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Zusammenfassung. Eine der groBten Herausforderune)/f[}r
die Wissensgesellschaft ist derzeit die Schaffung in ‘gjenter
Benutzerschnittstellen, die den natdrlichen Ko/rvrClnikations-
stil von Computerlaien akzeptieren und so
and” benutzergerechte

Vorstellung geleitet, die Vorteile sprachlich dialogischer Kom-
munikation mit den Vorteilen graphischer Bedienoberfldchen
~und gestisch Ausdrucks zu verschmelzen. Das Ergebnis ist eine
hoherwertige Benutzerschnittstelle, die die nattrlichen
menschlichen Sinne in gréBerem Umfang als bisher bertcksich-
tigt. SmartKom geht damit einen wichtigen Schritt auf dem
Weg zur Entwicklung einer auf den Menschen zugeschnitte-

dnterstitzen, dass’

/
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Sur}‘miary. One of the most important challenges facing the
information society today is the creation of intelligent user in-
“terfaces which-accept and support the natural communication
style of coyfﬁuter lay-people so that a form of interaction bet-
ween hyfnan and computer comes about which is natural and
use/f%iendly for the individual. In the project SmartKom, de-

;Tgns are being tested for the development of totally new forms
of human-technology interaction. SmartKom’s goals are the re-
search and the development of a self-explanatory, user adapti-
ve interface for the dialogic interaction of humans and techno-
logy. This project’s intent’is to merge the advantages of dialogic
communication with the advantages of a mixture of graphic
control surfaces and gestures. The result is a high value user in-
terface, which accommodates the natural human senses to a
greater degree than ever before. SmartKom thus takes an im-
portant step towards the development of information techno-
logy designed to meet human needs and abilities.

nen Informationstechnologie.

1. Die Leitvorstellung von
SmartKom

Innovative Konzepte zur multimodalen
Interaktion zwischen Mensch und Tech-
nik erforscht das Leitprojekt SmartKom
(Wahlster, Reithinger und Blocher
2001a, SmartKom 2003) im Rahmen
und mit Forderung des BMBF-Schwer-
punktprogrammes Mensch-Technik-In-
teraktion (MTI 2003).

In einem neuartigen Ansatz (Wahl-
ster, Reithinger und Blocher 2001b) sol-
len in Smartkom die bestehenden
Hemmschwellen von Computerlaien bei
der Nutzung der Informationstechnolo-
gie abgebaut und damit ein Beitrag zur
Nutzerfreundlichkeit und Nutzerzentrie-
rung der Technik in der Wissensgesell-

schaft geliefert werden. Aufbauend auf
den Erfahrungen mit dem BMBF-Leitvor-
haben Verbmobil (1993-2000) zur mul-
tilingualen Verarbeitung von Spontan-
sprache, hat SmartKom das Ziel der Er-
forschung und der Entwicklung einer
selbst erklarenden, benutzeradaptiven
Schnittstelle fur die Interaktion von
Mensch und Technik in einem multimo-
dalen Dialog (Maybury und Wahlster
1998).

SmartKom verschmilzt die Vorteile
sprachlich dialogischer Kommunikation
einerseits mit den Vorteilen graphischer
Bedienoberflachen andererseits sowie
mit der Integration zusatzlicher Modali-
taten wie Gestik und Mimik. Aus der
Realisierung dieser Leitvorstellung geht
eine hoherwertige Benutzerschnittstelle
hervor, die die nattrlichen menschlichen

Sinne in gréBerem Umfang als bisher
berlicksichtigt. Die Ergebnisse von
SmartKom werden damit einen wichti-
gen Schritt zur Entwicklung einer auf
den Menschen zugeschnittenen Infor-
mationstechnologie darstellen.

Das SmartKom-Konsortium, unter
der Gesamtprojektleitung von Prof.
Wolfgang Wahlster (DFKI), umfasst das
Deutsche Forschungszentrum fir Kiinst-
liche Intelligenz GmbH (DFKI) als Kon-
sortialfuhrer mit dem Forschungsbereich
Intelligente Benutzerschnittstellen sowie
die Partner DaimlerChrysler AG, Europe-
an Media Laboratory, International
Computer Science Institute, Medialnter-
face Dresden GmbH, PHILIPS GmbH,
Siemens AG, Sony International (Europe)
GmbH, Sympalog Speech Technologies
AG, Universitat Munchen, Universitat Er-



langen-Nurnberg und Universitat Stutt-
gart (siehe Bild 1). Die Laufzeit von
SmartKom ist auf vier Jahre angelegt
und endet im September 2003.

2. Eine Interaktions-
metapher—drei Szenarien

SmartKom erméglicht komplexe dialogi-
sche Interaktionen, wobei sowohl der
Benutzer als auch das System Interaktio-
nen initiieren, Ruck- und Klarungsfragen
stellen, Verstandnisprobleme signalisie-
ren oder den Dialogpartner unterbre-
chen kénnen. Dabei bricht SmartKom
mit der traditionellen Desktop-Meta-
pher: Anstelle des WIMP-Ansatzes
(WIMP = Windows, Icon, Menus, Poin-
ter) steht das situierte, delegationszent-
rierte Dialogparadigma im Zentrum. In
dieser Interaktionsmetapher 16st der Be-
nutzer zusammen mit dem System, das
durch einen animierten Agenten verkor-
pert wird, kollaborativ Aufgaben (siehe
Bild 2). Dabei muss der Benutzer nicht
alle Lésungsschritte vorgeben, sondern
kann das Problem an das System weiter-
geben. Dieses bestimmt die L&sungs-
schritte, fragt unter Umstanden zurtick,
und prasentiert die Lésung angepasst an
die Aufgabenstellung. Die Objekte der
Welt, wie z.B. ein Telefon, werden dabei
in der virtuellen Welt nachgebildet und
kdnnen vom Benutzer mit natUrlichen
Gesten oder im Sprachdialog referen-
ziert und in die Interaktion einbezogen
werden.

SmartKom bietet anhand von drei
ausgewahlten Anwendungsszenarien —
einem offentlichen Informationskiosk
(Public), einer Interaktionszentrale fur
das Wohnzimmer (Home), und einem
mobilen  Kommunikationsassistenten
zur Wegsuche (Mobile) — die Grund-
funktionalitaten fur die nachste Genera-
tion intuitiver Benutzerschnittstellen, die
bezuglich der Integration und Orchest-
rierung immer weiterer Interaktionsmo-
dalitaten skalierbar sind.

Begleitend zu Entwurf und Entwick-
lung des technischen Systems wurden
umfangreiche Datensammlungen (Wi-
zard-of-Oz Experimente) durchgefihrt.
Nach Fertigstellung des ersten Smart-
Kom-Prototyps wurde mit der Evaluati-
on des Systems durch naive Benutzer
begonnen. Zur Auswertung der Experi-
mente wurde ein neues Standardverfah-
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Bild 1: Die Konsortialpartner von Smartkom
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Bild 2: Das situierte, delegationszentrierte Dialogparadigma von SmartKom

ren fur das Labeling multimodaler Daten
entwickelt (Steininger, Schiel und Gles-
ner 2002). Als Ergebnis steht die derzeit
groBte Sammlung multimodaler Dialoge
auf Uber 100 DVDs zur Verfugung (BAS
2003). Die daraus gewonnenen Er-
kenntnisse flossen umgehend in die Ent-
wicklungsarbeiten ein.

Das SmartKom-System setzt sich aus
einem multimodalen Dialog-Kernsystem
zusammen, das je nach Anwendungs-
szenario verschiedenste Funktionalita-
ten und Interaktionsmedien bedient. In
Bild 3 sind die drei Hardwareauspragun-
gen der Szenarien abgebildet. Im Infor-
mationskiosk-Szenario von SmartKom
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Bild 3: Ein multimodales Dialog-Kernsystem fiir alle Szenarien
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Tabelle 1: Funktionalitaten in den drei Anwendungsszenarien

Szenario Home
EPG

(Electronic
Programming
Guide)

TV Steuerung TV

® Programm

® Kanalauswahl

® Senderanzeige

® Genregesteuerte Auswahl
® an/aus

® Info zu Sendung
® Zeitangaben
® Hilfe zu Genres

® VVCR an/aus
® Aufnehmen
® Abspielen

® Pause

® Finschalten
® Ausschalten

VCR Steuerung

Lean-Forward/
Lean-Backward

Summe Home

Szenario Public
Telefonieren ® Manipulative

Tastenfunktionalitat

® Prasentation und
Audiosteuerung

® Sprach-Biometrie

® Bereitstellung der
Fax-Prasentation

® Fax-Handling

® Bereitstellung der
Mail-Prasentation

® £-Mail-Handling

Stimm-Biometrie

Fax-Versand

E-Mail-Versand

Summe Public

Szenario Mobile

® Telefonie
Handkontur- ® Anfrage nach Biometrietyp
Biometrie ® Hand-Biometrie

Fahrzeug- ® Auswahl Start und Zielstadt @ Auswahl der Parkhduser

navigation ® Auswahl Routentyp ® \Wegberechnung 4

FuBganger- ® Auswahl der Karte ® Auswahl der Points-of-Interest

navigation ® Auswahl Start und Zielort ® |nformation zu Points-of-Interest 5
® \Wegberechnung

Karten-manipulation ® GroBe andern ® Ausschnitt andern 2

Summe Mobile 1

Gesamtsystem 44

7
® Senderauswahl 2
® Vor- und Rucklauf
® Programmierung in
Kombination mit
EPG und Kalender 6
® Modalitatsabhédngige
Prasentation 3
18
® Audiohandling
® Adressbuch
4
® Prasentation und
Kamerasteuerung
® Adressbuch (s.0.) 3

® Adressbuch(s.o.)
® Anfrage nach Biometrietyp

(s.0) 2
® Adressbuchsuche (s.o.)
® Dokumentenkamera-

steuerung (s.0) 3
® Adressbuchsuche (s.o.)
® Dokumentenkamera-

steuerung (s.0) 3

Public wird der Interaktionsinhalt auf
eine Oberflache projiziert. Der Benutzer
kann mit natlrlichen Gesten diese Inhal-
te manipulieren. Die Gestenerkennung
verwendet hochentwickelte Bildverar-
beitungsalgorithmen, so dass die Inter-
aktion keine Instrumentierung der Hand
erfordert. Als zusatzliche und wissen-
schaftlich sehr anspruchsvolle Modalitat
wird im Szenario Public Mimikwahrneh-
mung zur Erkennung des Benutzerzu-
standes erforscht. Derzeit werden zwei
Hauptzustdnde unterschieden, namlich
neutral und argerlich. Erkennt das Sys-
tem, dass der Benutzer verargert auf
eine Interaktion reagiert, kann mittels
der Hilfefunktionalitat versucht werden,
dem Benutzer bessere und auf die per-
sonlichen Vorlieben zugeschnittene In-
formation anzubieten. Im Home-Szena-

rio wird ein Touchpad verwendet, das
Gesten mit dem Finger oder dem Stift
aufnimmt und weiterverarbeitet. Eine
Besonderheit dieses Szenarios ist es,
dass wir die beim Benutzer verfigbaren
Modalitaten bei der Interaktion bertick-
sichtigen. Sieht er beispielsweise fern,
kann keine graphische Ausgabe verwen-
det werden (siehe unten). Die Interakti-
on im Mobile-Szenario erfolgt Gber ei-
nen PDA mit Stifteingabe. Die unter-
schiedlich groBen Ausgabegerate erfor-
dern dabei eine szenarioangepasste Pra-
sentation. Zum Beispiel wird in der
Medienallokation bericksichtigt, wel-
che Modalitaten und Medien gerade
verflgbar sind und auf welche der Be-
nutzer derzeit achtet.

Das multimodale Dialog-Kernsystem
und die Anwendungsszenarien sowie

besonders ihr Zusammenspiel bei unter-
schiedlichen Anforderungsprofilen — die
sich beispielsweise aus einem variieren-
den Vorhandensein von Ein- und Ausga-
be-Modalitaten ergeben - werden an-
hand einer breiten Palette von Funktio-
nalitdten erprobt (siehe Tabelle 1).

Ein Vergleich mit derzeit im Einsatz
befindlichen  Sprachdialogsystemen
zeigt, dass SmartKom in eine neue Di-
mension der dialogischen Interaktion
vorstoBt.  Ein  Zugauskunftssystem
kann beispielsweise nach Start- und
Zielort, Reisedatum und Uhrzeit, Gleis
und Preis befragt werden. Die Anzahl
der Parameter in solchen Systemen ist
dabei auf etwa 5 bis 20 beschrankt.
SmartKom dagegen interagiert in ei-
nem kohdrenten Ansatz mit dem Be-
nutzer Uber 44 Funktionalitaten aus
verschiedensten Themenbereichen,
die mit derzeit 126 Parameter kontrol-
lierbar sind. Diese Funktionsmachtig-
keit ist nur durch einen integrierten
Verarbeitungsansatz moglich, der ap-
plikationstbergreifend die Dialogfa-
higkeiten modelliert.

3. Integrierte
Modalitatenverarbeitung

Die Leitvorstellung von SmartKom ist, ei-

nen einheitlichen Verarbeitungsansatz

fur alle Anwendungen und alle Modali-
taten zu verwenden. Der Ansatz basiert
auf den folgenden Grundsatzen:

1. Die Verarbeitung basiert auf Uber-
greifenden, wissensbasiert parame-
trisierten Ansatzen: Es gibt keine Spe-
ziallésungen fur Anwendungen.

2. ,No processing and presentation wi-
thout representation”: Fir alle Ein-
und Ausgaben wird ein einheitlicher,
allgemein im System verwendeter Re-
prasentationsformalismus ~ verwen-
det. Nur so sind generische Interakti-
onsmodelle einsetzbar.

3. Das System basiert auf einer Multi-
Blackboard-Systemarchitektur, die in
einer weiterentwickelten Version der
im Projekt Verbmobil verwendeten
Integrationsmiddleware realisiert ist
(Wahlster 2000). Bild 4 zeigt den
Kontrollbildschirm des Testbeds mit
allen wichtigen Modulen des Sys-
tems. Das Testbed dient zur Kontrolle
und Visualisierung aller Module im
System.



Die Schnittstellen und die Ubergrei-
fende Doménenreprasentation sind in
M3L (Multimodal Markup Language)
definiert. M3L ist ein XML-Dialekt und
definiert mittels XML-Schemata die Syn-
tax, in der die Daten zum Austausch
zwischen den Modulen von SmartKom
notiert werden. Integriert in diese Spra-
che ist die einheitliche, hierarchische Do-
manenmodellierung, die alle Anwen-
dungen umfasst. Die unterliegende Wis-
sensquelle ist eine Ontologie, die in OIL
(OIL 2003) definiert wird und in ein
XML-Schema umgesetzt wird. In Smart-
Kom werden alle Verarbeitungsschritte
und Zwischenergebnisse mittels M3L re-
prasentiert. Das inkludierte, ontologi-
sche Wissen wird in den verschiedenen
Modulen zusétzlich fur Inferenzprozesse
verwendet.

Insbesondere kénnen somit multimo-
dale Interaktionsbeitrdge von Benutzer
und System einheitlich dargestellt wer-
den. Sprache und Gesten auf der Einga-
beseite sowie Sprache und visuelle Dar-
stellungen auf der Ausgabeseite werden
intern einheitlich auf einer semantisch-
pragmatischen Ebene dargestellt.

In SmartKom kann der Benutzer mit-
tels Sprache oder Gesten mit dem Be-
nutzer interagieren (Wahlister 2002).
Bild 5 zeigt den schematischen Ablauf
der Modalitatenfusion. Sprachliche und
gestische Eingaben werden in M3L-In-
tentionshypothesen  bzw. Objektbe-
schreibungen abgebildet. Die robuste
Sprachinterpretation verwendet dazu
ein templatebasiertes Verfahren, das ei-
nen Chunk-Parser mit einschlieBt (Engel
2002). Die Gestenanalyse liefert Hypo-
thesen von Domanenobjekten: Da zu je-
der Visualisierung eine Beschreibung des
Inhalts vorhanden sein muss, wird aus
der Geometrie der Geste und deren Be-
ziehung zu den dargestellten Objekten
eine Liste von moglicherweise referen-
zierten Domédnenobjekten geliefert. Die
Modalitatenfusion kombiniert beide In-
formationen mit Hilfe des Dialogge-
dachtnisses und der zeitlichen Informa-
tion und erzeugt vervollstandigte Inten-
tionshypothesen.

Das Dialoggedachtnis ist der zentrale
Speicherort fur dialogspezifische Kon-
textinformation. Im Rahmen von Smart-
Kom wurden bekannte Ansdtze aus der
Computerlinguistik und Sprachverarbei-
tung erweitert zu einem multimodalen
Dialoggedéachtnis (Lockelt, Becker, Pfle-
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Bild 4: Der Kontrollbildschirm des Testbeds

ger und Alexandersson 2002). Bild 6
zeigt einen schematischen Ausschnitt
des Dialoggedachtnisses. Es baut auf ei-
nem dreistufigen Modell auf. Zu jedem
Objekt in einer Ein- oder Ausgabemoda-
litat wird ein modalitatsabhangiger
Platzhalter eingefuigt, der auf ein Dis-
kursobjekt verweist. Dabei kbnnen meh-
rere Modalitatsobjekte zu einem Dis-
kursobjekt gehoren. Diskursobjekte wie-
derum sind mit der internen Beschrei-
bung des Anwendungsobjekts verlinkt,
speichern aber auch die Eigenschaften
von sprachlichen und visuell dargestell-
ten Objekten. Im Beispiel wurde dem
Benutzer visuell eine Liste von Titeln pra-
sentiert. Der Benutzer kann jetzt sprach-
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lich auf ein Element der Liste referieren,
ohne eine Geste benutzen zu kénnen.
Uber die Struktur des Diskursobjekts ist
eine einfache Dereferenzierung mog-
lich.

Die Aktionsplanung ist der ,Geist”
der Maschine. In Planoperatoren verflgt
sie Uber das Wissen wie auf Benutzerin-
tentionen reagiert werden muss, welche
Anfragen an welche Anwendungsfunk-
tionalitat gestellt werden koénnen und
welche Inhalte an den Benutzer Uber-
mittelt werden sollen. Die Anfragen an
die Funktionalitdten sind dabei abstra-
hiert, und werden von einem Modul zur
Funktionsmodellierung in die realen An-
fragen umgesetzt. Damit sind funktions-
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Bild 5: Modalitatenfusion im Kontext von SmartKom
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Bild 6: Ein Beispiel fiir das multimodale Dialoggedachtnis

spezifischne Anfragedetails weitgehend
vom Dialogsystem abgekoppelt.

Der theoretische Ansatz der Aktions-
planung sind ,,Communicative Games”
zur Modellierung von Dialogen. Hierbei
wird eine einheitliche Behandlung aller
Kommunikationskanale, also der Benut-
zerinteraktionen, der internen und ex-
ternen Funktionalitat angestrebt. Die
Planung und Durchfihrung einer Reakti-
on des Systems basiert auf einer Abfolge
von paarweisen Kommunikationsakten,
z.B. request, response, inform, oder
greeting. Die Aktionspaare kénnen inei-
nander verschachtelt sein, wobei eine
synchrone oder asynchrone Abarbei-
tung mdglich ist: Der Benutzer kann also
vorziehen, auf eine Anfrage nicht zu
antworten und das Thema zu wechseln,

ohne dass das System darauf nicht mehr
reagieren kann. Die Aktionsplanung er-
stellt somit eine Abfolge von Games und
fUhrt diese aus, um die Ziele des Benut-
zers zu erreichen.

Ein Beispiel fur einen Aktionsplan ist
in Bild 7 dargestellt. Um auf eine Anfra-
ge des Benutzers nach dem Fernsehpro-
gramm angepasst reagieren zu kénnen,
wird zuerst mit einer Klarungsfrage der
Zeitraum eingeschrankt. Danach ist eine
Anfrage an die Applikation maglich. Da-
mit der Benutzer die Titel und weitere
Informationen zum aktuellen Programm
in einer weiteren Anfrage sprachlich ver-
wenden kann, muss als nachstes das Le-
xikon des Spracherkenners um die bis-
her nicht in der Wortliste enthaltenen
Worter erweitert werden. Erst danach
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Bild 7: Communicative Games
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wird die Prasentation des Ergebnisses

initiiert.

Analog zur Modalitatenfusion wird
das Ergebnis der internen Verarbeitung
in einer Modalitatenfission oder Prasen-
tationsplanungskomponente benutzer-
und situationsangepasst visualisiert (Pol-
ler und Mdller 2002). Ein wichtiges Kri-
terium ist dabei, welche Modalitat der-
zeit verflgbar ist bzw. welche Modalitat
der Benutzer praferiert. Fir das Szenario
Home wurden zwei unterschiedliche
Modi definiert:

e Lean-Forward: Der Benutzer sieht auf
das zur Steuerung verwendete
Touchpad, dessen Inhalte er wahr-
nimmt. In diesem Modus kann
SmartKom alle Modalitédten verwen-
den. Bild 8 zeigt das Ergebnis einer
Anfrage an den Fernsehprogramm-
Service. Der Benutzer beachtet den
visuellen Kontext und die Présentati-
on enthalt Detail-Information in der
Grafik. Smartakus abstrahiert vom In-
halt und duBert einen allgemeinen
Hinweis.

e |ean-Backward: Der Benutzer wen-
det seine visuelle Aufmerksamkeit
von der Benutzeroberflache ab und
sieht beispielsweise fern. Die visuelle
Modalitat ist also nicht frei verwend-
bar. Das System stellt seine Prasenta-
tionsstrategie um und verbalisiert nur
die ersten Ergebnisse, wobei die In-
formation sinnvoll zusammengefasst
wird (siehe Bild 9).

4. Zusammenfassung

SmartKom realisiert einen wichtigen
Schritt auf dem Weg zur selbst erklaren-
den, multimodalen und benutzeradapti-
ven Schnittstelle fur die Interaktion von
Mensch und Technik. Es ist gelungen,
unter einem einheitlichen Interaktions-
paradigma, verschiedenste Funktionali-
taten und Szenarioauspragungen zu-
sammenzuftihren. Bis zum Abschluss
des Projektes im dritten Quartal 2003
werden noch weitere Applikationsfunk-
tionalitdten, wie Kinoauskunft und in-
krementelle Zielfuhrung, hinzugeftgt
werden, mit denen zusatzliche wissen-
schaftliche und technische Fragesellun-
gen untersucht werden. Das implemen-
tierte und erfolgreich demonstrierte Sys-
tem zeigt die Starke des gewahlten
Ubergreifenden, wissensbasiert parame-



trisierten Ansatzes. Zudem hat sich die
Starke und Allgemeingultigkeit der For-
mel ,No processing and presentation
without representation” beim Einsatz
generischer  Interaktionsmodelle ge-
zeigt. Dieser Ansatz war auch die
Grundlage der Erstellung einer englisch-
sprachigen Version fur Teilapplikationen
des Szenarios Mobile. Da der System-
kern sprachunabhdangig ist, mussten nur
der Spracherkenner und die Sprachsyn-
these durch englische Module ersetzt
werden. Einige Wissensquellen fur Spra-
chanalyse und -generierung sowie die
Prasentation fur das Englische wurden
an die geanderte Dialogsprache adap-
tiert.

Die Ergebnisse des BMBF-Leitprojekts
Smartkom haben bereits zur Laufzeit
Eingang in die Entwicklungen der Pro-
jektpartner gefunden und zu verbes-
serten Interaktionsmoglichkeiten im
Mensch-Technik Bereich gefthrt. Sie be-
einflussen bereits jetzt sichtbar zukunfti-
ge Forschungsthemen (Roadmaps). Die
Zukunft multimodaler Interaktionssyste-
men wird in der weiteren Konvergenz
weiterer Forschungsrichtungen liegen.
Einen Schwerpunkt wird dabei die Ver-
bindung  zwischen  kommunikativer
Kompetenz allgegenwartiger Hinter-
grundsysteme (ubiquitous computing)
mit realitdtsnahen, hoch qualitativen vir-
tuellen Interaktionsrdumen in Echtzeit
bilden. Erste Ansdtze hierzu erforscht
das BMBF-Verbundprojekt VirtualHu-
man (2002-2006).

5. Das Deutsche
Forschungszentrum fiir
Kiinstliche Intelligenz

Das Deutsche Forschungszentrum far
Kinstliche Intelligenz (DFKI GmbH), mit
Sitz in Kaiserslautern und Saarbriicken,
ist auf dem Gebiet innovativer Software-
technologien die fuhrende wirtschafts-
nahe Forschungseinrichtung in Deutsch-
land (DFKI 2003). In der internationalen
Wissenschaftswelt zéhlt das DFKI zu den
weltweit wichtigsten ,, Centers of Excel-
lence”, dem es gelungen ist, Spitzenfor-
schung rasch in praxisrelevante Anwen-
dungslésungen umzusetzen.

In 1988 von namhaften deutschen
Unternehmen der Informationstechnik
und zwei GroBforschungseinrichtungen
als gemeinnitzige GmbH gegriindet,
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laufen.”

Bild 8: Eine kombiniert graphisch-sprachliche Prasentation

hat sich die DFKI GmbH inzwischen
durch ihre proaktive und bedarfsorien-
tierte Projektarbeit national und interna-
tional den Ruf eines kompetenten und
zuverldssigen Partners fur Innovationen
in der Wirtschaft erworben.

Da durch zunehmend kirzere Inno-
vationszyklen in der Informationstech-
nik Vorlaufforschung, anwendungsna-
he Entwicklung und die Umsetzung in
Produkte immer enger zusammenwach-
sen, wird in DFKI-Projekten das gesamte
Spektrum von der anwendungsorien-
tierten Grundlagenforschung bis hin zur
markt- und kundenorientierten Ent-
wicklung von Produktfunktionen abge-
deckt.

Die Geschéftsfuhrung der DFKI
GmbH bilden Prof. Dr. Wolfgang Wahl-
ster (Vorsitz, Technisch-wissenschaftli-
cher Geschéaftsfuhrer) und Dr. Walter G.
Olthoff  (Kaufmannischer Geschéafts-
fuhrer).

Die Projekte am DFKI gliedern sich in
funf Forschungsbereiche:

e Wissensmanagement (Leitung: Prof.
Dr. Andreas Dengel)

¢ Intelligente Visualisierungs- und Si-
mulationssysteme (Leitung: Prof. Dr.
Hans Hagen)

e Deduktions- und Multiagentensyste-
me (Leitung: Prof. Dr. J6rg Siekmann)
Sprachtechnologie (Leitung: Prof. Dr.
Hans Uszkoreit)

e Intelligente  Benutzerschnittstellen
(Leitung: Prof. Dr. Wolfgang Wabhl-
ster)

Seit Anfang 2002 ist auBerdem das
Institut fur Wirtschaftsinformatik (IWi)
(Leitung: Prof. August-Wilhelm Scheer)
im DFKI eingebunden.

Der Auftrag der drei Transferzentren
ist es, die Forschungsergebnisse des
DFKI in kommerzielle Anwendungen zu
transferieren:

Jch habe zum Beispiel folgende Sendungen
heute ab 19 Lihr: Wer wird Millionar lauft auf
dem Sender RTL. Die Stunde der Wahrheit
lauft auf dem Sender SAT1. Das Welterim

Bild 9: Eine rein sprachliche Prasentation

Ersten lauft auf dem Sender ARD."
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e SISO — ,Der Weg zur sicheren Soft-
ware”

e TransLect — ,Sprachtechnologie im
Einsatz”

e AlCommerce - ,Intelligenz im eBusi-
ness”

Das Ziel der drei im Augenblick exis-
tierenden Kompetenzzentren, in denen
technologisches und fachliches Kénnen
des DFKI konzentriert wurde, ist die Be-
antwortung wichtiger Fragestellungen
aus den Bereichen:

e e-Learning
e Sprachtechnologie
e Semantisches Web

Zurzeit beschaftigt die DFKI GmbH
mehr als 180 Angestellte, davon 145
wissenschaftliche  Mitarbeiter.  Hinzu
kommen rund 140 studentische Hilfs-
krafte als Teilzeitkrafte. Im Jahr 2001
wurde ein  Volumen von rund
15,4Mio.€ im Rahmen praxisorientier-
ter Auftragsforschung erzielt.

Alle Arbeiten sind in Form zeitlich be-
fristeter und klar fokussierter Projekte
organisiert, die u.a. zu patentierten L6-
sungen, Prototypen oder Produktfunk-
tionen fuhren. Derzeit werden Uber 59
Projekte bearbeitet. Der Projektfort-
schritt wird einmal im Jahr durch eine
unabhéngige Gutachtergruppe namhaf-
ter internationaler Experten Uberpriift.
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