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Technik zum Verlieben

Ernst zu nehmende Forscher behaupten, dass Roboter sich zu
Lebensparinern fiur Menschen entwickeln werden. Das ist weit in
die Zukunft gegriffen, Iasst sich aber schon heute fir

das Design von im Wortsinn attraktiven Geréten
ausnutzen - und wirft interessante Fragen auf

VON NIELS BOEING UND WOLFGANG STIELER

Touristen und Vergniigungssiichtige iiber die siin-

dige Meile. Doch von den Prostituierten, die sich den
Herren einst forsch in den Weg stellten, und den Koberern,
die aufdringlich fiir erotische Abenteuer in zwielichtigen
Kaschemmen warben, ist nichts mehr zu sehen. Stattdessen
werben elektronische Displays in durchgestylten Hightech-
Etablissements fiir benutzerfreundliche Modelle mit dem neu-
esten ,Emo-Chip“. Das horizontale Gewerbe ist eine nahezu
keimfreie Veranstaltung geworden: Sex-Roboterinnen ver-
sprechen nie da gewesene Erlebnisse — ohne Reue, ohne Aids-
Gefahr und trotzdem garantiert gefiihlsecht.

Was etwas an das Skript fiir einen billigen Film erinnert, ist
sehr ernst gemeinter Teil einer Vision, die der britische Infor-
matiker David Levy in seinem neuen Buch ,,.Love and Sex with
Robots“ ausbreitet: ,Menschen werden sich in Roboter verlie-
ben, sie heiraten und Sex mit ihnen haben. Das ist langfristig
unvermeidlich, schreibt Levy, nebenbei Schach-Grofimeister
und Prisident der International Computer Games Association.
Und legt im Gesprich nach: ,,Sicher wird so eine Maschine fiir
einige Leute ein Statussymbol sein, aber ich glaube, die grofite
Gruppe, die Roboter bevorzugen wird, sind Millionen von
Menschen, die es aus was fiir Griinden auch immer schwierig
finden, Beziehungen zu anderen Menschen aufzubauen. Fiir .
diese Menschen werden Roboter die Losung fiir eines der wich- -
tigsten Probleme in ihrem Leben.

Wer den Mann als Spinner oder naiven Technik-Fetischis-
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Freundliche Verkleidung:
Im Inneren des Partner
Personal Robot (Papero)
von NEC steckt ganz nor-
male PC-Hardware. Doch
viele Menschen reagieren
auf die putzige Maschine
wie auf ein kleines Kind
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hat. Sicher, seine Grundannahme ist sehr optimistisch: Bis zur
Mitte des Jahrhunderts, prophezeit Levy, werden wir Roboter
haben, die sich nicht nur physisch mit Menschen messen kon-
nen, sondern auch iiber echte kiinstliche Intelligenz verfiigen
— inklusive Emotionen. Vor allem aber ist Levy davon tiber-
zeugt, dass Menschen pradestiniert sind, emotionale Bezie-
hungen mit Robotern zu wagen.

So hat er aus der umfangreichen Literatur zum Thema zehn
Faktoren herausdestilliert, die das Werben elektronischer Gi-
golos begiinstigen. Nimmermiide Geduld und viel Zeit geho-
ren dazu — ,wiederholte riumliche Nihe“ schafft beste Voraus-
setzungen fiir das elektronische Anbandeln. Das Aussehen
eines Roboters kann zudem ganz nach den jeweiligen Vorlie-
ben gewihlt werden. Aber auch die digitale Empathie ist wich-
tig — laut Byrnes Gesetz, aufgestellt im Jahr 1971 vom Sozial-
psychologen Donn Byrne, steigt die Anziehungskraft einer
Person, in deren Nihe man sich wohl und verstanden fiihlt.
Und das Teilen von emotional wichtigen Erkenntnissen oder
Erlebnissen verbindet nicht nur, es lisst sich mithilfe einer cle-
veren Gesprichsstrategie auch recht leicht provozieren.

MEHR LIEBE DURCH ROBOTER

Also keine Science-Fiction? ,,Es passiert doch schon heute®,
sagt der japanische Roboterforscher Hiroshi Ishiguro, ,bereits
vor einigen Jahren habe ich ein interessantes Gerit gesehen.
Es lief§ sich an einen USB-Port des Computers anschliefen.
Wenn der Kunde eine bestimmte Internetseite ansteuerte,
erschienen hiibsche Frauen und das Geridt synchronisierte
seine Bewegung mit denen der Frau.“ Was Ishiguro, der

URTIER IM EI

Tamagotchi: Das 1996 vom japanischen
Spielzeugriesen Bandai produzierte
virtuelle Haustier musste regelmaBig
bespielt werden — sonst ging es ein.

FUSSEL-MONSTER

Kihner Visiondr:
Uber Computer-
Schach kam David
Levy zur Informa-
tik. Jetzt ist er Uber-
zeugt: Die Liebe
zwischen Mensch
und Roboter ist
nicht aufzuhalten

an der Universitit
Osaka die zurzeit
wohl menschen-
dhnlichsten Ro-
boter der Welt
konstruiert, da so
japanisch zuriick-
haltend beschreibt,
nennt sich ,Tele-
dildonics“:  Eine
kiinstliche Vagina und gegebenenfalls dazu ein Vibrator wer-
den per Internet so miteinander gekoppelt, dass die Bewegun-
gen sich gegenseitig beeinflussen. Der Wissenschaftler ist sich
zudem sicher, dass neben Sex auch Liebe ins Spiel kommen
wird. ,Allerdings ist die Definition dieses Gefiihls schwie-
rig®, sagt der Professor, ,einige Menschen sind verriickt nach
Puppen oder, besonders in Japan, nach Comic-Figuren. Sie
fithlen eine Art Liebe. Ich denke, Robotertechnologien wer-
den dieses Gefiihl noch verstirken.*

Tatsachlich zeigt die Forschung auf dem Gebiet der
Mensch-Maschine-Interaktion, dass die von Levy prognosti-

ALPHATIER

Furby: Der 1998 von Tiger Electronics
eingefthrte Furby konnte mit der Zeit
lernen, einige Worter nachzusprechen,
wenn man oft genug mit ihm redete
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zierte Entwicklung bereits begonnen hat. Ein Grund dafiir ist
ein Phianomen, das in der Psychologie Anthropomorphismus
genannt wird: die Neigung des Menschen, auch unbelebten
Objekten in bestimmten Situationen Absichten und mentale
Zustinde zu unterstellen. Ein Versuch der amerikanischen
Psychologen Fritz Heider und Mary-Ann Simmel beschrieb
den Effekt bereits 1944: Sie fithrten Versuchspersonen einen
Film mit sich rasch bewegenden Dreiecken und Quadraten
vor. Gefragt, was sie gesehen hitten, beschrieben die Proban-
den, das groflere Dreieck habe das kleinere ,,gejagt®. 1960 er-
regte dann Joseph Weizenbaums Dialog-Programm ,Eliza“
Aufsehen. Trotz seiner Schlichtheit — gemessen an heutigen
Moglichkeiten — hatte Eliza damals schon eine emotionale
Wirkung auf viele Nutzer. Zu Weizenbaums Verbliiffung chat-
teten seine Studenten nicht nur gern mit Eliza, einige wollten
sogar mit dem Programm allein sein, das sie offenbar als ver-
staindnisvollen Zuhorer empfanden.

Seither hat sich die Computertechnik drastisch weiterent-
wickelt und damit auch die Moglichkeiten zur Interaktivitit.
So konfrontierten Clifford Nass und Youngme Moon an der
Stanford University Versuchspersonen in einem Lern- und
Priifungsszenario mit drei verschiedenen Computern, deren
Sprachsynthese jeweils entweder mit minnlichen oder weib-
lichen Stimmen konfiguriert war. Obwohl den Probanden be-
kannt war, dass die Stimmen von Software generiert wurden
und die ausgegebenen Texte exakt gleich waren, schrieben sie
dem Lerncomputer mit der mdnnlichen Stimme in der Regel
eine hohere Kompetenz zu. Laut Nass und Moon liegt das
daran, dass in der menschlichen Psyche durch verschiedenste

FUR REICHE GEEKS KONSOLEN-HUND

Aibo: Fir die Programmierung
der Aktionen des Roboter-Hundes
wurde erstmals ein Modell aus der
Verhaltensforschung verwendet
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Nintendogs: 2005 Ubertrug Nintendo das
Tamagotchi-Prinzip auf seine Videospiel-
Konsole. Der simulierte Hund reagiert auf
Touchscreen-Steuerung und Sprache
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Reize ,verschiedene Skripte, Kategorien und Erwartungen®
ausgelost werden, die die Aufmerksamkeit fir bestimmte
Informationen erhéhen und fiir andere absenken. Die Inter-
aktion mit Computern schmuggelt also auf diese Weise gewis-
sermaflen eine Vermenschlichung durch die Hintertiir des
menschlichen Bewusstseins.

DARWIN’SCHE KNOPFE DRUCKEN
Eine wirklich emotionale Bindung zwischen Nutzer und
Technik kann allerdings nur zustande kommen, wenn sie
keine Einbahnstrafle ist — das geliebte Gerit muss also zumin-
dest den Anschein erwecken, dass es die Gefiithle erwidert.
Wie aber programmiert man Emotion? Mit den Psycholo-
gen haben sich auch die Informatiker mittlerweile vom ,kate-
gorialen Emotionsmodell“ verabschiedet; es kennt acht Basis-
emotionen wie Freude, Zorn oder Uberraschung, die im Laufe
der Evolution entstanden und immer auch an bestimmte
Handlungen gekoppelt seien. ,Basisemotionen sind nicht
mehr der neueste Stand der Psychologie®, sagt Nicole Krimer,
die an der Universitit Koln unter anderem zur Mensch-Ma-
schine-Interaktion forscht. Heute arbeitet man deshalb mit
dem ,,dimensionalen Emotionsmodell“. Darin werden Emo-
tionen nicht mehr auf einige wenige Grundtypen reduziert,
sondern durch Zustinde mit flieBenden Ubergéngen unterein-
ander in einem abstrakten Emotionsraum reprisentiert. Der
hat drei Dimensionen, die sowohl negative als auch positive
Werte annehmen koénnen: Freude, Erregung und Kontrolle.
Nach den englischen Bezeichnungen ,,pleasure, arousal, domi-
nance“ wird deshalb vom sogenannten PAD-Raum gespro-

DINO ZUM ERZIEHEN
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Pleo: Der von Furby-Mitentwickler Caleb
Chung konstruierte Dino-Roboter soll
Uber eine eigenstandige Personlichkeit
verfigen, die sich mit der Zeit entwickelt
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Computer-Pantomime:
Der von Frédéric Kaplan
entwickelte Computer Wiz-
kid drickt Emotionen Uber
Gestik und stilisierte Augen-
brauen am oberen Bildrand
aus. Der emotionale Aus-
druck soll den Computer
von einem schlichten Werk-
zeug zu einem echten Part-
ner und Mitarbeiter machen

Begleiterscheinung, son-
dern sie hat auch direkte
Auswirkungen auf die Per-
formance®, schreibt Bick-
more. Das kénne man auch
auf die Zusammenarbeit
mit Computern iibertra-
gen. Denkbar wiren zum
Beispiel Verkaufsagenten,
die tiiber einen lingeren
Zeitraum eine Beziehung
mit dem Kunden aufbauen,
um Vertrauen zu entwi-

chen. Jeder Input von der Aulenwelt wird bewertet und ver-
schiebt den emotionalen Zustand des Systems im PAD-Raum.
Dort lassen sich dann verschiedenen Sektionen festgelegte
Ausdrucksformen etwa eines Avatars zuordnen.

Auf diesem Ansatz basiert zum Beispiel der am Bielefelder
Zentrum fiir interdisziplindre Forschung (ZiF) entwickelte
Avatar ,Max“. Das Kerlchen, das wie ein seniler Teenager aus-
sieht, ist seit einiger Zeit im Heinz-Nixdorf-Museum in Pader-
born als virtueller Museumsfiihrer installiert und hat sich dort
zum Publikumsmagnet entwickelt. Seine Sprachverarbeitung
registriert auch Beleidigungen — eine einzige lost noch keine
sichtbare Reaktion aus, sie verschiebt Max’ emotionalen Zu-
stand im PAD-Raum nur ein Stiick in Richtung Arger. Erst
wenn die Beleidigungen sich hdufen, setzt der Avatar einen
argerlichen Gesichtsausdruck auf.

»Menschen reagieren ja meistens auch erst, wenn sich
Vorwiirfe oder spitze Bemerkungen wiederholen®, erklart
der Mathematiker und Kiinstliche-Intelligenz-Forscher Ipke
Wachsmuth, der das ZiF leitet. Zusammen mit der Gruppe des
Wiener Verhaltensforschers Karl Grammer hat Wachsmuths
Team inzwischen das Nachfolgemodell ,Emma“ entwickelt,
dessen Mimik eine feinere Differenzierung von Ausdriicken
ermoglicht. Emmas Gesichtsfliche wird von ,Action Units“
angetrieben, die den Bewegungen der menschlichen Gesichts-
muskeln entsprechen. ,,Die kann jetzt sogar einen Kussmund
machen®, flachst Wachsmuth, obwohl das im urspriinglichen
Modell gar nicht explizit vorgesehen gewesen sei.

Solche Fahigkeiten sind beileibe nicht nur Spielkram: Ti-
mothy Bickmore und Rosalind Picard vom MIT argumentie-
ren, die Qualitit menschlicher Beziehungen konne einen sig-
nifikanten Einfluss auf die Effizienz bei Verkauf, Erziehung,
Psychotherapie und Service haben. ,In diesen Bereichen ist
die Gestaltung von Beziehungen nicht nur eine angenehme

ckeln.

»Wenn eine Maschine Interesse an uns zeigt, werden un-
sere Darwin’schen Knopfe gedriickt®, sagt die MIT-Forscherin
Sherry Turkle, die seit 30 Jahren vor allem die Beziehung zwi-
schen Kindern und Computern untersucht. ,Augenkontakt
suchen, jemanden mit Blicken verfolgen, sich seinen Namen
merken oder die Person wiedererkennen — das sind klare An-
zeichen fiir Menschen, dass da ,jemand® ist®, erklirt sie. Simu-
liert man solche Verhaltensweisen in digitalen Geschopfen,
wiirden in den Nutzern automatisch starke anthropomorphe
Reaktionen ausgelst.

EMOTIONALE ERPRESSUNG

Das iiberaus erfolgreiche Tamagotchi von 1997 markiert Turkle
zufolge einen Ubergang zur nichsten Stufe: Weil das digitale
Wesen von seinem Besitzer gehegt werden musste und bei Ver-
nachldssigung virtuell sterben konnte, wurden Fantasien ange-
regt, das Tamagotchi selbst empfinde fiir seinen Vormund
auch etwas. Das hat dazu gefiihrt, dass gerade fiir die jiingste
Generation, die mit solchen interaktiven Gadgets aufgewach-
sen ist, die Grenze zwischen Lebewesen und unbelebten Ob-
jekten zunehmend verschwimmt, sagt Turkle. Tamagotchis,
Furbys oder Aibos seien fiir sie bereits ,,irgendwie lebendig®.

»Emotionale Erpressung“ nennt Frédéric Kaplan von der
EPFL in Lausanne das. Der Erfolg dieser Roboterspielzeuge
beruhe darauf, dass sie einerseits eine gewisse Autonomie
besidflen und andererseits dafiir sorgten, dass man sich um sie
kiitmmert, erkldrt der Wissenschaftler, der lange Jahre fiir Sony
am Computerhund Aibo geforscht hat: ,,Der Besitzer soll ein
schlechtes Gewissen bekommen, wenn er das nicht tut.“

Sind wir also gewissermaf3en Sklaven unseres biologischen
Erbes? Und lasst sich das am Ende gar ausnutzen fiir das De-
sign von Produkten, die wir im wahrsten Sinne des Wortes ein-
fach lieben miissen? Der Kognitionsforscher Don Norman hat
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die Diskussion um diese Frage mit seinem 2004 erschienenen
Buch ,,Emotional Design® zwar entscheidend vorangetrieben.
Eine einfache Antwort auf diese Frage gibt es jedoch bis heute
noch nicht. ,Form follows function gilt zwar immer noch, aber
das reicht nicht mehr. Man will zusitzlich zur Funktionalitit
auch ein angenehmes Gefiihl haben®, sagt der Usability-Spe-
zialist und Psychologe Hartmut Wandke von der Humboldt-
Universitit Berlin.

Um dieses hehre Ziel zu erreichen, muss man die gesamte
Bandbreite der menschlichen Psyche bearbeiten. Norman
unterscheidet drei Ebenen, auf denen ein Gegenstand auf den
Benutzer wirkt: Die ,,viscerala®“ — eine Art Ganzkorper-Bauch-
gefiihl, das optische und haptische Eindriicke mit einschliefit,
die Verhaltensebene mit angelernten Verhaltensweisen und
drittens die reflektive Ebene, die beispielsweise das Selbstbild
des Benutzers mit einbezieht. Noch komplizierter wird die Sa-
che dadurch, dass sich alle drei Ebenen beeinflussen kénnen:
»Nehmen Sie zum Beispiel den 100-Dollar-Laptop®, erklirt
Wandke, ,.es gibt Gerite, die sehen besser aus, und solche, die
sind leistungsfihiger. Aber Sie wissen, dass Sie mit dem Kauf
des Gerites etwas Gutes tun. Und das verschafft Thnen ein an-
genehmes Gefiihl, wenn Sie das Ding benutzen.“

Die reflektive Ebene wird auch gekitzelt, wenn Gerite
scheinbar einen eigenen Willen haben. Was noch vor zehn Jah-
ren als Design-Todstinde galt — wie beispielsweise Vieldeutig-
keit in der Interaktion oder eine bewusste Uberforderung des
'l Ml L e ]
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Anpassungsfihiges Mébelstick: Professorin Radhika Nagpal
testet den modularen Robotertisch ihres Doktoranden Chih-Han Yu
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Nutzers —, kann nidmlich gerade bei hochgradig interaktiven
Geriten dazu dienen, Neugier und Aufmerksambkeit zu provo-
zieren. Das sind ohne Zweifel Gefiithle — und schon bahnt sich
eine personliche Beziehung zwischen Nutzer und Gerit an.
Wie gut das funktioniert, testet Sony in Japan gerade an
einem eigenwilligen MP3-Player: Das zehn Zentimeter lange
und rund sechs Zentimeter dicke Ei besitzt weder ein Display
noch Knopfe fiir Start, Stop oder schnellen Vorlauf. Dafiir
fangt es plotzlich an, zu abgespielter Musik zu tanzen; es krei-
selt, klappt seitlich angebrachte Schutzklappen fiir die Laut-
sprecher auf wie Fliigel und lidsst bunte Lichter rotieren.

DER STOLZE TOASTER
»Aus unseren Erfahrungen mit Aibo wussten wir, dass die Tat-
sache, dass die Maschine sich selbsttitig bewegt, die Gefiihle
von Menschen beeinflusst®, sagt Nobuhiko Oguchi, Senior
Manager New Business Field and Product Department des Au-
dio-Bereichs bei Sony. Deshalb sollte sich auch das MP3-Ei
bewegen konnen, und zwar auf eine gefiihlstrichtige Art: ,Wir
hatten nicht vor, die Bewegungen eines bestimmten Tieres zu
kopieren. Stattdessen haben wir versucht, Bewegungen einzu-
bauen, die fiir die Form — ein einfaches Oval, das auf den Be-
nutzer freundlich wirken soll — moglichst iiberraschend sind.
Das Benutzer-Interface dagegen sollte so intuitiv wie moglich
sein, erklart Oguchi. Deshalb beruht es ebenfalls auf Bewe-
gung: Wenn man das Ei von sich wegschiebt, springt es ein
Musikstiick weiter, durch Drehen ldsst sich die Lautstérke re-
gulieren. Wihrend das Ei tanzt, ist die Steuerung abgeschaltet.

Auch Maschinen, da ist sich Buchautor Norman sicher,
werden frither oder spiter mit Emotionen ausgestattet sein —
aus denselben Griinden, aus denen auch Menschen sie brau-
chen: fiir bessere Interaktion, fiir Kooperation und zum Ler-
nen. Dabei werden die Maschinen-Emotionen nicht unbedingt
denen von Menschen dhnlich sein, sondern eher solche, die
der maschinellen Aufgabe entsprechen. Dazu Norman: ,,Wie
soll mein Toaster jemals lernen, wie ich den Toast am liebsten
mag, wenn er nicht stolz auf seine Arbeit sein kann?“

Wohin das fiihren kann, will Frédéric Kaplan Ende Februar
im Museum of Modern Arts in New York zeigen. In der Aus-
stellung ,Design and the Elastic Mind“ stellt er erstmals sein
Projekt ,Wizkid“ der Offentlichkeit vor. ,Wizkid kann be-
schrieben werden als Computer-Display, das auf einem fle-
xiblen Roboterhals sitzt®, erklart der EPFL-Forscher. Das Gerit
ist in der Lage, nach Menschen und Objekten in seinem Sicht-
feld zu suchen und ihnen mit der Kamera zu folgen, und kann
mithilfe von Bewegungen und einer Art stilisierter Comic-Au-
genbraue Emotionen ausdriicken — Uberraschung etwa oder
Verwirrung iber einen empfangenen Befehl. ,Das erlaubt
uns, die Tatsache auszunutzen, dass Menschen Computer wie
andere Menschen behandeln. Der Computer wird damit von
einem Werkzeug zu etwas, das die Rolle eines Teammitglieds
einnimmt, zu einem Gefihrten oder Assistenten®, sagt Kaplan.

Mit der Arbeitsgruppe ,,Biologisch inspirierte Roboter® der
EPFL arbeitet er zudem an sogenannten Roombots — modular
aufgebauten Robotern, die immer genau die Form eines Mo-
belstiicks annehmen, die der Benutzer gerade benétigt. Es wird
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| SONY

Ei mit Eigenleben: Der Audio-Player

Rolly von Sony hat nicht nur keine

auf den ersten Blick erkennbaren

| Bedienelemente — zur Musik fangt
das Gerdat auch noch an zu tanzen

und mit den Schutzklappen zu we-

deln. Auch ohne erkennbare Ahnlich-

I keit mit irgendwelchen Tieren wirkt

das Gerdt lebendig — und weckt so

¥y die Neugier des Benutzers

einer Beziehung zu Menschen plan-
voll in gezielte Aktionen umsetzen

kann, braucht er ein Modell der
Situation. Die gute Nachricht lau-
tet aber, so die MIT-Experten Bick-
more und Picard: Bislang liegen
keine Erkenntnisse vor, die den
Schluss zulassen, dass Computer
nicht die Rolle von menschlichen
Partnern einnehmen kénnten.

In Japan, wo die Kunst, men-
schenihnliche Roboter zu bauen,

allerdings noch mindestens ein Jahr dauern, bis die ersten
Prototypen in Lausanne zu besichtigen sind. An der Harvard
University ist man in dieser Hinsicht schon etwas weiter: Dort
hat Chih-Han Yu mit Kollegen der Self-Organizing Systems
Research Group einen mitdenkenden Robotertisch gebaut.
Er besteht aus voneinander unabhingigen, relativ einfachen
Modulen, die in der Lage sind, ihre raumliche Position zuein-
ander zu messen und mithilfe von Motoren zu korrigieren.
Dadurch kann der Tisch etwa die Linge seiner Beine unabhin-
gig voneinander an die aktuelle Verwendung anpassen — man
kann ihn beispielsweise einfach hochheben und damit im Bett
frithstiicken. ,,Bisher sind Mobel immer statisch gewesen®,
erklart Yu, ,,wir statten sie mit Intelligenz aus. Der balancie-
rende Tisch ist nun eine Kombination aus Mobelstiick und
eine Art Haustier, das dem menschlichen Benutzer dient.*

Doch so ausgekliigelt diese Maschinen auch sind — sie sind
noch viele Jahre von den androiden Lebenspartnern entfernt,
die David Levy ankiindigt. Selbst die ausgekliigelten Emotions-
modelle von Avataren haben beispielsweise ein entscheidendes
Manko: Thnen fehlt die korperliche Basis. ZiF-Forscher
Wachsmuth spricht deshalb auch lieber von ,gefithlsanalogen
Bewertungen® als von Emotionen, wenn Avatar Max die For-
scher im Institutsflur freudig begrif3t.

Denn korperliches Erleben wird von fast allen Forschungs-
richtungen als untrennbarer Bestandteil von Emotionen ange-
sehen, die wiederum wichtig fiir das Lernen sind — eine der
groflen Herausforderungen auf dem Gebiet der kiinstlichen
Intelligenz (KI). Dazu kommt, dass es bislang keine geschlos-
sene Theorie dariiber gibt, wie zwischenmenschliche Beziehun-
gen tberhaupt funktionieren — es gibt also auch kein Modell,
auf das Programmierer zuriickgreifen konnten. Damit fehlt ein
entscheidender Punkt fiir die elektronische Beziehungspflege:
Damit der Computer Absichten wie den Aufbau und die Pflege

derzeit am fortgeschrittensten ist,
konzentriert sich die Robotik in
erster Linie darauf, den menschlichen Bewegungsablauf nach-
zubilden. Das bertthmte humanoide Modell Asimo von Hon-
da etwa kann inzwischen auch rennen und Treppen steigen. Ei-
nen Gesichtsausdruck sucht man auf seinem Kugelkopf bislang
allerdings vergeblich: Statt eines Gesichts hat Asimo nur eine
schwarze gewdlbte Scheibe zu bieten.

GEFUHLE AUS SILIZIUM

Um eine grobe Anniaherung an David Levys kiinstliche Freunde
zu schaffen, miissten alle Ansitze — Emotionsmodelle, Mimik,
Verhaltensanalyse und Korpermechanik — erst einmal in
einem Roboter zusammengefiihrt werden. Doch kénnte so tat-
sdchlich ein Androide entstehen, der tiber eine emotionale In-
telligenz verfiigt, die es mit der menschlichen aufnehmen kann?

Die meisten Zeitgenossen wiirden diese Frage verneinen.
Denn nach wie vor gelten Emotionen vielen als die Eigenschaft
des Menschseins schlechthin, die letztlich wie das Bewusstsein
einem unergriindlichen ,.elan vital“ entspringt. Diese Vorstel-
lung weisen Forscher wie Rodney Brooks entschieden zurtick:
»Wir sind alle Maschinen. Auch menschliche Emotionen sind
mechanistisch®, sagt der Leiter des KI-Labors am MIT und
Mitgriinder der Staubsaugroboter-Firma iRobot.

Auch fiir den KI-Pionier Marvin Minsky sind Emotionen
nur ,eine weitere Art zu denken®. Und zwar eine, die unmit-
telbar Handlungen auslgsen kann, wie er in seinem letzten
Buch ,,The Emotion Machine“ schreibt: ,Wenn wir unseren
Kérper zum Uberleben brauchen und er immer dabei ist, ist
es sinnvoll, dass unser Gehirn ihn als verlédsslichen externen
Speicher von Erinnerungen nutzt — von Erinnerungen an
bestimmte Situationen, die im Laufe der Evolution prigend
waren. Wiirden wir irgendwann die Arbeitsweise des mensch-
lichen Gehirns und des Nervensystems verstehen, wiissten wir
auch, wie Emotionen funktionieren.
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Dann konnten wir vielleicht wirklich einen Androiden
schaffen, der fithlen — und so etwas wie Beziehungen mit Men-
schen eingehen kann. Doch damit enden die Probleme noch
lange nicht. Wiren die Gefiithle dann nur simuliert oder echt?
»Ich glaube, es ist unmoglich, hier eine wissenschaftlich ein-
deutige Unterscheidung zu treffen®, sagt der Philosoph und
Robotikforscher Dylan Evans, ,wenn wir Gefiihle als Rechen-
vorginge im Gehirn definieren, ist es egal, ob diese organisch
oder aus Silizium sind.

Natiirlich diirften viele Menschen intellektuell und emo-
tional eigenstindige Maschinen als Bedrohung empfinden.
Aber gerade der diistere Kultfilm ,,Blade Runner®, vielleicht
der wichtigste Film zum Thema, zeigt auch die andere Mog-
lichkeit: Der Agent Rick Deckard verliebt sich in die Repli-
kantin Rachael. Zunichst straubt er sich gegen seine eigenen
Gefiihle fiir diesen kiinstlichen Menschen und noch mehr
gegen ihre Gefiihle fiir ihn. Schlief3lich akzeptiert er aber, dass
sie echt sind, und flieht mit Rachael in ein neues Leben. Ein
fernes, aber denkbares Szenario? ,Ich kann das nicht aus-
schlieen®, sagt Blade-Runner-Fan und KI-Forscher Ipke
Wachsmuth lichelnd. i

Mitarbeit: Martin Kélling
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www.cs.unimaas.nl/~uiterwijk/totalthesis-28-6-07.pdf
Volltext der Dissertation von David Levy: ,Intimate
Relationship with Artificial Partners*

www.emotion-and-computing.de Workshop-Reihe der
Gesellschaft fUr Informatik zum Thema Emotion in der
Informatik

www.aaai.org/AITopics/html/emotion.html Material-
sammlung der Association for the Advancement of Artificial
Intelligence (AAAI) zum Thema Emotion

http:/fferdig.coe.ufl.edu/courses/eme6602/
nassmoon00.pdf Clifford Nass, Youngme Moon: ,Machines
and Mindlessness, Social Responses to Computers®

http://affect.media.mit.edu/pdfs/O4.bickmore-picard-tochi
.pdf Timothy W. Bickmore, Rosalind W. Picard: ,Establishing
and Maintaining Long-Term Human-Computer Relationships*

http://web.mit.edu/sturkle/www/nascentroboticsculture.pdf
Sherry Turkle: ,,A Nascent Robotics Culture®

Marvin Minsky: ,,The Emotion Machine* Simon Schuster,
2006, 400 Seiten, 26 Dollar

Don Norman: ,,Emotional Design* Basic Books, 2004,
257 Seiten, 15,95 Dollar

Don Norman: ,,The Design of Future Things* Basic Books,
2007, 231 Seiten, 27,50 Dollar
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