschichten tibermenschlicher Kréfte
durchziehen Mythologie wie Pop-Kultur. Jetzt aber kommen sie in der wirklichen Welt an [...].* (Huang 2004: 100) Auch in der
englischsprachigen Presse finden sich entsprechende Formulierungen. Im Juli 2005 betitelt die Fachzeitschrift Assembly einen Artikel
tiber die neuesten Entwicklungen der humanoiden Robotik: , Humanoid Robots are no longer Science Fiction.” (Weber 2005: 70)

Vergleichbare Beispiele lieBen sich anfiihren.

Ein weiterer Fall mag verdeutlichen, dass die angenommene
Verbindung zwischen den fantastischen Robotern und den Pro-
totypen aus den Forschungslaboratorien weiter reicht, als es die
These von der Popularisierung wissenschaftlicher Ergebnisse
nahe legt. Ein geradezu paradigmatisches Beispiel findet sich in
der letztjdhrigen Mai-Ausgabe des US-amerikanischen Popular
Science Magazine. Darin wird ebenfalls tiber die Entwicklung
von Roboteranzligen berichtet. Als Aufhdnger der Story dient
der zur gleichen Zeit in den Kinos anlaufende Film Iron Man. Der
Aufmacher lautet: ,, While audiences flood theaters this month to
see the comic-book-inspired Iron Man, a real-life mad genius to-
ils in a secret mountain lab to make the mechanical superhuman
more than just a fantasy.” (Mone 2008: 44) Der zehnseitige Ar-
tikel stellt detailliert den XOS robot-suit der US-amerikanischen
Rustungsschmiede Raytheon vor und verfolgt die Entwicklung
dieses Anzugs zurlck in die Studios des Comic-Giganten Mar-
vel. Hier werden also die technologischen Urspriinge, die Kons-
truktionsplane heutiger Entwicklungen, in der Fantasiewelt von
Comic-Heften gesucht. Zur Veranschaulichung dieser entangled
history’ dient eine illustrierte Zeitleiste der Geschichte des Robo-
teranzugs, in der fiktive und reale Entwicklungsschritte gleich-
berechtigt nebeneinander stehen: Angefangen beim Hardiman
von General Electric aus dem Jahre 1966 geht es liber den be-
reits in den VDI nachrichten zitierten Film Aliens und eine Per-
formance des australischen Kiinstlers Stelarc hin zum Bleex-An-
zug der University of California — um schlieBlich beim Film Iron
Man im Jahr 2008 vorldufig zu enden (ebd.: 50-52).

Das in dieser Zeitleiste prasentierte seamless web aus fantas-
tischer, kinstlerischer und wissenschaftlicher Technikgenese
kann als ein Geflecht von Ubersetzungen unterschiedlicher Kon-
zepte aus einem Feld in ein anderes — und vice versa — gelesen
werden. Im Folgenden mdchte ich die komplexe Wechselwir-
kung zwischen Wissenschaft und Fiktion eingehender beschrei-
ben und die zu beobachtenden Ubersetzungsarbeiten mit dem
Konzept der Co-Konstruktion von Technik erklaren helfen.

Science Fiction und Robotik

Fur die Verbindung von Science Fiction und Robotik sind zu-
nédchst die Erzahlungen von Ingenieuren und Wissenschaftlern
Legion, die ihr Interesse an der Robotik auf ihre Kindheit und
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besonders den damaligen Konsum von entsprechenden Comics
und Zeichentrickserien zurtickfihren. Vor allem die japanischen
Robotiker verweisen in Interviews immer wieder darauf, dass
ihre Berufswahl von der wohl einflussreichsten japanischen Co-
micfigur Tetsuwan Atomu — Astroboy — beeinflusst worden sei
(Wagner 2007: 34-54).

Umetani Y&ji, emeritierter Professor fur Weltraumtechnik und
Maschinenbau am Tokyo Institute of Technology, schreibt
programmatisch: ,Die japanische Robotik ist vom ,Tetsuwan

Roboter , Johnny 5" aus dem Science-Fiction-Film
~Nummer 5 lebt" (Short Circuit; USA 1986)

FIfF-Kommunikation 1/09



Atomu-Traum' beseelt und wird durch ihn gelenkt. Wenn es
keine Geschichten und Romane gdbe, gdbe es auch keine Ro-
botik, davon sind die fiuhrenden Roboter-Forscher und Entwick-
ler fest Uberzeugt.” (ebd.: 34) Auch die bekannten US-ameri-
kanischen Robotiker werden nicht miide, in Interviews darauf
zu verweisen, dass ihre Leidenschaft bis in die Grundschule zu-
rickreiche. (Heuer 2003: 56) Der Berliner Soziologe Werner
Rammert kommt zu dem Schluss: ,, Viele Visionen der heutigen
Computerwissenschaftler und Roboterkonstrukteure stammen
aus den Science-Fiction-Welten [...] — als Erwachsene versuchen
sie in den Labors zu realisieren, wovon sie als Kinder getraumt
haben.” Auch er geht von einer Ubersetzung fiktionaler Kon-
zepte in Wissenschaft aus: ,Man konnte die fantastischen Bil-
der mit ihren technischen Visionen als ein ,hidden curriculum’,
gleichsam ein verdeckter Lehrplan, entschltsseln [...]1.* (Ram-
mert 2001: 22)

Der Transfer zwischen Fiktion und Wissenschaft verlauft aber
auch in die umgekehrte Richtung: So wirken Ingenieure und Wis-
senschaftler unter anderem als Berater bei der Produktion von
Science-Fiction Filmen mit. Ein bekannter Fall ist 2001: Odyssee
im Weltraum von Stanley Kubrick aus dem Jahr 1968: Der Bord-
computer HAL 9000 wurde von dem US-amerikanischen Com-
puterspezialisten Marvin Minsky mit konzipiert. Minsky sah in
seiner Mitarbeit die Gelegenheit, seine eigene Forschungsarbeit
weiter zu denken: , | thought that science fiction was a good ve-
nue for exploring the implications of Al [artificial intelligence].
It helps you to be clearer about the implications of your work. "
(Kirby 2003: 249) Ein Beispiel fir die Robotik ware der Physiker
Andre Bormanis, der als wissenschaftlicher Berater fur die Fern-
sehserie Raumschiff Enterprise — Das ndchste Jahrhundert arbei-
tete (Bormanis 2000). Bormanis geht soweit die Serie als ,science
think tank' zu bezeichnen, der es erlauben wiirde, 10, 20 oder
30 Jahre in die Zukunft zu schauen - ein Luxus, den echte Wis-
senschaftler in ihrem Tagesgeschaft nicht besafen (BBC).

Der Wissenschaftssoziologe David Kirby schlagt den Begriff des
diegetic prototypes vor, um diese Art der Konstruktion fiktio-
naler Technik mithilfe wissenschaftlicher Beratung zu fassen.
Das heiBt, die Science-Fiction bietet unter diesen Umstdnden
den beteiligten Wissenschaftlern einen Moglichkeitsraum an, in
dem wissenschaftlich-technische Ideen bis in ihre letzte Konse-
quenz durchgespielt werden kénnen — ohne unmittelbare Fol-
gen fir die ,reale Welt' (Kirby 2008).

Noch einen Schritt weiter gehen die sogenannten ,The Real Sci-
ence of'-Artikel: Hier nehmen Wissenschaftler in Filmbespre-
chungen Stellung zu den dargestellten technisch-wissenschaft-
lichen Konzepten (Kirby 2003: 252). In Deutschland war dies
besonders zum Kinostart des Films |, Robot zu beobachten.
Hans-Dieter Burkhard und Raul Rojas kommentieren und kriti-
sieren in den VDI nachrichten das zu eindimensionale Roboter-
konzept des Films. So fehlen ihnen u. a. spezialisierte Roboter:
Es sei unrealistisch, dass es in der Zukunft nur humanoide All-
zweckroboter gibe, dagegen sei das dargestellte Konzept der
Robotermuskeln durchaus nah an der Realitdt (Marsiske 2004).
Die Experten verleihen dem Film einerseits Glaubwiirdigkeit, da
sie viele Darstellungen loben und als realistisch werten. Mit der
Kritik an den fiktionalen Robotern Ubertreten die Rezensenten
aber zugleich die Grenze zurtick in ihr eigenes Feld, die Wissen-
schaft — begeben sie sich doch anscheinend auf die Ebene einer
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fachlichen Auseinandersetzung. Damit wirken die Science-Fic-
tion Filme also zugleich in die Wissenschaftsdiskurse zurtick.

Science-Fiction und Militarroboter

Als nachstes wende ich mich der Militarrobotik zu: Eine zunédchst
auBere Ahnlichkeit weisen zahlreiche EOD-Roboter mit ihren
fantastischen Vorbildern auf. EOD-Roboter dienen derzeit in
erster Linie zur Bombenrdumung und werden bereits in groBRe-
ren Stlickzahlen in Afghanistan und im Irak eingesetzt. Die Platt-
formen SUGV von irobot oder Talon von Foster-Miller erinnern
mit ihren Kettenantrieben und binokularen Kameras stark an
den Kampfroboter Nummer 5 — im Original Johnny 5 — aus dem
gleichnamigen Science-Fiction Film. Diese Assoziation haben zu-
mindest auch die Soldaten, die diese Roboter einsetzen und ih-
nen Spitznamen wie eben Johnny 5 geben (Garreau 2007).

Die Entsprechungen gehen jedoch (iber das rein AuRere hinaus.
Der Journalist Joel Garreau lasst in einem Artikel in der Washing-
ton Post einen Unteroffizier zu Wort kommen, der im Irak mehr-
fach einen EOD-Roboter eingesetzt hat: ,,We always wanted
him as our main robot. Every time he was working, nothing bad
ever happened. He always got the job done. He took a couple
of detonations in front of his face and didn‘t stop working. One
time, he actually did break down in a mission, and we sent ano-
ther robot in and it got blown to pieces. It's like he shut down
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Small Unmanned Ground Vehicle (SUGV)

because he knew something bad would happen.” (Ebd.) Der
Roboter entwickelt also ein Eigenleben — gerade so wie Johnny
5 im Film. Zumindest erlangen die Roboter in den Erzédhlungen
der Soldaten einen Status jenseits bloR passiver technischer Ar-
tefakte. Garreau wartet in seinem Bericht mit einer ganzen Reihe
dhnlicher Geschichten auf, in denen die Soldaten ihre Roboter
nach erfolgreichen Einsdtzen sogar beférdern oder ihnen Tap-
ferkeitsmedaillen verleihen (ebd.). Auch wenn die Anthropo-
morphisierung technischer Artefakte kein genuines Phdnomen
der Militarrobotik ist und der fetischisierte Umgang der Solda-
ten mit ihren Robotern dem Stressabbau dienlich sein mag, ver-
wischen hierin dennoch die Grenzen zwischen der realen Welt
des Krieges und den auf diese Weise rezipierten fantastischen
Welten der Science-Fiction Filme.

Als letztes Beispiel mochte ich ein Memorandum des US-Vertei-
digungsministeriums anfiihren, das unter dem unspektakuldren
Titel ,Unmanned Systems Roadmap 2007-2032" die Roboter-
kriege der Zukunft plant. Lakonisch heifit es in der Einleitung:
»This Unmanned Systems Roadmap is focused on the future."”
(USR 2007: 1) Ein grofRer Teil der in dieser Studie vorgestellten
unbemannten Luft-, Land- und Seesysteme befindet sich heute
bereits im Prototypen-Stadium oder sogar schon im Kriegsein-
satz. Interessant ist daher in erster Linie die in den Einfihrungs-
kapiteln beschriebene Vision zukilnftiger unbenannter Platt-
formen sowie deren Rolle bei der Kriegsfiihrung: Dazu zdhlen
beispielsweise Mikro Autonome Systeme und Technologien, die
vom Army Research Laboratory entwickelt, ein wichtiger Bau-

stein des network centric warfare werden sollen. Die dazu geho-
rigen Visualisierungen solcher Systeme erinnern in ihrer Asthetik
und Bildsprache an klassische Superman Comics bzw. aktuelle
Computerspiele (ebd.: 33).

Noch etwas fantastischer als diese zeichnerischen Anleihen aus
der Comicwelt ist die in dem Kapitel Push Factors gezeigte Vor-
stellung, dass kunstliche Intelligenz nur mehr eine Frage der
vorhersehbaren Computerentwicklung sei (ebd.: 46). Der Kurz-
schluss, dass intelligentes Handeln lediglich eines gewissen Males
an Rechen- und Speicherressourcen bedirfe, mag dem eindi-
mensionalen Menschenbild des Militdrs und der bindren Logik
von Befehl und Gehorsam entgegen kommen, verweist hier aber
darauf, dass die Roadmap des US-Verteidigungsministeriums ei-
nen Uberschuss an Science-Fiction enthilt.2 Dies mag auch dem
Umstand geschuldet sein, dass die Roadmap einen gewissen
Zukunftsoptimismus verbreiten und zudem die Idee der unbe-
mannten Kriegsfilhrung popularisieren méchte. Dennoch tragt
sie ihren Teil dazu bei, wissenschaftlich-technische Diskurse und
populdre Science-Fiction miteinander zu verweben.

Zur (Co-)Konstruktion der Militarrobotik

AbschlieBend méchte ich einige Uberlegungen anstellen, wie das
beschriebene Geflecht aus fiktionaler und realer (Militar-)Robotik
mithilfe des Ansatzes der Co-Konstruktion von Technik erklart
werden kann. In die Technikgeschichte fand der Begriff der Co-
Konstruktion im Rahmen sozialkonstruktivistischer Theoriean-
sdtze zur Technikgenese Eingang. Kernthese ist die Annahme,
dass technische Artefakte nicht einseitig durch die Produzenten
konstruiert werden, sondern dass gerade auch die Benutzer
diese mitkonstruieren.

Im vorliegenden Fall tritt die Science-Fiction an die Stelle der
Konsumenten: Dies bedeutet, dass sie als Akteur an der Kons-
truktion realer Roboter beteiligt ist. Wie gesehen interagieren
Techniker und Wissenschaftler auf vielfaltige Weisen mit der
Science-Fiction: Manche von ihnen werden selber zu Autoren
fiktionaler Geschichten, andere Uibernehmen die Rolle wissen-
schaftlicher Berater fiir groBe Film- und Fernsehproduktionen
oder reagieren wiederum als Rezensenten und Interviewpartner
auf diese. Die Science-Fiction ist in diesem Sinne eine diskur-
sive Arena, in der Uber die Form und technische Funktion von
Robotern zwischen wissenschaftlichen und nicht-wissenschaft-
lichen Akteuren verhandelt wird. Die Grenzen zwischen Fiktion
und Wissenschaft sind dabei nicht stabil, vielmehr kommt es zu
Grenzliberschreitungen und -verschiebungen. In den science
and technology studies hat sich hierftir der Begriff der boundary-
work, der Arbeit an den Grenzen, etabliert.3

Dabei lassen sich aus Sicht der beteiligten Wissenschaftler eine
Reihe von Griinden fir die Infragestellung, Verschiebung oder
auch Starkung der Grenze zwischen Wissenschaft und wissen-
schaftlicher Fiktion erkennen. Zunichst ist da die o6ffentliche
Aufmerksamkeit, die Wissenschaftler erhalten kénnen, wenn sie
sich auf das Feld der Science-Fiction begeben und mit entspre-
chend spektakuldren Thesen aufhorchen lassen: Aufmerksam-
keit, die selbst wieder eine Ressource bei der Akquisition von
Ressourcen fiir die eigene Forschung sein kann. Zudem animiert
das derzeitige System der Forschungsférderung Wissenschaftler
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dazu, Innovationsversprechen zu machen, die weit jenseits des
derzeit Realisierbaren liegen (Becker et al. 1997: 181). Eng damit
verkniipft dienen solche (Technik-)Fiktionen in hybriden Teams
aus anwendungs- und grundlagenorientierten Wissenschaft-
lern als Forschungsstrategie: Sinkt doch auf diese Weise der
Druck, unmittelbar industrieverwertbare Prototypen zu bauen
(ebd.). Die Science-Fiction ist ferner ein von gesellschaftlichen
und technischen Zwéngen entlasteter Raum des Méglichen, ein
Raum in dem Technologien und ihr Einsatz bis in ihre letzten
Konsequenzen durchdekliniert werden kdénnen. Dabei lassen
sich auch zugleich die Reaktionen von Politik, Industrie und Zi-
vilgesellschaft erkunden.

Die Science-Fiction ist insofern ein Erméglichungsraum, in dem
ganz im Sinne von Bormanis think tank neue Eigenschaften und
Aneignungspraktiken von Militdrtechnologien vorgedacht wer-
den kénnen. Auch kann die Offentlichkeit hier an diese ge-
wohnt werden — noch vor dem ersten realen Kriegseinsatz (Bur-
ger 2007). Dabei sollte auf keinen Fall die Wirkungsméchtigkeit
dieser popkulturellen (Vor-)Bilder unterschatzt werden. George
Basalla verweist mit Recht auf die enorme Breitenwirkung von
Comics, Zeichentrick- und Spielfilmen (Basalla 1976). Hinzu
kommt, dass die US-Armee seit Jahren massiv von den Mog-
lichkeiten der Videospiel- und Filmindustrie Gebrauch macht,
um neue Soldaten zu rekrutieren, diese dann zu trainieren so-
wie fur ihre Visionen zukiinftiger Kriege zu werben. Der Wissen-
schaftshistoriker Tim Lenoir spricht treffend vom ,military en-
tertainment complex’, der den klassischen Militarisch-Industriel-
len-Komplex zwar nicht abgel6st hat, ihm aber aufgrund seiner
propagandistischen Schlagkraft* gleichbedeutend zur Seite steht
(Lenoir 2000). Dieser ,military entertainment complex’ sollte in
seiner Funktion, militarische ,Zukunftspolitik’ zu gestalten sowie
ihre gesellschaftliche Akzeptanz propagandistisch zu férdern,
unbedingt ernst genommen werden: Eine sozialwissenschaft-
liche Analyse der ihn tragenden popkulturellen Medien erscheint
daher umso dringender geboten.
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Anmerkungen

1 Das methodische Konzept der entangled history verweist darauf, dass
auch die Geschichte weit entfernter Ldnder miteinander verkn(ipft
ist. In diesem Sinne kénnten auch Wissenschaft und Fiktion als von-
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einander weit entfernte und dennoch miteinander verbundene Felder
verstanden werden (Kaelble 2005).

Selbst wenn man den Pramissen der harten Kl folgte, ldge die Reali-
sierung entsprechender intelligenter Artefakte weit jenseits der derzei-
tigen technologischen Méglichkeiten — entsprechende Extrapolationen
sind demnach reine Fiktion.

In den science studies wird der Begriff boundary-work zur Beschrei-
bung von Vorgédngen benutzt, bei denen Grenzen, Demarkationslinien,
Teilungen zwischen wissenschaftlichen Feldern errichtet, in Frage
gestellt, angegriffen oder verstarkt werden (Gieryn 1983).

Ein wichtiger Punkt ist sicherlich, dass die militdrische Propaganda
besonders fiir die jugendlichen Konsumenten dieser Spiele kaum mehr
als solche zu erkennen ist.
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