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Johanna Warda 
 
#uncanny: Roboter-Influencer auf Instagram  
 
 
Die Influencerin „Lil Miquela“ aus Los Angeles hat 1,5 Millionen Follower auf In-
stagram. Geld verdient sie daran selbst keines – sie ist computeranimiert. Ist sie deswe-
gen weniger real als ihre menschlichen Pendants?  
 
 
1. Lil Miquela 
 
Das ist Miquela Sousa.1 Sie ist 19 Jahre alt, lebt in Los Angeles und hat 
momentan 1,5 Millionen Followers auf Instagram.2 Dort heißt sie „Lil 
Miquela“. Sie macht Kooperationen mit Marken wie Gucci und Prada und 
war schon auf mehreren Magazin-Covern zu sehen. Außerdem teilt sie 
ihre politische Meinung, zum Beispiel zur #BlackLivesMatter-Bewegung, 
oder ruft zu Spenden u.a. für Planned Parenthood auf. Auf Instagram bewirbt 
sie außerdem ihre Musik – ihre aktuelle Single wurde über 3 Millionen Mal 
auf Spotify gestreamt. 2018 kürte sie das Time Magazine zu einer der ein-
flussreichsten Personen im Internet.3 Kurz: Sie ist eine sehr erfolgreiche 
Influencerin.  

Was löst ihr Anblick aus? Wenn es eine Mischung aus Faszination und 
einem unheimlichen Gefühl ist, dann ist hier vermutlich ein Plan aufgegan-
gen. Denn Miquela Sousa existiert nicht. Sie ist ein CGI-Modell.  

 
 
2. Ihre Geschichte 
 
Lil Miquela wurde 2016 geboren bzw. erschaffen. Ihr Instagram-Account 
zog von Beginn an Aufmerksamkeit auf sich – nicht zuletzt, weil er ihre 
Followers hat rätseln lassen, um was es sich bei dem Charakter genau han-
delt und wieso er existiert. Es gab massenhaft Theorien, z.B. dass es sich 
um eine Werbekampagne für das neue Sims-Spiel handeln könnte. Bis 

                                                             
1  Vgl. Anhang 1. 
2  Vgl. https://www.instagram.com/lilmiquela/ (30.01.2019). 
3  Vgl. http://time.com/5324130/most-influential-internet/ (30.01.2019). 
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heute gibt es nur wenige Indizien, welche Intention hinter Miquela steckt. 
Darauf komme ich an späterer Stelle zurück.  

Wie ist sie in nur knapp 3 Jahren zu 1,5 Millionen Followers gekom-
men? Auf dem Weg dorthin gab es zwei wichtige Stationen.  

Im Herbst 2017 führte der bekannte Youtuber Shane Dawson, der sich 
mit Verschwörungstheorien befasst, ein Telefoninterview mit Lil 
Miquela.4 Ihre Stimme war eine verzerrte Frauenstimme, die sich mit „We 
are here. We are Lil Miquela“ vorstellte. Auf Fragen nach ihrem Ursprung 
ging sie nicht ein. Und auf die Frage, ob sie ihre Bilder digital verändere, 
antwortete sie nur mit der Gegenfrage: „Who doesn’t edit their pictures on 
Instagram?”  

Richtig Auftrieb nahm ihre Internetkarriere, als Ende 2017 eine zweite 
CGI-Persönlichkeit mit ins Spiel kam.5 Die blonde, konservative „Ber-
muda“6 ist in ziemlich jeder Hinsicht Miquelas Gegenteil. Folgende Hin-
tergrundgeschichte wurde inszeniert: Bermuda hackte bzw. übernahm Lil 
Miquelas Instagram-Account, um sie dazu zu zwingen, ihre wahre Identi-
tät preiszugeben – nämlich, dass sie genauso wie Bermuda kein Mensch, 
sondern ein Roboter sei, der von der Firma „Brud“ entwickelt worden ist. 
Wieso sich die Macher der Charaktere für die Bezeichnung „Roboter“ ent-
schieden haben, ist unklar. Es tauchte außerdem ein dritter Roboter na-
mens Blawko auf.7 Er verdeckt immer die untere Hälfte seines Gesichtes 
– niemand weiß, wieso.  

Und die Telenovela rund um die drei Roboter und die Firma Brud 
nahm ihren Lauf: Miquela freundet sich mit Blawko an, zerstreitet und 
versöhnt sich mit der Firma, dann werden Bermuda und Blawko ein Paar 
und trennen sich wieder.  

Die Firma hinter diesem Narrativ – „Brud“ – existiert wirklich. Die 
Firma aus Los Angeles versteht sich als „transmedia studio that creates 
digital character driven story worlds“ und hat nach eigenen Angaben mo-
mentan 12 Mitarbeiter.8 Einer der beiden Gründer, Trevor McFedries, ar-
beitet auch als Produzent und DJ unter dem Namen „Yung Skeeter“ und 
hat zuvor mit Popstars wie Katy Perry gearbeitet. Was genau die Firma 

                                                             
4  Vgl. https://www.youtube.com/watch?v=NdNYAiU-SLI (30.01.2019). 
5  Vgl. Anhang 2. 
6  Vgl. https://www.instagram.com/bermudaisbae/ (30.01.2019). 
7  Vgl. https://www.instagram.com/blawko22/ (30.01.2019). 
8  Vgl. https://docs.google.com/document/d/1V5N5tcfm7wBuUshgrmIOz9i-

jAO-VRqvkUbGRu0uKdI8/edit (30.01.2019). 
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allerdings macht, was die Intention hinter den Charakteren ist und wie viel 
künstliche Intelligenz wirklich am Werke ist, wird verschwiegen. Bekannt 
ist, dass Miquela der Firma bereits sechs Millionen Dollar Risikokapital 
aus dem Silicon Valley einbrachte.9 All das hat im Internet natürlich Ver-
schwörungstheorien hervorgerufen. Das Mysterium trägt also nur zur Po-
pularität bei. 
 
 
3. Fake-Popstars in Internet und Popkultur 
 
Popstars müssen nicht real sein, um Erfolg zu haben. Ihr Fake-Charakter 
kann ihrer Popularität sogar zuspielen – dafür gibt es zahlreiche Beispiele.  
Das älteste, weltweit bekannte Beispiel aus dem Internet ist der Youtube-
Account „lonelygirl15“, der im Juni 2006 (nur knapp ein Jahr nach der 
Gründung von Youtube) auf der Bildfläche erschien.10 Im September des-
selben Jahres wurde er als Fake geoutet. In den Videos von „lonelygirl15“ 
erzählt Bree (gespielt von Schauspielerin Jessica Rose) von ihrem Leben 
als Teenager in einer konservativ-christlichen Familie. Nach dem Outing 
wurde um den fiktiven Charakter ein Serienplot gesponnen, der bis 2008 
erfolgreich weiter auf Youtube lief.  

Schon in den späten 90ern hat es Versuche gegeben, Cyber-Popstars 
zu erschaffen. So zum Beispiel „T-Babe“, die von Glasgow Records er-
dacht worden ist.11 Sie wurde als sympathischer Popstar mit Persönlichkeit 
konstruiert und wurde bereits in der Vogue erwähnt, bevor sie ihre erste 
Single herausbrachte – ganz ähnlich wie bei Lil Miquela.  

Das erfolgreichste Beispiel ist wohl die Band Gorillaz, die schon seit 
den 90ern erfolgreich Platten verkauft. Die Band besteht aus fiktiven Co-
mic-Charakteren – in Wirklichkeit steckt nur eine einzelne Person, Damon 
Albarn, dahinter.  

Aber: Auch heute gibt es sehr erfolgreiche Fake-Pop- und Inter-
netstars. Zum Beispiel die Mangafigur Hatsune Miku, die erste syntheti-
sche Popikone, die Musik veröffentlicht und in Japan als Hologramm 

                                                             
9  Vgl. https://hypebae.com/2018/4/lil-miquela-ai-influencer-creators-funding 

(30.01.2019). 
10 Vgl. https://www.youtube.com/user/lonelygirl15 (30.01.2019). 
11 Vgl. https://www.youtube.com/watch?v=X8SKLLve2Gc (30.01.2019). 
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Stadien füllt.12 Oder auch die Sängerin Poppy aus den USA, deren wahre 
Identität weitgehend unbekannt ist und die sich als künstliches „Barbie- 
Kind“ inszeniert.13 

Momentan zieht außerdem ein weiterer Instagram-Account besonders 
große Aufmerksamkeit auf sich (seit Rihannas Make-up-Marke „Fenty“ 
ein Bild von ihr repostete): Shudu.14 Sie ist das erste digitale Supermodel.  

Hinter dem wirklich täuschend echt aussehenden Model15 steht der 
britische Fotograf Cameron-James Wilson, der eine Agentur für digitale 
Models namens „The Diigitals“ gegründet hat.16 Anders als bei Miquela 
war der Ursprung von Shudu nie ein Geheimnis. Ihr Aussehen ist laut 
Wilson von der „South Africa Princess“ Barbiepuppe inspiriert.17 
 
 
4. Uncanny Valley 
 
CGI-Persönlichkeiten gibt es, seit die Technik diese Möglichkeit bietet. 
Inzwischen hat die Technik einen Stand erreicht, der die CGI-Models 
nicht mehr auf den ersten, sondern erst auf den zweiten oder dritten Blick 
– oder überhaupt nicht – als solche entlarvt. Eine spezielle, unbehagliche 
Aura umweht diese Kreaturen, die sich nur schwer in Worte fassen lässt – 
weswegen ein neues dafür gefunden wurde: Uncanny Valley.  

Der Begriff des Uncanny Valley („Tal des Unheimlichen“) wurde erst-
mals in den Siebzigern vom japanischen Robotiker Masahiro Mori ver-
wendet.18 Obwohl es sich beim „Uncanny Valley“ um eine vielzitierte The-
orie handelt, gibt es immer noch wenig Forschung rund um das Phäno-
men. Deswegen behandele ich es als Hypothese.  

Man würde ja zunächst annehmen, dass Menschen künstlichen Figuren 
eher vertrauen, je mehr sie Menschen ähneln. Das stimmt in der Praxis 

                                                             
12 Vgl. https://www.youtube.com/channel/UCJwGWV914kBlV4dKRn7AEFA 

(30.01.2019). 
13 Vgl. https://www.youtube.com/channel/UC8JE00xTMBOqKs7o0grFTfQ 

(30.01.2019). 
14 Vgl. https://www.instagram.com/shudu.gram/ (30.01.2019). 
15 Vgl. Anhang 3. 
16 Vgl. https://www.thediigitals.com/ (30.01.2019). 
17 https://www.highsnobiety.com/p/shudu-digital-supermodel/ (30.01.2019). 
18 Vgl. https://spectrum.ieee.org/automaton/robotics/humanoids/the-un-

canny-valley (30.01.2019). 
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nicht. Sobald eine Figur sich der Menschenähnlichkeit stark annähert, sie 
aber nicht komplett erfüllt, fällt die Vertrautheit rapide ab. Die Figur löst 
Unbehagen aus. Das nennt man das Uncanny Valley.19  

Es beschreibt also ein gewisses Misstrauen, das wir empfinden, wenn 
etwas Künstliches oder Unbelebtes uns selbst zu ähnlich wird. Erst ab ei-
nem Grad, an dem man das Künstliche nicht mehr vom Menschen unter-
scheiden kann, steigt die Akzeptanz wieder (wie bei Shudu, die eigentlich 
erst Unbehagen auslöst, wenn man erfährt, dass sie nicht real ist).  

Diese Theorie bestätigt sich besonders eindrücklich im Feld des Ani-
mationsfilmes. Animationsfilme mit fotorealistischen, menschlichen Film-
figuren (wie beispielsweise im Film „Der Polarexpress“ von 2004) floppen 
meist. Sie werden oft als unheimlich beschrieben, die Identifikation fällt 
schwer.20 Daher wird im Animationsfilm heute verstärkt auf die Methode 
gesetzt, menschliche Figuren nur noch in abstrakter Form zu zeigen (wie 
in „Ich, einfach unverbesserlich“) oder ganz auf die Darstellung mensch-
licher Figuren zu verzichten und stattdessen Tiere oder Fantasiewesen mit 
menschlichen Zügen auszustatten („Findet Nemo“, „Die Monster-AG“).  

Selbstverständlich kann man den Effekt auch umdrehen und ihn als 
Horroremelent nutzen – dafür gibt es zahllose Filmbeispiele, von „Nos-
feratu“ und „Dracula“ bis hin zu „A Nightmare on Elm Street“ oder der 
„Halloween“-Reihe.  
 
 
5. Das Unheimliche 
 
Die Emotion, die das Uncanny Valley in uns auslöst, ist „das Unheimli-
che“. Seit Beginn des 20. Jahrhunderts beschäftigen sich philosophische 
und psychologische Theorien zunehmend mit diesem Begriff.  

Im Jahr 1906 schrieb der deutsche Philosoph Ernst Jentsch einen Es-
say mit dem Titel „Zur Psychologie des Unheimlichen“. Darin erklärte er 
das Gefühl des Unheimlichen durch intellektuelle Unsicherheit gegenüber 
Fremdem und Unvertrautem.21 Der typische Fall des Unheimlichen ist für 
ihn das Moment des Zweifelns an der Beseeltheit eines anscheinend 
                                                             
19 Vgl. Anhang 4. 
20 Vgl. http://edition.cnn.com/2004/SHOWBIZ/Movies/11/10/re-

view.polar.express/index.html (30.01.2019). 
21 Vgl. Ernst Jentsch: Zur Psychologie des Unheimlichen. In: Psychiatrisch-neurologische 

Wochenschrift 22 (1906), S. 203–205. 
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lebendigen Wesens – und umgekehrt der Zweifel darüber, ob ein lebloser 
Gegenstand nicht etwa doch beseelt sei. Indirekt weist er schon dort auf 
den Effekt des „Uncanny Valley“ hin, indem er das Beispiel von Wachs-
figuren verwendet. Er appelliert, man solle in der Kunst die perfekte 
Nachahmung von Natur und Lebewesen vermeiden, um kein Unbehagen 
auszulösen – ein Rat, der auch knapp 100 Jahre später bei Animationsfil-
memachern angekommen ist.  

Sigmund Freud führt diese Theorie, stark modifiziert, 1919 in seinem 
Essay Das Unheimliche weiter. Er ergänzt, dass das Unheimliche nicht nur 
das gänzlich Unvertraute sei, sondern etwas, das uns gleichzeitig fremd und 
vertraut vorkommt.22 Auf diese Weise fühlen wir uns desillusioniert und 
wissen das Gesehene nicht einzuordnen. Es entsteht das Gefühl des Un-
heimlichen. Das „Tal des Unheimlichen“ ist demnach also die Art und 
Weise, wie wir in Bezug auf menschenähnliche Darstellungen Fakes iden-
tifizieren.  

Ihre Fans ordnen Miquela in menschliche Kategorien ein, obwohl sie 
wissen, dass sie dort eigentlich nicht eingeordnet werden kann. Sie ist 
ihnen gleichzeitig vertraut und unvertraut. Sie wirkt beseelt und doch un-
beseelt. Und damit: unheimlich.  

 
 
6. Identität in der Hyperrealität 
 
Das unheimliche Gefühl, das Miquela als Fake outet, beeinflusst ihren Er-
folg in keiner negativen Weise. Das stellt uns vor die Frage, ob es über-
haupt einen Unterschied macht, ob ein Influencer real existiert oder nicht. 
Ist Miquela trotz oder wegen ihrer rein digitalen Existenz erfolgreich? 
Kann eine Persönlichkeit echt wirken, wenn sie offensichtlich konstruiert 
ist?  

Das sind auch Fragen, die sich Lil Miquela „selbst stellte“, als ihre Iden-
tität als „Roboter“ enthüllt worden ist. In einer Bildbeschreibung, die auf 
ihrem Instagram-Account gepostet worden ist, als ihre „wahre Identität“ 
enthüllt wurde, schreibt sie über ihre Sinnkrise. Auch diese Krise selbst ist 
Teil der PR-Strategie. Sie erinnert an Storylines von Filmen wie „Ex 

                                                             
22 Vgl. Sigmund Freud: Das Unheimliche (1919). In: ders.: Studienausgabe, Bd. IV. 

Psychologische Schriften. Hg. v. Alexander Mitscherlich, Angela Richards u. James 
Strachey, Frankfurt 1982, S. 241–274. 
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Machina“ oder „Her“: Eine künstliche Intelligenz wird sich ihrer selbst 
bewusst und rebelliert gegen ihre Schöpfer.  

Miquela schreibt: „I’m trying to realize my truth, I’m trying to learn my 
fiction“: Außerdem: „I’m not sure I can identify as a woman of color. 
Brown was a choice made by a corporation. Woman was an option on a 
computer screen.“23 Hier spricht sie eine grundlegende Problematik ihrer 
Identität an: Miquela ist nicht real, dennoch wurde ihr eine Identität „er-
schaffen“, die eigenständig, ohne Bezug zu einer realen Person, ihre Auf-
gaben erfüllt. Mithilfe ihrer Identität hat sie Meinungen gebildet, Kaufent-
scheidungen manipuliert, Spenden gesammelt und Kapital generiert. Auch 
das wird in ihrem Text thematisiert: „My identity was a choice Brud made 
in order to sell me to brands“.  

Stellen wir uns vor, der französische Medienkritiker Jean Baudrillard, 
der 2007 verstorben ist, müsste das Phänomen „Miquela“ kommentieren. 
Er würde uns vermutlich anhand dieses Beispiels das Eintreten der „Hy-
perrealität“ attestieren. Damit meint er, stark paraphrasiert, folgendes: In 
einem Artikel über den Golfkrieg 1991 behauptete er, dass der Krieg gar 
nicht wirklich stattfände.24 Was er damit meint ist, dass ein derartiges Er-
eignis in der modernen Welt nicht mehr allein aus den wirklichen, physi-
schen Begebenheiten besteht, die mit ihm zusammenhängen. In seinen Au-
gen fand der Krieg, über den wir sprechen, nicht im Nahen Osten, sondern auf 
den Fernsehbildschirmen der Welt statt. Die Berichterstattung macht den 
Krieg erst zum Krieg, und er steht mit ihr in direkter Wechselwirkung. 
Das ist die Hyperrealität: Eine Realität, in der sich die Dinge nicht mehr 
auf etwas Ursprüngliches, Echtes beziehen müssen, um real zu sein: Sie 
generieren ihre eigene Bedeutung ohne Bezug zur Natur. Das, was wir auf 
unseren Bildschirmen empfangen, ist nicht das Ereignis an sich, sondern 
etwas gänzlich Neues: Eine Kopie der Realität ohne Original.  
 
 
7. Fazit 
 
Auch Miquela ist im Grunde eine Kopie ohne Original – das liegt jedoch 
nicht daran, dass sie keine Person aus Fleisch und Blut ist. Denn auch die 

                                                             
23Vgl. https://www.instagram.com/p/BhzyxKoFIIT/ (30.01.2019). 
24 Vgl. Benjamin Wooley: Hyperrealität. In: Die Wirklichkeit der virtuellen Welten. Ba-

sel 1994, S. 201–222.  
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menschlichen Influencer, über die wir sprechen, erscheinen ausschließlich 
auf Bildschirmen. In der Hyperrealität generiert das Medium das Ereignis 
erst, nicht umgekehrt: Die Berichterstattung generiert das Weltereignis, 
Instagram generiert den Influencer.  

Daher besagt meine These: Ob hinter den dargestellten Personen auf 
Instagram reale Personen stecken, ist im Grunde irrelevant. Ihre rein vir-
tuelle Existenz beschneidet Miquela nicht in ihrer Funktion als Internet-
Star. Sie ist zwar erkennbar nicht menschlich, sondern unheimlich und somit 
als Fake identifizierbar. Aber: Das macht sie eigentlich bloß interessanter 
und damit in ihrer Funktion als Influencerin effektiver – sie sticht heraus.  

Man könnte also sagen: Obwohl Miquela am Computer erschaffen 
worden ist, ist sie nicht mehr fake als vergleichbare Online-Persönlichkei-
ten aus Fleisch und Blut. In gewisser Weise ist ihre Konstruktion sogar 
ehrlicher als die menschlicher Influencer: Denn bei ihr wird nicht verschlei-
ert, dass erst der Bildschirm sie erschafft.  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Anhang 
 

 

Anhang 1: Aktueller Screenshot vom Instagram-Account „@lilmiquela“, 
vgl. https://www.instagram.com/p/BtPjKDBHEse / (30.01.2019).  
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Anhang 2: Aktueller Screenshot vom Instagram-Account „@bermudais-
bae“, vgl. https:// www.instagram.com/p/BtE6TG4hPvS/ (30.01.2019).  
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Anhang 3: Aktueller Screenshot vom Instagram-Account 
„@shudu.gram“, vgl. https://www.instagram.com/p/BkZ4vailHfo/ 
(30.01.2019).  
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Anhang 4: Uncanny Valley mit Beispielen. Vgl. https://spect-
rum.ieee.org/automaton/robotics/ humanoids/the-uncanny-valley 
(30.01.2019)  
 
 


