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K| Entdecker Quest

Abenteuer im Supermarkt

Eines verregneten Tages beschlielt ihr,
dem sagenumwobenen Supermarkt Re-
commendo einen Besuch abzustatten.
Doch beim Betreten sprt ihr, dass etwas
nicht stimmt. Die Lichter flackern, die Tu-
ren schlieRen. Nur wer die Geheimnisse
der Empfehlungssysteme entschlisseln
kann, entkommt.
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Hinweise zur Einordnung t.

e Unsere Kl Entdecker Quests wurde entwickelt, um grundlegende Verfahren der Kinstlichen
Intelligenz spielerisch, niederschwellig und ebenso unterhaltsam zu vermitteln.

e Wahrend der Bearbeitung wird an ausgewahlten Stellen eine Internetverbindung benaotigt, um
interaktive Anwendungen zu erproben.

e Die einzelnen Seiten sind klar aufgeteilt in begleitende Story, Lerninhalte und Aufgaben, was

auch visuell hervorgehoben wird:

Story Lerninhalte Aufgaben

e Die Texte und Bilder zur begleitenden Story wurden mit Hilfe generativer Kl erstellt.

Und nun: Los geht's!



Prolog t°

An einem verregneten Nachmittag beschlieldt
du mit deinen Freunden, dem geheimnisvollen
Supermarkt Recommendo einen Besuch abzu-
statten. Schon beim Betreten spdrt ihr, dass
hier etwas anders ist.

Die Turen schliefen mit einem leisen Surren.
Die Lichter beginnen, zu flackern.



Prolog

Auf einem Bildschirm erscheint ein charmanter,
aber verschmitzt lachelnder Charakter namens
Alg O. Rithm. ,Willkommen, tapfere Entdecker!”,
ruft er aus. ,Nur diejenigen, die die Geheimnis-
se meiner Algorithmen entschlisseln, finden
den Weg nach drauf’en. Macht euch bereit flr
ein Abenteuer voller Ratsel, Lachen und Aha-
Momente!”




Kapitel 1 +°

lhr findet euch in einem endlosen Gang wie-
der, der von Regalen mit unzahligen Marmela-
densorten gesaumt ist. Von klassischen Ge-
schmacksrichtungen wie Erdbeere und Apri-
kose bis hin zu exotischen Mischungen wie
Drachenfrucht-Litschi und Kiwi-Kaktusfrucht —
die Auswahl scheint grenzenlos.

Ein blinkendes Schild erscheint: ,Wahlt die per-
fekte Marmelade, um weiterzukommen!”




Kapitel 1

Doch je mehr ihr sucht, desto unsicherer wer-
det ihr. Ihr erinnert euch an das Marmeladen-
Experiment, das zeigt, wie zu viel Auswahl die
Entscheidungsfindung erschwert. Alg O. Rithm
grinst schelmisch: ,Manchmal ist weniger mehr,
nicht wahr?”

Eure Herausforderung: Ihr musst herausfinden,
warum wir uns so schwer damit tun, gerade bei
einer Uberwaltigenden Auswahl eine Entschei-
dung zu treffen. Sind wir ohne Empfehlungs-
systeme schlichtweg uberfordert?




Das Marmeladen-Experiment t'

Das Marmeladen-Experiment stammt aus einer psychologischen Studie zur Erforschung des Kauf-
verhaltens im Supermarkt. Speziell wurden an einem Verkaufsstand zwei Experimente durchgefuhrt:

Im ersten Experiment wurden den Kunden 24 unterschiedliche Sorten von Marmelade zum Kauf
angeboten, im zweiten Experiment wurden nur sechs unterschiedliche Sorten angeboten.

Das Ziel der Experimente war es, herauszufinden, wie sich der Umfang des Angebots auf das
Kaufverhalten auswirkt. Die zentralen Ergebnisse kannst du der folgenden Folie entnehmen.
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Das Marmeladen-Experiment t'

Die Studie legt nahe, dass eine grolRere Auswahl zwar das Kaufinteresse positiv beeinflusst, die
Kaufentscheidung jedoch negativ:

Das Auswahlparadox (Paradox of Choice) bedeutet, dass zu viele Optionen die Entscheidungs-
findung durchaus behindern konnen.

Empfehlungssysteme bieten uns als Kunden somit Orientierung, um nur passende Produkte oder
Dienstleistungen angeboten zu bekommen — insbesondere beim Uberangebot im Internet. Aber:

Wir sollten die grundlegenden Methoden der Empfehlungssysteme kennen, um reflektiert damit
umgehen zu konnen und dber Risiken und Grenzen aufgeklart zu sein.



Kapitel 2 t°

In der nachsten Abteilung stehen Einkaufswa-
gen bereit, jeder mit einem Schildchen, auf dem
euer Name steht. Sobald ihr eure Wagen er-
greift, beginnen sie wie von Geisterhand zu rol-
len und legen eine rasante Fahrt durch die Gan-
ge hin.

Produkte fliegen von den Regalen direkt in eure
Wagen: Chips, Schokolade, Lieblingsgetranke.
Einfach alles, was ihr liebt!

Doch plotzlich beginnen auch merkwdurdige Ar-
tikel aufzutauchen: Sardinen in Schokolade?
Gurkenbonbons?




Kapitel 2

Alg O. Rithm taucht wieder auf: ,Findet heraus,
warum diese Produkte in euren Wagen landen!
Verandert euer Kaufverhalten, um den Algorith-
mus zu beeinflussen!”

kaufswagen eure Kaufgewohnheiten analysiert
und darauf basierend Empfehlungen gibt.

Sobald ihr den Algorithmus verstanden habt, | .- ).
T ——

Weg zur néchsten Station. AL UL (1 DI LA
Il

konnt ihr ihn Uberlisten und es offnet sich der




Empfehlungen auf Basis von Konsumverhalten t

Stell dir eine grolRe Tabelle vor, die das Kaufverhalten in einem Supermarkt beschreibt:

Zu jedem Produkt im Supermarkt besitzt die Tabelle eine Zeile (und umgekehrt).

Jede Spalte beschreibt einen Kassenzettel, d.h. eine Liste gekauften Produkte eines Einkaufs.

Samtliche Eintrage der Tabelle sind entweder 0 oder 1 mit folgender Bedeutung:

In jeder Spalte erhalten alle Produkte eine 1, sofern sie auf dem zugehdrigen Kassenzettel
aufgefihrt werden (unabhangig davon, ob das Produkt einmal oder mehrfach gekauft wurde).



Empfehlungen auf Basis von Konsumverhalten t

Ein Beispiel von einem Supermarkt mit acht Produkten und acht Einkaufslisten bzw. Kassenzetteln
ist folgendes:

Liste A Liste B Liste C Liste D ListeE Liste F Liste G Liste H

Kekse 1 0 0 1 0 0 1 0
Tomaten 1 T 0 0 1 T 1 0
Toast 0 0 1 1 0 1 0 1
Eier 1 0 1 1 0 0 0 1
Nudeln 1 T 0 0 1 0 1 0
Karotten 0 T 0 0 1 T 1 0
Zwiebeln 1 0 1 0 0 1 1 0
Butter 0 1 0 1 0 0 1 0



Empfehlungen auf Basis von Konsumverhalten t

Unter Verwendung einer derartigen Tabelle kann auf einfache Art und Weise ein Empfehlungssystem
aufgebaut werden. Ziel ist es, Empfehlungen gemal des folgenden Mottos auszusprechen:

Kunden, die Produkt X gekauft haben, kauften auch...

Die Idee ist folgende: Angenommen, du packst eine Packung Nudeln in den Einkaufswagen. Dann
sollen dir weitere zu Nudeln passende Produkte vorgeschlagen werden.

Algorithmisch werden dazu alle Einkaufslisten gewahlt, auf denen ebenfalls Nudeln auftauchen.
Gezahlt wird nun, wie haufig die jeweils anderen Produkte auf den gewahlten Listen vorkommen.



Empfehlungen auf Basis von Konsumverhalten t

Im folgenden Beispiel besteht ein Kaufinteresse an Nudeln. Daher interessieren uns die Spalten
bzw. Listen A, B, E und G. Pro Zeile wird nun gezahlt, wie haufig in den gewahlten Spalten eine 1 steht:

Liste A Liste B Liste C Liste D ListeE Liste F Liste G Liste H

Kekse 2 1 0 0 1 0 0 1 0
Tomaten 4” 1 1 0 0 1 T 1 0
Toast 0] 0 0 1 1 0 1 0 1
Eier 1 1 0 1 1 0 0 0 1
Karotten 3 0 1 0 0 1 T 1 0
Zwiebeln 2 1 0 1 0 0 1 1 0
Butter 2 0 1 0 1 0 0 1 0




Empfehlungen auf Basis von Konsumverhalten t

Im Beispiel zuvor werden passend zu den Nudeln als Top-Empfehlung Tomaten vorgeschlagen,
gefolgt von Karotten. Die Empfehlungen sind auch durchaus plausibel, da zu Nudeln haufig eine

Tomatensauce zubereitet wird.

Auch, wenn das kleine Beispiel sehr konstruiert wirkt: Falls eine ausreichend groRe Tabelle mit
echten Daten zur Verfligung steht, kann die vorgestellte Vorgehensweise durchaus verwendet
werden, um sinnvolle Empfehlungen auszusprechen.

Wenn wir an dieser Stelle bereits an Daten im Supermarkt, im Online-Shopping, in sozialen Netzwerken
oder auf Streaming-Plattformen denken, dann bestehen die Tabellen aus vielen Millionen Zeilen und
Spalten. Dabei gilt: Je groer die Tabellen, desto bessere Empfehlungen lassen sich aussprechen.



Aufgabe +°

Die folgende Tabelle beinhaltet Daten einer Streaming-Plattform fur Musik. Zu jedem verfugbaren
Song gibt es eine Zeile und jede Spalte entspricht einer nutzergenerierten Playlist:

Playlist A Playlist B Playlist C Playlist D Playlist E Playlist F  Playlist G
Song 1 1 0 0 0 0 1 1
Song 2
Song 3
Song 4

0
1
0
Song 5 1
1
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1
0
0
1
Song 6 0

Angenommen, du horst gerade Song 3. Welcher Song wird dir als Top-Empfehlung vorgeschlagen,
falls daflr das zuvor besprochene Empfehlungssystem verwendet wird.

» zur L6sung
S



Aufgabe

Diskutiere und erlautere die folgende Aussage:

Unter Verwendung des zuvor besprochenen Empfehlungssystems werden die Songs unbekann-
ter Kunstler vergleichsweise selten empfohlen.



Kapitel 3 t°

Ihr betretet einen Raum, der wie ein futuristi-
sches Labor aussieht. Holographische Lebens-
mittel schweben in der Luft, jedes mit detaillier-
ten Angaben zu Energiegehalt und Haltbarkeit.

Alg O. Rithm erscheint in einem weilen Labor-
kittel: ,Zeit fur eine kleine Wissenschaft! Stellt
die perfekte Mahlzeit zusammen, um weiterzu-
kommen.'




Kapitel 3

Eure Herausforderung: |hr musst Lebensmit-
tel kombinieren, die optimal aufeinander abge-
stimmt sind. Berucksichtigt den Energiegehalt
fur ausreichend Nahrstoffe und die Haltbarkeit,
damit nichts verdirbt.

Durch das Verstandnis, wie Empfehlungen auf-
grund von Merkmalen funktionieren, konnt ihr
die richtigen Kombinationen finden. Vielleicht
entdeckt ihr, dass ein Mix aus NUssen, getrock-
neten Frichten und Vollkornkeksen ideal ist.
Mit der korrekten Auswahl |0st ihr das Ratsel
und ein versteckter Aufzug bringt euch weiter.




Empfehlungen auf Basis von Merkmalen t

Eine weitere Moglichkeit, Empfehlungen auszusprechen, basiert nicht auf dem Konsumverhalten,
sondern auf Merkmalen der Produkte. Ein Beispiel:

Energie (kJ/100Q) Haltbarkeit (Tage)

Kekse 2000 150
Tomaten 80 9
Toast 1100 14
Eier 630 20
Nudeln 1500 320
Karotten 170 24
Zwiebeln 170 37
Butter 3000 89



Empfehlungen auf Basis von Merkmalen t

Wenn nur zwei Merkmale verwendet werden, konnen die Produkte auch als Punkte in der Ebene
angesehen werden. Die Tabelle zuvor ergibt folgendes Streudiagramm:

Haltbarkeit (Tage) A

e Nudeln
300 -
250 -
200 -

Kekse
150 - °
100 9 zwiebeln
Karotten
50 1 (./Tomaten But.ter
e ®Fier eToast
O ) ) ) ) ) ) >

T
0 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500 Energie (kJ/100g)



Empfehlungen auf Basis von Merkmalen t

Um eine Empfehlungen auf Basis von Merkmalen auszusprechen, wird folgendes Ziel verfolgt:

Es werden Produkte vorgeschlagen, die maglichst ahnliche Merkmale besitzen.

Die Vorgehensweise lasst sich anhand des Streudiagramms einfach erlautern: Falls ein Kaufinteresse
an Karotten besteht, so werden die Produkte empfohlen, dessen Punkte im Streudiagramm am
nachstgelegenen zum Karotten-Punkt sind. Im Beispiel sind dies Zwiebeln und Tomaten.

Algorithmisch mussen lediglich die Abstande zwischen jeweils zwei Punkten bestimmt und der
Grole nach sortiert werden.



Empfehlungen auf Basis von Merkmalen t

Mit nur zwei Merkmalen ist das Beispiel auch hier eher konstruiert. Aber je mehr Merkmale verwendet
werden, desto passender werden in der Regel die Empfehlungen:

Neben Energiegehalt und Haltbarkeit konnen zahlreiche weitere Merkmale verwendet werden.
Bei Lebensmitteln z.B. Kaloriengehalt, Zucker- und Ballaststoffgehalt, Vitamine, Mineralstoffe,
Salzgehalt, Preis, Bio- und Fairtrade-Zertifizierungen, CO,-FuRabdruck, Verbrauchsmenge.

Aber auch bei einer beliebigen Anzahl an Merkmalen mussen algorithmisch lediglich die Abstande
zwischen jeweils zwei Punkten bestimmt werden. Es handelt sich dann jedoch nicht um Punkte in
der Ebene, sondern bei drei Merkmalen um Punkte im Raum und bei n Merkmalen um Punkte im
n-dimensionalen Raum.



Aufgabe +°

Mache dir Gedanken zu folgender Fragestellung:

Welche Merkmale konnen berlcksichtigt werden, um ein merkmalebasiertes Empfehlungssys-
tem fur Filme aufzubauen?

In einer vorherigen Aufgaben wurde bereits diskutiert, dass Empfehlungen auf Basis von Konsumver-
halten fur unbekannte Produkte von Nachteil ist.

Diskutiere, ob auch bei den Empfehlungen auf Basis von Merkmalen unbekannte Produkte
bzw. Filme systematisch benachteiligt werden.



Empfehlungen auf Basis von Merkmalen t

Das merkmalebasierte Empfehlungssystem kann auch verwendet werden, um optisch ahnliche
Produkte zu empfehlen. Ein Beispiel:

Angenommen, Kleidungsstucke bzw. Modeaccessoire werden durch Schwarz-Weil3-Bilder be-
stehend aus 28 x 28 Pixel beschrieben. Dann besitzt jedes Produkt 784 Merkmale, namlich die
Grauwerte der 28 x 28 = 784 Pixel.

Einige Beispiele, wie derartige Produkte bzw. Bilder aussehen konnen:




Empfehlungen auf Basis von Merkmalen t

Die Bilder der Produkte sind nun die Zeilen einer Tabelle und jede Spalte beschreibt ein Pixel (z.B. der
Reihe nach von oben links nach unten rechts):

Pixel 1 Pixel 2 Pixel 3 Pixel 4 Pixel 5 Pixel 784
Produk 1 Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert
Produk 2 Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert
Produk 3 Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert Grauwert

Mit anderen Worten: Jedes Produkt kann als Punkt im 784-dimensionalen Raum angesehen werden.

Wird ein Produkt bzw. eine Zeile der Tabelle gewahlt, so werden als passende Top-Empfehlungen
die Produkte vorgeschlagen, die den kurzesten Abstand zum gewahlten Produkt besitzen.



Aufgabe +°

Folge dem Link bzw. QR-Code und mache dich mit der Anwendung vertraut, welche exakt die zuvor
beschriebene Vorgehensweise umsetzt:

www.taralino.de/view/K1AQRSFM

Als Grundlage zur Anwendung dient eine Tabelle bzw. ein Datensatz bestehend aus 784 Spalten, wie
zuvor erlautert. Die Top-Empfehlungen sind nun die Produkte, die (im 784-dimensionalen Raum) den
kirzesten Abstand zum gewahlten Produkt besitzen.

Diskutiere, ob sinnvolle Empfehlungen ausgesprochen werden.


https://www.taralino.de/view/K1AQRSFM
https://www.taralino.de/view/K1AQRSFM

Kapitel 4 +°

Ihr landet in einem prunkvollen Raum, der an
eine Oscar-Verleihung erinnert. Roter Teppich,
Blitzlichter und tberall Produkte mit funkelnden
5-Sterne-Bewertungen.

Ein Uberenthusiastischer Moderator, naturlich
Alg O. Rithm in einem schicken Anzug, begrufdt
euch: ,Willkommen zur ultimativen Bewertungs-
show! Vertraut den Sternen und wabhlt die Top-
Produkte!”




Kapitel 4

Doch schnell merkt ihr, dass hier etwas nicht
stimmt: Die meisten hochbewerteten Produk-
te sind aulerst skurril: Ketchup mit Schokoge-
schmack mit finf Sternen?

Eure Herausforderung: Ihr musst den Algorith-
mus hinter den 5-Sterne-Bewertungen durch-
schauen. Sobald ihr das Verfahren durchschaut
habt, 16st sich die lllusion auf und ein geheimer
Gang wird sichtbar.




Empfehlungen auf Basis von Bewertungen t

Angenommen, Kunden bewerten Produkte mit 1 bis 5 Sternen und die Bewertungsergebnisse werden
als Tabelle zusammengefasst (eine 0 bedeutet, dass ein Kunde das Produkt nicht bewertet hat):

Kunde A Kunde B Kunde C Kunde D Kunde E

Kekse 3 4 0 1 2
Tomaten T 2 2 1 2
Toast 0 0 0 1 2
Eier 0 0 4 1 2
Nudeln 4 0 0 1 2
Karotten 0 0 0 1 0
Zwiebeln 4 4 0 4 2
Butter 1 0 0 1 2



Empfehlungen auf Basis von Bewertungen t

Auch unter Verwendung einer derartigen Tabelle kdnnen Empfehlungen ausgesprochen werden:

Es werden Produkte vorgeschlagen, die moglichst ahnliche Bewertungen besitzen.

Die Vorgehensweise ist dabei exakt wie bei den merkmalebasierten Systemen: Jeder Zeile der Tabelle
wird als Punkt angesehen (im Beispiel als Punkt im 5-dimensionalen Raum) und es werden lediglich
die Abstande zwischen jeweils zwei Punkten bzw. Zeilen bestimmt.

Die Top-Empfehlung passend zu einem zuvor gewahlten Produkt ist entsprechend das Produkt,
das den kleinsten Abstand zum gewahlten Produkt besitzt.



Empfehlungen auf Basis von Bewertungen t

Im folgenden Beispiel besteht ein Kaufinteresse an Toast. Daher werden die Abstande zwischen der
Toast-Zeile (bzw. dem zugehorigen Punkt) sowie allen anderen Zeilen (bzw. Punkten) bestimmt:

Abstand KundeA KundeB KundeC KundeD KundeE
Kekse 5 3 4 0 1 2
Tomaten 3
Toast -
Eier
Nudeln

A b

Karotten
Zwiebeln
Butter
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Empfehlungen auf Basis von Bewertungen t

Der grolRe Vorteil der bewertungsbasierten Empfehlungssystem besteht darin, dass sich Plattformen
keine Gedanken Uber sinnvolle Merkmale der Produkte machen missen. Zudem gilt:

Je mehr Kunden Produkte bewerten, desto mehr Informationen konnen zur Bestimmung einer
Empfehlung berlcksichtigt werden.

Tatsachlich sind bewertungsbasierten Empfehlungssystem damit universell einsetzbar - sofern wir
als Kunden ausreichend viele Bewertungen abgeben. Hervorragende Ergebnisse lassen sich damit
insbesondere bei Streaming-Plattformen erreichen.

Vielleicht beantwortet dies auch die Frage, warum du so haufig dazu aufgefordert wirst, eine
5-Sterne-Bewertung abzugeben.



Aufgabe t

Mache dir Gedanken dazu, auf welchen Plattformen du in letzter Zeit dazu aufgefordert wurdest,
eine 5-Sterne-Bewertung abzugeben. Diskutiere:

Haltst du es fur denkbar, dass deine Bewertungen auf den von dir genutzten Plattformen auch
dazu genutzt werden, ein Empfehlungssystem umzusetzen?



Empfehlungen auf Basis von Bewertungen t

Angenommen, Nutzer eine Streaming-Plattform bewerten Filme mit 1 bis 5 Sternen (bzw. O fir Film
nicht geschaut oder nicht bewertet):

Nutzer 1 Nutzer 2 Nutzer 3 Nutzer 4 Nutzer 5 Nutzer 1600
Film 1 Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung
Film 2 Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung
Film 3 Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung

Jeder Film wird in diesem Beispiel als Punkt im 1600-dimensionalen Raum angesehen werden.

Wird ein Film bzw. eine Zeile gewahlt, so werden genau wie zuvor als Top-Empfehlungen die
Filme vorgeschlagen, die den kurzesten Abstand zum gewahlten Film besitzen.



Aufgabe +°

Folge dem Link bzw. QR-Code und mache dich mit der Anwendung vertraut, welche exakt die zuvor
beschriebene Vorgehensweise umsetzt:

www.taralino.de/view/K1TAQRSMD

Hinweis: Die Tabelle bzw. der Datensatz hinter der Anwendung beinhaltet keine frei erfunden Werte,
sondern tatsachlich echte Kundenbewertungen aus einer frei zuganglichen Bewertungsplattform.

Diskutiere, ob sinnvolle Empfehlungen ausgesprochen werden.


https://www.taralino.de/view/K1AQRSMD
https://www.taralino.de/view/K1AQRSMD

Expertenwissen +°

Stillschweigend haben wir als Abstandsmal zwischen zwei Zeilen bzw. Punkten z = (x4, ..., z,)
und y = (y1, - - -, yn) iM n-dimensionalen Raum bislang den Euklidischen Abstand verwendet:

V(=) + .+ (20— yn)?

Dabei gibt es unterschiedliche Malle, um den Abstand zu bestimmen. Eine weitere Moglichkeit ist
der Manhattan-Abstand:
21—yl + o+ 2 — Yl



Expertenwissen +°

Tatsachlich kommmt bei merkmals- bzw. bewertungsbasierten Empfehlungssystemen haufig der
Kosinus-Abstand zum Einsatz:

Tyt T Y
N Y

1 —deos (L y) mit dcos(xa y) =

Der Kosinus-Abstand ist bei Empfehlungssystemem daher besonders nutzlich, da er Unterschiede
in der Skalierung der Punkte (bzw. Vektoren) ignoriert. Dies wiederum ist damit zu erklaren, dass
deos(, y) dem Kosinus der Winkel zwischen den beiden Vektoren x und y entspricht.

Zusammenfassend ist der Kosinus-Abstand ein Wert, der jeweils zwischen 0 und 2 liegt. Auch
empirisch liefern bewertungsbasierte Empfehlungssysteme unter Verwendung des Kosinus-
Abstands sehr gute Ergebnisse.



Kapitel 5 +°
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Im letzten Raum steht ihr vor einem giganti-
schen Spiegel. Doch anstatt eurer eigenen Spie-
gelbilder seht ihr nur personalisierte Werbean-
zeigen und Produktvorschlage, die exakt eure
bisherigen Entscheidungen widerspiegeln.

Alg O. Rithm erscheint ein letztes Mal, nun in
nachdenklicher Pose: ,Ihr habt meine algorith-
menbasierten Herausforderungen gemeistert.
Aber erkennt ihr auch die Grenzen? Seid ihr ge-
fangen in eurer eigenen Filterblase?”




Kapitel 5

Eure Herausforderung: Nun geht es darum, die
ethischen Aspekte von Empfehlungssystemen
zu reflektieren. Wie beeinflussen sie eure Wahr-
nehmung und Entscheidungen? Indem ihr kri-
tisch hinterfragt und diskutiert, findet ihr We-
ge, aus der Filterblase auszubrechen. Vielleicht
drehtihr euch einfach um — und siehe da, hinter
euch ist eine Tdr, die ins Freie fuhrt.
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Ethische Aspekte +°

Mit den kennengelernten Algorithmen lasst sich nicht nur nachvollziehen, dass Empfehlungs-
systeme beeinflussen konnen, welche Produkte bzw. Informationen uns vorgeschlagen werden,
sondern auch, wie sie dies tun.

Damit ergeben sich aber auch wichtige ethische Fragestellungen, die sich auf Fairness, Transparenz
und gesellschaftliche Auswirkungen beziehen:

Algorithmen gepaart mit der menschlichen Psychologie verstarken sich gegenseitig und konnen
dazu fuhren, dass wir nur noch bestimmte Perspektiven wahrnehmen. Besonders kritisch wird
es, wenn dadurch Desinformationen oder gesellschaftliche Spaltung gefordert werden.



Ethische Aspekte +°

Es gibt zahlreiche Effekte, welche die Aussage zuvor stiitzen. Um zwei Beispiele zu nennen:

Die Filterblase beschreibt das Phanomen, dass Algorithmen wie Empfehlungssysteme Inhalte
personalisieren und dabei eine einseitige Sichtweise fordern: Wir werden hauptsachlich mit
Produktempfehlungen bzw. Informationen konfrontieren, die unseren bisherigen Interessen
bzw. Meinungen entsprechen.

Der Effekt der Filterblase wird durch folgendes psychologisches Phanomen verstarkt:

Wir neigen dazu, Produkte bzw. Informationen auszuwahlen, die unsere bestehenden Uber-
zeugungen stltzen: Der Confirmation Bias bzw. Bestatigungsfehler besagt, dass vermeintlich
unpassende Produkte abgelehnt bzw. widersprichliche Informationen ausgeblendet werden.



Ethische Aspekte +°

Um den zuvor genannten Problemen entgegenzuwirken, ist es zunachst wichtig, ein grundlegenden
Verstandnis der zugrundeliegenden Algorithmen aufzubauen (technologische Perspektive):

Herzlichen Glickwunsch! Mit diesem Kl Entdecker Quest bist du auf einem guten Wege und
kannst die Algorithmen kritisch hinterfragen.

Aus der anwendungsbezogenen Perspektive heraus kann es sinnvoll sein, sich moglichst ,anonym®
im Internet zu bewegen. Dies bedeutet: Ohne Login nach Produkten bzw. Informationen suchen, den
Browser wechseln oder einen Tab im Privat-/Inkognito-Modus starten. Dadurch werden deutlich
weniger personliche Daten preisgegeben, was zu mehr Diversitat der Empfehlungen flihren kann.

Schlielilich spielt auch die gesellschaftlich-kulturelle Perspektive eine Rolle: Angefangen vom Ausbau
der Medienkompetenz bis hin zu gesetzlichen Vorgaben wie z.B. Datenschutz.



Aufgabe

Denke Uber die folgenden Szenarien nach und reflektiere dabei Gber die Macht der Algorithmen:

1. Apps von Discountern, Fast-Food-Ketten und Mobelhdusern sammeln unzahlige Informationen
uber uns. Neben dem Aussprechen von Empfehlungen konnen die Konzerne z.B. auch sehr
zuverlassig voraussagen, wie der Lebensstil ist bzw. wie die Familienverhaltnisse sind.

2. Die Empfehlungssysteme der sozialen Netzwerke konnen durch die Plattformbetreiber be-
wusst derart ausgelegt werden, um z.B. politische Einflussnahme zu betreiben.

3. Algorithmen fuhren zum ,Dynamic Pricing”: Angenommen, es wurden bereits drei Produkte
gekauft und laut eines Empfehlungssystems ist es wahrscheinlich, dass ein passendes viertes
Produkt gekauft wird. Dann kann es sein, dass die Plattform den Preis erhoht.

4. Der Content in sozialen Netzwerken wie YouTube oder TikTok wird haufig in erster Linie derart
produziert, um Empfehlungsalgorithmen gerecht zu werden.



Epilog t

Sobald ihr den Supermarkt verlasst, strahlt die
Sonne und frische Luft erflllt eure Lungen. Alg
0. Rithms Stimme hallt noch einmal leise nach:
,Denkt immer daran, eure eigenen Entscheidun-
gen zu treffen und nicht blind den Empfehlun-
gen zu folgen. Bleibt neugierig und offen!”

lhr schaut euch an und beginnt zu lachen. ,Was
fur ein verricktes Abenteuer!, ruft einer von
euch. Ein anderer grinst: ,Vielleicht probiere ich
jetzt wirklich mal etwas Neues aus. Wer hat
Lust auf Drachenfrucht-Litschi-Marmelade?"




Anhang

Losungen




Lésung +°

Angenommen, du horst gerade Song 3. Dann sind die Spalten D, E, F und G relevant. Nun wird gezahlt,
wie haufig die anderen Songs auf den Playlists dieser Spalten auftauchen. Am haufigsten ist dies
Song 5, was entsprechend als passende Top-Empfehlung vorgeschlagen wird:

Playlist A Playlist B Playlist C Playlist D Playlist E Playlist F  Playlist G

Song 1 2 1 0 0 0 0 1 1
Song 2 1 0 1 1 0 1 0 0
Song 4 1 1 0 0 0 0 1 0
Song 5 3& 0 1 1 1 1 0 1
Song 6 0 0 1 1 0 0 1
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