Lernende Agenten im WWW

Adaptive Schnitts tellen nach dem

Paradigma der Pattie M aes

Inhalt

¯ M otivation

                                                                                                           ˘ Persönlicher Assistent

                                                                                                           ˘ Zwei Ansätze zur R ealisierung

¯ Ansatz der Pattie Maes

                                                                                                           ˘ Beispiel E mail

¯ As sis tenten für andere Programme

                                                                                                           ˘ Terminplaner

                                                                                                           ˘ New s filtering

                                                                                                           ˘ Ausw ahl von U nterhaltungsmedien

Motivation

 Benutzung von

                                                                                Programmen

                                                                                                           ˘ Benutzer initiiert alle

Handlungen

                                                                                                           ˘ Benutzer reagiert auf alle

Ereignisse

                                                                                                           ˘ Entw icklung 1993-1998

 Ansatz der Pattie Maes

˘ Sich w iederholende

Handlungen automatisieren

˘ Automatisches Reagieren

auf Ereignisse

˘ Gew ährleistung der

Kompetenz

˘ Vertrauen des Benutzers in

die automatischen

Handlungen

Persönlicher Assistent

¯ Autonomer Agent

¯ Lernt Verhaltensweis en und Vorlieben des

                                                                                Benutzers

¯ Arbeitet mit dem Benutzer zus ammen

                                                                                                           ˘ in der gleichen Arbeitsumgebung

                                                                                                           ˘ übernimmt Aufgaben

Zwei große Probleme

¯ Kompetenz

                                                                                                           ˘ Wann wird geholfen?

                                                                                                           ˘ Wobei w ird geholfen?

                                                                                                           ˘ Wie w ird geholfen?

¯ Vertrauen

˘ Kontrolle/Überprüfung

˘ Benutzer vertraut den

Handlungen des A genten

Benutzerdefinierter Agent

¯ Semi -autonomer

                                                                                Agent Ôval System~

¯ besteht aus

                                                                                benutzerdefinierten

                                                                                informations -

                                                                                bezogenen Regeln

¯ Probleme

˘ Benutzer muß viel über den

Agenten wissen

˘ abstrakte Sprache zur

Wissensvermittlung

˘ Änderbarkeit

˘ Kompetenz

˘ Vertrauen

Wissensbasierter Agent

¯ Umfassende

                                                                                Wissensbasis

¯ Findet Pläne des

                                                                                Benutzers heraus

¯ Versucht dem

                                                                                Benutzer beim

                                                                                Verwirklichen dieser

                                                                                Pläne zu helfen

¯ Beispiel � UCEgo^

¯ Probleme

˘ Entw ickler erstellt die

Wissensdatenbank

˘ Fest vorgegebenes Wissen

über den Benutzer und der

Anw endung

˘ Probleme bei unerfahrenen

Benutzern

Adaptivität

¯ Techniken des  mas chinellen Lernens

                                                                                                           ˘ Memory - based learning

¯ Grundidee

                                                                                                           ˘ Anfangs minimales Hintergrundwissen

                                                                                                           ˘ Agent lernt sein Wissen vom Benutzer und von anderen Agenten

                                                                                                           ˘ Agent paßt sein Verhalten dem des B enutzers an

Anwendbarkeit

¯ Wiederholendes

                                                                                Verhalten

                                                                                                           ˘ Beschreibung durch sich

wiederholende

Verhaltensweisen

                                                                                                           ˘ Bedingung muß erfüllt sein,

damit der A gent lernen

kann

¯ Mehrere Benutzer mit

unterschiedlichen

Verhaltensweisen

˘ Wenn nicht erfüllt, wäre der

wissensbasierte  Ansatz

schneller

Mehr Vertrauen

¯ Benutzer baut durch seine Handlungen ein

                                                                                M odell auf, anhand dess en der Agent s eine

                                                                                Ents cheidungen trifft

¯ Das Modell kann verwendet werden um

                                                                                Ents cheidungen des Agenten dem Benutzer

                                                                                gegenüber zu begründen

Mehr Kompetenz durch

B eob acht en des

B enutz ers

Direkt es  und

indir ekt es  Feedb ack

B enutz er traini ert d en

Ag ent en

An der eAg ent en

f
ra g en

Benutzer beobachten

¯ M otto: �Schaue dem Benutzer über die

                                                                                Schulter^

¯ Überwachung aller Aktivitäten über einen

                                                                                längeren Zeitraum

¯ Suche nach Regelmäßigkeiten und s ich

                                                                                wiederholenden Mus tern

¯ Angebot zur Automatisierung

Benutzer beobachten (2)

¯ Implementierung � memor y - based lear ning^

¯ Beispiel: Maxims  ein Agent für Email

Beschreiben von Situationen

¯ M it einer Menge von Merkmalen

¯ M üss en einmal von Hand fes tgelegt werden

¯ J edem Merkmal wird ein Wert zugewiesen

¯ Beispiel für Merkmale

                                                                                                           ˘ sender { morik ,  freese , waechter , ...}

                                                                                                           ˘ subject {URG ENT, urgent , review , ...}

                                                                                                           ˘ date {1/11/98, ...}

                    Situation-Aktion Paare speichern

¯ Beobachtete Situationen werden mit der

                                                                                tats ächlich aus geführten Aktion gespeichert

                                                                                                           Þ

Aufbau der Wissensbasis

Beispiel einer Wissensbasis

  Sit u at ion 1

  S
e nde r:fre e se

  S
ub je c t :ur ge nt

  Da t e :1/ 11/ 98

Sit u at ion 2

S
e nde r: wa e c ht e r

S
ub je c t : U

RGE N T

Da t e :9/ 11/ 98

Sit u at ion 3

S
e nde r: mor ik

S
ub je c t :re vie w

Da t e :30/ 10/ 98

. . .

Akt io n1

vie w

  Sit u at ion 1

  S
e nde r: U

        t e

  S
ub je c t :Te st

  Da t e :1/ 11/ 98

Sit u at ion 2

S
e nde r:fre e se

S
ub je c t : gre e t ings

Da t e :1/ 11/ 98

Sit u at ion 3

S
e nde r: wa e c ht e r

S
ub je c t :t e st

Da t e :1/ 11/ 98

. . .

Akt io n2

de le t e

. . . . . . . . . . . . . . .

Aktion vorhersagen

        Neue Situation

                                              beobachten

Ermitteln der N

                                              ähnlichsten

                                              Situationen

Auswahl einer

Aktion

Vertrauensniveau

berechnen

Dem Vertrauen

entsprechend

handeln

                                                                                                     Die N ähnlichsten Situationen

¯ Berechnung des Abstands zwischen der

                                                                                beobachteten Situation und aller gespeicherten

                                                                                Situationen

                                                                                                           ˘ Gew ichtete  Summe über Abstände zwischen zw ei Werten eines

Merkmals

¯ Abstand zwischen zwei Werten

                                                                                                           ˘ Differenz der Häufigkeit der beiden Werte des Merkmals in

Situationen mit derselben A ktion

                                                                                                                Abstand zwischen Werten

Neues Subject : greetings

Abstand zu urgent : 5 - 3 = 2

Abstand zu greetings : 5 - 5 = 0

       Su b j\Akt ion v i ew del ete repl y g
e samt

                                                                      urgent 3 1 3 7

                         U RGEN T 8 1 1 1 0

                                                                      revi ew 2 1 6 9

                                    greeti ngs

5 1 1 7

                                                                                                            tes t 0 5 0 5

                                                                      g

                                                                   e samt 1 8 9 1 1

Gew icht = 1 - 5/7

         Die N ähnlichsten Situationen (2)

¯ Gewicht eines Merkmals

                                                                                                           ˘ Hängt vom Wert in der neuen Situation ab

                                                                                                           ˘ Es w ird berechnet w ie gut dieser Wert mit den ausgeführten

Aktionen in Beziehung stand

                                                                                                           ˘ Aktualisierung der Gew ichte ist eine aufw endige Rechnung, daher

Berechnung in der N acht

Auswahl einer Aktion

S:

Menge der Situationen, die die

gleiche Aktion enthalten

d

s

:

Abstand

                                                                                Bewertung der Aktionen innerhalb der N

Situationen

å

Î

S
s

s
d

1

Die Aktion mit der höchsten Bewertung wird

als  nächste Aktion vorherges agt.

Vertrauensniveau berechnen

N
n

n
d
n
d

Alle

Andere

Andere
gt

Vorhergesa
gt

Vorhergesa

×

÷

÷

÷

÷

÷

ø
ö

ç
ç
ç
ç
ç

è
æ

                                                                                                -

                                       1

0 1
do it
tell me

Dem Vertrauen entsprechend

handeln

Vor- und Nachteile

+ Minimales

                                                                                Hintergrundwissen

+ Keine Informationen

                                                                                gehen verloren

+ Erklärung der

                                                                                Entscheidung

˘ Berechnung der

Gewichte ist teuer

Feedback des Benutzers

¯ Direktes Feedback

                                                                                                           ˘ Benutzer verändert die Schwellenwerte einer

Aktion.

¯ Indirektes  Feedback

                                                                                                           ˘ Benutzer nimmt ein Vorschlag des Agenten

nicht an und handelt anders.

Agenten trainieren

¯ Hypothetische Beis piele

                                                                                                           ˘ Beispiel: sender  = morik

andere Merkmale nicht angegeben

Aktion = view

Andere Agenten fragen

¯ Agent kann andere Agenten anderer

                                                                                Benutzer fragen

¯ Benutzer kann für vers chiedene Bereiche

                                                                                fes tlegen, welche Agenten zu fragen s ind.

¯ Vertrauen gegenüber andere Agenten

                                                                                                         Agent für einen Terminplaner

¯ Der Email Agent wurde zu einem Agenten

                                                                                für einen Terminplaner umfunktioniert

                                                                                                           ˘ generisch

                                                                                                           ˘ Anw endung benötigt eine Skript-Sprache

¯ Ergebnis s e vom Test beider Agenten

                                                                                                           ˘ Testpersonen fanden die Arbeit des A genten hilfreich.

                                                                                                           ˘ Sie fanden es komfortabel dem Agenten Aufgaben zu übergeben.

                                                                                                           ˘ Wichtig ist eine große Menge von Merkmalen.

Agent für news filtering

¯ Aufgabe is t das  Aus wählen von Artikeln

                                                                                aus einem Strom von Informationen.

¯ NewT

                                                                                                           ˘ Benutzer erzeugt einen oder mehrere A genten und trainiert sie.

                                                                                                           ˘ Er gibt ihnen positive und negative Beispiele von Artikeln.

                                                                                                           ˘ Relevante Wörter finden (V olltextsuche) und speichern

                                                                                                           ˘ Strukturelle Informationen speichern

                                                                                                           ˘ Agent programmieren

Agent für  news filtering (2)

                                                                                                           ˘ Agent empfiehlt dem Benutzer Artikel

                                                                                                           ˘ Benutzer gibt Feedback zu Artikel oder zu Teilen von Artikeln

                                                                                                           ˘ Agent lernt aus Feedback und empfiehlt in Zukunft mehr oder

weniger ähnliche Artikel

                                                                                                           ˘ Kommunikation zwischen Agenten gibt es nicht. Es gibt nur die

Möglichkeit Agenten zu duplizieren.

¯ Nachteil

                                                                                                           ˘ keine semantische Analyse des Textes (nur Suche nach wichtigen

Wörtern)

Agent zur Auswahl von

Unterhaltungsmedien

¯ Ringo

                                                                                                           ˘ jeder Benutzer hat einen eigenen Agenten

                                                                                                           ˘ Agent speichert die ausprobierten Medien und die Bew ertung des

Benutzers

¯ Kommunikation zwischen Agenten

                                                                                                           ˘ Jeder A gent vergleicht sich mit anderen A genten und empfiehlt

seinem B enutzer Medien anderer Agenten, für die er sich

interessieren könnte

Agent zur Auswahl von

Unterhaltungsmedien (2)

¯ Zwei Probleme

                                                                                                           ˘ Wie w ird das System von Agenten initialisiert?

                                                                                                           ˘ Wie kommen neue Medien in das System?

¯ Abhilfe durch virtuelle Benutzer

Literatur

˘ Pattie Maes: Agents  that Reduce Work and

                                                                   information Overload :  Communications of the

                                                                   ACM: 1994

˘ Pattie Maes,  Robyn Kozierok :  L erning

                                                                   Interface Agents: In  Proceedings of the

                                                                   Eleventh  National  Conference on Artificial

                                                                   Intelligence  (AAAI `93)