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Abstract: Dieses Dokument beschreibt das Multimedia Documentation Lab (MDL), ein System,
welches eine groRe Menge multimedialer Daten, die typischerweise von Open Sources in einer
unstrukturierten Form und in verschiedenen Formaten gesammelt werden, in Echtzeit verarbeitet.
MDL ist ein Werkzeug fur die Lagebild-Erstellung und Risikobewertung. Es erlaubt die Integration
von Multimedia-Content in die Analyseprozesse flr sicherheitsrelevante Problemstellungen.

1. Einleitung

Eine wesentliche Voraussetzung fur die Arbeit von Entscheidungstrégern ist es, qualitatsgesicherte
Information zur richtigen Zeit am richtigen Ort bereit gestellt zu bekommen. Dies trifft auch auf den
Bereich der offentlichen Sicherheit zu. Nur durch optimierte Informationsbereitstellung und —
verarbeitung konnen Risken und Bedrohungen etwa durch Organisierte Kriminalitat, Terrorismus
und im Katastrophenschutz effizient verringert werden. Hatten staatliche Behdrden in der
Vergangenheit einen signifikanten Informationsvorsprung, gewinnen heute Informationen in
Offentlich zugénglichen Systemen fir die Unterstiitzung bei der Entscheidungsfindung immer mehr
an Bedeutung. Prominente Beispiele dafir sind das Erdbeben in Haiti oder die Nuklearkatastrophe
in Fukushima, wo die Regierung zugibt, sich auf 6ffentliche Quellen gestiitzt zu haben und vom
Kraftwerksbetreiber nicht entsprechend informiert worden zu sein.

Traditionell werden Medieninhalte wie Text, Animation, Audio und Video entweder isoliert oder
als Multimedia-Dokumente betrachtet. Eine Vernetzung von Dokumenten bleibt dabei, wie



grof3teils in der Informationsanalyse ublich, auf Links und Verweise, wie wir sie aus Hypertext-
Systemen kennen, beschrankt. Die inhaltliche Vernetzung stellt nach wie vor eher die Ausnahme.
dar.

Open Source Intelligence, die Suche nach und Analyse von Information in und aus frei verfligbaren
Quellen, ist aufgrund des verfugbaren Volumens an Information in der Lage, immer besseren Input
zu liefern. Entscheidende Voraussetzung flr den Erfolg der Open Source Intelligence ist allerdings
die Maglichkeit, die fur eine bestimmte Entscheidungssituation relevante Information zeitgerecht zu
finden, zu analysieren und dabei unterschiedliche Medientypen integriert betrachten zu kdnnen.
Dariiber hinaus kann sie auch helfen, bestimmte Aspekte besser einzuschétzen, wie etwa die
Stimmung der Bevoélkerung in einem Katastrophengebiet oder sich abzeichnende Krisen. Zugleich
waére es gerade in Krisensituationen wie Naturkatastrophen extrem wichtig, vor Ort auf die nétigen
Informationssammler zuriickgreifen zu koénnen, um ein entsprechendes Lagebild erhalten zu
konnen. Obwohl bereits heute ein GroRteil dieser Informationen tber Social Media Networks
geliefert wird, muss leider davon ausgegangen werden, dass sie weitgehend ungenutzt bleiben.

Wie wichtig die Verflgbarkeit und Verlasslichkeit der Informationsquellen und die Qualitat der
Information selbst sind, zeigt das Beispiel des Abdrehens der USS Ronald Reagan vor Japan. Ohne
verlaRliche Information uber die Ausbreitung des in Fukushima austretenden radioaktiven Materials
war es unmdoglich, die Sicherheit der Besatzung zu garantieren. Daher war ab einem gewissen
Zeitpunkt eine Fortsetzung des Rettungseinsatzes nicht mehr zu verantworten.

Die Aufgabe, in einem stetig ansteigenden Informationsfluss, insbesondere multimedialer Inhalte in
zahlreichen Sprachen, relevante Informationen zur Entscheidungsfindung aufzubereiten, wird zu
einer interdisziplinaren Herausforderung fiir Organisationen jedweder Art.

In MDL wird die Aufbereitung und Durchsuchbarkeit, sowie die Verteilung und Analyse von
mehreren Informationsarten durch einen modulartigen Aufbau des Systems ermdglicht. So kdnnen
Informationen und Informationsverweise aus Text-, Audio- und Video-Quellen in unterschiedlichen
Variationen und Sprachen (wie auch Qualitat und Format) zugénglich gemacht werden. Die
Ergebnisse stehen jederzeit auf einem Multimedia-Server jederzeit zur Verfligung und kdnnen
analysiert und visualisiert werden. Auch Benachrichtigungen kdnnen ausgesandt werden.

Neben der bisherigen Mdglichkeit, Textdokumente effizient zu verarbeiten, sollen nun auch Rich-
media Inhalte verarbeitet und zur Erstellung eines aktuellen Lagebildes herangezogen werden
konnen. Diese heterogenen Inhalte (Radio, TV, Web-Sites, RSS-Feeds, Blogs, Wikis, Social Media
...) mussen in einer Vielzahl von Sprachen, aus unterschiedlichen Quellen und in Echtzeit konstant
zur Verfiigung stehen. Uber Ontologien oder Terminologie-Frameworks sollen Inhalte semantisch
verknUpft und somit auffindbar gemacht werden. Letztendlich soll ein Demonstrator entwickelt und
zur Verfugung gestellt werden, in dem alle Systemmodule dem SOA entsprechen und mit
existierenden Infrastrukturen und vorbereiteten Schnittstellen in bereits vorhandene Systeme
integrierbar sind.

Im vorliegenden Dokument beschreiben die Autoren das MDL-System stellvertetend fir jene
Ansatze, die entwickelt werden, um frei verfligbare Information fur Analysten und
Entscheidungstrager effizient nutzbar zu machen



2. Systembeschreibung

MDL bestent aus mehreren Modulen und Technologien in Komponentenform. Mit diesen
Komponenten gemeinsam werden eine Reihe von Toolkits fir die Endanwender bereit gestellt, so
dass das System in einer sich &ndernden Umgebung rasch und autonom erweitert und flexibel
angepasst werden kann.

Die Inhalte finden Uber einen sogenannten Feeder Eingang in das System und werden dabei bereits
verschiedenen Prozessen unterzogen. So wird beispielsweise Multimedia-Inhalt in Audio- und
Video-Tracks gespalten. Fir Audio-Daten beinhalten diese Prozessschritte die Segmentierung des
Audiosignals, Aufteilung in sprachliche und nicht-sprachliche Segmente, Erkennung von Sprachen
sowie textbasierte Verarbeitung der aus der Spracherkennung resultierenden Wortsequenzen.

Text-Inhalte werden normalisiert bevor sie den Prozessen der Erkennung von Named Entities
(Named Entity Detection, NED) und der Themenerkennung (Topic Detection, TD) zugefihrt
werden.

Die aus diesem Prozess resultierenden Ergebnisse der einzelnen Verarbeitungsschienen liegen in
einem proprietairen XML Format oder in MPEG-7 vor und werden am Ende der
Verarbeitungsvorgange zusammen gefuhrt (Late Fusion). Die XML Dateien werden zusammen mit
einer komprimierten Version der originalen Media Dateien auf den Media Mining Server (MMYS)
hochgeladen, wo sie durchsuchbar und fur die Visualisierung einsetzbar sind.

Die Gesamtarchitektur des MDL-Systems basiert auf einer Server-Client Losung und erlaubt die
Entwicklung von unterschiedlichen Komponenten und Technologien auf unterschiedlichen
Plattformen und Rechnern (allerdings sind nicht alle Komponenten multi-platform fahig). Mehrere
Feeder, Indexer und Server (die entsprechend MMF, MMI und MMS genannt werden) kdnnen zu
einem Komplettsystem kombiniert werden. Abbildung 1 Gesamtarchitektur des MDL Systemsbietet einen
Uberblick der Gesamtarchitektur mit den einzelnen Komponenten des MDL Systems und deren
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Abbildung 1 Gesamtarchitektur des MDL Systems

2.1. Feeder

Feeder stellen die Schnittstellen des MDL-Systems zur externen Umgebung dar. Fir Audio oder
Audio/Video-Input koénnen diverse Formate von externen Quellen importiert und von Sub-
Komponenten verarbeitet werden. Um textuellen Input (etwa Daten von Web-Seiten, Feeds, Emails
oder Blogs) zu verarbeiten, kommen unterschiedliche Feeder zur Anwendung, welche die Daten
von diesen Quellen extrahieren und sie an die Textverarbeitungskomponenten weiterleiten.

2.1.1. Multimedia Feeder (MMF)

Dieser Feeder basiert auf dem Direct Show Framework von Microsoft und kann eine Vielzahl von
Quellen und Formaten verarbeiten. Die Daten werden hierbei auch re-enkodiert, um Windows
Media Dateien zu erzeugen. Diese werden auf den Media Mining Server (MMS) hochgeladen, wo
sie fur spatere Suchvorgange und Abfragen verwendet werden. Der Audio Kanal wird an den Media
Mining Indexer zur weiteren Verarbeitung weitergeleitet. Der Video Kanal wird durch eine Reihe
visueller Komponenten verarbeitet.



2.1.2. Text Feeder

Text Feeder stellen spezielle Komponenten dar, welche textuelle Informationen aus spezifischen
Quellen extrahieren und diese an den Media Mining Indexer (MMI) weiterleiten. Zwei beispielhafte
Text Feeder sind der Web-Collector (fur die Verarbeitung von Web-Seiten, News-Feeds oder
Blogs) und der Email-Collector (fur die Verarbeitung von Emails und deren Attachments). Der
resultierende  Text wird bereinigt, tokenisiert und anschlieBend an die Text-
Verarbeitungskomponenten des MMI weitergeleitet. Text Feeder konnen an spezielle
Eingangsdaten angepasst werden (customized Feeder).

2.2. Media Mining Indexer (MMI)

Der MMI stellt das Herzstiick der Verarbeitung von Audio und Text innerhalb des MDL Systems
dar. Er besteht aus Technologien, als Komponenten verpackt, welche eine Reihe von
Analyseschritten von Audio- und Text-Daten durchfiihren. Die Verarbeitungsresultate werden
hierbei durch Anreicherung von XML-Strukturen kombiniert. Komponenten, um eine Vielzahl von
Sprachen verarbeiten zu kénnen, stehen bereits mittels MMI zur Verfligung. So ist beispielsweise
die automatische Sprachverarbeitungskomponente bereits flr iber ein Dutzend Sprachen einsetzbar.
Als Teil des MDL-Projektes wurde ein Modell zur Verarbeitung von Mandarin-Chinesisch
entwickelt.

2.2.1. Segmentierung

Nach initialer Konvertierung durch den Feeder wird das Audio-Signal klassifiziert und segmentiert.
Weitere Normalisierungs- und Konversionsschritte werden im Rahmen dieser Verarbeitung
angewandt, wodurch das Audio-Signal in eine Sequenz homogener Abschnitte unterteilt wird. Die
entstandenen Segmente stellen die Bausteine fir alle weiteren Audio-Verarbeitungsschritte dar. Im
Rahmen der Segmentierung kommen Modelle von sprachlichen- wie auch nicht-sprachlichen (z.B.
Atemgerdusche, Lachen,...) Lauten zur Anwendung, um den optimalen Segmentierungspunkt zu
ermitteln [1]. Die Segmente werden in Bezug auf ihren Sprachinhalt untersucht. Es werden
ausschlieBlich Segmente, welche eine ausreichende Menge an Sprache enthalten, zur weiteren
Verarbeitung herangezogen.

2.2.2.  Sprechererkennung (Speaker-1D, SID)

Die Sprechererkennung wird auf die durch die Segmentierung erzeugten Abschnitte angewandt,
wobei ein Set von vordefinierten Sprecher-Modellen eingesetzt wird. Diese Modelle umfassen
typischerweise eine Reihe von Personen des offentlichen Interesses. Sollte die ldentitat eines
Sprechers nicht festgestellt werden kdnnen, so versucht das System zumindest das Geschlecht des
Sprechers zu identifizieren. Daten desselben Sprechers werden zusammengefasst und mit einer
eindeutigen 1D gekennzeichnet [2].



2.2.3.  Automatische Sprachverarbeitung (Automatic Speech Recognition, ASR)

Die Spracherkennungskomponente wurde flir groRe Vokabulare und sprecher-unabhangige,
mehrsprachige Erkennung in Echtzeit entwickelt. Die Erkennung erfolgt hierbei in mehreren
Schritten. In jedem Schritt kommen dabei genauere und komplexere Modelle zur Anwendung, die
Zwischenresultate liefern und diese jeweils verfeinern und erweitern, um ein finales Transkript zu
erzeugen [3]. SchlieRlich werden Verfahren der Textnormalisierung und sprachabhangige
Verarbeitungsschritte [4] angewandt und das eigentliche Resultat des Spracherkenners in einem
proprietdren XML Format erzeugt. Der Spracherkenner verwendet eine zeit-synchrone,
mehrphasige Suche, in welcher Gauss‘sche Mixture Models, kontext-abhangige Phonemmodelle,
und Wort- sowie Sub-wort basierte N-gram Sprachmodelle eingesetzt werden. Der Erkenner selbst
ist sprachunabhéngig und kann mit einer Vielfalt an Modellen in verschiedenen Sprachen und
Bandbreiten betrieben werden.

2.2.4. Sprachenerkennung (Language 1D, LID)

Sprachenerkennung wird auf Audio-Dateien angewandt, um die Sprache des Audio-Dokumentes zu
identifizieren und ein flr die Verarbeitung passendes Sprach-Modell zu wahlen. Sie wird fur Text-
Dateien angewandt, damit adédquate Text-Verarbeitungsschritte gewahlt werden kénnen (oder eine
entsprechende Verarbeitung im Rahmen des LMT bewirkt werden kann).

2.2.5. Text-Technologien

Text -Technologien werden entweder auf das Resultat der Spracherkennung oder auf dem Resultat
der Text-Normalisierungsschritte angewandt. Normalisierung inkludiert die VVor-Verarbeitung, das
Saubern (cleaning) und die Tokenisierung textueller Daten. Weiters werden sprachspezifische
Schritte, so wie die Verarbeitung von Zahlen, Komposita, Abkiirzungen oder Akronymen, Text-
Segmentierung und Normalisierung der Grapheme im Rahmen dieses Schrittes angewandt.

Die Erkennung von Named Entities (NED), wie etwa Namen von Personen, Organisationen oder
geographischen Orten, sowie die Erkennung von Zahlen, wird auf dem Resultat der
Spracherkennung oder alternativ auf dem Output der Text-Normalisierungskomponenten
durchgefihrt [5]. Das NED-System basiert einerseits auf Mustern, andererseits auf statistischen
Modellen, welche auf Worten oder Wort-Eigenschaften definiert sind. Die Verarbeitung erfolgt
auch hier in mehreren Schritten.

Die Themen-Erkennungskomponente (Topic Detection, TD) klassifiziert in einem ersten Schritt
Sektionen des Eingangstextes. Die Modelle, die hierbei zur Anwendung kommen, sind durch eine
spezifische Themen-Hierarchie vorgegeben. Sektionen, welche aneinander grenzen und einander
ahnlich sind (bzw. identisch sind), werden zusammengelegt und re-klassifiziert. Die Modelle,
welche hierbei zur Anwendung kommen, basieren auf Support-Vector Machines (SVM mit
Linearen Kernels) [6].



2.3. Toolkits

Im Moment stehen zwei Toolkits zur Verfligung, die es den Anwendern erlauben, Modelle
selbstandig ihren Anforderungen entsprechend zu entwickeln oder anzupassen:

LMT (Language Model Toolkit): dieser Toolkit erlaubt den Anwendern die
Spracherkennungsmodelle anzupassen oder zu erweitern. So koénnen etwa neue, und dem
derzeitigen Geschehen angepasste Worter in das Vokabular des Spracherkenners aufgenommen
werden. Gleichfalls koénnen Aussprachen oder Wortverwendungen an lokale Gegebenheiten
angepasst werden.

SIDTK  (Speaker ID  Toolkit):  dieser  Toolkit  ermdglicht  Anwendern  die
Sprechererkennungsmodelle zu erweitern oder neue Modelle zu erstellen.

2.4. Visuelle Informationsverarbeitung

Neben der Verarbeitung von Audio-Daten bietet MDL weiters die Mdoglichkeit Videodaten zu
verarbeiten bzw. aus diesen Informationen zu extrahieren. Insbesondere sind das Detektieren bzw.
das Erkennen von Personen (Gesichtern) und (geopolitischen) Karten von Interesse. Als kritisch,
insbesondere fur die Wahl der Methoden, muss in diesem Zusammenhang die Tatsache gesehen
werden, dass Video-Streams oft mit starken Kompressionsartefakten behaftet sind oder mangelnde
Auflésung aufweisen. Trotz dieser Einschrdnkungen miussen in Echtzeit akkurate Ergebnisse erzielt
werden. Bevor die eigentlichen Schritte durchgefihrt werden kénnen, ist es notwendig kohdarente
zusammenhangende Videosequenzen zu extrahieren [7]. Sobald diese vorliegen, kénnen alle
weiteren Verarbeitungsschritte durchgefiihrt werden, die im Folgenden genauer beschrieben sind.

2.4.1. Gesichtsdetektion und —erkennung

Um in den Videodaten Gesichter von Personen erkennen zu koénnen, missen diese zunéchst
detektiert werden. Dazu wird in jedem Einzelbild des Video-Streams ein effizienter
Gesichtsdetektor angewandt (z.B. [8]), der Positionen und AusmaRe aller im Bild vorhandenen
Gesichter liefert. Danach werden diese in einem eigenen Erkennungsschritt mit Eintrdgen aus einer
Datenbank bekannter Gesichter abgeglichen, wobei zundchst die Positionen charakteristischer und
wiedererkennbarer Gesichtsmerkmale (wie z.B. Augen, Mundwinkel, ...) lokalisiert und durch
robuste Beschreibungen (Histogram of Oriented Gradients, Gabor Wavelets) dargestellt werden.

Um eine vollstdndige Suche zu vermeiden, werden gelernte Modelle verwendet (z.B. Support
Vector Machines), die eine effizientere Klassifikation ermdglichen. Dazu sind allerdings annotierte
Trainingsdaten notwendig, die in der Praxis schwer zu erhalten sind bzw. ist dies mit einem grofRen
manuellen Aufwand verbunden. Um diesen zu reduzieren, kann das System selbstdndig neue
Gesichter von unbekannten Personen aufnehmen [9]. Dazu werden aus mit dem Video assoziierte
Informationen (z.B. Teletext) oder mittels OCR (Optical Character Recognition) erkannte
Texteinblendungen verwendet, um automatisch die Identitat von Personen zu ermitteln.

Da nicht alle Ansichten eines Gesichts fir eine prazise Erkennung geeignet sind (z.B.
Profilansichten oder auch stark nach vorne oder hinten geneigte Posen) wird eine gefundene Person
durch das Video hindurch verfolgt und Einzelbilder generiert, die sie aus unterschiedlichen



Blickwinkeln zeigen. Um diese so genannten Face-Tracks zu erhalten, werden individuelle
Detektionen, die in einem zeitlichen und r&umlichen Zusammenhang stehen, (ber
Bewegungsinformation (Optical Flow) miteinander verkniipft.

2.4.2. Kartendetektion und —erkennung

Um geopolitische Karten in Nachrichtensendungen detektieren und in weiterer Folge erkennen zu
konnen, wird ein dreistufiges Verfahren angewandt. Als erster Verarbeitungsschritt werden
rechteckige Regionen bestimmt die mdglicherweise eine Karte enthalten. Dazu wird eine klassische
Hough Transformation [10] berechnet, um horizontale und vertikale Linienziige zu extrahieren.
Danach werden die so ermittelten Regionen durch lokale visuelle Deskriptoren wie
Farbhistogramme (LAB, RGB), -mittelwert, -varianz und Grauwertableitungen beschrieben und mit
mit einem effizienten Klassifikator - Extremely Randomized Forest - (ERF) [11] gelernt. In der
Testphase werden so Regionen, die mit sehr hoher Wahrscheinlichkeit keine Karten aufweisen
zurlickgewiesen. Die verbleibenden Regionen werden hingegen einer detaillierten Analyse
unterzogen.

Diese verbindet hierarchisches Shape Matching mit Texterkennung. Anschaulich wird hierbei
verglichen, ob die in einer Region vorkommenden Konturen (z.B. L&nderumriss) mit der
Kartenbeschriftung (z.B. Landername) Ubereinstimmen. Textuelle Hinweise etwa auf Lander oder
Stadtenamen bieten direkten Rickschluss auf die Lage. Konturen von Subregionen (z.B. Provinz-
oder Landerumriss) helfen zu disambiguieren, ob die Region wirklich eine Karte darstellt, oder
falschlicherweise als solche eingeordnet wurde. Weiters ist es so méglich Karten zu erkennen die
keine Beschriftung aufweisen oder Félle abzudecken, in denen die Texterkennung fehlschlagt. Fur
die Detektion selbst werden mittels eines Segmentierungsbaumes [12] aussagekréftige Konturen
von Subregionen bestimmt. Die dabei entstehenden Regionen werden mit der Global Administrative
Areas (GADM)1 Datenbank abgeglichen.

2.5. Media Mining Server (MMYS)

Der Media Mining Server umfasst den eigentlichen Server, welcher zur Speicherung von XML und
Multimedia-Dateien verwendet wird, wie auch ein Set an Tools und Schnittstellen, anhand derer der
Inhalt der Datenbank abgefragt und aktualisiert werden kann. Samtliche Interaktion mit dem MMS
auf Seiten des Anwenders findet Uber den Media Mining Client (MMC) statt.

2.5.1. Media Server

Der Server stellt Speicherplatz fir XML, Indices, Audio und Video-Dateien zur Verfugung. Er
basiert auf dem Oracle 11g Datenbanksystem, welches sé&mtliche Such- und
Analysefunktionalitaten zur Verfligung stellt. Die Semantic Technologies von Oracle stellen hierbei
die Basis fr alle ontologie-relevanten Funktionalitaten innerhalb von MDL zur Verfligung.

! http://www.gadm.org/



2.5.2.  Ontologien

Ein Ontologie-Modell in MDL wird durch eine Reihe von Konzepten, Instanzen und Beziehungen
definiert [13]. Sie stellen einen zentralen Knotenpunkt innerhalb des Systems dar und erlauben die
Verknupfung von Informationen, welche aus unterschiedlichen Sub-Systemen stammen [14].
Ubersetzungen sind mit Konzepten der Ontologie verkniipft, wodurch eine konzept-basierte
Ubersetzung maglich ist. Wahrend der Suche konnen Ontologien eingesetzt werden, um
Suchkriterien zu erweitern oder einzuschranken. Das Netzwerk von Konzepten kann zu diesem
Zwecke navigiert und eingesetzt werden. Verwandte Konzepte kdnnen aufgrund der strukturellen
Information aus der Ontologie angezeigt und untersucht werden. Eine geographische Ontologie
wurde bereits entwickelt und kann nun als Basis weiterer Entwicklungen verwendet werden.
Weitere Ontologien, insbesondere im Gebiet der Naturkatastrophen (Uberflutungen) befinden sich
in Entwicklung. Im finalen System soll es moglich sein, Ontologien, welche mit externen
Werkzeugen entwickelt wurden (etwa mittels Protégé) auf einfache Weise zu importieren [15].

2.5.3.  Ubersetzung

Unterschiedliche Arten von Schnittstellen zu Ubersetzungswerkzeugen werden von MMS zur
Verfligung gestellt [16]. Parallel-Ubersetzungen koénnen bei Upload auf den MMS durch
Zuhilfenahme von externen Ubersetzungssystemen generiert werden. Weiters werden Wort-fiir-
Wort Ubersetzungen sowie eine Schnittstelle fur menschliche Ubersetzer zur Verfiigung gestellt.
Ubersetzungen werden sowohl bei Suchen wie auch zur Visualisierung herangezogen.

2.6. Media Mining Client (MMC)

Der MMC stellt generell die Benutzerschnittstelle fur Suche, Visualisierung, Updates und sémtliche
Interaktion mit dem MMS dar. Benutzer kénnen Abfragen durchfihren, Inhalte herunterladen,
Ubersetzungen anfordern und Kommentare zu den Inhalten hinzufiigen. Abfragen konnen
freitextlich oder mittels logischer Ausdriicke durchgefiihrt werden, wobei der zugrunde liegende
Datenbestand selektiert werden kann. Abfragen kdnnen abgespeichert und spéter fiir automatische
Notifizierungen genutzt werden, wenn Dokumente, welche der abgespeicherten Abfrage
entsprechen, auf den Server geladen werden. Suchergebnisse werden analog der vom MMI
erzeugten Struktur dargestellt. Zuséatzliche Informationen, wie etwa die Namen der erkannten
Sprecher, Named Entities oder detektierte Karten werden mit dem Transkript eines Audio-
Dokumentes zusammen dargestellt. Sowohl einzelne Sektionen, wie auch das gesamte Dokument
kdnnen bei Bedarf abgespielt werden.

2.6.1. Visualisierung

Visualisierung der Datenbestande, welche den Anwendern erlaubt, diese in verschiedenen
Sichtweisen darzustellen, spielt in MDL eine besonders wichtige Rolle. Suchergebnisse und
Zusammenfassungen kdnnen verschiedenartig visualisiert werden. Dies gestattet Benutzern, Daten
und Sachverhalte aus unterschiedlichen Blickwinkeln zu betrachten und iterativ von generellen zu
spezifischen Blickpunkten wechseln. Eine Globus-Ansicht erlaubt, Ereignisse mit Ortlichkeiten zu
verbinden. Named Entities (NEDs) kdnnen durch einen Beziehungsgraphen miteinander in



Verbindung gebracht werden oder durch einen Trendgraphen zeitlich betrachtet werden. Durch eine
Cluster-Ansicht konnen Entities und Informationsquellen miteinander in Beziehung gesetzt werden.

Weiterfuhrende Abfragen kénnen aus allen Visualisierungsmechanismen abgesetzt werden. Dies
erlaubt z.B. in einem ersten Schritt, Ereignisse geographisch zu betrachten und in weiteren
Schritten, ausgehend von der geographischen Information, tiefergehende Analysen zu starten.
Ontologien kdnnen im Rahmen der Suche verwendet werden, um Abfragen zu modifizieren oder zu
leiten. Informationen, welche aus Ontologien abgeleitet werden, kénnen bei der Suche direkt
Einfluss finden (etwa durch semantische Erweiterung von Suchbegriffen) sowie fir die
Resultatsdarstellung angewendet werden.

2.7. Crisis Room (CR)

Einen weiteren Client stellt der Crisis Room dar, welcher zur gleichzeitigen Beobachtung
zahlreicher TV- oder Radio-Kanale eingesetzt werden kann. Ein typisches Szenario umfasst dabei
die Projizierung mehrerer TV Kandle mittels Beamer, wobei eine Vielzahl von Layouts fir die
Darstellung der gewéhlten TV Kanéle moglich ist. Zusétzlich steht ein Arbeitsplatz zur Verfiigung,
welcher zur Interaktion mit dem CR dient. Der CR erlaubt die kontinuierliche parallele
Beobachtung des Auftretens von spezifischen Schlisselwortern und die gezielte Suche nach
Stichworten. Das Auftreten eines Schliisselwortes bewirkt dabei ein visuelles Feedback-Signal. Die
Aufmerksamkeit des Benutzers wird auf einen konkreten Kanal gelenkt, wobei dieser nachfolgend
auch zur Suche und fur Playback verwendet werden kann. CR erlaubt folglich eine zeitnahe
Analyse und Fokussierung auf relevante Themen und Ereignisse.

3. Status und Ausblick

Eine Vielzahl an Komponenten, wie etwa mehrere Feeder, Komponenten des MMS sowie sémtliche
im Rahmen des MMI eingesetzten Komponenten sind bereits verfugbar und in Verwendung.
Weitere Komponenten beispielsweise zur visuellen Verarbeitung oder des MMS, befinden sich im
Moment in Entwicklung oder sind als Prototypen verfugbar. Ein initiales System wurde beim
Endanwender installiert und wird zu Evaluierungszwecken und fir die Generierung von Feedback
eingesetzt. Weitere Komponenten und Technologien werden schrittweise in die bestehende
Installation integriert, um ein moglichst rasches Feedback zu erlauben.

Das MDL-System stellt ein Komplett-System entsprechend dem Stand- der- Technik im Bereich
der Open Source Intelligence dar. Der finale Demonstrator wird samtliche beschriebene
Komponenten beinhalten. Um einen konstanten Informationsfluss zu gewéhrleisten, werden
Feeders zur Beobachtung von TV Kandlen in einem 24x7 Modus eingesetzt werden. Diese werden
Eingang in einen MMI finden, welcher seinerseits einen kontinuierlichen Eingangsstrom an Daten
fur den MMS erzeugt. In weiterer Folge werden Text-Feeder eingesetzt werden, um konstanten
Input an textuellen Daten, etwa RSS-feeds oder Web-Seiten, zu liefern. Alle Verarbeitungsschritte
sollen in Echtzeit und mit minimaler Verzégerung durchgefuhrt werden. Die Resultate aller
Verarbeitungsschritte werden auf dem MMS und zum Export in die vorhandene Infrastruktur bereit
gestellt. Es ist beabsichtigt, MDL als eine zentrale Komponente des existierenden SAC (Situational
Awareness Center) Systems zu etablieren. Auch tber den Kontext des gegenstandlichen Projektes



hinaus wird MDL in einer Reihe von Anwendungsgebieten, wie etwa in der Bekdmpfung der
Organisierten Kriminalitat oder bei der Terrorismusbekampfung eingesetzt werden kdnnen.
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