Chatbot in VR

Anbindung eines Chat Al an einen NPC in VR
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Einleitung: Kinstliche Intelligenz und Virtual Reality
sind zwei der innovativsten Technologien unserer
Zeit, welche immer mehr Berthrungspunkte in
unserem Alltag finden. Was wiirde also passieren,
wenn diese zwei Technologien miteinander
verbunden werden. Genau dies steht im Zentrum
dieser Bachelorarbeit. Im Rahmen dieser Arbeit wird
eine Kl in eine Virtual Reality eingebunden. Die
Resultate werden erlautert und es wird aufgezeigt,
was momentan mdglich ist und was in der Zukunft
noch moglich sein kénnte.

Vorgehen / Technologien: Fir die Virtual Reality
wurde Unreal Engine verwendet. In dieser
leistungsstarken Engine wird die gesamte Umgebung
realisiert sowie auch das Verhalten des Non-Player
Character (NPC). Als VR-Headset kommt das "Pico
4" zum Einsatz, welches auch eine Handerkennung
ermoglicht und Uber integrierte Lautsprecher und ein
Mikrofon verfligt.

Die Kinstliche Intelligenz wird Uber eine Schnittstelle
in C++ eingebunden. Kurze in echtzeit
aufgenommene Sprachsequenzen werden Uber
HTTP Requests an OpenAl und seine Modelle
gesendet, wahrend die Antworten als gesprochene
Sprache und Gesten den NPC steuern.

Die Kl-Integration in Unreal Engine wurde als Plugin
entwickelt, so dass diese Lésung nicht nur auf dieses
Projekt beschrankt ist, sondern in jedes beliebige
Projekt implementiert werden kann und somit
vielseitig einsetzbar ist.

Ergebnis: Durch diese Arbeit kann in einer VR-
Umgebung eine Konversation mit einem Kl basierten
NPC erlebt werden. Dabei zeigt dieses Projekt die
Mdoglichkeiten mit den aktuell verfligbaren
Technologien und gibt erste Einblicke, wie die
Kombination funktioniert. Diese Technologie bietet
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neue Mdoglichkeiten in einer Virtual Reality Gesprache
zu flihren, welche nicht auf einem festen Skript
basieren. Somit kbnnen Konversationen gelibt
werden, ohne dass schon erahnt werden kann, was
die Antwort sein wird. Anwendungsmaglichkeiten fir
diese Technologie finden sich in der Aus- und
Weiterbildung, Therapie und vielen weiteren
Gebieten.
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