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Das Beratungsunternehmens A.T. Kearney sieht in den nächsten 25 Jahren durch die 
Digitalisierung 44 Prozent aller österreichischen Arbeitsplätze bedroht. Alleine von 
den 1,8 Millionen Arbeitsplätzen in der Industrie und den industrieorientierten
Dienstleistungen seien 42 Prozent - also über 750.000 - gefährdet, so die Autoren
der Studie "Wertschöpfung 4.0 - Österreichs Industrie in der Zukunft". Pressemeldungen von Ende 

2016

Von 702 in den USA untersuchten Berufsgruppen sind 47 Prozent hochgradig durch
Computer bedroht: Kreditanalysten, technische Geologen und Kranführer, Kartografen, 
Makler und Archivare, Chauffeure und ja – sogar Köche.

Digitale Transformation

Digitalisierung

Vernetzung

Mobilität

Machine Learning / KI



2030 ... im Umkreis von 400km von Linz gehen bis 2030
12 Mio in Pension und nur
5 Mio werden neu in den Arbeitsmarkt eintreten.

demografischer Wandel:

2050 … 3x mehr Menschen über 65 (das sind dann
weltweit 1,5 MRd statt 0,5 Mrd)

… mehr Menschen über 60 als unter 15





Embodied AI <> Disembodied AI

Das menschliche Denken ist untrennbar mit 
der eigenen körperlichen Wahrnehmung 
und der Interaktion mit körperlicher 
Umwelt verbunden. So stellt sich die Frage 
ob eine reine Simulation von Intelligenz als 
körperlose Software überhaupt 
funktionieren kann.

Strong AI

Human-level Artificial General 
Intelligence Systems

.

Deep Learning, Machine Learning
Neuronal Networks
Software die aus Erfahrung lernt

Virtual Digital Assitants
Siri, Alexa, Google Translate …

Systems that think like humans Systems that think rationally
Systems that act like humans Systems that act rationally



Gottfried Wilhelm Leibniz postulierte 1666 in 
Analogie zu Lullus die ars combinatoria, 
durch die man alle Erkenntnisse auf 
algorithmische Weise gewinnen kann. 

Im Gegensatz zu Lullus und in Anlehnung an 
René Descartes sind alle Begriffe auf ihren 
elementaren Kern zu reduzieren; dann könne 
man - durch ihre Kombination - alle 
möglichen Begriffszusammensetzungen 
erhalten. 

Aufgrund der Unzulänglichkeiten der Sprache 
muss zuvor eine Übersetzung in eine 
Kunstsprache, die Characteristica universalis, 
eine Weiterentwicklung der Mathesis 
universalis, erfolgen. 



The IBM 702: a computer used by the first generation of AI researchers



Cybernetics and early neural networks:

William Grey Walter 
(February 19, 1910 – May 6, 1977) 
was an American-born British 
neurophysiologist and robotician.

Norbert Wiener (November 26, 1894 – March 18, 1964) was an 
American mathematician and philosopher. He was professor of 
mathematics at MIT.



the 1960ies





today

reality prototype

QR Codes





Robots and Emotions





Turing Test – 1950
If a machine could carry on a 
conversation (over a teleprinter) that 
was indistinguishable from a 
conversation with a human being, 
then it was reasonable to say that the 
machine was "thinking".

Loebner Prize – 1990
The first competition was run in 
1991. The winning entry incorporated 
deliberate errors – described by The 
Economist as "artificial stupidity" – to 
fool the judges into believing that it 
was human.

2014 gelang es erstmals dem Programm „Eugene 
Goostman“, das sich als 13 Jahre alter Junge 
ausgegeben hat, zahlreichen Testpersonen 
erfolgreich vorzugaukeln es sei ein Mensch. Es 
war somit die erste Maschine, die den 
sogenannten „Turing-Test“ bestanden hat.



Singularity

Der Begriff stammt vom Science Fiction 
Autor Vernor Vinge:
“It’s a problem we face every time we 
consider the creation of intelligences 
greater than our own. When this happens, 
human history will have reached a kind of 
singularity—a place where extrapolation 
breaks down and new models must be 
applied—and the world will pass beyond 
our understanding.” - 1987

Ray Kurzweil mittlerweile Leiter der 
technischen Entwicklung von Google sagte
den Eintritt der Singularität für 2045 
voraus.

Der europäische AI-Forscher Jürgen 
Schmidhuber sagt unter dem Begriff
Omega Point für 2040 Ahnliches voraus.







DeepMind ist nicht 
vorprogrammiert sondern 
lernt selbst, durch 
„Erfahrung“.
Es ist ein General Purpose 
System und kein Expert 
System.

Für Go wurden dem 
System alle Züge von 
100.000 Spielen gefüttert.  
Danach begann Deep 
Mind 30 Mio mal mit sich 
selbst zu spielen und so 
seine Fähigkeiten zu 
verbessern. 



2012 ... A robot runs faster than Usian Bolt





Machine learning … addresses the question of 

how to build computers that improve automatically through 
experience

It is one of today’s most rapidly growing technical fields, lying at 
the intersection of computer science and statistics, and at the 
core of artificial intelligence and data science

Recent progress in machine learning has been driven both by 
the development of new learning algorithms and theory and by 
the ongoing explosion in the availability of online data (Big Data) 
and low-cost computation.



Neuronal Networks ...

... same name but totally different







video

deepdream landschaft.pptx
deepdream landschaft.pptx


The ImageNet large-scale visual recognition challenge (ILSVRC) is the largest academic challenge in computer 
vision, held annually to test state-of-the-art technology in image understanding

http://www.image-net.org/challenges/LSVRC/2014/






„Benjamin“ ist mittels evolutionärer 
Programmierung in der Lage, eigene 
Geschichten und Drehbücher zu schreiben. 
Erfahrungswerte bekam das 
Computerprogramm durch den IT-Spezialisten 
und Programmierer Ross Goodwin. Er hat dem 
Programm, das er ursprünglich „Jetson" 
nannte und das er eigentlich zur 
Texterkennung nutzte, mehr als einhundert 
Science-Fiction-Drehbücher indoktriniert. Es 
handelt sich um zahlreiche Skripte aus den 
achtziger und neunziger Jahren, darunter 
sollen auch Kubricks „2001" und die komplette 
„Alien"-Reihe sein. Die künstliche Intelligenz 
lernte, die Drehbücher zu zerlegen, zu 
analysieren und daraus eine eigene 
Geschichte zu entwickeln.

Benjamin schrieb nicht nur die Dialoge sondern auch die 
Handlungsanweisungen für die Schauspieler



Scientists at SONY CSL Research Laboratory 
have created the first-ever entire songs 
composed by Artificial Intelligence: "Daddy's 
Car" and "Mister Shadow".

The researchers have developed 
FlowMachines, a system that learns music 
styles from a huge database of songs. 
Exploiting unique combinations of style 
transfer, optimization and interaction 
techniques, FlowMachines composes novel 
songs in many styles.

"Mister Shadow" is composed in the style of 
American songwriters such as Irving Berlin, 
Duke Ellington, George Gershwin and Cole 
Porter. 

The two songs are excerpts of albums 
composed by Artificial Intelligence to be 
released in 2017.



Google DeepMind A.I. Composes and Performs Piano in 
Realtime at wave form level.



Wiederkäuer

Google Translate – offline on an iPad





13 years ago, in the chapter “Why People Still Matter”, Levy and Murnane (2004) 
pointed at the difficulties of replicating human perception, asserting that driving 
in traffic is insusceptible to automation: 

“But executing a left turn against oncoming traffic involves so many factors that 
it is hard to imagine discovering the set of rules that can replicate a driver's 
behaviour [. . . ]”. 

Six years later, in October 2010, Google announced that it had modified several 
Toyota Priuses to be fully autonomous 

(Brynjolfsson and McAfee, 2011).





In den USA geben Computer 
mancherorts Empfehlungen darüber
ab, ob Straftäter ins Gefängnis oder auf 
Bewährung auf freien Fuß kommen
sollen. 

Selbst wenn die Entscheidungsträger
sie nur als Unterstützung nutzen, 
drängt sich die Frage auf, ob das nicht
zu viel Macht ist für Algorithmen, 

In Memphis haben Algorithmen der Polizei
dabei geholfen, die Kriminalitätsrate drastisch
zu reduzieren. Datenanalysen zu lokalen
Entwicklungen machten es der Polizei
möglich, öfter am Ort zu sein, bevor etwas
passierte, obwohl kein Geld da war für 500 
Polizisten, die die Stadt eigentlich gebraucht
hätte.

Der Computer hat Arbeit erledigt, die sich die 
Stadt nicht leisten konnte.



Das US-Unternehmen Rocket Fuel steuert mittels Big Data und maschinellem Lernen Werbung

im Internet. In Millisekunden analysiert die Software anhand der virtuellen Datenspur eines

Nutzers, ob er der richtige Adressat für eine bestimmte Anzeige ist und ersteigert – wieder

binnen Millisekunden – den Anzeigenplatz auf einer Seite, die dieser Nutzer ansteuert. 

Zudem studiert sie permanent dessen Verhalten: Surft er am Mittwoch auf der Sixt-Seite, 

mietet aber kein Cabrio, bietet ihm die Maschine – die längst weiß, dass er sich für

Sportwagen interessiert – das Auto am Freitag unter Berücksichtigung der Wettervorhersage

nochmals an. "Unsere selbst lernende Technologie versucht es automatisch wieder und lernt

alleine aus dem Verhalten", sagt Oliver Hülse, Geschäftsführer von Rocket Fuel Deutschland. 

Seinem Unternehmen werden am Tag bis zu vier Milliarden Anzeigen auf deutschen

Internetseiten zum Kauf angeboten, weltweit sind es 50 Milliarden. Menschen können dieses 

Volumen gar nicht bewältigen – und das Geschäft wächst extrem schnell auf Kosten

klassischer Werbeformen.

neue jobs …

... neue skills



Gerd, 65 years old, suffered a stroke last year. After that, his 
right arm was paralyzed. With the new recoveriX therapy, which 
was developed in Schiedlberg Upper Austria, the patient has 
managed to move his arm completely. A stroke restricts the 
ability to move, but not the mental imagination,"says Christoph 
Guger, head of g. tech and Pegasus prizewinner. In his parents' 
former guesthouse, 65 employees from all over the world 
develop technologies that give people with disabilities real 
cause for hope.
In the already very mature recoveriX therapy, the stroke patient 
introduces a hand or leg movement with the cap measuring his 
brain activity. The connected computer measures the brain 
activity of the presented movement, which activates the body's 
own mirror neurons. At the same time, the presented 
movement - in the case of patient Gerd the lifting of the left 
hand - is also carried out by muscle stimulation on the affected 
arm. In this way, the brain learns new ways to carry out an 
independent arm or leg movement.
The method, which is currently being successfully tested in ten 
hospitals around the world, is astonishingly effective and can be 
used for both acute and recent strokes. "We had a patient 
whose hand had been paralyzed for four years. After only ten 
therapy units with the new system, he was able to move his 
hand again,"said Guger.
The recoveriX system is currently still in the test phase, in the 
USA, in Japan and also at the Kepler University Hospital in Linz. 
The market launch will then take place in 2018. At the 
company's headquarters in Schiedlberg, Guger has set up a 
small, sophisticated neurotechnology centre that combines 
therapy, research and training under one roof. At the moment, 
ten patients are training with the recoveriX system.

New aid for coma patients
At the same time, g-tech also developed the "mindBEAGLE" 
procedure, which is used in patients in a coma. This system is 
also based on the latest findings in neurotechnology and the 
use of so-called "brain-computer" interfaces. With the 
mindBEAGLE we can clarify the patient's state of 
consciousness by measuring brain current and even enable 
communication,"explains Guger.
g. tech receives 1.9 million euros in EU funding for these 
innovative product developments from 2016 to 2018,"says 
Michael Strugl, Member of the Economic Affairs Council. The 
company is headquartered in Schiedlberg and has 65 
employees in Graz, Barcelona and New York. The balance 
sheet has been positive for 20 years. Our next research will 
focus on paraplegia,"said Guger.





An important feature of nineteenth century manufacturing technologies is that they 
were largely “deskilling” – i.e. they substituted for skills through the simplification of 
tasks (Braverman, 1974; Hounshell, 1985; James and Skinner, 1985; Goldin and Katz, 
1998). 

The deskilling process occurred as the factory system began to displace the artisan 
shop, and it picked up pace as produc-tion increasingly mechanized with the adoption 
of steam power (Goldin and Sokoloff, 1982; Atack, et al., 2008a). Work that had 
previously been performed by artisans was now decomposed into smaller, highly 
specialised, sequences, requiring less skill, but more workers, to perform. 
Some innovations were even designed to be deskilling. For example, Eli Whitney, a 
pioneer of inter-changeable parts, described the objective of this technology as “to 
substitute correct and effective operations of machinery for the skill of the artist 
which is acquired only by long practice and experience; a species of skill which is not 
possessed in this country to any considerable extent” (Habakkuk, 1962, p. 22).
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recent studies find that computers have caused a shift in the occupational structure of the labour market. 
Autor and Dorn (2013), for example, show that as computerisation erodes wages for labour performing 
routine tasks, workers will reallocate their labour supply to relatively low-skill service occupations.

„deskilling“ and the polarisation of the labour market



Beispiele ethischer Fragen: Machine Classification
Autonome Autos
Autonome Waffen

Natürlich ließen sich sehr hohe ehtische Standards in AI-Systeme implementieren.
Aber was würde das für die Marktchancen solcher Produkte bedeuten?

Würden Militärs wiklich eine autonome Drone kaufen, die zögert bevor 
sie schießt?

Würden all die Leute die jetzt große SUVs fahren, wirklich autonome 
Autos kaufen, die bei Unfallgefahr eher selbst gegen den Baum fahren 
als andere zu verletzen.

Welche moralischen Standards werden also in den AI-Systemen Eingang finden?
Wenn ein AI-System Schaden verursacht, wer ist dann dafür haftbar?



How will the future of mobilit look like?









1955 2015



Wir sollten  nicht vergessen, dass es hirnbiologisch und -anatomisch eigentlich keinen 
Unterschied gibt, zwischen den Menschen der Gegenwart und denen, die vor 200 000 
Jahren gelebt haben. 

Unser Gehirn sieht genauso aus wie das ihre, und vermutlich leistet es auf der Ebene 
seiner Hardware auch nicht mehr. 

Alles, was sich in den vergangenen 200 000 Jahren im menschlichen Leben und 
Zusammenleben getan hat, und das ist offensichtlich eine Menge, geht auf die 
Selbstveränderung von Menschen in der Veränderung ihrer adaptiven Umgebungen 
zurück.

Werkzeuge und Technologie zu entwickeln war und ist nicht nur notwendig um 
zu überleben, es ist vielleicht noch viel mehr, auch ein Mittel wie wir zu 
Erkenntnis kommen, über die Welt und über uns und wie wir mit den 
unbeantwortbaren Fragen nach unserer Herkunft und Bestimmung umgehen.




