Hur skiljer sig ett Al projekt fran ett traditionellt projekt?

Al projekt skiljer sig ofta at fran andra projekt, som t.ex. IT app projekt. App projekt ar
l6sningsspecifik. Nar det blir svart att specificera en 16sning blir resultatet osdkert och
riskabelt. Sadana projekt faller da under typen top-down programmering.

| motsats foljer Al projekt, med Proof of Value (POV), en bottom-up approach. | dessa fall
drar Al slutsatser fran sina egna regler och processer genom att arbeta med stora dataset.

Utvecklingslandskapet for Al tenderar att 6ppna upp for flera mojligheter allt eftersom
tekniken mognar. Det innebdr att projektet, for att det ska bli klassat som fardigt, maste
passera flera stadier av utforskande, framgang och férsdk. Aven om utgangen av ett sant har
projekt allt som oftast leder till en hég nytta for slutkund, sa leder det dnda ofta till hoga
utvecklingskostnader och férlangda utvecklingstider.

Dela in Al i tva olika kategorier

Den forsta delen i att planera ett Al projekt startat med att en grupp forstar vilken kategori
den tillhor. Forsta kategorin handlar om projekt som ar tamligen lika, som att 6versatta ett
sprak till ett annat, eller konvertera bilder till ord. Andra kategorin ar mer komplex. Den
handlar t.ex. om att upptacka hjartslag eller monitorera somn.

De tva kategorierna kraver tva olika l6sningar, tillampning av en befintlig Al eller skapandet
av en skraddarsydd projektledningslosning for Al.

Befintlig Al 16sning

Det finns manga tillfallen dar det blir allt vanligare att inkludera Al. Det innebar att dar finns
fardigsnickrade l6sningar som man behover for att integrera Al inuti sin |0sning. Vanliga
plattformar for detta ar Microsoft Azure Al, Google Al Platform, och Amazon Machine
Learning etc.

Skraddarsydd Al 16sning

Ifall dar ar ett mer komplext projekt, exempelvis app app driven av neurala natverk som ger
kunder insikter i deras halsa baserat pa deras rost (det finns faktiskt!), maste man titta pa
skraddarsydd utveckling for Al 16sningar.

Nycklar for att na malet

Manga har insett att det viktigaste for att lyckas med sina Al projekt ar tva saker: manniskor
och data. Bara nar man har dessa bada kan Al lyckas med att forbattra anvandarupplevelsen
i grunden. Man borjar med att ta in experter fran olika avdelningar som en |6sning ags av
eller kan kopplas till, oavsett personernas tekniska kunnande. Det dr ndodvandigt att mata en
algoritm med domaénspecifik data for att gora ett Al system effektivt och objektivt.



Nasta del ar data. Nar man inte lagrar data korrekt eller inte lagrar den i sin helhet blir det
oanvandbar. Dar finns tva olika datatyper som verksamheter generar, strukturerad data
(datum, adresser etc.) och ostrukturerad data (fakturor, ljudupptagningar, epost etc.). |
arbete med Al bor man 6vervaga bada datatyper.

Det finns en del steg som man behdéver ta igenom sin data sa att den kan bli anvandbar for
t.ex. deep learning.
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Ju fortare data hittar sin plats i denna pyramid, som ar baserad pa Maslow’s behovstrappa,
desto fortare kommer ett Al projekt att borja snurra och desto storre blir mojligheterna att
specialister far arbeta mer pa Al modellering och mindre pa data prepp.

Varfor misslyckas Al projekt?

Felriktade forvantningar

Véldigt ofta far Al projekt inte se dagens ljus pa grund av felriktade forvantningar.
Grundproblemet till denna utmaning gallande Al och affar/verksamhet uppstar ofta till f6ljd
av hoga kortsiktiga forvantningar pa en teknologi som i sig sjalv arbetar langsiktigt.

En annan mojlig felriktad forvantan ar att Al I6sningar ska vara pricksdkra nog for att mota
olika anvandares upplevelse. T.ex. en forvdantan inom streamad musik att “nasta 1at” som Al
foreslar ar exakt vad anvandaren tycker hor till genren ar ett problem. Det ar darfér som
manga tjanster ofta anvander uttryck som "kanske” (eng: “may”) nar man visar upp en
produkt eller tjanst som deras anvandare skulle kunna vara intresserade av harnast.

Ineffektiv datahantering




Al tenderar att fatta fel beslut som en foljd av felaktigt dataset. Problemet for Al [6sningar i
olika projekt uppstar nar data ar inkorrekt eller inkomplett, alltsa inte anpassad for att passa
Al modellen.

For att ett Al system ska fungera som forvantat, ar det nodvandigt att ha forfinad data som
kan anvandas for att larande och analysera monster. For att fa till data pa ett bra satt for Al
ar det bra att fokusera pa att dela upp strukturerad och ostrukturerad data.

" 1. Identifiera problem.

| ett Al projekt borjar vi med att identifiera problemet. Vi fokuserar har pa tva fragor: “Vad
dr det vi verkligen vill I6sa?” och ”Vilket dr vart 6nskade resultat?”. Viktigt att forsta ar att Al
i sig sjalvt inte ar en 16sning utan ett medel eller verktyg for att mota ett visst behov. Vi
skulle kunna valja flera olika I6sningar som alla hade varit behjalpta av Al, men som faktiskt
inte beror pa Al.
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2. Testa om lGsningen passar

Detta steg svarar formodligen pa hur vi bor ga tillvaga i vart Al projekt. Innan vi paborjar
nagon utvecklingsprocess for Al sa ar det forst viktigt att testa och bli sdker pa att
intressenter ar villiga att betala for det de bygger upp. Vi behdver testa om |6sningen passar
genom att anvanda oss av olika tekniker. Det kan exempelvis vara en Design Sprint (Google)
eller LEAN, for att namna nagra.

En fordel med Al teknologier ar att vi relativt snabbt kan utforma en enklare variant av en
[6sning med hjalp av vanliga manniskor eller en MVP. Fordelen har ar inte bara en enkel
analys av l6sningen utan ocksa att inom rimlig tid garantera att produkten faktiskt behover
en Al I6sning.

3. Forbereda och hantera data

Om vi kommer dit att vi vet att dar finns en kundbas for var |6sning, och vi ar évertygade om
att vi kan bygga ratt Al, sa startar vi hanteringen av maskininlarningsprojektet genom att
samla data och ordna var datahantering.

Vi borjar med att dela upp datan i strukturerad och ostrukturerad. Denna fas kan bli enklare
om vi arbetar med enstaka datasets. Nar det handlar om flera olika datasets kan det bli
knepigare, T.ex. om datan lagras i silos och inte kan sammanforas smidigt kan det bli mycket
svarare.
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Har namns inte alla algoritmer som kan tankas finnas, men vi tittar utifran supervised
learning och unsupervised learning.

Supervised learning kan enklast delas in i tva tekniker, ena ar klassificering, andra ar
regressioner. Enkelt forklarat predikterar klassificering en markning, medan regression
predikterar en kvantitet. Vi anvander oftast klassificering nar vi vill prediktera sannolikheten
for ett visst utfall, t.ex. om det kommer regna imorgon. Med en regression kan vi istallet
kvantifiera scenariot, t.ex. nar vi vill veta om en plats kommer bli 6versvammad. Det finns sa
klart méngder av andra algoritmer att vélja mellan beroende pa projektets natur.

Unsupervised learning, har kan algoritmerna skilja sig mycket at eftersom datan inte ar
organiserad eller enligt ett sarskilt format. Vi kanske vill anvanda klustringsalgoritmer for att
gruppera objekt eller associationsalgoritmer for att hitta lankar mellan olika objekt.
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Nar vi valt var algoritm vill vi ga vidare med att tréna modellen genom att stoppa in data i
den. Vi betonar vikten av modellens traffsakerhet. Vi behover har arbeta med minsta
acceptabla troskelvarden och vara noga med statistiken. Detta for att fora utvecklingen
framat, och alltsa pa ett satt som krdaver mindre finjustering langre fram.

5. Algoritmtraning
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Det kan vara bra att anvanda fardiga plattformar nar det ar mojligt. Manga plattformar
underlattar arbetet avsevart med att driftsatta ett Al projekt. Dar kan ocksa finnas tillfallen
da det inte lampar sig med driftsattning i t.ex. en molnmiljo eller en fardig tjanst och da
maste man se 6ver hur man pa basta satt kan driftsatta en algoritm utifran de lokala
forutsattningar som ges.



