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Datas fremtid

Kunstig intelligens

2.1 Maskinleering
2.2 Deep Learning

6 Fremtidige koncepter
3.1 Blockchain

3.2AR/VR

Q Brug af Al i erhvervslivet

Dette program er finansieret med stotte fra Europa-Kommissionen. Forfatteren er udelukkende ansvarlig for denne

publikation (meddelelse), og Kommissionen patager sig intet ansvar for brug af informationen deri.




1. Datas fremtid

* Der eringen tvivl om, at vi er midt i en stadig hurtigere digital revolution, og hvis
virksomheder gnsker at lykkes, sa skal datafeerdigheder og vide, hvordan de skal veere
kernen i denne mission. Men dette betyder ikke at afskedige alle dine ansatte og
installere hardcore-robotik overalt.

* SMV-ledere skal seette eksemplet ved at omfatte data, analyse og digital. Ved at ggre det, vil de

_ muliggare nye mader for deres medarbejdere at fa adgang til, samarbejde og arbejde, der

nedbryder siloer og driver analytisk vedtagelse pa tveers af deres virksomheder.

* De er ngdt til at have de rigtige veerktajer pa plads - fra nemme at forbruge dashboards og
selvbetjeningslagsninger til avanceret kunstig intelligens - der leverer intelligens pa det punkt,
hvor beslutninger treeffes. Denne evne starter nye samtaler og inspirerer til handlinger pa
tveers af SMV'er.
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Kunstig intelligens ‘ Robotrevolutionen

Veer eerlig - det er hvad du teenker pa, nar du hgrer ordene Al: Terminator, Skynet, Ex Machina osv.... Den
skreemmende konklusion af undervisningsmaskiner til at tzenke. Ga ikke i panik! Vi er stadig temmelig langt

fra en eegte teenkemaskine som dem i medierne (og mareridt!)
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Dette er det bedste pa
markedet: Pepper the
Robot

Pepper the Robot er programmeret til at genkende menneskelige
falelser gennem ansigtsudtryk. Det bruges i butikker og kontorer til
at tage beskeder, 'chat' med mennesker og lydmeddelelser.

https://www.softbankrobotics.com/emea/index. php / da /
peber

Denne publikation afspejler kun forfatterens synspunkter, og Forvaltningsorganet for Uddannelse, Audiovisuel og Kultur og Europa-Kommissionen kan ikke

holdes ansvarligt for nogen form for brug af informationen deri. "


https://www.softbankrobotics.com/emea/index.php/en/pepper

Issac Asimov
udgiver sine tre
love af

robotteknologi

_TIMELINE

Det DARPA Grand Challenge,

konkurrence om autonome kgretgjer,

tager
sted for fgrste gang.

Begrebet "kunstig
intelligens "Er myntet pa en
sommerkonference i
Dartmouth College

Alan Turing opretter
Turing-testen for at bestemme,

John McCarthy
opfinder LISP til at

om en maskine er intelligent
programmere tidlige Al'er

eller ikke

Filmen 2001: En
plads-Odyssey frigives.

Joseph Weizenbaum
introducerer ELIZA, et
tidligt naturligt
sprogbehandlingsprogram.

1966 1968

Det ferste kommercielle
ekspert system introduceres

“Al vinter” begynder, en tid,

Al-tegnene C: 3PO og  hvor interessen for,

en Al ved navn Watson vinder

spillets fare

Udviklingen af Siri
annonceres

en Det Roomba Dyb bla beats
robotvakuum verdensskaksmester pa Digital Equipment R2-D2 vises i Stjerne og finansieringen til,
renere introduceres Garry Corp. Al vinterender. forskning pa kunstig
Kasparov krige intelligens er lav
I
2002 1997
Alexa introduceres En selvkerende bil rammer og draeber
Det forste DARPA AlphaGo Det Space en person for farste gang, hvilket far folk til
Robotics Chatbot Eugene Goostman slar Robotics at stille spargsmalstegn ved, om

Challenge tager haevder at have bestaet Turing-testen, verdensmesteren Udfordring autonome biler

placere men faktisk ikke. Lee Sedol finder sted er en klog idé
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Brug af Al

En nylig global forbrugerundersggelse afslgrede, at kun
34% af forbrugerne mener, at de bruger en Al-aktiveret

enhed eller service, mens 84% faktisk bruger Al-teknologi.

Nogle af de starste aktgrer i Al-branchen er de
nuvaerende gigantiske teknologiselskaber: Google,
Facebook, Microsoft, Baidu, Alibaba, Amazon, Apple,
Tesla, IBM og Deep Mind.

l:..“". _ \;‘

Men hvad er AI ngjagtlgt’? Kilde: https:/articles.bplans.com/how-artificial-intelligence-can-help-small-businesses/

https://www.ciosummits.com/what-consumers-really-think-about-ai.pdf
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https://articles.bplans.com/how-artificial-intelligence-can-help-small-businesses/
https://www.ciosummits.com/what-consumers-really-think-about-ai.pdf

Al-Baseret i spgrgsmal

Spargsmal 1

Kan computere 'taenke'?

Spagrgsmal 2

Spagrgsmal 3

Kan computere 'leere'?

Vil computere nogensinde matche
menneskets kreative og
kognitive evner

sind?
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Kunstig

Noget designet,
skabt,
programmeret, lavet
af mennesker

Kilde: https://becominghuman.ai/artificial-intiligence-machine-learning-deep-learning-df6édd0af500e

Intelligens

Dette er vanskeligere

at definere.

Al - HVAD ER DET?

Alsidig

Det er en made at programmere pa

maskiner eller computere
til at udfere opgaver eller svare
pa forespargsler med
menneskelig intelligens. Ved at
tage tusinder af datapunkter
og indstille regler (en
algoritme) til den
problemlgsningsproces, der er
modelleret pa menneskelige
neurale netveerk, kan Al give
menneskelige-

gerne svar.

Definition

”Maskinens evne til at
efterligne intelligent
menneske

opforsel.”
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https://becominghuman.ai/artificial-intilligence-machine-learning-deep-learning-df6dd0af500e

Indsigt | realtid

Da IBMs Deep Blue slog Grandmaster Garry
Kasparov i 1997: tror du, at denne sejr betgd, at
Deep Blue var intelligent? Deep Blue havde veeret

programmeret (af et menneske) til at beregne 200 millioner
mulige skakbevaegelser et sekund og havde hukommelsen og
processorkraften og hastigheden til at beregne milliarder af

beveegelse permutationer.

Men det havde kun denne ene opgave - i den henseende
var det et eksempel pa, hvad vi nu kalder svag (eller
snaever) Al. Svag Al er en af nggledefinitionerne i

datadrevet lzering og analyse. Andre er:

erobrende-skak /



https://www.scientificamerican.com/article/20-years-after-deep-blue-how-ai-has-advanced-since-conquering-chess/

Naglebegreber

Svag Al

Svag Al har en tendens til at veere
maskinleering fokuseret pa at udfere en
slags opgave. Svag Al er muligvis ogsa
simpelthen en intelligent algoritme, som
er et saet regler, som en computer falger
for at lzse et problem

Maskinintelligens, der falger de
samme mgnstre som menneskelig

En type Al, hvor en computer automatisk kan
leere og forbedre erfaringerne uden at blive
programmeret. Maskinleering er virkelig en
raekke algoritmer, der giver computeren

lzering: slutresultatet er besiddelse af mulighed for at leere. En algoritme ser pa

wellrounded menneskelig intelligens

dataene og treeffer derefter forudsigelser og
beslutninger baseret pa denne information

Algoritme

Et seet trin, der falges for
at lgse et matematisk
problem eller for at afslutte
en computerproces.

Kilde: https://expertsystem.com/machine-learning-definition/ GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT


https://expertsystem.com/machine-learning-definition/

Naglebegreber

Tale genkendelse

En computers evne til at
identificere menneskelig tale
0g reagerer pa det.

Naturligt sprog

Forarbejdning

Internet of Things

En computers evne til at forsta
menneske talt og skrevet

Sprog.

Kilde: https://iotintl.com/iot/

Forbindelse via internettet af
computerenheder, der er integreret |
dagligdagsgenstande, hvilket gar dem i
stand til at sende og

modtag data.
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https://iotintl.com/iot/

Al-effekten

Forekommer, nar noget, der er Al, bliver

Main Ave

en sa standard del af vores oplevelse,
at vi ikke leengere teenker pa det som
Al. For eksempel var talegenkendelse,
GPS-kort en gang

Main Ave

betragtes som en vaesentlig del af Al. | dag

virker det temmelig normalt.



https://medium.com/@katherinebailey/reframing-the-ai-effect-c445f87ea98b

EVOLUTION AF Al

2015
Maskinelaering

AlphaGo slog Fan Hui (1981-), den europzeiske Go-mester. AlphaGo er en Al
designet af DeepMind, et firma, der nu er en del af Google. Go er et gammelt

strategispil opfundet i Kina for mere end 2.500 ar siden! Reglerne er enkle. To
spillere skiftes rundt om at laegge sorte og hvide sten pa et braet. Hvis stenen i den
ene farve er omgivet af den anden farve, tages stenen til fange.

Den spiller, der fanger flest fanger og territorium pa breettet, vinder. Selvom det
lyder enkelt, er Go meget mere kompliceret end skak. | skak er der 20 mulige
abningsbeveaegelser. Pa et Go-bord har den ferste spiller 361 mulige treek!

. . . . . GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT
Kilde: https://mc.ai/the-evolution-of-the-business-buzzword-ai/



https://mc.ai/the-evolution-of-the-business-buzzword-ai/

EKSEMPEL - Al | HANDLING - IBM WATSON

Watson Imaging Clinical Review forbedrer stien

fra diagnose til dokumentation og eliminerer

dataleekager forarsaget af ufuldsteendig eller

forkert dokumentation. Dette innovative kognitive
Al-dataregistreringsveerktgj understgtter ngjagtig
og rettidig klinisk og administrativ

beslutningstagning ved:

Laesning af strukturerede og
ustrukturerede data

Forstaelse af data for at udtraekke
meningsfuld information
Sammenligning af kliniske rapporter med

EMR-problemlisten og registreret diagnose

At give brugerne mulighed for at indtaste de

korrekte oplysninger tilbage i EMR-rapporterne

Kilde: https://www.ibm.com/blogs/watson-health GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT



https://www.ibm.com/blogs/watson-health

Al v Machine Learning

Al pa trods af al retorik koger virkelig ned for at vaere et computerprogram eller saet af algoritmer, der gagr noget
tilsyneladende smart. Det kan vaere en enkel videnbaseret agent med et saet regler.

Konsensus og generel tro er, at maskinlaering er en undergruppe af Al. Desuden bygger videnskaben algoritmer, der
ger det muligt for maskiner at leere at udfgre opgaver ud fra data, som de behandler eller hente selv, i stedet for at blive
eksplicit programmeret.

Derfor er malene med maskinleering at reducere maengden af forudbestemt viden, der tildeles en

agent, og at lade agenten leere om sit miljg selv gennem den lgbende vurdering af dataene, de
befalinger, den modtager gennem sine egne sensorer.

Kilde: https://pathmind.com/wiki/ai-vs-machine-learning-vs-deep-learning GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT



https://pathmind.com/wiki/ai-vs-machine-learning-vs-deep-learning

Al v Machine Learning

| det sidste arti har maskinindleaering produceret en
oversvgmmelse af anvendte Al-applikationer et ekstremt
begreenset omfang af intelligens - sasom
software-robotter, der manifesterer sig som chatbots,
web-bots, interaktive stemmegenkendelsessystemer
(IVR) -systemer og automatiseret software, der udfarer
gentagelsesopgaver med stort volumen som

lenningslister, regnskab, gkonomi, ordre

ledelse og HR inden for forretning og lan,
fordringer og realkreditgodkendelser i handel.
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Al v Machine Learning

* Mange af os ogsa af os har Siri, Alexa, Google
Assistant eller lignende pa vores telefoner eller i vores
hjem. Disse enheder gemmer de data, vi leverer dem,
analyserer dem gennem algoritme-baserede processer
og anvender maskinleering og enkel mgnster-matching
for at forudsige vores opfarsel: film, musik, vi maske

kunne lide osv.

* Disse enheder interagerer med andre 'smarte’
enheder gennem IOT-sensorer: lys,

husholdningsapparater, ure, biler osv.
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EKSEMPEL - VIRKSOMHED VEDRGRENDE MASKINLARING

F: F /—
Sonarhome
| = | N

SonarHome, Polen htips://www.facebook.com/sonarhomepl/

SonarHome er en start-up, der fungerer i iBuying-modellen (ajeblikkeligt kab), som giver mulighed for hurtig og bekvem salg
af lejligheder. Denne forretning er baseret pa platformen, der takket vaere maskinlaering og Sonar Home-analyse muligger
hurtig ejendomsvurdering. Data om lokalisering, stgrrelse og juridisk status konfronteres med data fra populaere polske
ejendomstjenester ligger OLX eller Otodom. Efter at have faet vaerdien, kontrollerer SonaHome-repraesentanten
ejendommen og forhandler den endelige pris. Derefter kaber SonarHome ejendommen og forbereder den til salg. Det koster

6 til 10 procent provision for tienesten med at fremskynde salgsprocessen.

Kilde: Sonar Home. Technologiczny klucz do mieszkan__Forbes, Listopad 2019 GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT


https://www.facebook.com/sonarhomepl/
https://www.forbes.pl/biznes/sonarhome-czy-nowe-technologie-zrewolucjonizuja-sprzedaz-mieszkan-w-polsce/7nf84s1

EKSEMPEL - KOMMENDE AI-FORRETNING

Voice Lab Al, POLEN https://www.voicelab.ai/

L
Voice Lab Al er et polsk firma, der beskeeftiger sig med behandling og forstaelse aVGICELG EI\

tale. Virksomheden udfgrer forskning og udvikling og skaber nye algoritmer baseret

pa kunstig intelligens.

En af de stgrste investorer i Voice Lab Al understreger den afgarende betydning af at indsamle data i form af samtale. For at
udvikle Al, som vil veere i stand til effektivt at behandle og genkende, er der brug for en enorm maengde data. Stemmen optaget
fra radioen er ikke nok.

For at lzere Al'en at genkende stemmen kraeves mange timers samtaler, der adskiller sig i transkription, stemme og
baggrundsstaj. For at forsta omfanget af dataene er det vaerd at naevne, at Google bruger 20 tusind optagelser til at
udvikle sit eget system.

Kilde: Czarno na biatym. Rozmowa z Jackiem Kawalcem, Forbes . 01/2020
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https://www.voicelab.ai/
https://www.forbes.pl/czarno-na-bialym

DYBT LARING

Deep learning er en specifik maskinleeringsalgoritme, som automatisk
lzerer funktioner ved at anvende et neuralt netveerk til at gore det. Det er

anvendelsen af dybe kunstige neurale netvaerk, der indeholder mange

lag.

EN neuralt netvaerk kaldes sadan, fordi computere pa et tidspunkt i

historien forsggte at modellere hjernen i computerkode. Det endelige
mal er at skabe en "kunstig generel intelligens", et program, der kan

lzere alt, hvad du eller jeg kan leere.

For tiden er neurale netvaerk meget gode til at udfgre entalsopgaver, som
klassificering af billeder og tale. | modsaetning til hjernen har disse kunstige

neurale netvaerk en meget streng foruddefineret struktur.
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Kilde: https://machinelearningmastery.com/what-is-deep-learning/
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https://machinelearningmastery.com/what-is-deep-learning/

DYBT LARING

Hjernen bestar af neuroner, der taler med hinanden via elektriske og kemiske signaler (dermed udtrykket neurale
netvaerk). Vi skelner ikke mellem disse 2 typer signaler i kunstige neurale netveaerk, sa fra nu af siger vi bare "et”
signal overfgres fra en neuron til en anden.

Signaler overfgres fra en neuron til en anden via det, der kaldes et "handlingspotentiale”. Det er en pigge i elektricitet langs
cellemembranen i en neuron. Det interessante ved handlingspotentialer er, at enten sker de, eller sa gar de det ikke. Der er
ingen "i mellem". Dette kaldes "alt eller intet" -princippet.

Saledes kan vi teenke pa, at en neuron er "teendt" eller "slukket". (dvs. det har et handlingspotentiale, eller det gar det ikke)

Hvad minder dette dig om? Hvis du sagde "digitale computere", ville du have ret!

Binaer klassificering er perfekt til maskinlaeringsalgoritmen til dyb leering - Kan muliggare replikering af den mest
dybe menneskelige oplevelse - ABSTRAKT TANK

GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT

Kilde: https://www.coursehero.com/file/p20rto1q/The-eventual-goal-is-to-create-an-artificial-general-intelligence-which-to-me/



https://www.coursehero.com/file/p20rto1q/The-eventual-goal-is-to-create-an-artificial-general-intelligence-which-to-me/

e

- Hans Moravec, Mind Children (1988)
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loT: Internet of Things & lloT: Industrial Internet of Things

loT er kommet frem som en ny tendens i de sidste par ar, hvor mobile enheder, smart
transport, offentlige faciliteter og husholdningsapparater alle kan bruges som
dataindsamlingsudstyr i loT: Enheder 'tale' hinanden og videresende data - geografisk,
miljgmaessigt , logistisk.

loT tilbyder en platform for sensorer og enheder, der sgmlgst kan kommunikere inden for et smart _
netveerksaktiveret miljg, hvilket muliggaer informationsdeling pa tveers af platforme: et stort antal

kommunikationsenheder er integreret i sensorenheder i den virkelige verden - og disse enheder _
fornemmer og transmitterer data ved hjeelp af indlejret kommunikation enheder: Bluetooth, Wi-Fi,

GSM, RFID.

Over 50 milliarder enheder forventes at blive tilsluttet i 2030 med de store
markedsdrivere: Internetorienteret (sky), sensorer og datastyringssystemer
(viden)

GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT Kilde: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1319157816300799



https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1319157816300799

loT: Internet of Things & lloT: Industrial Internet of Things

* |oT Big data adskiller sig fra normale big data indsamlet med hensyn til egenskaber pa grund
af de forskellige sensorer og objekter involveret under dataindsamling og komplikationer af
hardware automatisering og indlejrede systemer: underlagt landskabets fysik - behov for
hardware engineering og materialevidenskab.

* Imidlertid kan implementering af loT have store fordele for kommunikation og
samarbejde, isaer i koncepter som Smart Cities, Smart Retail, Smart Aging eller endda _

Super Connected-hjemmet.

Kilde: http://aliot.eu.org/wp-content/uploads/2019/10/ALIOT Multi-Book Volume1 web.pdf
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http://aliot.eu.org/wp-content/uploads/2019/10/ALIOT_Multi-Book_Volume1_web.pdf

loT: Internet of Things & lloT: Industrial Internet of Things

Det, der er ngdvendigt, er den naeste generation af big datateknologier, der kan
udtraekke veerdien fra den enorme datamaengde i forskellige formater ved at aktivere
indsamling, opdagelse og analyse med hgj hastighed. | forenklede vilkar betyder det, at
forretningsmulighederne ligger i: datakilder, dataanalyse, isaer realtidsanalyse og
praesentation af resultaterne - styringssystemer og rapporteringsveerktgijer til data.

Disse big data-analyser kraever alle mulige teknologier og veerktgjer, der kan omdanne en
stor maengde strukturerede, ustrukturerede og semistrukturerede data til mere forstaelige
data og metadataformater til analyse: algoritmer er ngdvendige for at analysere manstre,

tendenser, sammenhaenge osv. Over en lang raekke af tidshorisonter.

GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT Kilde: https://www.ibm.com/analytics/hadoop/big-data-analytics



https://www.ibm.com/analytics/hadoop/big-data-analytics
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Hvad er Blockchain?

Blockchain er en teknologi, der kan give
enkeltpersoner og virksomheder mulighed for at
foretage gjeblikkelige transaktioner pa et netveerk

uden mellemmaand.

Transaktioner, der er foretaget pa blockchain, er
helt sikre, og ved hjeelp af blockchain-teknologi
opbevares det som en oversigt over, hvad der

skete.

Kryptografiske krypteringsalgoritmer sikrer,
at ingen registrering af en transaktion pa
blockchain kan aendres efter faktum.

Kilde: https://en.bitcoinwiki.org/wiki/Blockchain
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https://en.bitcoinwiki.org/wiki/Blockchain

Hvad er Blockchain?

Data
Kort sagt er det en kaede af blokke, der indeholder

information. En blok indeholder data, dens hash og hash

il Hash
fra den forrige blok. - /

Data: De lagrede data afhaenger af typen af blok. For

Hash of previous block
eksempel med en cryptocurrency kan det muligvis indeholde
oplysninger om afsenderen, modtageren og transaktionens
stagrrelse.
BELOCK 1 BLOCK 2 BLOCK 3

Dets hash: Nar en blok er oprettet, beregnes hash. Hashet ’ ’ ’
er unikt, dybest set er det fingeraftrykket til blokken. Den
o R ey & &
identificerer bade blokken og dens indhold.
Hash: Hash af den forrige blok. Hash: 6U9P2 Hash: BYSCY Hash: 9L4Z1

Previous hash: HHH__L Previous hash: \*H Previous hash:

00000 Y 6UP2 T BYSCY

Kilde: Walker - Blockchain: Real-World Applications
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https://books.google.ie/books?id=XTDJDwAAQBAJ&pg=PT5&lpg=PT5&dq=Its+hash:+Once+a+block+is+created+the+hash+is+calculated.+The+hash+is+unique,+basically+it+is+the+fingerprint+for+the+block.+It+identifies+both+the+block+and+its+contents.&source=bl&ots=six2VtK01e&sig=ACfU3U2a4YYtb_64SQmCEbAnZK3tk_kIPQ&hl=en&sa=X&ved=2ahUKEwjR-IXYnKTnAhULUBUIHZmKD-cQ6AEwAHoECAkQAQ#v=onepage&q=Its%20hash%3A%20Once%20a%20block%20is%20created%20the%20hash%20is%20calculated.%20The%20hash%20is%20unique%2C%20basically%20it%20is%20the%20fingerprint%20for%20the%20block.%20It%20identifies%20both%20the%20block%20and%20its%20contents.&f=false

Eksempel pa en Blockchain-transaktion

Lad os sige, at limonadestandene i en by alle bruger blockchain-teknologi til at behandle
transaktioner.

Sig, at John kaber en limonade fra Sandys limonadestand. Pa Johns kopi af blockchain
markerer han denne transaktion: "John kgbte Lemonade af Sandy, € 2." Hans eksemplar
spredes rundt i byen til alle limonadestand og limonadekabere, der tilfgjer denne transaktion til
deres egne eksemplarer. Da John er feerdig med at drikke den limonade, viser alles
blockchain-hovedbog, at han kagbte sit limonade fra Sandy for € 2.

Verifikation: | virkeligheden tilfgjede alle andre ikke bare sin nye blok af data.... De
verificerede det. Hvis hans transaktion havde sagt, "John kgbte Lemonade af Rishi, 500 €",
ville en anden have (automatisk!) Markeret den transaktion. Maske er Rishi ikke en
akkrediteret limonadeseelgere i byen, eller alle ved, at denne pris er alt for hgj for en enkelt
limonade. Uanset hvad, John's kopi af blockchain-hovedbogen accepteres ikke af alle, fordi
den ikke synkroniseres med reglerne for deres blockchain-netveaerk.

Kilde: https://www.fundera.com/blog/blockchain-explained GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT
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NOKKELFORDELER

AKTUELT ABENHED PEER-2-PEER SIKKERHED
Blockchains bygget til hastighed kan behandle b e j et blockchain-netvaerk har Kommunikation foregar direkte mellem
og verificere transaktioner hurtigere end de adgang til hovedbogen og regelbogen, jeevnaldrende uden en central autoritet
alternative systemer. Dette kan virke bliver ingen involverede efterladt. Du kan eller mellemmand. Da alle har en kopi af
modstridende, fordi limonadeeksemplet far det se, hvem der ejede eller betalte eller gav hovedbogen, som de bruger til at validere
til at lyde som om alle er ngdt til at kopiere alt, g} ,or giorde hvad, pa forskellige den nyeste version, er det ogsa et
hvad der sker med keeden. Men i virkeligheden  i4shnkter, nar du vil eller har brug for demokratisk sikret system. Der er ikke et
kan disse transaktioner behandles af det. Det er et helt gennemsigtigt system enkelt firma eller agentur med ekstra magt.

computere i millisekunder Alle har ansvaret
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HVORDAN DET VIRKER:

A—A

En person anmoder om en transaktion

<
v/

Transaktionen er
komplet

il

Den anmodede
transaktion udsendes til
et P2P-netveerk bestaende

af computere,

kendt som noder

Den nye blok tilfgjes derefter til den eksisterende

blockchain, pa en sddan made

permanent og uaendret.

il

Validering
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Netveerket af knudepunkter
Validering af transaktionen og
brugerens status ved hjalp af

kendealgoritmer.

En bekraftet

transaktion

kan involvere
cyrtocurrency,
kontrakter,
poster eller
andre

oplysninger,

Nar den er verificeret,
kombineres transaktionen
med anden
transaktioner at oprette
en ny blok af data til

hovedbogen.



VIRKELIG VERDENSBRUG AF BLOCKCHAIN

Maersk

Sporbarhed fra gard til gaffel

Bruger teknologien til at spore
import og salg af diamanter.

Kilde: Walker - Blockchain: Real-World Applications
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4. FORDELE AF DATA TIL FORRETNING

Betydningen af big data drejer sig ikke om, hvor meget data en virksomhed
har, men hvordan en virksomhed bruger de indsamlede data.

At veere i stand til at analysere og forudsige markeds- og kundeadfeerd
med Big Data er et nyt paradigmeskifte for SMV'er. Nar det implementeres
korrekt, kan det give gget fleksibilitet, produktivitet, lydhgrhed, forventning
og evne til at imgdekomme kundernes behov gennem at fange blinde
pletter og treeffe bedre beslutninger.

GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT Kilde: https://cyberleninka.org/article/n/696646.pdf
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Al FOR VIRKSOMHED

Besvarelse af grundlaeggende spgrgsmal
Korrekt omdirigering af automatiseret

marketing Upselling

Specialiseret problemlgsning er hurtigere

Reducer tiden pa telefonen

Autoresponders og kontakter

Logistik - lageradministration

Retning af omradekode ud af
vaneopdagelse Forfalskning af
legitimationsoplysninger
Ansigtsgenkendelse Sikkerhed

Trusselanalyse

kundeservice

Brugerdatabstt

Automatisere mgder
Produktfejl Forudsigelser
Hjemmeside med succes
Succes Potentielt

produktforslag

Maskinreparationscykler

Ikkeoptimal produktion

Kundemgnstre

Produktion Output
Arbejder Sundhed
Kundeservice Hastighed

Anskaffelsespriser
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Al FOR VIRKSOMHED: Fremtidige tendenser

Klimaforhold Jordens
sundhed Plantesundhed

Dyrevelfeerd

Indbyggede lovbager
Autolovopdateringer Overvagning
gjorde det nemt at overholde

revision

Smart
landbrug

<

Smart levering
Smart maling

kaeder
v Smart Grid

E-plader Vejrovervagning
Diagnostik - fabriksudstyr JIT
Smart Overbelastning / smarte lys

Bestilling Synlighed under
Motorsundhed Driveres

transport

transit Kundedata
sundhed

Automatisering af prisplaner >
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Udfordringer til

FREMTIDIGE
DATA-TEKNOLOGIER

Effektiv undervisning + effektiv lzering
Mennesker kan lzere af meget fa eksempler

Maskiner (i de fleste tilfeelde) har brug for tusinder / millioner eksempler

Hgaj ngjagtighed i komplekse mgnster-matchende opgaver er vanskelig

Der kreeves specialiseret domaeneekspertise
Privatliv og sikkerhed
Heterogenitet: forskellige sensorer, datasaet osv., Hvordan forholder

de sig til hinanden
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DEN NASTE STORE TING:

AR v VR

Denne publikation afspejler kun forfatterens synspunkter, og Forvaltningsorganet for Uddannelse, Audiovisuel og Kultur og Europa-Kommissionen kan ikke
holdes ansvarligt for nogen form for brug af informationen deri. "



AR: AUGMENTED REALITY
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Den @gede virkelighed tager vores
nuvaerende virkelighed og tilfgjer noget til

den. Det bevaeger os ikke andetsteds.

Det "forgger" simpelthen vores
nuveerende tilstedeveerelse, ofte med
klare visorssnapchat-filtre, Pokemon
Go, Google-briller




VR: VIRTUAL VIRKELIGHED

Virtual reality er i stand til at transponere brugeren.
Med andre ord, tag os et andet sted.
Gennem lukkede visirer eller beskyttelsesbriller
blokerer VR rummet og saetter vores
tilstedeveerelse et andet sted - vi taler om de
boxy, lukkede headset med skaerme med hgj
oplagsning, linser og sensorer til hovedsporing.

De er designet til visuelt at fordybe baereren |
360-graders videoer og computergenereret
animation med 3D-lyd og vibrerende eller
rumlende tilbehgr og controllere for at
forbedre effekten.

GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT Kilde: https://medium.com/@kavithakavy/what-is-the-difference-between-augmented-reality-ar-and-virtual-reality-vr-2307 1bc8ff9d
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leerer ved at gore
dem.

Avristoteles, Nichomachean Ethics: Book Il, 1103a.33

n

W '
For de ting, vi er ngdt til at lzere, for vi
kan gore dem, "skrev Aristoteles,“ vi
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AR, VR & LAERING

¢ Siden 350 f.Kr. og sandsynligvis leenge far, har menneskeheden anerkendt veerdien - og
den potentielle modsigelse - i "learning by doing”.

* Mere for nylig er konceptet, der er beskrevet i Aristoteles Nicomachean Ethics, dog
styrket af yderligere videnskabelige beviser.

- | 2015 fandt en University of Chicago-undersggelse, at studerende, der fysisk
oplever videnskabelige begreber, sasom den vinkelmoment, der virker pa et
cykelhjul, der spinder pa en aksel, som de holder, forstar dem mere dybt og ogsa
opnar markant forbedrede score i prgver.

GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT Kilde: https://news.uchicago.edu/story/learning-doing-helps-students-perform-better-science
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AR, VR & LAERING

* Nogle organisationer og virksomheder har anerkendt det samme underliggende
princip i lang tid. | luftfartsindustrien er for eksempel flysimulatorer blevet brugt il
at uddanne piloter til at flyve mere komplicerede fly i artier.

* Fordelene med hensyn til sikkerhed, omkostninger og laering er indlysende, men
luftfartens karakteristika gav det en fordel, at mange andre brancher og mange andre _

typer leering ikke har veeret i stand til indtil videre.
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Vaeksti VR

* Anerkendt som den mest betydningsfulde
teknologiske innovation siden smarttelefonen, er
virtual reality klar til at transformere vores meget

forestillinger om liv og menneskehed.

* Selvom denne teknik stadig er i sin
spaedbarn, for dem pa indersiden, er den

fremtiden.

* VR vil &ndre, hvordan vi arbejder,
hvordan vi oplever

underholdning, hvordan vi fgler glaede og
andre fglelser, hvordan vi ser os selv, og
vigtigst af alt, hvordan vi forholder os til
hinanden i den virkelige verden.




Y

-

N
\ \
.

A

Vaekst i VR

Men VR er ikke blot en ny form for medier; det
fejer hindringerne fra alle tidligere former. Det
er sjovt at laese noget pa papir, hare en

telefonsvarer og endda se en YouTube-video,
men alligevel er de alle begraensede. Hver er en

repraesentation af den rigtige ting, men det foles faktisk ikke som

Sen.rigtige finq.overhovedst, J


http://scherlund.blogspot.com/2017/01/why-2017-could-be-year-of-virtual.html
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

Vaekst i VR

VR er vokset fra den tykke sorte kasse til den stgrste teknologiske
revolution siden smarttelefonen.

Indtil videre har VR veeret domineret af pc-tilbehar - HTC Vive og
Facebook-ejede Oculus Rift - som har veeret i titusinder af gamerehuse i
seks maneder og Samsungs £ 80 Gear VR-headset, der drives af
Galaxy-telefoner.

Kilde: https://www.raconteur.net/technology/virtual-and-augmented-reality-are-shaking-up-sectors
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PRODUKTERFORBRUGERE VIL VERE TIL SHOPPING TIL VIA VIRTUAL VIRKELIGHED
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Kilde: Walker Sands 2016

HUSSTAND SPORTSUDSTYR Kaeledyrsudsityr Jeg vil ikke
GODS : shoppe med
virtuel

virkelighed
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BRUGER TIL AR . Fjernhjeelp

NU * Pa jobtraeningen

* Fjernsamarbejde

* Computerassisterede opgaver

* Produktvedligeholdelse

* Videndeling - registrering af historisk opgave til
traening

e Salg - design
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BRUGER TIL VR
NU

* Virtuelle ture

* Synspunkt uddannelse

* Gaming
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Mini case study: VTS SOFTWARE, NEW YORK

VTS er et softwarevirksomhed i New York City-omradet, der har en
innovativ platform designet til at servicere den finansielle sektor.
Platformen fungerer som en markedsplads

til banker til Skeerm og
seaelger deres ejendomme direkte til huskabere og udviklere.
Ejendomme seelges digitalt, alle indledes afsmart-kontrakter og
registreres pa en privat blockc-hain.

Platformen viser forudindstillede dokumenter og kontrakter om
e-underskrift, der minimerer opfglgningen bagfra og forenkler
underskrivelsesprocessen for banker og boligkabere. Alle
dokumenter registreres og spores pa blockchain. Brugere er i
stand til at gennemse profiler og fa direkte kontakt med
ejendomsmaeglere, agenter, advokater, inspektarer og andre
fagfolk.

| lighed med nogle beramte betalingssystemer som PayPal behandler
platformen online betalinger og transaktioner. Betalingerne

til =gte ejendom tienester
og kab af ejendom er drevet af smarte kontrakter, derefter registreret
og sporet pa deres blockchain.

Brugerne er ogsa i stand til at se opdaterede plantegninger,
ejendomsbilleder, 3D-gennemgange, digitale videoer og drone-billeder af
ejendommene. De modtager ogsa en sikker online tegnebog.

De kan butik, modtage eller
sende digitale betalinger til andre brugere pa platformen, og alle
betalinger registreres og spores pa deres private blockchain

Kilde: GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT
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Far du indfagrer en splinterny teknologi som Virtual Reality,
AKTIVITET 1 skal der overvejes et antal ngglespargsmal:

Brug et par minutter pa at diskutere:

Hvorfor har vi brug for Virtual Reality? Har vi brug for det?

Nagle

* Huvilket formal og funktion vil det opfylde?

overvejelser « Hvordan bruges og styres teknologien?

* Hvordan passer disse enheder ind i vores eksisterende ikt-ressourcer,
og til hvilkke omkostninger?

* Hvordan vil vi uddanne vores medarbejdere til at bruge VR?

« Hvordan vil vi male forbedrede resultater?

At overveje disse spargsmal og mere og fuldt ud forsta, hvordan
Virtual Reality kunne bruges i en uddannelsesinstitution, er
afgarende
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AKTIVITET 2 Se denne video:

BLOCKCHAIN

Por missioned:
Qhmzp¥ole Corsarsus

favacy
BLOCKCHAIN {'

Ry migsioniess :
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Brug et par minutter pa at diskutere:
* Hvordan kunne din virksomhed bruge blockchain-teknologi?

* Hvilke data har din blockchain brug for at registrere?

Kilde: https://www.youtube.com/watch?v=QphJEQ9ZX6s&feature=emb_logo GENERATIONSDATA | BRUG AF DATA TIL PROFIT
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