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1. EINLEITUNG

		  Wir leben in einer Zeit, in der Künstliche Intelligenz bereits 
weite Teile des Alltags durchdrungen hat. Für viele ist KI nicht 
mehr Werkzeug, sondern ein wichtiger Bestandteil ihres Alltags. 
Sei es in einer „For You Page“ als unsichtbarer Algorithmus, als 
Matchmaker auf Dating-Apps bis hin zu dialogfähigen Sprachmo-
dellen und KI-Begleitern. Mittlerweile ist sie jedoch nicht nur ein 
versteckter Akteur, sondern tritt zunehmend als kommunikatives 
Gegenüber in Erscheinung. Und trotz ihrer nicht-menschlichen 
Natur, ist es leicht sich ihr anzuvertrauen, ihr die Verantwortung 
zu übertragen und sie weiter mit zum Teil intimen Informatio-
nen zu füttern. Kommunikation ist dabei nicht zufällig, sondern 
berechnet, simuliert und gezielt gestaltet.

	 Mit dem Aufkommen grosser Sprachmodelle und emotional 
responsiver Chatbots entsteht eine neue Form der Kommunikation, 
die nicht zwischen zwei menschlichen Subjekten stattfindet, son-
dern zwischen einem Menschen und einem algorithmischen Sys-
tem, das Sprache, Empathie und Beziehung performativ simuliert. 
Beziehungen entstehen heute nicht mehr ausschliesslich zwischen 
Menschen, sondern auch im Austausch mit synthetischen Syste-
men, die auf Zuwendung, Verletzlichkeit und Begehren reagieren. 
Beziehung scheint sich damit von einer gänzlich zwischenmensch-
lichen Ebene zu lösen.

	 Wie eine Plattform aussieht, wie sie sich anfühlt, welche 
Sprache sie spricht und welches Gesicht sie zeigt, all das sind kei-
ne neutralen Entscheidungen. Design ist in diesem Kontext nicht 
nur Ästhetik, sondern Strategie. Es formt unsere Wahrnehmung, 
unsere Bereitschaft, ein solches System überhaupt zu nutzen und  
ihm zu vertrauen. Und je menschlicher ein System wird, desto 
schwieriger wird es, die Grenze zwischen Werkzeug und Freund 
überhaupt noch zu erkennen.

	 Diese Entwicklung wirft eine grundlegende Frage auf: Wie 
formt Design die Illusion eines Gegenübers?
 





	 Um zu verstehen, weshalb Menschen überhaupt emotiona-
le und soziale Beziehungen zu künstlichen Systemen entwickeln 
können, lohnt sich ein kurzer Blick auf die Entwicklung unserer 
Interaktion mit ihnen.

		  2.1	 Frühe Simulation 
		  Als Joseph Weizenbaum Mitte der 1960er Jahre ELIZA 
erschuf, war der Begriff „Artificial Intelligence“ gerade einmal 
knapp zehn Jahre alt. Weizenbaum, damals Informatiker am 
renommierten Massachusetts Institute of Technology, war einer 
der Pioniere einer Technik, die heute in vielen Bereichen unseren 
Alltag prägt: Chatbots. Mit ELIZA entwickelte Weizenbaum ein 
Sprachprogramm,01 welches man wohl getrost zu einem Vorläufer 
der aktuellen Siris und Alexas zählen darf.

	 Technisch gesehen war ELIZA ein vergleichsweise simples 
System: es verstand weder Bedeutung noch Kontext, sondern 
arbeitete vielmehr mit regelbasierten Textmustern (Abb. 0 1). Und 
trotz der eingeschränkten Möglichkeiten, im Vergleich zu den 
heutigen Modellen, schaffte es ELIZA dennoch den Testpersonen 
ihre privaten Sorgen zu entlocken und lange Gespräche zu initiie-
ren.

	 ELIZA bewies ab diesem Zeitpunkt nicht nur, dass eine 
Mensch-Maschine-Kommunikation in natürlicher Sprache mög-
lich ist, sondern markierte einen entscheidenden Wendepunkt in 
der Wahrnehmung solcher Systeme. Erstmals wurde deutlich, dass 
Nutzerinnen und Nutzer nicht lediglich mit einem Werkzeug inter-
agieren, sondern dazu tendieren, ein kommunikatives Gegenüber 
zu konstruieren. Damit wurde ein zentrales Phänomen sichtbar: 
Die menschliche Bereitschaft, bereits minimalen sprachlichen 
Signalen soziale Bedeutung zu geben. Und so wurde der ELIZA-
Effekt geboren. 

2. DIE EVOLUTION SYNTHETISCHER 
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01	 Weizenbaum, J., ELIZA, 1966, S. 36.



9

Abbildung	 01 	 Screenshot einer ELIZA-Konversation.
		  ELIZA arbeitete mit regelbasierten Textmustern: Das System erkannte Schlüssel	
		  wörter in der Nutzereingabe und formulierte daraus scheinbar sinnvolle Rückfra	
		  gen, ohne den Inhalt semantisch zu verstehen.



02	 Nass, C. et al., Computers Are Social Actors, 1994, S. 77.
03	 Epley, N. et al., On Seeing Human, 2007, S. 875–880.

	 	 2.2	 Computer als soziale Akteure (CASA)
		  Auf diesem Phänomen aufbauend, zeigten Clifford Nass 
und Byron Reeves mit einer Reihe von Experimenten in den 
90ern,02 dass Menschen Computer nach den gleichen sozialen 
Normen behandeln wie menschliche Interaktionspartner. Diese 
Erkenntnis wurde zum sogenanntem CASA-Paradigma. ELIZA war 
zu „ihrer“ Zeit ein Einzelfall, Nass und Reeves bestätigten jedoch 
auf wissenschaftliche Weise, dass es in der grundlegenden Natur 
des Menschen liegt, auch nichtmenschlichen Akteuren soziale 
Eigenschaften zuzuschreiben.

	 Diese Neigung lässt sich durch die psychologische Theorie 
des Anthropomorphismus erklären, die seit langem erforscht, war-
um und wie Menschen nichtmenschliche Objekte mit mensch-
lichen Eigenschaften besetzen. Der Sozialpsychologe Nicholas 
Epley und sein Team zeigten in ihren Forschungen, dass Anthro-
pomorphismus sich aus den grundlegenden menschlichen Bedürf-
nissen konstituiert.03 Epley sprach hierbei über drei zentrale 
psychologische Faktoren: das Zuschreiben von Wissen an Akteu-
re, das Bedürfnis nach Kontrolle, beziehungsweise Wirksamkeit, 
sowie das Bedürfnis nach sozialer Verbundenheit. Das Verhalten 
anderer zu verstehen, soziale Bindungen einzugehen und die Nut-
zung vertrauter sozialer Kategorien, um mit der Welt umzugehen; 
Es ist die Art der Menschen Sinn in ihrer Umwelt herzustellen.

		  2.3	 Wahrnehmung von Gegenüber
		  Während CASA zeigt, dass Menschen Systeme sozial 
behandeln, beschreibt das Konzept der „Social Presence“, also der 
sozialen Präsenz, wann diese Systeme als tatsächliches Gegenüber 
erscheinen. Soziale Präsenz bezeichnet das subjektive Gefühl, mit 
einer „anwesenden“ Entität zu interagieren, selbst wenn diese 
nur durch ein technisches Medium vermittelt wird. Biocca setzte 
bereits an diesem Punkt ein minimales Mass sozialer Präsenz an: 

„jener Moment, da Benutzer glauben, dass eine Form, ein Verhalten 
oder eine sensorische Erfahrung“ auf die Anwesenheit einer ande-
ren Intelligenz hinweist“. Das Ausmass sozialer Präsenz beschreibt

Die Evolution synthetischer Kommunikation
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04	 Biocca, F., The Cyborg‘s Dilemma, 1997.
05	 Mori, M. & MacDorman, K. F., The Uncanny Valley, 2017.

damit also den Grad, „in dem man glaubt, Zugang zu der Intelli-
genz, den Intentionen und sensorischen Eindrücken eines ande-
ren zu haben“.04

	 Wenn man nun dieses Konzept auf KI-Systeme bezieht, so 
wird rasch deutlich, dass trotz fehlender physischer Verkörperung 
und emotionaler Tiefe diese Akteure Soziale Präsenz sinnvoll 
nachahmen können. In digitalen Benutzeroberflächen wird diese 
Präsenz nicht zufällig erzeugt, sondern durch spezifische Gestal-
tungsentscheidungen sorgfältig umgesetzt. 

		  2.4	 Grenzen der Menschlichkeit
		  Je menschenähnlicher eine Maschine aussieht, desto mehr 
Affinität empfinden wir dafür. Jedoch scheint nicht jede Form der 
Vermenschlichung zu funktionieren. Erst 2005 fand Masahiro 
Mori’s Theorie des „Uncanny Valley“ Interesse ausserhalb Japans.

	 Mori stellte nämlich fest, dass die Akzeptanz solcher Syste-
me mit zunehmender Ähnlichkeit zum Menschen zunächst steigt, 
jedoch abrupt abfällt, sobald eine Figur zwar stark menschenähn-
lich wirkt, aber dennoch als nicht vollständig menschlich wahrge-
nommen wird. Diese „Kluft“ im Kontinuum der Ähnlichkeit (Abb. 
02) löst häufig Gefühle des Unbehagens oder sogar der Irritation 
aus.05

	 Dieses Phänomen spielt seither eine wichtige Rolle in den 
Gestaltungsüberlegungen von Designerinnen und Designern 
sowie in der Forschung, insbesondere im Bereich der Robotik. 
Mit der zunehmenden Integration von KI-Systemen in den Alltag 
gewinnt dieser Punkt weiter an Bedeutung, da solche Systeme so 
gestaltet werden müssen, dass sie bei Nutzerinnen und Nutzern 
kein Unbehagen hervorrufen.

 



Ein konkretes Beispiel wäre da Tom Hoopers Verfilmung des 
Musicals „Cats“ aus dem Jahr 2019 von Andrew Lloyd Webber. Der 
Film wurde unter anderem für seine „gruselige“ digitale Animati-
on kritisiert. 

	 Die im Film gezeigte digitale Fellstruktur, die auf einer 
damals komplexen Animationstechnik beruhte, kombiniert Live-
Action-Aufnahmen mit hyperrealistischer Computeranimation, 
um in diesem Fall Mensch-Katzen-Hybride zu erschaffen (Abb. 
03).

	 Interessanterweise deutet eine genaue Analyse dieser Kritik 
darauf hin, dass der Uncanny-Valley-Effekt eine wahrscheinliche 
Erklärung für das Scheitern dieses Filmes ist. Genauer gesagt 
behinderte dieses Phänomen die Fähigkeit des Publikums, sich 
mit den „fast-menschlichen“ Figuren zu identifizieren und sich 
empathisch auf den Film einzulassen. Stattdessen löste die unbe-
absichtigte kategoriale Mehrdeutigkeit der Animation negative 
Reaktionen wie Unbehagen und Ekel aus.

Die Evolution synthetischer Kommunikation
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Abbildung 02 
Uncanny Valley Grafik (Tchoń).	
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Abbildung 03
Tanzszene aus Cats (2019), Universal Pictures.	



06	 IBM, What is Chatbot Design?, o. J.

	 Interfaces sind keine neutralen Vermittler zwischen Mensch 
und System. Wie bei jedem Werkzeug hängt unsere Beziehung 
zur KI ebenso sehr von ihrer Benutzeroberfläche ab wie von den 
Funktionen, die sie bietet. Angesichts der rasanten technologi-
schen Investitionen und Innovationen in diesem Bereich ist es die 
Aufgabe des Designers, eine Benutzeroberfläche zu entwickeln, 
welche die Kluft zwischen der KI und ihren Nutzern überbrücken 
kann.

		  3.1	 Anfang in der Intuition 
		  Was macht eine aussergewöhnliche Benutzeroberfläche 
also aus? Die wichtigste Faustregel lautet schlicht und einfach: 
Intuition.06 Was intuitiv ist, bedarf keiner Erklärung. Es ist, als 
wäre die Bedienungsanleitung schon im Kopf des Nutzers vorhan-
den. Und in gewisser Weise ist es auch so, denn die intuitivsten 
Benutzeroberflächen sind diejenigen, die auf das zurückgreifen, 
was die Nutzer bereits wissen. 

	 Das KI-Chatinterface fühlt sich intuitiv an, weil es mitun-
ter auf zwei Interaktionen setzt, die jeder digitale Nutzer bereits 
kennt: Konversation in natürlicher Sprache, etwas, das wir in der 
Regel seit unserem zweiten Lebensjahr praktizieren. Und die Nut-
zung von einer SMS-/Messaging-Oberfläche, die die meisten von 
uns täglich beanspruchen (Abb. 04). Diese Muster sind also bereits 
fest in unseren Köpfen verankert. Dank Large Language Models 
wie ChatGPT müssen wir nicht mehr die kryptische „Sprache 
des Computers“ lernen (komplexe Menüstrukturen, SQL-Befehle). 
Das Erlernen der natürlichen Sprache für diese Systeme führt zu 
einem Paradigmenwechsel: weg von damaligen starren grafischen 
hin zu einer intuitiven dialogbasierten Benutzeroberfläche (im 
Englischen: Conversational User Interfaces) und absichtsbasierte 
Systeme (Intent-based Systems).

		  3.2	 Gespräch als Designmittel
		  Moderne Modelle gehen über reine Schlagwort-Analyse 
hinaus, sie erfassen den emotionalen Kontext und die Tonalität 

3. VOM INTERFACE ZUR BEZIEHUNG
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07	 Sundar, A. et al., The AI Interface, 2025, S. 2.
08	 Nielsen, J., 10 Usability Heuristics for User Interface Design, 1994.
09	 OpenAI, Deine ChatGPT-Persönlichkeit anpassen, 2026.

einer Interaktion. Ein System erkennt sofort, wenn ein Nutzer bei-
spielsweise frustriert ist, und kann proaktiv reagieren, indem es 
menschengleich eine Entschuldigung bietet oder die Sprache des 
Austauschs vereinfacht, wie man es bei einem Kind versuchen wür-
de.  

	 In diesem Fall ist Sprache ein Mittel zum Design. Tonalität, 
Resonanz, zeitliches Feingefühl, alles, was ein Gespräch von Per-
son zu Person ausmacht, wird tatsächlich simuliert. Mittlerweile 
werden sogar kognitive Prozesse wie das Nachdenken simuliert 
mit durchdachten Design-Elementen wie pulsierende Punkte oder 
ein Text wie „In Arbeit“ oder „Analysiere“. Transparenz des Sys-
tems macht ein angenehmes Nutzererlebnis (im Englischen: User 
Experience, UX) aus. Vorsehbare Interaktion schafft Vertrauen.07 

	 Im Grunde genommen sind die heutigen Chatbots Erweite-
rungen von ELIZA, ein Upgrade, das dank des technologischen 
Fortschritts möglich war. Diese Systeme spielen jetzt nicht mehr 
ein einfaches Skript ab, sondern simulieren ein „Dasein“ am ande-
ren Ende der Interaktion. Ohne gezieltes Design dieser Art wirkt 
die Interaktion schnell kalt und distanziert. Ein kleines Experi-
ment mit ChatGPT bestätigte diese Wirkung (Abb. 05). 

	 Neben der sprachlichen Gestaltung fallen auch grafische 
Zeichen (Emojis) ins Auge. Nicht nur machen diese Elemente den 
Inhalt des Texts verständlicher, sondern kommunizieren soziale 
Signale um eine freundliche, menschliche Atmosphäre zu kreie-
ren. Bei einer zweiten, längeren Variante kommen wir zurück zur 
Transparenz. Man sieht genau wie das Resultat entsteht, so fühlen 
sich Nutzer besser abgeholt, auch wenn sie die Rechnung selbst 
nicht perfekt können. Das obere Beispiel der Konversation wirkt 
dadurch insgesamt zugänglicher und kompetenter als das reine 
Ergebnis ohne Erklärung.08 Anteil daran hat auch die Voreinstel-
lung „Freundlich“ von ChatGPT. Diese ist aber nur eine der sieben 
Persönlichkeiten, die der Nutzer selbst einstellen kann. Es gibt 
uns dennoch eine Idee wie vielen ChatGPTs wir eigentlich begeg-
nen können.09



10	 Henrique, R., The Psychology of Color in UX and Digital Products, 2025.
11	 Spence, P. et al., Welcoming Our Robot Overlords, 2014, S. 275–276.
12	 Edwards, C. et al., Evaluations of an AI Instructor‘s Voice, 2019, S. 358–360.
13	 Carolus, A. et al., Smartphones as Digital Companions, 2018, S. 918–921.
14	 Replika, o. J.

Auch die Farbwahl ist kein neutrales Detail. Für Chatbots wie 
ChatGPT werden gezielt neutralere Töne verwendet, da wir mit 
Farben meist schon unbewusst Attribute verbinden.10 Rot ist zum 
Beispiel sehr dominant, wobei Grün eher therapeutisch wirkt und 
wir Weiss mit Unschuld oder Weisheit verbinden. Starke Farben 
würden also den Bots eine Persönlichkeit aufzwingen, noch bevor 
überhaupt eine Interaktion entstanden ist. Neutrale Farben hinge-
gen, lassen Raum für Projektion und lassen die Bots frei von Vor-
urteil erscheinen. Die Chatbots werden somit als ruhige Zuhörer 
aufgenommen, bevor sie auch nur ein Wort gesagt haben. Farbe ist 
hierbei ein Mittel der präverbalen Kommunikation.

		  3.3	 Vom Text zur Figur
		  Der technologische Fortschritt hat KI-Technologien 
sowohl in deren Anwendungen in den Bereichen Mensch-Robo-
ter-Interaktion,11 Mensch-Chatbot-Interaktion12 und Mensch-
Smartphone-Interaktion,13 als auch in ihrem Design neue Türen 
geöffnet. Roboter können mittlerweile mehr Akzente, Sprachen 
und Sprachmuster verstehen, was zu einer nahtloseren Kommu-
nikation mit den Nutzern führt. Darüber hinaus ermöglichen 
Kameras, Robotern, menschliche Gesten und Mimik zu erkennen, 
was natürlichere Interaktion fördert. In letzter Zeit ist KI dazu in 
der Lage, Menschen sowohl im privaten als auch im beruflichen 
Umfeld darzustellen, nachzuahmen oder sogar zu ersetzen. Tat-
sächlich wird KI mit diesen Fortschritten zunehmend zu einem 
nicht mehr wegzudenkenden Bestandteil unseres Alltags, der in 
der Lage ist, menschliches Verhalten und Emotionen mit erstaun-
licher Genauigkeit nachzuahmen. 

	 „Replika: The AI companion who cares”.14 Ein treffendes Bei-
spiel für die oberen Erkenntnisse kommt in Form von Replika, eine 
generative KI-Chatbot App die 2017 auf den Markt kam. Replika 
gewann schnell an Beliebtheit und erreichte bereits im ersten Jahr 
2,5 Millionen Nutzer. Im August 2024 gab Replikas CEO Kuyda 
bekannt, dass die Gesamtzahl der Nutzer die 30-Millionen-Marke 
überschritten habe.

Vom Interface zur Beziehung
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15	 Lee, S. K. et al., Social Interactions with an Intelligent Virtual Agent, 2021, S. 5–9.
16	 Saffaryazdi, N. et al., Empathetic Conversational Agents, 2025, S. 21.
17	 Zhang, Y. et al., The Rise of AI Companions, 2025, S. 7–9.

Die meisten therapeutischen Apps, als welche Replika auch gilt, 
nutzen Textnachrichten als primäre Kommunikation ganz nach 
dem Beispiel von ELIZA. Replika jedoch kombiniert verschiedens-
te Methoden wie Video, Audio und Text erfolgreich. Bei Replika 
hat man das Gefühl, mit einer echten Person zu chatten. Neben 
dem CASA-Effekt beeinflussen jedoch auch weitere Designüberle-
gungen massgeblich die Wahrnehmung der KI als soziales Gegen-
über. Besonders zentral ist dabei die Transformation von rein 
textbasierter Interaktion hin zu verkörperten, visuell erlebbaren 
Figuren (Abb. 06).

	 Diese visuelle Dimension ist nicht nur eine ästhetische 
Ergänzung, sondern erfüllt eine entscheidende funktionale Rolle: 
Sie ermöglicht es Nutzern, eine projizierbare Identität zu entwi-
ckeln. Avatare, digitale Agenten, Gesichter oder körperähnliche 
Darstellungen dienen dabei als Ankerpunkt für emotionale Bin-
dung. Durch individualisierbare Erscheinungsbilder, Animationen 
und Mikrointeraktionen entsteht der Eindruck einer konsisten-
ten Persönlichkeit, die über reine Sprachverarbeitung hinausgeht. 
Hinzu kommt, dass solche Systeme gezielt mit Prinzipien aus dem 
Charakter-Design und der Spiel-Design Praxis arbeiten. Dazu zäh-
len unter anderem die kontinuierliche Präsenz, etwa durch einen 
Sichtbaren „online“-Status,15 die emotionale Rückkopplung über 
Mimik oder Tonfall,16 sowie narrative Elemente, die eine Entwick-
lung der „Beziehung“ über die Zeit spürbar machen.17

	 Diese Gestaltungselemente verschieben die Wahrnehmung 
der KI von einem Werkzeug hin zu einem sozialen Gegenüber. Die 
Beziehung entsteht somit nicht nur durch die Qualität der Ant-
worten, sondern durch ein Zusammenspiel aus Interface, visuel-
ler Repräsentation und Interaktionslogik. In diesem Kontext wird 
deutlich, dass digitale Intimität nicht nur ein Resultat technolo-
gischer Leistungsfähigkeit ist, sondern massgeblich durch Desig-
nentscheidungen strukturiert und ermöglicht wird. Die Figur, sei 
sie als Avatar, Stimme oder Persönlichkeit konstruiert, fungiert 
dabei als Schnittstelle zwischen technischer Funktion und emoti-
onaler Erfahrung.
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18	 Chin-Rothmann, C. & Robison, M., How AI Bots and Voice Assistants Reinforce 		
	 Gender Bias, 2020.
19	 Fessler, L., We Tested Siri, Alexa, Cortana and Google Home, 2017.

		  3.4	 Weiblich by default
		  Neben der Gestaltung spielt auch eine scheinbar kleine 
Designentscheidung eine ebenso grosse Rolle: das Geschlecht. Siri, 
Alexa und Cortana, sowie viele andere, sind standardmässig weib-
lich. Die weibliche Präsentation geschieht meist nicht durch Zufall 
in der Gestaltung von Sprachassistenten und Chatbots, sondern ist 
eine gezielte Entscheidung der Designer. 

	 Laut einer Analyse der Brookings Institution verfügen Siri, 
Alexa, Cortana und Google Assistant über rund 92 Prozent des 
US-amerikanischen Marktanteils bei Smartphone-Assistenten 
und alle wurden ursprünglich mit weiblich klingenden Standard-
stimmen lanciert. Begründet wird dies von Unternehmen oft mit 
Nutzerpräferenzen. Was dabei unerwähnt bleibt: Diese Präferen-
zen sind selbst das Produkt gesellschaftlicher Konditionierung.18

Auch die Namen, Mittel der Identität, sind eher weiblich orientiert 
und oft verniedlicht. Es scheint, als wäre übergeordnet das Ziel, den 
Eindruck einer zarten, hilfsbereiten und geduldigen Persönlichkeit 
zu erwecken. Da die Hersteller das Vertrauen der Nutzer mit der 
immer noch recht neuen Technologie rasch gewinnen möchten, ist 
es nachvollziehbar, ein Wesen zu gestalten, bei dem man keinerlei 
Eindruck der Aggression oder Konkurrenz bekommt und Weib-
lichkeit wird dabei als Designwerkzeug benutzt:  eine Entschei-
dung, die weit über Ästhetik hinausgeht und tief in gesellschaftli-
che Vorstellungen davon eingreift, wer dient und wer bedient wird. 
In unserer Gesellschaft sind Assistenz und Sekretariatsberufe 
nach wie vor mehrheitlich von Frauen besetzt.

	 Aber was sagt das über die echten Frauen aus, wenn diese 
weiblichen Assistenten kaum reagieren, wenn sie zum Beispiel 
beleidigt werden? Eine Untersuchung aus dem Jahr 2017 zeigte, 
dass die meisten Sprachassistenten eher ausweichend, unterwür-
fig oder sogar fast dankbar auf verbale Belästigungen antworteten. 
Seitdem wurden diese Antworten aber überschrieben um adäqua-
tere, konsequentere Antworten zu geben.19



21

20	 UNESCO, I‘d Blush if I Could, 2019, S.34.

Trotzdem stellt sich mir die Frage, ob solche Fehlprogrammierun-
gen auch in anderen Bereichen in der Zukunft sichtbar werden, 
wenn die Nutzung von KI generell steigt. Laut einem Bericht der 
United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization  
aus dem Jahr 2019 sind Programmierer immer noch meist männ-
lich.20 Unbewusst fliessen deren gesellschaftliche Vorurteile mit 
ins Design. Da wir täglich mit Letzterem zu tun haben, könnte es 
diesen Sexismus nur noch mehr verstärken. Unsere Gesellschaft 
bräuchte eigentlich ein neutrales Design, das diesen Vorurteilen 
entgegenwirkt, statt sie zu verstärken.
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Abbildung 04 
SMS-Interface und ChatGPT-Chatfenster im Vergleich (Collage aus zwei Quel-
len: Zhuo, 2025 / Hilborn, 2023).	
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Abbildung 05 
Screenshot ChatGPT-Interface. Eigene Aufnahme (März 2026).
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Abbildung	 06 	 Replika-Interface (Ekhator, 2025).
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21	 Berkeley News, Are We Truly on the Verge of [...] Robot Revolution?, 2025.
22	 LeCun, Y., LinkedIn-Post, 2024.

	 Humanoide Roboter faszinieren den Menschen seit jeher und 
mit dem technologischen Fortschritt bleibt dieses Interesse unge-
brochen. Schaut man sich populäre Science-Fiction an, scheint 
die Zukunft bereits geschrieben: In Ghost in the Shell schenken 
humanoide Roboter Getränke aus und unterhalten Menschen. In 
Star Wars sind „Droiden“ so alltäglich wie Haushaltsgeräte. Auch 
im Internet kursieren beeindruckende Videos von Robotern die 
tanzen, kickboxen oder Parkour machen. Schaut man aber bei uns 
auf die Strasse, ist davon weit und breit keine Spur.

	 Der Grund dafür liegt nicht am fehlenden Interesse, sondern 
an einem grundlegenden Problem: Roboter zu bauen ist einfacher, 
als sie in der unvorhersehbaren realen Welt funktionsfähig zu 
machen. Sprachmodelle wie ChatGPT lösen dieses Problem nicht, 
ihnen fehlt verkörpertes, physisches Wissen, so wie wir es haben. 
“Some people think we can get the data from videos of humans […] 
but looking at pictures of humans doing things doesn’t tell you 
the actual detailed motions that the humans are performing, and 
going from 2D to 3D is generally very hard,” sagte der Robotiker 
Ken Goldberg in einem Interview mit Berkeley News im August 
letzten Jahres.21

	 Um diese Diskrepanz zu erklären, schrieb der Chefwissen-
schaftler für KI bei Meta Yann LeCun auf LinkedIn, dass ein Kind 
mit vier Jahren bereits mehr visuelle Informationen über seine 
Augen aufgenommen habe als die Datenmenge, mit der die gröss-
ten LLMs heutzutage trainiert werden.22

	 Doch Embodiment ist nicht nur eine technische Frage, son-
dern auch eine gestalterische. Selbst wenn ein Roboter in der Lage 
ist sich in der realen Welt zu bewegen, stellt sich unmittelbar eine 
weitere Frage: Wie soll er aussehen? Das Design eines Körpers ist 
dabei weit mehr als Ästhetik. Es beeinflusst, wie Menschen einen 
Roboter wahrnehmen, ob sie ihm vertrauen, sich unwohl fühlen 
oder gar ignorieren. Embodiment bedeutet nicht nur eine Hülle zu 
bekommen, sondern dass diese Hülle auch eine soziale Wirkung 
hat. 

4. EMBODIMENT: DESIGN EINES KÖRPERS
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Dies zeigt sich besonders deutlich, wenn man zwei Bereiche 
betrachtet, in denen humanoide Roboter bereits heute eingesetzt 
werden.

	 Es ist inzwischen wohl bekannt, dass Medizin und Pflege 
weltweit mit mangelndem Personal zu kämpfen haben.23 Um die 
Fachkräfte zu entlasten, wurde in den letzten Jahren die Robo-
tik stark vorangetrieben, um vor allem repetitive Aufgaben und 
scheinbar kleinere administrative Verantwortungen zu überneh-
men. Für die Interaktion mit Patienten und Personal ist dabei das 
körperliche Design der KI von entscheidender Bedeutung.

	 Pepper (Abb. 07) ist ein humanoider Roboter, der im Juni 
2014 auf den Markt kam,24 und primär für soziale Interaktion 
konzipiert wurde, sein erklärtes Ziel ist es „Freude ins Leben zu 
bringen“.25 Sein Design folgt dabei einer bewussten ethischen26 
Orientierung: Die geschlechtsneutrale Form vermeidet Stereotypi-
sierung, die Studien zufolge die wahrgenommene Glaubwürdigkeit 
und Vertrauenswürdigkeit eines Roboters beeinflussen.27 28 Gleich-
zeitig ist Peppers humanoide Gestalt bewusst stilisiert, um den 
Uncanny-Valley-Effekt zu umgehen. Seine grossen, neugierigen 
wirkenden Augen erinnern an eine Manga-Figur und geben einen 
sehr unschuldigen und einladenden Eindruck. Zudem befindet 
sich noch ein Screen auf seiner Brust, der die Kommunikation mit 
Zeichen oder Schrift unterstützt, als ein Medium, das uns allen 
vertraut ist.

	 Während im Gesundheitswesen das Design vor allem auf Ver-
trauen und Fürsorge setzt, verfolgt ein anderer Bereich ein grund-
legend anderes Ziel: Intimität. Ein aufkommendes Thema ist die 
Nutzung von KI im Kontext von Sexualität. Als Beispiel käme hier 
Harmony in Frage, ein Sexroboter von RealDoll, der mit KI ausge-
rüstet ist (Abb. 08). Harmony wurde kreiert, um nicht nur den Kör-
per ihrer Partner kennenzulernen, sondern auch deren Charakter.



29 	 Friedman, C. et al., Emotional Embodiment in Humanoid Sex and Love Robots, 
	 2022, S. 235-238.

Im Gegensatz zu herkömmlichen Sexspielzeugen hat ein humano-
ider Sexroboter das Potenzial, nicht nur körperliche Befriedigung 
zu bieten, sondern auch ein Gefühl von Begleitung und emotiona-
ler Bindung zu erzeugen.29

	 Es liegt auf der Hand, dass Harmony so realistisch wie mög-
lich gestaltet ist, da sie einem lebendigen Wesen möglichst nahe-
kommen soll. Im Vergleich zu Pepper, bei dem man den Uncanny-
Valley-Effekt gezielt vermeidet, setzt das Design von Harmony auf 
maximale Menschenähnlichkeit. Man geht hier nicht nur bis zur 
Silikonhaut, sondern gibt ihr ein Gesicht das Mimik reproduzieren 
kann, ein sogenanntes Animatronic. Hinzu kommt, dass Harmony, 
ganz wie ein individuell konfigurierbares Produkt, eine anpassba-
re Persönlichkeit hat mit Erinnerungsfunktion. Der „Körper“ ist 
also nicht nur physisch, sondern schon digital. Fest steht, dass ihr 
Design auf emotionale Bindung und physische Nähe zielt.

	 Trotz der offensichtlich humanoiden Gestaltung dieser 
Modelle fehlt angesichts der menschlichen physischen Bedürfnis-
se immer noch die Wärme bei einer Berührung. Ob humanoide 
Roboter eine Disruption in der Gesellschaft tatsächlich auslösen 
können, bleibt offen, wirft aber grundlegende ethische Fragen auf. 
Diese beiden Extreme, der fürsorgliche Pflegeroboter und die inti-
me Begleiterin, zeigen jedenfalls, dass Embodiment kein neutra-
les Designproblem ist, sondern immer eine soziale und ethische 
Dimension trägt.

Embodiment: Design eines Körpers
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Abbildung	 07	 Pepper im Gesundheitswesen (McMaster News, 2017).

Embodiment: Design eines Körpers
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Abbildung	 08 	 Harmony-Sexroboter (Lowell).



30 	 AheadForm, o. J.

	 Zukünftig wird das Weltbild, wie es Science-Fiction zeichnet, 
vielleicht nicht mehr allzu entfernt sein. Die humanoide Robo-
tik macht stetig Fortschritte. Die meisten Hersteller priorisieren 
dabei Funktionalität über Emotionalität. Ein chinesisches Startup 
namens AheadForm geht das jedoch anders an und liefert neue 
Erkenntnisse hinsichtlich einer möglichen Zukunft.30 

	 AheadForm wurde im Jahr 2024 von Yuhang Hu, Doktor in 
Robotik an der Columbia University, gegründet und leistet Pio-
nierarbeit bei der Entwicklung realistischer humanoider Roboter, 
die die Mensch-Roboter-Interaktion revolutionieren sollen. 

	 Mit ihrem neusten Modell dieses Jahres, Origin F1, geht 
AheadForm das Problem der fehlenden empathischen Kommuni-
kation von Humanoiden an (Abb. 09). AheadForm versucht dabei 
nicht nur einen funktionalen Körper herzustellen, sondern die 
Illusion eines empathischen Gegenübers zu perfektionieren. 25 
kleine Motoren sollen die rund 43 Gesichtsmuskeln des Menschen 
ersetzen. In die Augen eingebettete Kameras erfassen die Umge-
bung in Echtzeit und verfolgen Blicke mit einer Präzision, die das 
menschliche Auge kaum erreicht. Dazu kommt lebensechte bio-
nische Haut, ein Detail, das unterschätzt wird, aber entscheidend 
ist: Berührung ist eine der primitivsten Formen menschlicher Ver-
bindung. Wenn eine Maschine sich anfühlt wie ein Mensch, ver-
schwimmt eine weitere Grenze.

	 Auf ihrem YouTube-Kanal zeigt uns das Startup beeindru-
ckende Dokumentation ihrer Recherchen und Fortschritte mit 
ihrem Modell. Das Internet ist jedoch etwas gespalten: Von Fra-
gen, ob das Modell tatsächlich Geschlechtsmerkmale bräuchte bis 
hin zum sehnsüchtigen Erwarten der Erscheinung des Modells. 
Andere lassen auch von ihrer Skepsis wissen bezüglich der Ent-
scheidung Origin F1 in einer Schuluniform zu präsentieren, „das 
eigentliche Endziel wäre somit ja offensichtlich“.
 
	 AheadForm betont selbst aber, dass ihre Kreation kein Sex-
spielzeug sei, sondern ein kundenserviceorientierter Roboter und

5. AUSBLICK
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emotionaler Begleiter. CEO Hu ist zuversichtlich: In zehn Jahren, 
so seine Prognose, werde man Roboter wie Origin F1 nicht mehr 
von ihren Erschaffern unterscheiden können.31 Die Gesellschaft 
scheint noch nicht bereit, und doch schreitet die Technologie 
unnachgiebig voran.

	 Ob das eine Chance oder eine Gefahr ist, lässt sich nicht 
eindeutig beantworten. Für Menschen die in Einsamkeit leben, 
für Patienten die Begleitung brauchen, für Kinder die einen Lern-
partner benötigen, könnte ein Roboter wie Origin F1 einen echten 
Mehrwert bieten. Gleichzeitig stellt sich die Frage, was es mit uns 
macht, wenn wir Empathie nicht mehr nur von Menschen erwar-
ten, sondern auch von Maschinen, und irgendwann vielleicht sogar 
auch lieber von ihnen bekommen. 

	 Gehirn-Computer-Schnittellen als direkte Verbindung zwi-
schen Mensch und Maschine sowie KI in Staat und Recht (algo-
rithmische Entscheidungen) verschieben die Beziehung zwischen 
Mensch und KI grundlegend. In kreativen Zusammenarbeiten 
wird KI zunehmend zum Gegenüber statt zum reinem Werkzeug. 
Dadurch entstehen neue Abhängigkeiten, während die Frage 
nach Kontrolle, Verantwortung und Vertrauen in den Mittelpunkt 
rücken. Japan gibt hier einen möglichen Vorgeschmack. Das Land, 
das nicht zufällig auch Pepper hervorgebracht hat, ist der westli-
chen Welt in der Akzeptanz humanoider Roboter weit voraus. Dort 
gibt es sie bereits in Pflegeheimen, als Rezeptionisten und Unter-
halter. Ende 2025, gab Japan zudem bekannt, das Ziel des „KI-
freundlichsten Landes“ verfolge. Was nun dort bereits als Alltag 
gilt, könnte in Europa in zehn bis zwanzig Jahren ebenso selbst-
verständlich sein.

	 Ein kleines Indiz, dass dies schon bereits hier passiert, gibt 
uns „Emilia“ (Abb. 10). Das KI-Hologramm ist das neuste Arbeits-
mitglied im Loeb in Bern und berät die Kunden von einer wort-
wörtlich standfesten Position aus.32 Die Meinungen der Kund-
schaft sind genau wie bei Origin F1 geteilt, in diesem Falle gilt 
aber vorerst einmal etwas abzuwarten.



Ausblick

Abbildung 09 
AheadForm Origin F1, Screenshot (AheadForm, 2025).

Abbildung 10
KI-Avatarin im Loeb Bern (Lopez / Müller, 2026).
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	 Wir haben immer schon Maschinen vermenschlicht. Seit dem 
Moment an dem wir Maschinen als Akteure wahrnahmen bis zum 
heutigen Zeitpunkt. Es ist wie ein Reflex, den wir nicht abschalten 
können. Forschungen wie ELIZA, CASA und Anthropomorphis-
mus zeigen, dass das kein Fehler ist, sondern tief in uns verankert 
zu sein scheint. 

	 Design verstärkt das gezielt. Man braucht sich lediglich ein 
Interface vorzunehmen, um zu sehen, dass Design aktiv die Illu-
sion eines Gegenübers konstruiert. Sei es durch simulierte Prä-
senz, menschliche Sprache oder visuelle Zeichen. Das ist keine 
Nebenwirkung, sondern Absicht. Viel eher vertrauen und vor allem 
nutzen wir etwas, das absolut vertraut und unbedrohlich auf uns 
wirkt.

	 Sobald KI aber einen Körper bekommt, wird die Illusion 
räumlich und physisch. Ein Körper macht der KI eine weitere 
Dimension greifbar und erlaubt ihr Intervention. Das ist für sie 
einerseits auch eine weitere Möglichkeit zu lernen, als auch eine 
Einschränkung gleichermassen. Pepper und Harmony zeigen, dass 
Design je nach Kontext völlig verschiedene Strategien verfolgt, um 
letztendlich das gleiche Ziel zu erreichen: Akzeptanz und Vertrau-
en zu einem Wesen zu erzeugen, das nicht menschlich ist.

	 Die Industrie macht sich dabei unsere natürliche Tendenz zur 
Vermenschlichung zunutze. In einer Gesellschaft, in der Roboter 
ihren Zweck bereits erfüllen ohne humanoide Form, drängt sich 
eine grundsätzliche Frage in den Vordergrund: Braucht es men-
schenähnliche Roboter überhaupt? Was den Menschen zum huma-
noiden Design treibt, scheint weniger technische Notwendigkeit 
als ein uralter Wunsch zu sein, der Traum, nach eigenem Ebenbild 
zu schaffen und damit, in gewissem Sinne, Gott zu spielen.

	  

6. FAZIT
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Embodiment ist die konsequente Weiterentwicklung. Aber auch 
die radikalste Provokation unseres Menschenbildes. Was macht 
uns eigentlich zum Menschen, wenn eine Maschine unseren Kör-
per, unsere Mimik und sogar unsere Wärme imitieren kann? Wenn 
Harmony so aussieht, sich so anfühlt und so verhält wie ein Mensch, 
was unterscheidet sie dann noch von einem? 

	 Modelle wie Harmony sind noch lange davon entfernt den 
„perfekten Menschen“ zu spielen. Und wenn es tatsächlich einmal 
so weit sein sollte, bin ich selbst immer noch der Ansicht, dass 
ihnen zwei entscheidende Sache fehlen würden: die Seele und 
die Gefühlswelt. Ein Mensch ist nicht nur ein Mensch, weil er wie 
einer aussieht, sondern weil er über das gewisse ‚Mehr‘ verfügt, 
das eine Maschine nie haben wird und auch niemals erschaffen 
können wird, denn wir sind damit geboren. 
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Hilfsmittel verwendet. Die inhaltliche Verant-
wortung für alle Texte liegt bei der Autorin.
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Eigenständigkeitserklärung

Ort, Datum

Unterschrift

Ich erkläre hiermit,
• dass ich sämtliche nicht von mir selbst stammenden Textstellen
gemäss gängigen wissenschaftlichen Zitierregeln korrekt zitiert
und die verwendeten Quellen gut sichtbar erwähnt habe;

• dass ich in einem Verzeichnis alle verwendeten Hilfsmittel und
KI - Assistenzsysteme, Chatbots wie z.B. ChatGPT, Übersetzungs- 
und Paraphrasier-Tools oder Programmierapplikationen wie z.B.
GitHub Copilot deklariert und ihre Verwendung bei den entspre-
chenden Textstellen angegeben habe;

• dass ich sämtliche immateriellen Rechte an von mir allfällig ver-
wendeten Materialien wie Bilder oder Grafiken erworben habe
oder dass diese Materialien von mir selbst erstellt wurden;

• dass das Thema, die Arbeit oder Teile davon nicht bei einem
Leistungsnachweis eines anderen Moduls bereits verwendet wur-
den, sofern dies nicht ausdrücklich mit der Dozentin oder dem
Dozenten im Voraus vereinbart wurde und in der Arbeit ausgewie-
sen wird;

• dass ich mir bewusst bin, dass meine Arbeit auf Plagiate und
auf Drittautorschaft menschlichen oder technischen Ursprungs
(  künstliche Intelligenz  ) überprüft werden kann;

• dass ich mir bewusst bin, dass die Hochschule für Gestaltung
und Kunst FHNW einen Verstoss gegen diese Eigenständigkeitser-
klärung bzw. die ihr zugrundeliegenden Pflichten der Studien- und
Prüfungsordnung der Hochschule für Gestaltung und Kunst FHNW
verfolgt. Zu den Pflichten gehört insbesondere die Wahrung von
Urheberrechten und das Unterlassen von Plagiaten (   StuPO § 10
Abs. 1 d. und Abs. 6   ). Ein diesbezüglicher Verstoss wird mit der 
Note 1 bewertet. Zusätzlich können daraus disziplinarische Folgen 
(   Verweis  / Ausschluss aus dem Studiengang   ) resultieren.

Courfaivre, 29. 03. 2026




