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Die Erfolge der Kunstlichen Intelligenz fur sich nutzen

Eine EinfUhrung zur Annaherung an Kunstliche
Intelligenz in lThrem Unternehmen

von Steven Anker

Noch vor wenigen Jahren galt Kunstliche In-
telligenz (KI) als ein Thema fur bestimmte
Trendbeobachter, die grof3e IT-Unternehmen
unter die Lupe nahmen, und fur Menschen,
die sich selbst mit Kunstlicher Intelligenz be-
schaftigten. Grol3e Investitionen in Kilnstliche
Intelligenz deuteten an erster Stelle darauf
hin, dass sich in diesem Bereich etwas beweg-
te. Was wussten Konzerne wie Google, um die
Ubernahme des britischen DeepMind zu einem
Preis von Uber 400 Millionen Pfund zu recht-
fertigen? Dieses Startup beschéaftigte gerade
einmal weniger als 75 Mitarbeiter, als es ge-
kauft wurde. Erst nachdem groRe Namen wie
Bill Gates, Elon Musk und Stephen Hawkins
begannen, vor den Gefahren Kinstlicher In-
telligenz zu warnen, gerieten die neuesten
Entwicklungen rund um Kl auch in den Fokus
einer breiteren Offentlichkeit.

Bisher steigt die Zahl der Unternehmen, die Kunstliche Intelligenz in ihrem Unternehmen ein-
setzen oder deren Mdglichkeiten sondieren. Aller Anfang mit KI kann sehr Respekt einfléBend
sein. Der Bereich ist riesig und es ist schwer herauszufinden, wo man am besten beginnt. Dieser
Artikel dient als Einstieg in das Thema, wenn Sie als Unternehmen ebenfalls damit beginnen
mochten, Kinstliche Intelligenz zu nutzen, jedoch noch nicht wissen, wo sie anfangen sollen
bzw. nicht so recht wissen, worum es sich hierbei handelt. Damit sich das andert, werden zu-
nachst die gelaufigsten Begriffe erklart. In der Folge gehen wir der Frage nach, wie Sie neue
Geschaftsmoglichkeiten identifizieren und was flr eine Art von Mitarbeitern Sie dazu brauchen.
Ziel ist es hierbei nicht, jedes Thema eingehend auszuleuchten, sondern vielmehr einen groben
Uberblick zu gewahren.



Einfilhrung in einige Begrifflichkeiten des maschinellen Lernens

Maschinelles Lernen (ML) ist einer von vielen Bereichen innerhalb der Kunstlichen Intelligenz.
Obwohl der Begriff der Kunstlichen Intelligenz in den meisten Artikeln verwendet wird, bezie-
hen wir uns sehr stark auf Technologien, die vom maschinellen Lernen herrthren. Dies liegt an
der Tatsache, dass maschinelles Lernen derzeit der Bereich ist, der sich der grof3ten Beliebtheit
erfreut [Garl7]. Daher haben alle Begriffe, die wir in diesem Abschnitt vorstellen, einen Bezug
zum maschinellen Lernen.

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, den Bereich des ML zu unterteilen. Die haufigsten sind
hierbei die, sie nach der Art des Lernens zu unterscheiden. Hierbei gibt es zwei Hauptbereiche:
Uberwachtes und nicht-Uberwachtes Lernen.

Beim Uberwachten Lernen versucht das System, eine Funktion zu erlernen, indem es Beispiele
des Inputs und des jeweiligen Outputs verwendet, die vom Anwender zur Verfugung gestellt
wurden. Man kann beispielsweise ein maschinelles Lernsystem mit Bildern trainieren, die mit
dem auf dem Bild sichtbaren Objekt gekennzeichnet sind. Das System lernt dann die Funktion,
die eine Kennzeichnung ausgibt, der ein Input-Bild zugeordnet wurde. Uberwachtes Lernen ist
derzeit die beliebteste Form des maschinellen Lernens.

Beim nicht-tberwachten Lernen lernt ein System, wie es sinnvolle Informationen aus Input-Da-
ten bereitstellt, ohne dass ein User Informationen Uber die Input-Daten zur Verfigung stellt.
Man stelle sich also eine Person vor, die IThnen ein Dokument gibt, das von AulRerirdischen in
einer unbekannten Sprache geschrieben wurde, ohne eine Ubersetzung anzubieten. Es gibt kei-
ne Moglichkeit zu erfahren, was es bedeutet, aber Sie kdnnen dennoch sinnvolle Eigenschaften
beschreiben. Bestimmte Muster kommen haufiger vor als andere, bestimmte Symbole stehen
naher zueinander als andere, usw.

Der Vorteil beim unbeaufsichtigten Lernen gegenuber dem beaufsichtigten Lernen ist der, dass
die Input-Daten vom Anwender nicht gekennzeichnet werden mussen. Dennoch ist der Output
nicht so leicht anwendbar wie der Output eines Systems, das durch Uberwachtes Lernen trai-
niert wurde, da die resultierenden Eigenschaften weiterhin bedeutungslos fur uns sein kénnen.
Unuberwachtes Lernen ist daher weniger beliebt, aber gleichwohl sehr nttzlich. Beispielsweise
in Situationen, in denen gekennzeichnete Daten eher rar, aber ungekennzeichnete Daten im
Uberfluss vorhanden sind, kann man manchmal unbeaufsichtigtes Lernen dazu verwenden, Ei-
genschaften aus den Daten zu gewinnen und diese als Input fur eine Uberwachte Lerntechnik
nutzen.

Eine Grauzone besteht indes zwischen beaufsichtigtem und unbeaufsichtigtem Lernen. Manch-
mal weil3 ein System nicht, welchen Output wir angesichts eines bestimmten Inputs von ihm
erwarten. Aber wir wissen nach einiger Zeit sehr wohl, ob der Output gut war oder nicht. In sol-
chen Fallen kann auf Verstarkungslernen zuriickgegriffen werden. Ein recht bekanntes Beispiel
eines Systems, das Verstarkungslernen angewendet hat, ist AlphaGo. Diese Methode kam zum
Einsatz, um den menschlichen Champion im ,,Go“-Spiel zu schlagen. Das System macht Spiel-
zUge und ebenso der Gegner. Am Ende eines jeden Spiels weil3 man, ob diese Spielziige zu ei-
nem Sieg oder zu einer Niederlage beigetragen haben. Durch haufiges Spielen lernt das System
anhand des Zustandes des Spielbrettes, welche Spielzige zum Sieg fuhren und welche nicht.

Deep Learning ist ein Begriff, den man derzeit oft in Artikeln vorfindet. Folgt man Gartner, ist
dies die meist gehypte aufkommende Technologie des Jahres 2017 [Garl7]. Durchbriche im
tiefgehenden Lernen sind zum grof3en Teil die treibende Kraft hinter dem gesamten Boom um
Kunstliche Intelligenz. Deep Learning ist eine Art der Technologie des Maschinenlernens, die
zum Einsatz kommt, um Systeme in den oben genannten Bereichen zu entwickeln. So gibt es
z. B. tiefgehende Uberwachte Lernsysteme. Das Wort ,tiefgehend” resultiert aus der GroRe der
Schichtenstruktur dieser Lernsysteme, die aus zahlreichen Schichten besteht. Das Besondere
am ,Deep Learning“ ist, dass seine Leistungsfahigkeit die der meisten anderen Maschinen-
lerntechniken Ubertrifft, insbesondere in Bereichen wie Bilderkennung und Spracherkennung,
natdrliche Sprache, usw.



Ein letzter Begriff, den man kennen sollte, ist schlieBlich Transfer Learning. Hierbei geht es
darum, Teile eines trainierten Systems zu nehmen und sie auf ein anderes, aber verwand-
tes Problem zu Ubertragen. Beispielsweise lie3en sich Teile eines Systems zur Erkennung von
Menschen dazu verwenden, ein System zu trainieren, das bestimmte Personengruppen wie z.
B. Polizisten erkennt. Oder man kdnnte auch ein System trainieren, das Actionfiguren auf der
Basis des Menschen identifizierenden Systems erkennt. Transfer Learning ist interessant, da es
Unternehmen mit wenig Ressourcen ermdoglicht, schneller auf den neuesten Stand zu kommen,
indem sie die Trainingsdaten von gréBeren Unternehmen verwenden, die iUber mehr Daten und
Computerressourcen verfugen. Unternehmen, die intensiv Ressourcen fur die Entwicklung und
das Training von Systemen einsetzen, kdnnen aus diesem Aufwand Nutzen ziehen, wenn sie das
mochten. Verschiedene trainierte Systeme werden als Open Source verwendet. Aber wie bei al-
len anderen Open-Source-Daten und -Programmen auch, muss man ein sehr genaues Auge auf
die Lizenzierung haben und darauf, wer Uberhaupt die gewerblichen Schutzrechte an ihnen halt.

Kunstliche Intelligenz in Threm Unternehmen

An dieser Stelle sei die alles Uberragende Frage gestellt: Wie setzen wir Kunstliche Intelligenz
ein, um ,,Geschaft” zu generieren bzw. unser Unternehmen zu verbessern? Was kann Kunstli-
che Intelligenz und was nicht? Grol3e Verbesserungen und neue Durchbriche l6sen derzeit mit
hohem Tempo einander ab. Es scheint, dass jede Behauptung, dass etwas nicht mdaglich ist,
Forscher erst recht anspornt, schnell eine Losung anzubieten. Die Mitarbeiter von Google stellen
oft Behauptungen uUber Kinstliche Intelligenz auf, dass man — kurz und einfach gesagt — mit
ihr jedes Problem l6sen kann. Der bekannte Forscher Andrew Ng (unter anderem Professor an
der Stanford-Universitat, Grinder von Google Brain und vormals Chefforscher bei Baidu) macht
hierzu eine etwas mehr nuancierte Aussage: , Jede Aufgabe, die wir Menschen mit einem Wim-
pernschlag erledigen kénnen, kann von Kinstlicher Intelligenz geldst werden®. Das ist immer
noch ein beeindruckendes Statement, aber wenig hilfreich, wenn ein Unternehmen damit be-
ginnen will, Kunstliche Intelligenz fur sich zu nutzen.

Der beste Ansatz ist wohl der, daran zu denken, dass die Nutzung Kunstlicher Intelligenz nach
wie vor einen Automatisierungsprozess darstellt. Der Automatisierungsprozess ist Teil einer
Geschaftsprozess- oder Produktverbesserung. Beginnen sollte man daher damit, seinen Ge-
schaftsprozess (oder zumindest einen Teil davon) zu Uberprifen. Schauen Sie, wo die Kosten
am hochsten sind. Versuchen Sie unvoreingenommen zu bleiben. Viele Dinge, die zuvor mit
traditioneller Prozessautomatisierung nicht mdglich waren, sind es vielleicht jetzt. Fangen Sie
an, die kostenintensivsten Stellen mithilfe von Kl-Spezialisten zu Uberprufen, um deren An-
wendbarkeit zu validieren und eine Losung mithilfe Kuinstlicher Intelligenz zu erarbeiten.

Ein KI-Spezialist wird seinen Blick i. d. R. zunachst auf zwei Dinge richten. Zum einen auf das
Problem, welches der Kunde zu l6sen gedenkt. Ist es eindeutig, spezifisch und das, was Sie
wirklich wollen? L6sungen anhand Kunstlicher Intelligenz liefern das, wonach sie fragen. Ein
typisches Studentenbeispiel ist die Entwicklung eines kleinen fahrenden Roboters, dessen Auf-
gabe darin besteht, mit nichts und niemandem zu kollidieren, unter Einsatz von Verstarkungs-
lernen. Am Ende haben Sie immer ein paar Roboter, die schlichtweg nicht fahren. Das ist na-
turlich die einfachste Art und Weise, mit nichts und niemandem zusammenzustofR3en. Kunstliche
Intelligenz scheint immer Losungen anzubieten, die wir nicht vorhersagen konnten — manchmal
gute, manchmal weniger gute. Genau zu spezifizieren, was Sie tatsachlich wollen, ist von ent-
scheidender Bedeutung, will man schlechte L6sungen vermeiden. Das richtige Ziel anzugeben,
ist oft der kniffligere Teil eines Projektes mit Kinstlicher Intelligenz.

Das Zweite ist, wie ein Kl-Spezialist auf die Daten blickt. Sind Daten Uberhaupt verfugbar?
Sind sie bereits in irgendeiner brauchbaren Form aufbereitet oder sind sie noch in einem Roh-
zustand? In welcher Menge stehen sie bereit? Und wie gut représentieren sie die kinftigen
Input-Daten der KI-L6sung, oder sind sie einseitig?

Anstatt damit zu beginnen, die Geschéaftsprozesse zu betrachten, kann man auch mit den Daten
anfangen. Spezialisten fur maschinelles Lernen kdnnen die Daten durchforsten und sie nach
»,hiedrig hangenden Fruchten” durchsuchen. Je besser sie die Daten und das Geschaft verste-
hen lernen, desto komplexere Aufgaben kénnen sie auch angehen. Das ist zwar kein



sehr gezielter Ansatz, aber man kann auf geschaftliche Verbesserungen stol3en, auf die Sie nie
gekommen waéren.

Geschaftsprozessgetriebene Umsetzung

Gehen wir noch einmal auf den ersten Ansatz zuriick: die Analyse der Geschaftsprozesse. Wie
zuvor erwéhnt, liegt der beste Weg darin, lhre Geschaftsprozesse mit Unterstiitzung eines
KI-Spezialisten zu Uberprufen. Es gibt zurzeit kein einfaches Patentrezept, um das eigene Un-
ternehmen mithilfe Klnstlicher Intelligenz zu optimieren. Einige Verbesserungsbereiche lassen
sich jedoch schon kategorisieren, zum Beispiel:

B Die Qualitat einer Dienstleistung verbessern — hier lassen sich die meisten aktuellen Erfolge
bei der Nutzung Kunstlicher Intelligenz beobachten. Kl-basierte Systeme sind beispielsweise
besser als jede andere Losung zur Bilderkennung. Fotos lassen sich automatisch mit allen er-
kannten Objekten markieren, aber auch mit den jeweiligen Gefiihlen oder der Asthetik, um die
Suche nach der speziellen Darstellung zu vereinfachen. KI-Systeme sind mittlerweile besser als
medizinische Spezialisten bei der Analyse von Rontgen-, CT- und MRT-Bildern. Oder man den-
ke einmal an Kaufempfehlungen an Kunden fir den Kauf anderer Produkte. Netflix behauptet,
durch die Anwendung maschinellen Lernens bei ihrem Empfehlungssystem bereits 1 Milliarde
Dollar gespart zu haben [ACMDL].

B Kunstliche Intelligenz kann eingesetzt werden, um die Leistungsfahigkeit zu steigern. Manch-
mal kdnnen wir Probleme wunderbar mit der aktuellen Technologie l6sen, aber die Berechnung
dauert einfach zu lange oder braucht zu viel Speicherplatz. Ein Beispiel ist die Beschleunigung
von Stromungssimulationen mithilfe maschinellen Lernens [Acc]. Ein modernes Simulationspa-
ket wird mit einigen echten Hochleistungsrechnern verwendet, um ein grof3es Trainingsset zu
produzieren. Dieses Trainingsset wird eingesetzt, um ein Maschinenlernsystem zu trainieren.
Dieses trainierte System kann sich den Ergebnissen des Simulationspaketes viel effizienter na-
hern. Ein anderes Beispiel ist Deep Q-Learning [Natl5], wo tiefgehendes Lernen angewendet
wird, um Q-Learning schneller zu machen. Q-Learning ist eine Technik fur Verstarkungslernen,
die auf eine sehr gro3e Matrix zuruckgreift, die dem System sagt, welche Belohnung zu erwar-
ten ist, wenn Sie eine MalRnahme in einem bestimmten Zustand ergreifen. Die grol3e Matrix
wird jetzt vom tiefgehenden Lernen ersetzt, welche die Matrix mit viel weniger Speicherplatz
bewertet.

Bootstrapping bei Ihrer KI-LOsung

Beim Schritt nach der Identifizierung po-
tenzieller Verbesserungsbereiche geht
es um Daten. Es wéare schon, wenn Un-
mengen gebrauchsfertiger Daten bereit-
stiinden. Die Wahrheit ist jedoch, dass
nicht viele Unternehmen diese Daten
verfugbar haben, schon gar nicht Star-
tups. Trotzdem muss das kein unldsba-
res Problem sein. Ein typischer Ansatz
besteht darin, ein maschinelles Lernsys-
tem neben einen menschlich betriebe-
nen Prozess zu platzieren, wo letzterer
die FUhrung Ubernimmt. Das maschinel-
le Lernsystem wird anfanglich aufgrund
der fehlenden Daten keine gute Leistung
vorweisen. Mit wachsendem Geschéaft
wird das System aber immer besser, bis der Punkt erreicht ist, an dem es die Fihrung vom
Menschen tbernehmen kann. Die freigesetzte Ressource bzw. Arbeitskraft kann jetzt verwendet
werden, um einen neuen Geschéftsprozess eigenstandig und ohne externe Ressourcen aufzu-
bauen (bootstrapping).

Wenn Sie grofe Datenmengen zur Verfigung haben, aber diese nicht gekennzeichnet sind, ist
es logisch, dass man nach unbeaufsichtigtem Lernen schaut. Einige Zeit darauf zu verwenden,




Tools zu entwickeln, um manuell Daten zu kennzeichnen, ist aber nach wie vor ein guter An-
satz. Man braucht nicht immer riesige Mengen von gekennzeichneten Daten, um ein System
mit annehmbarer Leistung zu erreichen. Beispielsweise kann das lernende System helfen, den
Kennzeichnungsaufwand zu reduzieren, indem man den User spezifische Informationen abfragt,
was den gro3ten Beitrag zum Lernprozess leistet. Das nennt man dann aktives Lernen.

Die Arbeitskraft der Kiinstlichen Intelligenz

Bisher galten Kl-Spezialisten als eine Gruppe ,.eierlegender Wollmilchsauen* flr jeden Zweck.
Das ist natiurlich in der Praxis mitnichten der Fall. Es ist heute aber sehr beliebt, nach ,All-
round-Entwicklern® zu suchen, und man findet sie auch im Bereich der Kinstlichen Intelligenz.
Das macht das Managen einfach, in Wirklichkeit gibt es jedoch Unterschiede. Es gibt z. B. keinen
gemeinsamen Ursprung fur KI-Entwickler und -Forscher. Kunstliche Intelligenz ist ein gemein-
samer Forschungsbereich der Philosophie, Biologie, Psychologie und Computerwissenschaft —
um nur einige Disziplinen zu nennen. Ein KI-Entwickler mit einem Psychologiehintergrund hat
andere Starken als jemand mit einem Hintergrund im Bereich der Informationstechnologie.

Projekte brauchen unterschiedliche Menschen in Abhangigkeit von der Grof3e des Projektes und
der Phase, in der es sich befindet:

B Kl-Berater: Ein Mensch mit einem breit angelegten Wissen Uber Kunstliche Intelligenz und
der Fahigkeit, sich schnell Domanenwissen anzueignen. Solche Personen braucht man, wenn
man seine Geschéaftsprozesse analysieren und Verbesserungsbereiche herausgreifen will. Daher
werden solche Spezialisten typischerweise zu Beginn eines Projektes eingebunden.

B KI-Entwickler: Diese Person ist hochstwahrscheinlich bereits auf bestimmte Bereiche der
Klnstlichen Intelligenz spezialisiert. Es ist schwer, jemanden zu finden, der sowohl maschinel-
les Lernen beherrscht als auch logisches Denken, Expertensysteme, usw. Er oder sie wird das
Doméanenwissen weiter analysieren, das beste Modell entwickeln und entsprechende Algorith-
men anwenden.

B Kl-Forscher: Da, wo Standardmodelle und -Tools nicht mehr reichen, werden die wahren
Genies in Computerwissenschaft und Mathematik gebraucht. Sie kdnnen neue Such- und Trai-
ningsalgorithmen entwickeln und das meiste aus lhren Daten herausholen und so das letzte
Quéntchen Leistung aus lhrem System herauskitzeln.

B HPC-Experte: Wenn Sie ,,am ganz gro3en Rad“ drehen wollen, brauchen Sie mehr als nur
Entwickler. Sie mlssen Leute finden, die wissen, wie man Systeme flr Hochleistungsrechner
und -speicher baut, betreibt und pflegt.

B KI-Qualitatsingenieur: Eine der ersten Rollen, die einem in den Sinn kommt, wenn man Uber
Qualitatssicherung nachdenkt, ist ein Tester. Dennoch passt die traditionelle Sicht eines Testers
nicht in das Feld Kunstlicher Intelligenz. Naturlich muss jede Software getestet werden, aber
meist handelt es sich um White-Box-Testing. Die meisten Systeme des maschinellen Lernens
verfolgen den Fortschritt durch kontinuierliches Testen anhand eines Testdatensatzes. Ist das
Testen erst einmal abgeschlossen, kann man davon ausgehen, dass die Testdaten Bestand ha-
ben werden. Der Fokus liegt vielmehr auf dem Testen der Datenqualitat und den Zielen, die wir
mit dem System erreichen wollen. Als solcher ist ein KI-Qualitatsingenieur vielmehr ein Daten-
forscher oder ein Spezialist fur logisches Denken.

B Softwareentwickler: Ein KI-System ist selten ein Standalone-System, sondern vielmehr Teil
eines groReren Systems. Dies bedeutet, dass Softwareentwickler nach wie vor fur die Integ-
ration gebraucht werden. Man darf nicht vergessen, dass die Software, die fur das Modellieren
und/oder Trainieren lhres Systems verwendet wird, nicht immer dieselbe ist wie die Software
(und sogar Hardware), die in Ihrer tatsachlichen Losung zum Einsatz kommt. Beispielsweise ist
Apples Rahmen fur maschinelles Lernen meistens darauf ausgerichtet, Modelle zu betreiben,
und nicht, sie zu trainieren. Daflr brauchen sie Tools von anderen Anbietern oder Open-Source-
Tools. Diese Arbeit kann ohne weiteres von einem Softwareentwickler erledigt werden.



Schlussbemerkung

Unabhangig davon, welche Sichtweise man gegenuber Kunstlicher Intelligenz einnimmt, es
Uberwiegt das allgemeine Gefluhl, dass Kl gro3e Auswirkungen haben wird. Schon jetzt erzielen
Unternehmen, die aktiv KI-Technologie einsetzen, anscheinend hohere Gewinne als vergleichba-
re Unternehmen, die noch nicht so weit sind [McK17]. Und es ist davon auszugehen, dass dieser
Unterschied in den kommenden Jahren weiter steigen wird. Die Unternehmen kénnen es sich
nicht leisten, den Trend als solchen zu ignorieren, und mussen sich mit der Frage beschéaftigen,
ob und in welcher Form Kunstliche Intelligenz ihren Organisationen Vorteile bringt.

Jeder, der sich in die KI-Thematik vertieft, merkt sehr schnell, dass Kunstliche Intelligenz fur
lange Zeit ein Thema sein wird und groBer ist, als viele sich jetzt vorstellen kbnnen. Es kann in
der Folge abschreckend sein, die richtige Loésung zu finden, die in Ihrer Organisation einzuset-
zen ist. Andererseits ist ein grof3er Pool an Wissen und Technologie zur praktischen Anwendung
in Reichweite. Mit den richtigen Mitarbeitern und Partnern werden sich daraus aufregende neue
Maoglichkeiten ergeben — sowohl gegentiber den Kunden eines Unternehmens als auch zur radi-
kalen Verbesserung der internen Prozesse. Die Zeiten sind mit Blick auf die Technologie wirklich
aufregend.
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