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Vorwort

Die Idee, mich in der Informatik mit Metaphern zu beschéftigen, entstand im
Sommersemester 2004 wiahrend meines Unterrichtspraktikums im Fach Informa-
tik am Oberstufenzentrum Handel in Berlin-Kreuzberg. Zusammen mit einem
Kommilitonen, Max Achtelik, plante ich dort fiir den Profilkurs Informatik eine
Unterrichtseinheit, die sich mit Hardware befassen sollte. Wir wollten Computer
aufschrauben, hineinschauen, Bauteile benennen, ein- und ausbauen, und die
Funktionen der Hardwarekomponenten sowie ihr Zusammenwirken in groben
Zigen erkliren. Unser Ziel war es, die Blackbox Computer im Wortsinne begreif-
barer zu machen.

Wir suchten nach einem passenden Titel fiir diese Unterrichtseinheit. Ein Titel, der
den Schiilerinnen und Schiilern Lust auf das Thema machen und dabei nicht so
staubig klingen sollte, wie es im Schulkeller gewesen war, als wir die ausgelagerten
Computer ausgesucht hatten. Wir griffen also in die Metaphernkiste und nannten

die Unterrichtseinheit: ,,Computer auf Herz und Nieren untersuchen®.

Gegen Ende der Unterrichtsstunde, nachdem wir vieles gesehen und einiges aus-
und wieder eingebaut hatten, fragte eine Schiilerin, wo denn nun ,,das Herz des
Computers* gewesen sei, mit einer ironischen Betonung auf ,,Herz“. Zwar konnten
wir uns im Unterrichtsgesprach halbherzig auf die CPU als ,,Herz des Computers
einigen, doch an dieser Stelle wurde allen klar, dass der Gebrauch von Metaphern
fiir Hardwarekomponenten problematisch sein kann. Wohin wiirde die Suche nach
den Nieren fithren? Das wollten wir nicht mehr wissen, denn die Analogie zwischen
Mensch und Computer beginnt spétestens hier stark zu hinken. Fiir mich war diese
Unterrichtsstunde der Punkt, ab dem ich begann, die Sprache der Informatik und die

Sprache in der Informatik genau zu beobachten.
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1. Metaphern: Grundlagen

Namen sind Schall und Rauch

...sagen die einen. Andere wiederum glauben, Namen seien die Fossilien der
Sprache. Welche Worter verwendet die Informatik? Wie benennt sie die Gegen-
stande ihrer Forschung, wie ihre Werkzeuge? Und: Was gibt es zu entdecken,
wenn man (um im Bild der Paldontologie zu bleiben) den Staub von den Wortern
klopft? In der Informatik lassen sich verschiedene Strategien der Namensgebung
ausmachen. Zum Beispiel:

e Ubertragungen aus dem Englischen (Computer, Browser...)

e Neubildungen (Bit, Byte, Informatik...)

e Akronyme (Basic: fiir Beginners’ all purpose symbolic instruction code)

Haufig jedoch wird auf bereits vorhandene Worter zuriick gegriffen: Auf dem
Desktop befindet sich ein Papierkorb, fiir Sicherheit sorgt die Brandmauer, Rech-
ner besitzen eine Architektur, Druckauftrage stehen in der Warteschlange, Prozes-
se konnen miteinander reden, sie konnen schlafen, verhungern oder umgebracht
werden und mancher Prozess lebt als Zombie weiter. Hierbei handelt es sich um
Metaphern. Doch bevor ich in das Hauptthema Metaphern einsteige, werde ich
zwei Worter ndher analysieren, ohne die es die Informatik nicht gébe:

1. Informatik

2. Computer
Dabei werde ich die Begriffe jeweils in ihrer deutschen, franzdsischen sowie ang-

loamerikanischen Variante betrachten.



1.1. Informatik — Informatique - Computer Science

Eine neue Wissenschaft braucht einen neuen Namen. Wie der Name Informatik
entstand, soll hier kurz erklart werden.! Wer hat dieses Wort erfunden? Franzdsi-
sche Lexika nennen Phillipe Dreyfus, der 1962 den Begriff Informatique aus den
Wortern ,,Information + Automatique* gebildet haben soll.? Die Académie

Francaise tibernimmt das Wort 1967 und definiert Informatique als:

Science du traitement rationnel, notamment par machines automatiques, de l'information

considérée comme le support des connaissances humaines et des communication dans les

domaines techniques, économiques et sociaux.’

Die erste offizielle Verwendung der deutschen Entsprechung Informatik erfolgte
1968 durch den damaligen Bundesbildungsminister Stoltenberg in einer Rede an
der Technischen Universitit Berlin.* Allerdings wird auch der Schwabe Karl
Steinbuch als Erfinder gehandelt, der schon 1957 fiir eine Veroftentlichung den
Titel ,,Informatik: Automatische Informationsverarbeitung* wihlte.’ Im Uber-
blick:

e Karl Steinbuch (1957)

e Phillipe Dreyfus (1962)

e Gerhard Stoltenberg (1968)

Betrachten wir das Wort selber. Der Name Informatik, das ist leicht zu erkennen,
beinhaltet vor allem die /nformation, um deren Verarbeitung es in dieser Wissen-
schaft laut Definition im Duden geht: ,,Wissenschaft von der Informationsverar-

beitung, insbesondere mit Hilfe von Computern.“

! Eine ausfiihrlichere Betrachtung findet sich bei Wolfgang Coy: ,,Was ist Informatik?* in Jorg
Desel (Hg.). Das ist Informatik, S. 4-7.

2 PC Global Services. Internet: <http://www.gpcservices.com/dictionnaire/I/informatique.html>
[20.12.2005].

? ebenda

* Coy, Wolfgang. ,,Informatik und Informationsgesellschaft”. Skript zur Vorlesung im Sommer-
semester 2000. HU Berlin.

SUniversitit Karlsruhe. ,,Zum Tod des Informationstechnikers Karl Steinbuch®. Pressemeldung
vom 14.06.2005. Internet: <http://www.presse.uni-karlsruhe.de/3553.php> [20.12.2005].

% Duden. Band 1, S. 496.



Die Erklarung franzdsischer Lexika, der Begriff sei eine Verschmelzung aus den
Wortern Information und Automatique ist nicht wahrscheinlicher als die Moglich-
keit einer Verschmelzung mit Mathematique. Ebenso gut kdnnte man die Wurzeln
Electronique, Cybernetique usw. in Informatique vermuten. Unvoreingenommen
betrachtet - das heillt ohne das Wissen um die Bedeutung anderer Disziplinen fiir
die Informatik - geben Informatique oder Informatik allein keinen Hinweis auf
etwaige Verschmelzungen. Im weitesten Sinne kdmen schlieBlich alle auf die Sil-
be ,,—ique* endenden Disziplinen als mogliche Verschmelzungspartner in Frage:
Information + Automatique

Information + Mathematique

Information + Cybernétique

Information + Electronique.

Fest steht: Bei der Namensgebung bildet, im Deutschen wie im Franzosischen,
das Wort Information den Schwerpunkt. Hierin unterscheidet sich die Benennung
der neuen Wissenschaft von der amerikanischen geritefixierteren Variante Com-
puter Science (wortlich: Die Wissenschaft vom Computer). Dass der Computer
aber dennoch eine zentrale Stellung im Selbstverstdndnis der Disziplin Informatik
besetzt, erschlie3t sich aus der dem Duden entnommenen oben zitierten Definiti-
on: ,,insbesondere mit Hilfe von Computern®.

An dem Namen der Wissenschaft Informatik wird eine erfolgreiche Strategie der
Namensgebung deutlich. Sie lautet, salopp formuliert: Wir sehen nach, wie die
anderen es machen. Und tibernehmen. Dass ,,die anderen® oft die USA sind,
durchaus aber auch einmal Frankreich sein kdnnen, daran erinnern die Namen

Informatique und Informatik.

1.2. Computer — Ordinateur — Computer

Der deutsche Begriff Computer ist eine Ubertragung des gleichlautenden engli-
schen Begriffs. Solche Ubertragungen aus dem Englischen finden sich in der In-
formatik hiufig, denn Englisch ist heute die Lingua franca der Wissenschaft ge-

worden. Deshalb werfen wir einen Blick auf das englische Wort. Laut englischem



Warterbuch bedeutet das Verb to compute: , to calculate something*’

(= rechnen,
berechnen). Ein Computer ist demzufolge zunéchst einmal ,,a person who compu-
tes”; die Person, die diese Rechnungen ausfiihrt. Diese Bedeutung lisst sich in
Texten aus den Anfiangen der Computertechnik nachweisen. Als Alan Turing
1936 schrieb ,,We may now construct a machine to do the work of this compu-

G‘8

ter*”, meinte er mit computer noch den (rechnenden) Menschen — in der Regel

waren das Frauen’ - wihrend er die geplante digitale Maschine computing machi-
ne nannte. Vierzehn Jahre spiter, in ,,Computing Machinery and Intelligence*,"’
unterscheidet Turing zwischen hAuman computer und digital computer .

Bei dem Begriff Computer handelt es sich genau genommen um eine Metapher.

Die in der englischen Sprache erfolgte Ubertragung des Wortes, das zuerst einen

rechnenden Menschen bezeichnete, auf eine Maschine, die das Gleiche — nur

schneller — ausfiihrt, ist eine Metaphorisierung.

Ganz anders ist das franzdsische Ordinateur fir Computer entstanden. In Frank-
reich, wo die Académie Frangaise liber die Landessprache wacht, im Radio eine
Quote fiir franzosischsprachige Musik existiert und Anglizismen mit groBBerer
Skepsis als hierzulande betrachtet werden, kam der Name Computer nicht in Fra-
ge. Als IBM Frankreich 1954 einen Namen fiir ihre neue elektronische Maschine
suchte, wandte sich die Firma an den Sprachwissenschaftler Jacques Perret, Pro-
fessor fiir lateinische Sprache an der Sorbonne.'' Der Bitte um einen Namensvor-
schlag kam Jacques Perret am 16. April 1955 in einem Brief nach:

,Cher Monsieur®, schreibt Jacques Perret, ,,que diriez vous d’ Ordinateur ?7*
(,,Sehr geehrter Herr, was sagen Sie zu Ordinateur?*) Ordinateur, so erklirt Per-

ret, sei ein korrekt geformtes Wort, das sich im Franzosischen des 19. Jahrhun-

7 Oxfords Advanced Learner’s Dictionary, S. 249.

¥ Turing, Alan. ,,On Computable Numbers with an application to the Entscheidungsproblem.
(1936).

? Vgl. Busch, Carsten. Metaphern in der Informatik. S. 40.

' Turing, Alan. ,,Computing Machinery and Intelligence.” 1950.

! Presse Francophone. Internet <http://www.presse-francophone.org/apfa/Motdor/Etymolog/
Etymolog.htm> [25.10.2005].



derts mit dieu ordinateur auf Gott bezieht, in der Bedeutung ,,qui met de I’ordre
dans le monde“. Einer, der Ordnung in die Welt bringt."?

IBM Frankreich tibernimmt Ordinateur und der Name verbreitet sich schnell auch
auBerhalb der Firma. Uber die Wortwahl kann man sich heute sicherlich mokie-
ren. Bringt der Ordinateur tatsichlich Ordnung in die Dinge, die ihm anvertraut
werden? Allerdings steht die deutsche und angloamerikanische Alternative Com-
puter auch nicht besser da: Ist das ,,Rechnen* wirklich das, wofiir ein Computer

heute hauptsiachlich Verwendung findet?

Mit diesem kurzen deutsch-franzdsisch-angloamerikanischen Ausflug in die Ent-
stehung der Namen Informatik, Informatique und Computer Science sowie Com-
puter, Ordinateur und Computer sollte gezeigt werden, dass es sich auch bei ver-
meintlichen Neubildungen genau genommen héufig um Metaphern handelt. Was
aber genau eine Metapher ist, und warum Metaphern in der Informatik interessant

sein konnen, das wird Thema des nidchsten Abschnitts sein.

12 Perret, Jacques. Brief an IBM France vom 16.04.1955. In: ,,10e Semaine de la Langue Francaise
et de la Francophonie. 17.-24. mars 2005.“ Internet: < http://www.semaine-
francophonie.culture. fr/presse/livret.pdf> [25.10.2005].



Metapherntheorie

1.3. Was ist eine Metapher?

Der Terminus Metapher geht auf das griechische metaphora (= hiniiber tragen)
zuriick.” Der Duden definiert die Metapher als:

Wort mit iibertragener Bedeutung, bildliche Wendung, z. B. ,Haupt der

Familie’"
Mit Haupt der Familie wéhlen die Autoren des Duden ein bekanntes Beispiel aus
der Alltagssprache. Fiir das Wort Haupt gibt es zum einen die wortliche Bedeu-
tung ,,Kopf, zum anderen die metaphorische Bedeutung in Haupt der Familie mit
,»wichtigste Person (oder Autoritit) in der Familie®. Ebenso funktioniert die Me-
tapher Haupt, wenn der Papst das Oberhaupt der katholischen Kirche genannt
wird. Metaphern miissen aber nicht immer Substantive sein, wenngleich es diese
sind, die uns als Beispiele zuerst einfallen. Wenn wir sagen, dass man Biicher
verschlingen kann oder geistig verhungert, dass ein Computer abstiirzt oder ein
Virus den Computer angreift, verwenden wir Metaphern. Als vorlaufige Antwort
auf die Frage ,,Was ist eine Metapher?* sollen diese Beispiele geniigen. Die span-
nenderen Fragen nach der Funktion der Metapher und wie Metaphern auf der
Grundlage gedanklicher Konzepte entstehen, behandele ich in dem Abschnitt

»Kognitive Metapherntheorie®.

1.4. Tot oder lebendig: Zur Lexikalisierung von Metaphern

Durch hdufige Verwendung im alltidglichen Sprachgebrauch kénnen Metaphern
Eingang in das Lexikon finden. Eine Lexikalisierung der Metapher findet statt.
Dann wird aus dem einen Wort, das wortlich und metaphorisch verwendet werden
kann, ein Wort mit zwei Bedeutungen. Der urspriingliche Zusammenhang wird
normalerweise erst durch Nachdenken bewusst. Hierzu zwei Beispiele (1. die
wortliche Bedeutung, 2. die metaphorische Bedeutung):

Strom: (1. Wasserlauf, 2. elektrischer Strom)

Maus: (1. Tier, 2. Eingabegerit fiir den Computer)

1 Damit ist das Wort ,,Metapher selbst eine Metapher.
"“ Duden. Band 1. S. 647.



Da Metaphern wie in den beiden Beispielen in der Regel nicht mehr als Meta-
phern wahrgenommen werden, werden sie auch ,,tote* Metaphern genannt. Max

«l (= schlafend, schlummernd) um

Black verwendet die Bezeichnung ,,dormant
anzudeuten, dass die metaphorische Bedeutung durch Reflektion jederzeit wieder
bewusst gemacht (,,geweckt*) werden kann. Die Bezeichnung einer Metapher als
»tot*, weil sie in das Lexikon aufgenommen und konventionalisiert wurde, scheint
mir irrefiihrend. Denn im Zusammenhang mit Sprachen sind ,,tote* Sprachen sol-
che, die nicht mehr gesprochen werden (z.B. Latein). Die hinter der Verwendung
von ,tot” stehende Vorstellung, dass Sprachen wie Lebewesen eine bestimmte
,Lebenszeit™ besitzen, impliziert fiir eine Sprache die beiden Pole tof und leben-
dig und dazwischen die Moglichkeit, dass Sprachen aussterben konnen.

Im Gegensatz dazu werden die vermeintlich ,,toten* Metaphern aber gerade beim
Sprechen verwendet, ja sie ,,sterben dadurch, dass sie haufig verwendet werden.
Das Attribut ,,tot™ will hier nur deutlich machen, dass das metaphorische Konzept

nicht mehr wahrgenommen wird. Ich denke, das verwirrt. Meiner Ansicht nach ist

die treffendste Bezeichnung hier ganz einfach die ,,lexikalisierte Metapher*.

1.5. Fachsprache und Metapher: Dichten oder Denken?

Die Annahme, Fachsprachen miissten ihres wissenschaftlichen Charakters wegen
metaphernfreie Sprachen sein, ist falsch. Im Gegenteil wird klar werden, dass es
die in Tabelle 1 dargestellte Zweiteilung, der zufolge die Metapher allein dem

Bereich Rhetorik/ Poesie angehort, nicht gibt.

!> Max Black zitiert in Jikel, Olaf. Metaphern in abstrakten Diskurs-Domdnen. S. 103.

10



Fachsprache

Informatik denken — genau  rational wortlich
Rhet01:1k/ dichten ungenau  irrational metaphorisch
Poesie

Tabelle 1: Vermeintliche Zweiteilung Fachsprache vs. Rhetorik/Poesie

Nachdem Metaphern lange Zeit als rein sprachliches Phdnomen betrachtet wur-
den, hat sich seit den 1980er Jahren auf Basis der kognitiven Linguistik eine Me-
tapherntheorie durchgesetzt, die nachweist, dass Metaphern die Regel und nicht
die Ausnahme sind. In ihrem 1980 erschienenen Buch Metaphors we live by
(deutscher Titel: Leben in Metaphern) zeigen Lakoff und Johnson, wie in der ganz
gewoOhnlichen Alltagssprache andauernd - und nicht als Ausnahmeerscheinung -
Metaphern verwendet werden. Die Metapher funktioniert als Erklarung, sie hilft
zu verstehen, und hat damit eine kognitive Funktion. Sie ist kein (liberfliissiges)
Beiwerk der Sprache, sondern ein Schliissel zum Verstdndnis. Wenn wir mit La-
koff und Johnson davon ausgehen, dass der Gebrauch von Metaphern Bestandteil
der allgemeinen Sprachkompetenz ist, iiberrascht es nicht weiter, dass auch Fach-
sprachen Metaphern nutzen. Denn gerade abstrakte Vorgénge konnen durch Me-
taphern veranschaulicht werden, das wird am Beispiel des Wortes Strom deutlich.
Ein elektrisches Etwas, das sich in Leitungen befindet, wurde im 18. Jahrhundert
zum elektrischen Strom, der fliefst. Von einem natiirlichen Vorbild, dem Wasser-
lauf, wurde der Name auf das Neue iibertragen.'® In der folgenden Tabelle 2 ver-

deutliche ich das mit dieser Ubertragung verbundene gedankliche Konzept.

!¢ Duden. Band 7. S. 823.
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Strom (flieBendes Strom (elektri-
Gewiisser) scher Strom )

o flieBt (ohne fliissig zu sein)
e besitzt Stromgquelle (z. B. Steckdo-
se)

o flieBt (ist fliissig)
e Dbesitzt Quelle

Tabelle 2: Strom

Da ich im Rahmen dieser Arbeit ,,Metaphern in der Informatik* aus dem Blick-
winkel der kognitiven Metapherntheorie betrachten werde, stelle ich die Haupt-

thesen dieser Theorie im néchsten Abschnitt genauer vor.

12



1.6. Die Kognitive Metapherntheorie

Vordenker

George Lakoff (*1941) und Mark Johnson (*1949) gelten als die Viter der kogni-
tiven Metapherntheorie, dennoch bemerken sie treffend: ,,Ideas don’t come out of
thin air”.!” Ideen kommen nicht aus dem Nichts, sondern haben konkrete Vor-

denker. Olaf Jikel stellt dazu fest:

In der européischen Philosophie und Sprachwissenschaft gibt es seit dreihundert Jahren
diverse Ansétze, die wesentliche Thesen und Erkenntnisse der kognitiven Metapherntheo-

rie vorwegnehmen.'®

Zu den wichtigsten Vordenkern der kognitiven Metapherntheorie zihlen laut J&-
kel:"

e Immanuel Kant (1724-1804)

e Hans Blumenberg (1920-1996) und

e Harald Weinrich (*1927).
Um die kognitive Metapherntheorie néher zu beschreiben, hat Jikel eine Liste
erstellt, in der er ,,Neun Hauptthesen einer kognitiven Metapherntheorie**’ zu-
sammentrigt. Fiir die ausfiihrliche Version dieser Liste verweise ich auf das Ori-
ginal. Ich werde mich im folgenden Abschnitt (,, Hauptthesen®) auf die vier The-
sen beschrinken, die fiir meine Untersuchung von Metaphern in der Informatik
von Bedeutung sind. Dazu stelle ich die jeweilige These in wenigen Sétzen vor
und zitiere, wo dies zum Verstdndnis beitrdgt, Lakoff & Johnson. Im daran an-
schlieBenden Abschnitt (,,Nicht alle Metaphern sind gleich*) werde ich Lakoff &
Johnsons Unterscheidung isolierte vs. systematische Metaphern hinterfragen und
auf ihre Verwendbarkeit fiir Metaphern in der Informatik hin tiberpriifen. Der letz-
te Abschnitt dieses Kapitels (,,Blending*) stellt mit Fauconnier & Turners Blen-
ding-Theorie einen aktuellen Ansatz vor, der Lakoff & Johnsons Metapherntheo-

rie erweitert.

' Lakoff, George; Johnson, Mark. Metaphors we live by. S. XI.

'8 Jikel, Olaf. Metaphern in abstrakten Diskurs-Domdnen. S. 121.
19 Jékel, S. 121-138.

20 Jakel, S. 40-42.
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1.7. Hauptthesen
1) Ubiquitdts-These
Metaphern sind iiberall.”' Sie sind keine sprachliche Ausnahmeerscheinung son-
dern die Regel. Sowohl unsere normale Alltagssprache als auch die wissenschaft-
liche Fachsprache ist zu einem Grofteil metaphorisch. Wer glaubt, Metaphern
seien ein Stilmittel, dessen sich nur Dichter und Rhetoriker bedienten, sicht nur

einen kleinen Teil des Ganzen.

Most people think they can get along perfectly well without metaphor. We have found, on the

contrary, that metaphor is pervasive in everyday life.”

2) Domdinen-These

Metaphern sind nur selten isolierte Worter, in der Regel verbinden sie konzeptu-
elle Dominen.” So ist beispielsweise die Metapher Strom die sprachliche Reali-
sierung eines Konzepts, das den Bereich ,,Elektrizitit™ durch Riickgriff auf den
Bereich ,,Wasser* erkldrt. Dabei wird der Bereich, in den das metaphorische Kon-
zept iibertragen wird Zielbereich genannt (hier: Elektrizitét). Der Bereich aus
dem heraus iibertragen wird, hei3t entsprechend Ursprungsbereich (hier: Was-
ser). Da hier ein ganzes Konzept tibertragen wird, besitzt der elektrische Strom,
wie der natiirliche Strom, eine Quelle und er kann flieffen, ohne im strengen
Wortsinn fliissig zu sein. In der Schreibweise der kognitiven Metapherntheorie
werden die metaphorischen Konzepte in Gro3buchstaben notiert: ELEKTRIZI-
TAT-ALS-WASSER. Dieses Modell wird wegen der zwei beteiligten Bereiche,
Zielbereich und Ursprungsbereich, Two-Space Modell genannt (vgl. Abb.1).

3) Notwendigkeits-These

Metaphern sind notwendig, da sich abstrakte Bereiche unserer konkreten, sinnli-
chen Erfahrung entziehen. Durch die Riickbindung von Abstraktem an Konkretes
wird das Abstrakte verstindlich. Oft gelingt dies nur durch Metaphern, die dann

Erklarungsfunktion besitzen.

2! Ubiquitér = iiberall verbreitet
22 Lakoff/Johnson, S. 3.
» Doménen als Ubersetzung von domain. Auch: Bereich.
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The primary function of metaphor is to provide a partial understanding of one kind of experi-

ence in terms of another kind of experience.”*

4) Fokussierungs-These

Mir dieser These wird die Erklarungsfunktion, die Metaphern laut Notwendig-
keitsthese besitzen, wieder eingeschrinkt. Denn: Erklirt wird mit Metaphern nur
partiell, da jede Metapher einen anderen Focus, Schwerpunkt, Blickwinkel bein-
haltet. Metaphern liefern nur eine teilweise — keine totale - Beschreibung des je-
weiligen Zielbereichs. Lakoff und Johnson begriinden diese These schlicht mit
dem Hinweis, dass es eine totale Deckungsgleichheit zwischen verschiedenen

Bereichen nicht geben kann — sonst wéren sie ja nicht verschieden:
If it were total, one concept would actually be the other, not merely be understood in terms of
it 25

Diese teilweise Beschreibung des Zielbereichs hat zur Folge, dass einzelne As-

pekte des zu erkldrenden Bereichs hervorgehoben und andere ignoriert oder ver-

steckt werden. Damit konnen Metaphern eine Funktion wahrnehmen, die mit
«26

,highlighting and hiding“” treffend benannt ist.

Ur
sprungs
bereich

Ziel
bereich

v

Abbildung 1: Two-Space Modell nach Lakoff & Johnson

An diese vier Thesen anschlieBend, mochte ich noch einmal die folgende grundle-
gende Sichtweise der kognitiven Linguistik auf Metaphern betonen: Metaphern
sind in erster Linie ein kognitives, d. h. die Erkenntnis betreffendes, Phanomen.

Diese Sicht widerspricht der traditionellen Betrachtung von Metaphern als rein

* Lakoff/Johnson S. 154.
% Lakoff/Johnson S. 13.
26 Lakoff/Johnson S. 10.
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sprachliches Phanomen. Lakoff & Johnson argumentieren, dass Metaphern zuerst
durch Denken und Handeln motiviert und nur davon abgeleitet als Erscheinung

der Sprache auftreten:

Metaphor is primarily a matter of thought and action and only derivatively a matter of

language.”’

1.8. Nicht alle Metaphern sind gleich

Lakoff & Johnson unterscheiden isolierte Metaphern von Metaphern, die Teile
eines systematischen metaphorischen Konzepts sind. Sie erkldren, dass die erstge-
nannten marginal und weitgehend uninteressant sind, wiahrend nur die letztge-
nannten von Interesse sind. Um zu iiberpriifen, ob diese Unterscheidung fiir die in
der Informatik zu untersuchenden Metaphern Sinn macht, stelle ich die jeweiligen
Definitionen nach Lakoff & Johnson einander gegeniiber und werde fiir beide
Fille Beispiele suchen.

1. Isolierte Metaphern

“They do not interact with other metaphors, play no particularly interesting role in
our conceptual system, and hence are not metaphors that we live by.”*®

2. Systematische Metaphern

“...are reflections of systematic metaphorical systems that structure our actions

and thoughts.”*

Ein Beispiel fiir eine in diesem Sinne isolierte Metapher aus der Informatik ist die
Maus. Diese Metapher interagiert (auf den ersten Blick) nicht mit anderen meta-
phorischen Systemen, sie steht vergleichsweise isoliert da. Ein Konzept wie
HARDWARETEILE-ALS-TIERE scheint im Denken nicht verankert zu sein,
denn die Maus ist eher die Ausnahme eines Tiernamens fiir einen Computerbe-
standteil. Douglas Engelbart, der in den 1960er Jahren die Maus erfand, erklart

wie der Name entstanden ist:

*7 Lakoff/Johnson S. 153.
3 Lakoff/Johnson S. 55.
¥ Lakoff/Johnson S. 55 .
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It looked like a mouse with a tail, and we all called it that in the lab. After we started
using it ourselves, and when it became more and more widespread, we felt that it would

get an appropriately dignified name, but it hasn’t.*

Es war also laut Engelbart die duBere Ahnlichkeit, die im Fall Maus zu der Uber-
tragung fiihrte: Das Gerét sah aus wie eine Maus mit einem Schwanz. Von der
Gestalt einmal abgesehen, werden keine weiteren Mauseigenschaften auf die
Computermaus iibertragen. Dennoch kann die Mausmetapher scherzhaft aufge-
griffen und ausgedehnt werden. So gibt es Felliiberziige fiir Computermiuse zu
kaufen, in Cartoons kann eine Katze neben dem Computer darauf lauern, dass die
Maus sich bewegt (bzw. bewegt wird), und in Computerzeitschriften sollen unter
Uberschriften wie ,,Train your mouse* und ,, Teach your old mouse new tricks*!
natiirlich nicht Computerméuse dressiert werden, sondern die Mausbenutzer er-
halten Tipps fiir einen effektiveren Umgang mit dem Eingabegerit. Die Maus 1adt

zu SpéfBlen und Wortspielen ein, ohne dass dabei ein umfangreiches strukturelles

Konzept zugrunde liegt.

Anders hingegen scheint die Metapher Virus eine systematische Metapher zu sein.
Wie ich zeigen werde, ist sie Teil eines metaphorischen Konzepts. Sie interagiert
mit anderen Metaphern und spielt eine interessante Rolle in unserem Denken. In
der Biologie ist ein Virus ein ,kleinster Krankheitserreger*. Der Duden nennt au-
Berdem die Komposita Virusgrippe, Virusinfektion und Viruskrankheit. Der

Computervirus hingegen ist folgendermaflen definiert:

Virus: Programmstiicke im Maschinencode, die sich vervielfachen, in andere Programme

hineinkopieren und zugleich (schidliche) Funktionen in einem Rechnersystem ausiiben

konnen. [...]*

Interessant ist das in Klammern gesetzte Adjektiv ,,schadlich®. Wie der Krank-
heitserreger schidigend auf den Organismus wirkt, schidigt das Computervirus

das Rechnersystem. Die metaphorische Bedeutung stiitzt sich auf die Funktion des

3% Hunt, Laura: ,,1967: The Mighty Mouse®, 7. Juli 1977. Internet:
<http://www.cnn.com/TECH/computing/9907/07/1967.idg/> [16.11.2005]. Meine Hervorhebun-
gen.

! CNN Homepage. Internet: <http://www.cnn.com/TECH/computing/9904/19/mouse.idg/>
[2.11.2005].

32 Duden Informatik. S. 709.
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Virus. Anders als im Fall Maus gibt es bei der Metapher Virus keine Uberein-

stimmung hinsichtlich der &uleren Form. Das Computervirus sieht nicht aus wie

ein Virus in der Biologie, als Programmstiick (also Software) hat es eher keine

korperliche Entsprechung. Die Metapher bezieht sich daher nicht auf die Gestalt,

sondern auf die Funktion. Wie geht das? Die Metapher Virus ist Teil eines meta-

phorischen Konzepts COMPUTERSYSTEM-ALS-ORGANISMUS. Das zeigt

sich in dem folgenden Sprachgebrauch: Ein Computersystem muss gepflegt wer-

den, es kann infiziert sein und schlimmstenfalls wie ein krankes Lebewesen zu-

sammenbrechen. Die Nicht-Isoliertheit der Metapher Virus wird dariiber hinaus in

der Interaktion mit anderen Metaphern sichtbar. Eine weitere strukturelle Meta-

pher KRANKHEIT-ALS-GEGNER fiihrt dann zu Ausdriicken wie Killerviren,

Virenattacken und Warnmeldungen wie ,,Computerschidlinge greifen gemeinsam

an .

Zusammenfassend stelle ich die Unterschiede der beiden Metaphern Maus und

Virus in Tabelle 3 dar.

Metapher Maus Virus
1. Beruht auf Ahnlichkeitin |Ja Nein
der dufleren Form - Gestaltmetapher
2. Reflektiert Konzepte Nein Ja
(denn HARDWARETEI- | (COMPUTERSYSTEM-
LE-ALS-TIERE funktio- | ALS-ORGANISMUS)
niert nicht) —> strukturelle Metapher
3. Interagiert mit anderen Eingeschréinkt Ja
Metaphern (scherzhaft: z. B. (KRANKHEIT-ALS-
»train your mouse*) GEGNER)

- strukturelle Metapher

Tabelle 3: Vergleich der Metaphern Maus und Virus

In der Tabelle habe ich bereits die Begriffe Gestaltmetapher und strukturelle

Metapher verwendet, die ich hier erklare.
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Gestaltmetaphern nenne ich Metaphern, die aufgrund duBerer Ahnlich-
keit zwischen dem urspriinglich Bezeichneten (z. B. der echten Maus) und
dem in der iibertragenen Verwendung Bezeichneten (Eingabegerit) ent-
standen sind. Diese sind tendenziell eher isolierte Metaphern.
Strukturelle Metaphern nenne ich Metaphern, die auf der Grundlage ei-
nes Konzepts wie COMPUTERSYSTEM-ALS-ORGANISMUS entste-
hen. Diese sind — im Gegensatz zu Gestaltmetaphern - typischerweise
nicht isoliert.
Lakoff und Johnsons Unterscheidung isolierte vs. systematische Metapher {iber-
nehme ich daher in verdnderter Form mit den Termini Gestaltmetapher vs. struk-
turelle Metapher. Ich habe die Beispiele Maus und Virus aus demselben Ur-
sprungsbereich (Biologie) gewahlt, um die Unterschiede zu verdeutlichen. Wéh-
rend die Virusmetapher ein Konzept reflektiert und dabei mit anderen Metaphern
interagiert, trifft dies fiir die Mausmetapher nur eingeschrankt zu. Etwas davon
muss auch der Mauserfinder Engelbart gefiihlt haben, als er sagte, er habe immer
darauf gewartet, dass die Maus einen anderen Namen bekéme (siche sein Zitat
oben). Tatsdchlich sind Gestaltmetaphern dieser Art - weil sie kein Konzept re-
flektieren - aus kognitiver Sicht weniger interessant.”® Fiir diese Arbeit {iber Me-
taphern in der Informatik werden in erster Linie die strukturellen Metaphern von

Interesse sein.

1.9. Blending

Lakoff & Johnsons konzeptuelle Metapherntheorie hat seit den 1990er Jahren eine
Erweiterung erfahren, die mit den Namen Blending oder Conceptual Blending
bezeichnet wird. Hauptvertreter dieser Theorie sind die Linguisten Gilles Faucon-
nier und Mark Turner, die wie Lakoff & Johnson im Rahmen der kognitiven Lin-
guistik arbeiten.

Das Wort ,,Blending* geht auf das englische Verb to blend (= mischen, vermi-

schen, verbinden) zuriick. Der Eintrag zu dem Verb lautet im OALD: ,,To mix

33 Was nichts daran dndert, dass Gestaltmetaphern durchaus erfolgreich etwas Neues benennen
konnen.
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two or more substances together™*. Ein Beispiel fiir einen Blend auf Wortebene
wire das franzosische Informatique — vorausgesetzt es ist tatsidchlich aus den
Wortern Information und Automatique entstanden, wie franzosische Worterbiicher
behaupten.®

Ein aktuelleres Beispiel fiir einen Blend ist die Wortbildung Weihnukka in ,,das

Jiidische Museum Berlin 1idt zum Weihnukkamarkt*®

als Verschmelzung aus
Weihnachten und Chanukka. Oder, um im Bereich Computer zu bleiben: Neti-
quette, gebildet aus Net und Etiquette, fiir die gepflegte Kommunikation im Inter-
net, ist ein weiteres Beispiel fiir einen Blend auf Wortebene.

Laut Blending-Theorie finden derartige Vermischungen bei allen kognitiven onli-
ne Prozessen und damit nicht nur auf Wortebene, sondern ebenso bei metaphori-
schen Prozessen statt. Wahrend Lakoff & Johnsons Doménenthese besagt, dass
ein metaphorischer Prozess immer zwischen genau zwei konzeptuellen Bereichen
(Ursprungsbereich und Zielbereich) stattfindet, erweitern Fauconnier & Turner
das Modell auf vier Bereiche. An die Stelle des bekannten 7wo-Space-Modell
setzen sie ein Four-Space-Modell (vgl. Abb. 2). Dabei sind Ursprungs- und Ziel-
bereich jeweils Input-Bereiche, die sich vermittelt {iber einen dritten Bereich (ge-
neric space), der die Gemeinsamkeiten der beiden Bereiche beinhaltet, zu einem

. . . 37
neuen vierten Bereich, dem sogenannten blended space vermischen.

3* Oxford Advanced Learner’s Dictionary, S. 118.

35 Diese Darstellung ist deshalb anzuzweifeln, da in ,,Informatique* von dem Wort ,,Automatique’
nur so wenig enthalten ist (vgl. S. 6 dieser Arbeit).

3¢ Jiidisches Museum Berlin. Ausstellung: ,,Weihnukka. Geschichten von Weihnachten und Cha-
nukka.” 27.10.2005 — 29.01.2006. Internet: <http://www.juedisches-museum-
berlin.de/weihnukka/> [21.11.2005].

37 Grady, Joseph E. etc. ,,Blending and Metaphor.” In: Metaphor in Cognitive Lingusitics. S. 104-
105.
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Abbildung 2: Four-Space Modell der Blending-Theorie nach Fauconnier & Turner’*

Fiir ein Beispiel verweise ich auf das in der Literatur sehr anschaulich dargestellte
Zahnarzt-Schlachter-Beispiel (,,This surgeon is a butcher*) von Joseph Grady etc.,
das auch umgekehrt funktioniert (,, This butcher is a surgeon*).”

Zusammenfassung

In diesem Kapitel habe ich die Grundziige der kognitiven Metapherntheorie vor-
gestellt, die im Wesentlichen von George Lakoff und Mark Johnson entworfen
wurde. Dazu war Olaf Jakels Auflistung der theoretischen Hauptthesen iiberaus
hilfreich. Weiter habe ich Lakoff & Johnsons Unterscheidung isolierte vs. syste-
matische Metapher hinterfragt und durch die Termini Gestaltmetapher vs. struktu-
relle Metapher ersetzt. An den Beispielen Maus und Virus habe ich dann gezeigt,
dass es in erster Linie die strukturellen Metaphern sind, die fiir diese Arbeit inte-

ressant sein werden. Abschlieend habe ich die von Gilles Fauconnier und Mark

3 Turner, Mark. Homepage. Internet: <http://markturner.org/blending.html> [7.11.2005].
%% Grady, Joseph E. etc. ,,Blending and Metaphor.” S. 103
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Turner entworfene Blending-Theorie als Ergénzung und Weiterentwicklung der

Ansitze Lakoff & Johnsons vorgestellt. Die kognitive Metapherntheorie, die kon-
zeptuelle Metaphern und Blending beinhaltet, wird die Grundlage fiir meine wei-
tere Untersuchung von Metaphern in der Informatik sein. Das Schlusswort dieses

Kapitels mochte ich Lakoff & Johnson erteilen:

»Metaphor is as much a part of our functioning as our sense of touch, and as pre-

cious.”*

0T akoff/Johnson, S.239.
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2. Konzeptuelle Metaphern in der
Wissenschaft

Thomas S. Kuhn (*1922) stellte in The Structure of Scientific Revolutions fest,
dass Wissenschaft ohne Metaphern nicht denkbar ist.*' Diese Sichtweise wird von
den Vertretern der kognitiven Metapherntheorie geteilt. Auf der Grundlage der in
Kapitel 1 vorgestellten Hauptthesen dieser Theorie, sind es vor allem die Ubiqui-
tdts-These, die Domdnen-These und die Notwendigkeits-These, die zu der Folge-

rung einladen, dass Metaphern in der Wissenschaft vorkommen miissen:

Ubiquitdts-These: Wenn Metaphern tiberall verbreitet sind, dann auch in der Wis-
senschaft, d. h. sowohl im wissenschaftlichen Diskurs als auch in Forschung und
Lehre.

Domdinen-These: Abstrakte Doméinen werden durch den Riickgriff auf bekannte-
re, weniger abstrakte Doménen konzeptualisiert. Daher ist zu erwarten, dass Wis-
senschaft als eine Doméne, die sehr abstrakt ist, hdufig Zielbereich fiir Metaphern
aus bekannteren Doménen ist.**

Notwendigkeits-These: Die mit dieser These behauptete Erklarungsfunktion der
Metapher (Metaphern sind notwendig um theoretische Konstrukte und Ideen ver-
stehbar zu machen) lisst darauf schlieBen, dass Wissenschaft einen Bereich dar-
stellt, der aufgrund seines Erklarungsbedarfs auf metaphorische Konzeptualisie-

rungen nicht verzichten kann.

2.1. Funktionen

Nachdem ich nun mit Thomas Kuhn und mit drei Thesen der kognitiven Meta-

pherntheorie argumentiert habe, dass Metaphern in der Wissenschaft eine Rolle

*! Kuhn, Thomas. The Structure of Scientific Revolutions. S. 111.
2 vgl. Jikel, S. 247.
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spielen, mochte ich noch explizit der Frage nach den Funktionen der Metapher im
Kontext Wissenschaft nachgehen.
Einige dieser Funktionen wurden bereits in den Thesen genannt, bzw. sind im
vorhergehenden Text angesprochen worden, dennoch scheint mir eine gesonderte
Auflistung an dieser Stelle der Klarheit halber hilfreich. Dabei werde ich die fol-
genden drei Funktionen von Metaphern unterscheiden:

1. Die rhetorische Funktion: Uberzeugung

2. Die didaktische Funktion: Erklarung

3. Die heuristische/konstitutive Funktion: Theorie- und Modellbildung
Die erstgenannte Funktion (die rhetorische Funktion) deckt sich mit der traditio-
nellen Sicht auf Metaphern. Die beiden folgenden (die didaktische und die heuris-
tische/konstitutive Funktion) sind aus einer kognitiven Sichtweise jedoch die we-

sentlichen Funktionen.

Rhetorische Funktion

Metaphern konnen verwendet werden, um die Zielgruppe in bestimmter Absicht
zu beeinflussen.* Ein solches Beispiel ist meiner Meinung nach die Verwendung
der Metapher Virus fiir Computerprogramme bzw. Programmstiicke mit unter
Umstinden schidigenden Eigenschaften.** Der Begriff lisst in jedem Fall (und
das nicht erst seit der exorbitanten Berichterstattung liber die Vogelgrippe) Gefah-
ren flirchten, vor denen sich der Computerbesitzer schiitzen mdchte. Fiir weitere
Beispiele von Metaphern mit rhetorischer Funktion bieten in erster Linie Produkt-
namen eine Fundgrube. Namen wie WordStar und WordPerfect suggerieren Text-
verarbeitungsprogramme auf hochstem Niveau. Dass diese Programme oft schon
an der FuBnotenverwaltung scheitern, entspricht sicher nicht der Vorstellung von
,perfekt”. Der Name PestPatrol fiir eine Antivirensoftware verspricht sicheren
Schutz gegen Viren. (Vor meinem inneren Auge sehe ich bei PestPatrol eine biir-
gerwehrihnliche Truppe regelméBige Kontrollgéinge durch die Software in mei-

nem Computer ausfiihren.) Im Einzelfall kann die rhetorische Funktion also dazu

* Vgl. Busch, S. 22.

* Damit stehe ich im Widerspruch zu Carsten Busch, der in seiner Diskussion der Metapher Virus
die rhetorische Funktion fiir diesen Begriff ausschlief3t, leider ohne seine Einschitzung in irgend-
einer Weise zu begriinden (Busch, S. 53).
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fiihren, dass mit Metaphern falsche Erwartungen geweckt werden. Dann verengt
sich die rhetorische Funktion der Metapher auf eine manipulative, verschleiernde

oder irrefiihrende Funktion.

Didaktische Funktion (Erklarungsfunktion)

Manche Gegenstandsbereiche sind unserem Denken kaum anders zugénglich als
durch ihre Ubersetzung in Metaphern. Konzeptuelle Metaphern liefern Denkmo-
delle, die einen abstrakten Bereich erkldren konnen. Im Mathematikunterricht
wird zum Beispiel bereits in der Grundschule das Modell des Zahlenstrahls einge-
fihrt. Natiirlich sind Zahlen nicht Punkte auf einem Strahl sondern immateriell,
aber die Metapher des Strahls erschlie8t das Konzept ,,Zahlen* in anschaulicher
Art und Weise. Metaphern bieten dem Lernenden Hilfe, etwas Unbekanntes zu
verstehen. Sie bieten dem Lehrenden die Mdoglichkeit, sich fiir seine Zielgruppe
verstiandlich auszudriicken. Damit konnen Metaphern sowohl im schriftlichen als

auch im miindlichen Bereich der Lehre sinnvoll eingesetzt werden.

Heuristische/Konstitutive Funktion

Konzeptuelle Metaphern liefern nicht nur Denkmodelle, die einen abstrakten Be-
reich erklaren, durch ihr kreatives Potenzial konnen sie dariiber hinaus auch neue
wissenschaftliche Modelle und Denkweisen befordern.”” Im Gegensatz zu der
oben genannten Erklarungsfunktion wird die Metapher hier nicht erkldrend nach-
gereicht, sondern sie bildet gewissermaBen den Ausgangspunkt der Uberlegungen.
Dieser enge Zusammenhang zwischen Metaphern und Denkmodellen ist auf der
Ebene der Sprache nachweisbar: In der Informatik erfolgt die konkrete Bezeich-
nung eines Modells hiufig durch eine Metapher. Dazu mdchte ich in einem klei-
nen Exkurs verschiedene Modelle der Softwareentwicklung und ihre konzeptuel-

len Metaphern vorstellen.

* vgl. Jikel, S.35-36.
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2.2. Exkurs: Modelle der Softwareentwicklung und ihre

konzeptuellen Metaphern

Softwareentwicklung, also der komplexe Prozess von der Problemanalyse bis zur
Fertigstellung des Software-Produkts, wird seit Ende der 1960er Jahre, unter dem
Begriff Software Engineering zusammen gefasst. Mit dieser Bezeichnung fand
eine Positionierung statt, in der sich die Software-,,Ingenieure auf der techni-
schen, am industriellen Fertigungsprozess orientierten Seite sahen.*® Eine klare
Abgrenzung von der Auffassung, Programmieren sei eine eher kiinstlerische Té-
tigkeit (The Art of Computer Programming *'), war gewollt. Software Engineering
entwickelte Methoden, die an den Arbeitsmethoden der Industriefertigung orien-
tiert, den komplexen Vorgang in aufeinander folgende Phasen unterteilen. Vor
diesem Hintergrund entstanden die sogenannten Phasenmodelle der Softwareent-

wicklung: Das Wasserfallmodell und das Spiralmodell.

Softwareentwicklung als Wasserfall

Das Wasserfallmodell teilt den Entwicklungsprozess von Software in aufeinander
folgende Phasen ein: Anforderung (Idee), Spezifikation, Entwurf, Kodierung, Test
und Wartung. Fiir jede Phase sind die durchzufiihrenden Tétigkeiten und das anvi-
sierte Ergebnis genau festgelegt. Das Ergebnis einer jeden Phase bildet dann den
Ausgangspunkt fiir die folgende Phase. Wie bei einem Wasserfall bewegt sich das
Projekt von Stufe zu Stufe weiter in die vorgegebene Richtung. Durch dieses
Vorgehen wird ein komplexer Prozess in kleinere Module zerlegt, deren Schnitt-

stellen genau definiert sind.*®

% Duden Informatik. S. 604.
*" von Knuth Donald.
* Vgl. Gumm, H.-P.; Sommer, M.. Einfiihrung in die Informatik. S 669.
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Anforderung

(Idee)
Spezifikation

Entwurf

>Wasserfall<-Modelle

Wartung

Abbildung 3: Wasserfallmodell”

Der Vorteil starrer Phasenstrukturen liegt auf der Hand: die Verwaltung und
Uberpriifbarkeit der Softwareentwicklung wird so vereinfacht. Fiir jede Phase gibt
es verantwortliche Mitarbeiter, die ein definiertes Ergebnis zu vorher im soge-
nannten Pflichtenheft festgelegten Zeitpunkten liefern. Die Parallele dieser Vor-
gehensweise zum industriellen Fertigungsprozess ist erkennbar. Die Nachteile
dieses Modells liegen vor allem in der Unumkehrbarkeit der sequentiellen Abfol-
ge, denn eine einmal abgeschlossene Phase kann in diesem Modell kein zweites
Mal durchlaufen werden. Bei verdnderten Anforderungen kénnte das aber durch-
aus notwendig sein. Die Kritik an dem Wasserfallmodell flihrte zu einer verander-

ten Modellvorstellung, dem Spiralmodell.

Softwareentwicklung als Spirale

Das Spiralmodell geht auf den Informatiker Barry Boehm zuriick (daher auch:
Boehm Spiral Model). Es tibernimmt vom Wasserfallmodell die Idee, Software-
entwicklung in einzelne Phasen zu gliedern: Analyse, Entwurf und Realisierung.™
Die einzelnen Phasen werden aber nicht wie beim Wasserfallmodell stufenartig

hintereinander gesetzt, sondern in der Form einer Spirale, die vom Ursprung eines

¥ Coy, Wolfgang. Skript zur Vorlesung , Praktische Informatik 1¢. Humboldt-Universitit Berlin.
Wintersemester 2002/03.
% Gumm/Sommer, S. 669.
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Koordinatensystems ausgeht und im Uhrzeigersinn immer grofler werdende Krei-
se zieht. Dadurch kénnen die in den vier Quadranten des Koordinatensystems
visualisierten Phasen mehrmals durchlaufen werden und bei spateren Durchldufen
den verinderten Anforderungen flexibler angepasst werden.’' Bei jeder Spiralrun-
de entsteht ein Prototyp, der in der Idealvorstellung des Modells mit jedem Um-
lauf an Qualitit gewinnt.

Sowohl das Spiralmodell als auch das Wasserfallmodell sind praskriptive Model-
le, da sie ein idealisiertes Schema vorschreiben, nach dem sich der Entwicklungs-
prozess vollziehen soll. Sie sind Phasenmodelle weil sie die komplexe Entwick-
lung von der Problemanalyse bis zur Fertigstellung des Produkts in verschiedene
Phasen einteilen. Ein Ansatz, der sich von der Sichtweise des Engineering entfer-

nen mochte, um die Kreativitit (wieder) hervorzuheben, ist der folgende.

Softwareentwicklung als Expedition

Julian Mack stellt die systematische Planbarkeit, die den genannten Vorgehens-
modellen zugrunde liegt, in Frage und schlégt fiir die Softwareentwicklung die
Metapher der ,,Expedition vor.”* Alternativ zu den genannten Vorgehensmodel-
len sollen sich die Softwareentwickler/innen als eine Gruppe Forschungsreisender
begreifen. Mack argumentiert, dass bisherige Modelle der Softwareentwicklung
als Projekte mit zuvor festgelegten Phasen die ,,.konkret handelnden Personen‘ zu
wenig einbeziehen. Mit dem Expeditionsmodell sieht er eine stirkere Personen-
zentrierung gewéhrleistet. Weiter betrachtet Mack die Verdnderung, und nicht die

Planbarkeit, als zentrales Element der Softwareentwicklung:
Jede Expedition verfolgt ein bestimmtes Ziel. Im Unterschied zu Projekten, die nach ei-
nem systematischen /schematischen Vorgehensmodell ablaufen (sollen), erlauben Soft-
ware-Expeditionen eine kontextabhéngige Re-Orientierung des Entwicklungsprozesses.
Planung wird als (iiberlebens-) wichtige Ressource verstanden und ihr entsprechende

Sorgfalt gewidmet, jedoch wéhrend der Expeditions-Durchfiihrung entsprechend der vor

*! Eine schone Grafik des Spiralmodells (die ich aus Platzgriinden hier nicht abbilde) findet sich
auf der Website der Enzyklopadie Wikipedia: <http://de.wikipedia.org/wiki/Spiralmodell>
[14.11.2005].

52 Mack, Julian. HSoftwareentwicklung als Expedition.* 1999.
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Ort anzutreffenden Verhiltnisse situativ angepasst oder umgestellt. Diese Anpassungs-

leistung stellt neue Anforderungen an die Expeditionsteilnehmer.53

AuBerdem bindet Mack die Idee des Extreme Programming in sein Modell ein,*
welches wiederum seinen Namen vom Extreme Climbing entlehnt hat.> Soft-
wareentwicklung als Expedition: Klettern und Informatik? Ye Yongqing, Soft-
wareentwickler in der IT-Abteilung einer Internet-Bank, sieht durchaus Parallelen:
In ,,Rock-climbing and Extreme Programming* erklart er, wie Erfahrungen an der
Kletterwand auf die Softwareentwicklung iibertragen werden kénnen.>®

Beim Blittern auf der Homepage des Instituts fiir Informatik an der Humboldt-
Universitét Berlin fallt auf, dass einige Informatiker klettern (vgl. Abbildung 5).
Spielt die Domaéne ,,Klettern fiir sie in der Informatik auch eine Rolle? Jens-Peter
Redlich, Leiter des Lehr- und Forschungsgebiets Systemarchitektur, antwortet:
,»Ein Zusammenhang zwischen Informatik und Klettern war mir bisher nicht be-

kannt.*"’

Software-
entwick-

Expe-
dition

v

lung

Abbildung 4: Two-Space Modell: Softwareentwicklung als Expedition

Julian Mack verspricht sich von der Metapher der Expedition ,,neue Anregungen

und Impulse fiir die Gestaltung und Orientierung [der Softwareentwicklung].**®

Aufgrund der heuristischen Funktion von Metaphern in der Wissenschaft ist diese

%3 Mack, ,,Softwareentwicklung als Expedition.« S. 4.

> Mack, S. 4.

>> XPHomepage. Extreme Programming. Internet: <http://www.extremeprogramming.org/>
[13.11.2005].

>0 Yongging, Ye. ,,Rockclimbing and Extreme Programming.“ Internet: <http://www.xp.be/html/
Rock-climbing-and-eXtreme-programming.pdf> [19.12.2005].

>" E-Mail an mich vom 22.11.2005.

¥ Mack, S. 3.
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Vorstellung, durch bewusste Einflihrung neuer Metaphern, neue Sichtweisen zu
befordern, durchaus realistisch. Die Domdnenthese besagt, dass Metaphern kon-
zeptuelle Doménen verbinden. Laut Lakoff & Johnson wird dabei von einem kon-
kreten, sinnlich erfahrbaren Ursprungsbereich in einen abstrakten Zielbereich {i-
bertragen. In Abbildung 4 habe ich das Two-Space Modell fiir die Doméinen Ex-
pedition als Ursprungsbereich und Softwareentwicklung als Zielbereich darge-

stellt.

Abbildung 5: Klettern und Informatik? (Jens-Peter Redlich, Roland Kubica)®

Dariiber hinaus kann die konzeptuelle Metapher SOFTWAREENTWICKLUNG-
ALS-EXPEDITION als Teilrealisierung der Reisemetapher betrachtet werden, die
ich spéter genauer untersuchen werde. Wie ich zeigen werde, ist eine Konzeptua-
lisierung via REISE fiir die verschiedensten Doménen sowohl innerhalb als auch

aullerhalb der Informatik nachweisbar.

* Bildquellen: Institut fiir Informatik. Humboldt-Universitit Berlin.
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Ich mochte diesen Exkurs zu den Metaphern der Vorgehensmodelle in der Soft-

wareentwicklung mit einer Ubersichtstabelle abschlieBen (Tabelle 4). Dabei wer-

de ich die Metaphern wie in Tabelle 3 (Vergleich der Metaphern Virus und Maus)

nebeneinander stellen, um zu verdeutlichen, dass es sich bei der Expeditionsmeta-

pher um eine strukturelle Metapher handelt.

Metapher | Wasserfall Spirale Expedition
1. Ja Ja Nein
Beruht auf | Sequentielle Folge der | Sequentielle Folge
Ahnlich- Phasen als Wasserfall der Phasen als
keit in der |visualisiert Spirale visualisiert
dulleren
Form
2. Ja Ja Ja
Reflektiert | FlieBrichtung des Was- |Idee des Zyklus: | (LEBEN-ALS-
Konzepte |sers: Wiederholtes REISE)
Nach Abschluss einer | Durchlaufen der | = strukturelle Meta-
Phase keine Riickkehr in | einzelnen Phasen, |pher
diese moglich groBer werdende
Spiralwindungen
entsprechen hohe-
rer Qualitit®
3. Eingeschréinkt Nein Ja
Interagiert | (scherzhaft: z. B. Pro- (PROBLEMLOSEN-
mit ande- |jekt ,,geht den Bach ALS-WEG: Road-
ren Meta- |runter®, ,,in den Sand map)
phern gesetzt™) —> strukturelle Meta-

pher

Tabelle 4: Metaphern der Vorgehensmodelle der Softwareentwicklung

%Das gilt fiir die zweidimensional visualisierte Spirale. Bei einer dreidimensionalen Spirale (z. B.
Spiralfeder) sind die Spiralringe gleich groB und steigen dann in der Hohe.
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3. Reisemetaphern

3.1. Where do you want to go today?®'
Microsoft Explorer und Netscape Navigator sind die Namen fiir zwei weit ver-

breitete Browser. Ein Browser (von engl. fo browse = stobern, bléttern, liberflie-
gen)62 ist eine Softwarekomponente, mit der im Internet ,,gestobert™ werden kann.
Microsoft und Netscape sind die Firmennamen, Explorer und Navigator die Me-
taphern, die ich ndher betrachten werde. Allgemeinsprachlich werden die Worter

laut Oxford Advanced Learner’s Dictionary folgendermallen verwendet:

Explorer: a person who travels to unknown places in order to find out more about them®
Navigator: a person who navigates, for example on a ship or on an aircraft.
navigate: to find your position or the position of your ship, plane, car etc. and the direc-

tion you need to go in.**

Bei dem Begriff Navigator ist das Schiff (lat. navis) das zentrale Bild. Der Navi-
gator ist der fiir die Navigation zustdndige Spezialist an Bord des Schiffes. Pas-
send zu der Metapher INTERNET-ALS-OZEAN (surfen, Netz-Piraten, Datenflut
u.a.) wird die gedachte Bewegung, Steuerung und Lenkung innerhalb dieses Net-
zes durch einen Navigator ermdglicht. Wéhrend der Browser eher auf das Blittern
in Papieren oder Biichern verweist und damit zu den librigen Biirometaphern
(Schreibtisch, Ordner, Papierkorb) passt, taucht der Navigator in eine neue Do-
méine ein. Interessanterweise hat sich im Franzosischen fiir Browser die Bezeich-
nung navigateur durchgesetzt.®

Die Ubertragung von Wértern aus der Seefahrt, dem Bereich Meer oder Wasser,
ist keine Erfindung der Informatik. Tatsédchlich ldsst sich fiir verschiedene Berei-
che diese Doméne als Metaphernspender nachweisen (Beispiele: STAAT-ALS-

SCHIFF mit den politischen Entscheidern als ,,Lotse®, ,,Steuermann®, ,,Kapitdn*

%! Diesen Slogan verwendete Microsoft fiir den Browser Internet Explorer.
2 OALD, S. 151.

® Ebenda, S. 441.

* Ebenda, S. 849.

85 Schnadwinkel, Birte. ,Neue Medien- Neue Metaphern?*. S. 42.
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und Entscheidungen als ,,Kurswechsel®; WIRTSCHAFT-ALS-SCHIFF in ,,die
Mirkte abschotten®; KIRCHE-ALS-SCHIFF in ,,Wohin steuert das Kirchen-
schiff?*%®). Wie ich gezeigt habe, geht schon in der Elektrotechnik das Wort
Strom auf den Wasserlauf zuriick, Welle und Kanal sind weitere Beispiele. Eben-
so tibernimmt die Luftfahrt, und spéter die Raumfahrt, die Termini Flughafen
bzw. airport und Luftschiff bzw. airship (spiter Raumschiff) direkt aus der Do-
méne Schifffahrt. Alltagssprachlich spendet der Schiffsanker das Bild fiir ,,veran-
kern* und das Segeln das Bild fiir ,,die Segel streichen®, ,,der Wind blést von vor-

ne® oder ,,Riickenwind haben®.

Die Reise, und hier bevorzugt die iiber Wasser, wird mit dem Navigator zum
Vorbild fiir die virtuelle Reise im Internet. Aufbrechen zu neuen Zielen — diese
Idee ist eng verbunden mit dem Griindungsmythos der USA.

Ende des 19. Jahrhunderts, in ,,The Significance of the Frontier in American
History”, zeichnete der Historiker Frederick Jackson Turner (nicht zu verwechseln
mit dem englischen Maler William Turner oder dem bereits genannten Linguisten
Mark Turner) ein romantisches Bild des amerikanischen Westens. Er argumentier-
te, Ranger und Pioniere, die Helden des Westens, hétten mit der Besiedelung
Amerikas die Verbreitung von Demokratie, Individualismus und Zivilisation be-
fordert.”” Allerdings seien diese guten Zeiten nun, Ende des 19. Jahrhunderts, vor-
bei. Solange der Westen noch freies Land (,,virgin land) war, waren auch die
Moglichkeiten unbegrenzt. Nach der kompletten ErschlieBung des Westens aber,
seien auch die Mdoglichkeiten beschrdnkt. Turners These, die von seinen Zeitge-
nossen begeistert aufgenommen, von der neueren Geschichtsforschung aber wi-
derlegt wurde, ignorierte, dass das Land mit Beginn der ,,Besiedelung® bereits
besiedelt war, dass es weniger eine friedliche Besiedelung als eine kriegerische

o g . 68
Eroberung war und dass ,,Zivilisation* schon vorher da war.

% Dickerhoff, Heinrich. ,,Trauer-Titanic, Angst-Arche oder Flaggschiff voraus?“ Internet:
<http://www.bistummuenster.de/index.php?myELEMENT=94850> [15.12.2005].

57 Turner, F. J. ,,The Significance of the Frontier in American History” (1893). Internet:
<http://xroads.virginia.edu/~HYPER/TURNER/home.html> [15.12.2005].

% Brinkley,Alan. The Unfinished Nation. S. 444-445.
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John F. Kennedy nahm 1960 direkten Bezug auf die Turner-These und belebte

den Mythos der amerikanischen frontier neu:

I stand tonight facing west on what was once the last frontier. From the lands that stretch
3.000 miles behind me, the pioneers of old gave up their safety, their comfort and their
lives to build a new world here in the west. [...]

Today some would say [...] that all the horizons have been explored, that all the battles
have been won, that there is no longer an American frontier. [...]

But I tell you the new frontier is here, whether we seek it or not. Beyond that frontier are
69

uncharted areas of science and space, [...]
Kennedys Vision spricht den Pioniergeist an: Es gibt viel zu tun. Die alten Tugen-
den des Westens sollen wiederbelebt werden, um die aktuellen Probleme der
1960er zu 16sen. Es geht wieder darum, unbekannte Welten zu suchen, um mehr
iiber sie herauszufinden. Die Entdeckung noch nicht kartierter Gegenden (Kenne-
dys ,,uncharted areas*) und die Er6ffnung neuer Horizonte findet zuerst im Welt-
raum und spéter im World Wide Web statt. Kennedys Aufruf kommt an: 1962
startet die NASA das Pioneer-Projekt, das fiir die Mission ,,Exploring the Univer-
se mehrere Raumsonden ins All schickt. Dabei ist der Name Programm und die
Reise soll weit gehen. Die Antwort auf die Frage, wie weit die Reise denn gehen

soll, findet sich auf der historischen Projektwebsite:

Pioneer 10 will be in galactic orbit for billions of years. It is moving in a straight line
away from the Sun at an almost constant velocity of about 12 km/sec. Until Pioneer 10
reaches a distance of about 1.5 parsec [...] - some 126,000 years from now - it will be
dominated by the gravitational field of the Sun. After that Pioneer 10 will be on an orbital
path in the Milky Way galaxy influenced by the field of the stars that it passes.”

Die Raketen und Raumkapseln der amerikanischen Raumfahrt tragen nicht zufal-
lig Namen wie Ranger, Eagle, Intrepid, Pioneer, Columbia oder Challenger, son-
dern mit diesen Namen nehmen die Entwickler direkten Bezug auf die frontiers.”

In dieser Sichtweise ist die Raumfahrt nur die logische Fortsetzung eines Aben-

% Kennedy zitiert in Freese, Peter. ,,Frontiers, Real and Imaginary*“. S. 126. Meine Hervorhebun-
gen.

7 pioneer Homepage. Internet: <http://spaceprojects.arc.nasa.gov/Space_Projects/pioneer/
PNStat.html> [15.12.2005].

" Freese, S. 127
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teuers, das mit der Besiedelung des amerikanischen Westens durch die Siedler
begann. 1969 wird die Mondlandung als Meilenstein der Raumfahrt gefeiert. Im
selben Jahr beginnt das US-amerikanische Verteidigungsministerium mit dem
Aufbau des ARPANET,”” das spiter in das Internet aufgehen wird.

Microsoft nennt seinen Browser Explorer und kniipft damit an den Mythos des
Westens an, mit dem Unterschied, dass der zu entdeckende Raum diesmal ein
virtueller ist. Auch Linux steigt in das Wortspiel ein und nennt seinen Browser

Kongqueror: Eroberer.

Beim Durchstdbern von Namenslisten fiir Browser lassen sich weitere Namen aus
der Kategorie Reisen und Abenteuer finden:’

e JVoyager (fir den Commodore Amiga)

e Safari (Apple).

e Camino™ (Mozilla)

Die Liste der Browser ist interessant, denn der spontane Eindruck, dass Browser-
namen und Abenteuer selbstverstindlich verkniipft sind, tduscht. Tatsichlich trug
ein friiher Webbrowser den Namen Viola' und verweist damit auf eine Praxis aus
den Anfangen der Informatik, den neuen Maschinen und Sprachen Frauennamen
zu geben (z. B. die Programmiersprache Ada).”® Der erste Browser allerdings, der
neben Text auch Grafiken direkt anzeigen konnte, wurde 1993 am National Cen-
ter for Supercomputing Applications NCSA in Illinois entwickelt und erhielt den
Namen Mosaic.”’ Ein Mosaik ist, wie wir wissen, ein aus vielen kleinen farbigen
Steinchen zusammengesetztes Bild. Vor dem Hintergrund, dass durch diesen

Browser das Internet im wortlichen Sinne bunt wurde, ist Mosaic eine passende

> ARPA ist Akronym fiir Advanced Research Projects Agency.

7 Liste von Webbrowsern. Wikipedia. Internet:

<http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_von Webbrowsern> und Browser Archiv. Internet:
<http://browsers.evolt.org/> [07.12.2005].

™ spanisch: der Weg

> Viola Homepage. Internet : <http://www.xcf.berkeley.edu/~wei/viola/violaHome.html>
[15.12.2005].

7 Das erinnert wiederum an die englische Tradition, Schiffe als ,,SHE* anzusehen, womit ich
wieder in der Doméne Seefahrt gelandet bin.

""NCSA. Internet: <http://www.ncsa.uiuc.edu/AboutUs/Overview/Historythe1990s.html>
[07.12.2005].
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Metapher jenseits der Seefahrtromantik. Auch der erste Netscape Browser hiel3
zundchst Netscape Mosaic, eine Zeit lang schien Mosaic das Synonym fiir ,,Brow-

geworden zu sein, bevor der Netscape Browser den Namen Navigator erhielt.

3.2. Die Reisemetapher auBerhalb der Informatik

Die REISE als metaphorisches Konzept lésst sich auch auB3erhalb der Informatik
nachweisen. Einige Bereiche, die iiber die Metapher REISE konzeptualisiert wer-

den konnen, stelle ich in diesem Abschnitt vor.

1. ARGUMENTATION-ALS-REISE

Lakoff und Johnson zeigen mit AN ARGUMENT IS A JOURNEY wie die Do-
méne ,,argument (Argumentation, Streitgesprich) in der Alltagssprache als ,,Rei-
se* konzeptualisiert werden kann.”® Der alltagssprachliche Satz ,,We’re well on
our way to solving this problem” betont laut Lakoff und Johnson die Sichtweise
auf ,,Argumentation® als ,,Reise* mit Ziel, Richtung und Fortschritt beziiglich des
Zieles. Dass sich auch die Fachsprache der Metapher ARGUMENTATION-ALS-
REISE bedient, mochte ich mit einem Ausschnitt aus einem Text des Literatur-
wissenschaftlers Dietrich Schwanitz verdeutlichen. Das Kapitel ,,Das Phdnomen

der Ahnlichkeit“, aus dem ich zitiere, behandelt das Thema Metaphern:

Dabei haben wir uns wihrend der gesamten zuriickgelegten Strecke von dem Problem
leiten lassen, dass die analogen Zeichen den von ihnen bezeichneten Gegensténden &h-
neln, die digitalen aber nicht. Wir wollen nun das Phinomen der Ahnlichkeit noch in ei-

ner anderen Hinsicht verfolgen.”

Schwanitz konzeptualisiert seine Argumentation als Reise des Autors mit seinem
Leser (,,wir®) auf einer ,,Strecke®, an deren Anfang das Problem oder Phanomen
steht, welches ,,verfolgt wird. Das Ziel der Reise wird durch eine Problemlosung

oder die Interpretation des Phdnomens erreicht.

8 Lakoff/Johnson, S. 89.
7 Schwanitz, Dietrich. Literaturwissenschaft fiir Anglisten. Ismaning: Hueber, 1985. S. 45.
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2. WISSENSCHAFT-ALS-REISE
Olaf Jékel stellt in seiner Untersuchung zur Konzeptualisierung von Wissenschaft
fest, dass der Mathematiker, Naturwissenschaftler und Philosoph René Descartes
(1596-1650) Wissenschaft als Reise konzeptualisiert.*® In Descartes Discours de
la Méthode (1637) findet Jikel eine Vielzahl von Beispielen fiir die Reisemeta-

pher und fasst Descartes Modell zusammen:

Der Wissenschaftler ist ein Reisender auf dem Weg wissenschaftlicher Untersuchung.
Wenn auch unterschiedliche Reiserouten wihlbar scheinen, tritt doch der Wissenschafts-
theoretiker als Pfadfinder mit dem Anspruch auf, ein fiir alle mal die beste Methode ge-

funden zu haben.*'
Es ergibt sich ein Bild von wissenschaftlichem Fortschritt als Vorwértskommen
mit Hilfe der richtigen Methode. Jikel zeigt, dass sich die Ubertragung des Kon-
zepts bereits in der Etymologie des Wortes ,,Methode* wiederfindet, welches sich
von dem griechischen méthodos ableitet und wortlich bedeutet: ,,das Nachgehen,
der Weg zu etwas hin.“*?
Ebenso verwendet Neil Armstrong, der erste Mensch auf dem Mond, in seinem
beriihmt gewordenen Bonmot ,,Ein kleiner Schritt fiir einen Menschen, aber ein
grofBer Sprung fiir die Menschheit* das Bild des Vorwéartskommens.
Aus der Metapher WISSENSCHAFT-ALS-REISE folgt das Bild ,,Wissenschaft-
ler als Reisender*, wobei der Wissenschaftler wahlweise alleine als Wanderer und
Pionier (bei Descartes) oder als Expeditionsteilnehmer im Team (bei Julian Mack)
unterwegs ist. In diesem Sinn kann auch die von Julian Mack vorgeschlagene

konzeptuelle Metapher SOFTWAREENTWICKLUNG-ALS-EXPEDITION als

Teilrealisierung der Reisemetapher betrachtet werden.

3. LIEBE-ALS-REISE
Fiir das Konzept ,,LOVE IS A JOURNEY” finden Lakoff und Johnson in der All-
tagssprache zahlreiche Beispiele, darunter: ,,We’ll just have to go our seperate

ways.“® Weitere Beispiele fiir diese Metapher in der deutschen Sprache nennt

%0 Jikel, S. 234-236.

*! Jikel, S. 236.

*2 Duden Band 7. S. 524.

% Lakoff/Johnson, S. 44 (Hervorhebungen im Original).
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Eva Schoenke mit ,,die Hiirden aus dem Weg rdumen, in eine Sackgasse geraten,

die Briicken hinter sich abbrechen, den Weg raumen.“**

4. LEBEN-ALS-REISE
Parallel zu der konzeptuellen Metapher LIEBE-ALS-REISE findet sich wenig
tiberraschend auch das Konzept LEBEN-ALS-REISE. In diesen Bereich gehoren
beispielsweise Lebensweg, Lebens/auf oder Lebensabschnittspartner. Der Tod
wird dem entsprechend als Abreise (,,Er ist von uns gegangen®) oder als ,,letzte

Reise® beschrieben.

Bei allen vorgestellten Bereichen, die durch die Reisemetapher konzeptualisiert
werden konnen, findet sich auch die Verwendung des Weg-Schemas. Dies liegt
daran, dass das Konzept ,,Reise* das Konzept ,,Weg® beinhaltet: Eine Reise hat in
der Regel einen Startpunkt, (mindestens) ein Ziel und dazwischen liegt immer ein
Weg. Wir konnen daher sagen, dass WEG und REISE als metaphorische Konzep-
te so eng zusammenhéngen, dass wir sie hier als einen Bereich (WEG/REISE)
darstellen kdnnen.

Lakoff und Johnson versuchen eine Systematisierung der Reisemetapher, indem
sie die folgenden Reisearten unterscheiden: ,,There are various types of journeys
that one can make: a car trip, a train trip, a sea voyage.” Sehen wir einmal davon
ab, dass die beiden Amerikaner in ihrer Auflistung die Reise zu Fulf} iibersehen
haben, bleibt fiir die Reisemetapher in der Informatik zu untersuchen, welche Rei-

searten als Denkmodelle dort Verwendung finden.

3.3. Die Reisemetapher in der Informatik

Am Beispiel der Namen fiir Browser habe ich gezeigt, wie das Konzept REISE
die Biirometaphern (vgl. browsen) ersetzen kann. Bei Navigator war es die mit

dem Bild INTERNET-ALS-OZEAN korrespondierende Reise liber Wasser. Dar-

% Schonke, Eva. Metaphorik Glossar. Internet: <http://www-user.uni-bremen.de/~schoenke/ me-
tagloss/ mgl.html> [13.12.2005]
85 Lakoff/Johnson, S. 45.
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an ankniipfende Metaphern wie Datenflut und Informationsflut, riicken andere
Aspekte in den Fokus, indem sie die Quantitit der vorhandenen Daten bzw. In-
formationen als anrollende Flut und damit als Bedrohung konzeptualisieren und
basieren auf dem Konzept INTERNET-ALS-NATURKATASTROPHE. ¥

Eine alternative Konzeptualisierung, bei der die REISE nicht {iber Wasser sondern
tiber Land stattfindet findet sich mit den StraBenmetaphern: Datenautobahn bzw.
Data Highway und Information Highway visualisieren den Datenfluss (upstream/
downstream)®’ als Bewegung auf einer StraBe und, wenn es etwas schneller gehen
soll, auf einer Autobahn. Die folgenden Internet-Metaphern sind sichtlich von
diesem Modell geprégt: ,,Stau auf der Datenautobahn®, ,,Auffahrt®, ,,Abfahrt®,
,,Baustellen auf der Datenautobahn®, ,,Da‘cenverkehr“.88

Dass sich aber auch die Bilder INTERNET-ALS-AUTOBAHN und INTERNET-
ALS-OZEAN vermischen konnen, zeigt der folgende Satz: ,,Das Bauteil schleust
an den Auf- und Ausfahrten der Datenautobahn Informationspakete in den Daten-
strom ein oder fischt sie heraus.**’

Bezugnehmend auf die Metapher INTERNET-ALS-AUTOBAHN stellt Tim
Rohrer, in ,,Conceptual Blending on the Information Highway”, fest: ,,In this sys-
tem, the highway maps to a road stretching off into the horizon, where the road is

“Y Dieses Bild darf man

the information highway and the horizon is the future.
sich in etwa so vorstellen, wie es auf dem Cover von Bill Gates’ Buch The Road
Ahead zu sehen ist (Abbildung 6).

Rohrer verweist auf die von Lakoff und Johnson formulierte konzeptuelle Meta-

pher TIME AS SPACE’" und erklirt:

% Die gleiche Fokussierung verwenden die Begriffe , Rentnerschwemme* (zum Unwort des Jahres
1996 gekiirt) und ,,Asylantenflut*.

87 ,»Fluss” und ,,stream” sind wieder der Doméne Wasser zugehorig.

% Hergersberg, Peter. “Stau auf der Datenautobahn. Optische Schalter sollen den Verkehr schnel-
ler regeln.” Berliner Zeitung vom 18.09.2003, S. 15.

% Ebenda. ,,Schleusen® und ,,Fischen* sind dem Modell Ozean zugehorig.

% Rohrer, Tim. ,,Conceptual Blending on the Information Highway.” Internet:
<http://philosophy.uoregon.edu/metaphor/iclacnf4.htm> [20.12.2005].

! Lakoff/Johnson, S. 42.
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Places along the road are understood as future destinations, while the past is understood
as places along the road behind us. When combined with the INFORMATION HIGH-
WAY metaphor, this metaphor yield a vision which explains how the fact that internet

technology is transforming the future can be understood as traveling the road ahead.”

BILL GATES
THE ROAD AHEAD

Abbildung 6: Konzeptuelle Metapher ROAD (Quelle: http://www.amazon.com)

Mit Hilfe der ROAD-Metapher wird also einerseits die virtuelle Reise des Inter-
netnutzers visualisiert, gleichzeitig verwendet Bill Gates sie flir die Verbildli-

chung seiner Vision von der Zukunft der Internettechnologie.

3.4. Exkurs: Surfen

Wie Birte Schnadwinkel in ,,Neue Medien — Neue Metaphern?* untersucht hat,
wurde die Metapher Surfen nicht von Informatikern erfunden, sondern sie geht auf
einen Artikel der New Yorker Bibliothekarin Jean Polly zuriick, in dem diese un-
ter der Uberschrift ,,Surfing the Internet* eine Kurzanleitung zur Internetbenut-
zung gibt.” Laut Jean Polly waren es folgende Uberlegungen, die sie auf diese

Idee brachten:

92 Rohrer, Tim. ,,Even the Interface is for Sale.” Internet:
<http://zakros.ucsd.edu/~trohrer/metaphor/interface.pdf> [20.12.2005]. Hervorhebungen im Origi-
nal.

% Schnadwinkel, Birte. , Neue Medien — Neue Metaphern?“ S. 45.
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In casting about for a title for the article, I weighed many possible metaphors. I wanted
something that expressed the fun I had using the Internet, as well as hit on the skill, and

yes, endurance necessary to use well. I also needed something that would evoke a sense

of randomness, chaos, and even danger. I wanted something fishy, net-like, nautical.”*

Jean Polly suchte nach einer nautischen Metapher, die gleichzeitig den Spal} aus-
driicken sollte, den sie selber im Internet empfand. Neben Kénnen und Ausdauer
waren es aber auch die Begriffe Zufall, Chaos und Gefahr, die sie mit der Inter-
netbenutzung verband. Diese Sichtweise lehnt sich einerseits an die bereits vor-
handene Metapher INTERNET-ALS-OZEAN an, andererseits steht sie im klaren
Gegensatz zu der Sicht, dass die Beschaftigung mit dem Computer etwas Lang-
weiliges sein konnte. Dazu muss man wissen, dass es im Amerikanischen das
Substantiv nerd gibt, dem in etwa der Begriff Computerfreak entspricht. Im Ge-
gensatz zum positiv konnotierten Computerfreak bezeichnet nerd aber eine Per-

“% also langweilig, dumm und nicht

son, die ,,boring, stupid and not fashionable
auf der Hohe der Zeit ist. ,,Surfen* hingegen, wie Polly bemerkt, beinhaltet auBBer
den Aspekten Konnen und Ausdauer auch Zufall, Chaos und Gefahr - mit einem
anderen Wort: Abenteuer.

Der Erfolg der Metapher Surfen, die heute in vielen Sprachen konventionell fiir
die Internetbenutzung geworden ist, liegt meiner Meinung nach mit in diesem

Bild begriindet. Welcher User will schon langweilig und dumm genannt werden,

weil er zuhause vor seinem Computer sitzt?

% Polly zitiert in Schnadwinkel, S. 46.

% Vgl. OALD, S. 853:

nerd: 1. a person who is boring, stupid and not fashionable. 2. a person who is very interested in
computers
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4. Vermenschlichende Metaphern

Den Computer vermenschlichende Metaphern sind iiberall. Zum einen gibt es das
nicht nur bei Computerlaien zu beobachtende Phdnomen, dass sie mit ihrem
Computer sprechen, als sei er ein Mensch: ,,Daddy is saying ,Holy moly!” to his
computer again!”.”® Zum anderen ist Software hiufig so programmiert, dass sie
im Dialog mit dem Nutzer das Pronomen ,,Ich” verwendet. Beriihmtberiichtigtes
Beispiel ist die als Bliroklammer visualisierte Hilfefunktion des Microsoft Office:
,,Klicken Sie einfach auf mich®, bietet der treu blinzelnde ,,Karl Klammer* an.
Wer lieber geduzt werden mochte, wihlt | Hiipfers® freundliches Angebot: ,,Ich
bin da um Dir zu helfen*.”’

Dariiber hinaus wird in Fachzeitschriften angeregt, man solle das Innenleben sei-
nes Computers kennenlernen: ,,Learn about your PC’s inner life”.”®

Eine Vermenschlichung des Computers findet sich auch bei der Verwendung von
Begriffen wie Systempflege, Viren, infizieren, zusammenbrechen, die allesamt
implizieren, der Computer sei als Patient zu betrachten, der nicht der Wartung
(das wire die Maschinensichtweise) sondern vielmehr der Pflege bedarf.
Besonders interessant ist die metaphorische Terminologie in Bezug auf Prozesse.
In der Informatik ist es iiblich, Prozesse als handelnde Agenten zu betrachten.
Dijkstra nennt dies das ,,if-this-guy-wants-to-talk-to-that-guy-Syndrom”.”” Pro-
zesse konnen ,,Eltern sein, von ihnen abgeleitete neue Prozesse, sind folglich die
»Kinder*. Mit Instruktionen wie sleep und kill wird einem Prozess das Nichtstun
oder die eigene Vernichtung befohlen. Je nach Hierarchiestatus kdnnen Prozesse
als ,,Master* oder ,,Slave* definiert werden. Weiter gibt es ,,Zombies”, das sind

gewissermallen die ,,Halbtoten* unter den Prozessen. In der Objektorientierung

bezeichnet die ,,Vererbung® ein grundlegendes Prinzip.

%6 Rheingold, Howard. ,,The Virtual Community*. Internet: <http://www.well.com/user/hlr/
vebook/vebookintro.html> [20.12.2005].

7 Diese Beispiele entstammen dem von mir verwendeten ,,Microsoft Office 2000 Premium®.

% PCWorld. Internet: < http://pcworld.about.com/news/Aug302004id117523 . htm> [20.12.2005].
% Dijkstra, Edsger. ,,On the Cruelty of really teaching computing science.” S. 7.
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Mit der neuen Disziplin der Kiinstlichen Intelligenz entstand die Metapher ,,Elekt-
ronenhirn®. Roboter gehen neuerdings wie ihre menschlichen Vorbilder in Rente:
Auf der Projektwebsite der Robotic Life Group des MIT wird der Besucher zu
den ,,retired robots* gefiihrt. Tamagotchis konnen im Internet auf virtuellen
Friedhofen beerdigt werden (,,Verhalte Dich ruhig, damit Du die Tamas nicht in
ihrem Schlaf storst!“!'?).

Der Computerspeicher wird im Englischen neben ,,storage* (Speicher) als ,,me-
mory* (Gedéchtnis) bezeichnet. Und die Hauptverbindungen des globalen Internet
werden ,,Backbone® (Riickgrat) genannt. Offensichtlich sind anthropomorphisie-

rende Metaphern iiberall.

Der Informatiker Edsger W. Dijkstra hélt Metaphern fiir eine ,,infantilization of

the curriculum‘'*!

und forderte daher schon 1988, den Gebrauch von Metaphern,
die den Computer vermenschlichen, an Hochschulen unter Geldstrafe zu stellen.
Sozialvertrdglich nach Einkommen gestaffelt, schligt er vor: ,,a quarter for un-
dergraduates, two quarters for graduate students, and five dollars for faculty
members“.'” Dafiir werde ich nicht plidieren. Stattdessen mochte ich im folgen-
den Abschnitt untersuchen: Wie kommt es zu der Vielzahl vermenschlichender

Metaphern in der Informatik?

Drei Thesen fiir das Vorkommen vermenschlichender Me-
taphern in der Informatik

Der erste Erklarungsversuch argumentiert mit der Ubiquitdt von vermenschli-
chenden Metaphern auch auerhalb der Informatik. Der zweite sieht die Verwen-
dung dieser Metaphern als Folge der anthropomorphisierenden Sichtweise auf
Maschinen seit der Industrialisierung. Der dritte Erkldrungsversuch stellt die
Verwendung vermenschlichender Metaphern in einen direkten Zusammenhang
mit der Entwicklung des Teilgebiets Kiinstliche Intelligenz in der Informatik und

sieht diese Disziplin als ursdchlich fiir die anthropomorphisierende Terminologie.

1% Tamagotchi-Cemetery. Internet: <http://www.raytec.de/tamagotchi/friedhof. htm> [20.12.2005].
%! Dijikstra, S. 7
12 Djikstra, S. 7
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4.1. Die ,Mensch-als-MaR-aller-Dinge“-These

Der Mensch ist sich selber am Nichsten und daher hiufig Fundgrube fiir Ubertra-
gungen. Diese These stellt Carsten Busch in seinem Buch Metaphern in der In-

formatik auf, wenn er argumentiert:
Grundsétzlich handelt es sich bei anthropomorphisierenden Metaphern um eine nahelie-

gende Sache, denn das Menschliche ist nun einmal der iiblichste [...] Kontext, aus dem

heraus ein Mensch metaphorische Ubertragungen vornehmen kann.'®

Tatsdchlich lassen sich auch auBlerhalb der Informatik viele Beispiele finden, in
denen nichtmenschliche Dinge durch Metaphern vermenschlicht werden: Talsoh-
le, Bergriicken, Flaschenhals, Tisch- oder Stuhlbein, Flussknie, Flussarm, Kohl-
kopf, Buchriicken etc. Bei diesen Beispielen fallt auf, dass es sich um Gestaltme-
taphern (vgl. Abschnitt Metapherntheorie) handelt. Die duBere Ahnlichkeit (rund,
gekriimmt, lang) oder die relative Lage (oben, unten, vorne, hinten) ermdglichen
bei Gestaltmetaphern die Ubertragung.

Fiir den Computer ist eine Ubertragung auf Basis der duBeren Ahnlichkeit zum
Menschen eher unwahrscheinlich. Welche Ahnlichkeit sollte das sein? Moderne
Notebooks entsprechen in ihrer Form dem Vorbild Buch, dltere Gerite sind kas-
tenformig und die ersten Computer waren riesige Schrénke.

Dennoch gibt es, wie ich im ersten Kapitel gezeigt habe, die konzeptuelle Meta-
pher COMPUTERSYSTEM-ALS-ORGANISMUS (Viren, Systempflege, infizie-
ren). Diese Metapher greifen auch die Anbieter von Anti-Viren-Software auf: Der
Feind, der den Organismus Computer angreifen will, hat viele Namen: ,,Schédlin-
ge*, ,digitale Plagegeister®, ,,elektronisches Ungeziefer“.m4 Die Produkte, die das
Funktionieren des Computers garantieren sollen, heilen zum Beispiel PestPatrol,
(,,Der Kammerjéger fiir ihren PC*) oder BUG Doctor.'” Dazu gibt es Bilder, auf
denen ein Mensch, vermutlich der Kammerjéger, sich mit Ganzkorperschutz ver-
sieht oder ein Arzt mit Notizblock und eine Krankenschwester mit Mundschutz
und Haube sich fiir die Behandlung des Patienten Computer bereit machen (Ab-

bildung 7).

'% Busch, S. 236.

1% T-Online Homepage. Themen: Sicherheit. Internet: <http://oncomputer.t-online.de/c/48/86/97/
4886976.html> [14.12.2005].

1% ebenda
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Abbildung 7: Computer auf der Intensivstation. (Quelle: T-Online)

Die Sichtweise ,,Computer als Patient* steht im Rahmen der Metapher COMPU-
TERSYSTEM-ALS-ORGANISMUS und ist offensichtlich weit verbreitet.

4.2. Die ,,Spinning Jenny”-These

Der anthropomorphisierende Blick auf Computer ist Erbe der anthropomorphisie-
renden Sichtweise auf Maschinen, denn seit es Maschinen gibt, werden diese mit
Menschen verglichen. Wihrend der Industrialisierung Englands im 18. Jahrhun-
dert wurden zahlreiche Maschinen, die durch grundlegende technische Erfindun-
gen moglich wurden, entworfen und gebaut. Dampfmaschine, Spinnmaschine und
mechanischer Webstuhl veridnderten die Arbeit. Thomas Carlyle beschreibt 1829
in seinem Essay ,,Signs of the Times* einen automatischen Webstuhl und wie der

Handwerker durch die Maschine ersetzt wird:

On every hand, the living artisan is driven from his workshop, to make room for a speedier,
inanimate one. The shuttle drops from the fingers of the weaver, and falls into iron fingers

that ply faster.'”
An die Stelle des lebendigen Webers (,,the living artisan®) tritt der nichtlebendige
(,,inanimate*) Webstuhl. Wenn Carlyle von ,,Fingern aus Eisen* spricht, die den

menschlichen Fingern an Geschwindigkeit iiberlegen sind, werden menschliche

1% Carlyle, Thomas: ,,Signs of the Times* (1829). Meine Hervorhebungen.
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Attribute (die Finger) auf mechanische Teile iibertragen. Hier handelt es sich si-
cherlich nicht um eine Gestaltmetapher: die von Carlyle beschriebenen iron fin-
gers des mechanischen Webstuhls haben wenig duBere Ahnlichkeit mit echten
Fingern. Es ist vielmehr die zuvor von Menschenhand ausgefiihrte Funktion, wel-
che die Basis der Ubertragung bildet. Die zuvor menschlichen Bewegungen wer-
den jetzt in Maschinenbewegungen umgesetzt. Zu Beginn der Industrialisierung
sind es vor allem die korperlichen Tétigkeiten, die von Maschinen schneller, bes-
ser oder préziser ausgeflihrt werden konnen. Benennungen wie Spinning Jenny fiir
die automatische Spinnmaschine machen deutlich, dass beim Blick auf die Ma-
schine héaufig auch der durch sie ersetzte Mensch mitgedacht wurde.

Computer sind Maschinen, automatische Maschinen. Wie ich im ersten Kapitel
gezeigt habe, entstand der Name Computer als Bedeutungsverschiebung von ma-
thematisch arbeitenden Menschen (in der Regel Frauen) zu der Maschine, die jetzt
dieselbe Aufgabe hat. Nicht mehr allein die korperlichen Tatigkeiten des Men-
schen, sondern auch die intellektuelle Fahigkeit des Rechnens wird auf die Ma-
schine iibertragen. In der vermenschlichenden Metapher fiir Maschinen scheint
der urspriinglich handelnde Mensch (der rechnende, webende oder spinnende)

gewissermalen durch.

4.3. Die ,,Computer denken” -These

Fiir die Verwendung vermenschlichender Metaphern in der Informatik wird héu-
fig die informatische Teildisziplin der Kiinstlichen Intelligenz (KI) verantwortlich
gemacht.

Daher muss hier geklart werden: Was ist die ,,Kiinstliche Intelligenz*“?
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Kiinstliche Intelligenz

Der einzige Grund dafiir, dass es uns bisher nicht gelungen ist,
jeden Aspekt der realen Welt zu simulieren, ist der, dass wir noch nicht

iiber ein geniigend leistungsfihiges Rechenprogramm verfiigen.'”’

Kiinstliche Intelligenz als Bezeichnung fiir eine Forschungsdisziplin der Informa-
tik ist die etwas ungliickliche Ubersetzung der angloamerikanischen Bezeichnung
Artificial Intelligence, denn das Adjektiv artificial als Antonym zu real bedeutet
neben , kiinstlich* auch ,,erkiinstelt®, ,,unecht* und ,,Schein—“.108

Die Ubersetzer von Hofstadters Gédel, Escher, Bach verwendeten 1980 noch den
Terminus Artifizielle Intelligenz, ein Import, der nebenbei auch den Vorteil mit
sich brachte, die Abkiirzung Al weiter verwenden zu konnen.'” Diese Bezeich-
nung hat sich spiter jedoch nicht durchgesetzt. Womit beschéftigt sich die Kiinst-
liche Intelligenz? Dazu zunéchst ein Blick zuriick.

Der britische Mathematiker Alan Turing betrachtet 1950 in ,,Computing Machine-
ry and Intelligence” die Frage ,,Can Machines Think?*."'"® Sein Vorschlag zur
Beantwortung der Frage ist das als Turing-Test bekannt gewordene Imitation Ga-
me, bei dem ein Computer so programmiert ist, dass eine Testperson bei der
Kommunikation mit diesem Computer nicht unterscheiden kann, ob es sich um
einen Menschen oder eine Maschine handelt. Gelingt die Imitation, so ist fiir Tu-
ring die Frage, ob Computer denken kdnnen, mit Ja beantwortet: Die perfekte
Simulation von Intelligenz ist Intelligenz. Turing selbst stellt dazu voller Zuver-
sicht fest: ,,As I have explained, the problem is mainly one of programming.”""'

Bei dem Vorhaben, eine ,,denkende®, d. h. das Denken simulierende Maschine zu

realisieren, sieht Alan Turing zwei Ansitze fiir die weitere Forschung:

We may hope that machines will eventually compete with men in all purely intellectual

fields. But which are the best ones to start with? Even this is a difficult decision. Many

197 McCarthy, John (1973) zitiert in Weizenbaum, Die Macht der Computer. S. 266

"% ygl. Duden Informatik, S. 358.

19 Hofstadter, Douglas R. Gédel, Escher, Bach: Ein Endloses Geflochtenes Band. 7. Auflage.
Stuttgart: Klett-Cotta, 1985.

"% Turing in Feigenbaum, Computers and Thought. S. 11-35

"' Ebenda, S. 30
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people think that a very abstract activity, like the playing of chess, would be best. It can
also be maintained that it is best to provide the machine with the best sense organs that
money can buy, and then teach it to understand and speak English. [...]

Again [ do not know what the right answer is, but I think that both approaches should be

tried.'?

Die beiden von Turing vorgeschlagenen Ansétze sind:
1. Realisierung einer Maschine, die Schach spielt.
2. Realisierung einer Maschine, die eine natiirliche Sprache (z. B. Englisch) ver-

steht und spricht.

4.4. Vom ,Schachtirken® zu ,,Deep Blue“

Ideen und Versuche, eine Schach spielende Maschine zu bauen, existierten natiir-
lich schon lange vor Turing. 1769 entwarf der Mechaniker Wolfgang von Kemp-
elen eine Schachmaschine, bestehend aus einem Schachtisch, an dem eine mechani-
sche Puppe mit Turban und Umhang sa3 und die Figuren bewegte (vgl. Abb. 8).
Allerdings bestand das Geheimnis des ,,Schachtiirken* darin, dass im Inneren des
Tisches Platz fiir einen versteckten Spieler vorgesehen war. Dieser Schachautomat
erregte damals grofBes Aufsehen. Jahrzehnte spéter beschrieb Edgar Allan Poe in
seinem Essay Maelzel’s Chess-Player den Automaten, der inzwischen mit seinem
neuen Besitzer Maelzel (1772-1838) durch Amerika tourte, und berichtete {iber die

Begeisterung, die der Automat weckte:

Perhaps no exhibition of the kind has ever elicited so general attention as the Chess-

Player of Maelzel. Wherever seen it has been an object of intense curiosity, to all persons

who think.'"?

Poe zeigt, dass er selber ein Mensch ist ,,der denkt* und untersucht den Modus

Operandi des Schachspielers. Dabei argumentiert er folgendermalen:

The Automaton does not invariably win the game. Were the machine a pure machine this
would not be the case--it would always win. The principle being discovered by which a

machine can be made to play a game of chess, an extension of the same principle would

"2 Turing, S. 35.
'3 Edgar Allan Poe. ,,Maelzel's Chess-Player.” Southern Literary Journal, April 1836. Internet:
<http://www.eapoe.org/works/essays/maelzel.htm > [16.11.2005].
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enable it to win a game--a farther extension would enable it to win all games--that is, to

beat any possible game of an antagonist.'"*

Poe zufolge muss eine Maschine, die in der Lage ist, ein Spiel zu gewinnen, alle
Spiele gewinnen. Aus der Beobachtung, dass die Maschine nicht jedes Spiel ge-
winnt, folgert Poe, dass in dem Schachautomat ein Mensch stecken muss. Auch
wenn Poes Argumentation aus heutiger Sicht nicht ganz iiberzeugt,'"” lag er mit

seiner Folgerung natiirlich richtig.

Abbildung 8: Tiirkischer Schachspieler (1783) und Rekonstruktion im Heinz
Nixdorf Museumsforum (2004)

(Quellen: Kupferstich. Karl Gottlieb von Windisch. 1783. In: Wikipedia. Rechts: Foto von Jan B.
Braun, Heinz Nixdorf Museumsforum, 2004)

2004 wurde eine Rekonstruktion von Kempelens Schachautomat im Paderborner
Heinz Nixdorf MuseumsForum vorgefiihrt.''® Der Nachbau des Schachtiirken
kann in der Dauerausstellung im Bereich ,,Frithe Automaten — Wunder der Tech-

nik* besichtigt werden.

' Poe, Edgar Allan. ,,Maelzel's Chess-Player.” (Punkt3).

"' Denn eine Maschine kann ja durchaus so konstruiert sein, dass sie nicht immer gewinnt.
"8Heinz Nixdorf MuseumsForum. ,,Schachtiirke wieder zum Leben erweckt. Internet:
<http://www.hnf.de/Schachtuerke/index.html> [28.11.2005].
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Eine Maschine, die Schach spielen kann, war auch in den 1970er Jahren noch
nicht realisiert. Douglas Hofstadter (iiber den Marvin Minsky sagte, er sei einer,
von dem man in 50 Jahren sagen wird: Er war auf dem richtigen Weg''") speku-

liert 1979 tiber eine solche Maschine:

Es mag Programme geben, die jedermann im Schach schlagen konnen, aber sie werden
nicht ausschlielich Schachspieler sein. Es werden Programme mit allgemeiner Intelli-
genz sein, und sie werden genauso temperamentvoll sein wie ein Mensch.

,»Wollen Sie Schach spielen?* ,Nein, Schach langweilt mich. Reden wir iiber Gedichte!*

Solcherart wire eine Unterhaltung, die man mit einem Programm fiihren kdnnte, das alle

schliige.'®

Dieses Zitat macht zwei Dinge klar: Erstens galt Schach in der KI-Forschung lan-
ge Zeit als Testfall beziiglich der Frage, ob es moglich ist, kiinstliche Intelligenz
zu programmieren. Zweitens, und das ist der wichtigere Punkt, ging es selten dar-
um, ,,nur ein Expertensystem zu entwerfen. Die faszinierendere Vision der Dis-
ziplin KI war und ist es, ,,allgemeine Intelligenz* zu entwickeln.'"” Wie wir wis-
sen, lag Hofstadter mit seiner Spekulation mittelfristig daneben. Knapp zwanzig
Jahre spéter und mehr als anderthalb Jahrhunderte nach Kempelens Schachtiirken
gelang die schachspielende Maschine. 1997 gewann der Computer Deep Blue
gegen den damaligen Schachweltmeister Garry Kasparow, aber iiber Gedichte
sprechen, das wollte der Schachcomputer nicht. Deep Blue stellte ein Experten-
system dar, es war aber weit von der ,,allgemeinen Intelligenz* entfernt, iiber die
Hofstadter spekuliert hatte.

Mit Deep Blue war einer der von Turing vorgeschlagenen Ansitze gemeistert:
Schach. Aber wie sieht es mit dem zweiten von Turing vorgeschlagenen Ansatz

aus?

4.5. Naturlich-sprachliche Kommunikation

Turing hatte fiir den Entwurf eines Programms fiir eine ,,Thinking Machine* die
Idee, nicht mit der Simulation des Verstandes eines Erwachsenen, sondern mit der

Simulation eines Kindergehirns zu beginnen, da ihm dies einfacher erschien:

""" Hofstadter, Hinterer Klappentext im Schutzumschlag.
"'® Hofstadter, S. 722
"9 Vgl. Turkle, Sherry. Die Wunschmaschine. Der Computer als zweites Ich. S. 296-297
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Presumably the child brain is something like a notebook'’ [...]. Rather little mechanism,
and lots of blank sheets. [...].
Our hope is that there is so little mechanism in the child brain that something like it can

be easily programmed.'?'
Er stellte sich vor, dass ein solches Programm einen Lernprozess durchlaufen
konnte, analog dem eines Kindes, und danach automatisch den Verstand eines

Erwachsenen besif3e:

This process could follow the normal teaching of a child. Things would be pointed out

and named, etc.'”

Turing starb 1954, so dass er selber seine Ideen nicht mehr in die Praxis umsetzen
konnte. Er hatte aber ein Ziel formuliert, das zu einem Teilgebiet der KI werden

sollte.

Bert F. Green, Carol Chomsky und andere sahen die Notwendigkeit, dass der
Computer Eingaben in natiirlicher Sprache (,,natiirlich* heif3t in den USA natiir-

lich Englisch) beantworten kann:

The business executive, the military commander, and the scientist need to ask questions
of the computer in ordinary English, and to have the computer answer the questions di-

rectly.'?

Mit diesem Ziel entwickelten sie 1961 ein Frage-Antwort System fiir einen limi-
tierten Kontext: ,,Baseball: An Automatic Question Answerer.'** Auf der Basis
einer Datenbank sucht das Programm die passenden Antworten zu Fragen aus
dem Bereich Baseball. Dabei muss der menschliche Fragesteller seine Fragen
nicht in einer speziellen Abfragesprache stellen, sondern kann sie einfach in nor-
malem Englisch in die Tastatur eingeben. Das Programm gibt die Antwort eben-
falls natiirlich-sprachlich an einem Ausgabegerit (Bildschirm oder Drucker) aus.
Wie der Name ,,Question Answerer* vermuten lédsst, antwortet das System auf

Fragen, kann aber selbst keine Fragen stellen. Die Simulation eines Gespréchs,

120 Natiirlich meinte Turing das papierne Notizbuch, das elektronische Notebook war 1950 noch
nicht erfunden.

! Turing, S. 31

22 Turing, S. 35.

123 Green, Bert F. ,,Baseball: An Automatic Question Answerer* in Feigenbaum. Computers and
Thought. S. 207.

' Green, S. 207-216.
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das neben dem Antworten auch das Fragenstellen beinhaltet, war der néchste
Schritt.

Joseph Weizenbaum, damals Informatiker am Massachusetts Institute of Techno-
logy (MIT), veroffentlichte 1966 das Programm Eliza, das nicht nur ,,antwortet*,
sondern, indem es Schliisselworter identifiziert, aus ihnen auch Fragen ableitet.
Eliza simuliert nach dem Vorbild eines Psychotherapeuten einen Gespriachspart-
ner. Dass Weizenbaum fiir die Imitation das Muster des Therapiegesprichs wihl-

te, begriindete er folgendermalen:

This mode of conversation was chosen because the psychiatric interview is one of the few ex-
amples of categorized dyadic natural language communication in which one of the participat-

ing pair is free to assume the pose of knowing almost nothing of the real world.'*®

Damit besal3 Eliza beziiglich des Gesprichsinhalts keinen kontextuellen Rahmen
(wie etwa ,,Baseball*) sondern sie spielte lediglich die Bille des Gesprachspart-
ners zuriick. Weizenbaum selbst wurde allerdings von den Reaktionen tiberrascht,
die sein Programm bei anderen Menschen hervorrief. Wider (Weizenbaums) Er-
warten, glaubten sich die menschlichen Gespréachspartner tatsdchlich von der Ma-
schine verstanden.'*® Dies stand im Gegensatz zu seiner Intention: Eliza bestand
aus einer Anzahl von Regeln, hatte aber selbst nichts zu sagen. Namengebend fiir
das Programm war laut Weizenbaum Eliza Doolittle aus G. B. Shaws Drama
Pygmalion, die darin unterrichtet wurde, immer ,,gebildeter” zu sprechen. Ebenso
sollte Weizenbaums Eliza immer besser sprechen konnen, ohne dass dies jedoch
ein Beweis fiir die steigende Intelligenz des Programms wire.'?’

Eine weitere Reaktion auf Eliza iiberraschte und schockierte Weizenbaum noch
mehr: Der Vorschlag, Eliza als Psychotherapeuten einzusetzen. Weizenbaum
lehnte diesen Vorschlag als unmoralisch ab und begriindete seine Haltung: ,,Im
Grunde genommen geht es darum, dass es menschliche Funktionen gibt, die nicht

durch Computer ersetzt werden sollten.*'**

125 Weizenbaum, Joseph. ,,ELIZA--A Computer Program For the Study of Natural Language
Communication Between Man and Machine.” 1966. Internet:
<http://i5.nyu.edu/~mm64/x52.9265/january 1 966.htmI> [4.11.2005].

126 Weizenbaum. Macht der Computer. S. 251-252.

"2 Ebenda S. 251. Zweite FuBnote.

'** Ebenda S. 352.
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Heute bildet die natiirlich-sprachliche Kommunikation weiterhin ein Teilgebiet
der K1, allerdings steht dieses Gebiet nicht mehr im Fokus der Forschung. Natiir-
liche Sprache erwies sich als wesentlich komplexer als zunéchst vermutet. Tu-
rings Hoffnung vom Gehirn als Tabula rasa (,,lots of blank sheets*) war doch zu
optimistisch. Vertreter der kognitiven Linguistik wie Steven Pinker gehen inzwi-
schen davon aus, dass Kinder mit einem Sprachinstinkt (language instinct) zur

Welt kommen.'?

Von den beiden von Turing vorgeschlagenen Ansétzen (1. Realisierung einer Ma-
schine, die Schach spielt; 2. Realisierung einer Maschine, die Englisch versteht
und spricht) wurde der erste verwirklicht, der zweite (noch) nicht. Doch womit
beschiftigt sich die Kiinstliche Intelligenz aulerdem? Ein weiteres Teilgebiet der
K1, das in Bezug auf Metaphern von groBer Bedeutung ist, stellt die Robotik
dar.”*’ Die Robotik, das ist trivial, beschéftigt sich mit Robotern, von denen der

nichste Abschnitt handeln wird.

4.6. Roboter

Das Wort ,,Roboter* leitet sich von dem tschechischen ,,robota‘ fiir ,,Frondienst*
ab."®! Der tschechische Schriftsteller Karel Capek benutzte in seinem ,,Kollektiv-

drama in drei Akten“ R. U. R. Rossum's Universal Robots das Wort ,, Robot* fiir

132 Laut Du-

einen kiinstlichen Menschen, der Arbeiten verrichten und reden kann.
den ist der Roboter ein ,,elektronisch gesteuerter Automat®“.'** Der Duden Infor-
matik definiert konkreter:

Oft sind Roboter programmgesteuerte Maschinen, deren Arbeitsweise der eines Men-
schen nachgebildet ist und die komplexe manuelle Tétigkeiten eines Menschen ausfiihren

konnen.'**

12 Pinker, Steven. The Language Instinct.

0 Der Duden Informatik versucht eine Systematisierung der KI in fiinf Teilgebiete: Automati-
sches Beweisen, Expertensysteme, Natiirlich-sprachliche Kommunikation, Bildverstehen und
Robotik.

B! Duden Informatik, S. 566.

132 Coy, S. 150-155.

"> Duden Band 1, S. 818.

134 Duden Informatik, S. 566.
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Diese Definition beschreibt treffend die Industrieroboter. Doch es gibt neben den

. 135
,,Produktionssklaven

auch sportliche Exemplare, die Beinarbeit den manuellen
Tatigkeiten vorziehen. Aibo, der fuBBballspielende Roboterhund, den ich spéter
noch genauer vorstellen werde, hat als kiinstlicher Vertreter des Tierreichs eine
beriihmte Vorlduferin: Die im 18. Jahrhundert von Jacques de Vaucanson kon-
struierte ,,Ente von Vaucanson®.

Edgar Alan Poe beschreibt sie in ,,Maelzel’s Chess-Player*:

The duck of Vaucanson was still more remarkable. It was of the size of life, and so perfect
an imitation of the living animal that all the spectators were deceived. It executed, says
Brewster, all the natural movements and gestures, it ate and drank with avidity, performed
all the quick motions of the head and throat which are peculiar to the duck, and like it
muddled the water which it drank with its bill. It produced also the sound of quacking in
the most natural manner. In the anatomical structure the artist exhibited the highest skill.
Every bone in the real duck had its representative in the automaton, and its wings were
anatomically exact. Every cavity, apophysis, and curvature was imitated, and each bone
executed its proper movements. When corn was thrown down before it, the duck stretched
136

out its neck to pick it up, swallowed, and digested it.

Die lebensgrof3e Ente war eine perfekte Imitation, die alles konnte, was eine Ente
so konnen muss: Schwimmen, das Wasser aufwirbeln, fressen, trinken, verdauen
und sogar Quakgerdusche ,,in the most natural manner* von sich geben (in der

deutschen Ubersetzung schnattert die Ente ,,mit vollendeter Lebenswahrheit!*").
Moderne Roboter konnen mehr. Und sie haben so vielversprechende Namen wie

Leonardo, Hannibal, Attila oder Aibo. Im Folgenden mochte ich diese Roboter

vorstellen.

Leonardo

Im Artificial Life Lab des MIT werden unter der Leitung von Cynthia Breazeal
sogenannte ,,Sociable Robots*"** gebaut. Auf der Website der Robotic Life Group

kann ein solches Projekt besichtigt werden: Der Roboter Leonardo.'* Leonardo

135 Hirzinger, Gerd. ,,Robonauten und Produktionssklaven®. Interview. Internet:
<http://www.siemens.com/page/1,3771,1184317-0-999 0 0-0,00.htmI> [02.01.2006].

136 poe. , Maelzels Schachspieler.” 3. Absatz. Internet:
<http://gutenberg.spiegel.de/poe/misc/maelzel.htm> [16.11.2005].

7 Deusch von Hedda Moeller-Bruck und Hedwig Lachmann in Coy, S. 18.

% das Adjektiv sociable bedeutet laut OALD: ,,enjoying spending time with other people.
9 Internet: <http://robotic.media.mit.edu/projects/Leonardo/Leo-intro.html> [23.11.2005]
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besitzt 61 sogenannte Freiheitsgrade, wovon mehr als die Halfte fiir die Mimik
genutzt werden. Mit Licheln, Stirnrunzeln und Augenbrauen hochziehen kann er
,Gefiihle* ausdriicken (d. h. Gesichtsausdriicke des Menschen, die Gefiihle spie-
geln, imitieren), was ihm, so die Entwickler, die Kommunikation mit Menschen
erleichtere. Weiter verfiigt der Robot iiber eine druckempfindliche Haut, er kann
gestikulieren und Objekte bewegen, jedoch nicht laufen. Er soll ,,sociable* sein,
was in diesem Zusammenhang wohl nicht heif3t, dass er sich unter Menschen
wohlfiihlen soll, sondern dass sich umgekehrt die Menschen in seiner Gegenwart
gerne aufhalten sollen. Mensch-Roboter-Kooperation ist das Stichwort.

Die neuen Rollen des Robot sind laut MIT: ,,Helpful assistant®, ,,to work shoul-
der-to-shoulder with a human partner” und ,,capable member of human-robot
team.” Der iibliche Edelmut: hilfreich und gut soll der Roboter sein. Das Projekt
bewegt sich im Rahmen der Sozionik, ein Forschungsfeld, das interdisziplinér in

den Bereichen Soziologie und KI forscht:

In der Sozionik geht es um die Frage, wie es mdglich ist, Vorbilder aus der sozialen Welt

aufzugreifen, um daraus intelligente Computertechnologien zu entwickeln.'*’

Die Betonung der Kooperation hat einerseits etwas Beruhigendes: Die Angst, als
Mensch der Maschine untergeordnet zu sein oder am Ende sogar tiberfliissig zu
werden, ist in einem Kooperationsszenario, wo Mensch und Roboter ,,Schulter an
Schulter” zusammen arbeiten, offensichtlich hinfallig.

Andererseits wirft das Kooperationsversprechen aber neue Fragen auf:

Unlike the vast majority of autonomous robots today, Leonardo has an organic appear-
ance. It is a fanciful creature, clearly not trying to mimic any living creature today. This
follows from our philosophy that robots are not and will never be dogs, cats, humans, etc.
so there is no need to make them look as such. Rather, robots will be their own kind of

creature and should be accepted, measured, and valued on those terms.'*!
Roboter sind diesem Zitat zufolge nicht einfach Maschinen, sie sind vielmehr eine
neue, noch zu definierende ,,own kind of creature®.
Der Name Leonardo ist natiirlich eine Reminiszenz an den Renaissancekiinstler,

-forscher und -erfinder Leonardo da Vinci. Da Vinci, der mit dem Sezieren von

"9 TU Harburg. Sozionik. <http://www.tu-harburg.de/tbg/Deutsch/SPP/Start_SPP.htm>
[05.12.2005].

1L eonardo. The Robot. <http://robotic.media.mit.edu/projects/Leonardo/Leo-robot.html>
[05.12.2005].
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Leichen damals ein religiose Tabus iiberschritt, gilt heute als Universalgenie. Das
Bild seiner beriihmten Vermessungsstudie des menschlichen Kdorpers findet sich
bekanntlich nicht nur auf der Riickseite der italienischen Ein-Euromiinze. Wenn
Mitarbeiter des MIT ihr Produkt Leonardo taufen, hoffen sie, die geistige Nach-
folge eines Forschers anzutreten, der fiir humanistische Studien, Naturbeobach-
tung, Forschergeist und Entdeckungen steht. Der Bezug auf Leonardo da Vinci
hat Tradition: Im Diskurs der KI wird wiederholt Da Vinci, ein Mann mit Visio-
nen, als ,,einer von uns‘ vereinnahmt. So setzte beispielsweise Paul Armer, In-
formatiker der RAND Corporation'** im kalifornischen Santa Monica, ein Zitat
Da Vincis (,,A bird is an instrument...“) an den Anfang seines Essays ,,Attitudes
towards Intelligent Machines.“'** Auch Ben Shneiderman, Griindungsdirektor des
Human-Computer Interaction Laboratory an der University of Maryland, sucht in
Leonardo da Vinci Inspiration fiir eine neue Sichtweise auf die Mensch-

Computer-Interaktion:

The models of Leonardo’s inventions in Milan’s science museum provoke me to wonder,
if Leonardo were alive today, how he would use a laptop and what kind of novel com-

puters he would design.'**

In seinem 2002 erschienenen Buch Leonardo’s Laptop schreibt Shneiderman: ,,1
propose Leonardo as Muse.“'*’ Leonardo da Vinci als Vorbild, Modell und Muse.
Cynthia Breazeal und ihr Team in Massachusetts teilen sich ihren Namenspatron
mit vielen anderen Wissenschaftlern.

Und fiir den Fall, dass sich die passenden Assoziationen zu dem Namen Leonardo
nicht einstellen sollten, bieten die MIT-Forscher eine weitere Metapher an: ,,In-
deed, Leonardo is the Stradivarius of expressive robots.”"*°

Der Mythos Stradivari steht fiir Perfektion, Kunsthandwerk in héchster Vollen-

dung und die Erschaffung Jahrhunderte anhaltender Werte. Der Bezug auf eine

142 RAND steht fiir Research and Development.

143 7. B. bei Paul Armer. ,,Attitudes toward Intelligent Machines* (1960). In: Feigenbaum, Com-
puters and Thought 389-405.

1% Shneiderman, Ben. Leonardo’s Laptop, S. 9

145 Shneiderman, S. 4

"¢ MIT. Leonardo. Sociable Robots. <http://robotic.media.mit.edu/projects/Leonardo/Leo-
intro.htmlI> [05.12.2005].
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der beriihmtesten Geigenbauwerkstétten aller Zeiten gibt eine Vorstellung vom

Selbstbild der Robotic Life Group am MIT.

Hannibal und Attila

Hannibal und Attila wurden Anfang der 1990er Jahre im Rahmen des Micro-Rover
Projekts ebenfalls im Artificial Life Lab des MIT entwickelt.'*’ Mit der Arbeit an
diesen baugleichen Robotern, die sich nur in der Farbe unterscheiden, (und spater
mit Kismet, dem ersten der Sociable Robots) qualifizierte sich Cynthia Breazeal als
heutige Projektleiterin der Robotic Life Group.

Hannibal und Attila waren die Ergebnisse eines von der NASA unterstiitzten Pro-
jekts, das Roboter fiir autonome Planetenerkundungen konstruierte. Auf der Pro-

jektwebsite sicht man die inzwischen ,,in Rente geschickten*'**

sechsbeinigen, an
Insekten erinnernden Robots durch das Death Valley staksen, das den Forschern
wegen der Ahnlichkeit zur Marsoberfliche als Testlandschaft geeignet schien. In-
zwischen konzentriert sich die Rover-Forschung jedoch auf rollende Roboter.'*
Aber wer stand Pate fiir die beiden Namen?

Hannibal (274-183 v. Chr.), der Feldherr aus dem nordafrikanischen Karthago, wird
vor allem fiir seine spektakulidre Pyrenden- und Alpentiberschreitung mit rund
50.000 Mann, 9.000 Reitern und 37 Elefanten bewundert. Dieses ungewdhnliche
militdrische Manodver brachte dem rémischen Reich die schwerste Niederlage seiner
Geschichte, in der ca. 50.000 Romer umkamen. '’

Attila (406-453 n. Chr.), der ,,Hunnen-Kd6nig”, war nach der ,,Beseitigung seines
Bruders“"! fiir kurze Zeit Alleinherrscher des hunnischen GroBreichs, das in etwa
vom Kaukasus bis zum Rhein reichte.

Beide Namen stehen heute fiir Raubziige und aggressive Militdrmandver, allerdings
gleichzeitig fiir eine liberraschende und originelle Strategie (Hannibal), um die je-

weiligen materiellen und territorialen Ziele zu erreichen. Unter dem Aspekt der

"7 MIT. Retired Robots. < http://www.ai.mit.edu/projects/hannibal/hannibal.html> [28.11.2005].
148 vgl. ,,Retired Robots*

"9 NASA. ,,Exploring the Universe®. Internet: <http://www.nasa.gov/vision/universe/ roboticex-
plorers/robust_artificial intelligence jb.html>[15.12.2005].

1% Kinder, Hermann (Hg.). Dtv-Atlas zur Weltgeschichte. ,,Die Auseinandersetzungen mit Kartha-
go: Der 2. Punische Krieg”. S. 81

51 Kinder, Hermann (Hg.). Dtv-Atlas zur Weltgeschichte. ,,Die Hunnen“. S.113
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Political Correctness ist die Wahl dieser Namen fiir autonome Roboter denkbar
ungilinstig. Etwas davon miissen die Forscher in Massachusetts geahnt haben, als sie

ihren Sociable Robot Leonardo tauften.

AIBO

Die vierbeinigen Roboter von Sony, die beim RoboCup in einer eigenen Liga Ful3-
ball spielen, heillen ,,Aibo*. Seit 1997 findet jedes Jahr der RoboCup statt: Zwei-
und vierbeinige Roboter spielen in verschiedenen Ligen gegeneinander Ful3ball.
Warum Fuf3ball? Der Japaner Hiroaki Kitano, Griinder des RoboCup, erklért diese
Wabhl:

Statt sich direkt auf spezifische Anwendungen zu konzentrieren, hielt ich es fiir eine bessere
Strategie, sich eher abseits des Weges zu orientieren, etwa an einem Spiel die grundlegen-

den Technologien zu entwickeln und sie dann spiter auf andere Bereiche zu iibertragen.'>

FuBball als Testumgebung: Der FuBBballroboter muss sich bewegen (Mobilitit), den
Ball finden und das Tor sehen (Bildverarbeitung), mit seinen Mitspielern zusam-
menarbeiten (Kooperation), wissen, wo er selber steht, kicken....

Andere Sportarten wie Baseball und Volleyball erschienen Kitano nicht dynamisch
genug. Rugby oder American Football schieden Kitano zufolge wegen der aggres-
siven Spieltechniken aus. Zwar konne das Problem des direkten Korpereinsatzes bei
diesen Spielen durch den Bau extrem starker Roboter geldst werden, das Risiko
aber, dass dabei Menschen durch Roboter verletzt werden konnten, wollten die For-
scher nicht eingehen.'>®

Es geht eben in der Kiinstlichen Intelligenz immer auch um die Reputation einer
Disziplin, die auf gesellschaftliche Akzeptanz fiir ihre Forschung angewiesen ist.
Der Roboter als fuBBballspielender Kumpel? Hans-Arthur Marsiske, Mitherausgeber
von Endspiel 2050 - Wie Roboter Fuf3ball spielen lernen glaubt jedenfalls, dass er
mit Robotern, mit denen er FuB3ball spielen kann auch sonst gut auskommen wiir-

de."™ Die vierbeinigen Aibos von Sony kicken derweil aber noch unter sich.

132 Kitano in Burkhard, S. 14.
133 Kitano in Burkhard, S. 15.
154 Marsiske in Burkhard, S. 286
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Woher kommt der Name Aibo? Laut Hans-Dieter Burkhard, Leiter der Arbeitsgrup-
pe KI am Institut fiir Informatik der Berliner Humboldt-Universitét, steht der Name
einerseits als Abkiirzung fiir Artificial Intelligence Robots, und verweist damit auf
Aibos Herkunft aus den Artificial Intelligence Labs, den Werkstétten der KI.
Gleichzeitig ist Aibo das japanische Wort fiir ,,Freund*.'>> Der Roboter — mein bes-
ter Freund?

Burkhard glaubt: ,,Japaner haben ein anderes Verhéltnis zu Gegenstinden, die aus

europiischer Sicht unbelebt und seelenlos sind.“">°

Dass nicht nur Japaner elektro-
nische Freunde lieben - in Anlehnung an die Wranglerkampagne'®’ mochte man
sagen: ,,There’s a bit of the East in all of us* - ist spitestens seit der zweiten Tama-
gotchi-Runde klar: Das im April 2005 wieder in den Handel gekommene Spielzeug
,» Tamagotchi-Connexion‘ macht laut Hersteller alles moglich: , fiittern, pflegen,
liebhaben, erziehen, spielen, Freunde treffen, die gro3e Liebe finden«."® Allerdings
sind Tamagotchis in Deutschland eher ein Vergniigen fiir Grundschiiler. In Japan

stellen angeblich 19-jihrige Frauen die Hauptkéufergruppe von Tamagotchis.'*’

Wer also weder Grundschiiler noch 19-jéhrige Japanerin ist, dem bleibt noch Aibo.
Natiirlich geht es in der vierbeinigen Liga der Aibo-Roboter um mehr als Ful3ball.
Das eigentliche Ziel der Roboterwettkdmpfe ist es, die Entwicklung der Technolo-
gie zu fordern, gesellschaftliche Akzeptanz fiir Robotik zu schaffen und Studenten
zur Mitarbeit zu motivieren, um potentielle Nachwuchsforscher zu rekrutieren.

Der japanische KI-Forscher Hiroaki Kitano, Griinder des RoboCup, hat wie seine
Mitstreiter in anderen Landern die Vision, im Jahr 2050, mit einer autonomen Ro-
botermannschaft die Fullballweltmeisterschaft gegen Menschen zu gewinnen. Seine
Vision geht aber noch weiter: Er kann sich ,,sehr gut vorstellen®, dass 2050 auch
,Roboter im Publikum sitzen und aufgeregt das Spiel ihrer Mannschaft verfol-

« 160
gen®.

'35 Burkhard, S. 193.

1% ebenda

157 Welche lautet: ,,There’s a bit of the West in all of us*.

' Bandai Homepage. Internet: <http://www.bandai.de/> [28.11.2005].
159 ebenda

160 K itano in Burkhard, S. 24.
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An anderer Stelle sagt Kitano allerdings, er sei sich nicht sicher, ob Fu3ballroboter

161

Emotionen brauchen. ™ Er glaubt eher, dass gerade die Abwesenheit von Emotio-

nen die Stirke von Robotern ausmache. Emotionen als ,,psychologisches Problem*

oder als ,,effektive Methode der Informationsverarbei‘[ung“?162

Fiir Max Frischs Homo Faber, einen Schweizer Ingenieur, der in dem gleichnami-
gen 1977 erschienenen Roman mit Wortern wie ,,Hochstgeschwindigkeitsrechen-
maschine* und ,,Elektronen-Hirn* jongliert, ist die Antwort klar: Keine Emotionen.
Er drgert sich iiber ,,das menschliche Ressentiment gegen die Maschine*'®® und

erlautert die Vorteile des emotionsfreien Roboterdaseins:

Vor allem aber: die Maschine erlebt nichts, sie hat keine Angst und keine Hoffnung, die
nur storen, keine Wiinsche in Bezug auf das Ergebnis, sie arbeitet nach der reinen Logik
der Wahrscheinlichkeit, darum behaupte ich: Der Roboter erkennt genauer als der Mensch,
er weill mehr von der Zukunft als wir, denn er errechnet sie, er spekuliert nicht und
traumt nicht sondern wird von seinen eigenen Ereignissen gesteuert [...] und kann sich

nicht irren; der Roboter braucht keine Ahnungen.'**

Im weiteren Verlauf der Homo Faber-Handlung besucht Mr. Faber den Pariser
Louvre. Dort betrachtet er die Skulpturen als ,,Vorfahren des Roboters* und erldu-

tert dem Leser seine eigene Theorie der Robotik:

Die Primitiven versuchten den Tod zu annullieren, indem sie den Menschenleib abbilden;

wir, indem wir den Menschenleib ersetzen. Technik statt Mystik!'®

4.7. |Have A Dream: Der Mythos der zweiten Schopfung

In seinem Buch Industrieroboter: Zur Archdologie der zweiten Schopfung beo-
bachtete Wolfgang Coy: ,,Der Mythos von der Erzeugung kiinstlicher Menschen,
einer zweiten Schépfung, zieht sich durch die Jahrhunderte.“'®® Diesem Mythos

begegnete auch Sherry Turkle, die als Soziologin seit Mitte der 1970er Jahre am

1! Kitano in Burkhard, S. 24.

12 ebenda

19 Frisch, Max. Homo Faber. S. 74.

1% Frisch, Homo Faber. S. 75 (meine Hervorhebungen).
165 Frisch, S. 77.

166 Coy, Industrieroboter, S. 7.
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Massachusetts Institute of Technology (MIT) arbeitet. Sie stellte fest, dass viele
Mitarbeiter der KI-Forschung sich als ,,Erschaffer von Leben* '’ begriffen haben:

Einige Al-Forscher sind in einer Familientradition aufgewachsen, die in ihnen das Gefiihl
erweckte, Abkdmmlinge des Rabbi Lw zu sein, der einer Sage zufolge [...] die Macht

hatte, den Golem, eine menschendhnliche Figur aus Lehm, zu beleben.'®®

Zu diesen Forschern zahlt Sherry Turkle u. a. Marvin Minsky, John von Neumann
und Norbert Wiener.

Fiir Norbert Wiener (1894-1964) ist diese Feststellung Turkles in jedem Fall zu-
treffend. Wiener ver6ffentlichte 1964 ein Buch mit dem Titel Gott & Golem, Inc.,
wobei der fiktive Firmenname (,,inc.* steht im Amerikanischen als Abkiirzung
von ,,incorporated* hinter dem Firmennamen, z. B. Texaco Inc.) auf den gedankli-
chen Rahmen verweist, in dem Wiener das Buch und seine Forschung verstanden
wissen will: ,,Die Maschine ist, wie ich bereits gesagt habe, dabei das moderne
Gegenstiick zum Golem des Rabbiners von Prag.“'® Folgt man Wieners Gedan-
ken, dann ist der Hersteller der Maschine das moderne Gegenstiick zum Hersteller
des Golem, zu Rabbi Low. Technik statt Mystik und Norbert Wiener als Rabbi
Low.

Auch im Fall Marvin Minsky (¥1927), der 1969 den A.M. Turing Award, sozusa-
gen den Nobelpreis der Informatik, gewann, liegt Sherry Turkle mit ihrer Feststel-
lung zweifellos richtig.

Nur John von Neumann (1903-1957) scheint mir zu Unrecht in diese Liste geraten
zu sein. Zwar kann die Metapher MIND AS MACHINE auf ihn zuriickgefiihrt
werden, jedoch war das fiir ihn nie mehr als eine Modellvorstellung. Diese These

mochte ich im nidchsten Abschnitt genauer erldutern.

4.8. Die Metapher MIND AS MACHINE

In seinem Buch Die Rechenmaschine und das Gehirn (die amerikanische Original-
ausgabe von 1958 triagt den Titel: The Computer and the Brain) versucht der Ma-

thematiker John von Neumann ,,einen Weg zum Verstindnis des Nervensystems

17 Turkle, S. 322

1% Turkle, S. 322 (FuBnote). Die dt. Ubersetzung verwendet die Termini Al und Artifizielle Intel-
ligenz fiir ,,artificial intelligence*.

169 Wiener, Norbert. Gott und Golem Inc., S. 125.
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vom Standpunkt der Mathematik zu finden*.'”® Dabei geht er sehr strukturiert vor:
Im ersten Teil des Buches (das eher ein 80 Seiten schmales Biichlein ist) beschreibt
er die ,,Rechenmaschine®, im zweiten Teil das Gehirn und das Nervensystem, um
dann die Ahnlichkeiten und Unterschiede zwischen Rechenmaschine auf der einen
und Gehirn/Nervensystem auf der anderen Seite zu diskutieren.
Fiir das Nervensystem schafft er das Modell des Automaten. Das Nervensystem,

« 171

,betrachtet man es als Automaten®, " muss Von Neumann zufolge sowohl einen

arithmetischen als auch einen logischen Teil besitzen.'”

Das besagt, dass wir es mit einer Rechenmaschine im eigentlichen Sinn zu tun haben, und

dass eine Diskussion in der Terminologie der in der Rechenmaschinentheorie gebriuchli-

chen Begriffe erlaubt ist.'”

Von Neumann begriindet mit seinen Uberlegungen die Metapher GEHIRN-ALS-
RECHENMASCHINE, er legt aber mit dem Nebensatz ,,betrachtet man es als Au-
tomaten“ Wert auf die Modellhaftigkeit des Vergleichs. Die Konzeptualisierung des
Gehirns geschieht bei Von Neumann {iber ,,die Rechenmaschine®. Denn als Ma-
thematiker ist ihm der Bereich Mathematik (Automat, Rechenmaschine) vertrauter
als das ,,Nervensystem® Gehirn. Dies entspricht der Domdnen-These der kognitiven
Metapherntheorie, der zufolge von einem bekannteren Ursprungsbereich in einen

unbekannteren Zielbereich tibertragen wird.

Rechen-

v

maschine

Abbildung 9: Konzeptualisierung von ,,Gehirn“ (Zielbereich) durch ,,Rechenmaschine®
(Ursprungsbereich)

179 V/on Neumann, Die Rechenmaschine und das Gehirn. Einleitung S. 13

' Von Neumann, S. 71

' Die arithmetisch-logische Einheit ist Teil des bereits 1946 von ihm formulierten Rechnerent-
wurfs, der als Von-Neumann-Rechner realisiert wurde.

'3 Von Neumann, S. 71-72.
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Es handelt sich also um eine Maschinen-Metapher, die auf einer Modellvorstellung
basiert. Indem Von Neumann das Gehirn mit den Augen des Mathematikers zu ver-
stehen versucht, entdeckt er Ahnlichkeiten. Das ist etwas anderes, und diese Unter-
scheidung ist wichtig, als zu sagen ,,Ziehen wir also den kiithnen Schluss, dass der

Mensch eine Maschine ist®, wie es Julien Offray de La Mettrie 1749 in L ’Homme

174

Machine wagte. ™ (Womit La Mettrie, wie Wolfgang Coy bemerkte, wohl eher den

philosophischen Diskurs anregen wollte, denn eine spitere Schrift trug den Titel

175

L’Homme Plante — der Mensch als Pflanze. "”) La Mettrie musste seiner radikalen

These wegen die Niederlande verlassen, wurde Mitglied der preuBischen Akademie
der Wissenschaften und fand am PreuBlischen Hof die Gunst Friedrich des Gro-
Ben.'”

Von Neumann kommt zu einem anderen Schluss als La Mettrie. Trotz aller festge-
stellten Gemeinsamkeiten zwischen Gehirn und Rechenmaschine glaubt er, dass das
Gehirn ,,gewiss stark abweicht von dem, was wir bewusst und ausdriicklich als Ma-

«177

thematik bezeichnen. " Mit anderen Worten: L’Homme n’est pas une machine!

17 La Mettrie, Julien Offray de. Der Mensch eine Maschine (1749). S. 94.

'3 Coy, Industrieroboter. S. 24.

176 Holm Tetens. In: Nachwort zu La Mettrie, Der Mensch eine Maschine. S. 103.
177 Von Neumann. Die Rechenmaschine und das Gehirn, S. 77.
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5. Zusammenfassung

Das einzige zur Verfligung stehende reale Modell des Denkens ist das menschliche
Denken. Fiir die Konzeptualisierung des Zielbereichs ,,Computer wird daher hau-
fig auf den Ursprungsbereich ,,Gehirn* zuriickgegriffen (Abbildung 10). Folglich

begleiten vermenschlichende Metaphern den Prozess der Modellbildung sowohl in

der Kiinstlichen Intelligenz als auch in der Informatik im Allgemeinen.

Abbildung 10: Konzeptualisierung von ,,Computer* (Zielbereich) durch ,,Gehirn* (Ur-
sprungsbereich)

Vermenschlichende Metaphern wecken jedoch oft Erwartungen, die mit der Reali-
tét nichts zu tun haben. Im ersten Teil habe ich argumentiert, dass Metaphern im
Verstindnis der kognitiven Linguistik notwendig sind, da sich abstrakte Bereiche
unserer konkreten, sinnlichen Erfahrung entziehen. Die Fokussierungsthese (siche
dort) besagt weiter, dass Metaphern nur eine teilweise Beschreibung des jeweili-
gen Zielbereichs liefern. Metaphern fokussieren, sie heben einige Aspekte des
Ursprungsbereichs hervor, andere werden ignoriert. Dieser Fokus ist aber nie ganz
trennscharf. Genau auf dieses Problem bezieht sich die Metaphernkritik des Lin-

guisten Mac Cormac, wenn er etwas dramatisch schreibt:
Metaphors can be dangerous not only in bewitching us into thinking that what they sug-
gest really does exist but also in leading us to believe that the attributes normally pos-

sessed by any of the referents in the metaphor are possessed by the others.'™

178 Mac Cormac, R. ,,The Computational Metaphor.” In: 4 Cognitive Theory of Metaphor, S. 17.
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Werden alle Attribute des Ursprungsbereichs in den Zielbereich iibertragen, so
Mac Cormac, wird es gefahrlich. Die Antwort auf die Frage, welche Attribute des
Ursprungsbereichs fiir den Zielbereich iibertragen werden, ist nicht immer klar zu
beantworten und muss von Fall zu Fall betrachtet werden. Daher entsteht mit Me-
taphern immer eine gewisse Grauzone, eine zu interpretierende Bedeutungsliicke.
Bei Metaphern, die bidirektional sind, also Ubertragungen in beide Richtungen
zulassen (MIND AS MACHINE und MACHINE AS MIND), ist die Fokussie-

' Der Blending-Theorie zufolge vermischen sich bei die-

rung noch ungenauer.
sen konzeptuellen Metaphern die beiden Doménen MIND und MACHINE als
Inputbereich 1 und Inputbereich 2 {iber einen dritten Bereich (generic space), der
die Gemeinsamkeiten der beiden Bereiche beinhaltet, zu einem neuen vierten Be-
reich, dem blended space.

Welche Attribute sind im blended space von MIND und MACHINE, welche

nicht?

HIntelligenz* bzw. ,,Denken* ist traditionell dem menschlichen Verstand zuge-
ordnet. Die Zuordnung dieses Attributs zur Maschine ist abhéngig von der Defini-
tion fiir ,,Denken* (vgl. Turings Imitation Game als Beweis fiir Intelligenz). Paul
Armer glaubt, das Problem vereinfachen zukdnnen, indem er vorschligt, den Beg-
riff ,,Denken® durch ,,ability to process information zu ersetzen, um eine fiir
Menschen und Maschinen gleichermaBen giiltige Definition zu erhalten.'™ Mar-

vin Minskys Sichtweise von Intelligenz ist noch radikaler:
You regard an action as intelligent until you understand it. In explaining, you explain

away.'™!

Salopp formuliert: Nur was wir nicht verstehen, halten wir fiir intelligent.
,»Gedédchtnis* bzw. ,,Speicher* ist ein Attribut beider Bereiche. Das Englische

verwendet den Terminus Memory sowohl beziiglich des menschlichen Gedéacht-

17 Lakoff und Johnson lehnen das Modell der Bidirektionalitit fiir Metaphern ab. Die Ubertragung
ist ihrer Meinung nach immer gerichtet (Konkretes = Abstraktes) ohne die Moglichkeit der Um-
kehrung. Gegen diese These spricht, dass sich durchaus Doménen finden, deren metaphorische
Konzeptualisierung bidirektional stattfindet: Mind/Machine, Organisms/Language.

180 Armer in Feigenbaum. Computers and Thought, S. 391.

' Ebenda.
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nisses als auch fiir den Computer, unterscheidet jedoch im Verb mit ,,remember*
fiir den menschlichen Verstand und ,,store* fiir den Computer.

»Emotion® scheint bisher klarerweise nicht dem Bereich Maschine anzugehdren
(oder doch? Vgl. Kitanos Vision der aufgeregt das Spiel ihrer Mannschaft verfol-
genden Roboter).

»Leben*: Die Fahigkeit zur Selbstreproduktion galt als Spezifikum von Lebewe-
sen. Mit der Turingmaschine, die ihr eigenes Programm, und damit im abstraktes-
ten Sinn sich selbst, reproduzieren kann, wurde diese Abgrenzung unscharf.'®
Die Definitionen von ,,Intelligenz*, ,,Ged4chtnis®, ,,Emotion* und ,,Leben‘ verin-
dern sich mit verdnderter Technik: Ob Schachcomputer, Eliza oder fu3ballspie-
lende Aibos - immer geht es auch um die Abgrenzung zwischen Mensch und Ma-
schine. Die Mensch-Computer Interaktion wird durch das Bild mitbestimmt, das
der Mensch vom Computer hat. Dieses auf einer Modellvorstellung basierende
Bild, wird von den Metaphern, die wir verwenden, gepragt.

Ist der Computer eine Rechenmaschine, ein Schachgenie, ein Psychotherapeut,
ein Diener, Assistent, kiinstlicher Helfer, Schreibmaschine, Werkzeug, Blackbox,
ein stdhlerner Dienstleister, eine Autoritit, ein Kommunikationspartner, Kommu-
nikationsmedium, ein ,,Fenster zur Welt“, Partner, Weggefahrte, Fu3ballkumpel,
Freund oder vielleicht sogar ,,einer wie ich“? Und was ist meine Rolle in der In-
teraktion als (Be-) Nutzer, Anwender, Bediener oder Surfer?

P18 Nachzuweisen, dass diese These der

,»How we think metaphorically matters.
kognitiven Metapherntheorie auch fiir die Sprache in der Informatik zutrifft, war
Ziel meiner Arbeit. Dafiir habe ich im ersten Kapitel die Grundlagen der kogniti-
ven Metapherntheorie vorgestellt. In Kapitel 2 habe ich die Besonderheiten von
konzeptuellen Metaphern in der Wissenschaft beschrieben und dabei die Funktio-
nen von Metaphern erldutert. Die Kapitel 3 und 4 hatten exemplarisch die Domé-
nen REISE bzw. MENSCH zum Thema. In Kapitel 3 habe ich die Reisemeta-

phern des Internet vor dem Hintergrund des amerikanischen Frontier-Mythos be-

trachtet und sie in den Kontext der Nautik, Luft- und Raumfahrt gestellt. In Kapi-

82 Vgl. Coy. Industrieroboter, S. 125-126.
'3 Lakoff/Johnson, S. 243.
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tel 4 untersuchte ich die vermenschlichenden Metaphern in der Informatik im Zu-

sammenhang mit der Entstehung des Forschungsgebietes Kiinstliche Intelligenz.

Abschliefliend ldsst sich sagen: Die Verwendung von Metaphern in der Informatik
ist keine ,,infantilization of the curriculum* wie Dijkstra es glaubte.'® Mit den
provokativ geforderten Geldstrafen fiir den Gebrauch anthropomorphisierender
Terminologie im Informatikunterricht ignoriert Dijkstra die von kognitiven Lingu-
isten nachgewiesene Notwendigkeit von Metaphern. Tatsdchlich wéren wir ohne
Metaphern nicht nur in der Alltagssprache, sondern auch in der Informatik wei-
testgehend sprachlos. Allerdings muss bei der Verwendung von Metaphern die
jeweilige Modellvorstellung, die von ithnen gepréigt wird, immer kritisch hinter-
fragt werden, denn: Modelle und ihre Metaphern prigen Sichtweisen.'® Wenn die
Existenz dieser Sichtweisen als bedeutsam akzeptiert wird, dann muss sie Schii-

lern und Schiilerinnen im Informatikunterricht bewusst gemacht werden.

'8 Siehe S. 43 dieser Arbeit.
185 Vgl. Thomas, Marco. ,,Informatische Modellbildung”, S. 44.
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