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Vorwort der Reihenherausgeber

Mit »HELLO, I'M ELIZA« halt ein neues Format in unsere Reihe Computer-
archiologie Einzug, welches das Thema Retrocomputing noch starker an den
Informatik-, medien- und kulturwissenschaftlichen Diskurs koppeln maochte.
Der vorliegende Band versammelt Beitrige einer 2016 im Rahmen des Vinta-
ge Computing Festivals Berlin durchgefithrten Tagung, die um weitere Texte
erganzt wurden. Hierzu zihlt unter anderem Weizenbaums 1966 publizierter
ELIZA-Text aus den ACM, der im vorliegenden Band erstmals auf Deutsch
tibersetzt vorliegt.

Der >runde Geburtstagc des Chatprogramms ELIZA, das 1966 am MIT’
entstanden ist, bildete zwar den Anlass fiir die Tagung, sollte aber nicht blof§
als PR-wirksames Gimmick missverstanden werden. Was sich seit Mitte der
2010er-Jahre auf dem Gebiet der Softwaregattung »Sprachassistenten« getan
hat, liefert den viel markanteren Grund die historischen Urspriinge und Diskur-
se dieses Phanomen noch einmal aufzurufen und zu aktualisieren. Diese Grat-
wanderung zwischen 1966 und der Gegenwart vollzieht der Band — teilweise
sogar innerhalb einzelner Beitrige. Dabei offenbart sich das Potenzial von Re-
trocomputing einmal mehr, wenn es darum geht aus der so erzeugten Gleich-
zeitigkeit von Gestern und Heute Erkenntnisfunken zu schlagen: Die techni-
schen, kulturellen und philosophischen Implikationen von ELIZA, die Joseph
Weizenbaum und zahlreiche Wissenschaftler nach ihm im Zusammenhang mit
dem Programm diskutiert haben, besitzen auch heute — angesichts von »Alexa,
»Siri« und Co. — noch Giiltigkeit. Die Frage nach der Kiinstlichen Intelligenz
etwa, auf die ELIZA eine (wenngleich erniichternde) Antwort darstellen sollte,
ist immer noch akut und die Entzauberung der >sprechenden Denkmaschinec
angesichts der anhaltenden Kette von Mensch-Maschine-Missverstindnissen,
rangiert ebenfalls seit 50 Jahre auf demselben Niveau.

Neben Monografien zu einschligigen Themen des Retrocomputing
werden wir in unregelmifigen Abstinden weiterhin Sammelbinde zu inter-
essanten Phanomenen computerarchiologischer Provenienz in unsere Reihe
aufnehmen. Der Anspruch, den wir an die Monografien stellen, wird dabei



derselbe sein: hard- und softwarenahe Argumentation, historisch und tech-
nisch prazise Beschreibungen und ein allgemeinverstindlicher Stil — gepaart
mit interessanten Bildern, Zeitzeugen- und Expertenaussagen sowie Compu-
terprogrammen zum Abtippen.

Wer sich tiber die anstehenden »Computerarchiologie«-Binde infor-
mieren mochte, kann dies auf der Webseite der Reihe. Dort finden sich auch
zu jedem Band (inklusive diesem) Downloads, Probe- und Bonuskapitel, Re-
zensionen, Hintergrundinformationen zu den Autoren und Gewinnspiele. Sie
erreichen die Seite unter www.computerarchaeologie.de.

Sebastian Bach,
Sebastian Felzmann, MA,
Dr. Stefan Holtgen



0 TELL ME YOUR PROBLEM
Vorwort

Marianna Baranovska und Stefan Holtgen

Einleitung

» Alexa, I'm depressed.« Dieser Satz habe zu den ersten privaten Dingen gehdrt, die
die Nutzer von Amazons angesprochenem Sprachassistenten diesem mitgeteilt
hitten, berichtet im November 2017 das Nachrichtenmagazin Spiegel Online
(Meineck 2017). Sowohl »Alexa« als auch ihre Kollegen »Siri« (Apple), »Cortana«
(Microsoff) und »Echo« (Amazon) verarbeiten therapeutische Anfragen. Die Spra-
cheingabe »Mir geht es schlecht.« parierte »Siri« mit der Antwort: »Es tut mir
wirklich leid, dass du dich so schlecht fiithlst«, heifdt es im Artikel ebenfalls. So-
wohl das Genre der Kommunikation als auch die lexikalische Verwandtschaft von
Eingabe und Ausgabe (»geht ... schlecht«, »schlecht fiihlst«) rufen die Urszene
der alltagssprachlichen Mensch-Computer-Kommunikation in Erinnerung.

ELIZA, der zwischen 1964 und 1966 von Joseph Weizenbaum am MIT’
programmierte »Chatterbot«, hatte das Schlusselwort »schlecht« sicherlich
auch im Repertoir seines DOCTOR-Skripts gehabt. ELIZA geht vom Namen
her auf George Bernhard Shaws Stuck »Pygmalion« zuriick, worin der Protago-
nistin Eliza Doolittle das Sprechen eines anderen, elaborierten Codes, gelehrt
wird. Die kulturhistorischen Wurzeln des Programms reichen allerdings noch
viel weiter zurlick — bis zu den Automatenmenschen aus den Fiktionen und
Mythen, die zumeist an der Art, wie sie sprechen von den Menschen zu unter-
scheiden sind.
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Dass wir es bei sprechenden Maschinen aber nicht blof mit Emanatio-
nen fiktionaler Auswiichse, sondern mittlerweile mit lukrativen Hardware-Soft-
ware-Verbtinden zu tun haben, zeigt die ansteigende Diskussion um die oben
genannten Sprachassistenten. Vor diesem Hintergrund muss Weizenbaums Pro-
grammexperiment, das urspriinglich dazu dienen sollte eine Form der kiinstli-
chen Intelligenz zu entwickeln, noch einmal neu bewertet werden. ELIZA, das
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Baranovska, Holtgen

dem Gedanken des Turing-Tests verpflichtet ist, bei dem die blofe Evokation
von Intelligenz schon als Intelligenz aufgefasst wird, hat schon kurz nach seinem
Entstehen eine Kontroverse ausgelost. Angefangen bei Weizenbaums Sekretarin
bis hin zu professionellen Psychotherapeuten wurde ELIZA als Gesprachspartner
sernst genommens (wonach Douglas Hofstadter den ELIZA-Effekt benannt hat,
vgl. Hofstadter 1996, 181—195) und sogar als Therapeutin eingesetzt.

Weizenbaum hat diese (missbrauchlichen) Verwendungsweisen seiner
Software zum Anlass genommen tiber die grundsatzliche Naivitit des Menschen
im Umgang mit Maschinen zu sprechen. ELIZA war fiir ihn quasi der Anlass zur
Wandlung vom informatischen Saulus zum Paulus. In zahlreichen Publikationen
ab den spiten 1960er-Jahren behandelt er »die Macht der Computer und die
Ohnmacht der Vernunft« (so auch der Titel seines bekanntesten Buches). Diese
Diskussion dauert an, wenn heute tiber die ethischen Grenzen von Sprachassis-
tenten verhandelt wird — fiir welche Gesprache sie (nicht) zur Verfiigung stehen
sollten, wie weit sie in unsere Privatsphare eindringen diirfen, ob sie immer mit-
horen sollten, ungefragt lachen diirfen und so weiter.

Die kultur- und informatikkritischen Implikationen von ELIZA und
ihren Nachfolgern konnen aber nur ein Teil des Diskurses sein, wenn es da-
rum geht den Einfluss der Software in den letzten 5o Jahren zu untersuchen.
ELIZA steht in engem Zusammenhang mit der Entwicklung bestimmter histo-
rischer, technischer und epistemologischer Fragen. Angefangen beim (immer
noch verschollenen) Sourcecode in der von Weizenbaum selbst entwickelten
Sprache SLIP*, iiber die Hardware und das ebenfalls zu dieser Zeit entwickel-
te Time-Sharing-Betriebssystem, bis hin zur Adaptions- und Implementie-
rungsgeschichte des Algorithmus in unterschiedliche andere Sprachen, rei-
chen die informatikhistorischen Beziige. Die Bauweise des Programms, die
Art, wie Nutzereingaben ausgewertet werden, wie Schliisselworte bewertet
und Ausgaben generiert werden, steht in engem Zusammenhang mit com-
puterlinguistischen Problemen der Spracherkennung und -verarbeitung. Und
die Tatsache, dass hier Menschen erstmals in ihrer eigenen Sprache mit Ma-
schinen kommunizieren, ruft einen ganzen Strauf kulturhistorischer und epi-
stemologischer Aspekte auf, die ELIZA, wenn schon nicht als Telos, so doch
als mafigeblicher Meilenstein der Historie der Mensch-Maschine-Interaktion
erscheinen lassen. Natural Language Processing ist seitdem ein wichtiges The-
ma der Informatik (vgl. Krigloh/Lockemann 1978, 54) und ihrer Subdisziplin
der Human Computer Interaction (HCI).
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Vorwort

Der vorliegende Band versucht im Sinne einer Computerarchaologie
moglichst viele dieser Episteme ELIZAs zu ergriinden und dabei technikhis-
torische, informatische und medien- und kulturwissenschaftliche Diskurse,
Artefakte und Methoden zu verkreuzen. Weniger die Frage einer historischen
Aufarbeitung ELIZAs steht dabei im Vordergrund, als die » Aktualisierung« des
historischen Artefakts: seine Re-Inszenierung, die Beleuchtung seiner Imple-
mentierungen, Codes und Technologien. Autoren unterschiedlichster Diszi-
plinen und Herkunftslinder beteiligen sich an diesem Vorhaben, so dass der
vorliegende Band als eine internationale, breitgeficherte Auseinandersetzung
und Wiirdigung des Programms von Weizenbaum auftritt.

Die Beitrage

Einige Autoren dieses Bandes haben sich anlasslich des >Geburtstags< von ELI-
ZA am 2. Oktober 2016 im Medientheater des Jnstituts fur Musikwissenschaft und
Medienwissenschaft dex Humboldt-Universitat zu Berlin zu einer Tagung zusam-
mengefunden. Dort standen Medienwissenschaftler, Informatiker, Zeitzeugen,
Kiinstler und nicht zuletzt auch Maschinen auf der Bithne und haben ELIZA
auf- und die Erinnerungen an seine Entstehung und Vorgeschichte(n) wachge-
rufen. Zu den Verschriftlichungen dieser Vortrage und Auffiihrungen ist noch
einmal dieselbe Anzahl von Gast-Autoren hinzugekommen, um mehr und an-
dere Aspekte von ELIZA zu beleuchten, fiir die im Rahmen der eintigigen Ver-
anstaltung leider keine Zeit war. Umso dankbarer sind wir, dass wir ihnen die
Ergebnisse dieser aus beiden Quellen zusammengetragenen Uberlegungen hier
vorstellen diirfen.

Der Band wird vom Schopfer ELIZAs, foseph Weizenbaum, hochstper-
sonlich eroffnet. In seinem grundlegenden Aufsatz »ELIZA — A Computer
Program For The Study Of Natural Language. Communication Between Man
And Machineg, tibersetzt von Jan Claas van Treeck, wird sowohl die Funktions-
weise des Programms beschrieben, als auch seine Bedeutung und Bestimmung
diskutiert. Dort kommen Sitze vor, die ihre grundsitzliche Gultigkeit, etwa fiir
die Debatten des User-Interfacings, nicht verloren haben. Wenn Weizenbaum
seine Aufgabe im Text formuliert als »ELIZA noch mehr von seiner magischen
Aura zu raubeng, dann erinnert uns hier eine mahnende Flaschenpost aus der
Vergangenheit daran, der verschleiernden »Magie« der sich immer mehr ver-
schlieBenden Interfaces, die uns heutzutage umgeben, ebenso wenig zu trauen,

12



Baranovska, Holtgen

wie Weizenbaum dies angesichts seines eigenen Programms tat. Im Falle der
reinen Funktionsbeschreibung miissen Weizenbaums Ausfiihrungen mit histo-
rischer Distanz an manchen Stellen antik anmuten: Er implementierte ELIZA
in den 1960er-Jahren auf dem Time-Sharing-System des AT und viele der
technischen Beschrankungen, etwa wenn Weizenbaum zum sparsamen Umgang
mit Systemressourcen aufruft, erscheinen den heutigen Lesern vielleicht kurios.
Auch die im englischen Originaltext verwendete Nomenklatur Weizenbaums
spricht fiir die Historizitat des Textes. Da er zum ersten Mal auf Deutsch pu-
bliziert wird, konnte man dies als eine Art Allegorie fiir die Riickkehr Weizen-
baums nach Berlin zu seinem Lebensabend deuten. Er als gebiirtiger deutscher
Jude musste seine Heimatstadt Bremen wegen zunehmender Repressionen im
Jahre 1936 verlassen und in die USA auswandern, wo er am MIT, der Geburts-
statte ELIZAs, Karriere machte.

In hochentwickelten kapitalistischen Gesellschaften ist die ckonomi-
sche Anarchie mit Rationalisierung und Technologie eng verflochten. Das fiihrt
dazu, dass weniger Chancen zur mentalen und reflektiven Arbeit begiinstigt
werden. In diesem Rahmen entsprechen die Werte der instrumentellen Vernunft
einem privilegierten Status, da sie ja das Konzept der Rationalitit selbst ver-
korpern. Das Durcheinanderbringen des Kalkiils mit dem rationalen Denken
impliziert, dass alles, was nicht auf eine Zahl reduziert werden kann, illuso-
risch oder metaphysisch sei. Daraus resultiert die gesellschaftliche Ablehnung
gegeniiber dem kritischen Denken und die daraus folgende Schwichung der
Individuation. Der Drang hingegen, Gebrauch von der Rationalisierung zu ma-
chen und algorithmische Verfahren in das Handeln und Denken immer weiter
eindringen zu lassen, ist in unserer modernen, computerisierten Gesellschaft
extrem ausgepragt. Diese These stellt Dawid Berry in seinem Beitrag »Human
Reason and Algorithmic Judgement« auf und widmet sich darin der Frage, wie
ELIZA unsere Angstc in unserer Beziehung zum Computer katalysicrt. Deren
kritische Uberpriifung sind unter philosophischen, sozialen und politischen
Aspekten erforscht worden — unter anderem auch von Joseph Weizenbaum
selbst. Er warf die Frage nach der Reduzierbarkeit menschlicher Aktionen auf
logische Funktionen auf — eine Frage des Verhaltnisses von Vernunft zu Logik,
insbesondere der Art von Logik, die in Computerprogramme und mathema-
tische Formeln implementierbar ist. Indem er das Programm ELIZA und das
dazugehorige Script DOCTOR entwickelte, zeigte er, dass so berechnetes
menschliches Verhalten und Vernunft tiefgriindige Verinderungen aufweisen,
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die er kritisch zu erkunden und einzugrenzen versuchte. Weizenbaum war be-
sorgt um das Ausmaf, in welchem unsere Konzeption der Rationalitit auf eine
Art reartikuliert wird, die sich mehr zum Berechnen als zum Beurteilen eignet.

Das zweite Kapitel unseres Bandes beschaftigt sich mit den Codes von
und fiir ELIZA. Zunichst geht frg Kantel an den Urpsurng des Urchatbots
mit der Analyse der Programmiersprache SLIP (genauer MAD SLIP fiir den
IBM 7094, der um 1966 am MIT installiert war). SLIP war von Joseph Wei-
zenbaum selbst in den frithen 1960er-Jahren entwickelt und implementiert
worden — noch wihrend seiner Zeit bei der General Electric Corporation. SLIP
kann man guten Gewissens zu den domanenspezifischen Sprachen (DSL) rech-
nen, auch wenn die Sprache mit Sicherheit Turing-vollstindig ist, was aber
zum Teil auch an den zugrundeliegenden Wirtssprachen liegt. SLIP wurde von
Weizenbaum urspriinglich in FORTRAN IV implementiert, die Implemen-
tierung am MIT nutzte als Wirtssprache MAD, spater kam noch eine Variante
mit ALGOL als Wirtssprache hinzu. SLIP steht fiir Symmetric Llist Processor
und war urspriinglich fiir die symbolische Manipulation algebraischer Ausdrii-
cke entwickelt worden. Auch wenn der Name des Programms wie ein gewolltes
Anagramm zu LISP wirkt, hat es doch weniger damit als mit einer Verbesserung
von Fortran zu tun. SLIP konnte eher als Nachfolger fiir IPL-V verstanden wer-
den, der Sprache, die Mitte der 1950er- bis Mitte der 196oer-Jahre ein Qua-
si-Standard in der KI-Forschung war und beeinfufite im Folgenden eher die
Entwicklung von ALGOL und MAD als die Entwicklung von LISP. In seinem
Beitrag »SLIP — Eine Programmiersprache zwischen den Stithlen« geht Jorg
Kantel auf die Struktur und die Besonderheiten von Weizenbaums Sprache ein,
zeigt ihre Beziehungen zu anderen Sprachen und untersucht die Fragen, warum
Weizenbaum eine DSL wie SLIP nutzte und welche dhnliche Entwicklungen es
damals am MIT gegeben hat.

Mit dem Beitrag »ELIZA — Ein BASIC-Listing« findet die allererste
BASIC-Version von ELIZA, die Anfang der 1970er-Jahre von feff Shrager ver-
fasst wurde, ebenfalls den Weg in unseren Band. Als Zeitzeuge und Autor sei-
ner eigenen Interpretation des beriihmtesten Programms spricht er davon, wie
er sein Programm damals, 1974, bei Steve North, dem Herausgeber von »Crea-
tive Computing, eingereicht hatte. Er erinnert sich an sein Gefiihl, Jahre spater
bereits als KI-Spezialist das (vermeintliche) LISP-Original von ELIZA endlich
gesehen zu haben und an die Tatsache, dass seine BASIC-Version von ELIZA eine
so grofle Resonanz unter den Computeringneuren in ihren jungen Jahren hatte.



Baranovska, Holtgen

Im Anschluss an diesen kurzen Exkurs und die Wiedergabe des histori-
schen BASIC-Listings stellt Stefan Holtgen in seinem Aufsatz »ELIZA und BA-
SIC. Eine Urszene des Homecomputings« drei weitere Versionen von ELIZA fiir
Homecomputer vor und versucht daran die Funktion dieser KI den Prozessen
der Selbstermachtigung, Computersprachlichkeit (im formalen wie natiirlichen
Sinne) und des BASIC-Hackings vorzustellen: Robert H. Ahls Version fiir den
TRS-80 (1978), die ironisierte Version »ELIZA BOSS« fiir Amstrad CPC (ca. 1986)
und eine lernfahige Variante fiir A¢aris 8-Bit-Computer dienen dabei als Beispiele.
Codenah werden dabei die epistemologischen Effekte im Sinne der (Home)
Computerarchiologie auf operativen Computern veranschaulicht. Die Triade
Computer, Kinder und Kiinstliche Intelligenz bildete zu Beginn der 1980er-Jahre
zugleich das Traum- und Alptraum-Szenario in vielen Privathaushalten. War die
spielerische Beschaftigung des eigenen Nachwuchses mit Computern fiir viele EI-
tern ohnehin bereits ein suspekter medienkulturkritischer Reflex, so wurde diese
Angst vor den Computern noch geschiirt, als das Thema Kiinstliche Intelligenz in
den breiten Diskurs geriet und feuilletonistisch Szenarien generierte, die von der
»>Ohnmacht der Vernunft< bis zur >Ersetzbarkeit des Menschenc reichten. Diesen
Diskurs und seine populistische Verbreit(er)ung hatte ein Programm ganz maf3-
geblich getriggert und gefordert: ELIZA. Es kam zur selben Zeit an die Offent-
lichkeit, wie der Homecomputer — und zwar als BASIC-Listing zum Abtippen
fiir eben jene Homecomputer. Jugendliche Computerbesitzer und -benutzer
konnten sich auf diese Weise einen Dialogpartner >erschaffenc, ihm ihre Probleme
mitteilen, diesen lernen lassen und ihn so modifizieren, dass sie einige Geheim-
nisse der kiinstlichen Intelligenz als Softwarefunktion verstehen lernten.

Kiinstliche Intelligenz beherrscht lingst unser Leben. Smartphones,
die mit uns sprechen, Armbanduhren, die unsere Gesundheitsdaten aufzeich-
nen, Arbeitsablaufe, die sich automatisch organisieren, Autos, Flugzeuge und
Drohnen, die sich selber steuern, Verkehrs- und Energiesysteme mit autono-
mer Logistik oder Roboter, die ferne Planeten erkunden, sind technische Bei-
spiele einer vernetzten Welt intelligenter Systeme. Sie zeigen uns, dass unser
Alltag bereits von KI-Funktionen bestimmt ist. Im dritten Kapitel des Bandes
werden die epistemologischen Folgen von ELIZA als KI und ihre Auswirkung
auf die Mensch-Maschine-Kommunikation genauer diskutiert. Zunichst na-
hert sich Marianna Baranovska der Frage nach der echten Sprache der Maschine
an, indem sie die historische Entwicklung der Programmiersprachen betrach-
tet und darin drei Durchginge der Vermenschlichung der Maschine (im Sinne der
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Kommunikation mittels natiirlicher Sprache) erkennt. Diese Evolutionsstufen
sieht sie im ﬁbergang von den Befehlen in Binarcode zu denen in naturlicher
Sprache (Englisch) in den 1950er-Jahren, in Grace Hoppers und John Backus’
Umsetzung des Compilers und der Geburt der Hochsprachen und schliefflich
im Aufgang der graphischen Betriebssystem-Oberflichen durch die Etablie-
rung der objektorientierten Programmierung, um die Hardware fiir den Nutzer
ertriglicher zu machen. Seither lisst die Interaktion mit Ikons der GUI den
Nutzer im Glauben, die Objekte seien selbststandige, funktionale Instanzen.

ELIZA als Chatbot ahmte einen Psychotherapeuten nach und gab damit
den Vorstoff zum Aufstieg der Dialogsoftware. Ihr Einsatz rangiert heute von
den typischen Hotline-Chatbots fiir den Kundensupport zu den padagogischen
Agenten der Bildungsbranche. Niels Pinkwart, Tinbn-Guyen Le und fulia Masche
diskutieren im »From ELIZA to modern Chatbots and Dialog Systems. The
Historical Development of Conversational Software: Classification, Technolo-
gy and Application Domains« um den Begriff »chatbot«, seine Formen und
Typen in diversen Dialogsystemen, und skizzieren die historische Entwicklung
im Sinne einer Medienarchiologie der Sprachsoftware aus der Perspektive der
Technologie und ihrer Anwendung.

Zum Schluss des Kapitels stellt Klaus Mainzer in seinem Beitrag »Na-
tiirliche und Kiinstliche Intelligenz. Die Zukunft der Technikgestaltung« die
KI den Beispielen der natiirlichen Intelligenz biologischer Organismen, die in
der Evolution entstanden sind und mehr oder weniger selbststindig Probleme
effizient 16sen konnen, entgegen. Gelegentlich ist die Natur Vorbild fiir tech-
nische Entwicklungen. Haufig finden Informatik und Ingenieurwissenschaften
jedoch Losungen, die anders und dennoch besser und effizienter sind als in der
Natur. Seit ihrer Entstehung ist die KI-Forschung mit groflen Visionen tiber
die Zukunft der Menschheit verbunden. Wie werden sich natiirliche und kiinst-
liche Intelligenz in Zukunft entwickeln? Mainzers Beitrag ist ein Pladoyer fiir
Technikgestaltung mit der Botschaft an die KI, sich als Dienstleistung in der
Gesellschaft zu bewihren.

Das letzte Kapitel des Bandes behandelt die performativen Umsetzungen
von ELIZA-typischen Technologien in Medien wie Film, Theater und Compu-
terspiel. Eingeleitet von Christoph Borbach mit seinem Beitrag zur »Archiologie
sprechender Maschinen«, einem medienhistorischen Diskurs, in dem der Be-
griff der »Sprachsynthese«, der die kiinstliche Erzeugung menschlicher Sprache
benennt, analysiert und neu bewertet wird. Borbach schligt darin einen neuen
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Bcgriff der »Sprechsynthese« vor, denn Sprechen ist nicht glcichbedcutend mit
Sprache und umgekehrt, Sprache nicht mit Sprechen. Der Begriff der Sprachsyn-
these referiere somit in genauer Lesung auf ein stummes Sprechen, insofern er
den Begriff der auditiven Dimension der Sprache — die Stimme in ihrer Materia-
litdt nach eigenem Recht — verschweige. Sprachsynthese sei somit beispielsweise
ELIZA, Sprechsynthese hingegen das tatsichliche Verlauten synthetischer Stim-
men. Eben jene Differenz von gesprochener Sprache und Stimme wurde von den
prominenten Sprachtheorien bisher vernachlassigt. So beschaftigte sich Derrida
in Widerspruch zu de Saussure und samtlichen binaren Oppositionen von Schrift
und Sprache seit Platon mit dem Nachweis, dass gesprochene Sprache genauso
dem System der Zeichen angehorig ist, statt der geschriebenen Schrift metaphy-
sisch vorgelagert zu sein. Dennoch bezog er sich hierbei auf gesprochene Sprache
in semantischen Kategorien, nicht auf ihre materielle, physikalische Grundlage:
Die menschliche Stimme. Ausgehend hiervon insistiert der Beitrag auf die Ma-
terialitit der Stimme, womit gleichzeitig ihre prinzipielle Imitation durch tech-
nische Medien denkbar wird. In medienarchiologischer Perspektivierung werden
hier Situationen der Sprechsynthese anhand konkreter sprechender Maschinen
hinsichtlich ihrer Bedienung untersucht. Hierbei liegt der Fokus nicht auf den
technotraumatischen Affekten kiinstlicher Stimmen, die am Konzept des Spre-
chens als anthropologischer Konstante riitteln, sondern auf der Instrumentenlas-
tigkeit des buchstablichen Spiels mit der Sprache. So zeigt sich eine alternative
Geschichte der Tastatur, die keinesfalls im Stummen des Symbolischen, sondern
in der Alphabetisierung des Realen beheimatet ist.

Patrick Baum gibt in seinem Beitrag »Mutter, Kumpel, Grofer Bru-
der« einen Uberblick tiber die sprechenden Computer im Film. Was bis heute
technisch nicht trivial zu realisieren ist — >echte< und sofort gelingende Kom-
munikation mit den Computern, mit denen wir interagieren —, ist im Scien-
ce-Fiction-Film seit jeher fester Bestandteil der Zukunftsvision. Die Beliebt-
heit sprechender Bordcomputer ist leicht erklirt: Eine in der Regel verzerrte
Stimme aus dem Off eingesprochen, ist auch fiir kleine Filmproduktionen
ohne groflen Aufwand zu realisieren. Aber auch jenseits dieser produkti-
onstechnischen Frage ist der sprechende Computer filmisch attraktiv, den er
eroffnet auch dramaturgische Optionen, versorgt er doch die Schauspieler mit
einem Gegeniiber (ob nun alter Ego oder ganz Anderer). Nicht zuletzt bie-
tet ein Bordcomputer als eigene Entitit, womoglich mit Personlichkeit, dem
Film die Moglichkeit virulente Diskurse ins Bild zu setzen: die Frage nach der
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Beziehung von Mensch und Maschine (brandaktuell etwa die Frage nach der
den Menschen weit hinter sich lassenden >Superintelligenz<), die sowohl die
Maschinenahnlichkeit des Menschen (>Prothesengott<) als auch die (verborge-
ne) >Menschlichkeit« der Maschine aufruft (immerhin ist letztere Produkt des
ersteren). In diesem Beitrag werden einige dieser Instanzen (u. a. »2001«, »Ali-
en«, »Dark Star«) sprechender (Bord-)Computer vorgestellt und im Hinblick
auf die jeweils ins Bild gesetzten Diskurse betrachtet.

Sprachsynthese in Computerspielen ist ebenfalls ein Thema, was in un-
serem Band nicht unbehandelt bleiben darf. Dies erfullt Christian Keichel mit
seinem gleichnamigen Artikel und begleitet dabei den Leser von der Frithzeit
des Computerspiels bis in die 1990er-Jahre hinein, wo Sprachausgabe in Spie-
len ein Qualititsmerkmal war, das der Hersteller nutzte, um seinem Produkt
von der Konkurrenz abzusetzen. Gleichzeitig war Sprachausgabe in Spielen
in aller Regel ein spielerisch >nutzloses< Feature, das in Konvertierungen des
Spiels auf ein anderes System oft als erstes gestrichen wurde. Trotzdem waren
Spieler bereit, sogar fiir Sprachausgabe mehr Geld in ein Spiel zu investieren
und zum Beispiel eine Hardware fiir Sprachausgabe zu erwerben (eine soge-
nannte »Voicebox«). Das liegt daran, dass ein sprechender Computer in der
Popularkultur oftmals mit einem denkenden Computer gleichgesetzt wurde.
Diese Konzeption wird in Computerspielen und der Popularkultur gleicherma-
Ben mit der CD und ihrem unbegrenztem (Sprach-)Speicherplatz iiberwunden.
Die Entwicklung von frither »Voicebox«-Sprachausgabe zur Vollvertonung von
Computerspielen durch CD-Audio-Tracks ist auch auch die Entwicklung einer
grundsitzlichen Umwertung des Computers von der intelligenten (gefahrli-
chen) Maschine zum technischen (harmlosen) Werkzeug.

Die Tagung im Medientheater des Instituts fur Musikwissenschaft und
Medienwissenschaft am 2. Oktober 2016 schloss mit Kunst tiber kiinstliche Intelli-
genz ab, und zwar in Form der artistischen Performance »BLACK 7« von Theater.
Macht.Staat. Der letzte Beitrag der Autoren Florian Leitner, loana fucan, Carolin
Kipka und Anton Poble The Human is the Problem: Scenes of Technology and
Reason in Media Performance« ist die Auseinandersetzung mit der philosophi-
schen Botschaft des Stiick. Der Mensch ist das Problem: Aus der Perspektive der
kiinstlerische Darbietung ist es bemerkenswert, wie die frihe KI-Forschung ei-
nen operativen Rahmen schafft, der als ein Auftritt beschrieben werden kann, fast
schon in einem theatralischen Sinne. Genau wie Dramatiker, zielen die Desig-
ner der frithen KI-Systeme darauf ab, — angefangen mit William Grey Walters
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Schildkroten bis hin zu den von Marvin Minsky und Seymour Papert beabsich-
tigen Agenten, die mit den Mikrowelten interagieren — die Komplexitat der re-
alen Welt, die zwangslaufig tiber ihre schatzbare Beschreibung hinausgeht, auf
eine beschrinkte Umgebung zu reduzieren, in welcher die Interaktion zwischen

dem einzelnen Akteur und der besagten Welt einfacher zu konstruieren ist. Und

genau wie in der Schauspielerei, resultiert diese Reduzierung in einer Narration,
wo die Konfrontation der Welt mit dem Individuum sich anschliefend entweder

im Triumph oder Scheitern auspragt. Expertensysteme wie ELIZA konnten die

dramatischste Form der Mikrowelt-Simulationen sein. Dies konnte der Grund

sein, warum die Frage der Anmaflung, die in jeder dramatischen Situation prisent

ist, in einer besonders deutlichen Form aufkommt. Ist es eine Anmafung, wenn

Menschen annehmen, die linguistischen Bedingungen ihrer eigenen Existenz in

dem Ausmafl zu verstehen, das es ihnen erlaubt zu glauben, sie konnten spre-
chende Maschinen bauen? Oder ist es eine Anmafung zu glauben, dass die be-
sagten Bedingungen seien so hoch entwickelt, dass die Moglichkeit der Imitation

dieser durch eine Maschine ausgeschlossen sei?

Am Ende des Bandes werden die Leser dazu eingeladen, einem Dialog
zwischen unterschiedlichen Generationen Kiinstlicher Intelligenzen beizuwoh-
nen, der am 13. Mai 2017 im Signallabor des Instituts fir Musikwissenschaft und
Medienwissenschaft stattfand: ELIZA hat sich dort (vielleicht zum ersten Mal)
mit Apples »Siri« unterhalten. Der Verfasser dieses Textes, P/ﬂi/z]}p Sander, diente
bei dem Gesprich lediglich als Vermittler zwischen der schriftlichen Ein- und
Ausgaben von ELIZA und der Audioschnittstelle von »Siri.
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redigiert hat, sondern auch Codes iibcrtragcn, gepriift und englische Texte be-
arbeitet hat. Der Proﬁkf-%’r/ag, in dem dieses Buch als der 5. Band der Reihe
»Computerarchiologie« erscheint, sei schlieRlich fiir seine Mithilfe und rund-
herum hervorragende Zusammenarbeit bedankt.

Berlin und Hamburg im Herbst 2018
Marianna Baranovska und Stefan Holtgen
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Endnote

1. ELIZA wurde in SLIP und nicht, wie oft behauptet, in LISP programmiert,
spater jedoch auch in LISP implementiert und fand von dort aus seinen
Weg zu BASIC. SLIP diente den Entwicklern der ersten objektorientierten
Programmiersprache SIMULA, Ole-Johan Dahl und Kristen Nygaard, als
Inspiration fiir ihr Konzept des process, das spater zum object wurde (Dahl/
Nygaard 1966, 672).



Die Beitrage dieses Bandes basieren zum Teil auf einer Tagung, die im Okto-
ber 2016 am Institut fur Musikwissenschaft und Medienwissenschaf? stattfand, und
versammeln Autoren aus den Bereichen Informatik, Philosophie, Medienwis-
senschaft und Mediendramaturgie. In den einzelnen Kapiteln werden die Ur-
spriinge des ersten Chatbots ELIZA, den Joseph Weizenbaum 1966 am AI-Lab
des MIT entwickelte, noch einmal nachvollzogcn,Weizenbaums Programmier-
sprache SLIP vorgestellt und eine erste deutschsprachige chrsctzung seiner
Publikation zu ELIZA prisentiert. In Erweiterung des Themas fragen die Au-
toren, welchen Einfluss ELIZA auf die Computerkultur, die KI-Forschung, die
Kulturkritik des Computers und die Kunst hatte. Mit »Hello, I'm ELIZA« liegt
die erste interdisziplinire Veroffentlichung tiber die Geschichte und Gegen-
wart der kiinstlich-intelligenten Sprachassistenzprogramme vor.
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