ualityNews

Analysis. Development. Test. Management

Ausgabe H2/2023
Artificial Intelligence &
Augmented Reality
Dimensionen der Was ist genau kiinstliche Kl im Projektmanagement
Realitat: Was ist AR? Intelligenz? Ein Ausflug in
die Philosophie
Seite 8 Seite 26 Seite 34

Bild: Lebenshilfe Niederdsterreich

Analysis. Development. Test. Management. Better Results.




Inhalt

Lesen Sie in dieser Ausgabe:

Editorial........cceeereemmsnsssssssssnnnnnnnmnnnnnns 3

Neulich im Netz: Ob das die

Hansjorg Minster

Dimensionen der Realitat:
Was ist AR?........cceereereeniessesssssnsssnnes 8
Katharina Weiss

Das Ende der menschlichen
Designer? Auswirkungen von Al auf
Grafikdesign-Jobs.........cccususerssanan, 12
Amine Boutahar

Die magische Welt der Augmented
Reality: Inspirierende Beispiele fiir
immersive Erlebnisse...........eusueun 14
Katharina Weiss

Eye Tracking, immersive Medien,
Holoportation - ist AR die Zukunft
der Kommunikation?.......cccceennnees 19
Martin Brandhuber

ChatGPT im Interview zur Zukunft
Augmented Reality........cociiiaiinnnns 22
Klemens Loschy

Was ist genau kiinstliche
Intelligenz? Ein Ausflug in die
Philosophie........cscsmssmsssssssessasssnssas 26
Melanie Gau

Ilhre Meinung ist gefragt!

SEQIS Kalender........cccrerssnsemnnsesssnns 30
Alle Termine auf einem Blick

SEQIS KommentaHR..........ccccceeuuee 32
Susanne Greber

Kl im Projektmanagement............ 34
Eric Pieber

Kl in der Medizin: Interview mit

Dr. Valentin Biehal..........eeeeressnnnnns 40
Melanie Gau
5 Fragen an Christian Bablick ......44

Christian Bablick

Kundenstimmen zu Al & AR.......... 46
von unseren Kunden

Referenzstory:

KON-CEPT GmbH..........ccucemisensancas 47
mit Markus Kropik

Referenzstory: Sage DPW.............. 48

mit Josef Zellner

Wer braucht eigentlich
IT-ANalySe?....ccuserssssmrsssssasssnsssssnnnns 50
Josef Falk

Die Test(automations)pyramide:

ein einfaches Gebilde voller
Missverstandnisse.......cooceerssmeeesnes 55
Klemens Loschy

Nach den QualityNews ist bekanntlich vor den QualityNews!

Schon bald arbeiten wir wieder auf Hochtouren an der nachsten, spannen-
den Ausgabe. Lesen Sie nur das, was Sie wirklich interessiert! Sagen Sie
uns, welche Themen Sie spannend finden.

Kontaktieren Sie uns: marketing@SEQIS.com

Wir freuen uns auf lhre Vorschlage und Winsche!

"\
(’ualityNeWS H2/2023

Uber SEQIS QualityNews:

Dieses Magazin richtet sich an
Gleichgesinnte aus den Bereichen IT
Analyse, Development, Softwaretest
und Projektmanagement im IT Umfeld.
Die SEQIS Experten berichten uber ihre
Erfahrungen zu aktuellen

Themen in der Branche. Die Leser des
Magazins gestalten die Ausgaben mit:
Schreiben Sie uns Ihre Meinung im SEQIS
Blog (www.SEQIS.com/de/blog-index)
oder als Leserbrief.

Wenn Sie dieses Magazin abbestellen

mochten, senden Sie bitte ein Mail an
marketing@SEQIS.com.

Impressum:

Information und Offenlegung gem.
§5 E-Commerce-Gesetz und

§25 Mediengesetz

Herausgeber: SEQIS GmbH,

Neusiedler StraRe 36, A-2340 Madling
Tel: +43 2236 3203200
info@SEQIS.com, www.SEQIS.com
Gericht: Bezirksgericht Madling
Firmenbuchnummer: 204918a
Umsatzsteuer-ID: ATU51140607
Geschéftsfiihrung: Mag. (FH) Alexander
Vukovic, Mag. (FH) Alexander
Weichselberger, DI Reinhard Salomon

Druck: druck.at Druck- und Handels-
gesellschaft mbH, 2544 Leobersdorf
Erscheinungsweise: 2x pro Jahr

Fur die verwendeten Bilder und Grafiken
liegen die Rechte fiir die Nutzung und
Veroffentlichung in dieser Ausgabe vor.
Die veroffentlichten Beitrage, Bilder und
Grafiken sind urheberrechtlich geschiitzt.
(Kunstwerke: Lebenshilfe Baden und
Madling, Fotos: Shutterstock, Pixabay,
Pexels, Adabe Stock, unDraw).

Samtliche in diesem Magazin zur
Verfligung gestellten Informationen und
Erklarungen geben die Meinung des
jeweiligen Autors wieder und sind
unverbindlich. Irrtimer oder Druckfehler
sind vorbehalten. Hinweis im Sinne des
Gleichbehandlungsgesetzes: Aus

Grunden der leichteren Lesbarkeit wird die
geschlechtsspezifische Differenzierung nicht
durchgehend bertcksichtigt. Entsprechende
Begriffe gelten im Sinne der
Gleichbehandlung fir beide Geschlechter.


mailto:info@SEQIS.com
http://www.SEQIS.com
http://druck.at
http://www.SEQIS.com/de/blog-index
mailto:marketing@SEQIS.com
mailto:marketing@SEQIS.com

Editorial

Sehr geehrte Leserin,
sehr geehrter Leser,

wir freuen uns, lhnen die Ausgabe
fur das zweite Halbjahr 2023 zu
prasentieren.

Vielen Dank fir das positive
Feedback zu unserer letzten Ausgabe
zu dem Themenbereich ,Remote
Services” Wir hoffen, wir konnten
Ihnen damit interessanten Content
zur Verfuigung stellen und Sie
stellenweise auch gut unterhalten.
Uber weitere Anregungen,
Themenwiinsche und Feedback
Ihrerseits freuen wir uns.

Auch in dieser Ausgabe finden Sie
neben den branchenbezogenen
Artikeln auch nicht-technische
Bereiche:

Im Heft finden Sie einige Kunstwerke
der Lebenshilfe Niederdsterreich der
Werkstatten Baden und Madling.
Denn nicht nur unsere Spezialisten,
sondern auch die Klienten der
Lebenshilfe leben fiir ihre(n)
Beruf(ung).

In dieser Ausgabe dreht sich alles
um das Thema ,Artificial Intelligence
& Augmented Reality” und bietet
eine Auswahl von Fachartikeln mit
diesem Schwerpunkt, die wir aus
unserem blog.segis.com fir Sie
zusammengestellt haben.

Auf den folgenden Seiten finden

Sie kurze Informationen mit einem
kleinen Uberblick zur Geschichte
von  Kinstlicher Intelligenz”. Sehen
wir uns an, wie sich die Funktion
und die Wahrnehmung von K

mit den Jahren geandert hat. Da
zum Thema ,Wahrnehmung von
kunstlicher Intelligenz” auch die
mediale Darstellungen in Filmen von
Bedeutung ist, gibt es hin und wieder
auch einen entsprechenden Blick in
dieses Gebiet. Blattern Sie durch die
Folgeseiten, um mehr zu erfahren -
Jahr fir Jahr. Quellenangaben finden
sie hier: https:/www.seqis.com/de/
blog/die-geschichte-von-artifical-
intelligence

Wir wiinschen lhnen viel

Lesevergntigen mit der aktuellen
Ausgabe der SEQIS QualityNews!

lhre SEQIS Geschaftsleitung


http://blog.seqis.com
https://www.seqis.com/de/blog/die-geschichte-von-artifical-intelligence
https://www.seqis.com/de/blog/die-geschichte-von-artifical-intelligence
https://www.seqis.com/de/blog/die-geschichte-von-artifical-intelligence
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Neulich im Netz: Ob das die Klimaaktivisten wissen?

Neulich im Netz: Ob das die Klimaaktivisten wissen?

von Hansjorg Minster

ChatGPT

el

Abbildung 1: (Quelle: Foto von Airam Dato-opn
auf Pexels.com)

ChatGPT ist cool. Schnell ist die Frage
gestellt: ,Erstelle eine Rede zum 30
Geburtstag meines Bruders”. Sekun-
den spater ist es erledigt und das
eigene Gehirn wurde geschont. Und
dafiir hat ChatGPT ca 120 Watt Ener-
gie benatigt - nur fur die Erstellung
der Antwort. Nicht berlcksichtigt ist
der wesentlich hohere Energieauf-
wand fur das Training der KI.

Mal anschaulich: 120 Watt sind:

» 1 Stunde 12 Minuten fiir das
Leuchten einer klassischen 100
Watt Gliihbirne

» 2 Stunden 12 Minuten Fernsehen
(Samsung Fernseher, angegeben
54 Watt)

» 0,8 km mit einem sparsamen
Elektroauto (15KWh je 100 KM)

Ubrigens: Das menschliche Hirn ver-
braucht fir die gleiche Leistung statt

120 Watt nur 20 Watt!

Im Janner 2023 hatte ChatGPT ca.
100 Millionen solcher Anfragen, was
in etwa 80 Millionen Kilometer mit
einem Elektroauto bedeuten wiirde.
Das sind etwas mehr als 208 mal die
mittlere Entfernung Erde - Mond,
oder mehr als die Halfte des Weges
zur Sonne.

Aber die groRte Menge an Energie
braucht die Kl fiir das permanente
Training. Es ist nicht verwunderlich,
dass grol3en Betreiber wie Microsoft
und Google keine Zahlen dazu ver-
offentlichen. So gibt es im Netz nur
einige Studien und Schatzungen, die
sehr stark ansteigen:

In einem Interview des ORF, mit For-
schern der TU-Wien, wird vom sieb-
zehnfachen Jahresstromverbrauch
eines Durchschnitts-Amerikaners
gesprochen (oder 300 Fliige

New York - San Francisco). Dies
aber nur fir eines der KI-Module, die
flr ChatGPT im Cluster zusammen
geschalten werden. Wie viele dieser
KI-Module ChatGPT bendatigt, ist nicht
bekannt.

Nach einem Artikel von wired.com
(basierend auf Studien in Spanien and
UK), hat das Training der GPT-3 Mo-
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dul 1.287 MWh bendtigt. Allerdings
wird in einem Artikel von ,Golem.de”
(siehe Quellennachweis) der Wert
als 1.287 GWh angegeben, was dem
Stromverbrauch von 120 amerika-
nischen Haushalten entsprechen
wirde.

Im gleichen Artikel wird flir Google's
KI-Aktivitaten geschatzt, dass in
2021 Google 2,3 TWh verbraucht hat,
was dem jahrlichen Stromverbrauch
von Atlanta entsprechen wiirde.

Die Zahlen sind grol3 und werden

in Zukunft weiterwachsen. Mit der
Bekanntmachung, dass Microsoft
ChatGPT in deren Suchmaschine Bing
integrieren wird, ist das Rennen mit
Google um das Suchmaschinen-Bu-
siness neu erdffnet. Denn eines ist
leider immer noch gangige Praxis:

Ein paar Tonnen CO, in der Luft

sind weniger wert als der Umsatz,
den man mit Kl und Kl-basierenden
Suchmaschinen generieren kann. Und
von ,grinem Strom” ist die Mensch-
heit noch sehr weit entfernt. Auch
wenn Microsoft inzwischen bekannt
gegeben hat, bis 2025 zu 100% auf
erneuerbare Energien umzusteigen.

Aber die Probleme sind vielschich-
tiger: Das Training von ChatGPT
verbrauchte 700.000 Liter Wasser

McColloch-Pitts-Neuron

Das McColloch-Pitts-Neuron ist ein von Warren McCulloch und Walter Pitts vorgeschlagenes Neuronenmodell. Es
sieht ein (kinstliches) Neuron als inaktives und aktives Schaltelement an, welches den Wert O oder 1 besitzen kann,
also binar ist. Das McCulloch-Pitts-Neuronenmodell ist das einfachste Neuronenmodell der Neuroinformatik. Das
Modell wird heutzutage als erste Arbeit zu Kinstlicher Intelligenz beziehungsweise kinstlicher neuronaler Netzwerke

angesehen.


http://Pexels.com
http://wired.com
http://Golem.de

G 1950
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zur Kihlung und fir einen Chatverlauf
mit 20 bis 50 Fragen, wird nochmals
ein halber Liter benatigt. Wobei in
keinem Artikel erwahnt wird, auf was
sich diese Menge bezieht: je KI-Mo-
dul, je Monat?

Die ,Big Five" (Microsoft, Google,
Apple, Amazon, Facebook) arbeiten
ja nicht nur an Kl in ihren Rechenzen-
tren. Die ebenfalls boomende Cloud
lauft auch nicht ohne Strom. Dazu
kommen noch Streaming-Dienste,
wie Netflix und energiehungrige
Uberwachungsdienste totalitarer
Staaten.

Teilweise sind die Stromnetze nicht
fur diese Mengen gerustet. Irland hat
z.B. die Errichtung neuer Rechen-
zentren von Google und Microsoft ab-
gelehnt, weil man das Blackout Risiko
als zu hoch einschatzte.

Zusammenfassend lasst sich sagen,
dass die globale IT ein Energiefresser
ist und der Energiehunger mit der

Kl weiter gestiegen ist. Ca. 2% der
weltweiten CO, Emissionen sind der
IT geschuldet. Und vielleicht erleben
wir bald eine Gruppe von Klimaschiit-
zern, die fotogen an den Mauern der
Rechenzentren kleben. Und was ware
eine Alternative? Doch wieder mehr
selber denken?!

Addendum:

Was meint eigentlich ChatGPT selbst
uber den eigenen Energikonsum und
Maoglichkeiten diesen zu reduzieren:

Neulich im Netz: Ob das die Klimaaktivisten wissen?

Das Problem des grol3en Strombedarfs
von KI-Systemen ist eine wichtige Her-
ausforderung, die angegangen werden
muss, um die Nachhaltigkeit und Um-
weltvertraglichkeit von Ki-Technologien
sicherzustellen. Hier sind einige Ansdtze,
die dabei helfen konnten, das Stromver-
brauchsproblem von Kl zu losen oder
zumindest zu minimieren:

»  Effiziente Hardware-Designs: Die
Entwicklung spezialisierter Hard-
ware fiir KI-Berechnungen, wie
zum Beispiel TPUs (Tensor Proces-
sing Units) von Google oder GPUs
(Graphics Processing Units), die
von vielen Unternehmen fiir Deep
Learning verwendet werden, kann
die Energieeffizienz verbessern.

»  Quantisierung und Komprimierung:
KI-Modelle kbnnen quantisiert
werden, um die Anzahl der beno-
tigten Prazisionsbits zu reduzieren,

was zu geringerem Rechenaufwand

und geringerem Energieverbrauch

fihrt. Ebenso konnen Modelle durch

Techniken wie Gewichtskomprimie-
rung und Pruning kleiner gemacht
werden.

» Transferlernen und vortrainierte
Modelle: \ortrainierte Modelle wie
GPT-3 kénnen als Ausgangspunkt
fiir viele Aufgaben dienen. Feintun-
ing anstatt des Trainings von Grund
auf kann Zeit und Energie sparen.

»  Early Stopping und Regularisie-
rung: Wahrend des Trainings kén-
nen Techniken wie ,Early Stopping”
und ,Regularisierung” verwendet
werden, um Overfitting zu ver-

Weitere Beitrage von
dem Experten
Hansjorg Minster
finden Sie auf unserer
Webseite.

Turing-Test / Imitation Game

In diesem Jahr stellte Alan Turing den Test in seinem Aufsatz ,Computing Machinery and Intelligence” vor. Dieser Test
benotigt drei raumlich getrennte Terminals, von denen zwei von Menschen und einer von einem Computer bedient
wird. Einer der Menschen ist Fragensteller und stellt den beiden anderen Fragen. Sowoh| Mensch als auch Computer
missen den Fragesteller ber die Terminals (schriftlich) Gberzeugen, dass sie menschlich sind. Kann der Fragesteller
am Ende nicht sagen, welcher von beiden der Computer ist, hat die Maschine den Turing-Test bestanden.
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meiden und die Trainingsdauer zu
verkiirzen.

»  Optimierungsalgorithmen: Die Aus-
wahl von optimierten Algorithmen
fiir das Training von KI-Modellen
kann dazu beitragen, den Energie-
verbrauch zu reduzieren, indem die
Konvergenzzeit verkirzt wird.

»  Serverseitige VVerarbeitung: Statt
auf energieintensiven Endgerdten
kénnen rechenintensive Aufgaben
auf leistungsstarken Servern oder
in der Cloud durchgefiihrt werden,
was den Energieverbrauch auf den
Endgerdaten reduziert.

» Energieeffiziente Infrastruktur: Der
Einsatz von erneuerbaren Energie-
quellen, effizienten Kiihlungsme-
chanismen und energieeffizienten
Rechenzentren kann den Gesamte-
nergieverbrauch reduzieren.

»  Forschung in Richtung Energieeffi-
zienz: Die Forschung im Bereich der
energieeffizienten KI-Modelle und
Algorithmen ist entscheidend, um
innovative Losungen zu entwickeln,
die den Energieverbrauch drastisch
senken kénnen.

»  Bewusste Modellauswahl: Bei
der Auswahl von KI-Modellen
fiir bestimmte Aufgaben ist es
wichtig, die Trade-offs zwischen
Genauigkeit und Energieverbrauch
abzuwdgen. Manchmal reicht ein
einfacheres Modell mit geringerem
Energiebedarf aus.

»  Bildung und Sensibilisierung:
Ki-Entwickler, Unternehmen und
Nutzer sollten sich der Umwel-
tauswirkungen bewusst sein und
sich bemtiihen, energieeffiziente
Praktiken zu fordern.

Es ist wichtig anzumerken, dass es nicht
immer moglich ist, den Energieverbrauch
von KI-Systemen vollsténdig zu eliminie-
ren, insbesondere bei anspruchsvollen
Aufgaben wie Deep Learning. Daher

ist eine Kombination mehrerer dieser
Ansdtze wahrscheinlich am effektivsten,
um den Energieverbrauch auf ein akzep-
tables Mal3 zu reduzieren.
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Quellen und weiterfiihrende
Informationen:

https:/chat.openai.com/
https:/orf.at/stories/3303661/

https:/www.wired.com/story/
the-generative-ai-search-race-
has-a-dirty-secret/

https:/aclanthology.org/P19-
1355/ (https:/aclanthology.org/
P19-1355.pdf)

https:/www.golem.de/news/
klima-kuenstliche-intelli-
genz-boomt-co2-fussab-
druck-ebenfalls-2303-172536.
html#:~:text=KI%20muss%20
st%C3%ALndig%20neu’%20trai-
niert%20werden&text=Das%20
entspreche%20f%C3%BCr%20
2021%20einem,Stadt%20von%20
der%20Gr%C3%B6%C3%9Fe%20
Atlantas.

https:/www.sueddeutsche.de/
wissen/chat-gpt-energiever-
brauch-ki-1.57807447reduce-
d=true#:~:text=Demnach%20
verbraucht%20eine%20einzel-
ne%20Anfrage,rund%20244%20
000%20Tonnen%20C0%E2%82-
%82.

https:/winfuture.de/
news,135057.html

https:/news.microsoft.com/
de-de/cloud-rechenzentren-set-
zen-auf-erneuerbare-energie/

P& /



https://chat.openai.com/
https://orf.at/stories/3303661/
https://www.wired.com/story/the-generative-ai-search-race-has-a-dirty-secret/
https://www.wired.com/story/the-generative-ai-search-race-has-a-dirty-secret/
https://www.wired.com/story/the-generative-ai-search-race-has-a-dirty-secret/
https://aclanthology.org/P19-1355/
https://aclanthology.org/P19-1355/
https://aclanthology.org/P19-1355.pdf
https://aclanthology.org/P19-1355.pdf
https://www.golem.de/news/klima-kuenstliche-intelligenz-boomt-co2-fussabdruck-ebenfalls-2303-172536.html#
https://www.golem.de/news/klima-kuenstliche-intelligenz-boomt-co2-fussabdruck-ebenfalls-2303-172536.html#
https://www.golem.de/news/klima-kuenstliche-intelligenz-boomt-co2-fussabdruck-ebenfalls-2303-172536.html#
https://www.golem.de/news/klima-kuenstliche-intelligenz-boomt-co2-fussabdruck-ebenfalls-2303-172536.html#
https://www.golem.de/news/klima-kuenstliche-intelligenz-boomt-co2-fussabdruck-ebenfalls-2303-172536.html#
https://www.sueddeutsche.de/wissen/chat-gpt-energieverbrauch-ki-1.5780744?reduced=true#
https://www.sueddeutsche.de/wissen/chat-gpt-energieverbrauch-ki-1.5780744?reduced=true#
https://www.sueddeutsche.de/wissen/chat-gpt-energieverbrauch-ki-1.5780744?reduced=true#
https://www.sueddeutsche.de/wissen/chat-gpt-energieverbrauch-ki-1.5780744?reduced=true#
https://winfuture.de/news,135057.html
https://winfuture.de/news,135057.html
https://news.microsoft.com/de-de/cloud-rechenzentren-setzen-auf-erneuerbare-energie/
https://news.microsoft.com/de-de/cloud-rechenzentren-setzen-auf-erneuerbare-energie/
https://news.microsoft.com/de-de/cloud-rechenzentren-setzen-auf-erneuerbare-energie/
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Dimensionen der Realitat: Was ist AR?

Dimensionen der Realitat: Was ist AR?

von Katharina Weiss

Leben in der Matrix... Der Film aus
dem Jahr 1999 zeichnet bereits eine
dystopische Welt, die jedoch eine
faszinierende Idee verkdrpert. Seit-
dem es Maschinen gibt, stellen wir
uns naturlich auch die Frage nach den
Grenzen und Maoglichkeiten unseres
technologischen Fortschritts. Die
Tetralogie rund um die Matrix ist eine
der beliebtesten, wenn auch nicht die
erste Arbeit, die sich mit menschli-
chen Seelen in einer digitalen Welt
beschaftigt. Viele weitere Werke mit
ahnlichem Ansatz sind daraufhin ent-
standen. Doch was wadre, wenn wir
diese Vorstellung umkehren wiirden?
Was, wenn nicht wir in einer digita-
len Welt leben, sondern die digitale
Welt in unserer realen Welt ein Echo
findet? Willkommen in der Welt der
+Augmented Reality” - einer Welt, in
der sich Reales und Digitales auf eine
faszinierende und nitzliche Weise
verbinden, weit entfernt von jeglicher
Dystopie. In diesem kurzen Ausflug
wird auf die Fragen nach dem Was?
Wann? Wie? und WofUr? eingegan-
gen, um ein solides Grundverstandnis
fur diese Technologie zu entwickeln
und sich ein eigenes Bild davon zu
machen, wie nah oder fern wir einem
digitalen Dystopia oder gar einer
Utopie sind!"

Abbildung 1: (Quelle: Bild von Egonetix_xyz auf
Pixabay)

AR - Was bedeutet dieses Akronym?
AR steht fir ,Augmented Reality”
und bezeichnet eine Technologie,

die digitale Inhalte in die reale Welt
einbettet. Es handelt sich dabei um
eine Art kiinstliche Realitat, die tiber
das naturliche Sehen und Empfinden
hinausgeht. Das Wort ,augment”
kann grob mit ,vergroRern” oder ,er-
weitern” Gbersetzt werden, was be-
deutet, dass ,Augmented Reality” im
Deutschen so etwas wie ,erweiterte
Realitat” bedeutet. AR nutzt verschie-
dene Arten von Sensoren, Kameras
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und Computerchips, um diese digita-
len Inhalte in Echtzeit zu Gibertragen.
Diese Inhalte konnen Bilder, Animati-
onen oder sogar interaktive Elemente
wie Buttons oder Schaltflachen sein.
Daflr wird beispielsweise die Kamera
eines Gerats genutzt, um die Umge-
bung zu erfassen und darauf virtuelle
Schaltflachen zu projizieren.™

Wann wurde diese Technologie
entwickelt?

Die Idee von AR entstand bereits in
den 1960er Jahren, als Ivan Suther-
land und Bob Sproull an der Univer-
sity of Utah die erste AR-Anwen-
dung entwickelten. Die Anwendung
namens ,The Sword of Damocles”
projizierte digitale Informationen in
die reale Welt und ermaglichte es
dem Nutzer, die Welt um ihn herum
zu erweitern.”! Zu dieser Zeit war
die Technologie jedoch noch nicht
ausgereift und weitere Entwicklun-
gen waren erforderlich, um sie in der
Praxis einzusetzen.

Erstin den 1990er Jahren erreichten
die Technologie und die Hardware
einen Punkt, an dem verschiedene
AR-Systeme von Forschern und Un-
ternehmen weiterentwickelt werden
konnten, wie zum Beispiel die ,Virtual
Fixtures” von Louis Rosenberg in den
1990er Jahren.B!

JArtificial Intelligence”

Der Begriff , Artifical Intelligence” wurde im Sommer 1956 in der Dartmouth Conference zum ersten Mal offiziell
erwahnt. Der volle Name dieser Konferenz war ,Dartmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence”

und wurde von John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester und Claude Shannon beantragt, geplant und
durchgeflihrt. Auf dieser Konferenz trafen sich zehn Teilnehmer, um (unter anderem) herauszufinden, wie sie
Maschinen dazu bringen konnen, Sprache zu verwenden, Spiele zu spielen, zu lernen und Abstraktionen und Konzepte

zu bilden.
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Der kommerzielle Durchbruch begann
in den 2010er Jahren mit der Einfih-
rung von Smartphones und Tablets.
Die Verdoffentlichung der AR-App
+Pokémon Go" im Jahr 2016 fiihrte zu
einer breiten Akzeptanz und Popula-
ritat von AR-Anwendungen, auch bei
der breiten Offentlichkeit.

Die Geschichte von AR ist jedoch
keineswegs zu Ende erzahlt. Mit den
Fortschritten in Hard- und Software
eroffnen sich kontinuierlich neue
Chancen. Dadurch werden diese
binaren Zahlen immer mehr Moglich-
keiten haben, einen Einfluss auf ver-
schiedene Bereiche unseres taglichen
Lebens zu nehmen.

Wie funktioniert die Verkniipfung
der beiden Welten?

Um eine erfolgreiche Verknipfung zu
ermoglichen, benotigt die ,digitale”
Welt zunachst eine Abbildung der
Jrealen” Welt, die erweitert werden
soll. Die zweite Komponente dieses
Rezepts besteht aus dem digitalen
Objekt, sei es ein Button, ein Bild oder
eine Animation. Um die tatsachliche
Verbindung herzustellen, stehen
verschiedene Varianten zur Verfi-
gung, die im Folgenden kurz umrissen
werden:

Markerless AR

Dies ist vermutlich die simpelste
Variante, bei der das Kamerabild
unverandert verwendet wird. Mit-
hilfe von Algorithmen, die Objekte
erkennen konnen, wird eine grobe
Schatzung dessen vorgenommen,

Dimensionen der Realitdt: Was ist AR?

was sich im Kamerabild befindet. An-
schlieRend wird ein digitales Objekt in
das Kamerabild projiziert. Ein be-
kanntes Beispiel hierfiir ist Pokémon
Go, bei dem ein Pokémon einfach im
Wohnzimmer ,platziert” werden kann
und der Trainer mit ihm interagieren
kann - zumindest im Idealfall. Es
kann jedoch vorkommen, dass das
Pokémon plotzlich so groR darge-
stellt wird, dass es den gesamten
Bildschirm einnimmt, oder dass es
gar nicht erst richtig platziert werden
kann. Dies verdeutlicht einen Nachteil
dieser Variante: Abhangig von den
Lichtverhaltnissen, der Position der
Kamera und den im Bild erkennbaren
Objekten kann es schwierig sein, rea-
listische 3D-Proportionen zu berech-
nen. Die jeweilige App trifft mogli-
cherweise falsche Annahmen oder
der Vorgang funktioniert aufgrund
unzureichender Einschatzungen von
Anfang an nicht richtig.l"

Marker-based AR

Marker-based AR nutzt, wie der
Name bereits vermuten lasst, zusatz-
lich zu den Daten, die das Kamerabild
liefert, Informationen Uber soge-
nannte ,Marker". Diese Marker sind

in der Regel 2D-0bjekte wie fest
platzierte QR-Codes, Seriennummern
oder feste Objekte, die zusatzliche
Informationen liefern konnen, wie

die Orientierung im Raum, die MaRe
eines Objekts oder die Moglichkeit
einer direkten Interaktion vor Ort, bei-
spielsweise das Abspielen von Musik
oder das Offnen einer Website. Es ist
also moglich, digitale Inhalte wie eine

Website aus der realen Welt heraus
tber einen QR-Code aufzurufen oder
zu verlinken. In vielen Bereichen
verschwimmen die Grenzen zwischen
der realen und der digitalen Welt.
Wenn ich beispielsweise auf meinem
Handy einen QR-Code 6ffne, um

ein WLAN-Passwort zu teilen und
jemand anderes dieses mit sei-

nem Smartphone scannt, kann dies
streng genommen ebenfalls als ,AR"
betrachtet werden, auch wenn die
reale Interaktion sehr kurz ist und der
groBte Teil digital ablauft.!

Abbildung 2: (Quelle: Bild von Gerd Altmann auf
Pixabay)

Layered AR

Layered AR ist letztendlich eine
Erweiterung der ,Marker-based”
Variante. Auch hier werden die In-
formationen, die beispielsweise von
der Smartphone-Kamera geliefert
werden, um einen ,Layer” erweitert.
Das bedeutet, dass deutlich mehr
Informationen verfligbar sind. Zum
Beispiel kann mithilfe des Standorts,
der raumlichen Orientierung des
Handys und der zusatzlichen Schicht
einer Stadtkarte (Layer) eine Echt-
zeit-Navigation Uber das Kamerabild
erfolgen.!

Perzeptron

Das ,Perzeptron” (vom englischen ,perception”) ist ein von Frank Rosenblatt vorgestelltes mathematisches Modell
eines kunstlichen neuronalen Netzwerkes. In seiner einfachsten Variante aus aus einem einzigen Neuron mit einem
Ausgang und mehreren Eingdngen. Die bindre Ausgangsfunktion (0 oder 1) wird durch die Gewichtung der Eingdange
und durch Schwellwerte bestimmt. Das Lernen verandert die Gewichtungen. Mit diesem Modell wird eine Maschine
auf Basis des Prinzips von Versuch und Irrtum lernfahig. Typische Anwendungen des Modells sind die Analyse von
Messdaten (z.B. Wetterdaten) oder Bilderkennung.
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Projection AR

Bei dieser Variante wird das Prinzip
wieder umgedreht: Statt Daten aus
der realen Welt zu nutzen, um digitale
Inhalte zu erhalten, wird die Techno-
logie verwendet, um reale Interak-
tionen zu ermaglichen. Vereinfacht
dargestellt handelt es sich hierbei
um Projektionen von Hologrammen,
die ein reales Objekt imitieren, wie
zum Beispiel eine Tastatur. Wenn mit
diesem Hologramm interagiert wird,
verhalt sich die Tastatur wie eine
L.echte” Tastatur, obwohl sie keine
physischen Tasten besitzt.!"
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auch Existenzen im Krieg zerstoren.
Es liegt an uns, zu entscheiden, in
welcher Zukunft wir leben wollen und
auf welche Weise wir dorthin gelan-
gen werden.

Quellen und weiterfiihrende
Informationen:

1 https:/www.lifewire.com/
augmented-reality-ar-definiti-
on-4155104

21 Shuterland, I.E. (1968), ,A

Wofiir kann AR verwendet werden?
Kurz gesagt, AR findet in vielen Berei-
chen Anwendung. Es gibt unendlich
viele Beispiele, von Spielen Giber Me-
dizin, Werbung, Buroarbeit, Archaolo-
gie, Bildung bis hin zur Kunst. Schon
einmal spontan Eintrittskarten fir
das Museum im Belvedere gekauft?
Nein? Hier ist ein schneller Tipp fir
spontane Menschen: Der QR-Code
befindet sich direkt neben der Ein-
gangstlr und erspart lange Warte-
zeiten, selbst wenn man schon vor
Ortist. In Zeiten von Corona konnte
man mit derselben Technik sogar vor
Ort spontan Termine zum Impfen ver-
einbaren. Das Metaverse hat bereits
gezeigt, wie Remote-Arbeit aussehen
kann, indem es digital gut ausgestat-
tete Blroflachen bereitstellt, ohne
dass man seine Liebe zu Flipcharts,
echten ,Stand-Ups” und Tafeln
aufgeben muss. ,VR Tube” ermaglicht
introvertierten und kamera-scheuen
Personen sogar das Drehen von Vi-

deos vor der Kamera, ohne sich selbst

wirklich zeigen zu mussen. Dies sind
nur einige kurze Beispiele. Im Artikel
.Die faszinierende Welt der Augmen-
ted Reality: Inspirierende Beispiele
fur immersive Erlebnisse” findest du
noch weitere Beispiele mit ausfuhrli-
cheren Beschreibungen (Seite 14).

Abbildung 3: (Quelle: Bild von zedinteractive auf
Pixabay)
Utopia oder Dystopia?
Als Fazit 13sst sich sagen: weder
noch. Es gibt eine Vielzahl faszinie-
render Anwendungsmaglichkeiten,
die zweifellos den Alltag in vielen
Bereichen erleichtern kénnen. Den-
noch wird Augmented Reality nicht
die weltbewegenden Probleme wie
Kriege oder die Klimakrise l6sen. Eine
Versklavung der Menschheit inner-
halb einer Simulation ist ebenfalls
weit entfernt. Ob die Technologie ei-
nen Mehrwert fiir unsere Gesellschaft
bietet oder zu einer Gefahr werden
kann, liegt wie bei vielen Dingen in
den Handen der Anwender. Unse-
re menschliche Technologie kann
Wunder in der Medizin bewirken, aber

head-mounted three dimensi-
onal display”, ,Proceedings of
AFIPS 68, S. 757 - 764

1311 B. Rosenberg (1992), ,The
Use of Virtual Fixtures As
Perceptual Overlays to Encan-
ce Operator Perfomrance in
Remote Enviroments”Technical-
ReportAL-TR-0089,Wright-Pat-
tersonAFBOH: USAF Armstrong
Labratory
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Das Ende der menschlichen Designer? Auswirkungen von Al auf

Grafikdesign-Jobs

von Amine Boutahar

Was vor nicht allzu langer Zeit noch
von vielen als unvorstellbar galt, ist
heute schon Realitat: Kiinstliche In-
telligenz ist nun so weit fortgeschrit-
ten, dass sie tatsachlich die kreative
Arbeit eines Menschen iibernehmen
kann. Durch Knopfdruck lassen sich
ganze Markenidentitdten inklusive
Logos generieren. Ist aber der tech-
nologische Fortschritt wirklich schon
in der Lage, die bisher als unersetz-
bar geltende menschliche Kreativitat
zu libertreffen? Wie limitiert sind
kiinstliche Intelligenzen, wenn sie
diese imitieren?

Es ist ein heil3 diskutiertes Thema, ob
Al die emotionale Tiefe eines krea-
tiven Prozesses so replizieren kann,
dass fiir Menschen kein splirba-

rer Unterschied wahrnehmbar ist.
Bestimmte Aspekte der Kreativitat
kann die KI nachahmen, aber wenn es
darauf ankommt, echte emotionale
und personliche Verbindungen im De-
signprozess mit einzubeziehen, kann
man Bezug zu eigenen menschlichen
Erfahrungen einfach nicht ignorieren.
Es bleibt der Mensch selbst, der seine
Emotionen empfindet und diese in
Form von Kunst ausdriicken kann.
Kinstliche Intelligenz macht nichts
anderes, als bereits vorhandene
kinstlerische Werke zu analysieren,
um bestimmte Charakteristiken und

Trends durch Wahrscheinlichkeits-
modelle im neu generierten Werk
widerzuspiegeln.?

Mehr kreative Freiheit durch Auto-
matisierung?

Tools, die auf kiinstlicher Intelligenz
beruhen, haben trotzdem bereits
begonnen, traditionelle Designauf-
gaben zu Gibernehmen. So werden
folgende Designaufgaben problemlos
ubernommen:

» Logos und Markenidentitaten

»  Automatisierte Auswahl von
Farbschemata und Typografien

» Designvorlagen fur Printmedien,
Websites und soziale Medien

» Automatisierte Platzierung von
Texten und Bildern in Designlay-
outs

» Optimierung von Bildern fir den
Druckprozess

Da konnte man behaupten, dass den
menschlichen Designer:innen kaum
Arbeit mehr tibrig bleibt, oder? Die
Auswirkungen dieser Entwicklung
sind da ein wenig komplexer. Wenn
automatisierte Prozesse den Desig-
ner:innen routinemaRBige Arbeit ab-
nehmen konnen, haben Designer:in-
nen mehr Zeit und Raum fir kreative
Entscheidungen. Ausgefallenere
Ideen, die bisher mit zu viel Aufwand

verbunden waren, waren so leichter
realisierbar. Das fuihrt aber auch dazuy,
dass der Warenwert flr repetitive
Designaufgaben dementsprechend
fallen wird, was den Markt auf einen
grol3en Arbeitsplatzabbau zusteuern
konnte. Einige Stimmen befiirchten
sogar, dass Kl langfristig menschliche
Designer:innen ersetzen kdnnte.!

Hier die Vor- und Nachteile zusam-
mengefasst:

Vorteile:

«  Effizienz

» Kosteneinsparungen

« Skalierbarkeit (Verschiedene
Medien und Formate)

» Erweiterung des kreativen Po-
tenzials

Nachteile:

» Mangelnde Originalitat

» Emotional nicht involviert
»  Verlust von Arbeitsplatzen

DALL-E ist ein KI-Modell, das von
OpenAl entwickelt wurde. Der Name
+DALL-E" setzt sich aus den Namen
des Kunstlers Salvador Dali und dem
Roboter WALL-E zusammen. Mit
diesem Text habe ich die Kl getestet:
,Eine Katze, die ein Unterwasser-
schloss erkundigt”. Innerhalb von Se-
kunden wurde ein Bild generiert, das

LISP

John McCarthy entwickelte 1958 die Programmiersprache LISP (Akronym fiir ,list processing”), die bis heute immer
noch verwendet wird - unter anderem im Bereich grundlegender Programmierung und kunstlicher Intelligenz bis hin
zu maschinellem Lernen und Quantencomputing. Historisch gesehen gehort LISP neben ,Prolog” zu den wichtigsten
Programmiersprachen fur Kl und ist nach Fortran die zweitalteste noch verbreitete Sprache.

-12-
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bis jetzt wahrscheinlich noch nichtin
der Form gezeichnet wurde. (Abbil-
dung 1). Auch Webdesigns lassen sich
durch dieses Tool generieren. Die Er-
gebnisse schauen zwar modern und
professionell aus, sind aber in meinen
Augen alles andere als originell.

Abbildung 2: (Quelle: Delook Creative-Shutter-
stock.com)

Wo ziehen wir die Grenze zwischen
Automatisierung und geistigem
Eigentum?

Beim Generieren von Grafikde-
sign-Elementen mit Al-Tools basiert
das Ergebnis immer auf den Wer-
ken, mit denen das verwendete Tool
trainiert wurde. GemaR § 1 Abs. 1
des osterreichischen Urheberrechts-
gesetzes (UrhG) werden Werke als
Leigentimliche geistige Schopfungen
auf den Gebieten der Literatur, der
Tonkunst, der bildenden Kinste und
der Filmkunst” definiert. Als geisti-
ge Schopfung wird nach derzeitiger
Rechtslage aber nur das Ergebnis
einer menschlichen Tatigkeit defi-
niert. Ein Al-Tool wird daher nicht als
Urheber angesehen. Was die Rechts-

Das Ende der menschlichen Designer?

Auswirkungen von Al auf Grafikdesign-Jobs

lage zusatzlich deutlich komplizierter
macht, sind die urheberrechtlich
geschutzten Werke, mit denen die Kls
trainiert wurden. Um dem techno-
logischen Fortschritt keine Hirden
zu bereiten, beschloss die EU mit

der Urheberrechts-Richtlinie (RL

(EU) 2019/790 Sonderregelungen
fur das Training von Kls mit Text und
Data-Mining. Mit der Urheberrechts-
novelle 2021 wurde diese Richtlinie
in Osterreich umgesetzt. So bleibt die
Nutzung urheberechtlich geschitzter
Werke zum Training einer Kl erlaubt,
solange die Rechtinhaber nicht expli-
zit durch maschinenlesbaren Mitteln
widersprechen (§ 42h Abs 6 UrhG)."?!

Fazit

Kunstliche Intelligenz bringt sowohl
Chancen als auch Bedrohungen mit
sich. Es ist nicht lange her, dass Panik
in der Medienbranche herrschte, weil
mit der Erfindung der ersten Bildbe-
arbeitungsprogramme einige traditi-
onelle Aufgabenbereiche Uberflissig
wurden. Trotz anfanglicher Panik
passte sich die Branche an, indem
neue Arbeitsfelder entstanden. Es
bleibt also spannend, wie der aktuelle
Wandel durch kinstliche Intelligenzen
diese Branche weiterentwickelt.

Gegenwartige Al-Grafikde-
sign-Tools:

Midjourney
Nvidia Canvas
Adobe Sensei

Let's Enhance.io

Quellen und weiterfithrende
Informationen:

Ul https:/www.alison.ai/blog/
will-ai-replace-human-creati-
vity

(21 https:/www.linkedin.com/
pulse/ai-creativity-can-repla-
ce-human-threws-the-rese-
arch-world/

BB https:/www.derstandard.at/
story/2000144311970/wer-
ist-urheber-eines-ki-werkes

U https:/www.wienerzeitung.
at/nachrichten/wissen/tech-
nologie/2174353-Ist-der-KI-
Geist-aus-der-Flasche.html
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Die magische Welt der Augmented Reality: Inspirierende Beispiele fur

immersive Erlebnisse
von Katharina Weiss

Augmented Reality hat bereits jetzt
einen festen Platz im Alltag vieler
Menschen, auch wenn es ihnen viel-
leicht nicht so bewusst ist. QR-Codes
finden sich so gut wie liberall und
MR (Virtuelle Realitdt) ist den meis-
ten Leuten heute ein Begriff. Von be-
eindruckenden visuellen Erlebnissen
bis hin zu praktischen Losungen hat
AR das Potenzial, unsere Realitdt zu
erweitern und uns in eine ganz neue
Dimension der Interaktion und Im-
mersion zu fiihren. Tauchen Sie mit
uns ein, wahrend wir einige span-
nende Beispiele erkunden, wie AR
unser Leben bereichert und unsere
Wahrnehmung der Welt verandert!

AR Navigation: Beispiel Google ,Live
View"

Die AR-Navigation bei Google Maps
basiert auf der Integration von Aug-
mented Reality in die bestehende
Navigationsfunktionalitat der Google
Maps App. Hier ist eine grundlegende
Beschreibung, wie sie funktioniert:!"

1. Ziel eingeben: Zunachst gibt der
Benutzer das gewiinschte Ziel in
die Google Maps App ein.

2. FuBgangernavigation starten:
Sobald das Ziel eingegeben wur-
de, wird die FuBgangernavigation
gestartet, indem der Benutzer
auf den entsprechenden Button

tippt.

AR-Modus aktivieren: Im FuB-
gangermodus erscheint ein
AR-Button, der es dem Benutzer
ermoglicht, die AR-Navigation

zu aktivieren. Durch Tippen auf
diesen Button wird die Kamera
des Smartphones aktiviert.
Kameradisplay und AR-Overlay:
Sobald die Kamera aktiviert ist,
wird die Live-Ansicht der Um-
gebung des Benutzers auf dem
Display angezeigt. Uber diese
Live-Ansicht legt Google Maps
ein AR-Overlay mit Pfeilen, Rich-
tungsanweisungen und Markie-
rungen Uber das Kamerabild.
Wegweiser und visuelle Hin-
weise: Das AR-Overlay zeigt
dem Benutzer Richtungspfeile
und visuelle Hinweise, wie zum
Beispiel Strallennamen oder Ent-
fernungsangaben, direkt in der
Kameraansicht an. So kann der
Benutzer die Umgebung sehen
und gleichzeitig visuelle Anwei-
sungen erhalten.

Fortlaufende Navigation: Der Be-
nutzer folgt den AR-Anweisun-
gen und setzt die Navigation fort,
wobei ihm kontinuierlich visuelle
Hilfestellungen zur Verfligung
gestellt werden.

Abbildung 1: (Quelle:https:/support.google
com/maps/thread/12938628/neu-in-goog-
le-maps-augmented-reality-mit-live-view?hl=-
de)

Einschrdnkungen

Da diese Technologie sich an der
Umgebung orientiert, gibt es fir die
Navigation jedoch einige Einschran-
kungen. Im speziellen Fall der Google
Maps Navigation ist eine gute Street
View Abdeckung der Region Voraus-
setzung, damit die ,Live VView" Uber-
haupt verfugbar wird. Des Weiteren
muss die Kamera beim Aktivieren auf
Gebaude und Schilder gerichtet wer-
den, um sich orientieren zu konnen.
Wenn es nicht genug Orientierungs-
punkte gibt, schlagt die Navigation
fehl. AulRerdem gilt auch bei dieser
Art von Navigation dasselbe wie bei
jedem Navi: Das selbststandige Mit-
denken im Stral3enverkehr kann von

Chatbot ELIZA

Das ELIZA-Programm von Joseph Weizenbaum gilt als einer der ersten Chatbots. Ziel war, aufzuzeigen, dass ein
wahrer Dialog zwischen Mensch und Maschine nicht méglich ist und immer oberflachlich bleibt. Den Usern war

es allerdings oft egal, dass sie mit einer Maschine kommunizierten, solange die Antworten ,menschlich” wirkten.

Der Maschine wurden Gefiihle und Verstandnis zugeschrieben, die diese gar nicht besitzt — der sogenannte
ELIZA-Effekt war geboren. Durch die Erlebnisse mit ELIZA wurde Weizenbaum zum Kritiker der ,gedankenlosen
Computerglaubigkeit” und mahnte seither immer wieder den kritischen Umgang mit Computern und betonte, dass
die Kontrolle immer in menschlicher Hand bleiben und Kl lediglich als Hilfsmittel zur Informationsbeschaffung genutzt
werden sollte. Man kann auch heute noch mit ELIZA reden: https:/www.eclecticenergies.com/deutsch/psyche/eliza
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der App nicht tibernommen werden
und es kann zu Fehlern kommen. Ein
weiteres Problem ist der Akkuver-
brauch, der sich bei dieser Naviga-
tionsart enorm erhoht, weshalb es
empfehlenswert ist, dies wirklich nur
dort zu verwenden, wo es notig ist,
und sobald man sich einmal orientiert
hat, auf die urspriingliche Kartennavi-
gation zurlckzuschalten.

Chancen

AR-Navigation bietet jedoch nicht nur
Menschen, die in untbersichtlichen
Stral3en die Orientierung verloren ha-
ben, Chancen. Die Technologie kann
auch anderweitig genutzt werden, um
im Alltag einen Mehrwert zu schaffen.
Fur blinde Personen kann dies einen
unglaublichen Mehrwert bieten, in-
dem Objekte, Geschafte und StralRen
in Echtzeit von der Kamera erfasst
und in digitale Objekte umgewandelt
werden. Dadurch wird es moglich,

die Kamera als , Augenersatz” zu
verwenden und die Orientierung

uber haptische Orientierungspunk-

te wie Leitlinien, Bordsteinkanten
und ahnliches zu erweitern, indem
beispielsweise eine Sprachausgabe
hinzugefugt wird. Auf diese Weise
wird unsere Welt ein kleines Stick
inklusiver gemacht.

AR in der Archaologie: Beispiel
Ephesos Marmorsteinbruch

Ein weiteres Anwendungsgebiet fir
die AR-Technologie ist die Archao-
logie. Vor zwei Jahren hatte man die
Moglichkeit, an der FH Technikum
Wien im Rahmen der Karrieremesse

Die magische Welt der Augmented Reality:
Inspirierende Beispiele fiir immersive Erlebnisse

in der Startup Corner einen Pro-
totypen auszuprobieren, bei dem
man Grabungsstatten mittels VR
Jlive” erleben konnte. Dabei wurde
die Grabungsstatte vermessen und
3D-Bilder im MaRstab aufgenom-
men. Diese Bilder wurden dann
mithilfe einer Software Uber eine
VVR-Brille dargestellt. Der Benutzer
setzt die Brille auf und befindet sich
sozusagen in der Grabungsstatte.
Durch Kopfbewegungen kann die
Ansicht geandert werden. Oftmals
wird dies mit Interaktionselementen
an interessanten Stellen kombi-
niert, die zusatzliche Informationen
in Form von eingeblendeten Texten
bieten. Man kann dies auch zu Hause
ausprobieren, da das Osterreichische
Archaologische Institut ein 3D-Modell
der Ausgrabungsstatte in Ephesos
zur Verfligung stellt, bei dem interes-
sante Objekte mit zusatzlichen Fotos
und Informationen versehen sind.?

vy 8 A 5

Abbildung 2: 3D-model and text: OeAW-OeAl/V. Anevlavi, C. Kurtze, January 2019.

Einschrdnkungen
Ausgrabungsstatten sind von Natur
aus schwierig zu erforschen, da
auBerste Vorsicht geboten ist, um
keine Materialien zu zerstoren. Dies
erschwert die Aufnahme von guten
und umfassenden Bildern aus allen
Blickwinkeln, da nicht tberall ein Sta-
tiv aufgestellt werden kann. Zudem
sind die Kosten nicht zu vernachlas-
sigen, da auch technische Expertise
benotigt wird. Es kann zudem nicht
ausgeschlossen werden, dass bei der
Bildaufnahme einzelner Gegenstande
diese beschadigt werden, weshalb
diese Technik nicht uneingeschrankt
bei allen Objekten angewendet wer-
den kann. AulR3erdem sollten ethische
Aspekte berticksichtigt werden,
insbesondere wenn es sich beispiels-
weise um menschliche Uberreste
handelt.

Austrian Academy of Sciences
Austrian Archaeological Institute, Vienna.
(Quelle: https:/sketchfab.com/)

Odyssee im Weltraum®)

Marvin Minsky, einer der Grindervater der Kl und einer der Teilnehmer der Dartmouth Conference, diente Stanely
Kubrick bei dem Film als technischer Berater mit dem Supercomputer HAL 9000. Durch den Input von Minsky

konnte eine fur den Zuschauer schlissige Darstellung der kiinstlichen Intelligenz gezeigt werden, die zusatzlich
wissenschaftlich belegt war. Der Film spiegelt die damaligen Vorhersagen von Kl-Forschern wider und gilt weiters als
cineastischer Meilenstein der Kinstlichen Intelligenz, der viele Technologie-Visionare bis heute inspiriert.
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Chancen

Die Moglichkeit, Relikte aus der Ver-
gangenheit mithilfe von Software zu-
ganglich zu machen, bietet naturlich
eine riesige Chance fur die Bildung
und Weiterbildung von Menschen.
Indem man Dinge ,erlebbar” macht,
hilft es vielen Menschen enorm beim
Lernen. Es ist viel einfacher, sich
etwas zu merken, wenn man es ge-
sehen hat, damit interagieren konnte
und vielleicht sogar in Zukunft die
Maoglichkeit hat, Dinge anzufassen.
Aber nicht nur zur Vermittlung von
bestehendem Wissen ist dies auRRerst
praktisch, sondern auch zur Generie-
rung neuen Wissens kann AR in der
Archaologie genutzt werden.

Bei vielen Gegenstanden lasst es sich
nicht verhindern, dass sie sich im
Laufe der Zeit abnutzen und Infor-
mationen verloren gehen. Daher ist
es oft nicht erlaubt, die Gegenstande
anzufassen. Die virtuelle Darstellung
ermoglicht es Forscherinnen und For-
schern jedoch, das Objekt ausfiihrlich
zu betrachten, ohne die Gefahr, etwas
unwiederbringlich zu verlieren oder
zu zerstoren. Dadurch ergeben sich
auch weitere Chancen: Viele Museen
und Forschungsinstitute haben in den
letzten Jahren intensiv daran gearbei-
tet, Gegenstande zurtickzugeben, die
unrechtmalig in ihren Besitz gelangt
sind. Dies kann aus Forschungsgriin-
den zwar einen Verlust darstellen,
auch wenn es ethisch richtig ist. Eine
digitale Kopie ermaglicht es, diesen
ethischen Standards gerecht zu
werden und gleichzeitig das Wissen

nicht nur zu bewahren, sondern auch
weiterhin die Moglichkeit zu haben,
neues Wissen zu generieren.

AR im Museum: Beispiel Historische
Biicher

Wie das Beispiel in der Archdologie
bereits deutlich zeigt, kann AR enorm
dazu beitragen, alte Gegenstande
zuganglich zu machen. Dies gilt nicht
nur fir Ausgrabungsobjekte, sondern
auch fur alte Bucher. Da diese vor der
Erfindung des Buchdrucks mih-

sam von Hand geschrieben wurden,
existieren oft nur wenige oder sogar
nur ein einziges Exemplar. Selbst der
Buchdruck verhindert nicht den Alte-
rungsprozess von Papier und ahnli-
chen Materialien. Aus diesem Grund
werden alte historische Blcher oft
weggeschlossen, um sie zu erhalten.

Das Projekt ,museum&4punkt0”
widmet sich genau diesem Problem.
Besucherinnen und Besucher des
Museums konnen interaktiv Zugang
zu diesen Objekten erhalten. Dabei
wird die App Weimar+ genutzt, um
eine dreidimensionale Darstellung
des Bibliotheksguts zu zeigen, mit
der dann mittels Smartphone oder
Tablet interagiert werden kann. Die
Betrachtungsperson kann sogar aus-
gewahlte Bucher ,digital” aus dem
Regal nehmen und darin blattern. Zu-
satzlich werden Besonderheiten des
Exemplars in kurzen Audiofiihrungen
vermittelt.
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Abbildung 3: (Quelle: https:/pixabay.com/de/
photos/buchen-lesen-alt-literatur-b%C3%BC-
cher-1659717/)

Mittels AR haptisches Erleben: Bei-
spiel haptische Handschuhe

Das Metaverse ist seit dem Start der
ersten VR-Brille keine reine Fikti-

on mehr. Neben Phanomenen wie
VVR-Tube und virtuellen Konferenz-
raumen fehlt dem Metaverse jedoch
noch ein entscheidender Faktor fiir
viele Arbeitsplatze: das haptische
Feedback. Obwohl Ton und Bild uns
bereits geliefert werden kdnnen und
virtuelle ,Stand-Ups" ermoglicht wer-
den, verschwindet die Illusion, sobald
wir versuchen, in der virtuellen Welt
etwas mit unseren Handen zu be-
rihren. Wir spiren... nichts. Obwohl
unser Gehirn einen Gegenstand vor
uns wahrnimmt, da diese Information
von unseren Augen ubermittelt wird,
besteht eine Diskrepanz zwischen
unseren physischen und audiovisuel-
len Sensoren, die bei einigen Men-
schen auch deutliches Unwohlsein
auslosen kann.

Doch was ware, wenn dieses Prob-
lem bereits gelost ware? Im Bereich
der Videospielentwicklung gibt es
bereits enorme Fortschritte. Mit Hilfe

( \ 1966-1972

Shakey, der erste universelle mobile Roboter
Shakey, der seinen Namen durch sein Zittern erlangt hatte, wurde von Forschern des Forschungsinstituts SRI
erschaffen und hat einen legendaren Status fiir seine erstmalige Vereinigung von Robotik und Kl in einem System.
Der Roboter ist fahig, ohne Schritt fiir Schritt-Anleitung selbststandig mit Hilfe seiner Tools (Kamera, Radioantenne,

Detektoren, Bumper, usw.) seine Aufgaben auszufiihren - wenn auch langsam.
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von Vibrationen und elektrischem
Widerstand kann zum Beispiel im
VVR-Gaming-Bereich das Spannen ei-
nes Bogens simuliert werden. Es gibt
spezielle Controller fir verschiedene
Spielarten, und beim virtuellen Tennis
spurt man bereits ein haptisches
Feedback, wenn der ,Schlager” den
Ball beruhrt. Die Weiterentwicklung
dieser Technologie umfasst haptische
Handschuhe, und das Beste daran
ist: Sie sind keine Fiktion mehr. Durch
verschiedene Sensoren, kleine Mo-
toren oder sogar Luft, wie bei einer
Blutdruckmanschette, wird daftr
gesorgt, dass passend zu dem Bild,
das wir sehen, auch ein Feedback an
unsere Haut auf den Handen weiter-
gegeben wird.

Einschrdnkungen

Da es sich um eine relativ neue
Technologie handelt, kann sie unter
Umstanden noch recht teuer sein.
Die SenseGlove Nova Handschuhe
kosten knapp 5000 € und sind daher
eigentlich nichts fir den privaten
Haushalt. Auch im Geschaftsbereich
muss der Mehrwert sorgfaltig hin-
terfragt werden.™ Vor allem, weil die
Handschuhe allein nicht ausreichen.
Zusatzlich wird ein VR-Headset und
die entsprechende Software benatigt.
Es gibt sicherlich Anwendungsfal-
le, in denen es sinnvoll sein kann,
insbesondere wenn man weil3, dass
man in Zukunft vermehrt im Bereich
der Mixed Reality arbeiten wird. Zum
jetzigen Zeitpunkt gibt es jedoch noch
viele Fragezeichen hinsichtlich der
Kosten, der Hardware und vor allem

Die magische Welt der Augmented Reality:

Inspirierende Beispiele fiir immersive Erlebnisse

der Software.

Chancen

Wie bereits angedeutet, liegt die
Chance von haptischen Handschuhen
sicher nicht darin, dass man ein virtu-
elles Post-It auf einem Board spirt.
Die Moglichkeiten liegen vielmehr in
Branchen, die mit virtuellen Modellen
arbeiten und mitihnen interagie-
ren. Fur Unternehmen, die greifbare
neue Produkte entwickeln, mag die
Einstiegshurde zunachst hoch sein.
Doch die Fahigkeit, auf Designmangel
an einem virtuellen Objekt aufmerk-
sam zu werden, erspart wiederum
die Kosten fur die Herstellung eines
physischen Prototyps und kann lang-
fristig ein Gewinn sein.

Auch das virtuelle Training von Perso-
nal kann sinnvoll sein, insbesondere
in Arbeitsbereichen, die sehr sensibel
sind, wie bei angehenden Chirurgen
oder im militarischen Kontext. In bei-
den Fallen kann haptisches Feedback
neben dem virtuellen Simulations-
training entscheidend sein. Gleich-
zeitig sind dies Szenarien, in denen
man nicht an echten Lebewesen tben
mochte.

AR am Arbeitsplatz: Beispiel Space-
top

Abseits von virtuellen Meetings

im Metaverse gibt es auch andere
Anwendungsmaoglichkeiten von AR im
Arbeitsalltag. Eine der neuesten Ent-
wicklungen in diesem Bereich ist der
.Spacetop”. Viele Menschen kennen
das Problem: Man arbeitet mit funf

Weitere spannende
Blogartikel finden Sie
hier:

www.seqis.com/de/
blog-index

LKI-Winter”

In den frihen 70er Jahren kam die KI-Forschung ins Stocken nachdem nach millionschweren Investionen die
Forschung hinter den Erwartungen zurlck blieb (bzw. die Giberhohten Erwartungen nicht erfillen konnte). Folge war
eine Kurzung der Mittel und der Einzug des sogenannten ,KI-Winters" durch die geminderte Forschung.
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verschiedenen Fenstern gleichzeitig
an seinem Computer, und der Bild-
schirmplatz reicht einfach nicht aus.
Insbesondere im Homeoffice kann es
vorkommen, dass der Schreibtisch
nicht genug Platz fir zusatzliche
Monitore bietet. Auch das Arbeiten
und Reisen ist inzwischen in der
digitalen Arbeitswelt angekommen,
und wenn man mit einem Wohnmobil
unterwegs ist, hat man eher weniger
Moglichkeiten, mehrere Monitore zu
nutzen.

Dieses Problem wird vom ,Spacetop Abbildung 4: (Q,ue\le: https:/www.sightful.com/)

adressiert. Dabei handelt es sich

um einen Laptop ohne physischen
Bildschirm. Stattdessen projiziert eine Quellen und weiterfiihrende Informationen:

Brille adaptiv die Fenster ,in die Luft’ [ https:/support.google.com/maps/answer/9332056?hl=de&co=-
und man kann ohne echte Monitore GENIE.Platform%3Di0S&sjid=261191475386534 162-EUszippy='h-

mehrere Bildschirme bedienen. Der 2Cunterwegs-mit-live-view%2Csich-mit-live-view-orientieren
Laptop wird von dem Startup ,Sight-

ful” entwickelt und vertrieben. Wie (2 https:/sketchfab.com/3d-models/ephesos-ancient-grey-marb-

gut sich diese Innovation wirklich in le-quarry-b4b8aa79d9bf4dc9ade 18026b7f78801?ref=related
den Arbeitsalltag integrieren lasst

und ob wir in Zukunft tatsachlich
alle am Strand liegen werden, bleibt
abzuwarten.

Bl https:/www.museum4punkt0.de/ergebnis/historische-bue-
cher-mit-augmented-reality-entdecken/

4 https:/immersive-display.com/de/geraete/828-senseglove-no-

Fazit va-haptische-virtual-reality-handschuhe.html

AR findet inzwischen in vielen Berei-
chen Anwendung, auch wenn einige
Innovationen sicherlich noch Ver-
besserungspotenzial haben. Es gibt
zahlreiche Beispiele, und dies war nur
ein kleiner Ausblick auf das, was mit
AR alles moglich ist. Von der Micro-
soft Hololens bis hin zu Projektionen
fur Chirurgen sind die Moglichkeiten
endlos, und es bleibt spannend, was
die Zukunft bringen wird.

B https:/www.sightful.com/

https:/www.oeaw.ac.at/oeai/oeaidigital/laufende-projek-
te/3d-vr-and-ar-projects
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Eye Tracking, immersive Medien, Holoportation -

ist AR die Zukunft der Kommunikation?

Eye Tracking, immersive Medien, Holoportation - ist AR die Zukunft der

Kommunikation?
von Martin Brandhuber

Augmented Reality - ein Modewort,
das aber schon lange in unserem Le-
ben Einzug gefunden hat. Sei es der
Filter bei TikTok oder die Google Lens
am Handy - AR ist allgegenwartig.
Welches Potenzial hat AR fiir unser
Leben, fiir die Gesellschaft? Werden
wir alte, bekannte Wege der Kom-
munikation aufgeben um uns ganz
AR hinzugeben?

Immer, wenn ich Augmented Reality
(kurz: AR) hore, fallen mir zwei Satze
ein.

.You have failed me for the last time,
Admiral”

.Help me, Obi Wan Kenobi, you are my
only hope”

Zwei Filmzitate, die sich bei vie-

len Menschen — auch bei mir - so
sehr eingepragt haben, dass wir sie
untrennbar mit unserer Jugend in
\Verbindung bringen. Mit vor Stau-
nen offenen Mindern verfolgten wir
die Abenteuer unserer Helden und
Heldinnen im Kino oder auf VHS-Kas-
sette, und konnten nicht genug be-
kommen von Raumschiffen, fremden
Kreaturen und technologischen Wun-
derwerken, die noch in weiter Zukunft
schienen. Mit den oben genannten
Zitaten erinnern wir uns an leucht-
ende, flackernde Hologramme, die

in Echtzeit Gesprache zu Personen

ermaglichten, die am anderen Ende
der Galaxie auf unsere Neuigkeiten
warteten.

Wand eines Raumes verwandelt sich

in eine Projektionsleinwand, eine

Theaterblihne oder einen iberdimen-

sionalen Kinosaal. Klingt sehr futuris-
tisch!

Abbildung 1: (Quelle: Bild von xresch auf Pixabay)

Nun, was hat das nun mit Augmented
Reality zu tun?

Leider haben wir es bis dato noch
nicht geschafft, unseren Heimat-
planeten zu verlassen, und auch mit
exotischen Alien-Kreaturen sieht es
aktuell noch eher mau aus — aber
zumindest durften wir schon damals
einen Blick darauf erhaschen, wie die
Zukunft der Kommunikation ausse-
hen konnte. Ein handlicher kleiner
Roboter projiziert das Bild unseres
Gegenlbers auf den Tisch. Eine ganze

Dabei ist die Idee von AR gar nicht
so neu wie man glauben mochte. Die
Wurzeln von AR reichen zurtck bis
in die 1960er Jahre, als Ivan Suther-
land den Begriff ,Augmented Rea-
lity" pragte. Zusammen mit seinem
Studenten Bob Sproull konstruierte
er das erste ,head mounted display
system”. Zwar musste dieses auf-
grund des enormen Gewichtes noch
mit Ketten von der Raumdecke auf
den User herabgesenkt werden (und
trug dabei den passenden Namen

PROLOG

PROLOG (vom franzdsischen ,programmation en logique” abgeleitet) ist eine der wichtigsten logischen
Programmiersprachen, welches ein deklaratives Programmieren ermoglicht. Sie wurde von Alain Colmerauer in den
70er Jahren entwickelt und eignet sich besonders fiir Probleme, die auf logischen Zusammenhangen basieren, bspw.
auf dem Gebiet der Kiinstlichen Intelligenz und der Computerlinguistik.
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ist AR die Zukunft der Kommunikation?

.Sword of Damocles”), und die vi-
suellen Geschehnisse beschrankten
sich auf raumliche Darstellungen
aus Wireframes, aber dieser erste
wichtige Schritt war getan. Ein wei-
terer bedeutender Meilenstein war
die Einflihrung des GPS-Systems,
welches die genaue Verfolgung und
Positionierung von Objekten in der
realen Welt ermoglichte.

Aber nur durch den raschen tech-
nologischen Fortschritt der letzten
zwanzig Jahre konnten Gerdte ent-
wickelt werden, welche die Mog-
lichkeiten von AR einerseits fir alle
erschwinglich machen, andererseits
durch ihr leichtes und komfortables
Design auch Uberallhin mitgenom-
men werden konnen. Bereits heute
wird Augmented Reality in verschie-
denen Bereichen der Kommunikation
eingesetzt, ein Beispiel dafir ist

die Werbe- und Marketingbranche.
Unternehmen nutzen AR, um ihre
Produkte und Dienstleistungen auf
innovative und interaktive Weise zu
prasentieren. Kunden konnen mithilfe
von AR-Apps beispielsweise Mo-
belstiicke in ihren eigenen Raumen
visualisieren oder Kleidungsstticke
virtuell anprabieren, um eine bessere
Vorstellung von ihrem Aussehen zu
bekommen.

Im Bereich der sozialen Medien ist AR
ebenfalls nicht mehr wegzudenken.
Plattformen wie Snapchat, TikTok und
Instagram bieten Filter und Effekte
an, die AR verwenden, um Fotos und
Videos zu verschonern oder lustige

Elemente hinzuzufigen. Dies ermog-
licht den Nutzern, auf spielerische
Weise zu kommunizieren und ihre
Inhalte zu personalisieren, ande-
rerseits kann dies auch zu skurrilen
Situationen fuhren (wir erinnern uns
an den Rechtsanwalt, der via ZOOM
live zu einer Gerichtsverhandlung
zugeschaltet wurde, und dabei ver-
sehentlich einen Filter verwendete,
welcher sein Gesicht mit dem einer
Katze vertauschte).

Die Weiterentwicklung von VR-Bril-
len geht dabei noch einen Schritt
weiter, indem sie nicht nur passiv
Unterstltzung leisten, sondern aktiv
im Lehrwesen und in der Bildung ein-
gesetzt werden. Lehrer:innen nutzen
AR mittels VR-Brillen, um komplexe
Konzepte anschaulicher zu vermit-
teln. Mithilfe von AR kdnnen etwa
dreidimensionale Modelle von Orga-
nen im Biologieunterricht betrachtet
oder historische Ereignisse in Form
von virtuellen Rekonstruktionen er-
lebt werden. Die hierbei verwendete
Technologie des ,Eye Trackings” hilft
dabei, Details der angezeigten Umge-
bung hervorzuheben oder zusatzliche
Informationen abzurufen, ohne mit
Handgesten oder User Interfaces
hantieren zu mussen.

Ein bemerkenswertes Beispiel flir
die Verwendung von Augmented
Reality in der Kommunikation ist
Microsoft Holoportation. Sie ermog-
licht es Menschen, sich in Echtzeit als
holografische Abbilder an entfernten
Orten zu prasentieren und miteinan-
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der zu interagieren. Weit entfernt von
den pixeligen, verzerrten Bildern ihrer
Vorganger verwendet Holoportation
hochqualitative 3D-Modelle, welche
durch den gleichzeitigen Einsatz von
VR-Brillen wie der Hololens tatsach-
lich die lllusion schaffen konnen,
dass der Gesprachspartner oder die
Gesprachspartnerin sich tatsachlich
im selben physischen Raum befin-
den. Hierflr nutzt Holoportation eine
Reihe von Kameras und Sensoren,
um das Aussehen, die Proportionen,
Bewegungen und Tone einer Person
zu erfassen. Diese Informationen
werden in Echtzeit Gbertragen und
als holografisches Abbild am Zielort
rekonstruiert. Virtuelle Meetings
zwischen Teams und Gesprachs-
partner:innen auf der ganzen Welt
erhalten hierdurch ungeahnte Mog-
lichkeiten, miteinander zu agieren.
Speziell nonverbale Kommunikation
und Korpersprache werden durch die
Nutzung von Online-Meetings via
Webcam stark beschnitten und ein-
geschrankt. Dies ist ein Grund dafir,
dass viele Menschen Meetings ,vor
Ort" bevorzugen. Aber gerade globale
Pandemien wie COVID-19 zeigen
wiederum, dass der direkte Kontakt
zwischen Menschen manchmal sehr
riskant sein kann — beruflich wie
privat. Und hier greift AR unterstit-
zend ein. Durch die Schaffung einer
immersiven und realistischen Erfah-
rung konnen Personen uber grole
Entfernungen hinweg miteinander
interagieren, als waren sie physisch
prasent. Dies hat das Potenzial, die
Art und Weise zu verandern, wie wir

SHRDLU

SHRDLU ist ein (absichtlich ohne tiefe Bedeutung benanntes) von Terry Winograd entwickeltes Programm, welches
Blocke nach vorgegebenen Kriterien mithilfe einer Roboterhand anordnen konnte. SHRDLU gilt als das erste
Programm, das das Verstehen von Sprache mit der Simulation geplanter Handlungen verbindet. Allerdings blieb
der Erfolg weit hinter den Erwartungen zurtick, da Systeme dieser Zeit Schwierigkeiten bspw. beim Verstehen von
Sprache und Bilden von Kategorien hatte (eine Aufgabe, die Menschen mit Leichtigkeit I6sen konnen).
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miteinander umgehen, zusammen-
arbeiten und unsere Erfahrungen
teilen, indem wir physische Barrieren
uberwinden und eine tiefere Ebene
der menschlichen Interaktion ermog-
lichen.

Fir Cyberpunk- und Science-Ficti-
on-Fans scheint mit AR ein Traum in
Erflllung zu gehen. Man schlendert
durch eine EinkaufsstrafRe und tragt
nichts bei sich aul3er einer minimalis-
tischen VR-/AR-Brille. Diese besitzt
kein Display mehr, sondern projiziert
die digitalen Bilder bzw. das User
Interface direkt auf die Netzhaut. Der
Lieblingsitaliener ums Eck weist mit-
tels eingeblendeten Popups darauf
hin, dass er heute ein 1+1 Pizza gratis
Angebot anbietet. Ein Blick auf das
Bankgebaude gegentiber zeigt einem
die aktuellen Aktienkurse, wieviel
man auf dem Konto hat, und welche
Geldanlagen gerade die meisten
Zinsen bringen konnten. Wahrend-
dessen folgt man wie in Trance dem
grol3en Wegweiser, der vor einem auf
den Boden eingeblendet wird, und die
kirzeste Strecke zum nachsten Kino
zeigt. Der Anruf der Freundin, die sich
etwas verspaten wird, zeigt sie einem
als holographische Projektion vor
sich — fast so, als wenn sie in Fleisch
und Blut vor einem stehen wirde.
Bezahlung via Fingerabdruck? Geht
auch unterwegs. Wetterbericht? Im
Gesichtsfeld ganz rechts oben. Taxi
fur nach dem Kino? Wird mittels Au-
genbewegung schon mal vorbestellt.
Den Lieblingssong im Ohr bewe-

gen wir uns durch die digitale Welt.
Zukunftsmusik? Ja — aber die ersten
Schritte sind schon langst getan.

Wie werden wir mit AR umgehen?
Werden wir, wie in dystopischen
Filmen oft dargestellt, den Verlo-
ckungen der digitalen Welt erliegen?
Werden wir unser soziales Leben
aufgeben, nur noch mit virtuellen
Freundschaften umgehen konnen,
nur fir den nachsten Kick im Netz
leben, mit aus der Schlafe ragendem
Kabel and summenden Maschi-

nen angeschlossen sein, nur noch

Eye Tracking, immersive Medien, Holoportation -
ist AR die Zukunft der Kommunikation?

ein Schatten von dem, was einst
.Mensch” genannt wurde?

Weitere Beitrage von dem
Experten Martin Brandhuber
finden Sie auf unserer
Webseite.

Ich denke nicht, dass es so weit kom-
men wird. Der physische Kontakt, die
menschliche Nahe und Warme, die
Emotionen, das Geflihl einer realen
Person, die vor einem steht — all
diese fur Menschen unverzichtba-
ren Bestandteile des Lebens wird
Technologie nicht ersetzen kdnnen.
Und das soll sie ja auch nicht. Sie soll
erweitern. Verbessern. Augmentieren.
Und daflr steht der Begriff Augmen-
ted Reality ja schlussendlich.

; (=
(o

Abbildung 2: (Quelle: unDraw)
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ChatGPT im Interview zur Zukunft Augmented Reality

von Klemens Loschy

Abbildung 1: (Quelle: Andrey _Popv/Shutterstock.com)
K.L.: Hallo, stell dich doch bitte kurz

Der momentane Trend kennt im
Grunde zwei Themen: Artificial
Intelligence und Augmented Reality.
Da liegt es doch nahe ein ,Interview”
mit einer Al (in unserem Fall ChatGPT
\/3.5) zu machen, was dessen , Mei-
nung” zur Zukunft von Augmentet
Reality ist (eine eigene Meinung hat
ChatGPT natiirlich nicht, oder doch
?). Die Antworten sind zum Teil et-
was gekiirzt (v.d. Redaktion oder auf
Nachfrage von ChatGPT selbst).

[/

& 5

Vor.

ChatGPT: Hallo, ich bin ChatGPT, ein
fortschrittliches Sprachmodell, das
von OpenAl entwickelt wurde. Mein
primares Ziel ist es, Menschen bei der
Beantwortung ihrer Fragen und bei
der Losung von Problemen zu helfen.

K.L.: Ich mochte mit dir Gber Augmen-

auf die Technologie, die virtuelle Ele-
mente in die reale Welt einbettet, um
eine erweiterte Darstellung der Um-
gebung zu schaffen. Dies geschieht
normalerweise mithilfe von speziellen
AR-Geraten wie Smartphones, Tab-
lets, AR-Brillen oder Headsets.

K.L.: Wo siehst du potentielle Einsatz-
moglichkeiten von AR?

ted Reality sprechen.

ChatGPT: Nattrlich! Ich bin bereit,
Uber Augmented Reality (AR) zu spre-
chen. Augmented Reality bezieht sich

ChatGPT: Es gibt viele potenzielle
Einsatzmaglichkeiten fir Augmented
Reality (AR), sowohl in Alltagssitu-
ationen als auch in spezialisierten
Bereichen.

» Bildung: AR kann das Lernen
bereichern, indem es interaktive
und immersive (= ein-, untertau-
chen; umhiillend) Erfahrungen
bietet. Zum Beispiel kdnnen
AR-Anwendungen historische
Ereignisse zum Leben erwecken,
anatomische Modelle darstellen
oder komplexe Konzepte auf
anschauliche Weise vermitteln.

» Einzelhandel: AR kann Kunden
beim Einkaufen untersttitzen,
indem es ihnen ermdglicht,
Produkte virtuell anzuprobieren
oder in ihrem eigenen Zuhause
zu visualisieren.

= Medizin: AR kann Arzten und
Chirurgen helfen, medizinische
Eingriffe durchzufiihren, indem

MYCIN-System

Das System ist ein Expertensystem (eines der ersten) fiir die medizinische Diagnose und Therapie von
Infektionskrankheiten durch Antibiotika und wurde in der Programmiersprache LISP entwickelt. Auf Grundlage von
Gesundheitsdaten und weiteren Eingaben des Arztes wird eine Diagnose erstellt, doch die letztgiiltige medizinische
Entscheidung bleibt weiterhin beim Menschen, wodurch das MYCIN-System im Grunde die Rolle eines Consultants
einnimmt (und somit auch besser von Zeitgenossen akzeptiert wurde).
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es ihnen zusatzliche Informatio-
nen und visualisierte Anleitungen
in Echtzeit liefert.

K.L.: Gibt es fiir diese Bereiche schon
umgesetzte Losungen?

ChatGPT: Ja, es gibt bereits viele um-
gesetzte Losungen fir die verschie-
denen Bereiche, in denen Augmented
Reality (AR) eingesetzt werden kann.
» Bildung: Es gibt AR-Anwen-
dungen wie ,Anatomy 4D’ die
es Benutzern ermoglichen, den
menschlichen Korper in 3D zu
erkunden und Informationen
uber verschiedene Organe und
Systeme zu erhalten. Auch ,AR
Flashcards” bietet interaktive
Lernerfahrungen, bei denen
virtuelle Inhalte auf gedruckten
Flashcards angezeigt werden.

» Einzelhandel: Unternehmen wie
IKEA haben AR-Anwendungen
entwickelt, mit denen Kunden
Mobelstlicke virtuell in ihrem
eigenen Zuhause platzieren und
sehen konnen, wie sie in den
Raum passen wiirden.

» Medizin: In der Medizin wird AR
beispielsweise bei chirurgischen
Eingriffen eingesetzt. Hier kon-
nen Arzte mithilfe von AR-Brillen
oder Headsets wahrend der Ope-
ration zusatzliche Informationen
wie CT-Scans oder Vitalparame-
ter in ihr Sichtfeld eingeblendet
bekommen.

K.L.: ,AR Flashcards"” hort sich inter-
essant an, erzahle mir mehr davon!

ChatGPT im Interview zur Zukunft Augmented Reality

ChatGPT: ,AR Flashcards” bietet eine
interaktive und visuelle Lernerfah-
rung fur Kinder und ermoglicht es
ihnen, durch Augmented Reality mit
verschiedenen Themenbereichen

zu interagieren. Die App verwen-

det gedruckte Flashcards, die mit
AR-Markern versehen sind. Wenn ein
Kind die Kamera seines Smartphones
oder Tablets auf eine solche Karte
richtet, erkennt die App den Marker
und projiziert ein 3D-Modell oder
eine Animation auf dem Bildschirm.
Dadurch wird die Karte zum Leben
erweckt.

Diese interaktive Lernmethode
spricht visuelle und kinasthetische
Lerntypen an und kann das Interesse
und die Aufmerksamkeit von Kin-
dern steigern. Durch die Verbindung
von traditionellen Flashcards mit
AR-Technologie bietet ,AR Flash-
cards” eine innovative und unterhalt-
same Art des Lernens.

K.L.: Wie sieht es mit Augmented
Reality im Software Testing aus? Gibt

es hier schon Einsatzbereiche?

ChatGPT: Ja, Augmented Reality (AR)

wird auch im Bereich des Software

Testings eingesetzt und bietet ver-

schiedene Einsatzbereiche.

» Benutzerfreundlichkeitstests:
AR kann verwendet werden,
um die Benutzerfreundlichkeit
von Softwareanwendungen zu
testen. Durch die Einbettung von
AR-Elementen in die Benutzer-
oberflache konnen Tester reali-

tatsnahe Szenarien simulieren
und die Interaktion der Benutzer
mit der Anwendung bewerten.

» Fehleranalyse und Debugging:
AR kann Tester und Entwickler
bei der Fehleranalyse und beim
Debugging von Softwareanwen-
dungen unterstitzen. Durch die
Einblendung zusatzlicher Infor-
mationen oder visueller Hinweise
in der AR-Umgebung konnen
Fehler schneller erkannt und
behoben werden.

Es ist wichtig anzumerken, dass der
Einsatz von AR im Software Testing
noch relativ neu ist und sich standig
weiterentwickelt.

K.L.: Gibt es konkrete Tools oder ahn-
liches im Bereich Software Testing?

ChatGPT: Ja, es gibt mehrere Tools

und Frameworks, die im Bereich

des Software Testing, einschlieBlich

des Testings von AR-Anwendungen,

eingesetzt werden konnen. Hier sind
einige davon:

» AR Testing Frameworks: Es gibt
spezifische AR-Testing-Frame-
works, die Funktionen und Tools
bieten, um AR-Anwendungen
zu testen. Ein Beispiel ist das AR
SDK (Software Development Kit)
von Vuforia, das Funktionen zur
Erstellung von AR-Testszenarien
und zur Uberpriifung der AR-Er-
fahrung bietet.

»  Unity Test Tools: Unity, eine
beliebte Entwicklungsplattform
fur AR-Anwendungen, bietet

Film ,Tron”

Tron war seiner Zeit weit voraus. Im Film wurden bereist anno dazumal Themen angesprochen, die heutzutage viel
diskutiert sind: Kuinstliche Intelligenz, Digitale Identitat, Privatsphare, personenbezogene Daten und die Dominanz von
Big Tech. Tron war auch der erste Film, der die digitale Welt visualisiert hatte - dem ,Cyperspace” (heutzutage evtl.
eher ,Metaverse”). AuBerdem war Tron der erste Film, der Iangere Sequenzen von computer-generierten Bildern (CGl)
verwendet hatte und somit als Vorreiter fir viele digital generierte Filme gilt.
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verschiedene Testtools und Fra-
meworks, die Entwicklern beim
Testen ihrer AR-Projekte helfen.
Dazu gehoren Unity Test Runner
und Unity Test Framework, die
das Schreiben und Ausflihren von
automatisierten Tests in Unity
unterstitzen.

» Testautomatisierungstools:
Allgemeine Testautomatisie-
rungstools wie Appium, Selenium
oder Robot Framework konnen
auch fiir das Testen von AR-An-
wendungen verwendet werden.
Diese Tools unterstiitzen die
Automatisierung von Testfallen,
die Interaktion mit der AR-Ober-
flache und die Uberpriifung von
AR-Funktionen.

K.L.: Was konnte der Grund sein,
dass Augmented Reality im Bereich
Software Testing noch nicht so weit
verbreitet ist?

ChatGPT: Es gibt mehrere Grinde,
warum Augmented Reality (AR) im
Bereich des Software Testing mogli-
cherweise noch nicht so weit verbrei-
tetist.

» Begrenzte Erfahrung und Fach-
kenntnis: Da AR im Software Tes-
ting noch vergleichsweise neu ist,
verfugen viele Tester moglicher-
weise nicht liber ausreichende
Erfahrung oder Fachkenntnisse in
diesem Bereich. Es erfordert Zeit,
Schulungen und praktische Er-
fahrungen, um effektive AR-Tests
durchfiihren zu konnen.

» Mangelnde Standardisierung;

Der Bereich der AR-Technologie
befindet sich noch in einem dy-
namischen Entwicklungsstadium,
und es gibt moglicherweise noch
keine umfassenden Branchen-
standards fur AR-Testing. Dies
kann zu Herausforderungen bei
der Entwicklung von Testverfah-
ren und -protokollen fihren, da
sich die AR-Technologie weiter-
entwickelt und neue Funktionen
und Frameworks eingefuhrt
werden.

K.L.: Gibt es weniger bekannte Unter-
nehmen die Pionierarbeit in diesem

Bereich leisten?

ChatGPT: Es gibt mehrere Unterneh-
men, die Pionierarbeit im Bereich der
Augmented Reality (AR) leisten, ins-
besondere in Bezug auf AR-Technolo-
gie und deren Anwendungsbereiche.

»  Microsoft: Microsoft hat mit der
Entwicklung von HoloLens eine
der bekanntesten AR-Brillen auf
den Markt gebracht. HoloLens
ermaglicht es Benutzern, holo-
grafische Objekte in ihre physi-
sche Umgebung einzublenden
und AR-Erfahrungen zu erleben.
Microsoft arbeitet auch an der In-
tegration von AR in ihre Produk-
tivitats- und Unternehmenssoft-
ware wie Microsoft Teams und
Dynamics 365.

» Facebook: Mit der Plattform
.Spark AR" ermaglicht Facebook
Entwicklern die Erstellung von
AR-Effekten und -Filtern fir die
sozialen Medienplattformen Fa-
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cebook und Instagram. Dadurch
konnen Benutzer AR-Elemente in
ihren Fotos und Videos verwen-
den und teilen.

» Snapchat: Snapchat war einer
der Vorreiter im Bereich AR mit
seiner Lens-Funktion. Benutzer
konnen AR-Filter verwenden, um
ihr Gesicht zu verandern, Effekte
hinzuzufigen und interaktive
AR-Erfahrungen zu erleben.
Snapchat hat auch Lens Studio
entwickelt, eine Plattform, die es
Entwicklern ermdglicht, eigene
AR-Linsen zu erstellen.

K.L.: Wohin geht die Reise von oder

mit Augmented Reality?

ChatGPT: Die Zukunft von Augmented

Reality (AR) ist vielversprechend und

es gibt mehrere aufregende Entwick-

lungen und Trends, die die Richtung
der Technologie bestimmen konnten.

» Verbesserte Benutzererfahrung:
AR-Technologie wird zunehmend
nahtloser, intuitiver und benut-
zerfreundlicher. Fortschritte in
den Bereichen maschinelles Ler-
nen, Computer Vision und Sen-
sorik ermoglichen eine prazisere
Erkennung und Integration von
virtuellen Elementen in die reale
Umgebung. Dies wird zu noch
immersiveren und interaktiveren
AR-Erfahrungen fuhren.

» Kombination mit anderen Tech-
nologien: AR wird voraussicht-
lich mit anderen aufstrebenden
Technologien wie kinstlicher
Intelligenz (KI), Internet of Things

Film ,War Games”

Dieser Film handelt von einem Supercomputer (WOPR), welcher beinahe einen Atomkrieg zwischen den USA und
der Sowjetunion auslost, doch durch das Spiel Tic-Tac-Toe aufgehalten werden konnte. Durch das Spiel lernte der
Computer, dass es Spiele ohne Sieger geben kann und nach weiteren Analysen, dass ,der einzige gewinnbringende
Zug ist, nicht zu spielen”. Der Film erschien zur Zeit des Kalten Krieges, doch auch danach hat die Vision vom
Supercomputer, der den Faktor Mensch als Fehlerquelle ausloschen will, weiterhin bleibende Relevanz.
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(loT) und 5G-Konnektivitat
kombiniert werden. Dies wird
neue Moglichkeiten fur per-
sonalisierte AR-Erlebnisse,
kontextbezogene Informationen
und Echtzeitkommunikation
eroffnen.

» AR im Mainstream: Mit zuneh-
mender Akzeptanz und Verbrei-
tung von AR-Technologie wird
sie sich immer mehr im Main-
stream etablieren. AR wird nicht
mehr nur eine Nischenanwen-
dung sein, sondern in verschie-
denen Aspekten des taglichen
Lebens integriert sein, sei es fir
Bildung, Arbeit, Unterhaltung
oder Kommunikation.

K.L.: Danke fir deine Antworten und

das nette Gesprach!

ChatGPT: Gern geschehen! Ich freue
mich, dass ich dir helfen konnte und
dass das Gesprach fir dich nitz-
lich war. Wenn du weitere Fragen
hast oder in Zukunft Unterstitzung
benotigst, stehe ich gerne zur Ver-
fugung. Vielen Dank und hab einen
tollen Tag!

e]

Abbildung 2: (Quelle: unDraw)

ChatGPT im Interview zur Zukunft Augmented Reality

Abbildung 3: (Quelle: Bild von Franz Bachinger auf Pixabay.com)

Fazit

Laut Al wird AR also in Zukunft einen
grolBen Stellenwert haben. Bisher
wird AR in der IT eher als Produkt,
denn als Unterstitzung gesehen
und dort liegt vielleicht zukinftig ein
interessantes Aufgabengebiet: Wie
kann AR uns unterstitzen in unse-
rem IT-Alltag? Kann mir AR helfen
effizenter und/oder besseren Code zu
schreiben? Kann mich AR bei meiner
manuellen Test Session unterstiit-
zen? Oder hilft AR mir dabei unseren

agilen Prozess zu optimieren? Alles
mogliche Szenarien, die Zukunft wird
es zeigen!

Zum Interview selbst: Ich muss ehr-
lich sagen, ich war - auch auf Grund
der medialen Breite - vom Ergebnis
etwas enttdauscht. Ich hatte mir mehr
substantielles erwartet, weniger
oberflachliche Informationen. Aber
es gibt wohl nicht umsonst das neue
Berufsbild des Prompt Engineerings.


http://Pixabay.com

Q 1984

Was ist genau kiinstliche Intelligenz?

Ein Ausflug in die Philosophie

"\
GualityNews H2/2023

Was ist genau kiinstliche Intelligenz? Ein Ausflug in die Philosophie

von Melanie Gau

Kinstliche Intelligenz (KI) — friiher oft
der Stoff von Science-Fiction — hat
sich mittlerweile als fester Bestand-
teil unseres Alltags und unserer
Arbeitswelt etabliert. Ob es uns
bewusst ist oder nicht: ihre Verwen-
dungen reichen von den einfachsten
Funktionen bis hin zu den komplexes-
ten Aufgaben in der Digitalisierung.

Und wie viele technologische Innova-
tionen vorher auch, wirft auch Kl eine
Reihe Fragen, Angste und philoso-
phische Herausforderungen auf. Um
diese zu beantworten, werfen wir im
Folgenden einen genaueren Blick auf
einige zentrale Themen und Beispiele.

Was bedeutet es, ,intelligent” zu
sein?

Der Begriff der Intelligenz ist in
seiner Vielseitigkeit faszinierend und
zugleich schwer zu fassen. Intelligenz
ist ein Konzept, das viele Facetten hat
und in verschiedenen Kontexten auf
vielfdltige Weise interpretiert wird.
Will man also Kl verstehen, startet
man am besten mit ihrem Kernthe-
ma: vielschichtigen theoretischen
Uberlegungen sowie pragmatischen
Fragestellungen zum Konzept von
Intelligenz.

In der Psychologie wird Intelligenz
oft als eine Kombination aus vielen

kognitiven Fahigkeiten wie Problem-
I6sung, abstraktes Denken, Lernfa-
higkeit, Verstandnis und Anpassung
an neue Situationen definiert!".

Abbildung 1: (Quelle: Foto von Pavel Danilyuk
auf Pexels.com)

Und wie libertragen wir diese Defi-

nition auf KI?

» [steine Kl intelligent, wenn sie
lernen kann eine Aufgabe gleich
gut oder besser zu losen kann
als ein Mensch? Wenn sie sie auf
die gleiche oder auf eine andere
(mglw. sogar bisher unbekannte)
Weise lost?

»  Muss eine Kl tatsachlich ver-
stehen, was sie tut (statt nur
komplizierte Algorithmen durch-
zufihren)?

» Und ware hier Giberhaupt ein
Unterschied zum Menschen
oder erledigt unser Gehirn nicht
genauso ,nur” eine Menge von
Prozessen? Ist also unser ,Ver-
stehen” unterschiedlich von dem
einer Maschine?

»  Welche Auspragungen von Intel-
ligenz betrachten wir? — Die lo-
gisch-mathematische Intelligenz
als ,das Mal aller Dinge" (Stich-
wort IQ-Test) hat langst weiteren
Facetten Platz eingerdumt, wie
emotionale, sprachliche, kor-
perliche, zwischenmenschliche,
situative, u.v.m.

» Und selbst, wenn wir eine Kl
schaffen kénnten, die tatsach-
lich versteht und lernt wie ein
Mensch, hatte sie dann auch ein
eigenes Bewusstsein?

» Und welche ethischen Konse-
quenzen wiirde das haben?

«  Uvm.

«Schwache” und ,starke” Kl

Diese wichtige Unterscheidung ist
hier eine erste Annaherung zur Diffe-
renzierung. Der Philosoph John Searle
2 definiert

«Schwache KI” als ein System, das
menschendhnliche Intelligenz simu-
liert, aber kein echtes Verstandnis
oder Bewusstsein hat.

«Starke KI” dagegen wiirde tber
eine echte, menschenahnliche
Intelligenz verfligen, einschliel3lich
der Fahigkeit zu Bewusstsein und
Verstandnis.

Film ,Terminator”

SKYNET ist das nachste Kiirzel filmischen Ursprungs, das flr die Ausloschung der Menschheit durch kiinstliche
Intelligenz steht - ein Thema, welches die damalige Einstellung bzw. Angst gegeniiber Kinstlicher Intelligenz
widerspiegelt. Im Gegensatz zu WOPR entscheidet sich SKYNET fiir den Atomkrieg, gefolgt von Terminatoren, welche
(im Gegensatz zu den Bomben) praziser zuschlagen kénnen.
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Allerdings ist die Grenzziehung
zwischen den beiden alles andere als
eindeutig, geschweige denn einfach.

.Schwache” KI-Systeme (oder Au-
tomaten) kennen wir heute bereits

in vielfacher Anwendung. Sie sind
auBerordentlich leistungsfahig und
konnen Aufgaben bewaltigen, die
weit Uber die menschliche Leistungs-
fahigkeit hinausgehen, wie z.B. die
Analyse riesiger Datenmengen oder
das Spielen komplexer Spiele (vgl.
DeepMind's AlphaGo). Allerdings fehlt
ihnen das Verstandnis und Bewusst-
sein, das wir normalerweise mit
Intelligenz assoziieren.

Problematisch wird es mit der
JSstarken” KI. Wiirde eine starke Ki
Bewusstsein und Rechte haben? Wie
konnten wir sicherstellen, dass sie
ethisch handelt?

Gedankenexperimente
Turing-Test

0
A

Abbildung 2: (Quelle: Bilby, Turing Test version
3, als gemeinfrei gekennzeichnet, Details auf
Wikimedia Commons)

Was ist genau kiinstliche Intelligenz?

Alan Turing entwickelte 1950 einen

Testaufbau um zu erkennen, ob eine
Maschine menschenahnliche Intelli-
genz besitzel,

Ein Ausflug in die Philosophie

In seiner Auseinandersetzung mit
dem Konzept des Verstehens und des
Bewusstseins entwarf John Searle
folgendes Experiment!?:

Eine Maschine besteht den Test
—ist also intelligent —, wenn ein
menschlicher Beobachter nicht
zuverlassig unterscheiden kann,
ob die Antworten in einer Textkon-
versation von einem Menschen
oder einer Maschine stammen.

Da dieser Test stark auf der Nach-
ahmung menschlichen Verhaltens
beruht (urspriinglich auch ,Imitation
Game" genannt), ist hier nicht unter-
schieden, ob die ,intelligente Maschi-
ne” wirklich ,denkt” oder ,versteht”
oder lediglich menschenahnliche
Verhaltensweisen simuliert.

Chinese Room

Abbildung 3: John Searle (Quelle: Matthew
Breindel uploader Matro at enwikipedia (https:/

commons.wikimedia.org/wiki/File:John_searle2.

jpg), JJohn searle2’, https:/creativecommons.
org/licenses/by-sa/3.0/legalcode)

Eine Person in einem Zimmer, die
keine Kenntnis der chinesischen
Sprache hat, erhalt von chine-
sisch-sprachigen Menschen chi-
nesische Texte hineingereicht. Sie
reagiert schriftlich darauf, indem
sie strikt einem (nicht chine-
sisch-sprachigen) Regelwerk folgt,
wo beschrieben ist wie die Zeichen
zu interpretieren und zu schreiben
sind, aber ohne die Sprache zu
erklaren. Wenn nun die Antwort
zurlck zu den Muttersprachlern
gelangt und diese sie als richtiges
Chinesisch empfinden, ist dann
das Subjekt im Zimmer intelligent?

Damit argumentiert Searle, dass trotz
der korrekten Reaktion auf chinesi-
sche Eingaben kein echtes Verstand-
nis vorhanden ist, ahnlich bei einer
.Sschwachen” Kl, und er wirft die Frage
auf: Kann eine Kl jemals wirklich
Jverstehen” oder simuliert sie nur das
Verstandnis?

End of Theory

Chris Anderson, der damalige Chefre-
dakteur von Wired, brachte 2008 den
Ansatz in die Debatte ein, dass ,dank
Big Data und maschinellem Lernen
die traditionelle, theoriebasierte
wissenschaftliche Methode iberholt
warel®!"

Dr. SBAITSO

Dr. SBAITSO (SoundBlaster Acting Intelligent Text-to-Speech Operator) ist ein KI-Sprachsyntheseprogramm aus dem
Jahr 1991, das mit einem User mithilfe digitalisierter Stimmen kommuniziert, als ware es ein Psychologe — haufig mit

Fragen wie ,Warum fihlst du so?".
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Anstatt Hypothesen aufzustellen
und zu priifen, wiirden Computer
einfach die Muster in den Daten
entdecken und Prognosen erstel-
len.

Er lieferte damit einen wichtigen
DenkanstoB zum Hinterfragen des
Stellenwerts menschlicher Expertise
in Zeiten der Automatisierung und
des maschinellen Lernens.

Maschinenethik

Ein weiterer zentraler Aspekt in

der philosophischen Betrachtung
der Kl ist ob und wie KI-Systeme
programmiert werden sollten, um
moralisch-ethische Entscheidungen
zu treffen. Wie klaren wir Fragen zu
Verantwortung, Privatsphare und
Sicherheit!®I?

Asimov’sche Robotergesetze

Abbildung 4: Isaac Asimov (Quelle: Phillip Leoni-
an " from New York World-Telegram & Sun.”?,

|saac. Asimov01, als gemeinfrei gekennzeichnet,
Details auf Wikimedia Commans)

Der Science-Fiction-Autor Isaac
Asimov formuliert in einer Erzahlung
aus 1950 erstmals folgende hierar-
chische Regelfolge fir das Verhalten
von Roboternt:

1. Ein Roboter darf kein mensch-
liches Wesen (wissentlich) ver-
letzen oder durch Untatigkeit
(wissentlich) zulassen, dass
einem menschlichen Wesen
Schaden zugefiigt wird.

2. Ein Roboter muss den ihm von
einem Menschen gegebenen
Befehlen gehorchen — es sei
denn, ein solcher Befehl wiirde
mit Regel eins kollidieren.

3. Ein Roboter muss seine
Existenz beschiitzen, solange
dieser Schutz nicht mit Regel
eins oder zwei kollidiert.

Diese Regeln sind in ihrer Einfachheit
elegant und bieten eine verstandliche,
moralische Basis fir die Gestaltung
der Interaktion zwischen Menschen
und Maschine *** Auch wenn sie in
ihrer praktischen Anwendung eine
Reihe von ethischen Konflikten nicht
I6sen konnen, bieten sie doch einen
soliden Ausgangspunkt fiir die Dis-
kussion.

“** Anmerkung der Autorin: Allerdings
unter der Pramisse, dass in dieser
Hierarchie der Mensch bedingungslos
an der Spitze steht. Dieser Ansatz ist in
doppelter Hinsicht zu hinterfragen, als
a) der Fall von Robotern im Sinne einer
JStarken KI” als vernunftbegabte WWesen
diskriminiert werden, wie auch b) mit
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der historisch altbekannten ,Chain of
Being” das Supremat des Menschen ne-
gative Konsequenzen fiir seine gesamte
Umwelt mit sich bringen kann.

Das ,Trolley-Problem”

Abbildung 5: (Quelle: Original: McGeddon Vector:
Zapyon (https:/commons.wikimedia.org/wiki/Fi-
le:Trolley _Problem.svg), ,Trolley Problem’, https:/
creativecommans.org/licenses/by-sa/4.0/legal-
cade (no changes were made)
Eines der bekanntesten moralphilo-
sophischen Dilemmata — besonders
bekannt heute im Kontext von auto-
nomen Fahrzeugen diskutiert — be-
schreibt die Entscheidung zwischen
dem Teufel und Belzebub. Es existiert
in vielen Variationen und die Grund-
satzfrage ,Was ist korrektes Verhal-
ten?” Reicht zurtick bis 1930, als sich
der Rechtsphilosoph Karl Engisch &
damit auseinandersetzte. Gegeben ist
folgende hypothetische Situation:

Eine StraBenbahn ist aulBer Kon-
trolle geraten und rollt auf eine
grolRere Gruppe Menschen zu, die
durch das Umstellen einer Weiche
gerettet werden konnten. Dieses
Umleiten wiirde aber zum Tod einer
anderen Person flihren.

Die Frage, ob es nun ethisch ,richtig”
bzw. ,richtiger” ist/ware, die Weiche
— oder abstrakt: eine aktive Anderung
in unterschiedlichsten Kontexten —
umzustellen oder nicht einzugreifen,

Loebner-Preis

Der Loebner-Preis ist ein Wettbewerb, der zum ersten Mal im Jahr 1991 ausgetragen wurde, welches das
.menschenahnlichste” Programm auszeichnet. Basis fur die Tests ist der Turing-Test.
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wird seither heil3 diskutiert. Hier liegt
tatsachlich auch bereits erste Geset-
ze oder Richtlinien vor, die deutliche
kulturelle Unterschiede aufzeigen.

Das Geheimnis der, Black Box"

Input OQutput

Blackbox ‘

Stimulus Response

Abbildung 6: (Quelle: Krauss (https:/commons.
wikimedia.org/wiki/File:Blackbox3D.png), .Black-
box3D", https:/creativecommons.org/licenses/
by-sa/4.0/legalcode (no changes were made)

Ein weiteres Thema speziell in der Kl
ist die sog. ,Black Box".

Die inneren Entscheidungsprozesse
und der konkrete Ablauf eines Al-
gorithmus in der Maschine sind fiir
den Menschen (einschlieBlich die
Programmierer:in!) nicht klar!.

Diese Situation ist dann problema-
tisch, wenn a) der Ablauf unethische
oder auch offenlegungspflichtige Ele-
mente enthalten kdnnte oder b) die
menschliche Kontrolle des gesamten
Prozesses (nicht nur des finalen Er-
gebnisses) gewadhrleistet sein soll.

Konnen Roboter manipulieren?

Ein heiRes Thema ist auch die Robo-
terethik, die sich mit den moralischen
und ethischen Herausforderungen im
konkreten Umgang von Menschen
mit Robotern und K",

Ein Pflegepatient erleidet Schaden,
weil er die Anweisungen eines
Roboters falsch verstanden oder
falsch interpretiert hat.

Das Spektrum an potentiell kritischen
Themen (und Potential fiir Miss-
brauch!) ist hier riesig und umfasst
u.a. Verantwortung und Haftung,
Sicherheit, Privatsphare, wie auch
sozio-okonomische Folgen.

Die einzige Losung?

Nicht erst wenn Computer denken
und fihlen konnen und wir kurz davor
stehen im Zustand der ,Singularity”
die Kontrolle an die Kl abgeben zu
miissen, sondern bereits jetzt, bereits
bei unseren ersten Schritten im Tanz

Was ist genau kiinstliche Intelligenz?

mit der Maschine, ist es unerlasslich
kritisch zu hinterfragen und sich mit
den moglichen Konsequenzen — po-
sitive und negative — gewissenhaft
auseinanderzusetzen.

Nur so konnen wir adaquat reagieren,
Risiken abschatzen und die techni-
schen Fortschritte mit-steuern — und
wer weil, vielleicht lernen wir bei

der philosophischen Reise durch

die Themen von Intelligenz, Moral,
Bewusstsein, Verantwortung, etc. ja
auch wertvolle Erkenntnisse liber uns
selbst?

Ein Ausflug in die Philosophie

Quellen und weiterfiihrende
Informationen:

M Neisser, U., Boodoo, G., et. al.
(1996): Intelligence: Knowns and
unknowns. American Psycholo-
gist. 51(2). 77-101

1 Searle, J. R. (1980): Minds,
brains, and programs. Behavioral
and brain sciences. 3(3). 417-
424

131 Russell, S. J. & Norvig, P.
(2016): Artificial Intelligence:
A Modern Approach. Pearson
Education Limited. Malaysia

I Turing, A. M. (1950): Compu-
ting machinery and intelligence.
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51 Anderson, C. (2008): The End
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Makes the Scientific Method
Obsolete. Wired

11 Bostrom, N. (2014): Supe-
rintelligence: Paths, dangers,
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Robot (The Isaac Asimov Collec-
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suchungen ber Vorsatz und
Fahrlassigkeit im Strafrecht. O.
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von Susanne Greber — IT affine nicht-ITlerin

Electronic Calculators in the clas-
sroom — good or evil? So lautete
1992 eine Frage bei meiner miindli-
chen Englischmatura. Riickwirkend
ziemlich schrag, dass man diesem
Thema in jener doch nicht mehr rein
analogen Zeit bereits so viel Brisanz
eingeraumt hat, dass es bei der Ma-
tura auftauchte. Detail am Rande: Die
Benutzung von Taschenrechnern bei
der Matura ist in Osterreich erst seit
Mitte der 2010er Jahre (Einflhrung
der Zentralmatura) bundesweit offizi-
ell erlaubt. Na ja, man hat’'s schon viel
friher trotzdem gemacht.

//g\
S,

-

Abbildung 1: (Quelle: Bild von Robert Owen-
Wah!l auf Pixabay)

An meine Antwort kann ich mich nur
dunkel erinnern, aber ich bekam ein
Sehr gut. Offensichtlich sind Taschen-
rechner nicht bose oder gefahrlich.
Menschen, die es jedoch nicht mehr
schaffen, einfache Aufgaben im
Bereich der Grundrechnungsar-
ten im Alltag analog zu I6sen, sind
moglicherweise der Evolution, der
Alltagskultur und ggf. sich selbst nur
maRig zutraglich. Das ist aber kein
Fehler des Taschenrechners. Gut oder
schlecht, Chance oder Gefahr, hangt
von den Fahigkeiten, Einstellungen
und Motivation der Nutzer:innen ab.
Genauso wie bei Kiichenmessern,
Excel-Tabellen und nun auch kiinstli-
cher Intelligenz, etwa bei ChatGPT.

Was bedeutet die Verbreitung sol-
cher Al Tools fiir die Personalarbeit?
Sind Lebenslaufe, die mit deren Sup-
port geschrieben werden, besser oder

schlechter als die ,Naturversion”?
Wie sieht’s mit Motivationsschreiben
aus, die ChatGPT ausgespuckt hat?
(Die sind meiner Ansicht nach genau-
so wertbefreit wie viele selbstver-
fassten). Und umgekehrt, darf HR bei
Interviewfragen schummeln und sich
dabei von Al Tools helfen lassen?

~ 9

Abbildung 2: (Quelle: unDraw)

Auf jeden Fall, wenn es die Qualitat
der Gesprache und der wechselsei-
tigen Vorstellungsrunden steigert.
Nutzen und Grenzen von Al-Tools zu
beurteilen, erfordert Wissen, Erfah-
rung und Bauchgefuhl. Den Faktor
Mensch eben. Bewerber:innen (bitte
mehr Frauen in die IT!), die es ver-
stehen, ChatGPT sinnvoll und reflek-
tiert zu verwenden, haben die Nase
vorn und sind ein Gewinn fiir jeden
Betrieb. Speziell in der IT-Branche, wo
sich die Jobprofile durch KI-Themen
noch schneller andern als bisher. Die
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\/orauswahl von Bewerber:innen mit
Hilfe von Kl ist ein weiteres Thema.
Auch hier kommt es darauf an, wie
geschult und erfahren die User sind,
die den Input und die Parameter

fur die Analyse geben. Die meisten
HR-Themen werden sich in naher
Zukunft durch Al verandern und viel-
fach erleichtern lassen. Ich freu mich
darauf — es bleibt spannend. Und ich
weil3, dass ich mich selbst in diesem
Bereich kontinuierlich weiterentwi-
ckeln muss.

Aber Achtung: Wer Al indes als
Chance sieht, seine Intelligenz und
Hausverstand abzuschalten, Infor-
mationen unreflektiert anzunehmen
und weiterzugeben, wird ein frucht-
bares Ziel fuir Fake News, ideologisch
Verzerrtes und andere Blodheiten.
Das birgt in jedem Bereich ein groRes
Gefahrenpotenzial. Bei der heurigen
Deutschmatura drehte sich eine
Frage um Nutzen und Gefahren von
Social Media. Etwas zeitverzogert
kommt bald bestimmt auch die Frage:
Artificial Intelligence — good or evil?
Mein Fazit: weder noch. Es kommt
weiterhin auf die menschliche Intel-
ligenz an, die dahinter steht. Oder
eben nicht.
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Kl im Projektmanagement

Kl im Projektmanagement

von Eric Pieber

Einfiihrung

Immer 6fters hort man tiber den
Einsatz von Kinstliche Intelligenz
(KI - zu Englisch: Artificial Intelligen-
ce, Al) in vielen unterschiedlichen
Themengebieten. Haufig wird das
in direktem Zusammenhang mit der
Softwareentwicklung gesehen.

Das Einsatzgebiet von Kl ist allerdings
wesentlich breiter aufgestellt, denn
Daten werden heutzutage, nahezu in
allen Tatigkeitsfeldern, digital erfasst.
Dementsprechend ist es maglich,

Kl nahezu tiberall einzusetzen, um
dadurch die dafiir genutzten Daten
moglichst effizient einzusetzen.

Die Ableitung und Entwicklung von
Anwendungsfallen kann gegebenen-
falls auch mit Hilfe von strukturierten
Methoden wie beispielsweise der
Jfunfstufigen Methode zur Ent-
wicklung organisationsspezifischer
KI-Anwendungsfalle” welche im
Artikel ,Developing Purposeful Al Use
Cases - A Structured Method and Its
Application in Project Management”
Myorgestellt wird.

Unternehmen werden in einer immer
steigenden Rate Al im Projektma-
nagement nutzen, um Unterstiitzung
zu bekommen, in der Weise, wie sie
Projekte erstellen, managen und in
ihnen operieren bzw. diese steuern.

Die Integration von Kl in das Pro-
jektmanagement ermoglicht eine
effizientere Ressourcenverwaltung,
verbesserte Entscheidungsfindung,
proaktives Risikomanagement und
eine insgesamt gesteigerte Projekt-
performance.

Der vorliegende Artikel wirft einen
Blick auf die Anwendung von Kl im
Projektmanagement und untersucht,
wie diese Technologie den Projekt-
managern helfen kann, ihre Ziele
effektiver zu erreichen. Wir werden
verschiedene Aspekte beleuchten,
darunter das automatisierte Aufga-
benmanagement, die Echtzeitiiber-
wachung, die pradiktive Analyse, die
intelligente Kommunikation und die
agile Planung.

Insbesondere wird hier ein Vorstel-
len der Use Cases im Fokus stehen,
sowie ein Anreger zur Diskussion
uber die moglichen Veranderungen
fur einen Projektmanager.

Use Cases fiir den Einsatz von Al im
Projektmanagement

In diesem Kapitel werden wir uns mit
den konkreten Anwendungen von Kl
im Projektmanagement auseinander-
setzen. Von intelligenten Entschei-
dungsunterstltzungssystemen bis
hin zur Automatisierung von Routi-
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neaufgaben bieten diese Use Cases
spannende Einblicke in die transfor-
mative Kraft von Kl im Projektma-
nagement.

Besonders starkes Potential liegt
hierbei, dass Kl zeitaufwandige, wie-
derholende Tasks, schnell durchfiih-
ren kann, sowie auch Analysen Gber
eine groRe Datenmenge flott erledi-
gen kann. Somit konnen Projektma-
nager:innen mehr Fokus und Zeit auf
strategische Entscheidungen, sowie
auch Entscheidungen setzen, die nur
durch menschliches Wissen getroffen
werden konnen?!,

Die meisten Unternehmen haben
bereits Teamkommunikations- und
Messaging Tools integriert, die
inzwischen durch KI Chatbots (sowie
auch weitere Implementationen)
unterstitzt werden konnen. Diese
konnen simple, repetitive Aufgaben
ubernehmen, wie bspw. Unterstut-
zung bei der Terminplanung, oder das
Senden von Aktivitatserinnerungen
an Teammitglieder.

Weiters konnen sie Alerts, auf der
Basis von einzelnen Mitarbeiterauf-
gaben, auslosen, welche dem Ma-
nagement geschickt werden, wenn
Aktivitaten beginnen vom urspriing-
lichen Plan abzuweichen. Dariiber
hinaus haben sie die Moglichkeiten

.ChatterBot”

Der Begriff ,ChatterBot" wurde von Michael Maulding gepragt — eine Mischung aus den Worten ,Chat” und ,Bot” (als
Abkiirzung fiir ,Robot”). Von ,ChatterBot" wurde schlieBlich der Begriff ,ChatBot” abgeleitet, der auch heutzutage
noch fur virtuelle Assistenten verwendet wird.
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Frihwarnungen auszusenden, wenn
sie Budgetierungs- oder Planungs-
probleme aufdecken, die Potentiell
ein Risiko fir die Projekterfillung
darstellent!,

Diese Chatbots konnen zum Teil auch
autonom eingesetzt werden, wenn
diese die notwendige Einsicht erhal-
ten in Prozesse, Flows und Daten.
Dabei konnen sie ihr starkes Potential
in der Mustererkennung und Aufde-
ckung von Anomalien zeigen.

Wichtig zu beachten bleibt, dass der
Einsatz dieser Technologie, vermehrt
in die Richtung der pradiktiven Analy-
se geht und nicht so zu verstehen ist,
wie das klassische Threshold Alerting.
Dafiir muss sichergestellt werden,
dass das eingesetzte Tool, Zugang

zu den notwendigen Informations-
quellen besitzt, wie beispielsweise
Projektmanagement-, Budgetie-
rungs-, Aktivitaten- und Dokumenta-
tionstools.

Die einzelnen identifizierten Use

Cases wurden in & grobe Uberkatego-

rien zusammengefasst:

» Entscheidungsfindung und
Analyse

» Ressourcenmanagement

» Kommunikation und Zusammen-
arbeit

» Qualitatskontrolle und -sicherung

Kommen wir nun zu den Details der

einzelnen Use Cases.

Kl im Projektmanagement

Abbildung 1: Zyklus Uber die Kategorien und wie die einzelnen Schritte die Unterstiitzung
verbessern. (Quelle: SEQIS GmbH)

1. Entscheidungsfindung und
Analyse

Verbesserte Entscheidungsfindung

Kl ermdglicht es, fundierte Entschei-
dungen zu treffen, indem sie grofl3e
Datensatze analysieren und Muster,
Risiken und Chancen erkennen. Durch
den Einsatz von Algorithmen fiir
maschinelles Lernen kann Kl histori-
sche Projektdaten verarbeiten, Trends
erkennen und pradiktive Analysen
erstellen. Auf diese Weise kdnnen
Projektmanager datengestitzte
Entscheidungen treffen, was zu
genaueren Prognosen und besseren
Projektergebnissen fiihrt.

Angenommen, ein Projektmanager
steht vor der Herausforderung, den

Ressourceneinsatz fiir ein komple-
xes Bauprojekt zu planen. Mit Hilfe
von kiinstlicher Intelligenz kann der
Projektmanager historische Pro-
jektinformationen wie vergangene
Bauvorhaben, Ressourcenverfiighar-
keit, Wetterbedingungen und andere
Faktoren analysieren.

Durch die Analyse dieser Daten kann
die KI Muster und Zusammenhange
identifizieren. Zum Beispiel kdnnte
die Kl erkennen, dass bestimmte
Wetterbedingungen Auswirkungen
auf die Arbeitsleistung der Arbeiter
haben oder dass bestimmte Materi-
alien haufig Engpasse verursachen.
Basierend auf diesen Erkenntnis-
sen kann die Kl pradiktive Analysen
durchfihren, um den Projektverlauf

A.L.IC.E.

A.L.I.C.E. (Artificial Linguisitic Internet Computer Entity) wurde von 1995 weg von Richard Wallace auf Basis von AIML

(Artificial Intelligence Markup-Language) entwickelt und gewann im Jahr 2000 zum ersten Mal den Loebner-Preis (der
das ,menschendhnlichste” Programm auszeichnet) gefolgt von 2001 und 2004.
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Kl im Projektmanagement

vorherzusagen und mogliche Risiken
und Engpasse zu identifizieren.

Aufgrund dieser Informationen

kann der Projektmanager fundier-

te Entscheidungen treffen. Er kann
beispielsweise die Ressourcenpla-
nung anpassen, um Engpdsse zu
vermeiden, alternative Materialien in
Betracht ziehen oder bei ungtinstigen
Wetterbedingungen alternative Akti-
vitaten priorisieren. Durch die daten-
basierte Entscheidungsfindung kann
der Projektmanager die Erfolgsaus-
sichten des Projekts verbessern und
die Wahrscheinlichkeit von Verzoge-
rungen oder Kostenuberschreitungen
reduzieren.

Intelligentes Risikomanagement

Das Erkennen und Verwalten von
Risiken ist fur die erfolgreiche Durch-
fuhrung von Projekten von grofRer
Relevanz. KI kann Projektmanagern
bei der Risikoerkennung und -min-
derung helfen, indem sie historische
Projektdaten analysiert, Risikomuster
identifiziert und potenzielle Risiken
vorhersagt. KI-Algorithmen kénnen
Projektaktivitaten kontinuierlich
uberwachen, Abweichungen von den
erwarteten Ergebnissen feststellen
und Projektmanager in Echtzeit auf
potenzielle Risiken hinweisen. Dieser
proaktive Ansatz sorgt fir rechtzeiti-
ge Risikominimierungsstrategien und
verbesserte Projekterfolgsquoten.

Agile Planung und Prognose
Durch die Analyse historischer Pro-
jektdaten und die Berticksichtigung

externer Faktoren wie Markttrends
konnen KI-Algorithmen genauere
und realistischere Projektzeitpla-

ne und -prognosen erstellen. Auf
diese Weise konnen Projektmanager
realistische Ziele setzen, Ressourcen
wirksam einsetzen und sich zeitnah
an wechselnde Projektbedingungen
anpassen.

Beispielsweise konnten sich Liefer-
termine fir ein Projekt andern und
die Notwendigkeit bestehen, dass
dadurch Alternativen gefunden wer-
den, um nicht zustellbare Waren zu
ersetzen. Ebenfalls, kann es hilfreich
sein, dass die Kl Informationen zu
Gesetzesanderungen liefert, die
gegebenenfalls zwingend beachtet
werden sollen, und somit eine Re-Pri-
orisierung von Aufgaben notwendig
macht, oder gar mehr Ressourcen in
das Projekt aufgenommen werden
mussen, z.B. passend qualifizierte
Mitarbeiter zeitgerecht in das Projekt
aufnehmen.

Intelligente Aufgabenpriorisierung

KI kann Projektanforderungen, Fris-
ten, Abhangigkeiten und die Verflg-
barkeit von Ressourcen analysieren,
um Aufgaben auf intelligente Weise
zu priorisieren. Durch die Berlck-
sichtigung verschiedener Faktoren
konnen KI-Algorithmen die kritischs-
ten und zeitkritischsten Aufgaben
vorschlagen und so sicherstellen,
dass Projektteams ihre Anstrengun-
gen auf Aktivitaten mit hoher Prio-
ritat konzentrieren. Dies hilft Pro-
jektmanagern, ihre Arbeitsablaufe zu

"\
GualityNews H2/2023

optimieren, Fristen einzuhalten und
Projektziele effizient zu erreichen.

2. Ressourcenmanagement

Automatisiertes Aufgabenmanage-
ment

KI kann Routineaufgaben automati-
sieren, sodass sich Projektmanager
und Teammitglieder auf hoherwertige
Aktivitaten konzentrieren konnen.
Alltagliche Aufgaben wie Terminpla-
nung, Zeiterfassung und Fortschritts-
berichte konnen mit Kl-gestitzten
Projektmanagement-Tools automati-
siert werden. Dies spart nicht nur Zeit
und Mihe, sondern verringert auch
das Risiko menschlicher Fehler, was
zu einer hoheren Produktivitat und
Effizienz fihrt.l%!

Intelligente Ressourcenzuweisung
Eine der groRten Herausforderun-
gen im Projektmanagement ist die
Ressourcenzuweisung. Mit Hilfe von
Algorithmen kann dieser Prozess op-
timiert werden, indem verschiedene
Faktoren wie Ressourcenverfigbar-
keit, Qualifikationen und die Projekt-
anforderungen ausgewertet werden.
Durch die Berticksichtigung dieser
Variablen kdnnen die effizientesten
Zuweisungsstrategien vorgeschlagen
werden, um sicherzustellen, dass die
Ressourcen effektiv genutzt werden
und die Produktivitat maximiert wird.

Intelligente Ressourcenprognose

Aus den historischen Daten von
friiheren Projekten und Ressourcen-
allokationen, konnen auch Prognosen

Deep Blue

Am 11. Mai 1997 besiegte der IBM Computer namens ,Deep Blue®" den Schachweltmeister Garri Kasparov. Dieser
Sieg wird als medial bedeutender Meilenstein in der KI-Forschung gewertet und sorgte unter anderem fur Hysterie
und Angst, bald von Maschinen ersetzt zu werden. Deep Blue war kein lernendes System, sondern nutzte seine
enorme Rechenleistung, um bis zu 200 Millionen Schachstellungen pro Sekunde zu analysieren.
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abgeleitet werden.

Dazu ein Beispiel: Angenommen, ein
Projektmanager ist fur die Planung
und Umsetzung einer Marketing-
kampagne fur ein neues Produkt
verantwortlich. Die Kl kann analysie-
ren, welche Marketingkanale in der
Vergangenheit erfolgreich waren,

wie sich die Zielgruppe verhalt und
welche Ressourcen fir ahnliche Kam-
pagnen benotigt wurden. Basierend
auf diesen Informationen kann die KI
vorhersagen, welche Ressourcen wie
Grafikdesigner, Copywriter und Soci-
al-Media-Experten fur das zukunftige
Projekt benctigt werden.

Prddiktive Ressourcenplanung
KI-Algorithmen konnen zukunftige
Ressourcenverfigbarkeiten und
-anforderungen auf der Grundlage
von historischen Daten, Mitarbeiter-
zeitplanen und Projektanforderungen
vorhersagen. Durch die Berlcksichti-
gung von Faktoren wie Urlaub, Abwe-
senheit und anderen Verpflichtungen
kann Kl Projektmanagern helfen,
potenzielle Ressourcenengpasse

zu erkennen und die Projektzeitpla-
ne entsprechend zu planen. Dieser
proaktive Ansatz minimiert Ressour-
cenengpasse, sowie Uberbuchungen,
reduziert Projektverzogerungen und
optimiert die gesamte Projektdurch-
fuhrung.

3. Kommunikation und Zusammen-
arbeit

Natural Language Processing und
Kommunikation

Effiziente Kommunikation ist im
Projektmanagement von zentraler
Bedeutung. KI-Technologien, wie

die automatische Verarbeitung von
naturlicher Sprache, ermoglichen
intelligente Chatbots und virtuelle
Assistenten, die projektbezogene
Anfragen eines Projektmanagers zu
verstehen und beantworten zu kon-
nen. Diese Kl-gesteuerten Kommuni-
kationstools erleichtern die effiziente
Zusammenarbeit, rationalisieren den
Informationsaustausch und bieten
den Projektbeteiligten sofortige Un-
terstitzung, wodurch die Kommuni-
kation verbessert und Verzogerungen
verringert werden.

Echtzeit Projektmonitoring
Kl-gestutzte Projektmanage-
ment-Tools konnen Projektaktivitaten
in Echtzeit Gberwachen, indem sie
Daten aus verschiedenen Quellen
sammeln, z. B. aus dem Aufgaben-
fortschritt, aus Plattformen fiir die
Zusammenarbeit im Team und aus
Kommunikationskanalen. Durch die
Analyse dieser Daten bieten KI-Al-
gorithmen den Projektmanagern
einen umfassenden Einblick in den
Projektstatus, Engpasse und poten-
zielle Probleme. Die Uberwachung

in Echtzeit ermoglicht eine proaktive
Entscheidungsfindung, rechtzeitiges
Eingreifen und die Fahigkeit, Projekte
auf dem Kurs zu halten.

Kl im Projektmanagement

Intelligentes Dokumentationsmanage-
ment

Die Projektdokumentation spielt eine
wichtige Rolle im Projektmanage-
ment, und Kl kann diesen Prozess
optimieren und verbessern. KI-Algo-
rithmen konnen Projektdokumente
automatisiert kategorisieren und
organisieren, relevante Informati-
onen extrahieren und intelligente
Suchfunktionalitaten bereitstellen.
KI-gestutzte Dokumentenmanage-
mentsysteme konnen zudem poten-
zielle Licken oder Inkonsistenzen in
der Dokumentation erkennen und
gewabhrleisten, dass die Projektteams
bei Bedarf auf genaue und aktuelle
Informationen zugreifen konnen.

4, Qualitatskontrolle und -sicherung
KI-gestutzte Qualitatskontrollme-
chanismen konnen Projektleistungen
analysieren und sie mit vordefinierten
Qualitatsstandards und Benchmarks
vergleichen. Durch den Einsatz von
Techniken wie Bilderkennung und
Verarbeitung naturlicher Sprache
konnen KI-Algorithmen die Qualitat
von Projektergebnissen automatisch
bewerten, Fehler oder Unstimmigkei-
ten identifizieren und ein umsetzba-
res Feedback liefern. Dies unterstutzt
Projektteams dabei, hohe Qualitats-
standards einzuhalten und fehlerfreie
Ergebnisse zu liefern.

/

an

Jabberwacky

Jabberwacky wurde von Rollo Carpenter im Jahr 1997 veroffentlicht und ist ein Chatbot, der tiber nattrliche

Sprache und auf humorvolle, unterhaltsame Weise mit dem User interagiert. Der Chatbot verwendet sogenannte
Mustererkennung zur Berechnung von passenden Antworten. Im Jahr 2005 und 2006 gewann Jabberwacky auch den
Loebner-Preis und im Jahr 2008 wurde der Bot auf ,Cleverbot” umbenannt.
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OPTIMIERUNG

- Geringe Optimierung
« Entscheidungsfindung und Analyse:
Begrenzte Datenauswertung

« Entscheidungsfindung und Analyse:
Zuverlassige Prognosen und
datenbasierte Entscheidungen

- Agile Planung: Realistische Zeitplane
und Anpassungsfahigkeit

- Intelligente Ressourcenzuweisung:
Effizient und optimiert

- Ressourcenprognose: Proaktive
Voraussicht

« Kommunikation: Effiziente
Zusammenarbeit und
Informationstransparenz

- Qualitatskontrolle: Konstant hohe
Qualitat und Fehlerminimierung

| Verbesserte Entscheidungsfindung und |

Analyse

! . Pradiktive Analysen in Entwicklung

Automatisierung
i« Kommunikation: Effizienter

Erste

5 (0]

Erste

- Ressourcer
Unzureichend
+ Kommunikation: Wenig Effizienz
- Qualitatskontrolle: Kaum abgedeckt
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- Entscheidungsfindung und Analyse:
Prézise, datengesteuerte
Entscheidungen

« Agile Planung: Hochste Flexibilitat
und Anpassungsfahigkeit

- Intelligente Ressourcenzuweisung:
Effizient und optimal ausgereizt

- Ressourcenprognose: Proaktive,
exakte Vorhersagen

+ Kommunikation: Reibungslose und
effiziente Zusammenarbeit, Echtzeit-
Transparenz

« Qualitatskontrolle: Fehlerfreie,
erstklassige Ergebnisse und
Qualitatsstandards erreicht

Start der KI-Integration

Fortgeschrittene KI-Integration

Etablierte KI-Integration

PHASEN

Zeit

Optimierte KI-Integration

Abbildung 2: Optimierung durch die Repetition des Zyklus (Bild 1) und das Aufsteigen in der Integration im PM (Quelle: SEQIS GmbH)

Wie kann das in der Praxis aussehen
Zum aktuellen Zeitpunkt entstehen
immer mehr Tools, die einen zu-
satzlichen Al Assistenten eingebaut
haben und dadurch die Bearbeitung
von Dokumenten und bspw. Planung
von Projekten unterstiitzen sollen.
Aufgrund der Vielzahl an angebote-
nen Tools, mochte ich an dieser Stelle
eines erwahnen, mit dem ich person-
lich bereits Bertihrungspunkte hatte.
Sollten fiir unterschiedliche Bereiche
andere VVoraussetzungen notwen-
dig sein, kann es hilfreich sein einen
Toolnamen zu kennen von dem man
eine Suche nach Alternativen starten
kann.

\ 2005

Notion Projects ! - ist ein vernetz-
tes Tool, das den gesamten Pro-
jekt-Workflow unterstiitzt und Al fiir
jeden einzelnen Benutzer verfligbar
macht. Der einzigartige Vorteil von
Notion ist die Konnektivitat mit an-
deren Tools, wie z. B. die Mdglichkeit
der Vorschau von Google Drive- und
Figma-Dateien, die Integration mit
GitHub zur Verfolgung von Produkt-
und Entwicklungsteams, mit Slack
zur Information der Teams Gber Pro-
jektneuigkeiten und Neuigkeiten und
Anderungen.

Kl ist in Notion enthalten, um ver-
schiedene Aufgaben in unterschiedli-
chen Projektphasen zu automatisie-
ren. KI-Autofill/Al-Schreibassistent
ermoglicht die Erstellung von Zusam-
menfassungen, Meeting-Follow-ups
und halt die Projektinformationen als
Fortschritt auf dem Laufenden.

Zusammenfassung - Verdnderung
fiir Projektmanager

Die Integration von Kl in das Pro-
jektmanagement bringt zahlreiche
Vorteile mit sich, darunter eine ver-
besserte Entscheidungsfindung, eine
optimierte Ressourcenzuweisung,

Mitsuku

Mitsuku wurde ab 2005 von Steve Worswick entwickelt und gewann den Loebner-Preis in den Jahren 2013, 2016,
2017, 2018 und 2019. Es nutzt ein Uberwachtes Lern-Modell, bei dem die Entwickler die Regeln aktiv auf eine Weise
anpassen, dass Mitsuku menschenahnlicher wirkt.
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Kl in der Medizin: Interview mit Dr. Valentin Biehal

von Melanie Gau

Abbildung 1: Dr. Valentin Biehal (Quelle: Dr.
\alentin Biehal)

Uber Valentin Biehal
Valentin Biehal folgt seiner Leiden-
schaft: Der Heilung und dem Studium
der menschlichen Psyche - in seinem
Beruf als Facharzt fir Psychiatrie
und Psychotherapeutische Medizin
(Dr. med. 2015, Psychotherapeut
mit Schwerpunkt Verhaltensthera-
pie 2021). Neben der medizinischen
Perspektive erweitert er heute seinen
Erkenntnishorizont durch ein Master-
studium der Medizinischen Informatik
(ab WS 2021/22) und engagiert sich
fur bessere Ressourcen fir psychisch
Kranke als Vorstandsmitglied im
Verein pro mente Wien. Durch seine
chronische Neugier und seinen alles
andere als geradlinigen Werdegang

(Studium der Betriebswirtschaft:
Mag. 2007, Psychologie: B.A. 2012,
berufliche Tatigkeit in nicht-medizini-
schem Gebiet und verschiedene Aus-
landsaufenthalte) forscht er heute an
interdisziplindaren Schnittstellen - wie
dem Thema dieses Interviews - und
engagiert sich fir Wissensvermitt-
lung und ethisches Hinterfragen.

Interview am 1. August 2023
Ort: Wien

Melanie Gau, SEQIS: Was ist |hr
Bezug zu Kl und Ihr Anwendungsge-
biet und wie sind Sie auf das Thema
gestoRen?

Dr. Valentin Biehal: Informatik inte-
ressiert mich schon seit langem und
das war tatsachlich nach der Matura
auch meine erste (allerdings damals
erfolglose) Studienwahl. Die Fort-
schritte der letzten Jahre in diesem
Bereich, die mit immer mehr Maglich-
keiten bei Untersuchungen des Ge-
hirns (Bildgebung, Signalverarbeitung
etc.) aber auch vor allem im Bereich
der Modellierung neuronaler Prozes-
se und Funktionen einhergehen, ha-
ben mein Interesse fir dieses Gebiet
wieder sehr verstarkt, zumal ich nun
hier eine Chance sehe, die Fachgebie
te der Psychiatrie und Hirnforschung
mit informatischen Moglichkeiten zu
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bereichern.

Melanie Gau, SEQIS: Welche Rolle
spielt die IT und speziell die Kl bereits
in der Medizin und der klinischen
Praxis?

Dr. Valentin Biehal: Computerge-
stiitzte Verarbeitung und Analyse von
.Biosignalen” sind schon lange wich-
tige Themen. Beispielsweise werden
bestimmte Parameter von EKG-Auf-
nahmegeraten bereits in Echtzeit
berechnet und auf dem Befund
dargestellt. Dies sind noch vergleichs-
weise simple Tasks und trotzdem
sind die Ergebnisse haufig ungenau.
Im Bereich der Radiographie (z.B.
Rontgen- und CT-Aufnahmen) ist die
automatische Bilderkennung (Pattern
Matching) mittels Kl inzwischen so
gut, dass sie manche Aufgaben bes-
ser |6sen kann als Radiolog:innen.

Bei komplexeren Fragestellun-

gen, wie etwa der Auswertung

von EEG-Daten, ist es bereits viel
schwieriger zu brauchbaren Ergeb-
nissen zu kommen. Auch hier gibt es
aber schon einige Erfolge, wie etwa
eine recht robuste Bestimmung von
Schlafphasen durch KI. Allerdings
zeigt dieses Beispiel gut, wo eine
der Herausforderungen von auto-
matischen Auswertungen liegen:

Siri

Siri, Apples bekannter Sprachassistent, wurde urspriinglich fir das iPhone 4S im Oktober 2011 entwickelt, wobei es
urspringlich eine separate App fir iOS war, welche im Februar 2010 verdffentlicht wurde. Es ist eine Software, das
natirliche Sprache erkennen und verarbeiten kann, und dementsprechend auf Anfragen oder Befehle des Nutzers
reagieren kann. Zudem kann Siri Muster in wiederkehrenden Eingaben von Usern erkennen, beherrscht also ,Machine
Learning” um ,Erfahrungen” zu sammeln und so besser zu werden. Es ist zwar nicht der erste Sprachassistent in der
Form, doch durch Siri wurden digitale Assistent bekannter und massentauglicher — und stellt somit einen wichtigen

Meilenstein fir die KI-Forschung dar.
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Selbst die Expert:innen sind sich fir
einige Sonderfalle von Schlafphasen
uneins und so ist es problematisch
die computergenerierten Resultate
zu validieren! Hier konnte man also
uberlegen, ob ein selbstlernender
(Deep Learning-)Ansatz eine bes-
sere Herangehensweise ist und ob
man anhand eines solchen vielleicht
sogar zu einer anderen, sinnvolleren
Phaseneinteilung kommen konnte, da
die aktuell etablierte offenbar nicht
so eindeutig ist. Aber wie waren diese
Resultate dann sinnvoll zu validieren?

Ein weiterer Bereich, der weniger mit
direkter Anwendung, sondern mehr
mit Grundlagenforschung zu tun

hat, ist die Bioinformatik und in der
Hirnforschung vor allem der Teilbe-
reich Computational Neuroscience.
Hier sucht man simulationsgestitzt
nach mathematischen Modellen, die
bestimmte Bereiche bzw. Funktionen
des Nervensystems erklaren kannten.
Dadurch kann die Liicke zwischen der
basalen Neurobiologie im Mikrobe-
reich (also z.B. dem Verhalten von
Nervenzellen oder deren Innenleben)
und der Psychologie, die naturgemaf
nur das Verhalten der untersuchten
Personen beurteilen/untersuchen
kann, geschlossen werden.

Ob die Kl allerdings die arztliche
Entscheidung bald ersetzen konnen
wird, ist u.a. fur die Frage der Haftung
bei Fehldiagnosen nicht so leicht zu
beantworten.

Kl in der Medizin

Melanie Gau, SEQIS: Sehen Sie die
Einfuhrung von Kl in den medizini-
schen Bereich als etwas Positives
oder stehen Sie dem eher kritisch

gegenuber?

Dr. Valentin Biehal: Ich denke, dass
dies zu vielen Verbesserungen und
vor allem auch Erleichterungen in

der Medizin flhren kann (und wird).
Es wird vermutlich auch kein Weg
daran vorbeifiihren. Gerade der heute
immer drastischer zu Tage tretende
Mangel an Arbeitskraften im Gesund-
heitswesen wird es zudem dringend
notig machen, andere Wege zu fin-
den, um die Patient:innen-Versorgung
weiterhin sicherstellen zu kdnnen.
Kl-gestutzte Systeme konnten hierin
vielen Bereichen eine entscheidende
Unterstitzung darstellen, um dem
vorhandenen Personal Aufgaben zu
erleichtern oder ganz abzunehmen.

Melanie Gau, SEQIS: Kann dies aber
nicht auch Gefahren mit sich bringen?
Etwa weil die Kl ethische Aspekte zu
wenig einbeziehen kann oder weil sie
ja meist aus bereits vorhandenen, von
Menschen generierten Daten lernt
und diese einen starken Bias haben
konnen (z.B. Minderheiten, Rand-
gruppen etc. negativer darzustellen)?

Dr. Valentin Biehal: Das sind mit Si-
cherheit ernstzunehmende Gefahren,
auf die bei jeglicher Implementierung
ein groRes Augenmerk gelegt werden
sollte! Nattirlich stellt sich hier die
Frage, inwieweit man profitorientier-
te Unternehmen dazu bringen kann,

: Interview mit Dr. Valentin Biehal

Weitere Beitrage von
der Expertin Melanie
Gau finden Sie auf
unserer Webseite.

Watson und Jeopardy

Im Februar 2011 nahm IBM's Computer Watson, benannt nach dem IBM-Griinder Thomas John Watson, an einer
Quizshow namens ,Jeopardy!” teil und gewann gegen zwei menschliche Gegner — Ken Jennings und Brad Rutter.
Damit zeigte der Computer, dass er natiirliche Sprache verarbeiten und komplexe Fragen beantworten konnte (und
das schneller als seine menschlichen Mitspieler). Ein (spateres) Ziel fiir Watson war es, die Technologie fiir Bereiche
zu verwenden, in denen Zeit kritisch ist — beispielsweise Arzte fiir mdgliche Diagnosen, um die Entscheidung fiir die
finale Diagnose und Behandlung zu erleichtern; Einzelhandler, um ihren Kaufern bessere VVorschlage geben zu konnen;
Reisende, um ihre beste Route berechnen zu lassen; usw.

41-



Kl in der Medizin: Interview mit Dr. Valentin Biehal G tvNews H2/2023
ualityNews

dies auch zu tun. Eine gute staatliche
Reglementierung und internationale
Zusammenarbeit ist hier sicher von-
noten. Wie weit dies aber tiberhaupt
moglich ist, wird sicher eine wichtige
Fragestellung der nachsten Jahre
sein.

Umgekehrt kann Kl aber die Chance
bieten, dass Entscheidungen (etwa
im medizinischen Bereich oder im
Verkehr) eben objektiver und damit
ethisch nachvollziehbarer getroffen
werden, da sie, im Idealfall, nicht
mehr von der Kompetenz, den Uber- Was verbirgt sich hinter diesem QR
zeugungen und der Stimmung eines 2 Cai ; |
Menschen abhangig sind. So wird Code? Seien Sie gespannt!
zwar (zu Recht) medial viel dartiber
diskutiert, wie sich ein selbstfahren-
des Auto in einer Gefahrensituation
Lentscheiden” sollte, es wird hierbei
aber gerne vergessen, dass es in
jedem Fall schneller reagieren kann
als ein:e menschliche:r Fahrer:in, vor
allem wenn letzterer beispielsweise
ubermudet, abgelenkt oder gar ange-
trunken ist.

¥

Das oben erwahnte Programm zur
Bestimmung von Schlafphasen deu-
tet zudem darauf hin, dass mittels Kl
moglicherweise bessere Entschei-
dungen getroffen werden konnten,
als es durch menschliche Expert:in-
nen.

Spannend wird in Zukunft aber sicher,
wie weit (oder vielleicht eher wie
schnell) Large Language Models (vgl.
ChatGPT) Einzug in die Medizin finden
werden. Dies konnte dann auch fur
Fachgebiete interessant werden, wo
Bilderkennung wenig hilfreich ist,
sondern vielmehr das Gesprach eine
zentrale Rolle spielt, wie etwa in der
Psychiatrie. Erste Studien sind hier
bereits im Gange. Hier spielen nattr-
lich menschliche Meinungsverzer-
rungen in den Grunddaten eine unter
Umstanden grofRe Rolle und es wird
eine grofl3e Herausforderung, dem zu
begegnen.
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razzfazz.io

razzéfazz.io

Wie wir sind

Unser Anspruch ist es, lhre
Entwicklungsaufgaben erstklassig
umzusetzen.

Wir schaffen gemeinsam mit lhnen
die richtige Basis fur lhre Aufgabe:
Wir setzen auf eine fundierte IT
Analyse und erarbeiten bereits hier
gemeinsam die Losung, die Sie

sich wirklich wiinschen. Dabei ist
lhnen von Anfang an klar, welche
Losungsteile wir in den kommenden
Iterationen an Sie Ubergeben werden.

Und wenn sich Ihre Wiinsche im
Projektverlauf andern: Durch unsere
agile Vorgehensweise adressieren wir
diese Anderungen - somit werden
letztlich nur jene Anforderungen
realisiert und geliefert, die Sie aktuell
auch wirklich bendtigen.

Analyse - Entwicklung - Test -
Ubergabe: professionelle und
zuverlassige Begleitung fur Ihr
Projekt.

Weitere Informationen finden Sie
auch auf unserer Webseite:
www.razzfazz.io

boost results

Was uns ausmacht Unsere Leistungen

@ Fihrende Technologien

Moderne Oberflachen

Unsere Wurzeln reichen

zuriick auf Qualitatssicherung

und Systemanalyse, durch

die Unterstiitzung vieler
Entwicklerteams in den letzten 20+
Jahren.

Wenn wir uns darauf geeinigt haben,
was lhre Anforderungen sind, freuen

Sie sich auf unsere Ergebnisse: Wir ~ £LEN®
wissen, wie man richtig Qualitait von \(weZi Individuelle Losungen

Anfang an in die Software verankert.
Unit Tests, Test Automation,

Last- und Performancetests,
Usability und Securitytests sind
integrale Bestandteile unserer
Entwicklungsprojekte.

Fundiertes Requirements
Engineering

©

Dariber hinaus sichern wir ein Perfekte Qualitatssicherung

perfektes Alignment mit [hrem
Wertschopfungsprozess: Wir stehen

dafir, das Richtige richtig zu tun.
Agiler Prozess

@%@

,Das Leben ist zu kurz, um keine
Unit Tests zu schreiben.”

Jrazzfazz.io is faster than you
can say performance!”

LSoftware. Agile. Developed and
tested by experts - razzfazz.io!”

Alexander Vukovic
Grunder und Chief Evangelist

Klemens Loschy
Principal Consultant und Teamlead

Alexander Weichselberger
Managing Partner
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5 Fragen an Christian Bablick

5 Fragen an Christian Bablick

von Christian Bablick

Du verstdrkst seit 2023 das Sales
Team der SEQIS, warum hast Du
Dich fiir die SEQIS entschieden?

In meiner Karriere habe ich immer
wieder mit komplexen IT-Systemen,
in der Softwareentwicklung und im
Projektmanagement gearbeitet. Da-
bei habe ich gelernt, dass ein Fokus
auf Qualitat einem Unternehmen und
seinen Produkten langfristig einen
Wettbewerbsvorteil bietet. Ebenso
wichtig ist es, auf Veranderungen zu
reagieren, proaktiv und agil zu han-
deln und sich nicht zu schade zu sein,
Losungen fiir komplexe Problem-
stellungen zu finden. Mit SEQIS habe
ich ein Unternehmen gefunden, das
meinen hohen Anspriichen an Qua-
litat und Verlasslichkeit entspricht.
Hier entwickeln sich Mitarbeiter und
Geschaftsleitung gleichermalRen
konstant weiter und finden am Puls
der Zeit mit neuesten Werkzeugen
und Technologien Lésungen fiir ihre
Kunden. Ich freue mich, Teil dieses
grolRartigen Teams zu sein und unse-
ren Kunden mit meiner Expertise und
Erfahrung zu helfen.

Warum ist eine Journey to Rome bei
SEQIS mit Risiko verbunden?

Bei unserer Journey to Rome wird
man vergebens nach dem Peters-
dom oder dem Kolosseum suchen.
Gemeint ist damit eine einfach zu

verwendende Methodik zur Risiko-
analyse fir jedwede Art von Anfor-
derungen oder Change Requests

in Softwareentwicklungsprojek-

ten. Das Ziel ist eine risikobasierte
Testabdeckung, da es aus Zeit- und
Budgetgriinden nicht praktikabel

ist, eine 100%ige Testabdeckung zu
erreichen. Die Journey to Rome fiihrt
durch einen Fragebogen, in dem die
verschiedenen Risiko Kategorien und
die Komplexitat auf einfachen Skalen
bewertet werden. Am Ende steht eine
empfohlene Testintensitat, die zur
Priorisierung von knappen Ressour-
cen herangezogen werden kann.
Journey to Rome hat unser razz-
fazz-Team als JIRA Plugin umgesetzt,
das seit heuer auch weltweit im JIRA
Marketplace als kostenloses Plugin
verfligbar ist.

Journey to Rome
Requirement Risk Assessment
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Intelligent Risk Assessment
Journey to Rome
for Jira Cloud

Get it now!
Free app

Unchanged
New Changed

< Featureis -

Expected Defect Rate

Abbildung 1: Ubersicht Reise nach Rom (Quelle: SEQIS GmbH)

AlexNet

AlexNet ist eine Convolutional Neural Network (CNN) Architecture, welches am 30. September 2012 die ImageNet
Large Scale Visual Recognition Challenge (LSVRC) gewonnen hat. AlexNet gilt als Grundstein fiir den Erfolg von Deep
Learning in den Bereichen der Bilderkennung.

-44-
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Du hast gerade euer razzfazz-Team
angesprochen, was steckt denn da
genau dahinter?

Wir - die SEQIS - kommen ja ur-
springlich aus dem Software Testing
und haben seit unserer Grindung
konstant unseren Scope erweitert.
VVom Requirements Engineering, Gber
das agilen Projektmanagement bis
hin zum Change Management und
Quality Coaching. Allerdings lag es
immer auch schon in unserer DNA,
Software zu entwickeln. Sowohl fir
unsere Kunden, als auch in Form
eigener Produkte. Aus dem Bestreben
ganzheitliche IT Projekte umzusetzen
entstand die Idee ein eigenes Ent-
wickler-Team auf die Beine zu stellen.

Seit knapp 2 Jahren firmiert es unter
der Produktmarke razzfazz.io. Wir
konnen damit unsere Kunden nicht
nur dabei unterstitzen ihre eigene
Softwareentwicklung qualitativ zu
optimieren, sondern wir kdnnen

auch konkret Entwicklungsaufgaben
ubernehmen, ja sogar komplette IT
Projekte umsetzen, wenn gewtunscht.
Dabei kommt uns die Erfahrung aus
zahlreichen Kundenprojekten zu Gute
und wir konnen auf ein Team von Ge-
neralist:innen bauen. Und wir leben,
was wir predigen.

Welche eigenen Produkte hat das
razzfazz-Team bereits entwickelt
bzw. wohin geht die Reise dort
noch?

Die Journey to Rome habe ich ja
bereits erwahnt. Gerade in der
Softwareentwicklung und auch in
unserem Consulting Business haben
wir sehr spezifische Anforderungen

e o\

&

n

Abbildung 2: (Quelle: unDraw)

an die Zeiterfassung. Dafur haben wir
mit dem SEQITracker eine Extension
fur die Zeiterfassung der Agentur-
software ,MOCQO" entwickelt, die die
Auswertung und Verrechnung unse-
rer Leistungen wesentlich erleichtert.
Zusatzlich gibt es den SEQITracker
auch als mabile App fir eine Zei-
terfassung unterwegs oder beim
Kunden. Aktuell explorieren wir den
Bereich der Augmented Reality und
haben das eine oder andere Projekt in
der Pipeline, bei dem man schon ge-
spannt sein darf, soviel sei verraten.

Gibt es aus eurem Kernbereich, dem
Softwaretesting Neues zu berich-
ten?

Das Software Testing ist und bleibt
ein wesentlicher Kernbereich im
SEQIS Portfolio. Die Pandemie-Jahre
sind auch an unserer Branche nicht
spurlos voruibergegangen und so
haben wir in den letzten Jahren ver-
starkt auf das Thema Remote Testing
gesetzt. Den Ansatz haben wir verfei-
nert und daraus einen Standard-Pro-
zess kreiert, der es unseren Kunden
ermaoglicht, auch kurzfristig Testauf-
gaben an ein erfahrenes, etabliertes
Team aus Test-Experten auszulagern,
ohne dabei interne Ressourcen zu
binden oder erst aufbauen zu mis-
sen. Unsere Expert:innen arbeiten
vor Ort bei uns an den Standorten in
Madling und Wien und sie sprechen

5 Fragen an Christian Bablick

die Sprache unserer Kunden. Wir
ubernehmen dabei als One-Stop-
Shop die Testfallerstellung, die Test-
durchfihrung, die Testautomation so-
wie die Analyse und Generierung von
Testdaten. Darlber hinaus kimmern
wir uns auch um lhre Testumgebung,
das Monitoring und das Reporting.
Unsere Kunden bekommen einen de-
dizierten Ansprechpartner und einen
gut zu kalkulierenden Aufwand bei
bestmoglicher Qualitat.

Schreiben Sie mir, kontaktieren
Sie mich und lassen Sie uns
iiber Ihre Aufgabenstellungen
sprechen.
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Kundenstimmen zu Al & AR

von unseren Kunden
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66

— 66

Der Einsatz von Kl wird die
Beratungsqualitat und Sicherheit im
Banking massiv erhohen.

99 —

~ KI wird die Welt umgestalten, indem sie

Intelligenz in Technologie einfliel3en lasst
und Grenzen erweitert.

29

— 66 -

Kl und AR sind spannende Themen, die wir im Falle
von Kl im Bereich (Nachfrage-)Prognose und AR als
intuitive Hilfestellung fiir Mitarbeitende, die
Einarbeitungszeit verkirzen und die Fehlerquote
reduzieren kann, in Betracht ziehen.

66

Bereits heute ist es maglich, in ferne Lander
zu reisen und mithilfe der Augmented-
Reality-Technologie die Sprache und Kultur

des Landes zu erkunden.

— 66

\

29

> 99 —

— 66 S

Mit Kl und AR werden wir eine Ara
bahnbrechender Entdeckungen erleben,
die Mensch und Technologie verbindet.

= 99 —

Kinstliche Intelligenz (KI) spielt eine immer wichtigere Rolle
im Software Quality Management, da sie potenziell
komplexe Aufgaben wie automatisierte Tests,
Fehlererkennung und Codeanalyse effizienter und genauer
durchfihren kann und erweitert dadurch das Portfolio an
qualitatssichernden MaBnahmen.

99 —

-46-
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Referenzstory: KON-CEPT GmbH
mit Markus Kropik

66—

"Wir bei KON-CEPT sind Spezialisten fur Produktionsleitsysteme in der
Automobilfertigung. Unsere Softwareldsung ist bei grofsen
Automaobilherstellern im Einsatz und ist in vielen Fallen Mission-Critical.
Daher hat die Qualitat unserer Leistungen fur uns und fur unsere Kunden
oberste Prioritat.

Wir haben deshalb SEQIS beauftragt, unseren Entwicklungsprozess kritisch
zu prufen. SEQIS hat uns mit professioneller Unterstutzung und
umfassendem Fachwissen begeistert und hat uns den Weg gewiesen,
weiterhin kontinuierlich Qualitat zu steigern. Damit ist ein wichtiger Schritt
gesetzt, die Wettbewerbsfahigkeit unserer Kunden nachhaltig zu sichern.”

KON-CEPT

Markus Kropik, General Manager & CTO
KON-CEPT Management Information Services GmbH

29




Referenzstory: Sage DPW

Referenzstory: Sage DPW

mit Josef Zellner

Sage DPW ist der Partner fiir alle
HR-Bereiche

Seit mehr als 50 Jahren vertrau-

en Kunden in den verschiedensten
Branchen auf Sage DPW, um ihre
HR-Prozesse erfolgreich und effizient
zu gestalten. Dabei werden die Lohne
und Gehalter von tber 600.000
Beschaftigten in Osterreich mit der
Personalsoftware abgerechnet.

Als HR-Gesamtlosung unterstiitzt
das Unternehmen ihre Kunden bei
allen Herausforderungen in der Per-
sonalarbeit — von Lohnverrechnung
Uber Zeiterfassung bis hin zu Bewer-
bermanagement und Mitarbeiterent-
wicklung.

Sage DPW bietet ein integriertes
HR-Komplettsystem, zugeschnit-
ten auf die Bedlrfnisse. Praktisch,
flexibel und natirlich mit hochster
Datensicherheit.

Die Aufgabenstellung

Josef Zellner, Leiter der Entwick-
lungsabteilung bei Sage DPW:
.Gerade in der Welt von HR ist es eine
Herausforderung, all seine Dienst-
nehmer:innen zu erreichen. Hier hatte
Sage DPW bereits ein Self-Service-

"\
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Externes Lead Development:

Kompetenz inkl. Empathie

Sage

.Der kurzfristige Einsatz von SEQIS hat duBerst gut geklappt.
Nach nur wenigen Tagen Einarbeitungszeit und Know-How
Ubergabe konnten die erforderlichen Tatigkeiten zu

100 Prozent ibernommen werden!

Web-Portal fir alle Dienstnehmer
seiner Kunden. Jedoch wollte Sage
DPW einen Schritt weiter gehen und
die Idee von nativen iOS und Android
Apps war geboren. Um hier schnell
erste Prototypen und Ergebnisse zu
erzielen, hat man sich am Markt nach
geeigneten Partnern umgesehen und
ist dabei auf SEQIS gestoflen. Hier hat
Markus Schwabeneder bei der Kon-
zeption der neuen Architektur Mal3-
stabe gesetzt und Expertenwissen
rund um die Entwicklung von mobilen
Apps beigesteuert. Durch diese Un-
terstitzung war es Sage DPW nicht
nur moglich innerhalb kirzester Zeit
erste Versionen auf dem Markt zu
veroffentlichen, sondern auch Wissen
bei seiner bestehenden Mannschaft
aufzubauen. Agilen Prozessen fol-
gend, wurde die Funktionsweise der
Apps iterativ verbessert und Kunden-
feedback aktiv eingearbeitet.”

-48-

Josef Zellner ist seit 2018 Leiter der
Entwicklungsabteilung bei Sage DPW.

Externes Lead Development:
Kompetenz inkl. Empathie

Das Gesprach

» Josef Zellner, Leiter der Entwick-
lungsabteilung bei Sage DPW

» Alexander Weichselberger, SEQIS
Managing
Partner

Alexander Weichselberger: Was
haben Sie sich von der Zusammenar-
beit mit SEQIS und im Speziellen mit
Markus Schwabeneder erwartet?

Josef Zellner: Wir hatten Schwie-
rigkeiten beim Entwickeln einer
neuen App fiir unsere bestehende
Software-Suite, zusatzlich wollte
sich der Lead-Developer neu orien-
tieren. Von SEQIS erwarteten wir
hier kurzfristigen Ersatz, der dem
Projekt neuen Wind einhauchen kann
und uns etwas Zeit verschafft, umin
Ruhe nach einem neuen Lead-De-
veloper suchen zu kénnen. Dies hat
erstaunlich gut geklappt, nach nur
wenigen Tagen Einarbeitungszeit und
Know-How-Ubergabe konnten die
Tatigkeiten des scheidenden Mitar-
beiters zu 100 Prozent tibernommen
werden.



\
GualityNews H2/2023

Sage

Alexander Weichselberger: Wie
verlief die Integration ins bestehende
Team?

Josef Zellner: Markus Schwabe-
neders freundliche und durchaus
humorvolle Personlichkeit und die
SEQIS-typische Hands-on-Mentalitat
sorgten fur eine besonders reibungs-
freie Eingliederung ins Team. Die
Lead-Rolle wurde nicht durch beson-
ders dominantes Auftreten, sondern
durch Expertise und Hilfsbereitschaft
untermauert.

Alexander Weichselberger: Sie haben
jaauch eine Transformation vom
traditionellen Entwicklungsprozess in
die agile Welt durchgefiihrt, inwiefern
denken Sie hat hier auch das Engage-
ment eines SEQIS-Mitarbeiters im
Entwicklungsteam geholfen?

Josef Zellner: Taglich die Arbeits-
weise eines in den agilen Methoden
erfahrenen Entwicklers vorgelebt

zu bekommen, hat auf jeden Fall

die natdrliche Skepsis beztiglich des
veranderten Entwicklungsprozesses
deutlich verringert. Die Akzeptanz von
.0ben herab” verordneten ,Buch-
wissens” ware mit Sicherheit nicht
so hoch gewesen. Auch konnte so
die Transformation ohne ,Big Bang”
sondern im Rahmen von kontinu-
ierlicher Verbesserung umgesetzt
werden, da eben nicht nur punktuell
Bestandsaufnahmen der Transfor-
mation gemacht wurden, sondern
standig jemand mit agiler Expertise
den Prozess im Team begleiten und
auch gegebenenfalls mit Fingerspitz-
engeflhl einfordern konnte.

www.sagedpw.at

Alexander Weichselberger: Welche
Aufgaben hat Markus Schwabeneder
abseits der Entwicklung wahrend des
ja durchaus langeren Engagements
noch ibernommen?

Josef Zellner: Bis zur Einflihrung ei-
nes dezidierten Security-Champions
ubernahm Markus Schwabeneder
die Interpretation und Bewertung
der Testergebnisse von Security- und
Penetrationtest. Er flhrte Gitlab als
Sourceverwaltungs- und CI/CD-Soft-
ware ein und implementierte die
Build-Pipeline fiir Mobile Apps.

Referenzstory: Sage DPW

ZDF - Zahlen-Daten-Fakten

» 50 Jahre Erfahrung

» 600.000 abgerechnete Dienstnehmer
1.000 zufriedene Kunden

Sage ist Mitglied der britischen Sage Gruppe mit rund
12.000 Mitarbeitern in Gber 20 Landern.

= Stellen Sie sicher, dass die
Weitergabe aus diesem En-
gagement an die nachfolgende
interne Person gewahrleistet
ist - damit reduzieren Sie
Aufwand und weitere Irritation
im Team

Externes Lead Development:

Kompetenz inkl. Empathie - Les-

sions learned

= Nutzen Sie externe Expertise
auch in der Praxis und durch
Hand-On; gemeinsam mit |h-
rem Team werden Standards
erarbeitet und potentielle
Knowhow-Gaps geschlossen

» Definieren Sie den Aufga-
benscope variabel - wenn
sich Hiirden ergeben, modi-
fizieren Sie den Scope agil,
damit bekommen Sie auch
wirklich das, was Sie brau-
chen

»  Statten Sie den externen Lead
Developer mit jenen Kom-
petenzen aus, die auch ein/e
neue/r Mitarbeiter/in hatte
- damit wird auch transpa-
rent, wo Abgrenzungsthemen
liegen und Sie haben fiir die
interne Besetzung auch eine
klare Vorgabe

-49-

Ihr mobiles HR-
Portal

Sage DPW
Mitarbeiter

Abwesenheitsantrige
schnell und einfach
genehmigen.

Sage DPW
Manager

Abbildungen: (Quelle: Sage Global
Services Ltd)
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Wer braucht eigentlich IT-Analyse?

Wer braucht eigentlich IT-Analyse?

von Josef Falk

3
P ~

Abbildung 1: Systemanalyse 3.0 (Quelle: SEQIS GmbH)

Wer braucht IT-Analyse?

Es gibt die unterschiedlichs-

ten Job-Bezeichnungen in einem
IT-Projekt: Solution Architect, Bu-
siness-Analyst, Tester, Test-Au-
tomatisierer, Projekt-Manager,
Product-Owner, Scrum Master,
Developer, Product-Manager, um nur
einige wenige zu nennen. Ein Blick in
einschlagige Social-Media-Plattfor-
men bringt da noch viel mehr Kreati-
ves zu Tage.

Braucht man alle diese Funktionen
tatsachlich, um ein IT-System zu
schaffen? Gehen wir fiir die Beant-
wortung dieser Frage einmal ganz
zurtick an den Anfang.

Wie entsteht ein IT-System? Ein
IT-System besteht aus Hardware und

Software. Die Hardware soll in dieser
Betrachtung ausgeblendet werden.
Der Fokus liegt hier auf der Software.

Software entsteht dadurch, dass in
einer Programmiersprache Code ge-
schrieben wird. Bendtigt werden also
Menschen, die diesen Code schreiben
— landlaufig Developer genannt.

Das ist die Tatigkeit, ohne die gar
nichts geht — ohne die Entwicklung
von Code gibt es keine Software.
Developer schreiben Software —
wozu braucht man aber dann all die
anderen oben genannten Funktionen?
Braucht man sie Uberhaupt?

Es ist eine Frage der Grol3e des
Vorhabens. In der Tat gibt es viele
Projekte, die durch die Arbeit ei-
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nes einzelnen Developers erledigt
werden konnen. Vor allem im Wis-
senschaftsbereich ist das haufig der
Fall. Ein Forscher bendtigt fiir sein
Projekt Software zur Auswertung
und Aufbereitung seiner Daten. Das
Budget lasst die Beauftragung eines
Entwicklers oder gar eines Entwick-
ler-Teams nicht zu. Also bringt sich
der Forscher oder die Forscherin
selbst die Programmiersprache R
oder Python bei und schreibt sich die
Software selbst. Projekt-Manager,
IT-Analysten, Tester oder andere
Funktionen gibt es in diesem Szenario
nicht — und es funktioniert.

Eine Frage der Arbeitsteilung

Sehr bald aber erreicht ein IT-Vor-
haben eine GroRe, die von einem
Developer nicht in akzeptabler Zeit zu
bewaltigen ist. Das gesamte Ar-
beitspensum muss dann auf mehrere
Personen aufgeteilt werden.

Naheliegend ist es, dass dann eben
zwei, drei, vier Developer Code
schreiben. Je grol3er ein derartiges
Team wird, umso mehr treten auch
Aufgaben auf, die nicht unmittel-

bar mit Code-Schreiben verbunden
sind. Zumindest muss die Arbeit der
einzelnen Developer so koordiniert
werden, dass sich die einzelnen Leis-
tungen zu einem sinnvollen Ganzen

Film ,Her”

LHer" ist ein Film Uber eine Liebesgeschichte zwischen Mensch und KI - ein komplett anderer Blickwinkel als noch vor
einigen Jahren tber eine mogliche Zukunft mit kiinstlicher Intelligenz.

-50-



G 2014

\
C}ualityNews H2/2023

fugen.

Arbeitsteilung im Allgemeinen
Arbeitsteilung ist immer dann
erforderlich, wenn das gewUlnschte
Arbeitsergebnis nicht in der vorge-
sehenen Zeit von einem Einzelnen
hergestellt werden kann. Das gilt

fur alle Bereiche der Wirtschaft. So
ist eine einzelne Person wohl in der
Lage, einen Tisch herzustellen. Fir
ein ganzes Haus werden aber immer
mehrere Personen zusammenwirken
miussen.

Einer der Hauptvorteile der Arbeits-
teilung ist die hohere Produktivitat.
Der Philosoph und Begriinder der
klassischen Nationalokonomie Adam
Smith (1723 — 1790) erldutert das
anhand seines Stecknadel-Beispiels:
Ein einzelner Arbeiter konne maximal
vier Stecknadeln pro Tag herstellen,
wenn er alle daftir erforderlichen
Arbeitsschritte selbst durchfiihrt.
Werden die einzelnen Arbeitsschritte
aber auf mehrere, darauf spezialisier-
te Personen aufgeteilt, dann kdnnten
10 Arbeiter bis zu 48000 Stecknadeln
pro Tag erzeugen(™,

Die hohere Produktivitat ist nur
einer der Vorteile der Arbeitsteilung.
Dazu kommt das hohere Wissen und
Konnen der Beschaftigten durch die
Spezialisierung. Das wiederum fuhrt
zu einer hoheren Qualitat der Pro-
dukte.

Dem stehen jedoch auch Nachteile
gegenuber: Arbeitsteilung kann zu

monotonen Tatigkeiten fihren, die
durch einseitige Belastung auch Ge-
sundheitsschaden bewirken konnen.
Durch die Spezialisierung verlieren
die Arbeitnehmer an Flexibilitat und
schranken dadurch auch die Moglich-
keiten zu einem Berufswechsel ein. #

Arbeitsteilung in der IT

Das Stecknadel-Beispiel des Adam
Smith Iasst sich auch auf den Soft-
ware-Erstellungsprozess anwenden.
Naturlich haben wir es hier mit vollig
anderen Arbeitsschritten zu tun. Im
Falle der Produktion einer Stecknadel
gibt es etwa folgende Arbeitsschritte:
das Ausziehen, Begradigen oder Zu-
schneiden des Drahtes, das Schleifen
der Nadelspitze, das Anfertigen des
Stecknadelkopfes, das Bleichen oder
das Verpacken der fertigen Nadeln.

In der Software-Entwicklung ist das
Schreiben des Codes — wie oben
schon ausgefuhrt — die wichtigste Ta-
tigkeit, ohne die gar nichts geht. Da-
neben gibt es jedoch eine Reihe von
weiteren Aufgaben, die erflllt werden
missen, um zu einem zufriedenstel-
lenden Ergebnis zu kommen:

1. Der Fachbereich, fiir den die Soft-
ware geschrieben wird — oft auch
.Domane” genannt — hat seine
eigenen Regeln und Gesetzma-
Bigkeiten. Unter diese Gesetz-
maRigkeiten fallen gesetzliche
Vorschriften, innerbetriebliche
Regelungen, technisches oder
betriebswirtschaftliches Wissen
oder auch einfach nur Wiinsche

Wer braucht eigentlich IT-Analyse?

und Vorlieben der Auftragge-
ber. Alle diese Punkte miissen
bekannt sein und analysiert
werden, bevor sie in Programm-
code gegossen werden kdnnen
— auch wenn dabei durchaus eine
zeitliche Uberlappung sinnvoll
und moglich ist.

In der Welt der beschrankten
Ressourcen, in der wir leben,
spielen Zeit und Kosten eine
bedeutende Rolle. Die Soft-
ware-Entwickler wollen in der
Regel bezahlt werden. Dem
Auftraggeber wird es daher nicht
egal sein, wie lange die Ent-
wickler brauchen. Es muss also
eine Aussage daruber gemacht
werden konnen, wieviel Aufwand
an Zeit und an Geld erforderlich
sein werden und dieser Aufwand
muss uber die Projektlaufzeit
verfolgt und gesteuert werden.
Sobald mehrere Personen fiir
das Ergebnis zusammenarbeiten,
spricht man von einem Team. Ein
Team muss koordiniert werden,
damit es funktioniert. Auch das
verursacht zeitlichen Aufwand.
Mit dem Schreiben des Codes

ist es nicht getan. Es muss

auch dessen Qualitat gesichert
werden. Programmcode kann
Fehler enthalten. Je komplexer
ein Programm-System ist, desto
schwieriger — und zeitaufwen-
diger — ist es, diese Fehler zu
finden.

Wenn mehrere Developer an
einem gemeinsamen IT-Sys-
tem arbeiten, dann sind auch

GAN

GAN (,Generative Adversial Networks") ist ein Machine-Learning-System, das von lan Goodfellow entwickelt wurde.
Aufgabe eines GANs ist es, aufgrund einer handvoll von Beispieldaten eigene Kreationen zu erstellen - hauptsachlich
fur Bilderstellungen. Ziel ist es, dass den erzeugten Kreationen nicht ansehbar ist, dass sie nicht von Menschen
erschaffen wurden. Um das bewerkstelligen zu konnen werden zwei neurale Netzwerke eingesetzt, die miteinander
konkurrieren: Zum einen ein Generator-Netwerk, welches die Falschung erzeugt. Und zum anderen ein Discriminator-
Netzwerk, welches die erhaltenen Daten Uberpriift.
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Entscheidungen Gber Struktur,
Werkzeuge und prinzipielle Rege-
lungen zu treffen.

Alle diese Aufgaben und noch mehr
sind bei der Entwicklung eines IT-Sys-
tems zu erledigen. Damit ist noch
nicht zwingend gesagt, dass dafur
eigene Rollen im Projekt vorhanden
sein mussen. Die jedenfalls erforderli-
che Arbeitsteilung kann auf verschie-
dene Arten erfolgen. Es kann das
geplante System auf viele Developer
aufgeteilt werden — und jeder von
ihnen kimmert sich auch um Zeit und
Kosten, um die Kommunikation mit
den Auftraggebern, um die fachlichen
Herausforderungen, um die Quali-
tatssicherung, usw.

Das ist moglich — und fur kleine
Projekte auch normal. Fur grof3ere
Projekte aber hat sich eine andere
Form der Arbeitsteilung als zweck-
maRig herausgestellt.

Diese Form der Arbeitsteilung sieht
eigene Rollen fur die einzelnen
Funktionsgruppen vor. Es gibt also
Projektmanager, IT-Analysten, Tester,
Architekten.

Das ist auch deshalb vorteilhaft, weil
jede dieser Funktionsgruppen unter-
schiedliche Herausforderungen hat,
unterschiedliche Fahigkeiten erfor-
dert, ja vielleicht sogar unterschiedli-
che Denkweisen bedingt.

Jede dieser Funktionsgruppen hat
auch unterschiedliche Ziele im

Projekt. Dadurch, dass jeder diese
Ziele verfolgt — bei vorhandenem
Verstandnis fir die jeweils anderen
Ziele — kann ein Optimum im Projekt
erreicht werden.

Das Ziel der Entwicklung ist ein
eleganter, sauberer Programmcode,
der auch sonst eine Reihe weiterer
Qualitatseigenschaften aufweist. Das
Ziel des Projektmanagements ist eine
moglichst kostenglinstige Umsetzung
des Vorhabens. Das Ziel der IT-Ana-
lyse ist eine moglichst weitgehende
Umsetzung der fachlichen Anfor-
derungen. Diese Ziele stehen zuei-
nander in Konkurrenz. Eine hohere
Erreichung eines Zieles wirkt sich
negativ auf die Erreichung der jeweils
anderen aus. Dadurch, dass die
Vertretung dieser Ziele auf mehrere
Kopfe verteiltist, ist gewahrleistet,
dass es zu einem Ausgleich der Ziele
kommt.

Auch das ist ein Argument daftr,
dass die Arbeitsteilung entlang dieser
Funktionsgruppen erfolgt.

IT-Analyse als Aufgabe und Rolle im
Projekt

Nach dieser allgemeinen Betrachtung
nehmen wir nun die Aufgabe der
IT-Analyse in den Fokus.

IT-Analyse ist eine Aufgabe, die es in
jedem Projekt gibt. Davon unabhangig
ist aber die Frage, wer diese Funktion
wahrnimmt. Gibt es eine eigene Rolle
fur diese Aufgabe? Oder aber ist diese
Aufgabe Bestandteil einer anderen
Rolle?
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Wir wollen zunachst noch einmal zu-
sammenfassen, worum es bej dieser
Aufgabe geht.

Der Auftrag zur Erstellung eines
IT-Systems ist praktisch nie so
formuliert, dass er unmittelbar in
Code umgesetzt werden kann. Fast
immer muss die fachlich formulierte
Aufgabenstellung in die Sprache der
IT transformiert werden. Fir diesen
Transformationsprozess ist detail-
liertes Wissen Uber die Fachdomane
erforderlich.

Ein Beispiel

In einem Projekt zur Erstellung eines
Logistik-Systems konnte die Anfor-
derung enthalten sein: ,Es ist der
optimale Lagerbestand mithilfe des
Wilson-Modells zu ermitteln.” Daran
knupfen sich eine Reihe von Fragen:

»  Was ist das Wilson-Modell?

» Aus welchem Prozess kommen
die erforderlichen Parameter?

» Miussen diese persistiert wer-
den? Wie und wo?

»  Wann wird die Ermittlung ange-
stol3en?

»  Wie sieht die Benutzeroberflache
aus?

» Was passiert mit dem Output?

Diese Fragen bedurfen intensiver
Beschaftigung mit der Materie. Rund
um diese Anforderung missen Pro-
zesse, Datenmodelle, Schnittstellen
gestaltet werden. Und genau das ist
der Kern der IT-Analyse.

Alien Isolation

Alien: Isolation ist ein Survival Horror Spiel von Creative Assembly. Die Pfade und Verhaltensweisen des Aliens werden
von zwei Kls Uberwacht, welche das Alien steuern. Zum einen die Director-KI, die sowohl Standort des Spielers und
des Alien jederzeit im Auge behalt und dem Alien regelmaRig Hinweise tiber den Standort des Spielers gibt (wobei nie
der genaue Standort tibergeben wird). Die zweite KI, vom Alien selbst, besteht aus einem sogenannten ,Behaviour
Tree" - einem Baumdiagram, welches regelt, unter welchen Bedingungen das Alien welches Verhalten zeigt. Auf diese
Weise kann das Alien auf Inputs des Spielers ,reagieren” beziehungsweise sein VVerhaltensmuster darauf anpassen.
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Das heiRt immer noch nicht, dass

es dafur zwingend eine eigene Rolle
geben muss. Im Folgenden sind die
einzelnen Optionen angefihrt, wo die
Aufgabe der IT-Analyse auch ange-
siedelt sein konnte.

Development und IT-Analyse

Es ist wohl die urspringliche Kombi-
nation. IT-Analyse und Development
liegen in einer Hand. Und es spricht
auch manches daftr. Es gibt keinen
Bruch in der Kommunikation und
keine Reibungsverluste zwischen den
zwei verschiedenen Rollen.

Aber es gibt auch gute Griinde, dass
es sich letztlich so entwickelt hat,
dass die beiden Aufgaben personell
getrennt wurden. Software-Entwick-
lung und alles technische Wissen, das
man dafir braucht, ist ein umfang-
reiches Gebiet. Wenn dazu auch

noch das Wissen der Fachdomane
dazukommt, das ebenfalls betracht-
lich sein kann und noch dazu meist
anderer Natur, d.h. nicht-technisch,
ist, dann kann das die Kapazitat einer
einzelnen Person Uberstrapazieren,
sodass eine Spezialisierung auf die
einzelnen Gebiete zweckmalig und
vorteilhaft ist.

Projektmanagement und IT-Analyse
Beiden gemeinsam ist, dass sie
VVorgaben machen, die im Projekt Be-
rucksichtigung finden — beim Projekt-
management sind es zeitliche Vor-
gaben, bei der [T-Analyse inhaltliche.
Wohl aus diesem Grund wurde friher
die IT-Analyse manchmal als Teil des
Projektmanagements gesehen. Auch
wird die Analyse manchmal als ,Fach-
liche Projektleitung” oder ,Teilprojekt-
leitung” bezeichnet. Im Allgemeinen
werden die beiden Funktionen heute
aber — zu Recht — getrennt.

Test und IT-Analyse

Auch zwischen Test und IT-Analyse
gibt es etliche Berihrungspunkte.
Gelegentlich liegen IT-Analyse und
Test in einer Hand. Die Vorteile davon
sind nicht ganzlich von der Hand zu
weisen, ist doch der geplante — und

zu testende — Soll-Zustand in der
Analyse wohlbekannt. Ab einer ge-
wissen ProjektgroRe ist jedoch eine
personelle Trennung empfehlens-
wert. Softwaretest erfordert andere
Qualifikationen — und vielleicht sogar
andere Personlichkeitsprofile — als
die IT-Analyse.

Architektur und IT-Analyse

Die Abgrenzung zwischen Architektur
und IT-Analyse ist schwierig. Das liegt
auch daran, dass oft nicht klar ist,
was unter Architektur zu verstehen
ist. Es kann die Auswahl der techni-
schen Komponenten und Entschei-
dung uber deren Zusammenspiel im
Projekt sein. Das sind dann Vorgaben
fur die IT-Analyse, innerhalb derer sie
sich bewegen muss.

IT-Analyse ist aber immer auch
Architektur. Es gibt keine Gestaltung,
die nicht auch die Struktur des ge-
planten IT-Systems, also Architektur,
betrifft. Deshalb konnen IT-Analyse
und Architektur auch als Synony-

me betrachtet werden. Wenn die
Architektur auch das tGbernimmt, was
man die ,Erhebung der Anforderun-
gen" nennt, die Abstimmung mit den
Stakeholdern und die Kommunikation
mit Development und Test, dann IST
die Architektur die IT-Analyse und es
werden nicht beide Rollen im Projekt
benotigt. Meistens ist es aber so,

Wer braucht eigentlich IT-Analyse?

dass die Architektur den technischen
Rahmen vorgibt und die IT-Analyse
die fachliche Gestaltung innerhalb
dieses Rahmens verantwortet.

Zusammenfassung

Braucht man nun also IT-Analyse in
einem Projekt? Kaum ein Projekt ist
so trivial, dass nicht die fachlichen
Erfordernisse untersucht werden
mussen. Kaum einmal ist es von Haus
aus klar, was programmiert werden
muss. Diese Ubersetzung der fach-
lichen Sprache in die Sprache der IT
muss immer passieren. Nicht zufallig
hat sich in der Praxis gezeigt, dass es
in den meisten Fallen zweckmalig ist,
diese Aufgabe einer eigenen Rolle zu-
zuweisen. So hat sich das Berufsbild
der IT-Analyse herausgebildet.

Mit diesem Berufsbild wollen wir uns
in den folgenden Artikeln beschafti-
gen. Im nachsten Beitrag sollen die
Funktion der IT-Analyse im Lauf der
Zeit und einige moderne Ansatze
betrachtet werden.

Quellen und weiterfiihrende
Informationen:

I hitps:/www.wissen.de/bild-
wb/adam-smith-was-bringt-
die-arbeitsteilung

121 https:/welt-der-bwl.de/Ar-
beitsteilung
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Agile Circle UNCONFERENCE HYBRID

Hier legen wir eine Serie von onsite und remote Unconference Sessions als lockeres Community Treffen an.
Programm hier sind kurze Impulse zum jeweiligen Thema, gefolgt von einem Lean Coffee. Treffen wir uns
wieder personlich, onsite oder remote, und besprechen die fur uns IT & Digitalisierungsexpert:innen
spannenden Themen.

Geplante Termine:
28. November 2023, Inhalt tbd
13. April 2024, Inhalt tbhd
17. September 2024, Inhalt tbd
26. November 2024, Inhalt tbd

Tagesaktuell - ... das Programm orientiert sich jeweils an den aktuellen Themen und wird 6 Wochen vor dem
jeweiligen Treffen angekiindigt.

Der Ablauf:
16:00 Onsite: Ankommen, einchecken, vernetzen & Miro Seite aufrufen
Remote: Im Airmeet anmelden & Miro Seite aufrufen
16:15 BegriBung & Impuls zum Thema
16:30 Lean Coffee
17:30 Zusammenfassung der Ergebnisse
17:45 Ende der Veranstaltung

Was ist eine UCONFERENCE Veranstaltung?

Das UNCONFERENCE Format ist im Grunde genommen ein Treffen ohne fest vorgegebene Inhalte, wobei
Ablauf und tbergeordnetes Motto definiert sind. Die Teilnehmer:innen bringen Aspekte und Fragestellungen
zum Termin, diese werden nach Lean Coffee Manier bewertet und anschlieRend besprochen.

#hybrid-work #AgileCircleUnconference

... eine der ganz groRen Herausforderungen fir uns IT & Digitalisierungsexpert:innen ist die Moglichkeit,
fokussiert zu arbeiten. Laufend Interrupts durch die grol3e Anzahl an zumeist elektronischen Medien, Gber die
wir uns heute in der taglichen Praxis versorgen lassen. Mal wieder Zeit fir einen Fokus-Block.

www.agilecircle.org
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Die Test(automations)pyramide:

ein einfaches Gebilde voller Missverstiandnisse

Die Test(automations)pyramide: ein einfaches Gebilde voller

Missverstandnisse
von Klemens Loschy

Die Testautomationspyramide ist
wohl jedem in der Branche ein Be-
griff: Das Ziel ist eine einfach ver-
standliche Darstellung, wie man den
Test-Fokus in einem Software-Pro-
jekt prinzipiell gestalten sollte. Die
einfachste Darstellung ist die Pyra-
mide mit 3 Ebenen, doch bereits bei
den einfachsten Abbildungen gibt
es unterschiedliche Auspragungen
und (missverstandlich) verwendete
Begrifflichkeiten:

e Slower
intogration u
sss

isolation

Abbildung 1: (Quelle: anymindgroup.com/news/
tech-blog/15053/)

System
Tests

Integration Tests

Unit Tests é
=@

Abbildung 2: Die Testpyramide von Mike Cohn
(Quelle: www.openknowledge.de/blog/die-test-
pyramide)

E2E

Integration

Unit
v

Abbildung 3: (Quelle: betterprogramming.pub/
the-test-pyramid-80d77535573)

Sind ,System-Tests” und ,E2E" Tests
eigentlich dasselbe? Genau genom-
men sind sie das nicht (Quelle ISTQB),
auch wenn das in der Praxis weniger
unterschieden wird. ,Ul” beschreibt
dann eine Interaktionsmoglichkeit
und weniger einen Umfang oder
Scope. Und trotzdem werden diese
unterschiedlichen Begriffe oft gleich-
bedeutend verwendet.

Im Laufe der Zeit haben sich davon
etliche Abwandlungen und Erweite-
rungen gebildet: Die traditionellen 3
Ebenen wurden zum Teil unterteilt
(Integration wurde z.B. zu API, Inte-
gration und Component) oder durch
zusatzliche Ebenen erweitert oder
ein Wolkchen auf der Spitze platziert
und damit eigentlich eine ,Testpyra-
mide” geschaffen (die Wolke steht fir
manuelle Tests).

Abbildung 4: (Quelle: de.parasoft.com/blog/
how-to-enable-quality-at-speed-in-5-steps/)

—~\

M

E2E Tests
wirestng)
Integration Tests

Unit Tests

Abbildung 5: (Quelle: www .browserstack.com/
guide/testing-pyramid-for-test-automation)
Eine weitere Darstellung ist die 3-di-
mensionale Pyramide (,extended test
pyramid”), die zusatzlichen Informati-
onen zu den einzelnen Ebenen bieten
mochte, wie z.B. welche Non Functi-
onal Requirements in den einzelnen

Ebenen fokussiert werden sollten,

in welcher Testumgebung die Tests
der jeweiligen Ebene durchgefiihrt
werden sollten oder wer fiir Testfalle
verantwortlich ist.

Alexa/ Amazon Echo

Alexa wurde von Amazon im Jahr 2014 vorgestellt und wird heute von Geraten wie Amazon Echo verwendet, um
Sprachbefehle von Usern mit Hilfe des Internets auszufiihren. So kann Alexa als personlicher Assistent genutzt um
beispielsweise Musik abzuspielen, To-Dos zu erstellen, Nachrichten oder Wetterberichte vorzulesen und so weiter.
Durch die weite Verbreitung von Alexa kann man sagen: Kl halt Einzug ins Wohnzimmer.
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Abbildung 6: Erweiterung um zwei Dimensionen
mit zusatzlichem Informationsgehalt (Quelle:
leaddev.com/agile-other-ways-working/demys-
tifying-software-engineering-test-pyramid)

Wieso eigentlich eine Pyramide?
Die Pyramidenform ist natirlich kein
Zufall und steht fur ,unten ist irgend-
etwas mehr als oben” — also sinnge-
maf, denn zum Teil muss man schon
sehr kreativ sein, um das Pattern im
Satzbau immer einzuhalten.

Von was genau es ,mehr” gibt, hat

wieder viele Auspragungen:

» Die Anzahl der Testfalle unten ist
hoher als oben

» Die Durchlaufzeit der Testfalle
(gesamt) ist unten geringer als
oben (,mehr schnell” als oben
hort sich dann doch komisch
an) (,/mmediate Feedback"” als
Stichwort)

»  Der Aufwand, Testfalle zu erstel-
len, ist unten geringer als oben

» Die Stabilitat der Testfalle ist
unten hoher als oben (mit dem
Wartungsaufwand verhalt es sich
dann genau umgekehrt)

Damit ergibt sich auch eine weitere
Aussage, die sich aus der Form der
Pyramide ergibt: Die unteren, brei-
teren Ebenen sind enorm wichtig fir
die Stabilitat der Pyramide! Legt man

zu wenig Wert auf die s.g. ,Foundati-
on" (Deutsch: Basis, Grundlage oder
Fundament), beginnt die Pyramide zu
wackeln oder bricht in sich zusam-
men. Das ist natlirlich wieder eine
Metapher fir die Qualitat im Soft-
ware-Projekt.

Wieso bilden Unit-Tests das Funda-

ment?

Unit Tests haben einige wesentli-

chen Eigenschaften, die sie fur das

Fundament eines Software-Projekts

unersetzbar machen:

» Stabilitat: Ein Unit-Test (voraus-
gesetzt, eristrichtig geschrie-
ben), ist stabil — Punkt. Ein Test
uber die Ul kann noch so ,rich-
tig” geschrieben sein und wird
trotzdem niemals die Stabilitat
eines Unit-Tests erreichen: Die
Einflussfaktoren auf einen Test
uber die Ul sind einfach enorm
und jede kleine Abweichung kann
die erfolgreiche Durchfihrung
verhindern.

»  Durchlaufzeit: Die Abarbeitung
von Code ist einfach schnell, viel
schneller als Tests Uber externe
Schnittstellen oder gar die Ul
jemals sein konnten.

» Einfach komplexe Szenarien
testen: Eine Grundvoraussetzung
fur Unit-Tests ist der Einsatz von
Mocking-Frameworks. Dartber
selbst kann man lange Artikel
schreiben, deswegen nur kurz:
Mit Mocking-Frameworks ersetzt
man Abhangigkeiten durch s.g.
Mocks, also Platzhalter, die auf
bestimmte Anfragen mit vorde-

"\
GualityNews H2/2023

finierten Antworten reagieren.
Damit ist es moglich, die zu tes-
tende Unit in den unterschied-
lichsten Auspragungen zu testen,
die ohne Mocking nur sehr
schwer und mit viel Aufwand
herzustellen waren.

» Besseres Software-Design:
Wenn man sich beim Unit-Test
Schreiben buchstablich die
Finger bricht und Kopfschmerzen
bekommt, ist die Ursache meist
eine schlechte Architektur (der zu
testenden Units) und sollte als
wichtiger Trigger fur ein Design
Review dienen. Dem kann man
mit Test-Driven-Development
bereits von Beginn an aktiv vor-
beugen.

Die Liste kann man problemlos mit
weiteren Griinden weiterfiihren, wie-
so Unit-Tests zu Recht die Basis einer
guten und effizienten Testautomati-
onsstrategie sein mussen.

Wieso dann nicht nur Unit-Tests?
Trotz der vielen Vorteile und positiven
Eigenschaften von Unit-Tests reichen
sie flir sich allein nicht aus. Es ist
zwingend notwendig (vorausgesetzt
natirlich die Qualitat ist wichtig, aber
davon gehe ich aus, wenn Sie diesen
Artikel lesen), die oberen Ebenen der
Pyramide ebenfalls zu berticksich-
tigen. Ein System besteht neunmal
aus mehreren Teilen (Komponenten,
Schichten oder Systemen), die ir-
gendwann miteinander tber Schnitt-
stellen kommunizieren missen. Und

EU-Leitlinien KI

Im Jahr 2021 schlug die Europdische Kommission den ersten EU-Rechtsrahmen fiir kiinstliche Intelligenz (KI)
vor. Ziel war und ist es, KI mit einem risikobasierten Ansatz zu regulieren, um bessere Bedingungen fir eine
menschenzentrierte und ethische Entwicklung und Nutzung zu schaffen und sicherzustellen, dass in der EU
eingesetzte KI-Systeme sicher, transparent, nachvollziehbar, nicht diskriminierend und umweltfreundlich sind.
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naturlich ist die Ul als Interaktions-
schicht fiir den Endbenutzer enorm
wichtig und muss dementsprechend
qualitatsgesichert werden.

Aber wenn man Ul-Tests sowieso
machen sollte, dann reicht das doch
theoretisch aus, denn nichts ist realer
am produktiven Einsatz und naher
am Endbenutzer als die Ul, oder?

Ein gangiges Anti Pattern: Ice Cream
Cone

Theoretisch lasst sich allein mit-

tels Testfalle (iber die Ul dieselbe
Abdeckung erreichen, wie mit der
Kombination aus allen 3 Ebenen der
Testautomationspyramide (wenn wir
davon ausgehen, dass Uber die Ul alle
Funktionen zur Verfligung stehen).

Automated
GUI Tests

Integration
Tests

Software Testing
Ice-cream Cone
Anti-Pattern

watirmelon.com

Abbildung 7: Das gdngigste Anti Pattern: Ice
Cream Cone (Quelle: saeedgatson.com/the-
software-testing-ice-cream-cone/)

In der Theorie hat sich daraus das
Anti Pattern namens ,Ice Cream
Cone” (in Osterreich wiirden wir dazu
LStanitzel” sagen, fiir unsere Deut-
schen Kollegen misste ,Eiswaffel”

Die Test(automations)pyramide:

ein einfaches Gebilde voller Missverstiandnisse

passen) entwickelt: Die Testautoma-
tionspyramide steht auf dem Kopf,
der Fokus liegt auf der Testautoma-
tion uber die Ul und ist garniert mit
einer groRen Anzahl an manuellen
Tests. Dieses Anti Pattern ist in vielen
Software-Projekten trauriger Alltag,
meistens fehlen dann die unteren
Ebenen ,Unit" und ,Integration”
gleich zur Ganze, die so wichtige
Foundation ist also gar nicht vorhan-
den. Auch wenn das aus Abdeckungs-
sicht wie erwahnt an sich moglich ist,
gehen dabei die Vorteile der unteren
Ebenen ganzlich verloren (Stabilitat,
Wartungsaufwand, Durchlaufzeit, ...),
die Pyramide wackelt, die Qualitat
des Software-Projekts ist nachhaltig
in Gefahr.

Die Ursachen, wieso es in der Pra-
xis immer wieder zu diesem Effekt
kommt, sind einfach: Entwickler wol-
len nicht testen und Tester konnen
nicht entwickeln (etwas Gberspitzt
formuliert natirlich) und es gibt nie-
manden der dieses Geflge versucht
aufzubrechen. Die Tester versuchen
dann mit den Gblichen Testautoma-
tionswerkzeugen alle Anforderungen
automatisiert abzudecken. Wenn das
aus Zeitmangel nicht mehr funktio-
niert, steigt die Anzahl an manuellen
Testfallen. Neue Funktionalitaten
brauchen mehr Zeit im Test, Regres-
sionstests dauern immer langer oder
der Umfang wird gekirzt, Fehler

haufen sich.

Ein neues Anti Pattern entsteht: Die
Testautomation Cloud

Auch wenn der ,Ice Cream Cone”
immer noch haufig anzutreffen ist,
gibt es immer mehr Software-Projek-
te, die versuchen die Testautomati-
onspyramide zu berlcksichtigen. Ein
wichtiger Aspekt, den die Testauto-
mationspyramide aber nicht be-
schreibt, ist die inhaltliche Dimension
der Testfalle: Die Ebenen existieren
nicht lose nebeneinander, sondern
mussen inhaltlich abgestimmt sein.
Ziel muss es sein, Testinhalte in den
oberen Ebenen einsparen zu kon-
nen, weil sie in den unteren Ebenen
bereits hinreichend abgedeckt sind,
oder bewusst sehr wichtige Anforde-
rungen auf mehreren Ebenen abzu-
decken.

Ein einfaches Beispiel: Das Passwort-
feld soll priifen, ob das neue Pass-
wort allen Regeln entspricht. Sinnvoll
ist es, auf Unit-Test Ebene alle Regeln
zu testen und tber die Ul nur noch
stellvertretend einen Fehlerfall, und
natirlich den Gutfall mit einem regel-
konformen Passwort.

Obwohl das eben ein sehr einfaches
Beispiel ist, wird eines schnell klar: es
geht nicht ohne Kommunikation. Nur
wenn klar ist, welche Anforderungen
in welcher Ebene abgedeckt sind,
kann man diese Synergien nutzen
und auf oberen Ebenen bestimmte
Testfalle weglassen. Das hort sich
jetzt nach ,no na” an, aber oft sind
Entwickler und Tester immer noch
organisatorisch und raumlich vonei-

ChatGPT

GPT steht fiir ,Generative Pre-Trained Transformer”. ChatGPT ist ein Sprachmodell, das kiinstliche Intelligenz nutzt,
um mit Nutzern tber textbasierte Nachrichten zu kommunizieren. Das Model basiert auf grol3en Mengen an Daten
aus dem Internet, an denen es geschult wurde, um menschenahnlich bzw. natirlich klingend antworten zu kénnen.
Veroffentlicht wurde ChatGPT vom amerikanischen Unternehmen OpenAl im November 2022.
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Die Test(automations)pyramide:

ein einfaches Gebilde voller Missverstandnisse

nander getrennt, eine Kommunika-
tion zwischen diesen beiden Teams
passiert also oft nicht einfach so,
sondern muss gefordert und gefor-
dert werden. Fehlt diese Kormmuni-
kation werden im best case dieselben
Testfalle auf verschiedenen Ebenen
umgesetzt, im worst case verlasst
sich die obere Ebene auf die untere
und gefahrliche Testlicken entstehen.
Die einzelnen Ebenen sind nicht mehr
aufeinander aufbauend, sondern
fliegen lose herum, und tberschnei-
den sich noch durch Zufall: das Anti
Pattern ,Testautomation Cloud” (©
Klemens Loschy & )
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Abbildung 8: Das neue Anti Pattern, wenn der
Ice Cream Cone erfolgreich beseitigt, wurde: Die
Testautomation Cloud (Quelle: SEQIS GmbH)

Auch wenn eine funktionierende
Kommunikation das A und O ist, ohne
die nichts funktioniert, ist der nachste
Schritt die toolunterstitzte Anforde-
rungsabdeckung. Tools wie z.B. Xray
(ein im Test-Bereich weit verbreitetes
Jira Plugin) helfen den Uberblick zu
bewahren, welche Anforderungen
durch welche Tests abgedeckt sind.
Die Integration von Xray mit Unit-Test
Frameworks, Testautomationstfra-
meworks und -tools ist moglich und
konnten wir in einigen Projekt bereits
erfolgreich umsetzen. Dadurch wird
die Abdeckung automatisch bei der

=

Testdurchfihrung aktualisiert und die
manuelle Wartung entfallt kom-
plett, was gerade bei mehreren 100
Unit-Tests auch nicht mehr manuell
moglich ware.

A fool with a tool is still a fool

Das Pattern der Testautomations-
pyramide ist nichts anderes als

ein weiteres Tool im Toolkit eines
Software-Projektes. Und wie jedes
Tool ist, der richtige Einsatz maf-
geblich fur den Erfolg verantwortlich.
Eine besondere Herausforderung ist,
dass das Pattern tberhaupt nur dann
funktionieren kann, wenn die Kom-
munikation aller Beteiligten gegeben
ist und uber alle Fachkompetenzen
hinweg Vertrauen herrscht. Wir
verlassen uns im Projektalltag meist
auf formale Prozesse, strenge Regeln
und klobige Tools und vergessen dar-
auf, dass sich alles um die Menschen
dreht und wir viel mehr darauf achten
missen, dass wir ein Arbeitsumfeld
schaffen, das das Miteinander fordert
und die Kompetenzen starkt. Mit
einem gut eingespielten Team sind
formale Prozesse obsolet, das wird
einfach funktionieren. Umgekehrt
rettet kein Prozess der Welt eine
Sammlung loser Individuen.
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Das Leben ist zu kurz, um keine Unit-Tests zu schreiben!

www.razzfazz.io
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Wir sind
Software Tester
IT Analysten
Developer und
Projektmanager.

Wir lieben es:

Problemen auf den Grund zu gehen
individuelle MaBnahmen zu entwickeln und
Anforderungen in Form von effizienten und

userfreundlichen Losungen zu erfillen.

Dafur haben wir genau die richtigen Leute an
Bord, die mit ihrer Mischung aus Kompetenz
und Personlichkeit auch Ihr Projekt zum Erfolg
fuhren.
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SeECIS

SEQIS ist der fuhrende Osterreichische Anbieter in den Spezialbereichen
IT Analyse, Development, Softwaretest und Projektmanagement.
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