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1. Grundlagen und I ntention
An verschiedensten Stellen ist man auf der Suche nach jemandem mit dhnlichen Interessen (und
das betrifft in diesem Fall weniger den Partner fir's Leben). Hat dieses Problem schon mal je-
mand anderes gehabt und dann vielleicht gelost? Wer kennt sich mit Java aus und weif3, wie ich
meine Datenbank damit verbinde?

Haufig hilft bei solchen Fragen nicht eine einfache Internetsuche. Man will vielleicht direkt
Kontakt zu jemanden finden. Anfanger in einem Fachgebiet (Beispiel Java-Programmierung) kon-
nen oft schlecht ihre Probleme oder Fragen in der , etablierten Fachsprache® formulieren (und
wer sich so as ,,Newbie* outet, wird in Diskussionsforen und Newsgroups gar nicht erst ernst
genommen und bleibt ungehdrt mit seinem Problem). Deshalb wenden wir uns haufig direkt an
Leute: im Buro, im Bekanntenkreis, etc. suchen wir nach einem Experten.

Und hier setzen Matchmaking Agents an (Ein Agent ist - nach [Wooldridge & Jennnings,
1995] — ein Hard- oder Softwarebasiertes Computer-System, dal3 autonom (ohne direkte Benut-
zersteuerung; hat Kontrolle tber seine internen Zusténde), sozia (kann mit anderen Agenten kom-
munizieren), reaktiv (nimmt Umwelt wahr und reagiert auf sie) und proaktiv (Ubernimmt eigene In-
itiative; als Gegenbegriff zu reaktiv gepragt). Der Agent soll moglichst automatisch lernen, woflr
ich mich interessiere, was mir gerade Probleme bereitet. Dann soll er nach anderen Agenten su-
chen, deren Benutzer mir helfen kénnten (oder die éhnliche Interessen haben) ist.

1.1. Suche nach Hilfe — menschliches Matchmaking
Dasist Jen: Jen arbeitet as Consultant und in der Systemanalyse. Sie

e .3:

iq—&_ L% hat viel Erfahrung mit Cobol und Datenbanken, doch von Java gerade
;[3,.__:") l-%‘" erst gehort. Thre Firma hat sich nun dazu entschlossen, mit Java zu
N | | arbeiten. Ihr neues Projekt ist ein Client-Server System fiir eine Bank

(Das System fuhrt Datenbankmanipulationen durch und hat eine
GUI).

Mit dem Datenbankkramm und den ganzen trivia- 1

len SQL-Routinen hat Jen tberhaupt kein Pro- | SQ ,(’/_;
blem. Aber wie soll sie die Datenbank mit ihrem | A
Programm verbinden? Im Biro hat auch noch [ ??? %@
niemand mit Java gearbeitet. Jen liest etwas Uber /}\ }/ 2 T
JDBC und schiggt in der Dokumentation nach, | 3’ J J AVA
doch viele Informationen Uber diese Library sind | w—c— —

dort nicht zu finden.Danach sucht sie in verschie-
denen Newsgroups, stellt dort Fragen und bestellt einige Newsletter. Doch dort ist jeder mehr
mit sich selbst beschéftigt, als fir einen Neuling Zeit zu haben.

o Am Abend trifft sie eine Freundin, deren Tochter Sarah Informatik studiert.
‘,.: 3 Sarah hat selbst noch nicht mit Java gearbeitet, weil3 aber, daf3 ihr Freund
; _*1: David schon mit Java gearbeitet hat. Ihm sendet Jen nun eine Nachricht und
= er antwortet ihr mit einer kurzen Erklarung und Hinwelsen zu einigen inter-
essanten Webseiten tber das JDBC.
- Seitel -
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1.2. Aufgaben eines Matchmaking Agenten

Was helfen uns nun diese Erfahrungen des obigen Beispiels? Wir haben gesehen, dal? Jen auf
der Suche nach einem Experten am besten mit einem menschlichen Experten zusammenge-
fahrt wird. Ihr fallt es—wie Anféngern in einem Gebiet haufig — schwer, ihr Problem genauer
zu beschreiben. Haufig formulieren Neulinge ihre Probleme ganz anders, als es ein Experte
tun wirde: Beide scheinen verschiedene Sprachen oder Uber verschiedene Dinge zu sprechen.
Deshalb findet Jen nicht einfach im Internet eine Hilfestellung, sondern bendtigt den direkten
Kontakt zu jemandem.

Hier kommen nun die Matchmaking Agentsin’'s Spiel. Ihre Aufgabe ist es, den Anwender
mit einem Experten zu verbinden — eine Kommunikation zwischen den beiden aufzubauen.
Hierzu mui3 der Agent, unabhéngig vom Kenntnisstand seines Benutzers, in der Lage sein,
dessen Frage, Problem oder Wissensstand so zu formulieren, dal3 dies auch fir den Experten
(anderen Benutzer, bzw. dessen Agenten) versténdlich ist. Ferner ist die Kenntnis anderer Be-
nutzer (deren Agenten) nattirlich erforderlich.

Dadurch wird der Benutzer nun mit einem Experten (oder anderen Benutzer, der gleiches
Interesse hat) zusammengefihrt, ihm wird aber die Suche abgenommen.

2. ExpertFinder [Vivacqua, 1995]
ExpertFinder ist ein typischer Vertreter eines Matchmaking Agenten. ExpertFinder beschaftigt
sich mit der Doméne der Java-Programmierung: Bei Problemen oder Fragen der Programmierung
soll ExpertFinder dem Benutzer mehrere andere Benutzer vorschlagen, die ein dhnliches Problem
schon mal hatten und es dann gel6st haben oder die so in der Lage sind zu helfen.

ExpertFinder vermittelt dabei nicht die Experten, die am meisten Wissen zu einem Thema ha-
ben, sondern sucht auch gezielt nach Experten, die helfen kdnnen, die aber gleichzeitig einen ahnli-
chen Wissenstand wie der Benutzer selbst haben. Dadurch wird die danach erst ansetzende (und
nicht vom Agenten Ubernommene) Anfrage und weitere Kommunikation vereinfacht, da beide ahn-
liche Voraussetzungen, eine dhnliche Sicht auf das Problem haben (und ein fortgeschrittener Be-
nutzer wohl ungern dauernd irgendwel che Anfangerfragen bearbeiten wirde). Die im
folgenden beschriebenen einzelnen Bestandteile des Agenten und des Systems sind in Abbildung
1 dargestellt.

2.1. Benutzerprofil erstellen

Der Agent mui3 dazu aber in der Lage sein, den Benutzer einzuschéatzen und sein Wissen
einzuordnen. Dazu erstellt er ein Profil von dem Benutzer. Wichtig fir Matchmaking
Agenten ist dabel, dal? dieses Profil nicht vom Benutzer per Hand erstellt werden mul3, da
dieses sehr zeitaufwendig ist und sich ein solches Profil auch auf Dauer verdndert. Ein
Agent, bei dem das Profil dauernd von Hand nachbearbeitet werden mafite, wére kaum in-
teressant fur den Benutzer. Aul¥erdem wirde der Benutzer dann doch wieder vor das Pro-
blem gestellt, sein Wissen einzuschétzen, was einem Anfanger arge Probleme bereiten
wirde (Als Ausweg werden haufig Fragebogen eingesetzt, doch sind diese nur statisch und
sehr zeitaufwendig).

Der Agent erzeugt dieses Profil vom Benutzer automatisch. Grundlage des Profils sind die

- Seite?2 -
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bisher geschriebenen Java-Source-Files. Diese werden vom Agenten durchgesehen. Dabei
zahlt er, wie haufig der Benutzer ein Konstrukt (einen Befehl, eine Klasse oder ein Packa-
ge) benutzt hat und ordnet dem Benutzer fur jedes dieser Konstrukte nun einen Wissens-
stand zu: Die Einordnung reicht von Anfanger bis Experte. Berechnet wird dieser Wert, in-
dem die Einsétze eines Konstrukts von dem entsprechenden Benutzer im Verhédltnis zum
Gesamteinsatz dieses Konstrukts (in der Gemeinschaft aller Agenten aufsummiert) gese-
hen werden. Dadurch wird ein Benutzer, der ein bestimmtes Konstrukt tberdurchschnitt-
lich haufig einsetzt, fur dieses as Experte gefuhrt und fir andere, die er nie benutzt, als
Anfanger. Als Problem hat sich bel dieser Berechnung spéter ergeben, dal3 gerade die
Standardklassen sehr haufig, aber relativ gleichverteilt benutzt werden, wodurch ale An-
wender fur diese Standardkonstrukte nur mit einem mittleren Wert gefihrt werden
(umgekehrt wird ein Benutzer, der ein neues Konstrukt als einziger bisher eingesetzt hat,
gleich als Experte geflhrt).

Die so gewonnenen Profile sind spdter noch durch den Benutzer editierbar.

4 . I
Expert Finder Agent
Profile
T
Benutzers

K

€ Profil des
Benutzers

matchmaking
engine

user profiling

P
module ~
/

/

Java Source Files
Abbildung 1: Der ExpertFinder-Agent
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2.2.

2.3.

Modellierung von Wissen

Um nun Fragen stellen zu kénnen, muf3 das Wissen noch eingeordnet werden. Um einem
Benutzer einen anderen Benutzer zu suchen, der ein ahnliches Problem schon gel6st hat, ist
es notig, dal die Ahnlichkeit von Wissen/Problemen festgelegt wird. Wann kann mir ein
Benutzer wirklich auch bei meinem Problem helfen? Dazu mul3 das Weltwissen (hier: Gber
der Doméne der Java-Programmierung) modelliert werden, einschlieffdlich von
(Ahnlichkeits-)Beziehungen zwischen verschiedenen Konstrukten.

Die Java-Doméne eignet sich hierfir sehr gut, da das Wissen vorgegeben ist und struktu-
riert angelegt ist (Klassenhierarchien).

Ein Beispiel: Ein Benutzer hat von der Klasse Frame eine eigene Klasse abgeleitet. Ob-
wohl er selbst Frame nicht benutzt, kann er sicher Fragen zu der Klasse beantworten, da
er ein detailliertes Wissen Uber diese Klasse haben muf3 (Er weil3, was sie tut (deshalb
hat er sie als Oberklasse seiner abgeleiteten Klasse gewahlt) — aber er kennt auch ihre
Grenzen (deshalb hat er von Frame eine Klasse abgeleitet, um Frame zu erweitern)).

Fur die Betrachtung von Ahnlichkeiten wird neben der Ober-/Unterklassen-Beziehung
auch die Package-Zugehdrigkeit berticksichtigt und weitere Verweise konnen hinzugefiigt
werden (eine Referenz auf 8hnliche Klassen). Das Doméanenmodell wurde automatisch aus
der Java-Dokumentation generiert, wobei es dann noch um zusétzliche Referenzen und
Ahnlichkeiten erweitert wurde.

Die Suche/ Matchmaking in ExpertFinder

Der Benutzer kann nun Anfragen stellen. Dazu kann er entweder eine Frage formulieren,
ein Wissensgebiet angeben, zu dem er gern Informationen hétte, oder er kann einen Befehl,
eine Klasse auswahlen, zu der er gern einen Experten befragen wiirde.

Wird nach einem Stichwort gesucht, werden auch —im Sinne des Doméanenmodells —
funktional &hnliche Begriffe in die Suche mit einbezogen. Es wird angenommen, dal3 der
Benutzer weil3, was er tun will, aber noch nicht genau mit welchem Konstrukt er seine Auf-
gabe erfullen kann. Wird eine Klasse oder ein Befehl ausgewahlt, werden auch strukturell
ahnliche Begriffe mit in die Suche einbezogen. Der Benutzer weil3 schon, was er anwenden
will, nur noch nicht, wie er den Befehl benutzen kann. Jemand, der eine vom Aufbau &hnli-
che Klasse schon benutzt hat, kann diesem Benutzer sicher auch helfen.

Danach startet die matchmaking engine und sucht nun nach Benutzern, die die Anfrage
beantworten konnten, die sich in dem speziellen Teilgebiet auskennen. Die matchmaking
engine greift dabei auf einen zentralen Rechner zu, der die Profile verschiedenster Benutzer
kennt. In Verbindung mit dem Doméanenmodell wird so eine Liste moglicher Experten ge-
neriert. Hierbel wird nicht nach dem Benutzer gesucht, der am , besten Bescheid weil3",
sondern nach einem Benutzer, der ghnlich viel —aber doch etwas mehr— weil3, da zwel Be-
nutzer mit &hnlichem Wissensstand viel eher sich versténdigen und auch verstehen konnen.
Aus dieser Liste kann der Benutzer nun einen oder mehrere andere Benutzer auswahlen
und mit diesen direkt in Kontakt treten.

ExpertFinder wird direkt in einen Browser geladen. Es gibt neben den Buttons, um Anfra-
gen zu stellen, zu beantworten, das Profil zu bearbeiten, Hilfe zu bekommen oder das Pro-
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gramm zu verlassen eine Liste der gefundenen Experten (die dann hier direkt ausgewahlt
werden konnen) und ein Textfeld, in dem der Benutzer seine Nachricht/Frage formulieren
kann (die dann als Mail verschickt wird (s. Abbildung 2). Uber dieses Nachrichtenfeld
kann der Benutzer auch Anfragen, die an ihn gestellt wurden, direkt beantworten.

Die Antworten werden nachher von den Benutzern bewertet, die die Frage gestellt ha-
ben. Sie werden bei den Benutzern vermerkt, die die Antworten geschrieben haben. Uber
einen Benutzer, der eine Frage stellt, kann ich nun so feststellen, ob er selbst hilfsbereit ist,
wenn ihm Fragen gestellt werden. Dadurch sollen Benutzer motiviert werden, zu antworten

und
! Compose Hequest - Netzcape h I f
! File Edit “Wiew Go Communicatcr  Help I B
- 5o . (| reich
H W 2 A D e W S &
_J Back FaraaErd.  Relad Home Search Metscape  Print Securiby St | =
:i Wt-Bookmarks Jk, Location:|filc:a’.-".-"HI.-"U3cr33'.t‘-‘«.drianafproic:3t3.-"Ea—pcttFindcra’EDcha::ndlcq.html ;j ﬁl'\h'hal'e Relatad aﬂt—
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|5EI% |Bradlev Ehedes | 6 | [ men.
JOfmpoge FOur messare:; @\
3UMfCt!kuilding a client s=rver applization
Problem descration:
'I'm trving to build a client server application, I zan't ;J

figure out how to reacd and write to sockzts.
IataInvutStrean class but it deoesn't seem tc be workinc.

I used the
q »i

Zznd Message

F ==

| Documsnt: Dane

= s e e B

Abbildung 2: Das Nachrichten-Fenster. Oben die Buttons (v. links nach rechts): Frage stellen;

Anfrage bearbeiten; Antworten ansehen; Profil bearbeiten; Hilfe; Beenden.
Dadrunter die Anfragezeile und die Liste der gefundenen Experten.
Ganz unten der Mail-Bereich (zum Anfragen schreiben).
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2.4. Erfahrungen mit ExpertFinder

ExpertFinder lieferte bei Versuchen akzeptable Ergebnisse (In einem System von 10 An-
wendern wurden 20 Anfragen gestellt). Unter den ersten drei gefundenen Experten konnte
mindestens einer immer direkt die gegebene Frage beantworten. Die Fragen reichten dabel
von ganz einfachen Fragen (Wie eine Funktion angewendet wird) bis zu relativ komplexen
Fragen (Anbindung Datenbank an Java). Bei einigen Anfragen konnten die Experten nur
antworten, nachdem sie sich eingehender mit dem Thema beschéftigt hatten (gerade wenn
sie als Experten von angrenzenden Wissensgebieten tber das Domanenmodell gefunden
wurden). An einigen Stellen wurde auch deutlich, dal3 das Domanenmodell noch zu ver-
bessern ist (einige Querverweise auf ahnliche Begriffe stellten sich als wenig sinnvoll her-
aus, da die Ubertragung auf die konkrete Frage zu aufwendig wére und fir den Befragten
der Zusammenhang zwischen der Frage und seinem Wissen nicht immer sichtbar war).

In Zukunft mufte auch die Zeit in die Suche mit einbezogen werden, da jemand durch-
aus eine Aufgabe schon gel6st haben kann, aber jemand der das gestern getan hat viel eher
anzufragen ist, a'sjemand, der vor Jahren sich mit einem Problem beschéftigt hat.

3. Yenta—ein Vertelter Ansatz [Foner, 1997]

In ExpertFinder sahen wir einen Ansatz, in dem die Agenten Uber einen Zentralrechner miteinander
in Verbindung traten. Dieses hat jedoch auch einige Nachteile. Neben dem Speicheraufwand, der
bel vielen Agenten (im Internet z.B. Millionen) auftritt, und dem hohen Aufwand der Suche bei so
vielen Agenten (quadratische Komplexitét), werden gerade auch bel sensiblen Benutzerdaten Fra-
gen interessant wie Sicherheit und Zuverldssigkeit. Ein zentraler Rechner gefahrdet dies beides.
Ohne ihn l&uft gar nichts und es gibt einen Punkt, Uber den man an Daten von vielen Benutzern
kommen kann. Yenta verfolgt hier nun einen Ansatz, der im folgenden skizziert werden soll.

Yenta ist ein matchmaker, der Leute mit gleichen Interessen verbinden soll. Dazu sollen die
einzelnen Agenten Cluster bilden, in denen die Benutzer gemeinsame Interessen teilen. Dies er-
folgt ales dezentral, ohne einen Hauptrechner. Die Agenten erfahren voneinander Uber eine Art
»Mund-zu-Mund“-Propaganda. Ein Agent représentiert dabei die Interessen seines Benutzers.

Yenta ist bisher nur unter ,,Laborbedingungen* getestet worden. Vieles wurde daher verein-
facht, doch gerade auch die Skalierbarkeit Uber die vereinfachten Parameter auf einen realen Ein-
satz in einer grofien Gemeinschaft von Agenten wurde Uberprift. So traten in dem Test maximal
1000 Agenten auf und jeder dieser Agenten hatte nur ein Interesse (aus einer festen, vorgegebenen
Menge von Interessen).

3.1. Profil erstellen
Auch in Yenta wurden die Profile automatisch erstellt. Dazu wurden die eMails einer Per-
son automatisch in verschiedenste Interessensgebiete geclustert. Nach anfanglich sehr
schlechten Ergebnissen wurde diesem Prozel? eine Vorverarbeitung vorgeschaltet. In dieser
wurden sémtliche Signaturen (Angaben des Absenders) und Diskussionsverlaufe (bei Ant-
worten auf vorherige Mails aus diesen tbernommene Teile) aus den Mails entfernt und
lange Mails unterteilte (da es in einer Mail dann haufig um mehrere Themen ging). Auch
wenn die damit erzielten Ergebnisse noch nicht Uberzeugen konnten (nur 25 % der Cluster

- Seiteb -



Universitét Bielefeld WS 2001/2002

3.2.

3.3.

wurden as gut bewertet), wurde nun mit den gut bewerteten Clustern weitergearbeitet, da
diese vollkommen ausreichten, um ein Interesse des Benutzers darzustellen. Fur den realen
Einsatz muf3 aber an dieser Stelle noch Arbeit geleistet werden.

Datenstrukturen in Yenta
Der Yenta Agent hat drei verschiedene Speicher (s. C Cluster Cache )
Abbildung 3).

Als erstes ist dort der Cluster Cache In ihm
speichert der Agent alle die Agenten, denen er bisher
begegnet ist oder von denen er gehdrt hat, die sein( Rumour Cache )
eigenes Interesse teilen (in der Beispielimplementati-
on war nur ein Interesse implementiert).

Im Rumour Cache legt er Informationen Uber
andere Agenten ab, denen er begegnet ist oder von CPendl ng Contact LISD
denen er gehort hat. Dabel speichert er nicht einfach
nur ihren Namen, sondern zusétzlich auch noch ihr
Interesse mit ab. Die Grofie des Rumour Cache ist
begrenzt, so dal? nach einiger Zeit hier auch aussortiert wird. Beim Finden einer geeigneten
Grof3e muld darauf geachtet werden, dal3 der Rumour Cache nicht zu klein ist, sonst hat der
Agent keine Informationen Uber andere Agenten. Er darf aber auch nicht zu grol3 gewahlt
werden, sonst kennt im Extremfall der Agent alle anderen Agenten, was wieder einer zen-
tralen Architektur gleichkame.

In der Pending Contact List sind die Agenten vermerkt, die der Agent als néchstes
»besuchen” will. Im Normalfall teilen sie das Interesse des Agenten (zumindest teilweise)
und der Agent erhofft sich so, von ihnen weitere Agenten diesen Interesses genannt zu be-
kommen.

Abbildung 3: Datenstrukturen

Ablauf der Suche (s. Abbildung 4)
Der Agent A hat ein Interesse. Er soll nun Agenten finden, die dieses Interesse tellen. Initi-
a muf3 er nun mindestens einen anderen Agenten B finden.

Er Uberprift zuerst, ob der gefundene Agent B sein eigenes Interesse teilt. Falls Agent
B das gleiche Interesse wie Agent A hat, dann merkt Agent A sich Agenten B in seinem
Cluster Cache, ansonsten speichert er Agenten B mit seinem Interesse in seinem Rumour
Cache.

Dann guckt Agent A, ob Agent B vielleicht andere Agenten mit seinem Interesse kennt.
Dazu guckt er sich den Cluster Cache von B an (wenn sie verschiedene Interessen haben
den Rumour Cache von B) und Ubernimmt die Agenten, die das gleiche Interesse wie er
selbst — Agent A — haben in seinen Cluster Cache, die anderen tbernimmt er mit ihrem In-
teresse in seinen Rumour Cache.

Hat Agent A nun Agenten gefunden, die sein Interesse teilen, dann setzt er diese auf
seine Pending Contact List und besucht sie dann als néchstes. Die Hoffnung hierbel ist,
dal3 diese auch schon Erfolg bei ihrer Suche hatten und so Agent A von Ihnen méglichst

- Seite7 -
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Preclustering

viele weitere Agenten genannt bekommen kann, die sein Interesse moglichst gut teilen (Im
Testumfeld waren Interessen gleich oder nicht. Real wird sich dann aber hier immer mehr
einem Cluster von Agenten angenahert, die ein maoglichst dhnliches Interesse haben.).

Hat Agent A noch keinen Agenten mit dem gleichen Interesse gefunden, so versucht er
es einfach bei einem anderen Agenten zufallig weiter. Agent B verfahrt wahrend der ganzen
Zeit ebenso wie Agent A.

So entsteht etwas, wie wir es beim Menschen als ,, Mund-zu-Mund® -Propaganda ken-
nen. Ein Agent fragt einen anderen etwas, wenn dieser ihm nicht helfen kann, kann dieser
ihm aber vielleicht sagen, welcher Agent dadriiber schon mal gesprochen hat und ihn an

Rumour Cache .Y ergleich vers.
A it RC 2 Rumour Cache

von B

Ubereinstimmung

J

K ontakt-

gegre(re]I:/IAall_s;r aufnahmel_\eraleich Agent A >< Cluster Cache )

Wissensain-
heiten =
»granules’ \

3.4.

Agent | mit B=>gute
24 Agen Ubereinstimmung?

Namen der _ _
Agenten mit guter )CPendl ng Contact LISD
Ubereinstimmung.

Néachsten Agenten
kontaktieren

Abbildung 4: Kontaktaufnahme und Datenflufd zwischen zwei Y enta-Agenten
diesen verweisen.

Kontaktaufnahme

Auf Dauer bilden sich nun Gruppen von Agenten mit @hnlichen Interessen. In diesen
Gruppen kdnnen die Benutzer nun Kontakt miteinander aufnehmen (mit einem bestimmten
anderen Benutzer oder der ganzen Gruppe). Die Agenten kénnen auch die Benutzer einan-
der vorstellen. Dazu hat jeder Agent einen vorgefertigten Text Uber seinen Benutzer, den er
den anderen Agenten Ubermitteln kann, sich die anderen Benutzer ansehen konnen. So
kann man schon die Meinung eines Benutzers kennenlernen und sich gegebenenfalls no-
cheinmal in der Interessensauswahl umorientieren.
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3.5. Yentain der Simulation

In der Simulation wurde jedem Y enta nur ein Interesse zugeordnet aus einer festen Menge
von vorgegebenen Interessen. Getestet wurde mit einer Anzahl von héchstens 1000 Y entas.
Bel der Veranderung der Anzahl der Yentas viel auf, dal3 unabhangig von der Anzahl gute
Ergebnisse nach einer vorgegebenen Anzahl an Kontakten erzielt wurde (90 % aller Agen-
ten mit dem gleichen Interesse nach 500 Schritten gefunden). Das System scheint von die-
sem Standpunkt aus ohne weiteres auch fir grof3ere Agentengruppen anwendbar zu sein.
Dies ist dadurch zu erkldren, dal3 die Agenten nur erstmal einen Agenten finden miissen,
der ihr Interesse teilt, dann aber Uber diesen relativ schnell weitere kennenlernen. Die
Wahrscheinlichkeit einen solchen Agenten zu treffen nimmt aber nicht mit der Anzahl der
Agenten ab, sondern hangt eher von der Anzahl der Interessen ab. Bei steigender Anzahl
maoglicher Interessen dauert es so auch langer solch einen Agenten erstmal zu finden.

Die Yenta-Agenten nahmen in dem Test 500 Kontakte mit anderen Agenten auf. Da
der Agent jeweils im Hintergrund laufen soll, wurde ale 10 Minuten ein Kontakt aufge-
nommen, was einer Gesamtdauer von Uber 3 Tagen entspricht, um so eine Gemeinschaft
von Agenten zu finden. Dies wirkt nur auf den ersten Blick sehr lang. Der Yenta-Agent
soll jedoch nicht kurzfristige Anfragen beantworten, sondern fir langanhaltende Interessen
Ansprechpartner suchen. Dann sind 3 Tage akzeptabel, gerade da bei einer Entwicklung
des Interesses in eine andere Richtung dann nicht mehr eine komplette Neuorientierung
des Agenten mdglich ist, sondern eine leichte Umorientierung zu angrenzenden Wissens-
gebieten ausreicht.

4. Zukunftiger Einsatz von M atchmakern — Chancen und Anforderungen
Zwei Matchmaker haben wir nun kennengelernt. Beide unterscheiden sich stark voneinander und
jeder hat seine Stérken. Doch sie haben auch Gemeinsamkeiten, die auch fir andere Matchmaking
Agenten zutreffen:

Ein solcher Agent muf3 von seinem Benutzer ein Profil erstellen kénnen. Er muf? die Interes-
sen des Benutzers kennen (s. Yenta) oder den Wissensstand (s. ExpertFinder), um tGberhaupt ver-
ninftig Experten oder Personen vorzuschlagen, die fir den Benutzer hilfreich oder interessant sein
konnten. Beide Systeme gehen dabei den Weg der automatischen Erstellung eines solchen Profils.
Ich halte dies—wie die Autoren— fir den einzig sinnvollen Weg, da der sonst entstehende Aufwand
Benutzer gleich abschrecken wirde und vor allem der Agent sich nicht einem gednderten Wis-
sensstand oder Interesse anpassen wiirde und damit unbrauchbar wirde (eine dauerhafte Nachre-
gelung durch den Benutzer halte ich ebenfalls fir unrealistisch). Bei beiden Systemen ist dieser
Prozel3 noch nicht ausgereift. Gerade bel Y enta sind die Ergebnisse nicht brauchbar fir einen real-
en Einsatz, doch das Erstellen von Profilen war auch nicht Gegenstand des Y enta-Projektes und
dies wird auch ausdrticklich erwahnt.

Ferner mu3 wahrend der Suche, dem Vergleich mit anderen Agenten, es eine Modellierung
geben von Ahnlichkeiten zwischen Begriffen. In ExpertFinder finden wir eine solche Modellie-
rung. Die Doméne der Java-Programmierung eignet sich hierbei besonders gut fir so etwas, da
wir eine hierarchische Anordnung der einzelnen Klassen und Elemente haben. Einen Ahnlichkeits-
begriff Uber Interessensgebieten zu definieren fallt deutlich schwerer. Aber genau hier liegt meiner
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Meinung nach ein Problem von Yenta. Es gibt nicht diesen Begriff der Ahnlichkeit von Interessen.
Dieser wird jedoch zwingend nétig, wenn man reale Interessen vergleichen will (Dies wird auch
deutlich daran, dafd im Versuch bel steigender Anzahl von mdglichen Interessen es immer langer
dauerte einen anderen passenden Agenten zu finden. Im schlimmsten Fall werden so ale Interes-
sen einmalig und niemand wird gefunden.).

Ein Matchmaking Agent braucht eine I nfrastruktur, um mit anderen Agenten in Kontakt zu
treten. Hier gehen die beiden Ansétze vollkommen verschiedene Wege. Der klassische Weg von
ExpertFinder ist der eines zentralen Rechners, der ale Benutzerdaten verwaltet. Jeder Agent kann
Uber diesen auf die Daten zugreifen. Die Nachteile wurden schon angesprochen: Ansammlung von
sensiblen Daten birgt ein Sicherheitsrisiko und die Performanz bei vielen Agenten. Gerade jedoch
die Gefahrdung der personlichen Daten kdnnte viele Benutzer abschrecken. Yenta setzt dagegen
auf einen verteilten Ansatz und Vertrauen: Als Ziel ist auch die Sicherheit fir den Benutzer ange-
geben. Dazu gehdrt nicht nur die Verteiltheit, sondern auch der sichere Austausch von Nachrichten
(Verschlisselung) und die Transparenz und Auswahl, welche Daten vom Benutzer eingesetzt wer-
den. Auch wenn der Ansatz der ,, Mund-zu-Mund“-Propaganda hier nur unter Laborbedingungen
getestet wurde, halte ich die Ergebnisse fur sehr interessant: Ein solches System kann auch in gro-
[ferem Rahmen lauffahig werden (meiner Meinung nach bendtigt es dazu jedoch —wie schon oben
angemerkt— eine Ahnlichkeitsrelation). Ein Agent findet relativ schnell noch bestimmte Interessen,
obwohl er nur einen Bruchteil von Informationen Uber die gesamte Agentenbevdlkerung hat. Gera-
de in grof3en Agentengruppen (Anwendungen im Internet) ist dann ein verteilter Ansatz vorzuzie-
hen und ist interessant fir weitere Forschungen.

Beide Systeme sind noch nicht ausgereift und formulieren selbst zukinftige Anforderungen.

Neben der besseren Profilerstellung gehort auch die Unterstiitzung des Benutzers bei der Kon-
taktaufnahme noch zu den néchsten Zielen. Als Frage bleibt, ob solche Agenten Zukunft haben.
Ich kann mir an einigen Stellen durchaus gut vorstellen mit solch einem Agenten zu arbeiten: Je-
mand, der fr mich im Hintergrund Leute mit &hnlichen Interessen oder Problemen aufstdbert. Die
Akzeptanz von solchen Agenten wird auch von der Zuverlassigkeit und den Risiken abhangen.
Hier fallt besonders positiv Y enta auf. Nicht nur, daf? die Benutzerdaten nicht irgendwo zentral lie-
gen (auch bel Yenta konnten auf Dauer die von mir freigegebenen Daten in Erfahrung gebracht
werden), sondern auch gerade dadurch, dal? der Punkt der Sicherheit hier schon gleich mit ange-
gangen wird: die Nachrichten werden verschllisselt, die Informationen dezentral gehalten, ich kann
meine Daten auswéhlen ... Yenta versucht deutlich zu machen: ,, Ich gehe mit deinen Daten sorg-
faltig um - und auch nur so, wie du eswillst.”
Ein Agent, der fir mich arbeiten soll (auch in anderen Einsatzgebieten), bendtigt mein Vertrauen
und darf es nicht enttauschen. Der Agent mul3 aber auch seine Aufgabe erledigen. Hier mu3 Y enta
noch den Schritt vom Prototyp zum Agenten machen. Doch nach den Labortests von Y enta -gera-
de mit variierenden Parametern— halte ich den verteilten Ansatz von Y enta auch fir altagstauglich
(ExpertFinder soll hier nicht vergessen werden, doch den zentralen Ansatz halte ich gerade fir
grof3e Gruppen fur wenig adaquat. Positiv sei aber noch einmal die Domanenmodellierung hervor-
gehoben. Einen Ahnlichkeitsbegriff oder eine Modellierung des Wissens muR es auch bel Yenta
noch geben!).
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