
This	  presenta,on	  is	  from	  a	  talk	  given	  in	  June	  1999	  at	  the	  T.J.	  Watson	  IBM	  Research	  Center	  by	  Cynthia	  Kurtz	  in	  the	  
Knowledge	  Socializa,on	  group	  of	  IBM	  Research.	  The	  original	  presenta/on	  was	  in	  Lotus	  Freelance	  format.	  This	  is	  a	  
version	  recons/tuted	  in	  PowerPoint	  in	  2013.	  The	  original	  slides	  are	  shown	  at	  the	  top;	  below	  them	  are	  the	  original	  notes	  
that	  accompanied	  the	  slides.	  Nothing	  has	  been	  changed,	  no	  maCer	  how	  embarrassing	  it	  looks	  now.	  Later	  comments	  are	  
in	  italics.	  Most	  of	  the	  web	  links	  no	  longer	  work.	  



I've	  been	  reading	  a	  lot	  of	  literature	  in	  several	  fields	  related	  to	  the	  use	  of	  stories.	  During	  this	  talk	  I	  will	  present	  
summaries	  of	  papers	  in	  three	  fields.	  The	  fourth	  part	  of	  the	  talk	  will	  be	  an	  explora,on	  of	  an	  idea	  for	  a	  virtual	  
storytelling	  community.	  	  



This	  graph	  shows	  a	  rough	  idea	  of	  how	  large	  these	  fields	  seem	  to	  be	  aKer	  a	  cursory	  reading	  [of	  about	  six	  months].	  To	  
give	  you	  some	  numbers,	  the	  smallest	  number	  of	  papers	  (on	  story	  representa,on)	  are	  about	  10-‐20,	  whereas	  the	  
number	  of	  papers	  on	  text	  analysis	  and	  knowledge	  representa,on	  is	  in	  the	  thousands.	  	  



This	  page	  will	  lead	  you	  to	  the	  other	  parts	  of	  the	  presenta,on.	  Actually	  it	  won’t,	  but	  it	  did	  once.	  	  



This	  is	  part	  of	  a	  talk	  given	  at	  the	  T.J.	  Watson	  IBM	  Research	  Center	  at	  Hawthorne,	  NY	  in	  June	  1999	  by	  Cynthia	  Kurtz	  in	  
the	  Knowledge	  Socializa,on	  group	  of	  IBM	  Research.	  	  



(this	  page	  had	  no	  notes)	  



These	  are	  the	  ,tles	  that	  stood	  out	  most	  in	  my	  review	  of	  this	  subject	  and	  that	  I'll	  men,on	  in	  this	  presenta,on.	  The	  
slides	  will	  follow	  roughly	  the	  outline	  here.	  Full	  references	  can	  be	  found	  at	  the	  end	  of	  the	  talk.	  Actually	  at	  the	  end	  of	  
each	  sec/on	  of	  the	  talk.	  



In	  an	  important	  review	  paper,	  Ben	  Shneiderman	  iden,fied	  several	  tasks	  that	  any	  informa,on-‐retrieval	  system	  has	  to	  
support.	  I	  arranged	  these	  tasks	  on	  an	  axis	  between	  the	  two	  constraints	  that	  are	  typically	  important	  in	  informa,on	  
retrieval:	  context	  (the	  big	  picture)	  and	  focus	  (the	  details).	  Context	  and	  focus	  are	  usually	  at	  odds	  with	  each	  other:	  if	  
you	  maximize	  one,	  you	  minimize	  the	  other.	  What	  is	  most	  important	  is	  to	  give	  the	  user	  control	  over	  the	  degree	  of	  
context	  versus	  focus	  at	  any	  ,me.	  



	  We	  can	  map	  some	  of	  the	  concepts	  in	  TuKe's	  books	  on	  informa,on	  visualiza,on	  onto	  Shneiderman's	  taxonomy	  of	  tasks	  and	  the	  context-‐
focus	  dimension.	  
	  	  	  	  The	  concept	  of	  micro/macro	  readings	  says	  that	  visual	  representa,ons	  of	  large	  quan,,es	  of	  informa,on	  should	  give	  the	  viewer	  useful	  
informa,on	  at	  both	  the	  macro	  scale	  (zoomed	  out)	  and	  the	  micro	  scale	  (zoomed	  in).	  A	  good	  example	  of	  a	  diagram	  with	  good	  micro/macro	  
readings	  is	  a	  train	  schedule	  in	  which	  trains	  are	  plo[ed	  as	  lines	  running	  through	  two	  dimensions:	  ,me	  on	  one	  axis	  and	  physical	  loca,on	  on	  
the	  other.	  In	  such	  a	  diagram,	  at	  the	  macro	  level	  you	  can	  see	  when	  the	  rush	  hours	  occur	  (where	  the	  lines	  cluster).	  In	  the	  same	  diagram	  you	  
can	  look	  closer	  to	  see	  when	  specific	  trains	  come	  and	  go	  from	  specific	  sta,ons.	  By	  including	  both	  macro	  and	  micro	  readings	  in	  one	  
representa,on,	  the	  designer	  gives	  the	  viewer	  control	  over	  the	  level	  of	  detail	  they	  examine.	  



Visualiza,ons	  with	  layering	  and	  separa,on	  use	  visual	  cues	  such	  as	  color,	  font	  and	  size	  to	  help	  the	  viewer	  filter	  out	  
different	  categories	  of	  informa,on	  in	  real	  ,me.	  The	  classic	  example	  of	  layering	  and	  separa,on	  is	  an	  exploded	  diagram	  
of	  parts	  in	  a	  car	  engine	  in	  which	  the	  part	  numbers	  of	  individual	  parts	  are	  shown	  in	  a	  secondary	  color.	  The	  viewer	  can	  
choose	  to	  ignore	  the	  part	  numbers	  while	  exploring	  how	  the	  parts	  fit	  together;	  but	  when	  a	  specific	  part	  number	  is	  
needed,	  the	  layer	  containing	  the	  part	  numbers	  can	  be	  referred	  to.	  	  



	  Most	  people	  are	  adept	  at	  visually	  comparing	  many	  slightly	  differing	  objects,	  such	  as	  faces	  or	  food	  items.	  This	  capacity	  
can	  be	  used	  to	  compare	  and	  contrast	  informa,onal	  objects	  such	  as	  sales	  figures	  or	  accoun,ng	  categories.	  
	  	  	  	  Small	  mul,ples	  are	  visual	  representa,ons	  of	  objects	  in	  which	  the	  same	  category	  of	  informa,on	  is	  shown	  for	  each	  
object.	  The	  juxtaposi,on	  of	  the	  objects	  allows	  the	  viewer	  to	  compare	  and	  contrast	  them.	  	  



A	  visual	  confec,on	  is	  TuKe's	  term	  for	  a	  diagram	  that	  transmits	  a	  complex	  assemblage	  of	  informa,on	  by	  the	  way	  it	  is	  laid	  
out.	  Anyone	  who	  has	  read	  the	  Sunday	  comics	  has	  seen	  visual	  confec,ons	  -‐-‐	  not	  the	  framed	  pictures	  that	  show	  
snapshots	  in	  ,me,	  but	  the	  collages	  where	  several	  events	  happen	  in	  the	  same	  frame	  and	  are	  related	  in	  some	  spa,al	  
fashion.	  These	  displays	  oKen	  make	  heavy	  use	  of	  metaphor	  and	  shared	  cultural	  experiences	  to	  convey	  informa,on	  at	  
several	  scales.	  For	  example,	  placing	  items	  along	  a	  picture	  of	  a	  road	  or	  path	  conveys	  a	  process	  or	  life,me.	  	  



These	  are	  some	  types	  of	  approaches	  to	  representa,on	  of	  textual	  (non-‐numeric)	  informa,on	  that	  the	  work	  I've	  seen	  
seem	  to	  fall	  into.	  I'll	  next	  show	  some	  examples	  of	  each	  of	  these	  types.	  



Representa,ons	  that	  use	  graphs	  rely	  on	  the	  fact	  that	  most	  people	  educated	  in	  the	  last	  several	  decades	  have	  been	  taught	  to	  read	  graphs	  -‐-‐	  
that	  plo_ng	  something	  along	  one,	  two	  or	  three	  axes	  has	  meaning	  to	  most	  people.	  	  
In	  the	  Galaxies	  system	  each	  document	  is	  represented	  by	  one	  point,	  and	  similar	  documents	  are	  clustered	  together.	  One	  traverses	  a	  3D	  
document	  space	  of	  similarity.	  	  
In	  the	  ThemeView	  system	  each	  document	  is	  represented	  by	  a	  point	  in	  3D	  space,	  and	  the	  topology	  of	  the	  space	  is	  generated	  by	  the	  
similarity	  of	  documents	  along	  three	  axes.	  	  
In	  the	  Docuverse	  system	  each	  document	  is	  represented	  by	  a	  line	  radia,ng	  out	  from	  the	  center	  to	  which	  all	  documents	  reach.	  



The	  FilmFinder	  and	  HomeFinder	  systems	  created	  by	  Ben	  Shneiderman's	  group	  are	  mul,mensional	  naviga,on	  systems	  based	  on	  the	  heavy	  
use	  of	  tools	  rather	  than	  visualiza,ons	  alone.	  Only	  two	  dimensions	  can	  be	  seen	  at	  one	  ,me,	  but	  the	  choice	  of	  which	  two	  dimensions	  to	  
show	  gives	  the	  user	  any	  number	  of	  dimensions	  in	  actual	  effect.	  This	  system	  supports	  dynamic	  queries	  -‐-‐	  moving	  any	  of	  the	  sliders	  causes	  
the	  2D	  view	  to	  update	  in	  real	  ,me.	  The	  authors	  claim	  that	  dynamic	  querying	  allows	  the	  user	  to	  achieve	  balance	  between	  focus	  and	  
context	  by	  moving	  rapidly	  between	  different	  choices.	  	  



Some	  representa,onal	  systems	  make	  use	  of	  metaphors	  to	  navigate	  informa,on	  spaces	  in	  much	  the	  same	  way	  that	  the	  current	  desktop	  
metaphor	  of	  compu,ng	  makes	  use	  of	  our	  real-‐world	  experiences	  with	  files	  and	  folders.	  Buildings,	  hallways,	  rooms,	  posters,	  file	  cabinets,	  
drawers,	  folders,	  books	  and	  papers	  are	  all	  metaphors	  that	  can	  be	  used	  (among	  of	  course	  many	  others).	  	  
One	  drawback	  to	  using	  metaphors	  to	  navigate	  informa,on	  spaces	  is	  that	  people	  tend	  to	  take	  those	  spaces	  as	  literally	  as	  the	  actual	  spaces.	  
For	  example,	  it	  may	  be	  difficult	  to	  convince	  people	  that	  the	  annota,ons	  they	  write	  in	  a	  virtual	  book	  cannot	  be	  seen	  by	  others	  (since	  it	  is	  not	  
so	  in	  the	  real	  world).	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



An	  interes,ng	  approach	  to	  naviga,ng	  large	  bodies	  of	  textual	  informa,on	  is	  to	  zoom	  out,	  or	  miniaturize	  the	  
informa,on.	  You	  can	  see	  this	  if	  you	  look	  at	  thumbnails	  of	  pages	  in	  Adobe's	  Acrobat	  Reader.	  OKen	  if	  the	  document	  has	  
some	  structure	  to	  it,	  zooming	  out	  can	  give	  you	  adequate	  cues	  to	  find	  your	  way.	  	  
The	  SeeSoK	  system	  is	  a	  representa,on	  for	  programming	  code	  in	  which	  each	  line	  of	  code	  is	  drawn	  as	  a	  ,ny	  line.	  Lines	  
can	  be	  color-‐coded	  in	  many	  ways	  (this	  is	  a	  mul,-‐dimensional	  element).	  	  
In	  the	  Virtual	  Shakespeare	  project,	  David	  Small	  at	  MIT	  created	  a	  virtual	  environment	  in	  which	  all	  of	  Shakespeare's	  works	  
are	  arranged	  in	  a	  single	  3D	  space.	  To	  read	  the	  works,	  you	  navigate	  in	  the	  space.	  Colors	  are	  used	  to	  dis,nguish	  actors,	  
and	  notes	  are	  posi,oned	  orthogonal	  to	  the	  main	  text.	  



Pad++	  is	  another	  system	  for	  naviga,ng	  bodies	  of	  informa,on	  in	  which	  you	  can	  zoom	  in	  and	  out.	  



Some	  visualiza,on	  systems	  work	  by	  making	  rela5ons	  between	  objects	  explicit,	  usually	  by	  drawing	  lines	  to	  connect	  the	  
objects	  in	  a	  2D	  or	  3D	  space.	  This	  builds	  on	  one	  of	  the	  great	  uses	  of	  visualiza,on	  for	  numeric	  data	  -‐-‐	  that	  making	  
rela,onships	  explicit	  using	  graphical	  methods	  can	  some,mes	  uncover	  trends	  that	  are	  not	  visible	  otherwise.	  Various	  
a[ributes	  of	  rela,ons	  can	  be	  shown	  by	  a[ributes	  of	  the	  connec,ng	  lines	  -‐-‐	  color,	  thickness,	  shape,	  direc,on,	  etc.	  



Another	  useful	  method	  for	  visualiza,on	  of	  large	  bodies	  of	  informa,on	  is	  selec5ve	  focus.	  This	  builds	  on	  the	  observa,on	  of	  peripheral	  
vision	  -‐-‐	  in	  which	  detail	  is	  not	  a[ended	  to	  but	  rapid	  movement	  can	  a[ract	  a[en,on.	  Xerox	  PARC	  has	  a	  useful	  slogan	  here:	  they	  say	  that	  in	  
most	  informa,on	  naviga,on	  systems	  (such	  as	  the	  web)	  you	  go	  somewhere	  (you	  click	  on	  a	  link),	  and	  then	  you	  see	  where	  you've	  gone.	  The	  
be[er	  system,	  says	  Xerox,	  is	  to	  see	  at	  least	  something	  about	  an	  area	  before	  you	  go	  there,	  so	  you	  can	  decide	  if	  it's	  worth	  going.	  Most	  
systems	  based	  on	  this	  idea	  have	  used	  either	  focus	  or	  sizing	  (or	  both)	  to	  emphasize	  the	  elements	  within	  the	  field	  of	  view.	  



The	  ThinkMap	  system	  created	  by	  Plumb	  Design	  is	  an	  example	  of	  a	  selec,ve	  focus	  system	  with	  several	  levels	  of	  
focus.	  Words	  closest	  in	  conceptual	  similarity	  to	  the	  focused	  word	  are	  darkest	  and	  largest.	  Words	  less	  similar	  are	  
smaller	  and	  more	  faint;	  and	  words	  not	  related	  are	  not	  shown	  at	  all.	  



Compara,vely	  fewer	  systems	  have	  so	  far	  used	  the	  "small	  mul,ples"	  method	  of	  comparing	  documents	  side	  by	  side	  (at	  least	  with	  visual	  
representa,ons;	  most	  web	  searches	  present	  small	  mul,ples	  of	  text	  informa,on).	  	  
In	  the	  Starstruck	  system	  each	  document	  appears	  as	  a	  sort	  of	  wheel,	  and	  each	  spoke	  in	  the	  wheel	  represents	  a	  topic.	  Wheels	  with	  similar	  
radial	  shapes	  have	  similar	  topic	  signatures.	  The	  TileBars	  system	  has	  a	  similar	  representa,on	  with	  the	  frequencies	  of	  key	  words	  
represented	  as	  shaded	  squares.	  



Now	  we	  will	  look	  at	  a	  few	  pictures	  I	  scanned	  in	  from	  TuKe's	  books	  and	  see	  what	  visual	  representa,on	  systems	  they	  use.	  TuKe	  used	  these	  
old	  pictures	  to	  illustrate	  the	  use	  of	  visual	  confec,ons	  to	  tell	  a	  story	  with	  pictures.	  	  
This	  picture,	  the	  story	  of	  a	  life	  and	  the	  choices	  made	  in	  it,	  uses	  the	  metaphor	  of	  a	  road	  for	  the	  journey	  of	  life.	  It	  uses	  rela,ons	  in	  that	  points	  
down	  each	  road	  are	  visually	  related	  to	  each	  other.	  And	  it	  uses	  small	  mul,ples	  in	  that	  the	  vigne[es	  have	  a	  certain	  similar	  shape	  and	  size	  (for	  
example,	  the	  figures	  of	  people	  in	  each	  vigne[e	  are	  of	  similar	  size,	  so	  you	  can	  compare	  what	  the	  people	  are	  doing).	  	  



This	  picture,	  the	  story	  of	  the	  life	  cycle	  of	  a	  beetle,	  uses	  graphs	  because	  ,me	  is	  measured	  along	  a	  calendar	  leK-‐right	  
axis	  and	  space	  is	  measured	  along	  the	  up-‐and-‐down	  axis	  above	  and	  below	  ground.	  And	  it	  uses	  small	  mul,ples	  
because	  we	  can	  compare	  how	  the	  larva	  changes	  as	  it	  "rolls"	  along	  the	  subterranean	  path.	  



This	  picture,	  showing	  the	  choreography	  of	  a	  dance,	  uses	  graphs	  because	  the	  implied	  X	  and	  Y	  axes	  of	  the	  dance	  floor	  
correspond	  to	  the	  posi,ons	  on	  a	  real	  dance	  floor.	  It	  uses	  rela,ons	  because	  the	  steps	  are	  linked	  by	  lines.	  And	  it	  uses	  
small	  mul,ples	  because	  each	  dance	  step	  is	  shown	  in	  a	  similar	  way;	  the	  differences	  between	  steps	  in	  length	  and	  curve	  
have	  meaning.	  



Stories	  are	  based	  on	  (and	  contribute	  to)	  much	  of	  our	  conceptual	  knowledge	  about	  "the	  way	  the	  world	  works".	  Because	  of	  this	  I	  think	  
that	  the	  best	  representa,ons	  for	  stories	  are	  those	  that	  build	  on	  conceptual	  skills	  rather	  than	  physical	  or	  visual	  skills	  such	  as	  peripheral	  
vision	  or	  naviga,on	  in	  virtual	  space.	  	  
Partly,	  though,	  this	  ranking	  just	  comes	  from	  the	  subjec,ve	  experience	  of	  looking	  at	  all	  of	  these	  visualiza,ons	  and	  thinking	  about	  
which	  I	  would	  rather	  use	  when	  naviga,ng	  among	  groups	  of	  stories.	  (In	  fact,	  the	  FilmFinder	  tool-‐based	  system	  is	  the	  closest	  to	  any	  in	  
this	  list	  to	  actually	  naviga,ng	  stories.)	  



These	  are	  the	  references	  men,oned	  in	  this	  part	  of	  the	  talk.	  	  



These	  are	  the	  references	  men,oned	  in	  this	  part	  of	  the	  talk.	  	  



These	  are	  the	  references	  men,oned	  in	  this	  part	  of	  the	  talk.	  	  



These	  are	  the	  references	  men,oned	  in	  this	  part	  of	  the	  talk.	  	  



These	  are	  the	  references	  men,oned	  in	  this	  part	  of	  the	  talk.	  	  



These	  are	  the	  references	  men,oned	  in	  this	  part	  of	  the	  talk.	  	  



This	  is	  part	  of	  a	  talk	  given	  at	  the	  T.J.	  Watson	  IBM	  Research	  Center	  at	  Hawthorne,	  NY	  in	  June	  1999	  by	  Cynthia	  Kurtz	  in	  
the	  Knowledge	  Socializa,on	  group	  of	  IBM	  Research.	  	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Story	  deconstruc,on	  is	  what	  it	  sounds	  like	  -‐-‐	  taking	  a	  story	  apart,	  finding	  out	  what	  its	  components	  are,	  and	  finding	  out	  
how	  and	  why	  they	  are	  related.	  For	  example,	  the	  story	  of	  the	  boy	  who	  cried	  "Wolf!"	  could	  be	  deconstructed	  into	  many	  
overlapping	  parts:	  it	  has	  to	  do	  with	  trust	  and	  accountability;	  it	  has	  to	  do	  with	  children	  and	  learning;	  it	  has	  to	  do	  with	  
peril	  and	  resources;	  and	  so	  on.	  
	  
Story	  indexing	  is	  pu_ng	  a	  story	  into	  a	  context	  of	  other	  stories	  based	  on	  certain	  criteria	  (usually	  those	  resul,ng	  from	  
deconstruc,on).	  
	  
Why	  would	  you	  want	  to	  pull	  stories	  apart?	  
•  You	  might	  want	  to	  make	  another	  story	  about	  it,	  one	  with	  a	  different	  purpose.	  (What	  about	  a	  story	  about	  a	  boy	  who	  

cried	  "Asparagus!")	  
•  You	  might	  want	  to	  make	  sure	  the	  story	  can	  be	  found	  again	  when	  it	  is	  needed	  and	  for	  many	  different	  reasons.	  

(Wasn't	  there	  a	  story	  here	  somewhere	  about	  trust?)	  
•  You	  might	  want	  to	  produce	  a	  representa,on	  of	  the	  story	  that	  can	  be	  read	  quickly	  so	  people	  can	  find	  out	  if	  they	  want	  

to	  read	  the	  en,re	  story.	  (These	  stories	  are	  about	  trust,	  and	  these	  are	  about	  children.)	  
•  You	  might	  want	  to	  extract	  factual	  informa,on	  from	  the	  story	  to	  use	  in	  analyses.	  (How	  many	  sheep	  did	  the	  wolf	  eat?	  

How	  many	  ,mes	  did	  the	  boy	  call	  for	  help?)	  



These	  are	  the	  papers	  I'll	  be	  men,oning	  and	  what	  the	  slides	  will	  be	  about.	  Full	  references	  can	  be	  found	  at	  the	  end	  of	  the	  
talk.	  Sec/on.	  



	  The	  analysis	  of	  text	  by	  computer	  algorithms	  is	  useful	  for	  many	  purposes	  and	  is	  improving	  rapidly.	  But	  because	  stories	  are	  so	  strongly	  
wrapped	  up	  in	  conceptual	  knowledge	  about	  the	  world,	  I	  don't	  believe	  that	  there	  will	  be	  an	  automa,c	  story-‐understander	  any,me	  soon.	  
	  	  	  	  In	  this	  talk	  I'll	  be	  presen,ng	  four	  systems	  that	  involve	  aiding	  people	  in	  classifying,	  deconstruc,ng,	  explaining	  and	  construc,ng	  stories.	  I'll	  
be	  looking	  at	  how	  ideas	  from	  those	  four	  systems	  might	  help	  us	  think	  about	  tools	  that	  would	  help	  make	  a	  storybase	  system	  efficient	  and	  
useful.	  	  



In	  Kevin	  Brooks'	  paper	  "Do	  Story	  Agents	  Use	  Rocking	  Chairs?"	  we	  find	  an	  interes,ng	  method	  for	  deconstruc,ng	  and	  
construc,ng	  stories.	  Brooks	  uses	  narra,ve	  primi,ves	  based	  on	  Branigan's	  original	  story	  sequence	  elements.	  Any	  story	  
can	  be	  represented	  as	  a	  connected	  web	  of	  these	  primi,ves,	  or	  "clips".	  Each	  clip	  has	  a	  point	  of	  view	  (POV),	  usually	  of	  one	  
of	  the	  characters.	  	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  If	  a	  story	  is	  made	  up	  of	  clips,	  then,	  the	  clips	  are	  related	  by	  rela,onships.	  Brooks	  proposes	  that	  all	  of	  these	  rela,onships	  
can	  fall	  into	  a	  limited	  list	  (of	  which	  he	  gives	  only	  "examples",	  so	  there	  are	  probably	  more).	  
	  
The	  follows	  and	  precedes	  rela,onships	  merely	  say	  that	  when	  one	  element	  exists,	  it	  must	  follow	  or	  precede	  another.	  
They	  don't	  require	  that	  the	  other	  element	  exist.	  This	  rela,onship	  deals	  with	  ,ming	  only.	  
	  
The	  must	  include	  rela,onship,	  on	  the	  other	  hand,	  means	  that	  one	  element	  can	  only	  occur	  in	  the	  story	  if	  the	  other	  
element	  occurs.	  It	  is	  a	  dependent	  rela,onship.	  
	  
The	  conflict<>resolu,on	  rela,onship	  specifies	  that	  if	  one	  element	  is	  a	  conflict,	  the	  other	  element	  is	  the	  resolu,on	  of	  
that	  conflict.	  For	  example,	  the	  element	  "I	  have	  to	  go	  to	  work,	  but	  I	  am	  s,ll	  sleeping"	  represents	  a	  conflict,	  and	  the	  
element	  "my	  alarm	  clock	  rings	  and	  I	  wake	  up"	  resolves	  the	  conflict.	  
	  
The	  supports	  and	  opposes	  rela,onships	  modify	  conflicts	  and	  resolu,ons	  based	  on	  differing	  points	  of	  view.	  For	  example,	  
one	  character's	  clip	  may	  oppose	  the	  resolu,on	  of	  a	  conflict	  while	  another	  character's	  clip	  may	  support	  the	  resolu,on.	  To	  
some	  extent	  this	  allows	  the	  interac,on	  of	  characters	  within	  the	  story.	  



With	  a	  web	  of	  informa,on	  in	  clips	  and	  rela,onships	  between	  them,	  a	  storytelling	  agent	  can	  construct	  a	  story	  based	  on	  rules	  that	  create	  its	  
storytelling	  style.	  For	  example,	  an	  agent	  might	  try	  to	  tell	  stories	  with	  li[le	  conflict	  in	  them;	  or	  an	  agent	  might	  give	  great	  weight	  to	  the	  clips	  
related	  to	  the	  protagonist	  and	  consider	  the	  contribu,ons	  of	  the	  antagonist	  only	  peripherally.	  Using	  rules	  to	  govern	  a	  storyteller's	  behavior	  
is	  a	  way	  to	  construct	  different	  stories	  for	  different	  purposes.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Another	  system	  of	  story	  deconstruc,on	  geared	  more	  toward	  indexing	  stories	  than	  construc,ng	  them	  is	  the	  ASK	  
system	  developed	  by	  Roger	  Schank's	  group	  working	  at	  Northwestern	  University	  (Cleary	  &	  Bareiss	  1996).	  
	  
The	  ASK	  system	  works	  by	  linking	  topics	  by	  a	  hierarchical	  set	  of	  ques,ons	  based	  on	  an	  analysis	  of	  the	  reasons	  people	  
move	  from	  one	  topic	  to	  another	  in	  a	  hypertext	  work.	  Each	  pair	  of	  link	  types	  represents	  two	  opposing	  direc,ons	  you	  
might	  want	  to	  move	  in	  the	  subject	  of	  the	  larger	  group.	  For	  example,	  context	  and	  specifics	  are	  opposing	  forces.	  
	  
The	  first	  two	  major	  groups	  of	  link	  types	  have	  to	  do	  mainly	  with	  comparing	  any	  group	  of	  topics,	  and	  do	  not	  require	  
that	  the	  topics	  contain	  any	  par,cular	  knowledge	  about	  the	  world.	  
	  
If	  you	  need	  to	  refocus,	  you	  either	  want	  more	  context	  (zooming	  out)	  or	  more	  details	  (zooming	  in).	  
	  
If	  you	  need	  to	  compare	  topics,	  you	  either	  need	  to	  find	  similar	  topics	  (analogies	  or	  examples)	  or	  you	  need	  to	  find	  
dissimilar	  topics	  (alterna,ves).	  
	  
The	  second	  two	  major	  groups	  of	  link	  types	  have	  to	  do	  with	  rela,onships	  between	  topics	  based	  on	  their	  meaning	  in	  
the	  real	  world,	  not	  just	  in	  a	  simpler	  rela,on.	  
	  
If	  you	  need	  to	  explore	  a	  causal	  rela,onship,	  you	  either	  need	  to	  find	  topics	  that	  contain	  the	  cause	  of	  the	  current	  
topic,	  or	  you	  need	  to	  find	  topics	  that	  contain	  something	  resul,ng	  from	  the	  current	  topic.	  
	  
If	  you	  want	  advice	  about	  the	  real	  world	  connected	  to	  the	  item	  you	  just	  read,	  you	  either	  need	  to	  find	  things	  you	  
should	  do	  as	  a	  result	  (opportuni,es)	  or	  things	  you	  should	  avoid	  doing	  as	  a	  result	  (warnings).	  
	  
The	  Engines	  for	  Educa,on	  project	  is	  a	  hypertext	  book	  about	  educa,on	  that	  uses	  the	  ASK	  system	  to	  link	  topics.	  	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  The	  first	  type	  of	  linking	  the	  developers	  of	  the	  ASK	  system	  did	  was	  using	  simple	  concept	  linking.	  People	  who	  knew	  the	  
subject	  ma[er	  of	  the	  topics	  would	  simply	  come	  up	  with	  concepts	  that	  were	  men,oned	  in	  the	  topic	  and	  choose	  a	  link	  
type	  for	  each.	  (I'm	  using	  here	  an	  example	  of	  a	  story	  (Aesop's)	  to	  see	  how	  this	  could	  be	  used	  to	  link	  stories	  together	  in	  a	  
storybase.)	  
	  
This	  story	  could	  be	  led	  to	  by	  looking	  for	  warnings	  about	  lying	  and	  for	  results	  of	  lying.	  
	  
This	  story	  could	  be	  led	  to	  by	  looking	  for	  more	  context	  about	  wolves	  (actually	  about	  the	  role	  of	  wolves	  in	  folk	  tales)	  and	  
for	  examples	  of	  stories	  about	  wolves.	  
	  
This	  story	  could	  be	  led	  to	  by	  looking	  for	  examples	  of	  indifference	  (to	  the	  wolf's	  a[ack)	  and	  for	  the	  causes	  of	  
indifference.	  
	  
This	  story	  could	  be	  led	  to	  by	  looking	  for	  more	  context	  about	  sheepherding	  and	  for	  examples	  of	  it.	  



	  An	  important	  improvement	  in	  the	  way	  topics	  are	  linked	  came	  when	  the	  authors	  made	  a	  dis,nc,on	  between	  concepts	  merely	  men,oned	  in	  
a	  topic	  and	  those	  elaborated	  upon.	  
	  	  	  	  So	  in	  the	  "boy	  who	  cried	  wolf"	  example,	  the	  fact	  that	  wolves	  and	  sheep	  were	  in	  the	  story	  is	  incidental	  to	  the	  meaning	  and	  usefulness	  of	  
the	  story	  -‐-‐	  it	  could	  have	  been	  lions	  and	  goats	  and	  the	  deeper	  meaning	  would	  have	  been	  the	  same.	  So	  wolves	  and	  sheepherding	  are	  merely	  
men,oned	  concepts.	  In	  the	  improved	  system,	  only	  elaborated	  links	  (lying	  and	  indifference)	  are	  used	  to	  link	  topics.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Another	  improvement	  in	  the	  concept	  linking	  system	  came	  when	  the	  authors	  developed	  a	  guided	  concept	  crea,on	  
system	  for	  crea,ng	  the	  actual	  concepts	  which	  are	  linked	  together.	  This	  was	  done	  to	  help	  novices	  to	  build	  concepts	  
and	  links.	  
	  
Basically	  guided	  concept	  crea,on	  works	  by	  forming	  a	  statement	  by	  concatena,ng	  a	  series	  of	  choices	  from	  lists,	  like	  
this:	  
1.  Choose	  a	  concept.	  
2.  Choose	  a	  mode	  with	  which	  the	  concept	  will	  be	  linked	  to	  another	  concept	  -‐-‐	  from	  the	  fixed	  list	  [do,	  should,	  

can].	  
3.  Choose	  a	  sense	  that	  will	  modify	  the	  mode	  to	  provide	  more	  subtle	  meanings	  -‐-‐	  from	  the	  fixed	  list	  [indeed,	  not,	  

an,].	  
4.  Choose	  a	  rela,on	  that	  will	  link	  the	  two	  concepts	  -‐-‐	  from	  a	  list	  of	  about	  30	  fixed	  rela,ons	  (e.g.,	  A[ribute,	  

Domain,	  Event,	  Goal,	  Change,	  Role...).	  
5.  Choose	  a	  second	  concept.	  
	  
This	  method	  improved	  the	  quality	  of	  concept	  and	  link	  mapping	  by	  novices.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Drama,ca	  Pro	  is	  a	  soKware	  program	  and	  a	  theory	  of	  story	  development.	  The	  main	  component	  of	  Drama,ca	  
is	  a	  guided	  ques,on-‐and-‐answer	  system	  in	  which	  a	  story	  is	  examined	  thoroughly	  in	  many	  dimensions.	  The	  
soKware	  doesn't	  write	  a	  story,	  and	  it	  can't	  fix	  a	  bad	  story,	  but	  it	  does	  cause	  you	  to	  think	  about	  a	  story	  you	  
have	  already	  in	  mind.	  It	  helps	  you	  to	  shape	  the	  story	  more	  carefully	  than	  without	  the	  analysis.	  
	  
For	  example,	  I	  tried	  out	  the	  Drama,ca	  soKware	  by	  star,ng	  to	  answer	  the	  ques,ons	  with	  a	  well-‐known	  story	  in	  
mind	  -‐-‐	  Li[le	  Red	  Riding	  Hood.	  AKer	  answering	  about	  a	  quarter	  of	  the	  ques,ons	  available,	  I	  felt	  that	  I	  
understood	  the	  old	  folk	  tale	  much	  be[er	  than	  I	  ever	  had	  before.	  Actually,	  I'd	  never	  really	  thought	  deeply	  
about	  Li[le	  Red	  Riding	  Hood,	  and	  answering	  the	  ques,ons	  led	  me	  to	  a	  deeper	  understanding.	  
	  
Going	  through	  the	  en,re	  query	  system	  does	  take	  a	  lot	  of	  ,me,	  though.	  It	  took	  me	  about	  an	  hour	  to	  finish	  only	  
about	  a	  quarter	  of	  the	  ques,ons	  for	  Li[le	  Red	  Riding	  Hood.	  For	  a	  more	  complex	  story	  it	  would	  take	  even	  
longer.	  	  



The	  development	  of	  characters	  through	  the	  story	  is	  analyzed	  both	  through	  descrip,ons	  of	  different	  aspects	  of	  the	  
characters	  and	  through	  specific	  ques,ons	  about	  how	  the	  characters	  change	  or	  develop	  throughout	  the	  story.	  



Plot	  development	  is	  analyzed	  mainly	  by	  choosing	  domains	  in	  which	  the	  plot	  takes	  place	  and	  thinking	  about	  how	  the	  
plot	  moves	  through	  those	  domains.	  	  



When	  the	  exhaus,ve	  ques,onnaire	  is	  complete,	  Drama,ca	  produces	  a	  set	  of	  reports	  that	  link	  up	  the	  answers	  you	  gave	  to	  ques,ons.	  The	  
reports	  become	  meta-‐data	  or	  suppor,ng	  material	  for	  the	  story	  itself.	  The	  real	  benefit	  of	  using	  Drama,ca	  is	  not	  in	  the	  reports	  themselves,	  
though;	  it's	  in	  the	  crea,on	  of	  the	  reports.	  The	  thinking	  you	  have	  to	  do	  when	  answering	  the	  ques,ons	  helps	  you	  to	  put	  the	  story	  through	  
its	  paces	  and	  find	  the	  gaps	  and	  weak	  points.	  



Part	  of	  the	  Drama,ca	  system	  is	  a	  complex	  vocabulary	  of	  concepts	  which	  are	  used	  as	  referents.	  



The	  Drama,ca	  system	  is	  very	  involved,	  but	  it	  seems	  that	  there	  are	  some	  useful	  concepts	  here	  for	  deconstruc,ng,	  
indexing	  and	  construc,ng	  stories.	  Guided	  query	  (similar	  to	  conversa,onal	  explora,on)	  might	  be	  a	  useful	  way	  to	  
design	  tools	  that	  help	  human	  users	  to	  index	  stories	  in	  a	  group.	  



	  Storybook	  Weaver	  is	  another	  story-‐wri,ng	  system,	  this	  ,me	  for	  children,	  that	  has	  some	  interes,ng	  aspects	  which	  might	  be	  useful	  in	  thinking	  
mainly	  about	  construc,ng	  stories	  using	  elements.	  
	  	  	  	  If	  one	  were	  making	  a	  sort	  of	  word	  processor	  for	  stories,	  for	  adults,	  some	  of	  the	  features	  of	  Storybook	  Weaver	  might	  be	  useful.	  
	  	  	  	  (Note:	  These	  screen	  shots	  are	  from	  an	  older,	  "classic"	  version	  of	  Storybook	  Weaver,	  not	  the	  most	  recent	  version.)	  (“Recent”	  meaning	  1999.)	  



	  Storybook	  Weaver	  uses	  a	  page-‐based	  interface,	  where	  you	  design	  each	  page	  of	  your	  "book"	  separately.	  
	  	  	  	  To	  start	  your	  story	  in	  Storybook	  Weaver,	  you	  choose	  a	  background	  scene.	  This	  is	  done	  cleverly	  by	  using	  the	  fact	  that	  the	  horizon	  line	  is	  a	  
reasonable	  place	  to	  separate	  any	  scene.	  Using	  two	  pictures	  separated	  at	  the	  horizon,	  a	  library	  of	  drawn	  scenes	  has	  a	  much	  larger	  
combinatorial	  size.	  In	  this	  example	  I	  chose	  upper	  and	  lower	  parts	  of	  the	  same	  scene	  (a	  garden),	  but	  then	  I	  changed	  the	  upper	  part	  of	  the	  
scene	  to	  a	  plain	  sky.	  The	  drawings	  are	  specifically	  engineered	  to	  fit	  together	  as	  neatly	  as	  possible.	  



	  AKer	  you	  have	  a	  scene,	  you	  place	  objects	  on	  the	  scene:	  people,	  animals,	  furniture,	  buildings,	  ar,facts.	  There	  are	  large	  clip	  art	  libraries	  to	  
choose	  from.	  
	  	  	  	  AKer	  you	  place	  objects	  in	  the	  scene	  you	  can	  resize	  them,	  flip	  them,	  paint	  on	  them,	  and	  actually	  choose	  a	  different	  color	  for	  them	  (the	  
soKware	  remaps	  the	  colors	  in	  the	  bitmap,	  so	  that	  you	  can	  for	  example	  make	  the	  camel	  purple).	  
	  	  	  	  It's	  easy	  to	  copy	  a	  page	  to	  the	  next	  unchanged,	  so	  you	  can	  create	  an	  effect	  sort	  of	  like	  a	  flip-‐book	  anima,on.	  	  



	  AKer	  you've	  composed	  your	  picture	  with	  a	  background	  and	  objects,	  you	  add	  the	  page	  text	  below	  the	  picture.	  The	  program	  will	  insert	  the	  
name	  of	  any	  object	  in	  the	  picture	  into	  the	  page	  text	  when	  you	  click	  on	  a	  special	  "spell	  it"	  bu[on.	  
	  	  	  	  You	  can	  also	  add	  sounds	  and	  music	  to	  objects	  and	  pages.	  If	  you	  add	  sound	  to	  objects,	  the	  sound	  plays	  when	  the	  book	  reader	  clicks	  on	  
the	  object.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  What	  can	  we	  learn	  from	  this	  children's	  program	  in	  the	  context	  of	  business	  story	  construc,on?	  
As	  an	  experiment,	  I	  tried	  to	  take	  a	  business	  story	  (about	  a	  consul,ng	  project)	  and	  create	  a	  story	  with	  Storybook	  
Weaver.	  Aside	  from	  the	  obvious	  problems	  that	  no	  corporate	  backgrounds	  were	  included	  in	  the	  scene	  library	  and	  
that	  assembling	  something	  that	  looked	  like	  a	  conference	  room	  or	  office	  from	  the	  available	  objects	  was	  difficult,	  
there	  were	  s,ll	  other	  problems.	  Many	  business	  situa,ons	  do	  not	  lend	  themselves	  easily	  to	  pictures,	  because	  the	  
topics	  discussed	  are	  more	  subtle.	  For	  example,	  how	  would	  you	  illustrate	  a	  story	  about	  convincing	  a	  client	  to	  try	  a	  
new	  research	  methodology?	  Is	  there	  a	  simple	  picture	  for	  something	  like	  that?	  
	  	  	  	  I	  felt	  that	  pictoral	  tools	  for	  story	  building	  are	  useful	  when	  the	  topics	  are	  grounded	  in	  real-‐world	  objects	  and	  when	  
the	  concepts	  are	  simple,	  but	  that	  much	  of	  the	  knowledge	  contained	  in	  business-‐related	  stories	  is	  too	  complex	  to	  be	  
dealt	  with	  in	  this	  way.	  It	  is	  possible	  that	  a	  sort	  of	  adult	  Storybook	  Weaver	  for	  Business,	  with	  adequate	  and	  well-‐
posi,oned	  pictures,	  might	  be	  useful	  as	  a	  brainstorming	  tool	  -‐-‐	  but	  not	  for	  all	  situa,ons.	  
	  	  	  	  What	  I	  think	  we	  can	  learn	  from	  looking	  at	  Storybook	  Weaver	  is	  that	  an	  adult	  story	  construc,on	  kit	  might	  include	  
some	  of	  the	  same	  func,onal	  features:	  a	  large	  set	  of	  source	  materials;	  several	  op,ons	  for	  sensory	  modality;	  a	  limited	  
world	  with	  some	  rules;	  help	  with	  common	  problems	  (like	  spelling	  the	  names	  of	  objects);	  and	  a	  forum	  for	  expression.	  



These	  are	  some	  conclusions	  from	  looking	  at	  all	  of	  the	  systems	  presented	  here.	  



These	  are	  references	  to	  the	  works	  men,oned	  here.	  



This	  is	  part	  of	  a	  talk	  given	  at	  the	  T.J.	  Watson	  IBM	  Research	  Center	  at	  Hawthorne,	  NY	  on	  June	  14,	  1999	  by	  Cynthia	  Kurtz	  
in	  the	  Knowledge	  Socializa,on	  group	  of	  IBM	  Research.	  	  



	  As	  people	  working	  on	  project	  teams	  become	  more	  spa,ally	  separated,	  computer-‐supported	  collabora,ve	  work	  (CSCW)	  is	  becoming	  
more	  of	  an	  essen,al	  technology.	  Telling	  stories	  is	  one	  of	  the	  most	  important	  ways	  people	  communicate	  informally	  in	  any	  organiza,on.	  
	  	  	  	  How	  does	  using	  the	  computer	  as	  the	  primary	  mode	  of	  communica,on	  affect	  the	  tacit	  knowledge	  transfer	  that	  occurs	  in	  storytelling?	  Is	  
it	  possible	  for	  virtual	  communi,es	  to	  support	  and	  enhance	  storytelling?	  What	  are	  the	  quali,es	  of	  a	  virtual	  community	  that	  would	  do	  so?	  



These	  are	  the	  ,tles	  that	  stood	  out	  most	  in	  my	  review	  of	  this	  subject	  and	  that	  I'll	  men,on	  in	  this	  presenta,on.	  The	  
slides	  will	  follow	  roughly	  the	  outline	  here.	  Full	  references	  can	  be	  found	  at	  the	  end	  of	  the	  talk.	  



	  This	  por,on	  of	  this	  four-‐part	  presenta,on	  is	  only	  par,ally	  factual;	  some	  slides	  give	  my	  own	  opinions	  and	  
specula,ons	  only.	  
	  	  	  	  Why?	  Partly	  because	  I	  like	  this	  field	  and	  have	  some	  opinions	  about	  it.	  Partly	  because	  it	  seems	  the	  field	  of	  virtual	  
communi,es	  is	  one	  that	  people	  tend	  to	  develop	  more	  definite	  opinions	  about.	  Some	  people	  like	  them	  more	  than	  
others.	  Perhaps	  it	  has	  something	  to	  do	  with	  inherent	  differences	  in	  our	  social	  selves.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Let's	  take	  it	  for	  granted	  that	  stories	  are	  an	  important	  mode	  of	  informal	  communica,on	  in	  organiza,ons.	  Using	  
biological	  terms,	  then,	  stories	  are	  important	  to	  the	  health	  of	  the	  organiza,on	  as	  an	  ecosystem.	  Now	  let's	  assume	  that	  
stories	  are	  becoming	  endangered	  in	  an	  organiza,on.	  Say	  you	  wanted	  to	  create	  a	  story	  preserve,	  where	  stories	  could	  
flourish	  and	  recover	  in	  a	  suppor,ve	  habitat.	  What	  sort	  of	  habitat	  would	  you	  build?	  
	  	  	  	  I	  suggest	  that	  stories	  are	  most	  likely	  to	  survive	  and	  prosper	  only	  where	  people	  are	  found.	  And	  not	  just	  one	  person	  -‐-‐	  
many	  people,	  in	  groups	  large	  enough	  to	  interact	  in	  interes,ng	  ways	  but	  small	  enough	  to	  share	  a	  common	  culture	  and	  
history.	  
	  	  	  	  The	  stories	  would	  also	  need	  a	  certain	  type	  of	  interac,on	  between	  the	  people:	  they	  would	  need	  for	  the	  people	  to	  
interact	  oKen	  (so	  stories	  can	  be	  passed	  on	  before	  they	  are	  forgo[en)	  and	  over	  a	  long	  period	  of	  ,me	  (so	  stories	  can	  
live	  a	  long	  life).	  	  



	  In	  Christopher	  Alexander's	  book	  A	  PaCern	  Language	  he	  outlines	  what	  a	  good	  work	  environment	  should	  look	  like.	  He	  
emphasizes	  a	  gradient	  between	  public	  and	  private	  space	  at	  work.	  
	  	  	  	  In	  par,cular,	  he	  believes	  it	  is	  important	  to	  allow	  people	  on	  a	  team	  to	  have	  a	  shared	  space	  dis,nct	  from	  those	  of	  
other	  teams.	  In	  this	  space	  the	  team	  can	  exchange	  informa,on	  important	  only	  to	  that	  group	  -‐-‐	  they	  can	  tell	  the	  team's	  
stories.	  This	  leads	  to	  a	  shared	  iden,ty	  for	  the	  team.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  In	  thinking	  about	  a	  good	  habitat	  for	  stories,	  I	  thought	  back	  to	  my	  years	  in	  graduate	  school,	  in	  which	  it	  seemed	  to	  
me	  that	  group	  coherence	  was	  very	  good	  and	  the	  social	  atmosphere	  was	  excellent.	  Two	  aspects	  of	  that	  life	  stand	  
out	  as	  important	  to	  the	  communica,on	  we	  had	  there.	  
	  	  	  	  1.	  In	  each	  of	  several	  hallways	  the	  students	  placed	  an	  old	  couch	  (usually	  dragged	  from	  the	  roadside	  trash	  in	  the	  
middle	  of	  the	  night).	  Because	  the	  couches	  were	  old	  and	  comfortable,	  this	  created	  a	  shared	  space	  with	  the	  obvious	  
purpose	  of	  socializing.	  A	  lot	  of	  ideas	  (and	  stories)	  were	  generated	  and	  exchanged	  on	  these	  couches.	  Also,	  since	  
each	  hallway	  was	  the	  loca,on	  of	  one	  or	  two	  professors'	  labs,	  the	  couches	  represented	  somewhat	  dis,nct	  sub-‐
group	  loca,ons	  as	  in	  Alexander's	  example	  of	  group	  workplaces.	  
	  	  	  	  2.	  Every	  Friday,	  lunch	  was	  a	  communal	  soup	  made	  by	  a	  student	  or	  faculty	  member.	  This	  was	  a	  social	  exercise,	  
but	  fairly	  obligatory.	  In	  fact,	  all	  together	  there	  were	  some	  six	  to	  eight	  hours	  per	  week	  of	  obligatory	  social	  ac,vity.	  
Not	  all	  members	  of	  the	  department	  went	  to	  all	  of	  the	  ac,vi,es,	  but	  it	  was	  expected	  that	  faculty	  and	  students	  
would	  go	  to	  at	  least	  some	  of	  them.	  These	  tradi,ons	  created	  a	  common	  culture	  and	  a	  ,me	  in	  which	  much	  informal	  
informa,on	  (crucial	  to	  work)	  was	  exchanged.	  
	  	  	  	  So	  from	  these	  experiences	  I	  find	  that	  stories	  need	  not	  only	  groups	  of	  people,	  but	  also	  tradi,ons	  in	  ,me	  and	  
space	  in	  which	  they	  can	  thrive.	  



	  To	  con,nue	  following	  these	  dis,nct	  but	  converging	  threads,	  this	  slide	  shows	  an	  interes,ng	  quote	  from	  a	  paper	  on	  virtual	  communi,es.	  
	  	  	  	  It	  is	  typical	  for	  emerging	  technologies	  to	  start	  out	  by	  trying	  to	  replicate	  some	  aspects	  of	  exis,ng	  technologies.	  Early	  movies	  were	  made	  
simply	  by	  placing	  a	  movie	  camera	  in	  front	  of	  a	  theatre	  stage.	  Only	  as	  the	  technology	  matured	  did	  movies	  begin	  to	  include	  some	  of	  the	  
features	  we	  expect	  today	  -‐-‐	  panning	  and	  zooming;	  moving	  between	  close-‐up	  shots	  and	  scene-‐establishing	  shots;	  following	  moving	  actors	  
with	  the	  camera;	  and	  so	  on.	  
	  	  	  	  Many	  of	  the	  uses	  of	  the	  computer	  for	  informa,on	  exchange	  are	  s,ll	  si_ng	  in	  front	  of	  the	  stage:	  not	  fully	  exploi,ng	  the	  features	  and	  
possibili,es	  of	  the	  new	  medium.	  



	  Here's	  a	  funny	  story:	  
	  	  	  	  To	  show	  an	  example	  of	  an	  empty	  virtual	  library,	  I	  went	  to	  the	  Internet	  and	  searched	  for	  "virtual	  library"	  in	  a	  search	  engine.	  I	  quickly	  
found	  this	  virtual	  library.	  But	  wait,	  this	  library	  was	  not	  empty;	  there	  was	  a	  person	  behind	  the	  desk.	  I	  moved	  closer	  to	  the	  person,	  clicked	  
on	  them,	  tried	  to	  find	  a	  way	  to	  talk	  to	  them.	  Then	  I	  turned	  to	  the	  other	  side	  of	  the	  counter.	  The	  person	  at	  the	  desk	  turned	  as	  well	  -‐-‐	  and	  
then	  I	  realized	  that	  the	  person	  was	  only	  painted	  on	  the	  wall	  behind	  the	  desk!	  Not	  only	  was	  this	  library	  empty;	  it	  had	  pictures	  of	  fake	  
people	  on	  the	  walls!	  
	  	  	  	  Again,	  informal	  informa,on	  exchange	  works	  best	  when	  real	  people	  are	  connected	  in	  shared	  space	  and	  ,me.	  	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Here's	  another	  interes,ng	  quote	  from	  a	  researcher	  into	  stories	  in	  organiza,ons.	  In	  the	  paper	  referenced	  here,	  
Wilkins	  cau,ons	  managers	  that	  simply	  telling	  stories	  to	  people	  may	  have	  a	  smaller	  effect	  than	  making	  stories	  
happen.	  
	  	  	  	  For	  example,	  here's	  a	  true	  story:	  an	  IBM	  manager	  once	  implemented	  cost	  cutbacks	  that	  disallowed	  first	  class	  
airline	  travel	  unless	  the	  flight	  was	  very	  long.	  This	  was	  not	  a	  popular	  policy,	  as	  you	  can	  guess,	  especially	  among	  
frequent	  fliers.	  It	  turned	  out	  that	  on	  the	  very	  day	  that	  the	  new	  guidelines	  took	  effect,	  the	  manager	  had	  to	  make	  
an	  important	  flight.	  
	  	  	  	  A	  representa,ve	  of	  the	  airline	  recognized	  the	  manager	  and	  offered	  him	  a	  free	  upgrade	  to	  first	  class.	  The	  
manager	  thought	  about	  it,	  and	  decided	  to	  decline	  the	  offer	  because	  of	  the	  principle	  of	  the	  thing.	  
	  	  	  	  It	  turned	  out	  that	  several	  IBM	  employees	  were	  on	  the	  flight.	  During	  the	  flight,	  some	  of	  them	  found	  him	  and	  
told	  him	  how	  impressed	  they	  were	  that	  he	  was	  following	  the	  new	  rules.	  Later	  he	  heard	  the	  story	  of	  that	  flight	  
told	  from	  several	  sources	  -‐-‐	  and	  the	  new	  rules	  were	  accepted.	  
	  	  	  	  Now,	  one	  might	  imagine	  that	  the	  manager	  could	  have	  had	  some	  effect	  by	  simply	  telling	  such	  a	  story.	  But	  
making	  the	  story	  happen	  (even	  though	  it	  wasn't	  deliberate,	  or	  maybe	  because	  it	  wasn't	  deliberate)	  had	  a	  much	  
greater	  effect.	  



	  One	  of	  the	  biggest	  problems	  with	  virtual	  communi,es	  is	  ge_ng	  people	  to	  par,cipate.	  People	  don't	  have	  ,me;	  they	  don't	  see	  the	  value;	  
they	  don't	  feel	  they	  are	  allowed;	  they	  don't	  want	  to	  bother	  learning.	  These	  are	  a	  few	  things	  one	  can	  do	  to	  help.	  
	  	  	  	  1.	  Give	  people	  a	  place	  to	  tell	  stories,	  but	  ALSO	  give	  them	  ,me	  and	  permission	  to	  do	  so.	  
	  	  	  	  2.	  Make	  the	  system	  easy	  to	  use,	  but	  ALSO	  make	  it	  worth	  doing.	  If	  something	  is	  not	  worth	  learning,	  it	  doesn't	  ma[er	  how	  easy	  it	  is	  to	  
learn.	  
	  	  	  	  3.	  Help	  people	  to	  learn,	  but	  ALSO	  keep	  the	  experience	  from	  being	  so	  difficult	  (or	  boring)	  that	  people	  avoid	  it.	  



	  So	  to	  bring	  all	  of	  these	  threads	  together,	  I	  speculate	  that	  a	  virtual	  community	  that	  supports	  informal	  informa,on	  exchange	  through	  
storytelling	  should	  have	  these	  quali,es.	  
	  	  	  	  1.	  It	  should	  connect	  people	  frequently	  and	  persistently.	  
	  	  	  	  2.	  It	  should	  enable	  the	  crea,on	  of	  tradi,ons	  for	  social	  contact	  in	  (virtual)	  space	  and	  at	  specific	  ,mes.	  
	  	  	  	  3.	  It	  should	  create	  populated	  libraries,	  not	  empty	  ones	  -‐-‐	  people	  and	  informa,on	  should	  be	  mixed,	  not	  separated.	  
	  	  	  	  4.	  It	  should	  allow	  stories	  to	  be	  not	  only	  told	  but	  also	  created	  by	  the	  ac,ons	  of	  people	  in	  the	  virtual	  community.	  
	  	  	  	  5.	  It	  should	  provide	  a	  place	  and	  ,me,	  a	  reason,	  and	  an	  opportunity	  for	  telling	  stories.	  



These	  are	  the	  references	  men,oned	  in	  this	  part	  of	  the	  talk.	  	  



	  This	  is	  part	  of	  a	  talk	  given	  at	  the	  T.J.	  Watson	  IBM	  Research	  Center	  at	  Hawthorne,	  NY	  on	  June	  14,	  1999	  by	  Cynthia	  Kurtz	  in	  the	  Knowledge	  
Socializa,on	  group	  of	  IBM	  Research.	  
	  	  	  	  Note	  that	  this	  part	  of	  the	  presenta,on,	  unlike	  the	  others,	  is	  not	  a	  review	  of	  literature	  in	  a	  field.	  It's	  a	  set	  of	  ideas	  about	  a	  possible	  
virtual	  community	  for	  storytelling	  based	  on	  construc,vist	  ideas.	  	  



This	  is	  not	  a	  soKware	  project,	  and	  it's	  not	  very	  likely	  to	  become	  one	  either.	  It's	  more	  like	  one	  of	  many	  possibili,es	  that	  
could	  come	  out	  of	  the	  convergence	  of	  stories	  and	  computers.	  



	  There	  is	  a	  school	  of	  thought	  in	  educa,on	  and	  in	  computer-‐supported	  collabora,ve	  work	  that	  people	  learn	  best	  by	  building	  things.	  The	  
LOGO	  system	  is	  just	  one	  example	  of	  the	  many	  applica,ons	  of	  construc,vist	  theory	  to	  educa,on.	  Business	  use	  of	  construc,vism	  has	  
been	  less	  strong.	  
	  	  	  	  A	  construc,vist	  approach	  does	  not	  cure	  all	  ills,	  but	  I	  will	  propose	  here	  that	  for	  the	  transmission	  of	  tacit	  knowledge	  through	  storytelling	  
it	  has	  special	  merit.	  Why?	  Mainly	  because	  groups	  of	  people	  construct	  stories	  already,	  as	  part	  of	  their	  natural	  interac,on.	  Tools	  that	  
support	  storytelling	  must	  support	  the	  construc,on	  of	  stories	  in	  groups.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  I'll	  give	  a	  few	  slides	  here	  of	  background	  on	  construc,vist	  virtual	  communi,es.	  
	  	  	  	  The	  very	  first	  mul,-‐user	  environments	  were	  adventure	  games	  somewhat	  like	  the	  Dungeons	  and	  Dragons	  game.	  
The	  first	  applica,on	  of	  MUDs	  (mul,-‐user	  dungeons)	  were	  very	  simple;	  people	  just	  played	  the	  game	  together.	  At	  
some	  point	  someone	  suggested	  allowing	  players	  to	  add	  new	  rooms	  to	  the	  exis,ng	  game,	  and	  the	  construc,vist	  
virtual	  community	  was	  born.	  
	  	  	  	  Today	  there	  are	  thousands	  of	  MUDs	  (and	  MOOs,	  the	  object-‐oriented	  equivalent)	  all	  over	  the	  internet.	  The	  
ac,vi,es	  in	  these	  communi,es	  range	  between	  all	  gaming	  and	  all	  discussion.	  
	  	  	  	  The	  three	  main	  quali,es	  of	  a	  MUD	  are:	  
	  	  	  	  1.	  It	  has	  no	  goal;	  you	  can't	  win.	  It	  is	  usually	  quite	  complex	  inside,	  though	  limited,	  and	  has	  its	  own	  rules	  of	  
physicality	  and	  conduct.	  This	  is	  much	  like	  Papert's	  defini,on	  of	  a	  microworld.	  
	  	  	  	  2.	  A	  MUD	  has	  more	  than	  one	  user	  at	  a	  ,me.	  
	  	  	  	  3.	  A	  MUD	  can	  be	  added	  to	  and	  changed	  by	  its	  users.	  	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Here	  I'll	  quickly	  shows	  some	  screen	  shots	  from	  a	  few	  randomly-‐chosen	  MUDs.	  This	  MUD	  is	  text-‐based,	  like	  many.	  
	  	  	  	  In	  a	  text-‐based	  MUD	  there	  are	  two	  main	  ways	  of	  communica,ng:	  speaking	  and	  emo,ng.	  
	  	  	  	  To	  speak,	  you	  type	  [say	  hello],	  or	  more	  simply	  ["hello].	  The	  system	  responds	  with	  [You	  say,	  "hello"],	  and	  all	  other	  
people	  on	  the	  MUD	  also	  see	  this	  on	  their	  screen.	  
	  	  	  	  To	  make	  something	  happen	  without	  speaking,	  you	  type	  [emote	  smiles]	  or	  simply	  [:smiles].	  Emo,ng	  actually	  makes	  
something	  happen	  in	  the	  fic,onal	  world	  of	  the	  MUD,	  so	  when	  you	  type	  [:smiles],	  you	  smile.	  The	  system	  responds	  
with	  [Guest	  smiles]	  (if	  your	  name	  is	  Guest)	  to	  you	  and	  anyone	  connected.	  
	  	  	  	  Besides	  speaking	  and	  emo,ng,	  you	  can	  also	  move	  between	  virtual	  rooms	  and	  other	  areas,	  interact	  with	  objects	  
(such	  as	  a	  virtual	  tape	  recorder,	  slide	  projector,	  or	  computer)	  and	  you	  can	  create	  new	  areas	  and	  objects.	  People	  
create	  objects	  and	  environments	  and	  leave	  them	  behind	  for	  others	  to	  find,	  and	  they	  discuss	  topics	  in	  real	  ,me.	  	  



	  Ac,veWorlds	  is	  an	  example	  of	  a	  visual	  MUD	  environment.	  In	  Ac,veWorlds	  people	  are	  represented	  by	  3D	  figures,	  and	  the	  texts	  they	  
speak	  can	  appear	  above	  their	  heads.	  Rooms	  and	  spaces	  appear	  as	  3D	  environments,	  with	  trees,	  buildings	  and	  doors.	  
	  	  	  	  In	  this	  MUD,	  the	  list	  of	  worlds	  to	  which	  you	  can	  travel	  (teleport)	  is	  shown	  on	  the	  leK.	  In	  the	  center	  of	  the	  window	  is	  the	  virtual	  world	  in	  
which	  you	  are	  located,	  with	  a	  few	  people,	  signs	  and	  mountains	  to	  be	  seen.	  Below	  the	  scene	  is	  the	  transcript	  of	  chat	  going	  on.	  To	  the	  right	  
is	  a	  web	  page	  describing	  the	  world	  in	  which	  you	  have	  arrived.	  These	  web	  pages	  help	  to	  orient	  people	  in	  each	  world	  and	  help	  people	  
decide	  if	  they	  want	  to	  spend	  more	  ,me	  there.	  



Here's	  another	  visual	  MUD:	  the	  Sprawl.	  Again	  people	  are	  represented	  as	  figures,	  and	  chat	  text	  is	  shown	  below.	  



	  Here	  is	  a	  virtual	  world	  specifically	  used	  for	  business	  purposes.	  The	  MITRE	  corpora,on,	  a	  large	  group	  that	  does	  work	  mainly	  for	  the	  US	  
government,	  has	  developed	  this	  MUD	  for	  business	  use	  on	  top	  of	  the	  LambdaMOO	  system.	  This	  system	  is	  an	  open-‐source	  offering.	  
	  	  	  	  Note	  that	  while	  many	  useful	  elements	  are	  here	  (shared	  whiteboards	  and	  audio/video	  conferencing),	  the	  virtual	  environment	  is	  much	  
less	  rich	  than	  in	  Ac,veWorlds	  or	  The	  Sprawl.	  
	  	  	  	  MUD	  environments	  have	  been	  used	  for	  work	  purposes	  in	  several	  instances	  besides	  this	  one.	  MediaMOO	  is	  such	  an	  environment	  used	  
for	  communica,on	  among	  media	  researchers.	  MUDs	  have	  also	  been	  used	  as	  team	  communica,on	  tools	  among	  systems	  administrators	  
and	  programmers.	  



	  Most	  MUDs	  are	  places	  in	  which	  stories	  are	  oKen	  told	  and	  created.	  Usually	  a	  shared	  culture	  grows	  up	  in	  any	  MUD,	  and	  a	  set	  of	  tradi,ons	  
center	  around	  the	  history	  of	  the	  MUD.	  
	  	  	  	  Habitat	  was	  a	  commercial	  MUD	  created	  by	  the	  LucasFilm	  company	  in	  the	  mid-‐80s.	  It	  had	  thousands	  of	  members	  at	  the	  end	  of	  its	  
several-‐year	  run.	  One	  of	  the	  "oracles"	  or	  administrators	  of	  the	  Habitat	  system	  recounted	  some	  of	  the	  most	  famous	  stories	  from	  Habitat	  
in	  a	  paper	  (reference	  given	  later).	  I	  won't	  tell	  the	  stories	  here,	  but	  you	  can	  find	  the	  paper	  online	  and	  read	  it	  yourself.	  	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  In	  a	  fascina,ng	  study	  of	  MUD	  users	  based	  partly	  on	  surveys	  and	  partly	  on	  discussion	  within	  a	  MUD,	  Bartle	  (1996)	  
divided	  MUD	  users	  into	  four	  personality	  types.	  He	  placed	  these	  four	  types	  on	  two	  axes.	  The	  horizontal	  axis,	  
players	  vs.	  world,	  is	  similar	  to	  the	  typical	  task	  vs.	  people	  oriented	  axis	  oKen	  used	  in	  psychology.	  The	  ver,cal	  axis,	  
ac,ng	  vs.	  interac,ng,	  is	  something	  like	  an	  ac,ve	  vs.	  passive	  dichotomy.	  
	  	  	  	  The	  achievers	  want	  to	  affect	  the	  environment.	  Typically	  in	  MUDs	  achievers	  build	  things.	  Bartle	  says	  that	  
achievers	  say	  things	  like,	  "Only	  4211	  points	  to	  go!"	  
	  	  	  	  The	  explorers	  want	  to	  play	  with	  the	  environment.	  Typically	  in	  MUDs	  explorers	  solve	  puzzles	  and	  map	  out	  new	  
areas.	  Explorers	  say	  things	  like,	  "You	  mean	  you	  *don't	  know*	  the	  shortest	  route	  from	  here	  to	  there?"	  
	  	  	  	  The	  socializers	  want	  to	  play	  with	  other	  people.	  Typically	  in	  MUDs	  socializers	  ignore	  the	  environment	  and	  just	  
talk.	  Socializers	  say	  things	  like,	  "Yeah,	  well,	  I'm	  having	  trouble	  with	  my	  boyfriend."	  
	  	  	  	  The	  killers	  want	  to	  affect	  people.	  Typically	  in	  MUDs	  killers	  do	  only	  one	  thing:	  kill	  other	  players	  (figura,vely,	  of	  
course).	  Killers	  say	  things	  like	  "Die!	  Die!	  Die!"	  
	  	  	  	  The	  helpers,	  like	  the	  killers,	  want	  to	  affect	  people	  -‐-‐	  but	  in	  a	  posi,ve	  way.	  On	  many	  popular	  MUDs	  there	  are	  far	  
fewer	  helpers	  than	  killers,	  though.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Now	  let's	  take	  the	  four	  personality	  types	  and	  think	  about	  how	  their	  points	  of	  view	  might	  be	  accommodated	  in	  a	  
work	  situa,on.	  
	  	  	  	  The	  achievers	  want	  to	  affect	  the	  environment.	  In	  MUDs	  achievers	  build	  things;	  in	  a	  work	  environment	  the	  
achievers	  can	  build	  knowledge	  bases	  and	  create	  presenta,ons.	  
	  	  	  	  The	  explorers	  want	  to	  play	  with	  the	  environment.	  In	  MUDs	  explorers	  solve	  puzzles	  and	  map	  out	  new	  areas;	  in	  a	  
work	  environment	  explorers	  can	  navigate	  knowledge	  bases,	  summarize	  informa,on,	  guide	  other	  people,	  and	  
answer	  ques,ons.	  
	  	  	  	  The	  socializers	  want	  to	  play	  with	  other	  people.	  In	  MUDs	  socializers	  talk;	  in	  the	  work	  environment	  socializers	  
would	  talk	  about	  work	  issues.	  Socializers	  would	  be	  the	  important	  storytellers	  and	  listeners	  in	  any	  virtual	  storytelling	  
environment.	  
	  	  	  	  The	  killers	  want	  to	  affect	  people,	  as	  do	  the	  helpers.	  In	  a	  work	  environment	  there	  would	  presumably	  be	  no	  killers,	  
only	  helpers.	  But	  in	  order	  to	  affect	  people	  by	  helping	  them,	  these	  people	  could	  take	  over	  some	  of	  the	  
administra,ve	  tasks	  of	  the	  virtual	  community	  -‐-‐	  se_ng	  up	  rules	  for	  behavior,	  se[ling	  disputes,	  and	  so	  on.	  



I'm	  showing	  this	  slide	  again	  just	  to	  remind	  you	  that	  this	  is	  a	  thought	  project.	  



Many	  knowledge	  management	  efforts	  have	  this	  affect	  on	  employees.	  The	  ques,on	  is:	  How	  can	  this	  reac,on	  be	  
avoided?	  	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  I	  would	  like	  to	  change	  the	  emphasis	  from	  "we	  will	  take	  all	  of	  your	  informa,on	  from	  you"	  -‐-‐	  manda,ng	  -‐-‐	  to	  "here's	  
what	  I've	  learned;	  hope	  it	  helps	  you"	  -‐-‐	  volunteering.	  From	  take	  to	  give,	  if	  you	  will.	  How	  can	  you	  do	  this?	  By	  helping	  
people	  to	  leave	  behind	  informa,on	  for	  other	  people,	  and	  allowing	  that	  informa,on	  to	  persist	  through	  many	  scales	  of	  
,me	  -‐-‐	  a	  day,	  a	  month,	  a	  year.	  And	  by	  removing	  some	  of	  the	  barriers	  between	  people,	  so	  they	  can	  help	  each	  other	  
more	  directly.	  
	  	  	  	  On	  the	  wagon	  trails	  going	  to	  the	  American	  West,	  people	  oKen	  leK	  messages	  on	  boulders	  for	  travelers	  coming	  aKer	  
them.	  Some	  of	  the	  messages	  were	  personal	  -‐-‐	  "Uncle	  Joe,	  we're	  going	  to	  Tucson"	  -‐-‐	  and	  some	  were	  for	  anyone	  -‐-‐	  
"Flash	  floods	  on	  Big	  River	  Canyon	  in	  December!"	  
	  	  	  	  The	  main	  goal	  of	  this	  thought	  project,	  then,	  is	  to	  build	  a	  virtual	  community	  based	  on	  storytelling	  that	  helps	  people	  
to	  leave	  behind	  informal	  knowledge	  for	  others	  to	  find	  -‐-‐	  in	  an	  interes,ng	  and	  compelling	  way.	  



These	  are	  some	  smaller	  goals	  related	  to	  the	  main	  goal.	  



These	  are	  some	  possible	  ways	  of	  arriving	  at	  the	  smaller	  goals.	  



Here's	  the	  basic	  idea	  of	  the	  thought	  project.	  A	  story	  circle	  is	  something	  like	  a	  newsgroup	  but	  with	  much	  more	  structure	  
and	  associated	  tools.	  Story	  circles	  are	  located	  in	  a	  graphical	  landscape	  made	  up	  of	  dis,nct	  metaphorical	  regions	  within	  
virtual	  worlds.	  



The	  graphical	  environment	  takes	  its	  cue	  from	  SimCity	  and	  other	  similar	  games.	  It	  would	  of	  course	  be	  possible	  to	  
scale	  the	  graphics	  back	  at	  any	  ,me;	  the	  en,re	  interface	  could	  also	  be	  seen	  as	  tables	  of	  text	  categories.	  	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  Each	  story	  circle	  would	  have	  a	  background	  picture	  with	  a	  metaphorical	  meaning.	  There	  are	  at	  least	  three	  reasons	  
to	  use	  landscape	  pictures	  to	  convey	  metaphorical	  meanings:	  (a)	  they	  create	  a	  shared	  language	  ("meet	  you	  by	  the	  
lake");	  (b)	  they	  provide	  shared	  story	  referents	  ("the	  lake"	  might	  stand	  for	  a	  boa,ng	  topic);	  and	  (c)	  at	  least	  for	  
people	  who	  are	  more	  visually	  oriented,	  they	  might	  provide	  a	  quicker	  way	  to	  navigate	  than	  by	  reading	  through	  lists	  
of	  categories.	  
	  	  	  	  The	  meanings	  of	  some	  metaphorical	  pictures	  might	  vary	  across	  cultures,	  and	  this	  would	  be	  a	  considera,on	  in	  
designing	  the	  library	  of	  available	  backgrounds	  for	  story	  circles.	  It	  might	  be	  possible	  to	  use	  a	  self-‐consistent	  set	  of	  
metaphors	  such	  as	  Christopher	  Alexander's	  pa[erns	  for	  social	  living.	  
	  	  	  	  Because	  people	  tend	  to	  take	  visual	  representa,ons	  very	  literally,	  it	  would	  be	  necessary	  to	  think	  about	  
connec,ons	  between	  squares.	  For	  example,	  a	  road	  might	  run	  through	  some	  squares,	  and	  so	  you	  might	  want	  to	  
design	  a	  few	  versions	  of	  each	  so	  that	  the	  road	  can	  be	  connected.	  
	  	  	  	  I	  think	  that	  if	  the	  number	  of	  possibili,es	  were	  large,	  people	  would	  tend	  to	  construct	  a	  world	  that	  would	  make	  
sense.	  (People	  usually	  do.)	  
	  	  	  	  A	  note:	  The	  li[le	  waving	  hand	  means	  that	  there	  is	  some	  hand-‐waving	  in	  the	  claim	  next	  to	  it	  -‐-‐	  that	  some	  work	  
would	  have	  to	  be	  done	  to	  develop	  the	  idea	  further.	  



	  So:	  a	  story	  circle	  is	  a	  small	  community	  in	  which	  people	  talk	  about	  a	  topic.	  It	  exists	  in	  a	  square	  on	  the	  naviga,onal	  map	  (within	  a	  region,	  
within	  a	  world).	  A	  story	  circle	  has	  more	  structure	  than	  a	  chat,	  newsgroup	  or	  web	  site.	  And	  because	  of	  its	  strong	  social	  element	  -‐-‐	  and	  
emphasis	  on	  persistent	  tradi,ons	  -‐-‐	  a	  story	  circle	  has	  a	  set	  of	  rules	  agreed	  upon	  by	  its	  members.	  



	  One	  of	  the	  members	  of	  the	  story	  circle	  is	  the	  story	  keeper,	  an	  intelligent	  agent	  that	  exists	  mainly	  to	  help	  people	  record	  and	  find	  
stories.	  The	  keeper	  can	  be	  programmed	  by	  members	  of	  the	  circle	  (in	  some	  unspecified,	  hand-‐waving	  way).	  The	  keeper	  basically	  tries	  to	  
take	  care	  of	  many	  of	  the	  mundane	  tasks	  associated	  with	  administering	  any	  shared	  communica,on.	  
	  	  	  	  However,	  keepers	  can	  be	  more	  imagina,ve	  than	  simple	  automated	  administrators.	  They	  can	  represent	  a	  character	  appropriate	  to	  
the	  topic	  and	  store	  informa,on	  about	  the	  character.	  For	  example,	  a	  "Star	  Trek"	  circle	  might	  have	  a	  keeper	  named	  "Hugh"	  who	  knows	  a	  
lot	  of	  Star	  Trek	  lore	  and	  can	  converse	  on	  the	  appropriate	  topics.	  	  



The	  interface	  for	  interac,ng	  in	  a	  story	  circle	  looks	  a	  li[le	  like	  a	  mix	  of	  Babble,	  Ac,veWorlds	  and	  Ask	  Jeeves.	  It	  
combines	  a	  persistent	  chat	  (with	  the	  Babble	  visual	  circle),	  a	  chat	  area,	  a	  web	  site	  area,	  and	  an	  area	  for	  interac,on	  
with	  the	  keeper.	  



Why	  have	  a	  web	  site	  for	  each	  story	  circle?	  Mainly	  to	  explain	  the	  circle	  to	  visitors,	  to	  answer	  the	  ques,ons	  of	  new	  members,	  and	  to	  
highlight	  news	  items.	  A	  web	  site	  is	  a	  structure	  most	  people	  can	  understand	  in	  terms	  of	  ge_ng	  the	  basic	  informa,on	  needed	  to	  access	  an	  
informa,on	  source.	  



	  It's	  important	  when	  crea,ng	  a	  virtual	  community	  to	  help	  people	  form	  iden,fiable	  communi,es.	  In	  the	  real	  world	  
we	  all	  wear	  our	  community	  iden,,es	  every	  day	  -‐-‐	  in	  our	  clothes,	  in	  the	  way	  we	  talk,	  in	  the	  way	  we	  respond	  to	  other	  
people.	  In	  the	  virtual	  world	  most	  of	  this	  informa,on	  is	  lost,	  and	  it's	  important	  to	  help	  people	  feel	  that	  they	  belong	  
to	  a	  group	  (and	  that	  it's	  worth	  an	  investment	  of	  ,me	  to	  belong	  to	  it).	  
	  	  	  	  These	  are	  some	  ways	  a	  story	  circle	  can	  promote	  group	  iden,ty.	  



	  Crea,ng	  circles	  for	  telling	  stories	  is	  not	  much	  use	  if	  the	  circles	  are	  completely	  isolated;	  like	  web	  sites,	  circles	  need	  to	  
relate	  to	  each	  other.	  There	  are	  two	  main	  reasons	  to	  emphasize	  connec,on	  between	  circles:	  (a)	  because	  people	  who	  
belong	  to	  mul,ply	  connected	  groups	  tend	  to	  get	  along	  be[er;	  and	  (b)	  because	  people	  have	  many	  different	  interests.	  
	  	  	  	  These	  are	  some	  ways	  story	  circles	  can	  relate.	  



	  Some	  members	  of	  the	  story	  circle	  have	  special	  roles,	  as	  shown	  here.	  
	  	  	  	  The	  keeper	  oracles	  deserve	  special	  men,on.	  The	  keeper	  can	  func,on	  in	  the	  story	  circle	  as	  an	  expert	  cover.	  Some,mes	  when	  you	  ask	  
people	  to	  iden,fy	  themselves	  as	  experts	  in	  an	  area,	  they	  are	  reluctant	  to	  do	  so	  because	  they	  will	  drown	  in	  the	  deluge	  of	  ques,ons.	  Using	  
a	  programmed	  keeper	  to	  answer	  some	  ques,ons	  allows	  the	  true	  experts	  in	  the	  topic	  to	  "hide	  behind"	  a	  false	  front.	  If	  the	  keeper	  cannot	  
answer	  a	  ques,on	  to	  the	  asker's	  sa,sfac,on,	  the	  ques,on	  can	  be	  passed	  on	  to	  the	  keeper	  oracles	  without	  divulging	  their	  iden,,es	  to	  the	  
asker.	  Depending	  on	  the	  ques,on	  and	  the	  asker,	  the	  keeper	  oracles	  might	  allow	  the	  asker	  to	  "reach	  through"	  the	  keeper	  and	  speak	  
directly	  to	  them	  -‐-‐	  but	  they	  have	  the	  op,on	  of	  keeping	  their	  distance.	  



These	  special	  roles	  are	  chosen	  to	  correspond	  to	  the	  four	  personality	  types	  in	  MUDs	  (shown	  earlier).	  No,ce	  that	  the	  
Mappers/Guides	  operate	  between	  circles,	  not	  within	  them.	  They	  create	  tours,	  lead	  expedi,ons,	  and	  help	  people	  get	  
started	  in	  different	  regions	  or	  worlds.	  



Since	  the	  story	  circle	  is	  a	  community,	  it	  has	  some	  characteris,cs	  that	  self-‐governing	  communi,es	  have.	  An	  effort	  is	  
made	  here	  to	  address	  some	  of	  the	  par,cular	  issues	  important	  in	  virtual	  (as	  opposed	  to	  physical)	  communi,es.	  



The	  stories	  themselves	  would	  be	  anything	  that	  can	  be	  seen	  by	  a	  web	  browser,	  since	  that	  is	  the	  standard.	  Note	  that	  
there	  is	  MUCH	  hand-‐waving	  here.	  Presenta,on	  of	  stories	  is	  an	  open	  ques,on	  for	  any	  knowledge	  base	  centered	  around	  
storytelling,	  and	  there	  are	  major	  issues	  surrounding	  the	  interac,on	  of	  storytelling	  with	  computer	  technology.	  



	  The	  story	  keeper	  would	  be	  instrumental	  in	  collec,ng	  and	  indexing	  stories,	  by	  helping	  people	  enter	  stories,	  by	  talking	  
to	  people	  and	  elici,ng	  stories	  from	  them	  (then	  pulling	  the	  stories	  out	  of	  the	  chat	  transcript),	  and	  by	  searching	  for	  
related	  stories	  on	  the	  larger	  web.	  
	  	  	  	  The	  special	  member	  role	  of	  "keeper	  helper"	  is	  in	  recogni,on	  that	  the	  "intelligent"	  keeper	  might	  not	  always	  work	  
perfectly.	  Keeper	  helpers	  would	  assist	  in	  classifying	  and	  edi,ng	  stories	  to	  keep	  the	  circle's	  storybase	  well	  organized	  
and	  useful.	  



	  (notes	  too	  long	  to	  fit,	  see	  next	  page)	  



	  The	  story	  circle	  system	  should	  in	  theory	  include	  more	  than	  just	  stories,	  for	  two	  reasons:	  (a)	  some,mes	  it's	  difficult	  to	  
decide	  exactly	  what	  is	  a	  story	  and	  what	  isn't;	  and	  (b)	  if	  the	  goal	  is	  informal	  knowledge	  transfer,	  stories	  are	  not	  the	  
only	  transfer	  mechanism.	  They	  are	  important	  but	  not	  all-‐important.	  
	  	  	  	  One	  idea	  for	  non-‐story	  informal	  knowledge	  transfer	  is	  THINKnotes.	  This	  idea	  is	  based	  on	  a	  magazine	  ar,cle	  I	  saw	  
once	  (somewhere,	  maybe	  Fast	  Company)	  about	  a	  cultural	  prac,ce	  at	  one	  company.	  People	  in	  this	  company	  kept	  a	  
stack	  of	  index	  cards	  on	  their	  desks	  with	  short,	  snappy	  phrases	  on	  them,	  like	  "GO	  AHEAD",	  "WAIT	  FOR	  ME",	  and	  
"GREAT	  JOB".	  When	  people	  wanted	  to	  tell	  a	  coworker	  something,	  they	  would	  wait	  un,l	  the	  person	  leK	  their	  desk	  and	  
then	  slip	  one	  of	  these	  notes	  on	  it.	  This	  was	  a	  great	  way	  to	  send	  subtle,	  anonymous	  messages	  to	  people,	  especially	  on	  
issues	  you	  didn't	  really	  want	  to	  bring	  up	  in	  public.	  
	  	  	  	  Actually,	  such	  a	  system	  does	  have	  something	  to	  do	  with	  stories,	  because	  such	  short	  notes	  can	  be	  referents	  to	  
shared	  stories.	  For	  example,	  if	  you	  sent	  someone	  a	  note	  saying	  "TOO	  MANY	  COOKS",	  it	  would	  reference	  a	  whole	  
complex	  story	  about	  division	  of	  labor.	  
	  	  	  	  So	  part	  of	  the	  story	  circles	  system	  could	  use	  these	  THINKnotes	  (I	  made	  the	  name	  up,	  with	  THINK	  for	  IBM).	  People	  
could	  "pass"	  them	  around	  in	  various	  ways,	  as	  shown	  on	  this	  slide.	  	  



Other	  non-‐story	  informal	  informa,on	  is	  officially	  called	  "stuff".	  This	  includes	  short	  instruc,ons	  ("how	  to	  get	  to	  the	  
office	  from	  the	  train	  on	  a	  bike"),	  pointers,	  advice	  ("watch	  out	  for	  the	  third	  step	  going	  to	  the	  parking	  lot"),	  quotes,	  
proverbs	  and	  jokes.	  All	  of	  this	  informa,on	  tends	  to	  collect	  on	  any	  public	  discussion	  place,	  so	  why	  not	  make	  it	  easier	  
to	  find	  and	  navigate?	  



The	  story	  circles	  idea	  can	  be	  extended	  to	  private	  circles	  for	  one	  computer	  or	  for	  a	  small	  group	  of	  people.	  



A	  bit	  more	  on	  the	  interface.	  



This	  shows	  how	  one	  can	  see	  rela,onships	  between	  the	  circles.	  



Allowing	  circles	  to	  move	  has	  a	  few	  func,ons:	  (a)	  it	  allows	  circles	  to	  include	  their	  movement	  or	  non-‐movement	  as	  
part	  of	  their	  iden,ty;	  (b)	  it	  allows	  circles	  to	  go	  on	  "expedi,ons"	  where	  they	  visit	  other	  regions;	  and	  (c)	  it	  seems	  like	  
fun.	  Move	  trails	  show	  where	  circles	  have	  been	  recently	  so	  you	  can	  find	  them	  again.	  



These	  are	  some	  ways	  users	  can	  communicate	  using	  the	  story	  circles	  system.	  



These	  are	  some	  circles	  that	  might	  form.	  



Some	  tools	  that	  touch	  on	  these	  ideas.	  



	  Now	  the	  objec,ons	  and	  challenges.	  
	  	  	  	  Why	  is	  this	  be[er	  than	  newsgroups?	  
	  	  	  	  Short	  answer:	  it's	  got	  more	  structure	  and	  it's	  more	  fun.	  



	  Why	  is	  this	  be[er	  than	  chat?	  
	  	  	  	  Short	  answer:	  it's	  got	  more	  structure	  and	  it's	  more	  fun.	  



There	  are	  many	  obstacles	  to	  making	  such	  a	  system	  work,	  both	  technological	  and	  social.	  As	  I	  said	  at	  the	  start,	  it's	  not	  a	  
mature	  idea,	  and	  these	  obstacles	  are	  indicators	  of	  that.	  



Some	  ques,ons	  that	  would	  need	  to	  be	  answered.	  



References	  men,oned	  in	  this	  presenta,on.	  



References	  men,oned	  in	  this	  presenta,on.	  



This	  slide	  sums	  up	  my	  conclusions	  about	  story	  representa,on,	  deconstruc,on,	  and	  virtual	  communi,es	  through	  the	  
reading	  I've	  done.	  Grails	  means	  holy	  grails,	  things	  that	  are	  not	  likely	  to	  happen	  soon.	  Graffi/s	  means	  things	  like	  graffi/,	  
a	  wri/ng	  recogni/on	  system	  that	  relies	  on	  the	  user	  making	  changes	  to	  the	  way	  they	  write	  so	  as	  to	  meet	  the	  computer	  
halfway.	  These	  are	  things	  that	  can	  help	  people	  do	  things	  with	  stories,	  but	  not	  automa/cally.	  


