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Abstract:

Dieser Beitrag beschreibt das Personalisierungskonzept und die prototypische Reali-
sierung des Szenarios ,,SmartWeb-Kfz*, welches die sprachliche Abfrage von Inter-
netinformationen im Auto ermoglicht. Sprachanwendungen zu verschiedenen The-
menbereichen konnen dem Nutzer zur Auswahl prisentiert werden. Die
Veroffentlichung beschreibt im Uberblick die Gesamtarchitektur des Systems und
diskutiert dann im Speziellen einen Personalisierungsansatz zur Priorisierung von
Sprachapplikationen. Diese werden graduell zu Klassen einer Ontologie zugeordnet
und mit einem hybriden Personalisierungsansatz im Fahrzeug priorisiert. Nutzerpra-
ferenzen konnen explizit vom Nutzer gesetzt werden und werden zusitzlich implizit
durch die Sprachinteraktion inferiert und in einem Nutzerprofil gespeichert. Dazu
werden Bewertungen fiir jede Sprachanwendung und fiir Klassen der Ontologie in
einem Profil aktualisiert. Neben dieser inhaltsbasierten Personalisierung werden kol-
laborative Trends durch globale Bewertungen zusétzlich bei der Personalisierung be-
riicksichtigt.

1 Einleitung

Fiir Fahrer von Premium-Fahrzeugen werden immer neue Moglichkeiten fiir die Bedienung
von Telematik- und Infotainment-Systemen angeboten. Dennoch soll der Fahrer durch die
Bedienung solcher Systeme moglichst wenig vom eigentlichen Fahren abgelenkt werden.

Die Darstellung und Abfrage komplex strukturierter Informationen im Auto bieten zusétzliche
Herausforderungen an ein nutzerorientiertes System- und Interaktionsdesign. Eine Abfrage
von Inhalten aus Internetseiten dhnlich der Vorgehensweise am PC wiire fiir den Fahrer sehr
umstdndlich und wihrend des Fahrens zu ablenkend. AuBerdem bieten Displays im Auto
kaum den notwendigen Platz, um eine vergleichbare Menge an Informationen auch aus eini-
ger Entfernung erkennbar und mit dem urspriinglich geforderten Layout zu prisentieren.

Dennoch ist eine Vielzahl von Szenarien denkbar, in denen ein Fahrer wihrend der Fahrt In-
formationen benétigt, die am aktuellsten im Internet verfiigbar sind. Beispielsweise konnte
sich der Fahrer fiir Theaterveranstaltungen in einer fremden Stadt interessieren, Benzinpreis-
informationen vor dem Tanken einholen wollen, oder bekannte Geschwindigkeitskontrollen
und Verkehrshinweise abfragen wollen.

Sprachbasierte Dialogfithrung erméglicht dem Fahrer eine einfachere und intuitive Bedienung
vieler Funktionen moderner Benutzerschnittstellen im Fahrzeug bei minimaler kognitiver
Last. Sprachausgabe reduziert dabei die Ablenkung des Fahrers zusitzlich, da der Fahrer sel-
tener auf das Display schauen muss. Neben der Bedienung von Musik-, Radio-, oder Naviga-
tionsfunktionen, konnen auch Internetinformationen, die sonst nur sehr schwer visuell erfass-
bar wiren, dem Fahrer sprachlich zur Verfiigung gestellt werden.

Potentiell interessante Informationen werden zuvor automatisch aus Internetseiten extrahiert
und zur einfacheren Abfrage in einzelne Themenbereiche geclustert und zu Sprachanwendun-
gen kompiliert, die dann sukzessive in das Fahrzeug-System geladen werden konnen. Aus
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technischer Sicht wird dadurch eine Modularisierung der Informationen zur besseren Ubertra-
gung erreicht. Zusétzlich wird das Vokabular durch Beschrinkung auf ein Thema fiir die Ab-
frage der Informationen moglichst klein gehalten, wodurch Disambiguierungsprobleme redu-
ziert werden. Auf diese Weise kann im Fahrzeug schnell eine Vielzahl einzelner
Sprachanwendungen zusammenkommen, die zur Abfrage potentiell bereit stehen. Aus der
groen Menge der Sprachanwendungen zu verschiedenen Themen miissen vorrangig solche
Sprachanwendungen priorisiert werden, die fiir den Fahrer im aktuellen Kontext und entspre-
chend seinen bisher sprachlich geduBerten Vorlieben am ehesten relevant sind.

Im Kapitel 2 dieses Beitrages wird ein Uberblick iiber aktuelle Personalisierungsansitze ge-
geben. Es werden Moglichkeiten zur Ubertragung dieser Ansitze auf die Personalisierung von
Sprachanwendungen aufgezeigt. Nach einer kurzen Darstellung der Architektur des Sprachdi-
alogsystems in Kapitel 3, werden im Kapitel 4 Anwendungsszenarien und die Anforderungen
an die Personalisierung dargestellt. Auch die notwendige Transparenz der Personalisierung
fiir den Nutzer in der visuellen Umsetzung der Benutzerschnittstelle wird vorgestellt. Im Ka-
pitel 5 wird der Personalisierungsansatz im Detail anhand der benutzen Ontologie, des Auf-
baus des Nutzerprofils, der gewéhlten Mechanismen zur Aktualisierung des Profils und der
Einbindung von kollaborativen Trends vorgestellt. Kapitel 6 enthilt die Zusammenfassung
mit einem Ausblick auf zukiinftige Arbeiten.

2 Stand der Technik

Architekturen fiir Sprachdialogsysteme (SDS) sind bereits mehrfach beschrieben [1]. Dariiber
hinaus wurde in ,,SmartWeb* die klassische Architektur fiir kommandobasierte SDS, die sich
meist in der Head-Unit eines Fahrzeugs befinden, auf ein Sprachdialogsystem zur freien
sprachlichen Abfrage von Internetinformationen erweitert.

Der Begriff der Personalisierung wird in verschiedenen Kontexten und Bedeutungen verwen-
det, umfasst aber mehr als die einfache Anpassung von Software (Customization), bei der
dem Nutzer lediglich die Moglichkeit zur manuellen Anpassung entsprechend eigener Vorlie-
ben gegeben wird. Bei automatisierter Personalisierung handelt es sich um einen iterativen
Prozess, bei dem separate Inhaltsobjekte entsprechend sich zeitlich dndernder individueller
Nutzerpriferenz und des Nutzerkontextes ausgewihlt und prisentiert werden. Dieser Prozess
umfasst drei Teilaspekte: erstens das Modellieren eines Nutzerprofils, zweitens die Zuord-
nung (Selektion, Priorisierung oder Kombination) von Inhaltsobjekten zu den im Nutzerprofil
modellierten Priferenzen mit Hilfe spezieller Filtertechniken und drittens die Aktualisierung
des Nutzerprofils nach erfolgter Nutzerinteraktionen. Frithe Systeme zur Modellierung von
Nutzerpriferenzen konnen bis in die 90er Jahre zuriickverfolgt werden [2]. Neuere Entwick-
lungen ergeben sich in kollaborativen Szenarien fiir Personalisierung im Internet. Sie werden
als Web-Personalisierung oder ,,Web Usage Mining* bezeichnet [3].

Personalisierungsansiitze werden anhand der benutzen Technik zum Filtern und Priorisieren
von Inhalten neben einfachen regelbasierten Ansitzen in inhaltsbasierte Personalisierung,
kollaborative Personalisierung und hybride Techniken unterschieden [4]. Hybridsysteme mit
inhaltsbasierten und kollaborativen Recommendern zeigen Vorteile gegeniiber Systemen, die
nur einen der beiden Ansitze verfolgen [4,8].

Nutzer wollen sich oft nicht mit zusétzlichen Einstellungen zur Personalisierung beschiftigen,
stellen sie aus Systemsicht ungenau ein oder lassen erstellte Profile schnell veralten. Implizite
Profilinformation kénnen daher @hnlich gute Ergebnisse produzieren, wie auch explizite Pro-
filinformationen. O'Sullivan zeigt dies fiir den Anwendungsfall der Programmwabhl bei digita-
lem Fernsehen [5].
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Bel inhaltsbasierten Ansédtzen wird auf die Priferenz des Nutzers fiir neue Inhaltsobjekte an-
hand ihrer Ahnlichkeit zu anderen bereits implizit oder explizit bewerteten Inhaltsobjekten
geschlossen. Dadurch bendtigen inhaltsbasierte Ansétze zusitzliche Annotationen zu den ei-
gentlichen Inhaltsobjekten. Kollaborative Ansidtze haben hingegen den Vorteil, ohne diese
zusitzlichen Daten brauchbare Ergebnisse zu liefern [7].

Meist werden Bewertungen fiir jedes der zu personalisierenden Inhaltsobjekte gespeichert, die
zusammen einen Merkmalsvektor des Nutzerprofils bilden. Das Konzept der Merkmalsvekto-
ren mit Bewertungen wurde erfolgreich auf die Klassen von Ontologien iibertragen [6]. Da-
durch kann Ontologiewissen in inhaltsbasierte Personalisierung einflie3en.

3 Sprachdialogsystem und Architektur

Sprachdialoganwendungen werden sowohl manuell als auch automatisch aus strukturierten
Internetseiten erstellt. Die kompletten Sprachdialoganwendungen, bestehend aus Grammati-
ken, Prompts, Dialogbeschreibung und Dateninhalten, werden iiber digitale Broadcast-
Verfahren (Digital Media Broadcast - DMB) ins Fahrzeug iibertragen und ins bestehende Dia-
logsystem des Fahrzeugs integriert. Durch die Ubertragung mittels DMB kénnen Sprachan-
wendungen zu aktuellen Themen ohne zusitzliche Kosten fiir den Fahrer zur Verfiigung ge-
stellt werden, da Receiver beispielsweise fiir Digital Audio Broadcast bereits in Fahrzeugen
verbaut werden.

Klassische kommandobasierte Sprachdialogsysteme im Fahrzeug werden typischerweise in
die Head-Unit integriert. Sie bestehen aus mehreren Komponenten. Neben einem Modul zur
Erkennung von Sprache (Automatic Speech Recognition, ASR), werden ein Modul zur
Sprachausgabe (z.B. Text-to-Speech Synthese, TTS) und ein Command & Control Dialog
Manager (C&C DM) integriert. Multimodale Interaktion wird durch ein Synchronisations-
modul ermoglicht, das die sprachbasierten Ein- und Ausgaben mit haptischen Eingaben und
graphischen Ausgaben synchronisiert.

Um Internetinformationen in den Anwendungsfillen verfiigbar zu machen, die im Kapitel 4
beschrieben werden, muss die klassische Architektur auf einen Dialogmanager fiir natiirliches
Sprachverstehen erweitert werden (NLDM). Diese Erweiterung ermoglicht die Verarbeitung
frei formulierter Anfragen durch speziell erstellte Grammatiken. Eine zusétzliche Komponen-
te, der Meta Dialog Manager (MDM), kontrolliert dabei, ob kommandobasierte Eingaben
(C&C DM) oder natiirlich-sprachliche Anfragen (NLDM) verarbeitet werden sollen. Der
MDM steuert die Aktivitdt der zwei Dialogmanager. Neue Sprachanwendungen, die iiber
DMB ins Fahrzeug gelangen, werden zuerst in einem Filter-&-Update Modul aufbereitet. Es
kompiliert ein Dialogmodell fiir den NatDM. Als Teil des Aufbereitungsprozesses wird das
Vokabular durch den Grapheme-zu-Phoneme-Konverter des TTS-Moduls phonetisiert.

4 Anwendungsfiille und Benutzerschnittstelle

4.1 Szenario und Anwendungen

Das SmartWeb-System besteht aus mehreren Sprachdialoganwendungen, die durch Auswahl
der Menu-Elemente Audio, Tel, Video, Navi und www-Info angewihlt werden kénnen. Mit-
tels sprachlicher oder manueller Eingabe kann der Benutzer in Menustrukturen navigieren. Es
existieren Shortcuts zur schnelleren Anwahl, z.B. springt das System bei der AuBerung ,,Ich
mochte Radio horen* direkt ins Radio-Menu. Sender konnen nun iiber Sprache ausgewihlt
werden. Wihlt man den Bereich Internet-Informationen (www-Info) beispielsweise iiber den
Satz ,,Ich mochte Internetinformationen®, préasentiert das System eine zweigeteilte Liste von
Themenbereichen in Form von Sprachanwendungen. Im oberen Teil sind beliebte Themen zu
finden, im unteren Teil werden neuere und unbekannte Anwendungen progressiv zur Auswahl
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angeboten, allerdings dennoch unter Bezugnahme auf die Priferenzen des Nutzers. Einzelne
Themenbereiche konnen iiber den Titel ausgewéhlt werden, z.B. ,,Wissen aus aller Welt®,
,Benzinpreis-Info*, ,,Stadteinformation* oder ,,Aktuelle Presseschau‘. Hier setzt der vorge-
stellte Personalisierungsansatz an, um bevorzugte Sprachanwendungen sofort fiir die Auswahl
verfiigbar zu machen. Nach Auswahl konnen freie sprachliche Abfragen zu den Themen (z.B.
zu Theaterveranstaltungen in Berlin, freien Parkpldtzen am Zielort, billigen Tankstellen oder
Radar-Kontrollstellen auf dem Weg) formuliert werden, wie beispielsweise ,,Was gibt es neu-
es aus der Politik?* oder ,,Wo kann ich in Berlin-Mitte parken?*.

4.2 Benutzerschnittstelle und Personalisierung

Das aktuelle Display im Fahrzeug kann maximal 5 Sprachanwendungen prisentieren. Jede
Anwendung wird auf dem Display durch ihren Namen (Titel) repriasentiert. Potentiell konnen
sehr viele Sprachanwendungen aus Internetinhalten generiert und ins Fahrzeug iibertragen
werden. Als Ziel der Personalisierung soll die Auswahl der Sprachapplikationen mit mog-
lichst geringer Suche und wenigen Interaktionsschritten ermoglicht werden. Die komplette
Liste der Sprachanwendungen wird durch den Personalisierungsalgorithmus priorisiert, so
dass die wichtigsten und beliebtesten Sprachanwendungen an oberster Stelle prisentiert wer-
den.

Damit Personalisierung vom Nutzer akzeptiert wird, muss sie iiber das Interaktionsdesign und
Bedienelemente dem Nutzer transparent gemacht werden. Andernfalls kann Personalisierung
als Bevormundung empfunden werden und sogar zur Ablehnung des Gesamtsystems fiihren.
Die Liste mit Sprachanwendungen aus dem Internet ist in zwei Teile geteilt, die mit “Favori-
ten” und “Neu” gekennzeichnet werden (Abbildung 1).

Audio Tel Video Navi

SmartWeb Information

1 Gas prices

2 City information
¥ New Favorite A

3 Traffic control points

4 Snow report for montafon

5 Press review

SMOTHIEH _ Main menu

Abbildung 1 — Zweigeteilte ,,.SmartWeb*- Benutzerschnittstelle mit Sprachanwendungen

In beiden Teilen werden Anwendungen mit dem Personalisierungsansatz priorisiert. Durch
die Zweiteilung werden Unterschiede in explizit ausgewéhlten Themen und implizit priori-
sierten Themen und einer progressiven Personalisierung im Bereich ,,Neu* dem Nutzer trans-
parent gemacht. Der Bereich ,,Neu* beinhaltet daher eher Sprachanwendungen, die kiirzlich
ins System gekommen sind und fiir den Nutzer von Interesse sein konnten. Anwendungen
fluktuieren dadurch in diesem Bereich hiufiger. Der ,,Favoriten-Teil beinhaltet eher stati-
sche Anwendungen, die der Benutzer besonders hidufig benutzt und die den im Nutzerprofil
ausgewihlten Themen am stdrksten entsprechen.
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Die Anwendungsnamen werden mit bis zu zwei Hauptthemen versehen, wie beispielsweise
Sport, Auto oder Reisen. Uber ein Bedienelement zur Anpassung der individuellen Priferen-
zen kann jedes einzelne Hauptthema der Ontologie als Nutzerpriferenz an- und abgewihlt
werden.

Andern sich die Werte des Personalisierungsalgorithmus, z.B. bei Anpassen des Profils, bei
neuen Sprachanwendungen oder Nutzerpriaferenzen), dann ist dies durch eine Animation sich
umsortierender Anwendungsnamen nachvollziehbar. Anwendungsnamen wandern nach unten
und werden ausgeblendet, wenn sie in der neuen Anordnung nicht mehr auf der ersten Seite
auftauchen.

5 Personalisierung von Sprachanwendungen

Die Priorisierung der Sprachanwendungen wird durch einen inhaltsbasierten Ansatz erreicht,
der mit kollaborativer Personalisierung erweitert wird. Im Fahrzeug (Client-Seite) werden
Bewertungen fiir jede einzelne Sprachanwendung vergeben. Kollaborative Personalisierung
kann in einem mobilen System nur eingeschriankt durchgefiihrt werden, da Uploads nur spo-
radisch moglich sind, so dass Nutzerprofile nicht an einem zentralen Punkt verglichen werden
konnen. Als Losung flieBen im vorgestellten Ansatz kollaborative Trends als separate globale
Bewertungen in das Client-System ein. Durch Kombination der verschiedenen Bewertungen
werden Empfehlungen geliefert, selbst wenn explizite Daten fehlen oder implizite Daten noch
nicht vorliegen

Zusitzlich oder alternativ zur expliziten Angabe von Nutzerpriferenzen, werden Priferenzen
in Nutzerprofilen implizit auf Basis von sensorischen Indikatoren (z.B. Anfragen, Betrach-
tungszeit, Wortmaterial) durch bisherige Nutzerinteraktionen inferiert. Positive Bewertungen
entstehen zum Beispiel durch hiufige sprachbasierte Abfragen zu einem Thema. Die Interak-
tionssensorik basiert jedoch auf unscharfen Indikatoren. Es besteht daher immer eine Restun-
sicherheit. Beispielsweise ist die Erkennung von Worten zur Auswahl einer Sprachanwen-
dung mit einem Unsicherheitswert besetzt, so dass durch Fehlerkennung die eigentliche
Intention und damit Préiferenz des Nutzers verfilscht werden kann. Neue Bewertungen flieBen
deshalb mit einem zusétzlichen Unsicherheitswert, der dem Konfidenzwert der Spracherken-
nung entspricht, ins System ein.

Der Personalisierungsalgorithmus kann konzeptuell als eine Bewertungsfunktion angesehen
werden, die fiir einen bestimmten Nutzer u € U und ein Inhaltsobjekt ie I die geschitzte
Priferenz p(u,i)des Nutzers fiir alle Paare des U X I -Raums zuriickliefern soll. Im Nutzer-
profil werden Bewertungen des Nutzers r,(i,)fiir eine Teilmenge von Inhaltsobjekten
i, li,e I, A1, c I gespeichert. Diese Bewertungen r, (i,) werden iiber die Aktualisierungs-
strategien (siehe 5.3) auf Themen und Orte der Ontologie iibertragen. Dadurch entsteht im
Nutzerprofil ein Modell der Nutzerpriferenzen, basierend auf den Bewertungen ' (¢) fiir jede
Klasse ce C der Ontologie. Soll die Priferenz p(u,i ) fir ein bestimmtes Inhaltsobjekt
i,berechnet werden, dann flieBen neben dem Skalierungsfaktor e die Bewertungen r;(c;)
aller Klassenc,ein, die zum Inhaltsobjekt i, graduell verbunden sind, sowie die graduellen
Zugehorigkeiten m(i,c;) des Inhaltsobjektes zur Klasse:

p(u,i,) :éz'ri(cj)'m(is,cj)

Es werden nun die Sprachanwendungen gesucht, die nach diesem Priferenzwert am meisten
Relevanz fiir den Nutzer besitzen. Durch Annotation der Klassen zu jeder Sprachanwendung
wird die notige Generalisierung erreicht. Bewertungen konnen so auf noch unbewertete
Sprachanwendungen iibertragen werden konnen.
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5.1 Ontologie fiir Sprachanwendungen

In der Ontologie werden mogliche Themen und Kontexte einer Sprachanwendung modelliert,
damit diese fiir das inhaltsbasierte Filtern benutzt werden konnen. Einer ,,Thema “-Klasse ist
eine Hierarchie mit 9 Haupt- und 106 Unterthemen in 3 weiteren Hierarchieebenen zugeord-
net. Jede neue Sprachanwendung wird aus einer speziellen Klasse instanziiert und kann mit
anderen Instanzen der Klasse ,,Thema‘* und ,,Ort* verbunden werden. Durch Auswertung
wortbasierter Ahnlichkeiten der Dialogbeschreibung, des Titels und des Inhalts von Sprach-
anwendungen (falls verfiigbar), werden einer Anwendung ein oder mehrere Themen graduell
mit ein Konfidenzwert zwischen 0 und 1 zugeordnet. Es konnen also mehrere Themen auch
nur teilweise einer Sprachanwendung zugeordnet sein.

stadte

Reizen Wetter Schnee
Unterhaltung Lander
Gesundheit
Thema o Montafon
Auto 10
Sport
Computer r hat_ort
wiirtschaft
EESRIERED o Sprachanwendung

"Schneebe richt Montaton"

sp racl&-
anwendung Berlin hatema o thema
Mhlinchen 0.z hat_thema

art Machrichten 10

Ulm .
L oy
Mantafon Reizen-*Wtter - *5chnes 0T

Sport-Hintersport->5ki
a) b]

Abbildung 2 — a) Ontologie (Ausschnitt): Sprachanwendung mit Themen und Orten; b) Beispiel einer
instanziierten Sprachanwendung: Relationsname (hat_thema, hat_ort), Zugehorigkeitswert (z.B. 0.7)
und Name des zugeordneten Klasse (z.B. Nachrichten)

5.2 Aufbau des Nutzerprofils

Das Profil baut auf der hybriden Nutzung von expliziten, impliziten und globalen Bewertun-
gen zur Personalisierung der Sprachdialoge auf. Bewertungen fiir einzelne Sprachanwendun-
gen konnen sich anteilig auf dhnliche Sprachanwendungen verteilen.

Implizite Werte entstehen bei der Interaktion des Nutzers und werden auf dem Client bei jeder
sprachlichen oder haptischen Eingabe aktualisiert. Dabei kann nach Art der Anfrage, gewihl-
ter Modalitdt und Kontext eine spezielle Aktualisierungsstrategie verwendet werden (siche
5.3). Altere implizite Bewertungen flieBen weniger stark in die Berechnung ein als aktuelle
Bewertungen.

Explizite Werte setzen Einstellungen im Nutzerprofil um, die der Nutzer in einem entspre-
chenden Dialog macht. Es konnen die alle Hauptthemen der Themenontologie mit Bewertun-
gen versehen werden.

Globale Werte werden ebenfalls den Hauptthemen der Themenontologie zugeordnet und kon-
nen mit dem kollaborativen Personalisierungsansatz aktualisiert werden (5.4). Zusitzlich bie-
tet sich iiber globale Bewertungen die Moglichkeit manueller Priorisierung einzelner Themen.

Die Gesamtbewertung fiir eine Sprachanwendung errechnet sich aus der gewichteten Summe
impliziter, expliziter und globaler Bewertungen. Die Gewichte wurden heuristisch festgelegt.
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Implizite Werte flieBen mit 45% ein. Sie gliedern sich weiter auf in implizite Werte einzelner
Inhaltsobjekte (5%), implizite Werte fiir Themen der Ontologie (25%) und implizite Werte fiir
Orte der Ontologie (15%). Explizite Werte fiir die Hauptthemen flieBen mit 45% ein, globale
Werte aus kollaborativen Trends mit 10%. In zukiinftigen Umsetzungen konnen die bisher
manuell gewihlten Gewichte dynamisch optimiert werden und unter verschiedenen situativen
Bedingungen auch verschieden angepasst werden.

5.3 Aktualisierung der Bewertungen

Fiir verschiedene Interaktionen konnen bestimmte Aktualisierungsstrategien registriert wer-
den. Diese Aktualisierungsstrategien erlauben es, je nach Art des Zugriffs spezielle Aktuali-
sierungen am Personalisierungsmodell durchzufiihren. Findet eine Nutzerinteraktion bei-
spielsweise sprachlich statt, werden assoziierte Aktualisierungsstrategien am Nutzerprofil
ausgefiihrt. Dadurch werden bei einer manuellen Eingabe beispielsweise andere Bewertungen
ermoglicht als bei Sprachinteraktion.

Aktualisierungsstrategien garantieren auch die Normierung der Bewertungen iiber alle In-
haltsobjekte hinweg und das zeitliche Abschwichen vorheriger Werte. Eine besondere Aktua-
lisierungsstrategie ist die implementierte Propagierung. Sie verteilt getroffene Bewertungen
fiir ein Thema auf verbundene Klassen im Netz der Ontologie, umso abgeschwéchter, je wei-
ter die Klassen von der Ursprungsklasse entfernt sind. Dadurch wirken sich positive Bewer-
tungen, beispielsweise fiir die Kategorie ,,Stadt* der Thema-Klasse auch auf die in der The-
menhierarchie libergeordnete Kategorie ,,Reise” oder auf eine iiber Eigenschafts-Relation
verbundene Ort-Klasse wie ,,Berlin® aus.

5.4 Kollaborative Szenarien

Globale Werte sind unabhingig von den individuellen Vorlieben eines Nutzers und setzen
grundsitzliche Themenpriorisierungen und -trends im Client-System um. Diese globale Be-
wertungen erlaubt es, auch ohne impliziten und expliziten Bewertungen, Anwendungen zu
personalisieren. Die globalen Bewertungen fiir Inhalte und Themen konnen auf der kollabora-
tiven Auswertung von Vorlieben vieler Nutzer basieren oder durch manuelle Vorgaben er-
stellt werden. Um ein kollaboratives Szenario zu simulieren, wurden beliebte Themengebiete
durch die Daten einer Nutzerstudie mit 20 Versuchpersonen initialisiert. Die Werte wurden
entsprechend der Haufigkeit des Zugriffs auf Sprachanwendungen bei diesem Versuch initia-
lisiert. Die resultierenden globalen Gewichte auf einer Skala von O bis 1 sind: Reise (0.43),
Auto (0.15), Leben (0.14), Unterhaltung (0.08), Sport (0.06), Wirtschaft (0.04), Gesundheit
(0.03), Computer (0.02).

Eine Serverkomponente des Systems ermoglicht kollaboratives Filtern verschiedener Benut-
zerprofile. Bewertungen werden dazu als ein Merkmalsvektor aufgefasst. Der euklidische
Abstand zwischen 2 Merkmalsvektoren dient als Ahnlichkeitsmaf3 zweier Nutzerprofile. Bei
Upload eines Profils aus dem Clientsystem zum Server konnen neue Bewertungen errechnet
werden, da dhnliche Nutzer moglicherweise bereits Bewertungen fiir andere Sprachanwen-
dungen getroffen haben. Momentan fehlt im ,,SmartWeb*“-System die technische Mdglichkeit
eines Uploads von Profilen und eines individuellen Download-Kanals. Dadurch kann eine
verteilte Personalisierung bisher nur simuliert werden, indem Parameter von Nutzerprofilen
mit zufilligen Werten initialisiert werden.

In Simulationen kann abgeschitzt werden, inwieweit eine reale kollaborative Personalisierung
eine Verbesserung der Personalisierungsleitung darstellt. Bisher kann die serverseitige Perso-
nalisierungskomponente aber auch fiir Simulationen bestimmter mobiler Situationen genutzt
werden, so dass getestet werden kann, wie sich einzelne Parameter (z.B. geringe Aufmerk-
samkeit oder hohe Reiselust eines Fahrers) auf die Personalisierung auswirken.
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6 Schlussfolgerungen

Die prototypische Umsetzung des Szenarios ,,SmartWeb-Kfz* ermoglicht die Abfrage von
Internetinformationen im Fahrzeug. In dieser Veroffentlichung wurde gezeigt, wie etablierte
Personalisierungsansitze in einem System zur Personalisierung von Sprachanwendungen er-
folgreich eingesetzt werden konnen. Aus der Vielzahl an Sprachanwendungen werden die fiir
den Nutzer relevanten Sprachanwendungen durch einen inhaltsbasierten und kollaborativen
Personalisierungsalgorithmus ermittelt. Basierend auf einer Ontologie werden Sprachanwen-
dungen einzelnen Themen zugeordnet und durch implizite und explizite Nutzerpriferenzen
inhaltsbasiert priorisiert. Eine kollaborative Personalisierung wird in dem vorliegenden mobi-
len System basierend auf globalen Bewertungen beriicksichtigt. Diese kollaborativen Bewer-
tungen konnen fehlende implizite oder explizite Bewertungen beim Start des Systems teilwei-
se kompensieren. Die vorgestellte Benutzerschnittstelle reflektiert die Ergebnisse der
Personalisierung in einer sortierten Liste und gestaltet die Personalisierung fiir den Nutzer
transparent. Unwigbarkeiten bei der Erkennung von Wortern in Sprachdialogsystemen wird
mit speziellen Updatestrategien und KonfidenzmaBlen im Personalisierungsansatz Rechnung
getragen. In zukiinftigen Arbeiten soll das Konzept der Konfidenzmale fiir Relationen in der
Ontologie mit einer Fuzzy-Priferenz-Modellierung der Nutzerpriferenzen im Profil verkniipft
werden.
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