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1 Einleitung

1950 prophezeite der englische Mathematiker Alan Turing, in fiinfzig Jahren werde es
moglich sein, Computer darauf zu programmieren, menschliches Gesprichsverhalten
so erfolgreich zu imitieren, dass es kaum mehr moglich sein werde, Computer und
menschlichen Gesprichspartner zu unterscheiden.’

Seit dieser Prophezeiung sind inzwischen gut fiinfzig Jahre vergangen. Heute
ist es tatsichlich moglich, im Internet Gespriche mit Computern zu fihren.
Auch der folgende Dialog wurde nicht zwischen zwei Menschen, sondern

zwischen Mensch und Maschine gefiihrt:

- Hi John, wie geht’s?

- Wirklich? Wir fiihlen uns sehr geehrt.

- Die Ehre ist ganz auf unserer Seite.

- Letztendlich macht es keinen Unterschied.

- Wir sind so froh, dass Sie noch am Leben sind.

- Das ist nicht wirklich wichtig.

- Aber Sie sind doch noch am Leben?

- Huh, wer kann das schon sagen?’

- Alsoja oder nein?

- Ich muss mit Ringo sprechen und sehen, wie er dazu steht.

- Wissen Sie, das ist auch der Grund warum es mir immer um Frieden ging.

Dialoge wie dieser kurze Chat mit ,John Lennon“ sind heute an vielen Stellen im
Internet moglich. Programme wie ,,John Lennon® werden Chatbots, Chatterbots oder
auch Chat-Roboter genannt. Sie zielen darauf] einen menschlichen Gesprichspartner
zu simulieren. Dabei wird versucht, den menschlichen Umgang mit natiirlicher
Sprache so geschickt nachzuahmen, dass es zumindest zeitweilig gelingt, den

menschlichen Gesprichsteilnehmer zu tiuschen.”

"vgl. Turing (1950)
* Laven: ,A chatterbot is a program that attempts to simulate typed conversation, with the aim of at least
temporarly fooling a human into thinking they were talking to another person.“ www.simonlaven.com
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Zur Zeit erleben diese virtuellen Gesprichspartner einen wahren Boom. Vetter
schitzt, dass wochentlich ein neuer Chatbot ins Internet gestellt wird.” Neben
dem reinen Chat iibernehmen die Bots auch andere Aufgaben: Verwaltung von
IRC-Foren, Informationssuche im WWW| Internet-Auktionen, Kundenservice
in Online-Shops, kiinstliche Charaktere in MUDs usw.

Die vorliegende Arbeit widmet sich den Chatbots im engeren Sinn, die
ausschlieBlich fir Online-Gespriche mit Menschen programmiert wurden.
Dabei kann zunichst zwischen kommerziellen und nicht-kommerziellen
Varianten unterschieden werden.

Immer mehr Firmen erginzen ihren Internetauftritt mit einem Chatbot, der als
virtueller Gastgeber fungiert, durch die Website fithrt und Fragen zu Produkten
und Dienstleistungen beantwortet. Davon erhofft man sich eine stirkere
Kundenbindung, Einsparungen im Bereich der Telefon-Hotlines und Call-
Center und nicht zuletzt - durch Auswertung der Gesprichsprotokolle -
Marketingformationen. Entsprechend gibt es kommerzielle Anbieter von
Chatbot-Editoren, die es dem Endanwender vereinfachen, einen eigenen Chatbot
zu programmieren.

Es existiert auBerdem eine Reihe nicht-kommerzieller Chatbots. Sie werden in
erster Linie aus Spall am Experimentieren entwickelt, nicht zuletzt in der
Hoffnung, ein wirklich intelligentes Programm zu schaffen. Es sind
iiberwiegend die Entwickler dieser nicht-kommerziellen Chatbots, die sich
jéhrlich zum Wettbewerb um den Loebner Preis treffen, bei dem das
menschenidhnlichste Programm in einem abgewandelten Turing Test ermittelt
wird.

Diese Arbeit soll einen ersten Einblick in die Welt der Chatbots geben. Dabei
geht es weniger um programmiertechnische Details als um die Frage der
theoretischen Machbarkeit. Werden die heutigen Chatbots dem Anspruch ihrer
Entwickler nach intelligenter Sprachverarbeitung gerecht! Kénnen Computer
tiberhaupt natiirliche Sprache verstehen? Und welche Schwierigkeiten treten
dabei auf? Sind Chatbots ein Beispiel fur ,intelligente“ Sprachverarbeitung oder

handelt es sich um ,,Intelligenzbetrugsprogramme“?

3 Vetter 2001:228
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2 Turing Test und Loebner Contest

Seit 1991 treffen die Entwickler von Chatbots jihrlich zum Wettbewerb um den
Loebner Prize zusammen. In diesem Wettbewerb konkurrieren die Chatbots um die
Auszeichnung als ,menschenihnlichstes“ Programm. Fernziel des Loebner Contest ist
es jedoch, den nach dem gleichnamigen englischen Mathematiker benannten Turing
Test zu bestehen. Damit wire eine Unterscheidbarkeit von Chatbot und Mensch als
Gesprichspartner  nicht  mehr  gegeben. Dem  Chatbot wire  somit
menschlichendhnliches (intelligentes?) Sprachverhalten zu unterstellen. Worum geht es
bei diesem in der Chatbot-Szene als Mal3stab geltenden Turing Test? Wir geben im

Folgenden einen Einblick in diesen noch immer kontrovers diskutierten Gegenstand®.
2.1 Can machines think? Der Turing Test

Kénnen Maschinen denken?

Mit dieser Frage leitete Alan M. Turing, britischer Mathematiker, seinen
1950 in der Zeitschrift Mind erschienenen Aufsatz ,,Computing machinery and
intelligence® ein. Aufgrund des Problems einer klaren Definition sowohl von
Maschine als auch von denken, ersetzt Turing die Frage nach der Denkfihigkeit
von Maschinen durch ein Gedankenexperiment, das so genannte Imitationsspiel.

In seiner urspriinglichen Form wird das Imitationsspiel wird mit drei Personen
durchgefiithrt: Einem Mann (A), einer Frau (B) und einem Interviewer
beliebigen Geschlechts (C). Der Interviewer ist von den beiden anderen
Personen riumlich getrennt; der Kontakt erfolgt iiber maschinengeschriebene
Sprache, um Hinweise durch Stimme, Handschrift etc. auszuschlieBen. Der
Interviewer hat die Aufgabe zu bestimmen, wer von den Mitspielern die Frau ist.
Dazu stellt er den beiden Fragen. Die Schwierigkeit besteht darin, dass beide
Personen behaupten, weiblich zu sein. Der Mann tduscht also vor, die Frau zu

sein, er imitiert eine Frau.

* Eine detaillierte Schilderung der Diskussion um den Turing Test wiirde den Schwerpunkt dieser Arbeit
verschieben. Wir verweisen daher auf Turing (1950) sowie auf Saygin, Cicekli, Akman (2000).
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In einem weiteren Gedankenschritt benutzt Turing das Imitationsspiel als
Methode zur Klirung der Fingangsfrage. Was wiirde passieren, wenn eine
Maschine den Part von A tibernihme? Wiirde der Interviewer genauso oft bei
der Zuordnung irren? Kann also die Maschine genauso gut eine Frau imitieren
wie der Mann? SchlieBlich beschrinkt Turing den Begriff Masc/ine auf Computer
und schldgt eine weitere Variante des Imitationsspiels vor: Der Computer
ibernimmt die Rolle von A, ein Mann die Rolle von B. Beide geben vor,
weiblich zu sein.

»Let us fix our attention to one particular digital computer C. Is it true that by

modifying this computer to have an adequate storage, suitably increasing ist

speed of action and providing it with an appropriate programme, C can be made

to play satisfactorily the part of A in the imitation game, the part of B being taken

by a man.*
Turing  war  {berzeugt, Computer koénnten, entsprechend grof3e
Speicherkapazitit und Rechengeschwindigkeit vorausgesetzt, so programmiert
werden, dass sie das Imitationsspiel erfolgreich spielen. Bei Turing ersetzt die
Frage nach der Kommunikationsfihigkeit schlieBlich die eingangs gestellte
Frage nach der Denkfihigkeit. Gelinge es einem Computer(programm)
tatsidchlich, die Kommunikationsfihigkeit eines Menschen in natiirlicher Sprache
zu imitieren, so misste man der Maschine Intelligenz unterstellen.
Vorausgesetzt, dem Computer gelinge es dauerhaft und in unabhingigen
Versuchen zu tiuschen.’ Die Fihigkeit mit natiirlicher Sprache umzugehen ist
eng verkniipft mit Denken und Intelligenz. Und somit wird das Imitationsspiel
schlieBlich zum (Intelligenz-)Test, dem Turing Test (TT).

Es liegt nahe, dass Turings Einschitzung seines Tests zu Widerspruch aus den
unterschiedlichsten Richtungen fiihrte. Die Diskussion um den TT ist seit der
Veroffentlichung 1950 nicht abgerissen. Wihrend einige in ihm den
Ausgangspunkt der kiinstlichen Intelligenz (KI) sehen, halten andere ihn fiir

s Turing (1950:442) Es bleibt unklar, ob der Computer mit einer Frau oder einem Mann spielen soll.
Heute wird Turings Ansatz dahingehend verstanden, dass unabhingig vom Geschlecht das Vermégen
eines Computers, einen Menschen zu imitieren, ermittelt werden soll. vg. Saygin, Cicekli, Akman
(2000:4).

¢ Saygin, Cicekli, Akman (2000:35): ,, Turing required consistently succesful perfomance from machines to
grant them intelligence.“
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irrefiihrend und als Intelligenztest fiir vllig unzureichend. Turing selbst hat in
seinem Aufsatz zahlreiche Einwinde religioser, philosophischer, mathematischer
oder biologisch-psychologischer Art gegen seine Idee von der denkenden
Maschine antizipiert und zu widerlegen versucht.’

Wihrend es in der KI-Forschung auch heute, 50 Jahre nach Turing, keine
FEinigung tiber die Aussagekraft des TT gibt, scheint er den Chatbot-
Entwicklern als mafB3gebliche Orientierung zu dienen. Thr Ziel ist es, ein System
zu entwickeln, das den TT besteht. Der Chatbot soll im ,,Gesprich“ nicht mehr
vom Menschen zu unterscheiden sein; einen menschlichen Gesprichspartner

perfekt imitieren.
2.2 Der Loebner Contest

Der TT wurde in seiner von Turing urspriinglich vorgesehenen Form nie realisiert.
Die Diskussion um die Denkfihigkeit von Maschinen blieb vor allem im Bereich der
Sprachbeherrschung lange der Theorie verhaftet. Erst als gegen Ende der 80er Jahre
ausreichend leistungsfihige Computer entwickelt wurden, konnte mit praktischen
Versuchen ernsthaft begonnen werden.

Seit der Amerikaner Hugh Loebner 1990 die Loebner Prize Competition in
Artificial  Intelligence ins ITeben rief, wird jihrlich ein modifizierter TT
durchgefiihrt, dem sich verschiedene Chatbot-Programme stellen. Der mit
100.000 US-Dollar und einer Goldmedaille dotierte Preis geht an das
Programm, dem es gelingt, den Test zu bestehen.” In jedem Jahr werden
aullerdem eine Bronzemedaille und 2.000 US-Dollar fiir das ,men-
schenihnlichste“ Programm vergeben.

Der erste Loebner Contest fand 1991 im Boston Computer Museum statt. Er war
zugleich die erste Durchfithrung eines TT. Sechs Programmen und vier
Menschen standen zehn Interviewer gegeniiber. Da man von vornherein davon

ausging, dass es keinem der Programme gelingen wiirde, den TT zu bestehen,

” Die bereits von Turing diskutierten Einwinde, sowie weitere Gegenargumente werden ausfiihrlich in
Saygin, Cicekli, Akman (2000) diskutiert.

¥ Loebner fordert seit 2000 zudem die Beherrschung von audio-visuellem Input (Saygin, Cicekli, Akman
2000:35) Einzelheiten zu den Regeln des Loebner Prize unter: www.loebner.net/Prizef/loebner-
prize.html
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wurden die Gespriche inhaltlich auf ein vorgegebenes Thema beschrinkt.
Dennoch fiel es den Juroren nicht schwer, die Programme von den Menschen zu
unterscheiden.” Turing selbst hatte zu einer so stark eingeschrinkten
Testvariante angemerkt, dass sie keine Schliisse auf die Intelligenz eines Systems
zuliefe.

Seit 1995 ist die thematische Restriktion aufgehoben. Die Linge der einzelnen
Gespriche bleibt dem Ermessen der Juroren iiberlassen. Jeder von ihnen hat
zudem die Maoglichkeit, sich mehrfach mit den einzelnen Programmen zu
befassen. Die Hauptaufgabe der Interviewer besteht darin, die teilnehmenden
Systeme entsprechend ihrer ,,Menschlichkeit“ in eine Rangfolge zu bringen.
AuBerdem gilt es, den Punkt zu bestimmen, an dem ein Programm vom
Menschen nicht mehr zu unterscheiden ist.

Bisher ist es keinem Programm gelungen, diese Variante des TT zu bestehen.
Die von Loebner neu hinzugefiigte Bedingung der Verarbeitung von audio-
visuellem Input und entsprechendem Output, stellt die Entwickler vor
zusitzliche Schwierigkeiten.1999 wurde ein weiteres Etappenziel eingeftihrt.
Demnach erhilt ein Wettbewerber eine Silbermedaille und 25.000 US-Dollar,
wenn sein Programm eine ,Irrefithrungsquote® von 50% erreicht. Auch dies ist
bislang nicht erreicht worden.

Der Loebner Contest ist nicht weniger umstritten als der TT selbst. Loebner
selbst sieht die Forderung der KI-Forschung als Ziel seines Wettbewerbs; die
Mehrheit der Wissenschaftler steht ihm jedoch ausgesprochen kritisch
gegeniiber.'” Wihrend einige Stimmen aus der KI es zumindest fiir moglich
halten, dass sich ein Loebner-Teilnehmer zu einem niitzlichen
natiirlichsprachigen System entwickeln kénnte, lehnen andere den Wettbewerb

als fehlgeleitet und falsch verstandene Forschung ab."!

? Auch wenn, so eine oft zitierte Anekdote, eine menschliche Teilnehmerin aufgrund ihres ausgesprochen
detaillierten Wissens iiber Shakespeare irrtiimlich fiir einen Computer gehalten wurde. s. u.a. Saygin,
Cicekli, Akman 2000:36

1" Mit Hutchens (1997) kritisiert selbst der Gewinner der Bronzemedaille von 1997 den Wettbewerb als
unwissenschaftlich und der seriésen KI-Forschung nicht zutriglich. Hutchens 1997:19

' Saygin, Cicekli, Akman 2000:36; Als Beispiel fiir die Polemik um den Loebner Prize mag Marvin
Minsky, etablierter KI-Forscher, dienen. Er hat demjenigen $100 versprochen, dem es gelingt, Loebner
zur Aufgabe seines Wettbewerbs zu bringen. Loebner konterte, indem er Minsky als Co-Sponsor seines
Preises betitelte. Denn, so lauten die Regeln, der Wettbewerb wird eingestellt, sobald es einem Kandidaten
gelingt, den TT zu bestehen. Das Preisgeld stiege, dank Minsky, auf $100.100.
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Obwohl  bisher nur Bronzemedaillen vergeben wurden, ist die
Leistungsfihigkeit der teilnehmenden Programme seit 1991 erheblich verbessert

worden."” Wir werden in Abschnitt 4 auf die bisherigen Gewinner eingehen.

3 Die Anféinge - ELIZA

Turings Gedankenexperiment und die daraus entwickelte Testsituation dienen den
heutigen Chatbot-Entwicklern als Ma@stab. Bevor wir uns jedoch mit den aktuellen
Programmen und ihrer Leistungsfihigkeit befassen, sollen die programmier-
technischen Anfinge sprachbegabter Programme vorgestellt werden. In den Jahren
1964-66 entwickelte Joseph Weizenbaum am MIT ein Programm, das erstmals die
Mensch-Maschine-Kommunikation in natiirlicher Sprache ermdglichte: ELIZA.
Und obwohl Weizenbaum mit diesem System nicht auf den Turing Test zielte, gilt
ELIZA heute als der erste Chatbot.

ELIZA simuliert einen Psychotherapeuten in der Gesprichstherapie nach
Rogers. Weizenbaum wihlte diese Rolle, da er sie fiir einfach umzusetzen hielt:
Die Aktivitit des Therapeuten beruht nidmlich im Wesentlichen darauf, die
Aussagen des Patienten als Frage zu paraphrasieren, sie zu ,spiegeln“ und so den

. . .. 13
Patienten zum Weiterreden zu motivieren.

Der Therapeut verzichtet auf
vollkommen auf eigene Gesprichsiniativen, reagiert nur auf Gesagtes.

Dementsprechend verhilt sich ELLIZA, wie folgendes Transkript verdeutlicht'*:

- I need some help, that much seems certain.

- WHATWOULD IT MEAN TO YOU IF YOU GOT SOME HELP
- Perhaps I could learn to get along with my mother

-  TELL ME MORE ABOUT YOUR FAMILY

- My mother takes care for me

- WHO ELSE IN YOUR FAMILY TAKES CARE FOR YOU

"> An dieser Stelle sei auf die Transkripte der Gespriche mit den jeweiligen Wettbewerbssiegern auf der
Loebner Homepage verwiesen.

5 Weizenbaum 1976:3; ELIZA konnte auch auf andere Rollen (Skripts) programmiert werden. Sie
wurde jedoch in dieser, so genannten Doktor-Version bekannt.

* Weizenbaum 1976:4 / Antworten von ELLIZA in GroBbuchstaben
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- My father
- YOURFATHER

- You are like my father in some ways

- WHAT RESSEMBLANCE DO YOU SEE

-]

- You don’t argue with me

- WHAT MAKE YOU THINK I DON'T ARGUE WITH YOU
- You are afraid of me

- DOESIT PLEASE YOU TO BELIEVE I AM AFRAID OF YOU

ELIZA ist ein einfaches Reiz-Reaktions-System, das aus zwei
Hauptkomponenten besteht'’: Das eigentliche Programm steuert das Einlesen
der Nutzereingabe, die Ausgabe der Antworten auf dem Bildschirm sowie die
Einbindung des Skripts. Dieses Skript ist die zweite Komponente und kénnte als
das Gehirn ELLIZAs bezeichnet werden. Es enthilt die Erkennungsmuster fiir
die Analyse der Nutzereingaben sowie entsprechende Antworten.

Die Eingabe des Nutzers, die damals noch tber eine an den Computer
angeschlossene Schreibmaschine erfolgte, wird zunichst auf Schliisselworter
untersucht. AuBerdem bewirken so genannte Ersatzschliissel den Austausch der
Personalpronomen der ersten und dritten Person. Der nichste Schritt ist ein
Kontextmuster-Test. Dabei wird die Eingabe mit einer gespeicherten Liste von
(syntaktischen) Mustern fiir das jeweilige Schliisselwort verglichen. Findet sich
kein passendes Muster, wird eine Auffangantwort generiert (,,I see.“). Zu jedem
Kontextmuster existiert eine Reihe von Antwort-Riimpfen, aus denen per
Zufallsgenerator ausgewihlt wird. Die Riimpfe enthalten Leerstellen, die
entsprechend der syntaktischen Kontextanalyse aufgefiillt werden. Die so
erzeugte Antwort wird auf dem Bildschirm ausgegeben. ELLIZA arbeitet rein
syntaktisch. Die Suche nach Schliisselwortern ist als einfacher Zeichenabgleich
zu verstehen. Worter sind fir ELIZA Zeichenketten ohne Bedeutung, die in

bestimmten syntaktischen Kontexten auftreten kénnen.

" Eine detaillierte Beschreibung der Funktionsweise sowie Beispiel-Skripte von ELIZA findet sich bei
Steup 1995:171ff

10
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ELIZA wurde 1966 euphorisch aufgenommen. Weizenbaum hingegen war

von den seiner Einschitzung nach iibertriebenen Reaktionen schockiert:

»1 was startled to see how quickly and how very deeply people conversing with
DOCTOR became emotionally involved with the computer and how
unequivocally they anthropomorphized it. [...] What I had not realized is that
extremely short exposures to a relatively simple computer program could induce

powerful delusional thinking in quite normal people.“'®

Weizenbaum hielt zudem sein Programm fiir iiberbewertet. Mehrere
Psychologen sahen in ELLIZA die Geburtsstunde der automatisierten Therapie.
Eine Vorstellung, die auch heute trotz des selbstverstindlichen Umgangs mit
Computern noch erschreckt. Und wihrend Weizenbaum in ELLIZA vor allem
den Beweis der Kontextabhingigkeit (im Sinne von syntaktischem Kontext) von
Sprachverstehen sah'’, wurde das Programm in KI-Kreisen als Durchbruch beim
maschinellen Verstehen natiirlicher Sprache betrachtet. Eine Einschitzung die
schon bald durch die weitere KI-Forschung revidiert wurde. Es zeigte sich, dass
die Verarbeitung natiirlicher Sprache ein weitaus komplexeres Problem darstellt,
das sich nicht allein durch syntaktische Analysen lésen lidsst und dem man sich in
Teilschritten nihern muss.

ELIZA aber existiert auch heute noch in zahlreichen Versionen im Internet
und kann sich auch nach fast 30 Jahren noch mit einigen der modernen Chatbots
messen. So gewann z. B. eine stark an ELIZA angelehnte Losung drei Mal den
Loebner Prize in dessen Anfangsjahren.”® Viele moderne Chatbots konnen als

direkte Weiterentwicklungen ELLIZAs betrachtet werden.

' Weizenbaum 1976:6f

7 Weizenbaum 1976:7

' Weintraubs System PC Therapist wurde 1991-93 und 1995 die Bronzemedaille verliehen. Es gilt als
ELIZA-like.

11
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4 Von ELIZA zu ALICE

Obwohl Weizenbaum bei der Entwicklung von ELIZA keineswegs den Turing
Test anvisierte und 1966 an Chatbots im heutigen Sinn noch nicht zu denken
war, gilt ELLIZA riickblickend als ,Mutter der Chatbots“. Tatsichlich war
ELIZA das erste Programm tberhaupt, das Mensch-Maschine-Kommunikation
in natirlicher Sprache ermoglichte. Aus heutiger Sicht erscheinen die
Fihigkeiten dieses Systems zwar eher bescheiden, doch begann mit ELLIZA die
experimentelle Phase der maschinellen Verarbeitung natiirlicher Sprache. Die
Frage nach der Kommunikationsfihigkeit von Computern blieb nicht linger der
Theorie tiberlassen.

Im Anschluss an ELIZA widmete sich die junge Disziplin der KI im Bereich
der Sprachverarbeitung iberwiegend Teilzielen. Chatbots entstanden nur
vereinzelt. Dieser Forschungsbereich scheint in der Tat erst durch Loebners
Ausschreibung motiviert worden zu sein. Die Entwicklung und Verbreitung des
Internets erlaubte es schlieBlich, die Systeme aus den Laboren heraus einer
breiten Offentlichkeit vorzustellen und an ihr zu testen.

In den 70er Jahren programmierte Kenneth Colby PARRY, ein System, das
einen Paranoiker simuliert. Dabei strebte Colby ebenso wenig den TT an wie
Weizenbaum. Sein Ziel war es, durch die Computersimulation eine Theorie tiber
typisch paranoides Kommunikationsverhalten zu bestitigen.” In einem
verinderten TT lieB Colby dennoch sein Programm gegen menschliche
Paranoiker antreten. Dabei hatten selbst erfahrene Therapeuten Schwierigkeiten,
Computer und Mensch zu unterscheiden. Genau wie ELIZA ist PARRY jedoch
nur in einem sehr eingeschrinkten Bereich fihig, einen Menschen zu simulieren.
Dabei macht sich das Programm die Eigenheiten psychisch kranker Menschen
zunutze. Eventuelle Schwichen oder Fehler im sprachlichen Bereich werden
vom Therapeuten schnell als Symptome der psychischen Stérung begriffen, nicht
aber als Fehler der maschinellen Sprachverarbeitung.”” PARRY verzichtet auf

ein syntaktisches Parsing oder Desambiguierungsmechanismen. Das Programm

" vgl. Hutchens (1997:5)
* Saygin, Cicekli, Akman (2000:34)

12
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sucht lediglich nach Schliisselwortern in der Eingabe. Ein so einfaches Verfahren
kann nur in einem derart eingeschrinkten Rahmen erfolgreich sein. Aber eben in
genau dieser Kommunikationssituation (paranoider Patient spricht mit
Therapeuten) entspricht die Programmierung genau den Anforderungen, denn
es stellt, so Saygin, Cicekli, Akman, eine gelungene Anniherung an die typischen
kognitiven Prozesse des Paranoiden dar.*'

Gegen Anfang der 90er Jahre begann die Zeit der Chatbots. Bei den ersten
Loebner Wettbewerben von 1991 bis 1993 gewann Joseph Weintraub mit
seinem Programm ,PC Therapist“ die Bronzemedaille. Aus dem Namen geht
bereits die deutliche Anlehnung an ELLIZA hervor. Angeblich aus Enttiuschung
iiber die Leistungsfihigkeit EI.LIZAs begann der Psychologe Weintraub 1986
mit der Entwicklung seines Programms. Abgesehen von der Moglichkeit,
Antworten in gesprochener Sprache zu synthetisieren scheint der wesentliche
Unterschied zu ELIZA weniger auf der verwendeten Programmiertechnik zu
beruhen, als auf Vokabular und ,, Personlichkeit des Chatbots.”* Da Weintraub
sein Programm auch heute noch vermarktet, sind die Einzelheiten tiber die
Funktionsweise nicht zuginglich. Die Tatsache, dass ,,PC Therapist“ auch 1995
die Bronzemedaille gewann, zeigt, wie vergleichsweise langsam die Entwicklung
moderner Chatbot-Systeme vonstatten ging.

1994 ging Thomas Whalen mit TIPS als Sieger aus dem Loebner Wettbewerb
hervor. TIPS orientierte sich stark an der Architektur klassischer
Datenbanksysteme, ein Aufbau, der den Anforderungen eines thematisch
eingeschrinkten TTs entgegenkam. Als im folgenden Jahr der uneingeschrinkte
TT eingefiihrt wurde, erwies sich die Systemarchitektur von TIPS als zu
unflexibel.

Die Bronzemedaille von 1996 gwann Jason Hutchens mit HeX. HeX
analysiert die Nutzereingabe Satz fiir Satz. In einem ersten Schritt wird nach
Schliisselwortern gesucht. Findet sich fiir eines dieser Schliisselworter eine
ausformulierte, im laufenden Gesprich noch nicht gebrauchte Antwort in einer

Teildatenbank, so wird diese ausgegeben. Ist dies nicht der Fall, wird der Satz

! ebd.
* vgl. Hutchens (1997:9), Saygin, Cicekli, Akman (2000:37) ,PC Therapist* gilt als ,Meister des non
sequitur®.
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mit einer Reihe von moglichen , Tricks® wie mathematischen Fragen oder
Nonsense-Eingaben abgeglichen. Hutchens hatte die Protokolle der vorange-
gangenen Wettbewerbe gesichtet und daraus mogliche Fallen abgeleitet. Fiithren
diese beiden Schritte nicht zum FErfolg, wird ein weiteres Modul, MegaHal,
aktiviert. MegaHal, der eigentliche Chatbot im System, kann Sitze analysieren
und eigenstindig Antworten generieren. Dazu modelliert Hutchens Sprache in
Form einer Markov Kette. Mit Hilfe dieser Kette lassen sich Zeichenketten
generieren. So entsteht zunichst nur ein ,babble generator“”” Um die generierten
Antworten in Zusammenhang mit der Fingabe zu bringen, wird diese auf
Schliisselworter untersucht. Verschiedene Algorithmen sorgen dann fiir die Ge-
nerierung einer Antwort auf der Basis dieser Schliisselworter. Im Unterschied zu
den vorangegangenen Siegern ist MegaHal / HeX selbstindig lernfihig.**

Auch der Sieger von 1998 und 1999, FRED bzw. Albert One®, ,lernt.
Robby Garner arbeitete 15 Jahre an diesem System, bevor er es zum Loebner
Wettbewerb anmeldete. FRED kann als natiirlichsprachige Schnittstelle zu
unterschiedlichsten Programmen eingesetzt werden und unterscheidet sich daher
von anderen Loebner Teilnehmern. FREDs Wissen beruht auf einer grofen
Datenbank mit Sitzen, die ihm bisher im Gesprich begegnet sind. Diesen Sitzen
sind Antworten zugeordnet. Besteht die Eingabe aus einem unbekannten Satz,
wird in der Datenbank ein mdoglichst dhnlicher Satz gesucht und die entspre-
chende Antwort ausgegeben. Spiter kénnen diesen neuen Sitzen Antworten
zugeordnet werden. Dies geschieht allerdings durch den Programmierer. FRED
generiert keine eigenen Antworten.

In den Jahren 2000 und 2001 gewann Richard Wallace mit ALICE die
Bronzemedaille. Wir werden im Folgenden detailliert auf dieses Programm

eingehen.

* Hutchens (1997:14)

*vgl. Hutchens (1997:19f)

%1997 erhielt David Levy die Bronzemedaille. Uber sein System ,,Converse“ liegen jedoch kaum
Informationen vor.

% Dieses System wird in allen Quellen als FRED bezeichnet. Lediglich auf der Homepage seines
Entwicklers heif}t es ,,Albert One*. (www.cybermedia.com/new%?20folder/Robby%20Garner/)
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5 Intelligente Sprachverarbeitung?

Sprachfihigkeit ist ein wesentlicher Bestandteil menschlicher Intelligenz. Auch
wenn Dissoziationen zwischen Sprachbeherrschung und allgemeiner Intelligenz
zu beobachten sind, entwickeln sich Sprache und Intelligenz doch in enger
Wechselwirkung.””  Diesen  Sachverhalt legte bereits Turing seinem
Imitationsspiel zu Grunde. Auch fiir die KI-Forschung stellt sich in diesem
Zusammenhang die Frage, ob Maschinen wie Menschen denken oder zumindest
wie Menschen reden kénnen und wie diese Fihigkeit auf Maschinen iibertragen
werden kann. Um Computer zum Sprechen zu bringen, muss - so die gingige
Meinung der KI-Forschung - zunichst geklirt werden, wie Sprache strukturiert
ist und wie sie funktioniert. Es erscheint notwendig, natiirliche Sprache auf
theoretische und mathematische Modelle zuriickzufithren, die dann dem
Computer zuginglich gemacht werden kénnen.

Nach Weizenbaums ELIZA enstanden (im Bereich der ,ernsthaften KI)
erste Programme, mit denen zunehmend anspruchsvollere Sprachverarbeitungs-
aufgaben ausgefiihrt werden konnten.”® Ein frithes System war Shrdlu, das in
einer fiktiven Welt Bauklstze auf Anweisung manipulieren und Fragen zum
Zustand dieser Welt beantworten konnte.” Anwendungen wie OCR (optical
caracter recognition) zur FErkennung von Schriftzeichen, natiirlichsprachige
relationale Datenbanksysteme, Diktiersysteme oder Sprachsteuerungen fiir
Computer und Mobiltelefone. Diese Systeme sind jedoch auf einzelne Bereiche
der Sprachverwendung beschrinkt. Bislang existiert keine Losung, die den Stand
menschlicher Sprachbeherrschung erreicht. Die Forschung, so Menzel, brachte
auf diesem Gebiet vor allem ,Finsicht in die ungeheure Komplexitit und
Vielschichtigkeit des Phinomens Sprachbeherrschung*

Vor diesem Hintergrund treten seit Anfang der 90er Jahre verstirkt die

Chatbots auf, die von ihren Entwicklern gern mit Attributen wie Intelligenz oder

7 vgl. Menzel 2000:643

* vgl. Menzel 2000:644

¥ Einen Uberblick iiber die frithen ,sprachverstehenden® Systeme geben Hutchens, Weizenbaum (1976)
und Raphael (1976)

* Menzel 2000:644

15



Networx 25

Michaele Storp: Chatbots. Moglichkeiten und Grenzen der maschinellen Verarbeitung

nattirlicher Sprache

Sprachverstehen ausgezeichnet werden.”' So wirbt z. B. die Firma Kiwilogic mit
den Worten ,Ein Lingubot” kann Fragen in natiirlicher Sprache verstehen und
direkt beantworten fiir ihre Chatbotsoftware. Mit derartigen Aussagen machen
die Entwickler somit Versprechungen auf einem Gebiet, auf dem die etablierte
Forschung nach zahlreichen Enttiuschungen Zuriickhaltung iibt.”

Ist den ,Spielkindern“ der KI mit der Entwicklung von Chatbots ein
Quantensprung in der Mensch-Maschine-Kommunikation gelungen oder
tiuschen diese Programme auf geschickte Weise (sprachliche) Intelligenz vor?
Wir gehen dieser Frage nach, indem wir zuniichst die Charakteristika natiirlicher
Sprache und die daraus resultierenden Schwierigkeiten ihrer maschinellen
Verarbeitung zusammenfassen. AnschlieBend wird am Beispiel von ALICE
untersucht, wie Chatbot-Programmierer versuchen, diese Schwierigkeiten zu

meistern.
5.1 Vom Verstehen natirlicher Sprache

Unter natiirlicher Sprache werden im Allgemeinen historisch entwickelte, regional und
sozial geschichtete Sprachen verstanden. Natiirliche Sprache unterliegt somit
Sprachwandelprozessen. Sie ist durch verschiedene Formen von Ambiguitit
gekennzeichnet. Im Gegensatz dazu zeichnen sich kiinstliche Sprachsysteme, wie
beispielsweise Programmiersprachen durch ihre Unverinderlichkeit und vor allem ihre
kompromisslose Eindeutigkeit aus.** Im Vergleich mit solchen kiinstlichen Sprachen
treten die Charakteristika natiirlicher Sprache deutlich hervor:
- Natiirliche Sprache bietet auf der Basis einer begrenzten Menge von Elementen
unendlich viele Kombinationsméglichkeiten. Morpheme werden zu neuen

Wortern kombiniert, die auch verstanden werden, wenn sie noch nicht lexikalisiert

*!ygl. dazu z. B. die Dokumentation zu ALICE: www.alicebot.net

*? Lingubot ist eingetragenes Warenzeichen der Firma Kiwilogic

* vgl. Lessmollmann 2000

** Programmiersprachen verfiigen iiber einen begrenzten ,, Wortschatz* (Befehle, Kommandos), der im
Gegensatz zu den Wortbildungsprozessen natiirlicher Sprachen nicht durch Kombination vorhandener
Elemente erweitert werden kann. Jeder Befehl hat genau eine Bedeutung und erfordert eine bestimmte
Syntax. Bereits minimale Abweichungen fithren zu Fehlermeldungen: Der Computer ,,versteht* nicht
mehr.
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sind; die Moglichkeiten der Satzbildung sind trotz syntaktischer Beschrinkungen
immens.

- Natiirliche Sprache unterscheidet eine Vielzahl von Sprechhandlungen.’
Daraus resultiert pragmatische Ambiguitit: Ist der Satz ,Ist das Fenster
offen?* also eine Frage, eine indirekte Aufforderung, ein Vorwurf [...]?

- Natiirlichsprachige AuBerungen folgen sprachékonomischen Prinzipien und
sind daher hiufig unterspezifiziert, elliptisch. Der Prozess des Verstehens
beinhaltet somit die Rekonstruktion des impliziten Informationsgehalts.™

- Natiirlichsprachige Ausdriicke kénnen im uneigentlichen Sinn gebraucht

werden: Metapher und Metonymie, Ironie

Neben diesen Schwierigkeiten besteht das Hauptproblem der maschinellen

Verarbeitung in der Ambiguitit natiirlicher Sprache:*’

- Lexikalische Ambiguitit (Polysemie und Homonymie)

- Strukturelle / syntaktische Ambiguitit: Wie ist der Satz ,, Time flies like a banana“
zu analysieren?

- Referentielle Ambiguitit: Pronomen lassen sich nicht allein aufgrund der
sprachlichen Umgebung zuordnen: Sie nahm den Kuchen vom Teller und af3 ihn.

- Pragmatische Ambiguitit (s.o.)

Das menschliche Sprachverstehen erweist sich angesichts dieser Merkmale
natiirlicher Sprache als ausgesprochen fehlertolerant und leistungsfihig. Fiir den
Menschen sind sprachliche AuBerungen keine isolierten Gebilde. Sie stehen in
einem sprachlichen und situativen Kontext, haben Bezug zu einer
aulersprachlichen Realitit. Diese FEinbettung ist Voraussetzung fiir die
Miihelosigkeit und das Tempo der Sprachverarbeitung. Gérz fasst dies wie folgt

zusammen:

,Damit ist die intendierte Bedeutung jeder AuBerung von der Folge der

ihr vorausgegangenen FEreignisse und AuBerungen abhiingig, von der

¥ vgl. Gorz 1988:7

* vgl. Menzel 2000:646

7 vgl. Gorz 1988:8. Bei der Verarbeitung gesprochener Sprache vervielfachen sich die Probleme durch
individuelle Unterschiede in der Aussprache, Verschleifung der Wortgrenzen etc.
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Kommunikationssituation (Ort, Zeit, beteiligte Personen, Umgebung,
AnlaB und Zweck der AuBerung) und von der Gesamtheit des beim

. . 38
Horer vorausgesetzten Vorwissens.“

Der Mensch scheint iiber eine innere Reprisentation der Welt zu verfiigen, die
es ihm ermoglicht, beim Verstehensprozess Bedeutung zu rekonstruieren,
Liicken zu fiillen oder im Falle mehrerer Varianten die plausibelste zu wihlen.
Dieses Wissen um Dinge und Sachverhalte, diese Idee von der Beschaffenheit
der Welt, ist fiir das Verstehen natiirlicher Sprache unerlisslich. Das bedeutet
keineswegs, dass Wissen um die Struktur von Sprache bedeutungslos wire.
Denn, und damit greifen Strube et al ein Argument Chomkys auf: ,Wire es nun
tatsichlich so, dal wir Sprache nahezu ausschlieBlich aufgrund unserer Kenntnis
der Welt verstehen, konnten wir nichts ausdriicken, was wir nicht schon wis-
sen.“”” Es ist das Zusammenspiel von sprachlichem , Fachwissen® und Wissen
tiber die Welt, die Menschen das Verstehen ermoglicht.

Wihrend es gelungen ist, den strukturellen Aspekt von Sprache, z.B. beim
Parsing syntaktischer Strukturen, maschinell zu verarbeiten, bereitet die
Wissensreprisentation noch immer grofle Probleme. Es stellt sich die Frage, wie
man das eher diffuse Weltwissen von Menschen fiir den Computer modellieren
kann, zumal nicht geklirt ist, wie die Reprisentation beim Menschen aussieht.
Bisher wurde oft auf die Reprisentation in semantischen Netzwerken und/oder
Skripts, fir die Darstellung stereotyper Ereignisabldufe zuriickgegriffen. Neben
diesen Ansitzen der symbolischen KI, versucht die Forschungsrichtung des
Konnektionismus mittels neuronaler Netzwerke die Prozesse im menschlichen
Gehirn abzubilden. Der Aufwand dabei ist immens. Es zeigen sich dennoch
Teilerfolge.* Die realisierten Systeme beschrinken sich aber auf thematisch stark
eingegrenzte Gebiete. Die Losungsvorschlige sowohl der symbolischen KI als
auch des Konnektionismus, so Steup, ,unterliegen dem Problem der

kombinatorischen Explosion beim Ubergang von kleinen Teilproblemen hin zur

*# Gorz 1988:8

% Strube et al 2000:51 fiihrt Expertensysteme, maschinelle Ubersetzung etc. an.

* Gorz 2000 bietet einen ausfithrlichen Einblick in unterschiedliche Losungsansitze und stellt einzelne
Systeme vor.
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realen Welt“.*" Von der Entwicklung eines Systems mit allgemeiner,
menschenihnlicher Sprachfihigkeit ist die ,klassische KI auch heute noch weit

entfernt.

5.2 Die Funktionsweise von Chatbots - ALICE

Die heutigen Chatbots stehen auch technisch in der Tradition von ELLIZA. Sie
sind in der Regel genau wie ihr Vorbild modular aufgebaute Reiz-Reaktions-
Systeme, die den sprachlichen Input mit einer internen Musterdatenbank
abgleichen und entsprechende Antworten ausgeben.

Das Herzstiick des Chatbots ist auch heute die so genannte Wissensdatenbank,
der Teil des Systems, in dem FErkennungsmuster, Stichworter, Antworten
gespeichert sind. Das eigentliche Programm steuert den Gesprichsablauf,
koordiniert also Eingabe und Ausgabe, die Aktivierung der Wissensdatenbank
und gef. weitere Module wie die Ausgabe gesprochener Sprache. Vor allem
kommerzielle Systeme stellen auBlerdem einen Editor zu Verfligung, der dem
Anwender Aufbau und Pflege der Wissensdatenbank erleichtert. Alle Chatbots
verfiigen iiber eine Protokollfunktion, die simtliche Dialoge speichert und dem
Entwickler zur Auswertung bereitstellt.

Die einzelnen Systeme unterscheiden sich allerdings in Flexibilitit und Grof3e
threr ,Wissensdatenbanken sowie in der der Leistungsfihigkeit ihrer
Steuerungsprogramme: Wihrend einige Chatbots nur schriftsprachlich
kommunizieren, kann zum Beispiel ALICE gesprochene Antworten generieren
und ,lernt“ zur Zeit auch Eingaben in gesprochener Sprache zu ,verstehen. Es
gibt Systeme, die, wie bereits ELIZA, Antworten aus Riimpfen generieren.
Andere hingegen wihlen aus einer Reihe von ausformulierten Antworten per
Zufallsprinzip aus. Einige Chatbots vergleichen nur den Teil einer Fingabe mit
der Musterdatenbank, der vor einem Satzzeichen steht und lassen eventuell
folgende Sitze bei der Antwort unberiicksichtigt. Andere analysieren alle Teile
der Fingabe und kombinieren die Antworten auf den jeweiligen Satz
miteinander. Chatbots unterscheiden sich auflerdem in ihrem ,,Gedichtnis®, also

darin, ob Teile von Fingaben in Variablen wie Alter, Name, Beruf

! Steup 1996:114
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Gesprichsthema gespeichert und im Verlauf des Chats wieder aufgerufen werden
konnen. Nicht zuletzt stellt sich die Frage der Lernfihigkeit. Die meisten
Chatbots fithren Protokoll tiber ihre Gespriche und schlagen darauf beruhende
neue FErkennungsmuster oder Stichworter vor. Ob diese dann in die
Wissensdatenbank aufgenommen werden, entscheidet ein Mensch. Dieses
Verfahren wird supervized learning (iberwachtes Lernen) genannt. Es ist jedoch
fraglich, ob hierbei nicht eher der programmierende Mensch aus seinen Fehlern
lernt als die Maschine. Es gibt jedoch auch Systeme, die anhand der Protokolle
selbstindig ihre Datenbank erweitern kénnen wie z.B. Fred und MegaHAL.
FEinige Bots kénnen externe Datenquellen nutzen, wenn fiir die Eingabe kein
Erkennungsmuster vorliegt.

Zusammenfassend lisst sich hinsichtlich dieser Unterschiede festhalten, dass
die am Loebner-Wettbewerb teilnehmenden Systeme eher flexibler programmiert
sind, wihrend die kommerziellen Losungen auf strikte Frage-Antwort-Schemata
aufzubauen scheinen. Dies mag auch daran liegen, dass beim Loebner-Preis seit
einigen Jahren das Themenfeld nicht mehr eingeschrinkt wird, wihrend
kommerzielle Anbieter sich durch die Festlegung auf bestimmte Produkte und
Services ohnehin thematisch beschrinken und zudem ,unpassende“ Antworten
ihres Chatbots von vornherein ausschlieBen wollen.

Zur Zeit gilt ALICE mit zwei Bronzemedaillen im Loebner Contest als
erfolgreichster Chatbot. Da der Entwickler Dr. Richard Wallace Programm und
Wissensdatenbank von Anfang an als Open Source veréffentlicht hat, existiert
heute eine ganze Reihe von ALICE-Klonen* im Internet. Zudem arbeiten
mehrere Entwickler parallel an diesem Projekt, was zu schnellen Fortschritten in
der Entwicklung fiihrt.*

ALICE steht fiir Artificial Linguistic Computer Entity. Auch ALICE ist
modular aufgebaut und besteht aus einer ganzen Reihe von Programmen, die in

einer Client-Server-Architektur miteinander verbunden sind. Uns interessiert
dabei der Aufbau der Wissensdatenbank.** ALICE’s Kern ist in AIML

* Eine Liste von ALICE-Klonen findet sich im Literaturverzeichnis

* Wir beziehen uns im Folgenden auf die englischsprachige ALICE-Version, da hierzu eine ausfiihrliche
Dokumentation im Internet vorliegt.

* Eine ausfiihrliche Beschreibung der ALICE Architektur und Funktionsweise findet sich unter
http://birch.eecs.lehigh.edu/alice/readme.html und unter http://www.german.alicbot.com
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(Artificial Intelligence Markup Language), einer XMIL.-Sprache, die in ihrer
Struktur HTML Zdhnelt, geschrieben. Dies hat zwei Vorteile: Zum einen ist
AIML intuitiv und leicht erlernbar, zum anderen ist sie um neue Befehle (Tags)
erweiterbar; eine FEigenschaft, die klassischen Programmiersprachen zunichst
fehlt.

Die Wissensdatenbank besteht aus einer langen Liste so genannter cazegories.
Eine category widerum setzt sich zusammen aus einem pattern, also einem

Erkennungsmuster, und einem template, der Antwort:

<category >

<pattern> HALLO </pattern>

<template> Hallo, ich bin ALICE. Wie geht es dir? </template >
< /category >

Allein diese vier Zeilen AIML. bewirken, dass der Chatbot auf die Eingabe
»Hallo“ mit der Antwort ,,Hallo, ich bin ALICE. Wie geht es dir?“ reagiert.
AIML erlaubt einen Platzhalter (Wildcard) pro Erkennungsmuster. Mit

diesem Zeichen lassen sich die Muster verallgemeinern, der Chatbot reagiert nur
auch auf Eingaben wie ,Hallo Alice“ oder ,,Hallo Du*.

<category >
<pattern> HALLO * </pattern>

Auf andere Begrilungen wie ,Guten Tag“ erfolgt dagegen keine Reaktion.
Hierfiir miissen jeweils eigene caregories geschrieben werden. Damit wird bereits
deutlich, dass das Erstellen einer Wissensdatenbank mit einem hohen Mal} an
detaillierter, antizipierender Schreibarbeit verbunden ist.

Mit den Tags set X und get X erhilt ALICE ein Gedichtnis. Der Befehl sez
speichert einen bestimmten Teil der Eingabe in einer Variablen, ger ruft den
Inhalt dieser Variable erneut auf. Auf diese Weise lassen sich recht einfach auf

den ersten Blick verbliiffende Effekte erzielen. Durch die folgenden cazegories
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lisst sich, vor allem in Verbindung mit weiteren Standarderkennungen bereits

eine einfache Form von Bewusstsein des ,,Gesagten® vortiuschen.

<category >

<pattern> MEINE SCHWESTER * </pattern>
<template> <set_sie>deine Schwester</set_sie> </template>
< /category >

<category>

<pattern>WOFUR STEHT SIE </pattern>

<template> , Sie“ steht fiir , <get_sie/>“</template>

< /category >
Mensch: Meine Schwester heiit Margot. Sie hat gestern einen Unfall
gehabt.
Alice: Oh, das tut mir leid. Hat sie sich verletzt?
Mensch: Nein. Hat sie nicht. Wofiir steht sie?
Alice: ,Sie“ steht fiir deine Schwester.

Dies ist fiir eine ganzen Reihe von Variablen wie Benutzername, Wohnort, Beruf,
Thema oder Sprache vorgesehen. Erweiterungen um neue Tags sind jederzeit und
durch jeden méglich. Es besteht ferner die Méglichkeit, ALLICE. aus einer Reihe
von Antworten zufillig auswihlen zu lassen. Dies empfiehlt sich vor allem bei
FErkennungsmustern, die in einem Dialog hiufiger auftreten konnten, damit der
Chatbot sich nicht wiederholt:

<category>

<pattern>BIST DU * </pattern>

<template >Ich weiss nicht, ob ich <star/> bin.

Ich bin <random>

<li>ein Computer</li>

<li>ein von Dr. Wallace entwickelter Chatterbot</li>

<li>ein gigantisches elektronisches Gehirn</li>
<li>kliiger als du</li>
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</random > < /template >

< /category >

Das Tag <star/> wiederholt die letzte Zeichenkette, also das letzte Wort der
Eingabe. Es gibt mehrere Tags, die sich zur Manipulation von Zeichenketten
einsetzen lassen. So ist es z.B. moglich mit <recallu> die letzte Eingabe des
Nutzers zu wiederholen. Weitere Funktionen sind der FErsatz von
Personalpronomen, Zufallsantworten auf Ja/Nein-Fragen oder Erzihlen von
Geschichten auf der Basis einer gesonderten Geschichten-Datei.

Die Wissensdatenbank von ALICE stellt sich als eine grofle Textdatei mit
AIML-Tags dar. Die Download-Version umfasst inzwischen ca. 25.000
Kategorien. Damit ist die Wahrscheinlichkeit, dass AILICE auf eine
Nutzereingabe angemessen reagieren kann, fiir einen Chatbot schon relativ hoch.
In Verbindung mit dem Wechsel der Personalpronomen, dem Einsatz von
Pronomen (<set sie>) und den Gedichtnisfunktionen, lassen sich recht
ausgefeilte Dialoge fithren. Und dies ist nach Wallace das Hauptziel von
ALICE: ,ALICE has always been aimed toward keeping the client talking as
long as possible, not necessarily giving any correct information along the way.“*’

Aber kann ALICE. denken? Wallace antwortet auf diese Frage mit ,more or
less“*. Tatsichlich gibt es ein <think> Tag:

<category>

<pattern> MY NAME IS * </pattern>

<template>

<think> <set name> <star/> </set_name> </think>
<get_name/> nice to meet you!

</template>

< /category >

<think> trennt lediglich den Vorgang des Wertsetzens fiir eine Variable von

der Ausgabe. Inwiefern sich das von einer einfachen set / get Kombination

# alicebot.org/articles/bush/wallaceConversation.html
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unterscheidet, geht aus der Dokumentation nicht hervor. Mit einem wie auch
immer gearteten Denkprozess scheint <think> jedoch wenig gemein zu
haben. In der deutschen Dokumentation zu ALICE findet sich in Bezug auf
das Denkvermdogen ein anderer Hinweis. Da ALICE auch durch Satzzeichen
unterteilte Eingaben zwar vollstindig aber in Teilen analysiert, kann es bei der

Antwort zur Kombination von zwei oder mehr zemplates kommen:

- Ich wette, du bist schwul
- FKigentlich bin ich kein Spielertyp. Eigentlich habe ich als Maschine kein

Bediirfnis nach Sex.

Der erste Satzteil enthilt das Stichwort wetten und erzeugt einen entsprechenden
Antwortsatz. Der zweite Teil der Eingabe passt auf die Stichworterkennung
schwul und gibt ebenfalls eine entsprechende Antwort aus. Was von den ALICE
Programmierern als Anzeichen von Denken gedeutet wird, ist unseres Erachtens
die strikte Befolgung des Suchalgorithmus, der dem Chatbot zugrunde liegt.
Dabei entstehen zufillig Kombinationen von Antworten, die einen gemeinsamen
Sinn ergeben. Diese sind zwar vom Programmierer nicht geplant bzw. antizipiert
worden, ein Zeichen fiir Denkfihigkeit ist darin dennoch nicht zu sehen.

Stellt man nun ALICE den vorab geschilderten Anforderungen bei der
maschinellen Verarbeitung natiirlicher Sprache und den Anforderungen der KI-
Forschung an sich selbst gegeniiber, zeigt sich deutlich, dass ALICE sich wie
alle anderen Chatbots auch auflerhalb dieses Forschungsparadigmas befindet.
ALICE folgt in unterschiedlicher Hinsicht einem grundlegenden Prinzip:
Minimalismus.

Zum einen sollen Aufwand und Schwierigkeit bei der Programmierung
moglichst gering bleiben. Daher wurde die vergleichsweise einfache Sprache
AIML gewihlt. Zum anderen ruht auch die Gestaltung der Wissensbasis auf
einem minimalen theoretischen Geriist. Um einen erfolgreichen Chatbot zu

entwickeln, bendtigt man weder ausgefeilte Sprachtheorien, noch komplexe

* Wallace: www.alicebot.net/thinking.html
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Wissensreprisentationen oder Lerntheorien. Dieses Credo der ALICE-

Gemeinde wird in einigen Zitaten Wallace’s deutlich:

»You don’t need a complex theory of learning, neural nets, or cognitive models
to explain how to chat within the linits of Alices’s 25,000 categories. Our
stimulus-response model is as good a theory as any other for these cases, and
certainly the simplest. [...] If there is any room left for ;higher natural language
theories, it lies outside the map of the Alice brain. [...] The work of those seeking
to explain natural language in terms of something more complex than stimulus
response will take place beyond our frontier, increasingly in the hinterlands
occupied by only the rarest forms of language. [...] Our territory of language

already contains the highest population of sentences that people use.“*’

Auch die ,kombinatorische Explosion®, die der giingigen KI beim Ubergang von
thren Modellen zur realen Welt Schwierigkeiten bereitet, stellt fiir ALICE
zunichst kein Problem dar. Wallace verweist in diesem Zusammenhang auf das
Zipfsche  Gesetz”*, nach dem die Anzahl der theoretischen
Kombinationsmoglichkeiten weitaus hoher als die Anzahl der tatsichlich
genutzten Kombinationen ist: ,Considering the vast size of the set of things
people could possibly say, that are grammatically correct or semantically
meaningful, the number of things people actually do say is surprisingly small.“*’
Folgt man dieser Argumentation, erscheint es fast moglich, die tatsich
gebrauchten AuBerungen annihernd komplett zu antizipieren.

Wer sich mit Sprache und Sprachverarbeitung beschiftigt, kann in ALICE
kaum einen echten Durchbruch auf dem Gebiet der maschinellen
Sprachverarbeitung bzw. des maschinellen Sprachverstehens sehen. Es ldsst sich
jedoch nicht abstreiten, dass sich die Dialoge mit ALLICE als erstaunlich fliissig
erweisen, das System durchaus erfolgreich ist. Und das, obwohl sich seit ELIZA

7 Wallace: www.alicebot.net/drwallace.phpcolumn=9

#1935 erkannte G.K. Zipf den gesetzmiBigen Zusammenhang zwischen der Verwendungshiufigkeit von
Woértern in einzelnen Texten bzw. bei einzelnen Sprechern / Autoren und ihrem Rangplatz auf einer Lise
ihrer generellen Auftretungshiufigkeit. Die Formel bzw. die Zipfsche Verteilung sind universell. Es
besteht ferner eine Korrelation zwischen der Linge eines Wortes und seiner Hiufigkeit. Dies hingt laut
Zipf mit dem 6konomischen Prinzip des geringsten Kraftaufwands zusammen.

* Wallace: www.alicebot.net/drwallace.php?column=4
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nicht viel am Verfahren geindert hat. Und so kann Wallace sein einfaches Reiz-
Reaktions-Systems als Frfolg verkaufen und sich einen Seitenhieb auf die
traditionelle KI erlauben: , The academic world-view of Al in particular rejects
any ,EIL.IZA-like‘ approach to natural language as too simplistic. Unfortunately

for them it happens to be the one theory that works.“*’

5.3 Tricks

Zumindest bis zu einem gewissen Punkt scheint Wallace’s minimalistischer
Ansatz in Kombination mit einem Reiz-Reaktions-System erfolgreich zu sein.
Beim IToebner Contest wurde bisher jedes Programm als solches identifiziert.
Doch auch fiir den Gewinn einer Bronzemedaille ist es nicht ausreichend, eine
moglichst groBe Wissensdatenbank mit einigen technischen Finessen, wie der
Umstellung von Personalpronomen zu erzeugen. Die Entwickler arbeiten mit
einer ganzen Reihe von Tricks, die ihren Chatbot mdglichst menschlich

erscheinen lassen sollen.’’

Antwortzeit

Die meisten Chatbots arbeiten aufgrund leistungsstarker Computer sehr schnell.
Da sie jedoch einen Menschen simulieren, der seine Eingaben auf einer Tastatur
tippen muss, erfolgt die Ausgabe verlangsamt. Andererseits kann eine zu lange
Verarbeitungszeit durch kompliziertes Parsen oder immense Datenmengen
ebenso problematisch sein. Hutchens hat sein System daher mit einer Time-out-
Routine ausgestattet, die nach einer bestimmten Zeit eine belanglose

Auffangantwort ausgibt.”

Fehler
Wird unter Zeitdruck getippt, kommt es zu Fehlern. In einigen Chatbots sind
entsprechend Tippfehler eingebaut. Chatbots machen auch Fehler bei

arithmetischen Berechnungen. Sie konnen aber auch Fehler in der Eingabe

50 Wallace: alicebot.org/articles/bush/wallaceConversation.html

’! Eine ausfiihrliche Zusammenstellung von Tipps und Tricks zur Erstellung von Chatbots findet sich
unter www.abenteuermedien.de/jabberwock/faq_de.html

"2 vgl. Hutchens (1997:17)
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erkennen und ggf. kommentieren. ALICE beispielsweise bemerkte wihrend
eines Chats, wir hitten ,he’s“ statt ,his“ verwendet und fragte, ob sie das richtig
erkannt habe.

Gesprichsthemen

Erfolgreiche Chatbots sind in der Lage, Gesprichsthemen einzubringen oder
kleine Geschichten zu erzidhlen, um so den Chat in Bereiche zu lenken, in denen
sie iiber Erkennungsmuster verfiigen. Denn schlieBlich ist es unméglich, das
Programm auf jede erdenkliche Nutzereingabe vorzubereiten. An diesem Punkt
greift Wallace’s Auslegung des Zipfschen Gesetz. In der Tat scheinen Nutzer
thre Moglichkeiten nicht auszuschépfen. Whalen setzte bei seinem System von
1995 (Joe) auf die von Dale Carnegie ermittelten Gesprichthemen, die Fremde
bei ihrer ersten Begegnung in der Regel anschneiden.”> Whalen scheiterte unter
anderem daran, dass die Juroren des Loebner Wettbewerbs sich den Probanden
nicht wie Fremde niherten, sondern ohne Riicksicht auf kulturelle Konver-
sationsmuster Fragen stellten. Auflerhalb der spezifischen Testsituation mag
diese Strategie durchaus erfolgreich sein. Entwickler wie Hutchens und Wallace
erweitern das ,Wissen® ihrer Chatbots um enzyklopddisches Wissen, das aus
dem Internet gewonnen wird. Sie versorgen ihre Programme mit bekannten
Zitaten und fremdsprachlichen Floskeln. Viele Chatbots, vor allem kommerziell
eingesetzte Programme, verfligen iiber ein Spezialgebiet, in dem sie {iber sehr
viele Erkennungsmuster und ausgefeilte Antworten verfligen. Dies allein ist
jedoch nicht ausreichend. Um menschliches Gesprichsverhalten zu simulieren,
bedarf es zusitzlich einer groflen Zahl von Mustern fiir allgemeine — auch

phatische — Kommunikation.

non sequitur
Auch dem Programm mit der gréften Wissensdatenbank wird es nicht

gelingen, fiir jede FEingabe ein passendes FErkennungsmuster zu finden.
Entscheidend fuir die Leistungsfihigkeit eines Chatbots ist vor allem, wie er mit

solchen Fingaben umgeht. Die vergangenen Loebner Wettbewerbe haben

33 Nach Whalen sind dies, in entsprechender Reihenfolge: Der eigene Name, der Wohnort, ehemalige
Wohnorte, gemeinsame Bekannte, Wetter, Sport, Politik, Biicher — Musik — Fernsehen und Kino,
Hobbies.
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gezeigt, dass Auffangantworten wie ,,Ich weil} nicht.“ oder ,,Was meinen Sie mit
X.“von den Juroren kaum toleriert werden.’* Im Gegensatz dazu bereiten wirre,
enigmatische, aus dem Zusammenhang fallende Repliken keine Probleme. Die

Juroren zeigten sich gewillt, auf diese einzugehen, die Konversation lief weiter.

Wiederholungen

Antwortet ein Programm auf dieselbe Eingabe immer mit einer einzigen
Standardantwort, wird es schnell entlarvt. Es ist unwahrscheinlich, dass ein
Mensch auf eine zum x-ten Mal in Folge gestellte Frage (,Was ist der Sinn des
Lebens?) immer geduldig mit derselben Antwort (,42“) reagiert. Die
Entwickler streben daher an, fiir ein Frkennungsmuster eine ganze Reihe von
Antworten zur Verfiigung zu haben, aus denen das System zufillig auswihlt. Ein
guter Chatbot wird zudem versuchen, dass Gesprich in eine andere Richtung zu

lenken (,,42, ist es nicht schade, dass Douglas Adams tot ist?“).

Personlichkeit

Nicht zuletzt scheint es erfolgversprechend, dem Chatbot eine Perstnlichkeit,
eine virtuelle Identitdt zu verschaffen. Dies muss keineswegs bedeuten, dass es
sich dabei um eine menschliche Figur handelt. Im Gesprich werden die
Programme noch immer recht schnell entlarvt, so dass sich das Vortiuschen eines
Menschen eher negativ auf die Akzeptanz auswirkt. Allerdings sollte man sich
bewusst sein, dass die Art, in der Menschen miteinander kommunizieren, ihre
Wortwahl, die Codierung von Stimmungen usw. viel iiber die Personlichkeit
aussagen. Es wire also von Vorteil, den Chatbot in dieser Hinsicht konsistent zu
gestalten. Die Tatsache, dass der durchschnittliche Chatbot im Regelfall mit
mehr unbekannten als vorgesehenen Eingaben konfrontiert wird, macht dies zu

einem schwierigen Punkt. In den Tipps zur Chatbotgestaltung™ heilit es dazu:

»Machen Sie Thren Chat-Roboter absonderlich und verriickt! [...] Je unsinniger

Thr Bot reagiert, desto mehr der Anwender sind davon iiberzeugt, mit einem

** Whalen scheiterte 1995 auch, weil sein Programm Joe zu oft vorgab, ,keine Ahnung zu haben®. Joe war
als ungebildeter Hausmeister konzipiert, der nie Zeitung las, keinen Fernseher besall und nur nachts
arbeitete. (vgl. Whalen)

% s. www.abenteuermedien.de/jabberwock/faq_de.html
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Menschen zu sprechen. [..] Der Bot wird als psychotisches Individuum

wahrgenommen — und dies ist ein menschliches Attribut.*

Diesen Trick verwendete schon PARRY. Und hinsichtlich der Akzeptanz von non
sequitur Repliken scheint er erfolgsversprechend. Ob sich aber die Inhaber von e-
commerce Seiten einen neurotischen Chatbot als Gastgeber vorstellen kénnen bleibt

fraglich.

6 Fazit

»1 believe that in about fifty years‘ time, it will be possible to programme
computers with a storage capacity of about 10°, to make them play the imitation
game so well, that an average interrogator will not have more than 70 percent
chance of making the right identification after five minutes of questioning.“*
Turings Prognose hat sich bis heute nicht bewahrheitet. Noch immer sind die
entsprechenden Computersysteme weit davon entfernt, finf Minuten lang
menschlich zu wirken. Hutchens Kommentar zur Leistungsfihigkeit der
Chatbots ist eindeutig: ,,One cannot help but think that he would have been
dissapointed, and that his comments would have had a great impact on the future

“*7_ Turing starb 1954, rund zehn Jahre bevor die ersten

directions of such works
Programme wie ELLIZA entstanden.

Die Beobachtungen in der Welt der Chatbots haben gezeigt, dass sich seit
ELIZA das Grundprinzip der Programme nicht wesentlich verindert hat. Noch
immer wird die (getippte) Nutzereingabe mit einer Wissensdatenbank
abgeglichen, werden iierwiegend vorformulierte Antworten auf dem Bildschirm
ausgegeben. Abgesehen von selbstlernenden Bots wie MegaHal, die auf einer
tatsdchlichen Modellierung von Sprache beruhen, gilt weiterhin, dass die
Sprachfihigkeiten eines Systems letztlich den Fihigkeiten und Fertigkeiten des

Programmierers entspricht und seinem Geschick, mogliche Eingaben zu anti-

zipieren. Allerdings haben sich seit ELLIZA mit zunehmend leistungsfihigeren

% Turing (1950:442)
" Hutchens (1997: 2)
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Computern die Rahmenbedingungen verbessert. Dank grofler Mengen
verfiigbaren Speicherplatzes und schnellen Prozessoren lassen sich heute mit
einer ELIZA ihnelnden Architektur wesentlich bessere Ergebnisse erzielen als
in den 60er Jahren. Die Entwickler profitieren also nicht zuletzt von den
Weiterentwicklungen im Hardwarebereich. Der Erfolg eines Bots wird weniger
von der technischen Machbarkeit als von der damit verbundenen Flei3arbeit,
moglichst viele Eingaben zu antizipieren begrenzt.

Doch auch dem leistungsfihigsten Chatbot gelingt es unserer Ansicht nach
nicht, menschliches Sprachverhalten in seiner immensen Komplexitit zu
simulieren und damit Riickschliisse auf Intelligenz zuzulassen. Die Verarbeitung
sprachlicher Symbole bleibt rein formal, eine Manipulation bedeutungsleerer
Zeichen. Diesem Vorgang kann, so Steup, ,im besten Fall ein versteinertes
Weltbild derer zugeordnet werden, die diese Maschine realisiert haben.*
Erkennt also der Mensch in der Antwort des Systems eine sinnvolle Reaktion auf
seine Eingabe, fithrt er den Sinn der Antwort selbst durch Projektion ein. An
diesem  Punkt greift der FEILIZA-Effekt. Menschen neigen dazu,
Gebrauchsgegenstinden, speziell Maschinen, intendiertes, ja intelligentes
Verhalten zu unterstellen.”” Chatbot-Entwickler machen sich diesen Effekt zu

Nutze.®

Die Aussage, Chatbots verstiinden auf menschenihnliche Weise
Sprache, lisst sich nur aufrecht erhalten, wenn man den Menschen auf ein Reiz-
Reaktions-System reduziert, wobei es letztlich unwesentlich ist, wie der
Verstehensprozess aussieht, bzw. ob er iiberhaupt stattfindet, wenn der ,Output®

. 1
stimmt.°

8 Steup 1995:141

% Man fiihre sich dazu die Computermetaphorik und den alltiglichen Umgang mit dem PC vor Augen:
wEr macht das nicht!“ | Jetzt zeigt er mir wieder diese Fehlermeldung!“

% So heiBt es in der Dokumentation zur Demo-CD der Firma Kiwilogic: ,Kinder streicheln zum
Abschied das automatische Miinzpferd vor dem Kauthaus. [...] Selbst erwachsene Menschen weinen,
wenn ihr Tamagotchi-Kiiken in den Cyberhimmel aufgefahren ist.

¢! In der deutschen ALICE Dokumentation wird die Frage gestellt, ob der Computer ein Reiz-
Reaktions-System ist oder der Mensch. Interessant ist in dieser Hinsicht auch Searles ,,Chinesisches
Zimmer*, ein Gedankenexperiment zur Bedeutung von Verstehen: Ein Mensch, der kein Chinesisch
spricht, ist in einem Zimmer eingeschlossen. Unter der Tiir hindurch werden ihm Zettel mit chinesischen
Schriftzeichen gereicht, auf die er anhand einer Liste antworten muss. (Dieses Prinzip entspricht der
Chatbot-Architektur). Die Antworten werden wieder unter der Tiir hindurch gereicht, wo sie ein Chinese
in Empfang nimmt. Die Antworten sind sinnvoll und in korrektem Chinesisch abgefasst. Hat der
Mensch im Zimmer also verstanden? Ist dieser Punkt fiir den Chinesen tiberhaupt von Bedeutung?
Searles Gedankenexperiment wird auch heute noch kontrovers diskutiert. s.a. Steup 1995
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Die Einschitzung der Chatbots durch Vertreter der ,konventionellen“ KI fillt
pessimistisch aus. Menzel beispielsweise spricht von ,vollig inadiquaten

«62

Surrogatlésungen“” Und am Institut fiir Autonome Intelligente Systeme der

Gesellschaft fiir Mathematik und Datenverarbeitung spricht man von

“* Intelligenz, so ein Argument, sei ohne

»Intelligenzbetrugsprogrammen
korperlichen Bezug gar nicht moglich. Wer also Intelligenz simulieren wolle, der
miisse einen Roboter bauen, der mitsamt seinem Kérper autonom in der Welt
handeln kann. Davon ist die Mensch-Maschine-Kommunikation iiber Chatbots,
der jeglicher Kontextbezug fehlt, die auf jede parasprachliche Information
verzichten muss, weit entfernt. Die etablierte KI-Forschung hilt den Turing
Test fiir den Beweis kiinstlicher (sprachlicher) Intelligenz fiir ungeeignet. Die
Loebner-Wettbewerb Teilnehmer betrachteten den Test als Frage-Antwort-
Spiel, das mit ein wenig ,,L.exikon und Grammatik“ funktioniere.**

Der Loebner-Wettbewerb wird von den Teilnehmern tatsichlich eher
spielerisch aufgefasst.”” Anspruch ist, wie die oben angefiihrten Zitate von
Wallace zeigen, weniger die Modellierung menschendhnlichen intelligenten
Verhaltens als die perfekte Illusion. Es gibt zahlreiche Tipps und Tricks, mit
denen die Jury getiuscht werden soll.”* Dies reicht von ,sei indirekt und
mehrdeutig® bis zu Listen mit den von Fremden am hiufigsten gewihlten
Gesprichsthemen. Auf konversationsanalytische Ergebnisse aus der Linguistik
wird dabei nicht zuriickgegriffen, man verldsst sich eher auf statistische
Ergebnisse (Zipf). Hier tritt die eher mechanische Sprachauffassung der
Chatbot-Entwickler deutlich hervor. Dabei ist durchaus denkbar, dass die
Ergebnisse konversationsanalytischer Forschung dazu beitragen konnten, die
Illusion noch etwas weiter zu perfektionieren. Ob es jedoch moglich ist,
Computern menschliche Sprachfihigkeit, den bewussten, selbstbestimmten

Umgang mit Sprache zu ,,vermitteln“ bleibt fraglich.

%2 Menzel 2000:644

% Lessmollman 2000

5 ebd.

% Auch Gewinner wie Hutchens stehen dem Contest als ,, Férderung der KI-Forschung® durchaus
kritisch gegeniiber. (Hutchens 1997:18f)

5 vgl. Whalen, Hutchens, Wallace und www.abenteuermedien.de/jabberwock/faq_de.html
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Trotz aller Einwinde, sind die Leistungen aktueller Chatbots verbliiffend, vor
allem, wenn man die relativ einfache Programmstruktur mit den komplexen
Modellen der konventionellen KI vergleicht. Dennoch scheint sich ohne eben
diesen Aufwand die Grenze zum wirklich menschlichen Sprachvermégen nie

tiberschreiten zu lassen.
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Links (Auswahl)”

Informationen Uber Chatbots / Hintergrundwissen
http://www.abenteuermedien.de/jabberwock/faq_de.html (Hintergrundwissen zur
Chatbotprogrammierung)
http://library.thinkquest.org/2705/ (Einfithrung in die kiinstliche Intelligenz)
http://www.loebner.net/Prizef/loebner-prize.html (Hintergrund zum Loebner
Wettbewerb, Turing Test)
http://bots.internet.com/ (allgem. zu Chatbots)
http://www.botknowledge.com (allgem. zu Chatbots)
http://www.simonlaven.com (die beste Seite fiir Einsteiger, zahlreiche Links und Papers)

http://cogsci.ucsd.edu/~asaygin/tt/test.html (Infos zum Turing Test)

Bots auf ALICE-Basis
http://alicebot.org/live.html (Auswahl von zahlreichen Alicebots)
http://aimovie.warnerbros.com
http://www.german.alicebot.com
http://www.alicebot.net
http://elvis.alicebot.com

http://www.triumphpc.com/john-lennon/

Weitere Spafibots
http://ecceliza.cjb.net/
http://www.tjhsst.edu/Psych/ch1/eliza.html
http:/www.medical-tribune.de/000drelectric/index.html
http://www.parnasse.com/drwww.shtml (Webdoktor)
http://www.robor.de

http://www.annette.ch.vu

http://elbot.de

57 Die folgenden Links waren bei Fertigstellung der Arbeit im Herbst 2001 aktuell.
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http://www.jackiestrike.com

telnet://debra.dgbt.doc.ca:3000

http://birch.eecs.lehigh.edu/alice/forbin.html  (Forbin  lisst  unterschiedliche — Bots
miteinander chatten)

http://ciips.ee.uwa.edu.au/~hutch/hal/HEX/
http://ciips.ee.uwa.edu.au/~hutch/hal/HAL/

http://www.hamill.co.uk/mabel/

http://stick.us.itd.umich.edu/cgi-bin/chomsky.pl

Kommerzielle Anbieter von Chatbotsoftware
http://www.customer-care-solutions.de
http://www.kiwilogic.de
http://www.absolute.de
http://www.agentscape.de
http://artificial-life.com
http://www.novomind.com
http://www.piranhaz.com

http://virtualfriends.de

Kommerzielle Chatbots
http://www.agentland.com (Ubersicht iiber kommerzielle Bots)
http://www.schweppes.de
http://www.eye-track.de/welcome_e.html
http://schwaebisch-hall.de/ (mit Sprachausgabe)

http://www.appolinaris.de
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