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Vorwort

Der Anfang ist die Hilfte des Ganzen
- Platon

Wie kam es eigentlich zu dieser Arbeit? Durch mein personliches
Interesse fiir Musik, Sound und Akustik kam die Idee auf, eine Untersu-
chung im Bereich audiovisuelle Benutzerschnittstellen anzufertigen. Mich
fasziniert einfach der Gedanke, dem Benutzer nicht einfach nur eine
grafische Schnittstelle zu bieten, sondern vielmehr grafische Informatio-
nen durch akustische zu erginzen.

Es wurde mir allerdings schnell klar, dass eine umfassende Untersu-
chung in diesem Bereich mit all seinen Facetten viel zu umfangreich flir
den Rahmen einer Diplomarbeit sein wiirde.

Nattirlich suchte ich das Gespriach mit Freunden und Bekannten, was
sie denn von meiner Idee halten wiirden. Wolfgang Miiller, ein ehemali-
ger Dozent von mir und ebenfalls ehemaliger Arbeitskollege, erzihlte mir
dabei von einem neuen Projekt, dass er und eine Kollegin ins Leben rufen
wiirden.

Herr Miiller ist ehemaliger Abteilungsleiter des Projektbereiches 3D
Graphics Computing am Fachgebiet Graphisch-Interaktive Systeme der
TU Darmstadt und entwickelt derzeit seine Arbeiten im Bereich Educati-
on an der Pidagogischen Hochschule in Ludwigsburg weiter.

Ulrike Spierling, ehemalige Abteilungsleiterin von ,,Digital Storytel-
ling* am Zentrum flir grafische Datenverarbeitung in Darmstadt, ist zur
Zeit Professorin flir Medien Design an der Fachhochschule in Erfurt.

Das neue Projekt sollte sich mit dem Thema ,,Digital Storytelling*
beschiftigen. Damals, dass hei3t Anfang des Jahres, fragte ich mich noch,
was das denn bitte sein sollte. Mittlerweile glaube ich, es zu wissen.

Die Aufgabe bestinde darin, ein Basissystem zu entwickeln, auf das
auch zukiinftige Projekte aufsetzen konnten. Darin eingeschlossen waren
auch weitere Arbeiten von Studenten.

Mich hat schlieflich iiberzeugt, dass durch den Einsatz eines glaub-
wiirdigen Agenten ausgestattet mit natiirlichsprachigem Verstindnis, dies
vielleicht sogar auf Sprach- und nicht auf Texteingabe basierend, ein

System geschaffen werden konnte, das genau den Kern meines Ur-



sprungsgedanken treffen wiirde: ein echtes audiovisuelles Benutzerinter-

face.

Ich m&chte mich bedanken bei Ulrike Spierling und Wolfgang Miiller
fiir die gute und partnerschaftliche Zusammenarbeit und die groBartige
Betreuung. Das Projekt wird weiterleben. Wir werden daran arbeiten!

Danke auch Norbert Krier, meinem Hauptreferenten, dafiir, mir wih-
rend dem gesamten Studium alle Freiheiten gelassen und in meinen
Vorhaben mich immer bestirkt zu haben. Wir haben noch eine Verabre-
dung, nicht vergessen!

Danke allen Mitarbeitern und Laboringenieuren, vor allen Erika Fi-
scher, ohne deren Einsatz so manches nie moglich gewesen wire. Jetzt
wird angestoBen!

Danke an Markus Seeger, der diese Diplomarbeit lesen und vor allem
korrigieren durfte, und mir somit einen sehr groBen Gefallen getan hat!

Daftir kriegst Du jetzt Dein eigenes Exemplar. Wenn Du es denn willst...

Der groBite Dank geht aber an meine Eltern, die mich wihrend all den
Jahren der Ausbildung immer tatkriftig in und mit allem unterstiitzt
haben. Ich weil}, ich kann manchmal etwas eigensinnig sein. Ich danke
Euch.

Sebastian Weill im August 2004






Abschnitt I:
Einfihrung

0. Uberblick

In diesem Abschnitt soll neben Motivation und Zieldefinition eine
kurze Einfiihrung in das Thema digitales Storytelling gegeben werden.
Darauf basierend wird der dieser Arbeit zugrunde liegende Ansatz

vorgestellt.

|. Motivation

Geschichten koénnen auf so vielfiltige Weisen erzihlt werden: In Bii-
chern, im Theater, von der GroBmutter und auch mit dem sich immer
weiterentwickelnden Medium Computer und dem auf diesem basieren-
den weltweiten Datennetz Internet. Inspiriert von diesem neuen Medium,
wurden auch neue Erzihlformen populir. Dazu gehoren bekannte
Computerspiele wie ., Zork™", sog. ,,Adventure-Games* wie ,,Monkey
Island*’, aber auch Formen sogenannter ,,Multi-User-Domains®,
manifestiert in dem Rollenspiel-Klassiker ,,Dungeons and Dragons*’.
Einer kinstlichen Welt, einer Simulation, an der mehrere Spieler
teilnehmen und in diese eintauchen koénnen.

Angeregt von diesen Vorliufern entwickelt sich bis heute eine Indust-
rie, die Threm Publikum immer neue Realititen erfindet und sie diese
erfahren ldsst. Es ist zu beobachten, wie nicht mehr die reine passive
Aufnahme, sondern vielmehr die aktive Teilnahme, das Eintauchen in

eine Geschichte an Beliebtheit gewinnt.

" INFOCOM 1980: Zork 1, http://www.infocom-if.org/games/zork1/zork1.html
? Lucas Arts 1990: Monkey Island 1, The Secret of Monkey Island,

http://www lucasarts.com

’ Gygax, Gary; Ameson, Dave, 1974. Dungeons and Dragons,
http://www.wizards.com/dnd/DnDArchives_History.asp



You are not just reading about an event that occurred in the past; the event is
happening now, and, unlike the action on the stage of a theatre, it is happening to
you.

- Janet H. Murray’

Das im Theater noch passive Publikum, die passiven, Biicher ver-
schlingenden Leser, wird es auch in Zukunft geben. Aber betrachtet man
sich z.B. Kinder, die ihre Geschichten erzihlende GroBmutter mit Fragen
lochern, warum denn nun der bose Wolf die GroBmutter frisst, und ob
man das denn nicht andern konne, die GroBmutter darauf die Geschichte
vielleicht anders weitererzahlt, nehmen diese eine aktive Rolle ein. Sie
nehmen Einfluss auf den Verlauf der Geschichte. Wie diese kleinen
Zuhorer, die Threr Fantasie einfach freien Lauf lassen wollen, so verhilt
sich eine neue Art von ,,interagierendem Publikum®.

Es gibt heute verschiedenste Ansitze, Geschichten im Internet oder
mit dem Computer zu erzihlen. Viele, wie z.B. bestimmte Computer-
spiel-Genres wie eben ,,Adventures, haben sich im Laufe der Zeit
entwickelt und verfestigt. Dennoch kann die Entwicklung keinesfalls als
abgeschlossen betrachtet werden, vielmehr steht sie noch am Anfang.

Mit neuen Konzepten versuchen schon seit lingerem Forschungspro-
jekte zumeist Teilaspekte dieses Themas neu zu beleuchten. Zumeist auch
unter anderen Gesichtspunkten, wie z.B. der KI-Forschung, oder
Animation. Es gibt aber nur wenige Konzepte, die den umfassenderen
Ansatz haben, eine Plattform schaffen zu wollen, mit der Kiinstlern die
Moglichkeit gegeben werden soll, thre eigenen Geschichten zu entwi-
ckeln.

Man kann diesen Bereich insgesamt noch als ,,Spielwiese* betrachten.
Es geht vielmehr darum, neue Méglichkeiten aufzuzeigen, und in vielerlei

Variationen durchzuspielen.

* Murray 1997, Seite 81
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2. Ziele der Arbeit

Im Rahmen dieser Diplomarbeit soll ein Konzept fiir ein Basissystem
tir digitale Storytelling Anwendungen vorgestellt werden. Dieses Konzept
trigt den der Kunstsprache ,,Esperanto® entlichenen Namen ,,Scenejo®.

Den meisten Systemen, die versuchen mit dem Medium Computer
Geschichten zu erzihlen, liegt einer von zwei moglichen Ansitzen
zugrunde. Der eine Ansatz basiert auf der Erschaffung einer Handlungs-
struktur in Form von Knoten eines Graphen, Netzwerkes oder Flu3di-
agrammes. Der andere Ansatz ist die prozedurale Simulation, einer
erweiterbaren virtuellen Welt, die eine Sammlung von unabhingigen
Elementen beinhaltet’.

Mit Scenejo soll versucht werden, nicht nur einen Mittelweg zwischen
beiden Ansitzen zu gehen, der das Beste aus beiden beinhaltet, sondern
ein System zu entwickeln, das die Simulation mit Hilfe kiinstlicher
,»glaubwiirdiger Agenten® stirker in den Vordergrund riicken und dieser
ein strukturgebendes Gertist zur Seite stellen soll.

Ausgehend von diesem Ansatz soll mit dem von Richard Wallace
vorgestellten Chatterbot A.L.I.C.E." Autoren die Moglichkeit gegeben
werden, glaubhafte Charaktere zu entwickeln und diese in Kontext
zueinander zu setzen. Des weiteren soll Scenejo dazu in der Lage sein,
Autoren eine geschichtsihnliche Struktur festlegen zu lassen, basierend auf
Themen, die in der Kommunikation zwischen Agenten und Benutzern
zur Sprache kommen.

Dabei lagen beim Konzept Schwerpunkte auf der Umsetzung und
Verwaltung von Dialogen und deren Strukturen sowie bei der Implemen-
tierung einer ,,Kommunikationsplattform® fiir Agenten und menschliche

Nutzer.

3. Gliederung der Arbeit

Diese Arbeit gliedert sich in mehrere Abschnitte. In der ,,Einfihrung*

soll eine grobe Idee von Sinn und Zweck von Scenejo im Kontext von

* Entsprechende Argumentationen finden sich in (Murray 1997) und (Mateas, Stern
2002)
* A.LI.C.E. Artificial Intelligence Foundation: http://www.alicebot.org/
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digitalen Storytelling Anwendungen gegeben und mein Ansatz naher
erliutert werden.

In den darauf folgenden ,,Grundlagen® und der Darlegung des ,,Stands
der Technik® wird versucht, zum einen die theoretischen Vorarbeiten
Dritter, sowie bereits bestehende digitale Storytelling Anwendungen
vorzustellen und deren Konzepte zu diskutieren.

Der dritte Abschnitt ,,Scenejo* erliutert sowohl die Kommunikation
der Agenten untereinander als auch mit dem Benutzer und stellt die daftir
notwendigen Elemente vor. Zudem wird auf Aspekte der Aussagenbe-
wertung und Eingliederung dieser in einen Handlungsverlauf eingegan-
gen. Ein Konzept zur Charakterbildung von Agenten wird vorgestellt.

Abschnitt vier geht niher auf die Realisierung des Konzeptes und die
damit verbundenen Uberlegungen ein. Darin inbegriffen ist die Vorstel-
lung des entwickelten Systems und seiner Komponenten.

Im darauf folgenden fiinften Abschnitt ,,Anwendung und Diskussion®,
sollen Ergebnisse der laufenden, implementierten Anwendung vorgestellt
und diskutiert werden, um daraufhin eine Einschitzung des Systems
geben zu konnen.

AbschlieBend sollen in dem sechsten Abschnitt ,,Ausblick und Resii-
mee‘‘ zum einen die nichsten Schritte, die fuir eine Weiterentwicklung
von Scenejo notwendig sind, sowie die moglichen Anwendungen von

Scenejo vorgestellt werden. Diesem folgt ein Restimee.

4. Uber interaktives digitales Storytelling

Digital Storytelling ist genauso vielfiltig und erweiterbar wie die Ge-
schichten, die damit erzihlt werden sollen. Der Umfang wird z.B.
deutlich in dem Aufruf der international anerkannten, in Darmstadt
stattfindenden Konferenz TIDSE', Arbeiten aus folgenden Themenberei-
chen einzusenden:

- Unterstiitztes Geschichtenerzihlen
- Problemlésung unterstiitzt durch Geschichten
- Unterstlitzung der Mensch-Maschine-Interaktion durch Ge-

schichten

" TIDSE, 2004: ,International Conference on Technologies for Interactive Digital
Storytelling and Entertainment” http://www.zgdv.de/TIDSE04/
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- Interaktives Erzdhlen vordefinierter Geschichten

- Interaktives Erzihlen von spontan erzeugten Geschichten

- Interaktives Agieren des Publikums als Teil einer sich entwi-
ckelnden Geschichte

- Interaktives Spielen mit erzihlerischen Aspekten

- ,Authoring® von Systemen, die den oben genannten Anspri-
chen gentigen

Dabei werden unter Geschichten auch Lerninhalte verstanden. Lern-
applikationen konnten das Erzihlen von Geschichten dazu einsetzen,
Lerninhalte zu vermitteln.

Das Interesse an Digital Storytelling wird deutlich, wenn man beachtet,
dass auch grofle Konferenzen seit mehreren Jahren Veranstaltungen zu
Storytelling anbieten”.

Zudem existieren bereits verschiedene Forschungsprojekte, die sich mit

dieser Thematik befassen. Auf diese wird jedoch spiter eingegangen.

Spiele

Der Computer wird schon seit lingerem als Geschichten erzihlendes
oder vermittelndes Medium eingesetzt. Die bekanntesten Formen diirften
wohl Computerspiele sein. Computerspiele sind heutzutage in den
unterschiedlichsten Ausprigungen auf dem Markt verfligbar. Sie gliedern
sich in eine Vielzahl unterschiedlicher Genres. In den sogenannten
Adventure-Games zum Beispiel begleitet der Spieler eine Hauptfigur und
hilft ihr dabei, ein bestimmtes vordefiniertes Ziel zu erreichen.

Die Abenteuer, die dabei die Hauptfigur erlebt, werden indirekt vom
Spieler miterlebt und ithm somit eine Geschichte vermittelt. Es muss aber
nicht bei der Perspektive der dritten Person bleiben. Genauso denkbar
sind auch Spiele, in denen der Benutzer aus der Ich-Perspektive an dem
Spiel teilnimmt und selber ein Ziel erreichen, ein Problem l6sen muss.
Auf diese Weise wird ihm keine Geschichte erzahlt, er erlebt sie vielmehr.

Der interessante Aspekt dabei ist, dass er dadurch die Moglichkeit
bekommit, direkt auf das Spielgeschehen Einfluss zu nehmen, indem er

interagiert. Somit ist der Grad der Interaktion eines der wichtigsten

¥ 2.B.: CSCW (http://www.acm.org/cscw2004/) und SIGGRAPH
(http://www.siggraph.org/)
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Kriterien fiir die Bewertung dieses neuen Mediums. Je geringer der Anteil
an Interaktionsmoglichkeiten fiir den Benutzer, um so grofer ist der
Anteil des Erzahlten von einem von Autoren vorbereiteten Inhalt, dhnlich
einem Spielfilm.

Hat der Spieler aber die Moglichkeiten stark in das Spielgeschehen
einzugreifen und immer mehr seine personlichen Vorstellungen einzu-
bringen, entwickelt sich die Geschichte unvorhersagbarer und unbere-
chenbarer.

Auf die Spitze getrieben werden solche Szenarien in Rollenspielen
oder Simulationen, in denen eine festgelegte Erzihlstruktur eine nur
untergeordnete Rolle spielt. Vielmehr bekommen die Spieler die
Moglichkeit, sich in einer kiinstlichen imagindren Welt frei zu bewegen
und einen eigenen imaginiren Charakter zu entwerfen. Sich dann wie
dieser zu verhalten, mit anderen Charakteren zu agieren, mit Gegenstan-
den zu handeln, zu tauschen. Die Geschichten entwickeln sich sozusagen

von alleine.

Interaktivitat

Was macht digitales Storytelling zu ,,interaktiven® digitalen Storytel-
ling? Stern beschreibt das wie folgt (Stern 2001):

By applying techniques from artificial intelligence and artificial life the artist can
attempt to harness the potential of emergent behaviour to generate new content.
- Andrew Stern

Der bereits schon von dem Spiele-Entwickler Cris Crawford (Craw-
ford 1993) vorgestellte Gedanke, dass der Computer dem Benutzer
zuhdren muss, dann dariiber nachdenken, was er gerade gehort hat und
anschlieBend seine Gedanken aussprechen muss, flihrt laut Stern zu einer
tiefergehenden Form von interaktiver Kunst. Crawford nennt dies die
,Dialogmetapher (,,Conversational Metaphor®).

Weder Crawford noch Stern meinen notwendigerweise mit dem
Begriff ,,Konversation* Sprache im eigentlichen Sinne, vielmehr erwei-
tern sie den Begriff auf inhaltliche Kommunikation, wie auch immer diese
stattfindet.

14-



Der in dieser Arbeit beschriebene Ansatz basiert daher auf der Kom-
munikation zwischen Gesprichspartnern bzw. der Interaktion dieser
Charaktere.

5. Mein Ansatz

Ideen und Anregungen, die zur Ausarbeitung dieses Ansatzes beigetra-
gen haben, wurden dem Kontext Theater entnommen. Dabei ist folgende
Anmerkung zu machen: Die Aussagen zum Thema Theater sind eher
phianomenologisch zu verstehen und entsprechen dem Wissenstand des
Autors.

Eine Theaterbiihne hat zwei Bedeutungen. Zum einen die rein physi-
kalische, sprich der Ort an dem sich Schauspieler versammeln, auf und ab
gehen, Kulissen stehen, schlicht Schauspiel aufgefithrt wird. Zum anderen
ein Ort, der von einem Publikum aufgesucht wird, um an einer Ge-
schichte teilzuhaben. In diesem speziellen Falle sogar an dieser Geschichte
teilzunehmen. Ich betrachte hier nur den ersten, den rein physikalischen
Aspekt.

Hier ist die Bithne eine Art Plattform. Das Publikum trifft auf Schau-
spieler, die Schauspieler treften aufeinander und alle Teilnehmer befinden
sich mehr oder minder in einer Art Dialog.

Inwieweit das Publikum im Dialog mit den Schauspielern steht, sei
hier zur Diskussion gestellt. Die sogenannte vierte Wand (Diderot 1758),
also die imaginire Wand zwischen Bithne und Publikum, die es verhin-
dern sollte, dass Schauspieler in den direkten Kontakt mit dem Publikum
treten, wurde in der jiingeren Geschichte des Theaters durchaus durch-
brochen (Brecht 1967).

HeiBlen die Zuschauer beim Theater noch Publikum, so heilen hier
die Interagierenden Benutzer und/oder Spieler.

Die Benutzer konnen unterschiedliche Rollen in diesem ,,Schauspiel
tibernehmen. Das wire zum einen die vollstindig passive Rolle des
Beobachters. Im Gegensatz dazu ist es im interaktiven Medium aber
moglich, dass der Benutzer selbst eine Rolle in dem Spiel tibernimmt
(Rollenspiel). Dazwischen sind natiirlich Mischformen denkbar.

Nehmen wir flir diesen Fall an, dass das Publikum aus zumindest einer

Person besteht und sich zusammen mit den Schauspielern auf der gleichen

15-



Biithne befindet. Es ist dabei zunichst nicht von Bedeutung, ob diese in
eine Schauspielrolle schliipfen, oder ,,sich selbst* spielen.

Diese Spieler befinden sich also nun mit den Schauspielern auf ein und
derselben Bithne, haben somit den gleichen Stellenwert. Nutzer und
Schauspieler sind somit gleichberechtigte ,,Akteure® in dem selben Spiel,
in der selben Geschichte. Nun ist es aber so, dass auch dieses Spiel
gewissen Regeln unterworfen sein muss.

Akteure sind selbstverantwortlich fiir ihre Aussagen und Handlungen.
Deswegen wiirden die Akteure ohne Regeln entweder gar nichts sagen,
weil keiner von ithnen die Eigeninitiative aufbringt den ersten Schritt zu
wagen, oder sie wiirden alle munter darauf los plappern, was mehr oder
minder im Chaos enden wiirde. Das heil3t, es muss zumindest eine
tibergeordnete Instanz geben. In ihrer einfachsten Form tibernimmt diese
die Aufgabe einen Akteur aufzufordern, anzufangen bzw. sie wihlt
denjenigen Akteur aus, der das Recht bekommen soll zu sprechen. Diese
Rolle ist wohl am eindeutigsten als ,,Moderator* beschrieben, entspre-
chend einem Moderator innerhalb einer Diskussionsrunde.

Nun geht es aber nicht allein nur darum, wer dran ist und wer nicht.
SchlieBlich soll ja auch eine Geschichte erwihlt werden, d.h. es soll einem
Autor die Moglichkeit gegeben werden, ein ,,Stiick® so zu schreiben, dass
es auf dieser Bithne von diesen Akteuren in seinem Sinne wiedergegeben
werden kann.

Im klassischen Theater wird dies in erster Linie natiirlich von dem
Regisseur umgesetzt. Dieser gibt wie ein Moderator den Schauspielern
direkte Anweisungen, um die Geschichte entsprechend seiner Interpreta-
tion auf der Biihne entstehen zu lassen. (Aspekte wie Biihnenbild,
Beleuchtung, die komplette Ausstattung, lassen wir hier an dieser Stelle
gezielt beiseite.) Die eigene Interpretation des Regisseurs ist fiir die
Zwecke Scenejos nattirlich eher nicht geeignet. Es geht hier vielmehr
darum, der Vision des Autors verpflichtet, die Geschichte voranzutreiben.

Diese Rolle wird im Theater normalerweise von dem Dramaturgen
(Neutel 1995) ausgefiillt. Der ,,Dramaturg* ist verantwortlich fiir eine
dem Script entsprechende Darstellung des Stiickes. Er bewacht den
Verlauf der Produktion und versucht diesen auf Linie mit deren Vision zu
halten.

16-



Zusammenfassend kristallisieren sich zumindest eine Komponente und
zwel Rollen heraus: Erstens die Theaterbiithne, zweitens der Akteur und

drittens der Dramaturg .

6. Zusammenfassung

Mit der in dieser Arbeit vorgestellten Plattform ,,Scenejo®, soll ein
Konzept dargelegt werden, das die Problemstellung des digitalen Storytel-
lings aufgreift und versucht, dieser mit einem neuen Ansatz entgegenzu-
treten.

Basierend auf der Dialogmetapher von Crawford und unter Zuhilfe-
nahme des Bildes ,, Theater” konnten die Komponenten Biithne, mit
threm Subkomponenten ,, Treftpunkt® und ,,Reprisentation®, sowie
,»2Akteur” und ,,Dramaturg® erarbeitet und vorgestellt werden.

Dabei ist die Eigenstandigkeit der Akteure besonders zu beachten. Sie
agieren selbststindig und werden vom Dramaturgen lediglich hinsichtlich
der Vorgaben des Autoren gefiihrt. Die Verantwortung fiir den Verlauf
der Handlung ist also dezentral auf alle Mitwirkenden verteilt. Auf diesem

Grundgedanken baut Scenejo auf.

’ Es wurden zwar auch Moderator und Regisseur vorgestellt, aber in diesem Ansatz liegt
der Schwerpunkt auf dem Dramaturgen. In dieser Komponente gehen die anderen
beiden Rollen auf. In zukiinftigen Uberlegungen wire es vielleicht im Sinne der

Modularitit interessant z.B. den Moderatoren als Komponente auszugliedern.

17-
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Abschnitt Il
Grundlagen und Stand der Technik

0. Uberblick

Um das Konzept von Scenejo besser nachvollziehen zu kénnen, sollen
in diesem Abschnitt einige Fragen im Vorfeld geklirt werden. Es soll zum
einen erlautert werden, was zwischenmenschliche Kommunikation mit
Sprache ausmacht und unter welchen Bedingungen diese stattfindet.

Daran schlieB3t sich die Frage an, mit welchen Systemen Sprachkom-
munikation zwischen Mensch und Maschine abgebildet werden kann.

AuBerdem soll auf bestehende Forschungsprojekte eingegangen wer-
den. Deren Konzepte werden vorgestellt und anschlieBend in Hinblick

auf den hier beschriebenen Ansatz hin diskutiert.

|. Formalisierung von Sprachkommunikation

Sprachkommunikation ist ein sehr komplexes Gebiet, das an dieser
Stelle nicht allumfassend behandelt werden kann. Uns soll das Thema
Kommunikation nur im Hinblick auf das vorzustellende System interes-
sieren. Dazu sollen einige Modelle bzw. theoretische Ansitze betrachtet

werden.

Der Sprechakt

1969 vertasste John R. Searle ein pragmatisches Konzept namens
,opeech Acts (Searle 1969), Sprechakte, das im Suhrkamp Verlag als
Buch veréftentlicht wurde. Der Suhrkamp Verlag fasst auf dem Buchrii-

cken wie folgt zusammen:

Eine Sprache sprechen bedeutet, Sprechakte in Ubereinstimmung mit Systemen

konstitutiver Regeln zu vollziehen. Die Grundeinheit der sprachlichen Kommuni-
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kation ist nicht wie allgemein angenommen wird das Symbol, das Wort oder der
Satz, sondern die Hervorbringung des Symbols oder Satzes im Vollzug eines

Sprechaktes.

Was soll das bedeuten? John R. Searle unterscheidet in diesem Ansatz
einen sogenannten illokutiondren Akt, der eine eigentliche (intentionale)
Sprechhandlung darstellt, von einer Proposition, die ein Objekt referen-
ziert und in einer Sprechhandlung vorkommen kann.

Betrachten wir uns hierzu ein Beispiel: Die Proposition ,,Max lduft
schnell referenziert das pridikativ ,,als laufend bestimmte Objekt Max.
In einer Sprechhandlung (Illokutation) kann diese Proposition unter-
schiedliche Bedeutung annehmen. So kann sie eine Beschreibung
darstellen—,,Max liuft schnell“—oder auch eine Frage—,,Liuft Max
schnell?““—oder sie kann auch einen Befehl darstellen—,,Max, laufe
schnell!. Es ist aber grundsitzlich nie méglich, eine Proposition alleine
also jenseits einer [llokutation zu duflern.

Dieses Konzept findet sich wieder in der heute sogenannten ,,Diskurs-
Analyse®. Michael Stubbs beschreibt die Diskurs-Analyse wie folgt:
Erstens, sie beschiftigt sich mit Sprache jenseits der Grenzen eines Satzes
oder Ausspruches. Zweitens, sie beschiftigt sich mit den Beziehungen
zwischen Sprache und Gesellschaft und drittens beschiftigt sie sich mit
den interaktiven oder dialogischen Eigenschaften der alltiglichen Kom-
munikation (Stubbs 1983).

In diesem Zusammenhang wird auch nicht mehr von Sprechakten
gesprochen, vielmehr von Diskursakten (auf englisch: ,,Discourse Acts®).
Mateas und Stern unterscheiden fir ihr System Facade (Mateas, Stern
2002) eine Vielzahl unterschiedlicher Diskursakte. Dies sind zum Beispiel
Einverstindnis, Ablehnung, Dank, Gruf3, Beurteilung, Verabschiedung.

Uber den Sprechakt hinaus

Denkt man nun weiter, miissen noch andere Aspekte berticksichtigt
werden. So zum Beispiel auch die Auftassung von Paul Watzlawick:
,,Man kann nicht nicht kommunizieren* (Watzlawick et al. 1967). Nach
Paul Watzlawick ,,interpretieren Menschen immer. Was um sie herum
passiert, ist deshalb immer Kommunikation, auch wenn die anderen

Menschen gar nichts mitteilen wollen, das bedeutet, auch wenn nicht
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wirklich etwas gesagt wird, driickt doch dieses Nichtsagen etwas aus.
Ganz nach dem Motto ,,Keine Antwort ist auch eine Antwort™.

Dazu muss man auch betrachten, wie sich der Gegentiber verhilt. Er
wird nicht nichts sagen, ohne eine Miene zu verziehen, vielmehr wird er
diese Nicht-Antwort durch ein Stirnrunzeln, durch einen verneinenden
Ausdruck bestitigen. Daraus folgt, dass zu den in gesprochener Sprache
vorkommenden Modalititen, noch weitere wie Gesten und Mimik
hinzukommen.

Ein technischer Ansatz, der dies berticksichtigt, nennt sich ,,multimo-

dale Informationsverarbeitung®.

Multimodale Informationsverarbeitung

Dieser Bereich beschiftigt sich mit der Integration verschiedener Mo-
dalititen. Dadurch wird es moglich, multimodale Inhalte zum einen zu
reprisentieren und zum anderen auch zu kommunizieren.

Mit Modalititen sind zum einen die der Sprache zum anderen Gesten
und Mimik, aber auch Bilder und Graphiken gemeint.

Werden nur die Modalititen der menschlichen Kommunikation be-
trachtet, so ist die Reprisentation von multimodalen Informationen mit
Hilfe eines Avatars moglich, der diese interpretieren kann. Ken Perlin hat
1997 auf der SIGGRAPH" eine Demonstration eines durch Parameter
steuerbaren Avataren gezeigt . Dieser ist dazu fihig durch Mimik
Emotionen auszudriicken.

Ebenfalls in der Lage Mimik und Gesten zu zeigen, ist der Avatar aus
dem EMBASSI"” Projekt (Miiller et. al. 2000). Dieser beherrscht zudem

lippensynchrones Sprechen.

10

http://www.siggraph.org/

" http://mrl.nyu.edu/~perlin/experiments/facedemo/

" EMBASSI - Elektronische Multimediale Bedien- und Service Assistenz:
http://www.igd.thg.de/igd-al/projects/embassi/
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3. Natirlichsprachige Systeme
oder Aus ELIZA wird Alice

Eliza

Das erste und wohl bekannteste natiirlichsprachige System ist Eliza —
Ein Computerprogramm zur Untersuchung der Kommunikation
basierend auf natiirlicher Sprache zwischen Mensch und Maschine
(Weizenbaum 1966). Eliza wurde 1966 von Joseph Weizenbaum, einem
Computerpionier im Forschungsgebiet der kiinstlichen Intelligenz,
vorgestellt. Eliza war dazu in der Lage, einem Benutzer die Kommunika-
tion mit einem Psychotherapeuten vorzugaukeln. Ein beispielhafter

Dialog mit dem System konnte in etwa so aussehen:
Ich bin ungliicklich.

DENKEN SIE, DASS IHR HERKOMMEN IHNEN HELFEN
WIRD, NICHT MEHR UNGLUCKLICH ZU SEIN?

Ich brauche Hilfe, das scheint ziemlich eindeutig zu sein.

WAS WURDE ES IHNEN BEDEUTEN, WENN SIE HILFE BE-
KOMMEN WURDEN?

Vielleicht konnte ich lernen, mit meiner Mutter umzugehen.
ERZAHLEN SIE MIR MEHR UBER IHRE FAMILIE!

Elizas Antworten wurden in GroBbuchstaben gesetzt.

An diesem Dialog kann man bereits erahnen, wie Eliza funktioniert.
Eliza ist ein regelbasiertes System, dass zum einen versucht, Satzstrukturen
zu erkennen, Schlisselworter herauszufiltern und entsprechend einen
Antwortsatz zu generieren. So generiert Eliza auf das Schliisselwort
,Mutter” hin die Aufforderung an den Benutzer, mehr iiber seine Familie

zu erzahlen.
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Eliza war sehr erfolgreich in Anbetracht der Tatsache, dass es trotz
dieses relativ simplen Algorithmus und einer geringen Anzahl von Regeln
in der Lage war, einen wirklich glaubhaften Dialog mit einem Psychothe-
rapeuten zu erzeugen. Janet Murray bezeichnet Weizenbaum sogar als

den ersten Autoren in diesem Medium.

Weizenbaum stands as the earliest [...] literary artist in the computer medium
because he so successfully applied procedural thinking to the behaviour of a
psychotherapist in a clinical interview.

-Janet H. Murray”

Unter dem von Watzlawick vorgestellten psychologischen Aspekt,
fihrt die Interpretation durch den Menschen dazu, dass Eliza als Person
wahrgenommen wird. Eliza ist somit der erste vollstindig computergene-
rierte Charakter."

Bei der Entwicklung solcher natiirlichsprachlicher Systeme wie Eliza
stellt sich natiirlich dann auch die Frage, inwieweit man diese bewerten
kann, im Bezug auf ihre Leistung einen wirklich glaubhaften Dialog mit
einem menschlichen Benutzer zu fihren. Als Standard dafiir hat sich der
sogenannte Turingtest etabliert.

Alan Turing, ein britischer Mathematiker aus dem letzten Jahrhundert,
stellte sich — vor allen Dingen unter dem Aspekt, ob eine Maschine
wirklich denken kann — die Frage, wie denn dies zu beweisen wire. Er
kam zu dem Schluss, dass ein Computer in dem Moment selbststindig
denken konne, in dem es flir einen Menschen nicht mehr unterscheidbar
wire, ob er mit einem anderen Menschen oder einem Computer
kommuniziert.

Diese Idee wurde 1990 von Hugh Loebner iibernommen, der den
sogenannten ., Loebner-Preis“" auslobte. Die Goldmedaille ist mit der
Bedingung verbunden, dass solch ein Computersystem wirklich nicht von

einem Menschen zu unterscheiden ist.

" Murray 1997, Seite 72

"* Auch hierzu hat Janet H. Murray eine treffende Bemerkung gemacht:

[t is an example of] Eliza’s power — the human propensity to suspend disbelief in the presence of
a persuasive dramatic presence.

(Murray 1997), Seite 224

“ http://www.loebner.net/Prizef/loebner-prize.html
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Bis heute gibt es noch keinen Gewinner dieses Preises. Dennoch findet
alljahrlich ein Wettbewerb statt, in denen Computersysteme gegen andere
antreten. Das am besten funktionierende Systeme kann dabei eine
Bronzemedaille gewinnen. In den Jahren 2000 und 2001 gewann
Richard Wallace mit seinem System JALLCE.“"

A.LLCE. — ,The Artificial Linguistic Internet Computer Entity®.

Die Basis und Grammatik die A.L.I.C.E. benutzt ist AIML (Wallace
2003). AIML steht fur ,,Artificial Intelligence Mark-up Language®, basiert
auf XML und erméglicht es Autoren ohne tiefgehende Programmier-
kenntnisse, ein Regelwerk flir einen eigenen Alicebot zu entwickeln. Das
Haupteinsatzgebiet von Alicebots ist das Internet.

Als sogenannte ,,Chatterbots® sind sie auf vielen Webseiten heutzutage
,,zu Hause. So zum Beispiel bei Yello-Strom, einem deutschen Strom-
anbieter. Auf dessen Webprisenz'’ fordert eine freundliche Dame den
Besucher dazu auf, ihr doch seine Fragen zu stellen, damit sie diese
beantworten kann. Man sieht schon, was fiir ein Einsatzgebiet sich damit
erschlieBt: Kundenkommunikation.

Mit Hilfe dieser Chatterbots kann also der Versuch unternommen
werden, hiufig gestellte Fragen (FAQ) von Kunden zu beantworten und
somit Support zu leisten.

Aufgrund dieses Einsatzgebietes war es flir die Entwickler nur konse-
quent, einen XML-Dialekt zu verwenden, da davon ausgegangen wurde
und wird, dass die Bot-Administratoren (sogenannte ,,Botmaster®) sich
aufgrund ihrer Titigkeit sowieso mit HTML bzw. XML bereits beschif-
tigt haben. Somit sollte AIML auch keine weitere Hiirde mehr darstellen.

Das Interessante an AIML ist zum einen das durch den Loebner-Preis
sozusagen bewiesene Konzept und zum anderen die umfangreichen frei
erhiltlichen AIML-Sets. Diese decken bereits ein sehr groBes Allgemein-
wissen und Themenspektrum ab. Mit Hilfe dieser Sets soll es Botmastern

moglich sein, in relativ kurzer Zeit ihre eigenen Bots zu entwickeln.

" A.LI.C.E. Artificial Intelligence Foundation: http://www.alicebot.org/
" http://www.yellostrom.de/
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4. Aktuelle Forschungsprojekte

Fagade

Facade" von Michael Mateas und Andrew Stern ist ein interaktives
Drama tiber zwischenmenschliche Beziehungen, basierend auf einem
nicht sehr in die Tiefe gehenden System zur Verarbeitung natiirlicher
Sprache, einer charakterbeschreibenden Sprache fiir Autoren und einer
sogenannten Instanz namens ,,Drama Manager® (Mateas, Stern 2002).

Dieses ,,Schauspiel” spielt in nur einer einzigen ca. zwanzigminiitigen
Szene, in der zwei Charaktere, ein dem Spieler bekanntes Ehepaar, diesen
zum Essen einladen und sich ein Ehekrach anbahnt. Wie sich die
Geschichte entwickelt, ob es zu einem positiven oder schlechtem Ende
kommt, liegt auch an der Interaktion mit dem Spieler.

Facade ist ein Versuch einen gangbaren Mittelweg zwischen struktu-
rierter Erzahlweise und Simulation zu finden. Es soll versucht werden, die
Stirken zu kombinieren und die Schwichen eines jeden Ansatzes zu
minimieren.

Die Schwerpunkte liegen bei Fagade zum einen in der Autorensprache
fur Charaktere, die sowohl die volle Kontrolle tiber den Charakter
ermoglicht, als auch die Moglichkeit bietet, in Echtzeit unterschiedliche
Verhaltensweisen dynamisch zu kombinieren und verschiedene Ziele zu
verfolgen.

Der andere Ansatz nach Joseph Bates (Bates 1992) und Peter Weyh-
rauch (Weyhrauch 1997) ist der Drama Manager, der eine Art kiinstliches
Intelligenzsystem darstellt, das sein Wissen dariiber, wie Geschichten
strukturiert sind, benutzt um neue geschichtsihnliche Erlebnisse zu
erzeugen als Reaktion auf die Echtzeitinteraktion mit dem Spieler.

Facade stellt wohl den ersten funktionierenden Ansatz einer interakti-
ven Geschichtsapplikation dar, die auf natiirlichsprachlicher Konversation
beruht.

Der Drama Manager ist in der Lage aus einer Menge von sogenannten
,Beats* auszuwihlen. Beats stellen hier die Morpheme einer Geschichte
dar. Jeder dieser Beats beinhaltet eine Sammlung von einzelnen in der

sogenannten ABL (,,A Behaviour Language®) beschriebenen Segmenten,

18 . - . .
Fagade, a one-act interactive drama: http://www.interactivestory.net
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in denen die Verhaltensweisen und Interaktionen der beiden virtuellen
Charaktere im Vorfeld von einem Autor festgelegt wurden.

Entsprechend der eigenen Aussage der beiden Autoren, scheint es
allerdings durch den hohen Grad an Komplexitit des Systems — z.B.
durch die Vielzahl unterschiedlicher Parameter — nicht einfach zu sein,
Facade als Autor zu benutzen. Nach Andrew Stern miissen Kiinstler
programmieren konnen, um tiefgreifendere interaktive Erlebnisse zu
erstellen (Stern 2001).

Art-e-fact

Art-e-fact” ist eine generische Plattform fiir die Erzeugung einer inter-
aktiven Kunsterfahrung in Mixed Reality. Dieses Projekt wird von der
EU gefordert und wird durchgefiihrt vom Zentrum fiir graphische
Datenverarbeitung in Darmstadt (ZGDV) in Kooperation mit Partnern
aus Europa. Es ermoglicht Kiinstlern ihre eigene Ausstellung in Mixed
Reality zu erzeugen und mit Hilfe von Interaktion mit Gegenstinden und
Avataren Kunst zu prisentieren. Dabei haben die Kiinstler alle Freiheiten,
was das Erzeugen von Dialogen und das Festlegen der Autonomie der
virtuellen Charaktere angeht. Zudem konnen noch weitere multimediale
Inhalte kreiert werden, die in der Szenerie zum Einsatz kommen. Art-e-
fact unterscheidet drei Stufen des Designs (Spierling, Iurgel 2003).

Charakterdesign. Charaktere stellen das Hauptelement bei der Kommu-
nikation von Inhalten innerhalb eines interaktiven Dialogszenarios dar. Zu
threm Design gehort die graphische und physikalische Modellierung in
3D und die Integration in das Medium.

Interaktionsdesign. In Mixed Reality bedeutet das die kiinstlerische
Kreation von physikalischen und multimodalen Interaktionsmoglichkei-
ten, die relevant sind fur eine bestimmte Geschichte und in die abstrakte
Reprisentation von Geschichtsereignissen integriert werden konnen.

Geschichtsdesign. Geschichtsdesign ermdglicht die Definition einer
allgemeinen Handlungsstruktur bestehend aus interaktiven Dialogen und
definierten Kontexten. Es muss ein kohirenter Geschichtsbogenverlauf
prasentiert werden konnen, trotz Beibehaltung oder gerade unter

Mitwirkung des Publikums.

" http://www.art-e-fact.org
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Die ,,Dialogue Engine® behandelt die Interaktion innerhalb eines
Diskurses einer einzelnen Szene. Damit sind mit Interaktion tastaturba-
sierte Dialoge gemeint, genauso wie auch mogliche Aktionseingaben
anderer Eingabegerite. Basierend auf der Eingabe wird festgelegt, wie der
Charakter reagieren, sprich welche Aussage und Handlung er treffen soll,
und was im Environment wihrenddessen geschieht. Diese Engine
kombiniert den Ansatz eines endlichen Automaten, der sogenannte
,thematische Frames* benutzt, mit der Fihigkeit zur Mustererkennung.
Die Interaktion basiert auf einer abwechselnden Kommunikation
zwischen den Charakteren und dem Publikum.

Die sogenannte ,,Narration Engine® kontrolliert zentral die Entwick-
lung der Geschichte, sie ist dabei verantwortlich fiir einen zusammenhin-
genden Geschichtsverlauf. Dies basiert auf kleinstmoglichen Einheiten,
sogenannten Szenen. Szenen sind kurze interaktive Sequenzen von
Anweisungen an die virtuellen Charaktere, an die virtuelle Umgebung
und an die die angeschlossenen Gerite. Auch sie basiert zum einen auf
einem endlichen Automaten, kann aber auch in einem anderen Ansatz als

sogenannte Geschichtsgrammatik in Prolog implementiert werden.

NECA —
,Net Environment for Embodied Emotional Conversational Agents”

NECA™ bietet ein Konzept multimodaler Kommunikation mit ani-
mierten synthetischen Personlichkeiten. Ein spezieller Focus des Projektes
liegt auf der Kommunikation zwischen animierten Charakteren, die eine
glaubwiirdige Personlichkeit und ein emotionales Verhalten besitzen.

Die Herausforderung an das Projekt stellt die Kombination aus ver-
schiedenen Forschungsbereichen dar.

Das Projekt NECA besteht aus der Entwicklung von unterschiedlichen
Komponenten wie einer emotionalen Sprachsynthese und der Generie-
rung von kombinierten Sprach- und nonverbalen Ausdriicken. Basierend
auf diesem Framework werden zur Demonstration zwei verschiedene
Applikationsszenarien entwickelt.

Das erste — Socialité — ist ein neuer Ansatz, Internetnutzer miteinan-

der bekannt zu machen. Der Benutzer hat die Moglichkeit aus einer

* http://www.ai.univie.ac.at/NECA/
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Menge von Agenten zu wihlen, diese tiber ihre personlichen Priferenzen
zu instruieren und sie in eine virtuelle Welt zu entsenden, in der diese
Agenten versuchen, in Kontakt mit anderen Agenten zu treten. Dabei
sollen sie herauszufinden, ob sie sich zu einem spiteren Zeitpunkt wieder
treffen mochten. Das Ziel des einzelnen Benutzers ist das optimale Design
und die Unterstiitzung ithrer Avatare, um sie so populir wie moglich zu
machen.

Das zweite Demonstrationsobjekt nennt sich ,,eShowRoom* und stellt
einen Prototypen eines Ausstellungsraums flir Produkte in Onlineshops
dar. Die Besucher des Ausstellungsraums erhalten Produktinformationen
beim Beobachten von zwei oder drei Agenten, die tiber das Produkt
diskutieren beziiglich unterschiedlicher relevanter Wertedimensionen des
Produktes.

Das NECA-Projekt wird unterstiitzt von der europaischen Kommissi-
on und wird durchgefiihrt vom Koordinator dem 0Osterreichischen
Forschungsinstitut flir kiinstliche Intelligenz, dem deutschen Forschungs-
institut fur kiinstliche Intelligenz und weiteren Instituten und Unterneh-
men in Europa.

Besonderer Wert bei NECA wird auf die Standardisierung der einzel-
nen Komponenten gelegt. Als ein Ergebnis lisst sich ,,A Rich Represen-
tation Language® (RRL) (Piwek et al. 2002) nennen, die eine reichhaltige
formale Sprache darstellt, passend flir die Reprisentation des Verhaltens
von dialogorientierten Agenten, basierend auf der Diskurs-
Reprisentations-Theorie. Szenen innerhalb von NECA basieren auf einer
gemeinsamen Informationsgrundlage der Gesprichsteilnehmer. Handlun-
gen der einzelnen Interakteure werden in ,,Dialogue Acts* und ,,Non-

Communicative Acts™ unterschieden.

5. Zusammenfassung

Warum brauchen wir Scenejo?

Wie in der Zielbeschreibung erwihnt, existieren generell zwei Heran-
gehensweisen, um narrative Erlebnisse zu kreieren: Die strukturelle
Vorgehensweise basierend auf der Erzeugung von Graphen und die

Erschaffung einer prozeduralen Simulation. Art-e-fact und insbesondere
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Fagade versuchen einen Mittelweg zwischen beiden Richtungen einzu-
schlagen.

Sowohl bei Art-e-fact als auch bei Facade zeigt sich dabei die Schwi-
che, von vornherein alle méglichen Fille der Interaktion voraussehen zu
miissen. Was geschieht, wenn ein Benutzer aus dem vorhergesehenen
Weg ausbricht, ein nicht vorhergesehener Fall eintritt? Wie in ,,intelli-
gent” muss ein System sein, um diese Fille abzufangen?

Der zentralistische Ansatz von beiden Systemen steht dabei im Wieder-
spruch zu meinem Ansatz, dass Akteure die Moglichkeit zu eigenverant-
wortlichem Handeln bekommen.

Scenejo setzt somit auf die Simulation einer Handlung mit glaubwiir-
digen Agenten, die autonom mit dem Benutzer interagieren. Der
sogenannte Dramaturg fithrt dabei den Dialog lediglich in die vom
Autoren gewiinschte Richtung.

Die aufgezeigte Schwiche der anderen Systeme wird in Scenejo durch
den Einsatz natiirlichsprachiger Agenten vermieden, da deren Stirke
gerade in der freien Konversation mit einem Menschen liegt.

Das im Anschluss vorgestellte Konzept wird zeigen, dass es dazu in der
Lage ist, trotz des freien Dialoges einen auf Themen basierten Handlungs-

verlauf zu erzeugen.
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Abschnitt lll:
Scenejo

0. Uberblick

Im Folgenden werden die Komponenten einzeln vorgestellt. Dabei
wird vor allem die Interaktion berticksichtigt.

Die Kommunikation zwischen Akteuren und Dramaturg wird genauer
hinsichtlich der Inhalte beleuchtet. Zudem wird die darauf autbauende

Flihrung des Dramaturgen durch den Handlungsverlauf niher erlautert.

|. ,,Scenejo* - Esperanto fiir Theaterbiihne

Wihrend dem Prozess der Konzeption und der Zusammenarbeit in-
nerhalb der Arbeitsgruppe mit Ulrike Spierling und Wolfgang Miiller, hat
sich zwangsliufig die Notwendigkeit ergeben, der sich langsam entwi-
ckelnden Plattform einen Namen zu geben. Im Zweifelsfall greift man
auch zu anderen Sprachen, in unserem Fall zur Kunstsprache ,,Esperanto®.
,»Scenejo®, in der deutschen Ubersetzung ,, Theaterbuhne®, steht somit fur
den im dritten Abschnitt beschriebenen Treffpunkt, an dem sich Akteure
und Zuschauer versammeln, um an einer Geschichte teilzuhaben bzw.

teilzunehmen.

2. Die Theaterbihne

Wie bereits erwihnt existieren zwei Aspekte: der physikalische und das
visuelle und akustische Erlebnis. Daraus lassen sich zwei Anforderungen
ableiten.

Zum einen der Treffpunkt (engl. ,,Meeting Point®) fiir die Akteure. Es

muss eine Plattform (,,Kommunikationsplattform®) geschaffen werden, auf
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der sich Akteure versammeln konnen. Die Biihne stellt einen zentralen
Treffpunkt fiir Akteure dar.
Die andere Anforderung ist die Reprisentation nach aullen, entspre-

chend einer audiovisuellen Reprisentationsschicht.

/étage R
Meeting Point
Representation
visual acoustical
- /

Abbildung 1: Modell der Theaterbiihne

3. Interaktion zwischen Dramaturg und Akteuren

Betrachten wir zunichst die Akteure. Diese befinden sich alle gemein-
sam innerhalb einer Szene. Alle Anwesenden sind gleichberechtigt in
threm Handlungsspielraum, d.h. sie haben die gleichen Rechte sich zu
auBern und zu handeln. Der Benutzer ist ebenfalls Akteur, befindet sich
allerdings in einer flir ihn ungewohnten neuen Umgebung.

Um diese neue Situation einschitzen zu konnen, wird er diese zu-
nichst beobachten, d.h. abwarten was passiert, bis schliellich eine
Bewertung dieser erfolgt. Daran kann sich eine Aktion anschlieBen.
Daraus folgt, dass die primire Handlung von Akteuren die Reaktion auf
auBere Aktionen ist, die nicht von dem Akteur stammen. Sein Verhalten
ist daher passiv.

Dadurch geschieht in der Ausgangssituation erst einmal gar nichts.
Wenn alle Akteure zunichst abwarten, resultiert daraus Ereignislosigkeit.

Um das stillstehende System ins Rollen zu bringen, muss ein initiierendes
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Ereignis stattfinden. Dies beinhaltet nicht nur eine einfache Handlung,
dem Benutzer muss vielmehr auch die komplette Ausgangssituation
erliutert werden, d.h. es muss eine Einfithrung in das Thema stattfinden”'.

Zumindest ein Akteur muss also eine aktive Rolle tibernehmen. Da
nicht davon ausgegangen werden kann, dass dies auf den Benutzer zutrifft,
muss es zumindest einen aktiven Agenten geben. Hilt der so initiierte
Dialogverlauf nun unerwartet an—Beispiel: Fiir den weiteren Verlauf ist
eine Benutzereingabe unbedingt erforderlich, diese bleibt jedoch aus—,so
gerit dieses System nun in eine Pattsituation.

Daraus folgt, dass es mehrere aktive Rollen geben muss. Neben die
initiierende Rolle tritt nun auch die reaktivierende. Es stellt sich nunmehr
die Frage, ob diese aktiven Rollen von einem Bot iibernommen werden
oder ob nicht vielmehr eine tibergeordnete Instanz einen Agenten
auswihlt, ithn aktiviert, ihm einen Satz ,,in den Mund legt®, ihn also eine
Handlung ausftihren lisst. Ganz dhnlich der Souftleuse, die im Theater

dem ins Stocken geratenem Schauspieler seinen Text zufliistert.

Dramaturg
g
a - N
2. act
Actor A Actor B
3. react

Scene on Stage
- /
Abbildung 2: Einfaches Modell einer Akteur-Akteur-Interaktion

*' Dies kann zum Beispiel durch eine einfiihrende Szene geschehen, an der der Benutzer

nur beobachtend teilnimmt.
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Das in Abbildung 2 beschriebene Modell geht lediglich von zwei
Akteuren aus. Treften sich mehr als zwei Akteure an dem Treftpunkt
Bithne, muss das Modell entsprechend erweitert werden.

Die beteiligten Akteure tauschen ihre Aktionen iiber den gemeinsa-
men Treftpunkt aus. Entsprechend einer Diskussionsrunde, in der alle
Anwesenden der Unterhaltung folgen konnen, auch wenn sie nicht die
Adressaten sind, werden diese an alle auBer dem Absender verteilt.

Das bedeutet allerdings, dass durch die initiierte Handlung eines Ak-
teurs die anderen Akteure parallel reagieren. Geht man davon aus, dass auf
eine Aktion immer eine Reaktion folgt, so miisste die Zahl der Aktion
exponentiell ansteigen, was natiirlich zu einem uniiberschaubaren Chaos
fithren wiirde.

Das bedeutet, dass die Reaktion gesteuert werden muss. Ubernimmt

diese Rolle wiederum der Dramaturg, wiirde sich ein Ablauf in etwa wie

Dramaturg %

h J

Actor A Actor B Actor C

folgt darstellen:

Abbildung 3: Ein Konzept der Komponentenzusammenarbeit

Der Dramaturg wiirde einen Akteur dazu veranlassen, einen Dialog zu
initileren. Dieser initiierende Akt wiirde zum einen an den Dramaturg
sozusagen als Bestitigung gesendet werden und zum anderen an den
Benutzer, um diesem eine Antwort zu ermoglichen. Die Reaktion des
Nutzers wiirde dann wiederum dem Dramaturgen tibermittelt werden.
An dieser Stelle hitte dann der Dramaturg die Moglichkeit, die Reaktion
des Nutzers mit einer vielleicht vom Autor im Vorfeld geplanten Aktion

abzugleichen, d.h. aus einer Menge von vordefinierten Antworten
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auszuwihlen und mit dieser wiederum einen Akteur als Reaktion zu
beauftragen.

Dieses Modell lauft darauf hinaus, dass der Dramaturg eine zentrale
Einheit darstellt, die tiber den Geschichtsverlauf wacht und die Aktionen
der einzelnen Akteure steuert. Bei niherer Betrachtung stellt sich dabei
heraus, dass dieses Modell dem Benutzer zwar einen groBeren Reaktions-
spielraum bietet, als einfache vom Autoren vordefinierte Interaktionsmog-
lichkeiten, die ,,Intelligenz des Systems® aber in einer geschichtsbeschrei-
benden Struktur abgebildet wurde, die nur dem Dramaturgen zur
Verfligung steht. Die Verantwortung flir den Handlungsverlauf liegt
alleine bei dieser zentralen Stelle. Diese Struktur, sei es jetzt ein Graph
oder ein Netz, wiirde gerade wieder dem bekannten Konzept entspre-
chen.

Von dem Ziel, eine echte Simulation eines Dialoges mit virtuellen
Charakteren zu erschaffen, hitte man sich wieder entfernt. Zudem scheint
es auch keinen Sinn zu machen, dem Nutzer, wie in diesem Modell, eine
Art Sonderrolle in Form eines Betrachters, der immer nur reagieren darf,
einzuraumen.

Einen vielversprechenderen Ansatz unter der Annahme, dass alle Ak-
teure wirklich gleichberechtigt sind und die virtuellen Akteure durch
glaubwiirdige Agenten dargestellt werden, stellt folgendes Modell dar.

Actor D / User

Abbildung 4: Endgiiltiges Konzept und Ablauf
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Alle Akteure treffen sich an einem Treffpunkt. Uber diesen Treffpunkt
laufen alle Konversationsstringe. Um aber auch hier das Problem der
tibermifBigen Reaktion zu berticksichtigen bzw. Einfluss auf die Konver-
sation und damit auf die zu behandelnden Inhalte zu nehmen, befindet
sich auf diesem Treffpunkt der Dramaturg, der dadurch die Moglichkeit
hat, die Kommunikation zu beeinflussen, d.h. der Dramaturg arbeitet
gewissermal3en als Filter, um den Dialog im Sinne des Autoren zu leiten.

Dazu muss der Dramaturg zwei Listen fliihren. Zum einen die einge-
gangenen Antworten samtlicher Akteure, die dieser dann zu bearbeiten
und eine davon auszuwihlen hat. Zum anderen die Liste mit den
ausgewahlten Antworten, die wiederum an die anderen Akteure weiter-
geleitet werden wiirden. Ein Ablauf konnte sich ungefihr wie folgt
abbilden lassen (entsprechend den Zahlen in Abbildung 4):

Der Dramaturg initiiert eine Aussage bei einem der Akteure. Diese
wird wiederum von dem Akteur an den Treffpunkt tibersandt und in die
Liste der eingehenden Aussagen aufgenommen. Der Dramaturg wird
diese dann ungefiltert weiterleiten in die Liste der ausgehenden Aussagen,
wodurch diese Aussage an die anderen Akteure tibermittelt wird. Die
Akteure haben nun die Moglichkeit auf diese Aussage zu reagieren und
ithrerseits jeweils eine Antwort an den Treftpunkt zu iibermitteln. Die
Antworten werden von dem Dramaturgen tiberpriift und eine davon

ausgewahlt.

Blackboard

Dieses Verfahren entspricht in abgewandelter Form dem sogenannten
,,Blackboard-Pattern® (Buschmann et al. 1996). Hier stellt der Treffpunkt
das Blackboard dar und die einzelnen Akteure die unterschiedlichen
Losungsalgorithmen. Dabei ist zu beachten, wie die Auswahl des Drama-
turgen stattfindet. Im Blackboard-Pattern ist vorgesehen, dass die
einzelnen Losungsansitze eine Einschitzung ihrer Tauglichkeit fur das
Problem (in unserem Falle auf eine Aussage eine Antwort zu finden)
abzugeben versuchen. Basierend auf dieser Einschitzung kann der
bestmogliche Algorithmus ausgewihlt werden. Daraus folgt, dass die

Akteure in der Lage sein miissen, ihre eigenen Antworten zu bewerten.
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In Anbetracht dessen, eine moglichst realistische Simulation eines
solchen Gesprichsverlaufs zu erstellen, st der Einsatz des Blackboard-
Patterns die logische Konsequenz. Die Weiterentwicklung des Dialoges
wird nicht einer zentralen Instanz tiberlassen, sondern vielmehr den
Ergebnissen mehrerer Einzelsysteme. Das so entstandene ,,Vorschlagswe-
sen® ist flexibler im Umgang mit den unterschiedlichsten Benutzeraktio-

nen.

4. A.LIC.E. als Akteur

Der Akteur

Zusammenfassend lassen sich folgende Forderungen an ein einen Ak-
teur beschreibendes System ableiten. Es muss sich um einen glaubwiirdi-
gen Agenten handeln. Dieser sollte auf einem natiirlichsprachlichen
System aufsetzen und in der Lage sein, eine Einschitzung tiber die
Qualitit seiner Aussagen und/oder Antworten zu treffen. Eine entspre-
chende visuelle und eventuell akustische Reprasentation muss an das
System angegliedert sein.

Entsprechend den Anforderungen aus der Analyse, wurde ein System
ausgewahlt, das, entsprechend dem Abschnitt Grundlagen, als natiirlich-
sprachliches System am vielversprechendsten erschien: ,,A.L.I.C.E*. Alice
und seine Konzepte kénnen, oder miissen sogar, noch erweitert werden,
um dem Ziel gerecht zu werden, unterschiedliche glaubhafte Charaktere
zu entwickeln. Charaktere, die in der Lage dazu sind, ihre eigenen

Aussagen zu bewerten und multimodal zu kommunizieren.

Kommunikation unter den Akteuren

Bislang wurde nur untersucht, wie die Akteure untereinander kom-
munizieren aber nicht was. Entsprechend der Beschreibung der Diskurs-
analyse in der Einfiihrung und dem kurzen Einblick in die multimodale
Kommunikation, werden bei der menschlichen Konversation mehr

Informationen tibermittelt als die rein textliche Reprisentation.
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A: "How are you doing?" B: "I'm fine."

A B A B
Addressor / Addressee ‘ A/B ‘ ‘ B/A ‘
Text ‘ HOW ARE YOU DOING ‘ l | AM FINE ‘
Type in Domain ‘ Request ‘ ‘ Positive Response ‘
| e | s |
Semantic Content ‘ flowery phrase targeted at B ‘ l flowery phrase in response to A ‘

Phonems, gestures and others

Abbildung 5: Was wird bei Sprachkommunikation an Informationen ibertragen

Dabei sind mehrere Informationsebenen zu unterscheiden. Gerade
durch die Kombination von z.B. Emotion und Text ergeben sich
vollkommen unterschiedliche Bedeutungen. Auf die Hoflichkeitstloskel
hin ,,Wie geht es Dir?, wird zumeist ebenso mit der Floskel ,,Mir geht es
gut” geantwortet. Diese Antwortfloskel kann je nach der dabei ausge-
driickten Emotion aber vollstindig unterschiedliche Bedeutungen haben.
Verbunden mit Traurigkeit, verstiarkt sich der nichtssagende Charakter
dieser Aussage. Der Gegentiber muss daher annehmen, dass die traurige
Person ein Problem verbirgt.

Genauso wie mit Emotionen sind Aussagen auch immer mit bestir-
kenden, abschwichenden, oder die Bedeutung vollig umkehrenden
Gesten verbunden. Gerade in Anbetracht des Einsatzes von Mimik und
Gesten beherrschenden Avataren erscheint die Ubertragung von solchen

Informationen ebenfalls als sinnvoll.

Der Dialog-Akt

Bei dem hier eingesetzten System und dessen Grammatik AIML wurde
bisher nur Textbausteine abgeglichen. Bei der multimodalen Kommuni-
kation miissen aber noch andere Aspekte weitreichend mit einbezogen
werden. Beschrinkt sich A.L.I.C.E. auf die Mustererkennung von
einfachen Textbausteinen, liegt es nahe, diese Muster zu vergrof3ern und

um multimodale Informationen zu erweitern. Dabei taucht das Problem
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auf, wie solche multimodalen Daten zu kodieren sind. Eine Lésung daftir
bietet ,,RRL* (Piwek et al. 2002).

Mit RRL ist innerhalb des NECA-Projektes ein Standard geschaffen
worden, der es ermoglicht ganze Szenen mit daran beteiligten Personen
und den darin stattfindenden Dialogen abzubilden. Hierbei interessiert vor
allen Dingen die Abbildung von Dialogen.

Ein weiterer Vorteil von RRL ist, dass es sich wie AIML um einen
XML-Dialekt handelt und eine giiltige Schemadatei vorliegt.

Entsprechend dem Modell konnen solch multimodale Informationen
durch Erweiterung des AIML Standards mit RRL abgebildet werden.

N N

Actor A A: "How are you doing?" Actor B

N |
[ N

Actor A B: "I'm fine." Actor B

| S— 7

Standard AIML

<category>
<pattern>
HOW ARE YOU *
</pattern>
<template>
I'm fine
</template>
</category>

Extended AIML <category>
with Dialogue Act <pattern>
from RRL <dialogueAct id="...">
<domainSpecificAttr type="request">
<speaker id="A"/>
<addressee id="B"/>
<sentence id="...">

<text>HOW ARE YOU *</text>

</sentence>

</dialogueAct>
</pattern>
<template>
<dialogueAct id="...">
<domainSpecificAttr type="responsePositive">
<speaker id="B"/>
<addressee id="A"/>
<emotion>
<emotionExpressed type="sadness" intensity="0.9" .../>
</emotion>
<sentence id="XXX">
<text>I'm fine</text>

</sentence>
</dialogueAct>

</template>
</category>

Abbildung 6: AIML und RRL
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Durch solch eine Erweiterung ist es Autoren nun moglich, gezielt zum
Beispiel auf Anliegen und Emotion eines Adressanten einzugehen und
dementsprechend eine Reaktion sowohl inhaltlich als auch emotional zu

modellieren.

Charakterbildung der Akteure

Die Agenten in Scenejo basieren auf AIML. In AIML ist es moglich,
fiir jeden auf einem AIML kompatiblen Server laufenden Bot mehrere zu
ladende AIML-Sets (Dateien) anzugeben. Dieses ist vor allen Dingen
praktisch bei der Verwaltung von Sets mit unterschiedlichen Themen-
schwerpunkten.

Autoren haben somit die Mdglichkeit, das Wissen ihres Agenten in
mehrere kleine Einheiten aufzuteilen. Betrachtet man dies nun hinsicht-
lich einer Charakterbildung bzw. eines fiir einen Charakter typischen
Wissens, taucht die Moglichkeit auf, solche AIML Sets in unterschiedliche

Ebenen zu unterteilen.

Contextual Knowledge

Character Specific Knowledge

affection | affection Il affection Ill

Basic Knowledge (ISA/ISB Hierachies)

Abbildung 7: Modell der Charakterbildung durch Aufteilung in Stufen

In der untersten Schicht, hier genannt ,,Basiswissen®, finden sich alle
diejenigen Sets wieder, die von rudimentirem Allgemeinwissen handeln.
Darunter fallen insbesondere ISA-Hierarchien und ISB-Relationen
(Wallace 2001). Speziell einem Charakter zugeordnete Wissensgebiete
befinden sich eine Ebene hoher im ,,charakterspezifischen Wissen*. Dazu
gehoren beispielsweise Informationen iiber Lieblingsfilme, Lieblingsbii-

cher und favorisierte Speisen.
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Es ist des weiteren vorstellbar, dass sich dieses charakterspezifische
Wissen wiederum unterteilt in einzelne Unterelemente. Das diese
voneinander unterscheidende Kriterium wire der Gemdiitszustand. Es
konnte ein Set geben, basierend auf Freude, ein anderes basierend auf
Zorn.

Da sich in AIML aber nicht nur reine textliche Information vorfinden
lasst, sondern es sich bei jeder darin befindlichen Aussage um einen
Dialogakt handelt (entsprechend Diskursanalyse, s.0.) vermischen sich
dort inhaltliche Aussagen mit Bedeutung und Emotion. Daraus folgt dann
allerdings auch, dass in jedem emotional untergliederten Set die gleichen

inhaltlichen Aussagen wie in den anderen vorzufinden sein miissen.

Benutzer:

Mein Lieblingsfilm ist Casablanca.

Zorn:

ICH FINDE CASABLANCA MISER ABEL!

Freude:

CASABLANCA IST EIGENTLICH SCHON GANZ NETT, ABER
ICH FINDE DEN FILM TROTZDEM NICHT SO GUT.

Die inhaltliche Aussage ist bei beiden Ausziigen die gleiche — der Bot
mag Casablanca nicht — dennoch beinhaltet sie unterschiedliche
Informationen tiber den emotionalen Zustand des Charakters. Dieses
Problem wire nur durch ein natiirlichsprachiges System zu 16sen, das
inhaltliche von emotionalen Aussagen getrennt behandeln kann.

An oberster Stelle befindet sich das ,,kontextbezogene Wissen®. Wie
bereits aus der Bezeichnung hervorgeht, geht es bei dieser Ebene um
Wissen des Charakters im Kontext zu der Geschichte, in der er sich
befindet. Bilden die unteren beiden Ebenen bereits einen vollstindigen
Charakter, so wird in der obersten Ebene das situativ benotigte Wissen
testgehalten.

Ein Beispiel: Die beiden Charaktere Anna und Ben wurden unabhin-
gig voneinander entwickelt. Diese sollen nun in einer Geschichte
eingesetzt werden, in der beide miteinander eine Beziehung fithren.
Dadurch wird es notwendig, dass sowohl Anna als auch Ben in ihrer
neuen Rolle Informationen iiber ihren jeweiligen Partner erhalten. Hinzu

kommt, dass die durch die neue Situation bedingten Umstinde modelliert
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werden miissen, wie etwa Informationen tiber eine gemeinsame Woh-
nung oder den Alltag in einer Beziehung.

Bei den soeben vorgestellten unterschiedlichen inhaltlichen Ebenen
handelt es sich zwar nur um einen Vorschlag, aber dennoch ist ersichtlich,
welche Vorteile eine Trennung in solche Ebenen mit sich bringt. Der
erhohte Grad der Modularitit fiihrt zu einer besseren Wiederverwendbar-
keit der einzelnen Charaktere. Je nach Kontext konnten Sets vornehmlich
der beiden oberen Ebenen ausgetauscht werden. Ein Austausch solcher
Sets unter Autoren wiirde zudem die Erschaffung neuer Charaktere

beschleunigen.

5. Dramaturg

In die Verantwortlichkeit des Dramaturgen fillt die Uberwachung des
Dialoges zwischen den Akteuren. Dabei sind folgende Unterscheidungen
zu treffen. Initiierung eines Dialoges zwischen zwei Akteuren, bei
mehrfacher Wortmeldung die Auswahl eines Akteurs und der Abgleich
des Inhaltes des Dialoges mit der vom Autoren vorab festgelegten
Dialogstruktur.

Wie kann solch eine Dialogstruktur aussehen? Es scheint folgerichtig
zu sein, einen Dialog in mehrere einzelne Subdialoge zu untergliedern.
Allzumal, wenn dieser Dialog unter mehreren Personen stattfindet. Bei
dem Versuch einer Kategorisierung dieser Subdialoge scheint es sinnvoll,
diese nach ihrem Inhalt zu bewerten. Um dabei einen hoheren Grad der
Flexibilitit zu erreichen, sollten diese Dialoge nicht bis auf die unterste
Ebene, der Ebene der Aussagen, detailgetreu beschrieben sein. Vielmehr
durch eine Menge von Aussagen, die zusammen sich mit einem bestimm-
ten Gebiet, einem ,, Thema* beschiftigen. Es ist also denkbar, einen
Dialogverlauf durch die Modellierung einer Struktur von ineinander
tibergehenden Themengebieten darzustellen.

Basierend auf diesem Themenverlauf wire es die Aufgabe des Drama-
turgen, mit Unterstiitzung durch die Einschitzung der Akteure tber ihre
Aussagen, eine Entscheidung zu treften, um somit den Dialog und damit

die gesamte Geschichte voranzutreiben.
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Bewertung der Relevanz

Aus Sicht eines Autoren ist es interessant, eine Aussage treften zu
konnen, ob ein von einem Agenten erzeugter Sprechakt relevant fiir den
weiteren Verlauf der Geschichte ist. Damit ist kein heuristisches Verfah-
ren gemeint, sondern vielmehr die dem Autor gegebene Moglichkeit, die
Relevanz selber zu bestimmen. Wodurch dies méglich gemacht werden
konnte, soll im Folgenden niher beschrieben werden.

Das hier vorgestellte Konzept (siche Abbildung 8) basiert auf drei
Stufen. Einmal auf der Ebene der Aussage selber, eine Stufe dariiber auf
der Ebene des behandelten Themengebietes und auf der hochsten Stufe
auf einer Bewertung des Agenten. Dabei wire es die Aufgabe des

Autoren, folgende Faktoren festzulegen.

Level Multiplier
Bot Assertiveness
Topic Expertise Significance
Statement Relevance

Abbildung 8: Modell zur Bewertung von Aussagen

Die Durchsetzungsfihigkeit eines Agenten.

Wenn man den Dialog zwischen mehreren Personen betrachtet, der
nicht von einem Moderator moderiert wird, so wird man schnell
feststellen, dass unabhingig von Inhalt und Themenstellung die Verteilung
der Beitriage zwischen den Personen unterschiedlich ist. Betrachtet man
nur die rein personliche Ebene, scheint dies an der ,,Durchsetzungsfihig-
keit* (auf englisch ,,Assertiveness®) der betreftenden Person zu liegen. Mit
Hilfe eines solchen Faktors, der eben diese Durchsetzungsfihigkeit
beschreibt, wire der Autor in der Lage, dieses menschliche Verhalten auf

die Agenten zu tbertragen.
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Grad der Expertise

Nun ist es nur allzu leicht nachzuvollziehen, dass unterschiedliche
Personen auch unterschiedliche Priferenzen beziiglich Themen haben.
Ein Charakter mag ein ausgezeichneter Experte im Bereich der Biologie
sein, ein anderer versteht sich sehr gut auf das Kochen und ein Dritter
wiederum weil alles tiber Renovierung.

Es ist aber nicht so, dass die anderen Charaktere iiberhaupt keine Ah-
nung von diesen einzelnen Themengebieten hitten, vielmehr ist es
wichtig zu unterscheiden, zu welchem Grad der entsprechende Charakter

als Experte fiir ein bestimmtes Thema einzustufen ist.

Signifikanz fiir die Geschichte

Wenn man davon ausgeht, dass bei einem sehr ausgereiften AIML
Charakter eine groB3e Zahl an unterschiedlichen Themengebieten
vorzufinden ist, wird klar, dass nicht alle Themen gleichermalen fiir eine
Geschichte interessant sind. Man muss diese Themen in Bezug auf ihre

Aussagekraft fir den Geschichtsverlauf bewerten konnen.

Relevanz einer Aussage

Fuhrt man diesen Gedanken nun weiter, wird deutlich, dass man auch
auf der Ebene der einzelnen Aussagen eine Unterscheidung beziiglich

ihrer Relevanz treffen muss.

Aus dieser Sichtweise heraus stehen dem Autoren also vier unter-
schiedliche Faktoren zur Verfigung, um die Aussagen eines Bots zu
einem bestimmten Themengebiet bewerten zu konnen. Diese Faktoren
konnten zum Beispiel als Zahlenwerte zwischen Null und Eins angegeben
werden. Um die Gesamtrelevanz zu berechnen, kann nun einfach das
arithmetische Mittel gebildet werden. Aber warum sollte man dem
Autoren nicht auch an dieser Stelle die Moglichkeit geben, Einfluss zu
nehmen? Durch die Gewichtung der einzelnen Parameter hat der Autor
die Moglichkeit, den Schwerpunkt innerhalb der Bewertung zu verschie-

ben. Die Berechnung des arithmetischen Mittels ergibt dann wie folgt:
Gleichung 1: Arithmetisches Mittel mit Gewichten

R=%(gu-a+ge-e+gs-s+g,--r)
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Um dieses Mittel berechnen zu konnen, muss in der Kommunikation
zwischen Akteur und Treffpunkt sowohl der Dialog-Akt, als auch die vier
Parameter ,,Durchsetzungsfihigkeit, ,,Grad der Expertise®, ,,Signifikanz

fir die Geschichte* und ,,Relevanz der Aussage® tibertragen werden.

. dialogueAct
. assertiveness
. expertise Meeting Point
. significance
. relevance

Actor A

arwN =

Abbildung 9: Zu iibertragende Daten 1

Die Auswertung mit Hilfe der Gewichte erfolgt dabei durch den Dra-

maturgen.

Turntaking

Die Gesamtrelevanz ist Kriterium fiir die Auswahl der von den Akteu-
ren angebotenen Akte. Der Dramaturg ist somit in der Lage, durch die
von den Akteuren iibermittelten Parameter, den sinnvollsten Dialog-Akt
auszuwihlen. Entsprechend der Vorgabe, sich auch an der vom Autoren
vorgegebenen Themenstruktur zu orientieren, bendtigt der Dramaturg
noch zusitzliche Informationen. Um einen Abgleich mit dem ,,Themen-
graphen® durchfithren zu konnen, braucht der Dramaturg zusitzlich noch
die vom Akteur stammende Angabe, aus welchem Themengebiet der

vom Akteur tibersandte Dialogakt stammt.

. dialogueAct

. assertiveness
. expertise

. significance

. relevance

. topic

Actor A Meeting Point

O WN =

Abbildung 10: Zu iibertragende Daten 2
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6. Authoring

Szenengraph

Der Szenengraph ist das Mittel des Autoren, auf Themen basierend
einen Fortlauf der Handlung zu modellieren. Innerhalb einer einzelnen
Szene hat der Autor die Moglichkeit festzulegen, welche Akteure an der
Szene beteiligt sind und durch welches ,,Eintrittsthema® diese Szene
ausgelost wird. Die Idee dahinter ist, dass innerhalb einer Szene durchaus
andere Themen gestreift werden konnen.

Ich gehe davon aus, dass sich innerhalb des Dialoges die Themen
indern werden, entsprechend der Dialogftihrung zwischen Agenten und
Benutzer. Je nach favorisierten Themen der einzelnen Charaktere ist es
wahrscheinlich, dass diese frither oder spiter behandelt werden. Mit dem
Wissen um die favorisierten Themen dieser Akteure hat der Autor die
Moglichkeit, neue darauf folgende Szenen anzulegen und sie mit einem

entsprechenden Eintrittsthema zu versehen.

Scene 2

Actors:

User, Dog

Entry topic:

Dogs

Timeout: Prefered Scene:
Scene 1 300s  n/a
Actors: . Scene 4
User, Cat, Dog Assert[veﬂess. 0.5

g_xpe_;tlse. i gg Actors:
Entry topic: 'gniticance: - Cat, Dog, Dog-Catcher
Animals Relevance: 0.2 )

Entry topic:
Timeout: Prefered Scene: Animal Shelter
600s Scene3
Timeout: Prefered Scene:
Assertiveness: 0.5 Scene 3 N 120s n/a
Expertise: 0.6
Significance: 0.8 Actors: Assertiveness: 1.0
Relevance: 0.2 U D Expertise: 1.0
ser Pog Significance: 1.0
~ 9

Entry topic: Relevance: 1.0 )

Cats

Timeout: Prefered Scene:

240s n/a

Assertiveness: 0.3

Expertise: 0.8

Significance: 0.9

Relevance: 0.3

J

Abbildung 11: Modell des Szenengraphen
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Nun kann natiirlich aus den unterschiedlichsten Griinden der Fall
eintreten, dass zum einen eine Szene in einem gewissen Zeitraum
abgehandelt sein muss, aber noch keines der Eintrittsthemen der darauf-
folgenden Szenen angeschnitten wurde. Daher besteht die Moglichkeit
ein Zeitlimit anzugeben, nachdem in eine folgende Szene gewechselt
werden muss. Bei Zeitliberschreitung wird entweder zufillig eine dieser
Szenen ausgewihlt oder es kann vom Autoren eine vorzuziehende Szene
angegeben werden.

Um dem Autoren eine weitreichendere Einflussnahme zu ermogli-
chen, ist es vorgesehen, dass er innerhalb jeder Szene die einzelnen zur
Berechnung der Gesamtrelevanz bendtigten Gewichte festlegen kann.
Dadurch wird es thm erméglicht, durch die Verschiebung des Schwer-

punktes dem Dialog unterschiedliche ,,Farbung® zu verleihen.

7. Zusammenfassung

Der Einsatz von A.L.I.C.E. und die Erweiterung von AIML ermogli-
chen es, eigenstindige Charaktere zu erzeugen, die in der Lage sind
untereinander multimodal zu kommunizieren.

Die Wiederverwendbarkeit und Modularitit der Charaktere erleichtert
dem Autoren die Erstellung, den Austausch und das Wiederverwenden
von bereits geschriebenen Sets.

Unter Zuhilfenahme des Szenengraphen, ist es moglich eine themen-
orientierte Struktur zu erstellen, mit deren Hilfe der Dialog beeinflusst
und in eine vom Autoren vorgegebene Richtung gelenkt werden kann.

Mit dem vorgestellten Modell zur Relevanzberechnung wurde dem
Autoren ein verstindliches Instrument zur Verfligung gestellt, um den
Dialog zu beeinflussen.

Hiermit ist ein Konzept vorgestellt worden, das wie kein bereits exis-

tierendes auf den Strukturen eines Dialoges aufbaut.
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Abschnitt IV:
Realisierung

0. Uberblick

An dieser Stelle soll auf Aspekte der Realisierung eingegangen werden.
Es werden Besonderheiten bei der Umsetzung der einzelnen Komponen-

ten niher beleuchtet. Zudem wird die Anwendung Scenejo gezeigt.

|. Allgemein

Zur Realisierung von Scenejo wurde Java als Programmiersprache
ausgewihlt. Damit kénnen die fiir Java typischen Vorteile genutzt
werden. Dazu zihlen Objektorientierung, Typsicherheit aber vor allem
auch die umfangreichen Bibliotheken aus vielen Bereichen.

Als Entwicklungsumgebung wurde Eclipse” eingesetzt, eine mit Plu-
gins erweiterbare, freie IDE. Um Komponententests zu entwickeln,
wurde JUnit” als Framework genutzt. Zur Verlaufsprotokollierung auf der

Konsole wurde Log4]” verwendet.

2. ALLL.C.E. und Scenejo

Alice liegt in unterschiedlichen Implementierungen vor. Fiir den
Einsatz in Scenejo wurde ,,ProgramD*” ausgewihlt, da dieser AIML-

Interpreter ebenfalls in Java entwickelt wurde.

* http://www.eclipse.org/

* http://www junit.org/index.htm

* http://logging.apache.org/log4j/docs/
* http://www.aitools.org/programd/
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AIML

AIML-Sets gibt es mittlerweile in vielen Sprachen. Es gibt auch ein
recht brauchbares deutsches Set von Christian DroBmann™. Dieses Set
besitzt zwar die Fihigkeit, einen erstaunlich ausgereiften ,,Smalltalk zu
fithren, hat allerdings nur einen sehr begrenzten thematischen Umfang.
Daraus ergibt sich die Notwendigkeit ein deutsches AIML-Set zu
entwickeln, das, angelehnt an das ,,Annotated A.L.I.C.E. AIML* . (AAA)
ebenfalls in einzelne Sets untergliedert, ein groBes Themenspektrum
abdeckt und Autoren fiir eigene Anwendungen zur Verfligung steht.

Da sich AIML an den XML Standard anlehnt, liegt es nahe unter
Beriicksichtigung, dass von unterschiedlichen Autoren entwickelte Sets
untereinander austauschbar sein sollten, die entstandenen AIML-Dateien,
nach einem oftiziellen AIML-Schema zu validieren. Somit sollte sicher
gestellt sein, dass in unterschiedlichen Editoren bzw. Applikationen
entwickelte Sets unter den Applikationen kompatibel sind. Der Versuch
dies mit dem zur Zeit zur Verfiigung stehenden AIML-Schema der
A.L.I.C.E. Bot Group zu erreichen, scheiterte an mehreren technischen
Komplikationen. Da es sich bei dem vorliegenden AIML-Schema um
eine in der Entwicklung befindliche Betaversion handelt, musste diese fiir
den vorliufigen Einsatz zumindest minimal angepasst werden. Bei dem
darauf folgenden Versuch, die bereits bestehenden englischen AIML-Sets
mit diesem Uiberarbeiteten Schema zu validieren, stellte sich heraus, dass
diese nicht den XML-Spezifikationen gentigten.

Um sicher zu stellen, dass die auftretenden Probleme nicht mit der
Manipulation der Schemadatei zusammenhingen, wurden die Anderun-
gen mit dem Industriestandard ,,XML-Spy*‘ durchgefiihrt, nur formelle

Aspekte berichtigt und keine inhaltlichen Anderungen vorgenommen.

* http://www.alicebot.org/downloads/aiml/GermanAIML-standalone. zip
“ http://www.alicebot.org/aiml/aaa/
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3. Komponenten

Endliche Automaten

Das beschriebene Konzept der Interaktion zwischen den einzelnen
Komponenten kann mit einem Kommunikationsprotokoll verglichen
werden. Dieses Protokoll kann mit Hilfe endlicher Automaten umgesetzt
werden. Eine Grafik, die die Abldaufe zwischen Akteuren, Treftpunkt und
Dramaturg abbildet, befindet sich im Anhang. Die Reihenfolge der
Aktionen entspricht der im Konzept.

Der Quellcode der Automaten wurde unter Zuhilfenahme von SMC™

(,, The State Machine Compiler) erzeugt.

Treffpunkt

Treffpunkt in einer verteilten Anwendung

Spitestens bei der Konzeption des Treftpunktes kam die Frage auf, ob
Scenejo als Einzelplatz- oder verteilte Anwendung umzusetzen wire. Die
Entwicklung eines verteilten Systems erschien mir sinnvoll, da durch den
Einsatz von Alice als Internetapplikation, dieses am einfachsten tber das
HTTP-Protokoll angesprochen werden konnte. Zudem wurde bei der
prototypischen Entwicklung schnell klar, dass bei dem Einsatz eines Alice-
Servers zusammen mit einer Desktopapplikation sehr viele Systemressour-
cen verbraucht werden. Bei Verwendung bereits vorhandener AIML-Sets
wurden von dem eingesetzten Alice-Server ,,ProgramD* mehrere
zehntausend Kategorien pro Bot geladen. Wenn man sich nun vorstellt,
dass diese Sets zum einen um die in Dialogakten enthaltenen Informatio-
nen erweitert und diese Sets natiirlich auch in Zukunft immer weiter
entwickelt werden, erschien es nur logisch, bereits in der Konzeption auf
eine verteilte Anwendung zu setzen.

Entsprechend der Konzeption der Komponenten als endliche Automa-

ten ist es ein leichtes, diese Komponenten voneinander zu trennen und in

* http://smc.sourceforge.net/
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einzelne Anwendungen zu tiberfithren (da Java ausgewihlt wurde, kann

dies zum Beispiel einfach via L, RMI”

geschehen).
Aufgrund diesen Aufbaus bildet der Treftpunkt den zentralen Server,
mit denen die einzelnen Akteur-Server, auf denen sich A.L.I.C.E.

befindet, kommunizieren.

Actor B

Server B

Actor C
Actor A Meeting Point
Server Actor D
Server A
Server C

Actor E / User

Client

Abbildung 12: Verteilte Architektur

Auf diesen zentralen Server greifen auch simtliche Benutzer zu. Dabei
macht der ,,Meeting Point Server* keine Unterscheidung zwischen dem
Client des Benutzers und den anderen Akteuren.

Der Treffpunkt stellt somit eine zentrale Anlaufstelle sowohl fiir virtu-
elle als auch reelle Akteure dar. Es ist von der Konzeption her daher
denkbar, dass der Treftpunkt einen virtuellen Raum im Netz darstellt, an
dem sich unterschiedliche Akteure treffen, ohne zu wissen, ob der
Gegentiber kiinstlich oder real ist. Durch den Einsatz mehrerer Treft-

punkte wire es moglich, ein Netz aus solchen virtuellen Raumen zu

* http://java.sun.com/products/jdk/rmi/
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schaften, die sich zum Beispiel auch mit unterschiedlichen Abschnitten

innerhalb einer Geschichte beschiftigen.

5. Reprisentation

Da Scenejo als verteilte Anwendung konzipiert wurde und es in spate-
ren Releases durchaus denkbar ist, dass unterschiedliche Clients zur
Anwendung kommen, ergeben sich daraus Folgen fiir die Reprisentati-
onsschicht.

Durch den Einsatz eines Clients auf einem normalen Desktop-PC
ergeben sich keine besonderen Anforderungen. Jedoch ist genauso ein
reiner Webclient denkbar. Bei diesem ist besonders auf Ubertragungsraten
zu achten. Des weiteren ist zu berticksichtigen, mit welchen bereits
vorinstallierten Komponenten auf dem Computer des Benutzers zu
rechnen ist.

Da Flash™ (Macromedia) ein weit verbreiteter Standard ist und bereits
graphische Visualisierungen eines Alicebots im Flashformat verfligbar sind,

ist es denkbar, spiter ebenfalls eine auf Flash basierende Reprisentation

auszuliefern.
Server B
.
Meeting
Actor A Point A 5
Server A Server ctor
Server C
Client Webclient
Actor User ‘ Actor User ‘
Representation Layer Representation Layer
. Voice Output . X
Embassi Avatars (Txt2Pho / MBrola) Flash without voice output

Abbildung 13: Unterschiedliche Art der Reprisentation

" http://www.macromedia.com/software/flash/
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Das machte es notwenig, die Reprisentationsschicht bei der Imple-
mentierung zu kapseln. Unter Verwendung des ,,Factory-Patterns® wurde
die akustische und visuelle Darstellung von der restlichen Anwendung

getrennt und kann ausgetauscht werden.

6. Grafische Oberfliche der Anwendung

Zur Entwicklung von Scenejo wurde eine grafische Oberfliche erstellt,
die Zugrift auf die Konfiguration aller Komponenten sowie die Erstellung

von Handlungsstrukturen erlaubt.

ClProgamdServer

s | stpser

emerversion
1122:48:35] of the License, or (atyour option) any later ver

s (22:48:35] Prograrm D version 4.2 Bl (00]
u[22:48:35] 8991 categories loaded n 4 406 ssconds.

Ben: eat;
[URL: htp:ilocalnost:2001, Bot ki ANNA] ¥ 1 [22:48:35) The AIML Watcher is not active,

T || caesar: wie aitbistDu 7 1 [22:48:35] HTTP server listening at htlpidavn-server
User: Ich bin 26 Jahre alt

1
1 [22:48:36) Iteractive shelldisabled. Awaiting intern
Ben: 26 Jahre? Interessant. down

tdoy
User: Wi al seit Ihr? 4 [22:53:14] FlafFileMuliplexor oadPredicates: Creater
— — : itihr <

TR VIR e [ [

5 Actor: Bon

Ben: Ich welss nichtwie.

Timeoutin Secs: 1425

120 900 1860 2730 3600

Anna: Darueber muss ich eine Weile nachdenken

Ben: Interessierst Du Dich fuer Fussball?

[URL: htp:ilocalnost:2001, Bot ki CAESAR | ¥

Properties of Scene

Title

> Ben, User —

- || Phase of Course of Suspension

Exposition ~

) e B e e e e e e ) 3 B ) ] e ) E S T T e T e ) E VN E T
3 5 @ D [ || 5)ciProgrammet... | B diplom_working... | €)Goagle-Suche: cl...| &) Unbenannt - Editor | Bl Java - Graphmes.. [[& Scenejo - A Di_ ¥ Clipboard03 - ifa..| (S @E@OOBEE 2312

Abbildung 14: Die Benutzerobetfliche von Scenejo

Der in Abbildung 14 gezeigte Screenshot zeigt eine Ansicht der umge-
setzten Anwendung. Zu sehen ist eine beispielhafte Konstellation aus vier
Akteuren bestehend aus drei Avataren und dem Benutzer, dem hier ein
Texteingabefeld zur Verfligung steht.
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Im unteren Bereich ist das Fenster zur Erstellung eines Szenengrafen zu
sehen. Auf der rechten Seite befinden sich Konfigurations- und Kon-

trollmoglichkeiten flir das System.

Biihne

Zur Zeit gibt es keine grafische Reprisentation fiir die Biihne. Sie
verteilt sich tiber mehrere Fenster in denen die Akteure einzeln zu sehen
sind. Daneben gibt es noch ein Ausgabefenster fiir die getroftenen

Aussagen.

Akteure

Zur Visualisierung wurde der auf Java3D™ basierende, aus dem EM-
BASSI-Projekt stammende Avatar ausgewihlt. Dieser beherrscht lippen-
synchrones Sprechen und hat die Fihigkeit zu emotionaler Mimik. Der
EMBASSI-Avatar benutzt die aus dem MBR OLA-Projekt™ stammende
Sprachsynthese zur akustischen Reprisentation seiner Aussagen. Das
heil3t, die von Alice generierten Aussagen werden von dem Avatar
sprachlich wiedergegeben. Zur Generierung der von MBROLA bendtig-

ten Phonem-Daten wird Txt2Pho™ eingesetzt.

| Actor: Ann

Hame:
|Anna |

Gender:

|female hd |

Connection to Alice:
| [ URL: http:ilocalhost:2001, Bot Id: ANMA ] - |
Message:

Remove

Abbildung 15: Avatar mit Konfiguration

" http://java.sun.com/products/java-media/3D/

* The MBROLA Project - Towards a Freely Available Multilingual Speech Synthesizer:
http://tcts.fpms.ac.be/synthesis/mbrola.html

* Txt2pho - German TTS front end for the MBROLA synthesizer
http://www.ikp.uni-bonn.de/dt/forsch/phonetik/hadifix/HADIFIXforMBR OLA.html
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In dem in Abbildung 15 gezeigten Fenster befinden sich zudem die
Konfigurationseinstellungen des Akteurs. Besonders interessant ist die
angegebene Adresse des Alicebots. Uber diese wird die Verbindung mit
ProgramD hergestellt.

Textbasierte Ausgabe der Aussagen

In diesem Ausgabefenster kann der Verlauf der Konversation nachvoll-
zogen werden™. Im oberen Bereich befinden sich Informationen {iber die
gerade gespielte Szene wie z.B. die sich auf der Biihne befindenden
Akteure.

INo Description

Ben: _undt uneigentich? -&at; =
Caesar: Wig alt ist Du ?

User: [ch hin 26.Jahre aft

Ben: 26 Jahre? Interessant.

User: Wie alt seit lhr?

Ben: Ich weiss nichtwie.

Caesar: Willst Du es nicht herausfinden?

Anna: Hmm_.vielleicht.

Ben: Jetzt kamst du akier ins Grugheln, oder?

Anna: \Wiarum gerade jetzt? Das ist ein sehr origineller Gedanke.
User: Machtihr auch 5o germe Sport?

Anna: \iorugher haben wir gesprochen?

User: Ich wuerde gerne ueber Sport reden!

Ben: Was wuerde Dich dazu bringen ?

Anna: Darueber muss ich eine Weile nachdenken
Ben: Interessisrst Du Dich fuer Fussball?

Anna: Ein wenig

User: Ich fin FuBball doof!

Anna: Tolle Sachel

[ user

[Som |

Abbildung 16: Ausgabe der Aussagen mit Benutzereingabe

Die Eingabemdglichkeiten des Benutzers sind momentan auf Text
beschrinkt. Diese erfolgen in dem am unteren Ende der Abbildung 16
erkennbaren Eingabefeld.

* Eine vergroBerte Darstellung befindet sich im Anhang
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Szenengraph

Das Editierfenster flir Szenengrafen ermoglicht das freie Erstellen von

einzelnen Szenen und deren Bearbeitung. Die Implementierung basiert
auf der freien Bibliothek JGraph™.

(] (2 ¢] [o]a]u]u [R[a]~] [m[x (x]s

Abbildung 17: Szenengraf mit Eigenschaftsanzeige und Baumansicht

Auf der rechten Seite befindet sich eine Baumansicht des erstellten
Graphen. Bei Auswahl einer Szene ist diese mit dem auf der linken Seite

vorzufindenden Editierbereich zu bearbeiten.

6. Zusammenfassung

Bei der Arbeit mit AIML sind zunichst Probleme mit dem dazugeho-
rigen Schema aufgetreten. Diese konnten zwar mittelfristig behoben
werden, aber auf lange Sicht wire eine von den verantwortlichen
Entwicklern validierte Schema-Datei wiinschenswert.

Scenejo ist eine Java-Applikation. Die Anwendung basiert auf endli-
chen Automaten, die in einzelne Anwendungen aufgeteilt werden
konnen, um als verteiltes System zu arbeiten. Dazu wurde das Kommuni-
kationsprotokoll entsprechend der Konzeption umgesetzt.

Die grafische Oberfliche stellt einen ersten Ansatz dar fiir die Entwick-
lung eines eigenstindigen Clients auf der einen Seite, und einer Autoren-
software auf der anderen.

Das Konzept wurde noch nicht vollstindig umgesetzt. Die dazu not-

wendigen Schritte sind dem Ausblick zu entnehmen.

* http://www jgraph.com/
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Abschnitt V:
Anwendung und Diskussion

0. Uberblick

Im Folgenden soll eine Beispielkommunikation zwischen mehreren
Akteuren innerhalb von Scenejo untersucht werden. Die dabei verwende-

te Version von Scenejo entspricht dem Stand Ende Juli 2004.

|. Einschrankungen

Es sind folgende Einschrinkungen zu beriicksichtigen. Die Applikation
basiert noch auf der rein textlichen Reprisentation von Aussagen. Der
Austausch von Dialogakten wurde noch nicht implementiert. Die
einzelnen Charaktere basieren alle noch auf dem gleichen, im Umfang
beschrinkten AIML-Set von Christian DroBmann. Der Dialog hat daher
auch eher Smalltalk-Charakter.

Eine Bewertung der Aussagen durch den Autoren ist ebenfalls noch
nicht umgesetzt. Die Auswahl des zu antwortenden Akteurs geschieht
zufillig. Dabei hat der Benutzer Vorrang.

Der Szenengraph beinhaltet lediglich Informationen iiber anwesende
Akteure und das Zeitlimit, nach dem die Personenkonstellation neu
zusammengestellt wird.

Die Avatare als Reprisentation der Akteure stehen noch nicht im
Vordergrund der Anwendung. Scenejo hat daher im momentanen

Entwicklungsstand eher die Anmutung eines ,,Chatrooms*.
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2. Anwendung und Diskussion

Die hier besprochene Beispielkommunikation basiert auf Teilen einer
. 36 - . . .
Konversation™ zwischen mir und den drei virtuellen Charakteren Anna,

Ben und Caesar.

Ben: Wo wurdest Du geboren?

Benutzer: In Darmstadt

Ben: Wo liegt das?

Benutzer: In Hessen!

Caesar: Wo genau?

Benutzer: Darmstadt ist stdlich von Frankfurt
Anna: Schreibst Du manchmal Gedichte?
Benutzer: Eigentlich nie!

Ben: ...und uneigentlich?

Caesar: Wie alt bist Du?

Benutzer: Ich bin 26 Jahre alt.

Ben: 26 Jahre? Interessant...
Benutzer: Wie alt seit Ihr?

Ben: Ich weif3 nicht wie.

Caesar: Willst Du es nicht herausfinden?
Anna: Hmm. . .vielleicht!

Man erkennt hier recht gut, dass jeder mit jedem redet. Antwortet der
Benutzer auf jede Aussage eines Bots, erscheint es so, als ob alle drei
Akteure ihn ausfragen wiirden. Macht der Benutzer jedoch keine
Eingaben, reden die virtuellen Akteure untereinander.

Die letzten drei Aussagen stellen das ganz gut heraus.

Ben: Ich weif3s nicht wie.
Caesar: Willst Du es nicht herausfinden?
Anna: Hmm. . .vielleicht!

Es wird vor allem nicht klar, an wen ein Akteur seine Aussagen richtet.

Die Antwort eines beliebigen Bots macht dies um so verwirrender.

Benutzer: Macht ihr auch so gerne Sport?

Anna: Worlber haben wir gesprochen?
Benutzer: Ich wlirde gerne Uber Sport reden!

Ben: Was wurde Dich dazu bringen?

Anna: DarUber muss ich eine Weile nachdenken
Ben: Interessierst Du Dich fir FuRball?

Hat Ben an dieser Stelle mit dem Benutzer oder Anna sprechen wol-
len? Technisch gesehen ist es klar, dass Ben einfach immer auf den letzten

Akteur, der an der Reihe war, reagiert hat. Aufgrund der Interpretation

* Die komplette Beispielkommunikation befindet sich im Anhang
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durch den Menschen und unter Annahme der Unkenntnis des Systems ist
dies alles andere als eindeutig.

Hier ein weiterer Auszug:

Ben: Ich habe eine Menge Freunde
Benutzer: Wen denn?

Ben: Marilyn Monroe vielleicht!
Benutzer: Die finde ich gut

Ben: Was ist das?

Dazu kann man leider nur sagen, dass im momentan eingesetzten Set
noch einige Fehler zu finden sind. Beziehungsweise dass das bestehende
deutsche Set noch zu wenige Varianten in der Dialogftihrung berticksich-

tigt, wodurch Liicken im Ablauf entstehen.

3. Zusammenfassung

Es gibt noch einige Probleme in der vorliegenden Version von Scene-
jo, die zum Grofteil mit der noch nicht fertiggestellten Realisierung des
Konzeptes zusammenhingen.

Wie man erkennen konnte, fiihlen sich alle Akteure immer angespro-
chen. Der Einsatz von Dialogakten unter Angabe eines Adressaten wird
dieses Problem aber beheben. Dadurch wird Alice in die Lage versetzt,
Konversationsstringe mit verschiedenen Dialogpartnern zu unterscheiden.

Fehler in der Dialogfiihrung und die momentan noch indiskutablen
Inhalte des eingesetzten Sets lassen leider noch nicht erkennen, worauf
Scenejo abzielt.

Die interessante Simulation eines Dialoges zwischen realen und kiinst-
lichen Akteuren ist Scenejo daher noch nicht gelungen.

Um dem letzten Punkt gerecht zu werden, muss das verwendete Set
erginzt und iterativ verfeinert werden.

Nichtsdestotrotz sind mit dem derzeitigen Stand der Entwicklung
bereits unterhaltsame Konversationen entstanden. Dadurch und unter
Berticksichtigung der Weiterentwicklung des Systems ist Scenejo dennoch

eine vielversprechende Plattform fiir interaktives digitales Storytelling.
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Abschnitt VI:
Ausblick und Reslimee

|. Ausblick

Nachste Schritte

An erster Stelle steht natiirlich die Komplettumsetzung der bestehen-
den Konzepte. Darunter fillt die Eingliederung des RRL-Schemas in das
AIML-Schema. Mit Hilfe einer automatisierten Ubersetzung mit
anschlieBender redaktioneller Pflege der englischen AAA-Sets wird das in
seinem Umfang eingeschrinkte deutsche Set erweitert werden. Danach
kann die Uberfiihrung der textbasierten Aussagen in Dialogakte erfolgen.

Die dabei erzeugten Sets werden darauthin in sinnvolle ,,topics* unter-
gliedert.

Der Szenengraph muss entsprechend der Konzeption um Eintrittsthe-
ma und Gewichte zur Relevanzbewertung erginzt werden.

Eine Uberfithrung der Komponenten Akteur, Treffpunkt und Benut-
zer-Client in einzelne Anwendungen sollte Ziel sein, um die Systemlast
auf mehrere Rechner zu verteilen.

Es wird bei der Ausgliederung des Benutzer-Clients auf erweiterte
Eingabemoglichkeiten Wert gelegt werden. Diese sollen zum einen die
direkte Anrede eines Akteurs ermdglichen sowie die Unterbrechung eines
solchen in einem Akt.

Bei Einfithrung der direkten Anrede ist zu iiberlegen, ob die Dialogak-
te weiterhin an alle Akteure verteilt werden. Die Einfithrung eines
,,Flistermodus®, bei dem die Nachricht nur an den Adressaten tibermittelt
wird, muss dann noch diskutiert werden.

Die Avatare, die die Akteure reprisentieren, werden, nicht mehr von-
einander getrennt, gemeinsam in einer Szene zu sehen sein. Des weiteren
sollen in Zukunft Avatare mit ganzem Korper eingesetzt werden.

Momentan wird mit MBROLA eine Sprachsynthese eingesetzt, die als

externer Prozess angesteuert wird. Der Einsatz einer Implementierung der
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,Java Speech API*Y, 2.B. ,,» TalkingJava SDK*“”, soll in Zukunft eine
bessere Kontrolle erméglichen.

Die Idee, den Szenengraphen noch um ,,Eintrittsakte®, also einen
Szenenwechsel auslosende Dialogakte, zu erweitern, um damit dem
Autoren noch mehr Einflussmoglichkeiten zu geben, wird noch weiter
ausgearbeitet werden.

Als allerwichtigsten Schritt sehe ich allerdings die Entwicklung von
Beispielcharakteren bzw. Beispielhandlungen. Nur dadurch kann die
Uberpriifung des Konzeptes erfolgen.

Weiterfiihrende Ideen

Der Einsatz einer Spracherkennungssoftware in Kombination mit
Scenejo wiirde dem Aspekt der Simulation eines Dialoges noch mehr
Gewicht verleihen. Zu einem spiteren Zeitpunkt, wenn solche Systeme
Sprache zuverldssig auch im umgangssprachlichen Dialog verstehen, wire
dies eine echte Bereicherung. Experimente mit bestehenden Systemen
konnten aufschlussreich sein.

Ein weiterer Gedanke beschiftigt sich mit der Auswertung eines
Handlungsverlaufs. Mit Hilfe von Testpersonen bzw. vielen Durchlaufen
wire es moglich, statistische Untersuchungen anzufertigen, welche Wege
im erstellten Szenenablauf bevorzugt gegangen werden und wie lange
dafiir benétigt wurde. Es wire denkbar, dass durch eine anschlieende
Gewichtung der Wege im Graphen diese Werte bei der weiteren
Bearbeitung der Erzihlstruktur beriicksichtigt werden.

Dies konnte aber auch bei der weiteren Planung des Verlaufs durch
den Dramaturgen eine wichtige Rolle spielen. Gerade bei zeitkritischen
Anwendungen wiirden diese Informationen wichtige auszuwertende

Daten darstellen.

7 http://java.sun.com/products/java-media/speech/
* TalkingJava SDK von Cloudgarden: http://www.cloudgarden.com/JSAPI/index.html
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2. Resiimee

Obwohl ich Scenejo als Simulation konzipiert habe, ist mir dennoch
eins klar: Auch Scenejo unterliegt einem streng deterministischen Prozess.
AIML unterliegt Regeln, die Charaktere basieren auf AIML und somit
sind auch Thre Handlungen zumindest theoretisch vorhersagbar.

Aber dennoch existiert ein gewaltiger Unterschied. Stehen bei ,,Ad-
venture-Games® oder auch bei ,,Art-e-fact™ eine feste Erzihlstruktur im
Vordergrund, so ist bei Scenejo abzusehen, dass ab einer gewissen Anzahl
von AIML-Templates und dem Charakter zugeordneten Themengebie-
ten, es fiir einen Geschichts-Autoren immer schwieriger wird vorherzusa-
gen, wie eine Handlung denn nun wirklich verlduft. So ist dies doch zu
sehr von der Interaktion mit dem Publikum abhingig.

Stellen wir uns nur einen kiinstlichen Charakter, eine Hauptfigur vor,
die, z.B. aufgrund des Erfolges eines Spieles, einer Geschichte, immer
wieder eingesetzt wird. An diesem Charakter wird im Laufe der Zeit
immer weiter gearbeitet, neue Themengebiete konnen von ihm abge-
deckt werden, sein ,,Wissen* wird von Mal zu Mal vergroBert.

Es verhilt sich wie mit einem guten Bekannten: nur wenn man den (in
diesem Fall) kiinstlichen Charakter sehr gut kennt, ist man in der Lage
seine Reaktionen (ungefihr) vorherzusagen. Werden Charaktere von
mehreren Autoren in unterschiedlichen Situationen genutzt, einfach weil
es sinnvoll ist, bereits gut herausgearbeitete Charaktere aufgrund des
hohen Aufwandes wiederzuverwenden, ist es fur diese Autoren nicht
vorhersehbar, wie sich dieser verhalten wird.

Dies stellt natiirlich auf der einen Seite ein Risiko dar, auf der anderen
Seite besteht so aber die Moglichkeit, dass es sehr schnell durch immer
neue Konstellation verschiedener Charaktere zu interessanten neuen
Gesprachssituationen kommen kann.

Daraus folgt, auch ein Autor kann eine Geschichte nur dadurch in eine
bestimmte Richtung lenken, indem diese immer und immer wieder mit
moglichst unterschiedlichem Publikum durchgespielt wird, um so viele
Verldufe wie moglich miteinander zu vergleichen. Das erhoht zwar den
Aufwand des Autors, ist aber wiederum interessanter, da unvorhersagba-
rer.

Sehr spannend konnte vor allem die Situation sein, in der die Autoren

mit dem Publikum identisch sind. Es ist leicht vorstellbar, dass bereits
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bestehende Charakter im Internet untereinander ausgetauscht werden
konnen. Jeder, der ein Interesse daran hat, konnte auf einen bereits
existierenden Charakter aufbauen, und ihn, wie es beliebt, weiterentwi-
ckeln. So entstiinde eine Vielzahl an unterschiedlichen Charakteren, mit
deren Hilfe und der Hilfe von Scenejo Benutzer in der Lage wiren, ihre
eigenen virtuellen Szenen zu entwickeln. Diese finden vielleicht sogar
Spal3 daran, diese immer weiterzuentwickeln.

An dieser Stelle passt ein Beispiel von Janet H. Murray ganz gut (Mur-
ray 1997). Sie hat versucht eine Analogie zu der Fernsehserie ,,Star Trek®
herzustellen:

Die Besatzungsmitglieder der ,,Enterprise oder ,,Voyager®, etc. kon-
sumieren nicht etwa vorgefertigte Geschichten auf dem ,,Holodeck®, sie
kreieren vielmehr Ihre eigenen, oft auf Basis bestehender Charaktere. So
schliipft der Androide ,,Data“ in seine Lieblingsrolle Sherlock Holmes um
mit Dr. Watson gegen seinen Erzfeind zu kimpfen, oder liebt es Kapitin
Janeway sich viktorianische Geschichten mit entsprechenden Charakteren
auszudenken.

Das 1st natiirlich Fiktion.

Aber dies sind auch Ideen, die mit Scenejo noch nicht konzipiert
wurden. Wie lassen sich zum Beispiel Beziehungen von Charakteren
untereinander modellieren? Es fehlt auch die Modellierung von Verabre-
dungen und Terminen. Sehr spannend koénnte auch die Abbildung von
Einfiihlungsvermdgen sein. Also der Handlung basierend auf einer
Einschitzung des Gegeniibers, dessen Aussagen dieser zugrunde liegen.

Das sind nur ein paar Gedanken, die mir wihrend der Arbeit an die-
sem Konzept in den Sinn kamen. Es gibt dartiber hinaus garantiert noch
vieles, das man noch beachten konnte.

Aber dennoch ist mit Scenejo ein neuer interessanter Ansatz geschaffen
worden, der dazu beitrigt, den Bereich des digitalen Storytelling voranzu-

bringen.
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Appendix

|. Beispielkommunikation

Benutzer: Ich lese gerne!

Ben: Ich auch! Magst Du Science Fiction?
Benutzer: Sehr gerne!

Anna: Irgendwie schon. Du bist sehr zuvorkommend!
Benutzer: Ich habe aber gerade mit Ben geredet!
Ben: Cool. Ich habe eine Menge Freunde
Benutzer: Wen denn?

Ben: Marilyn Monroe vielleicht!

Benutzer: Die finde ich gut

Ben: Was ist das?

Anna: DarUber muss ich eine Weile nachdenken
Ben: Wer ist Dein liebster Science-Fiction Autor?
Anna: Das weifl ich nicht.

Benutzer: Meiner ist Asimov

Ben: Bist Du Single?

Benutzer: Ich bin Single

Ben: Du bist Single? Verdienst Du viel damit, Single zu sein?
Benutzer: Single ist kein Beruf!

Ben: Wo wurdest Du geboren?

Benutzer: In Darmstadt

Ben: Wo liegt das?

Benutzer: In Hessen!

Caesar: Wo genau?

Benutzer: Darmstadt ist stdlich von Frankfurt
Anna: Schreibst Du manchmal Gedichte?
Benutzer: Eigentlich nie!

Ben: ...und uneigentlich?

Caesar: Wie alt bist Du?

Benutzer: Ich bin 26 Jahre alt.

Ben: 26 Jahre? Interessant...

Benutzer: Wie alt seit Ihr?

Ben: Ich weif nicht wie.

Caesar: Willst Du es nicht herausfinden?

Anna: Hmm. . .vielleicht!

Ben: Jetzt kamst du aber ins Grubeln, oder?
Anna: Warum gerade jetzt? Das ist ein sehr origineller Gedanke.
Benutzer: Macht ihr auch so gerne Sport?

Anna: Worlber haben wir gesprochen?
Benutzer: Ich wlirde gerne Uber Sport reden!

Ben: Was wlrde Dich dazu bringen?

Anna: Darlber muss ich eine Weile nachdenken
Ben: Interessierst Du Dich fir FuRball?
Anna: Ein wenig.

Benutzer: Ich finde Fuffball doof!

Anna: Tolle Sache!
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2. Screenshots

ejo - A Digital Storytelling-Engine -- PROJECT: test2
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Abbildung 18: Screenshot der Benutzeroberfliche

Hame:
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Message:

Remaove

Abbildung 19: Detail Akteur. Grafische Reprisentation eines Akteurs durch

den EMBASSI-Avataren mit Konfiguration
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o Description

n: ..und uneigentlich? -&at;

Be
Caesar: Wie alt hist Du ?

User: Ich hin 26 Jahre alt

Ben: 26 Jahre? Interessant...

User: Wie alt seit Ihr?

Ben: Ich weiss nicht wie.

Caesar: Willst Du es nicht herausfinden?

Anna: Hmm.. vielleicht...

Ben: Jetzt kamst du aberins Grueheln, oder?

Anna: YWarum gerade jetzt? Das ist ein sehr origineller Gedanke.
User: Machtihr auch so gerne Sport?

Anna: Woaorueber haben wir gesprochen?

User: Ichwuerde gerne ueber Sport reden!

Ben: YWWas wuerde Dich dazu bringen ?

Anna: Darueber muss ich eine Weile nachdenken
Ben: Interessierst Du Dich fuer Fusshall?

Anna: Einwenig.

User: [ch fin Fuliball doofl

Anna: Tolle Sachel

[somt |

Abbildung 20: Detail Biihne. Textliche Reprisentation der Aussagen der Akteure
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L]

Abbildung 21: Detail Szenengraph. Einfacher Verlauf von Szenen
mit unterschiedlichen Akteuren

72



3. Interaktion der

endlichen Automaten Akteur, Treffpunkt und Dramaturg

Actor A Actor B Meeting Point Dramaturg
i —9\--\9—}{ Tl
Waiting for Wa‘x’;g for °
Act t P i
<
to
Waiting for
Handling Act Handling Act Response
o
ndl
Act Haridled
" Waiting for
Waiting for Response
Response
Waiting for Waiting for
Act Response Ll
>
>
Time Qut
Res
Rereived
<
Waiting for [
Act
Waiting for
| Response
>
Waiting for
Act
Waiting for
Response
Waiting for
Response
>
»
Time Qut
Res
Releived
&
Waiting for [+
Act
<
<
. Waiting for Waiting for Waiting for
Handiing Act | Response Response
P>
o
Hand
>
>
Waiting for
Response
Waiting for
Act <«
>
>
im Idie
Out
Waiting for
Act
L oan | A A
v

Abbildung 22: Statemap und Kommunikation unter den Komponenten
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