Chatbot mit Scratch
Programmiere einen Chatbhot mit Scratch

Entwickle ein digitales Dialogsystem
fir ein Thema deiner Wahl. Du wirst
ein Machine Learning Modell darauf
trainieren, Fragen zu einem Thema
zu erkennen und Antworten darauf zu
geben. Folge dafiir Schritt-fir-Schritt
dieser Anleitung.
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Chatbot Inhalte vorbereiten

Chat-Thema bestimmen
Entscheide dich fir ein Thema fiir deinen Chatbot. Wahle dabei etwas aus, mit dem du dich gut auskennst,
um Fragen und Antworten zu entwickeln. Mdgliche Themen:

Ein Ort (z.B. eine Stadt oder ein Land)
Ein Tier (z.B. Tiger oder Elefant), eine Organisation (z.B. deine Schule)
Eine Geschichtsepoche (z.B. Wikinger oder Romer)

o

Wir verwenden fiir diese Lernkarten das Tier Oktopus als Beispielthema.

Fragenbereiche festlegen
Uberlege dir nun fiinf Bereiche fiir Fragen, die jemand zu deinem Thema fragen konnte.
Fiir Oktopusse kdnnte das sein:

Nahrung - Was essen Oktopusse?
Lebensraum - Wo auf der Welt leben Oktopusse? @
Lebenserwartung - Wie lange leben Oktopusse? \)
+ Arten - Welche Arten von Oktopussen gibt es?
GroRe - Wie groR werden Oktopusse?




Besuche machinelearningforkids.co.uk

Andere die Sprache oben rechts auf Deutsch und Klicke danach auf ,Los gehts”. Du kannst ohne einen Account
erstellen zu miissen, neue Projekt anlegen: Klicke hierfiir auf ,Jetzt Testen”, dann gelangst du zu deinen Machi-

ne-Learning-Projekten. Wenn du diese jedoch abspeichern méchtest, brauchst du einen Account.

Bringe einem ,
Computer

bei, ein Spiel
zu spielen

Hier kannst du die
Sprache einstellen
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Deine Machine-Learning-Projekte

<
Sammle Beispiele van
Sachen, die du erkennen
méchtest
Benutze die Beispiele, um
den Computer zu
trainieren, die Sachen zu
erkennen
Ersig]
Scra Los geht's mit Machine Learning
des
Sac

Bizt du das erste Mal hier?

Schon registrier?

Test ohne Account

Hier kannst du
ein neues Projekt
erstellen
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Starte ein neues Machine Learning Projekt

Klicke auf ,Erstelle ein neues Projekt”. Gebe einen Projektnamen an - in unserem Fall hei3t das Projekt ,Oktopus®.
Unter ,Erkenne” stellen wir ,Text” ein und als Sprache ,German” (Deutsch). Wenn du danach auf ,Erstellen” klickst,
gelangst du zu deiner Projektiibersicht. Wahle hier dein neu erstelltes Projekt aus. Klicke in der nachsten Ansicht
auf ,Trainieren”.

Erstelle ein Deine Machine-Learning-Projekte
neues
. Ll -
Projekt Pro
- ¢ Oktopus @
LTS Ul L Ekennen  TeXt
Starte ein neues Machine-Lear "Oktopus"
L 7N
Oktopus Trainieren Lernen &
Sammie Beispiele von Dingen, die der Testen
- Computer erkennan soll
Text - Verwende die Beispiele, um den
Computer darauf 7u trainieren, die
m Sachen zu erkennen text
German o R

ERSTELLE ABBRECHEN
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Frage-Kategorien erstellen und befiillen

Erstelle mindestens fiinf Kategorien mit den Themen aus Karte 0. Befiille sie mit mindestens fiinf ver-
schiedenen Fragen. Das hilft deinem Modell Muster zu erkennen und wichtige Schlagworte aus den
Kategorien bestimmen zu konnen.

B O Pojeke  Aeisbiiter Erstelle nun Kategorien mit
den Fragebereichen, aus

Erkennen text ais Nahrung, Lebensraum | Sehm 1 die defn Chatbot
eantworten soll.

Meuigkeilen Hille Ausloggen

classes \l,

< Zuriick zum Projekt

. + Erstelle
h\_J Klicke zum Schluss auf eine neue
. . “« Kategorie
»Zuriick zum Projekt pou.
g NN TUNQ (@), o | @bENSTAUM sy, =L ebenserwartung = Arten

Was essen Oklopusse?

Was isst du?

Walche Nahrung magst du?
Wovon emahest du dich?

Welche Nahrung mbgen Oktopus...

o Bespiel hinzufigen

Wo leben Oklopusse?

In welchen Landem leben Oktopu...

Wo kommen Oktopusse vor?

In welchen Gewdssam laben Okt...

Wo lebst du?

4 Benpel hnzufigen

Wie alt werden Oklopusse?

Wie alt bist du?

Wie alt kannst du werden?

Wieviele Jahee leben Oktopusse?

'Was ist die Lebenserwartung von...

+ Eoispiel hinzutiigen

Wigviele Oklopus-Arien gibl es?
Was ist ein Oktopus?

Wieviele gibt es von dir?

Was sind die hdufigsien Artan vo.
Wieviele Oktopusse gibt es?

o Beispiel hinzufigen

Groesse

Wie grof bist du? Wie grolk kann ein Oktopus werden?

Welche GroBe hat ein Oklopus? Wie lang ist ein Oklopus?




Das Modell trainieren

Klicke auf ,Lernen und Testen”. Nun wird ein Modell darauf
trainiert, wichtige Schlagworte aus deinen Kategorien erkennen Mithilfe von Testdaten, z.B. Testfragen

/ Das Modell beschreibt, wie das Wissen,

das du vorher in Frage-Kategorien
eingegeben hast, gespeichert wird.

zu konnen.
Lernen &
<>
Testen
MaChme-Learnmg Verwende die Beispiele, um den
Computer darauf zu trainieren, die
Sachen zu erkennen lexl
.
Was hast du bisher
gemacht? ] mr__¢
Du hast Textbeispiele gesammell, damit Bist du bereit, den Computer zu
der Computer folgende Kategorien trainigren?

unterschoiden kann: Nahrung,
Lebenserwartung or 3 other classes,

Kheke unten aul den Bullon, um das

Training des Machine Laaming Models

Du hast Folgendes gesammeit Zu starten
+ 5 axamplos of Nahrung,
» 5 axamples of Labensarwariung, (Oder gehe zurlick zur Trainingsseile Zu

» 5§ examples of Lebensraum
* 5 examples of Arten
» 5 axamples of Groasse

infermation vom Trainingscomputer:

gehen, wenn du erst noch mehr
Beispiele sammeln mochtest )

kannst du spater iiberpriifen, ob das
Modell richtig funktioniert oder ob es
eventuell noch mehr Traningsdaten
(Trainingsfragen) braucht.

mehr

w_ il den
Button, um ain neues Machine Leaming
Model zu trenmieren und prife, ob de
hinzugeafiigten Baispiela ainan

Unterschied machen!

J Fuge ein Textbetspiel hinZu, um Zu prufen, ob die Kategone erkannt wird,

Wie alt hist du? Testen

Cricannt als Lebsnserwartung

with 100% configence Hier kannst dU
dein Modell testen L

Das Modell wurde erstellt am: Sunday, August 8, 2020 10.20 AM leléschtam:  Sunday, August 9, 2020 2:20 PM

Aktueller Status:

Trainiere ein neves maschinelies Lemmodell

b4

Das Model wurde zuletzt liberpriift am: & few seconds ago @

Training abbrechen

Sunday, August 8 2020 10:29 AM
Available

Training

Das Trainieren des Modells
kann einige Minuten dauern.




Machine Learning Modell in Scratch 3 benutzen

Klicke auf ,Machen”, um dein Modell in Scratch fiir einen Chatbot zu benutzen. Klicke auf

,In Scratch 3 6ffnen”, um zur Programmieroberflache von Scratch zu gelangen. Dein Modell wird
nun in neue Programmierblécke flir Scratch umgewandelt und du kannst mit der Erstellung des
Chatbots weitermachen.

Machen
< e e e <
Nutze dein Machine Lez Verwende Machine Learning in Scratch 3
Zurick zum Projest Hier geht es zur Program-
S v [horansoum |2 mieroberflache von Scratch

Erstelle ein Projekt in der alten Mutze das neue Scratch

Seratch Version

Your project will add these blocks to Das sieht dann so aus. (Auler der
Scratch Projekiname. )

- -ol

Python
Schreibe Python Code, um dein
Machine Leaming Model zu nutzen

App Inventor

Erstelle eme App for dein Smanphone <

oder Tablet —

Nimm dieses text als Eingabe hierfur und
es wird dir die erkannte Kategorie
zuriickgegeban.

Dies gibt die Sicharhait an, mit der dain
Machine Learning Model die Kategorie
text erkannt hal. (Als emne Zahl zwischen
0-100)

Digse Blocke reprasentieren die
Kategorien, die du m denem Projekt
erstellt hast. Du kannst sie in deinem
Frogramm verwenden.

Das bedeuetet, du kanns so etwas

machan:
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Ubersicht Scratch Programmieroberflache

In der Abbildung erhéltst du einen Uberblick tiber die wichtigsten Bestandteile der Programmieroberflache.

Sprache andern \

Register:
~Skripte”
,Kostiime”
»Klange”

Verschiedene

Arten von

Codeblocken

4 kMg L b .l‘

Diese Figur ist gerade markiert

§ Turaricn

Ziehe Blocke von der —
Blockbibliothek in il
den Codebereich, um
Zu programmieren.

Oukra

Biihne in
Vollbild

Srratcher Werden Anma 't'l
P LY
o

Button fiir das
Anlegen neuer

L Biihnenbilder

Erweiterungs-
blocke hinzu-
fiigen

Blockbibliothek

Flache zum erstellen der Codes

Button fiir das Anlegen neuer Figuren




Gesichtsfilter gestalten - Augen duplizieren und benennen 7

Stelle die Sprache in Scratch auf Deutsch. Fiige eine Figur hinzu, die dein Chatbot-Charakter
sein soll. In unserem Beispiel wahlen wir einen Oktopus. Im Blocke-Bereich findest du die
Blocke zu deinem trainierten Modell.

Sprache andern \

Blocke-
Bereich

Das hier sind =
die Blocke des |—>° ©

Machine Learning " -
Modells. Button fiir das Anlegen neuer Figuren




Chatbot Programmierung - Variable anlegen

Um die verschiedenen Antwortmoglichkeiten spater auszugeben, legen wir eine neue Variable an. In unserem
Beispiel heil}t diese ,Oktopus sagt”. Du kannst diese passend zu deinem Thema benennen. Die Variable wird
in der Bihne (iber das setzen des Hackchens ausgeblendet.

Bearbeiten

@ + Datei

Du kannst den Wert der Variabele

Bearbeiten Projectvoriagen ‘®- Tutorien

Projectv orlagen

= Skripte & Kostiime € Kinge in deiner Biihne durch das Hack-
; chen () ein- und ausblenden
. Variablen ® ———
Bewsgung
® Neus Variable e 1,
sbide =
£
o
Ereignisse
Kang | | R et o
S andere meine Vaiable *  um o
@ .
Ersignisse Neue Variable X | gine Vaiatle =
Steuerung Neuer Variablenname:

Fihlen

Operatoren

werstecke Variable meane Variable «

MNeue Liste

Oktopus sagt

@Far alle Figuren O Nur fur diese Figur

Abbrechen n




Chatbot Programmierung - Start programmieren

Beginne nun mit der Programmierung und nutze die Befehle aus der Abbildung.
Mit diesen Blocken programmierst du die Begriilung des Chatbots.

€3 Zeige Projekiseite (o | & scratch-cat *

= Skripte & Kostime o Kidinge

® owxopus

Bewogung
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Chatbot Programmierung - Thema der Fragen erkennen 10

Lege anschlielend separat davon diese Befehle an. Damit programmierst du das Erkennen der
Kategorien und bereitest die Antwort des Oktopus darauf vor. Kopiere den Block entsprechend
deiner 5 Frage-Kategorien (z.B. Nahrung, Lebensraum, Lebenserwartung, Arten, Grole).

Den Block “Antwort” findest
du im Blocke-bereich “Fiihlen”

y X
[ ]

[

Erstelle 5 von diesen Blocken, entsprechend dei-
ner 5 Frage-Kategorien (Nahrung, Lebensraum,
Lebenserwartung, Arten, Grof3e)




Chatbot Programmierung - Kategorien und Antworten hinzufiigen

Befiille nun die Kategoriegleichung mit den verschiedene Frage-Kategorien. Ziehe dafiir einfach
den jeweiligen Kategorieblock in die Liicke. Fiige danach jeweils eine mogliche Antwort fiir jede
Kategorie hinzu. Nun kannst du diese Blocke an deine Startprogrammierung hangen und testen, ob
deine Fragen bereits beantwortet werden kdnnen.

l@egoriegleichum

Nahrun , dann
mM <

Deine Antwort, wenn
die Kategorie Nahrung
erkannt wurde

a erkenne Text .

o LGNSR B AR TS Haufig komme ich in den Meeren der tropischen und gemaBigten Zone vor, z.B. nahe GroBbritannien und der slidostasiatischen Kﬁste.]

:“ erkenne Text (Antwort  (Kategorie) "= i Lebenserwartung , dann

Lo LGNS B AT Flr gewohnlich lebe ich in freier Wildbahn bis zu zwei Jahre. In Gefangenschaft aber auch schonmal bis zu drei Jahre]

& erkenne Text (Antwort  (Kategorie) "= .Di Arten , dann

Lo LGNS B TR Von mir gibt es Gber einhundert Arten. Ich bin damit die groBte Gattung in der Familie der echten Kraken.




Chatbot Programmierung - Konfidenzwert hinzufiigen

Dein Chatbot kann nun bereits Fragen beantworten, die ahnlich zu denen sind mit denen du das Modell
trainiert hast. Doch was ist, wenn du eine Frage stellst auf die dein Chatbot noch keine Antwort weil3?

Der Konfidenzwert ist ein Prozentsatz (von 0 bis 100). Er bestimmt die Genauigkeit mit der dein Modell die
Fragekategorie erkennt und damit eine richtige Antwort geben kann. Er ist niedriger, wenn jemand eine Frage
stellt, die keiner der Beispielfragen ahnlich ist, mit denen du dein Modell trainiert hast.

Verwende die Blocke aus der Abbildung, um den Konfidenzwert in deiner Programmierung zu beriicksichtigen.
Dein Chatbot kann zum Beispiel sagen: ,Entschuldigung, leider weil} ich darauf keine Antwort., wenn der Kon-
fidenzwert zu niedrig (z.B. <70%) ist.

Konfidenzwert Falls der Konfidenzwert kleiner ist als 70

(,<" ist das Symbol fiir ,kleiner*), springt
—>] das Programm zu diesem Blockbereich

\7

Entschuldigung, leider weifl ich darauf keine Antwort. Frage mich etwas iiber mein Alter, meine Nahrung, meinen Lebensraum, meine Art oder meine Grifle.

e

In diesem Berich ist sich das Programm
mehr als 70% sicher, eine von dir trainierte
Kategorie in dem Text erkannt zu haben.




Chatbot Programmierung - Losungsvorschlag

-

(T2 LR S Ul Hallo, méchtost du etwae Ober mich offnhmn'i‘l

So oder so dhnlich kdnnte dein eigenes
Chatbot-Programm spater aussehen:

frage  Oktopus sagt  und warte E
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Chatbot testen

Herzlichen Glickwunsch, du hast einen eigenen Chatbot programmiert.
Teste ihn, indem du auf die griine Flagge klickst. Lass deine Freunde

und Familie den Chatbot ausprobieren! & :
\

Was hast du bis jetzt gemacht?

Fragen zu einem Thema zu erkennen.

+ Anstatt zu versuchen, Regeln dafiir zu schreiben, hast
du Beispielfragen gesammelt. Diese Beispiele wurden
verwendet, um ein maschinelles Lernmodell zu trainieren.
Das wird auch ,iberwachtes Lernen" bezeichnet, weil du - ’
das Lernen des Computers iiberwachst.
Der Computer lernt die Muster in den Beispielen, die du
ihm gegeben hast, wie zum Beispiel die Wortwahl
und die Art und Weise, wie die Fragen strukturiert sind.
Das grote Problem tritt auf, wenn man etwas Unerwartetes
fragt. Das System kann dann immer noch nur eine der Ant-
worten geben, die du vorher bestimmt hast und deswegen
passt die Antwort nicht zur Frage.

Du hast damit begonnen, ein Modell darauf zu trainieren, (9 f (Ak U L C‘ //O/)

14

.*, ’

re
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Weitere Ideen und Erganzungen

Chatbots und Sprachdialogsysteme werden immer beliebter und haufiger. Wahrscheinlich
kennst du selbst Beispiele wie Alexa oder den Sprachassistenten in deinem Handy.
Hier sind einige Ideen, wie du weiter vorgehen kannst:

Probiere andere Chatbots aus
talktothetrex.com ist ein gutes Beispiel fiir einen Chatbot, der dir Fragen (iber einen T-Rex bean-
worten kann. Kannst du von diesem Chatbot Inspiration fiir deinen eigenen Chatbot erhalten?

Weitere Themen hinzufiigen
Kannst du weitere Themen fiir das Gesprach mit dem Chatbot hinzufiigen, sodass er mehr
Fragen beantworten kann?

Alternative Antworten hinzufiigen

Kannst du den Programmcode so anpassen, dass die Antwort immer etwas anders ist, wenn
die gleiche Frage gestellt wird? Oder kannst du den Chatbot sagen lassen ,Das hast du mich
schon einmal gefragt, aber..."
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