KI TREIBHAUS - DIE INTERAKTIVE

AUSSTELLUNG RUND UM KI

UBERBLICK, ZIELE UND NUTZEN
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Kl MITMACH-AUSSTELLUNG ALS ZUKUNFTSFAHIGES LERNFORMAT

Eigenes Erleben von Kunstlicher Intelligenz zur Forderung der Begeisterung und Partizipation

&

Lernen Sie anhand echter Kl Cases auf eine spielerische Art und Weise die
Grundlagen von KI kennen und erhalten einen Blick hinter die KiI.

Fordern Sie das Lernen in Gruppen im Unternehmen und begeistern Sie lhre

Mitarbeitenden von KI.

Etablieren Sie einen nachhaltigen Change-Prozess fUr eine erfolgreiche
Transformation.

Qualifizieren Sie Ihre Mitarbeitenden in der Ubertragung von Kl auf den eigenen
Arbeitsbereich.

Wir kommen mit der Ausstellung zu IThnen und bieten zeitlich skalierbare Formate.

FUR ALLE

INTERAKTIV

NACHHALTIG




AUF EINEN BLICK

WAS IST ES:

Eine mobile und interaktive Ausstellung, die Firmen und
deren Mitarbeitende in einem individuellen Zeitraum KI
erklart und spielerisch naher bringt.

WELCHE BEREICHE GIBT ES:

Es gibt einen Grundlagenbereich mit den Grundbegriffen,
der Historie und weiteren Informationen rund um Ki
sowie einen Interaktionsbereich, in dem an
verschiedenen Stationen Kl interaktiv erlebt werden kann.

Insgesamt umfasst die Ausstellung ca. 10 Stationen, die
flexibel aufgebaut werden.

WIE LANGE GEHT DIE AUSSTELLUNG:

Das Kl Treibhaus kann tGber mehrere Wochen oder
Monate bei Ihnen vor Ort aufgebaut und genutzt werden.




LERNINHALTE UND -ZIELE

Die Historie von Kl
verstehen und einordnen konnen.
Grundlegende Begrifflichkeiten von
Kl verstehen kdnnen. *eee oo’

Gemeinsam Ideen fur den eigenen
Arbeitsbereich entwickeln.

Anwendungen von Kl in der
eigenen Unternehmenspraxis
einordnen konnen.

Technologien und Verfahren
kennenlernen und ausprobieren.

‘ Aktuelle Anwendungen von Kl in

anderen Unternehmen kennenlernen.

Sich zu Fragen, Chancen, Sorgen
und Angste aktiv austauschen konnen.



Kil TREIBHAUS

Innovationsbeschleuniger fur Unternehmen im Themenfeld K

lhre Mitarbeiter verstehen die
Kernidee, Schlagworter und typische
Anwendungsfalle von KI, um auf
Augenhohe mitreden zu konnen.

lhre Mitarbeitenden bekommen
Raum, um Erwartungen,
Beflrchtungen, Chancen und Risiken
offen zu diskutieren und ggfs. zu
bewaltigen.

)

e

lhre Mitarbeiter lernen, wie sie
selbst aktiv Ideen rund um Kl er-
arbeiten konnen und wie diese aus
verschiedenen Perspektiven bewertet
werden.

Ilhre Mitarbeiter verstehen sich
selbst als Teil des Transformations-
prozesses und werden motiviert ihn
aktiv mitzugestalten.



Algorithmen IV: Neuronale Netze
{inkl. Use Casa}

Algorithmen IlI: Reinforcement Learning
(inkl. Use Case)

Ideation Bereich / Meinungsaustausch

Aktueller Stand KI weltweit

Algaorithmen II: Unsupervised Learning
(inkl. Use Case)

Daten im Unternehmen

Interakticnsstation |

Algorithmen I: Supervised Learning
(inkl. Use Case) Interaktionsstation Il

Interaktionsstation Il

Top Kl-Anwendungen

KI-TREIBHAUS UBERSICHTSPLAN

Innovationsbeschleuniger fur
Unternehmen im Themenfeld KI




INTERAKTIONSSTATION

Der Raum, um Kl spielerisch zu begreifen

EMOTIONSROULETTE: Emotionen nachmachen, Punkte erspielen und Kl in Action erleben

INTERAKTION ERKLARUNG

Ausschneiden des Gesichts M ~ Landmarks

»

)

Aus dem echten Kamerastream wird Das 3D Modell wird

mittels eines neuronalen Netzes das | " s \Z‘ aus 68 Punkten im
Gesicht ausgeschnitten ?,‘ ;Q | Gesicht erstellt.
\ ]
 Fusses

ERGEBNISSE DER INTERAKTION

M EFHEE
]
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Emotionserkennung

Das ausgeschnittene Gesicht wird in ein Faltungsnetzwerk
gegeben, welches, vergleichbar mit einem Fingerabdruck, die
Essenz eines Gesichtsausdrucks extrahiert. In einem zweiten
Schritt wird daraus die Wahrscheinlichkeitsverteilung der
Emotionen ermittelt




ZIELGRUPPEN

SPONSOREN/ENTSCHEIDER

Angste bei den Mitarbeitenden und Betriebsrat reduzieren
Thema eine Blhne geben

GESTALTER
»1ool”, um Begeisterung bei Management und Mitarbeitenden

erzeugen

NUTZER UND BR

Erster Touchpoint mit dem Thema im Unternehmen
Angste nehmen

Widerstand im Change-Prozess minimieren
Akzeptanz erzielen

Einheitliches Verstandnis aufbauen




WELCHE MODULE WERDEN ANGEBOTEN

FUHRUNGEN UICK CHECK UND
KI-TREIBHAUS Q
UND WORKSHOPS KI-ASSESSMENT

ERSTE BERUHRUNGSPUNKTE IDEATION STARTEN DIENSTLEISTUNG UND
MIT KI BERATUNG RUND UM KI
» Grundverstandnis erzeugen » |deengenerierung » Potentiale gemeinsam
* Anwendungsfalle « Thematischer Deep-Dive identifizieren

kennenlernen « Geflhrte Expertenrunden » Use Case Entwicklung und

» Lust auf Mehr machen und -diskussionen Bewertung



WELCHE MODULE WERDEN ANGEBOTEN

FUHRUNGEN STARTER-KIT ZU KI IN
KI-TREIBHAUS UND WORKSHOPS DER PRODUKTION
ERSTE BERUHRUNGSPUNKTE IDEATION STARTEN DIENSTLEISTUNG UND
MIT KI BERATUNG RUND UM KI
e Dauer: 3 bis 6 Monate * Dauer: 2-4 Stunden * Dauer: 1 bis 3 Monate
» Kosten: ab 25.000 € » Kosten: ab 5.000 € pro » Kosten: ab 10.000 €

FUhrung oder Workshop



Reichweite
(Erreichte Mitarbeiter)

10k

1000

100

50

WAS IST DAS BESONDERE AM Kl TREIBHAUS

Mitarbeiter-
befragung

. | Projekt-Website |
/ Video, N |

( Ausstellung

Engagement des
Top-
_Managements '

GroRveranstaltungen

Interne Multiplikatoren . )

|
Workshops,
I(Iausulren

Oberfléchlichen Impuls Anstoll zum Umdenken

Wirkungstiefe

Deutliche Signale

Verhaltens&dnderung

Das Kl Treibhaus bringt das Thema Kl sichtbar und

spielerisch in Ihr gesamtes Unternehmen.

Die Ausstellung regt zu eigenen Ideen und
Meinungen an und ist autonom und

zeitunabhangig nutzbar.

Zudem ist das Kl Treibhaus zeit- und
kosteneffizient im Vergleich zu alternativen

Schulungs- oder InformationsmalBnahmen.



IHRE VORTEILE UND NUTZEN

Keine Reisekosten fur
Schulungen.

Die Schulungsinhalte sind
skalierbar und basieren auf
neuestem didaktischen Stand.

Sie erreichen viele Mitarbeiter
iIm Gegensatz zu Einzelseminaren
und sparen Geld.

Sie erreichen Mitarbeiter, die
sonst nicht zu einer Schulung
gehen wurden.

Ausstellung auch ohne
Moderation nutzbar.

Verschiedene Zielgruppen und
Lernziele auf Basis derselben
Ausstellung rund um Kl moglich.

Projekte werden schneller
umgesetzt, da alle den gleichen
Wissensstand haben.

Schaffen eines Wir-Gefuhls
durch abteilungstbergreifende
Wissensvermittiung.



EINDRUCKE




EINDRUCKE
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EINDRUCKE

Technologische

Meilen steine Daten-Station mit Bezug
2ur Produktion

Uberraschende

Cen kivov e Ubencart sm dudbuge ik

Fakten - Quiz P\ RS

Erste Informationsebene - hier soljte clmn
kurzer Text stehen, der baschrelbt, welche

R woen
Eckenntnisse an disget Statien erworbe
werden kénnen




Kontakt

Bastian Pokorni Johannes Wimmer

Leiter

Vernetzte Produktionssysteme Vernetzte Produktionssysteme

Fraunhofer IAO Fraunhofer IAO

NobelstraBBe 12 NobelstraBBe 12

70569 Stuttgart 70569 Stuttgart

Tel: +49 711 970-2071 Tel: +49 711 970-2209

Bastian.Pokorni@iao.fraunhofer.de Johannes.Wimmer@iao.fraunhofer.de
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