Ein erster

Kontakt

MANAGEMENT

Entsteht durch Kiinstliche Intelligenz eine neue Form der Technischen Kommunikation?

Durch die heutigen technischen Moglichkeiten drangt es sich auf, nach Antworten zu suchen.
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aBB. 01 Begriffswolke — was alles unter Kiinstlicher Intelligenz zu verstehen ist. QqueLLE Andreas Giinter

TEXT Andreas Giinter

Industrie 4.0 und Technische Kommunika-
tion besitzen zahlreiche Schnittstellen [1].
Sie werden zunehmend den Berufsalltag
Technischer Redakteure bestimmen. Doch
die nichste Stufe zeichnet sich bereits ab: der
Einsatz Kunstlicher Intelligenz (KI).

Die Fortschritte auf diesem Gebiet haben
das Potenzial, Wirtschaft und Gesellschaft
in groflem Mafd zu verindern. Wie das im
Detail aussieht und wie sich KI auf die Tech-
nische Kommunikation auswirkt, lasst sich
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zur Zeit nur ungefihr bestimmen. Doch ein
Blick in die Zukunft lisst Spannendes erah-
nen, auch fiir Technische Redakteure.

Das Potenzial Kiinstlicher Intelligenz
wird sehr unterschiedlich beurteilt. Die eine,
eher philosophische Sicht, ist skeptisch, was
die Auswirkungen auf die Arbeitswelt an-
geht wie auch die Grenzen von KI. Demnach
wird sie das Niveau menschlichen Bewusst-
seins wohl nie erreichen. Die andere, eher
technologische Sicht, zeigt sich optimistisch,
mit Blick auf eine bessere Arbeitswelt und
auch darauf, dass KI sogar Formen von Be-
wusstsein erreichen kann.

Doch was ist eigentlich mit Kiinstlicher
Intelligenz gemeint? Eine kurze Definiti-
on sagt: die Nachbildung von Teilbereichen
menschlicher Intelligenz, ohne sie nur zu si-
mulieren. Das heifdt: Probleme 16sen, Ler-
nen, Komplexitit verstehen. Zu den konkre-
ten Feldern gehoren Wissensmodellierung,
die Mustererkennung, die Sprachverarbei-
tung und die Robotik (aBB. 01). Einige Bei-
spiele folgen in den nichsten Abschnitten.

Das selbstfahrende Auto

Die ersten Versuche fiir selbstfahrende Au-
tos gipfelten 2004 in der ,,Grand Challen-
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ge“ der Defense Advanced Research Projects
Agency (DARPA) - die sagenumwobene
US-Behorde, zumindest in vielen Science-
Fiction-Filmen. Die Behorde zdhlt dar-
in meist zu den Bosen, die Kampfroboter
wie den Terminator entwickelt. Und wahr-
scheinlich tut sie das sogar.

Alle Teilnehmer des Wettbewerbs schei-
terten an der Aufgabe, ein autonomes Fahr-
zeug 150 Meilen in zehn Stunden durch die
Wiiste fahren zu lassen. Heute fahren Autos
von Tesla, Mercedes und anderen Herstellen
schon teilautonom auf der Autobahn und
sogar im Stadtverkehr. Theoretisch kénnten
die Autos komplett alleine fahren, wenn der
Gesetzgeber es zulassen wiirde.

Die hier ansetzende Diskussion um
so genannte utilitaristische Ethik und die
Uberlassung der Verantwortung an Kiinstli-
che Intelligenz sind Ausdruck der beschrie-
benen philosophischen Skepsis. Dazu kann
ich nur ein Argument beisteuern: Die meis-
ten Unfille ereignen sich durch das viel zi-
tierte menschliche Versagen (ABB. 02, s. 56).
Wir lassen uns nun mal gerne ablenken, sind
manchmal miide oder einfach nur einen
Moment unaufmerksam. Das alles passiert
einem Computer nicht. Doch auch mit ihm >
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- kommt es zu Unfillen. Spektakuldr gehen

sie durch die Presse, aber die Wahrschein-
lichkeit und Hiufigkeit dieser Unfille ist
vergleichsweise gering.

IBM Watson - der Quizroboter

In der Quizshow ,,Jeopardy!®, etwas Ahnli-
ches wie ,Wer wird Millionér®, schlug 2011
ein Programm namens IBM Watson die bes-
ten menschlichen Kandidaten um Léngen.
Nun geht es bei diesem Spiel nicht einfach
um Faktenwissen, sondern um verkniipf-
tes Weltwissen. Gesucht ist jeweils die Fra-
ge zur Antwort, zum Beispiel ,,dieses Fahr-
geschift fahrt mit grofer Geschwindigkeit
auf- und abwirts, in Kurven oder auch mal
einen Looping“ Die gesuchte Frage lautet:
»Was ist eine Achterbahn?“ Es geht vorran-
gig aber nicht darum, einen Quizroboter zu
bauen, sondern um eine Demonstration der
Moglichkeiten einer lernenden Software:
> Interaktion in natiirlicher Sprache
> Verstehen von unstrukturierten Daten
> Hypothesen bilden und durch
evidenzbasiertes Lernen verbessern
> Fragen beantworten, Handlungs-
empfehlungen geben
> Nutzer-Erfahrung verbessern
Aktuell wird IBM Watson produktiv einge-
setzt. Das Programm hilft Arzten, indem es
lernt, aus Millionen von Réntgenbildern die
richtige Diagnose zu stellen. Aulerdem soll
das Programm in Zukunft Bankkunden be-
raten und Versicherungen verkaufen. Eine
Menge weiterer Anwendungsmoglichkeiten
ist denkbar.

»G0" - noch ein Spiel

Die Software AlphaGo der Firma Deep-
Mind (Google) besiegte 2016 den Siidko-
reaner Lee Sedol, einen der weltbesten Go-
Spieler. Dabei mag man zunéchst an die
legenddren Schachpartien zwischen Deep
Blue und Garri Kasparow von 1996 den-
ken. Erstmals gewann ein Computer gegen
einen Weltmeister. Aber genau hier liegt
der grofie Unterschied. Bei aller Komple-
xitét ist Schach ein Spiel, bei dem sich die
moglichen sinnvollen Ziige eingrenzen
und mit viel Rechenpower vorauskalkulie-
ren lassen.

Im Vergleich zu Schach ist Go viel kom-
plizierter. Es gibt 361 Schnittpunkte, auf die
ein Spieler gleichartige schwarze oder weifle
Steine setzt. Daher musste dem Computer
das Spiel beigebracht werden, sein neurona-
les Netzwerk wurde mit 30 Millionen Spiel-
ziigen gefiittert. Anschlieflend spielte er so
oft gegen sich selbst, bis er eigene Strategien
entwickelte. Auf einer zweiten Ebene lernte
der Computer, Spielpositionen zu analysie-

1. Autopilot

1.1 Autopilot aktivieren

Unfallgefahr durch Versagen des Autopiloten.

» Trotz eingeschaltetem Autopilot den Verkehr Uberwachen
und notfalls manuell eingreifen.

' AUTOPILO

> Knopf "Autopilot" driicken.

Der Autopilot ist aktiviert, das Fahrzeug fahrt autonom bis
der Knopf wieder gedriickt wird oder der Fahrer manuell ein-

greift.

START

aBB. 02 Nicht langer als so dirfte eine Anleitung fiir den Autopiloten aussehen, sonst wiirde sie dem
Sinn der Funktion widersprechen. QueLLe Andreas Giinter

ren. Der Computer wurde nicht program-
miert, sondern hat das Spiel gelernt, analog
zum Menschen, nur eben schneller und da-
mit auch besser.

Kleine Helferlein

Slack heiflt ein Messaging-Dienst fiir die

interne Kommunikation. Der Dienst wur-

de durch intelligente Agenten erweitert, die

eigenstandige, reaktive und zielgerichte-

te Losungen anbieten. Diese so genannten

Slackbots unterstiitzen den Nutzer in vielen

Dingen:

> Sie konnen wiederkehrende Fragen
automatisch beantworten,

> den gesamten Chatraum nach
bestimmten Schliisselwortern scannen,

> Teammitgliedern Aufgaben zuweisen
und verfolgen,

> gescannte Rechnungen automatisch
weiterverarbeiten und

> eine Reiseplanung mit Flug, Hotel und
Restaurant erstellen und buchen.

Die Beispiele zeigen, was heute schon még-

lich ist. Vor allem aber zeigen sie, dass die

Entwicklung schneller verlauft als gedacht.

Vieles, was wir uns aktuell nur schwer vor-

stellen konnen, ist vielleicht bald Realitét.

Unterstiitzung mit Deep Learning

Wie kommt es, dass sich Kiinstliche Intelli-
genz so schnell entwickelt? Das hiangt mit ei-
ner neuen Form von Softwaremodellierung
zusammen: Deep Learning. Vereinfacht ge-
sagt, hat man frither versucht, alles zu pro-
grammieren und die Software auf alle Even-
tualitidten reagieren zu lassen. Das Ergebnis

war sehr starr und stief in einem komplexen
Umfeld schnell an Grenzen.

Heute entstehen tatsichlich kiinstliche
neuronale Netzwerke, mit denen Compu-
ter lernen koénnen. Auflerdem konnte man
die Rechnerleistung durch Verwendung von
Graphic Processing Units (GPUs) verbessern.

Die Entwickler begannen mit Musterer-
kennung, zum Beispiel dem Erkennen von
Gesichtern, weil das Computer besonders
gut beherrschen. Zuerst werden in den Bil-
dern Kanten ermittelt, dann charakteristi-
sche Anordnungen dieser Kanten, zum Bei-
spiel Augenbrauen oder Nase, und daraus
schlieflich auf einer héheren Reprisen-
tationsebene Objektmodelle von Gesich-
tern. Wenn hier eine Basis geschaffen ist,
kann der Computer anfangen zu lernen. Er
macht Fehler, analysiert sie, macht Korrek-
turen und erhoht stetig die Genauigkeit. Da
Computer sehr viel schneller als Menschen
sind, brauchen sie zum Beherrschen eines
bestimmten Fachgebietes nicht Jahre, son-
dern nur Tage.

Interessant ist der Vergleich mit der Kog-
nitionsforschung tiber den visuellen Kortex.
Es handelt sich um den Teil der Gro8hirn-
rinde, der mit der visuellen Wahrnehmung
zusammenhdngt. Er funktioniert dhnlich
wie Deep Learning: Das auf die Retina ge-
worfene Bild des Auges wird in immer ho-
here Reprisentationsschichten iiberfiihrt.

Schliefllich konnte man das Deep Lear-
ning auf alle moglichen Gebiete erweitern,
nicht zuletzt die Spracherkennung und -ver-
arbeitung. Siri, Cortana, Now oder Skype
basieren bereits darauf. Google und Face-
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book investieren viel Geld, um fertig trai-
nierte neuronale Netze anbieten zu konnen.

Verstiandnis mit Grenzen

Insbesondere die Philosophie bezweifelt, ob
ein nicht-biologisches System tiberhaupt et-
was verstehen kann. Auch der bekannte Tu-
ring-Test (INF. o1) liefert keinen Aufschluss
dariiber, denn er ist nur auf eine moglichst
gute Simulation einer Kommunikation zwi-
schen Mensch und Maschine ausgelegt.
Was die Sprachverarbeitung und Informa-
tionsvermittlung durch Computer angeht,
wurden in den letzten Jahren enorme Fort-
schritte gemacht, die man vor wenigen Jahr-
zehnten noch fiir unmdéglich gehalten hat.
Durch semantische Modelle, insbesonde-
re so genannte Ontologien, kann Wissen
tatsachlich fiir Menschen wie fiir Compu-
ter représentierbar gemacht werden. Wenn
maschinelles Lernen mit wissensbasierten
Systemen verbunden und statistische mit
symbolischen Verfahren kombiniert wer-
den, existieren keine prinzipiellen Gren-
zen mehr. Und daher lautet die Antwort auf
die Frage, ob Computer Content verstehen,
ganz klar: ja.

Das Umfeld von Industrie 4.0

Aus den bisherigen Ausfiihrungen lésst sich
noch keine unmittelbare Prognose zu den
Auswirkungen von Kiinstlicher Intelligenz
auf die Technische Kommunikation ablei-
ten. Vorher miissen wir uns das Umfeld von
Industrie 4.0 anschauen und es mit KI ver-
kniipfen, um Veranderungen zu erkennen.
Mit Industrie 4.0 werden die Maschinen
miteinander kommunizieren und wir wer-
den als Nutzer an dieser Kommunikation

WAS STECKT HINTER DEM TURING-TEST

MANAGEMENT

‘ Der legendare Turing-Test geht auf den Mathematiker Alan Turing zurtick. Er wollte in
den 50er Jahren eine Unterscheidung von kiinstlicher und menschlicher Intelligenz
treffen. Dabei stellt ein Mensch Uber eine Schnittstelle seinem Gegeniiber Fragen, um
herauszufinden, ob es eine Maschine oder ein Mensch ist. Kann er dies nicht entschei-
den, wiirde eine Maschine den Test bestanden haben und damit tiber dieselbe Intelli-
genz verfligen wie ein Mensch. Neben der Frage, ob dieser Test nicht lediglich auf eine
gute Simulation eines Gesprachs herauslduft und somit kein Beweis fiir Intelligenz ist,
fiihrt er auch zu essenzielleren Uberlegungen. Denn wiirde eine Maschine eine Art von
Bewusstsein entwickeln, kdnnte sie den Test natiirlich spielend bestehen und es gabe
tatsachlich keinen prinzipiellen Unterschied zum Menschen. Bewusstsein wére Bewusst-
sein, egal, ob es auf biochemischer oder elektronischer Grundlage entstiinde.

INF. 01 QUELLE Andreas Giinter

beteiligt. Fiir das ,,Condition Monitoring®
und die ,Predictive Maintenance® lassen
sich Maschinendaten auswerten und auf-
bereiten. So werden der Zustand der Ma-
schine und ihr Wartungsbedarf stindig
iberwacht. Falls n6tig werden Mafinah-
men eingeleitet. Der Ablauf basiert auf der
Integration von Sensoren und Aktoren,
auflerdem auf der Konnektivitit des so
genannten Internets der Dinge. Eine tiefe
Einbettung in die IT-Service-Infrastruktur
und ein digitales Produktgedéchtnis (Se-
mantic Product Memory) ist die Voraus-
setzung dazu.

Da die Maschinen in der automati-
schen Prozessplanung und -steuerung ei-
ner vernetzten Produktion auch Zulieferer
und Kunden integrieren, werden neue Ge-
schiftsmodelle entstehen und Service und
Wartung im Vergleich zur Bedienung der
Maschine immer wichtiger. Hinzu kom-
men intelligente Benutzerschnittstellen als
personalisierte Dialogsysteme. Sie erkennen
Sprache, Gestik und Mimik, berticksichti-

gen diese in der Interaktion oder arbeiten
mit Augmented Reality.

Wenn die Maschinen nicht nur kommu-
nizieren, sondern dank KI auch lernen und
intelligent reagieren, dann erwartet der Nut-
zer zu Recht eine intuitive Bedienung. Bei
vielen Smartphones triftt dies heute schon
zu. Kaum jemand liest die Anleitung dieser
Gerite. Die Frage ist, wo derjenige bleibt,
der die Bedienunganleitung schreibt.

Intelligenz ist Kommunikation

Eine im Kontext der Technischen Kommuni-
kation brauchbare Ansicht konnte sein, dass
Intelligenz gute Kommunikation ist. Kom-
munikation mit guter Kiinstlicher Intelligenz
geht weit tiber das Gewohnte einer Mensch-
Maschinen-Schnittstelle hinaus. Niemand
wiirde beispielsweise Anfragen in reinen Be-
griffen wie in Google (,,Arzt, Stuttgart, Herz)
machen, wenn er eine Sprachsoftware wie Siri
nutzt. Dann wiirde er ganz selbstverstandlich
einen ganzen Satz sprechen (,,Suche mir ei-

Ei-Ei-Ei

Ei-Ei-Eins wie das Andere dank:

TippyTerm®

Terminologiemanagement fiir Alle: www.tippyterm.de

nen Herzspezialisten in Stuttgart®).
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> Eine gute KI wiirde erkennen, wenn ein Be-
nutzer falsche Eingaben macht, sich nicht
zurechtfindet, sich zu drgern beginnt oder
sich gar einer Gefahr aussetzt. Und sie wiir-
de daraufreagieren und den Benutzer unter-
stlitzen. Aber wiirde dies den Sinn der Tech-
nischen Dokumentation nicht schmélern?
Mehr als das, sie konnte dadurch tiberfliis-
sig werden.

Um juristischen Aspekten Geniige zu
tun, konnte eine Art Beipackzettel reichen.
Zu Risiken und Nebenwirkungen steht et-
was Uber den Datenschutz, dazu ein paar
Sicherheitshinweise — fertig. Daher werden
die didaktischen Fahigkeiten eines Techni-
schen Redakteurs entscheidend sein, um aus
ihm einen qualifizierten Mitarbeiter fiir Be-
dienkonzepte zu machen.

Metadaten und semantische Modelle

Der Fokus muss sich von der Optimierung
des Erstellungsprozesses zur Optimierung
des Nutzungsprozesses verschieben. Der
Content sollte das Nutzerverhalten adap-
tieren und zu einer neuen User-Experience
beitragen, die der eigentlichen Bedeutung
des Begriffs gerecht wird. Aber wie konnte
dies in der Praxis aussehen?

Metadaten sind der Schliissel zur Model-
lierung der (Doku-)Welt, indem wir unsere
topicorientierten Textobjekte mit Metadaten
versehen und diese iiber Ontologien sozu-
sagen in eine Wissensreprasentation iiber-
fithren. Das bedeutet nichts anderes, als dass
wir den Content, der in diesen Textobjekten
steckt, zum Fliegen bekommen, weil er sich
in die Kommunikationslandschaft der ver-
netzten Maschinenwelt einbinden lésst. Der
Begriff Technische Kommunikation kommt
zu sich selbst. Content war schon immer
zentral, aber ohne Kontext ist er nichts. Und
diesen Kontext erhilt er iiber die Metadaten.
Auch das mag noch abstrakt klingen, ist aber
zum Beispiel mit der tekom-Initiative von
iiRDS bereits in Arbeit (Intelligent Informa-
tion Request and Delivery Standard).

Neue berufliche Aufgaben

Schon seit langem steht die Ansicht im
Raum, der Technische Redakteur wandle
sich zum Informations- oder Wissensma-
nager. Einige Hochschulen haben darauf
reagiert und ihre Studiengénge fir Techni-
sche Kommunikation umbenannt. Meistens
taucht das Wort Medien jetzt im Titel auf.
Laut des Job-Futuromats der ARD-The-
menwoche zur Zukunft der Arbeit konnen
29 Prozent der Tatigkeiten eines Techni-
schen Redakteurs durch maschinelle Abldu-
fe von Industrie 4.0 iibernommen werden.
Damit wird ihm ein relativ niedriger Grad

O, Technische/r Redakteur/in

Technische/r Redakteur/in

29 % der Tatigkeiten in diesem Beruf kénnten
schon heute Maschinen Gibernehmen. ¢

Prasentation
Informations- und Kommunikationsmanagement
Recherche, Informationsbeschaffung

Dokumentation (technisch)

Fachterminologie (technisch)
Online-Redaktion

Technische Redaktion

aBB. 03 Laut Job-Futuromat der ARD sieht es fiir den Technischen Redakteur gar nicht schlecht aus.

QUELLE Andreas Giinter

an Automatisierbarkeit bescheinigt. Aber
immerhin handelt es sich um fast ein Drit-
tel. Wobei die Grundlage dieser Erhebung
nicht ganz klar ist. Nimmt man bei der Ab-
frage zum Beispiel das automatisierte Sch-
reiben von Texten hinzu, dann ergibt sich
sogar ein weit hoherer Anteil.

Die Frage ist vielmehr, ob sich der Tech-
nische Redakteur der Entwicklung entzie-
hen kann, wenn sich das Berufsbild zum In-
formationsmanager wandelt. Damit konnte
auch eine hohere Wertschitzung im Unter-
nehmen verbunden sein, wie sie sich Gene-
rationen von Redakteuren erhofft haben.

Theoretisch sind Technische Redakteure
gut fiir diese Aufgaben aufgestellt und konn-
ten Wissen, Daten, Content und Informatio-
nen managen, vermitteln, visualisieren und
teilen. Aber praktisch gibt es eben auch jede
Menge Mediendesigner, Softwareentwick-
ler, Usability Ingenieure oder auch Medien-
informatiker, die solche Aufgaben ebenfalls
erledigen konnen.

Roboter als Redakteur

In den 50er-Jahren glaubten die Menschen
an atomgetriebene fliegende Autos. Aber
die Kosten waren so hoch, dass man doch
am Boden blieb und bis heute vorwiegend
mit Benzin oder Diesel fahrt. Auch die Ini-
tialkosten fiir Kiinstliche Intelligenz kénnen
sehr hoch werden und es ist keineswegs si-

cher, dass alles, was machbar ist, auch umge-
setzt wird. Allerdings sind die heutigen Zu-
kunftsprognosen nicht mehr so futuristisch
und naiv optimistisch wie in den 50er-Jah-
ren. Vielmehr sind es eher die kleinen Ver-
anderungen, die zusammen grofle Umwil-
zungen mit sich bringen. Insofern stehen
die Chancen gut, dass uns Kiinstliche Intel-
ligenz immer nidher kommt. Und wenn es
eines Tages doch méglich ist, dass ein Doku-
mentationsroboter den Technischen Redak-
teur ablost, dann nur deshalb, weil dessen
Aufgabe erledigt ist und keine Rolle mehr
spielt.
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