Ein anthropomorpher Interface-Agent für die Interaktion mit einer virtuellen Umgebung

Tanja Jörding, Britta Lenzmann, Ipke Wachsmuth

Universität Bielefeld, Technische Fakultät Postfach 100131, D-33501 Bielefeld fitjoerdi,britta,ipkeg@techfak.uni-bielefeld.de

1 Einleitung

Um die Bedienung komplexer technischer Systeme besser an menschengerechte Interaktionsformen anzupassen, werden vermehrt spezialisierte Software-Systeme eingesetzt, die als Mittler in der Kommunikation zwischen Menschen und technischen Systemen auftreten. Solche Interface-Agenten erleichtern und verbessern die Mensch- Maschine-Kommunikation z.B. dadurch, daß sie Wissen über die Tätigkeiten und Präferenzen ihrer Benutzer einbeziehen, um an deren Stelle Handlungen auszuführen [Maes, 1994].

In diesem Beitrag geht es um Interface-Agenten für die Interaktion mit einer virtuellen Umgebung. Ein erfolgreiches Interagieren mit solch dreidimensionalen Grafikwelten erfordert, daß Interface-Agenten sich auf implizite Annahmen und Voraussetzungen des Menschen beziehen können. Hierzu zählen u.a. Annahmen über die physikalische Modellierung der Szenenobjekte und Voraussetzungen wie die situierte Wahrnehmung und Handlung [Lobin, 1993]. Zudem sind für die verbale Interaktion kognitive Faktoren der Raumwahrnehmung einzubeziehen [Wachsmuth & Cao, 1995]. Um solchen Anforderungen gerecht zu werden, muß die analoge Grafikbeschreibung um symbolisches Wissen angereichert werden. Erst durch diese hybride Repräsentation wird der Interface-Agent in die Lage versetzt, gemäß den menschlichen Anforderungen zu handeln.

Im Bereich der Virtual Reality werden stark interaktive Systeme entwickelt, wofür allerdings technisch aufwendiges Equipment, wie z.B. Tracking-Systeme und Datenhelm, benötigt wird. Hier hingegen wird ein durch natürliche Sprache bewegbarer Interface-Agent betrachtet mit dessen Hilfe sich der Designer “in der Szene einbringen” und aus wechselnden Perspektiven heraus handeln kann. Somit kann ein höheres Maß an “Situiertheit” in der Mensch-Maschine-Kommunikation ermöglicht werden, ohne daß gleich extreme Formen der Virtual Reality erforderlich sind.

Diese Aspekte werden nachfolgend anhand der Konzeption eines in der virtuellen Umgebung sichtbaren Interface-Agenten konkretisiert, der im Rahmen des Projektes VIENA (Abschnitt 2) entwickelt wird. Im Abschnitt 3 werden die Interaktionsmöglichkeiten mit diesem anthropomorphen Interface-Agenten detailliert beschrieben. Abschließend wird ein Überblick über den Stand erster Realisierungen gegeben und weitere Forschungsvorhaben diskutiert (Abschnitt 4).

2 Das Projekt VIENA

VIENA^1 ist ein Projekt im KI-NRW Forschungsschwerpunkt “Künstliche Intelligenz und Computergrafik” an der Universität Bielefeld. Das globale Ziel ist die Entwicklung einer intelligenten Kommunikation mit einer virtuellen Umgebung im Bereich des interaktiven Grafikdesigns [Wachsmuth & Cao, 1995]. Als Beispielszenario dient eine Anwendung aus der Innenarchitektur. Statt der relativ abstrakten Eingabe mit Maus und Menüs können Manipulationen in der virtuellen Umgebung einfach durch verbale Anweisungen vorgenommen werden. Dabei übernimmt ein Agentensystem die Rolle eines intelligenten Mittlers, indem qualitative (auch unpräzise) verbale Eingaben in quantitative interne Kommandos übersetzt werden, mit denen die visualisierte Szene aktualisiert wird.

Im ersten Projektabschnitt wurde eine in der Szene nicht sichtbare Interface- Agentur entwickelt. Darauf aufbauend wird in dem seit 1995 laufenden Projektabschnitt ein virtueller Interface-Agent (VIA) entwickelt, der in die künstliche Szene einbezogen ist. So können Explorationen und Manipulationen in der virtuellen Umgebung vorgenommen werden, die auf anthropomorphe Merkmale des Menschen bezugnehmen. Abbildung 1 zeigt den vergegenständlichten VIA in einer Beispielszene eines virtuellen Büroraums aus der VIENA-Testumgebung^2.

Erste Schritte in dieser Richtung wurden in Forschungsarbeiten mit computergrafischen Animationen humanoider Körper vorgenommen, die u.a. ergonomische Faktoren des Aufenthalts und der Bewegung von Menschen in engen Fahrerkabinen von Zweckfahrzeugen an CAD-Modellen dieser Fahrzeuge demonstrieren [Badler et al., 1992]. Diese Arbeiten beschränkten sich allerdings auf die rein bildhafte Darstellung, ohne daß weitergehende Eingriffe des menschlichen Betrachters in der virtuellen Umgebung möglich sind. Der VIA soll aber verbesserte bzw. erweiterte interaktive Manipulationen erlauben, indem er als personifiziertes Gegenüber dem Benutzer einerseits als Explorationshilfe im Raum dient, andererseits flexiblere Kommunikationsformen eröffnet, in denen verschiedene Referenzsysteme berücksichtigt

1Das VIENA-Projekt wird vom Ministerium für Wissenschaft und Forschung in Nordrhein- Westfalen unter der Förder-Nr. IVA3-107 007 93 unterstützt.

2Der VIA wurde mit Hilfe der Modellierungssoftware SOFTIMAGE entwickelt.

Abbildung 1: VIA in einem Büroraum dargestellt als Drahtgittermodell; auf dem Bildschirm werden zusätzlich Farb- und Lichteindrücke dargestellt.

werden können.

3 Anthropomorpher Interface-Agent

Eine grundlegende Zielsetzung des VIA ist es, die Verwendung erweiterter sprachlicher Raumreferenzen zu ermöglichen, um so der Situiertheit der alltäglichen Kommunikation nachkommen zu können. Eine herausragende Form der räumlichen Referenzierung ist der deiktische Verweis [Lyons, 1977].

Für die positionale Raumdeixis, die im Deutschen durch die Adverbien ‘hier’, ‘da’ und ‘dort’ gegeben ist, erhält man durch den Standort des sichtbaren anthropomorphen Gesprächspartner neue Lokalisationsmöglichkeiten [Klein, 1978]. Die Verwendung von Zeigegesten ist dabei ein weiterer Verstärkungsfaktor, um der Vielfältigkeit der menschlichen Interaktionen Rechnung zu tragen. Mit ihrer Hilfe können Ambiguitäten von sprachlichen Äußerungen aufgelöst und vage Ausdrücke präzisiert werden. So erzeugt z.B. die Anweisung “Point to the designer-chair” das Zeigen des VIA auf einen bestimmten Stuhl der Szene (Abbildung 2), wodurch dem Benutzer räumliches Wissen vermittelt werden kann. In folgenden Interaktionsschritten kann sich der Benutzer mit Hilfe deiktischer Verweise auf die gezeigte Position beziehen (“Move the table there”).

Abbildung 2: “Point to the designer-chair”

Während Ausdrücke der positionalen Raumdeixis meist an die feste Rollenverteilung im Gespräch gebunden sind, hat man in der dimensionalen Raumdeixis, die im Deutschen durch die drei anthropomorphen Koordinatenpaare “obenunten”, “vorne-hinten” und “rechts-links” gegeben ist, verschiedene Referenzsysteme zur Auswahl [Ehrich, 1985]. Das intuitivste ist das egozentrische Bezugssytem, welches durch die Benutzer-Blickrichtung (identifiziert mit Kameraposition und - orientierung) festgelegt ist. Dadurch daß der Anwender virtuell in die Szene versetzt wird, kann er den Raum bezogen auf sich selbst wahrnehmen. Ist nun ein virtueller, anthropomorpher Agent sichtbar, so wird durch ihn ein weiteres allozentrisches Referenzsystem festgelegt. Dieser Agent kann entweder als zweite Person, also als virtueller Gesprächspartner, oder aber als Personifikation des Benutzers in der Szene wahrgenommen werden. Eine Verstärkung dieser Immersivität wird durch die Anweisung “Change view” ermöglicht, die systemintern das Gleichsetzen der Perspektive des Benutzers (Kamerasicht) mit der Position und Orientierung des VIA bewirkt (Abbildung 3).

Auf diese Weise werden dem Benutzer die Explorationen im virtuellen Raum erleichtert. Er kann einerseits die Perspektive des virtuellen Agenten annehmen, um

Abbildung 3: Virtuelle Szene aus der Sicht des VIA

so durch dessen “Augen” den virtuellen Raum vom augenblicklichen Standpunkt aus zu inspizieren und von dieser Position aus handeln zu können. Andererseits kann er jedoch auch den VIA durch den virtuellen Raum dirigieren, um so Objekte von außen bezogen auf anthropometrische Merkmale beurteilen zu können. Damit diese Explorationen noch flexibler durchgeführt werden können, kann der Designer mit den Befehlen “Be smaller/taller”, die Größe des VIA, d.h. die Blickhöhe, verändern (Abbildung 3).

Ein weiteres Ziel des sichtbaren, anthropomorphen Agenten ist die Erhöhung der Benutzerakzeptanz. Anwender von solch interaktiven Grafiksystemen stammen häufig aus informationstechnikfremden Bereichen, wie Architektur oder Design. Durch das Sichtbarmachen eines mit menschenähnlichen Merkmalen ausgestatteten Agenten in der Szene entsteht eine Sprecher-Hörer Situation, die dem ungeübten Benutzer die Interaktion erleichtern kann.

4 Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Beitrag wurde ein anthropomorpher Interface-Agent für die Interaktion mit einer virtuellen Umgebung beschrieben. Der mit menschenähnlichen Merkmalen ausgestattete Agent erlaubt den kontrollierten Einsatz situierter Raumreferenzen in der Interaktion und unterstützt als personifiziertes Gegenüber den Benutzer bei Explorationen in der virtuellen Szene.

Nachdem die Grafik-Modellierung der anthropomorphen Figur abgeschlossen ist, werden nun die für die Integration des VIA in die VIENA-Interface-Agentur notwendigen Implementierungen im Rahmen einer Diplomarbeit durchgeführt. Ein nächstes Ziel ist die freie Steuerung des VIA-Arms durch Mauseingabe, wodurch unterspezifizierte räumliche Verweise gestisch unterstützt werden können. Ein anderer Problembereich ist die Koordination der sich ergebenden Referenzsysteme. Zusätzlich zu den vorgestellten deiktischen Systemen, kann in der Szene bei Objekten mit ausgezeichneten Vorderseiten auch das intrinsische Bezugssystem verwendet werden. Hiermit soll einerseits die Verwendung dieser verschiedenen Sichten ermöglicht werden, andererseits soll sich das System mit Hilfe von Lernverfahren an typische Benutzerpräferenzen anpassen können.

Literatur

[Badler et al., 1992] Badler et al. (1992). Human factors Analysis of Off-Road Vehicles Using Jack. Video. University of Pennsylvania.

[Ehrich, 1985] Ehrich, V. (1985). Zur Linguistik und Psycholinguistik der sekundären Raumdeixis. In H. Schweitzer (Hrsg.): Sprache und Raum, 130-161. Stuttgart: Metzler.

[Klein, 1978] Klein, W. (1978). Wo ist hier? In Linguistische Berichte 58: 18-40.

[Lobin, 1993] Lobin, H. (1993). Situiertheit. KI 1/93 (Rubrik “KI-Lexikon”), S. 61.

[Lyons, 1977] Lyons, J. (1977). Sematics, Volume II. Cambridge University Press.

[Maes, 1994] Maes, P. (1994). Agents that Reduce Work and Information Overload.

Communications of the ACM, Vol.37, No.7, 31-40.

[Wachsmuth & Cao, 1995] Wachsmuth, I., Cao, Y. (1995). Interactive Graphics Design with Situated Agents. In W. Strasser, F. Wahl (eds.): Graphics and Robotics, 73-85, Springer.