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Her Padagogisches Begleitmaterial _

Sehr geehrte Damen und Herren,
liebe Lehrerinnen und Lehrer,

im Rahmen der SchulKinoWochen zeigt VISION KINO ein Filmprogramm zum Wissenschaftsjahr 2014
- Die digitale Gesellschaft. Insgesamt sieben Spiel-, Dokumentar- und Animationsfilme bieten lhnen
die Moglichkeit, sich im Unterricht aktiv mit unterschiedlichen Aspekten der digitalen Gesellschaft
auseinanderzusetzen. Zur Auswahl stehen die Filme RALPH REICHTS (ab 4. Klasse), TRON: LEGACY
(ab 8. Klasse), HACKER (ab 9. Klasse), ROBOT & FRANK (ab 9. Klasse), THE SOCIAL NETWORK (ab 10.
Klasse), DISCONNECT (ab 10. Klasse) und HER (ab 10. Klasse). Zur Vor- und Nachbereitung dieser Filme
im Unterricht stellen wir Ihnen Materialien zur Verfligung, die sowohl eine medienpadagogische Aus-
einandersetzung mit dem jeweiligen Film sowie eine inhaltliche Vertiefung mit jeweils einem zentra-
len Aspekt des Wissenschaftsjahres ermoglichen. Dazu gehéren sowohl Themen, die die Lebenswelt
der Schilerinnen und Schiiler direkt bertihren — wie soziale Netzwerke und Computerspiele - als auch
solche Themen, die die Zukunft der Gesellschaft als Ganzes betreffen — wie Robotik oder die Sicherheit
des World Wide Webs.

Das Unterrichtsmaterial zeigt auf, inwiefern Forschung und Wissenschaft gesellschaftliche Entwick-
lungen in diesen Bereichen vorantreiben und/oder diese Entwicklungen kritisch reflektieren.

Das vorliegende Begleitmaterial zum Film HER beginnt mit einleitenden Informationen zum Film, sei-
ner Asthetik und grundsitzlichen Ankniipfungspunkten fiir die pidagogische Arbeit. Als vertiefende
Information wird im zweiten Teil der thematische Hintergrund aufbereitet und es werden Beziige zu
Forschungsfeldern und zu wissenschaftlicher Aktualitat geschaffen. Die Hintergrundtexte dienen vor
allem der Information der Lehrkraft.

Ein umfangreicher Teil Aufgaben bietet Arbeitsblatter mit Kopiervorlagen, die Sie zur Vor- und
Nachbereitung des Films direkt an lhre Schiiler/innen austeilen kénnen. Die Aufgaben widmen sich
der thematischen Aufarbeitung sowie der filmischen Umsetzung.

In den Hinweisen fiir Lehrer/innen werden die Konzeption der Unterrichtsaufgaben erldutert und
weitere methodisch-didaktische Anregungen gegeben.

Wir wiinschen lhnen eindriickliche und nachhaltige Kinoerlebnisse sowie eine produktive Vor- und
Nachbereitung unseres Filmprogramms.
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Padagogisches Begleitmaterial zu den SchulKinoWochen
im Wissenschaftsjahr 2014 - Die digitale Gesellschaft

Regie: Spike Jonze
Buch: Spike Jonze

Darsteller/innen: Joaquin Phoenix, Amy Adams,
Scarlett Johansson (Stimme von Samantha im
Original), Rooney Mara

Genre: Drama, Liebesfilm
Land/Jahr: USA 2013
Lange: 126 Minuten

Format: digital
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21 FSK: ab 12 Jahre
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:E: Kinostart: 27. Mdrz 2014
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11 Verleih: Warner Bros. Pictures Germany
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11 Themen:
mi Kiinstliche Intelligenz und Robotik: Beziehungen zwischen Mensch und Maschine, Chancen und
mi . . . . « u
1T Risiken; Internet der Dinge: ,intelligente” Alltagsgegenstande
41
T . . . . . _
1} Gesellschaft, Identitat, Kommunikation, Liebe, soziale Medien, Technik/neue Technologien, | |
Trennung

Altersempfehlung: Ab 15 Jahren
Schulunterricht: Ab10. Klasse

Unterrichtsfacher:
Sozialkunde/Gemeinschaftskunde,
Deutsch, Englisch, Ethik, Religion, Kunst,
Philosophie, Informatik
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Inhalt des Films

Los Angeles in naher Zukunft: Vor dem Hinter-
grund einer blass wirkenden Stadt gehen die

Menschen einem durch und durch digitalisierten

Alltag nach. Sie halten dabei keine Handys und
Smartphones in den Handen, sondern tragen
kleine Stopsel in den Ohren. Unter ihnen lebt
der einfiihlsame und introvertierte Theodore

Twombly, der kiirzlich von seiner Frau verlassen

wurde.

Tagstuiber schreibt er Briefe fir Menschen, die
keine Worte fiir ihre eigenen zwischenmensch-
lichen Beziehungen finden. Nachts versucht er,
seine Einsamkeit mit Computerspielen und
Telefonsex zu stillen. Mit der Installation eines
personalisierten Betriebssystems auf seinem

Her Padagogisches Begleitmaterial

Computer beginnt sich alles zu dndern:
Samantha, die charmante und attraktive Stimme,
liest ihm nicht nur seine Emails vor und sortiert
Theodores Dateien und Kontakte. Sie hort ihm zu,
stellt Fragen, versteht ihn und ist witzig. Schon
bald werden ihre Gesprache langer und tiefgriin-
diger, ihre Beziehung personlicher und vertrau-
licher. Dass sie keinen K&rper hat, scheint fur
Theodore dabei nicht von Bedeutung. Im Gegen-
teil. Samantha ist
selbstbewusst und
intelligent. Sie hat
einen eigenen Wil-
len und ist immer
und tberall dabei.
Glucklich ver-

liebt beginnt sich
Theodore von den
Menschen um ihn
herum abzuheben:
Seine Gesichtsziige
und Bewegungen
sind menschlicher.
Seine Beziehung
scheint unkom-
plizierter. Aber auch in seiner Welt scheint das
Ktinstliche am Naturlichsten. Und so wundert es
nicht, dass seine Lebensfreude wieder sinkt, als
Samantha ihm erklart, dass sie gleichzeitig mit
8316 anderen Personen spricht und zu 641 von
ihnen eine Liebesbeziehung pflegt.
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Filmische Umsetzung und Asthetik

Uberwiltigend ist dariiber hinaus auch die
Darstellung dieser eindriicklichen Zukunftswelt.
Der Regisseur wahlt unaufgeregte Kamera-
bewegungen und einen ruhigen Rhythmus, der
jeder einzelnen Einstellung Bedeutsamkeit ver-
leiht. Und so tauchen die Zuschauenden schnell
ein in diese sacht futuristische Architektur aus
blassem Weill und pastellfarbenen Tupfern, die
Leben und Zartlichkeit in eine entleerte Welt
tragen wollen. Die Ort- und Zeitlosigkeit, die
diese Bilder generieren, ldsst die Figuren in
einem Dekor leben, zu dem sie keine Verbin-
dung mehr haben - wie zu der Welt, in der sie
leben, und zu den Menschen, die sie umgeben.
Alles Virtuelle und Unsichtbare scheint viel
naher als das eigentlich Sichtbare und Reale.

Spike Jonze hat mit HER eine erstaunlich
vorstellbare Zukunftsvision geschaffen, die
gleich in mehrfacher Hinsicht verblifft und tiber-
zeugt. Bemerkenswert ist nicht nur die auRRerge-
wohnliche Liebe zwischen Theodore und
Samantha, die sich mit einer Selbstverstédndlich-
keit und Unbefangenheit im Laufe des Films
entfaltet. Dank des prazisen Schauspiels von
Joaquin Phoenix, der jede noch so kleine
Gefuhlsveranderung in den unterschiedlichsten
Aufnahmen greifbar auf die Leinwand bringt
und kraft der Géansehaut-Stimme von Scarlett
Johansson (im Original) erscheint selbst eine

! Beziehung zu einem korperlosen Wesen tiber

ii Ohrstopsel und Brusttaschen-Kamera in
offenbarer Natirlichkeit.

Ankniipfungspunkte fiir die padagogische Arbeit |

In Theodores und Samanthas Welt gibt es keine Auch die Selbst- und Fremdwahrnehmung in

Smartphones und Tablets mehr. Ohrst6psel

mit Spracherkennungsfunktion, Zimmerbe-
leuchtung, die sich selbststdndig ein- und aus-
schaltet und personalisierte Betriebssysteme
fuhren durch den Alltag. Wird das schon bald
auch unsere Zukunft sein? Sitzen wir nicht heute
schon wie selbstredend in der Bahn, wenn wir
telefonieren? Das Realistische dieser filmischen
Zukunftshypothese drangt Fragen auf und stoRt
Reflexionsprozesse an, die neben moglichen
Auspragungsformen digitaler Kommunikation
auch Fragen nach dem (Zwischen-) Menschli-
chen ansprechen. Thema sind dabei aber nicht
nur emotionale Beziehungen zu Computern oder
ktinstlichen Menschen.

einem technologiebasierten Alltag, das Zusam-
menspiel von virtuellen und realen Identitadten

in On- und Offline-Welten, die Gestaltung des
Miteinanders in einer Welt mit neuen Zeit- und
Raumdimensionen. HER kann in Staunen ver-
setzen - und den ein oder anderen eventuell
schockieren - will dabei jedoch keine Idhmen-

de Panik verbreiten. Spike Jonze ermuntert uns
vielmehr, diese Welt der elektronischen Verbin-
dungen aktiv mitzugestalten, die Machtverhalt-
nisse zwischen Mensch und Technik auszuloten,
ein Bewusstsein zu formen, das mit virtuellen
Formen von Erkenntnis interagieren kann, ohne
dabei die Fragen nach der Menschlichkeit zu ver-
gessen. Wie? Danach missen wir selber suchen.
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Zur Thematik des Films

Verliebt in ein Betriebssystem - Science Fiction oder Zukunft?

HER ist Science-Fiction, doch es bleibt unklar, in welcher Zukunft der Film anzusiedeln ist.
Technik ist unaufféllig und wie selbstverstandlich in den Alltag integriert. Eine Liebesbezie-
hung mit einem Betriebssystem st&t zwar noch auf Befremden, bewegt sich aber im Rahmen
des Moglichen. Das ist verwirrend, denn alle anderen technischen Details scheinen unseren

7]
v
E
T
(7]
(]
T
—
F=]}
1]
£
(]
=
-
-
=]
N

aktuellen Techniktrends gar nicht so fern. Werden sich also auch bei uns Menschen bald in ihr

Betriebssystem verlieben kénnen?

Neurologie beziehungsweise Psychologie und
Kognitionswissenschaften. Weil diese Techno-
logien einen groRen Einfluss auf unsere Zukunft
nehmen kdnnten, werden gleichzeitig auch
ethische, philosophische, politische und gesell-
schaftswissenschaftliche Fragestellungen aufge-

worfen.
11 . .
11 Braucht Intelligenz einen
1]
::E Kiinstliche Intelligenz (KI) kommt auch heute KOI’pe r?
::E schon in den unterschiedlichsten Lebensberei-
T chen zum Einsatz und entwickelt sich seit etwa Man koénnte sich fragen, woher Samantha in
11

fuinfzig Jahren mit hohem Tempo weiter. Viele
KI-Anwendungen sind aus unserem Alltag schon
nicht mehr wegzudenken: Wir benutzen Such-
maschinen genauso selbstverstandlich wie die
Spracherkennung im Smartphone, lassen uns
vom Navigationssystem um den Stau lenken und
kdmpfen in Computerspielen gegen autonom
agierende virtuelle Mitspieler/innen. So viel-
faltig die Anwendungsgebiete von Kiinstlicher
Intelligenz sind, so mannigfaltig sind auch die
Forschungsansatze und Disziplinen, in denen
man sich mit ihr auseinandersetzt.

Ein Ziel der KlI-Forschung ist es, menschliche
Intelligenz mit technischen Systemen nachzu-
bauen. Manche Kl-Forscher/innen vertreten
die Ansicht, dass dafiir zundchst das mensch-
liche Denken und Handeln selbst verstanden
werden muss. Deshalb gibt es zum Teil groe
Uberschneidungen zwischen Kl-Forschung und

HER all ihre emotionalen und sozialen
Fahigkeiten hat, ohne je eigene korperliche
Erfahrungen gemacht zu haben. In der Kogni-
tionswissenschaft werden Wahrnehmung und
Bewusstsein als ein Zusammenspiel zwischen
K&rper und Umwelt angesehen und so gibt

es auch in der KI-Forschung die - wenn auch
teilweise umstrittene - Ansicht, dass eine
menschendhnliche Kiinstliche Intelligenz nur
in Kombination mit einem Korper entwickelt
werden kann. Humanoide, also menschenihnli-
che Roboter sollen, unter anderem mithilfe von
Sensoren oder Videokameras, eine ,Embodied
Intelligence* (verkdrperte Intelligenz)
entwickeln und durch eigene ,Erfahrungen”
eigenstandig lernen. Zudem halten viele
Forscher/innen die menschliche Gestalt und ein
menschendhnliches Verhalten als am besten
geeignet, um eine intuitive Mensch-Maschine-
Kommunikation zu ermoglichen.
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Hierbei besteht die Herausforderung, dass es
bislang wesentlich einfacher ist, einem intelli-
genten System das Schachspielen auf hochstem
Niveau beizubringen, als mit einem Roboter
eine ganz alltagliche Geste wie das Heben eines
Wasserglases umzusetzen. In der Robotik gibt
es daher momentan noch viele unterschiedliche
Einzelanstrengungen, Roboter immer men-
schendhnlicher zu gestalten, sei es im Bereich
der Feinmotorik, Bewegungsfahigkeit, Sprache,
Mimik, Gestik, Lernfahigkeit oder im Hinblick
auf emotionale oder soziale Fahigkeiten.
Dennoch gibt es bereits Roboter, die Menschen
zum Verwechseln dhnlich sehen, wie ein Kind
laufen lernen, Handchen haltend mit einem
Menschen spazieren gehen oder Getranke auf ||| ||
einem Tablett servieren kénnen. ASIMO, 1I|||| ||||I|.
ein humanoider Roboter des Auto-
herstellers Honda kann schon joggen
und Treppen steigen, Getrdnke
einschenken und rudimentar kommu-
nizieren — auch in Gebardensprache.

T W

Mebhr iiber Roboter und Roboterforschung erfahren Sie auch
in unserem Begleitmaterial zum Film ROBOT @ FRANK
wwwuisionkino.de/WebObjects/VisionKino.woa/media/6594

Der japanische Robotiker Hiroshi
Ishiguro ist weltweit fiir seine

besonders menschlich wirkenden ]
Roboter (Androide) bekannt. ' r

Dieser heiRt Actroide. ,Sie* kann B i

menschliche Bewegungen und Mimik
nachahmen oder selbststandig auf ihr
Gegenliber reagieren.

PARO, #
ist der bekannteste therapeutische Roboter: eine
Pluschrobbe, die wie ein Robbenbaby fiepst, auf
Beriihrung und Ansprache mit Augenklimpern
oder Flossenwackeln reagiert, vertraute Personen
erkennen und lernen kann, auf einen Namen zu

héren.

7]
v
E
T
(7]
(]
T
—
F=]}
1]
£
(]
=
-
-
=]
N



http://www.visionkino.de/WebObjects/VisionKino.woa/media/6594
www.visionkino.de/WebObjects/VisionKino.woa/media/6594
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Konnen sich Menschen in Computer verlieben?

Samantha spricht in HER mit Theodore tber ihre Gefiihle und kann auch jede Nuance von

Theodores innerer Verfassung erkennen. Sie hort ihm zu und versteht ihn.

Mit diesen Eigenschaften wiirde vermut-

lich auch ein weniger intelligentes Betriebs-
system als Samantha eine gewisse Anzie-
hungskraft austiben. Forschungen im Bereich
der Mensch-Computer-Interaktion haben
gezeigt, dass Menschen in hohem MalRe dazu
neigen, unbelebten Objekten unbewusst
Absichten, Gefiihle und ein eigenes Bewusstsein
zuzuschreiben. In der Psychologie wird dieses
Phanomen Anthropomorphismus genannt.
Bereits 1966 stellte Joseph Weizenbaum bestiirzt
fest, wie schnell Menschen eine emotionale
Beziehung zu einem Computer-Programm
herstellen. Am ,,Massachusetts Institute of
Technology* (MIT) hatte er gerade das Programm
»Eliza“ entwickelt, das im Chat mit simplen
Fragen verstandnisvolles Interesse an seinem
Gegenlber simulieren konnte.

Vor allem, wenn Roboter ein menschenghnliches
Aussehen haben, sich bewegen, uns anschauen
und personlich ansprechen, wirken sie auf uns
wie echte Lebewesen. Dass besonders kleinere
Kinder dieser Tauschung unterliegen, hat eine
Studie zur Interaktion von Kindern mit Robotern
gezeigt, die 2012 am Forschungsinstitut ,,HINTS*
(Human Interaction With Nature and Techno-
logical Systems) in Washington durchgefiihrt
wurde. ,Wenn eine Maschine Interesse an uns
zeigt, werden unsere Darwin’schen Knopfe
gedriickt®, ist sich auch MIT-Forscherin Sherry
Turkle sicher. Computerexperte David Levy stellt

in seinem Buch ,,Love and Sex with Robots*
(2007) sogar die Behauptung auf, dass sich
die Menschen um das Jahr 2050 regelmalig in
humanoide Roboter verlieben werden.

Ob es jemals so weit kommen wird, sei dahin
gestellt. Im Forschungsfeld , Affective Compu-
ting", wie zum Beispiel am ,,Emotion Lab“ der
Universitat Ulm, ist man jedenfalls darum
bemiht, Computern das Erkennen von menschli-
chen Gefiihlslagen beizubringen. Uber Sensoren
und Messsysteme werden dazu Kdrpersignale,
Bewegungen, Gesichtsausdriicke oder Stimm-
lagen analysiert und die Reaktionsmuster des
Systems entsprechend ausgerichtet. Doch
werden auch Computer irgendwann Emotionen
entwickeln kdnnen?
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Daflir misste zundchst genau definierbar sein,
was Emotionen genau sind, wie sie entstehen und
was dabei zum Beispiel im Gehirn passiert. Es
scheint jedoch nicht einfach zu sein, diese Fragen
auf neurowissenschaftlicher Ebene zu beant-
worten. Dennoch arbeiten Forscher/innen — um
zum Beispiel Roboter sozialfahiger zu machen

- weltweit daran, Computer mit menschlichen
Geflihlen auszustatten, oder ihnen zumindest
den Anschein zu verleihen, sie wiirden Gefiihle
empfinden. Dabei bedient man sich unter
anderem eines ,dimensionalen Emotionsmo-

7]
v
E
T
(7]
(]
T
—
F=]}
1]
£
(]
=
-
-
=]
N




dells“ aus der Psychologie. Jeder Input von der
AuRenwelt wird bewertet und verschiebt den
emotionalen Zustand des Systems innerhalb
eines mehrdimensionalen Emotionsraums in die
Richtung einer ,Gefiihlssektion“. Den verschie-
denen Sektionen lassen sich dann festgelegte
Ausdrucksformen etwa eines Avatars (einer
virtuellen Person) zuordnen.

Computer werden also in Zukunft immer
personlicher und ,gefthlvoller* auf Menschen
eingehen kdnnen. Was, wenn auch Aussehen,
Bewegungen und Sprachklang von kiinstlich
intelligenten Wesen weiter vermenschlicht
werden? Uberwinden sie dann das ,,unheim-
liche Tal“ (Uncanny Valley) — den Bereich, in dem
uns kiinstliche Wesen umso mehr erschaudern
lassen, je menschendhnlicher sie sind, aber dann
doch den Eindruck von Zombies erwecken?

Mensch-Maschine-
Interaktion — wenn wir
unser Smartphone
streicheln...

Theodore kommuniziert in HER mit seinem
Computer tiber Sprachbefehle, Emails hort
er per Knopf im Ohr ab und kann sich mit
seinem Betriebssystem Uber natiirlichen
Sprachfluss unterhalten - von Tastaturen
und Mdusen ist im Setting von HER keine
Spur mehr.

Her Padagogisches Begleitmaterial

Mit der Frage, wie wir eine immer komplexer
agierende Technik immer leichter und intui-
tiver bedienen kdnnen, setzen sich auch heute
schon Forschungseinrichtungen auf der ganzen
Welt auseinander (siehe Infokasten Seite 11).
Eine grolRe Rolle spielt hier die Forschung an
bertihrungsloser Steuerung. Bewegungs- und
Sprachsensoren, an denen aktuell geforscht
wird, befinden sich heute schon in den meisten
Geraten; die Moglichkeiten, sie zu nutzen
werden aber immer ausgefeilter. So forscht
man unter anderem am ,,Fraunhofer Heinrich-
Hertz-Institut” in Berlin an neuen Ansatzen

der Gestensteuerung — mit Handen, FiRen
oder dem ganzen Korper. Mit einem videoba-
sierten Tracking System kénnen Objekte auf dem
Bildschirm beriihrungslos tiber Fingergesten
ausgewahlt, rotiert oder skaliert werden. Insge-
samt scheinen dem Vorstellungsvermdgen der
Entwickler/innen keine Grenzen gesetzt: Fur die
Steuerung durch Blicksignale oder Augenzwin-
kern gibt es bereits Prototypen und nicht nur
am Freiburger Exzellenz-Cluster ,,BrainLinks-
BrainTools" arbeitet man an der Steuerung tiber
Gedanken mit Hilfe von Elektroden.

Auch an der Interaktion mit dem Computer

tuber natrliche Sprache wird in der Forschung
ehrgeizig gearbeitet. In der Computerlinguistik
wurden hier in den vergangenen Jahren grolRe
Hirden genommen. Dazu gehdrte zum Beispiel
die undeutliche Aussprache von Worten oder die
Verwendung von mehrdeutigen (z.B. Bank) oder
gleichklingenden Worten mit unterschiedlichen
Bedeutungen (z.B. Seen/sehen). Mittlerweile
wird ein hoher Prozentsatz der gesprochenen
Worter richtig erkannt, was unter anderem

durch die Auswertung von ,Big Data“ ermog-
licht wurde. Das sind all die Datenberge, die sich
zum Beispiel in Onlinelexika, Videoportalen

und sozialen Netzwerken, vor allem aber durch
die Auswertung aller vorherigen Nutzungen
eines Systems anhaufen. Beim ,Deep Learning”
werden diese Daten mit Hilfe von mehrschich-
tigen ,neuronalen Netzen“ ausgewertet. Das sind
hierarchische Verschaltungen, die der Funktions-
weise des menschlichen Gehirns nachempfunden
sind, in dem sich Neuronen gegenseitig anregen,
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immer komplexere Muster erkennen und Zusam-
menhdnge erlernen. Mit diesem Ansatz wurden
auch groRe Fortschritte darin gemacht, Aussagen
nicht nur korrekt zu ,héren*, sondern auch deren
Sinn zu erfassen. Auf dieser Basis arbeiten auch
Sprachassistenten (oder lieber noch: Assis-
tentinnen) in modernen Smartphones wie Siri
(Apple), Cortana (Microsoft) oder Google Now
(Google). Sie stutzen ihre Auswertung auf unter-
schiedliche Suchmaschinen und liefern zu einem
Sprachkommando wie ,Wir mdchten gerne Pizza
essen” eine nett gesprochene Antwort mitsamt
Wegbeschreibung zur ndchsten Pizzeria. Cortana
lasst sich zum Beispiel sagen, wann sie einen
Termin machen soll und warnt vor Uberschnei-
dungen, ldsst sich Emails diktieren oder liest
Sportergebnisse vor. Dabei merkt sich das
System auch Gewohnheiten und Vorlieben; wenn
man es zuldsst, wertet es sogar Emails aus oder
antwortet auf philospohische oder persénliche
Fragen. Anders als bei Samantha in HER handelt
es sich hier aber um einprogrammierte Standard-
antworten.

Bei virtuellen Assistenten/innen oder Agenten/
innen werden neben der Sprache noch Mimik
und Gestik in die Kommunikation einbezogen.
Besonders beliebt sind solche Assistenten/
innen als interaktive Auskunft in Bibliotheken

Her Padagogisches Begleitmaterial

BegrtiBung durch Microsofts
Sprachassistentin Cortana

oder Museen oder als Tutoren/innen in Lernpro-
grammen. So dient zum Beispiel Max, ein

am Bielefelder ,,Zentrum fir interdisziplinare
Forschung” (ZiF) entwickelter virtueller Assistent,
als Museumsfiihrer im Heinz-Nixdorf-Museum

in Paderborn. Seine Gesichtsflache wird von
»~Action Units“ angetrieben, die den Bewegungen
der menschlichen Gesichtsmuskeln entsprechen.
Damit kann er wahrend der Kommunikation mit
den Besucher/innen unterschiedliche emotionale
Zustande zeigen und reagiert so auf die Worte
seines Gegenlibers.

Der virtuelle Assistent Max, entwickelt am ,Bielefelder Zentrum fiir interdisziplinare Forschung“/ZiF

Alltagsgegenstande, die Intelligenz entwickeln

Wenn Theodore in HER das Zimmer betritt,
gehen die Lampen von selbst an. Das ist auch bei
uns schon seit vielen Jahren durch Bewegungs-
melder moglich. Das ,,Internet der Dinge*, auch
genannt ,Pervasive Computing* (dt.: durchdrin-
gende Computertechnologien), ,vernetzte Umge-
bungen“ oder ,smart living“ verfolgt ambitio-
niertere Ziele: Alltagsgegenstande werden mit

Kiinstlicher Intelligenz ausgestattet und sollen
tber das Internet oder lokale Netzwerke
Informationen und Steuerungsbefehle austau-
schen kénnen. Uber so genannte RFID-Tags (engl.
Radio Frequency Identification), winzig kleine
Funkchips, kénnen beliebige Gegenstande online
identifizierbar und lokalisierbar gemacht werden.
Mit Sensoren, Datenspeicher und Kommunikati-
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Datenbrille

onstechnik ausgestattet, entwickeln sie sich zu
nahezu ,intelligenten Objekten* (engl. ,smart
objects"): Sie kénnen ihre Umgebung wahrneh-
men, Uiber Funk oder Kabel mit anderen Objek-
ten kommunizieren und selbst Aktionen auslo-
sen. So lernen zum Beispiel Thermostate nach
und nach, wann sie sich wie einstellen sollen,
erkennen durch Sensoren, ob sich jemand in der
Umgebung befindet oder dndern ihre Einstel-
lungen anhand der Wetterprognosen im Inter-
net. Unter anderem {iber das Smartphone
lassen sich solche Gerate auch aus der Ferne
steuern und die gesammelten Daten kdnnen
zum Beispiel iber Apps oder tiber den Brow-
ser ausgewertet werden. Neben Produkten, die
im Alltag fur mehr Lebenskomfort, Sicherheit
und Effizienz sorgen sollen, werden aber auch
Life-Style-Produkte mit Sensorik und Internet-
zugang ausgestattet - allen voran die so genann-
ten ,Wearables" ((ibersetzt etwa ,,am Korper zu
tragende”). Dazu gehdren zum Beispiel die so
genannten Fitness-Tracker, die, einer BITKOM-
Studie zum Thema ,,Consumer Electronics*
zufolge, 2013 bereits von knapp neun Millio-
nen Deutschen genutzt wurden. Dabei handelt
es sich meistens um Armbéander oder Uhren

Her Padagogisches Begleitmaterial

(Smartwatches), die
mit Sensoren ausge-
stattet sind und

Uber Bluetooth zum
Beispiel mit dem
Smartphone oder
dem Tablet verbunden
werden konnen. Die Tracker zeichnen, je nach
Modell und mehr oder weniger automatisch,
zuriickgelegte Schritte und erklommene Trep-
penstufen auf, speichern den Kalorienverbrauch,
das Schlafverhalten oder gar die verwendeten
Verkehrsmittel und sozialen Interaktionen.

Fitnessarmband

Uber eine App werden die gesammelten

Daten in Form von Grafiken aufbereitet und
konnen mit anderen Nutzer/innen geteilt oder
verglichen werden. Auf Wunsch macht das
Programm Vorschldge zur Selbstverbesserung
- mehr Bewegung zum Beispiel oder gestindere
Erndhrung - und erinnert daran mit Vibrations-
alarm. Auch Datenbrillen wie die Google Glass,
die im Rahmen einen Miniaturcomputer enthal-
ten, gehdren zu den ,Wearables“. Dem Ohrstop-
sel, iber den Theodore in HER mit seinem
Betriebssystem kommuniziert, kommen die
kabellosen Kopfhorer von Bragi, die gerade

auf dem Markt erscheinen, am nichsten: Sie
zeichnen neben der Schrittfrequenz oder der
zurlickgelegten Entfernung biometrische Daten
wie Herzschlag, Korpertemperatur und Sauer-
stoffsattigung auf, kénnen aber auch Musik
abspielen und Anrufe annehmen.
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Forschungsansatze g

+Wearable Computing*“ (tragbare Datenverar-
beitung) heillt der Forschungszweig, in dem
man sich mit den Moglichkeiten, aber auch
mit den Konsequenzen der Nutzung trag-
barer Computersysteme auseinandersetzt.

In Deutschland gibt es unter anderem am
»Technologie-Zentrum Informatik und Infor-
mationstechnik® (TZI) der Universitat Bremen
eine Forschungsgruppe ,Wearable Compu-
ting" www.tzi.de/index.php?id=246, an der ETH
Zirich forscht man im ,,Wearable Computing
Lab“ www.wearable.ethz.ch.

Unter anderem in der Initiative ,Connected
Living* haben sich {ber 50 Partner aus Indust-
rie und Wissenschaft zusammengeschlossen,
um die Vernetzung von Gerdten und Syste-
men im Haushalt und in Gebduden voran-
zutreiben. Der dazu gehorige Forschungs-
campus ,Connected Technologies* auf dem
Campus Charlottenburg der TU Berlin wird
unter anderem vom Bundesministerium fur
Bildung und Forschung (BMBF) geférdert.
www.connected-living.org



http://www.connected-living.org
http://www.tzi.de/index.php%3Fid%3D246
http://www.wearable.ethz.ch
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Das ist ja alles ganz
praktisch, aber....

Je weiter das ,,Internet der Dinge* in unseren
Alltag und an unseren Koérper vordringt, umso
lauter werden - vor allem vor dem Hintergrund
der Abhorpraxis von Geheimdiensten - auch
die Bedenken von Kritiker/innen. Weltweit
liefern Milliarden von Sensoren eine Unmenge
an Daten. Alleine in einem Smartphone befin-
den sich mehr als 20 unterschiedliche Senso-
ren. Immer haufiger werden die Daten nicht
nur auf dem eigenen Computer, sondern auch
in sogenannten Datenwolken (Clouds) online
gespeichert. Jede Technik, die an das Internet
angeschlossen ist, birgt auch die Gefahr, dass
sich Unbefugte tber Sicherheitsliicken Zugang
zu den Gerdten selbst oder zu den durch sie
erhobenen Daten beschaffen. Kritische Stim-
men weisen auf die komplexen Nutzerprofile
hin, die anhand der gesammelten Daten tber
das Alltagsverhalten oder die gesundheitliche
Verfassung der Nutzer/innen erstellt und von

Her Padagogisches Begleitmaterial

Interessierten — zum Beispiel Werbefirmen
oder Krankenkassen - ausgewertet werden
kénnten. Dabei gilt: Je vernetzter und umfas-
sender die gesammelten Daten, umso detail-
lierter die Profile, in Anbetracht der gegenwar-
tig tblichen Vorratsdatenspeicherung auch fur
bereits vergangene Handlungen. Ebenso konn-
ten aufgrund der Lokalisierbarkeit der integ-
rierten RFID-Chips detaillierte Bewegungspro-
file erstellt und, zum Beispiel von Regierungen,
»aulergewdhnliche Verhaltensweisen“ regist-
riert werden. Juristisch scheint in vielen Fallen
nicht eindeutig zu sein, wem all diese Daten
gehoren, die beispielsweise von Fitnesstra-
ckern erhoben werden. Deshalb werden hier
zum Beispiel von Verbraucherschitzer/innen
besonders eindeutige und klar verstandliche
Nutzungsbedingungen und Datenschutzrichtli-
nien gefordert. Gleichzeitig gibt es eine offentli-
che Debatte dariiber, welche Technik tiberhaupt
gesellschaftlich erwiinscht ist und wozu all

die gesammelten Daten von Nutzen sein sollen.

Kann Kiinstliche Intelligenz den Menschen iiberholen?

Samantha verldsst Theodore, weil sie sich
mehr und mehr von den Begrenzungen der
physischen Welt entfernt und in eine Sphare
eintritt, in der kiinstliche computergestiitze
Intelligenz den Menschen iberholt hat.

In den kiihnen Visionen einiger Futuristen bleibt
der Mensch von der Weiterentwicklung der
Kiinstlichen Intelligenz nicht ganz so unberiihrt
wie Theodore in HER. In der Denkrichtung des
Transhumanismus geht man davon aus, dass
der Mensch und die ihm in Zukunft tUberlegene
Maschine verschmelzen, Kérper technisch

optimiert werden und das menschliche Bewusst-

sein per Chip-Speicherung unsterblich wird. Ein
besonders bekannter Vertreter dieses Ansatzes
ist Raymond Kurzweil. Er ist davon tiberzeugt,
dass Menschen in absehbarer Zeit ihre Korper
mit Hilfe von Maschinen und kiinstlicher Intel-
ligenz optimieren und Computer in absehbarer

Zeit Uber Selbstbewusstsein, Identitidt und freien
Willen verfligen werden. Er sieht den Moment
der so genannten ,,Singularitat* voraus, ab dem
Maschinen anfangen konnten, sich selbst zu
verbessern und den technischen Fortschritt
selbststandig weiter zu treiben. Seine Prognosen
stutzt er unter anderem auf das ,,Mooresche
Gesetz", demzufolge, grob vereinfacht, die
Rechenleistung von Computern tber die Jahre
exponentiell ansteigt. Damit der Mensch mit
einer solchen Entwicklung nicht unvorbereitet
konfrontiert wird, hat er, unter anderem mit
finanzieller Unterstiitzung von Google und der
US-Weltraumbehorde NASA, im Silicon Valley
die ,,Singularity University* gegriindet.

Die Theorien der Transhumanisten werden in
der KlI-Forschung kontrovers diskutiert. Viele
sind wesentlich zdgerlicher mit ihren Prognosen
uber das zukiinftige Potenzial von Kiinstlicher
Intelligenz und gestehen ein, dass die mensch-
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liche Komplexitat nicht unterschatzt werden sollte.
Sie stellen auch das Ziel der so genannten ,starken
KI“, menschendhnliche Systeme mit Emotionen

und Selbstbewusstsein zu erschaffen, grundsatzlich
in Frage. Gleichzeitig verleitet der Umgang mit
Kiinstlicher Intelligenz auch zu grundlegenden
philosophischen Fragestellungen: Was ist Intelligenz
und wie entsteht sie? Gibt es eine Seele? Wie kommt
menschliches Bewusstsein zustande? Und: Sind Seele
oder Bewusstsein an den Kérper gebunden?

Wédhrend Transhumanisten und andere Technikopti-
misten die technologische Entwicklung mit Euphorie
begleiten, sorgen sich Andere (iber mogliche Fehlent-
wicklungen und deuten auf ethisch-moralische Gren-
zen. Unter anderem am Karlsruher ,Institut fur Tech-
nikfolgenabschatzung und Systemanalyse* werden
diese ausgelotet und zukinftige Risiken abgewogen

- auch, um politische Entscheidungstrager zu beraten.

www.itas.kit.edu

In der Diskussion um das Thema Kiinstliche
Intelligenz taucht immer wieder Kritik an

diesem Forschungszweig scheinbar zugrun-
de liegt. Ist der Mensch tatsachlich nur

ein ,informationsverarbeitendes System*“?
Damit einher gehen grundsatzliche Fragen
nach der Natur des Menschseins:

Was ist Bewusstsein? Was sind Emotionen,
was ist Kreativitat? Gibt es eine Seele?

dem mechanistischen Menschenbild auf, das

Her Pddagogisches Begleitmaterial

Aufgaben Zur Thematik des Filmes
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Kiinstliche Intelligenz und Mensch-Technik-Interaktion:

ausgewahlte Forschungseinrichtungen und -projekte

» Das ,Deutsche Forschungszentrum fr

Kiinstliche Intelligenz GmbH* (DFKI), eine
Public-Private Partnership, ist derzeit,
gemessen an Mitarbeiterzahl und Dritt-
mittelvolumen, das weltweit groRte
Forschungszentrum auf dem Gebiet der
Kiinstlichen Intelligenz und deren Anwen-
dungen. Dazu gehoren unter anderem auch

die Forschungsbereiche ,Intelligente Benut-

zerschnittstellen®, , Intelligente Netze* und
»Sprachtechnologie®.
www.dfki.de

Am ,,Center of Excellence Cognitive Inter-
action Technology“ (CITEC) der Universitédt
Bielefeld steht die Frage im Vordergrund,
wie eine moglichst reibungslose Kommu-
nikation zwischen Mensch und Maschine

» Am ,Competence Center Human-
Computer Interaction” am Fraunhofer
IAO arbeiten interdisziplindre Teams aus
Ingenieuren/innen, Informatiker/innen,
Psychologen/innen und Designer/innen
gemeinsam an neuartigen Interaktions-
techniken. Dazu gehort neben der Blick-,
Gesten- und Sprach-Steuerung auch die
Frage, welche Emotionen bei der Interak-
tion mit technischen Produkten eine Rolle
spielen.
www.hci.iao.fraunhofer.de

» Das Fachgebiet ,Human Computer Inter-
action“ am ,Hasso-Plattner-Institut“ der
Universitat Potsdam befasst sich mit
mdglichen Designs von Interaktions-
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estaltet werden kann — von Alltagsgers- Techniken, -Geraten und -Systemen. Die
fen bis hin zu Robotern. Dabei wiri Enter Gruppe erforscht zum Beispiel sehr grofe
- R Multitouchsysteme und entwickelt eigene
i | i anderem erforscht, wie kiinstliche Systeme . ] g N B
T1I . o o interaktive Tische, Boden und Wande.
11 sich frei im Raum bewegen, Wichtiges von o )
11 . . h www.hpi.uni-potsdam.de/baudisch/home.
Nebensichlichem unterscheiden, tiber
11 html
::E Sprache kommunizieren und selbststandig
lernen kénnen.
==: » Die sozialen Effekte der ,,Mensch-

www.cit-ec.de/de

Auch das Bundesministerium fur

Bildung und Forschung (BMBF) fordert
Forschungsvorhaben zur ,,Mensch-Tech-
nik-Interaktion®. Im Rahmen der ,,Demo-
grafiestrategie” der Bundesregierung
werden die Moglichkeiten ausgelotet,
mit so genannten ,,Service-Robotern®
dem Pflegenotstand des demografischen
Wandels zu begegnen. Auf technischer
Ebene geht es dabei vor allem um Sicher-
heit und Alltagstauglichkeit: Roboter
mussen einfach zu bedienen, nachgiebig
und ,feinfhlig“ sein — was flr die Tech-
nik noch eine groRe Herausforderung
darstellt. Gleichzeitig werden hier aber
auch soziale, ethische und psychologische
Fragestellungen in den Blick genommen.
www.mtidw.de

Computer-Interaktion“ werden unter
anderem in der Abteilung ,,Informatik
und Angewandte Kognitionswissen-
schaft“ der Universitat Duisburg-Essen
im Bereich Sozialpsychologie erforscht.
www.uni-due.de/sozialpsychologie/soziale-
wirkungen.shtml

» Im ,Human Brain Project“ haben sich
tber 8o internationale und europdische
Forschungseinrichtungen - unter ande-
rem auch das Forschungszentrum Jilich
- zusammengeschlossen, um innerhalb
von zehn Jahren das menschliche Gehirn
moglichst vollstandig digital zu simulie-
ren. Von den Ergebnissen verspricht man
sich unter anderem neue Méglichkeiten
fur die Entwicklung Kiinstlicher Intelli-
genz.
www.humanbrainproject.eu



http://www.mtidw.de
http://www.uni-due.de/sozialpsychologie/sozialewirkungen.shtml
http://www.uni-due.de/sozialpsychologie/sozialewirkungen.shtml
http://www.humanbrainproject.eu
www.dfki.de
http://www.cit-ec.de/de
http://www.hci.iao.fraunhofer.de
http://www.hpi.uni-potsdam.de/baudisch/home.html
http://www.hpi.uni-potsdam.de/baudisch/home.html
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Link- und Literaturtipps

Zur Vertiefung

» Zum Wissenschaftsjahr 2014 - Die Digitale
Gesellschaft hat die Deutsche Forschungs-
gemeinschaft (DFG) aktuelle Forschungspro-
jekte zum gesellschaftlichen Wandel durch
neue Kommunikationstechnologien zusam-
mengestellt. Auf einer ansprechend gestalte-
ten Homepage mit dem Titel , Terra Digitalis*
kann eine ,Forschungsreise in die digitale
Welt“ unternommen werden.
www.terra-digitalis.dfg.de

» |In seinem Buch ,Mensch, Tiere und Max*
(Springer, 2013) fuhrt KI-Forscher Ipke
Wachsmuth die Leser/innen auf einen Streif-
zug durch die Vielfalt und Komplexitat der
Kommunikation. Dabei werden auch Laien
leicht verstandlich in die Grundlagen von
Sprache, Denken, Mimik und Gestik — von
Menschen, Tieren und Maschinen - einge-
fihrt.
http://pub.uni-bielefeld.de/publication/2533213

» Aktuelle Anwendungs- und Forschungsbei-
spiele zu den Themen ,Internet der Dinge®,
»Wearables* und ,Kiinstliche Intelligenz“ fin-
den Sie unter den entsprechenden Stichwor-
ten zum Beispiel auf diesen Seiten:
www.golem.de
www.heise.de

I
*e

Material fiir den Unterricht

> Planet Wissen bietet umfangreiche und leicht

verstandliche Informationen zum Thema Kiinst-
liche Intelligenz — auch fiir Schiler/innen.
www.planet-wissen.de/natur_technik/computer_
und_roboter/kuenstliche_intelligenz

»Spektrum der Wissenschaft Neo* ist ein
Wissenschafts-Print-Magazin fiir Kinder und
Jugendliche. Die Ausgabe Nr. 8/2014 widmet
sich dem Thema ,,Roboter & kiinstliche Intel-
ligenz“ - und bietet umfangreiche und gut
recherchierte Informationen zum Thema -
auch fur Lehrkrafte!

www.spektrum-neo.de (Print: 6,50 €, PDF: 5,99 €)

titel thesen temperamente (ARD) bietet einen
informativen Kurzfilm zum Thema ,Das Internet
der Dinge: Die Macht der kiinstlichen Intel-
ligenz“ (Onlinevideo, 07:35 min, abrufbar bis
31.03.2015).
www.daserste.de/information/wissen-kultur/ttt/sen-
dung/hr/2014/sendung_vom_30032014-102.htm

JInformatik im Kontex“t (IniK) ist ein Unter-
richtskonzept, das darauf zielt, Schiiler/innen
stéarker in ihrer Lebenswelt abzuholen und so
fur die Gestaltung von Informatiksystemen zu
sensibilisieren. Unter Beriicksichtigung der
Bildungsstandards fiir den Informatikunterricht
werden hier umfassende Unterrichtsvorschla-
ge, unter anderem zu den Themen ,,Chatbots*,
»Sprachdialogsysteme* und ,Das intelligente
Haus“ angeboten.
www.medienwissenschaft.uni-bayreuth.de/infor-
matik-im-kontext/index.php
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Quiz: Seit wann gibt es eigentlich...?

1.
Wann kam das erste
kommerzielle Handy auf den
Markt?

01934 O1961 01984

2. Wann konnte man den ersten Personal
Computer kaufen?

01958 01977 O 1983
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3. Wann konnte man zum ersten Mal im
World Wide Web surfen?

01969 (01993 (2001

4. Seit wann gibt es den Begriff
wKinstliche Intelligenz*?
01935 O1956 O 2002

Zur Thematik des Filmes
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Arbeitsblatt 2 " zur Filmvorbereitung |

Aufgabe 1: Wie war es ohne?

Computer und Internet haben unser Leben in den vergangenen zwei Jahrzehnten revolutioniert.
Obwohl es diese technischen Hilfsmittel noch gar nicht so lange gibt, kdnnen wir uns nicht mehr
vorstellen, wie es einmal ohne war. Was haben unsere Eltern oder GroRReltern gemacht, wenn sie
von unterwegs zu Hause anrufen oder mal schnell etwas recherchieren wollten? Womit haben sie
sich die Zeit vertrieben, wenn sie sich nach der Schule mit Freunden oder Freundinnen getroffen
haben?

> Bitte sammeln Sie gemeinsam: Wie sahen Tatigkeiten, die wir heute vollig selbstverstdndlich
mit technischen Hilfsmitteln durchfiihren, vor 30 Jahren aus? Emails schreiben, Online-
Shopping, SMS - wofr gibt es Entsprechungen, wofr nicht?

Aufgaben

> Beivielen dieser Tatigkeiten haben Sie auch heute noch die Wahl, sie mit oder ohne technische
Hilfsmittel durchzufiihren. Was tun Sie lieber? Und was sind die jeweiligen Vor- oder Nachtei-
le? Diskutieren Sie dariiber in kleinen Gruppen und notieren Sie die Vor- und Nachteile
als Stichpunkte.

» Tragen Sie nun lhre Eindriicke im Plenum zusammen:

Vopteile Nachteile
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Aufgabe 2: Wenn Computer trosten lernen

Menschen und Technik sind im Moment noch relativ eindeutig voneinander zu unterscheiden. Ein
Blick in die Forschung zeigt jedoch, dass sich das bald @ndern kénnte. ,Kiinstliche Intelligenz* oder
KI“ heillt der Forschungszweig, in dem angestrebt wird, technische Systeme mit menschendhnlicher
Intelligenz auszustatten. Das reicht von Kihlschranken, die erkennen, was fehlt, und es selbststan-
dig nachbestellen, bis hin zu humanoiden Robotern, die schon jetzt kaum mehr vom Menschen zu
unterscheiden sind - zumindest dulRerlich. Bei all diesen Forschungsansatzen ist eines schon klar
geworden: Wie kompliziert der Mensch funktioniert! Und: was menschliche Intelligenz selbst bei
den kleinsten Alltagshandlungen leistet, zum Beispiel bei einer normalen Unterhaltung.
Untersuchen Sie es einmal selbst:

» Stellen Sie sich vor, Sie sollen ein technisches System entwickeln, das — wie ein Mensch - bei
einer Unterhaltung erkennt, wie es seinem Gegenuber geht. Dafiir erscheint es ratsam,
zunichst ndher in den Blick zu nehmen, was Menschen alles leisten, wenn sie dies tun. Woran
erkennen Menschen, ob ihr Gegenutiber zum Beispiel traurig, frohlich, gelassen oder ungedul-
dig ist? Welche Sinne benutzen sie dafiir, was passiert dabei im Gehirn? Und wie kdnnte ein
technisches System das nachahmen?

Aufgaben

» Bilden Sie, um sich mit dieser Frage auseinanderzusetzen, Dreier-Gruppen und versuchen Sie,
die Herleitung auf der nachsten Seite auszufillen.

» Vergleichen Sie dann lhre Ideen im Plenum miteinander.

In der KI-Forschung widmet man sich im Forschungsgebiet , Affective Com-

puting“ der Frage, wie Computer dazu befdhigt werden kénnen, die person-

liche Verfassung der Nutzer/innen zu identifizieren und darauf zu reagieren.

Die Interaktion zwischen Mensch und Maschine soll so individueller und

intuitiver gestaltet werden, Roboter sollen ,sozialer werden. In der For- 11
schungsarbeit werden dazu, neben der Informatik und Ansatze der Kiinst- -
lichen Intelligenz, auch Erkenntnisse aus Physiologie, Kommunikationswis-

senschaften und Psychologie berticksichtigt.

Ti PP: Interessante Beispiele aus Forschung und Entwicklung kénnen Sie
zum Beispiel bei www.heise.de unter dem Stichwort , Affective Computing*
finden.



http://www.heise.de
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FoRSCAUNGSZIEL: ENTWICKLUNG EINES KGNSTLICA
INTELLIGENTEN OYSTEMS, DAS ERKENNT, WIE SICH
SEIN MENSCHLICRES GEGENGBER FUMLT.

1‘ Worauf kénnen Menschen achten, um herauszufinden, wie es ihrem Gegentiber
geht? Welche Sinne benutzen Menschen dazu?

Zur Thematik des Filmes

Aufgaben

2.' Mit welchen ,Sinnen“ (Sensoren) konnte man ein technisches System ausstatten, um
Informationen zur Gefiihlslage eines Menschen zu erhalten? Wéren es die gleichen
wie beim Menschen oder haben technische Systeme noch andere Moglichkeiten?

---‘H------------‘m-_u--
Hinweise fiir Lehrer/innen
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3‘ Mit Informationen alleine kann ein technisches System noch nicht viel anfangen.
Es braucht Regeln, wie es die erfassten Daten verarbeiten soll. Haufig sind dies
einfache ,Wenn-dann-Regeln“. Zum Beispiel: ,Wenn meinem Gegentiiber Tranen aus
den Augen laufen, ist er vermutlich traurig”. Oder etwas komplizierter: ,Wenn
meinem Gegenuber Tranen aus den Augen laufen und keine Zwiebeln geschnitten
wurden, ist er vermutlich traurig.“ Versuchen Sie, ein paar weitere solcher Regeln zu
formulieren:
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David Levy im Interview:

i

Sueddeutsche.de:

Vielllleidcht wollentwir auch in Zukunft nicht den perfekten
[Roboter-]Partner. Manchmal lieben wir den anderen doch dafir,
dass er ein Sturkopf ist oder Unsinn redet.

David Levy:
Das ist alles programmierbar: fiinf Prozent falsche Antworten, zehn

Prozent widersinniges Verhalten.

Quelle: sueddeutsche.de, 17. Mai 2010, www.sueddeutsche.de/digital/kuenstliche-intelligenz-
man-kann-mit-robotern-eine-ehe-fuehren-1.342591

e S ———

Aufgabe 3: Verliebt in ein
Betriebssystem?

Koénnen Sie sich vorstellen, sich jemals in
ein Betriebssystem oder in einen Roboter zu
verlieben? David Levy, Experte flir Kiinstliche
Intelligenz und Autor des Buches , Love &
Sex with Robots“ wiirde diese Frage mit ,Ja“
beantworten. Er prognostiziert, dass wir uns
bis zum Jahr 2050 in Roboter verlieben und
sie sogar heiraten werden. Auch wenn viele
seiner Kollegen/innen nicht dieser Meinung
sind, lohnt ein kritischer Blick auf seine
These.

» Machen Sie zundchst eine kurze Abstim-
mung per Handzeichen: Halten Sie es fur
moglich, dass sich Menschen eines Tages
in Roboter oder Betriebssysteme verlie-
ben kénnten?

» Sammeln Sie dann in Kleingruppen:
Warum verlieben sich Menschen inein-
ander? Weil der oder die andere so gut
aussieht oder so witzig ist? Was sind lhre
eigenen Erfahrungen oder: Warum hat
Theodore sich in Samantha verliebt? Bitte
notieren Sie diese Griinde.

= #_“.--alllh-—-i"

MISS od
ROBOT

wAnthropomorphismus* nennt man die
Neigung, auch unbelebten Objekten ein
menschliches Bewusstsein zuzusprechen.
Wenn ein Roboter Augen, Nase, Mund
hat, uns anschaut und direkt anspricht,
vergessen wir schnell, dass ,,da niemand
ist“. Uberpriifen Sie es selbst: Schauen Sie

sich einmal dieses Video an oder
recherchieren sie selber nach Videos von
n,androiden Robotern“

www.zeit.de/video/2014-07/3679988502001/
robotik-menschen-sind-fasziniert-von-huma-
noiden-robotern

Zur Thematik des Filmes

Aufgaben

Hinweise fiir Lehrer/innen



http://www.sueddeutsche.de/digital/kuenstliche-intelligenz-man-kann-mit-robotern-eine-ehe-fuehren-1.342591
http://www.sueddeutsche.de/digital/kuenstliche-intelligenz-man-kann-mit-robotern-eine-ehe-fuehren-1.342591
www.zeit.de/video/2014-07/3679988502001/robotik-menschen-sind-fasziniert-von-humanoiden-robotern
www.zeit.de/video/2014-07/3679988502001/robotik-menschen-sind-fasziniert-von-humanoiden-robotern
www.zeit.de/video/2014-07/3679988502001/robotik-menschen-sind-fasziniert-von-humanoiden-robotern

» Vergleichen Sie im Plenum lhre Ergebnisse

miteinander und versuchen Sie, sich auf
ca. acht Griinde zu einigen, die dazu fih-
ren kbnnen, dass sich ein Mensch in einen
anderen verliebt.

Schauen Sie sich nun diese Grilinde nach-
einander genauer an: Bei welchen davon
kénnen Sie sich 100%ig sicher sein, dass
sie nur auf Menschen zutreffen? Oder:
Welche davon wiirden auch bei einem
menschlich wirkenden Roboter funktio-
nieren, der extra dafiir programmiert

Her Padagogisches Begleitmaterial

Der Turing-Test:

Mensch oder Maschine?

Um festzustellen, ob eine Maschine das
Denken eines Menschen nachahmen kann,
hat Alan Turing schon 1950 einen Test
vorgeschlagen: Ein Mensch chattet mit
einem anderen Menschen oder mit einem
Computerprogramm. Halt der Mensch
das Computerprogramm fiir eine/n
menschliche/n Gesprachspartner/in,

hat das Programm den Test gewonnen.
Haben Sie sich schon einmal mit einem

wurde? so genannten ,,Chatbot“ unterhalten? Wie
lange dauert es, bis Sie im Chat sicher
sagen koénnen, dass es sich bei diesen
Chatbots nicht um Menschen handelt?

» Fuhren Sie nun die Abstimmung vom
t Anfang noch einmal durch. Hat sich etwas
1 verandert? Wenn ja, warum?

Aufgaben

www.elbot.de oder
www.med-ai.com/models/eliza.html.de

:E i

11

11

1 1

-4 Aufgabe 4: Technik, die die Welt verdindert?

1 1

A1

11 HER ist Science-Fiction. Ein Betriebssystem verflgt tiber Kiinstliche Intelligenz, Charme und Geftih-

==: le, Computer werden tastaturlos gesteuert, Emails tiber Sprachbefehle abgehort und die Lampen

==: gehen automatisch an, wenn Theodore das Zimmer betritt. Wenn man sich heute auf Technikpor-

11 talen oder -messen umschaut, erscheinen diese Szenen jedoch gar nicht mehr so futuristisch. Hier

=== werden ,Kiinstliche Intelligenz®, das , Internet der Dinge* oder ,Wearable Computing® als die All-

==: tags-Technik von morgen vorgestellt. -
18 HE
10 L

Was verbirgt sich hinter diesen Techniktrends? Und wie kdnnten sie unseren Alltag verdandern?

» Sammeln Sie zundchst gemeinsam in einem Brainstorming, was lhnen zu diesen Begriffen ein-
fallt. Was konnten sie bedeuten? Kennen Sie Beispiele, wie und wo diese Technik eingesetzt
wird? Was ist heute technisch schon alles moglich?

> Bitte lesen Sie in Kleingruppen die Informationen zu je einem dieser Techniktrends, die Sie von
Ihrer Lehrkraft erhalten. Klaren Sie mogliche Verstandnisfragen untereinander und versuchen
Sie in lhrer Gruppe, den jeweiligen Trend in lhren eigenen Worten zu beschreiben.

» Versuchen Sie nun, ein paar Jahre weiter zu denken: Welche Chancen und welche Risiken oder
Gefahren kénnten mit diesem Trend einhergehen? In welcher Weise kénnte er die Gesellschaft,
in der wir leben, verandern? Notieren Sie lhre Ideen zundchst als Stichpunkte.



http://www.elbot.de
http://www.med-ai.com/models/eliza.html.de
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» Inder ,Technikfolgenabschdtzung“ werden mégliche Chancen oder Risiken der technologischen
Entwicklung erforscht, um daraus Schlisse flr die Gegenwart zu ziehen, zum Beispiel: Konnten
uns Roboter eines Tages am Arbeitsplatz ersetzen? Werden wir uns je in kiinstlich intelligente
Wesen verlieben? Entscheiden Sie gemeinsam: Welchen zukunftsrelevanten Fragen sollte man
zu den jeweiligen Trends nachgehen? Sie kdnnen lhre Stichworte nutzen, um mogliche Fragen
zu formulieren.

» Stellen Sie Ihre Fragen im Plenum vor. Sind welche darunter, die Sie gerne an Forscher/innen
richten wiirden, die sich mit solchen Fragen bereits auseinandersetzen? Passende Interviewpart-
ner/innen dafiir finden Sie zum Beispiel beim ,Institut fir Technikfolgenabschatzung und
Systemanalyse* (ITAS). www.itas.kit.edu
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Auch Uber die Forschungsborse der Wissenschaftsjahre, eine Initiative des Bundesministeriums
fur Bildung und Forschung (BMBF), konnen Sie geeignete Forscher/innen zum Thema finden.
www.forschungsboerse.de

Aufgaben

Der spanische Designer Fernando
Barbella gestaltet Fotomontagen mit
Warnschildern, die schon bald
Normalitat sein konnten.
www.signsfromthenearfuture.tumblr.com

7 0Ll E.Hmtlh'r_.']
AN cTREAMING

eac TURN OFF YOUR (ST v smeaing
*I?Ft;:FET t'_liLAES DEVICE %= r_J‘ET ALLOV

%

-

I AR
!!!!!!E!!IIIIIIIIIIIIIIIIEﬂ:E5"-- -
Hinweise fiir Lehrer/innen
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» Wie wiirden Sie lhre Forschungsfragen ,verbildlichen“?



http://www.itas.kit.edu
http://signsfromthenearfuture.tumblr.com
http:www.forschungsboerse.de

Her Padagogisches Begleitmaterial m

Arbeitsblatt 4 " zur Filmnachbereitung |

Aufgabe 5:
Unsichtbarkeit und Sichtbarkeit im filmischen Raum

Im Mittelpunkt des Films steht die auBergewdhnliche Beziehung zwischen Theodore und
Samantha. AuRergewohnlich an ihrer Beziehung ist nicht nur, dass sich ein Mensch in ein Betriebs-
system verliebt, sondern auch, dass Samantha keinen Kérper hat und somit faktisch unsichtbar ist.
Dennoch nimmt sie als eine der beiden Hauptfiguren des Films einen bedeutenden Raum ein.

Und das im Film - einer Kunstform, die vom Visuellen lebt!

i c
I 2
i ®
1 Die erweiterte Raumillusion im Film .%"
. : Wie kaum ein anderes Medium spielt der Film mit Sichtbarem und Unsichtbarem, Anwesen- <
-;55 dem und Abwesendem. Vor der zweidimensionalen Leinwand kreieren wir in unseren Képfen
1 einen filmischen Raum, der groRer und tiefer ist als das bloRe Filmbild. Er entsteht aus dem
" EE Zusammenspiel zwischen dem sichtbaren Bildausschnitt und der imaginaren Verlangerung
E:; des Bildes, das in der Vorstellung der Zuschauenden entsteht. Man spricht hier auch vom
11 Verhiltnis zwischen On-Screen und Off-Screen. Beide Ebenen sind Teil des filmischen Raums.
::: In Interaktion tragen sie zur erweiterten Raumillusion bei.
1 1]
11 . . . . . . . . .
1T Denken Sie zum Beispiel an eine klassische Filmszene: Im Bild sehen wir zwei Personen, die
::: sich in einem Raum aufhalten. Dann l3uft eine der Personen aus dem Bild in einen anderen
=== Teil des Raumes. Im Bild selbst ist der Mensch nicht mehr sichtbar. In unserer Vorstellung ist
T er aber dennoch im Raum, also anwesend. Uber die Handlung und die Tonebene (Dialog und
==: Gerdusche) wissen wir, dass sich die Person nur ein paar Schritte bewegt hat. Sie hat das
=== On-Screen verlassen und befindet sich im Off-Screen.
11
11
LA )
=-ll INE

Wie wird die korperlose Samantha in HER dargestellt? Welchen ,,Raum*“ nimmt sie ein?
Wo ist sie? Sehen Sie sich zundchst noch einmal den Trailer des Films an. Diskutieren Sie dann
in Gruppen Uber folgende Fragen und notieren Sie sich dabei Ihre Ideen in Stichworten.

» Wie wird die Beziehung zwischen Theodore und Samantha im Film dargestellt? An welche
Bilder oder Szenen erinnern Sie sich?

» Was wird in den Bildausschnitten von Samantha gezeigt? Was kann im Filmbild Gberhaupt
von Samantha gezeigt werden? Was nicht?

» Trotz ihrer Korperlosigkeit ist Samantha in Theodores Leben immer und tberall dabei, also
anwesend. Theodore spricht nicht nur mit Samantha. Auf eine besondere Art und Weise
spiirt und sieht er sie auch. Welche Bilder wurden gewahlt, um zu zeigen, dass Samantha
fur Theodore anwesend ist?
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Tragen Sie nun im Plenum lhre Antworten zusammen. Beantworten Sie dann gemeinsam die nach-
stehenden Fragen:

» Das Miteinander der sichtbaren Bildausschnitte und der Bilder, die in unseren Képfen entstehen,
spielt im Film HER eine groRRe Rolle. Denken Sie zundchst an die StraRenziige, die Hauser und
Menschen, die Sie im Filmbild sehen kbnnen. Wie wiirden Sie diese beschreiben?

» Denken Sie nun an Samantha, die Sie im Filmbild nicht sehen kénnen, die aber trotzdem Teil
des Films ist. Wie wiirden Sie Samantha und ihre Beziehung zu Theodore beschreiben? Wirkt das
Unsichtbare anders als das Sichtbare?

» Sichtbares und Unsichtbares hat hier unterschiedliche Wirkungen. Gemeinsam verschmelzen
sie zur erstaunlichen Atmosphare des Films. Wie nehmen wir grundsétzlich das Sichtbare und
das Unsichtbare wahr, wenn wir einen Film sehen? Trennen wir beim Sehen zwischen den beiden
Ebenen?

Aufgaben

I I IO D
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Hinweise fiir Lehrer/innen

Zu Arbeitsblatt 1 & 2:
Filmvorbereitung

Zur Konzeption der Aufgabe:

Sowohl im Quiz als auch in Aufgabe 1) kdnnen die Schiler/innen zundchst spielerisch reflektieren, wie
sich die Informations- und Kommunikationstechnik seit ihren Anfdangen bis heute entwickelt haben

und welchen Einfluss diese jeweils auf unser Alltagsverhalten hatten. Dabei erhalten sie einen Eindruck
davon, was es bedeutet, wenn sich technische Entwicklung exponentiell beschleunigt — und wie
schwierig es ist, diese in die Zukunft weiter zu denken. Die Aufgaben dienen zudem dazu, eine reflexive
Distanz zu den technischen Hilfsmitteln aufzubauen, die im Alltag so selbstverstandlich genutzt werden

E.
i sowie technische Trends und Entwicklungen kritisch zu hinterfragen.
i Aufgabe 2) liefert ein Beispiel flr eine aktuelle Fragestellung, mit der man sich in der Forschung zu
. E Kiinstlicher Intelligenz auseinandersetzt — und dient so der konkreten inhaltlichen Vorbereitung der
L1 Filmthematik. Dabei erhalten die Schiiler/innen sowohl einen Einblick in die notwendige Interdiszip-
ﬁ*F linaritat solcher Ansatze als auch in die Komplexitat menschlicher Funktionsweisen. Im Anschluss an
‘ﬁg die Ubung kann die Herangehensweise der Kiinstlichen Intelligenz anhand philosophischer Fragen (im
3:2 Kasten, Seite 14) kritisch reflektiert und das zugrundeliegende Menschenbild analysiert werden.
11
1 b
. .E . . .
11 Methodisch didaktische Anmerkungen:
::: Das Quiz ist als anregender Teaser konzipiert und sollte daher nicht zu viel Zeit in Anspruch nehmen.
=== Aufgabe 1) kann zundchst im Plenum diskutiert und die gefundenen Paare (heute/vor 30 Jahren) an der
11 Tafel notiert werden. In kleineren Gruppen sollten dann die jeweiligen Vor- und Nachteile auf Karten
1N . " Lo .
TT notiert werden - so konnen sie hinterher besser sortiert und Dopplungen ausgeschlossen werden.
==: Die Antworten zu dem Quiz finden Sie im Anhang auf Seite 28.
11 Aufgabe 2) ist so gestaltet, dass sie von den Schiler/innen selbststandig ausgeftihrt werden kann.
==: Zur Ergebniszusammenfiihrung kann ggf. mit Karten und Pfeilen ein ,fiihlendes System“ visualisiert
1L werden. Dazu werden die benotigten Sensoren einzeln auf Karten vermerkt und kurz beschrieben.
L1 . . . - . N
1] Mit beschrifteten Pfeilen kann nun verbildlicht werden, welche Informationen die jeweiligen Senso-

ren aufnehmen und mit welchen Regeln sie verarbeitet werden sollen. Einen Uberblick tiber mégliche
Sensoren finden Sie unter anderem hier:
http://zeit.de/digital/mobil/2014-05/smartphone-sensoren-iphone-samsung

AbschlieBend kann gemeinsam Uberlegt werden, fiir welche technischen Systeme es sinnvoll sein
konnte, emotionale Erkennungsmechanismen zu integrieren. Zahlreiche Beispiele daftir finden sich in
dem Artikel ,Roboter: Wie man Maschinen beibringt, Emotionen zu zeigen*:
www.profil.at/articles/1420/984,/375216/roboter-wie-maschinen-emotionen.

Alle weiterfiihrenden Info-Kasten der Arbeitsblatter zur Vor- und Nachbereitung sind als
optionale Anregungen gedacht. Sie kénnen von den Schiiler/innen selbststandig oder - bei
ausreichendem Zeitbudget — gemeinsam im Unterricht bearbeitet werden.
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http://www.zeit.de/digital/mobil/2014-05/smartphone-sensoren-iphone-samsung
http://www.profil.at/articles/1420/984/375216/roboter-wie-maschinen-emotionen
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Zu Arbeitsblatt 3:
Filmnachbereitung

Zur Konzeption der Aufgabe:

Im Zentrum der Film-Nachbereitung steht die Frage: Wie realistisch ist HER? Wie weit sind wir technisch
und gesellschaftlich von diesem Science-Fiction-Film entfernt?

Aufgabe 3) greift dabei eine Frage auf, die sich aus dem zentralen Handlungsstrang ergibt: Werden wir
uns jemals in kiinstlich intelligente Wesen verlieben? Die Aufgabe ist so konzipiert, dass sie - falls vorhan-
den - eine Kluft zwischen der spontan-emotionalen Antwort auf diese Frage und einer rationalen Her-
leitung der Antwort aufdecken kdnnte. Sie kann auch in eine philosophische Erérterung dartiber fuihren,
was ,Liebe" ist oder das Konzept der ,Seelenverwandtschaft* zur Diskussion stellen.

Aufgabe 4) greift das Spektrum an technischen Trends auf, auf die in HER angespielt wird. Hier sollte
den Schiiler/innen zunachst Raum gegeben werden, eigene Verkniipfungen zwischen Film und

Realitdt zu finden und bestehendes Wissen zusammenzutragen. Im folgenden Verlauf der Aufgabe
werden diese Trends kritisch reflektiert. Dabei kann die Fahigkeit unterstutzt werden, zukiinftige Entwick-
lungen vorausschauend zu bewerten und daraus relevante Fragestellungen fiir die Gegenwart abzuleiten.

Methodisch didaktische Anmerkungen:

Aufgabe 3) kann weitestgehend selbststandig durchgefiihrt werden. Auch hier ist der Einsatz von
Karten, auf denen die Griinde fiir ein ,sich verlieben“ notiert werden, ratsam, da sie zum Schluss sortiert
und bewertet werden kénnen. Es bietet sich an, zum Schluss zwei Spalten am Metaplan zu bilden: auf
der einen Seite jene Griinde, die nur bei Menschen, auf der anderen Seite solche, die auch bei Robotern
funktionieren wirden.

Wie intensiv Aufgabe 4) behandelt wird, hdngt sowohl vom Zeitbudget als auch von den technischen
Méglichkeiten an lhrer Schule ab. Soll die Aufgabe nicht zu viel Zeit in Anspruch nehmen, kénnen die
Schiiler/innen nur mit den Zeitungsausschnitten im Anhang (ab Seite 29) arbeiten. Sie kdnnen auch im
Vorhinein die zugehdrigen Zeitungsartikel (siehe Links unter den Ausschnitten) komplett ausdrucken,
dann haben die Schiiler/innen eine ausfiihrlichere Recherchegrundlage. Ebenso kdnnen die Links von
den Schiiler/innen dazu verwendet werden, eigenstandig im Internet zu ihren Themen zu recherchieren.
Es ware von Vorteil, wenn die in den Gruppen entwickelten Fragen auf jeweils einem Plakat notiert
wiirden. So ist es leichter, sie im Plenum zu bewerten und die besten auszuwédhlen. Die Kontaktauf-
nahme zu ,echten Forscher/innen* ist ein bedeutendes Element der Aufgabenstellung - hier bekommen
die Ideen der Schiiler/innen aktuelle Relevanz und Wirksamkeit. Die Schiiler/innen sollten bei diesem
Schritt von lhnen unterstiitzt werden.
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Zu Arbeitsblatt 4
Filmnachbereitung

Zur Konzeption der Aufgabe:

Mithilfe der Aufgabe 5 kann sowohl die Besonderheit der filmischen Darstellung in HER wie auch das
Zusammenspiel von Sichtbarem und Unsichtbarem behandelt werden. Schritt fur Schritt konnen die
Schiiler/innen ein Gesplir daftir entwickeln, dass das Filmbild in unserer Vorstellung tiber die Seitenrén-
der hinaus und in die Tiefe erweitert wird und dass hierbei die aktive Partizipation der Zuschauenden,
das heillt ihre Imagination gefragt ist.

Zu Beginn der Aufgabe sollen die Filmbilder und Seherfahrungen reaktiviert werden. Mit den anschlieBen-
den Uberlegungen zur allgemeinen Darstellung der Beziehung zwischen Theodore und Samantha sollen
zundchst die wesentlichen, sichtbaren Elemente der auBergewohnlichen Beziehung bzw. der Darstellung
Samanthas beschrieben werden (Tonebene: Samanthas Stimme, der Signalton der Ohrstopsel; Bildebene:
Ohrstopsel, Brusttaschen-Kamera, das Logo des Betriebssystems, etc.).

Die darauffolgenden Reflexionen stellen eine Uberleitung zwischen Abgebildetem und Imaginirem her.
Sie decken dabei sowohl die Vorstellung Samanthas in den Képfen der Zuschauenden als auch die Bezugs-
punkte flr ihre Anwesenheit in der Bildgestaltung oder den anderen Figuren ab. Aspekte wie die Tonge-
staltung (Samanthas Stimme aus dem Off; eine Filmmusik, die gemeinsame Gefuihlswelt ausdriickt) oder
die Blickrichtungen der sichtbaren Figuren sind hier ebenso von Bedeutung wie Theodores feine Reaktio-
nen, die uns wie Antworten auf Samanthas im Bild fehlende Gestik und Mimik erscheinen.

Dem Austausch tber die individuellen Seherfahrungen der Schiiler/innen soll ausreichend Raum
geschenkt werden.

Mit dem zweiten Aufgabenteil kdnnen schlieflich die Wirkungen des konkret Sichtbaren und des
Unsichtbaren besprochen werden. Es kann unter anderem erarbeitet werden, dass in der realen Welt des
Films etwas Kiinstliches, futuristisch Wirkendes angelegt ist (Ausstattung des Filmsets, Farbgebungen,
Beziehungen der Menschen, etc.) und dass das Unsichtbare und Imagindre hier vielleicht sogar natiir-
licher erscheint als die Welt, in der Theodore lebt. Die abschlieRende Frage sieht eine Abrundung der
angestellten Uberlegungen vor und setzt das am Beispiel HER erarbeitete Wissen in Bezug zur Filmkunst
im Allgemeinen.

Methodisch didaktische Anmerkungen:

Aufgabe 5 soll in drei Phasen durchgefiihrt werden. Zunéchst ist die gemeinsame Betrachtung des
Trailers vorgesehen. Er dient als Einstieg und Vorbereitung fuir die Beantwortung der Fragen. In einem
zweiten Schritt sollen sich die Schiiler/innen in Kleingruppen oder mit ihren Partner/innen zu den Fragen
des ersten Aufgabenteils besprechen. Ihre Hauptaussagen notieren sie dabei jeweils in Stichpunkten, um
diese anschlieBend im Plenum prasentieren und einbringen zu kénnen. Wahlweise kénnen die Hauptaus-
sagen auch gemeinsam festgehalten oder visualisiert werden. Die letzte Phase ist als gemeinsame
Reflexionsrunde konzipiert. Zuvor Erarbeitetes soll den Gedankenaustausch zu den Fragen aus dem
zweiten Aufgabenteil erleichtern. In einer abschlieRenden Runde kann dann gemeinsam der Bogen
zwischen der Darstellung in HER und der erweiterten Raumillusion im Film gespannt werden.

Neben dem Informationskasten auf dem Arbeitsblatt konnen auch Bilder und Filmausschnitte des Films
zur Visualisierung oder in Form einer direkten Arbeit am Material hilfreich sein. Auf der englischsprachi-
gen Internetseite zum Film finden Sie neben dem Trailer auch Bilder und Videos. Den deutschen Trailer
zum Film finden Sie unter www.film.info/her.
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Anhang zu Arbeitsblatt 1: Filmvorbereitung

Quiz Lésungen:

1. Wann kam das erste kommerzielle Handy auf den Markt?

1984 konnte zum ersten Mal ein Mobiltelefon auf dem Markt erworben werden: Das Motorola
DynaTAC 8ooox sah aus wie ein dicker Knochen, wog knapp 80o Gramm und war — ohne Antenne - 25
Zentimeter hoch. Nichts fiir die Hosentasche also. Der Preis: 3995 Dollar!

2. Wann konnte man den ersten Personal Computer kaufen?

Nachforschungen des Computer History Museum (Boston) und des American Computer Museum
(Bozeman) identifizierten den Kenbak-1 als ersten ,,Personal Computer” (PC) der Welt. Die Maschine,
von der 40 Sttick verkauft wurden, konnte mit Knépfen und Schaltern programmiert werden, als
Output lieferte sie eine Serie von blinkenden Lichtern. Die ersten PCs fiir einen groBeren Markt mit
Mikroprozessoren, Tastatur und Bildschirm waren der Commodore PET und der Apple Il. Sie wurden
beide im Jahr 1977 vorgestellt.

3. Wann konnte man zum ersten Mal im World Wide Web surfen?

Vater des World Wide Web ist Tim Berners-Lee, der 1989 das Projekt beim Kernforschungszentrum
CERN startete. Physiker/innen sollten dariiber Daten, Nachrichten und Dokumentationen teilen
kénnen. Zwar wurde bereits 1991 der erste Web-Server eingesetzt, doch erst die Veroffentlichung des
Browsers ,Mosaic" 1993 flihrte zu einer explosionsartigen Verbreitung des World Wide Web.

4. Seit wann gibt es den Begriff ,Kiinstliche Intelligenz“?

Die mittlerweile berihmt gewordene ,Dartmouth Conference” im Juli 1956 war die erste Konferenz, auf
der sich Wissenschaftler/innen mit dem Thema Kiinstliche Intelligenz auseinandergesetzt haben.

John McCarthy, ein US-amerikanischer Logiker und Informatiker, pragte den Begriff ,artificial intelli-
gence” (,Kunstliche Intelligenz*) in dem Férderantrag zur Konferenz an die Rockefeller Foundation.
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Beim so genannten ,Internet der Dinge*“ werden Objekte bis hin

zu Alltagsgegenstanden durch Programmierbarkeit, Speicherver-
mogen, Sensoren und Kommunikationsfahigkeiten intelligent und
konnen tber das Internet eigenstandig Informationen austauschen,

Internet der Dinge

Praxisbeispiele zum ,Internet der Dinge“ finden Sie zum Beispiel unter

www.golem.de/specials/internet-der-dinge/

Aktionen auslésen und sich wechselseitig steuern. [...]
Quelle: Bundesministerium fiir Wirtschaft und Energie
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Auch Haushaltsgerate, bei denen man es am wenigs-
ten erwarten wiirde, sollen kiinftig vernetzt und fern-
gesteuert werden. Laut dem Marktforschungsinstitut
Gartner sollen bis 2020 etwa 26 Milliarden Gerdte
weltweit mit Bluetooth, WLAN oder sonstigen Netz-
werkverbindungen ausgestattet werden. Gegenwar-
tig seien es immerhin schon 3 Milliarden Gerate. Das
seien viermal so viele wie Smartphones, Tablets und
PCs zusammen. Dadurch steigt aber die Gefahr der
Angriffe, die teils gefahrlich sind. Uber das Netzwerk
verbundene Biigeleisen kdnnten beispielsweise von
Angreifern aktiviert werden und damit einen Brand
auslosen, wenn der Besitzer nicht zu Hause ist. Ganz
abgesehen davon, dass aktivierte Waschmaschinen,
Kiihlschranke oder Herde die Stromrechnungen in
die Hohe treiben kénnen.

Quelle: golem.de, J6rg Thoma, 13. Juni 2014
www.golem.de/news/internet-of-things-angriffe-auf-
den-haushalt-1406-107172.html

Das loT [Internet of Things] ermdglicht vieles: von der
intelligenten Steuerung der eigenen Wohnung mittels
Smartphone uber steuerfahige Stromzahler, die Haus-
haltsgerate zu glinstigen Tarifzeiten einschalten, bis
hin zu vernetzten Autos oder komplett smarten [intel-
ligenten] Stadten. [...] Die Technologie hat Vorteile,
weil sich etwa Pakete bei der Post exakt nachverfolgen
lassen. Sie birgt aber auch Gefahren - etwa fiir den
Datenschutz, wenn Kleidungsstiicke auch jenseits der
Ladentheke noch Daten funken.

Quielle: heise online, Boris HdnfSler, 20. September 2013
www.heise.de/tr/artikel/Alles-funkt-1942319.html

Her Pddagogisches Begleitmaterial

Zur Thematik des Filmes

Aufgaben

»Einige meiner Mathema-
tiker- und Physikerkollegen
sagen: Wir haben die Atom-
bombe erfunden und um Him-
mels Willen - keiner merkt es*
Yvonne Hofstetter, Entwickle-
rin Ktinstlicher Intelligenz tber
das Internet der Dinge.

Quielle: titel thesen tempera-
mente, DasErste.de, 30.03.14
www.daserste.de/informa-
tion/wissen-kultur/ttt/sen-
dung/hr/2014/sendung_
vom_30032014-102.htm|/

Hinweise fiir Lehrer/innen

Auf der Hackerkonferenz Defcon zeigen
Forscher, wie sich Autos, Toiletten und
ganze Smart Homes [,intelligente Hau-
ser“] hacken lassen. Das Internet der
Dinge ist oft ungesichert. [...] Was fuir
Hauser gilt, gilt erst recht fiir Autos. In
ihnen stecken langst diverse Computer
und auch die kdnnen gehackt werden.
Quelle: ZEIT ONLINE, Patrick Beuth,

29. Juli 2013
www.zeit.de/digital/internet/2013-07/
smart-home-auto-hacker
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Wearable Computing
Praxisbeispiele zum Thema ,Wearable Computing” finden Sie zum Beispiel unter
www.golem.de/specials/wearable

Unstrittig ist eines: Das Zeitalter der Chips ist nah,
keine Phantastereien mehr von Hightech-Freaks. Die
Entwickler waren fleiRig. Ihre Produkte haben das Zeug,
unser Leben umzukrempeln, wenn wir Sensoren mit uns
herumtragen, eingendht in Schuhe oder Kleidung. Wenn
wir uns Chips ans Handgelenk schnallen, als Brille auf
die Nase setzen oder sie gleich in den Korper implantie-
ren, vielleicht ins Gehirn. Auch das ist moglich.

Quielle: faz.net, Bettina Weiguny, 07.07.2014,
www.faz.net/aktuell/wirtschaft/hightech-am-koerper-
der-chip-und-das-ich-13029982.htm/

Wearables heilRen die Fit-
ness-Armbander, Smartwat-
ches und Schmuckstiicke, die
die Zihne aus. [ zurlickgelegte Schritte und
verbrannte Kalorien zdhlen
und unseren Puls, Schlaf und
andere Aktivititen messen
wollen.
Quelle: ZEIT ONLINE, Helene
Laube, 28. Mai 2014
. www.zeit.de/digital/
Andere bekommen es dabei mit der Angst zu tun. So gibt Sic. i mobil/2014-05/wearables-fit-
es bereits eine Kampagne namens Stop The Cyborgs, die ! ol Ness-apple-markt
von einem Londoner Computerwissenschaftler gegriindet | &
wurde [...]. Adam hélt Menschen, die Google Glass auf der
Nase haben, fuir Cyborgs, also Mischwesen aus Mensch
und Maschine. Sie wiirden gar nicht mehr merken, dass
sie Teil eines Uberwachungssystems aus Tausenden von
N W H mobilen Kameras seien, mit denen andere unbemerkt
gefilmt werden kénnten.
Quelle: ZEIT ONLINE, Patrick Beuth, 3. April 2013
www.zeit.de/digital/mobil/2013-04/wearables-zukunft-
iwatch-google-glass

Zur Thematik des Filmes

wihlt, es
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Aufgaben

Uns selbst zu vermessen bedeutet,

die heikelsten aller Daten zu erfassen:
Verhalten, Kérperdaten, Bewegungs-
muster. Wahrend das Missbrauchsrisi-
ko bei Daten zu Tiefschlaf- und Traum-
phasen oder Restaurantbesuchen
vergleichsweise gering erscheint, sieht
das bei Finanz-, Gesundheits- und
Bewegungsdaten schon ganz anders
aus. Die Kernfragen im Umgang mit
derlei Informationen sind daher: Wem
gehoren die Daten? Wer kann damit
was anstellen? Datenschutz, Privat-
sphdre und auch Datenbesitz werden
zu ganz konkreten politischen Themen,
das Missbrauchspotenzial ist enorm.
Quelle: golem.de, Peter Bihr, 19. Januar
2012

www.golem.de/1201/89169.html|

Hinweise fiir Lehrer/innen
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steht cine Zicge und glotter-
Rikum, Nun fragr der Showmasrer

Denn eines haben sie [die Wearables] dem Smartphone
voraus: lhre Besitzer miissen sie nicht mehr aus der
Tasche ziehen, entsperren, die gewiinschte App starten
und den Bildschirm vors Gesicht halten, um sie zu
benutzen. Das gilt fiir eine Brille wie Google Glass

noch mehr als fiir eine Armbandubhr. [...] ,Man kann

die Bedeutung dieser neuen Gerdte kaum tiberbewer-
ten, weil sie vollig neue Daten tiber unseren Kérper und
unsere

Umgebung generieren werden, zu denen wir bislang
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Kiinstliche Intelligenz
Praxisbeispiele zum Thema ,Kiinstliche Intelligenz“ finden Sie zum Beispiel unter
www.golem.de/specials/ki/

Chirurgen? Operationsroboter entfernen prézise die Bauchspeicheldriise. Anwilte? Software analysiert
mit Big-Data-Verfahren in Windeseile Tausende von Vertragen. Babysitter? Spielroboter begeistern die
Kleinen. Wartungstechniker? Kletternde Roboter inspizieren Windrader. Controller? Software tiber-
prift unbestechlich Haushaltsposten und Ausgaben. Pflegekréfte, Sportreporter, Versicherungsmakler,
Koche: Zu fast jedem Job basteln Forscher an einer Roboter- oder Softwarelsung. Sogar tiber Roboter
als Tanzlehrer wird bereits nachgedacht. Es kann einem schwindlig werden.

Quelle: ZEIT Wissen Nr. 02/2014

www.zeit.de/zeit-wissen/2014/02/roboter-robotik-arbeitsmarkt

Zur Thematik des Filmes

Jahren s erhites wie dos o pe Doch Masilie Seit Jahren schon investieren die
sproblem. Denn' dem “normaken, groRen Tech-Konzerne erhebliche
Ressourcen in die Erforschung kiinst-
Das Forschungsgebiet ,Kiinstliche Intelligenz“ (KI) iz ke licher Intelligenz. [...] Im Kern gehen
versucht, menschliche Wahrnehmung und menschliches - alle Fortschritte auf ein Konzept mit
Handeln durch Maschinen nachzubilden. [...] Bis heute ! dem Namen Deep Learning zurlick.
ist es nicht einmal anndhernd gelungen, menschliche pene: Der Ansatz verschmilzt Computer-
Verstandesleistungen als Ganzes mit Maschinen nach- "~ | und Neurowissenschaften, und er
zuvollziehen. Ein groRes Hindernis ist die Sprachverar- ), verfolgt die Idee, Maschinen kluger
beitung. Auch die Durchfiihrung einfachster Befehle ist : zu machen, indem sie ein mensch-
fur eine Maschine ein hoch komplexer Vorgang. T liches Verstandnis ihrer Umgebung
Quelle: planet-wissen.de, Sabine Kern/Ingo Neumayer, 05. . erlernen. Sehr vereinfacht gesagt
Februar 2013 o geht es darum, die Neuronen-Verbin-
www.planet-wissen.de/natur_technik/computer_und_robo- : dungen des menschlichen Gehirns zu
ter/kuenstliche_intelligenz/index.jsp - ! simulieren.
~ Quelle: SPIEGEL ONLINE, 26. April 2014
en, sagen wir Mummer drel R | www.spiegel.de/netzwelt/gadgets/kuenstli-
s sehrcine icecund glogicr ghesell  che-intelligenz-google-und-apple-machen-
: fortschritte-a-966042.htm/
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Ray Kurzweil beschreibt in einem Fahrplan die Zukunft der
Kiinstlichen Intelligenz. Danach wird sie schon Ende dieses : [ — _
Jahrhunderts den Menschen als Krone der Schopfung ablé-  [escindnishosighers. - cin, wic die konstern
sen. Wenn Maschinen nicht sogar die Kontrolle tiber unse-

ren Alltag tibernehmen, kénnten Menschen vielleicht ihren Es gibt immer mehr Maschinen auf der Welt, die so
Geist scannen und in einem Roboterk&rper oder im Com- tun, als wiirden sie uns verstehen. Sie geben sich
puter weiterleben. Die Chiptechnologie wird der Schritt- eloquent, humorvoll, ja sogar neugierig. Die zuvor-
macher solch potenzieller Entwicklungen sein. Und die kommende iPhone-Stimme ,,Siri“ nimmt unsere
Entwicklung der Rechenleistungen und damit der elektro- E-Mail-Diktate und Fragen tiber das Wetter, den
nischen Gehirne wird weiter exponentiell ansteigen. Damit Weltfrieden oder das nachstgelegene Nagelstudio

- so Kurzweil - werden sich schon am Ende dieses Jahrhun- entgegen.

derts bisher noch unvorstellbare Moglichkeiten ergeben. Quelle: ZEIT ONLINE, Clemens Setz, 6. Juli 2014

Quelle: Planet Wissen, Jochen Zielke, os. Februar 2013 www.zeit.de/2014/28/androide-sprachfaehige-computer
www.planet-wissen.de/natur_technik/computer_und_roboter/
kuenstliche_intelligenz/ki_und_bewusstsein.jsp
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