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1 Interaktion mit einer virtuellen Umgebung

In diesem Beitrag geht es um Interface-Agenten fiir die Interaktion mit einer
virtuellen Umgebung, die zwischen Grafiksystem und Benutzer vermitteln und
dadurch eine Verbesserung der Mensch-Maschine-Kommunikation ermdéglichen
kénnen. Die Arbeiten sind angesiedelt im VIENA-Projekt!, in dem ein Agenten-
system qualitative verbale Eingaben in quantitative interne Kommandos iiber-
setzt, mit denen die visualisierte Szene aktualisiert wird [4].

Im ersten Projektabschnitt wurde eine in der Szene nicht sichtbare Interface-
Agentur entwickelt. Darauf aufbauend wird in dem seit 1995 laufenden Projekt-
abschnitt ein virtueller Interface-Agent (VIA) entwickelt, der in die kiinstliche
Szene einbezogen ist. So kénnen Explorationen und Manipulationen in der virtu-
ellen Umgebung vorgenommen werden, die auf anthropomorphe Merkmale des

Abb. 1. VIA in einem Biiroraum (Farb- und Lichteindriicke nicht dargestellt)

! Das KI-NRW Projekt VIENA wird vom Ministerium fiir Wissenschaft und Forschung
in Nordrhein-Westfalen unter der Férder-Nr. IVA3-107 007 93 unterstitzt.



Menschen bezugnehmen. Abbildung 1 zeigt den vergegensténdlichten VIA in
einer Beispielszene eines virtuellen Biiroraums aus der VIENA-Testumgebung.

2 Anthropomorpher Interface-Agent

Der VIA soll verbesserte bzw. erweiterte interaktive Manipulationen erlauben,
indem er als personifiziertes Gegeniiber dem Benutzer einerseits als Explorati-
onshilfe im Raum dient, andererseits flexiblere Kommunikationsformen eréffnet,
in denen verschiedene Arten sprachlicher Raumreferenzen moglich sind.

Fiir die positionale Raumdeixis erhdlt man durch den Standort des sichtbaren
anthropomorphen Gesprachspartner und durch Zeigegesten neue Lokalisations-
moglichkeiten [2]. Ambiguitaten sprachlicher AuBerungen kénnen auf diese Weise
aufgeldst und vage Ausdriicke prézisiert werden. So erzeugt z.B. die Anweisung
“Point to the designer-chair” das Zeigen des VIA auf einen bestimmten Stuhl
der Szene, auf den sich der Benutzer in folgenden Interaktionsschritten beziehen
kann (“Move the table there”).

Berziiglich der dimensionalen Raumdeixis stehen dem Benutzer verschiede-
ne Referenzsysteme zur Auswahl [1]. Durch den sichtbaren, anthropomorphen
Agenten wird zusétzlich zum egozentrischen Bezugssytem des Benutzers (identi-
fiziert mit Kameraposition und -orientierung) ein allozentrisches Referenzsystem
festgelegt. So kann der Anwender einerseits die Perspektive des virtuellen Agen-
ten annehmen, um durch dessen “Augen” den virtuellen Raum vom augenblick-
lichen Standpunkt aus zu inspizieren und von dieser Position aus handeln zu
kénnen. Andererseits kann er jedoch auch den VIA durch den virtuellen Raum
dirigieren, um so Objekte von auflen bezogen auf anthropometrische Merkmale
beurteilen zu kénnen. Mit den Befehlen “Be smaller/taller” kann weiterhin die
Grofle (Blickhohe) des VIA verandert werden.

Als néchster Schritt ist die freie Steuerung des VIA-Arms durch Mauseingabe
geplant, wodurch unterspezifizierte raumliche Verweise gestisch unterstiitzt wer-
den koénnen. Zudem ist die Koordination der sich ergebenden Referenzsysteme
zu l6sen, da neben den vorgestellten deiktischen Systemen auch das intrinsische
Bezugssystem beriicksichtigt werden mufl. Hiermit soll einerseits die Verwendung
dieser verschiedenen Sichten, andererseits die Anpassung an typische Benutzer-
préaferenzen ermdglicht werden [3].
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