Simulation als Kreativitit

Andreas Baumert

Sprechmaschinen

Anmerkungen zum Stand der Kunst

Es ist wirklich kein Problem. Wenn ich
den Schwierigkeitsgrad entsprechend
einstelle (low), habe ich gute Chancen,
heil von der Piste zu kommen. Schlief-
lich kann ich den Fu8 vom Gas nehmen,
kann den Wagen langsam durch Kurven
lenken und meinen Kontrahenten aus-
weichen. Ich werde das Rennen zwar
nicht gewinnen, sammle aber geniigend
Punkte und werde leidlich abschneiden.
Sicher, meine  Fahrweise ist
iibervorsichtig; es bringt einen aber ganz
ordentlich nach vorne, hat man nur we-
nige tédliche Unfille durchleiden miis-
sen. Mein Wagen ist ein IRGENDWAS-
Modell, tankt Markstiicke und steht in
einem Automatensalon. Irgendeine
Kombination elektronischer Bauele-
mente hat mir die Illusion eines R ennens
auf den Bildschirm gezaubert; aber wie!
Ich konsumiere nicht die Illusion, ich
kann mit ihr interagieren, kann sie in ge-
wissen Grenzen gestalten.

Kapitine zur See und in der Luft wer-
den auf Simulatoren trainiert; ein solcher
Apparat ist beispielsweise SUSAN an der
Hamburger Fachhochschule (1).. SUSAN
ist das Modell einer Schiffsbriicke, das Sy-
stem besteht aus einer hydraulisch ge-
steuerten ’Briicke’, die mit allen nétigen In-
strumenten, Radar, Echolot usw. ausgestat-
tet ist. Durch die Fenster schaut der ange-
hende Kapitin auf eine Projektionsfliche
(248 horizontal, 16 vertikal). Elf Videopro-
jektoren erzeugen die Illusion eines fahren-
den Schiffes, die Hydraulik simuliert die
Schiffsbewegung, die Instrumente reagie-
ren nicht anders als auf einem wirklichen
Dampfer. Die Anlage wird von einem Zen-
tralrechner (DEC) geleitet, der flinfSteuer-
rechner (KRUPP) zustindig fiir Instrumen-
te, Hydraulik und Bildprojektion etc., an-
treibt.

Beide Apparate sind computerge-
steuerte Simulatoren und kénnen dennoch
nicht sinnvoll miteinander verglichen wer-
den. Das Autorennen kann durch eine sim-
ple Parametermodifikation (GAS, BREM-
SE, HIGH/LOW) als quasi-individuelles
Ereignis gesteuert werden. Die ’Schiffs-
briicke’ unterscheidet sich erheblich von

diesem Modell, sie verfligt, vorsichtig aus-
gedriickt, iiber eine Art von Wissen von der
Welt, in der wirleben. Es wird keinen Renn-
wagen geben, der die katastrophischen Ei-
genschaften meines Automaten aufweist,
es gibt aber die Hafeneinfahrten, die SU-
SAN simuliert; die Kais, die an einem ech-
ten Schiff vorbeigleiten, werden struktur-
gleich in SUSAN projeziert, die Maschine
reagiert aufSeegang und Wetterverhiltnis-
se in einer wirklichen Schiffen vergleichba-
ren Weise.

Man kénnte sich nun vorstellen, dafl
SUSANSs Briicke eher einem Motorboot
gliche, ferner gestalten wir das Programm
des Rennwagens so um, daf} Katastrophen
im Rennverlauf nicht mehr die Regel sind.
Fiir Laien im Strafenverkehr und in der
Schiffahrt wiren beide Maschinen recht
gleichwertig. Wer den Rotterdamer Hafen
nicht kennt, weid nichts iiber das in SUSAN
enthaltene "Wissen’ iiber die Gegebenhei-
ten dieses Hafens, er kénnte ihn fiir eine der
Rennpiste dhnliche Illusion halten.

1. Natiirlichsprachliche Kom-
munikation und kiinstliches
Programm

Wir werden nun eine Parallele zur maschi-
nellen Verarbeitung natiirlicher Sprache
feststellen: Simple und theoretisch an-
spruchslose Verfahren sind mitunter publi-
kumswirksamer als diejenigen Programme,
die dem Stand der Kunst in Kiinstlicher In-
telligenz (KI), Computerlinguistik und z.T.
der kognitiven Psychologie entsprechen.
Zusitzlich wird ein Urteil, was natiirlich-
sprachliche Systeme heute zu leisten ver-
mogen, durch Sensationsmeldungeninden
Medien erschwert. Denkende Computer,
maschinelle Ubersetzung am Telefon und
dergleichen mehr sind pure ScienceFic-
tion. Man verschiitzt sich leicht - der Bluff
und das entwickelte System kénnen aufder
gleichen Maschine laufen.

Nehmen wir an, Sie sind der einzige Be-
nutzer eines Grofirechners, auf Ihrer Ma-
schine lduft das System TEXT (2) (Kath-
leenMcKeown). Diesem Programm stellen
Sie die recht einfache Frage

What i the dijfference between a destroyer and a
bomb?

TEXT antwortet:

A DESTROYER IS A SURFACE SHIP
WITH A DRAFTBETWEEN 15 AND 222.
A SHIP IS A VEHICLE. A BOMB IS A
FREE FALLING PROJECTILE THAT
HAS A SURFACE TARGET LOCATION.
A FREE FALLING PROJECTILE IS A
LETHAL DESTRUCTIVE DEVICE. THE
BOMB AND THE DESTROYER, THE-
REFORE, ARE VERY DIFFERENT
KINDS OF ENTITIES.

Die Antwort ist sicher nicht falsch; was
Sie vermutlich auffer dem Thema beunru-
higend finden, ist die Zeit, die Sie am Bild-
schirm warten miissen, bis TEXT Ihre An-
frage beantwortet hat: 5 Stunden und elf
Minuten!

Sie laden nun ein anderes Programm,
ELIZA (3), in den gleichen Rechner und
bekommen die Antwort praktisch sofort
nach dem Driicken der Sendetaste (ELIZA
wurde von Joseph Weizenbaum in MAD-
SLIP geschrieben, es liegt heute als Doku-
mentation und zum Spielen in praktisch al-
len LISP-Versionen vor).

Men are all alike.

IN WHAT WAY

They're always bugging us about something or
other.

CAN YOU THINK OF A SPECIFIC
EXAMPLE

Well, my boyfriend made me come here.
YOUR BOYFRIEND MADE YOU COME
HERE

He says I'm depressed much of the time.

I AM SORRY TO HEAR YOU ARE DE-
PRESSED

It's true. I am unhappy.

DO YOU THINK COMING HERE WILL
HELP YOU NOT TO BE UNHAPPY

1 need some help, that much seems certain.
WHAT WOULD IT MEAN TO YOU IF
YOU GOT SOME HELP

Perhaps I could learn to get along with my mo-
ther.

TELL ME MORE ABOUT YOUR FAMI-
LY

My mother takes care of me.
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WHO ELSE IN YOUR FAMILY TAKES
CARE OF YOU

My father.

YOUR FATHER

You are like my father in some ways.

WHAT RESEMBLANCE DO YOU SEE
You are not very aggressrve but I think you don’t
want me to notice that.

WHAT MAKES YOU THINK I AM NOT
VERY AGGRESSIVE

You don’t argue with me.

WHY DO YOU THINK I DON'T ARGUE
WITH YOU

usw.

Dieser Dialog wurde vor nunmehr
zwanzig Jahren erstmals ver6ffentlicht. Es
ist ein therapeutischer Dialog, wie er im
Rahmen der "Client centered therapy’ (Ro-
gers) favorisiert wird. ELIZA erzeugt Sitze,
die sich in verbliiffender Weise irgendwie
zu den AuRerungen des menschlichen Ge-
sprichspartners zu verhalten scheinen. Es
erlangte eine traurige Beriihmtheit, als Jo-
seph Weizenbaum auf einige beéngstigen-
de Folgen seiner Arbeit hinwies:
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Erstens meinten einige Psychiater, die-
ses Programm konnte weiterentwickelt
und in der Klinischen Praxis eingesetzt wer-
den,

zweitens vergessen Benutzer schnell,
daf} sie mit einem Programm ’sprechen’, ei-
nige vertrauen sich thm tatséchlich an und
schliefflich wurdeELIZA anfangs zu Un-
recht als ein Programm aufgefaflt, das
menschliche Sprache versteht.

Wie wir sehen werden, hat ELIZA nicht
die Spur eines wirklichen Sprachverstind-
nisses. Es besteht aus zwei Teilen, dem ei-
gentlichen Programm und einer Datenliste,
dem Script. Die Datenliste ist einer be-
stimmten Doméine zugeordnet, in unserem
Beispiel oben ist es eben das Script DOC-
TOR.

Der Eingabesatz wird nach Schliissel-
wortern, die hierarchisch geordnet sind,
durchsucht. Jedem Schliisselwort ist eine
endliche Menge Zerlegungs- und Zusam-
mensetzungsregeln zugeordnet (im fol-
genden 'D’ (decomposition-rule) und 'R’
(reassembly-rule), 'K’ fiir keyword). Man

kann dieses Regelinventar in einer Listen-
struktur darstellen:

(K

(DDHR1IDHR12)...(R1n)
(D2)R21)R22)...R2n)

(Dn) ®n1) ®Rn2)...Rnn) )

Ein Beispiel soll das Vorgehen verdeut-
lichen:

You are very helpfil.

. You“ ist ein Schliisselwort und wird intern
in ,1“umgedndert. ELIZA erkennt das Schliis-
selwort und verdndert den Satz in I are very
helpful. Das Programm sucht nun die Liste
durch, bis eine Zerlegungsregel gefunden ist, die
mit I are very helpful“ in Ubereinstimmung zu
bringen 15t. Die erste Regel it
(0 I REMIND YOU OF 0)

’0’ ist Stellvertreter flir eine beliebige
Anzahl Wérter. Offensichtlich trifft diese
Regel nicht zu, ELIZA geht zur nichsten
Liste und findet
(01 ARE 0).

Diese Regel unifiziert, das erste Ele-
ment unseres Satzes ist eine leere Menge
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von Wortern (0), das letzte Element sind
die Ausdriicke ,very helpful* (0) und die
von der Regel verlangten Elemente ,1“ und
»are“ sind an der richtigen Stelle des Satzes.
1.:leer 2.:1 3.:are 4.: very helpful

(0 I ARE 0)

Die erste Zusammensetzungsregel, die
auf (0 I ARE 0) folgt, ist (WHAT MAKES
YOU THINK I AM 4),

( (0IARE 0)

(WHAT MAKES YOU THINK I AM 4)
(DOES IT PLEASE YOU TO BELIEVE I
AM 4)

(DO YOU SOMETIMES WISH YOU
WERE 4)

(PERHAPS YOU WOULD LIKE TO
BE 4) )

Das vierte Element unseres Satzes wird
nun eingefligt, und ELIZA antwortet:
WHAT MAKES YOU THINK 1 AM VERY
HELPFUL

(WHAT MAKES YOU THINK I AM
4)wird schliellich mit einem Index verse-
hen, so daf das Programm, wenn es wieder
ander Stelle (0IARE () unifiziert, die nich-
ste Zusammensetzungsregel anwendet; ist
das Ende der Liste erreicht, wird auf das er-
ste Listenelement zugegriffen.

ELIZA hat tatsichlich kein Wissen
iiber die Welt, mit dieser Methode kénnte
folgender Dialog geflihrt werden:

Ich habe mir eben die Pulsadern aufgeschnitten.
WAS BEDEUTET ES FUR DICH DIE
PULSADERN AUFGESCHNITTEN ZU
HABEN

Ich werde sterben. .

ERZAHL MIR MEHR UBER DEINE ZU-
KUNFT

Ein solches Programm hitte allerdings
gewaltige Schwierigkeiten mit dem deut-
schen Flexionssystem, ELIZA verfligt
schliefflich auch iiber kein linguistisches
Wissen. Regeln iiber Artikel, Nomina, das
Passiv - alle auslinguistischen Theorien de-
duzierbaren Regeln - fehlen véllig. Dieses
Verfahren wird in der Linguistik als pattern
matching bezeichnet; geht der Abgleich
fehl, antwortet das System mit TELL ME
MORE, PLEASE GO ON usw. Die gespei-
cherten Daten sind linguistisch nicht niher
spezifiziert; wenngleich auch die Dialogfi-

higkeit mitunter tduschend echt scheint,
handelt es sich letztlich um einen Bluff.

In einem strengeren Sinn kénnte man
sagen, ELIZA simuliert nicht tatsichlich
den Therapeuten, es ist bestenfalls die Si-
mulation eines natiirlichsprachlichen Sy-
stems, das die therapeutische Gesprichs-
lenkung simuliert; man kénnte es eine Me-
tasimulation nennen, es als einen Apparat
betrachten, dessen Output dem eines the-
rapeutischen Simulationssystems manch-
mal gleicht oder hnelt. Natiirlich miiite
ein echtes Simulationssystem auf den Satz
»Ich werde sterben® anders reagieren als
auf ,Ich werde heiraten.

Diese verschiedenen Ebenen simulie-
render Programme sind in der KI-For-
schung durchaus nicht uniiblich, man weist
aber gewohnlich nicht explizit darauf hin.
Ein anderes Programm, SHRDLU (1971,
Terry Winograd) (4), ist vermutlich ebenso
beriithmt geworden wie ELIZA. SHRDLU
bewegt Klétzchen, wie sie von Kindern
zum Spielen benutzt werden. Fordert man
es auf, einen Klotz, auf dem ein anderer
liegt, zu entfernen, wird es zunichst den
oberen beiseite legen und anschlieRend sei-
ne Aufgabe erflillen. Es kann dabei in *na-
tiirlichem’ Englisch Rechenschaft iiber sei-
ne Handlungen abgeben. Doch sind diese
Klstzchen nicht real, sie sind, ebenso wie
der Roboterarm, nur im Programm repri-
sentierte Manipulationsgegenstiinde.
SHRDLU simuliert nicht eigentlich einen
Konnex zwischen Sprachverstehen, Han-
deln und Eingriffin die reale Welt bei Klein-
kindern, es simuliert, indem es nicht wirk-
lich handelt, eben diese Simulation, ist eine
Simulation anderen Typs.

SHRDLU unterscheidet von
ELIZA vor allem zweierlei. Erstens hat die-
ses Programm Weltwissen, es ist eben nur
die etwas diirftige Klétzchen-Welt. Zwei-
tens enthilt es 'linguistisches Wissen’, kann
z.B. ein transitives Verb von einem intransi-
tiven (die Reprisentation des Verbs voraus-
gesetzt) unterscheiden. Es war in der kur-
zen Geschichte der KI-Forschung vor al-
lem deswegen von Bedeutung, weil Wino-
grad in seiner Arbeit auf den Zusammen-
hang zwischen maschineller Sprachverar-

beitung und Weltwissen aufmerksam ge-
macht hatte.

2. Sprachanalyse und
Sprachgenerierung

Heutige KI-Programme sind wesentlich
anspruchsvoller als z.B. ELIZA. Auch von
Laborprojekten wird zumindest gefordert,
daf sie iiber linguistisches Wissen, Welt-
wissen und eine reale Handlungskompo-
nente verfligen.

Ein natiirlichsprachliches System soll
irgendetwas leisten. Dazu soll es entweder
Sdtze der Alltagssprache verstehen oder
generieren; einige Programme schaffen
beides.

Die Graphik (5) zeigt den Standardauf-
bau eines solchen Systems.

Mit ihm kann man nicht wirklich ’spre-
chen’, der Dialog

Eingabe in natiirlicher
Sprache

¢

[ Interne Représentatio;A]

l Interne Reprdsentation |

Ausgabe in natiirlicher
Sprache

=

Allgem.
Hintergrund-
Wissen

Diskursbe-
reichsspezi-
fisches
Wissen

Dialog-/
Textbezo-
genes

Wissen

[z FEPHCOZEEPU HMZWmEXE

w o H P WO oZ® O o0 A

wird iiber eine Tastatur, einen Bild-
schirm, u.U. einem Drucker und/ oder ei-
nem Zeichengerit gefiihrt. Vorliufig kann
kein System gesprochene Sprache verste-
hen, obwohl es einige Versuche mit
Sprachsynthesizern gibt, die uns hier aber
nicht interessieren werden.

Schon der erste Schritt, die Analyse des
Eingabesatzes, erfordert einen immensen
Aufwand. In der Anfangsphase hatte man
Formalismen entwickelt, die mit syntak-
tisch wohlgeformten Stzen leidlich umge-
hen konnten.
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Hat der Kunde sein Konto bei uns iiberzo-
gen?(Satz 1)

JA.

Um wieviel? (Satz 2)

Ein System, das Thren Deutschlehrer
imitiert und Sie auffordert SPRICH IN
GANZEN SATZEN wire eine frustrieren-
de Angelegenheit. Es mufl also Ellipsen
verstehen kénnen, ferner benétigt es ein
dialogbezogenes Wissen. Esist eben nur fiir
einen Menschen selbstverstindlich, daf
Satz 2 sich auf den Kunden aus Satz 1 be-
zieht. Das System mufl Anaphern erken-
nen, es muf} auch ein Wissen iiber den Dis-
kursbereich haben (Satz 1: ,bei uns“). Man
darf auch erwarten, daf} es in angemesse-
nen Grenzen mit indirekten Sprechakten
umgehen kann:

Kannst du mir sagen, wann die letzte Einzah-
lung auf sein Konto verbucht wurde?
JA.

Diese Antwort wire im Sinne einer
kooperative Kommunikation véllig ent-
gleist und entspricht 1986 sicher nicht
mehr dem Stand der Kunst. Friihe Versu-
che der Syntaxanalyse mit wenigen seman-
tischen Markierungen sind Lingst iiberholt.
Heute wird bereits in der Phase der Satz-
analyse aufeine Wissensbasis zuriickgegrif-
fen, wird ein Fokus gerichtet (Jetzt spre-
chen wir iiber Schulzens Konto, speziell
iiber den DISPO-Kredit’) und werden auch
Referenzbeziehungen festgelegt (er’ ist
hier der Kredit, nicht Schulz) usw. Das Er-
gebnis der Analyse wird in einer internen
Reprisentation, einem formalen Aus-
druck, der nach den Spielregeln des Sy-
stems konstruiert ist, festgehalten.

Die Auswertung greift dann wieder auf
eine Wissensbasis oder auf externe Daten-
quellen zu. Der eigentliche Arbeitsbereich
natiirlichsprachlicher Systeme liegt in der
Datenbankabfrage, weniger auf dem Ge-
biet der Expertensysteme. Datenbanken
sind zumeist Dateien, die mit einem eige-
nen Instrumentarium an Hilfsprogrammen
und vor allem einer speziellen Sprache, ei-
ner Art Programmiersprache, ausgestattet
sind. Diese Sprache ist fiir den Benutzer ei-
ner Datenbank ein duerst listiges Hinder-
nis. Hier haben Programme, die den Zugriff
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in einer ’natiirlichen’ Sprache gestatten,
wohl vorerst den wichtigsten
Anwendungsbereich.

Expertensysteme sind als Erginzung
menschlicher Fachleute konzipiert, in ih-
nen ist ein Wissensausschnitt in Form von
Sitzen und WENN-DANN-Regeln der
Pridikatenlogik erster Stufe modelliert.
Diese Programme sind iibrigens auch unter
den KI-Enthusiasten nicht unumstritten.
Natiirlich konnen Sie damit die defekte
Ziindkerze in ihrem Wagen isolieren, ver-
mutlich hitten Sie aber den Ubeltiter ohne
WENN-DANN-Regeln und mit weniger
Zeitaufwand auch ausfindig gemacht.
WENNThr Arzt das System fiir seine Dia-
gnose bendtigt, DANN sollten Sie besser
den Arzt wechseln, vorerst jedenfalls.

Die Phase der Sprachgenerierung ist
wohl ebenso heik | wie die Analyse. Wel-
cher Abteilung wir den grofleren Schwie-
rigkeitsgrad attestieren wollen, ist hier
unerheblich. Man hatte die Generierung
lange Zeit unterschitzt, weil die Ergebnisse
einer Datenbankabfrage ohnehin meist in
Tabellenform, als Histogramme oder in ir-
gendeiner Graphik vorgelegt werden. Zu-
dem ist der Benutzer Fachmann und kann
auch Antworten verstehen, die ungramma-
tisch sind. KONTO (100102), SCHULZ=
ZERO ist dem Bankkaufmann durchaus
verstindlich, Schulz tibrigens auch. Aufler-
dem konnte die Maschinenprosa durchaus
mit Liickentexten des ELIZA-Typus er-
zeugt werden.

Satzgenerierung, die nicht auf einem-

Bluff beruht, muf} Ellipsen bilden kénnen,
soll selbstverstindlich auch Anaphern pro-
duzieren und mufl vor allem genau die Ant-
wort erzeugen, die im Rahmen einer kom-
munikativen Kooperation zuldssig ist. Das
System soll nicht geschwiitzig werden, soll
nicht {iberbeantworten.

Wann geht der ndichste Zug nach Miinchen?
1)IN ZEHN SEKUNDEN

2) DER NACHSTE ZUG ISTDER IC HER-
RENCHIEMSEE. ER FAHRT 17.13 UHR
VON GLEIS 3 UND FUHRTEINEN SPEI-
SEWAGEN, ZWEI GROSSRAUMWA-
GEN...usw. .

3)17.13 UHR, GLEIS 3.

4) WENN SIE SICH BEEILEN, SCHAF-
FEN SIE DEN 17.13, GLEIS 3. SIE KON-
NEN SICH ABER AUCH ETWAS ZEIT
LASSEN UND DEN 17.25 GLEIS 7 NEH-
MEN.

Wollen wir eine tatsichliche kooperati-
ve Antwort auswihlen, sind die ersten bei-
den sicher keine geeigneten Kandidaten;
auch die dritte Antwort ist -mangelhaft,
wenn beispielsweise die Zeit nicht ausrei-
chen wird, um auf den Bahnsteig zu kom-
men. Antwort 4 kénnte angemessen sein,
sie verlangt dem System aber ein gehoriges
Diskurs- und Weltwissen ab. Es muf "wis-
sen’, dafl Sie nicht an dem nichsten Zug in-
teressiert sind, sondern an dem nichsten fiir
Sie erreichbaren Zug. Es muf} 'wissen’, daf}
die menschlichen Extremititen nur bis zu
einer gewissen Geschwindigkeit die Fort-
bewegung unterstiitzen, daf hohe Ge-
schwindigkeiten (rennen) mitunter als
unangenehm empfunden werden, Men-
schen normalerweise einen leidlich beque-
men Reiseantritt der Hektik vorziehen usw.

Diese kurze Reise in die Welt sprach-
verarbeitender Systeme kénnte Anlaf zu
einem Mifiverstindnis sein. Man kénnte
ndmlich meinen, es gibe solche Systeme
bereits. Das ist nur bedingt richtig. Es gibt
sicher einige Programme flir die Daten-
bankabfrage, einige Expertensysteme, die
schon heute auf dem Markt angeboten
werden. Deren sprachliche Fihigkeiten
sind aber stark eingeschrinkt. Die interes-
santeren Systeme sind Laborprojekte, de-
nen aber auch unterstellt werden darf, da§
sie kaum mehr leisten als in wissenschaftli-
chen Publikationen, deren Gegenstand sie
sind, von ihnen behauptet wird. Wie Katha-
rina Morik, eine der westdeutschen KI-For-
scherinnen, unldngst eingestand (6), ist der

Satz ,mein System bearbeitet das linguisti-
sche Phidnomen xyz“ zu lesen als ,es gibt

wenigstens eine sprachliche Form, die xyz
enthilt und die mein System bearbeiten
kann“. Dieses Verfahren ist durchaus nicht
unredlich. Moderne linguistische Theorien
arbeiten oft nicht anders; Theoreme wer-
den an erfundenen Beispielsitzen disku-
tiert. Diese Beispiele sind, ob sie nunals Ab-
weichung oder Bestitigung markiert sind,
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sdmtlich unter dem Gesichtnpunkt theo-
riekonformer Affirmation kreiert. Der we-
sentliche Unterschied zwischen genuin lin-
guistischen Theorien und denen der Kiinst-
lichen Intelligenz scheint in der Maglich-
keit der Verifikation begriindet. Wenn man
sich schon auf die vermeintlich sicheren
Geleise der formalen Theorien begibt, wird
der Computer zu einem tiickischen Verifi-
kationsinstrument. Lt man ein Pro-
gramm laufen, das natiirliche Sprache si-
mulieren soll, liegt es nicht unbedingt am
Programmierer, wenn die Ergebnisse diirf-
tig geraten: es liegt an der linguistischen
Theorie selbst. Unbestreitbar kénnten Me-
thoden und Probleme der Kiinstlichen In-
telligenz *traditionelle’ Wissenschaften be-
fruchten - giibe es nicht einen marktorien-
tierten Erfolgszwang, der jedes erkenntnis-
theoretische Interesse schon kurzfristig zu
dominieren droht.

3. Das Problem der
Intelligenz
Kein Zweifel - es gibt Programme, die et-
was sinnvolles tun, fordert man sie in natiir-
licher Sprache dazu auf, und einige von ih-
nen antworten gar in einer verstindlichen
Sprache. Dariiber aber steht das Turing-
Problem ,Kann das Ding denken, tut es ir-
gendetwas, wozu es nicht vorher program-
miert worden ist, ist es intelligent?*
Einige KI-Forscher verweisen spéttisch
auf die ’Fehlleistungen’ lingst kannibali-
sierter Disziplinen, der Linguistik, Psycho-
logie und - wenn nétig: der Philosophie.

Man versucht letztere unter bestimmten
Fragestellungen auszuschlachten, etwa der
Frage gibt es eine viertelwegs unumstritte-
ne Definition flir Intelligenz’,"gibt die Wort-
feldtheorie irgendetwas her, das meine
Analyseprozeduren beschleunigen kénnte’
usw. Geisteswissenschaftliche Theoriebil-
dung wird so leicht ihres diskursiven Cha-
rakters entkleidet und aufden - woméglich
formalen - Aspekt operabler Regeldeskrip-
tion reduziert. Unter diesem Gesichtswin-
kel ist der geistes- und sozialwissenschaftli-
che Theorienstreit zutiefst drgerlich. Es ist
eben eine Frage des iibernommenen Para-
digmas, was intelligentes Verhalten aus-
macht. Man kénnte ohne nennenswerte
Probleme ein Programm schreiben, das
den IQ-Test nach Eysenckschem Muster
glinzend besteht. Ist nun das Programm
intelligent, obgleich es sonst nichts zu lei-
sten vermag, oder ist nur der Test blod?
Stellen wir eine andere Frage: Hat SU-
SAN Wissen? Die Antwort scheint zu-
néchst klar. Es hat ebensowenig Wissen
wie ein Konversationslexikon. Erst der Ge-
brauch eines Buches oder des Simulators
laflt Wissen virulent werden. Veriindern wir
das System nun so, daf es nicht mehr phy-
sisch reagiert, sondern einen Dialog fiihrt.
Was sollen wir machen, wir haben Windstirke
10, dre Ladung ist verrutscht, und das Schiff
droht zu kentern?
GEBEN SIE NOTSIGNALE. STEIGEN
SIE IN DIE RETTUNGSBOOTE (1)
DUMUSSTJETZT VOR ALLEMETWAS
GEGEN DIE PANIK UNTERNEHMEN,
DIE VIELLEICHT BEI DEINEN LEU-

TEN AUFKOMMT ... (2)
TSCHUSS. WAR NETT DICH KENNEN-
GELERNT ZU HABEN (3)

Zur Bewertung maschineller Intelli-
genz postuliert Roger Schank, ein fiihren-
der KI-Forscher, die Hierarchie des Verste-
hens (7). Sie reicht vom bloRen Erfassen bis
zur vélligen Einfiihlung. Die Zwischenstu-
fe, das kognitive Verstindnis, wird in die-
sem Modell als htchstméglicher Grad der
Computerintelligenz angenommen. Die
Ebene des Erfassens ist sicher unstrittig. In
dem konstruierten Dialog oben setzt Ant-
wort 1 voraus, daff die Situation erfaft ist.
Die weiteren Marken sind allerdings véllig
willkiirlich gesetzt. Sie dienen eher dazu, ei-
nen Verstehensbegriff zu selektieren, der
unauflosbar an die Verkniipfung intelli-
genzproduzierender Hardware mit Proto-
plasma gebunden ist. Vsllige Einfiihlung
bedarf der Eigenerfahrung, einer Maschi-
nen unzuginglichen Welt der Gefiihle und
Launen. Die Trennung vi/ger Einfiihlung
von kognitivem Verstindnis ist letztlich ein
Trick, der die eigentliche Frage umgeht. Er
sagt nur 'Programme koénnen intelligent
sein, und Menschen sind anders (mehr?)
intelligent’. Antwort 3 oben wire kein Bei-
spiels fiir diesen Typ Intelligenz; sollte es
vielleicht ein herzzerreiRender Hilfeschrei
sein?

Terry Winograd geht diese Frage mitt-
lerweile vollig anders an. Intelligentes Ver-
halten setzt die Interaktion autonomer Sy-
steme in einem strukturell pridisponierten
Rahmen, der in der biologischen Ev6lution
fundiert ist, voraus. ,Es ist sehr unwahr-
scheinlich, da§ ein von uns gebautes Sy-
stem eine evolutiondre Entwicklung (Ler-
nen) durchmachen kénnte, die es auch nur
in die Nahe der Intelligenz eines Wurmes
zu bringen verméchte, geschweige denn
einer Person.“ (8) Nach dieser Vorstellung
fehlten dem oben verballhornten SUSAN
selbst die elementaren Voraussetzugen: Es
weif} nichts. In ihm ist aber das Wissen des
Programmierenden gespeichert; es ist
nicht autonom und vor allem kann es keine
handlungsrelevanten Verpflichtungen ein-
gehen. Von dieser Unfihigkeit zur kommu-
nikativen Verpflichtung lebt eben gerade
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die Idee des Roboters fiir Senioren. Unfrei-
willig bestitigt Pamela McCorduck (9), die
Propagandistin dieseralbernenIdee, Wino-
grads Vorbehalte:

The geriatric robot:

JEr treibt sich nicht bei ihnen herum,
weil er ihr Geld zu erben hofft - natiirlich
gibt er ihnen auch nichts ins Essen, um das
Unausweichliche zu beschleunigen. Er
treibt sich auch nicht bei ihnen herum, weil
er woanders keine Arbeit findet. Er ist ein-
fach da, weil er ihnen gehért. Er wird sie
nicht nur baden und fiittern, wird sie in die
Sonne rollen, wenn sie etwas frische Luft
schnappen und mal etwas anderes sehen
méchten — neben diesen selbstverstindli-
chen Angelegenheiten ist sein grofiter Vor-
zug, daf er zuAdren kann. ’Erzihl mir noch
einmal’, wird er sagen, *wie grifilich/wun-
derbar deine Kinder zu dir sind. Erzihl mir
nochmal die Geschichte von diesem irren
Ding 1963, erzihl mir nochmal...”. Und
genauso meint er es. Er wird ebensowenig
miide, ihre Geschichten zu horen, wie sie
des Erzihlens miide werden. Thre Lieb-
lingsgeschichten kennt er, es sind auch sei-
ne. Glauben sie blof nicht, ein menschli-
cher Fiirsorger kénnte das auch. Den wer-
den sie langweilen, er wird habsiichtig und
mochte auch etwas Abwechslung - Men-
schen sind eben so.*

Unsere Fragen nach 'Wissen’ und ’Intel-
ligenz’ bleiben unbeantwortet; und der
Linguist, der sie stellt, scheint ebenso ana-
chronistisch wie seine von Programmen
deklassierten Theoreme. Das Technetro-
nic Age 16st solche Probleme auf vertraut
hemdsirmelige Weise:

,Es ist ziemlich sonderbar. Ich bin mir
nicht sicher, daf ich sagen kénnte, was ein
’intelligentes’ Programm ausmacht; aber
ich weif}, daR bei der Verfolgung dieses
schlecht definierten Zieles gute Program-
miertechniken und Benutzerschnittstellen
entstanden sind.”

Das sagt nicht irgendein subalterner
Programmierer, so denkt Guy Steele (10),
derals erster Common LISP, den’Standard’
fiir eine entwickelte Programmiersprache
der Kiinstlichen Intelligenz, festgeschrie-
ben hat.
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Ich sollte ein paar Markstiicke einwech-
seln und das Rennen wiederaufnehmen. ..
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