Die Sprache(n) des Internets'

WOLFGANG COY

Institut fir Informatik und Hermann v. Helmholtz-Zentrum
der Humboldt-Universitit zu Berlin

1. Sprachen und Notationen der Informatik

Computer sind als Rechenmaschinen erfunden worden und als Rechner sind sie so gebauit,
dal? sie Zahlen, Operatoren und Steueranweisungen in Form elektrischer Signale umsetzen
konnen. Aus der mathematischen Tradition kommend wird allen Computern eine spezifische
Notation zugeordnet, ihre ,, Maschinensprache”. , Sprache” wurde dies freilich nicht immer
genannt. , Instruktionen*, , Anweisungen“, , Befehle®, ,,Formeln® und , Notationen® waren
gangige Beschreibungen der textlichen Grundlagen der Rechentechnik. Die Bezeichnung
»Sprache” hat sich erst gegen Ende der zweiten Dekade der Computerentwicklung
eingebirgert. Fur die wichtigen Artefakte der ,Programmiersprachen® und der
»Maschinensprachen* war diese Wortwahl eher zuféllig, wenngleich erfolgreich. Angeregt
von Noam Chomskys linguistischer Revolution wurden die ,,Formalen Sprachen* zur
Definition von Programmiersprachen in die Informatik eingeburgert. Seitdem gibt es eine
grof3e Fille von neu entdeckten und konstruierten Sprachen in der Informatik — adjungiert von
,Ubersetzern®, , Interpretern®, , Formalen Grammatiken oder , Data Dictionaries".

public void run () {
Random rand = new Random (seed++) ;
int 1 = gauge.getTotalAmount ()/2;
while (true) {
float r = rand.nextFloat();
if(r > .5) {
if (i < gauge.getTotalAmount ())
i+=2;
} else {
if (i > 0)
i-=2;

Abb. 1. Programmausschnitt in der Programmiersprache Java.

! Einen Text tiber Digitale Medien zu schreiben stof’t auf eine inhdrente Schwierigkeit. Zwar sind auch Digitale
Medien zutiefst in der Schriftkultur verankert, ihr Potential Uberschreitet die Moglichkeiten der Drucktechnik
aber erheblich. Eine einfache Umsetzung eines Vortrags, der eben diese Mdglichkeiten Digitaler Medien
présentierte, wird somit unmoglich. Deshalb wird hier ein Uberarbeiteter und gekurzter Text vorgelegt, der vom
Vortrag deutlich abweicht. Das Bildmaterial des Vortrages mit dem gesprochenen Text, ist unter
http://waste.informatik.hu-berlin.de/Coy/OeFG2000 zu finden.
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Wahrend Programmier- und Maschinensprachen den Rechnern ihre Arbeitsschritte
vorschreiben, werden wieder andere ,, Sprachen* zur Modellierung formaler Artefakte genutzt.
Die Hypertext Markup Language HTML ist eine solche Modellierungssprache zur formalen
Beschreibung der Webseiten des World Wide Webs. HTML ist dabei eine schlichte Variation
der Sandard General Markup Language SGML, die Mitte der Sechziger Jahre des letzten
Jahrhunderts zur exakten Beschreibung strukturierter Dokumente, von Musiknoten tUber
technische Handbuicher bis zu chemischen Formeln entwickelt wurde. HTML ist tatsachlich
so eingeschrankt, dafd sie nun durch die Erweiterung XML (Extended Markup Language)
ersetzt werden soll. Dieseist freilich immer noch eine Untermenge von SGML.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/REC-html40/strict.dtd">
<html lang=en>
<head>
<title>HTML 4.0 Top-Level Elements</title>
<meta name="author" content="Martin Luther">
</head>
<body>
<h2><img src="../wdglogol.gif"></h2>
<hl>Top-Level Elements</hl>
<ul class=elements>
<li><a href="html.html">HTML</a> - <abbr <ul>

</ul>
</body>
</html>

Abb. 2. HTML als Beispiel einer Beschreibungssprache.

Beschreibungsprachen ebenso wie Programmiersprachen werden nicht durch ihren
Gebrauch und ihren Kontext definiert; sie sind kinstliche Sprachen, die durch eine formale
Grammatik definiert werden. Was Chomsky den ,, nattrlichen* Sprachen der Menschen erst
entreif3en wollte, ist ihnen gleichsam von , Natur® aus in die Wiege gelegt. Sie werden nur
Uber ihre Grammatikkonstruktion definiert. Aus technischen Grinden werden sie fast
ausschliefdlich als kontextfreie Grammatiken (, Typ 2- oder Typ-3-Grammatiken®) definiert.
lhr Erfolg ist auf den einfachen Interpretationsmoglichkeiten mittels programmierbarer
, Syntax-Checker*, , Interpreter” oder , Ubersetzer* begriindet.

<Gleitkommazahl2> := <Mantisse><Exponent>

<Mantisse>:=<Dezimalzahl>|<Dezimalzahl>.|.<Dezimalzahl>|
<Dezimalzahl>.<Dezimalzahl>

<Exponent> := e<Ganzzahl> | E<Ganzzahl>

Abb. 3. Formale Grammatiken: Definition einer dezimalen Gleitkommazahl.

Der Stoff, aus dem die soften Teile der Informatik konstruiert sind, ist in deren
Verstandnis , Sprache” geworden. Dahinter bleibt ein notationeller Urgrund. So wie die
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Schriftsprache auf Alphabete zurtickgefuhrt wird, beruhen auch die Kunstsprachen der
Informatik auf Alphabeten, auf Buchstaben, Sonderzeichen und Ziffern. Dies ist die
Anschlul3stelle zur Signalverarbeitung, also zur Tétigkeit der Hardware. ASCII oder Unicode
sind solche Zeichenvorréte, die als Alphabete der Programmier- oder Beschreibungssprachen
dienen. Es sind endliche Zeichenvorréte, die zur maschinellen Signalverarbeitung auf binédre
Schaltsignale, die Bits ,,An* und ,,Aus*, reduziert werden — typischerweise in 4-er, 8-er oder
16-er Bitgruppen. Auf dieser untersten Ebene ist es tiblich, nicht mehr zwischen Signalen und
den Bitwerten O oder 1 zu unterscheiden, obwohl dies einer strengen Betrachtung nicht
standhélt. Aus der Hardware-Sicht werden diese Bitziffern als unterschiedliche elektrische
Spannungen, Magnetisierungspole oder optische Reflektionen dargestellt — die Umsetzung
symbolischer Formen in physikalische Mef3werte.

Zwel Bemerkungen drangen sich auf, elne medientheoretische und eine linguistische.

Erstens. Ziffern und Zahlen konnen auch als Buchstaben oder Letternfolgen
verwendet werden; sie sind in diesem Sinne Buchstaben. Umgekehrt lassen sich alle
Buchstaben oder Letternfolgen als (binére) Ziffernfolgen oder bindre Zahlen darstellen. Auf
dieser syntaktischen Ebene sind Schrift und Zahl gleichwertig.

Zweitens: Die Informatik ist zu einer Heimat der Kunstsprachen geworden. Diese
haben aso eine Zukunft — nicht unbedingt in Form von Volapuk oder Esperanto, sondern in
Form von Java, C++ oder XML.

2. Speichern, Ubertragen, Verarbeiten

Die Unifikation der Kunstsprachen und Notationen der Informatik in ihrem bindren Kode ist
erwlnscht und zeigt direkte technische Wirkungen. Da die Syntax der Texte in informatischen
Beschreibungs- und Programmiersprachen ohn’ Ansehen ihrer Bedeutung durch Bitfolgen
definiert ist, 18sst sich alles, was in Rechnern dargestellt werden kann, auch in bindrem Kode,
namlich gewandelt in die zwei unterscheidbare Signale An und Aus, speichern, tbertragen
und vom Prozessor verarbeiten. Dies macht Computer und die Computernetz zu universellen
Medienmaschinen: Alle Texte, Bilder oder Zahlen lassen sich gleichermal3en verarbeiten.

Doch nicht nur die kulturell erzeugten Symbolformen Bild, Schrift und Zahl werden
derart vereinheitlicht, die Digitalisierung erfasst auch alle messbaren Signale. Lassen sich mit
einer geeigneten Apparatur Messwerte feststellen, so lassen sich diese abhangig von der
erreichbaren Genauigkeit der Messung in endliche viele Signalstarken einteilen. Somit bilden
sie ein Alphabet der Signalstérken, das ebenso behandelt werden kann wie die Alphabete
naturlicher oder kunstlicher Schriftsprachen, oder die Ziffern einer Zahldarstellung im
Stellensystem. Messwerte sind also in Bindrzahlen umwandelbar — und diese weiter in
Binarsignale. Dieser Doppelschritt kann offensichtlich auch ohne Umweg direkt erreicht
werden. Mit einer solchen, prinzipiell immer durchfiihrbaren, Wandlung er6ffnet sich nun die
umfassende multimediale Bestimmung des Computers: Alles, was messbar ist, 1&sst sich auch
im Computer speichern und tbertragen oder verarbeiten. Tone, Musik und Gerausche lassen
sich digitalisieren und auf CDs speichern, im Internet Ubertragen oder von Computern
veradndern. Das gleiche gilt fur Farben, ja selbst fir Gertiche. Die menschlichen Sinne werden
derart speicherbar, Ubertragbar und berechenbar — freilich nur so weit sie messbar sind, also
auf ihrer syntaktischen Ebene. Dasist die universelle multimediale Eigenschaft der Computer.
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3. Digitale Medien: Nichtsprachliche Interaktion & Manipulation

Die Eingabe, Berechenbarkeit und Speicherbarkeit sinnlicher Eindriicke (so sie den von
MeRfuhlern erfaldt und im Computer digitalisiert sind) wird komplementiert mittels
entsprechender Ausgabegerdte: Durch Bildschirme, Lautsprecher, aber auch Projektoren,
Steuerungen, Lautsprecher, mechanische Aktoren oder Roboter. Wenn nichts im Geiste sein
kann, was nicht zuvor in den Sinnen zu spiren war: Computer liefern diese sinnlichen Signale
— an den Geréten und in den Netzen. Denn auch die Vernetzung selber schafft eine Fille
neuer Austauschformen, fir die Geréte ebenso wie fr die angeschlossenen Menschen.

In der extremen Projektion werden digitale sinnliche Gewebe geschaffen, die ein
Eintauchen in eine programmierte kinstliche Welt erlauben. ,Virtual Reality* ist das
Schlagwort; ,Manipulation von Objekten* auf dem Bildschirm und die , Interaktion mit
Programmabl&ufen® wird zur ,Immersion® in ,virtuelle Welten* hochgerechnet. Zwar ist
Immersion, medientheoretisch gesehen, kein neues Phanomen; Literatur und ihre
nachgeordneten medialen Formen wie Film oder Fernsehen, beherrschen die Technik der
Schaffung kunstlicher Welten perfekt und deren Wirkung darf nicht unterschétzt werden. Die
Kombination berechneter virtueller Welten mit der programmierten Interaktion kann freilich
eine neue Stufe der ,extensions of man* erreichen. Computerspiele sind ein gutes Beispiel
solcher interaktiver, immersiver Technik. Dies wird durch soziale Interaktion in Netzen noch
sehr viel deutlicher. Adventure games und MUDs (Multiple User Dimensions) zeigen selbst
auf der Basis reiner Texte eine enorme immersive Sorgwirkung, die durch den Einsaiz
multimedialer Technik noch gesteigert werden kann. Beide Prozesse, Vernetzung ebenso wie
Multimedia, erweitern die rechnende und die textliche Erscheinungsform des Computers um
bildliche, aber auch klangliche multimediale Formen zur Konstruktionsmaschine virtueller
Welten. Daran wird sichtbar, wie sehr wir noch am Anfang der digitalen Techniken stehen.

Die pythagoraische Schule hat die Zahl als symbolische Form der Welt bestimmt und
mit grof3en Erfolg die Zahl in allen Strukturen wieder erkannt. Bild, Schrift, Zahl und nicht
zuletzt die Tone haben die produktive Kraft symbolischer Konstruktionen in einer langen
Geschichte der Wissenschaften und der Technik bewiesen. An der Oberflache
philosophischen Denkens hat sich die pythagordische Schule verloren — und doch ist der
Computer von der Rechen- und Zahlenmaschine zur Medien- und Sinnesmaschine geworden.
Der Denkraum der symbolischen Formen ist radikal erweitert von einem berechenbaren
Beschreibungsraum (mit allen Erfolgen der mathematisierten Naturwissenschaften und
Technologien) zu einem programmierbaren und maschinell bearbeitbaren Aktionsraum. Die
Entwicklungen der Digitalisierung, der Programmierung, von Multimedia und Virtualisierung
lassen sich so als ein post-pythagor &i sches For schungsprogramm lesen.

4. Digitale Medien & Sprache

Welche Rolle wird die Sprache noch in dieser multimedialen Welt des PCs und des Internets
spielen? Zweifellos wird in den Digitalen Medien das Verhaltnis gesprochener wie
geschriebener Sprache zu Bildern und Bildfolgen verschoben. Dennoch behélt die Sprache in
der vernetzten Welt eine herausragende Rolle. Sie wird entlang von zwel verschiedenen
Linien eingesetzt: einmal als Kommunikationsmittel zwischen Menschen und zum anderen
als Mittel der Manipulation von Geréten und der Interaktion mit Geréten, also zwei recht
unterschiedlichen ,, Schnittstellen® der Digitalen Medien.

Noch ist das Internet stark textlich gepragt. Trotz aler Globalitét der Vernetzung stellt
sich damit das Problem nationalsprachlicher Texte. Dominierend im Netz ist die englische
Sprache. Diesist ein Ausflul? seiner technischen Basis und Infrastruktur, aber auch politischer
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Dominanz. Doch Englisch ist léangst keine einheitliche Sprachfamilie mehr, die in Oxbridge
oder vom BBC definiert wird, sondern ein weltweit konkurrierendes Unternehmen, bei dem
die britischen Dialekte im Wettstreit mit US-V arianten, mit indischen oder nigerianischen und
neuerdings selbst mit Euro-Formen stehen. Im Netz kommen nun weitere kreole oder
>Pidgin«-hafte Varianten hinzu — gewissermal3en ein Tribut an eine weltweite Jugendkultur.
Aber, und dies wird von Uberéngstlichen Sprachhitern fahrléssig (oder wissentlich)
Ubersehen, auch die Zahl der nationalsprachliche Webseiten und Kommunikationsstrome
wéchst ebenso kontinuierlich wie die englischsprachigen Formen. Die Sprachen des Internets
sind somit schriftliche Formen der auch ansonsten weltweit verbreiteten Sprachen — mit
einem Ubergewicht des Englischen, wie es seiner technischen Herkunft und dem
Altersdurchschnitt seiner Nutzerinnen und Nutzer entspricht.

Perspektivisch wird das Internet neben seinen noch immer dominierenden textlichen
Inhalten zunehmend visuelle und auditive Formen Ubernehmen: Grafiken, Bilder, Filme,
Musik und Tonstrome. Die technischen Entwicklungen 16sen damit die Funktion und Grenzen
der Drucktechnik als dominierender Medientechnik auf. Die neuen Medien sind multimedial
und vernetzt; sie sind dynamische Bildmedien mit den Mdglichkeiten interaktiver
Manipulation und Navigation. Das wirft die Frage nach dem Verhdtnis von Internetmedien
zu den bisherigen Massenmedien auf.

»Was wir von der Gesellschaft und ihrer Welt wissen, wissen wir fast ausschliefdlich
durch die Massenmedien!” Diese lapidare Mahnung Niklas Luhmanns charakterisiert die
priméren Medien des 20. Jahrhunderts, die sogenannten >Massenmedienc, also Zeitungen,
Rundfunk, Fernsehen, die in dieser zeitlichen Reihenfolge die Form des gesellschaftlichen
Selbstverstandigungsprozesses dominierten. Offensichtlich ist diese historische Abfolge auch
mit einem Shift von geschriebener Sprache der Druckmedien Uber die >sekundére Oralitéic
des Rundfunks zur Bild-Sprachlichkeit des Fernsehens verbunden.

Die Massenmedien sind wie alle industrielle Produktion heftig durch zunehmende
Nutzung von Computern und Netzen veréndert worden, aber mit dem Ende des Jahrhunderts
sind die Computer und ihre Netze selber zum Medium geworden. Diese Rolle fadllt vor allem
dem Internet zu, diesem umfassenden Ensemble aus vernetzten Multimedia-PCs, Leitungs-
und Funknetzen, Daten und Speichern, Programmen und Prozessoren, Bildschirmen,
Tastaturen, Kameras, Lautsprechern und Mikrofonen bis hin zu seinen >embedded systemsc< —
jenen unsichtbaren dienstbaren Geistern, von denen manche >demon< und >oraclex heif3en,
oder auch >wizard< und >zombie«. Das Internet zeigt alle Ansatze, nicht nur die
wissenschaftliche, private und kommerzielle Information und Kommunikation zu
durchdringen; es scheint selber an die Stelle der bisherigen Massenmedien zu treten.

Tatsachlich erfullen die medialen Funktionen des Internets, wie Network News
Groups, IRCs (Internet Relay Chats) oder MUDs (Multiple User Dimensions) viele
Anforderungen an Massenmedien, wie beispielsweise 6ffentlichen Zugang, Themenoffenheit
und Aktualitét. Flankiert werden diese Diskussionsforen von den direkten Ubertragungen
bestehender Massenmedien. Praktisch alle Zeitungen und Zeitschriften pflegen eine, zum Teil
eigenstandige, Webprésenz. Auch die Rundfunk- und Fernsehsender dringen in das Netz vor
— begeleitet von eigenstandigen Internet Radio Sations und einer wachsenden Zahl von
Video-Stromen. Hinzu kommt eine Fille weiterer Informationsmoglichkeiten, vor allem im
World Wide Web, so dal3 Bibliotheks- und Archivfunktionen, aber auch Werbeflachen zur
Verfligung stehen.

Dem Netz gehen aber die Broadcast-Aspekte der Massenmedien ab. Es ist nicht so
einseitig wie Zeitung, Radio oder Fernsehen von der Redaktion zum Publikum gerichtet.
Netzmedien sind ebenso als Zwei-Weg-Medien oder als Punkt-zu-Punkt-Medien zu betreiben.
Hinzu kommt, dal3 neue Angebote im Netz einfach durch Spaltung erzeugbar sind. Wenn eine
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Newsgroup sich in divergierende Themenbereiche hinein bewegt, kbnnen eben mehrere
mono-thematische Gruppen daraus abgespalten werden. Wahrend Massenmedien vor alem
durch thematische Vielfalt bestimmt sind, drangt sich in den Netzmedien die spezialisierte
Themenfixierung auf. >Broadcast< wird so zum >Narrowcast<, da sich bei weltweiter Erreich-
barkeit hochspezialisierte kommunikative Zirkel bilden lassen — die ebenso leicht wieder
auseinander gehen mdogen. Damit entfdllt aber die wesentliche Leitfunktion der
Massenmedien, die Luhmann in seiner ,,Realitdt der Massenmedien® beschreibt, namlich die
informationsgesteuerte Selbstorganisation der Offentlichkeit. Wahrend der >V olksempfanger«
und seine straffe inhaltliche Ausrichtung den Begriff des Massenmediums fokussiert, ist das
Internet dessen Diversion —und vielleicht sein Ende.

Banj Deutfchland
hort Den ffiihver

mttneml]nlfﬁempfunu o

Abb. 4. Die vielbeschworene Konvergenz wird nicht stattfinden - das Internet ist kein
Massenmedium mehr.

Schon diese Uberlegungen mogen nahe legen, was bei genauerer Analyse
zwangslaufig erscheint: Das Internet ist kein Massenmedium (mehr). Es ist aber auch keine
blof3e digitale Transformation der bestehenden Medien. Der gelegentlich verwendete Begriff
der , Digitale Konvergenz® ist nur eine hilflose Umschreibung des noch nicht anders fal3baren
radikal Neuen: Computer sind neue Medien!

5. Digitale Medien nach dem PC: Sprache als Interface?

Die technische Herausforderung der Sprache liegt in ihrer Verwendbarkeit als Schnittstelle
zur Steuerung und Manipulation digitaler Geréte. Informatisch kann man vier Themenfelder
unterscheiden im Umgang mit der Sprache unterscheiden.

» Die maschinelle Ubersetzung zwischen national sprachlichen Texten;
* Die programmierte Umsetzung gesprochener Sprache in geschriebene Texte;
* Die Sprachausgabe geschriebener Texte;
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* Das Verstehen von Sprache (und die Umsetzung in programmierte maschinelle Aktionen).

Maschinelle Ubersetzung ist eines der dltesten Forschungsgebiete der Informatik und der
>Kunstlichen Intelligenz< — und eines der widerstandigsten. Die frihen Erfolge bei der
Dekodierung verschlisselter Botschaften haben bereits in den finfziger Jahren den Gedanken
nahegelegt, die Ubersetzung von Texten in einer fremden Sprache als eine Art Dekodierung
einer verschlisselten Botschaft aufzufassen. Auch die naive Vorstellung, die wortweise
Ubersetzung an Hand eines Warterbuches sei eine hinreichende, leicht von einem Computer
zu erledigende Hilfe zur Ubersetzung, hat keine tiberzeugenden Erfolge gebracht. Maschinelle
Sprachiubersetzung wurde mit riesigen Summen gefordert und regelmafllig wieder als
gescheitertes VVorhaben eingestuft. Der neueste Auftrieb geschieht im Schatten der Internet-
Suchmaschinen. Sie bieten solche Ubersetzungsprogramme, wie z.B. >babelfish< als
kostenlose Hilfe zur Bewertung fremdsprachlicher Webseiten an — manchmal mit
verbliffenden Ergebnissen.

Zariicl - Yorwpirts hbbrechen - Aktualizleren Startssite : a'uto_.ogué'm_nen Drucken E-Mail
@ http i/ fworld altavistacom//
== Vlsta : Search | Comparison Shop | Channels | Rewards | Email & Tools
a alta
g. Wizlcome: Sign Upl | Sign o | Member Benedis 5
3 Type it here! @
=
= | -
g World Home
;. AltaVista Search Powered by S SYSTRAN
wn Find this:
= i
- " ==
z inthis languags: ; MEPHISTOPHELES.
S ' w Schon gut! Mur muk man sich nicht allzu ingstlich quélen;
= Denn eben wo Begriffe fehlen,
g Da stellt gin Waort zur rechten Zeit sich ein.
3 World Regions Mit Worten 18Rt sich trefflich streiten,
” ) Mit Wort in System bereiten
Africa nEERA S

e Asia and the Pacific

; Europe 2
E Ruszsia and the Newly Ihdependent States http:// |
a The Americas SIS
B The Middle East and Morth Africs
= “%sl German to English s m

D Intérnet zone.

MEPHISTOPHELES.

Already well!

Only one does not have to torment oneself too fearfully;
Because evenly where terms are missing,

adjusts there a word at the right time.

With words trefflich,

be prepared with words a system can be argued,

In words trefflich,

by a word can no Jota can be believed be robbed.

Abb. 5. Beispiel einer Babelfish-Ubersetzung im World Wide Web: Eingabe und Ergebnis

Die Umwandlung gesprochener Sprache in geschriebene Texte ist eine komplexe
Mustererkennungsaufgabe, bei der Mikrophonsignale auf mehreren Ebenen zu interpretieren
sind. Nachdem lange Zeit versucht wurde, das artifizielle Konstrukt des Phonems aus den
Signalkurven abzuleiten, versuchen die heutigen Programme im Kern die Silben- und
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Worterkennung aus dem Signalstrom des Mikrophons, erganzt durch rudimentare
Grammatikanalysen und passende Woarterbiicher. IBMs ViaVoice ist ein neueres Beispiel
eines solchen Programms fur die PC-Nutzung, bei dem die friher haufig gestellte
Anforderung, Worter durch Pausen getrennt zu sprechen, zugunsten fortlaufend gesprochener
Sprache aufgegeben werden konnte. Ein intensives Sprechertraining ist freilich immer noch
notig.

To be, or not to be, that is the Question:
Whether 'tis Nobler in the minde to suffer

The Slings and Arrowes of outragious Fortune,

Or to take Armes against a Sea of troubles,

And by opposing end them: to dye, to sleepe

No more; and by a sleepe, to say we end

The Heart-ake, and the thousand Naturall shockes
That Flesh is heyre too?

a) Vorlage, dieins Mikrofon gesprochen wurde

To be or not to be that is the question:

whether he is no clear or in the mind to us of her
slings and perils of card wages for action

or to take arms against Bessie of troubles

and by posing behind the two dowry to sleep

no more can buy asleep to say we end

the hard teak and the sows and natural shocks

that flesh is here to?

b) Ergebnis der Umwandlung mit dem IBM Via V oice-Programm (Version 2000)

Abb. 6. Programmgesteuerte Umwandlung gesprochener Sprache in Text

Die breite Verfugbarkeit solcher Programme weisen auf ein tiefer liegendes Problem
hin: Die Spracheingabe muf3 in den Arbeitsfluld der Geréte integriert werden. Die Konkurrenz
mit der Tastatur bleibt problematisch und Integration der Spracheingabe in Betriebssysteme,
die auf die Tastatureingabe hin konzipiert wurden, verlauft selten ohne Reibungen. Besser
gelingt diese Nutzung, wenn die Geréte von vornherein auf Spracheingabe hin gestaltet sind:
Dies ist bei Handys der Fall, bei denen freilich auch die Rechenleistung mit dieser Aufgabe
mithalten muf3.

Leichter l6sbar scheint die Umsetzung geschriebener Texte in Lautsprecherausgabe.
Dies ist heute eine verbreitete Technik, die freilich nach wie vor im wesentlichen auf
Wortebene stattfindet. Beim Vorlesen ware freilich eine inhaltliche Analyse des Satzes und
des Abschnitts von grof3em Nutzen, um eine ermidende Sprechweise zu vermeiden. Hier ist
noch einige Entwicklungsarbeit zu leisten

Trotz der noch immer offenliegenden Defizite wird Spracheingabe und Sprachausgabe
wohl eine wichtige Schnittstelle zwischen Menschen und Computern werden, nicht zuletzt,
weil die Computer immer kleiner und unauffalliger werden — oder weil sie in gréi3eren
Kontexten wie Handys, Autos oder Raumen verschwinden. Zwei Uberlegungen sollten diese
Perspektiven prézisieren. Wir kénnen nicht nur schneller lesen als héren, sondern wir kénnen
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beim Lesen auch Uberfliegen, bléttern und stobern. Und wir kénnen zwar schneller deuten als
sprechen, doch wir kénnen trotz noch so gut gestalteten Tastaturen schneller sprechen als
schreiben. Eine naheliegende Frage bleibt jedoch: >In welchem Umfang verstehen
Computer (programme) die menschliche Sorache?«

Dies ist eine technische Herausforderung, tber deren Losbarkeit noch nicht einmal im
Grundsatz Einigkeit besteht. Computer interpretieren binar kodierte syntaktische Merkmale
und Signale. In welchem Umfang soll man bei einer solchen Analyse von >V erstehenc reden?
Versteht ein Programm den Befehl >Drucken<, wenn das gesprochene Wort korrekt in den
Schriftzug >Drucken< umgewandelt wurde? Die Anhanger der prinzipiellen Ldsbarkeit
beantworten diese Herausforderung gerne mit einem trotzigen >Noch nicht!< mit der Betonung
auf dem >Nochc. Als einfaches Denkspiel mag man sich ein Korrekturprogramm fir die
deutschen Interpunktionsregeln wiinschen. Ich glaube, daf? dies weder in der aten noch in der
neuen Rechtschreibung im Rahmen derzeitiger technischer Moglichkeiten liegt. Und selbst
wenn dies zufriedenstellend geldnge: Wie viele weitere Stufen zur Analyse von Textinhalten
waren noch zu erklimmen?

Trotz dieses Caveats wird die gesprochene Sprache eine wesentliche Rolle zur
Interaktion mit kinftigen Digitalen Medien Ubernehmen. Sie [0st in eigentimlicher
historischer Verkehrung mehr und mehr die Schrift ab — genauer das Schreiben mit der
Tastatur. Lesen dagegen bleibt trotz maschineller Sprachausgabe auch weiterhin das
wichtigste Kennzeichen der Kultur.

6. Ein personliches Nachwort

Es sieht so aus, als sei die kiinftige Technik dadurch gepragt, dal sie fast jede Vorstellung,
und sei sie noch so phantasiereich, aus vorhandenen technischen und systemischen
Bausteinen zusammensetzen konnte — solange dies 6konomisch tragbar ist. Immer wieder
zeigt sich die Geréte- und Systementwicklung der Digitalen Medien als die Ausgestaltung
literarischer VVorgaben, bis hin zu Comic-Phantasien wie Dick Tracys Funkarmbanduhr mit
Mikrofon und Lautsprecher.

Noch lassen sich nicht alle Vorstellungen kunftiger Technik unmittelbar umsetzen.
Wirklich fortgeschrittene Ideen bedirfen leider dann doch noch intensiven Nachdenkens und
Forschens. So scheint es trotz aller Forschungen der Kinstlichen Intelligenz, der Neuronalen
Netze, der genetischen Algorithmen und des Artificial Life bislang jenseits der Moglichkeiten,
das immer wieder verlangte DWIM-Interface anwendungsreif zu gestalten. Dabei hilfe eine
»,DO0 what | mean* — Schnittstelle in unzahligen Situationen weiter, wo arglose Nutzer und
Nutzerinnen von engstirnigen Fehlermeldungen, wie ,Error 404 — File not found* oder
»allgemeiner Systemfehler” dipiert werden. Allein: noch sind wir nicht soweit.

Vielleicht sollten wir uns deshalb verstarkt einem anderen Interface zuwenden, das,
wie man immer wieder hort, in militarischen Forschungskreisen seit Jahrzehnten mit freilich
ungewissem Erfolg untersucht wird: Der Telepathie. Ihr Bedeutung wére schon wegen der
Reduktion der Ein-/Ausgabegeréte und der daran héngenden Kabel (bzw. der Reduktion des
mit Funkverbindungen verbundenen Elektrosmogs) nicht zu unterschatzen. Hatten wir erst
einmal die Problematik der Verschlisselung und der Zugangskontrolle fur gedankliche
Schnittstellen gel6st, sttinde ihrem breiten Einsatz nichts mehr im Wege. In Verbindung mit
der DWIM-Schnittstelle bildete sie wahrlich das finale I nterface.

Wolfgang Coy Jahrestagung der Osterreichischen Forschungsgemeinschaft 28.10.2000
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