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Einleitung
und Erklarung

Herzlich willkommen bei der interaktiven Webpublikation KI_eine Technologie verstehen

_einer Technologie vertrauen von der Konrad-Adenauer-Stiftung (KAS). Wir freuen uns, dass Du

dich mit uns gemeinsam den grof3en und kleinen Fragen zur Technologie Kunstliche Intelligenz
stellst. Keine Sorge, spezielles Fachwissen ist nicht notwendig. Im Gegenteil, mit klaren Worten
und visueller Unterstutzung mochten wir insbesondere Kl-Interessierte ohne grof3es Vorwissen
unterstltzen, die Technologie besser zu verstehen.

Worum es geht:

Mit KI_eine Technologie verstehen_einer
Technologie vertrauen mochten wir eine Pub-
ikationsreihe anbieten, die verschiedene Fragen
zu Kunstlicher Intelligenz behandelt. Wir wollen
keine simplen Antworten geben, die Du genauso
gut googeln konntest. Vielmehr mochten wir die
unterschiedlichen Aspekte aus Informatik, Philo-
sophie und Wirtschaft, die Kl berGhren in einen
/usammenhang bringen.

Warum interaktiv:

FUr uns ist es wichtig, dass Du dir die Zeit beim
Stobern in den Folien einteilen kannst. Aus die-
sem Grund haben wir an verschiedenen Stellen
Mouseover-Flachen eingebaut, mit denen Du
durch die Publikation navigieren kannst:

» Menu

» Zuruck

» Schon gewusst?

» Grafiken = An manchen Stellen haben wir im Text oder auf
bestimmten Grafiken eine Mouseover-Flache eingebaut, die
dich zu einer neuen Folie bringt. Experimentieren lohnt sich.

Probier es einfach aus und klicke in das Fenster
oben rechts.
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All-Access:

Wir haben die Webpublikation so designt, dass
die Folien auf allen Endgeraten und mit jedem
Browser darstellbar sind. Zudem lasst sich die

gesamte Publikation als PDF downloaden und

ausdrucken.
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Was ist Kunstliche Intelligenz?



1.1 Fiktion und Realitat

P

g

Ideal Sci-Fi Realitat
Digitale Alleskonner Terminator IBMs Deep Blue

Eine Wunschvorstellung von Kl ist inre Anwen- In Literatur und Film kommt Kl haufig als eigen- Demgegenuber steht Kl als Computerprogramm,

dung als menschenahnlicher Freund und Helfer. standiges und autonomes Wesen vor. Wie im das Dank der Verarbeitung grolSer Datenmen-

Auf Zuruf lasst sie uns mit der Umgebung inter- Film , Terminator” wirkt KI als menschengleiche gen komplizierte Probleme schnell und effizient

agieren. Zum Beispiel als sprachgesteuerter As- Maschine mit eigenem Willen bedrohlich. Die- |6sen kann, wie zum Beispiel IBMs Deep Blue.

sistent, der morgens die Kaffeemaschine startet, ses Bild 10st bewusst Angst aus, dass im Kampf Ende der 90er-Jahre besiegte die Schach-Kl den

den Weg zur Arbeit plant und den Einkauf fur Mensch gegen Maschine, die Maschine gewanne. Schachweltmeister Garry Kasparow, allerdings

das Abendessen vorbereitet. mit menschlicher Hilfe. /

.

» Schon gewusst? /2/%%%
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1.1 Fiktion und Realitat
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ldeal Sci-Fi Realitat

Starke Kl und schwache Ki

Wunsch- und Sci-Fi-Darstellungen von Kl lassen sich als starke KI zusammenfassen. Sie zeichnen Doch wie realistisch ist die Entwicklung einer
sich durch die Eigenschaft aus, viele unterschiedlich komplexe Aufgaben l6sen zu konnen. starken Kl und wie berechtigt ist die Angst,

dass Kl eine existenzielle Bedrohung fur uns
Menschen darstellt?

Demgegenuber steht die schwache Kl aus unserem Alltag, programmiert fur eine spezielle
Tatigkeit. Der Terminator kann Motorrad fahren, einen Blumenstraul3d halten und eine Unterhaltung

fuhren. Deep Blue kann nur Schach spielen.
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1.2 Terminator-Trugschluss

Ubertreffen durch Theorien zur technologischen Singularitat erkla-
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technologische Sinularitét/ -
Die technologische Singularitat besagt, dass
/ / aufgrund der raschen Weiterentwicklung von
Technologie, diese irgendwann die Menschheit in
ihren Fahigkeiten ubertrifft. Ab diesem Zeitpunkt
< Den MenSChen entwickelte sie sich eigenstandig fort. >
ersetzen

Dem geht der Gedanke voraus, dass der Mensch
bzw. dessen Arbeitskraft ganzlich durch Maschi-
nen und Automatisierungen ersetzbar ist.
Maschinen konnen schneller und langer arbeiten

und Computer praziser und effizienter Rechen-
leistungen ausfuhren.

Simulation
menschlicher
Intelligenz

Hinter dem Gedanken steckt die Uberzeugung,
dass die menschliche Intelligenz zu 100 Prozent
simuliert werden kann. Flr genau

diesen Punkt gibt es Gegenargumente.

/%

Y
y /
Y 777



1.3 Chinese-Room-Argument

Das Experiment

Bereits in den 80er-Jahren hat der Philosoph

John Searle ein Gedankenexperiment aufgestellt,
dass die Frage behandelt, ob menschliche Intelli-
genz simulierbar ist. Folgendes Bild skizzierte er: w

1. Wir sitzen in einem Raum und Uber einen Schlitz in der
Wand kommen Blatter mit chinesischen Schriftzeichen
herein. Wichtig, weder verstehen noch sprechen wir
die Sprache.

2. Im Raum befinden sich Regelhandbucher, die
erklaren, auf welches chinesische Schriftzeichen ein

% %
anderes folgt. g %
3. Den Regelhandbucher folgend, setzen wir die Schrift- / /
zeichen zusammen und geben sie Uber eine weitere / ///// //
Offnung in der Wand wieder raus. /, ////I ,

.
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1.3 Chinese-Room-Argument

Der Effekt

Aulderhalb des Raumes befindet sich eine Person,
die chinesische Sprache perfekt beherrscht. Die-
se Person hat uns die Schriftzeichen in den Raum
gegeben und diese Person hat auch unsere Zu-
sammensetzungen bewertet. FUr die Person als
aulienstehenden Betrachter ist klar:

1. Je besser und schneller unsere Zusammensetzungen
werden, desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass
was oder wer im Raum ist, ebenfalls die Sprache be-
herrscht.

2. Dieser Eindruck steigert sich durch die Geschwindig-
keit zwischen Einwurf der Zeichen und Auswurf der
Zusammensetzung.

3. Verstarkend hinzu kommen unsere Zusammensetzun-
gen, die in keinem Regelwerk stehen, aber trotzdem
richtig sind. Vergleichbar mit Wortern eines Dialekts
gleichen sie Sprachnuancen, die auf Muttersprachler
hindeuten.

REGELN
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1.3 Chinese-Room-Argument

REGELN

L ®

Syntax folgen, befahigt nicht zur Semantik

Die Schlussfolgerung

Solange unsere Zusammensetzungen korrekt

sind, gibt es keinen Anlass fur die Person aul3er-

halb des Raumes zu glauben, dass wir die Spra-
che nicht beherrschen. Aber Fakt ist:

1. Wir haben keinen inhaltlichen Bezug zu den Schrift-
zeichen.

2. Wir wissen weder, was sie bedeuten, noch was sie in
der Umwelt der Person aulBerhalb des Raumes
darstellen.

3. Wir haben kein Verstandnis von den Schriftzeichen,

sondern nur ein Verstandnis davon, in welche Reihen-

folge sie gehoren.

4. Wir sprechen die Sprache nicht, wir konnen sie nur
benutzen.

John Searle schlussfolgert folgende Erkenntnis:

Dass etwas oder jemand in der Lage ist, Symbole

richtig aneinanderzureihen (Syntax), ist kein
Beweis dafur, dass dieses etwas oder dieser
jemand weil3, was diese Symbole bedeuten

(Semantik).

.
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1.3 Chinese-Room-Argument

REGELN
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Syntax folgen, befahigt nicht zur Semantik

Zusammengefasst:

Mit John Searles Gedankenexperiment lasst sich
argumentieren, dass die Rechenleistungen eines
Computers, oder jede andere digitale Informati-
onsverarbeitung, maximal den Prozess mensch-
ichen Denkens simulieren kann, aber nicht das
menschliche Denken selbst.

Das ist ein philosophisches Gedankenexperi- >
ment, dessen Schlussfolgerung wir zustimmen
oder ablehnen konnen.

Wie stenht es um KI, die wirklich mit dem
Menschen zum Verwechseln ahnlich ist?

Macht es wirklich noch einen Unterschied,
ob ein Computer weil3, was er sagt?

.
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1.4 Mensch und Computer

Turing-Test

Alan Turing war ein britischer Mathematiker, der
1950 die Idee hatte, wie sich ein gleichwertiges
Denkvermogen zwischen Mensch und Computer
testen lielde.

Er entwickelte einen Test (Turing-Test), bei dem
eine Person mit zwei anderen Akteuren kommu- >

niziert. Einer der beiden Akteure ist ein Compu-
ter, der andere ein Mensch.

Wenn die Person durch Kommunikation nicht
herausfinden kann, welcher der Akteure der
Computer, und welcher der Mensch ist, hat der

M e n sc h O d e r M a sc h i n e? Computer den Test bestanden.

Beim Turing-Test ist es also egal, ob der Compu-
ter wirklich versteht, was er sagt. Wenn er kom-

Alan Turing (1950)

muniziert wie ein Mensch, kann der Computer
auch denken wie ein Mensch, zumindest fur den
Betrachter.

» Schon gewusst? /

Yz ///
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1.4 Mensch und Computer

Verarbeitung von
Musik, Sprache, Video

bestehen

Schriftlichen
Turing-Test
bestehen

3von 12
Jurymitgliedern
Uberzeugen

Loebner-Preis

Seit Anfang der 90er-Jahre vergibt die Society for
the Study of Artificial Intelligence and Simulation
of Behaviour (AISB) den Loebner-Preis. Teilneh-
mende des Wettbewerbs reichen die von ihnen
entwickelte Kunstliche Intelligenz mit dem Ziel
ein, den Turing-Test zu bestehen.

FUr Bronze muss die Kl eine bestimmte Punkt-
zahl erreichen und eine Mindestanzahl an Jury-
mitgliedern uberzeugen.

FUr Silber muss die Kl den schriftlichen Turing-
Test bestehen und mindestens die Halfte der
Jurymitglieder Uberzeugen.

FUr Gold muss die Kl den Turing-Test inklusive
der Verarbeitung von Musik, Sprache und Video
bestehen und alle Jurymitglieder Uberzeugen.

Seitdem der Wettbewerb stattfindet, hat noch
keine eingereichte Kunstliche Intelligenz mehr
als die Bronzemedaille gewonnen.

.
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1.4 Mensch und Computer

Terminator-Trugschluss

Zuruck zu den Fragen, warum wir keine Angst

vor dem Terminator haben mussen und ob ein

Computer menschliche Intelligenz zu 100

Prozent simulieren kann:

1. Das Chinese-Room-Argument zeigt aus einer philoso-
phischen Logik heraus, dass Computer niemals reflek-

tieren oder verstehen werden, was sie machen oder
welche Bedeutung ihre Handlungen haben.

2. Der Loebner-Preis zeigt als Beispiel aus der Praxis,
dass Kl immer noch weit davon entfernt ist, zumindest
SO zU tun, als verstunde sie ihr handeln.

/usammengefasst gibt es keinen Anlass zu
glauben, dass menschliche Intelligenz irgend-
wann einmal von Computern ersetzt wird. Der
Terminator bleibt Teil der Popkultur.

Aber was macht Kunstliche Intelligenz intelligent
und was ist Kunstliche Intelligenz uberhaupt?

>
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2.1 Das ,K"”in Kl

Kunstlich

Mit dem Wort ,Kunstlich” ist die Wesensform von
Kl angesprochen, darunter fallen zwei Aspekte:

Kl ist nie organisch und immer in irgendeine
Form von Computerprogramm eingebettet. Ki
ist also eine Software, die wir erst sehen und er-
leben konnen, wenn sie in einer Hardware integ-
riert ist.

Kl ist fur einen bestimmten Zweck kreiert.
Sie entsteht nicht aus einer Laune der Natur he-
raus, sondern wird zur LOsung eines bestimmten
Problems programmiert.

Beim autonom fahrenden Auto ist nicht das
Auto selbst die Kl, sondern dessen Software.
Sie wurde fur das Problem programmiert, das
Auto ohne menschliches Zutun von A nach B zu
navigieren.

>
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2.2 Das 1" In Kl

s

Intelligenz

Fines der groldten Verstandnisprobleme im Um-
gang mit Kunstlicher Intelligenz liegt im Wort
JIntelligenz”. Es liegt die Assoziation zu mensch-
icher Intelligenz nahe.

Intelligenz bedeutet: ohne externe Hilfe ein neu-
es Problem basierend auf gesammelten Informa-
tionen zu l6sen. Der Prozess der Losungsfindung
bestent aus drei Aspekten:

» Datenverarbeitung

» Effizienzsteigerung

» Autonomes & Automatisiertes Handeln

>
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2.2 Das 1" In Kl

Datenverarbeitung

Kl verarbeitet im Prozess der Problemlosung Daten,
die die menschliche Umwelt reprasentieren. Dabei
nimmt Kl ihre Umwelt nicht so wahr, wie der Mensch
seine Umwelt begreift, sondern:

1. Ubersetzt die Umwelt in prozessierbare Daten via Sensoren,

die der Mensch entwickelt und auswahlt

2. und/oder bekommt vom Menschen gefiltert Daten direkt
eingespeist.

Damit bleibt der Mensch bei der Datenverarbeitung
der primare Einfluss auf die Herangehensweise der Ki

an die Problemlosung und letztendlich die verantwort-

iche Instanz fur das Ergebnis.

Datenverarbeitung # Wahrnehmung der Umwelt

/%
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2.2 Das 1" In Kl

Effizienzsteigerung @

Kl kann eigene Daten produzieren und sie, sofern als
Funktion vom Menschen vorgesehen, zur Optimierung
neuer Losungsansatze nutzen. Der zugrunde liegende
Prozess obliegt

1. einem durch Computerrechenleistung angetriebenen ‘
Algorithmus. Also einem vorprogrammierten Protokoll

daruber, welche Regeln bei der Verarbeitung der Daten >
ZU beachten sind. ‘

2. Der Prozess verlauft rekursiv. Die Regeln werden auf die
LOsung angewandt, die von den Regeln selbst geschaffen ‘
wurden.

Innerhalb dieser Prozessschleife muss der Mensch

bestimmen, welche neuen Losungsvorschlage ,richtig”

oder ,falsch” sind. Kl lernt keine neuen Losungen an- ‘
hand erlebter Erfahrungswerte, sondern verarbeitet

Daten anhand eines vom Menschen manipulierten

Trial-und-Error-Verfahrens zu aufeinander aufbauen-

den Losungsansatzen.

Effizienzsteigerung # Lernen y

I
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2.2 Das 1" In Kl
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Autonom & automatisiert

Kl kann sowohl (teil)autonom, als auch automatisiert ar-
beiten. In beiden Fallen erreicht die KI ohne menschliche
Hilfe das Ziel. Bei autonomen Vorgangen kann jedoch
der Eindruck entstehen, dass die Kl selbstbestimmt und
nach eigenem Empfinden eine Entscheidung trifft.

Aufgrund der begrenzten Anzahl an kausalen Zusam-
menhangen, die in Algorithmen von autonomen Kl-An- >
wendungen vorprogrammiert werden konnen, treten bei

bestimmten Problemen oder Situationen fUr den Men- T —

schen Uberraschende Losungsvorschlage auf. Hierin eine

Selbstbestimmtheit der Kl zu interpretieren fuhrt zu weit.

KI entscheidet zwischen zwei Alternativen nicht nach
dem eigenem Empfinden, sondern versucht Losungen
anzubieten, die sich so nah wie moglich an die mensch-
ichen Vorgaben halten.

» Schon gewusst?

® ® e ® //

Autonom & automatisiert # Selbstbestimmtheit ////Z
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3.1 Kl als Werkzeug

Gehen wir zum Schluss einen Schritt zurtck una
betrachten Kunstliche Intelligenz als Werkzeug.

Angenommen, ich mochte in einer mir unbekann-
ten Grol3stadt moglichst schnell und bequem mit
den oOffentlichen Verkehrsmitteln zu einem Restau-
rant fahren, das auch von den Einwohnern gern
und oft besucht wird.

Was Anfang des Jahrtausends noch am einfachs-
ten Uber einen guten Reisefuhrer, das Wochen-
ticket fur alle Offis und einem netten Gesprach
am Touristen-Infopunkt funktionierte, Gbernimmt
20 Jahre spater die Suchabfrage uber das Smart-
phone.

Wie eine Art Schweizer-Taschenmesser des digi-
talen Raumes dient Kl als das zugrundeliegende
Allzweckwerkzeug. Fur unterschiedliche Probleme
Dbietet es passende Losungen. Ausschlaggebend
ISt aber nicht nur die KI. Ebenso wichtig ist das
Internet als Informationsbibliothek der Welt.

.
y
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3.1 Kl als Werkzeug

Aufgrund der steigenden Verbindung von ana-
loger und digitaler Welt sind wir als Individuum
und Gesellschaft darauf angewiesen, auf diese
Gemengelage aus Daten und Informationsflut
adaquat zu reagieren.

Kl kann helfen, die unwichtigen von den wich-

tigen Informationen zu trennen und aus der

Masse an unterschiedlichen Daten eine Losung

anzubieten, die individuell auf ein Problem zuge- >
schnitten ist.

Ahnlich zu der Art und Weise, wie wir auf der
Suche nach dem passenden Puzzlestuck fur ein
Problem systematisch alle einzelnen Teile auf
ihre Passform hin analysieren, konnen wir KI nut-
zen, fur uns das passende Puzzlestuck zu finden.
Kl ist also eine Methode, um aus Daten ein Mus-
ter zu erkennen, das zur Probleml6sung beisteu-
ern kann.

K|l ist eine Methode, um
aus Daten Muster zu erkennen /

Yz ///
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3.2 Epilog

In den zuruckliegenden Folien haben wir gese-
hen, was Kunstliche Intelligenz ist und was sie
vor allem nicht ist.

Sowohl auf philosphischer Ebene, als auch in

der Praxis gibt es keinen Anlass, Angst zu haben.

Kl kann den Menschen nicht ersetzen.

Kl ist kein digitales Gehirn, das besser und
schneller denkt als wir. Kl ist ein digitales Werk-
zeug, dass uns hilft, unsere menschliche Logik,
unser menschliches Denken, letztendlich unsere
menschliche Kategorisierung der analogen Welt
auf ihre digitale Kopie zu Ubertragen.

Dabei stent der Mensch im Zentrum, mit all
seinen Starken und Schwachen.

In der nachsten Reihe gehen wir auf die Chancen
und Risiken ein, die der Umgang mit Kunstlicher
Intelligenz mit sich bringt.

Dabei mochten wir auch der Frage nachgehen,
wie der Einsatz von Kl die Gesellschaft verandert
und voranbringen kann.

.

Yz ///
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Schon gewusst?

Kl ist nicht perfekt

/,

Kasparow

Das eine KI dem Menschen Uberlegen sein kann,
zeigte sich als IBMs Schach-KI Deep Blue, den
SchachgrolSmeister Garri Kasparow unter Wett-
kampfbedingungen besiegte. Die Darstellung

Kl bezwingt Mensch” ware aber verfalscht, denn
IBMs Ingenieure haben aktiv geholfen. Nicht nur
verfugte Deep Blue Uber samtliche Informationen
zu Kasparows Spielverhalten. Zwischen den ein-
zelnen Schachpartien war es IBM erlaubt, Deep
Blues Software anzupassen und Fehler im Quell-
code zu beheben.

Shannon-Nummer

Aber wie spielt eine Kl eigentlich Schach? Die Art
und Weise, wie eine Schach-Kl eine Partie be-
streitet, nennt sich Brute-Force-Methode. Die Kl
errechnet jeden maéglichen Spielverlauf aus, wel-
che ZUge moglich sind, welche Reaktionen des
Gegners darauf moglich sind und so weiter. Theo-
retisch liegt der Schach-Kl also der vollstandige
Spielbaum vor. Dadurch kann man inr keine Falle
stellen. Eigene Fehler werden sofort bestraft.

Die Zahl moglicher Zuge ist so hoch, dass sich
eine konkrete Zahl nicht ausrechnen lasst. Der
Mathematiker Claude Shannon hat eine Schat-
zung abgegeben. Die als Shannon-Nummer be-
kannte Schatzung besagt, dass eine Schachpartie
10" magliche Spielverlaufe besitzt. Ein mo-
derner Hochleistungscomputer benotigt hierfur
10% Jahre, also langer als die Zeit unseres Uni-

versums, seit dem Urknall mal eine Milliarde. //

/// //// //
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Schon gewusst?

Alan Turings Turing-Maschine

Alan Turing

Alan Mathison Turing war ein britischer Mathema-

tiker und gilt insbesondere in der Computerwis-
senschaft als Begrunder der modernen Informa-
tik und einflussreicher Vordenker der Kunstlichen
Intelligenz. Grund dafur ist die sogenannte

Turing-Maschine. Eine nur auf Papier existieren-

de Maschine, die als theoretisches Objekt in der
Mathematik zu verstehen ist. Obwohl sie nicht
physisch existiert, stellt die Turing-Maschine bis
heute den Maldstab moderner Computerleistung
dar.

Kein Computer auf der Welt kann mehr als die
Turing-Maschine, dabei ist ihre Funktionsweise
simpel. Mit seiner Maschine verfolgte Alan Turing
das Ziel, den Begriff Algorithmus greifbar zu ma-
chen. Auf moglichst einfache Weise wollte er dar-
stellen, wie eine Maschine Regeln befolgt, um ein
bestimmtes Ergebnis zu erzeugen. Die Basis ist
ein Band auf dem Quadrate mit Zahlen abgebildet
sind. Neben dem Band befindet sich ein Lese- und
Schreibkopf, der die Zahlen erkennen und bei Be-
darf in eine andere Zahl umschreiben kann.

In diesem Kopf befindet sich ein Algorithmus, der
genau anzeigt, was bei welcher erkannten Zahl
als Aktion erfolgen muss. Beispiel: Erkennt der
Kopf eine 6, so soll er die 6 ausradieren, eine 2
hinschreiben und drei Quadrate nach rechts ru-
cken. Je nach Vorprogrammierung des Algorith-
mus, kann der Prozess beliebig voranschreiten,
bis ein erwunschtes Ergebnis erreicht ist. Alle
modernen Computer arbeiten nach diesem Prin- /
Z|'p, wope| d|§ zggrundehegenden Programme /////////%
nicht mit beliebigen Zahlen, sondern mit O und 1
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Schon gewusst?
Algorithmus

Ein Algorithmus lasst sich am einfachsten als eine
Art Handlungsanweisung beschreiben, die den
Ablauf einer Aufgabe definiert. Ein Algorithmus
bezeichnet das schrittweise Vorgehen zur Losung
eines Problems.

Angenommen unser Problem bestent darin, Spie-
geleier zuzubereiten. Der Algorithmus lielse sich
folgendermaRen definieren: Ein Pfanne mit Ol
erhitzen. Zwei Eier darin fur sieben Minuten an-
braten. Mit Salz und Pfeffer wlrzen. Der Algorith-
mus ist in diesem Fall also eine Anleitung.

Mittlerweile sind Assoziationen bei dem Wort Al-
gorithmus eher mit Computer-Codes verbunden,
die Handlungsanweisungen fur ein Softwarean-
wendung bezeichnen. Wichtig ist, jeder Schritt
eines Algorithmus ist exakt definiert und lasst
keinen Raum fur Ungewissheit. Dies zeigt sich bei
dem berUhmten Puzzlespiel, dem ,Zauberwurfel”
oder ,Rubiks Cube”.

Um den ,Rubiks Cube” zu |0sen, bedarf es keiner
komplexen Mathematikkenntnisse oder ausge-
pragtes raumliches Denken. Lediglich das Wissen
darUber, wann welcher Algorithmus anzuwenden
iSt, reicht aus.

Das liegt daran, dass beim ,Rubiks Cube” jeder
farbliche Stein eine festgelegte Anzahl an mog-
ich Bewegungen hat. Wiederholt man eine be-
stimmte Bewegung nur haufig genug, landet der
Stein dort, wo man begonnen hat.

Beim ,Rubiks Cube” beschreibt der Algorith-
mus, wie haufig und in welche Richtung eine be-
stimmte Seite gedreht werden muss, damit ein
bestimmter Stein oder eine Kombination an Stei-
nen an eine der moglichen Positionen gelangt.

In unserem Beispiel genugt es bereits, die rechte
Seite ein Mal nach unten zu drehen - zugegebe-
nermalden kein besonders komplexer Algorith-
mus.

>
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Schon gewusst?

Autonom und automatisiert

Autonom

Autonom arbeitet eine Kl, wenn sie in einer Situ-
ation mit sich dynamisch verandernden Umwelt-
bedingungen eine individuelle Losung entwickeln
muss. Der Mensch gibt dabei nicht alle kausalen
Zusammenhangen in den Regeln bzw. dem Algo-
rithmus vor. Dies ist beim autonomen Fahren der
Fall.

Ein autonomes KI-System (das selbstfahrende
Auto), muss auf andere Verkehrsteilnehmer re-
agieren konnen. Die anderen Verkehrsteilnehmer
fahren zwar nach bestimmten Regeln, deren ge-
naue Aktionen und Standorte sind aber nicht vor-
hersehbar.

Automatisiert

Automatisiert arbeitet eine Kl entsprechend
dann, wenn alle vorkommenden Kausalzusam-
menhange zur Losung des Problems vorpro-
grammiert sind. Hierunter fallen Anwendungen,
um unterschiedliche Tatigkeiten miteinander zu
verketten, zum Beispiel eine sich wiederholende
Alltagsroutine.

In der Grafik bremst das rote Auto vor einem
/ebrastreifen, unabhangig davon, ob jemand
oder etwas diesen Uberquert. Das Bremsen ist
bei entsprechendem Verkehrszeichen automati-
siert.

Das zweites Mal Bremsen, dient dem Verhindern
einer Kollision mit dem turkisen Auto. Dieser Vor-
gang ist autonom.
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Mouseover-Flache zu einer neuen Folie durchge- ein Tablet benutzt, kannst du dich Uber die ADENAUER

STIFTUNG

Sehr gut, Du hast dich erfolgreich Gber eine Ubrigens, wenn Du gerade ein Smartphone oder " KONRAD
y

klickt. Uber ,Zurlick” kommst du wieder zur Swipe- und Touch-Funktion durch die Folien

Einleitung. bewegen.
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