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Schach, Suchmaschine, Sprach-
assistent — unser Verhaltnis zur
Kunstlichen Intelligenz

Die Kiinstliche Intelligenz hdlt mehr und mehr Einzug in unser Berufs- und Privatle-
ben. Chat-Bots, Sprachassistenten und autonome Fahrzeuge werden immer prdsenter,
und tiglich gibt es neue Anwendungen. Es liegt an uns zu entscheiden, wofiir wir die
Kiinstliche Intelligenz einsetzen wollen. Jetzt ist die Zeit, sich iiber Grenzen und Mog-
lichkeiten der Technologie bewusst zu werden.

Turm schldgt Bauer auf H7: Schachmatt. Es ist der 10. Februar 1996 in Philadelphia. Im ersten von 6 Spielen
schliagt IBMs Deep Blue Garry Kasparov. Zum ersten Mal gewinnt ein Computer ein Spiel gegen den amtie-
renden Schach-Weltmeister. Dieses Schliisselereignis ist nicht nur ein technologischer Durchbruch, sondern
auch ein klares Zeichen dafiir, dass Computer und Kiinstliche Intelligenz menschliche Intelligenz iibertreffen
konnen - zumindest im Schach. Damals konnte Kasparov den Gesamtsieg noch fiir sich entscheiden, doch nur
ein Jahr spéter gewann eine liberarbeitete Version von Deep Blue den Wettkampf dreieinhalb zu zweieinhalb
Spiele. Heute, mehr als 20 Jahre spéter, halten Geréte und Services auf Basis kiinstlicher Intelligenz stetig
Einzug in das Berufs- und Privatleben. Zielgenaue Internetsuchen, personalisierte Shoppingvorschldge, auto-
nome Fahrzeuge, robuste Sicherheitstechnik, effiziente Verkehrsleitsysteme, wertvolle Business-Intelligence

- Kiinstliche Intelligenz scheint ein Allheilmittel mit nahezu unbegrenzten Anwendungsmoglichkeiten zu sein.

Doch was steckt eigentlich hinter dem Begriff Kiinstliche Intelligenz? Diese Frage ist nicht leicht zu beant-
worten. Kiinstliche Intelligenz ist ein Teilgebiet der Informatik - doch was sind die Grenzen dieser Technolo-
gie? Ist ein Taschenrechner eine Kiinstliche Intelligenz? Ein Schach-Computer? Ein autonomes Fahrzeug? Ein
Chat-Bot? Der Sprach-Assistent auf dem Handy?

So wirklich neu ist die Idee der kiinstlichen Intelligenz nicht. Die mathematischen Grundlagen, Konzepte
und Methoden, welche die heutigen ,,cutting-edge Algorithmen befeuern, stammen von Mathematikern wie
Thomas Bayes, der um 1700 lebte. Der Hype um den Begriff Kiinstliche Intelligenz startete bereits in den
1950er-Jahren. Grade im Bereich der Linguistik triumte man davon, dass Maschinen mensch-éhnliche Kon-
versationen und Simultaniibersetzungen vornehmen kénnen. Der beriihmte Touring-Test, benannt nach Alan
Turing, spricht einer Maschine intelligentes Verhalten zu, wenn ein Mensch nicht mehr entscheiden kann, ob
er mit einer Maschine interagiert oder mit einem anderen Menschen. Eine Definition konnte daher lauten, dass
Kiinstliche Intelligenz versucht, menschliches Verhalten und Entscheiden nachzuempfinden.

Diese Definition ignoriert jedoch Technologien auflerhalb der menschlichen Fahigkeiten. Gerade im
boomenden Bereich der automatisierten Datenverarbeitung schaffen handelsiibliche Computer Aufgaben, die

EDITORIAL DIGITALE WELT

DIGITALE WELT 412018 7



DIGITALE WELT EDITORIAL

8 DIGITALE WELT 412018

ein Mensch nicht bewiltigen kann - alles basierend auf Methoden der Kiinstlichen Intelligenz. Hier wird im
Zehntelsekundentakt auf Basis von Petabytes an Daten entschieden, ob dem Benutzer beim Online-Lesen
seiner Tageszeitung im Werbefeld rechts oben besser eine Strickjacke oder ein Rennwagen angepriesen wird.
Diese Entscheidungen treffen Kiinstliche Intelligenzen, indem sie Daten von Milliarden Buchseiten, Fotos,
Videos und Nutzereingaben durchforsten und daraus beispielsweise Entscheidungsmuster ableiten - ohne dass
ein Mensch die genauen Regeln definiert oder nachvollziehen konnte.

Eine wichtige Eigenschaft Kiinstlicher Intelligenz ist die Fahigkeit zu lernen. Dies ist schon lange keine
Science-Fiction mehr und es gibt ein breites Angebot von gut dokumentierten Methoden und (frei) verfiigba-
ren Softwarepaketen, um dieses sogenannte machine-learning zu implementieren. Mit dem richtigen Metho-
denwissen konnen diese zu hochpotenten Anwendungen kombiniert werden. Die Kiinstliche Intelligenz von
Deep Mind hat 2017 das Laufen gelernt. Das Ergebnis sind zahlreiche Videos, in denen schlaksige Strich-
ménnchen mit exzentrisch-ungelenk wirkenden Bewegungen durch einen Hindernisparcours stolpern - mit
Erfolg! Leicht ldsst sich sagen ,,so lduft doch keiner. Bedenkt man jedoch, dass die Kiinstliche Intelligenz
unabhingig von einem Lehrer oder Vorbild, also ohne zu sehen, was ,,Laufen™ ist, selbststédndig gelernt hat,
den Parcours zu passieren, ist die Leistung beeindruckend. In naher Zukunft konnten so menschenihnliche
Roboter in Katastrophenfillen eingesetzt werden oder vollig neue und iiberlegene Prothesen entwickelt wer-
den. Alles auf Basis von machine-learning Methoden kiinstlicher Intelligenz.

Jetzt ist die Zeit zu entscheiden, sich diese neue Technologie zu eigen zu machen. Es gilt sicherzustellen,
dass Kiinstliche Intelligenz einen nachhaltig positiven Einfluss auf die Gesellschaft hat.

Die Kiinstliche Intelligenz beeinflusst heute schon unser Arbeits- und Privatleben. Unternehmen nutzen
diese Technologie, um interne Prozesse besser zu verstehen und Optimierungspotenziale aufzudecken. In der
Konstruktion werden Teile nach Mitarbeitervorgaben teilautomatisiert entworfen, um beispielsweise Gewicht
und Kosten zu sparen. Chat-Bots erlauben es, im Kundenservice sich wiederholende Aufgaben und Fragen
automatisch abzuarbeiten, was den Mitarbeitern mehr Zeit fiir kompliziertere Fille 14sst und so die Service-
Qualitdt verbessert. Zu Hause hilft die Online-Suche dabei, aus dem Wust verfiigbarer Informationen den
besten Staubsaugroboter zu finden, der Onlineshop schlégt vor, auch gleich einen Ersatz-Akku mitzubestellen,
und wenn er dann geliefert ist, 14sst der Sprachassistent auf dem Handy den Roboter selbststindig die Wohnung
erkunden. Kiinstliche Intelligenz macht immer neue Services und Komfortgewinne fiir jedermann zugénglich.

Viele Dinge, die fiir den Menschen leicht sind, sind jedoch grofle Herausforderungen fiir die Kiinstliche
Intelligenz - und umgekehrt. Gegenstande, Gesichter und Menschen erkennen kdnnen schon Neugeborene.
Laufen lernt man als Kleinstkind. Erste Kunstprojekte starten im Vorschulalter. ,,Sehen und ,,die Umgebung
wahrnehmen* ist rein technisch betrachtet selbst fiir modernste Computersysteme noch schwierig und stellt
Entwickler autonomer Systeme vor eine grofle Aufgabe. Andererseits kann ein Computer aus Millionen irrele-
vanter Zeilen Text die eine wichtige Stelle heraussuchen - mit Leichtigkeit.

Einfache Aufgaben, die heute manuell erledigt werden, konnen automatisiert werden, was mehr Zeit fiir
Anderes gibt. Das Haus tiberwachen, Formulare ausfiillen, Termine koordinieren, Sammlungen verwalten,
Reisen planen und vieles mehr sind Dinge, die viele Nutzer heute schon lieber den Computer machen lassen.
Kiinstliche Intelligenz erlaubt auch komplexe Aufgaben automatisiert zu erledigen, was dem Kunden und
Nutzer Zeit spart. Damit bleibt mehr Zeit, Dinge zu erledigen, die man lieber selber machen méchte. Im Be-
rufsalltag heiflt das, dass viele der téglichen Aufgaben ohne menschliche Interaktion erledigt werden konnten,
was Zeit fiir Wesentlicheres gibt.

Die Fahigkeiten der Kiinstlichen Intelligenz werden von Menschen weiterentwickelt. Programmierer und
Entwickler legen fest, welcher Spielraum und welches Wissen der Kiinstlichen Intelligenz zur Verfiigung
stehen. Es ist eine bewusste Entscheidung, was der Computer darf und was nicht. Jedes neue Feature ist das
Ergebnis eines langen und intensiven Entwicklungsprozesses. Ebenso liegt es am Nutzer zu entscheiden, fiir
welche Aufgaben die Kiinstliche Intelligenz verwendet wird.

Ja, Kiinstliche Intelligenz kann irgendwann der bessere Segler sein, aber wozu? Die Vorstellung, giinstig,
sicher und zuverldssig Gtiter und Personen zu transportieren, ist verlockend und erzielbar. Ob man dies auch
in der Freizeit nutzen will, ist hingegen fraglich. Ja, als Gimmick ist es sicherlich unterhaltsam, aber reduziert
die Technologie dann nicht irgendwann den Freizeitwert? Es scheint also eine Grenze zu geben, ab welcher die
Kiinstliche Intelligenz aus verschiedensten Griinden keinen Mehrnutzen bringt. Diese gilt es zu erkunden!

Die Technologie ist da und wird sich weiter verbreiten. Jahrzehnte der Entwicklung haben Kiinstliche
Intelligenz fiir Entwickler, Firmen und Endkunden zugénglich gemacht. Firmen kénnen bestehende Produkte
verbessern und neue Geschéftsfelder entwickeln - das Potenzial fiir Optimierungen ist gro! Die Technologie
erlaubt es, immer neue revolutionire Produkte zu entwickeln, die das tdgliche Leben beeinflussen konnen.

Es ist wichtig, eine Balance zu finden, welche Aufgaben die Kiinstliche Intelligenz tibernehmen soll. Jetzt
ist ein guter Zeitpunkt, sich mit dieser neuen Technologie auseinanderzusetzen und aktiv mitzuentscheiden, in
welchen Bereichen und in welchem MaB die Kiinstliche Intelligenz zum Einsatz kommt. Und vielleicht verliert
Kasparov dann lieber auch mal wieder gegen einen Menschen.
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