Vorwort

Durch die integrierte Verwendung von 3D-computergraphischen “virtuellen Umgebun-
gen” und Methoden der Kiinstlichen Intelligenz erschlief3t sich in den letzten Jahren eine
neue Qualitiat der Mensch-Maschine-Kommunikation. Die Abkehr von zweidimensio-
nalen Benutzeroberflichen der WIMP-Generation (windows, icons, menus, and pointing
devices) und die Hinwendung zu dreidimensionalen Simulationen natiirlicher oder fiktiver
Welten, multimodalen Ein- und Ausgabeverfahren bis hin zum Einbezug anthropomor-
pher Agenten weist dabei den Weg zu zukiinftigen Schnittstellen der SILK-Generation
(speech, image, language, and knowledge). Der Workshop “Intelligente Virtuelle Um-
gebungen”, der im Rahmen der 23. Deutschen Jahrestagung fiir Kiinstliche Intelligenz,
KI-99, abgehalten wurde, gab deutschsprachigen Wissenschaftlern ein Forum zum inter-
disziplindren Diskurs und Austausch neuer Ideen in diesem jungen Forschungsgebiet.

Eine Zielvorstellung bei der Weiterentwicklung virtueller Umgebung ist die Unterstiit-
zung des Anwenders durch anthropomorphe Agenten, die eine problembezogene Pra-
sentation komplexer Inhalte leisten (Milde & Ahlers) oder die Delegierung von Aufgaben
an intelligente Assistenten — in (Diehl) “personliche Referenten” genannt — ermoglichen.
Die Uberpriifung der Effektiviit anthropomorpher Agenten in der Mensch-Maschine-
Kommunikation ist eine empirische Frage, die von (Schweizer et al.) in einem Experiment
zum Lernen mit einer “virtuellen Dozentin” in ersten Ansétzen beantwortet wird.

Durch ihren zunehmenden Realismus stellen virtuelle Umgebungen des weiteren ein
ideales Testbett fiir die simulative Uberpriifung theoretischer KI-Konzepte dar. (Bruns
et al.) beschreiben eine generische Simulationsumgebung, die fiir die Entwicklung ver-
schiedenartiger Artificial Life Systeme geeignet ist.

Ein allgemeines Problem bei der Erstellung virtueller Umgebungen besteht in der
Komplexitit von Modellierung und Implementierung, wodurch ein hoher Bedarf an geeig-
neten Entwicklungsmethoden und -werkzeugen aufgeworfen wird. (Symietz & Rabiétje)
diskutieren den Einsatz wissenbasierter Methoden bei der Aufbereitung computergra-
phischer Daten in industriellen Virtual Reality Szenarien. Die schnelle Entwicklung
interaktiver 3D-Animationen und Benutzerschnittstellen mit wissensbasierten und agen-
tenorientierten Techniken ist Gegenstand des Beitrags von (Diicker et al.).

Eine wichtige Charakteristik virtueller Umgebungen ist der Einsatz alternativer Ein-
und Ausgabeverfahren. Bei der Augmented Reality werden reale Bilder mit rechnerge-
nerierten Darstellungen iiberlagert, so dafl dem Benutzer ein verbessertes Verstdndnis
seiner Umgebung, z.B. in Ausbildungssituationen, ermoglicht wird (Trochim). Der Ein-
satz von GroBbildprojektionen (z.B. interaktive Wand, Responsive Workbench, Cave)
legt sprachlich-gestische Benutzerschnittstellen nahe, deren Qualitit durch wissenbasier-
te Modellierungen und Simulationen gesteigert werden kann (Jung et al.).

Wie fiir junge Forschungsgebiete typisch sind die Arbeiten zu “Intelligenten Virtuellen
Umgebungen” durch ein hohes Maf} an Heterogenitéit von Anwendungen, Methoden und
Hintergrund der beteiligten Forschenden gekennzeichnet. Anwendungen der Beitrige
finden sich u.a. in den Bereichen Virtual Prototyping, Medizin, Computer Based Trai-
ning und Produktprésentation. Relevante Methoden der Kiinstlichen Intelligenz beinhal-
ten u.a. wissensbasierte Modellierungen, Benutzeradaption, situierte Sprachverarbeitung
und agentenorientierte Techniken. Die Forschungsarbeiten entstanden an Universititen,
anwendungsorientierten Forschungsinstituten sowie in der Industrie. Der vorliegende
Band soll einen Ausgangspunkt fiir die weitere interdisziplinére Diskussion darstellen.
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