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Prasentation

Die Verschmelzung von kinstlicher Intelligenz und Design hat zu einer echten
Revolution in der Art und Weise gefthrt, wie wir Produkte konzipieren und herstellen.
Kl wird zum Katalysator fiir Kreativitat, indem sie fortschrittliche automatische
Generierungswerkzeuge bereitstellt, den kreativen Prozess rationalisiert und es den
Designern ermaoglicht, eine breite Palette von Maglichkeiten in einem deutlich kirzeren
Zeitrahmen zu erkunden. Dartber hinaus verfeinert sie das Nutzererlebnis durch die
sorgfaltige Analyse von Daten und Mustern, um instinktivere und malgeschneiderte
Schnittstellen zu gestalten. Die Kl spielt auch eine wesentliche Rolle bei der Verbesserung
des Designs durch die Vereinfachung von Tests und Simulationen. Aus diesem Grund
hat TECH dieses innovative Programm konzipiert, das von dem innovativen Ansatz

des Relearning inspiriert ist.
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Die Anwendung von kinstlicher Intelligenz
im Design wird Ihnen den Zugang zu einem
innovativeren, nutzerzentrierten kreativen
Prozess ermoglichen. Worauf warten Sie,
um sich einzuschreiben?"
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Die Synergie zwischen kunstlicher Intelligenz und Design hat zu einer echten Revolution
bei der Konzeption und Entwicklung von Projekten in diesem Bereich gefiihrt. Ein
wichtiger Punkt ist die wesentliche Verbesserung des kreativen Prozesses: Kl-
Algorithmen erforschen riesige Datensatze, um Muster und Trends zu entdecken,

und liefern unschéatzbare Erkenntnisse, die die Entscheidungsfindung im Bereich
Design vorantreiben.

In diesem Zusammenhang prasentiert TECH diesen Privaten Masterstudiengang

in Kunstliche Intelligenz im Design, der nahtlos neue Technologien mit der Entwicklung
kreativer Produkte verbindet und Designern eine einzigartige und umfassende
Perspektive bietet. Neben der Vermittlung von technischem Wissen werden in diesem
Programm auch die Themen Ethik und Nachhaltigkeit behandelt, um sicherzustellen,
dass die Studenten auf die aktuellen Herausforderungen in einem sich standig
weiterentwickelnden Bereich vorbereitet sind.

Auch der Umfang der behandelten Themen spiegelt die Vielfalt der Anwendungen von
Kl in verschiedenen Disziplinen wider, von der automatischen Generierung von Inhalten
bis hin zu Strategien zur Verringerung von Abfall im Designprozess. Die Betonung

von Ethik und Umweltvertraglichkeit zielt darauf ab, gewissenhafte und kompetente
Fachleute fortzubilden.

SchlieRlich werden die Datenanalyse fir die Entscheidungsfindung im Design, die
Implementierung von KI-Systemen zur Personalisierung von Produkten und Erfahrungen
sowie die Erforschung fortschrittlicher Visualisierungstechniken und die Erstellung
kreativer Inhalte behandelt.

Auf diese Weise hat TECH eine fundierte akademische Qualifikation entwickelt, die durch
die innovative Relearning-Methode unterstutzt wird. Dieser padagogische Ansatz
besteht in der Wiederholung von Schlisselkonzepten, um ein tiefes Verstandnis der
Inhalte zu gewahrleisten. Die Zuganglichkeit ist ebenfalls von zentraler Bedeutung, da
ein elektronisches Gerat mit Internetanschluss ausreicht, um jederzeit und tberall auf
das Material zugreifen zu konnen, so dass der Student nicht mehr an die physische
Anwesenheit oder vordefinierte Zeitplane gebunden ist.

Dieser Privater Masterstudiengang in Kiinstliche Intelligenz in Design enthalt das
vollstandigste und aktuellste Bildungsprogramm auf dem Markt. Seine herausragendsten
Eigenschaften sind:

+ Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten fiir kiinstliche Intelligenz im Design
vorgestellt werden

+ Der anschauliche, schematische und aulerst praxisnahe Inhalt vermittelt alle fir die
berufliche Praxis unverzichtbaren wissenschaftlichen und praktischen Informationen

+ Die praktischen Ubungen, bei denen der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung
des Lernens durchgefiihrt werden kann

+ Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden

+ Theoretische Vortrage, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen
Themen und individuelle Reflexionsarbeit

+ Die Verfligbarkeit des Zugriffs auf die Inhalte von jedem festen oder tragbaren Gerat
mit Internetanschluss

Sie werden sich mit der Integration
von Kl in das Design befassen,

die Effizienz und Personalisierung
steigern und die Tur zu neuen
kreativen Moglichkeiten offnen’



In diesem einzigartigen privaten
Masterstudiengang, der vollstandig
online angeboten wird, werden Sie
sich eingehend mit den komplexen
Uberschneidungen zwischen Ethik,
Umwelt und neuen Technologien
befassen’

Das Dozententeam des Programms besteht aus Experten des Sektors, die ihre
Berufserfahrung in diese Fortbildung einbringen, sowie aus renommierten Fachleuten
von fiihrenden Unternehmen und angesehenen Universitaten.

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden,
werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermoglichen, d. h.
eine simulierte Umgebung, die eine immersive Fortbildung bietet, die auf die Ausflhrung
von realen Situationen ausgerichtet ist.

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei
dem die Fachkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen
Praxis zu losen, die wahrend des gesamten Studiengangs gestellt werden. Zu diesem
Zweck wird sie von einem innovativen interaktiven Videosystem unterstitzt, das von
renommierten Experten entwickelt wurde.
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\Von der Automatisierung der
visuellen Gestaltung bis hin zu
pradiktiven Trendanalysen und
Kl-gestutzter Zusammenarbeit
werden Sie in ein dynamisches
Feld eintauchen.

Nutzen Sie die umfangreiche Bibliothek
von TECH mit Multimedia-Ressourcen
und erforschen Sie die Verschmelzung

von virtuellen Assistenten und der
Analyse von Nutzeremotionen.
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Ziele

Das Hauptziel dieses privaten Masterstudiengangs ist es, Designern ein grindliches und
umfassendes Verstandnis der Uberschneidung zwischen kiinstlicher Intelligenz und dem
Bereich Design zu vermitteln. Dies beinhaltet nicht nur die Starkung ihrer technischen und
kreativen Fahigkeiten, sondern auch die Konzeption und Anwendung von Kl-Algorithmen
in innovativen Prozessen. Daruber hinaus wird es eine kritische und ethische Sichtweise
beim Einsatz von Kl in kreativen Projekten fordern und Fachleute darauf vorbereiten, sich
ethischen Dilemmas und neuen sozialen Herausforderungen zu stellen. Sie werden sich
auch mit Themen befassen, die von der Personalisierung von Nutzererfahrungen bis zur
Erzeugung visueller Inhalte reichen.
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Sie werden in einem Kontext tatig sein, in dem
die Zusammenarbeit zwischen menschlichem
Erfindungsreichtum und Spitzentechnologie von
grundlegender Bedeutung fur die Entwicklung
des Designs von heute ist"
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Allgemeine Ziele

Verstehen der theoretischen Grundlagen der kiinstlichen Intelligenz

Studieren der verschiedenen Arten von Daten und Verstehen des Lebenszyklus von Daten
Bewerten der entscheidenden Rolle von Daten bei der Entwicklung und Implementierung
von KlI-Losungen

Vertiefen des Verstandnisses von Algorithmen und Komplexitat zur Losung spezifischer
Probleme

Erforschen der theoretischen Grundlagen von neuronalen Netzen fir die Entwicklung
von Deep Learning

Analysieren des bio-inspirierten Computings und seiner Bedeutung flr die Entwicklung
intelligenter Systeme

Analysieren aktueller Strategien der Kiinstlichen Intelligenz in verschiedenen Bereichen
und Erkennen von Gelegenheiten und Herausforderungen

Entwickeln von Fahigkeiten zur Implementierung von Werkzeugen der kiinstlichen
Intelligenz in Designprojekten, die automatische Inhaltsgenerierung, Designoptimierung
und Mustererkennung umfassen

Anwenden von Tools fiir die Zusammenarbeit unter Nutzung der kiinstlichen Intelligenz
zur Verbesserung der Kommunikation und Effizienz in Designteams

Einbeziehen emotionaler Aspekte in das Design durch Techniken, die eine effektive
Verbindung zum Publikum herstellen

Verstehen der Symbiose zwischen interaktivem Design und kunstlicher Intelligenz

zur Optimierung des Nutzererlebnisses

Entwickeln von Fahigkeiten im Bereich adaptives Design, Bertcksichtigen des
Nutzerverhaltens und Anwenden fortschrittlicher Werkzeuge der kiinstlichen Intelligenz
Kritisches Analysieren der Herausforderungen und Moglichkeiten bei der Implementierung
von kundenspezifischen Designs in der Industrie unter Verwendung von kiinstlicher
Intelligenz

Verstehen der transformativen Rolle der kinstlichen Intelligenz bei der Innovation

von Design- und Fertigungsprozessen
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Spezifische Ziele

Modul 1. Grundlagen der kiinstlichen Intelligenz
+ Analysieren der historischen Entwicklung der Kunstlichen Intelligenz, von ihren
Anféngen bis zu ihrem heutigen Stand, Identifizierung der wichtigsten Meilensteine
und Entwicklungen

+ Verstehen der Funktionsweise von neuronalen Netzen und ihrer Anwendung
in Lernmodellen der Kunstlichen Intelligenz

+ Untersuchen der Prinzipien und Anwendungen von genetischen Algorithmen
und analysieren ihren Nutzen bei der Losung komplexer Probleme

+ Analysieren der Bedeutung von Thesauri, Vokabularen und Taxonomien bei der
Strukturierung und Verarbeitung von Daten fiir KI-Systeme

+ Erforschen des Konzepts des semantischen Webs und seines Einflusses auf die
Organisation und das Verstandnis von Informationen in digitalen Umgebungen

Modul 2. Datentypen und Datenlebenszyklus
+ Verstehen der grundlegenden Konzepte der Statistik und ihrer Anwendung
in der Datenanalyse
+ |dentifizieren und Klassifizieren der verschiedenen Arten von statistischen Daten,
von quantitativen bis zu qualitativen Daten
+ Analysieren des Lebenszyklus von Daten, von der Erzeugung bis zur Entsorgung,
und Identifizieren der wichtigsten Phasen
+ Erkunden der ersten Phasen des Lebenszyklus von Daten, wobei die Bedeutung
der Datenplanung und der Datenstruktur hervorgehoben wird
+ Untersuchen der Prozesse der Datenerfassung, einschlielich Methodik, Tools
und Erfassungskanale
+ Untersuchen des Datawarehouse-Konzepts mit Schwerpunkt auf seinen Bestandteilen
und seinem Aufbau
+ Analysieren der rechtlichen Aspekte im Zusammenhang mit der Datenverwaltung,
der Einhaltung von Datenschutz- und Sicherheitsvorschriften sowie von Best Practices
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Modul 3. Daten in der kiinstlichen Intelligenz

*

*

*

*

*

Beherrschen der Grundlagen der Datenwissenschaft, einschlieRlich der Werkzeuge,

Typen und Quellen fir die Informationsanalyse

Erforschen des Prozesses der Umwandlung von Daten in Informationen mithilfe

von Data Mining und Datenvisualisierungstechniken

Studieren der Struktur und der Eigenschaften von Datasets und verstehen ihrer Bedeutung
fUr die Aufbereitung und Nutzung von Daten flr KI-Modelle

Analysieren von Uberwachten und uniberwachten Modellen, einschlieflich Methoden
und Klassifizierung

Verwenden spezifischer Tools und bewahrter Verfahren fir die Datenverarbeitung,
um Effizienz und Qualitat bei der Implementierung von Kiinstlicher Intelligenz
zu gewabhrleisten

Modul 4. Data Mining. Auswabhl, Vorverarbeitung und Transformation

*

*

Beherrschen statistischer Inferenztechniken, um statistische Methoden im Data Mining
zu verstehen und anzuwenden

Durchfiihren detaillierter explorativer Analysen von Datensatzen, um relevante Muster,
Anomalien und Trends zu erkennen

Entwickeln von Fahigkeiten zur Datenaufbereitung, einschliellich Datenbereinigung,
integration und formatierung fir die Verwendung im Data Mining

Implementieren effektiver Strategien fir den Umgang mit fehlenden Werten in Datensétzen,

indem je nach Kontext Imputations- oder Eliminierungsmethoden angewendet werden

Identifizieren und Entscharfen von Datenrauschen, durch Anwendung von Filter- und
Glattungsverfahren, um die Qualitat des Datensatzes zu verbessern

Eingehen auf die Datenvorverarbeitung in Big Data-Umgebungen

Modul 5. Algorithmik und Komplexitéat in der kiinstlichen Intelligenz

*

Einflihren von Algorithmenentwurfsstrategien, die ein solides Verstandnis
der grundlegenden Ansatze zur Problemlosung vermitteln

Analysieren der Effizienz und Komplexitat von Algorithmen unter Anwendung
von Analysetechniken zur Bewertung der Leistung in Bezug auf Zeit und Raum

Untersuchen und Anwenden von Sortieralgorithmen, Verstehen ihrer Leistung
und Vergleichen ihrer Effizienz in verschiedenen Kontexten

Erforschen von baumbasierten Algorithmen, Verstehen ihrer Struktur und Anwendungen

Untersuchen von Algorithmen mit Heaps, Analysieren ihrer Implementierung und
ihrer Nutzlichkeit bei der effizienten Datenmanipulation

Analysieren graphenbasierter Algorithmen, wobei ihre Anwendung bei der Darstellung
und Losung von Problemen mit komplexen Beziehungen untersucht wird
Untersuchen von Greedy-Algorithmen, Verstandnis ihrer Logik und Anwendungen

bei der Losung von Optimierungsproblemen

Untersuchen und Anwenden der Backtracking-Technik fir die systematische
Problemldsung und Analysieren ihrer Effektivitat in verschiedenen Szenarien

Modul 6. Intelligente Systeme

*

*

Erforschen der Agententheorie, Verstehen der grundlegenden Konzepte
ihrer Funktionsweise und ihrer Anwendung in der kiinstlichen Intelligenz
und im Software Engineering

Studieren der Darstellung von Wissen, einschlieflich der Analyse von Ontologien
und deren Anwendung bei der Organisation von strukturierten Informationen



*

*

*

Analysieren des Konzepts des semantischen Webs und seiner Auswirkungen
auf die Organisation und den Abruf von Informationen in digitalen Umgebungen

Evaluieren und Vergleichen verschiedener Wissensreprasentationen und deren Integration
zur Verbesserung der Effizienz und Genauigkeit von intelligenten Systemen

Studieren semantischer Reasoner, wissensbasierter Systeme und Expertensysteme und
Verstehen ihrer Funktionalitat und Anwendungen in der intelligenten Entscheidungsfindung

Modul 7. Maschinelles Lernen und Data Mining

*

Einfiihren in die Prozesse der Wissensentdeckung und in die grundlegenden Konzepte
des maschinellen Lernens

Untersuchen von Entscheidungsbaumen als tberwachte Lernmodelle, Verstehen
ihrer Struktur und Anwendungen

Bewerten von Klassifikatoren anhand spezifischer Techniken, um ihre Leistung
und Genauigkeit bei der Datenklassifizierung zu messen

Studieren neuronaler Netze und Verstehen ihrer Funktionsweise und Architektur,

um komplexe Probleme des maschinellen Lernens zu lsen

Erforschen von Bayes'schen Methoden und deren Anwendung im maschinellen Lernen,
einschlieBlich Bayes'scher Netzwerke und Bayes'scher Klassifikatoren

Analysieren von Regressions- und kontinuierlichen Antwortmodellen zur Vorhersage
von numerischen Werten aus Daten

Untersuchen von Techniken zum Clustering, um Muster und Strukturen in unmarkierten
Datensatzen zu erkennen

Erforschen von Text Mining und natirlicher Sprachverarbeitung (NLP), um zu verstehen,
wie maschinelle Lerntechniken zur Analyse und zum Verstandnis von Texten eingesetzt
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werden

Modul 8. Neuronale Netze, die Grundlage von Deep Learning
+ Beherrschen der Grundlagen des tiefen Lernens und Verstehen seiner wesentlichen
Rolle beim Deep Learning

+ Erkunden der grundlegenden Operationen in neuronalen Netzen und Verstehen
ihrer Anwendung bei der Konstruktion von Modellen

+ Analysieren der verschiedenen Schichten, die in neuronalen Netzen verwendet
werden, und lernen, wie man sie richtig auswahlt

+ Verstehen der effektiven Verknipfung von Schichten und Operationen, um komplexe
und effiziente neuronale Netzarchitekturen zu entwerfen

+ Verwenden von Trainern und Optimierern, um die Leistung von neuronalen Netzen
abzustimmen und zu verbessern

+ Erforschen der Verbindung zwischen biologischen und kiinstlichen Neuronen
flr ein tieferes Verstandnis des Modelldesigns

+ Feinabstimmen von Hyperparametern flr das Fine Tuning neuronaler Netze,
um ihre Leistung bei bestimmten Aufgaben zu optimieren

Modul 9. Training Tiefer Neuronaler Netze
+ Losen von Problemen im Zusammenhang mit Gradienten beim Training von tiefen
neuronalen Netzen

+ Erforschen und Anwenden verschiedener Optimierer, um die Effizienz und Konvergenz
von Modellen zu verbessern

+ Programmieren der Lernrate zur dynamischen Anpassung der Konvergenzrate des Modells

+ Verstehen und Bewaltigen von Overfitting durch spezifische Strategien beim Training
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*

*

*

*

*

Anwenden praktischer Richtlinien, um ein effizientes und effektives Training von tiefen
neuronalen Netzen zu gewahrleisten

Implementieren von Transfer Learning als fortgeschrittene Technik zur Verbesserung
der Modellleistung bei bestimmten Aufgaben

Erforschen und Anwenden von Techniken der Data Augmentation zur Anreicherung
von Datensatzen und Verbesserung der Modellgeneralisierung

Entwickeln praktischer Anwendungen mit Transfer Learning zur Losung realer Probleme

Verstehen und Anwenden von Regularisierungstechniken zur Verbesserung der
Generalisierung und zur Vermeidung von Overfitting in tiefen neuronalen Netzen

Modul 10. Anpassung von Modellen und Training mit TensorFlow

*

Beherrschen der Grundlagen von TensorFlow und seiner Integration mit NumPy
flr effiziente Datenverwaltung und Berechnungen

Anpassen von Modellen und Trainingsalgorithmen mit den fortgeschrittenen Fahigkeiten
von TensorFlow

Erforschen der tfdata-API zur effektiven Verwaltung und Manipulation von Datensatzen

Implementieren des Formats TFRecord, um grol3e Datensétze in Tensorflow zu speichern
und darauf zuzugreifen

Verwenden von Keras-Vorverarbeitungsschichten zur Erleichterung der Konstruktion
eigener Modelle

Erforschen des TensorFlow Datasets-Projekts, um auf vordefinierte Datensatze zuzugreifen
und die Entwicklungseffizienz zu verbessern

Entwickeln einer Deep Learning-Anwendung mit TensorFlow unter Einbeziehung

der im Modul erworbenen Kenntnisse

Anwenden aller Konzepte, die bei der Erstellung und dem Training von benutzerdefinierten
Modellen mit TensorFlow erlernt wurden, auf praktische Art und Weise in realen Situationen

Modul 11. Deep Computer Vision mit Convolutional Neural Networks
+ Verstehen der Architektur des visuellen Kortex und ihrer Bedeutung fir Deep Computer

Vision
Erforschen und Anwenden von Faltungsschichten, um wichtige Merkmale aus Bildern
zu extrahieren

Implementieren von Clustering-Schichten und ihre Verwendung in Deep Computer
Vision-Modellen mit Keras

Analysieren verschiedener Architekturen von Convolutional Neural Networks (CNN)
und deren Anwendbarkeit in verschiedenen Kontexten

Entwickeln und Implementieren eines CNN ResNet unter Verwendung der Keras-Bibliothek,
um die Effizienz und Leistung des Modells zu verbessern

+ Verwenden von vorab trainierten Keras-Modellen, um das Transfer-Lernen fur bestimmte

Aufgaben zu nutzen

+ Anwenden von Klassifizierungs- und Lokalisierungstechniken in Deep Computer

Vision-Umgebungen

Erforschen von Strategien zur Objekterkennung und -verfolgung mit Convolutional
Neural Networks

Implementieren von semantischen Segmentierungstechniken, um Objekte in Bildern
im Detail zu verstehen und zu klassifizieren
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Modul 12. Natiirliche Sprachverarbeitung (NLP) mit rekurrenten neuronalen + Verstehen des Konzepts der Generative Adversarial Networks (GANs) und Diffusionsmodelle
Netzen (RNN) und Aufmerksamkeit + Implementieren und Vergleichen der Leistung von Diffusionsmodellen und GANs bei der
+ Entwickeln von Fahigkeiten zur Texterstellung mit rekurrenten neuronalen Netzen (RNN) Datengenerierung

+ Anwenden von RNNSs bei der Meinungsklassifizierung zur Stimmungsanalyse in Texten Modul 14. Bio-inspiriertes Computing

+ Verstehen und Anwenden von Aufmerksamkeitsmechanismen in Modellen zur + Einfiihren in die grundlegenden Konzepte des bio-inspirierten Computings

Verarbeitung nattrlicher Sprache 4 . o~ B
9 P + Erforschen sozialer Anpassungsalgorithmen als wichtiger Ansatz im bio-inspirierten

+ Analysieren und Verwenden von Transformers-Modellen in spezifischen NLP-Aufgaben

Computing
+ Erkunden der Anwendung von Transformers-Modellen im Kontext von Bildverarbeitung + Analysieren von Strategien zur Erforschung und Ausnutzung des Raums in genetischen
und Computer Vision Algorithmen

+ Vertraut sein mit der Hugging Face Transformers-Bibliothek fir die effiziente Implementierung
fortgeschrittener Modelle

*

Untersuchen von Modellen des evolutionaren Rechnens im Kontext der Optimierung
+ Fortsetzen der detaillierten Analyse von Modellen des evolutionaren Rechnens
+ Vergleichen der verschiedenen Transformers-Bibliotheken, um ihre Eignung fir bestimmte

+ Anwenden der evolutionaren Programmierung auf spezifische Lernprobleme
Aufgaben zu bewerten

*

Bewaltigen der Komplexitat von Multi-Objektiv-Problemen im Rahmen des bio-inspirierten

+ Entwickeln einer praktischen Anwendung von NLP, die RNN- und .
Computings

Aufmerksamkeitsmechanismen integriert, um reale Probleme zu 16sen _ ‘ o ,
+ Erforschen der Anwendung von neuronalen Netzen im Bereich des bio-inspirierten Computings

Modul 13. Autoencoder, GANs und Diffusionsmodelle
+ Entwickeln effizienter Datenreprasentationen mit Autoencodern, GANs und Diffusionsmodellen

+ Vertiefen der Implementierung und des Nutzens von neuronalen Netzen im Bereich
des bio-inspirierten Computings
+ Durchflhren einer PCA unter Verwendung eines unvollstandigen linearen Autoencoders

2ur Optimierung der Datendarstellung Modul 15. Kiinstliche Intelligenz: Strategien und Anwendungen

+ Entwickeln von Strategien fir die Implementierung von kiinstlicher Intelligenz
in Finanzdienstleistungen

*

Implementieren und Verstehen der Funktionsweise von gestapelten Autoencodern

» Erforschen und Anwenden von Convolutional Autoencoders fiir effiziente visuelle

+ Analysieren der Auswirkungen von kiinstlicher Intelligenz auf die Erbringung
Datendarstellungen

von Dienstleistungen im Gesundheitswesen

+ Analysieren und Anwenden der Effektivitat von Sparse-Auto-Encodern bei der Datendarstellung + Identifizieren und Bewerten der Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von KI

» Generieren von Modebildern aus dem MNIST-Datensatz mit Hilfe von Autoencoders im Gesundheitssektor
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+ Bewerten der potenziellen Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von KI Modul 17. Design-Benutzer-Interaktion und KI
in der Industrie + Verstehen der Symbiose zwischen interaktivem Design und Kl zur Optimierung
+ Anwenden von Techniken der kinstlichen Intelligenz in der Industrie zur Verbesserung des Nutzererlebnisses
der Produktivitat + Entwickeln von Fahigkeiten im Bereich adaptives Design, Beriicksichtigen
+ Entwerfen von Losungen der kiinstlichen Intelligenz zur Optimierung von Prozessen des Nutzerverhaltens und Anwenden fortschrittlicher Werkzeuge der KI
in der offentlichen Verwaltung « Kritisches Analysieren der Herausforderungen und Méglichkeiten bei der Implementierung
+ Bewerten des Einsatzes von KlI-Technologien im Bildungssektor von kundenspezifischen Designs in der Industrie unter Verwendung von K]
+ Anwenden von Techniken der kinstlichen Intelligenz in der Forst- und Landwirtschaft + Verwenden von pradiktiven Kl-Algorithmen zur Vorwegnahme von Benutzerinteraktionen,
zur Verbesserung der Produktivitat um proaktive und effiziente Designreaktionen zu ermdglichen
+ Optimieren von Personalprozessen durch den strategischen Einsatz von kinstlicher + Entwickeln von Kl-basierten Empfehlungssystemen, die den Nutzern relevante Inhalte,
Intelligenz Produkte oder Aktionen vorschlagen
Modul 16. Praktische Anwendungen von kiinstlicher Intelligenz im Design Modul 18. Innovation in Design- und KI-Prozessen
+ Anwenden von Tools flr die Zusammenarbeit unter Nutzung der Kl zur Verbesserung + Verstehen der transformativen Rolle der Kl bei der Innovation von Design
der Kommunikation und Effizienz in Designteams und Fertigungsprozessen
+ Einbeziehen emotionaler Aspekte in Designs durch Techniken, die eine effektive Verbindung + Umsetzen von Strategien zur Massenanpassung in der Produktion durch kiinstliche
zum Publikum herstellen, und Erforschen, wie Kl die emotionale Wahrnehmung von Design Intelligenz, um Produkte an individuelle BedUrfnisse anzupassen
beeinflussen kann + Anwenden von KI-Techniken, um Verschwendung im Designprozess zu minimieren
+ Beherrschen spezifischer Tools und Frameworks fiir die Anwendung von Kl im Design, und zu einer nachhaltigeren Praxis beizutragen
wie z. B. GANs (Generative Adversarial Networks) und andere relevante Bibliotheken + Entwickeln praktischer Fahigkeiten zur Anwendung von KI-Techniken zur Verbesserung
+ Anwenden von Kl zur automatischen Generierung von Bildern, lllustrationen und anderen von Industrie- und Designprozessen
visuellen Elementen + Fordern von Kreativitat und Erkundung wahrend der Entwurfsbearbeitung, wobei Kl
+ Implementieren von KI-Techniken zur Analyse designbezogener Daten, wie z. B. Browsing- als Werkzeug zur Entwicklung innovativer Losungen eingesetzt wird

Verhalten und Nutzer-Feedback
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Modul 19. Auf Design und KI angewandte Technologien
+ Verbessern des umfassenden Verstandnisses und der praktischen Fahigkeiten,
um fortschrittliche Technologien und kiinstliche Intelligenz in verschiedenen Bereichen
des Designs zu nutzen
+ Verstehen der strategischen Integration von neuen Technologien und Kl im Bereich Design

+ Anwenden von Techniken zur Optimierung der Mikrochip-Architektur mit Hilfe von K,
um Leistung und Effizienz zu verbessern

+ Korrektes Anwenden von Algorithmen fur die automatische Generierung von Multimedia-
Inhalten, die die visuelle Kommunikation in redaktionellen Projekten bereichern

+ Umsetzen der im Rahmen dieses Programms erworbenen Kenntnisse und Fahigkeiten Sie werden das Potenzial der K| nutzen,
in realen Projekten, die Technologien und KI im Design beinhalten ) L
um kreative Prozesse zu opt/m/eren
Modul 20. Ethik und Umwelt in Design und Ki di tive und verantwortunasvolle
+ Verstehen der ethischen Grundsatze im Zusammenhang mit kiinstlicher Intelligenz unaimnova g

und Design, Kultivierung eines ethischen Bewusstseins bei der Entscheidungsfindung Des/gn/c’jsungen zu schaffen”

+ Ausrichten auf die ethische Integration von Technologien, wie z. B. die Erkennung von
Emotionen, um immersive Erfahrungen zu gewahrleisten, die die Privatsphére und die
Wiirde des Nutzers respektieren

+ Fordern der sozialen und okologischen Verantwortung bei der Entwicklung von Videospielen
und in der Branche im Allgemeinen, unter Berlicksichtigung ethischer Aspekte bei der
Darstellung und beim Spiel

+ Entwickeln nachhaltiger Praktiken in Designprozessen, die von der Abfallreduzierung
bis zur Integration verantwortungsvoller Technologien reichen und zum Schutz der
Umwelt beitragen

+ Analysieren des Einflusses von Kl-Technologien auf die Gesellschaft und Erwégen
von Strategien zur Abschwachung ihrer moglichen negativen Auswirkungen
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Kompetenzen

Das Programm soll sicherstellen, dass Designer die technischen Fahigkeiten erwerben,
die fUr eine effiziente Einbeziehung der kiinstlichen Intelligenz in Designprojekte erforderlich
sind. Dies umfasst sowohl die automatische Generierung von Inhalten als auch die
Verbesserung von industriellen Prozessen. Durch die Vertiefung ihres Verstandnisses
fur die ethischen und nachhaltigen Auswirkungen werden die Fachleute aulRerdem
darauf vorbereitet, verantwortungsvolle Fihrungsaufgaben in einem Kontext zu tibernehmen,
in dem Technologie und Kreativitat miteinander verflochten sind. Somit wird diese
Fortbildung nicht nur die technischen Fahigkeiten der Studenten verbessern, sondern
auch eine ethische und okologische Perspektive vermitteln.
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Mit diesem Masterstudiengang werden Sie die Synergie
zwischen Kreativitat und Technologie beherrschen!
Zeichnen Sie sich durch zeitgemalle Designinnovation
aus und gehen Sie proaktiv auf die Herausforderungen
im Bereich der kunstlichen Intelligenz ein”
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Allgemeine Kompetenzen

+ Beherrschen von Data-Mining-Techniken, einschlielllich Auswahl, Vorverarbeitung
und Transformation komplexer Daten

+ Entwerfen und Entwickeln intelligenter Systeme, die in der Lage sind, zu lernen und sich
an veranderte Umgebungen anzupassen

+ Beherrschen von Tools fir maschinelles Lernen und deren Anwendung im Data Mining
zur Entscheidungsfindung

+ Verwenden von Autoencoders, GANs und Diffusionsmodellen zur Losung spezifischer
KI-Herausforderungen

+ Implementieren eines Encoder-Decoder-Netzwerks fir neuronale maschinelle Ubersetzung

+ Anwenden der grundlegenden Prinzipien neuronaler Netze zur Losung spezifischer
Probleme

+ Verwenden von Kl-Tools, -Plattformen und -Techniken, von der Datenanalyse
bis zur Anwendung neuronaler Netze und pradiktiver Modellierung

+ Konzipieren und Ausfiihren von Projekten unter Verwendung generativer Techniken
und Verstehen ihrer Anwendung in industriellen und kiinstlerischen Umgebungen

+ Verwenden von pradiktiven KI-Algorithmen zur Vorwegnahme von Benutzerinteraktionen,
um proaktive und effiziente Designreaktionen zu ermaoglichen

+ Anwenden von Techniken der kiinstlichen Intelligenz, um Verschwendung
im Designprozess zu minimieren und zu einer nachhaltigeren Praxis beizutragen




Spezifische Kompetenzen

+ Anwenden von Kl-Techniken und -Strategien zur Verbesserung der Effizienz im Retail
+ Vertiefen des Verstandnisses und der Anwendung von genetischen Algorithmen
+ Anwenden von Entrauschungstechniken unter Verwendung von automatischen Kodierern

+ Effektives Erstellen von Trainingsdatensatzen flr Aufgaben der natrlichen
Sprachverarbeitung (NLP)

+ Ausfihren von Clustering-Schichten und deren Verwendung in Deep Computer Vision-
Modellen mit Keras

+ Verwenden von TensorFlow-Funktionen und Graphen, um die Leistung von benutzerdefinierten
Modellen zu optimieren

+ Optimieren der Entwicklung und Anwendung von Chatbots und virtuellen Assistenten,
indem man versteht, wie sie funktionieren und welche Anwendungsmaoglichkeiten
sie bieten

+ Beherrschen der Wiederverwendung von vortrainierten Schichten, um den Trainingsprozess
zu optimieren und zu beschleunigen

+ Erstellen eines ersten neuronalen Netzes, indem die erlernten Konzepte in der Praxis
angewendet werden

+ Aktivieren eines mehrschichtigen Perzeptrons (MLP) mit der Keras-Bibliothek

+ Anwenden von Datenexplorations- und Vorverarbeitungstechniken zur Identifizierung
und Vorbereiten von Daten fUr die effektive Verwendung in maschinellen Lernmodellen

+ Implementieren effektiver Strategien flr den Umgang mit fehlenden Werten in Datensatzen,
indem je nach Kontext Imputations- oder Eliminierungsmethoden angewendet werden
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Untersuchen von Sprachen und Software fur die Erstellung von Ontologien unter
Verwendung spezifischer Tools fur die Entwicklung semantischer Modelle

Entwickeln von Techniken zur Datenbereinigung, um die Qualitat und Genauigkeit
der in der nachfolgenden Analyse verwendeten Informationen zu gewahrleisten

Implementieren von Tools der kiinstlichen Intelligenz in spezifische Designprojekte,
einschlieBlich automatischer Inhaltsgenerierung, Optimierung und Mustererkennung
Konzipieren und Ausfiihren von Projekten unter Verwendung generativer Techniken

und Verstehen ihrer Anwendung in industriellen und kinstlerischen Umgebungen
Verwenden von pradiktiven KI-Algorithmen zur Vorwegnahme von Benutzerinteraktionen,
um proaktive und effiziente Designreaktionen zu ermaglichen

Entwickeln praktischer Fahigkeiten zur Anwendung von Kl-Techniken zur Verbesserung
von Industrie- und Designprozessen

Anwenden von Techniken zur Optimierung der Mikrochip-Architektur mit Hilfe kiinstlicher
Intelligenz, um Leistung und Effizienz zu verbessern

Verwenden von Algorithmen flr die automatische Generierung von Multimedia-Inhalten,
die die Prasentation und visuelle Kommunikation in redaktionellen Projekten bereichern
Fordern nachhaltiger Designpraktiken, von der Abfallreduzierung bis zur Integration
verantwortungsvoller Technologien
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Kursleitung

Die Dozenten dieses akademischen Abschlusses im Bereich der kinstlichen Intelligenz,
angewandt auf Design, sind Pioniere auf diesem Gebiet und Spezialisten, die sich fur
die standige Weiterentwicklung der Schnittstelle zwischen Kreativitat und Technologie
einsetzen. Ihr Ansatz verbindet praktisches und theoretisches Wissen, und sie sind
anerkannte Experten, die nicht nur Spitzenwissen und innovative Werkzeuge vermitteln,
sondern die Studenten auch mit ihrer kiihnen Vision und ihrer Fahigkeit, die Komplexitat
von Kl-gesteuertem Design zu bewaltigen, motivieren.
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Bereiten Sie sich darauf vor, von visionaren Fuhrern
inspiriert zu werden! Die Dozenten dieses privaten

Masterstudiengangs werden Sie fortbilden, um die
nachste Phase der Innovation im Design anzufuhren”
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Leitung

Dr. Peralta Martin-Palomino, Arturo

CEO und CTO bei Prometeus Global Solutions

CTO bei Korporate Technologies

CTO bei Al Shepherds GmbH

Berater und strategischer Unternehmensberater bei Alliance Medical
Direktor fiir Design und Entwicklung bei DocPath

Promotion in Computertechnik an der Universitat von Castilla La Mancha

Promotion in Wirtschaftswissenschaften, Unternehmen und Finanzen an der Universitat Camilo José Cela

Promotion in Psychologie an der Universitat von Castilla La Mancha

Masterstudiengang Executive MBA von der Universitat Isabel |

Masterstudiengang in Business und Marketing Management von der Universitat Isabel |

Masterstudiengang in Big Data bei Formacion Hadoop

Masterstudiengang in fortgeschrittener Informationstechnologie von der Universitat von Castilla La Mancha

Mitglied von: Forschungsgruppe SMILE
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Hr. Maldonado Pardo, Chema
Spezialist fur Grafikdesign

Grafikdesigner bei DocPath Document Solutions SL
Grindungspartner und Leiter der Abteilung Design und Werbung bei D.C.M. Difusion Integral de Ideas, C.B.
Leiter der Abteilung fir Design und Digitaldruck bei Ofipaper, La Mancha S.L.

Grafikdesigner bei Atico, Grafikstudio

Grafikdesigner und Kunstdrucker bei Lozano Artes Graficas
Layouter und Grafikdesigner bei Graficas Lozano

ETSI Telekommunikation an der Polytechnischen Universitat von Madrid

ETS Computersysteme an der Universitat von Castilla La Mancha

Professoren

Fr. Parrefio Rodriguez, Adelaida
+ Technical Developer & Energy Communities Engineer an der Universitat von Murcia

+ Manager in Research & Innovation in European Projects an der Universitat von Murcia

+ Technical Developer & Energy/Electrical Engineer & Researcher in PHOENIX Project
y FLEXUM (ONENET) Project

Erstellerin von Inhalten bei Global UC3M Challenge
+ Ginés Huertas Martinez Preis (2023)

*

*

Masterstudiengang in Erneuerbare Energien an der Polytechnischen Universitat
von Cartagena

+ Hochschulabschluss in Elektrotechnik (zweisprachig) von der Universitat Carlos 11l von Madrid
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Struktur und Inhalt

Das Besondere an diesem privaten Masterstudiengang ist sein revolutionarer und umfassender
Ansatz an der Schnittstelle zwischen Design und kinstlicher Intelligenz. Durch die Einbeziehung
von Fachern wie "Computergestitztes Design und KI" sowie "Design-Benutzer-Interaktion
und KI" werden Designer in die Lage versetzt, zeitgenossische Herausforderungen anzugehen,
von der automatischen Erstellung von Multimedia-Inhalten bis hin zur kontextuellen Anpassung
von Benutzerinteraktionen. Die innovative Verschmelzung von technischen Fahigkeiten,

wie der Optimierung der Mikrochipstruktur, mit ethischen und ckologischen Uberlegungen,
wie der Abfallminimierung, macht dieses Programm daruber hinaus zu einem ganzheitlichen.
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Tauchen Sie ein in eine Fortbildung, die
Kreativitat mit einem starken Fokus auf Ethik
und Nachhaltigkeit verbindet und Kunstliche
Intelligenz im Bereich Design anwendet”
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Modul 1. Grundlagen der kinstlichen Intelligenz

1.1.  Geschichte der kiinstlichen Intelligenz
1.1.1. Abwann spricht man von kiinstlicher Intelligenz?
1.1.2.  Referenzenim Kino
1.1.3.  Bedeutung der kinstlichen Intelligenz
1.1.4.  Technologien, die kiinstliche Intelligenz ermoglichen und unterstitzen
1.2. Kinstliche Intelligenz in Spielen
1.2.1.  Spieltheorie
1.2.2. Minimax und Alpha-Beta-Beschneidung
1.2.3.  Simulation: Monte Carlo
1.3, Neuronale Netzwerke
1.3.1.  Biologische Grundlagen
1.3.2.  Berechnungsmodell
1.3.3.  Uberwachte und nicht tiberwachte neuronale Netzwerke
1.3.4. Einfaches Perzeptron
1.3.5.  Mehrschichtiges Perzeptron
1.4.  Genetische Algorithmen
1.4.1.  Geschichte
1.4.2. Biologische Grundlage
1.43. Problem-Kodierung
1.4.4. Erzeugung der Ausgangspopulation
1.4.5.  Hauptalgorithmus und genetische Operatoren
1.4.6. Bewertung von Personen: Fitness
1.5, Thesauri, Vokabularien, Taxonomien
1.5.1.  Wortschatz
1.5.2.  Taxonomie
1.53.  Thesauri
1.5.4.  Ontologien
1.5.5.  Darstellung von Wissen: Semantisches Web
1.6.  Semantisches Web
1.6.1.  Spezifizierungen: RDF, RDFS und OWL
1.6.2.  Schlussfolgerung/Begriindung
1.6.3.  Linked Data




1.7.

1.8.

1.9.
1.10.

Struktur und Inhalt | 29 tech

Expertensysteme und DSS

1.71.  Experten-Systeme

1.7.2.  Systeme zur Entscheidungshilfe

Chatbots und virtuelle Assistenten

1.8.1.  Arten von Assistenten: Sprach- und textbasierte Assistenten

1.8.2.  Grundlegende Bestandteile fiir die Entwicklung eines Assistenten: Intents,
Entitaten und Dialogablauf

1.8.3. Integrationen: Web, Slack, Whatsapp, Facebook

1.8.4.  Wizard-Entwicklungswerkzeuge: Dialog Flow, Watson Assistant
Kl-Implementierungsstrategie

Die Zukunft der kiinstlichen Intelligenz

1.10.1. Wir wissen, wie man mit Algorithmen Emotionen erkennt
1.10.2. Schaffung einer Personlichkeit: Sprache, Ausdriicke und Inhalt
1.10.3. Tendenzen der kiinstlichen Intelligenz

1.10.4. Reflexionen

Modul 2. Datentypen und Datenlebenszyklus

2.1

2.2.

Statistik
2.1.1. Die Statistik: Deskriptive Statistik, statistische Schlussfolgerungen
2.1.2.  Population, Stichprobe, Individuum
2.1.3.  Variablen: Definition, Messskalen
Arten von statistischen Daten
2.21. Jenach Typ
2.2.1.7. Quantitative: kontinuierliche Daten und diskrete Daten
2.2.1.2. Qualitative: Binomialdaten, nominale Daten und ordinale Daten
2.2.2.  Jenach Form
2.2.2.17. Numerisch
2.2.2.2. Text
2.2.2.3. Logisch
2.2.3.  Jenach Quelle
2.2.3.1. Primar
2.2.3.2. Sekundar
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Lebenszyklus der Daten

2.3.1. Etappen des Zyklus

2.3.2.  Meilensteine des Zyklus

2.3.3.  FAIR-Prinzipien

Die ersten Phasen des Zyklus

2.4.1.  Definition von Zielen

2.4.2.  Ermittlung des Ressourcenbedarfs
2.4.3. Gantt-Diagramm

2.4.4.  Struktur der Daten
Datenerhebung

2.51.  Methodik der Erhebung

2.52.  Erhebungsinstrumente

2.5.3.  Kanale fur die Erhebung
Datenbereinigung

2.6.1.  Phasen der Datenbereinigung
2.6.2.  Qualitat der Daten

2.6.3.  Datenmanipulation (mit R)
Datenanalyse, Interpretation und Bewertung der Ergebnisse
2.7.1.  Statistische MalRnahmen
2.7.2. Beziehungsindizes

2.7.3. Data Mining

Datenlager (Datawarehouse)

2.8.1.  Elemente, aus denen sie bestehen
2.8.2.  Design

2.8.3.  Zu berlicksichtigende Aspekte
Verfligbarkeit von Daten

29.1.  Zugang

2.9.2.  Nutzlichkeit

2.9.3.  Sicherheit

Regulatorische Aspekte

2.10.1. Datenschutzgesetz

2.10.2. Bewahrte Verfahren

2.10.3. Andere regulatorische Aspekte

Modul 3. Daten in der kiinstlichen Intelligenz

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Datenwissenschaft

3.1.1. Datenwissenschaft

3.1.2.  Fortgeschrittene Tools fur den Datenwissenschaftler
Daten, Informationen und Wissen

3.2.1.  Daten, Informationen und Wissen

3.2.2. Datentypen

3.2.3. Datenquellen

Von Daten zu Informationen

3.3.1. Datenanalyse

3.3.2.  Artender Analyse

3.3.3.  Extraktion von Informationen aus einem Dataset
Extraktion von Informationen durch Visualisierung
3.4.1.  Visualisierung als Analyseinstrument

3.4.2.  Visualisierungsmethoden

3.4.3.  Visualisierung eines Datensatzes

Qualitat der Daten

3.5.1. Datenqualitat

3.5.2. Datenbereinigung

3.5.3.  Grundlegende Datenvorverarbeitung
Dataset

3.6.1. Dataset-Anreicherung

3.6.2.  Der Fluch der Dimensionalitat

3.6.3.  Andern unseres Datensatzes
Ungleichgewicht

3.7.1.  Ungleichgewicht der Klassen

3.7.2.  Techniken zur Begrenzung von Ungleichgewichten
3.7.3.  Dataset-Abgleich

Unlberwachte Modelle

3.8.1.  Unlberwachtes Modell

3.8.2.  Methoden

3.8.3.  Klassifizierung mit uniiberwachten Modellen



3.9.

3.10.

Uberwachte Modelle

3.9.1.  Uberwachtes Modell

3.9.2.  Methoden

3.9.3. Klassifizierung mit iberwachten Modellen

Tools und bewahrte Verfahren

3.10.1. Bewahrte Praktiken fur einen Datenwissenschaftler
3.10.2. Das beste Modell

3.10.3. Nutzliche Tools

Modul 4. Data Mining. Auswahl, Vorverarbeitung und Transformation

4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

4.6.

Statistische Inferenz

4.1.1.  Deskriptive Statistik vs. statistische Inferenz
4.1.2.  Parametrische Verfahren

4.1.3.  Nichtparametrische Verfahren

Explorative Analyse

4.2.1. Deskriptive Analyse

4.2.2.  Visualisierung

4.2.3.  Vorbereitung der Daten

Vorbereitung der Daten

4.3.1. Datenintegration und -bereinigung

4.3.2.  Normalisierung der Daten

4.3.3. Attribute umwandeln

Verlorene Werte

4471, Umgang mit verlorenen Werten

4.4.2.  Maximum-Likelihood-Imputationsmethoden
4.4.3. Imputation verlorener Werte durch maschinelles Lernen
Datenrauschen

4.51. Larmklassen und Attribute

4.5.2.  Rauschfilterung

4.53. Rauscheffekt

Der Fluch der Dimensionalitat

4.6.1.  Oversampling

4.6.2.  Undersampling

4.6.3. Multidimensionale Datenreduktion

4.7.

4.8.

4.9.
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Kontinuierliche zu diskreten Attributen

4.7.1.  Kontinuierliche versus diskrete Daten

47.2. Prozess der Diskretisierung

Daten

4.8.1. Datenauswahl

4.8.2. Perspektiven und Auswahlkriterien

4.8.3.  Methoden der Auswahl

Auswahl der Instanzen

49.1. Methoden flr die Instanzauswahl

492 Auswahl der Prototypen

493. Erweiterte Methoden fir die Instanzauswahl
4.10.  Vorverarbeitung von Daten in Big Data-Umgebungen

Modul 5. Algorithmik und Komplexitat in der kinstlichen Intelligenz
51.

5.2.

5.3.

Einfihrung in Algorithmus-Design-Strategien

5.1.1.  Rekursion

5.1.2.  Aufteilen und erobern

51.3.  Andere Strategien

Effizienz und Analyse von Algorithmen

52.1.  Malinahmen zur Steigerung der Effizienz

5.2.2.  Messung der Eingabegrolie

5.2.3.  Messung der Ausfuhrungszeit

5.2.4. Schlimmester, bester und durchschnittlicher Fall
52.5.  Asymptotische Notation

52.6. Kiriterien fir die mathematische Analyse von nichtrekursiven Algorithmen
5.2.7. Mathematische Analyse von rekursiven Algorithmen
5.2.8.  Empirische Analyse von Algorithmen
Sortieralgorithmen

5.3.1.  Konzept der Sortierung

5.3.2. Blase sortieren

5.3.3.  Sortieren nach Auswahl

5.3.4. Reihenfolge der Insertion

5.3.5.  Sortierung zusammenfiihren (Merge_Sort)

5.3.6.  Schnelle Sortierung (Quick_Sort)
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5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Algorithmen mit Baumen

54.1.  Konzept des Baumes

5.4.2. Bindre Baume

54.3. Baumpfade

54.4. Ausdricke darstellen

545  Geordnete bindre Baume
5.4.6. Ausgeglichene bindre Baume
Algorithmen mit Heaps

5.5.1. Heaps

55.2.  Der Heapsort-Algorithmus
5.5.3. Prioritatswarteschlangen
Graph-Algorithmen

5.6.1.  Vertretung

5.6.2. Laufin Breite

5.6.3. Laufin Tiefe

5.6.4. Topologische Anordnung
Greedy-Algorithmen

57.1. Die Greedy-Strategie

5.7.2.  Elemente der Greedy-Strategie
57.3.  Wahrungsumtausch

5.7.4.  Das Problem des Reisenden
5.7.5.  Problem mit dem Rucksack
Minimale Pfadsuche

5.8.1.  Das Problem des minimalen Pfades

5.8.2. Negative Bogen und Zyklen

5.8.3.  Dijkstra-Algorithmus
Greedy-Algorithmen auf Graphen

59.1. Der minimal aufspannende Baum
5.9.2.  Algorithmus von Prim

59.3.  Algorithmus von Kruskal

59.4. Komplexitatsanalyse
Backtracking

5.10.1. Das Backtracking

5.10.2. Alternative Techniken

Modul 6. Intelligente Systeme

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Agententheorie

6.1.1.  Geschichte des Konzepts

6.1.2.  Definition von Agent

6.1.3.  Agenten in der kiinstlichen Intelligenz

6.1.4.  Agenten in der Softwareentwicklung
Agent-Architekturen

6.2.1.  Der Denkprozess eines Agenten

6.2.2. Reaktive Agenten

6.2.3.  Deduktive Agenten

6.2.4. Hybride Agenten

6.2.5. Vergleich

Informationen und Wissen

6.3.1.  Unterscheidung zwischen Daten, Informationen und Wissen
6.3.2. Bewertung der Datenqualitat

6.3.3.  Methoden der Datenerfassung

6.3.4.  Methoden der Informationsbeschaffung

6.3.5.  Methoden zum Wissenserwerb
Wissensreprasentation

6.4.1.  Die Bedeutung der Wissensreprasentation

6.4.2.  Definition der Wissensreprasentation durch ihre Rollen
6.4.3. Merkmale einer Wissensreprasentation

Ontologien

6.5.1.  Einflhrung in Metadaten

6.5.2.  Philosophisches Konzept der Ontologie

6.5.3. Computergestitztes Konzept der Ontologie

6.5.4. Bereichsontologien und Ontologien auf hoherer Ebene
6.5.5.  Wie erstellt man eine Ontologie?

Ontologiesprachen und Software fUr die Erstellung von Ontologien
6.6.1.  RDF-Tripel, Turtle und N

6.6.2. RDF-Schema

6.6.3.  OWL

6.6.4. SPARQL

6.6.5.  Einflhrung in die verschiedenen Tools flr die Erstellung von Ontologien
6.6.6. Installation und Verwendung von Protégé



6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Modul 7. Maschinelles Lernen und Data Mining

7.1.

Das semantische Web

6.7.1.  Der aktuelle Stand und die Zukunft des semantischen Webs
6.7.2. Anwendungen des Semantischen Webs

Andere Modelle der Wissensdarstellung

6.8.1. Wortschatz

6.8.2.  Globale Sicht

6.8.3.  Taxonomie

6.8.4. Thesauri

6.8.5.  Folksonomien

6.8.6. Vergleich

6.8.7.  Mind Map

Bewertung und Integration von Wissensreprasentationen

6.9.1.  Logik nullter Ordnung

6.9.2.  Logik erster Ordnung

6.9.3. Beschreibende Logik

6.9.4. Beziehung zwischen verschiedenen Arten von Logik

6.9.5.  Prolog: Programmierung auf Basis der Logik erster Ordnung
Semantische Reasoner, wissensbasierte Systeme und Expertensysteme
6.10.1. Konzept des Reasoners

6.10.2. Anwendungen eines Reasoners

6.10.3. Wissensbasierte Systeme

6.10.4. MYCIN, Geschichte der Expertensysteme

6.10.5. Elemente und Architektur von Expertensystemen

6.10.6. Erstellung von Expertensystemen

Einflhrung in die Prozesse der Wissensentdeckung und in die grundlegenden Konzepte
des maschinellen Lernens

7.1.1.  Schlusselkonzepte von Prozessen der Wissensentdeckung
7.1.2.  Historische Perspektive der Wissensentdeckungsprozesse
7.1.3.  Phasen des Wissensentdeckungsprozesses

7.1.4.  Techniken, die bei der Wissensentdeckung eingesetzt werden
7.1.5. Merkmale guter Modelle fiir maschinelles Lernen

7.1.6.  Arten von Informationen zum maschinellen Lernen

7.1.7.  Grundlegende Lernkonzepte

7.1.8.  Grundlegende Konzepte des unliberwachten Lernens

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.
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Datenexploration und Vorverarbeitung

7.2.1.  Datenverarbeitung

7.2.2.  Datenverarbeitung im Datenanalysefluss

7.2.3. Datentypen

7.2.4.  Datenumwandlung

7.2.5.  Anzeige und Untersuchung von kontinuierlichen Variablen
7.2.6.  Anzeige und Erkundung kategorialer Variablen

7.2.7.  Korrelation Mallnahmen

7.2.8.  Die haufigsten grafischen Darstellungen

7.2.9. Einfihrung in die multivariate Analyse und Dimensionsreduktion
Entscheidungsbaum

7.3.1.  ID-Algorithmus

7.3.2.  Algorithmus C

7.3.3.  Ubertraining und Beschneidung
7.3.4.  Analyse der Ergebnisse

Bewertung von Klassifikatoren

7.4.1.  Konfusionsmatrizen

7.4.2.  Numerische Bewertungsmatrizen
7.4.3. Kappa-Statistik

7.4.4.  Die ROC-Kurve

Klassifizierungsregeln

7.5.1.  Malnahmen zur Bewertung von Regeln
7.5.2.  Einfuhrung in die grafische Darstellung
7.53.  Sequentieller Uberlagerungsalgorithmus

Neuronale Netze

7.6.1.  Grundlegende Konzepte

7.6.2.  Einfache neuronale Netze

7.6.3.  Backpropagation-Algorithmus

7.6.4.  EinfUhrung in rekurrente neuronale Netze

Bayessche Methoden

7.7.1.  Grundlegende Konzepte der Wahrscheinlichkeit
7.7.2.  Bayes-Theorem

7.7.3.  Naive Bayes

7.7.4.  Einfihrung in Bayessche Netzwerke

tecn
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7.8.  Regressions- und kontinuierliche Antwortmodelle
7.8.1.  Einfache lineare Regression
7.8.2.  Multiple lineare Regression
7.8.3.  Logistische Regression
7.8.4. Regressionsbaume

7.8.5.  Einflhrung in Support Vector Machines (SVM)

7.8.6.  Male fir die Anpassungsgtte
7.9.  Clustering
7.9.1.  Grundlegende Konzepte
7.9.2.  Hierarchisches Clustering
7.9.3.  Probabilistische Methoden
7.9.4.  EM-Algorithmus
7.9.5.  B-Cubed-Methode
7.9.6. Implizite Methoden
7.10. Text Mining und nattrliche Sprachverarbeitung (NLP)
7.10.1. Grundlegende Konzepte
7.10.2. Erstellung eines Korpus
7.10.3. Deskriptive Analyse
7.10.4. Einflhrung in die Stimmungsanalyse

Modul 8. Neuronale Netze, die Grundlage von Deep Learning

8.1. Tiefes Lernen
8.1.1.  Arten von tiefem Lernen
8.1.2.  Anwendungen von tiefem Lernen
8.1.3.  Vor-und Nachteile von tiefem Lernen
8.2.  Operationen
8.2.1.  Addition
8.2.2.  Produkt
8.2.3. Transfer
8.3.  Ebenen
8.3.1.  Eingangsebene
8.3.2.  Ausgeblendete Ebene
8.3.3. Ausgangsebene

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Schichtenverbund und Operationen

8.4.1.  Design-Architekturen

8.4.2.  Verbindung zwischen Ebenen

8.4.3.  Vorwartsausbreitung

Aufbau des ersten neuronalen Netzes

8.5.1.  Entwurf des Netzes

8.5.2. Festlegen der Gewichte

8.5.3.  Training des Netzes

Trainer und Optimierer

8.6.1.  Auswahl des Optimierers

8.6.2.  Festlegen einer Verlustfunktion

8.6.3.  Festlegung einer Metrik

Anwendung der Prinzipien des neuronalen Netzes
8.7.1.  Aktivierungsfunktionen

8.7.2. Rickwartsausbreitung

8.7.3.  Einstellung der Parameter

Von biologischen zu kiinstlichen Neuronen

8.8.1.  Funktionsweise eines biologischen Neurons
8.8.2.  Wissensibertragung auf kiinstliche Neuronen
8.8.3.  Herstellung von Beziehungen zwischen den beiden
Implementierung von MLP (Multilayer Perceptron) mit Keras
8.9.1.  Definition der Netzstruktur

8.9.2.  Modell-Kompilierung

8.9.3.  Modell-Training

Fine Tuning der Hyperparameter von neuronalen Netzen
8.10.1. Auswahl der Aktivierungsfunktion

8.10.2. Einstellung der Learning Rate

8.10.3. Einstellung der Gewichte



Modul 9. Training Tiefer Neuronaler Netze

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Gradienten-Probleme

9.1.1.  Techniken der Gradientenoptimierung
0.1.2.  Stochastische Gradienten

9.1.3.  Techniken zur Initialisierung der Gewichte
Wiederverwendung von vortrainierten Schichten
9.2.1.  Transfer Learning Training

9.2.2.  Merkmalsextraktion

0.2.3. Tiefes Lernen

Optimierer

9.3.1.  Stochastische Gradientenabstiegs-Optimierer
9.3.2.  Adam- und RMSprop-Optimierer

9.3.3.  Moment-Optimierer

Planen der Lernrate

9.4.1. Automatische Steuerung der Lernrate
9.42. Lernzyklen

9.4.3. Bedingungen fiir die Glattung
Uberanpassung

9.5.1.  Kreuzvalidierung

9.5.2.  Regulierung

9.53. Bewertungsmetriken

Praktische Leitlinien

9.6.1.  Entwurf des Modells

9.6.2.  Auswahl der Metriken und Bewertungsparameter
9.6.3. Testen von Hypothesen

Transfer Learning

9.7.1.  Transfer Learning Training

9.7.2.  Merkmalsextraktion

0.7.3. Tiefes Lernen

Data Augmentation

9.8.1.  Bildtransformationen

9.8.2.  Generierung synthetischer Daten

9.83. Textumwandlung

9.9.

9.10.
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Praktische Anwendung von Transfer Learning
9.9.1.  Transfer Learning Training

9.9.2.  Merkmalsextraktion

0.9.3. Tiefes Lernen

Regulierung

9.10.1. LundL

9.10.2. Maximale Entropie-Regularisierung
9.10.3. Dropout

Modul 10. Anpassung von Modellen und Training mit TensorFlow

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

TensorFlow

10.1.1. Verwendung der TensorFlow-Bibliothek

10.1.2. Training von Modellen mit TensorFlow

10.1.3. Operationen mit Graphen in TensorFlow

TensorFlow und NumPy

10.2.1.  NumPy-Berechnungsumgebung fir TensorFlow

10.2.2. Verwendung von NumPy-Arrays mit TensorFlow

10.2.3.  NumPy-Operationen flr TensorFlow-Graphen

Anpassung von Modellen und Trainingsalgorithmen

10.3.1. Erstellen von benutzerdefinierten Modellen mit TensorFlow
10.3.2. Verwaltung von Trainingsparametern

10.3.3. Verwendung von Optimierungstechniken fur das Training
TensorFlow-Funktionen und -Graphen

10.4.1. Funktionen mit TensorFlow

10.4.2. Verwendung von Graphen fur das Modelltraining

10.4.3. Optimieren von Graphen mit TensorFlow-Operationen
Laden und Vorverarbeiten von Daten mit TensorFlow

10.5.1. Laden von Datensatzen mit Tensorflow

10.5.2. Vorverarbeiten von Daten mit TensorFlow

10.5.3. Verwendung von TensorFlow-Tools zur Datenmanipulation
Die tfdata-API

10.6.1. Verwendung der tfdata-API fir die Datenverarbeitung
10.6.2. Konstruktion von Datenstromen mit tfdata

10.6.3. Verwendung der tfdata-API fir das Modelltraining
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10.7. Das TFRecord-Format 11.5. Implementierung eines ResNet CNN mit Keras
10.7.1. Verwendung der TFRecord-API fir die Datenserialisierung 11.5.1. Initialisierung der Gewichte
10.7.2. Laden von TFRecord-Dateien mit TensorFlow 11.5.2. Definition der Eingabeschicht
10.7.3. Verwendung von TFRecord-Dateien fur das Modelltraining 11.5.3. Definition der Ausgabe
10.8. Keras Vorverarbeitungsschichten 11.6. Verwendung von vortrainierten Keras-Modellen
10.8.1. Verwendung der Keras-API fir die Vorverarbeitung 11.6.1. Merkmale der vortrainierten Modelle
10.8.2. Aufbau von Keras-Vorverarbeitungs-Pipelines 11.6.2. Verwendung von vortrainierten Modellen
10.8.3. Verwendung der Keras Vorverarbeitungs-API fiir das Modelltraining 11.6.3. Vorteile von vortrainierten Modellen
10.9. Das Projekt TensorFlow Datasets 11.7. Vortrainierte Modelle fiir das Transferlernen
10.9.1. Verwendung von TensorFlow Datasets zum Laden von Daten 11.7.1. Transferlernen
10.9.2. Vorverarbeitung von Daten mit TensorFlow Datasets 11.7.2. Prozess des Transferlernens
10.9.3. Verwendung von Tensorflow Datasets fir das Modelltraining 11.7.3. Vorteile des Transferlernens
10.10. Erstellen einer Deep Learning-Anwendung mit TensorFlow 11.8. Klassifizierung und Lokalisierung in Deep Computer Vision
10.10.7. Praktische Anwendung 11.8.1. Klassifizierung von Bildern
10.10.2. Erstellen einer Deep Learning-Anwendung mit TensorfFlow 11.8.2. Objekte in Bildern lokalisieren
10.10.3. Trainieren eines Modells mit TensorFlow 11.8.3. Erkennung von Objekten
10.10.4. Verwendung der Anwendung fir die Vorhersage von Ergebnissen 11.9. Objekterkennung und Objektverfolgung

11.9.1. Methoden zur Objekterkennung

11.9.2. Algorithmen zur Objektverfolgung

11.1. Die Visual Cortex-Architektur 11.9.3. Verfolgungs- und Lokalisierungstechniken
11.1.7. Funktionen des visuellen Kortex 11.10.
11.1.2. Theorien des rechnergestitzten Sehens
11.1.3. Modelle der Bildverarbeitung

11.2. Faltungsschichten
11.2.1. Wiederverwendung von Gewichten bei der Faltung
11.2.2. Faltung D
11.2.3. Aktivierungsfunktionen

11.8. Gruppierungsschichten und Implementierung von Gruppierungsschichten mit Keras

Modul 11. Deep Computer Vision mit Convolutional Neural Networks

Semantische Segmentierung

11.10.1. Deep Learning fir semantische Segmentierung
11.10.7. Kantenerkennung

11.10.7. Regelbasierte Segmentierungsmethoden

Modul 12. Natirliche Sprachverarbeitung (NLP) mit rekurrenten neuronalen

Netzen (RNN) und Aufmerksamkeit

11.3.1. Pooling und Striding 12.1. Textgenerierung mit RNN

11.3.2. Flattening 12.1.7. Training eines RNN fUr die Texterzeugung

11.3.3. Arten des Pooling 12.1.2. Generierung natdrlicher Sprache mit RNN
11.4. CNN-Architektur 12.1.3. Anwendungen zur Texterzeugung mit RNN

11.4.1. VGG-Architektur
11.4.2. AlexNet-Architektur
11.4.3. ResNet-Architektur



12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

12.9.

Erstellung von Trainingsdatensatzen

12.2.1. Vorbereitung der Daten fur das RNN-Training
12.2.2.
12.2.3.
12.2.4.
Ranking von Meinungen mit RNN

Speicherung des Trainingsdatensatzes
Bereinigung und Transformation der Daten
Sentiment-Analyse

12.3.1. Erkennung von Themen in Kommentaren

12.3.2. Stimmungsanalyse mit Deep Learning-Algorithmen

Encoder-Decoder-Netz fiir neuronale maschinelle Ubersetzung

12.4.1. Training eines RNN fir maschinelle Ubersetzung

12.4.2. Verwendung eines Encoder-Decoder-Netzes fiir die maschinelle Ubersetzung
12.4.3. Verbesserung der Genauigkeit der maschinellen Ubersetzung mit RNNs
Aufmerksamkeitsmechanismen

12.5.1. Implementierung von Aufmerksamkeitsmechanismen in RNN

12.5.2. Verwendung von Betreuungsmechanismen zur Verbesserung der
Modellgenauigkeit

12.5.3. Vorteile von Betreuungsmechanismen in neuronalen Netzen
Transformer-Modelle

12.6.1. Verwendung von Transformer-Modellen fir die Verarbeitung nattrlicher Sprache
12.6.2. Anwendung von Transformer-Modellen fir das Sehen

12.6.3. Vorteile von Transformer-Modellen

Transformers fir die Sicht

12.7.1. Verwendung von Transformer fir die Sicht

12.7.2. Vorverarbeitung von Bilddaten

12.7.3. Training eines Transformers-Modells fur die Sicht

Hugging Face Transformers-Bibliothek

12.8.1. Verwendung der Hugging Face Transformers-Bibliothek

12.8.2. Anwendung der Hugging Face Transformers-Bibliothek

12.8.3. Vorteile der Hugging Face Transformers-Bibliothek

Andere Transformer-Bibliotheken. Vergleich

12.9.1. Vergleich zwischen den verschiedenen Transformer-Bibliotheken
12.9.2. Verwendung der anderen Transformer-Bibliotheken

12.9.3. Vorteile der anderen Transformer-Bibliotheken
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12.10. Entwicklung einer NLP-Anwendung mit RNN und Aufmerksamkeit. Praktische Anwendung

12.10.1. Entwicklung einer Anwendung zur Verarbeitung naturlicher Sprache mit RNN und
Aufmerksamkeit

12.10.2. Verwendung von RNN, Aufmerksamkeitsmechanismen und Transformer-
Modellen in der Anwendung

12.10.3. Bewertung der praktischen Umsetzung

Modul 13. Autoencoder, GANs und Diffusionsmodelle

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

Effiziente Datendarstellungen

13.1.1. Reduzierung der Dimensionalitat

13.1.2. Tiefes Lernen

13.1.3. Kompakte Reprasentationen

Realisierung von PCA mit einem unvollstandigen linearen automatischen Kodierer
13.2.1. Trainingsprozess

13.2.2. Python-Implementierung

13.2.3. Verwendung von Testdaten

Gestapelte automatische Kodierer

13.3.1. Tiefe neuronale Netze

13.3.2. Konstruktion von Kodierungsarchitekturen
13.3.3. Verwendung der Regularisierung
Faltungs-Autokodierer

13.4.1. Entwurf eines Faltungsmodells

13.4.2. Training von Faltungsmodellen

13.4.3. Auswertung der Ergebnisse
Automatische Entrauschung des Encoders

13.5.1.  Anwendung von Filtern

13.5.2. Entwurf von Kodierungsmodellen

13.5.3.  Anwendung von Regularisierungstechniken
Automatische Verteilkodierer

13.6.1. Steigerung der Kodierungseffizienz

13.6.2. Minimierung der Anzahl von Parametern
13.6.3. Verwendung von Regularisierungstechniken
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13.7. Automatische Variationskodierer 14.5.2. Evolutionare Programmierung
13.7.1. Verwendung der Variationsoptimierung 14.5.3.  Algorithmen auf der Grundlage der differentiellen Evolution
13.7.2. Uniberwachtes tiefes Lernen 14.6. Evolutiondre Berechnungsmodelle (I1)
13.7.3. Tiefe latente Reprasentationen 14.6.1. Evolutiondre Modelle auf der Grundlage der Schatzung von Verteilungen (EDA)
13.8. Modische MNIST-Bilderzeugung 14.6.2. Genetische Programmierung
13.8.1. Mustererkennung 14.7. Evolutiondre Programmierung angewandt auf Lernprobleme
13.8.2. Bilderzeugung 14.7.1. Regelbasiertes Lernen
13.8.3. Training Tiefer Neuronaler Netze 14.7.2. Evolutionare Methoden bei Instanzauswahlproblemen
13.9. Generative Adversarial Networks und Diffusionsmodelle 14.8. Multi-Objektive Probleme
13.9.1. Bildbasierte Inhaltsgenerierung 14.8.1. Konzept der Dominanz
13.9.2. Modellierung von Datenverteilungen 14.8.2. Anwendung evolutionarer Algorithmen auf multikriterielle Probleme
13.9.3. Verwendung von Adversarial Networks 14.9. Neuronale Netze (1)
13.10. Implementierung der Modelle 14.9.1. Einfuhrung in neuronale Netzwerke
13.10.1. Praktische Anwendung 14.9.2. Praktisches Beispiel mit neuronalen Netzwerken
13.10.2. Implementierung der Modelle 14.10. Neuronale Netze
13.10.3. Verwendung von realen Daten 14.10.7. Anwendungsbeispiele fur neuronale Netze in der medizinischen Forschung
13.10.4. Auswertung der Ergebnisse 14.10.2. Anwendungsbeispiele fir neuronale Netze in der Wirtschaft

H— . 14.10.3. Anwendungsfalle fr neuronale Netze in der industriellen Bildverarbeitung
Modul 14. Bio-inspiriertes Computing

Modul 15. Kunstliche Intelligenz: Strategien und Anwendungen

14.1. Einfihrung in das bio-inspirierte Computing
14.1.1. Einflhrung in das bio-inspirierte Computing 15.1. Finanzdienstleistungen

14.2. Algorithmen zur sozialen Anpassung 15.1.1. Die Auswirkungen von Kinstlicher Intelligenz (KI) auf Finanzdienstleistungen.

14.2.1. Bio-inspiriertes Computing auf der Grundlage von Ameisenkolonien Chancen und Herausforderungen

14.2.2. Varianten von Ameisenkolonie-Algorithmen 15.1.2. Anwendungsbeispiele

14.2.3. Cloud-basiertes Computing auf Partikelebene 15.1.3. Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von K

14.3. Genetische Algorithmen 15.1.4. Mogliche zukinftige Entwicklungen/Nutzungen von KI

1431, Allgemeine Struktur 15.2. Auswirkungen von Kinstlicher Intelligenz im Gesundheitswesen

1432, Implementierungen der wichtigsten Operatoren 15.2.1. Auswirkungen von KIim Gesundheitswesen. Chancen und Herausforderungen

14.4. Explorations-Ausbeutungsraum-Strategien fir genetische Algorithmen 1522 Anwendungsbeispiele
14.4.1. CHC-Algorithmus 15.3. Risikenim Zusammenhang mit dem Einsatz von Kl im Gesundheitswesen
14.4.2. Multimodale Probleme 15.3.1. Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von K

14.5. Evolutiondre Berechnungsmodelle (1)
14.5.1. Evolutionare Strategien



15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

15.0.

15.10.

15.3.2. Maogliche zukiinftige Entwicklungen/Nutzungen von K

Retail

15.4.7. Auswirkungen von Kl im Retail. Chancen und Herausforderungen
15.4.2. Anwendungsbeispiele

15.4.3. Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von K|
15.4.4. Mogliche zukinftige Entwicklungen/Nutzungen von Kl

Industrie

15.5.1.  Auswirkungen von Kl in der Industrie. Chancen und Herausforderungen
15.5.2. Anwendungsbeispiele

Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von Kl in der Industrie
15.6.1. Anwendungsbeispiele

15.6.2. Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von K
15.6.3. Mogliche zukinftige Entwicklungen/Nutzungen von K

Offentliche Verwaltung

15.7.1. Auswirkungen von Kl in der Offentlichen Verwaltung. Chancen und
Herausforderungen

15.7.2. Anwendungsbeispiele

15.7.3. Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von K
15.7.4. Mogliche zukinftige Entwicklungen/Nutzungen von K

Bildung

15.8.1. Auswirkungen von Kl in der Bildung. Chancen und Herausforderungen
15.8.2. Anwendungsbeispiele

15.8.3. Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von K
15.8.4. Mogliche zukinftige Entwicklungen/Nutzungen von K

Forst- und Landwirtschaft

15.9.1. Auswirkungen von Kl in der Forst- und Landwirtschaft. Chancen
und Herausforderungen

15.9.2. Anwendungsbeispiele

15.9.3. Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von K

15.9.4. Mogliche zukinftige Entwicklungen/Nutzungen von K|

Das Personalwesen

15.10.7. Auswirkungen von Kl im Personalwesen. Chancen und Herausforderungen
15.10.2. Anwendungsbeispiele

15.10.3. Potenzielle Risiken im Zusammenhang mit dem Einsatz von K

15.10.4. Mogliche zukinftige Entwicklungen/Nutzungen von Kl
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Modul 16. Praktische Anwendungen von kiinstlicher Intelligenz im Design

16.1.

16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

16.6.

Automatische Generierung von Bildern im Grafikdesign

16.1.1. Grundlegende Konzepte der Bilderzeugung

16.1.2. Tools und Frameworks fir die automatische Grafikerzeugung
16.1.3. Soziale und kulturelle Auswirkungen des generativen Designs

16.1.4. Aktuelle Trends auf diesem Gebiet und zukinftige Entwicklungen und
Anwendungen

Dynamische Personalisierung von Benutzeroberflachen durch K

16.2.1. Grundsatze der Ul/UX-Personalisierung

16.2.2. Empfehlungsalgorithmen in der Schnittstellenpersonalisierung

16.2.3. Benutzererfahrung und kontinuierliches Feedback

16.2.4. Praktische Umsetzung in realen Anwendungen

Generatives Design: Anwendbarkeit in Industrie und Kunst

16.3.1. Grundlagen des generativen Designs

16.3.2. Generatives Design in der Industrie

16.3.3. Generatives Design in der zeitgenossischen Kunst

16.3.4. Herausforderungen und zukinftige Entwicklungen im generativen Design
Automatische Erstellung von redaktionellen Layouts mit Algorithmen

16.4.1. Prinzipien des automatischen redaktionellen Layouts

16.4.2. Algorithmen zur Inhaltsverteilung

16.4.3. Optimierung von Raumen und Proportionen im Editorial Design

16.4.4. Automatisierung des Uberarbeitungs- und Anpassungsprozesses
Prozedurale Generierung von Inhalten in Videospielen

16.5.1. Einflhrung in die prozedurale Generierung in Videospielen

16.5.2. Algorithmen fir die automatische Erstellung von Levels und Umgebungen
16.5.3. Prozedurales Storytelling und Verzweigungen in Videospielen

16.5.4. Auswirkungen der prozeduralen Generierung auf das Spielerlebnis
Mustererkennung in Logos mit Machine Learning

16.6.1. Grundlagen der Mustererkennung im Grafikdesign

16.6.2. Implementierung von Machine Learning-Modellen zur Logoidentifikation
16.6.3. Praktische Anwendungen im Grafikdesign

16.6.4. Rechtliche und ethische Uberlegungen bei der Logoerkennung
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16.7.

16.8.

16.9.

Optimierung von Farben und Kompositionen mit Kl

16.7.7. Farbpsychologie und visuelle Komposition

16.7.2. Algorithmen zur Farboptimierung im Grafikdesign
16.7.3.  Automatische Komposition von visuellen Elementen

16.7.4. Bewertung der Auswirkungen der automatischen Optimierung
auf die Wahrnehmung der Benutzer

Pradiktive Analyse visueller Trends im Design

16.8.1. Datenerhebung und aktuelle Trends

16.8.2. Machine Learning-Modelle zur Trendvorhersage

16.8.3. Umsetzung proaktiver Gestaltungsstrategien

16.8.4. Grundsétze fur die Nutzung von Daten und Vorhersagen im Design
Kl-unterstitzte Zusammenarbeit in Design-Teams

16.9.1. Mensch-KI-Zusammenarbeit in Designprojekten

16.9.2. Plattformen und Werkzeuge fur Kl-gestitzte Zusammenarbeit

16.9.3. Bewahrte Praktiken bei der Integration von Kl-gestitzten Technologien

16.9.4. Zukunftsperspektiven fur die Zusammenarbeit zwischen Mensch und KI
im Design

16.10. Strategien fir die erfolgreiche Einbindung von Kl in das Design

Modul 17. Design-Benutzer-Interaktion und Kl

17.1.

17.2.

16.10.1. Identifizierung von Kl-ldsbarem Designbedarf

16.10.2. Bewertung der verfiigbaren Plattformen und Werkzeuge
16.10.3. Effektive Integration in Designprojekte

16.10.4. Kontinuierliche Optimierung und Anpassungsfahigkeit

Kontextbezogene Vorschlage fur das auf das Verhalten basierende Design
17.1.1. Verstandnis des Benutzerverhaltens im Design

17.1.2. Kl-basierte kontextuelle Vorschlagssysteme

17.1.3. Strategien zur Sicherstellung von Transparenz und Nutzerzustimmung

17.1.4. Trends und mogliche Verbesserungen bei der verhaltensorientierten
Personalisierung

Pradiktive Analyse von Benutzerinteraktionen
17.2.1. Bedeutung der pradiktiven Analytik bei Benutzerinteraktionen
17.2.2. Machine Learning-Modelle zur Vorhersage des Nutzerverhaltens

17.2.3. Integration von pradiktiver Analytik in die Gestaltung von Benutzeroberflachen

17.2.4. Herausforderungen und Dilemmas in der pradiktiven Analytik

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

17.8.

Adaptives Design fir verschiedene Gerate mit Kl

17.3.1. Grundsétze des adaptiven Designs von Geraten

17.3.2. Algorithmen zur Inhaltsanpassung

17.3.3. Schnittstellenoptimierung flr mobile und Desktop-Erlebnisse

17.3.4. Zukinftige Entwicklungen im adaptiven Design mit neuen Technologien
Automatische Generierung von Charakteren und Feinden in Videospielen

17.4.1. Der Bedarf an automatischer Generierung in der Videospielentwicklung
17.4.2. Algorithmen zur Charakter- und Feindgenerierung

17.4.3. Personalisierung und Anpassungsfahigkeit von automatisch generierten
Charakteren

17.4.4. Erfahrungen bei der Entwicklung: Herausforderungen und gelernte Lektionen

Verbesserung der Kl in Spielcharakteren

17.5.1. Bedeutung der kiinstlichen Intelligenz in Videospielcharakteren
17.5.2. Algorithmen zur Verbesserung des Verhaltens von Charakteren
17.5.3. Kontinuierliche Anpassung und Lernen der Kl in Spielen

17.5.4. Technische und kreative Herausforderungen bei der Verbesserung der Kl
von Charakteren

Individuelles Design in der Industrie: Herausforderungen und Chancen
17.6.1. Umgestaltung des Industriedesigns durch Personalisierung
17.6.2. Ermoglichende Technologien fiir malRgeschneidertes Design

17.6.3. Herausforderungen bei der Umsetzung von personalisiertem Design
in grofiem Mafstab

17.6.4. Chancen flr Innovation und Wettbewerbsdifferenzierung

Design fur Nachhaltigkeit durch KI

17.7.1. Lebenszyklusanalyse und Riickverfolgbarkeit mit kiinstlicher Intelligenz
17.7.2. Optimierung von wiederverwertbaren Materialien

17.7.3. Verbesserung von nachhaltigen Prozessen

17.7.4. Entwicklung von praktischen Strategien und Projekten

Integration von virtuellen Assistenten in Designschnittstellen

17.8.1. Rolle der virtuellen Assistenten im interaktiven Design

17.8.2. Entwicklung spezialisierter virtueller Assistenten fur das Design

17.8.3. Naturliche Interaktion mit virtuellen Assistenten in Designprojekten

17.8.4. Herausforderungen bei der Implementierung und kontinuierliche Verbesserung



17.9.

Kontinuierliche Analyse der Nutzererfahrung zur Verbesserung
17.9.1.
17.9.2.
17.9.3.
17.9.4.

Kontinuierlicher Verbesserungszyklus im Interaktionsdesign
Werkzeuge und Metriken fUr die kontinuierliche Analyse
[teration und Anpassung in der Benutzererfahrung

Gewahrleistung von Datenschutz und Transparenz beim Umgang mit sensiblen
Daten

17.10. Anwendung von Kl-Techniken zur Verbesserung der Benutzerfreundlichkeit

Modul 18. Innovation in Design- und KI-Prozessen

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

17.10.1. Uberschneidung von Kl und Benutzerfreundlichkeit
17.10.2. Benutzererfahrung und Stimmungsanalyse (UX)
17.10.3. Dynamische Schnittstellenpersonalisierung
17.10.4. Workflow- und Navigationsoptimierung

Optimierung von Fertigungsprozessen mit KI-Simulationen
18.1.1. Einflhrung in die Optimierung von Fertigungsprozessen
18.1.2. KI-Simulationen zur Produktionsoptimierung

18.1.3. Technische und betriebliche Herausforderungen bei der Implementierung
von KI-Simulationen

18.1.4. Zukunftsperspektiven: Fortschritte bei der Prozessoptimierung mit Kl
Erstellung von virtuellen Prototypen: Herausforderungen und Vorteile

18.2.1. Bedeutung von virtuellem Prototyping im Design

18.2.2. Werkzeuge und Technologien fir das virtuelle Prototyping

18.2.3. Herausforderungen beim virtuellen Prototyping und Strategien zur Bewaltigung
18.2.4. Auswirkungen auf Designinnovation und Agilitat

Generatives Design: Anwendungen in der Industrie und in der kiinstlerischen Kreation
18.3.1.  Architektur und Stadtplanung

18.3.2.
18.3.3.
18.3.4. Automatisierung im Grafikdesign

Material- und Leistungsanalyse mit kiinstlicher Intelligenz

18.4.1. Bedeutung der Material- und Leistungsanalyse im Design
18.4.2. Algorithmen der kiinstlichen Intelligenz fur die Materialanalyse
18.4.3. Auswirkungen auf Design-Effizienz und Nachhaltigkeit

18.4.4.

Mode- und Textildesign
Design von Materialien und Texturen

Herausforderungen bei der Implementierung und zukinftige Anwendungen

18.5.

18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

18.10.
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Mass Customization in der industriellen Produktion

18.5.1. Umgestaltung der Produktion durch Mass Customization

18.5.2. Grundlegende Technologien fir die Mass Customization

18.5.3. Logistische und groftenbedingte Herausforderungen bei der Mass Customization
18.5.4. Wirtschaftliche Auswirkungen und Innovationsmaglichkeiten

Durch kinstliche Intelligenz unterstitzte Designwerkzeuge

18.6.1.
18.6.2.
18.6.3.
18.6.4.
Mensch-Roboter-Kollaborationsdesign in innovativen Projekten

Design mit Hilfe der GAN-Generation (Generative antagonistische Netzwerke)
Kollektive Ideengenerierung

Kontextabhangige Generierung

Erforschung nichtlinearer kreativer Dimensionen

18.7.1. Integration von Robotern in innovative Designprojekte

18.7.2. Werkzeuge und Plattformen fir die Mensch-Roboter-Kollaboration
18.7.3. Herausforderungen bei der Integration von Robotern in kreative Projekte
18.7.4. Zukunftsperspektiven im kollaborativen Design mit neuen Technologien
Pradiktive Instandhaltung von Produkten: KI-Ansatz

18.8.1. Die Bedeutung der pradiktiven Instandhaltung fir die Verlangerung der

Produktlebensdauer
Machine Learning-Modelle fir die pradiktive Instandhaltung
Praktische Umsetzung in verschiedenen Branchen

18.8.2.
18.8.3.

18.8.4. Bewertung der Genauigkeit und Wirksamkeit dieser Modelle im industriellen

Umfeld
Automatische Generierung von Schriftarten und visuellen Stilen
18.9.1.
18.9.2.
18.9.3. Kl-gestitztes kollaboratives Design bei der Erstellung von Schriftarten
18.9.4. Erforschung von automatischen Stilen und Trends
loT-Integration fur die Produktiiberwachung in Echtzeit
18.10.1. Transformation mit loT-Integration im Produktdesign
18.10.2. loT-Sensoren und -Gerate fiir die Echtzeitliberwachung
18.10.3. Datenanalytik und loT-basierte Entscheidungsfindung

Grundlagen der automatischen Generierung bei der Schriftgestaltung
Praktische Anwendungen in Grafikdesign und visueller Kommunikation

18.10.4. Herausforderungen bei der Umsetzung und zukiinftige Anwendungen des lo
im Design
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Modul 19. Auf Design und K| angewandte Technologien

19.1.

19.2.

19.3.

19.4.

19.5.

Integration von virtuellen Assistenten in Designschnittstellen

19.1.1. Rolle der virtuellen Assistenten im interaktiven Design

19.1.2. Entwicklung spezialisierter virtueller Assistenten fiir das Design

19.1.3. Naturliche Interaktion mit virtuellen Assistenten in Designprojekten

19.1.4. Herausforderungen bei der Implementierung und kontinuierliche Verbesserung
Automatische Erkennung und Korrektur von Sehfehlern mit K

19.2.1. Bedeutung der automatischen Erkennung und Korrektur von Sehfehlern
19.2.2. Algorithmen und Modelle zur Erkennung von Sehfehlern

19.2.3. Automatische Korrekturwerkzeuge in der visuellen Gestaltung

19.2.4. Herausforderungen bei der automatischen Erkennung und Korrektur
und Strategien zu deren Bewaltigung

Kl-Tools zur Bewertung der Benutzerfreundlichkeit von Schnittstellendesigns
19.3.1. Analyse von Interaktionsdaten mit maschinellen Lernmodellen
19.3.2. Automatisierte Berichterstellung und Empfehlungen

19.3.3. Virtuelle Benutzersimulationen fir Usability-Tests

19.3.4. Konversationsschnittstelle fir Benutzerfeedback

Optimierung von Redaktionsabldufen mit Algorithmen

19.4.1. Bedeutung der Optimierung von Redaktionsablaufen

19.4.2. Algorithmen zur redaktionellen Automatisierung und Optimierung
19.4.3. Werkzeuge und Technologien fir die redaktionelle Optimierung

19.4.4. Herausforderungen bei der Umsetzung und kontinuierlichen Verbesserung
von Redaktionsablaufen

Realistische Simulationen in der Videospielentwicklung

19.5.1. Bedeutung von realistischen Simulationen in der Videospielindustrie
19.5.2. Modellierung und Simulation von realistischen Elementen in Videospielen
19.5.3. Technologien und Werkzeuge fir realistische Simulationen in Videospielen

19.5.4. Technische und kreative Herausforderungen bei realistischen
Videospielsimulationen

19.6.

19.7.

19.8.

19.9.

19.10.

Automatische Generierung von multimedialen Inhalten im Editorial Design
19.6.1. Transformation mit automatischer Generierung von Multimedia-Inhalten

19.6.2. Algorithmen und Modelle fir die automatische Generierung von Multimedia-
Inhalten

19.6.3. Praktische Anwendungen in Redaktionsprojekten

19.6.4. Herausforderungen und zukinftige Trends bei der
automatischen Generierung von Multimedia-Inhalten

Adaptives und pradiktives Design auf der Grundlage von Benutzerdaten
19.7.1. Die Bedeutung von adaptivem und pradiktivem Design fir die Benutzererfahrung
19.7.2. Sammlung und Analyse von Nutzerdaten fiir adaptives Design
19.7.3. Algorithmen fUr adaptives und pradiktives Design

19.7.4. Integration von adaptivem Design in Plattformen und Anwendungen
Integration von Algorithmen zur Verbesserung der Benutzerfreundlichkeit
19.8.1. Segmentierung und Verhaltensmuster

19.8.2. Erkennung von Benutzungsproblemen

19.8.3. Anpassungsfahigkeit an veranderte Nutzerpraferenzen

19.8.4. Automatisierte a/b-Tests und Analyse der Ergebnisse
Kontinuierliche Analyse der Nutzererfahrung fur iterative Verbesserungen

19.9.1. Bedeutung eines kontinuierlichen Feedbacks fur die Entwicklung
von Produkten und Dienstleistungen

19.9.2. Werkzeuge und Metriken flr die kontinuierliche Analyse

19.9.3. Fallstudien, die zeigen, dass durch diesen Ansatz wesentliche Verbesserungen
erzielt werden

19.9.4. Umgang mit sensiblen Daten

Kl-unterstitzte Zusammenarbeit in Redaktionsteams

19.10.1. Umgestaltung der Kl-gestltzten Zusammenarbeit in Redaktionsteams
19.10.2. Werkzeuge und Plattformen fir die Kl-gestiitzte Zusammenarbeit
19.10.3. Entwicklung spezialisierter virtueller Assistenten fir die Redaktion

19.10.4. Herausforderungen bei der Umsetzung und zukinftige Anwendungen
von Kl-gestltzter Zusammenarbeit



Modul 20. Ethik und Umwelt in Design und K]

20.1. Umweltauswirkungen im Industriedesign: Ethischer Ansatz
20.1.1. Umweltbewusstsein im Industriedesign
20.1.2. Lebenszyklusanalyse und nachhaltiges Design

20.1.3. Ethische Herausforderungen bei Designentscheidungen mit Auswirkungen
auf die Umwelt

20.1.4. Nachhaltige Innovationen und zukinftige Trends
20.2. Verbesserung der visuellen Zuganglichkeit im responsiven Grafikdesign
20.2.1. Visuelle Zuganglichkeit als ethische Prioritat im Grafikdesign
20.2.2. Werkzeuge und Praktiken zur Verbesserung der visuellen Zuganglichkeit
20.2.3. Ethische Herausforderungen bei der Umsetzung der visuellen Zugénglichkeit
20.2.4. Berufliche Verantwortung und zukiinftige Verbesserungen der visuellen
Zuganglichkeit
20.3. Abfallreduzierung im Designprozess: Nachhaltige Herausforderungen
20.3.1. Bedeutung der Abfallreduzierung im Design
20.3.2. Strategien zur Abfallreduzierung in verschiedenen Entwurfsphasen

20.3.3. Ethische Herausforderungen bei der Umsetzung von Praktiken
zur Abfallreduzierung

20.3.4. Unternehmensverpflichtungen und nachhaltige Zertifizierungen
20.4. Gefiihlsanalyse bei der Erstellung redaktioneller Inhalte: Ethische Uberlegungen
20.4.1. Geflhlsanalyse und Ethik in redaktionellen Inhalten
20.4.2. Algorithmen fur die Gefiihlsanalyse und ethische Entscheidungen
20.4.3. Auswirkungen auf die 6ffentliche Meinung
20.4.4. Herausforderungen bei der Stimmungsanalyse und kiinftige Implikationen
20.5. Integration von Emotionserkennung flr immersive Erlebnisse

20.5.1. Ethische Aspekte der Integration von Emotionserkennung
in immersive Erlebnisse

20.5.2. Technologien zur Erkennung von Emotionen

20.5.3. Ethische Herausforderungen bei der Schaffung emotionsbewusster
immersiver Erlebnisse

20.5.4. Zukunftsperspektiven und Ethik in der Entwicklung immersiver Erlebnisse

20.6.

20.7.

20.8.

20.9.

20.10.
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Ethik in der Videospielentwicklung: Implikationen und Entscheidungen
20.6.1. Ethik und Verantwortung in der Videospielentwicklung

20.6.2. Inklusion und Vielfalt in Videospielen: Ethische Entscheidungen
20.6.3. Mikrotransaktionen und ethische Monetarisierung in Videospielen

20.6.4. Ethische Herausforderungen bei der Entwicklung von Videospielnarrativen und
-charakteren

Verantwortungsvolles Design: Ethische und dkologische Uberlegungen in der Industrie

20.7.1. Ethischer Ansatz fur verantwortungsvolles Design

20.7.2. Werkzeuge und Methoden fir verantwortungsvolles Design

20.7.3. Ethische und 6kologische Herausforderungen in der Designbranche

20.7.4. Unternehmensverpflichtungen und Zertifizierungen fiir verantwortungsvolles
Design

Ethik bei der Integration von Kl in Benutzeroberflachen

20.8.1. Erkundung, wie kiinstliche Intelligenz in Benutzeroberflachen ethische
Herausforderungen aufwirft

20.8.2. Transparenz und Erklarbarkeit in KI-Systemen in Benutzeroberflachen

20.8.3. Ethische Herausforderungen bei der Sammlung und Nutzung von
Benutzerschnittstellendaten

20.8.4. Zukunftsperspektiven der Ethik von KI-Benutzerschnittstellen
Nachhaltigkeit in der Innovation von Designprozessen

20.9.1. Anerkennung der Bedeutung von Nachhaltigkeit in der Designprozess-
Innovation

20.9.2. Entwicklung von nachhaltigen Prozessen und ethischer Entscheidungsfindung
20.9.3. Ethische Herausforderungen bei der Einflihrung innovativer Technologien

20.9.4. Unternehmensverpflichtungen und Nachhaltigkeitszertifizierungen in Design-
Prozessen

Ethische Aspekte bei der Anwendung von Technologien im Design

20.10.1. Ethische Entscheidungen bei der Auswahl und Anwendung von
Designtechnologien

20.10.2. Ethische Aspekte bei der Gestaltung von Benutzererfahrungen mit
fortgeschrittenen Technologien

20.10.3. Uberschneidungen von Ethik und Technologien im Design

20.10.4. Aufkommende Trends und die Rolle der Ethik in der zukiinftigen Ausrichtung
des Designs mit fortgeschrittenen Technologien
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Methodik

Dieses Fortbildungsprogramm bietet eine andere Art des Lernens. Unsere Methodik
wird durch eine zyklische Lernmethode entwickelt: das Relearning.

Dieses Lehrsystem wird z. B. an den renommiertesten medizinischen
Fakultaten der Welt angewandt und wird von wichtigen Publikationen wie
dem New England Journal of Medicine als eines der effektivsten angesehen.
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Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkbmmliche lineare Lernen hinter sich lasst und Sie
durch zyklische Lehrsysteme fuhrt: eine Art des Lernens,
die sich als dullerst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern”
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Fallstudie zur Kontextualisierung aller Inhalte

Unser Programm bietet eine revolutionare Methode zur Entwicklung von
Fahigkeiten und Kenntnissen. Unser Ziel ist es, Kompetenzen in einem sich ! ; Mount Everest e Leadership & Team
wandelnden, wettbewerbsorientierten und sehr anspruchsvollen Umfeld zu
starken.

Mit TECH werden Sie eine Art
des Lernens erleben, die an den
Grundlagen der traditionellen
Universitaten auf der ganzen Welt
ruttelt’

Sie werden Zugang zu einem Lernsystem
haben, das auf Wiederholung basiert, mit
naturlichem und progressivem Unterricht

wahrend des gesamten Lehrplans.




Der Student wird durch gemeinschaftliche
Aktivitaten und reale Falle lernen, wie
man komplexe Situationen in realen
Geschaftsumgebungen Ist.
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Eine innovative und andersartige Lernmethode

Dieses TECH-Programm ist ein von Grund auf neu entwickeltes, intensives
Lehrprogramm, das die anspruchsvollsten Herausforderungen und
Entscheidungen in diesem Bereich sowohl auf nationaler als auch auf
internationaler Ebene vorsieht. Dank dieser Methodik wird das personliche und
berufliche Wachstum gefordert und ein entscheidender Schritt in Richtung
Erfolg gemacht. Die Fallmethode, die Technik, die diesem Inhalt zugrunde liegt,
gewabhrleistet, dass die aktuellste wirtschaftliche, soziale und berufliche Realitat
berucksichtigt wird.

Unser Programm bereitet Sie darauf
vor, sich neuen Herausforderungen in
einem unsicheren Umfeld zu stellen
und in lhrer Karriere erfolgreich zu sein”

Die Fallmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den besten
Informatikschulen der Welt, seit es sie gibt. Die Fallmethode wurde 1912 entwickelt,
damit Jurastudenten das Recht nicht nur auf der Grundlage theoretischer Inhalte
erlernen. Sie bestand darin, ihnen reale komplexe Situationen zu prasentieren, damit sie
fundierte Entscheidungen treffen und Werturteile dartber féllen konnten, wie diese zu
l6sen sind. Sie wurde 1924 als Standardlehrmethode in Harvard etabliert.

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Mit dieser Frage
konfrontieren wir Sie in der Fallmethode, einer handlungsorientierten Lernmethode.
Wahrend des gesamten Kurses werden die Studenten mit mehreren realen Fallen
konfrontiert. Sie mussen ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren, argumentieren
und ihre Ideen und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodology

TECH kombiniert die Methodik der Fallstudien effektiv mit einem
100%igen Online-Lernsystem, das auf Wiederholung basiert und in
jeder Lektion verschiedene didaktische Elemente kombiniert.

Wir ergénzen die Fallstudie mit der besten 100%igen Online-
Lehrmethode: Relearning.

Im Jahr 2019 erzielten wir die besten
Lernergebnisse aller spanischsprachigen
Online-Universitaten der Welt.

Bei TECH lernen Sie mit einer hochmodernen Methodik, die darauf
ausgerichtet ist, die Fihrungskrafte der Zukunft zu spezialisieren.
Diese Methode, die an der Spitze der weltweiten Padagogik steht, wird
Relearning genannt.

Unsere Universitat ist die einzige in der spanischsprachigen Welt,
die fUr die Anwendung dieser erfolgreichen Methode zugelassen ist.
Im Jahr 2019 ist es uns gelungen, die Gesamtzufriedenheit unserer
Studenten (Qualitat der Lehre, Qualitat der Materialien, Kursstruktur,
Ziele...) in Bezug auf die Indikatoren der besten spanischsprachigen
Online-Universitat zu verbessern.

learning
from an
expert
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In unserem Programm ist das Lernen kein linearer Prozess, sondern erfolgt in

einer Spirale (lernen, verlernen, vergessen und neu lernen). Daher wird jedes dieser
Elemente konzentrisch kombiniert. Mit dieser Methode wurden mehr als 650.000
Hochschulabsolventen mit beispiellosem Erfolg in so unterschiedlichen Bereichen
wie Biochemie, Genetik, Chirurgie, internationales Recht, Managementfahigkeiten,
Sportwissenschaft, Philosophie, Recht, Ingenieurwesen, Journalismus,

Geschichte, Finanzmarkte und -instrumente fortgebildet. Dies alles in einem sehr
anspruchsvollen Umfeld mit einer Studentenschaft mit hohem soziookonomischem
Profil und einem Durchschnittsalter von 43,5 Jahren.

- J
',J’_\_fcn

Das Relearning ermdglicht es Ihnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf Ihre
Spezialisierung einzulassen, einen kritischen Geist zu
entwickeln, Argumente zu verteidigen und Meinungen zu
kontrastieren: eine direkte Gleichung zum Erfolg.

Nach den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen der Neurowissenschaften
wissen wir nicht nur, wie wir Informationen, Ideen, Bilder und Erinnerungen
organisieren, sondern auch, dass der Ort und der Kontext, in dem wir etwas gelernt
haben, von grundlegender Bedeutung dafur sind, dass wir uns daran erinnern und
es im Hippocampus speichern konnen, um es in unserem Langzeitgedachtnis zu
behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im Rahmen
des so genannten Neurocognitive Context-Dependent E-Learning mit dem Kontext
verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.
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Dieses Programm bietet die besten Lehrmaterialien, die sorgfaltig fiir Fachleute aufbereitet sind:

Studienmaterial

Alle didaktischen Inhalte werden von den Fachleuten, die den Kurs unterrichten werden,
speziell fur den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich spezifisch
und konkret ist.

>

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die Online-
Arbeitsmethode von TECH zu schaffen. All dies mit den neuesten Techniken, die in
jedem einzelnen der Materialien, die dem Studenten zur Verfligung gestellt werden,
qualitativ hochwertige Elemente bieten.

Meisterklassen

Die Ntzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert festigt das Wissen und das Gedéachtnis
und schafft Vertrauen fur zukiinftige schwierige Entscheidungen.

Ubungen fiir Fertigkeiten und Kompetenzen

Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Ubungen und Aktivitdten zum Erwerb und zur
Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein Spezialist im Rahmen der
Globalisierung, in der wir leben, entwickeln muss.

Weitere Lektiiren

Bibliothek von TECH hat der Student Zugang zu allem, was er fur seine Fortbildung
bendtigt.

\l/ Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u. a. In der virtuellen
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Case Studies

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell
fur diese Qualifizierung ausgewahlt wurden. Die Félle werden von den besten
Spezialisten der internationalen Szene prasentiert, analysiert und betreut.

Interaktive Zusammenfassungen

Das TECH-Team prasentiert die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in
multimedialen Pillen, die Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle
Karten enthalten, um das Wissen zu vertiefen.

Dieses einzigartige Bildungssystem flr die Prasentation multimedialer Inhalte
wurde von Microsoft als "Europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Testing & Retesting

Die Kenntnisse des Studenten werden wahrend des gesamten Programms
regelmanig durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen
beurteilt und neu bewertet, so dass der Student Uberprifen kann, wie er seine Ziele
erreicht.
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Qualifizierung

Der Privater Masterstudiengang in Kinstliche Intelligenz in Design garantiert
neben der prazisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem
von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ Schliel3en Sie dieses Programm erfolgreich

ab und erhalten Sie Ihren Universitatsabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Privater Masterstudiengang in Kiinstliche Intelligenz in Design enthalt
das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt.

Sobald der Student die Prifungen bestanden hat, erhalt er/sie per Post*
mit Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der
TECH Technologischen Universitat.

[]
te C technologische
» universitat

Verleiht dieses

DIPLOM

an

mit Ausweis-Nr. _______

Herr/Frau ______
Fiir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

PRIVATER MASTERSTUDIENGANG

in
Kinstliche Intelligenz in Design

Es handelt sich um einen von dieser Universitat verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 2.250 Stunden,
mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fiir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rektorin

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _techtitute.com/tite!

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom driickt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenbdrsen,
Auswahlprifungen und Berufsbildungsausschiissen verlangt werden.

Titel: Privater Masterstudiengang in Kiinstliche Intelligenz in Design
Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 2.250 Std.

Privater Masterstudiengang in Kiinstliche Intelligenz in Design

Allgemeiner Aufbau des Lehrplans

Fachkategorie Stunden Kurs  Modul Stunden Kategorie
Obligatorisch (OB) 2250 10 Grundlagen der kiinstlichen Intelligenz 12 08B
Wahifach(OP) 0 19 Datentypen und Datenlebenszyklus 112 0B
Exteres Praktikum (PR) 0 19 Datenin der kinstlichen Intelligenz 12 o8
Masterarbeit (TFM) o 19 Data Mining. Auswahl, Vorverarbeitung 12 o8
und Transformation
Summe 2.250 19 Algorithmik und Komplexitt in der kiinstlichen Intelligenz 112 0B
19 Intelligente Systeme 112 0B
19 Maschinelles Lernen und Data Mining 12 0B
19 Neuronale Netze, die Grundlage von Deep Learing 12 0B
1° Training Tiefer Neuronaler Netze 12 0B
19 Anpassung von Modellen und Training mit TensorFlow 12 0B
19 Deep Computer Vision mit Convolutional Neural Networks 113 0B
19 Natiiriche Sprachverarbeitung (NLP) mit rekurrenten neuronalen 113 OB
Netzen (RNN) und Aufmerksamkeit
19 Autoencoder, GANs und Diffusionsmodelle 13 0B
1 Kiinstliche Intelligenz: Strategien und Anwendungen
19 Praktische Anwendungen von kiinstlicher Intelligenz 113 0B
1 im Design 13 0B
1°  Design-Benutzer-Interaktion und KI 13 0B
1 Innovation in Design- und KI-Prozessen 13 0B
1 Auf Design und KI angewandte Technologien 13 0B
10 Ethik und Umwelt in Design und KI 13 o8

Fme

L)
technologische
Tere Guevara Navarro » universitdt

Rektorin

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusatzliche Gebiihr zu beschaffen.
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Privater Masterstudiengang
Kinstliche Intelligenz in Design

» Modalitat: online

» Dauer: 12 Monate

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitat
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online




Privater Masterstudiengang
Kunstliche Intelligenz in Design
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