
QUIZDUELL
Projektvorstellung 28.1.2015

Betreuer: Carsten Lutz,  Thomas Schneider

Studiengang: Informatik,  Vorbereitung auf MSc-Profil KIKR mgl.

Vorbereitendes Seminar im SoSe 2015 geplant

Fortsetzung als MSc-Projekt bei ausreichender Nachfrage mgl.



Was ist                 TM ?

Extrem populäres Quizspiel
für Smartphones u.a. mobile Geräte

In Deutschland > 20 Mio. registrierte Spieler

Spieler treten gegeneinander an,
beantworten Fragen aus verschied. Kategorien

ein Spiel = 18 Fragen

pro Frage 4 Antwortmöglichkeiten zur Auswahl



Lust auf ein Spielchen?



Frage



Antwort



Noch eins?



Frage



Antwort



Noch eins?



Frage



Antwort



Weiteres Beispiel



Ziel des Projekts

Agent, der Quizduell spielt

!?



Vorbild für die Idee

Youtube/IBM

hat Jeopardy! gegen bisher besten 
menschlichen Spieler gewonnen

(dort werden Fragen gesucht)

Supercomputer IBM Watson

versteht natürliche Sprache, lernt

Anwendungspotenzial: 
Gesundheitswesen, Finanzen IBM



Spielregeln für den     -Agenten
+ Erlaubt:

• Netzwerkzugriff, z.B.:

• Mitführen von Statistiken

– Nicht erlaubt:

• Abspeichern von Fragen/Antworten

(textbasiert)

(aus Wissensbasen)



Quizduell läuft auf iOS, Android, Windows Phone  (und Emulatoren)

Quizduell-API,  Python-Interface  (Stand 17.9.14)

Architektur & Infrastruktur
?

!

Verstehen der Frage
(Parsen, Klassifizieren)

Gewinnen von 
Antwortkandidaten

Auswahl der 
Antwort

Antwortsuche

Sprachverarb.?

etc.

Masch. Lernen?

virtueller Spieler

...
Automatisierung

...



Mögliche Strategien
... beim Benutzen von

• Suche nach ganzer Frage oder Teilen davon
• Zähle Vorkommen der 4 Antwortvorschläge in Suchergebnis
• Suche nach gemeinsamem Auftreten Frageteil & Antwort
• Benutze Google Knowledge Graph
• Benutze Umrechnungsfunktionen
• ...



Mögliche Strategien
... beim Benutzen von

• Einfache Fälle:



Mögliche Strategien
... beim Benutzen von

• Nicht ganz so leichte Fälle:



Mögliche Strategien
... beim Benutzen von

• Analysiere Wikipedia-Einträge für die „relevantesten“ Wörter 
   in der Frage, suche nach den Antwortvorschlägen
• Oder umgekehrt
• Suche nach gemeinsamem Auftreten Frageteil & Antwort
• Über rein textuelle Suche hinausgehen – Anfragen an:

- Wissensdatenbanken, z.B.

- weitere Wissensbasen/Ontologien (DBpedia, Yago)

Bsp.:  Frage “Welches Säugetier hat einen Beutel?”

        Wiki-Eintrag “Känguru” enthält “Beuteltiere”

is-a äquiv.



Mögliche Strategien
... beim Benutzen von

•Frage klassifizieren; 
  wenn Wissenschaft/Technik, dann direkt an Wolfram alpha

Frage muss auf 
Englisch gestellt 
werden!



Mögliche Strategien
... beim Verarbeiten der Frage

• keine Verarbeitung (Weitergabe der ganzen Frage)
• Aufteilung in Abschnitte von n Wörtern
• Sprachverarbeitung (Parsen mit gängigen NLP-Techniken)

- Extraktion relevanter Stichwörter  
         „Wie lautet der lateinische Name für Kopf?“

- Analysieren der Satzstruktur

- Klassifizieren von Fragen, z.B. negierende Fragen:
         „Welcher Begriff hat nichts mit Kaffee zu tun?“
         „Was gehört auf gar keinen Fall in eine Soljanka?“
         „Welches ist kein Zitat aus der legendären Pressekonferenz ... Trappatonis ...?“
         Aber:  „Wie wird in der Mathematik ein Grundsatz genannt, der so
                    einleuchtend ist, dass er nicht bewiesen werden muss?“



Robustheit
... erreichbar durch folgende Schritte in der Frageanalyse:

• Begriffsgeneralisierung
• Übersetzen
• Einheiten umrechnen
• Berücksichtigung von Rechtschreibvarianten
   (z.B. „Karibik-Insel“ vs. „Karibikinseln“)
• Weglassen offensichtlich nutzloser Wörter



Auswahl der Antwort
Wenn verschiedene Module verschiedene Antwortkandidaten 
liefern, kann man

• den häufigsten Kandidaten auswählen
• Kandidaten mit „Zuverlässigkeit“ des Moduls gewichten
   und den mit dem höchsten Gesamtgewicht wählen
• Gewichte über viele Spiele hinweg maschinell lernen
   (unter Einbeziehung z.B. der Fragekategorie/-klasse)
• ...



Zurück zum Ziel des Projekts

Ein Weg zum Ziel:
Viele Strategien ausprobieren,
Module gegeneinander antreten lassen

Vision: 
ernstzunehmender virtueller Spieler

!?

Realistisches Ziel:
Frage-Antwort-System,
das verschiedene Techniken kombiniert und
in akzeptabler Zeit akzeptable Antworten liefert



„thematisch geschlossen“:
• Ziel steht fest

• Ihr könnt sofort Teilziele bestimmen und loslegen

Charakter des Projekts

„thematisch offen“:
• Es kann in viele mögliche Richtungen gehen

• Viele Fragen werden erst mit der Zeit deutlich

• Eure Kreativität ist gefordert

• Für manche Teilthemen Hintergrundwissen beschaffen (z.B. Seminar)

heterogen:
• Verschiedene Module erfordern verschiedene Herangehensweisen 
und Infrastruktur (z.B. Prog.-sprachen) und evtl. Architektur

LadyCG



Eckdaten
• Sommersemester 2015

• Blockveranstaltung mit 1–2 Orga-Treffen am Anfang des Semesters

• Verpflichtend für die Projektteilnahme

• Für alle offen – im Zweifelsfall haben Projektteilnehmer Vorrang

Seminar Frage-Antwort-Systeme

Seminarthemen
• Syntaxanalyse

• Web querying

• große Wissenbasen

• Maschinelles Lernen



Organisatorisches
• Die Studierenden organisieren das Projekt selbst;

Betreuer stehen beratend zur Seite

• Anfangs mind. 1 gemeinsames Treffen pro Woche wünschenswert.

• Minimalvorgaben:
- Erstellung Anforderungskatalog 
- Strukturierung in Arbeitspakete 
- Priorisierung und Zeitplan

• Benotung anhand Verlauf des Gesamtprojektes und Einzelleistung

• Bewertungskriterien:
- Projektorganisation
- Engagement und Kreativität
- Eigene Beiträge zur Implementierung und Realisierung
- NICHT: die Leistung des entstandenen Q-Agenten



Wir freuen uns auf eure Teilnahme!

Lust mitzumachen? 

Ja Na klar

Natürlich Auf jeden Fall


