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1 Einleitung

Multimediasysteme, in denen unterschiedliche mediale Darbietungsformen wie
beispielsweise Graphik, Sprache, Musik und Animation zur Informationspra-
sentation zur Verfigung stehen, sind seit Ende der 80er Jahre unaufhaltsam auf
dem Vormarsch. Ein Gang Uber eine beliebige Computerfachmesse zeigt, daf3
immer mehr Anbieter Multimediasysteme in ihre Angebotspalette aufnehmen
und eingefihrte Produkte um gewisse Multimediafunktionen erweitern. Solche
Funktionen umfassen die Darstellung, Speicherung, Verbreitung bis hin zur
Erzeugung und Verarbeitung multimedialer Dokumente. Fur die Informa-
tionsprasentation bietet die Unterstiitzung mehrerer Darbietungsformen nicht
nur Wahlmoglichkeiten, sondern vor allem auch Kombinierbarkeit. Rechner-
gestitzte Prasentationen lassen sich darlber hinaus auch noch interaktiv als
Hypermediaprasentation gestalten und erdffnen damit innovative Formen der
Informationsdarbietung. So sind Multimedia-/Hypermediasysteme besonders
dann attraktiv, wenn sich die gewtinschte Information erst durch eine geschickt
gewahlte Kombination mehrerer Medien und Prasentationsstile effektiv darbie-
ten |al3t, wobei unter Effektivitdt zu verstehen ist, dal? eine Présentation - je nach
threm Zweck - leicht verstandlich, schnell wahrnehmbar, einpragsam und
ansprechend ist. Im hier vorgelegten Beitrag soll versucht werden, in naher
Zukunft zu erwartende Entwicklungen im Bereich der Nutzung Neuer Medien
zu skizzieren und dadurch implizit auch den Begriff 'Neue Medien' sozusagen in
die Zukunft zu vervollstandigen.

! Die hier beschriebenen Forschungsarbeiten wurden teilweise von der EU im Rahmen des
Programms "Telematikanwendungen”, Projekt TE 2006: FLUIDS, und dem BMBF unter
den Forderkennzeichen ITW 8901 8, ITW 94007 und 9701 O gefdrdert.
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Intelligente Prasentationssysteme als Komponenten von Nutzerschnittstellen zu
Hilfesystemen, Expertensystemen oder intelligenten Betriebswarten der nach-
sten Generation zielen darauf ab, vorliegendes Wissen nutzerspezifisch und der
jeweiligen Présentationssituation angemessen auszuwahlen und darzubieten.
Dies setzt ein hohes Mal? an Flexibilitdt bel der Informationsprasentation voraus,
unterschiedliche Nutzer in unterschiedlichen Situationen erfordern auch immer
unterschiedliche Prasentationen. Well es im allgemeinen extrem aufwendig —
wenn nicht gar unmoglich - ist, potentielle Nutzer und Pr&sentati onssituationen
vollstandig zu antizipieren und dafir entsprechende Prasentationen vorzuberei-
ten, ist es naheliegend, diese erst bel Bedarf unter Beriicksichtigung der aktuel-
len Gegebenheiten zu erzeugen. Dieser Gedanke fuhrt zum intelligenten, im
Idealfall universell einsetzbaren Prasentationsexperten, der neben fachspezifi-
schem Préasentationswissen Uber grundlegende kommunikative Fahigkeiten ver-
fugt. Ein solches Prasentationssystem ware sowohl fur Nutzer als auch fir
Ersteller einer Anwendung vorteilhaft. Wahrend Nutzer auf sie individuell abge-
stimmte Prasentationen erwarten dirfen, werden Ersteller wesentlich entlastet,
dasie sich auf die eigentlichen Probleme der Anwendung konzentrieren kdnnen.

Intellimedia-Prasentati onssysteme (IMP-Systeme) stehen fir den Versuch, Mul-
timedia- und Hypermedia-Technologie fir eine intelligente Informationspra-
sentation zu nutzen. IMP-Systeme gehen in ihrer Funktionalitét weit Uber die
heutigen Multimedia-/Hypermedia-Umgebungen hinaus, da nicht nur die Dar-
stellung von Présentationen geleistet wird, sondern auch deren Entwurf. Die
Entwicklung ausgereifter IMP-Systeme ist ein interdisziplindres und aufwendi-
ges Unterfangen - interdisziplindr, weil es auf Ergebnisse unterschiedlicher
Fachrichtungen angewiesen ist, insbesondere der Kunstlichen Intelligenz, der
Sprachphilosophie, der Textlinguistik, der Kommunikationswissenschaft und
der Kognitionspsychologie, aufwendig, weil dieses Gebiet gerade erst as For-
schungsgegenstand entdeckt wurde und es noch erheblicher Anstrengungen
bedarf, bis diese ehrgeizige Vision umgesetzt ist.

Die Bedeutung von IMP-Systemen resultiert unmittelbar aus der Tatsache, dai3
solche Systeme immer dann von Nutzen sind, wenn Information nutzerspezi-
fisch zu présentieren ist. Im Grunde genommen ist dies bel nahezu jeder
Anwendung winschenswert. Im folgenden werden einige Anwendungen skiz-
ziert, die am Deutschen Forschungszentrum fir Kunstliche Intelligenz in Saar-
bricken (DFKI1) entwickelt wurden.



2 Aufgaben einesIM P Systems

Der Weg von einem kommunikativen Ziel bis hin zur Multimediaprasentation
lal}t sich in mehrere Arbeitsschritte unterteilen. Zu den grundlegenden Aufga-
ben, die ein IMP-System zu bewdltigen hat, zahlen:

2.1 Festlegung und Strukturierung desInhalts

In einigen Fallen gibt das Anwendungssystem den Inhalt mehr oder weniger vor,
und das Prasentationssystem hat lediglich irrelevante Details zu beseitigen und
den Rest zu organisieren. Haufig ist es jedoch Aufgabe des Prasentations-
systems, die mitzuteilende Information ausgehend von einem kommunikativen
Ziel aus einer Wissensbasis auszuwahlen. Gemal3 den konversationellen Maxi-
men von Grice (1975) sollte Nutzern einerseits notwendige Information vermit-
telt werden, andererseits ist Redundanz zu vermeiden. Inhaltsorganisation
bezieht sich nicht nur auf die medienspezifische Anordnung und Gruppierung
von Information. Das Prasentationssystem mul3 dartiber hinaus sicherstellen, dal3
die Strukturen von Prasentationsteilen, die in unterschiedlichen medialen Dar-
bietungsformen vorliegen, miteinander vertréglich sind. Des weiteren sollte ein
flexibles System in der Lage sein, seine Inhaltsselektions- und
-organisationsprozesse an die jeweilige Situation anzupassen. Liegt beispiels-
weise die mitzuteilende Information zu Beginn der Prasentation vollstandig vor,
so bietet sich der Einsatz unterschiedlicher Sortierungstechniken (z.B. zeitbasiert
vs. ortszentriert) an. Solche Techniken sind jedoch weniger geeignet, wenn die
zu Ubermittelnden Daten erst zur Prasentationszeit geliefert werden. In einer sol-
chen Situation steht die Aktualitdt der Beschreibung im Vordergrund; ob die
Beschreibung zusammenhangend ist, spielt hingegen eine eher untergeordnete
Rolle.

2.2 Verteillung der Information auf unter schiedliche M edien und
M odi



Die grof3e Zahl schlecht konzipierter multimedialer Dokumente zeigt, dal3 die
Kombination mehrerer Medien nicht automatisch zur besseren Prasentation
fuhrt. Beispiele hierfir sind konventionelle Papierdokumente, in denen Bilder
Uberflissig sind oder den Leser sogar verwirren (siehe hierzu auch diein Levie,
1987, bzw. Molitor, Ballstaedt & Mandl, 1989, aufgefiihrten empirischen Stu-
dien), ebenso wie die vielen aufwendig gestalteten Computerprasentationen, die
ihre Nutzer letztendlich einer nicht zu bewaltigenden Reiziberflutung aussetzen.
Um die Starken unterschiedlicher Medien optimal nutzen zu kénnen, muissen
geeignete Kriterien gefunden werden, nach denen die mitzuteilende Information
auf unterschiedliche Darbietungsformen, z.B. Text und Graphik, verteilt wird.
Hierbei gilt es auch, das richtige Mal3 an Komplementaritét und Redundanz zwi-
schen den verwendeten Prasentationsformen zu finden. Eine komplementar
gestaltete Prasentation, die keinerlel redundant kodierte Information enthalt,
wirkt meist inkoharent. Wird dagegen zuviel in unterschiedlichen Medien
"paraphrasiert”, besteht die Gefahr, dal3 Nutzer sich nach kurzer Zeit auf ein
Medium konzentrieren und madglicherweise Information Ubersehen. Steht das
Medium fest, so ist zu entscheiden, durch welchen Modus die mitzuteilende
Information zu redlisieren ist. Dies hangt u.a. davon ab, welches Medium zur
Ubertragung der Information gewahlt wurde. Beispielsweise ist in Verbindung
mit Videosequenzen gesprochene Sprache gegenliber geschriebener Sprache zu
bevorzugen, da nach Moglichkeit mehrere Perzeptionsorgane angesprochen
werden sollten. Schliefdlich ist noch zu entscheiden, welches Hilfsmittel fir die
Ausgabe zu verwenden ist. So kann geschriebene Sprache sowohl auf Papier als
auch auf einem Bildschirm ausgegeben werden.

2.3 Hestelung von Beziligen zwischen Prasentationstellen in
unter schiedlichen Medien

Eine Multimediaprésentation erscheint nur dann als kohdrent, wenn Nutzer
erkennen, welche Prasentationsteile sich auf die gleichen Objekte beziehen. In
einem multimedialen Kontext missen dabei nicht nur Verbindungen zwischen
Présentationsteilen innerhalb eines Mediums, sondern auch Verbindungen zwi-
schen Prasentationsteilen in unterschiedlichen Medien hergestellt werden. Eine
Moglichkeit besteht darin, explizit auf Prasentationsteile in anderen Medien zu
verweisen, beispielsweise durch natiirlichsprachliche AuRerungen der Form:
"der Schalter oben links im Bild". Darliber hinaus sollten in allen Medien nach



Moglichkeit die gleichen Begriffe gewahlt werden. Wird beispielsweise ein
Objekt im Bild annotiert, so sollte dieser Begriff auch im Text auftauchen.
Wesentlich schwieriger ist die Herstellung solcher Verbindungen, wenn dyna-
mische Medien verwendet werden. Wird Information beispielsweise durch ani-
mierte Darstellungen und gesprochene Sprache Ubertragen, so sollten Objekte
moglichst dann sichtbar sein, wenn auf sie verwiesen wird.

24 Medienspezifische Inhaltsrealisierung

In vollautomatisierten IMP-Systemen wird die Realisierung der mitzuteilenden
Information von medienspezifischen Generierungskomponenten, z.B. einem
Text- und einem Graphikgenerator, tbernommen. Diese verfiigen Uber speziel-
les Designwissen und stellen Mechanismen zum automatischen Aufbau von
audio-visuellen Elementen bereit. Allerdings kénnen solche Komponenten nicht
als unidirektionale Ausgabekomponenten betrieben werden. Da die Generie-
rungsergebnisse so aufeinander abzustimmen sind, dal3 sich die Medien in ihrer
Wirkung gegenseitig verstarken, muf3 jeder Generator einerseits auf die Ergeb-
nisse anderer Generatoren zurtickgreifen konnen, andererseits eine explizite
Reprasentation seiner Enkodierungen bereitstellen. Dies ist u.a. dann erforder-
lich, wenn auf die Ergebnisse anderer Generatoren Bezug genommen wird.
Selbst wenn auf vorgefertigte Prasentationsel emente zuriickgegriffen wird, kann
auf automatisierte Verfahren zur Inhaltsrealisierung meist nicht verzichtet wer-
den. So kann es beispielsweise notwendig sein, kohédrenzstiftende Elemente ein-
zuflgen.

2.5 Integration der Generierungsergebnissein einer Ausgabe

Liegen die Ergebnisse unterschiedlicher Generatoren vor, missen diese unter
Beriicksichtigung raumlicher und zeitlicher Constraints in einer multimedialen
Ausgabe integriert und Nutzern présentiert werden. Hierunter fallt die raumliche
Anordnung von Textbldcken und Bildern durch eine Layoutkomponente. Einer
solchen Komponente kommt nicht nur die Aufgabe zu, Text- und Bildteile in
einer moglichst ansprechenden Form auf die zur Verfigung stehenden Doku-



mentseiten oder Bildschirmfenster zu verteilen (kinstlerisches Layout), sondern
auch inhaltliche Zusammenhange zu vermitteln (funktionales Layout). Bei-
spielsweise kann die rhetorische Struktur eines Dokuments mitunter sehr effek-
tiv durch das Layout Ubertragen werden. Wird Nutzern Information mit Hilfe
dynamischer Medien vermittelt (z.B. gesprochene Sprache, Zeigegesten und
animierte Darstellungen), so ist die Ausgabe der Generatorergebnisse nicht nur
raumlich, sondern auch zeitlich zu koordinieren. Unter anderem ist festzulegen,
zu welchem Zeitpunkt eine bestimmte Zeigegeste beginnen soll und wieviel Zeit
sie in Anspruch nehmen darf.

3 WIP: Ein System zur automatischen Dokumentation techni-
scher Gerate

Ein geradezu ideales Einsatzfeld fur ein IMP-System ist die Generierung von
Anleitungen fur die Handhabung, Wartung und Bedienung von technischen
Geraten. Fur Nutzer solcher Anleitungen ist es zweifellos vortellhaft, wenn diese
nicht pauschalisiert, sondern auf individuelle Bedlrfnisse abgestimmt sind. Die
Moglichkeit, Dokumentvarianten vor Ort nach Bedarf generieren zu kénnen,
umgeht das Problem, Anforderungen und Bedirfnisse aller potentiellen Nutzer
in einer unendlichen Menge von Présentationssituationen vorab antizipieren zu
mussen. Aber auch fur Produzenten technischer Dokumentation ergeben sich
handfeste Vorteile. Wahrend heute bereits eine kleine Produktanderung oft
erheblichen Aufwand fir die manuell durchzufihrende Aktualisierung zur Folge
hat, ware bel Einsatz eines IMP-Systems nur die Geratespezifikation auf den
neuesten Stand zu bringen.

Ein erster Schritt in diese Richtung wurde mit dem an der DFKI entwickelten
WIP-System (Wissensbasierte |nformationsprasentation) geleistet, das automa-
tisch Bedienungsanleitungen fir technische Gerdte generiert (André et al.,
1993). Als Grundlage zur automatischen Generierung multimedialer Prasenta-
tionen entwickelten wir zunéchst Beschreibungsprinzipien zur Erfassung von
deren Struktur (André 1995). Im wesentlichen beruhen diese Prinzipien auf (1)
einer Verallgemeinerung der sogenannten Sprechakttheorie (Searle, 1980). Idee
dabei ist, dald sich auch die Durchfhrung nicht-verbaler Prasentationshandlun-
gen klassifizieren 1813, stets intentionsgetrieben ist und dal3 sich komplexere
Préasentationshandlungen in elementarere zerlegen lassen. So ergibt sich bei-
spielsweise auch eine hierarchische Strukturbeschreibung von Bildern.



Zum anderen stellen sie (2) eine Erweiterung der sogenannten Rhetorical
Structure Theory (RST, Mann & Thompson, 1987) dar. Von der Feststellung
ausgehend, dal3 sich der strukturelle Aufbau von Multimediaprésentationen dhn-
lich beschreiben 183 wie reine Texte, lag eine Orientierung an bekannten
Methoden zur Planung des Inhalts und der Struktur von Texten nahe.

Zur Operationalisierung des Generierungsprozesses wurde daher ein plan-
basiertes Verfahren entwickelt. Als Eingabe erhdt diese Planungskomponente
ein auf hohem Abstraktionsniveau formuliertes Prasentationsziel. Dieses Ziel
wird dann in einer Reihe von Dekompositionsschritten zerlegt und schrittweise
in medienspezifische Prasentationshandlungen Uberfihrt. Dieser "Top-Down'-
Planungsansatz kann dabel durch die Vorgabe von Generierungsparametern
welter gesteuert werden. Solche Parameter sind beispielsweise von Nutzern
geaulRerte Medien- oder Formatpréferenzen, aber auch Betriebsmittel beschran-
kungen wie beispielsweise die vorhandene Grofe des Bildschirms. Als Pla-
nungsoperatoren dienen dabei sogenannte Prasentationsstrategien. Diese enko-
dieren Wissen dartiber, wie komplexe Prasentationsaufgaben in elementarere zu
zerlegen sind, welche Medien bzw. Medienkombinationen zur Bewaltigung der
ausgearbeiteten Teilaufgaben in Frage kommen sowie medienspezifisches
Designwissen, etwa wie ein Bedienungshandlung graphisch illustriert werden
kann.

Abbildung 1 zeigt zwei Présentationsvarianten fur Nutzer mit unterschiedlichen
Medienpréferenzen. In beiden Féllen bestand das Présentationsziel darin, Nut-
zern zu erlautern, wie man ein Modem auf Empfang von Daten schaltet. Wah-
rend im ersten Fall die gesamte Information bildlich wiedergeben wird, wurde
im zweiten Fall ausschliefdlich auf Text zurtickgegriffen.

Bevorzugtes Medium: Graphik Bevorzugtes Medium: Text

Push the code switch S-4 to the right in
order to set the modem for reception of
data. The code switch is located in
front of the transformer.

Abbildung 1: Einflufd von Medienpraferenzen in WIP



4 FLUIDS: Multimediale Prasentation sensorischer Daten

Da die Durchfuihrung von Beobachtungs- und Uberwachungsaufgaben oft ermii-
dend und zeitraubend ist, bietet der Einsatz eines IMP-Systems auch im Bereich
der Prasentation sensorischer Daten erhebliche Vorteile. Durch die Kopplung
eines IMP-Systems mit einem Leitstand kénnen beispielsweise Entscheidungs-
tréger Uber alle relevanten Ereignisse eines Beobachtungsraumes informiert
werden, ohne dal3 diese selbst die Beobachtungen durchfiihren missen. Bei die-
ser Anwendung kommt auch die Fahigkeit eines IMP-Systems zum Tragen, dem
Nutzer visuelle Information in einem auf ihn zugeschnittenen Format zu prasen-
tieren. Das Spektrum der Moglichkeiten zur Wiedergabe wahrgenommener
Ereignisse reicht hier von rein sprachlichen Beschreibungen Uber illustrierte
Berichte bis hin zu kommentiertem Videomaterial. Der Aufwand, der mit der
manuellen Erzeugung solcher Présentationen verbunden ist, steht jedoch dem
Wunsch nach individuell auf die jeweiligen Nutzer zugeschnittenen Prasentatio-
nen entgegen. Ein IMP-System stellt hingegen eine kostengiinstige Mdglichkeit
dar, dieselbe Information in Abhangigkeit von Generierungsparametern (wie
z.B. simultane versus retrospektive Beschreibung) zielgruppenspezifisch zu
prasentieren.

In dem von der Europdischen Union geférderten Projekt FLUIDS (Future Lines
of User Interface Decision Support) wurde ein Rahmen geschaffen, der es
erlaubt, bestehende Echtzeitmanagementanwendungen mit einer wissensbasier-
ten Komponenten zur Entscheldungsunterstiitzung sowie einer leistungsfahigen
multimedialen Nutzerschnittstelle aufzuriisten (Herzog, André, Baldes, & Rist,
1997). Der FLUIDS-Ansatz wurde anhand konkreter Verkehrsiiberwachungs-
systeme, die sich in den Stadten Turin und Madrid im Einsatz befinden, ausge-
arbeitet und getestet. Die Aufgabe der Informationsprasentation in FLUIDS &3t
sich beschreiben als Abbildung von anwendungsspezifischen Informations- und
Datenelementen auf Préasentationen, die aus réaumlich und zeitlich angeordneten
M edienobjekten aufgebaut sind. Die dargebotenen Schaubilder sind Karten mit
unterschiedlichen Abstraktionsgraden sowie spezielle Diagrammtypen, etwa zur
Darstellung einzelner Buslinien (siehe Abbildung 2). Jedes Schaubild besteht
primar aus einem Hintergrund (z.B. einer Karte) und einer Menge von graphi-
schen Objekten, die auf diesem Hintergrund plaziert werden. Zu nennen sind
hier Ikonen fur die bildliche Referenz auf Domanenobjekte (z.B. Ikonen fir
Fahrzeuge), Ikonen, die bestimme Ereignisse oder Handlungen symbolisieren,
sowie einige metagraphische Symbole zur Fokussierung (z.B. Pfeille und ein-
rahmende Kreise). Im Gegensatz zu statischen Schaubildern andern bel Anima-



tionen die erscheinenden Ikonen ihre Lokationen in einem Zeitintervall. Typi-
sches Beispid ist hier die Visualisierung einer Fahrzeugtrajektorie, bei der das
Fahrzeugikon auf der Kartendarstellung seinen Weg auf einer bestimmten
Route, also seine Trajektorie abfahrt. In der vorliegenden Anwendungsdomane
kommt jedoch einer anderen Form der Animation eine weitaus grof3ere Bedeu-
tung zu, und zwar der teilanimierten Graphik. Hierunter verstehen wir solche
graphischen Darstellungen, bei denen ein komplexes Schaubild vor den Augen
des Betrachters sukzessive komplettiert wird. Obwohl es sich auch hier um eine
Folge von Bildern handelt, besteht ein wesentlicher Unterschied zu dem zuvor
genannten Animationstyp darin, dal3 das letzte Einzelbild as Enkodierung der
gesamten Information zu verstehen ist. Die sukzessive Vervollsténdigung dient
vornehmlich dazu, den Betrachter durch das Schaubild zu fihren. Insbesondere
in Kombination mit gesprochener Sprache lassen sich so komplexe Inhalte Uber-
sichtlich und einpragsam vermitteln.

7 FLUIDS: Turin Private Traffic Demonstrator - Version 0.9

Vehicle no. 1397 is affected.

FLU IDS Demonstr V_VVtOI’ . A non-uniform delay situation has been detected for line 83,
affic Control System " |Wt has a delay of about 12 minutes.

Lo ]

Line 63

Abbildung 2: In FLUIDS verwendete Graphiktypen: Stral3ennetzkarte und
Busliniendiagramm

In der Operationalisierung wird die Zuordnung von Informationseinheiten zu
M edienobjekten wie bereits in WIP durch ein planbasiertes Generierungsverfah-
ren bewdltigt. Im Gegensatz zu WIP kommen in FLUIDS jedoch auch dynami-
sche Medien zum Einsatz, deren Darbietung zeitlich zu koordinieren ist. Um
dies zu gewéhrleisten, wurde der Generierungsansatz um zwel Aspekte erwei-
tert: (1) Beschreibungskonstrukte zur Notation qualitativer und quantitativer
zeitlicher Constraints in den Préasentationsstrategien wurden eingefuhrt. In
Anlehnung an Allens Zeitlogik (Allen, 1987) konnen 13 verschiedene qualita-



tive Beziehungen zwischen zwei Zeitintervallen ausgedrtickt werden. Hingegen
werden quantitative zeitliche Beziehungen als metrische Gleichheit bzw.
Ungleichheit ausgedriickt. Weiterhin wurde (2) ein Mechanismus zur Berech-
nung maglicher zeitlicher Prasentationsabléufe gemald der vorgegebenen zeit-
lichen Constraints implementiert.

Um dies zu ermdglichen, wurde die Planungskomponente mit einer Komponente
fur zeitliches Schliefzen kombiniert, die auf dem von Kautz und Ladkin (1991)
entwickelten Metric-Allen-Time-System (MATS) basiert (vgl. André & Rist,
1996).

5 PPP und AiA: Informationsprasentation durch animierte Agen-
ten

Animierte Agenten sel es in Form von Cartoonfiguren oder synthetisierter 3D-
Humanoiden, kdnnen erheblich dazu beitragen, Information in einer fir Nutzer
leicht verstandlichen und ansprechenden Form darzubieten. Inspiriert von der
Beobachtung, dal3 ein gut gehaltener Vortrag oftmals ansprechender ist as das
eigene Durcharbeiten von statischem Lern- und Dokumentationsmaterial, wurde
am DFKI in den Projekten PPP (Personalized Plan-Based Presenter) und AiA
(Adaptive Communication Assistant for Effective Infobahn Access) mit der
Entwicklung eines animierten Prasentationsagenten begonnen. Aufgabe dieses
Agenten ist es, Présentationsmaterial, wie Bilder, textuelle Erl&uterungen,
Video- und Animationsclips, ansprechend darzubieten. Konkret lassen sich
durch die Verwendung von animierten Prasentationsagenten folgende Vorteile
erzielen:

Erweitertes Repertoire an Prasentationstechniken

Ein Agent kann als zusétzliche Prasentationsmodalitdt betrachtet werden, durch
die die Mdoglichkeiten eines Generierungssystems zur |nformationsdarbietung
erweltert werden. Ziel ist es dann, diese Modalitét dort einzusetzen, wo sie
gegentiber anderen Vorteile aufweist. So ermoglichen die mit Armen ausgestat-
teten Agenten effektivere Referenzhandlungen, da es in der Regel wesentlich
anschaulicher ist, einen Querverweis durch eine Zeigegeste des Agenten zu rea-
lisieren als etwa durch einen sprachlich formulierten Verwels.

Navigationshilfe beim Erfassen der Information



Agenten erlauben es, den zu Instruierenden so durch die Prasentation zu fihren,
dal3 die Inhalte in der optimalen zeitlichen Reihenfolge assimiliert werden. Dies
stellt sich insbesondere bei multimedialen Présentationen als Vortell heraus, da
dort oftmals Inhalte parallel ber verschiedene Fenster ausgegeben werden, und
der Prasentationskonsument eine zeitliche Einordnung der Teile selbst rekon-
struieren muf3.

Instruieren durch Vormachen

Insbesondere wenn eine virtuelle 3D-Umgebung as Prasentationsumfeld
gewahlt wird, kénnen Agenten die Durchfiihrung von Handlungsanweisungen
verstandlich durch Vormachen vermitteln (Rickel & Johnson, 1999). Text-Bild-
Kombinationen oder gar rein textuell verfaldte Anleitungen erfordern hier
wesentlich hoheren kognitiven Aufwand, da der raumliche Kontext sowie der
zeitliche Ablauf vom Lernenden mental rekonstruiert werden mul.

Zu erwéhnen ist schliefdlich noch, dal3 die Interaktion mit einem animierten
Agenten oftmals a's unterhaltsam empfunden wird und sich so die Lernmotiva-
tion der Nutzer steigern 1803t (Lester et al., 1997). Voraussetzung ist jedoch, dal3
sie ein fur Nutzer glaubhaftes Verhalten aufweisen und diese bei der Ldsung
ihrer Aufgabe tatsachlich unterstitzen. Ubertriebene Lebhaftigkeit sowie
stumpfsinnig repetierendes Verhalten fihren andererseits schnell dazu, dal3 Nut-
zer lieber auf einen anderen Présentationsmodus umschalten. Unsere eigenen
Untersuchungen haben ergeben, da® Nutzer Prasentationen mit animierten
Agenten als weniger schwierig ansehen (vgl. van Mulken, André & Mdiiller,
1998).

Die Aufgabe eines agentenbasierten Prasentationssystems ist vergleichbar mit
der eines Sprechers, der einen audio-visuellen Vortrag zunéchst vorbereitet, um
ihn dann vor einem Publikum zu halten. Neben der Auswahl und Beschaffung
bzw. Neuerstellung des zu prasentierenden Materials sind auch Prasentations-
handlungen zu planen und zeitlich zu koordinieren.

Unsere Systemkonzeption folgt dem Bild eines mehr oder weniger vielseitig
einsetzbaren Prasentationsagenten (André, Rist & Miller, 1999). Um anwen-
dungsspezifische Prasentationen durchzufihren, muld dem Agenten ein Prasen-
tationsskript Ubermittelt werden, das &hnlich einem Drehbuch die einzelnen
Schritte benennt. Zum Aufbau solcher Skripte wird das bereits in FLUIDS ver-
wendete Planungsverfahren eingesetzt.

Das Verhalten des Agenten ist durch dieses Skript weitgehend — jedoch nicht
vollstandig - festgelegt. Die Definition des Gesamtverhaltens folgt vielmehr der
Gleichung:



Gesamtverhalten = Préasentationsskript + Eigenverhalten

Den Agenten mit einem spezifischen Eigenverhalten auszustatten, ist konzeptio-
nell winschenswert, da dies eine Entkoppelung von Generierungsphase (what-
to-say) und Prasentationsphase (how-to-say) darstellt. Dal3 es sich hier um eine
sinnvolle Trennung handelt, wird klar, wenn man bedenkt, dal3 es bei einer Vor-
tragsvorbereitung im algemeinen wenig Sinn macht, genau zu planen, ob man
sich nun 40 oder 50 cm vom Folienprojektor aufstellt, nach 3 Minuten und 25
Sekunden den linken Ful3 einen Schritt nach vorne stellt usw. Damit der synthe-
tisierte Agent einigermalen belebt und glaubhaft wirkt, sind solche nicht vorab
geplanten Handlungen jedoch ebenfalls in die Prasentation einzustreuen. Im ein-
zelnen unterscheiden wir zwischen:

Navigationshandlungen

Diese dienen dazu, den Agenten in eine zur Durchfihrung gewisser Présenta-
tionshandlungen (insbesondere Zeigehandlungen) gunstige Ausgangslage zu
bringen. Zu beachten ist, dal} die Realisierung von Navigationshandlungen auf
die gewahlte Agentenmetapher abzustimmen ist. Wird wie in unserem Fall eine
menschenahnliche Figur eingesetzt, so sind gehen, laufen und springen plausible
Realisierungen, wahrend Microsofts animierter Papagei Peedy (Ball et al., 1997)
von einer Bildschirmposition zur ndchsten fliegt.

Reflexhandlungen

Die Glaubhaftigkeit eines Agenten |a%t sich erhthen, wenn dieser auf gewisse
externe Ereignisse wie beispielsweise Nutzerinteraktionen unmittelbar reagiert.
Dies ist wiederum vergleichbar mit einer natirrlichen Vortragssituation, in der
der oder die Vortragende etwa durch eine Zwischenfrage unterbrochen wird.

Leerlaufhandlungen

Ein Présentationsagent, der zwischen einzelnen Présentationshandlungen stetsin
eine Art Winterstarre verfalt, wirkt im allgemeinen wenig ansprechend. Klei-
nere Pausen sind jedoch haufig einzustreuen, etwa um Pr&sentationskonsumen-
ten hinreichend Zeit einzuraumen, einzelne Présentationselemente zu erfassen,
wie beispielsweise Textzitate oder Videoclips. Um den Agenten ,,am Leben zu
erhalten” bietet es sich an, ihn gewisse Leerlaufhandlungen durchfihren zu las-
sen, die zwar von Nutzern bemerkt werden, sie jedoch nicht von der Inspektion
anderer Prasentationsteile ablenken.

Das Eigenverhaten des Agenten wird in einer deklarativen Spezifikations-
sprache definiert. Aus Verhaltensspezifikationen wird dann automatisch ein
Kontrollmodul fUr die Animationskomponente des Agenten generiert.



In Abbildung 3 werden zwei Anwendungsbeispiele fur animierte Prasenta-
tionsagenten vorgestellt. Links in Abbildung 3 erlautert eine animierte Persona
den Nutzern die Funktionsweise eines Modems. Wahrend das frihere WIP
System auf Beschriftungen zurlickgreift, um eindeutig auf Objekte zu verwei-
sen, ermoglicht die Persona natirliche Zeigegesten, wie sie auch in der zwi-
schenmenschlichen Kommunikation vorkommen. In der Abbildung zeigt sie
beispielsweise auf den Transformator und teilt Nutzern - unter Verwendung
eines Sprachsynthesizers - mit: "Das ist der Transformator”. Das Beispiel zeigt
auch, wie Gesichtsausdriicke und Kopfbewegungen eingesetzt werden, um den
visuellen Fokus zu begrenzen. Dadurch dal3 die Persona in die Richtung des
Zielobjekts schaut, wird der Blick von Nutzern automatisch dorthin gelenkt.
Rechts in Abbildung 3 ist eine Présentation mit drel animierten Agenten zu
sehen, die die Nutzer durch einen elektronischen Produktkatalog fuhren, Emp-
fehlungen aussprechen und auf Produktmerkmale hinweisen, die fur sie von
Interesse sind.

Abbildung 3: Anwendungsbeispiele fir animierte Agenten

6. SchlufRbemerkung

In der hier vorgelegten Arbeit wurde ein planbasierter Ansatz as Paradigma fir
die multimediale Informationsprasentation vorgestellt und skizziert, wie sich ein
solcher Ansatz an unterschiedliche Anwendungsklassen, wie zum Beispiel tech-
nische Dokumentation und entscheldungsunterstiitzende Systeme, anpassen |aft.



Ein besonderer Vorteil des Ansatzes besteht darin, dal3 er die Moglichkeit bietet,
Information in Abhangigkeit von unterschiedlichen Generierungsparametern zu
vermitteln. Im Gegensatz zu WIP wird in FLUIDS, PPP und AiA nicht nur das
darzubietende Multimediamaterial, sondern auch dessen Pr&sentation auf die
jeweiligen Nutzer und die aktuelle Situation zugeschneidert, wobel in den letz-
ten beiden Systemen den Nutzern das Présentationssystem - das Intellimedia-
system, wie wir es nennen - in Form animierter Agenten entgegentritt. Intelli-
mediasysteme sind so nicht mehr einfache Medienkoppel ungssysteme, sondern
kénnen durch ihre dynamische Eigentétigkeit als Meta-Medien und in diesem
Sinne neue 'Neue Medien' gesehen werden.
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