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Anwendung: 
Schwache KI

• Empfehlungen

• Übersetzung

• Einzelne Spiele (z.B. 
Schach)

Forschung: General 
game-playing KI

• Deep-Q Network (Mnih
et al., 2015)

• AlphaZero (Silver et al., 
2017)
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KI: Agent, welcher mit maschinellem Lernen Probleme löst

Künstliche Intelligenz (KI)

Zukunft: Starke KI?



Forschungsfragen

1. Wie unterscheiden sich die Denkprozesse von Menschen und KI?

2. Wie ist die Dynamik von Wettbewerb und Kooperation?
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Methode

Planspiel

KI (Alpha Go 

Nachbau)

Teilnehmer

(n=6)

Think-aloud

Spieldaten
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Insights



Unternehmensplanspiel
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KI Architektur

Monte Carlo Tree Search (MCTS)

Browne et al. (2012)

Neuronales Netzwerk

(Value Network)
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Selection &

Expansion

Zufalls-

züge

Simulation Backpropagation



Think-aloud Protokolle

Think-
aloud

Protokolle

Inhalts-
analyse

• Systeme 1 & 2 (Kahneman, 2003)

• Bounded rationality (Simon, 1972)

• Anthropromorphismus

• Rollenspiel

• Wettbewerbsverhalten
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Ergebnisse

Mensch KI

Anreize & eigene, flexible Ziele Gegebene Nutzenfunktion

Bounded rationality, Heuristiken

System 1 & System 2 Value Net + MCTS

Rollenspiel & 

Anthropromorphismus

Keine Rollenbilder oder

Reziprozität
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Monte Carlo Tree Search Planspiel Value Net



Diskussion

Paul Simmering (paul.simmering@teamq.de)

Q | Agentur für Forschung GmbH (teamq.de)

Online spielen: psim.shinyapps.io/business_game

Master Thesis lesen: 

projekter.aau.dk/projekter/en/studentthesis/hu

man-and-ai-decision-making-in-a-game-of-

innovation-and-imitation(9121a1ed-d5d7-

4cf0-b725-41f822533544).html
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