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Die Chatbot-Challenge — Spielend mit KI von der Idee zum
Dialogsystem

Ingo Siegertl,7 Stefan Hillmann?? Philine Thalia Kowol3?? Matthias Busch*’ Jan
Nehring®” und Xenia Klinge®’

Abstract: In der Chatbot-Challenge sollen Gruppen von vier bis fiinf Studierenden ein spannendes
Escape-Spiel erstellen, das durch einen Dialog mit einem Conversational Interface erlebt wird. Aufgabe
ist es, den Spielverlauf zu planen, mittels des Rasa-Frameworks ansprechend umzusetzen und die
Ergebnisse in einer Studie zu priifen. Hierzu muss nicht nur das KI-gestiitzte Framework erlernt und
angewandt werden, sodass der Chatbot Eingaben verstehen und passend beantworten kann, um das
Spiel voranzubringen, sondern auch das Design des Spiels und der Interaktionen iterativ mithilfe
von Probanden evaluiert werden. Zum Abschluss der Challenge wird aus allen erstellten Bots der
Gewinner in einer Nutzungsstudie ermittelt. Die Chatbot-Challenge wird als hybrides, paralleles
Master-Modul an der OvG-Universitit Magdeburg und der TU Berlin durchgefiihrt.
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1 Einleitung

Der zunehmende Einsatz von KI in Freizeit und Beruf erfordert eine stirkere Forderung im
Umgang mit angewandter KI in der Bildung. Es ist wichtig, dass Studierende in der Lage
sind, KI-Methoden und -Technologien effektiv zu nutzen und zu verbessern. Dazu gehort
auch, KI-Systeme zu entwickeln und zu evaluieren, sowie das Verstindnis von deren Grenzen
und Moglichkeiten. Wichtig ist hierbei die Entwicklung von Lehrmaterialien, die sich nicht
nur auf Grundlagen und technische Hintergriinde konzentrieren, sondern insbesondere auch
die sichere Verwendung von KI als Werkzeug zum Erreichen bestimmter Ziele vermitteln,
sodass Studierende nicht allein die abstrakte Funktionsweise der Algorithmen verstehen,
sondern auch, wie und wozu diese in der Praxis verwendbar sind.

Das hier vorgestellte Studienprojekt ist eine auf ein Semester ausgelegte Projektarbeit, in
der die Anwendung von KI-Methoden praktisch geiibt und in Kombination mit Fahigkeiten
des Projektmanagements und dem wissenschaftlichen Evaluieren und Prisentieren gebracht
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wird. Dies geschieht anhand einer klar umrissenen Zielsetzung: Ein Escape-Spiel mit einem
Chat-Interface zu erzeugen, das sich in einer abschlieBenden Challenge gegen andere Spiele
in Bezug auf SpielspaB und Qualitét der technischen Realisierung durchsetzen kann.

Die Challenge wird als hybrides, paralleles Lehr-Modul an der Otto-von-Guericke-
Universitit Magdeburg und der Technischen Universitit Berlin angeboten.

2 Die Chatbot-Challenge

Die Aufgabe ist, mithilfe des KI-gestiitzten Chatbot-Frameworks Rasa ein Escape-Room-
Spiel zu entwickeln. In einem Escape-Room miissen die Spielenden eine Reihe von Ritseln
I6sen, um sich aus einem Raum zu befreien. In der Chatbot-Challenge interagieren die
Spielenden mit dem Spiel lediglich iiber Textnachrichten. Sie schreiben beispielsweise
“Offne die Tiir”, worauf das Spiel antwortet “Die Tiir ist verschlossen”. Das Setting eines
Escape-Spiels ist allseits bekannt, bietet damit auch internationalen Studierenden einen
Zugang, erlaubt auch kurze Spiele ohne limitiert zu wirken und erlaubt trotzdem viel Freiheit
in der Entwicklung. Ergebnis des Moduls sollte ein bedienbarer Chatbot mit spielbarer und
konsistenter Story sein. Im Fokus steht hier aber vor allem die ganzheitliche Erstellung eines
KI-Projekts von der Idee iiber die Umsetzung bis zur Evaluation im “produktiven Einsatz”.

2.1 Inhalte

Die groBite Herausforderung bei der Erstellung des Chatbots ist es, dass die Menge der
moglichen Texteingaben nicht im Voraus bekannt ist. Es lassen sich nicht alle Intents
(Handlungsabsichteng)und Entities (Elemente der “Spiel—”Weltg), die in den Eingaben
vorkommen konnen, vorhersehen. Daher kommen KI-Methoden zum Einsatz, um die
Interaktion mit dem Chatbot mittels NLU (Natural Language Understanding) zu verbessern.
Als Plattform fiir den Chatbot wird Rasa'® genutzt. Dessen NLU-Komponente basiert auf
einem zweistufigen Ansatz. Zunéchst werden mit einem Transformer-basierten [Val7, De19]
vortrainiertem Sprachmodell (bspw. [Fe22]) die Eingaben der Nutzenden in sog. Embed-
dings (eine nummerische Reprisentation, die es z.B. erlaubt semantische Ahnlichkeit zu
messen) liberfiihrt. Diese werden dann von einem zweiten Klassifikator verwendet, dem
Dual Intent und Entity Classifier (DIET) [Bu20], der fiir die eigentliche Erkennung der
Intents und der Entities trainiert bzw. verwendet wird.

Die Teilnehmenden lernen ein KI-Modell zu trainieren, zu evaluieren und direkt anzu-
wenden. Sie liben am praktischen Beispiel Escape-Room, wie Daten fiir das Training
eines Klassifikators gesammelt und aufbereitet werden miissen (benotigte Datenmenge,
Datenbalance in verschiedenen Klassen) und wie die trainierten Modelle hinsichtlich ihrer
Klassifikationsleistung evaluiert werden konnen (geeignete MaBie, Kreuzvalidierung).
Neben der reinen Erkennungsrate sind in der Challenge auch User Experience (UX) und
Spielspall (Game Experience) wichtige Metriken der Evaluation des Chatbots. Nicht nur die
Erzeugung des KI-Modells wird erlernt, das den Chatbot befihigt, Eingaben in natiirlicher

8Ein Intent beschreibt das Ziel einer Interaktion, z.B. “Tiir 6ffnen”, “Licht anschalten”.
9Eine Entity bezieht sich auf Personen, Orte oder Objekte, die der Chatbot “kennen” soll, z.B. Tiir, Schliissel.
10Ein kostenloses Open-Source-Chatbot-Framework basierend auf maschinellem Lernen.
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Sprache semantisch korrekt zu interpretieren, sondern auch, wie die UX eines interaktives
Dialogsystem evaluiert werden kann. In dem Studienprojekt wird also die duferst relevante
Verbindung zwischen dem Erzeugen eines KI-gestiitzten Systems und dessen Nutzung durch
und Wirkung auf die Nutzenden hergestellt.

2.2 Ablauf und Regeln

Die Veranstaltung ist in mehrere Praxisblocke, Ergebnis-Vorstellungen sowie Selbstlern-
phasen aufgeteilt. Die Praxisblocke umfassen die Vorstellung der Chatbot-Challenge, der
Lehrenden und der Regularien. Weiterhin gibt es Blocke zur Einfithrung Rasa, zum Trai-
nieren der NLU, zum Planen, Durchfiihren und Auswerten von Nutzungstudien und zum
Deployment im Frontend. Die Ergebnisvorstellungen finden immer als parallele hybride
Veranstaltung an der Uni Magdeburg und der TU Berlin statt. Die Termine und erwar-
teten Ergebnisse sind als entsprechende Meilensteine (MS) vordefiniert und umfassen:
(MS1) Vorstellung Gesamtidee, 1. Prototyp, (MS2) 1. Version vollstindiger Escape-Room,
Konzept Nutzerstudie, (MS3) Escape-Room nach Nutzerstudie, Auswertung Nutzerstudie,
(MS4) Auswertung finale Nutzerstudie, Lessons-Learnt. Am Ende schreiben alle Gruppen
einen Bericht, der die Ergebnisse der Projektarbeit zusammenfasst.

Damit die Ausgangsbedingungen zwischen den Teams vergleichbar sind und die Aufgabe
insgesamt nicht zu grofl wird, gibt es klare Regeln, die am Beginn der Veranstaltung
kommuniziert werden. Hierzu gehort, dass alle Gruppen Rasa verwenden miissen, dass in
den Antworten keine Bilder erlaubt sind und keine externen LLMs (Large Language Models)
benutzt werden diirfen. Weiterhin ist der Fragebogen fiir die UX-Evaluation festgelegt
(UEQ+[Sc21]), fiir die Evaluierung des Spielspal3es sollen die Teams Vorschlige geben.

3 Lernziele

Kiinstliche Intelligenz Benutzung des Rasa Frameworks
Generierung von Trainingsdaten fiir maschinelles Lernen
Evaluation von Kl-basierten Klassifikatoren

UX-Design Design eines textbasierten Spiels
Iterative Durchfithrung von Nutzungstudien

Projektmanagement Selbstorganisation in Gruppen, Management Tools
Selbststindige Erarbeitung von Teilzielen

Evaluierung der Interaktion  User Experience und Game Experience Fragebogen

Tab. 1: Lernziele der Lehrveranstaltung

In der Challenge haben die Studierenden Gelegenheit, sich mit dem Thema KI in einem
anwendungsorientierten Rahmen auseinanderzusetzen, der von ihnen einerseits ein Verstind-
nis der zugrunde liegenden Prinzipien verlangt (z.B. beim Trainieren eines NLU-Modells),
andererseits aber die Aufmerksamkeit direkt auf das Ergebnis lenkt, das sich in Gespréichen
mit relativ schnell iterierbaren Versionen des Chatbots einfach iiberpriifen l4sst. Somit liegt
der Fokus auf der bewussten und souverdnen Anwendung des KI-gestiitzten Dialogsystem-
frameworks, wie sie in der heutigen Softwarelandschaft mehr und mehr erforderlich wird.
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Dariiber hinaus werden im Gesamtprojektrahmen weitere wichtige Fahigkeiten und Kennt-
nisse in UX-Design, Projektmanagement und Evaluierung vermittelt (Tab. 1). Durch die
Wettbewerbsrahmung setzten sich die Teilnehmenden mit den anderen Losungen auseinander
und identifizierten die Vor- und Nachteile, um diese im eigenen Chatbot zu beriicksichtigen.

4 Ausblick

Die Challenge hat im April 2023 als universititsiibergreifende Lehrveranstaltung begonnen.
Dies ist das erste Mal, dass sie durchgefiihrt wird, in kommenden Jahren soll sie jedoch in
dieser oder angepasster Form weitergefiihrt werden.

Waihrend die Studierenden in ihrer Gruppe jeweils einen Chatbot entwickeln, wurde durch
uns ein Portal entwickelt, in das die Chatbots integriert werden konnen. Dies erlaubt es,
dass alle Teilnehmenden alle Chatbots unter gleichen Bedingungen testen konnen — und die
interessierte Offentlichkeit sowie Teilnehmende auch zukiinftig die Spiele spielen kénnen.
Die Challenge ist in vielen Punkten eingeschridnkt, damit sich die Studierenden auf die zu
bewertenden Aspekte konzentrieren und die abschlieBende Bewertung der Ergebnisse fair
bleibt, da alle dieselben Mittel nutzen. Dennoch bieten sich Moglichkeiten, die Materialien
in zukiinftigen Challenges anzupassen, insbesondere im Bereich von Textgenerierung. So
hat sich bereits in diesem Jahr in den Fragen Studierender ein gro3es Interesse am Einsatz
von ChatGPT gezeigt und auch fiir Rasa gibt es erste Arbeiten LLMs zu integrieren!!.
Die bisherigen Erfahrungen mit der diesjdhrigen Challenge zeigen, dass alle Gruppen in
der Lage waren, mit Rasa erste Prototypen zu entwerfen, und NLU-Modelle zu trainieren.
Unterschiede zeigen sich, wie die Gruppen den Chatbot im Spiel interpretieren (Erzéhler,
Mit-/Gegenspieler). Auch zeigen sich hier aber bereits erste Herausforderungen bei der
Entwicklung. Der Ansatz von Versuch und Irrtum, der sonst fiir kleine Demonstratoren ein
gangbarer Weg ist, stof3t hier schnell an zeitliche Grenzen.
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etwa in Projekten wie RasaGPT (https://github.com/paulpierre/RasaGPT).
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