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TEST...TEST...TEST... )
50 JAHRE CHATTERBOX-GESPRACHSSPIELE

VON PETER GENDOLLA

I TURING-TEST

1950 schlug Alan Turing den nach ihm genannten Test vor, der die Frage ,Kénnen
Maschinen denken?‘ entscheiden sollte. Im Zuge dieses Tests fiihrt ein menschli-
cher Fragesteller (iber eine Tastatur und einen Bildschirm ohne Sicht- und Hor-
kontakt mit zwei ihm unbekannten Gesprachspartnern ein Gesprach. Einer davon
ist ein Mensch, der andere eine Maschine. Wenn auch nach intensivster Befragung
nicht gesagt werden kann, welcher von beiden die Maschine ist, hat diese den Tu-
ring-Test bestanden. Turing meinte, bis zum Jahr 2000 wiirde es ein Programm
geben, das in einem auf funf Minuten begrenzten Test 30% aller Fragesteller
menschliche Intelligenz vorspielen kénne.

I CHAT

Chat = Plausch, Plauderei, zwangloses Gesprich
Chatterbox = Plaudertasche, Plappermaul

Chatterbots, Chatbots oder kurz Bots = textbasierte Dialogsysteme im Internet.
Sie bestehen aus einer Texteingabe- und Ausgabemaske, {iber die sich in natiirli-
cher Sprache mit dem dahinterstehenden System kommunizieren lasst.

Il ELIZA

ELIZA — a friend you could never have before

You: what do think about chatterbots
Eliza: Does that question interest you?
You: Yes

Eliza: You are sure?

You: Yes

Eliza: You are sure?

You: Yes

Eliza: You are sure?

[..].!

| http://www-ai.ijs.si/eliza/eliza.html, 24.12.2005.



IV LORENZ-ATTRAKTOR

Hier soll nicht die bekannte Turing/Searle- Debatte weitergefiihrt werden.2 Sie
hat seit Turings Testvorschlag viele Teilnehmer, von Searle iiber Hofstadter zu
Dennett u.a., und sie argumentiert in wechselnder Reihenfolge mit dem

System-Ansatz (das Raum-Mensch-System in seiner Gesamtheit kénne die
Sprache sehr wohl ,verstehen‘), dem

Roboter-Ansatz (ein Roboter, Computer etc. kénne sehr wohl mit seiner
Umwelt interagieren und mentale Zustande haben. Allerdings habe er noch
immer keine intentionalen Zustinde, reagiere nur aufgrund eines Pro-
gramms), dem

Simulations-Ansatz (ein kiinstliches neuronales Netz, das genau so reagiert
wie ein sprechender bzw. schreibender chinesischer Muttersprachler, ist, da
es eine dem Gehirn des Muttersprachlers addquate Funktionalitit bietet,
eben auch in der Lage, die Geschichten zu verstehen. Auch hier bleibt die
Frage offen, ob das Netz ,bewusst’ agiert). Die Debatte bildet einen, wenn
nicht den Nukleus der Debatte um sogenannte starke oder schwache Kiinst-
liche Intelligenz, sie ist eigentlich nicht weiter zu fiihren. Vielmehr fiihrt sie
immer in sich zuriick, sie kreist wie der beriihmt beriichtigte Lorenz-
Attraktor (vgl. Abb. I)

Searle beschrieb einen geschlossenen Raum, in dem sich ein Mensch befindet. Ihm wer-
den durch einen Schlitz in der Tiir Zettel mit Geschichten in chinesischer Notation zu-
gestellt. Er selbst ist der chinesischen Sprache nicht méchtig und versteht somit weder
den Sinn der einzelnen Zeichen noch den Sinn der Geschichte. Danach erhilt er noch
einen Zettel mit Fragen zu der Geschichte, ebenfalls in chinesischer Notation. Der
Mensch fiande des Weiteren einen Stapel chinesischer Skripts und ein ,Handbuch‘ mit
Regeln in seiner Muttersprache vor. Das Handbuch erméglicht es ihm, das Skript mit
der Geschichte in Verbindung zu bringen, allerdings ausschlieBlich auf der Ebene der
Zeichenerkennung (iiber die Form der Zeichen). Auch entnimmt er dem Handbuch An-
weisungen, welche Zeichen er (abhingig von den Zeichen der Geschichte und der Frau-
gen) auf den Antwortzettel zu Ubertragen hat. Er folgt also rein mechanischen Anwei-
sungen und schiebt das Ergebnis (die ,Antworten‘ auf die Fragen) durch den Tirschlitz,
ohne die Geschichte oder die Fragen verstanden zu haben. Vor der Tir wartet ein chi-
nesischer Muttersprachler, welcher die Antwortzettel liest. Er kommt aufgrund der
Sinnhaftigkeit der Antworten zu dem Ergebnis, im Raum befinde sich ebenfalls ein mut-
tersprachlicher Mensch. Ergo besteht der Raum den Turing-Test, obwohl der Mensch
jeden Verstandnisses fiir das eigentliche Problem entbehrt und nichts durchfiihrt als
reine Symbolmanipulation. Der Turing-Test kann also kein hinreichendes Kriterium fiir
(bewusstseinsbedingte) Intelligenz sein. (nach Wikipedia, http://de.Wikipedia.org/wiki/
Chinesisches_Zimmer, 07.02.2006.)



Mensch

Maschine

Abb. |: Lorenz-Attraktor

mit ihrer Konzentration auf ,kiinstliche’ und ,natiirliche‘ Intelligenz oder gar
Jkiinstliches‘ und ,natiirliches‘ Bewusstsein auf zwei Bahnen um die eine Frage:
Was ist ein Mensch? |Ihr korrespondiert die ,umgekehrt proportionale‘ Frage Was
ist eine Maschine?, und eine Qualitat, Kompetenz, Zuschreibung nach der anderen
saust von der einen Bahn auf die andere, bestandig an- und abgestoBen von der
Suche nach einem anthropologischen Kern, der sich als solcher wohl nie heraus-
schilen wird und dennoch eine permanente Anziehungskraft ausiibt. Wenn der
Lorenz-Attraktor ,,eine Verkorperung von Unvorhersehbarkeit“3 bildet und Un-
vorhersehbarkeit den anderen Namen fiir Unberechenbarkeit darstellt, so konnte
man auch sagen: es ist schlicht unvorhersehbar, was am sogenannten Menschen
demniéchst, in weiterer oder fernerer Zukunft, berechenbar werden wird, und
damit prinzipiell maschinisierbar. Es handelt sich um eine wohl unauflésbare (nur
im Bewusstsein Gottes auflosbare) Paradoxie, Identitit und Differenz befinden
sich hier im gleichen Kreis. Als Frage formuliert:

Wodurch wiirde sich die perfekte Simulation (Maschine) des Menschen vom
Menschen unterscheiden?

Statt also zu diskutieren, ob die kiinstliche die menschliche Intelligenz errei-
chen oder gar — bewusst? — iiberschreiten wird4, méchte ich mich mit dem Hin-
weis auf ein paar Gesprache bescheiden, in welche die beiden Intelligenzen oder
Gesprichspartner ja langst eingetreten sind, die auch und gerade wihrend des in
diesem Themenheft behandelten Zeitraums 1950-2000 gefiihrt worden sind.

3 Briggs, John/Peat, David: Die Entdeckung des Chaos. Eine Reise durch die Chaos-Theorie,
Wien 1990, S. 106.

4  Einige Programme konnten den Turing-Test bestehen, wenn man die Themen des
Chats beschrinkt (z.B. auf Schach oder auf das Kochen), vgl. den globalen Wettbewerb
auf: http://www.golem.de/0301/23291 .html, 25.01.2006.



PETER GENDOLLA

V  FRAUENZIMMER GESPRACHSSPIELE

Bereits etwa 300 Jahre vor unserem Zeitraum, in den Jahren 1641-1649 erschie-
nen die 8 Biande der Frauenzimmer Gesprdchsspiele von Georg Phillipp Harsdorf-
fer. Das Buch bildet

ein poetisches Spiel mit Signifikant und Signifikat, als spielerischer Text
liber Spiele, der weniger gelesen als nach- oder mitgespielt werden
muB. [...] in Dialogform geschriebene Konversationen dreier mannli-
cher und dreier weiblicher Protagonisten [bilden] die Kapitel des
Buchs, jedes von ihnen mit genau einem Spiel als Thema. Neben
Dichtung im engeren Sinne umfassen die Spiele fast alle klassischen
und frihneuzeitlichen Wissengebiete einschlieBlich Rhetorik, bilden-
der Kunst, Musik, Philosophie, Logik, Mathematik und Chemie.>
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Abb. 2: Harsdorffers Denckring

5 Cramer, Florian: ,,,Auff manche Art verkehrt‘: Georg Philipp Harsdérffers Frauenzimmer
Gesprdchsspiele”, in: figurationen, |g. 5, Nr. |, 2004, S. 41-47, hier S. 4If.



Die Gesprdchsspiele beschreiben keine Sprachmaschine, versteht man darunter
einen eigenstindig verstehbare Sitze generierenden Automaten (vgl. Abb. 2) in
der Tradition von Raimundus Lullus’ Ars magna combinatoria bis zu Freiherr v.
Kempelens Sprachmaschine — zu dieser Tradition hat Harsdérffer mit seinem
Fiinffachen Denckring der Teutschen Sprache einen direkten Beitrag geleistet.

Stattdessen unterwerfen sie ihre Protagonisten mit vielfachen Anweisungen,
aus sprachlichem Material Sitze, Gedichte, wissenschaftliche Aussagen bis
sportliche Ubungen zu erstellen und miteinander zu diskutieren, jener
besonderen Spannung, in die jedes Spiel seine Teilnehmer versetzt. Nimmt man
einmal ein paar Kriterien, die erfiillt sein miissen, um sich in einem Spiel zu
befinden, also etwa nach Johan Huizingas Definition von 1938 —

Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung, die innerhalb
gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig an-
genommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr
Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefiihl der Span-
nung und Freude und dem BewuBtsein des ,Andersseins‘ als das ,ge-
wohnliche Leben.6

— und nimmt man dazu noch Roger Caillois’ vier unbedingt notwendige Spiel-Kri-
terien agon (Kampf), alea (Zufall), mimikry (Maske, Tauschung), ilinx (Rausch), und
vergisst man auch nicht die mit jedem Spiel verbundenen und von den Definitio-
nen nicht vollstindig erfassbaren Risiken, z.B. jenes, nicht mehr aus dem Spiel
heraus oder zuriick zu kénnen, der Spielsucht zu verfallen, und ersetzt man in der
eingangs traktierten leidigen Opposition kiinstlich/natirlich, menschlich einmal das
Kiinstliche oder Maschinelle durch den Anderen, den Gegner, den trotz oder ge-
rade aufgrund der Regeln, der definierten Beschrankungen (constraints) des Han-
delns unkalkulierbaren Gesprachs-Spiel-Partner oder die -Partnerin, und versetzt
man sich damit in eine Situation, die einen selbst genau der gleichen Spannung
aussetzt, namlich trotz oder gerade aufgrund der Regeln von einem selbst in sich
selbst nicht erwartete, unkalkulierbare Entscheidungen zu treffen — so wiren die
Anstrengungen, zumindest einen der Gesprichspartner, ob nun als Chatbox,
Dialogsystem oder Software-Agent zu automatisieren, auch noch anders als in der
langen Tradition jener Techniktheorien zu verstehen, die in Technik, insbeson-
dere in selbstgesteuerten Systemen, nur eine Ersatz- oder Erleichterungslogik am
Werke sehen (Erleichterung oder Befreiung von schwerer Arbeit, extension of
man, Bewaltigung zu komplex gewordener Prozesse etc.). Die Anstrengung be-
stiinde dann darin, gerade nicht das Maschinelle, Regelhafte, Berechenbare im
Menschen zu exteriorisieren und damit funktional oder 6konomisierbar zu ma-
chen, vielmehr den Zufall, die Uberraschung, das Emergente, das Risiko, die Tau-
schung ... in einem Wort: das Unerwartete vor sich zu stellen, eine Vorstellung

6  Huizinga, Johan: Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel [1938], Reinbek 1956,
S. 34.



davon zu gewinnen und das Gesprach mit dieser eigenartigen Verkorperung auf-
zunehmen.

VI FLEISSIGE AGENTEN

Natdiirlicherweise wird hier jeder einwenden, die Dialogsysteme seien sehr wohl
aus funktionalen, 6konomischen, insbesondere kommerziellen Motiven entwickelt
worden und sie wiirden jedenfalls nach Effizienzkriterien oder an ihrer Usability
gemessen, kaum an der poetischen Qualitit ihrer Antworten, und etwa auf Rei-
seauskunftsbots wie den um 1980 von der Deutschen Bundesbahn entwickelten
Computer Karlchen verweisen, den man per Telefon nach Verbindungen fragen
konnte’, oder auf die von Siemens entwickelte Software-Agentin Julia, die bei der
Planung einer Reise nicht nur die giinstigsten Verbindungen, sondern auch noch
das Wetter und einen eventuellen Streik der Taxifahrer mitteilen soll, bis hin zum
Spy-Robot, der/die Modevorlieben auskundschaftet und dann entsprechende An-
gebote unterbreitet.8 Und selbstverstindlich werden mit Navigationsgeriten
keine Balladen ausgetauscht, sondern héchst niitzliche Gesprache liber den kiir-
zesten oder schnellsten Weg ans Ziel gefiihrt.

Das wire allerdings durchaus auch als eine Seite des Spiels zu verstehen, mit
Caillois als die agonale: Punkte machen, liberholen, gewinnen, ans Ziel kommen.
llinx, der Rausch, ist dabei erfahrungsgemaR nicht ausgeschlossen.

VIl VERWIRRUNGEN

Aber es gibt auch hier die anderen Seiten, alea und mimikry etwa, den Zufall, Mas-
kierungen, Tauschungen, und das sind keineswegs duBerliche, vielmehr integrale
Bestandteile der Programme. Bereits manche Textverarbeitung kann einen akut
Uberraschen, wenn sie Korrekturen, Ergianzungen bis ganze Sitze vorschligt, an
die kein Briefsteller auch nur im Traum jemals gedacht hitte. Das von jedem Han-
dy bekannte T9-Programm zum schnelleren Schreiben von SMS verleitet nicht
ausschlieBlich zu Floskeln. Auch wenn es notorisch Kurs statt Kuss einfiigt, kommt
hin und wieder Poesie auf dem Mini-LCD zum Leuchten (und wird von einer ein-
geschworenen SMS-Poetry-Fangemeinde auch gepflegt).? Solches automatische
Rechtschreiben, Ubersetzen bis Sprachen'o— oder Redenlernen bis zur Rhetorik-
flir-Managerschulung wird sicher noch perfektioniert werden, und damit werden
zumindest hier die genannten unbeabsichtigten Uberraschungen wohl allmhlich

7 Zur Evolution der Sprachsynthesizer, von denen es elektrische Modelle seit 1950,
computergesteuerte seit 1970 gibt, siehe http://www.ling.su.se/staff/hartmut/
kempln.htm, 25.01.2006.

8  Vgl. http://tvnz.co.nz/view/news_technology story skin/476728%3Fformat=html, 25.
01.2006.

9  mit eigenen Wettbewerben, vgl. etwa http://www.xinober.de/xinober.html, 13.01.2006.
10 Vgl. http://www.englisch-hilfen.de/board/ftopic|522.html, 25.01.2006.



ausbleiben.Aber man konnte nochmals zuriick zu der traumatischen Erfahrung
gehen, die Joseph Weizenbaum mit ELIZA gemacht hatte und die ihn zu einem
der vehementesten Gegner solcher von ihm selbst angestoBenen kiinstlichen In-
telligenz machte.

ELIZA ist ein 1966 von Joseph Weizenbaum entwickeltes Computer-
programm, das die Mdglichkeiten der Kommunikation zwischen ei-
nem Menschen und dem Computer iiber natiirliche Sprache aufzeigen
sollte. Den Namen ELIZA wihlte Weizenbaum in Anlehnung an das
Schauspiel ,Pygmalion‘ von George Bernard Shaw. Auch wenn das
Programm (iber sogenannte Skripte verschiedene Gespréchspartner
simulieren konnte, ist es fiir die Simulation eines Psychotherapeuten,
der die Methoden Carl Rogers verwendet, bekannt geworden. [...]
Versuchspersonen, die mit dem Programm kommunizierten, verhiel-
ten sich dann auch so, als wenn sie es mit einem menschlichen Ge-
sprachspartner zu tun hitten. Offensichtlich war es ihnen nicht allzu
wichtig, ob der Antwortende am anderen Ende der Leitung wirklich
ein Mensch war oder ein Computerprogramm. Es kam nur darauf an,
dass die Antworten und Fragen menschlich erschienen. Dies ist der
sogenannte Eliza-Effekt, der heute bei vielen Chatterbots ausgenutzt
wird.

Die Versuchspersonen in den Experimenten waren zu einem grof3en
Teil sogar davon iiberzeugt, dass der ,Gesprachspartner* ein tatsachli-
ches Verstdndnis fiir ihre Probleme aufbrachte. Selbst wenn sie mit der
Tatsache konfrontiert wurden, dass das Computer-Programm, mit
dem sie ,gesprochen’ hatten, auf der Basis einiger simpler Regeln und
sicherlich ohne ,Intelligenz’, ,Verstand’, ,Einfiihlungsvermégen’, etc.
einfach gegebene Aussagen in Fragen umwandelte, weigerten sie sich
oft, dies zu akzeptieren.

Weizenbaum war erschiittert tiber die Reaktionen auf sein Programm,
vor allem, dass praktizierende Psychiater ernsthaft daran glaubten,
damit zu einer automatisierten Form der Psychotherapie gelangen zu
konnen. Er entwickelte sich nicht zuletzt aufgrund dieser Erfahrungen
zu einem Informatik- und Technologie-Kritiker.!!

Diese Kritik soll hier nicht ausfiihrlicher referiert, also die oben skizzierte Debatte
wiederholt werden, was Rechner kénnen und was nicht, dass es ihnen an impli-
zitem Wissen, ,Weltwissen’ etc. mangelt, sie keine Intuitionen haben, dass
menschliches Denken sich im Unterschied zur Maschine in Unscharferelationen

Il httpy//de.wikipedia.org/wiki/ELIZA, 24.12.2005.



bewegt. Schén auch, wie Weizenbaum die Turing-Maschine von 1936, also das
Universalmedium, nachbaut (vgl. Abb. 3): namlich auf Toilettenpapier.

Abb. 2.2 Die Ausgangsstellung des Spiels

Abb. 3 Weizenbaums Turing-Maschine

Nur der Verweis auf Terry Winograds und Fernando Flores’!2 1986 publiziertes
(und dem chilenischen Volk gewidmetes) Buch Understanding Computers and
Cognition sei erlaubt. Zu dessen deutscher Ausgabe bemerkt Wolfgang Coy, dass
man sich damit endlich von den ersten naiven Vorstellungen rechnergestiitzter
Sprachverarbeitung gel6st habe. ,,...an ihre Stelle ist die Einsicht geriickt, daB
Sprache eine eng an die Bedingungen des menschlichen Seins gekniipfte Eigen-
schaft ist, ein ,Sein‘, das nicht durch Rechner und Programme ersetzt oder simu-
liert werden kann.“!3 Auf solches Vertrauen ins nichtsimulierbare Sein des Men-
schen und der Sprache hatte schon Karl Krauss mit dem ihm eigenen misogynen
Zynismus festgestellt, manche Frauen seien gar nicht schon, ,...sie scheinen nur
so.* Entscheidend bei den hier in Rede stehenden Gesprichsspielen ist ja gerade
der Schein, die Maske, der Eliza-Effekt — ,es kam nur darauf an, dass die Antwor-
ten und Fragen menschlich erschienen‘ — der ein ,Gefiihl der Spannung und
Freude® und das ,BewuBtsein des ,Andersseins’ erzeugt. Wesentlich ist doch ge-
rade die ,Oberfliche’ des Gesichts, das Interface der Wahrnehmung, und der
Ton, Sound, die Eigenart, die Stimmung der Stimme, in die wir unsere Vorstellun-
gen versetzen, mit der wir unsere Assoziationen verkniipfen. Anders gesagt, ent-
scheidet doch die Schnittstelle zwischen dem jeweiligen subjektiven Ideen-, Ge-
danken- oder Vorstellungsraum und den mehr oder weniger gut reagierenden
Rechnerprozessen iber die Intensitit — eben nicht die ,Kinstlichkeit’ oder ,Na-
tlrlichkeit’ — des Austauschs von rechner- (damit zufalls-) generiertem Sinnfrag-
ment und dem, was traditionellerweise Phantasie oder Imagination genannt wird,
also die Fahigkeit zur Ergdnzung von Gestalten, das geradezu lustvolle Ausfiillen
der Liicken, das ewige Fort/Da-Spiel.

12 Winograd ist Linguist, Programmierer von SHRDLU, jener einfachen ,Kl6tzchen-
sprache’, mit der intelligente Funktionen simuliert werden konnten. Flores war Allendes
Wirtschafts- und Finanzminister; er musste nach Pinochets Militarputsch ins US-Exil ge-
hen und war dort Dozent fiir Managment Sciences.

13 Coy, Wolfgang: ,,Nachwort®, in: Winograd, Terry/Flores, Fernando: Erkenntnis, Maschi-
nen, Verstehen. Zur Neugestaltung von Computersystemen, Berlin, 21992, S. 300f.



VIl WWW.LIEBSTE.DE

Solche Projektionen stehen nicht unbedingt unter bewusster Kontrolle, im Ge-
genteil, sie werden ausgel6st und agieren durchaus fiir sich. Unter dem Begriff der
Gestalt ist in der Gestalttheorie ein ganzes System daraus entwickelt worden;
unter dem Begriff der Zwangsvorstellung nimmt sich die Psychoanalyse ihrer fata-
len Auswirkungen an; mit der sogenannten écriture automatique haben die Surrea-
listen ein Verfahren der asthetischen Befreiung und Darstellung unbewusster As-
soziationen ausprobiert. Vielleicht lasst sich an dieser Stelle die Frage nach Me-
dieninnovationen anschlieBen, insbesondere die nach dem Schritt von der Me-
dienevolution zur -Revolution, dem Bruch oder Umbruch durch rechnergestiitzte
vernetzte Medien.

The First Book Ever Written by a Computer

THE POLICEMAN'S

Computer prose and poetry

by
Racter

lNustrations by Joan Halk
Introduction by William Chamberlain
Bizarre and Fantastic Journey into the Mind of a Machine

Abb.4: Racter

Mit Racter, einem um 1982 von einer Gruppe von Programmierern geschriebenen
Dialog-Programm ist das surrealistische Verfahren, plotzliche, im halbwachen



Zustand kommende Einfélle, weit entfernte Bilder, zufillige Situationen auf der
StraBe zu einer Geschichte zusammenzubinden, also das sogenannte halb-
automatische Verfahren in ein dem Anspruch nach ganz- oder vollautomatisches
Generieren von Romanen, Lyrik, poetischen Gesprachen iiberfiihrt worden. Das
Buch war dazu passend mit Bildern von Joan Hall im Stile der Collagen von Max
Ernst illustriert worden. In Wirklichkeit muss der Titel des ersten damit
produzierten Werks The Policeman’s Beard is Half Constructed, das als ,the first
book ever written by a computer® angepriesen wurde (vgl. Abb. 4, 5), wértlich
genommen werden.

Soft lons

They commenced to arrange for some captivating essay. Helene
speedily brushed her straight braid. She slowly ironed her brassiere,
and John, aloof, dazzling John, commenced singing quizzically.
Mathew yearned to look into Helene’s nightgown while Wendy
pondered her dreams (maniacal leopards were swaliowing loony
oboists). Helene started by brushing her braid: She was a maid,
much to John’s happiness, but oboists, even loony oboists, weren't
in Helene’s brain; she was simply commencing to comb her braid
after brushing it and prepare for a supper. They now (Helene,
John, Wendy, and Mathew) would get ready for a supper, and
Helene actually was weary.

Helene watched John and cogitated: A supper with him?
Disgusting! A supper would facilitate a dissertation, and a dissertation
or tale was what John carefully wanted to have. With what in
mind? Wine, ofters, beans? No! Electrons! John simply was a
quantum logician; his endless dreams were captivating and
interesting; at all events Mathew, Helene, and Wendy were assisting
him in his infuriated tries to broaden himself. Now legions of dreams
itched to punch Wendy’s consciousness. Yet John whispered,
“Just a minute! Helene’s a maid, I'm a quantum logician; can maids

Abb. 5: Racter



Chamberlain hatte bei Racters Vorschliagen aktiv nachgeholfen, sprich die Sitze
erginzt oder umgeschrieben.!4 Nur ein Teil des Sitze, Vorstellungen oder Bilder
erzeugenden Prozesses ist hier tatsachlich aus dem Kopf in den Rechner versetzt,
der Rest passiert weiterhin im Korperinnenraum, die Lektiire bildet den Abgleich
zweier Automatismen. Hier befinden wir uns im medientechnisch vorangetriebe-
nen Evolutionsprozess, der ungebrochen voranschreitet. Ein Angebot einer/s
chatter/box/bot fiir ein Liebesgesprach mit dem Freund oder der Freundin lber
einen Automaten findet sich unter http://www.liebste.de/. Als wohl z.Zt. avan-
cierteste Partnerin bietet sich...Kaily an:

Kaily live: sie kann sprechen und verstehen. Laden Sie sich kostenlos
einen Kaily-Spot runter.

>> Free Download

Sie kénnen Kaily alles fragen, sie sucht mit ihrer Wissenssuche im ge-
samten Web — und findet eine Antwort.

>> More

Kaily sagt jeden Morgen das Wetter und erinnert an Geburtstage und
Termine.

>> More

Kaily ist Ihr personlicher Assistent: Sie liest hnen aktuelle Nachrichten
vor.

>> More!>

Bei all diesen Mensch-Maschine-Austauschprozessen wird allerdings eine Grenze
gewahrt, eine Hautgrenze, Netzhautgrenze, Trommelfellgrenze. Mit immer pra-
ziseren Sensoren nihert sich der Rechner ihr immer weiter an, tiberschreitet sie
aber eigentlich noch nicht, sieht man einmal von Cochlea- und Netzhautimplan-
taten ab, deren Chips aber unidirektional funktionieren, d.h. nur AuBenereignisse
registrieren, verarbeiten und ans ZNS weiterleiten.

14 Chamberlain, William/Etter, Thomas: The Policeman’s Beard is Half-Constructed.
Computer Prose and Poetry by Racter, New York 1984. Zum Nachweis der ,halben’
Autorschaft Chamberlain vgl. Kamphusmann, Thomas: Literatur auf dem Rechner, Stutt-
gart 2002.

15  http://www.nice-interactive.de/, 24.12.2005.



PETER GENDOLLA

IX SELBSTVERSUCH

Aber die Evolution geht weiter, der kleine, aber entscheidende Schritt zur Revo-
lution wird wohl im Moment dort gemacht, wo die direkte Koppelung von Rech-
ner und Hirn in beide Richtungen verlauft, wo uni- zu bidirektionalen Schaltungen
werden. In der Dezember-Ausgabe 2004 eines Berliner Magazins (vgl. Abb. 6)

Abb. 6: Berlin

wird von einem Rechner berichtet, ,der ohne Maus auskommt. Weil er Befehle
direkt vom Hirn entgegennehmen kann.“ ¢ Diesmal beginnt eine Frau, Verena
Araghi, das Gespriach mit der Maschine: ,,Sie warten auf meine Gedanken. Gleich
kann man sie sehen, auf einem Bildschirm. Gel an 128 Elektroden kihlt meine
Kopfhaut, jede Elektrode ist ein kleiner Wachter, der einen Teil der GroBhirn-

16  Verena Araghi: ,,Die Mensch-Maschine®, in: berlin. Das Magazin aus der Hauptstadt, Jg. 1,
Nr. 12,2004, S. 30.



rinde unter meiner Schideldecke abtastet.“!7 Einem Querschnittsgelihmten ist in
der Zusammenarbeit deutscher mit franzésischen Neuromedizinern per implan-
tiertem Chip zum (noch duBerst miihseligen) selbststandigen Aufrichten verholfen
worden. Zumindest Rollstiihle werden bald so gesteuert werden, an den Schnitt-
stellen zu Prothesen wird intensiv geforscht.

Maschinen kénnen Gedanken schneller umsetzen als der Korper, weil
das Gehirn eine Bewegung fast eine halbe Sekunde friiher vorbereitet,
als Arme oder Beine sie ausfiihren. Auch das wollen sich die Neuro-
physiker zunutze machen. Mit der Hirn-Schaltkreis-Schnittstelle BCI
ausgeriistete Autos konnten etwa kurz vor einem Unfall noch recht-
zeitig die Gurte spannen. Die Wissenschaftler werden auch noch eine
kabellose Elektrodenkappe entwickeln, mit der man sich frei bewegen
kann.!8

Ob iiber implantierte Chips oder, wie hier, auf die Haut geklebte Sensoren, die
genannte Grenze ist porés geworden. Anders formuliert: Das Spiel der Imagina-
tion, der interne Projektionsprozess, der nur Anregungen zum Selbstlauf
brauchte, Literatur, Bilder, Filme, wo Innenwelt und AuBenwelt nur Gber kom-
plexe Umwege, ganze Serien oder Schichten immer neuer Codierungen mehr
oder weniger gut, meist widerspriichlich bis paradox miteinander kommunizier-
ten, wird hier auf einmal tbersprungen. Der Austausch lauft direkt in beide Rich-
tungen — eine noch sehr schwache Bidirektionalitdt, der Rechner kann eigentlich
nicht mehr als R, L, F sagen, rechts/links fiir die Hande und F fiir FuB — dennoch:
Ein neues Gesprichsspiel ist damit eréffnet, ein Gedankenspiel der anderen Art.

Die Maschine kennt mich jetzt. Am besten reagiert sie auf meine Ge-
danken an die rechte Hand und an den rechten FuB. Wir sind bereit
fir Brain-Pong. Mein Pong-Schlager ist ein flacher schwarzer Balken.
Mit ihm muss ich einen kleinen griinen Ball, den der Computer vom
oberen Rand des Bildschirms wirft, unten abwehren. Meine Gedanken
an eine Bewegung der rechten Hand ziehen den Schldger nach rechts,
die an den rechten FuB nach links. Erwische ich den Ball, geht der
Punkt an mich, verfehle ich ihn, ist es ein Zahler fir den Computer.
Dieses Spiel will ich unbedingt gewinnen. Aber der Schliger tanzt
plétzlich wild von einer Seite zur anderen, erreicht den Ball nicht
mehr. Die Maschine lehnt sich auf. Oder blockiert Ehrgeiz mein Ge-
hirn? Ich kampfe verkrampft. Ohne Erfolg. Links oben zeigt der Bild-

17  Araghi (wie Anm. 16), S. 30.
18  Araghi (wie Anm. 16), S. 30.



schirm, dass ich schon 4:11 zuriickliege. Ich werde hoch verlieren.
Aber das ist mir jetzt egal.!?

Angesichts der sicheren Niederlage wird die Testperson gleichgliiltig, sie ent-
spannt sich... und gewinnt so schlieBlich 20:18.

Das ist sicher nicht das letzte Wort. Fiir jetzt soll es VODER tiberlassen blei-
ben, einem von Homer Dudley entwickelten Sprachsynthesegerit, das 1939 auf
der Weltausstellung in New York der Offentlichkeit vorgestellt wurde: ,,Good
afternoon, radio audience.“20

19 Araghi (wie Anm. 16), S. 30.
20 hore: http://www.ling.su.se/staff/hartmut/kempln.htm, 24.12.2005.





