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Das Ziel dieses neuen Bielefelder Forschungszent-
rums, das im November 2007 an den Start ging, ist
die Vereinfachung der Mensch-Maschine-Interakti-
on durch kognitive Fahigkeiten, die am Menschen
erforscht und in technischen Systemen nachgebil-
det werden. Hierzu haben sich Forschungsbereiche
aus der Informatik, Linguistik, Biologie, Physik und
Psychologie in interdisziplindrer Kooperation zusam-
mengeschlossen, um wissenschaftliche und
technische Fortschritte zu erlangen. Einer
der Forschungsschwerpunkte im Exzel-
lenzcluster liegt in der Verbindung von
Sprache, Wahrnehmung
und Handlung, um die
Kooperation zwischen
Mensch und Maschi-
ne zu erleichtern. Un-
ser Teilprojekt ,KnowCIT"
setzt sich dabei zum Ziel, die
in der Online-Enzyklopddie
Wikipedia enthaltenen Informa-
tionen, die in natdrlicher Sprache
verfasst und somit zunédchst nur fir
Menschen verstdndlich sind, mit Hilfe
von texttechnologischen Verfahren zu

www.cit-ec.de
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erschlieBen und maschinell verfligbar zu machen.
Das Zielsystem wird durch unseren virtuellen Agen-
ten Max verkérpert, der durch Mimik, Gestik und
sprachliche AuBerung mit Menschen in Interaktion
treten kann. Durch Auswertung der Wikipedia-
Informationen soll Max die bereits bestehende
Online-Enzyklopédie als Wissensbasis nutzen und
die darin enthaltenen Informationen vermitteln
kénnen. Auf diese Weise soll Max ansatzweise ein
Verstédndnis sowohl fiir die Gespréchssituation, als
auch fir das Gesprachsthema entwickeln.
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Wie ist es Menschen so mithelos méglich, auf , glei-
cher Wellenldnge" miteinander zu kommunizieren?
Der im Jahr 2006 eingerichtete Sonderforschungs-
bereich erforscht die Fahigkeit des Menschen, sich
auf das Kommunikationsverhalten seines Gegen-
Ubers einzustellen. Diese gemeinsame Anpassung
wird als ,Alignment" bezeichnet. Unsere virtuellen
Agenten Max und Emma bilden dabei eine Platt-
form, um durch die Simulation solcher Anpassungs-
prozesse neue Erkenntnisse iber Kommunikation
zu gewinnen.

Projekt A1: Modelling Partners

Hier wird untersucht, wie eine Anpassung zwi-
schen  Kommunikationspartnern  maschinell
nachgebildet werden kann. Dabei gilt es zwei
unterschiedliche Partnermodelle zu erforschen:
ein allgemeines Modell fiir unbekannte Kom-
munikationspartner und ein spezielles Part-
nermodell, das im Gesprach mit bereits be-
kannten Personen aufgebaut wird.

Projekt B1: Speech-Gesture-Alignment
Menschen sind spontan in der Lage, ihr
Sprechen mit Gesten zu kombinieren. Fir
die gegenseitige Anpassung dieser Aus-
drucksmittel hat man kaum befriedigende

www.sfb673.org
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Erklarungen gefunden. Empirische Studien und die
Entwicklung von Simulationsmodellen sollen Ant-
worten auf diese Fragen finden und fur intelligente
Mensch-Maschine-Systeme verfligbar machen.
Projekt C1: Interaction Space
Im Interaktionsraum zwischen zwei
Gespréchspartnern werden Blicke aus-
getauscht, auf Objekte verwiesen und
komplexere Formen oder Lagen von
Objekten mit Gesten bedeutet. In diesem
Projekt werden Anpassungsprozesse bezo-
gen auf diesen Interaktionsraum untersucht,
mit dem Ziel, die Mensch-Maschine-Interaktion zu
verbessern.
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Psychologically Augmented Social
Interaction Over Networks
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Technisch  vermittelte
Kommunikation, zum
Beispiel in Telefonie
oder Videokonferenz,
kann nicht-verbale und
kontextbezogene Infor-
mationen oft nur zu
sparlich vermitteln, um
eine effektive Zusam-
menarbeit in der Gruppe, sei es im Team, unter
Freunden oder im Spiel, zu gewdhrleisten. Der
Ansatz des von der EU finanzierten Projektes be-
steht in der Anreicherung etablierter Kommunika-
tionstechnologien mit sozialen und psychologisch
relevanten Informationen. Das Projekt spannt da-
bei den Bogen von der kurzzeitigen Kommunika-
tion zwischen einzelnen Individuen bis hin zur
langerfristigen Interaktion in Gruppen. Zum einen
werden Methoden zur Erprobung neuartiger Be-
nutzer-Plattformen in virtueller Realitdt einge-
setzt. Zum anderen werden Methoden entwi-
ckelt, die auf Gruppenebene eine Online-Analyse
der sich entwickelnden sozialen Netzwerke erlau-
ben. Diese Informationen werden dem Benutzer
als Feedback zur Verfligung gestellt.




Sociable Agents

Sociable Agents
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Interaktion zwischen Menschen dient nie nur dem
Austausch von Informationen, sondern ist immer
auch durch soziale Aspekte geprégt. Die unabhan-
gige Forschungsgruppe ,Sociable Agents" widmet
sich verstarkt der Frage, wie derartige soziale As-
pekte auch in der Mensch-Maschine-Interaktion
vorteilhaft zum Tragen kommen kénnen. Konkret
soll sie erforschen, wie die nattrlich-menschlichen
Tendenzen des Aufeinander-Eingehens in der Kom-
munikation auch auf das Interagieren mit humano-
iden Robotern oder computergrafischen Charakte-
ren Ubertragbar gemacht werden kénnen.
Grundlegend ist dabei die Annahme, dass beim
Menschen die Prozesse des Verstehens und des
Produzierens von sozialem Verhalten zum GroRteil
identisch sind und dies auch fir soziale, lernfahige
Maschinen gelten muss. In ihren Arbeiten soll die
Gruppe derartige kognitive und senso-motorische
Prozesse fiir wichtige soziale Verhaltenskompeten-
zen erforschen und modellieren. Konkrete Projek-
te betreffen das multimodale Verhalten im natarli-
chen Dialog, das Herstellen von sozialer Resonanz
durch gegenseitiges Anpassen und Synchronisie-
ren, sowie soziales Lernen durch Beobachten und
Imitieren.

Conceptual S
Motorics Lab
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Im 2007 gegriindeten Research Institute for Co-
gnition and Robotics (CoR-Lab; eine Kooperation
mit Honda) erforscht die AG Wissensbasierte Sys-
teme im Projekt , Conceptual Motorics”, wie man
humanoiden Robotern sprachliche und gestische
Ausdrucksféhigkeiten beibringen kann. Ein Vorbild
daflr ist unser virtueller Agent Max, der so etwas
in der Simulation schon kann. Das Ziel ist zum ei-
nen, dass sich zuklnftige robotische Begleiter fur
den Menschen verstandlich mit Sprache und Gestik
ausdriicken kdnnen und dies auch in Alltagsumge-
bungen situationsgerecht einsetzen. Zum anderen
soll untersucht werden, wie Menschen den
humanoiden Roboter ASIMO wahrneh-
men und verstehen, wenn er sich nicht nur
sprachlich sondern auch kérperlich aus-
driickt. Dies geschieht beispielsweise
in Experimenten, in denen der Robo-
ter Erlauterungen gibt und dabei per
Sprache und Gestik unterschiedli-
che, mitunter inkompatible Bedeu-
tungen vermittelt. Kl-Forschung
hilft so, menschliche Kommunikati-
on und deren Ubertragbarkeit auf
Maschinen besser zu verstehen.

Virtuelle Werkstatt
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Unser mit Ende des Jahres 2007 abgeschlossenes
DFG-Projekt ,Virtuelle Werkstatt" hat entschei-
dende Durchbriiche beim virtuellen Konstruieren
erbracht. Darunter versteht man die Erstellung und
Erprobung computergrafisch visualisierter 3D-Mo-
delle geplanter mechanischer Konstruktionen (sog.
virtueller Prototypen), welche eine realistische Vor-
abexploration von Entwirfen per Simulation in der
virtuellen Realitdt erlauben. Es wird damit méglich,
Benutzereingriffe in einer visualisierten 3D-Szene
durch multimodale Interaktion, das heifst mit Spra-
che und Gestik, vorzunehmen. Durch Einsatz einer
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mehrseitigen GroBprojektion kénnen hierbei Benut-
zerinteraktionen mit sprachbegleiteten Gestenein-
gaben sowohl im Greifraum als auch im Fernraum
eingesetzt werden. Erprobt wurde dies mit der vir-
tuellen Konstruktion von Bauteilen und Baugruppen
eines Kleinfahrzeugs (,Citymobil”). Es wurde ein
Rahmenwerk fir die Erkennung, Interpretation und
Umsetzung sprachlich-gestischer Eingriffe in virtu-
eller Realitdt entwickelt, welches mit Hilfe wissens-
basierter Methoden die Erstellung, Modifikation
und funktionale Uberpriifung virtueller Konstruk-
tionen ermoglicht. Bevor also die Konstruktionen
real gebaut werden, lassen sich Konstruktionsfehler
beheben und konstruktive Verbesserungen in der
virtuellen Realitdt erproben.

Im Rahmen des Projektes wurden Fortschritte in
den folgenden Bereichen erzielt:

e Multimodale Generierung und Modifikation
mittels Sprache und Gestik

e Referenzieren und Generieren mit formbeschrei-
benden Gesten

e Parametrisierung von gekrimmten Formen

¢ Morphologische Verdnderung der Bauteile

Labor fiir
Kiinstliche Intelligenz
und Virtuelle Realitit
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