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Was ist KI?

Ubungen Woche 1 Einheit 1

In der heutigen Einheit haben wir uns damit beschaftigt, was Kl eigentlich ist. Um
diese Diskussion weiterzufuhren, haben wir die folgenden Aufgaben fur dich
vorbereitet.

Hufgabe 1

Woher kennst du Kl aus dem Alltag? Gehe mit offenen Augen durch die Welt und
fotografiere bzw. beschreibe ein Beispiel fur Kl im Kursforum. Kommentiere
aulderdem ein anderes Beispiel: Welche Rolle spielt Kl hier deiner Meinung nach?
Au%abe 2

Diskutiere im Forum mit: Wie intelligent wirdest du folgende Anwendungen einstufen
auf einer Skala von 1 (dumm wie Brot) bis 10 (schlau wie Oskar)? Und warum?

e Quickdraw: https://quickdraw.withgoogle.com

» ClickClickClick: https://clickclickclick.click (Ton anschalten)

* Schere-Stein-Papier: https://tenso.rs/demos/rock-paper-scissors/

* Generative Engine: https://experiments.runwayml.com/generative _engine/

Du wirst im Laufe des Kurses noch weitere Experimente kennenlernen. Wenn du
aber noch zusatzliche KI-Experimente mit der Gruppe teilen mdéchtest, poste diese
gerne im Forum!

Zweite Aufgabe nach Turing-Bus (CC-BY-SA)
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Ein Agent der lernt

Ubungen Woche 1 Einheit 2

Aktivitat 1.

Um sich Dinge zu merken, ist es hilfreich, zentrale Aspekte noch einmal in eigenen
Worten festzuhalten. Halte die wesentlichen Aspekte von verstarkendem Lernen in
deinen eigenen Worten fest! Notiere dir aulerdem mindestens ein pragnantes

Beispiel.
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Verstarkendes Lernen

Beispiele, die mit
verstarkendem Lernen
geldst werden kénnen

Beschreibung

Ak tivitat 2:

Das Spiel Flappy Bird war auf Smartphones ein Uberraschungserfolg. Auf

www.stefanseeqgerer.de/reinforcement-learning-flappybird/index DE.html kannst du

dir ansehen, wie der Agent durch verstarkendes Lernen lernt, dieses Spiel zu

spielen.

1. Tippe oder klicke auf das Spiel, um den Lernprozess zu starten. Beobachte, wie

der Agent immer besser wird.

2. Stelle die Option “Ziel anzeigen” auf “Ja”. Was bedeutet der rote Punkt?

3. Wenn der Agent genugend gelernt hat, um zwischen den Rohren

hindurchzufliegen, andere wahrend des laufenden Spiels die Umgebung von
statisch auf zufallig. Begriinde, warum der Agent nun erneut an den Rohren

scheitert.
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‘ Hinter den Kulissen: Verstirkendes Lernen

Ubungen Woche 1 Einheit 3

Du kannst die Idee von verstarkendem Lernen auch auf andere Spiele Ubertragen,
beispielsweise auf den Arcade-Klassiker Pong. Eine entsprechende Vorlage, die das
Spiel an sich bereits implementiert hat, findest du hier:

https://snap.berkeley.edu/snap/
snap.html#present:Username=seegerer&ProjectName=MOOC-RL-Pong-DE-
template&editMode&noRun (LINK)

Der linke Schlager wird bereits durch den Computer gesteuert. Deine Aufgabe ist es,
den rechten Schlager lernen zu lassen, erfolgreich Pong zu spielen. Wenn du dich an
das Bananenjagd-Beispiel aus dem Video erinnerst, mussten vor allem drei
wesentliche Aspekte identifiziert werden:

» Welche Aktionen kann der Agent ausfuhren?
* Was ist der Zustand der Umwelt?

* Wie sollte der Agent belohnt/bestraft werden?

‘Wenn h angeklickt

setze Modell | auf
[ erzeuge Modell mit Lernrate: Discountfaktor: i Explorationsrate: (i < SknP-t aus dem Banane@agd-ecb?]cl

‘ Liste verfiigbarer Aktionen: | Liste s\pringe t\u Nichts

Skriptvariablen { beste Aktion (Belohnung (Zustand

setze Zustand | auf // &P gerundet [
— Erfasse den aktuellen Zustand. Hier wird der Zustand durch die X-Position des Fasses bestimmt.
etze beste Aktion | auf v

S
| 1] s ( s (

Hestes Verhalten fiir Zustand: (Zustand Modell: (Modell Bestimmte das beste Verhalten fur den aktuellen Zustand. Wenn dieser Zustand vorher noch nicht eingetreten ist, initialisiere mit Nullen und
fiihre (T 7Y TTTD aus > zeige zufélliges Verhalten. 4

setze Belohnung | auf (if* beriihre Fass |2 Jthen K[ eise

v

Wy Berechne die Belohnung. Diese hangt davon ab, ob dem Fass erfolgreich ausgewichen wurde oder nicht. Falls
Aktualisiere Modell: (Modell' alter Zustand: (Zustand neuer Zustand: BN P N A T R e O

/ 10 gerundet Belohnung: ( Belohnung

gezeigtes Verhalten: ( beste Aktion
]

Ubertrage dieses Vorgehen nun auf Pong! Du kannst dazu unsere Coding Cards
verwenden.

» Die mdglichen Aktionen haben wir bereits vorgegeben.

« Was eignet sich als Zustand? (Tipp: Eine Méglichkeit ist es, den Abstand des
Balls zum Schlédger als Zustand heranzuziehen.)

» Experimentiere mit moglichen Belohnungen und Bestrafungen!
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https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=seegerer&ProjectName=MOOC-RL-Pong-DE-template&editMode&noRun
https://computingeducation.de/SnAIp-cards-de.pdf
https://computingeducation.de/caf971714d6b1d9b9953be7fb40a9b60/SnAIp-cards.pdf

Gib deinem Modell einige Minuten Zeit und beobachte, ob es ein sinnvolles Verhalten
lernt.

Wie wirdest du das gelernte Verhalten des Pong-Schlagers beschreiben?

Coding Cards: https://computingeducation.de/SnAlp-cards-de.pdf
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e Klassische Kl Nerfahren

Ubungen Woche 1 Einheit 4

Aufgabe 1: Wissensreprasentation

In Pilzland gibt es nur rote Kugelpilze @ nur blaue Schwammpilze @ und nur
griine Blatterpilze @. AuBerdem gibt es nur gelbe Powersterne Y¢, nur gelbe
Meistersterne ++ und nur griine Turbosterne Y. Weiterhin wachsen im Pilzland
nur gelbe Pusteblumen ¥ und nur blaue Mohnblumen €.

Da bei den Bewohner:innen von Pilzland immer wieder Fragen zu den
verschiedenen Elementen ihrer Welt und deren besonderen Eigenschaften
auftreten, soll eine kunstliche Intelligenz eingesetzt werden, die solche Fragen
beantworten kann. Dazu muss zunachst das vorhandene Wissen modelliert werden.

Erstelle eine Wissensbasis, indem du die Fakten aus dem Text entnimmst und nach
folgendem Muster in der linken Spalte festhaltst:

Fakten Regeln

kugelpilz @ 1sT ot WENN (rot OPER blaw) und Pilz
PANN Lst Powerup [

kugelpilz B 1sTPilz

Im nachsten Schritt missen wir unsere Wissensbasis um Regeln in der WENN-
DANN-Form erweitern. Lies den folgenden Text und notiere alle Regeln nach dem
vorgegebenen Muster in der rechten Spalte!

Einige wenige Bewohner:innen von Pilzland wissen um die besonderen
Eigenschaften dieser Ressourcen: Ist ein Pilz rot oder blau, so gilt er als
Powerup . Rote Powerups verleihen die Fahigkeit zu Fliegen . Alles Gelbe
verleiht Unbesiegbarkeit ¥. Griine Sterne und blaue Blumen verleihen einen
Geschwindigkeitsboost ©. Alles Griine verleiht Starke (©.




Auf_qabe 2: \«\l'nssens\/erarbe'ntung

Diese Wissensbasis kannst du nun verwenden, um den Bewohner:innen von
Pilzland bei ihren Fragen zu helfen. Nutze die Fakten und Regeln deiner
Wissensbasis um Schllisse zu ziehen und die Anfragen der Bewohner:innen zu
beantworten!

Q pst ein roter Pilz ein Powerup [7? j

Verleiht die Pusteblume #
Geschwindigkeit ©7?

Q Was verleiht Unbesiegbarkeit ¥?

Q Was verleiht Geschwindigkeit ©7?

Q Was verleiht ein Kugelpilz By

D ©®© © © ©
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Uberwachtes Lernen
Ubungen Woche 2 Einheit 1

Aktivitat 1.

Um sich Dinge zu merken, ist es hilfreich, zentrale Aspekte noch einmal in eigenen
Worten festzuhalten. Halte die wesentlichen Aspekte von Gberwachtem Lernen in

deinen eigenen Worten fest! Notiere dir aulerdem mindestens ein pragnantes
Beispiel.
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Uberwachtes Lernen Beschreibung

Beispiele, die mit
liberwachtem Lernen gel6st
werden kbnnen

Ak tivitat 2:

Fiir diese Aufgaben wird das Tool https.//teachablemachine.withgoogle.com/train
bendtigt, das ohne Installation im Browser lauft. Bitte nutze dafiir einen modernen
Browser (Chrome, Firefox, Edge auf Chromium-Basis, Opera).

Neues Projekt

Unser Ziel ist es, Bilder von beiRenden ~  “ e
und nicht beilRenden Affchen zu
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https://teachablemachine.withgoogle.com/train

Anschliel3end erscheint folgende Oberflache:

Webcam  Hochladen

Class 2

Bildbeispiele hinzufiigen:

(] &
Webcam  Hochladen

Nun kannst du den Computer ein eigenes Modell trainieren lassen. Die folgenden
Aufgabenbeschreibungen bzw. Fragestellungen sollen dir helfen, diesen Prozess zu
strukturieren.

1. Wie kannst du dem Programm mitteilen, dass es beildende von nicht beilRenden
Affen unterscheiden soll?

2. Wie kannst du dem Programm Bilder fur jede Kategorie zur Verfliigung stellen?

3. Lade dir die zum Training verwendeten Affchenbilder hier (https://
www.stefanseegerer.de/decision-tree-monkey-game/img/all.zip) herunter. Damit
du die Bilder verwenden kannst, musst du sie zunachst entpacken. Fuge dann die
passenden Bilder aus dem Unterordner training der Teachable Machine Uber
die Schaltflachen Hochladen hinzu.

4. Klicke auf Modell trainieren, um das Modell mit den gesammelten Bildbeispielen
zu trainieren.

5. Teste dein Modell mit den Testbildern, die sich im Vorschau 7 Mosel
Unterordner test finden. Wichtig: Achte darauf, dass
als Eingabe Datei (siehe Bild) ausgewahlt ist. gabe @O wv (owd v

Wie viele der Testbilder erkennt der Computer richtig?

Aktivitat 2. T
Fir diese Aktivitat bendtigst du eine Webcam.

Erstelle ein neues Bildprojekt und trainiere ein Modell, das verschiedene Objekte in
deinem Zimmer unterscheidet.
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Hinter den Kulissen: Uberwachtes Lernen
Ubungen Woche 2 Einheit 2

Zeit einen anderen Datensatz zu verwenden.

Lade einen weiteren Datensatz von https://www.stefanseeqgerer.de/decision-tree-
monkey-game/img/exercise-csv-de.zip herunter.

1. Offne die Datei traingsdaten.csv in einem Tabellenkalkulationsprogramm. Wofir
stehen die Spalten, wofur die Zeilen?

2. Nutze anschliellend entweder das Snap-Projekt aus dem Video weiter oder 6ffne
die folgende fertige Version: https://snap.berkeley.edu/
project?user=neuner&project=MOOC-SL-DecisionTree DE_solution

Ziehe die csv-Datei in das Snap!-Fenster. Die Daten stehen dir nun als Variable
zur Verfuigung. Trainiere wie im Video ein Modell mit den den Trainingsdaten!

3. Teste das Modell wie im Video. Ist das Modell gut genug, damit du es zur
Vorhersage far diesen Anwendungsfall einsetzen wurdest?

Hinweis: Hier kannst du mehr Gber verschiedene Metriken zur Bewertung der Gite
eines Modells lernen.
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https://www.stefanseegerer.de/decision-tree-monkey-game/img/exercise-csv-de.zip
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Unuberwachtes Lernen
Ubungen Woche 2 Einheit 3

Aktivitat 1.

Um sich Dinge zu merken, ist es hilfreich, zentrale Aspekte noch einmal in eigenen
Worten festzuhalten. Halte die wesentlichen Aspekte von uniberwachtem Lernen in
deinen eigenen Worten fest! Notiere dir aulerdem mindestens ein pragnantes
Beispiel.

/ —
0 Q @ @ o
.v l:\) \ Iil P~ li\ J
.‘ .> oo . - oo .. A -
ode Asn ') g0 AN 1 so0 AN
Unuberwachtes Lernen Beschreibung

Beispiele, die mit
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Aktivitat 2

Fir diese Aufgaben wird das Tool https://experiments.withgoogle.com/ai/drum-
machine/view/ bendtigt, das ohne Installation im Browser lauft. Bitte nutze dafiir
einen modernen Browser (Chrome, Firefox, Edge auf Chromium-Basis, Opera).

1. Mache dich mit der Anwendung vertraut: Bewege die Kreise (im Beispielbild
BASS DRUM, CASTANETS etc.) via Drag-and-Drop und hore dir verschiedene
Tone an.

* ANIMAL D
~ BASS DRUM

. CASTANETS

AIR COMPRESSOR

2. Stelle eine Vermutung auf, welche Merkmale herangezogen wurden, um die
Ahnlichkeit bestimmter Tone zu bestimmen!

3. Stelle eine Vermutung auf, welche Bedeutung die Farben haben kdnnten!

4. Sieh dir nun das folgende Video an (optional, nur in Englisch verfugbar):
https://www.youtube.com/watch?v=9x- My5yjQY

5. Erstelle schlieBlich deinen eigenen Beat mithilfe beliebiger Téne. Du kannst den
Beat Uber die farbigen Punkte beeinflussen. Starte deine Komposition mit der
Play-Taste.
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Hinter den Kulissen: Untiberwachtes Lernen
Ubungen Woche 2 Einheit 4

Nun ist es an der Zeit, den Algorithmus zu verbessern!
Maogliche Ideen hierfur sind:

+ Das Verfahren in mehreren lterationen durchzufiihren, um den Einfluss von
Ausreil3ern zu reduzieren.

» Die Schrittweite der Prototypen mit der Zeit zu reduzieren.

Verbessere deinen Algorithmus so weit wie moglich, damit die Grabungsteams
perfekt platziert werden!
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Kénnen Maschinen denken?
Ubungen Woche 3 Einheit 1

Aktivitat 1.

Du kannst diese Aktivitat entweder auf deutsch oder englisch durchflihren (der
englische Chatbot ist deutlich machtiger).

Deutscher Chatbot:

Offne https://pandorabots.com/pandora/talk?botid=ab3992075e37ba81 und chatte
mit Hans. Versuche, verschiedene Fragen zu stellen oder Nachrichten zu schreiben.
Finde drei Fragen oder Nachrichten, auf die Hans Antworten dich Gberzeugen, und
drei Fragen oder Nachrichten, die zeigen, dass er nicht wirklich intelligent ist.

Englischer Chatbot:

Offne https://www.pandorabots.com/mitsuku/ und klicke auf die Schaltflache Chat mit
Kuki (fruher Mitsuku). Versuche, verschiedene Fragen zu stellen. Finde drei Fragen,
auf die Kukis Antworten dich Uberzeugen, und drei Fragen, die zeigen, dass sie nicht
wirklich intelligent ist.

Aktivitat 2 (Englisch):

In einigen Fallen schaffen es Computer bereits, uns erfolgreich auszutricksen. Die
New York Times hat ein Quiz veroffentlicht, bei dem es darum geht, zu erraten, ob
der prasentierte Text von einem Menschen oder einem Computer geschrieben
wurde. Sei gewarnt, das ist gar nicht so einfach!

Hier geht’'s zum Quiz: https://www.nytimes.com/interactive/2015/03/08/opinion/
sunday/algorithm-human-quiz.html

Aktivitat 2

Im Folgenden findest du funf Fragen, die Mitsuku und dem Chatbot Midge, der
ebenfalls am Loebner-Preis-Wettbewerb teilnahm, gestellt wurden. Die Jury bewertet
jede Antwort der Chatbots unabhangig von den anderen mit O bis 2 Punkten.

* 0 steht fir vollig unbrauchbare Antworten

« 1 fur Antworten, die nicht falsch sind aber auch nicht auf den Kern der Frage
eingehen (bspw. Keine Ahnung)

« 2 fur Antworten, die auch von einem Menschen stammen konnten

Am Ende werden die Bewertungen addiert. Der Chatbot mit den meisten Punkten
gewinnt.
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Bewerte die beiden Chatbots. Welcher Chatbot gewinnt nach deinem Urteil bei den
ausgewahlten Fragen bzw. Nachrichten? Vergleiche dein Urteil mit dem echten Jury-
Urteil, das du in der L6sung findest: Wo stimmt deine Bewertung mit der Jury
uberein, wo weicht sie ab?

Mitsuku
. Deine
Frage / Nachricht Antwort Bewertung
Good Afternoon Evening?! It's morning here.
Where should one look for .
love? On the internet.
What will you do later :
today? Ah. | don’t have any plans yet.
Do you have any legs? Sure, | have two legs
If a chicken roosts with a . . _
fox they may be eaten. Is this a riddle? Is it part of a car?
What may be eaten?
Midoe
, Deine
Frage / Nachricht Antwort Bewertung

Good morning, Judge. How are you

Good Afternoon this morning?

Where should one look for| Should 1 look for love? Yes, don’t most
love? people think so.

What will you do later

today? | will seek out intelligent conversation.

Do you have any legs? Yes, all my legs are back in Boston.

If a chicken roosts with a | |t 5 chicken roosts with a fox they may
fox they may be eaten. be eaten.

What may be eaten?
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Neuronale Netze unter der Lupe
Ubungen Woche 3 Einheit 2

Aktivitat 1

Bei dieser Aktivitat wollen wir, analog zur Aktivitat im Video, mithilfe einer grafischen
Visualisierung ein Gefuhl fur die verschiedenen Parameter eines neuronalen Netzes
bekommen.

Das neuronale Netz, das wir dabei betrachten wollen, ist das folgende:

Ballaststoffe

Proteine

 Offne zunéchst das grafisch dargestellte neuronale Netz mit linearer
Aktivierungsfunktion: https://www.desmos.com/calculator/zza8wnzz1w
Manipuliere die Gewichte w1 bis w12. Beobachte, welche Auswirkungen deine
Anderungen haben (vergleiche auch Minute 6:36 — 8:00 im Video)!

» Verandere nun Bias b1 bis b5. Beobachte, welche Auswirkungen deine
Anderungen haben (vergleiche auch Minute 8:01 — 8:18 im Video)!

« Offne schlieRlich das grafisch dargestellte neuronale Netz mit nichtlinearer
Aktivierungsfunktion: https://www.desmos.com/calculator/rh4hfdgjhd
Welchen Unterschied bemerkst du? Schaffst du es, Obst und Gemuse zu
trennen, indem du die Gewichte w1 bis w12 sowie Bias b1 bis b5 veranderst
(vergleiche auch Minute 8:19 — 9:03 im Video)?
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Ak tivitat 2:

Das zweite neuronale Netz, das im Video gezeigt wurde, klassifiziert
handgeschriebene Ziffern als 0, 1, 2 usw. Nun kannst du dir zwei weitere ahnliche
neuronale Netze flr dieselbe Aufgabe ansehen.

a) Feed Forward Neural Network

Das erste dieser beiden Netzwerke hat 784 Eingabeneuronen (zur Erinnerung: jedes
Bild hatte 784 Pixel), 300 Neuronen in der ersten Zwischenschicht, 100 Neuronen in
der zweiten Zwischenschicht und 10 Neuronen in der Ausgabeschicht (um 10
verschiedene Ziffern zu unterscheiden).

Du findest es hier: https://www.cs.ryerson.ca/~aharley/vis/fc/

Draw your number here

Ausgabeschicht

Zwischenschicht (100 Neuronen)

Zwischenschicht (300 Neuronen)

Eingabeschicht

Male nacheinander verschiedene Ziffern in das Feld links oben. Verweile mit der
Maus uUber einem Neuron, um herauszufinden, welche eingehenden Kanten es hat.

* Wie ist die Ausgabeschicht zu interpretieren?

+ Betrachte die verschiedenen Aktivierungen der Neuronen. Welche Neuronen sind
starker aktiviert, welche kaum?

Tipps:
+ Ein Klick auf X I6scht deine Zeichnung.

* Verweile mit der Maus Uber einem Neuron, um herauszufinden, welche
eingehenden Kanten es hat.

» Ein Klick auf ein Neuron liefert zusatzliche Informationen.

b) Convolutional Neural Network

Nun kannst du dir ein zweites Netz mit demselben Ziel ansehen. Du findest es hier:
https://www.cs.ryerson.ca/~aharley/vis/conv/

Diesmal handelt es sich um ein sog. Convolutional Neural Network (CNN). Wie
bereits im Video angesprochen, nutzen CNNs zusatzliche Arten von Schichten,
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namlich Convolution- (oder Faltungs-)schichten und Pooling-Schichten. Dieses
konkrete CNN hat 1024 Eingabeneuronen (es werden einfach einige schwarze Pixel
um die 784 bestehenden Pixel herumgepackt), eine Faltungsschicht mit sechs 5x5
Filtern und eine mit 16 5x5 Filtern jeweils gefolgt von einer Pooling-Schicht, die 2x2
Neuronen nimmt und zu einem Wert zusammenfasst. AnschlieRend kommen
Schichten, wie du sie bereits von Feed Forward Neural Networks kennst: vollstandig
verschaltete Schichten mit 120 Neuronen, 100 Neuronen und schliel3lich 10
Neuronen.

Zeichne erneut nacheinander verschiedene Zahlen in das Feld links oben und
beobachte, wie sich die Aktivierungen verandern.

» Kannst Du herausfinden, was ein Neuron einer Pooling-Schicht macht?
» Wie viele Eingaben bertcksichtigt ein Neuron der ersten Faltungsschicht?

+ Wie viele Eingaben berucksichtigt ein Neuron einer vollstandig verschalteten
Schicht?

« AuRere eine Vermutung, welche Art von Schicht sich bei gleicher GroRe schneller
trainieren lasst, und formuliere eine Begrundung: eine Faltungsschicht oder eine
vollstandig verschaltete Schicht?

» Versuche nun auch eine gedrehte Ziffer zu zeichnen. Warum erkennt das System

deine Ziffer nicht? Wie musste man das Training anpassen, um auch in einem
solchen Fall korrekte Ergebnisse zu liefern?

Tipps:
» Ein Klick auf X I6scht deine Zeichnung.

* Verweile mit der Maus uUber einem Neuron, um herauszufinden, welche
eingehenden Kanten es hat.

* Ein Klick auf ein Neuron liefert zusatzliche Informationen.
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03 Kl und unsere Gesellschaft

Ubungen Woche 3 Einheit 3
Aktivitat 1.

Im Video hast du sogenannte Word Embeddings kennengelernt, bei denen Worter in
einen hochdimensionalen Raum eingebettet werden. Du hast dort eine Visualisierung
dieser Embeddings in 2D betrachtet. Es ist aber genauso moglich, diese
Embeddings in eine 3D Umgebung zu projizieren. Unter den folgenden Links findest
du in verschiedenen Sprachen eine Visualisierung in drei Dimensionen:

+ Deutsch: https://projector.tensorflow.org/?config=https://ecraft2learn.qgithub.io/ai/
word-embeddings/de/projector.json

+ Englisch: https://projector.tensorflow.org/?config=https://ecraft2learn.github.io/ai/
word-embeddings/en/projector.json

* Franzosisch: https://projector.tensorflow.org/?config=https://ecraft2learn.qithub.io/
ai/word-embeddings/fr/projector.json

» ltalienisch: https://projector.tensorflow.org/?config=https://ecraft2learn.qithub.io/ai/
word-embeddings/it/projector.json

» Spanisch: https://projector.tensorflow.org/?config=https://ecraft2learn.qgithub.io/ai/
word-embeddings/es/projector.json

» Japanisch: https://projector.tensorflow.org/?config=https://ecraft2learn.qgithub.io/ai/
word-embeddings/ja/projector.json

» Litauisch: https://projector.tensorflow.org/?config=https://ecraft2learn.github.io/ai/
word-embeddings/It/projector.json

* Chinesisch: https://projector.tensorflow.org/?config=https://ecraft2learn.qithub.io/
ai/word-embeddings/zh/projector.json

» Hindi: https://projector.tensorflow.orq/?config=https://ecraft2learn.github.io/ai/
word-embeddings/hi/projector v2.json

Die Datensétze stammen von ecraft2learn von Ken Kahn, siehe
https://ecraft2learn.qithub.io/ai/Al-Teacher-Guide/chapter-5.html

Um jetzt die Entfernung zwischen verschiedenen Begriffen zu betrachten, kannst du
entweder auf einen beliebigen Begriff in der Wolke klicken, oder aber oben rechts
nach konkreten Begriffen suchen.

Suche nach mindestens:

+ einem Adjektiv, z.B “schon” oder “seltsam”,

* einem Beruf, z.B. “Landwirt” oder “Maurer”,

= < einem Begriff deiner Wahl.
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Aktivitat 2:

Jetzt hast du die Moglichkeit, Word Embeddings nochmals in zwei Dimensionen zu
betrachten. Offne dazu folgenden Link:_https://www.stefanseegerer.de/word2viz/
index DE.html

Offne zunachst den Datensatz “nostalgia”. Dieser ist vorausgewahlt, kann aber auch
Uber das Dropdown-Menu gedffnet werden (“Was mochtest du sehen?”).

Beantworte folgende Fragen:
+ Was bedeutet es, wenn ein Wort weiter oben steht (z.B. ‘80s Uber ‘50s)?
+ Was bedeutet es, wenn ein Wort weiter rechts steht (z.B. sentimental als kitsch)?

Nun wollen wir fur den Begriff memory (Erinnerung) herausfinden, ob er vom Modell
naher an “sentimental” oder “nostalgisch” eingeordnet wird.

» Flge den Begriff memory Uber den “Wort hinzufugen” Befehl unter “Worter
andern” hinzu und beschreibe, was die 2D-Projektion von memory im gegebenen
Beispiel bedeutet: Wird das Wort eher in frohlichen (happy) oder traurigen
Kontexten (sad) verwendet? Ist es eher nostalgisch oder melancholisch?

Wechsle nun den Datensatz auf “Jobs”. Du erhaltst eine 2D-Projektion von
verschiedenen englischen Berufsbezeichnungen.

+ Vergleiche etwa die Begriffe “homemaker” (Hausmann bzw. Hausfrau), “teacher”
(Lehrkraft) oder “physician” (Arzt bzw. Arztin)! Was verrat dir die Position Uber die
Worter?

* Flge “ceo” (Geschaftsfuhrer bzw. Geschaftsflhrerin) hinzu. Was verrat dir die
Position Uber das Wort?

* Flge nun “actor’ und “actress” (Schauspieler bzw. Schauspielerin) als Wortpaar
hinzu. Was fallt dir auf?

Experimentiere weiter mit den Word Embeddings. Betrachte noch mehr
voreingestellte Datensatze oder verandere die Achsenbeschriftungen. Teile
interessante oder seltsame Beobachtungen im Forum!
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Aktivitat 3

Probiere die Moral Machine — ein Experiment des Massachusetts Institute of
Technology (MIT) — aus. Bei der Moral Machine geht es darum, in Dilemma-
Situationen eine Entscheidung fur das Verhalten eines selbstfahrenden Autos zu
treffen.

Offne dazu: hitps://www.moralmachine.net/hl/de

Klicke auf “Beurteilung beginnen” und entscheide dich in den jeweiligen Situationen.
Unter “Beschreibung einblenden” siehst du mehr Details zur Situation.

Wenn du fertig bist: Vergleiche deine Ergebnisse mit dem Durchschnitt! Warst du dir
deiner Praferenzen bewusst?

Notiz von Brian Harvey: Zu dem Zeitpunkt, an dem sich das KI-System in einem
Dilemma (d. h. einer Wahl zwischen zwei schlechten Ergebnissen) befinden, ist das
eigentliche ethische Versagen bereits eingetreten: Software-Ingenieure haben ein
Produkt ausgeliefert, das zu riskant ist, um benutzt zu werden. Es gilt daher bereits in
der Entwicklung Wege zu finden, geféhrliche Situationen zu antizipieren und z. B.
das Auto kontrolliert abzubremsen.

Weitere Aktivititen (aud Enghsch):

+ Auf https://hownormalami.eu kannst du ausprobieren, wie "kunstliche Intelligenz"
dein Gesicht beurteilt. Es handelt sich dabei um ein von der europaischen Union
finanziell unterstitztes Kunstprojekt.

* Kl wird in den USA auch daflr verwendet, das Ruckfallrisiko von verurteilten
Straftaterinnen und -tatern zu berechnen. Allerdings geht es dabei nicht immer
fair zu. Schaffst du es, Kl fairer als eine Richterin bzw. einen Richter zu machen?
Probiere es hier aus: https://www.technologyreview.com/2019/10/17/75285/ai-
fairer-than-judge-criminal-risk-assessment-algorithm/
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S0 Egeht's weiter
, Abschluss

Mit unserer Reise durch die Welt der Kl wollten wir dir die zugrunde liegenden Ideen
und Prinzipien hinter kunstlicher Intelligenz und maschinellem Lernen aufzeigen. Mit
dem, was du im Kurs gelernt hast, bist du nun bereits gut gerustet, aktuelle und
zukunftige Entwicklungen im Bereich der Kl einzuschatzen. Denn, auch wenn sich
konkrete Technologien andern mogen, die Ideen und Prinzipien dahinter bleiben
dieselben.

In der Welt der KI gibt es aber noch weitere Planeten oder Galaxien zu erforschen
und noch viel mehr zu entdecken. Wenn du also gar nicht genug vom Thema
kinstliche Intelligenz kriegen kannst, dann haben wir hier fur dich einige weitere
Ideen zusammengestellt, wie sich deine Reise durch die Welt der Kl fortsetzen Iasst.

Wenn du noch mehr mit KI experimentieren mdchtest, kdnnten dich die folgenden
Angebote interessieren:

* Auf https://machinelearningforkids.co.uk/ kannst du KI-Modelle trainieren lassen
und in deinen eigenen Scratch-Projekten verwenden. Die Seite bietet bereits viele
Vorschlage (https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets) fur mogliche
Projekte.

» Auf https://experiments.withgoogle.com/collection/ai kannst du unterschiedliche
Experimente mit Kl ausprobieren. Besonders ans Herz legen mochten wir dir den
FreddieMeter (https://freddiemeter.withyoutube.com/), denn wer mochte nicht
wissen, ob sie/er so singt wie Freddie Mercury?

Wenn du dich von dem ein oder anderen Video inspirieren lassen mochtest:

» Ein Blick in die Zukunft mit KI von Tilman Wolff, Ranga Yogeshwar und der ARD:
https://www.youtube.com/watch?v=ItF3kKY073A

» Die siebenteilige Serie “Helena. Die Kunstliche Intelligenz” des bayerischen
Rundfunks ist halb Doku, halb Science-Fiction-Film und gleicht Science-Fiction-
Visionen mit der Realitat ab: https://www.br.de/mediathek/sendung/helena-die-
kuenstliche-intelligenz-av:5da855bce364e€9001355a2b5
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S0 Egeht's weiter (Fur Lehrkrépce)
, Absc

uss

Hier findet sich eine Liste von 10 Anregungen und Ideen fur Ihren Unterricht:

https://aiunplugged.orq ist eine Sammlung von Unterrichtsaktivitaten, mit denen
sich klnstliche Intelligenz enaktiv und ohne Computer (also “ohne Strom”)
vermitteln lasst.

Auf https://machinelearningforkids.co.uk/ lassen sich Kl-Modelle trainieren und in
eigenen Scratch-Projekten verwenden. Die Seite bietet bereits viele Vorschlage
fur Projekte inklusive Arbeitsblattern (https://machinelearningforkids.co.uk/#!/
worksheets).

Cognimates.me ist zwar nicht ganz so umfangreich, schlagt aber in eine ahnliche
Kerbe. Auch hier ist es mdglich, KI-Modelle in eigenen Scratch-Projekten zu
verwenden, und naturlich stehen auch ein paar Tutorials zur Verfigung (http://
cognimates.me/quides/).

Ecraft2Learn (https://ecraft2learn.github.io/ai/) ist eine Sammlung von Snap!-
Blocken, die das Experimentieren mit KI-Modellen erleichtern. Besonders
spannend sind die Mdglichkeiten zum Rechnen mit Wértern (vgl. Word
Embeddings in Woche 3 Einheit 3).

Bei SnAlp! (https://snaip.org) geht es darum, mithilfe von Snap! einen Blick hinter
die Kulissen maschinellen Lernens zu erméglichen. Im Curriculum wird stets
ausgehend von Unplugged-Aktivitaten eine der Arten, wie Maschinen lernen
kénnen, mit Snap! explorativ erkundet.

Mit den Lehr- und Lernmaterialien der Jugendaktion des Wissenschaftsjahrs 2019
(https://www.wissenschaftsjahr.de/2019/jugendaktion/) lassen sich ausgehend
von einem Unplugged-Spiel gesellschaftliche Fragen und eine mdgliche Zukunft
mit Kl diskutieren.

Das Al+ethics-Curriculum legt seinen Schwerpunkt neben der Funktionsweise
von Kl auf die Implikationen eines Einsatzes von KI-Systemen fur die
Gesellschaft. Das urspringlich am MIT entwickelte Curriculum (https://
www.media.mit.edu/projects/ai-ethics-for-middle-school/overview/) wurde
mittlerweile auch ins Deutsche Ubersetzt (deutsche Version: https://thingminds.ch/
de/kikids/).

Das ,How to Train Your Robot“-Curriculum (https://www.media.mit.edu/projects/ai-
5-8/overview/) richtet sich an Schuilerinnen und Schiuler der 5. bis 8. Klasse.
Dabei entwerfen sie Robotergefahrten zur Lésung realer Probleme, nutzen
maschinelles Lernen, um sie intelligent zu machen, und nehmen eine ethische
Sichtweise ein.

Die LOG IN 193/194 sammelt verschiedene Ideen und Ansatze fur Kl als Thema
in der Schule (https://dl.gi.de).

Bei IT2School gibt es bereits verschiedene Unterrichtsmaterialien zu
informatischen Themen. In Kirze wird das Angebot aullerdem um Material zu
kinstlicher Intelligenz erweitert (https://www.wissensfabrik.de/downloadmaterial-

it2school/).
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