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1. Einleitung: Was ist Chatten?
Der Begriff Chatten kommt aus dem Englischen und bedeutet soviel wie quatschen, tratschen, sich unterhalten. 

Im Zusammenhang mit Computern ist unter Chatten im Allgemeinen der Austausch von Textnachrichten zwischen menschlichen Anwendern in einem verteilten System von Rechnern zu verstehen. Die Textnachricht wird dabei von einem Anwender 1 am Ort A in ein entsprechendes Programm eingegeben und dann an einen Anwender 2 an einen Ort B geschickt. Im Zusammenhang mit diesem Vortrag soll nur der „vertrauliche“ Chatfall betrachtet werden. Das heisst, die Nachricht von Anwender 1 kann nur von Anwender 2 gesehen werden. Der Fall des offenen Chatraumes, bei dem eine Vielzahl von Anwendern gleichzeitig miteinander chatten, wird nicht betrachtet.

Eingesetzt werden Chatprogrammen im wesentlichen im Freizeitbereich, sinnvoller ist die Verwendung im Bereich der Onlineberatung als Alternative zur Telefonhotline oder mailgestützter Beratung.

2. Was ist ein Aglet?

Ein Aglet ist ein mobiler Softwareagent, der in Java programmiert wurde.

Ein Aglet kann sich in einem Netzwerk während der Ausführung selbstständig von einem Host zu einem anderen  bewegen. Dabei wird der komplette Programmcode und alle vom Aglet angelegten Objekte mitgenommen.

3. IBM ASDK

Geschichte

Das Aglet-Konzept wurde im Mai 1996 auf der Developer-Konferenz JavaOne in San Francisco

vorgestellt, damals noch unter der Obhut von IBM (Japan). Es folgten im März 1997 die Spezifikation zum Agent Transfer Protocol (ATP), einem proprietären Verbindungs- und Übertragungsprotokoll für Aglets, sowie im August 1997 Fiji, ein Java Applet, welches den für die Aglets notwendigen Context per Webbrowser zur Verfügung stellt. Aber erst im Jahre 1998 wurde das Aglets Software Development Kit (ASDK) in der Version 1.0 freigegeben.

Seit August 2001 ist die Version 2.0 durch die Open Source Gemeinde freigegeben worden, die jedoch zu der hier benutzten ASDK 1.1.0 nicht abwärtskompatibel ist und leider auch noch keine nennenswerte Dokumentation mit sich bringt und deswegen auch nicht weiter erläutert wird.

Die ASDK

Aglets greifen auf Bibliotheken der (IBM-)Aglet-SDK zurück. Die ASDK stellt Bibliotheken für den einfachen Gebrauch von Klassenverschickung und Messaging in Netzwerken mit einem umfangreichen Sicherheitspaket für Java-Programmierer bereit, so dass die Programmierung von customisierten Aglets sehr leicht fällt. 

Durch einfache Methoden wie zum Beispiel "dispatch(URL)" kann sich der Programmierer darauf konzentrieren, die Aglet-Interaktion direkt zu programmieren und muss sich nicht mit der Low-Level-Verbindungsaufnahme der Aglets untereinander auseinandersetzen.

Für die Lauffähigkeit der Aglets ist ein Programm, welches einen sogenannten Context für die Aglets zur Verfügung stellt, unabdinglich. Ein Context ist eine laufende Umgebung für Aglets, in der Aglets agieren dürfen und können.

2 Möglichkeiten als Context-Manager wurden erdacht:

- Fiji, ein Browser - Applet, das jedoch damit auch vom Browser abhängig ist

- Tahiti, eine "normales" Java-Programm, das aber (wie Fiji auch) auf die ASDK-Bibliotheken zurückgreift.

Wie oben schon genannt, kann ein Aglet nur aktiv sein, wenn ein Context-Manager (in unserem Projekt Tahiti) läuft und Anfragen entgegen nimmt. Erst über Tahiti kann dann auch das ATP ermöglicht werden, da Tahiti an einem Port "lauscht" und bei Netzwerkanfragen aktiv wird. Standardmässig ist es nun der Port 4434 (ursprünglich war der Port 434 angedacht, jedoch war dies aus Sicherheitsgründen - alle Ports unterhalb 1024 gehören dem Administrator root - nicht (mehr) möglich.)

Tahiti empfängt dann über diesen Port die auszuführenden Aglet-Klassen und startet sie in einem eigenen Thread. Dabei laufen sie in einer "Sandbox", es wird ständig eine Sicherheitskontrolle über die ausführbaren Befehle durchgeführt.

Ab diesem Zeitpunkt agiert das Aglet dann selber.

Installation der ASDK

Die Installation gestaltet sich mit der mitgelieferten Dokumentation im Paket "Aglets 1.1.0" relativ einfach, es müssen nur vor dem Start von Tahiti Unix/Java-typisch einige Umgebungsvariablen gesetzt werden.

JAVA_HOME:

Es ist wichtig, anzumerken, dass das Paket "Aglets 1.1.0" nur mit einer JDK 1.1.x läuft. Die JDK Versionen 1.2 und 1.3 werden NICHT unterstützt. Es wird hier also der Pfad zum Java 1.1.x - Verzeichnis gesetzt.

AGLETS_HOME:

Hier wird der Pfad zum Base-Verzeichnis des ASDK-Paketes gesetzt.

Weitere Einstellungen sind noch nicht nötig, solange die einzusetzenden Aglets nur lokal laufen. Bei sich bewegenden Aglets (an sich die Hauptaufgabe und auch der Hauptvorteil dieser Art von Softwareagenten) muss man sich jedoch erst genauer mit dem Sicherheitskonzept der ASDK auseinandersetzen.

So wird zum Beispiel das Resolving empfohlen, was noch aus einer Zeit stammt, in der noch niemand an Einwahlclients und deren veränderliche Namen dachte. Es scheint ein buggy Workaround zu sein, dass man nun unter dem Rechnernamen in Tahiti den aktuell eingeloggten Usernamen bekommt...

Andere Sicherheitseinstellungen lehnen sich ganz dicht an das Sandboxverfahren von Java an, so zum Beispiel dass für jedes Aglet, das eindeutig eine Signatur bei "seinem" Start bekommt, die Zugriffsrechte auf Netzwerk und Dateisystem eingestellt werden können.

Jedoch machen diese komplexen Einstellungen es einem Anfänger schwer, auf Anhieb die richtige Sicherheitseinstellung zu finden. In unserem Projekt haben wir, wohlwissend, dass wir hinter der Firewall der Universität agieren, die Sicherheitseinstellungen komplett deaktiviert. Dies ist jedoch sonst ohne weiteren Schutzvorkehrungen nicht ratsam, denn dann kann IRGENDEIN Aglet aus dem Internet ohne Vorwarnung auf alle (nur durch die Betriebssystem-Userrechte beschränkte) Resourcen zugreifen!

4. Einsatz von Aglets beim Chatten

Es sind verschiedene Möglichkeiten denkbar, wie Aglets im Bereich des Chatten eingesetzt werden können:

Die einfachste Möglichkeit ist es, das Aglet als eine Art Boten anzulegen, der eine Nachricht, die vom Anwender 1 eingegeben wird, vom Host A zum Host B zu transferiert. 

Eine weitere Möglichkeit ist es, einen Chatassistenten zu implementieren, der im Netzwerk nach potentiellen Chatpartnern sucht, Chatanfragen filtert usw. Diese Funktionalität wäre recht ähnlich mit der eines Mailassistenten und somit sinnvoller als Agent denn als Aglet zu realisieren.

Als dritte Möglichkeit kommt der Einsatz eines mobilen Chatbots in betracht. Darunter ist der Einsatz eines künstlichen Chatters zu verstehen, der sich durch ein Netzwerk bewegt und dort mit anderen Chatbots und/oder menschlichen Anwendern kommuniziert.

Im Rahmen dieses Vortrages wird nun die erste Möglichkeit, der Bote, näher betrachtet und implementiert.

5. Der Bote, ein einfaches Chataglet

Die Funktionalität des Boten besteht im wesentlichen aus den folgenden vier Punkten:

1. Ein Anwender 1 soll auf seinem Rechner (im weiteren local host) eingeben können.

2. Anwender 1 kann die Adresse des Empfängers (remote host) eingeben.

3. Der Bote findet selbsttätig vom local host zum remote host.

4. Die Nachricht, die Anwender 1 am local host eingegeben hat, wird beim Anwender an remote host korrekt dargestellt.  

6. Exkurs: Chatbots

Ein Chatbot ist eine künstliche Intelligenz, welche über den Austausch von Textnachrichten mit einen menschlichen Anwender kommuniziert. Sie ist dabei modular aufgebaut und besteht im Wesentlichen aus den folgenden Komponenten:

Zentraler Server zur Verarbeitung der Kommunikation:

Zerlegt die Eingabe des Anwenders in einzelne Wörter und schaut, ob diese Sinn machen oder nicht. Der Server ist die Schnittstelle zwischen Anwender, Sprachdatenbank und dem Sprachschatzredakteur (siehe Sprachverständnis).

Erste Sprachanalyseprogramme gibt es seit den 1960er Jahren (z.B. Eliza). Auch mit ihnen ist bereits ein (recht simpler) Chat möglich, indem die Aussagesatz des Anwenders einfach in eine Frage umformuliert wird.

Beispiel: 

Anwender: „Ich bin müde.“  

Eliza:
„Du bist müde?“

Sprachdatenbank (Regelwerk):

Hier wird festgelegt, wie der Chatbot auf eine bestimmte Eingabe des Anwenders reagieren soll. Die Eingabe des Anwenders wird dann mit den Einträgen in dieser Datenbank verglichen und die Antwort gegeben, die am besten dazu passt. Hier wird die Intelligenz (oder besser: der Einfallsreichtum der Antworten) des Chatbots festgelegt.

Um den Chatbot noch menschlicher erscheinen zu lassen (damit ist gemeint, dass ein Anwender beim chatten nicht sofort merkt, dass er mit einem Computer kommuniziert und nicht mit einem Menschen), sind noch folgende Punkte zu beachten:

Sprachverständnis/-erfahrung:

Ein und dasselbe Wort kann  je nach Zusammenhang verschiedene Bedeutungen haben. Ein Mensch lernt (zumindest in der Regel ;-) es im jahrelangen, mühsamen Training, die dadurch entstehenden „Fettnäpfchen“ undMissverständnisse zu erkennen und zu vermeiden. Das Sprachverständnis der heute verfügbaren Chatbots entspricht etwa dem eines Kleinkindes. 

Um also zu vermeiden, dass der Chatbot einfach alles nachplappert, was die Anwender ihm zuschicken, ist eine Verwaltung des Sprachschatzes durch einen menschlichen Sprachschatzredakteur erforderlich. Dies ist mittels graphischer Oberfläche - auch mit geringen Computerkenntnissen – möglich [InterLinx].

Bis heute ist es noch nicht gelungen, einen Chatbbot der Art zu implementieren, dass er in der Lage ist, eine menschliche Kommunikation zu führen.

Allerdings hat ALICE in den letzten beiden Jahren den Loebnerpreis für das „menschenähnlichste Softwareprogramm“ gewonnen.

Gedächtnis und Charakter:

Scheinbar „menschliche“ eigenschaften wie ein Name oder Informationen über die Herkunft des Chatbots geben dem Anwender das Gefühl, mit einer Person zu kommunizieren. Durch das Gedächtnis ist es dem Chatbot möglich, im Verlauf des Gespräches auf frühere Äusserungen zurück zu greifen. 

Beispiel für einen Chatbot: ALICE

ALICE steht für Artifical Linguistic Internet Computer Entity. Die Sprachdatenbank setzt sich aus einer (bzw. mehreren) Datei(en) in einem speziellen XML – Format, der sogenannten Artifical Intelligence Markup Language (kurz: AIML), zusammen. Die Sprachinformationen sind dort in Tags gespeichert und sind ähnlich dem folgenden Beispiel strukturiert sind:

<category>

  <pattern>Ach so na ja *</pattern>

    <template>Na dann werde ich mal Deine Stimmung heben!</template>

</category>

Von den category tags wird ein kompleter Eintrag in der Datenbank umschlossen, im pattern wird die Anwender – Eingabe gespeichert, auf die der im template stehende Eintrag als antwort gegeben wird. Das Symbol ’*’ ist dabei eine Wildcard. Es ist ohne weiteres möglich, kompliziertere Einträge vorzunehmen, in denen zum Beispiel auf eine Anwendereingabe aus mehreren template Antworten gewählt werden kann. Detailiertere Informationen hierzu finden sich auf der Homepage des ALICE – Projektes.

Hier ein kurzes Beispiel eines Dialoges mit ALICE:

Bot: 

Wie geht´s Dir heute?

Mensch: 
Ach so na ja!

Bot: 

Na dann werde ich mal Deine Stimmung heben!

Mensch: 
Das wäre schön!

Bot: 

Ich schicke Dir mal eine nette Postkarte per Mail, wenn Du mir Deine 


Email Adresse gibst!

Mensch: 
Gut, dann schick die bitte an: name@domaene.de !

Einsatzgebiete von Chatbots 

Bislang sind die Chatbots kaum im kommerziellen Bereich verbreitet, meist sind sie als Spielerei im Einsatz. Sinnvolle Einsatzgebiete sind:

Ansprechpartner auf einer Homepage im Internet: Der Chatbot begrüßt einen Besucher, bietet Hilfe an und verweist an die zuständigen Unterseiten.

Verbessertes Onlinehilfesystem: Der Chatbot kann einfache (Standard-) Anfragen beantworten, ist für Laienanwender aufgrund seiner Persönlichkeit vertrauenswürdiger, als ein einfaches Such – Tool. Interessant ist hier vor allem die Ersetzung (teurer) menschlicher Arbeitskräfte beispielsweise im Bereich der Callcenter oder im Onlinesupport. Der Chatbot könnte die meisten Anfragen bearbeiten und würde nur noch in Ausnahmefällen an menschliche Bearbeiter weitervermitteln. 

7. Zukunftsvisionen

Es ist heute bereits möglich, mit den sogenannten Chatbots eine halbwegs menschliche Kommunikation zu führen. Hier ist in den nächsten Jahren eine stetige Verbesserung des künstlichen Sprachverständnisses zu erwarten, so dass es möglich werden wird, die Konzepte des Boten – Aglets mit dem des Chatbots zu kombinieren:

Denkbar ist ein mobiler Chatbot, der sich in einem Netzwerk bewegt, und dort mit den Anwendern (oder auch mit anderen Chatbots) kommuniziert, um diverse Probleme zu behandeln. 

So könnte ein solches Aglet als Unterstützung im Support eines Netzwerkes agieren, indem sich von einem Anwender zum andern bewegt, dort nach Problemen bei der Benutzung eines bestimmten Programmes erkundigt. Die somit gesammelten Informationen könnte es bei Bedarf gebündelt an den Netzwerkadministrator weitergeben. 

Eine andere Verwendungsmöglichkeit wäre der Einsatz eines mobilen Werbeagenten, der sich durch das Internet bewegt, und dort versucht, einem Anwender ein bestimmtes Produkt „aufzuschwatzen“.

8. Quellverweise

Aglets Software Development Kit

http://www.trl.ibm.com/aglets
IBM Aglets

http://www.trl.ibm.com/aglets/
Informationen rund um ALICE

http://www.alicebot.org
InterLinx VirAge Technologie

http://www.agentfactory.de
Horn, Kupries, Glöde: Eigenschaften und Modelle von Software – Agenten und Agenten – Systemen; Universität Potsdam 1997, S. 54 ff 
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