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Der Markt für virtuelle 

 Sprachagenten boomt. 

 Spracherkennung, 

Sprach synthese und 

die Implementierung im Netz 

spielen eine zuneh mende Rolle 

in der Netz kommunikation. 

Linguistik und Informations-

wissenschaft können 

durch die Analyse von Mensch-

Mensch-Kommunikation 

und den statistischen Vergleich 

mit der Mensch-Maschine-

Interaktion einen Beitrag 

zur Weiterentwicklung 

der Dialogsysteme leisten.

Warum Chatbots 
keine gekochten Katzen lieben

ARTIFIZIELLE DIALOGAGENTEN UND IHRE SPRACHE

In dem Zukunftsroman Other-
land von Tad Williams bildet 
das Netz eine virtuelle Welt 
[V(irtual) R(eality)], in der sich 
Menschen in Form von Simu-
loiden (sog. Bürger) und Re-
plikanten, Computerprogram-
me mit dem Aussehen eines 
Menschen, bewegen und mit-
einander kommunizieren. Die 
sprachliche Kommunikation 
zwischen Bürger und Re-
plikant erfolgt reibungslos 
und ohne Probleme. In dem 
Roman wird das Verhältnis 
von Realität und Virtualität 
(Cyberspace) zu einem Schre-
ckensszenario verdichtet und 
das Computernetzwerk als 
eine Art neue Spezies gesehen, 
ein Apparatus sapiens, der sich 
koevolutionär mit dem Homo 
technicus entwickelt hat. 
Sprach- und Denkfähigkeit, 
geistige Kompetenz der Ma-
schine werden als Resultat die-
ser Evolution begriffen. Nun 
sind wir glücklicherweise von 
einer solchen Entwicklung 
weit entfernt, aber: die Schnitt-
stellen zwischen Mensch und 
Technosphäre werden immer 
enger, reale Welt und virtuelle 
Welt beginnen sich zu überlap-
pen. In Bezug auf die sprach-
liche Kommunikation lässt 
sich in den letzten Jahren be-
obachten, dass Chatprogram-
me und Lingubots, also künst-
liche Gespächspartner, in der 
Netzkommunikation deutlich 
zugenommen sowie ihre Leis-
tungsfähigkeiten erheblich 
ver bessert haben. Spracher-
kennung, Sprachsynthese und 
die Implementierung im Netz 

spielen zunehmend eine Rolle 
in der Netzkommunikation, 
aber auch in der Interaktion 
des Users mit Handy, Netbook 
etc. Wir wollen im Folgenden 
auf die Schnittstelle der 
Mensch-Maschine-Interaktion 
(human-computer interaction, 
HCI) im Hinblick auf sprach-
liche Dialoge eingehen und 
insbesondere auf User-Sprach-
agenten-Interaktion, ein For-
schungsschwerpunkt, der 
uns im Rahmen des Projekts 
mediensprache@net grund-
sätzlich und anwendungs-
bezogen (System El Lingo) in-
teressiert.

Chatbots und ECAs

Mit artifiziellen Dialogagenten 
können wir natürlichsprach-
lich in Interaktion treten. Auf 
kommerziellen Homepages im 

Netz agieren sie als virtuelle 
Kundenberater, die über die 
unterschiedlichsten Themen 
informieren. In E-Learning-
Anwendungen fungieren sie 
als künstliche Lehrer, die Fra-
gen stellen können und Feed-
back geben. Im Entertainment-
Bereich trifft man sie als unter-
haltsame Gesprächspartner 
mit Small-Talk-Funktion zum 
Plaudern an. Darüber hinaus 
moderieren Bots Chatrooms 
und treten als artifizielle Cha-
raktere in MMORPGs (Massi-
vely Multiplayer Online Role-
Plays, interaktive Spiele im 
Internet, z.B. »World of War-
craft«) oder VR-Umgebungen 
auf.

In Deutschland boomt der 
Markt für virtuelle Sprach-
agenten. Wenn Sie sich zum 
Beispiel für ein Auslandsstudi-
um interessieren, beantwortet 
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Abbildung 1
Elbot, anthropomorphes Design 
mal anders
Quelle: Fred Roberts, Artificial So-
lutions, 2008

Abbildung 2
El Lingo erklärt das Konzept der 
Verbvalenz
Quelle: Torsten Siever, Netaya Lotze, 
LUH, 2011

Abbildung 3
Elbot-Korpus 3590–3627

Ihnen Luzie, die künstliche 
Studienberaterin des DAADs, 
alle bereichsspezifischen 
 Fragen (http://bot.daad.de/), 
 während der virtuelle Bundes-
adler Findulin auf http://adler.
bundestag.de/ Wissenswertes 
zur deutschen Verfassung aus-
gibt. International und multi-
lingual im Einsatz ist die char-
mante Kundendienstmitarbei-
terin Anna von Ikea (http://
www.ikea.com/de/). Gewinner 
des Loebner-Preises 2008 ist 
der übellaunige Roboter Elbot 
der Hamburger Firma Artifi-
cial Solutions, der seine User 
mit sarkastischen Sprüchen 
unterhält.

IT-Firmen vertreiben einfach 
angelegte Chatbotsoftware, 
mit der jeder Betrieb und jede 
öffentliche Einrichtung den 
eigenen Bot programmieren 
und ins Netz stellen können. 
Denn hinter den klassischen 
Chatbots steckt oft nicht mehr 
als eine simple Schlüsselwor-
terkennung. Die neue Gene-
ration von Chatbots sind da-
gegen so genannte ECAs – 
 Embodied Conversational Agents. 
Sie sind nach menschlichem 
Vorbild gestaltet und inter-
agieren multimodal sowie ziel-
orientiert. Hinter oft aufwen-
dig animierten Avataren und 
individuell designten Agen-
ten-Personae verbergen sich 
Systemarchitekturen, die nicht 
nur auf umfangreiche, seman-
tische Lexika zurückgreifen 
können, sondern auch Dialog-
wissen miteinbeziehen. Parser 
zur Analyse der User-Einga-
ben greifen auf große Daten-
banken und elaborierte Wahr-
scheinlichkeitskalküle zurück. 
Viele ECAs verfügen über 
Sprechakterkennung, einfache 
Syntaxparser, Modelle zum 
Turn-Taking etc.; darüber 
 hinaus können dynamische 
Usermodelle aufgebaut wer-
den, die es dem Bot ermög-
lichen, sich an seine Inter-
aktionspartner zu »erinnern«.

Auch am Deutschen Seminar 
der Leibniz Universität Han-
nover wird ein Chatbot-Sys-

tem für den Einsatz als virtuel-
ler Tutor in einer E-Learning-
Umgebung entwickelt. Das 
System El Lingo verfügt über 
eine einfache, aber sehr robus-
te Architektur und ein klares 
Dialog-Design. Der freund-
liche Avatar soll Studierende 
der Germanistik als feedback-
gebender Helfer durch eine 
Online-Einführung in die 
Sprachwissenschaft führen zur 
Unterstützung der curricula-
ren Lehre und des Selbststudi-
ums. Die benutzerfreundliche 
Software zur Gestaltung der 
Dialoge kann auch auf die 
 Belange anderer Fachbereiche 
abgestimmt werden.      

Herausforderungen 
an die Linguistik

Aus linguistischer Perspektive 
interessieren zwei übergeord-
nete Fragestellungen: 
1. Welche Aspekte menschli-

chen Dialogverhaltens sind 
antizipierbar und lassen 
sich somit für ein determi-
nistisches System program-
mieren? 

2. Wie muss ein Dialog-De-
sign konkret umgesetzt 
werden, um sich diese As-
pekte menschlichen Verhal-
tens zu Nutze zu machen?

Die systematische Korpusana-
lyse von Dialogtranskripten 
unterschiedlicher Bots zeigt, 
dass der Dialog mit artifiziel-
len Agenten von verschiede-
nen Variablen beeinflusst wird. 
So begegnen Menschen dem 
System mit unterschied lichen 
Vorannahmen, unterschiedli-
cher Technikexpertise und un-

terschiedlichen Erwartungen. 
Außerdem bestehen im Dialog 
mit dem künstlichen Gegen-
über auf dem heutigen Ent-
wicklungsstand Möglichkei-
ten, die sich im Gespräch unter 
Menschen nicht bieten, da so-
zial zu viel auf dem Spiel stün-
de. Im Klartext heißt das, auch 
die besten Bots werden immer 
noch beschimpft, einsilbig he-
rumkommandiert und perma-
nent auf ihre Parsing-Fähig-
keiten hin getestet. In den 
Unter suchungskorpora finden 
sich große Mengen von Bele-
gen, die die Vermutung nahe 
legen könnten, es existiere eine 
Art Computer-Talk als sprach-

liches Register, wie Magdalena 
 Zoeppritz sie schon 1988 an-
nahm. Dagegen steht die Beob-
achtung, dass sich trotz teil-
weise notorisch schwieriger 
Verstehensprobleme auf Seiten 
des Systems bemerkenswerte 
Anpassungsprozesse seitens 
der User an die Systemsprache 
vollziehen. Letzteres wird im 
linguistischen Fachdiskurs als 
Alignment bezeichnet und als 
ein Mechanismus verstanden, 
der Interaktion dynamisch re-
gelt. Menschen tendieren ge-
nerell dazu, sprachliche Struk-
turen ihres Gegenübers zu 
spiegeln. Dies geschieht so-
wohl auf lexikalischer Ebene 
durch wört lichen Bezug und 
Sinn relationen als auch auf 
syntaktischer Ebene zum Bei-
spiel durch Paral lelkonstruk-
tionen:

Einem solchen Anpassungs-
verhalten liegt nach PICKERING 

UND GARROD (2004) kognitiv ein 
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Lower-Level-Priming-Mechanis-
mus zu Grunde, was bedeutet, 
dass Dialoge bis zu einem ge-
wissen Grad ohne Einbindung 
von höheren Kognitionspro-
zessen geführt werden kön-
nen. Ein solch mechanistischer 
Zugang zur dialogischen In-
teraktion kann für HCI-An-
wendungen insofern fruchtbar 
gemacht werden, als mecha-
nistische Userreaktionen von 
einem deterministischen Sys-
tem unter Idealbedingungen 
zuverlässig ausgelöst werden 
können müssten. Erkenntnisse 
über ein regelhaftes, verläss-
liches Userverhalten – egal ob 
in Bezug auf Computer-Talk als 
allgemeines Register, in Ab-
hängigkeit vom Usertyp oder 
als dynamischer Alignment-
Mechanismus – sind hilfreich 
für die Weiterentwicklung der 
Systeme. Doch trotz allem 
lässt sich menschliches Dialog-
verhalten nur sehr bedingt 
vorhersagen, da Menschen 
eben nicht wie Sprachsysteme 
rein deterministisch agieren. 
Eine spontane Äußerung wie 
Ich liebe gekochte Katzen. im 
Kontext des obigen Dialogs 
kann zwar wunderbar als Be-
leg für Alignment angeführt 
werden, ließe sich aber kaum 
antizipieren, weshalb sie für 
den Systemparser eine so 
komplexe Aufgabe darstellt. 
Hier zeigen sich deutlich die 
Grenzen der aktuellen Genera-

tion von Sprachverarbeitungs-
systemen. Semantisches Wis-
sen ist in den meisten Syste-
men nur rudimentär angelegt, 
eine kognitive Komponente  
im Sinne logischen Schließens 
fehlt bislang ganz. So sind 
Bots nicht in der Lage, inferen-
zielle Schlüsse zu ziehen:

1 USER: bist du ein mensch
2 SYSTEM: nein aber ich be-

mühe mich menschlich zu 
sein

3 USER: du bist aber dumm
4 SYSTEM: Meine Mama hat 

immer gesagt, dumm ist 
der der Dummes tut.

5 USER: ja, also du bist 
dumm, denn ich bin deine 
mutter!

6 SYSTEM: Meine Mama hat 
immer gesagt, dumm ist 
der der Dummes tut. Wie 
alt bist du?

 (Max-Korpus 93489–93494)

In dem obigen Beispiel wie-
derholt das System als Aus-
weichstrategie für Nichtverste-
hen in T. 6 die Äußerung aus 
T. 4 und initiiert einen Thema-
wechsel. Eine menschliche 
Reaktion wäre entweder  
(a) die epistemische Begrün-
dung in T. 4 (Du bist nicht mei-
ne Mutter.) oder (b) die logi-
sche fehlerhafte Argumentati-
on zurückzuweisen. Das 
Sys tem wird gemäß der Aus-
sage, Dumm ist der, der dummes 
tut. nicht dadurch als dumm 
charakterisiert, dass dies von 
der Mutter behauptet wird, 
sondern lediglich durch das 
Ausführen dummer Handlun-
gen. Äußerung 5 wären nur 
dann richtig, wenn in Äuße-
rung 4 gesagt worden wäre: 
Wenn meine Mutter sagt, dass 
ich dumm bin, dann bin ich 
dumm. Dann folgte mit Äuße-
rung 3 und der Feststellung in 
5, dass er die Mutter des Sys-
tems sei, und modus ponens, 
dass das System dumm sei. 
Das System ist eben nicht pro-
grammiert, aus den sprach-
lichen Daten argumentative 
Schlüsse zu ziehen und kom-
plexe Argumentationsschema-
ta zu erstellen.

Die Zahl der antizipierbaren 
und manipulierbaren Aspekte 
von Dialogen ist gering: ritu-
alisierte Strukturen wie Begrü-
ßungen und Verabschiedun-
gen, bestimmte Adjazenz-
phänomene und mit einer 
gewissen Wahrscheinlichkeit 
Alignment sowie konventio-
nalisierte semantische Assozia-
tionen – alles in Abhängigkeit 
von den spezifischen Variab-
len des jeweiligen Users und 
des jeweiligen Systems. Lingu-
istik und Informationswissen-
schaft können durch die Ana-
lyse von Mensch-Mensch-
Kommunikation und dem 
statistischen Vergleich mit der 
Mensch-Maschine-Interaktion 
einen Beitrag zur Weiterent-
wicklung der Dialogsysteme 
leisten: Explorativ in Korpus-
studien, Experimenten und 
Usability-Tests, modellgestützt 
auf der Grundlage psychologi-
scher oder psycholinguisti-
scher Modelle oder theoriege-
leitet zum Beispiel auf Grund-
lage semantischer Netze zur 
Entwicklung eines möglichst 
menschenähnlichen Recipient-
Designs.
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