10

Prof. Dr. Ipke Wachsmuth
(Arbeitsgruppe Wissensbasierte Systeme (Kunstliche Intelligenz), Bielefeld)
ipke(@TechFak Uni-Bielefeld.de

Max, unser Agent in der virtuellen Welt

Mit Data in Gene Roddenberrys Star Trek Next Generation und dem holographischen
Doktor in Voyager sind kinstliche Wesen, die in sozialer Gemeinschaft mit Menschen

ihren Beitrag erbringen, fiir viele von uns ldngst vorstellbar geworden. Im Internet
begegnen uns menschendhnliche Avatare, die Kunden gegeniiber treten und Geschifte
vermitteln, in hohlenartigen Installationen der Virtuellen Realitét sogar in LebensgroBe.
Kénnen wir eines Tages Maschinenwesen als ansatzweise gleichrangige Kommuni-
kationspartner erleben, die , verstehen”, was wir von ihnen wollen, und die Rolle eines
sozialen Gegeniibers einnehmen kénnen?

Im Gebiet Kinstliche Intelligenz wird erforscht, wie sich Systeme konstruieren lassen,
die wie der Mensch ihre Umgebung wahrnehmen, daraus Schlussfolgerungen ziehen
und m threr Umwelt angepasst handeln konnen; damit sollen detaillierte Aufschliisse
uber das Funktionieren von Intelligenz erlangt werden. Ein technisches Ziel ist die
Verbesserung der Mensch-Maschine-Kommunikation durch  Systeme, die sich
sprachlich und gestisch mit dem Menschen verstiandigen konnen und damit die
Kommunikation mit der Maschine leichter fasslich gestalten.

Line Maschine, die mit dem Menschen kommuniziert

WHallo, ich bin Max, was kann ich fiir Sie tun?"* Eine freundliche BegriiBung, noch
dazu mit einem Hilfsangebot, wird wohl von jedem gern angenommen. Wire es nicht
angenehm, wenn wir im virtuellen Raum von einem freundlich lachelnden Assistenten
begriifit wiirden, der zudem noch Kenntnis von seiner Arbeitsumgebung hitte und die
Fahigkeit, als ,,Agent” des Systems Leistungen zu vermitteln und uns dabei zu begleiten

und zu assistieren?

Im Bielefelder Sonderforschungsbereich | Situierte Kunstliche Kommunikatoren® ent-
wickeln wir zu Forschungszwecken einen solchen ,Max“. Als computeranimimierte
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Figur kann er in der virtuellen Welt einer dreidimensionalen Grof3projektion bestimmte
Aktionen ausfiihren und dariiber einen Dialog mit uns fithren. Zum Beispiel wollen wir
mit Max ein Flugzeugmodell aus Bauteilen zusammenbauen, die als ,,virtuelle” Objekte
auf einem virtuellen Tisch vor uns liegen, es handelt sich also um eine
Computersimulation. Der Agent sagt ,,Jetzt nimm diese Schraube und steck sie in diese
Leiste “ und zeigt dabei auf die entsprechenden Teile, das heif3t er kann sich mit Sprache
und Gestik — multimodal — duBern. Umgekehrt kann er auch unser Sprechen und
Zeigen, iiber Mikrofon und Infrarot-Kameras, wahrnehmen.

In unserer Forschung fragen wir uns wie sich kommunikative Intelligenz im Ansatz so
prazise beschreiben ldsst, dass eine Maschine (auch unser Agent Max ist eine
programmgesteuerte Software-Maschine) sie simulieren kann. Es ist nicht unser
Anliegen, Max verwechselbar menschendhnlich zu gestalten. Aber er soll die dem
Menschen vertrauten Formen der Kommunikation an den Tag legen, uns beim Sprechen
und Zuhoren ansehen, sich einer nattirlich wirkenden Gestik bedienen, verstindnislos
schauen, wenn er uns nicht versteht, warten bis wir ausgeredet haben, bevor er selbst
spricht, und so weiter.

Lin humanoider Korper fiir Max - mdnnlich?

Die in der virtuellen Realitdt verkorperte Erscheinung von Max umfasst nicht nur eine
modulierte Stimme und ein animiertes Gesicht, mit dem er Emotionen ausdriicken kann.
Sondern Max hat auch einen vollstandigen anthropomorphen — nach dem Menschen
geformten — Korper, der verschiedene Stellungen und Haltungen einnehmen kann und
sich in der uns vertrauten Weise bewegt, wenn er zum Beispiel auf etwas zeigt. Mit
seinem  gelenkigen Korper, abgeschaut vom  durchschnittlichen manniichen
Erwachsenen, kann Max sein Sprechen mit Gesten untermalen und sogar die Gesten des
vor thm stehenden Menschen imitieren.

Aber wie steht es mit der fithlbaren Korperlichkeit von Max? Sein computergrafisch
animierter Korper ist nicht beriihrbar und in dieser Hinsicht korperlos. Fir den
Menschen, der Max gegentber tritt, ist es dennoch direkt spiirbar, wenn Max bis auf
, Normalabstand“ herankommt, und kommt er noch néher, verspirt man selbst den
unmittelbaren Impuls zum Zurtckweichen. Und genauso hat Max proxemische
Sensoren, Korperfiihler sozusagen, mit denen er Nahe und Anndherung spiiren kann. In
dem Moment, wo des Menschen Hand — mit einem Datenhandschuh bestiickt — und die
computeranimierte Hand von Max sich in der virtuellen Welt treffen, funkt und knistert

€s.
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Als virtuelles Wesen hat Max selbstverstindlich kein Geschlecht | von Natur aus®, aber
durch sein Aussehen suggeriert er eines (und zwar ein ménnliches). Daflir gibt es
Hintergriinde. Eine frithere Mitarbeiterin hatte einen einfacheren Vorginger von Max
konstruiert, der hie Hamilton (nach einer starken Personlichkeit, Linda Hamilton),
sollte kein direktes Geschlecht suggerieren und androgyn im AuBerlichen sein, damit
sich minnliche wie weibliche NutzerInnen damit identifizieren konnten, so entschieden
wir damals eher intuitiv. Fiir Max ist dann die Frage, ob der Agent ein eindeutiges
Geschlecht signalisieren soll, noch einmal ausfihrlich diskutiert worden, und
schlieBlich setzte sich die Ansicht durch, dass ein unklares, nicht auf den ersten Blick
feststellbares Geschlecht eher verwirren konnte. Wir Menschen, so zeigen
Untersuchungen, beurteilen in den ersten drei Sekunden einer Neubekanntschaft unter
anderem das Geschlecht unseres Gegeniibers, und das sollte auch bei Max gelingen.

Derzeit entwickelt eine Doktorandin im Bielefelder Sonderforschungsbereich die innere
. Ablaufsteuerung (kognitive Architektur) von Max. Wie es sich ergeben hat, waren die
»Macher” seiner duflerlichen Erscheinung, des Korpers und Gesichts von Max allesamt
mannlich, acht Bielefelder Informatik-Studenten, die mit threm Beitrag zu Gestik und
Mimik in der Mensch-Maschine-Kommunikation einen Studienpreis der Korberstiftung
gewonnen haben. Bei der Arbeit am Korper und Gesicht von Max, seinen Haaren usw.
haben sie sich im Spiegel und gegenseitig genau angeschaut, und sie haben sich auf

diese Weise sozusagen ein wenig in Max reproduziert.

Anders als in der duBleren Erscheinung und seiner mannlichen Stimmhohe hat Max
bislang keine willentlich konstruierten Geschlechtskennzeichen, und kdme es dazu, so
wiren sie — bewusst oder unbewusst — konstruiert. Max hat das Geschlecht, das ihm
konstruiert wurde. Dass Max ein weibliches Gegenstiick bekommen soll, wird oft
diskutiert. Es ist aber nicht ,mal eben® zu machen; das hat weniger mit der dul3eren
Erscheinung zu tun als damit, dass die ,gewachsene”, nach und nach konstruierte
Konstellation der Erscheinungs- und Verhaltensmerkmale von Max ithm eine Art
Personlichkeit zuschreiben ldsst. Es miisste also eine zweite Personlichkeit konzipiert
werden, und dabei gélte es, viele Aspekte zu reflektieren. Eine andere Personlichkeit,
ein anderes Geschlecht, eine andere Identitat und Identifizierbarkeit fur eine virtuelle
Existenz: Gut moglich, dass Lngineering gender solche Plane zu tiefer gehenden

Uberlegungen fiihrt.



