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11 VORWORE

Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

ich freue mich, Ihnen meine Bachelorarbeit mit dem Thema ,Kinstliche
Intelligenz und Design® prasentieren zu diurfen. In einer Zeit, 1in
der Klnstliche Intelligenz immer starker in unseren Alltag eindringt
und die Grenzen zwischen Mensch und Maschine verschwimmen, hat die
Verbindung von KI und Design eine bedeutende Rolle eingenommen.

In dieser Arbeit werde ich mich mit der faszinierenden Schnittstelle
zwischen Kinstlicher Intelligenz und Design beschaftigen und die
einzigartigen Moglichkeiten untersuchen, die sich daraus enrgeben.
Der Einsatz von KI im Designbereich hat das Potenzial, nicht nur
die Arbeitsweise von Designern zu revolutionieren, sondern auch die
Art und Weise, wie wir Produkte, Dienstleistungen und sogar unseren
Lebensraum wahrnehmen und erleben.

Ich lade Sie herzlich ein, mich auf dieser spannenden Reise durch
die Weiten von KI und Design zu begleiten und freue mich auf TIhre
wertvollen Einsichten und Anregungen.

Mit freundlichen GruBen,
[Dein Name]?

Der vorangegangene Text wurde von einer Kunstlichen Intelligenz geschrieben.
Chat GPT und andere Kunstliche Intelligenzen sind momentan in aller Munde. Nur
allein mit dem Befehl ,Schreibe mir eine Einleitung fur eine Bachelorarbeit zum
Thema ,Design und KI. Kl als neues Instrument im Designprozess: Chancen, Fragen
und Herausforderungen® hat das Programm Chat GPT eine ausfUhrliche Einleitung
geschrieben und die Leser willkommen gehei3en.

Die Integration von Kunstlicher Intelligenz (Kl) in den Designprozess ist zweifellos
eine der spannendsten Entwicklungen zu dieser Zeit. Kl hat das Potenzial, viele
Bereiche unseres Lebens zu revolutionieren, darunter auch den Designprozess.

In der folgenden Arbeit madchte ich mich damit beschaftigen, inwiefern Kl
als Werkzeug Designer dabei unterstUtzen kann kreative und innovative
Designlosungen zu entwickeln und wie damit eventuell besonders Zeit gespart
werden kann. AuBerdem mochte ich die Fragen und Probleme herausstellen, die
es bereits jetzt in der Anwendung von Kl gibt, beispielsweise im Bezug auf ethische,
humanistische und rechtliche Aspekte.

1. Chat GPT Befehl: Schreibe eine Einleitung fur meine Bachelorarbeit zum Thema Kl und Design und begriBe die Leser.
https://openai.com/blog/chatgpt (Abgerufen am 16. April 2023)

’ ’ The most profound technologies are those that
disappear. They weave themselves into the fabric of
everyday life until they are indistinguishable from it.

-INFORMACIHER MARK WEISeR

Das oben aufgefuhte Zitat: ,The most profound technologies are those that
disappear. They weave themselves into the fabric of everyday life until they are
indistinguishable from it." von Mark Weiser, einem US-amerikanischen Informatiker,
bezieht sich auf die Bedeutung von Technologien in unser alltagliches Leben. Dies
kann ebenso auf Kl-Technologien Ubertragen werden, da diese immer starker in
unseren Alltag integriert werden.

KI-Systeme werden zunehmend in vielen Aspekten des taglichen Lebens eingesetzt.
Von der Spracherkennung, versteckt in digitalen Technologien, wie zum Beispiel in
einem Sprachassistenten (Apple Siri, Amazons Alexa, ...), in Smartphones, bis hin zur
personalisierten Werbung in den sozialen Medien. Eine erfolgreiche Integration von
Kl in den Designprozess sollte daher auch darauf abzielen, dass Kl-Systeme nahtlos
in den Arbeitsprozess integriert werden und somit fur Designer und Anwender
kaum noch als eigenstandige Technologien wahrnehmbar sind. Ein Leben ohne Kl-
Technologien ist heutzutage also kaum denkbar.

Deshalb kann das Zitat von Mark Weiser unter anderem als Aufruf verstanden
werden, Kl-Technologien nicht als isolierte Technologien zu betrachten, sondern
als Werkzeuge, die sich in den Designprozess und das tagliche Leben integrieren
lassen sollten, bis diese quasi verschwunden sind.

HJ08 314l 91130 | 1884H8H018HILE
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12 ZIEl

Das Ziel der Arbeit ist es, die Auswirkungen von Kunstlicher Intelligenz auf den
Designprozess zu untersuchen und die einhergehenden Chancen, Fragen und
Herausforderungen zu identifizieren. Dabei sollen sowohl! die positiven als auch
negativen Auswirkungen von Kl beleuchtet werden. AuBerdem soll die Arbeit
Einblicke in Bildgenerierung, vorhandene Tools und Anwendungsmaoglichkeiten
geben. Indem diese verschiedenen Aspekte betrachtet werden, strebt diese Arbeit
danach, eine umfassende Uberprifung der Beziehung zwischen Kl und dem
Designprozess zu entwickeln. Zu diesem Zweck soll eine Plakatreihe mit Hilfe von
generativer Klerstelltwerden, umdie Veranderungenim Designprozessaufzuzeigen.

1.3. TMOEIVAEION

Die Entscheidung, meine Bachelorarbeit zum Thema Kunstliche Intelligenz und
Design zu verfassen, grundet sich auf den entwickelnden Maglichkeiten von Kl
und meiner Leidenschaft fur das Design. Die Menschen haben schon immer Bilder
gemacht, weil sie Erinnerungen bewahren und Geschichten erzahlen wollten. Doch
mit jeder Innovation im Bereich der Bildergenerierung - wie Fotografie oder Video
- sind wir gezwungen, unsere Art der Bilderzeugung, -nutzung und -rezeption
zu Uberdenken. Das Aufkommen von Kl-Tools ladt uns dazu ein, unsere Rolle als
Bildermacher und Bildkonsumenten neu zu Uberdenken.

Als Designstudent habeich hautnah miterlebt, wie Technologien unsere Arbeitsweise
und Herangehensweise an das Design verandern. Diese Aspekte haben mich dazu
motiviert, tiefer in diesen Bereich einzutauchen und die Auswirkungen von Kl auf
den Designprozess genauer zu untersuchen. Kl verandert nicht nur die Art und
Weise, wie Designer arbeiten, sondern eroffnet uns auch vollig neue Moglichkeiten,
die vorher undenkbar waren. Gleichzeitig war ich jedoch auch mit den ethischen
und gesellschaftlichen Fragen konfrontiert, die mit dem Einsatz von Kl im Design
einhergehen. Diese Erfahrungen haben mich dazu motiviert, mich intensiver mit
den Chancen, Fragen und Herausforderungen zu beschaftigen, die KI im Design
mit sich bringt. Durch mein erstes Medienprojekt ,Real Fake" habe ich bereits erste
Einblicke in die Thematik der Kunstlichen Intelligenz bekommen. Dort haben wir
mithilfe von Kl einen imaginaren Austauschstudenten erschaffen und in unseren
Fachbereich eingeschleust.

In dem Workshop ,Design & KlI", von Lisa-Marleen Mantel und Laura Juliane
Wagner, habe ich Kl dann intensiver kennengelernt und erste Versuche gestartet,
Kl in meinen Designprozess mit einzubeziehen. Das fiel mir schwerer, als ich zuerst
dachte, denn Kl muss gelernt werden. In meinem praktischen Teil zu dem Thema
,The Human Experience — What makes us human?‘ mochte ich noch naher auf
meine Erfahrungen und Ergebnisse mit Kl eingehen.

FUR DIE LBSBARKEIE UND KONSISEENZ UERWENDE ICH IN DIESER BACHELORARBEIL NACH DR 0BEN
GENANNLEN DErINILION DIe ABKURZUNG ,KI,FUR DN BEGRIFF KUNSELICHE INtELLIGENZ".

HJ08 314l 91130 | 1884H8H018HILE
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1. GLOSSAR

DasGlossarenthalteine Zusammenstellungderindieser Bachelorarbeitverwendeten
Fachbegriffe und deren entsprechenden Erklarungen. Es dient als Nachschlagewerk
und soll dem Leser und mir selbst ein besseres Verstandnis fur die verwendeten

Begriffe ermaglichen.

ALGORIEHMUS

Ein  Algorithmus ist eine endliche Folge von
Anweisungen und spezielles (computergestutztes)
Verfahren, das Aufgaben effektiv und schnell I6sen kann.
Dabei kormmt ein genau definierter, wiederholbarer
Ablauf zum Einsatz, der zu einem erwarteten Ergebnis
fuhrt. Dieses Ergebnis kann alles Mogliche sein, von
einer Berechnung bis hin zu einer Handlung oder
Entscheidung.?

AREIFICIAL INEELLIGENCE

eng. Kunstliche Intelligenz

BIG DATA

K| funktioniert ahnlich wie das menschliche Gehirn, sie
bendtigt Trainingsdaten. Eine undefinierbare Menge an
Daten. Diese Daten werden Big Data genannt und sind

die Grundlage von K.

0esien

Design beinhaltet die kreative Anwendung von Wissen,
Techniken, Fahigkeiten und &sthetischen Prinzipien,
um Designldésungen zu entwickeln, die funktionell,
asthetisch und vor allem benutzerorientiert sind.

0ESIGNPROZESS

Der Designprozess bezieht sich auf den systematischen
und kreativen Ansatz zur Entwicklung und Gestaltung
von Produkten, Dienstleistungen oder Systemen.
Es handelt sich um einen strukturierten Ablauf, der
verschiedene Stufen umfasst, um eine Idee in ein
konkretes und funktionales Design umzuwandeln. Der
Designprozess durchlauft meistens funf Stufen.®

GENERAEIVE ADVERSARIAL NEEWORKS (GANS)

GANs sind eine Art von neuronalen Netzwerken,
die aus einem Generator und einem Diskriminator
bestehen. Der Generator erzeugt Bilder, wahrend der
Diskriminator versucht, zwischen generierten Bildern
und echten Bildern zu unterscheiden. Durch diese
iterative Adversarialitat verbessert sich die Qualitat der

generierten Bilder im Laufe der Zeit.#

GENERAEIVE DESIGN

Generatives Design ist ein Verfahren zur Generierung
verschiedener Designldésungen. Es beruht auf der
Festlegung verschiedener Parameter durch den
Designer im  Voraus. AnschlieBend verwendet
der Algorithmus diese Informationen, um eine
Vielzahl potenzieller Designs zu erzeugen. Diese
Designs werden anhand vordefinierter Kriterien wie
Asthetik, Funktionalitat, Materialverwendung oder
Produktionskosten bewertet.®

2 Cintellic (0.D.). Was ist ein Algorhytmus. https:/www.cintellic.com/wiki/was-ist-ein-algorithmus/ (Abgerufen am 23. April 2023)

¢ Bruhl, Volker. 2019. ,Kunstliche Intelligenz, Maschinelles Lernen und Big Data - Grundlagen, Marktpotenziale und wirtschaftspolitische
Relevanz". WiSt. Wirtschaftswissenschaftliches Studium 48 (11): 34-41. https:/doi.org/10.15358/0340-1650-2019-11-34.

(Abgerufen 08. Mai 2023)

“ Spies, Marco, und Katja Wenger. 2018. Branded interactions: lebendige Markenerlebnisse fur eine neue Zeit. Dritte komplett
Uberarbeitete und erweiterte Auflage. Mainz: Verlag Hermann Schmidt. Seite 48 ff.

5 Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe. 2022. Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der Gestaltung
mit maschinell lernenden Systemen. 20. Aufl. Basel, Schweiz: Birkhauser.Seite 45.

KREALIVIEAE

Kreativitat bezeichnet die Fahigkeit des Menschen

Neues zu erschaffen.

KUNSELICHE INteLLicenz

Kunstliche Intelligenz oder auch Artifcial Intelligence (Al) ist ein Forschungsbereich, der sich mit der Entwicklung
von Computern oder Maschinen befasst, die in der Lage sind, Aufgaben mit intelligentem Problemlésungsverhalten
auszufuhren. KI-Systeme konnen Daten analysieren, Muster erkennen, lernen und Entscheidungen treffen, um ihre
Leistung im Laufe der Zeit zu verbessern. Kl im Design kann verschiedene Anwendungen haben, einschlieBlich der
automatischen Generierung von Designs, der Optimierung von Produktfunktionen, der Erstellung personalisierter

Benutzererlebnisse und der UnterstUtzung von Designerinnen und Designern bei der Entscheidungsfindung. ©

MASCHINELLES LeRNen NEORONALE NETZE

Dieser Lernprozess wird ,Machine Learning” genannt Neuronale Netze sind  Strukturen, die das
und beschreibt genauer gesagt den Lernprozess von menschliche  Gehirn  modellieren und  dazu
Algorithmen. dienen, das Denken nachzuahmen. Sie bestehen

aus einzelnen ,Neuronen®, die Uber bestimmte
Pfade miteinander verbunden sind. Jedes Neuron
erhalt einen Input und generiert daraus mithilfe
bestimmter Faktoren einen Output, der wiederum als
Input fur das nachste Neuron dient. Im Bereich der
Computerwissenschaften werden diese Prozesse in
Form von Zahlen abgebildet.”

¢ Was ist kunstliche Intelligenz und wie wird sie genutzt?" (2020)Europa.eu. 14. September 2020. https:/www.europarl.europa.eu/news/de
headlines/society/202008275TO85804/was-ist-kunstliche-intelligenz-und-wie-wird-sie-genutzt. (Abgerufen 14. Mai 2023)

7 Was sind neuronale Netze? (0. J.). lom.com. https://www.ibm.com/de-de/topics/neural-networks (Abgerufen 14. Mai 2023)

13
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2.2 HISEORIE

Digitalisierung, Industrie 4.0 und Kunstliche Intelligenz bringen momentan
eine neue Asthetik in der Kunst hervor. Die Entwicklung der K| hat in den letzten
Jahrzehnten bemerkenswerte Fortschritte gemacht und hat einen erheblichen
Einfluss auf den Designprozess. &

Kl hat bereits in vielen Anwendungsbereichen zu umfangreichen Veranderungen
gefuhrt, da sie als eine Technologie fur allgemeine Zwecke ,general purpose
technology“?gilt. Solche Technologien zeichnen sich dadurch aus, dass sie zahlreiche
andere Entwicklungen beschleunigen.

Den Grundstein fur die Entwicklung legte der renommierte britische Mathematiker
und Informatiker Alan Turing, der mit seinem Werk ,Computing Machinery and
Intelligence, das 1950 veroffentlicht wurde, oft als ,Vater der Informatik® bezeichnet
wird. In seinem bahnbrechenden Werk stellt Turing sich folgende Frage ,Can
machines think?" 1

Daraufhin formuliert er den bekannten Turing-Test, bei dem die Fahigkeit einer
Maschine, intelligentes Verhalten zu zeigen, darin besteht, in einer Konversation
nicht von einem Menschen unterschieden werden zu kénnen. Der Test wird seit
Veroffentlichung kritisch hinterfragt, gilt aber nach wie vor als wichtiger Teil der
Geschichte von KI.

D8 WICHEIGSEEN MEILeNSEeINe DeR KI-ENEWICKLUNG HABE ICH IN BINEM Z8IESERAHL DARGESEELLE:

8 Scorzin, Pamela C. 2021. Kann Kl Kunst? Al art: neue Positionen, technisierte Asthetiken von Mensch und Maschine. Koln:

Kunstforum International GmbH. Seite 72.

2 Holtel, Stefan. 2020. KI-Volition: Kunstliche Intelligenz einfach erklart fur alle. MUnchen: Redline Verlag. (Abgerufen 29. Mai 2023)

°Turing, Alan M. 2009. ,Computing Machinery and Intelligence “. In Parsing the Turing Test, 23-65. Dordrecht: Springer Netherlands.
https:/redirect.cs.umbc.edu/courses/471/papers/turing.pdf (Abgerufen 08. Mai 2023)

1950

Turingmaschine

Es wurde getestet, ob eine
Maschine intelligentes
und menschenahnliches
Verhalten zeigt.

Der erste Chatbot
LELIZA®. Ein Programm,

| dass Texteingaben
versteht.

-
|
|
|

NETtalk" spricht. Ein
kunstlich erschaffenes

| neuronales Netz lernt zu
sprechen

-
|
|
|

2018

Klim Alltag.

Computer fur Schach
und Dame. |

| ,Geburt stunde” des
Begriffes KI Konferenz
N in Dartmouth.

Erster Computer, der
auf einem neuronalen
Netz basiert (Mark 1
Perceptron).

Kl gelangt in die Medizin.
Das Expertensystem
,MYCIN" unterstutzt
Mediziner bei der
Patientenbehandlung.

Grundung des Deutschen Industrieroboter
Forschungszentrum fur wurden zu ,Lernenden |
Kunstliche Intelligenz. Systemen”.

—_ o — e e — 4]
KUnstliche neuronale ,Siri“ Sprachassistent
Netze, die Methode des von Apple erscheint.

Deep Learnings konnte
eingesetzt werden.

T |
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2.3. WIE FUMNREIONIERE KI T
JESIGNY?

Kl basiertaufmaschinellem Lernen und dem Einsatz von Algorithmen. Kl kann groRe
Mengen an Daten analysieren, Muster erkennen und daraus Wahrscheinlichkeiten
ableiten, mit denen Ergebnisse erzeugt werden. Diese kdnnen Designer bei der
Entwicklung von Designkonzepten und der Generierung von kreativen Ldsungen
unterstUtzen. Doch wie funktioniert das und was bedeuten die Begriffe ,Machine
Learning", ,Generative Design” und ,CANs"?

Kl funktioniert ahnlich wie das menschliche Gehirn, sie bendtigt Trainingsdaten.
Eine undefinierbare Menge an Daten. Diese Daten werden Big Data genannt und
sind die Grundlage von K|. ™"

Dieser Lernprozess wird ,Machine Learning” genannt und beschreibt genauer
gesagt den Lernprozess von Algorithmen. Ein Algorithmus ist eine endliche Folge
von Anweisungen und spezielles (computergestUtztes) Verfahren, das Aufgaben
effektiv und schnell lI6sen kann. Diese werden mit Daten trainiert, bis ein genau
definierter, wiederholbarer Ablauf zum Einsatz kommmt, der zu einem erwarteten
Ergebnis fuhrt. Dieses Ergebnis kann alles Mogliche sein, von einer Berechnung bis
hin zu einer Handlung oder Entscheidung.

Es basiert auf Algorithmen, die es der Kl ermoglichen, Daten zu verarbeiten und
daraus Prognosen zutreffen. Dabei gibt es verschiedene Varianten:

1. Klassifikation (Art der Vorhersagung: ja/nein, wahr/falsch, rot/blau)

2. Regression (Art der Vorhersagung: Zahlenwert, zum Beispiel eine
Quadratmeterpreisbestimmung)

3. Clustering (Art der Vorhersagung: Bilden von Klassen/Sortierung)

4, Anomalieerkennung (Art der Vorhersagung: Betrugserkennung,

Einbruchserkennung, Fehlererkennung bei der Wartung von Maschinen

Algorithmen von generativer Kl analysieren das Verhalten von Pixeln und Farben, um
Kl-Bilder zu generieren. Dieser Prozess erfolgt durch maschinelles Lernen, bei dem
der Algorithmus Referenzfotos aus unzahligen Datensets analysiert. AnschlieRend
werden die erlernten Daten kombiniert, um neue Bilder zu erstellen. Diese wirken
immer realistischer und sind heutzutage kaum von realen Bildern zu unterscheiden.

' Bruhl, Volker. 2019. ,Kunstliche Intelligenz, Maschinelles Lernen und Big Data - Grundlagen, Marktpotenziale und wirtschaftspolitische
Relevanz”. WiSt. Wirtschaftswissenschaftliches Studium 48 (11): 34-41. https://doi.org/10.15358/0340-1650-2019-11-34.
(Abgerufen am 08. Mai 2023)

2 CINTELLIC Consulting(2022) “Algorithmus”. CINTELLIC Consulting Group. 12. Oktober 2022. https:/www.cintellic.com/wiki/was-ist-ein-algo
rithmus/. (Abgerufen am 24. April 2023)

s Burgstaller, Peter, Eckehard Hermann, und Harald Lampesberger. 2019. ,Kunstliche Intelligenz: rechtliches und technisches
Grundwissen® Wien: MANZ Verlag Wien. Seite 16-17.

Data Mining spielt eine wesentliche Rolle beim maschinellen Lernen, da es den
Prozess des Wissensgewinns aus Daten beschreibt. Es umfasst die Identifizierung
von Mustern, Trends und Zusammenhangen in den Daten und ermadglicht die
Darstellung und Anwendung dieses gewonnenen Wissens. '

Ceneratives DesignisteinVerfahren zur Generierungverschiedener Designlosungen.
Es beruht auf der Festlegung verschiedener Parameter durch den Designer
im Voraus. AnschlieBend verwendet der Algorithmus diese Informationen, um
eine Vielzahl potenzieller Designs zu erzeugen. Diese Designs werden anhand
vordefinierter Kriterien wie Asthetik, Funktionalitdt, Materialverwendung oder
Produktionskosten bewertet. °

Die Kl gestutzte Bildgenerierung basiert hingegen auf GANs (Generative Adversarial
Networks). Durch Textprompts entstehen Bilder. Meine Plaktreihe wird durch das p
Programm Midjourney, genau durch dieses Verfahren erstellt. GANs sind eine Art
von neuronalen Netzwerken, die aus einem Generator und einem Diskriminator
bestehen. Der Generator erzeugt Bilder, wahrend der Diskriminator versucht,
zwischen generierten Bildern und echten Bildern zu unterscheiden. Durch diese
iterative Adversarialitat verbessert sich die Qualitat der generierten Bilder im Laufe
der Zeit. '

Training set V Discriminator

/

/ N Real
/ - @ ) {Fake
%

N

Generator 0 Fake image

Abbildung 2: Funktionsweise einer GAN

Ein Beispielfureine Anwendung,diedas GAN-basierte Verfahren zur Bildgenerierung
nutzt, ist das Programm Midjourney. ich habe mich dazu entschieden, Midjourney
zu verwenden, um die Bilder fUr meinen praktischen Teil zu generieren. Midjourney
ist eine Kl-gestutzte Grafiksoftware, die auf der Grundlage von maschinellem Lernen
trainiert wurde. Zu Beginn der Entwicklung waren die Ergebnisse der GANs fur das
menschliche Auge noch sehr einfach von einem echten Foto zu unterscheiden.
Mittlerweile sind ihre Ergebnisse mit dem bloBen Auge nicht mehr von echten
Bildern zu unterschieden.

4 Stedman, Craig, und Adam Hughes. 2021. ,What Is Data Mining?"“ Business Analytics. TechTarget. 7. September 2021. https./www.techtar
get.com/searchbusinessanalytics/definition/data-mining (Abgerufen am 21. Mai 2023)

>Durmus, Murat. 2018. ,Kunstliche Intelligenz: Zwei spannende Bereiche die man im Auge behalten sollte”. AISOMA - Herstellerneutrale
KlI-Beratung (blog). AIKOMA AG Frankfurt.13. August 2018. https:/www.aisoma.de/kuenstliche-intelligenz-zwei-spannende-bereiche-die-
man-im-auge-behalten-sollte/ (Abgerufen am 21. Mai 2023)

'®Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe (2022). Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der Gestal
tung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. https://doi.org/10.1515/9783035625554. Seite 45.

7 AISOMA(2018). Kiinstliche Intelligenz: zwei spannende Bereiche die man im Auge behalten sollte. https:/mww.aisoma.de/kuenstliche-in-
telligenz-zwei-spannende-bereiche-die-man-im-auge-behalten-sollte/ (Abgerufen am 12. Mai 2023)

1/
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Abbildung 3: Portrait of Edmond de Belamy

Ein verblUffendes Beispiel lieferte 2018 ,das durch Kl hergestellte, Gemalde ,Portrait
of Edmond de Belamy.” Das Portrat zeigt einen leicht verschwommenen Mann und
ist auf Leinwand gedruckt. Es hat eine GroRe von 70 cm x 70 cm und ist in einem
vergoldeten Holzrahmen eingefasst.

Das Portrait von Edmond de Belamy wurde von einem franzésischen Kollektiv
namens ,Obvious" erschaffen, das aus drei Klnstlern besteht: Hugo Caselles-Dupré,
Pierre Fautrel und Gauthier Vernier. Um das Portrait von Edmond de Belamy zu
erstellen, trainierten die Kunstler einen GAN mit einer umfangreichen Sammlung
von klassischen Portrats aus verschiedenen Epochen. Nach dem Training generierte
der Algorithmus ein neues Bild - Edmond de Belamy.

Das Portrait von Edmond de Belamy wurde im Oktober 2018 bei Christie's in New
York versteigert und erzielte einen Uberraschend hohen Preis von rund 432.500 US-
Dollar. Der hohe Verkaufspreis |6ste eine Diskussion Uber die Bewertung von Ki-
Kunst aus und brachte Fragen Uber den kreativen Beitrag des Algorithmus und der
menschlichen Kunstler auf.

Die Existenz von Edmond de Belamy und anderen Werken der Kl-Kunst zeigt die
faszinierende Fusion von kreativer Ausdrucksform und technologischer Innovation.
Eswirft aber auch wichtige Fragen auf, wie die Rolle von Kunstlern und die Definition
von Originalitat in einer zunehmend von Kl gepragten Welt. '

8 Arbiza Goenaga, M. (2020). A critique of contemporary artificial intelligence art: Who is Edmond de Belamy? AusArt, 8(1), 51-66.
https:/doi.org/10.1387/ausart.21490 (Abgerufen am 12.06.2023)

24 ABGRENZUNG

Die Anwendungsmaoglichkeiten von Kl sind vielfaltig. Damit eine gezielte
Ausarbeitung stattfinden kann, werde ich mich auf den Bereich der Gestaltung mit
intelligenten Systemen konzentrieren.

Dabei liegt der Fokus insbesondere auf dem Designprozess und seinen einzelnen
Stufen. Ich werde untersuchen, wie Kl den Designprozess und seine einzelnen
Phasen verandert. Zudem wird eine spezifische Betrachtung des Bereichs der
Bildgenerierung, durch eine Plakatreihe zum Thema Menschlichkeit vorgenommen.
Durch diese Themeneingrenzung ermaogliche ich eine gezielte Ausarbeitung und
einen detaillierten Blick auf die Anwendungsmaoglichkeiten von Kl im Designbereich.

19
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2.0 KIENEWICKLUNG [T DER

BILDGENERIERUNG

2009
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Sep 17 2014
Dec5 2014
Jun 2014
Jul 1 2015

Jun 2016
Nov 212016
Mar 302017
Sep 28 2018
Dec 12 2018
Mar 18 2019
Nov 192019
Feb 5 2020

Jan5 2021
Jan 102021
Jan 18 2021
Feb 18 2021
Apr18 2021
May 26 2021

m 2021

Sep 16 2021
Oct 112021
Oct 292021
Nov 17 2021
Nov 202021
Nov 222021
Nov 24 2021
Nov 302021

Dec 212021
Dec 22 2021

Mar 132022
Mar 24 2022
Apr7 2022
Apr 202022
Apr 28 2022

May 23 2022
May 29 2022
June 22 2022

July 152022
July 202022
July 22 2022

ImageNet
AlexNet

GoogleNet

Deep Neural Network (DNN)
General Adversarial Network (GAN)

DeepDream

Style Transfer

Pix2Pix

CycleGAN

BigGAN

StyleGAN (NVIDIA)
GauGAN (NVIDIA Canvas)
Artbreeder (GANBreeder)
StyleGAN2 (NVIDIA)

DALLE (OpenaAl)
DeepDaze

Big Sleep
Aphantasia
VQGAN+CLIP
CogView

JAX Guided Diffusion

CLIP Guided Diffusion
StyleGAN3

Disco Diffusion
RuDALLE

Pytti 5

GauGAN 2

NUWA (Microsoft)
DALLE Mini (Craiyon)

Latent Diffusion
GLIDE (OpenAl)

Midjourney
Make-A-Scene (Meta)
DALLE 2 (OpenAl)
Centipede Diffusion
CogView?2

Imagen (Google)
CogVideo
Parti (Google)

Artbreeder Collages
NUWA-Infinity (Microsoft)
Stable Diffusion

Abbildung 4: Fabian Mosele:

A BRIEF HISTORY TO IMAGE MAKING HISTORY

HIN DER BILDGENERIERUNG

Seit 2020 wurden verschiedene Kl-Tools veroffentlicht, die fur Designer von grof3er
Relevanz sind. Dazu gehdren ChatGPT, DALL-E von OpenAl, Adobe Firefly und
Midjourney. Diese Tools bieten innovative Moglichkeiten zur Textgenerierung und
Bildsynthese, die Designer bei ihrer Arbeit unterstutzen kénnen.

Ein Bereich, in dem Kl im Design bereits grofR3e Fortschritte erzielt hat, ist die
automatische Generierung von Grafiken, Bildern und visuellen Elementen. Mithilfe
von Deep-Learning-Algorithmen kann die Kl aus vorhandenen Daten lernen und
selbststandig einzigartige Designs erstellen. Designer konnen Kl als kreativen
Partner nutzen, um neue Inspiration zu erhalten oder ihre eigenen Entwurfe zu
verbessern.

Die universelle Verfugbarkeit von Rechenkapazitaten in der Cloud bildet die
entscheidende technologische Basis fur diese Fortschritte. Nur durch sie ist es seit
ein paar Jahren moglich, die enorm gewachsene Menge an verflugbaren Daten zu
verarbeiten, die erstmals eine kritische Masse erreicht hat. Diese Datenmenge ist
von entscheidender Bedeutung fur die DurchfUhrung valider Analysen mit Kl.

Abbildung 5: Von Midjourney. Prompt: avocado sessel ,orangener hintergrund, avocado, sessel, kombination

Der Avocado-Sessel ist ein bekanntes Beispiel fur die beeindruckenden Fortschritte
im Bereich der Kl-basierten Gestaltung. Das KI-Modell DALL-E hat die Fahigkeit
neue Konzepte zu erfassen und Bilder zu generieren, die auf vorgegebenen
Beschreibungen basieren.?® Mithilfe von sogenannten Textprompts erstellt das
Programm aus reinem Text Bilder.

® Hildesheim, Wolfgang, und Dirk Michelsen. 2021. ,Kunstliche Intelligenz im Jahr 2020 - Aktueller Stand von branchenubergreifenden Ki-
Losungen: Was ist moglich? Was nicht? Beispiele und Empfehlungen®. In Kinstliche Intelligenz. Berlin, Heidelberg: Springer
Berlin Heidelberg. Seite 183-201.

20 Dall-e 2". 0.J. Openai.com. https:/openaicom/dall-e-2. (Abgerufen am 11. Juni 2023)

HJ08 314l 91130 | 1884H8H018HILE



20

BACHELORARBEIE | JOBLLE MARIE BOCH

Der Avocado-Sessel dient hier als Beispiel fur ein Objekt, das dem KI-Modell DALL-E
gegeben wurde. Obwohl es sich um ein hypothetisches Objekt handelt, war
DALL-E in der Lage, basierend auf der Beschreibung einen Avocado-Sessel bildlich
darzustellen Diese Fahigkeit der Kl, auf der Grundlage von Textbeschreibungen
visuelle Inhalte zu generieren, ist ein bemerkenswerter Fortschritt im Bereich der
Kl-basierten Bildgenerierung. 2

Es bleibt abzuwarten, ob die rasanten Entwicklungen in der Bildgenerierung in
Zukunft nicht weniger werden. Gerade erst gestern wurde ein neues Kl Photoshop
Tool veroffentlicht, das wieder neue Fahigkeiten besitzt. Firefly hat die Branche mit
seinen innovativen Funktionen beeindruckt. Im Fokus liegt die Generierung von
Bildern und verschiedene Texteffekten, durch einen simplen prompt. Firefly eréffnet
damit neue Moglichkeiten zur Ideenfindung, Gestaltung und Kommunikation fur
Gestalter und verbessert den Kreativ-Workflow erheblich. 22

Die Rechtslage von Adobe Firefly basiert auf der Verwendung von Adobe Stock-
Bildern, frei lizenzierten Inhalten und Public-Domain-Inhalten, deren Urheberrechte
abgelaufen sind. Adobe Firefly wurde speziell entwickelt, um Bilder zu generieren,
die sicher fur den kommerziellen Gebrauch verwendet werden kénnen.

DieVerwendungvonAdobe Stock-Bildernermaéglichtesden Benutzern,hochwertige
Bilder aus einer umfangreichen Sammlung zu nutzen, die von professionellen
Fotografen und Kunstlern erstellt wurden. Die generierten Bilder sind nicht lizenziert
und erlauben den kommerziellen Gebrauch gemaf3 den Nutzungsbedingungen
von Adobe Stock.

Diese Rechtslage ist Stand heute sehr besonders, da bei vielen anderen Kl-Tools
die Frage nach dem Urheberrecht unklar und nicht geklart ist. Auf den Aspekt des
Urheberrechts werde ich im Abschnitt Rechtslage von Kl naher eingehen.

Dank der bisherigen Fortschritte in der Kl-Technologie gibt es spannende
Entwicklungen in der Bildgenerierung. Kl-Tools wie Firefly werden dazu beitragen,
den kreativen Prozess weiter zu optimieren und neue Moglichkeiten fur Designer zu
eroffnen. Mit der zunehmenden Integration von Kl in die Bildbearbeitung werden
wir in der Lage sein, noch beeindruckendere visuelle Ergebnisse zu erzielen.

Aufderfolgenden Webseitewerdenvieledieser Kl Toolsund Programme aufgelistet.?®

2 Heaven, Will Douglas. 2021. ,Algorithmus zeichnet Beschreibungen: Ein Avocado-Sessel als Zukunft der KI*. Heise online. 8. Januar 2021.
https:/mwww.heise.de/hintergrund/Ein-Avocado-Sessel-als-Zukunft-der-KI-5018147.html. (Abgerufen 03. Juni 2023)

2 Adobe (0.D.) “Adobe Firefly" https:/mwww.adobe.com/de/sensei/generative-ai/firefly.ntml (Abgerufen am 03. Juni 2023)

2 Auf der folgenden Webseite werden veiele Kl Tools und Programme aufgelistet: CogniWerk. (o. J.). Generative Al Models for Creatives.
Cogniwerk.ai website: https:/cogniwerk.ai/ (Abgerufen 18. Juli 2023)

Abbildung 6: Medium, 2018, Google Al's Style Transfer model

23
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31.UIMFRAGE

Um ein besseres Verstandnis dafur zu bekommen, wie Kl in der Gesellschaft
wahrgenommen wird und welche Meinungen und Einstellungen dazu existieren,
habe ich eine Umfrage unter meinen Bekannten und Freunden durchgefuhrt. Ziel
war es, ihre Ansichten, Erfahrungen und Sorgen bezuglich Kl zu erfassen und ein
breites Spektrum an Meinungen einzufangen. In diesem Abschnitt werde ich die
Ergebnisse dieser Umfrage prasentieren und aufzeigen, wie verschiedene Menschen
aus meinem Umfeld die Thematik der kunstlichen Intelligenz wahrnehmen. Die
Umfrageergebnisse liefern interessante Einblicke und koénnen uns helfen, das
gesellschaftliche Bewusstsein und die Haltung gegenuber Kl besser zu verstehen.

Ursprunglich hatte ich geplant, eine Umfrage mithilfe des Al-Tools von Typeform zu
erstellen, um Daten zu sammeln. Jedoch stief3 ich wahrend der Erstellung aufeinige
Herausforderungen, die dazu fUhrten, dass ich von diesem Ansatz abgewichen bin.
Insbesondere stdrte mich die Oberflachlichkeit und Unscharfe der Fragen, die das
Tool standardmanRig bereitstellte. Die vordefinierten Fragen waren nicht prazise
genug, umdie gewlnschten Informationenvon den Teilnehmenden zu erhalten. Die
Auswertung der Umfrageergebnisse ware somit nicht ausreichend aussagekraftig
gewesen, um meine Forschungsfragen zu beantworten. Ein zusatzlicher negativer
Aspekt besteht darin, dass die automatische Erstellung einer Umfrage mithilfe der
Kl in meinem Fall auBBerordentlich viel Zeit in Anspruch genommen hat. Ich musste
fast 20 Minuten aufdie generierten Fragen warten. In dieser Zeit hatte ich problemlos
selbst Fragen schreiben konnen. Angesichts dieser Schwierigkeiten entschied
ich mich, eine alternative und traditionelle Methode zur Erstellung der Umfrage
zu erkunden, um meinen Anforderungen gerecht zu werden und umfassendere
Einblicke zu gewinnen.

Bei diesem Schritt im Designprozess wurde ich wahrscheinlich auch weiterhin
auf mein eigenes Wissen zurUckgreifen, um scharfere und gezieltere Ergebnisse
zu erzielen. Die Kl allein weil3 nicht, auf welche Art von Antworten ich bei den
Teilnehmenden abziele, und stellt lediglich oberflachliche Fragen, deren Antworten
fur meine Arbeit leidervon geringem Nutzenwaren. Daherist es notwendig,aufmein
persdnliches Fachwissen und meine Erfahrung zurtuckzugreifen, um die Umfrage
gezielter und effektiver zu gestalten, um aussagekraftige Daten zu erhalten, die
meine Forschungsziele unterstutzen.

Fur die Auswertung der Umfrageergebnisse zum Thema Kl habe ich insgesamt 20
Teilnehmende aus meinem Umfeld befragt. Die Umfrage wurde, wegen der oben
aufgefuhrten Probleme mit einem herkdmmlichen Umfrage Tool ,survio® ?* erstellt
und richtete sich an Personen im Alter von 22 bis 28 Jahren, die sich bestens mit der
aktuellen Technologie auskennen.

ntin, Freiber Medienproduzent neb
23, Studium und Werkstudentin
24, Werkstudent Luft und Raumfahrt

27, Studentin und nebenbei arbeiten

27 und Student Medienproduktion
30, Student
24, Student Maschinenbau 28, Cutter
27 und Student Medienproduktion
24, Duales Studium 25, Medienproduktion Studium
24, Studiere Medienproduktion und arbeite nebenbei im Marketing
23, Studentin, Werkstudentin Marketingabteilung

Abbildung 7: Word cloud zu Alter und Beruf aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio.

85 % der Teilnehmenden haben schonmal Kl verwendet und kennen sich in der
Thematik ein wenig aus. Die meisten haben davon das Tool Chat GPT verwendet,
was mich nicht wundert, da das Tool leicht zuganglich ist und nicht nur im Bereich
Design hilfreich ist. Andere Kl Tools, die mehrmalsverwendet wurden sind Photoshop
Beta und Midjourney.

3. Hast du schonmal Kl verwendet?

ANTWORT ANTWORTEN  VERHALTNIS
ja 17 85%
nein 3 15%

Abbildung 8: Tabelle zur Verwendung von Kl aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio.

2 Umfrage Erstellen. (0. J.). Abgerufen 15. Juli 2023, von Survio website: https:/Mmww.survio.com/de/

2b
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Chat GPT von OpenAl wurde von den meisten Teilnehmenden als Kl-Tool genutzt.
Dieses Ergebnis Uberrascht nicht, da Chat GPT eine leicht zugangliche Kl-Plattform
ist, die nicht nur im Bereich Design hilfreich ist, sondern auch in vielen anderen
Anwendungsbereichen eingesetzt werden kann. Die hohe Bekanntheit und
Nutzung von Chat GPT deutet darauf hin, dass es als vertrauenswurdige und
nutzliche Kl-Ressource wahrgenommen wird.

4. Welche Tools / Programme hast du verwendet?

ChatGPT, Midjourney, DeepFacelLab
Premiere pro, midjourney, chatgpt
Wombo.art, midjourney, Voice-KI: play.ht, descript, CorentinJ,

- OpenAl - chatgpt
. Keine
OpenAl ,,ChatGPT" Chat GPT

Photoshop Beta, Chat GBT
Chat GPT und Funktionen die auf Firefly von Adobe beruhen

ChatGPT, Midjourney, Dall-E, Stable Diffusion, Adobe Firefly,
Abbildung 9: Word cloud zur Verwendung von Kl Tools aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio.

Neben Chat GPT wurden auch andere Kl-Tools mehrfach verwendet. Dazu gehoren
Photoshop Beta und Midjourney. Diese Ergebnisse zeigen, dass Kl nicht nur in der
Kommunikation und im Design, sondern auch in der Bildbearbeitung und anderen
Bereichen Anwendung findet. Es scheint, als wurden die Teilnehmenden die
Vielseitigkeit von Kl-Tools erkennen und diese in ihrem Alltag einsetzen.

5. Welche der folgenden Programme kennst du?

20

20
1 n
10 8
4
2
0

0

Chat GPT Adobe Firefly Midjourney DALL-E Stable Andere... Keins

Diffusion

o

Abbildung 10: Balkendiagramm zur Verwendung von Kl Tools aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio.

In Bezug auf die Auswirkungen von Kl auf den Alltag von Designern zeigt die
Umfrage folgende Ergebnisse: Von den 20 Teilnehmenden finden 9 Personen, dass
Kl den Alltag von Designern verbessert. Eine kleinere Gruppe von 6 Teilnehmenden
zeigte sich unsicher Uber die Auswirkungen von Kl auf den Alltag von Designern,
wahrscheinlich weil sie sich in dem Bereich nicht gut auskennen. Interessanterweise
denken 3 der Teilnehmenden, dass Kl den Alltag von Designern nur komplizierter
macht. Diese Ergebnisse verdeutlichen, dass es unterschiedliche Ansichten und
Haltungen gegenuber der Rolle von Kl im Designbereich gibt. Wahrend einige die
positiven Auswirkungen von Kl betonen, gibt es auch Personen, die dem skeptisch
gegenuber stehen und vor allem Bedenken hinsichtlich maglicher ethischer
Herausforderungen haben.

6. Wie wurdest Du die Integration von Kl in den
Alltag im Hinblick auf Design bewerten?

Kl verbessert den Alltag Ich weiB es nicht Kl macht den Alltag Kl hat keinen Einfluss auf
durch benutzerzentriertes komplizierter und den Alltag im Hinblick auf
Design unibersichtlicher Design

Abbildung 11: Balkendiagramm zu der Integration von Kl im Alltag aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio.

7. Welche Herausforderungen erwarten uns bei der
Weiterentwicklung von KI?

Ethische Fragen und

Andere... Verantwortung

Arbeitsplatzverluste Datenschutz &
durch Automatisierung Privatsphare

Sicherheitsrisiken

Abbildung 12: Netzdiagramm zu den Herausforderungen von Kl aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio.

2/
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Die Umfrageergebnisse zeigen, dass die Teilnehmenden die Vorteile von Kl vor allem
in der Zeitersparnis, der Effektivitat und der Nutzung als Inspirationsquelle sehen. Es
wird deutlich, dass viele der Teilnehmenden Kl als Werkzeug zur Verbesserung ihrer
Arbeitsablaufe und zur Anregung ihrer Kreativitat wahrnehmen.

Einfache und Eintonige Arbeiten kdnnen leicht ibernommen werden.
Erleichterung der Arbeit, gute Erkldrung fiir Thema, um nach einer Meinung zu fragen
Geschwindigkeit von FleiBprozessen. Dinge die sonst viel FleiBarbeit brauchten, gehen schneller.
Koénnte im Alltag entlasten und weiterhelfen , Effizienteres arbeiten
Optimierung von (sowieso schon) automatisierten Prozessen in vielen Bereichen -
Schnelleres und praziseres Arbeiten, mehr Maglichkeiten fiir Menschen mit Einschrankungen, mehr Mdglichkeiten zum kreativen Ausdruck und fiir Quereinsteiger im Beruf
Zeiteffizient und einfach fiizicnieres Arbeiien
Sinnvoll als Inspiration und Grundlage
Schnellere Ergebnisse, Fokus auf das Kreative
Optimierung und Vereinfachung von Prozessen, generelle Unterstiitzung in Alltagssituationen und einfachere Personalisierung
Kl kann einem helfen Ideen zu generieren und Arbeitsprozesse effektiver machen.
- Erleichterung von eintdnigen Aufgaben - Bessere Ergebnisse in Softwareanwendungen - Schnelleres und unkomplizierteres Arbeiten durch Hilfestelll
Effizienz und Automatisierung bestimmter Prozesse Erhdhung der Effizienz, Zeitersparnis
)

Abbildung 13: Word cloud zu den Vorteilen von Kl aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio.

Auf der anderen Seite auBerten die Teilnehmenden auch Bedenken in Bezug auf
verschiedene Aspekte. Besonders hervorgehoben wurden Bedenken bezuglich des
Urheberrechts, der maglichen Verlust von Arbeitsplatzen, der Unkontrollierbarkeit
von Kl-Systemen und der potenziellen Einschrankung der eigenen Fahigkeiten, wie
beispielsweise im Bereich des Schreibens und Lesens.

Abschlie3end habe ich die Teilnehmer gebeten ihre Erfahrung mit Kl in drei Worten
zU beschreiben. Das waren die Ergebnisse:

Hilfreich, beeindruckend, bedngstigend
Interessant, Kritikwiirdig, Bedngstigend Hilfreich, ausbaufahig, zeitsparend
Interessant, Unterhaltsam, Niitzlich Hab keine Erfahrung
Lustig, verbliffend, lehrreich Ha 1 keine.
SpaBig, erfolgreich, lehrend
Wenig, unbeeinflusst, spannend
vereinfacht, beschleunigt, Komplex
schnell, beeindruckend, unzuverlassig
Hilfreich, schnell aber skeptisch Lustig, schnell, faszinierend
Interessant, lustig, manchmal frustrierend
Hilfreich, erstaunlich, etwas unheimlich hilfreich, unterhaltsam, angsteinfloBend

Abbildung 14: Word cloud: Erfahrung mit Kl in drei Wortern aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio.

Die Ergebnisse stimmen mit meiner bisherigen Erfahrung mit Kl Gber ein. Ich finde
Kl ebenfalls beangstigend, beeindruckend und interessant. Um reprasentativere
Ergebnisse zu erhalten, muUsste die Altersgruppen und Berufsbereiche diversifiziert

werden.
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3.2. GUEES DESIGN ..

Um den Begriff Design abzugrenzen und seine Bedeutung zu veranschaulichen,
bietet sich eine Auflistung von zehn Thesen fur gutes Design nach Dieter Rams an.
Dieter Rams, ein herausragender deutscher Industriedesigner, entwickelte diese
Thesen, um die Grundprinzipien des guten Designs zu definieren. Sie betreffen je-
den Designbereich und sind dabei universell anwendbar. Sie lauten wie folgt:

01 1SEINNOVAEIV.

02. MACHE eIN PRODUKE BRAUCHBAR.

03. 1St ASEHBLISCH.

04. MACHE BIN PRODUKE VERSEANDLICH.
05. ISTUNAUFDRINGLICH.

06. ISE HRLICH.

07 ISELANGLEBIG.

08. ISt HOnseauent BIS INS LetZee DELRIL
03. ISE UMWELEFREUNDLICH.

10. 1St SO WENIG DESIGN Wi MOGLICH.

Diese ,Designregeln” sind nicht festgeschrieben und erlauben auch eine
Weiterentwicklung. Im Hinblick auf die K|, stellt sich die Frage kann Kl diese Regeln
beachten?

Wenn die Designregeln in den Trainingsdaten und in den programmatischen
Anweisungen enthalten sind, kann die Kl darauf trainiert werden, diese Regeln
zU berUcksichtigen. Designprinzipien wie Asthetik, Nutzerfreundlichkeit und
Nachhaltigkeit konnen als Teil des Trainingsprozesses integriert werden, um die Kl
auf diese Regeln zu sensibilisieren.

Dabei hangt es von der Qualitat des Trainings der Daten ab. Die Entwicklung von
diesen Kl-Systemen erfordert eine sorgfaltige Gestaltung des Trainingsprozesses
und eine kontinuierliche Uberwachung, damit die generierten Designs den
gewUlnschten Regeln entsprechen. Und das ist Stand heute noch nicht der Fall.

% Rams, D, Sammlung, D, & Maan, J. (2018). Zehn Thesen fur gutes Design.

Obwohl Kreativitat oft mit grenzenloser Freiheit assoziiert wird, ist es wichtig, dass
Designkreationen auf den Prinzipien des Designs aufbauen. Das bedeutet nicht,
dass man sich nicht von den Regeln |6sen kann, aber es ist entscheidend, sie zu
verstehen und bewusst einzusetzen, um ein Uberzeugendes Design zu schaffen.
Indem man die Designregeln beherrscht, kann man bewusst mit ihnen spielen und
innovative Losungen finden, die sowohl asthetisch ansprechend als auch funktional
sind.

Kl kann Designregeln befolgen, eigene Kunst schaffen und neue kreative
Moglichkeiten eroffnen. Intelligente Algorithmen konnen Gedichte schreiben,
Musik komponieren und neue Kunstwerke schaffen. Dabei stellen sich die Fragen,
ob Kl selbst als genialer Schopfer von Kunst betrachtet wird oder lediglich als ein
weiteres klnstlerisches Werkzeug und kann Kl auch ein Kunstler mit Persdnlichkeit,
so wie Menschen sie haben, sein.

o DESIGN IS EHE INEERIMEDIARY BEEWEET
NFORMAEION AND UNDERSEANDING.

- Richard Crefé, Designstratege
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33 WO SPIELEHI EINE ROLLE?

Die Umfrage zeigt, dass Kl bereits in unser aller Alltag angekommen ist. Vor allem
fur Designer ermaoglichen sich, durch die Verwendung von Kl, neue Méglichkeiten.
Denn durch Kl kénnen Designer effizienter arbeiten und innovative Losungen
entwickeln. Die Einsatzmaéglichkeiten von Kl erstrecken sich mittlerweile
nahezu auf alle Bereiche. Allerdings variiert die Effektivitat der unterschiedlichen
Anwendungsmoglichkeiten. Kl-Tools kdnnen die einzelnen Aufgaben nicht nur
vereinfachen und beschleunigen, sondern in manchen Fallen diese sogar schon
komplett Ubernehmen.

DESIGMNPROZESS

Der Designprozess bezieht sich auf den systematischen und kreativen Ansatz zur
Entwicklung und Gestaltung von Produkten, Dienstleistungen oder Systemen. Es
handelt sich um einen strukturierten Ablauf, der verschiedene Stufen umfasst, um
eineldeeinein konkretesundfunktionales Design umzuwandeln. Der Designprozess
durchlauft meistens funf Stufen. Die Research-Phase, die Ideenfindungsphase, die
Explorationsphase, die Konzeptionsphase und die Umsetzungsphase. Diese Phasen
sind nicht immer sequenziell, und die Teams fUhren sie oft parallel und in anderer
Reihenfolge durch und wiederholen sie iterativ.?®

TEST
. ggf Iull

DISCOVER DEFINE DesIGN DELIVER DISERIBUEE

Abbildung 15: Phasen des Designprozesses

Der Designprozess berlcksichtigt alle Aspekte eines Projektes. Dabei verlauft der
Designprozess zwar oft linear, wie in der Abbildung gezeigt, aber oft muss man zu
den einzelenen Phasen davor zuruckkehren.

2 Spies, Marco, und Katja Wenger. 2018. Branded interactions: lebendige Markenerlebnisse fur eine
neue Zeit. Dritte komplett Uberarbeitete und erweiterte Auflage. Mainz: Verlag Hermann Schmidt.
Seite 48 ff.

PHASEN DES DESIGNPROZESSES

E ot JISCOVER:

- O Exploration des Themas
Das Geschaft / Marke / Nutzerverstehen
Ziele setzen

JEFINe:

Eingrenzung des Themas
Kommunikation / Markenerlebnis /
Nutzererlebnis planen

Ideen generieren

MalBnahmen generieren

Z)  oeson.

- . Ideenentwicklung

! ! Konzept und Gestaltung
Prototyping und Testing

e,

& Produktion
[ Launch, Nachbesprechung,
Verbesserungen

JISERIBUEE:
I'I'I'I'I' \Fjeollrwathttlung nach Auf3en

Weiterentwicklung

FUr meine weitere Arbeit habe ich die Phasen in die Research - Design, -Prototyping,
Test- and Roll out Phase eingeteilt, da diese Struktur fUr meinen Praktischen Teil
sinnvoller erscheint. Die Phasen beinhalten aber die gleichen Schritte.
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Im folgenden Abschnitt mochte ich Anwendungsmaoglichkeiten von Kl im
Designprozess darstellen und erlautern, wie die Verwendung von Kl sich auf die
einzelnen Phasen auswirken kénnte. Diese Darstellung dient als Grundlage fur
meinen Praxisteil.

RESEARCH PHASE:

Design beginnt mit der Exploration des Themas. Es geht darum das Problem zu
verstehen, welches im Prozess gelost werden soll. In der Research Phase sind vor
allem zwei Bereiche sehr relevant, die Datenanalyse und die User Research.

In dieser Phase kann Kl eingesetzt werden, um grofR3e Datenmengen schnell zu
analysieren und Muster oder Trends zu erkennen. Durch maschinelles Lernen
und Data Mining konnen Designer wertvolle Erkenntnisse zur Unterstutzung
ihrer Analysen und Forschung gewinnen. Dadurch kann der Designprozess aus
designstrategischer Sicht verbessert werden.

Die Analyse von Daten ermoglicht es, gezielte Fragen zur Akzeptanz von
Inhalten und dem Nutzungsverhalten zu beantworten. Zudem helfen diese
Daten, Nutzungstrends einer Applikation oder Website zu erkennen und dienen
als Grundlage fur die Personalisierung von Inhalten und Funktionen digitaler
Anwendungen. ?’

Zudem kann Kl bei der Identifizierung von Nutzerverhalten und -praferenzen
helfen. Durch die Analyse von Nutzerdaten, wie Klickverhalten, Verweildauer oder
Suchanfragen, kann Kl Muster und Zusammenhange erkennen. Dies ermoglicht es
Designern, die Bedurfnisse und Erwartungen der Nutzer besser zu verstehen, um
auf dieser Grundlage fundierte Designentscheidungen zu treffen. So wird die User
Experience verbessert und die Bindung der Nutzer an das Produkt, Projekt oder
Dienstleistung gestarkt.

Der zweite Anwendungsbereich ist der User Research selbst. Personas spielen eine
wichtige Rolle im Designprozess und sind eng mit der User Research verbunden.
Eine Persona ist eine fiktive Darstellung eines reprasentativen Benutzers oder
einer Benutzergruppe, die auf Grundlage von gesammelten Benutzerdaten
und -informationen erstellt wird. Personas helfen dabei, die Bedurfnisse, Ziele,
Verhaltensweisen und Praferenzen der Benutzer zu konkretisieren und zu
visualisieren.?®

27 Daum,, Hal: A Course in Machine Learning, Eigenpublikation 2017, S. 9, http:/cimlinfo (Abgerufen am 24. Mai 2023)

2% Spies, Marco, and Wenger, Katja. 2018. Branded Interactions: Lebendige Markenerlebnisse fur eine neue Zeit. Mainz: Verlag
Hermann Schmidt. Seite 89. (Abgerufen am 26. Mai 2023)

Bei der datengetriecbenen Persona Erstellung werden die Personas durch
Clustering Algorithmen aus grof3en Datenmengen ermittelt. Dabei kdonnen viel
groBere Datenmengen verarbeitet und analysiert werden als bei einer reinen
Umfrage. Solche Analysen werden ,Behavioral Segmentation® und ,Demographic
Segmentation“genannt, wenn Nutzer anhand demografischer Daten ermittelt
werden. Trotzdem mussen Designer in dieser Phase die Daten richtig interpretieren,
prufenundindenrichtigen Kontextsetzen,umrelevante Erkenntnisse zugewinnen.?®

HONZEPEENEWICKLUNG

Nach der Research-Phase, in der umfangreiche Informationen gesammelt und
analysiert wurden, beginnt die Ideenfindungs- und Inspirationsphase. Dieser Schritt
ist von grofRer Bedeutung, weil er den kreativen Raum schafft, in dem innovative
Losungen entstehen kénnen. Dabei konnen intelligente Systeme auf verschiedenen
Ebenen eine entscheidende Rolle spielen, um Designern wertvolle Unterstutzung
ZU bieten und erste Ansatze zu liefern.

Cenerative Kl-Modelle kénnen Vorschlage fur Designelemente, Farbschemata
oder Layouts generieren, die als Ausgangspunkt dienen kdnnen. Designer kdnnen
diese generierten Vorschlage als Inspiration verwenden und weiterentwickeln, um
einzigartige und innovative Konzepte zu entwickeln.

Klkannauchdazuverwendetwerden,umden Brainstorming Prozesszu unterstltzen.
Die Mindmap dient sowoh! dazu, konkrete Ideen fur den Gestaltungsraum des
Produkts zu sammeln, alsauch als Inspirationsquelle fUr die Designer. Sie ermoglicht
es, Ideen zu sammeln, zu kombinieren und zu veranschaulichen. Dafur gibt es
intelligente Systeme, die durch Clustering- Algorithmen Informationen sammeln,
das Material sortieren und gruppieren. So konnen Ideen und Konzepte besser und
vor allem schneller visualisiert werden.

GESEALEUNG UND PROEOEYPING

DaruUber hinaus kann Kl auch bei der Automatisierung bestimmter Designaufgaben
helfen. Kl-gestutzte Tools und Software kdnnen repetitive oder zeitaufwandige
und ermudende Aufgaben Ubernehmen, sodass Designer mehr Zeit fur kreative
Cestaltung und strategische Entscheidungen haben.

27 Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe (2022). Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der
Gestaltung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. Seite 61. https:/doi.org/10.1515/9783035625554.
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Zum Beispiel konnen Kl-Tools zur Bildgenerierung eingesetzt werden, um schnell
und effizient hochwertige Bilder zu erstellen oder Intelligente Systeme unterstutzen
die Prototyping-Phase, indem sie mit geringem Aufwand die Detailgenauigkeit
und Ausarbeitung des Prototyps, also die Fidelity, erhdhen und somit die bendtigte
Zeit reduzieren. Ein Low-Fidelity-Prototyp ist ein Modell oder eine fruhe Version
eines Produkts oder Designs, die erstellt wird, um bestimmte Aspekte zu testen,
zu Uberprufen und zu verbessern, bevor das endgultige Produkt entwickelt wird.
Prototypen dienen dazu, Ideen zu visualisieren, Funktionalitaten zu demonstrieren
und potenzielle Probleme oder Verbesserungsmoglichkeiten und Fehler fruhzeitig
zu identifizieren*® Alle Systeme in dieser Phase bendtigen einen gestalterischen
Input, der als Ausgangsmaterial fur die Erstellung der vorlaufigen Designldésungen
dient. Dies kbnnen Handzeichnungen, Skizzen, Fotosequenzen, Videos, Texte oder
Design-Mockups sein.

Ein weiterer Aspekt, in dem Kl eine Rolle spielt, ist die Personalisierung. Ki-
Technologien kbnnen eingesetzt werden, um automatisch Texte zu generieren, die
spezifisch auf die BedUurfnisse der Nutzer zugeschnitten sind, da auch hier die Kl die
Daten und das Corporate Design des Unternehmens berucksichtigen kann. Dies
kannvorallemim Marketing relevantsein, z. B. beider Erstellung von personalisierten
Marketingmaterialien, Produktbeschreibungen oder Benutzerdokumentationen.

Designer behalten die Kontrolle Uber die Designentscheidungen und kénnen Kl als
Werkzeug“nutzen,um Zeit zu sparen und wiederholende Aufgaben abzugeben. Die
Design Phase wird durch die Nutzung von Kl Werkzeugen grundlegend verandert.

FURLUIBRUNG UND EESES

In dervierten Phase des Designprozesses, kann Kl, dabei helfen, Design zu bewerten,
zu validieren und somit wertvolle Erkenntnisse aus dem Nutzerfeedback zu
gewinnen und anzuwenden. Eine der Hauptanwendungen in dieser Phase ist die
Analyse von Nutzerdaten, um Verhaltensmuster und Praferenzen zu identifizieren.

Sogenannte Kollaborative Feedback Tools ermaglichen es Designern, Feedback zu
ihren Projekten zu erhalten und diese effizient zu verbessern. Durch den Einsatz von
Design-Feedback-Tools kédnnen Missverstandnisse und Kommunikationsbarrieren
reduziert werden. Denn die Kunden kdnnen prazise Anmerkungen zu einzelnen
Designelementen machen, wie z.B. subtile Farbanderungen, Layout, Bedienung
oder die Ausrichtung von Elementen auf dem Bildschirm. Diese Barrieren kénnen
im Anschluss direkt behoben werden.

AuBerdem bieten viele Feedback-Tools integrierte Kommunikationsmodule und
Projektmanagement-Funktionen, um den Austausch zwischen Designern und
ihren Kunden zu erleichtern und den gesamten Designprozess reflektierter zu
gestalten.

%0 Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe (2022). Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der
Gestaltung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. Seite 70._https:/doi.org/10.1515/9783035625554.

Die Designer erhalten noch wahrend des Designprozesses Ruckmeldung und
kénnen die Anmerkungen noch vor dem Release optimieren. Die Gestaltung ist
somit sehr nutzerorientiert.®

A/B-Tests oder multivariate Tests spielen in der vierten Phase ebenfalls eine wichtige
Rolle. Sie kdnnen mehrere Design Optionen gegeneinander testen. Mithilfe solcher
Tests konnen Designer fundierte Entscheidungen daruber treffen, welche Designs
besser funktionieren und welche Aspekte optimiert werden mussen.*

Zusammenfassend konnen Kl-Tools Feedback Tools die Testphase eines Produktes
effizienter gestalten und so dabei helfen auf Fehler oder Optimierungsvorschlage
aufmerksam zu machen.

ROLLOUE:

In der abschlieBenden Phase wird das endgultige Design umgesetzt und in den
realen Einsatz gebracht. Auch hier kann Kl eingesetzt werden, indem sie Designer
bei der Automatisierung von Prozessen unterstutzt. Darunter fallt die Erstellung von
Marketingmaterial, Anpassung von Designlayouts fur verschiedene Social Media
Plattformen.

Nachdem Launch kann Kl zur Uberwachung und Beobachtung maglicher Erfolge
und der Nutzerfahrung eingesetzt werden. Sie kann auch in dieser Phase Daten
sammeln, analysieren und auswerten. Zum Beispiel kdnnen Analytics-Tools
verwendet werden, um Metriken wie Benutzerinteraktionen, Conversion-Raten oder
Verweildauer auf einer Website zu Uberwachen. Dadurch konnen Schwachstellen
identifiziert und eliminiert werden.

Des Weiteren kann Kl beider nachtraglichen Personalisierung und der Bereitstellung
von neuen Benutzererfahrungen eingesetzt werden. Durch die Analyse konnen
Inhalte, Funktionen und Benutzeroberflachen an die individuellen Vorlieben und
BedUrfnisse der Benutzer angepasst werden,

Eine weitere Anwendungsmoglichkeit ist die Nutzung von Chatbots oder virtuellen
Assistenten, um den Kundensupport zu verbessern und Nutzeranfragen effizienter
zU bearbeiten. Kl-gesteuerte Chatbots kdnnen ohne groBen Aufwand haufig
gestellte Fragen beantworten oder Probleme I6sen. Dies kbnnen die Designer fur
ihre Weiterentwicklung, Marketing und Nutzerbeziehung nutzen und optimieren.

Trotz der VerfUgbarkeit von Chatbots ist es von grofRer Bedeutung, dass das
Unternehmen nicht allein auf diese vertrauen. Viele Anfragen und Cesprache, der
Nutzer, Ubertreffen die Moglichkeiten der Chatbots, weshalb es wichtig ist, dass
Mitarbeiter auch persdnlich mit ihren Kunden in Kontakt treten.

s'Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe (2022). Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der
Gestaltung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. Seite 20. https:/doi.org/101515/9783035625554.
(Abgerufen am 28. Mai 2023)

2 A/B tests vs multivariate tests. (November, 2019). Mixpanel. https:/mixpanel.com/blog/ab-tests-vs-multivariate-tests,
(Abgerufen am 14. Juni 2023)
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34 ANWENDUNGEN

WIE WIRD KI BEREIES UBRWENDeE?

Im Bereich des Marketings ist Kl bereits vertreten. Bekannte Unternehmen,
wie AirBnB oder DHL, setzen Kl bereits ein und profitieren von den vielfaltigen
Moglichkeiten, die diese Technologie bietet.

Das Unternehmen AirBnB nutzt Kl gestutzte Datenanalyse Tools, um ihre
Produktofferings und Preise an die KundenbedUrfnisse anzupassen und gleichzeitig
ihren Gastgebern eine lukrative Verdienstmoglichkeit zu bieten. 32

Ein weiteres Unternehmen, das von Kl profitiert, ist Google. Google ist eines der
fUhrenden Unternehmen im Bereich KI und hat vielfaltige Anwendungen im
Marketing. Durch den Einsatz von Kl-gesteuerten Algorithmen und maschinellem
Lernen kann Google personalisierte Werbung, Suchergebnisse und Empfehlungen
bereitstellen, die auf den individuellen Vorlieben und dem Verhalten der Nutzer
basieren

Die Implementierung von Kl im Marketing kann Unternehmen helfen, das Verhalten
ihrer Kunden prazise vorherzusagen und individuelle Werbung sowie personalisierte
Inhalte bereitzustellen. Dadurch kénnen sie die Erwartungen und BedUrfnisse ihrer
Nutzer besser erfullen und effektivere Marketingmaflnahmen umsetzen. *°

Ein Unternehmen, dass Kl bereits als Design-Tool nutzt, ist DHL. DHL hat Kl fest
in sein Brand Marketing integriert und setzt dabei auf den sogenannten ,Layout
Creator"**Er wurde 2019 von der Agentur Strichpunkt erstellt.

Der intelligent Layout Creator ermaoglicht es den Mitarbeitern von DHL weltwelt,
einfach und intuitiv hochwertige Layouts fur Print Media oder Social Media Posts zu
erstellen. Trainiert auf die Corporate-Design-Regeln des Unternehmens analysiert
das System dabei bis zu 1015 Layout-Varianten und filtert die besten Entwurfe
heraus. Dadurch konnen DHL-Mitarbeiter effizienter arbeiten und gleichzeitig einen
konsistenten Markenauftritt gewahrleisten.

Das Programm hilft auch unerfahrenen Mitarbeitern Layouts zu erstellen. Die
Designagentur Strichpunkt Uberlegte, wie ungeschulte Mitarbeiter gestalten
konnten, ohne ein umfangreiches Regelwerk beherrschen zu mussen.

3 Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe. [2022]. Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der
Gestaltung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. Seite 17._https:/doi.org/10.1515/9783035625554.

34 Chow, M. (2017, September 28). How Al and machine learning can impact your marketing. ThinkwithGoogle.
https://www.thinkwithgoogle.com/marketing-strategies/automation/ai-personalized-marketing/ (Abgerufen am 12. Juni 2023)

35 Wuttke, L. (2023, Mai 24). Kunstliche Intelligenz (K1) im Marketing: Anwendung und Beispiele. datasolut GmbH. https:/datasolut.com/
kuenstliche-intelligenz-marketing/ (Abgerufen am 12. Juni 2023)

s*Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe. (2022). Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der

Gestaltung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. Seite 126 https:/doi.org/10.1515/9783035625554.
(Abgerufen am 12. Juni 2023)

Das Ziel war, die Mitarbeiter im Gestaltungsprozess zu unterstutzen. Strichpunkt
erhielt den Auftrag, ein umfassendes Corporate Design fur die DHL Group zu
entwickeln, das weltweit eingesetzt werden kann und das visuelle Erscheinungsbild
des Unternehmens grundlegend verbessert. Aufgrund der GrofRe von DHL suchte
Strichpunkt auch nach maschinell intelligenten Methoden und Ldsungen, die den

Mitarbeiter bei Designfragen helfen kbnnen.®

YOUR CENTER OF CREATIVE EXCELLENCE
WELCOME TO THE DHL BRAND HUB.

a

BRAND DESIGN MADE EASY

YOURCENTER OF CREATI XM
WELCOME TO THE DHL BRAND HUB.

YOUR CENTER OF CREATIVE EXCELLENCE.
WELCOME TO THE DPDHL BRAND HUB.

'BRAND DESIGN MADE EASY

)

LAYOUT CREATOR

~ Create new layout

ON-BRAND LAYOUTS MADE EASY, HERE’S HOW IT WORKS

v
©

Setup your canvas Create Export Approval

™

Select your layout type and format Use the available settings to customize  Happy with the result? Simply export the  Only layouts containing uploaded images
your design formats you need need to be approved by the Group Brand

Services Team.
Create new layout

Abbildung 18: DHL Layout Creator 3.

¥ Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe. (2022). Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der

Gestaltung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. Seite 127 https:/doi.org/10.1515/9783035625554.
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HI-RUNSE

Die Erforschung von Kl ist seit langem mit der bildenden Kunst verschrankt. Immer
mehr Kunstler, Designer aber auch Unternehmen greifen bei der Gestaltung auf
intelligente Hilfsmittel zurtuck. Mit anderen Worten: Sie erganzen einander.

Eine der Anwendungen, von Kl in der Kunst, ist die Generierung von Bildern,
Texten und Musik. Durch den Einsatz von maschinellem Lernen kénnen Generative
Design Technologien und GANs Kunst auf der Grundlage vorhandener Muster
und Stile erstellen, die teilweise erstaunlich nah an ihren Vorbildern sind. Diese
Kl-generierte Erzeugnisse eroffnen Kunstlern also neue kreative Méglichkeiten
und experimentelle Methoden. KI kann dabei auch interaktive und personalisierte
Kunstwerke ermaoglichen.

Durch die Analyse von Nutzerdaten und die Anwendung von maschinellem Lernen
konnen Kl-Systeme Kunstwerke erstellen, die auf bereits vorhandenen Werken
basieren. Dies erdffnet auch neue Moglichkeiten fur das Besuchererlebnis in
Galerien und Museen.

Nicht nur die eingangs aufgefuhrten Beispiele des Avocado Sessels oder das
,Potrait of Edmond de Belamy" sind gute Beispiele, die zeigen, dass Kl bereits in
der Gestaltung angekommen ist. Auch das Projekt ,The next Rembrandt” zeigt die
Bestrebung alte Meisterwerke wieder aufleben zu lassen. Dabei wurde versucht,
die Essenz des bekannten Malers in neue Bilder zu transferieren, die aus seiner
Hand stammen konnten. Hierbei wurde mithilfe eines Algorithmus und 3D-Drucks
ein Gemalde erschaffen, das alle Merkmale eines Rembrandt-Cemaldes aufweist.
Die Grundlage fur das Projekt waren 3D-Scans der Originalwerke von Rembrandt.
Durch die Analyse dieser Daten und die Anwendung kunstlicher Intelligenz
konnten Algorithmen entwickelt werden, um ein neues Gemalde zu generieren,
das den Stil und die Merkmale von Rembrandts Werken widerspiegelt.*® Das Projekt
verdeutlicht insgesamt die Moglichkeiten von Kl fur die kreative Nutzung von Daten
in der Kunst. Es zeigt, wie diese Verfahren zur Innovation und zu einer faszinierenden
Verschmelzung von Daten und kunstlerischem Ausdruck fUhren kénnen.

Mittlerweile greifen auch viele andere Kunstler auf Kl zurtick, nutzen die intelligenten
Werkzeuge, um innovative und neue Kunstformen zu kreieren. Mit K| lasst sich jede
Art von Kunst generieren. Verruckt bunte Musikvideos, abstrakte Gemalde oder
animierte Videos lassen sich innerhallb weniger Minuten mit Hilfe von ein paar
Textprompts entwerfen. Die Frage die bei der Kl generierten Kunst oft auftritt ist die
Frage nach dem Urheberrecht, die bis heute nicht abschlielBend geklart ist. Dies ist
eins der Probleme von Kl, die ich in einem spateren Absatz ausfuhrlicher behandeln
werde.

%8 Mauritshuis: ,The Next Rembrandt®, https:/www.nextrembrandt.com (Abgerufen am 27. Juni 2023)

g & . T O v

Abbildung 19: Von DALL-E. Ein modern abstraktes Gemalde eines Blumenfeldes mit vielen hellen Rotténen und

Grunténen im Stil von Klimt.

Abbildung 20: Von DALL-E. Ein Schokoladenroboter, der einen Berg besteigt, digitale Kunst.

Abbildung 21: Von DALL-E. Surreales Gemalde der Skyline von New York City.
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1. KRBAEIVIEAE & INNOVALION

Kreativitat und Innovation gehoren zu den wichtigsten Bestandteilen im Design. Sie
sind die Voraussetzung, einzigartige und funktionelle Losungen zu entwickeln, die
den Bedurfnissen der Nutzer gerecht werden.

Innovation beinhaltet die Erfindung neuer Ideen, Konzepte und Technologien, um
Probleme zu losen und Produkte oder Dienstleistungen zu verbessern. Sie treibt
den Fortschritt an und sorgt dafur, dass sich das Design standig weiterentwickelt.
Kreativitat ist dabei eng mit Innovation verbunden und spielt eine zentrale Rolle
bei der Generierung neuer Ildeen und Konzepte. Kreative Designlosungen konnen
Aufmerksambkeit erregen, Emotionen wecken und eine tiefere Verbindung zwischen
dem Produkt und den Nutzern herstellen.

Ein innovatives Design kann dazu beitragen, dass sich ein Produkt oder eine Marke
vom Wettbewerb abhebt und einen Wiedererkennungswert schafft. Design kann die
Botschaft und Werte einer Marke kommmunizieren und ein positives Image aufbauen.

Kreativitat bezeichnet die Fahigkeit des Menschen, Neues zu erschaffen®® Bei
naherer Betrachtung zeigt sich jedoch, dass auch in jedem Neuen irgendwo etwas
Altes seine Wurzeln hat. Dennoch bringen Menschen immer ihren eigenen Stil mit,
der auf einer Kombination aus persénlichen Erfahrungen und Ideen basiert.

Es wird allgemein angenommen, dass Kl Kunst schaffen kann. 4 Die Frage ist
aber, ob Kl ebenso wie menschliche Kunstler eine eigene Personlichkeit haben
kann. Menschen haben die Fahigkeit, Uber bestehende Grenzen hinauszudenken,
neue Ideen zu entwickeln, unerwartete Verbindungen herzustellen und vor allem
Emotionen und BeduUrfnisse zu spuren. Kreativitat beinhaltet oft eine emotionale und
personliche Komponente, die das Ergebnis personlicher Erfahrungen, Meinungen
und Vorlieben ist.

Meine Beobachtung ist, dass Kl auf verschiedenen Daten, Zahlen, Bildern, Filmen
usw. basiert. Sie ist in der Lage, aus vorhandenen Informationen etwas Neues zu
erschaffen, ahnlich wie wir Menschen es auf einer unbewussten Ebene tun. Der
eingangs erwahnte Avocado-Sessel ist ein Beispiel. Ideen und Input kommen von
Designern, wahrend sich die Kl um den Output und die Neuorganisation kummert.
Ohne menschliches Denken ware es jedoch nicht zu diesem QOutput eines Avocado
Sessels gekormmen, da Kl den Input von auBen bendtigt, um die bestehenden
Konzepte miteinander zu verknupfen. Die Zusammenarbeit von Mensch und KiI
scheint also momentan ein guter Weg fur innovative und neue Designs zu sein.

% Preiser, S. (2006). Kreativitat. In: Schweizer, K. (eds) Leistung und Leistungsdiagnostik. Springer, Berlin, Heidelberg.
https://doi.org/10.1007/3-540-33020-8_4 (Abgerufen am 13. Juni 2023)

40 Scorzin, Pamela C. 2021. Kann Kl Kunst? Al art: neue Positionen, technisierte Asthetiken von Mensch und Maschine. Seite 72. Kdln:

Kunstforum International GmbH.

In einer Studie untersuchten Forscher der Humboldt-Universitat zu Berlin (HU) und
der University of Essex, wie Kl im Vergleich zur menschlichen Kreativitat abschneidet.
Sie fUhrten einen Kreativitatstest mit 100 Personen und sechs generativen Ki-
Programmen durch. Die Ergebnisse zeigten, dass es insgesamt kaum Unterschiede
zwischen Mensch und Maschine gab. Laut dem Forschungspapier ,zeigen
Untersuchungen, dass Chatbots mehr Ideen generieren, die so originell sind wie
die von Menschen, wenn ihnen dieselben einfachen Fragen gestellt werden, wie
Menschen."!

Die Ergebnisse der Studie lassen darauf schlieRen, dass Kl in Zukunft durchaus in
der Lage sein konnte, bestimmte kreative Aufgalben zu Ubernehmen. Insbesondere
in Bereichen, in denen sie bereits beeindruckende kreative Ergebnisse erzielt, wie
beispielsweise im Design, in der Programmierung oder, wie im vorangegangenen
Kapitel erwahnt, im Marketing, ist diese Entwicklung gut vorstellbar.

Dennoch bleibt wahre und emotionale Kreativitat weiterhin eine einzigartige
menschliche Eigenschaft, die von intrinsischer Motivation und Gefuhlen getrieben
wird. Die Zusammenarbeit zwischen Mensch und Kl kann jedoch dazu beitragen,
die Kreativitat zu fordern und neue Losungen zu entwickeln. Es bleibt spannend zu
beobachten, wie sich Kl auf die Kreativitdt von Menschen auswirken wird.

ppdn 1]
i e ¢ ,;“
gReRNIBEE ol
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Abbildung 22: futuristic-computer-graphic-glowing-human-face-generative-ai.

4 Vgl. Tagesschau (Marz 2023). Wie kreativ ist Kl wirklich. https:/www.tagesschau.de/wissen/forschung/ki-kreativitaet-101.htm
(Abgerufen am 26. Juni 2023)
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42 MENSCHUS. MASCHINE

Abbildung 23: Mensch vs. Maschine, selbsterstellt.

Die Thematik Mensch und Maschine ist seit Jahrzehnten ein umstrittenes Thema.
Wahrend einige die fortschreitende Integration von Technologie und Kl in unseren
Alltag als Chance und Fortschritt sehen, gibt es auch Bedenken und Debatten Uber
die potenziellen Auswirkungen auf den Menschen und die Gesellschaft. Die rasante
Entwicklung von Kl, Technologie und Automatisierung wirft Fragen auf, vor allem
wie wir mit diesen Veranderungen umgehen sollten.

Einerseits bietet die Zusammenarbeit von Mensch und Maschine viele Vorteile.
Technologische Innovationen haben bereits zu effizienteren Produktionsprozessen,
medizinischen Durchbrichen und die fur Designer relevanten verbesserten
Kommunikations- und Designmaoglichkeiten gefuhrt. Maschinen konnen repetitive
Aufgaben Ubernehmen, wahrend Menschen sich aufandere Aufgaben konzentrieren
konnen. So wird Zeit gespart und es entstehen neue Arbeitsfelder und Chancen fur
die Weiterentwicklung unserer Gesellschaft. So zumindest in der Theorie #

AUf der anderen Seite gibt es berechtigte Angste und Sorgen. Eines der ersten
Probleme, das viele Menschen haufig nennen, wenn es um Automatisierung geht,
ist die Sorge vor der Arbeitslosigkeit durch Kl. Es wird befurchtet, dass Maschinen
effektiver, kostengunstiger und kontrollierbarer arbeiten konnen. Doch stellt die
zunehmende Nutzung von Kl eine so grof3e Bedrohung fur Arbeitsplatze dar? Viele
Experten argumentieren, dass sich die Entwicklung der Arbeitslosigkeit ahnlich
wie zur Zeit der industriellen Revolution verhalten konnte. Zwar konnten zu Beginn
viele Menschen ihre Jobs verlieren, aber mit der Entstehung neuer Branchen und
Technologien entwickeln sich auch neue Berufe und somit entstehen auch neue
Arbeitsplatze. Durch Mafnahmen wie Umschulungen sollen Menschen darauf
spezialisiert werden, mit KI-Systemen zu arbeiten, anstatt einfach nur ersetzt zu
werden.*

“2 |Interaktion zwischen Mensch und Maschine. (2021, Juli 29). Fraunhofer-Institut fur Arbeitswirtschaft und Organisation IAO.
https:/www.iaofraunhofer.de/de/presse-und-medien/aktuelles/interaktion-zwischen-mensch-und-maschine.html
(Abgerufen am 08. Juni 2023)

4 NDR. (2023, April 5). Warum haben wir Angst vor Kunstlicher Intelligenz? Ndr.de; NDR. https:/www.ndr.de/kultur/Warum-haben-wir-
Angst-vor-Kuenstliche-Intelligenz.ki202.html (Abgerufen am 08. Juni 2023)

Eine Fahigkeit, die den Designern immer erhalten bleibt ist ihr Nutzerverstandnis.
Das heif3t also, dass Designer in einer sich immer schneller verandernden Welt
damit beauftragt sind, ihre Nutzer noch besser zu verstehen, um noch schneller und
tiefgehender inre Probleme und die dahinterliegenden Bedurfnisse zu identifizieren.

Intelligenz wird sehr haufig als allgemeine Fahigkeit zum Denken und Problemldsen
definiert Kl-basierteTechnologienkénnenmittlerweilemitderrealenWeltinteragieren
(Sprachassistenten, Chatbots, Sprach- und Gesichtserkennungsfunktionen). Dadurch
Uben sie aktiv Handlungen aus, die zu oft kreativen Handlungen fUhren.

Kl bezieht sich auf technische Systeme, die in der Lage sind, intelligentes Verhalten
zu zeigen. Diese Systeme nutzen Sensoren, Kameras und andere technische
Innovationen, um ihre Umgebung wahrzunehmen und zu analysieren. Durch den
Einsatz von Algorithmen, maschinellem Lernen und Deep Learning sind sie in der
Lage, Informationen zu verarbeiten, Muster zu erkennen und geeignete MalBnahmen
zZu ergreifen, um bestimmte Ziele zu erreichen.

Die Kl-Systeme nutzen dabei Informationen aus den Eingabedaten, um kognitive
Fahigkeiten zu imitieren, die normalerweise mit menschlicher Intelligenz verbunden
sind. Sie sind in der Lage, bestimmte Aufgaben zu erlernen, zu analysieren und
auszufuhren, um ein bestimmtes Ziel zu erreichen. Dabei konnen sie auch auf
vorherige Erfahrungen und Daten zuruckgreifen, um ihr Verhalten kontinuierlich zu
optimieren und anzupassen.*

Die Automatisierung kann zu einer Verringerung der menschlichen Arbeitskraft
fuhren. Dieswirft Fragennachdersozialen Gerechtigkeit,Umschulungsmaoglichkeiten
und dem Schutz von Arbeitnehmerrechten auf.

Die Debatte Uber die Rolle von Mensch und Maschine wird weiterhin intensiv
gefuhrt werden. Es ist wichtig, dass wir als Gesellschaft diese Fragen reflektieren
und gemeinsam Losungen finden, um die Vorteile der Technologie zu nutzen,
ohne dabei die Werte und Bedurfnisse der Menschen aus den Augen zu
verlieren. Eine ausgewogene Integration von Mensch und Maschine kann zu einer
positiven Entwicklung fuhren, bei der sowoh! Innovation als auch der Schutz von
Menschenrechten und sozialer GCerechtigkeit berucksichtigt werden* Diese
Integration von Kl muss bereits in der Bildung erfolgen. Das ist wichtig, um die
Schuler auf die zunehmende Prasenz und Bedeutung von Kl in der Arbeitswelt
vorzubereiten.

“4 Hepp, A, Loosen, W., Dreyer, S. et al. Von der Mensch-Maschine-Interaktion zur koonmunikativen Kl. Publizistik 67, 449-474 (2022).
https://doi.org/10.1007/s11616-022-00758-4 (Abgerufen am 15. Juni 2023)

“5 Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe. (2022). Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der
Gestaltung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. Seite 17. https:/doi.org/10.1515/9783035625554
(Abgerufen am 15. Juni 2023)
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4.3 NOCWENDIGHEIE SICH TIE
HI ZU BEFHSSEN

Die Notwendigkeit der Designer, sich mit Kl zu befassen hat in der aktuellen Zeit
enorm zugenommen. Seit Jahrtausenden nutzt Design Werkzeuge, um praziser,
schneller und effektiver zu arbeiten. Stift und Papier sind oft gute Hilfsmittel, wenn
es um die Ideenfindung und Brainstorming geht aber bei der direkten Umsetzung
mussen gestalterische Werkzeuge heute komplexere Aufgaben Ubernehmen.

Auch die Arbeitsbereiche und -bedingungen haben sich immer mehr
erweitert und die Aufgabe der Designer liegt mittlerweile in Innovations- und
Produktentwicklungsprozessen.“® Sie forschen an nutzerzentrierten Losungen, um
die BedUrfnisse der Kunden zu erfullen. Intelligente Werkzeuge/Systeme kdnnen
Vorlieben, Praferenzen und Handlungen erfassen und das Produkt daran anpassen.

Die aktuelle Zeit lasst sich mit der Einfuhrung von Computern vergleichen. Wie
damals mussen Designer heute neue Werkzeuge und Programme erlernen, um
mit dem aktuellen Stand der Technologie Schritt zu halten. Die Integration von Kl in
den Designprozess erdffnet neue Moglichkeiten und Herausforderungen.

4 Engenhart, Marc, und Sebastian Lowe. (2022). Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der

Gestaltung mit maschinell lernenden Systemen. Basel: Birkhauser. Seite 17. https:/doi.org/10.1515/9783035625554. (Abgerufen am 02. Juli 2023)
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Ein Selbstexperiment: Wie verandert
Kl meinen Designprozess bei der
Erstellung einer Plakatreihe.
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Im praktischen Teil meines Projekts beabsichtige ich, das im Theorieteil
erworbene Wissen anzuwenden und mithilfe von Kl eine Plakatreihe zu
erstellen.

Ich mochte den praktischen Teil als Experiment starten, bei dem ich nicht
weil3, wie es ausgeht. Meine Erfahrungen mit Kl haben gezeigt, dass
man diese selten steuern kann und man nie weif3, was genau als Output
generiert wird. Daher versuche ich meine Vorstellung Uber Bord zu werfen
und mich ganz durch die Kl und ihrer ,Fantasie” lenken zu lassen.

Der experimentelle Ansatz fuhrt dazu, die Fahigkeiten und Grenzen der Ki
optimal zu erkunden. Indem ich die Kontrolle Uber den genauen QOutput
abgebe, 6ffne ich die Tur fur unerwartete und innovative Ergebnisse. Dies
ermoglicht mir, neue Erkenntnisse und Perspektiven zu gewinnen, die
moglicherweise von menschlicher Kreativitat allein nicht erreicht werden
konnten.

Mir ist bewusst, dass ein solcher experimenteller Ansatz nicht ohne Risiken
ist. Es besteht die Moglichkeit, dass die Kl unvorhergesehene Ergebnisse
liefert oder moglicherweise nicht die gewulnschten Ziele erreicht. Dennoch

birgt dieser Ansatz ein grof3es Potenzial fUr neue Erkenntnisse und kreative
Losungen, die in meiner Bachelorarbeit erkundet werden sollen. Ich hoffe
naturlich, dass ich mithilfe von Kl und dem erlernten Wissen dieser Arbeit
eine zufriedenstellende Abgabe erstellen kann.

Indem ich mich von meiner Vorstellungskraft [6se und mich ganz auf die Ki
undihre Fahigkeiten einlasse, hoffeich, neue Einblicke in die Funktionsweise
und das Potenzial der Kl zu gewinnen. Der praktische Teil hilft mir dabei,
die Moglichkeiten und Herausforderungen im Umgang mit Kl besser
zu verstehen und zur weiteren Erforschung dieses Forschungsfeldes
beizutragen.

Dabei moéchte ich die Kl-Tools Midjourney und Adobe Firefly zur
Bildgenerierung nutzen. Zusatzlich beabsichtige ich, Chat-GPT-3
fur die Erstellung der Slogans zu verwenden, die die Plakate pragen
werden. AuBBerdem plane ich verschiedene Tools zur Logo-Entwicklung
auszuprobieren.
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Nach sorgfaltiger Uberlegung habe ich ein kurzes Konzept mit dem Titel
.The Human Experience” entwickelt, das sich mit der Frage beschaftigt, was
uns menschlich macht. Diese Idee wird in einer Plakatreine umgesetzt, die
insgesamt 10 Plakate umfasst. Jedes Plakat behandelt ein neues Thema,
das verschiedene Aspekte unserer Menschlichkeit beleuchtet.

Um meine Kenntnisse und Fahigkeiten in diesem Bereich weiter
auszubauen, habe ich bereits erste Erfahrungen im Text-to-image
Workshop ,Design & KI“ von Lisa-Marleen Mantel und Laura Juliane
Wagner gesammelt. In diesem Workshop haben wir das Programm ,Stable
Diffusion” kennengelernt und genutzt, um Bild- und Animationsreihen zu
entwickeln. Die Verwendung von Prompts spielte dabei eine wichtige Rolle,
auf die ich im weiteren Verlauf ndher eingehen werde.

JHS KONZEPE

The Human Experience - what makes us human?

Das Konzept ,The Human Experience” (What makes us human?) widmet
sich der Erforschung der einzigartigen Merkmale, Fahigkeiten und
Erfahrungen, die uns Menschen auszeichnen. Die Plakatreihe soll das
Wesen der Menschlichkeit in verschiedenen Aspekten darstellen und auf
die Vielfalt und gemeinsamen Eigenschaften der menschlichen Erfahrung
hinweisen.

Da Kl nicht Uber ein eigenes Verstandnis von Menschlichkeit verfugt,
konnte sie Schwierigkeiten haben, die feinen Nuancen und emotionale
Komplexitat zu erfassen, die in diesem Thema enthalten sind.

Im Hinblick auf die Kl ist es wichtig zu beachten, dass sie kein eigenes
Verstandnis von Menschlichkeit besitzt. Obwohl Kl in der Lage ist, Aufgaben
wie maschinelles Lernen und Automatisierung zu bewaltigen, hat sie
Schwierigkeiten, die feinen Nuancen und emotionale Komplexitat der
Menschlichkeit zu erfassen. Ich mochte das Verstandnis von Menschlichkeit
aus der Sicht der Kl auf den Plakaten darstellen.

Die Plakate kdnnen auch auf die Grenzen der Kl hinweisen, indem sie
auf die Tatsache hinweisen, dass Kl nicht Uber emotionales Empfinden
oder moralische Urteilsfahigkeit verfugt. Dies kann durch den Kontrast
zwischen den technologischen Funktionen der Kl und den menschlichen
Erfahrungen und Emotionen verdeutlicht werden.

THE HUMAN EXPERIENCE | TEIL 2 PRAKIS

Insgesamt soll das Konzept ,The Human Experience” in Verbindung mit
Kl eine Diskussion Uber die Wechselwirkungen zwischen Menschlichkeit
und Technologie anregen und dazu beitragen, ein Bewusstsein fur die
einzigartigen Merkmale und die Bedeutung der menschlichen Erfahrung
zu schaffen, auch gerade im Zeitalter der fortschreitenden Digitalisierung.

Die Idee fur die Thematik Menschlichkeit und Technologie kam mir
bei meinem Theorie Teil Kreativitat und Innovation der vorliegenden
Bachelorarbeit. Ich habe mich gefragt, was unterscheidet uns? Was macht
uns Menschen aufBergewohnlich und einzigartig? Wie versteht die Kl aus?
Wie sieht uns die KI? Diese Fragen mochte ich mir mit den generierten
Plakaten beantworten. AuBerdem maochte ich einige Kl Tools testen und in
meinen eigenen Designprozess mit einbeziehen.

Esgeht es mirdarum, die Themen Menschlichkeit und Technologie in einer
neuen und inspirierenden Weise zu erforschen. Die generierten Plakate
sollen nicht nur einen asthetischen Wert haben, sondern auch einen
Diskurs Uber die menschliche Erfahrung in der digitalen Ara anregen. Durch
die Integration von Kl-Tools in meinen eigenen Designprozess mochte ich
einen Bruckenschlag zwischen Menschlichkeit und Technologie schaffen
und einen Beitrag zur weiteren Erforschung und Diskussion dieser
faszinierenden Thematik leisten.

Daruber hinaus méchte ich diese Gelegenheit nutzen, um verschiedene Kl-
Toolszutesten und in meinen eigenen Designprozess einzubeziehen. Durch
die Integration dieser Tools mdchte ich neue innovative Moglichkeiten
testen und einen erweiterten Blickwinkel auf das Thema Kl im Design

entwickeln.



S

THE HUMAN ERPERIENCE | TEIL 2 PRAKIS

0.2, INSPIRACIONEN

Fur die weitere Recherche habe ich mich nach ahnlichen Experimenten
und Projekten mit Kl umgeschaut und bin auf folgende Projekte gestof3en.

1-Initialinput Images

Abbildung 26: Borrowed Limbs Edition

BORROWED LIMBS - THE HUMAN BODY AS A SENSING Device

Borrowed limbs ist ein experimenteller Kurzfilm, der mit einer speziell
entwickelten Produktionspipeline fUr generatives maschinelles Lernen
produziert wurde, um spekulative Konzepte korperloser Intelligenz zu
vermitteln. Das Projekt wurde von Lisa-Marleen Mantel und Laura Wagner
im Rahmen ihrer Master Thesis entwickelt.

47 stateofthedeep.art - Creative Director & Animator. (0.J.). Vimeo; Vimeo. https:/Vimeo.com/stateofthedeepart
(Abgerufen am 02. Juli 2023)
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DAS HREALIVSELIDIO EXEH GRNERIBREE, MIt DB I PROGRAMIM SEABLE DIFFUSION, BILDER
PUR PLAHACE DER WIENER SAALSOPER, ©

bbildung 27: Cover-Saisonprogramr

nuncoun

Abbildung 29: Le Grand Macabre bbildung 30: Backcover-Saisonprogramm

“® Kaiser, A. (2023, Mai 12). Phantastische Kl Bilder fur die Wiener Staatsoper. PAGE online website:
https:/page-online.de/kreation/phantastische-ki-bilder-fuer-die-wiener-staatsoper/ (Abgerufen am 02. Juli 2023).

us without people flyinc

Abbildung 28: SHIFTING SYMMETRIES

ode
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0.3. PLAKACE

Die folgenden Slogans und Namen fur die Plakate wurden von Chat GPT
generiert. Anstatt Ideen zufallig zu generieren, liefert das Tool konzeptionell
Vorschlage, basierend auf dhnlichen Losungswegen. Es ist in der Lage,
anhand von wenigen Beispielen, die von dem Nutzer vorgegeben werden,
potenzielle Ldsungen, alternative Perspektiven oder neue Impulse zu
liefern. Chat GPT ist ein KI-Modell, das darauf trainiert wurde, naturliche
Sprache zu verstehen und basierend auf den gegebenen Informationen
Texte zu generieren. #°

Plakat 1: ANATOMY OF THE HUMAN

Visuelle Darstellung der Anatomie: Spezifische Merkmale des Menschlichen
Korpers (Aufrechte Haltung, die Hande und Finger fur Werkzeuge und
Kommunikation, die vielseitige Mimik des Gesichts und die einzigartig
komplexe Struktur des Gehirns).

Slogan: ,Entdecke die Essenz des Menschseins: Die Anatomie enthullt
unsere einzigartige Form und Funktionalitat!

EN: ,Discover the essence of being human: anatomy reveals our unique
form and functionality!"

Textprompt: Human standing in a hallway, Human Body, anatomy, whole
body, from head to toe, humanity, no gender, speciality of the human being:
grayscale color:1 gold color:1 white:1 neon blue color:1amber:1--ar 1.2 --v 4

"Entdecke das Mysterium des Menschseins - eine Reise in die Tiefen unserer Anatomie."
"Die Essenz des Menschseins - ein kunstvoller Blick auf unsere einzigartige Anatomie."
"Enthlle die Schdnheit unter der Oberflache - eine Ode an die Komplexitat des
Menschlichen."

"In jedem Knochen steckt eine Geschichte - die Anatomie des Menschseins erzahlt sie alle."
"Von Kopf bis FuB - erkunde die faszinierende Anatomie, die uns zu Menschen macht."
"Jeder Muskel, jede Faser - ein Puzzlestlick im Geheimnis des Menschseins."

"Die Vielfalt des Menschseins - eine anatomische Reise durch unsere einzigartigen
Merkmale."

"Die Schonheit liegt in den Details - die Anatomie des Menschseins offenbart sie alle."
"Unser Korper als Kunstwerk - eine anatomische Betrachtung der menschlichen
Schépfung."

"Die anatomische Symphonie des Lebens - erforsche die Harmonie in unseren

Abbildung 31: Chat GPT. ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Anatomy of the Human*.
(Abgerufen am 26.05.2023)

% Introducing ChatGPT. (0. J.). Openai. https:/openaicom/blog/chatgpt (Abgerufen am 29. Juni 2023)

Kl Programm
Chat GPT
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Plakat 2. EMOTIONS AND EMPATHY

Die Bandbreite menschlicher Emotionen, wie Freude, Trauer, Angst, Liebe
und Mitgefuhl. Die einzigartige Fahigkeit der Menschen, Emotionen zu
erkennen, auszudrlcken und Empathie fur andere zu empfinden.

Slogan: ,Von Freude bis Trauer, Liebe bis Angst. Emotionen sind der
Herzschlag unseres. Zeigen wir Verstandnis und Akzeptanz fur unsere
inneren Werte."

EN: ,From joy to sadness, love to fear. Emotions are the heartbeat of ours.
Let's show understanding and acceptance for our inner values.”

Textprompt: dark background, gold, shimmer, emotional explosion
speciality of the human being: grayscale color:1 gold color:1 white::1 neon
blue color:1amber:l --ar 2.3 --v 4

Jo Schreibe mir dhnliche slogan vorschlage fiir das Plakat Emotionen in der plakatreihe

@ 1. "Emotionen: Die farb e Palette der Menschlichkeit. Fihlen, erleben, verbinden -eine 0 3 &

Spr fiej eht."

efgriindig und motionen formen unsere Menschlichkeit. Lasst uns die Vielfalt

5. "Emotionen -
aufeinand

e: Lasst uns die Bandbreite menschlicher Gefihle

zeigen wir lebendig sind und gemeinsam stark sein kénnen."

Abbildung 32: Chat GPT. ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Emotionen”. (Abgerufen am 26.05.2023)

Plakat 3: CREATIVITY

Veranschaulichung der kreativen Seite der Menschheit: Kunstwerke,
Musikinstrumente, Literatur oder anderen kUnstlerischen Ausdrucks-
formen.Fokusaufdermenschlichen Fahigkeit,Ideenzugenerieren, Fantasie
ZU nutzen und sie in unterschiedlichen Kunstformen auszudrucken.

Slogan: ,Tauche ein in die unendlichen Weiten deiner Kreativitat und
entdecke die Magie, die in jedem menschlichen Moment steckt!”

EN: ,Dive into the endless expanses of your creativity and discover the magic
thatis in every human moment!®

Textprompt: https:/s.mj.run/IxfSErhJ2Qw dark background, gold, shimmer,
emotional explosion --ar 2:3

Ein langerer Slogan fiir das Plakat mit dem Titel "The Human Experience" zum Thema
Kreativitat konnte lauten: "Tauche ein in die unendlichen Weiten deiner Kreativitat und
entdecke die Magie, die in jedem menschlichen Moment steckt!" Dieser Slogan betont die
Bedeutung von Kreativitat als ein Schllissel zur Bereicherung und Entfaltung der
menschlichen Erfahrung. Er Iadt die Betrachter ein, ihre kreative Seite zu erforschen und die

einzigartigen Méglichkeiten, die Kreativitét bietet, voll auszuschdépfen.

Abbildung 33: Chat GPT. ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Kreativitat®. (Abgerufen am 26.05.2023)

THE HUMAN EXPERIENCE | TEIL 2 PRAKIS

Plakat 4: COGNITIVE ABILITIES AND INTELLIGENCE

Die einzigartigen Denk- und Lernfahigkeiten des Menschen, wie kritisches
Denken, Problemlésung, Sprache und abstraktes Denken. Bilder, die
die Vielfalt menschlicher intellektueller Leistungen reprasentieren, von
wissenschaftlicher Forschung bis hin zu technologischen Innovationen.

Slogan: ,Der Geist als Motor der Menschlichkeit: Kognitive Fahigkeiten und
Intelligenz im Fokus."

EN: ,The Mind as the Engine of Humanity: Focus on Cognitive Abilities and
Intelligence.”

Textprompt: https://s.mj.run/QIDTXH5iIUcg synapses, intelligence, smart,
brain, idea, thinking --ar 2:3 --v 4

. "Die Magie des Geistes: Kognitive Fahigkeiten und Intelligenz in der menschlichen
Erfahrung"

. "Das Denken entfesseln: Kognitive Fahigkeiten und Intelligenz im Zeitalter der
Menschlichkeit"

. "Erlebe die Kraft des Verstandes: Kognitive Fahigkeiten und Intelligenz in The Human

Experience"

. "Intelligenz entdecken, Menschlichkeit erfahren: Kognitive Fahigkeiten im Fokus"

5. "Die Essenz des Menschseins: Kognitive Fahigkeiten und Intelligenz in The Human
Experience"
6. "Die Evolution des Denkens: Kognitive Fahigkeiten und Intelligenz im Kontext der
Menschlichkeit"
. "Erkunde die Tiefen des Verstandes: Kognitive Fahigkeiten und Intelligenz in The Human
Experience"
. "Der Geist als Motor der Menschlichkeit: Kognitive Fahigkeiten und Intelligenz im Fokus"
. "Der menschliche Verstand: Eine Reise durch kognitive Fahigkeiten und Intelligenz"

. "Innovation durch Intelligenz: Kognitive Fahigkeiten in The Human Experience"

Abbildung 34: Chat GPT. ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Intelligenz".(Abgerufen am 26.05.2023)

Plakat 5: THE SEARCH FOR MEANING AND SPIRITUALITY

Die menschliche Suche nach Bedeutung, Werten und Spiritualitat.
Symbole, die verschiedene Glaubensrichtungen, philosophische Ansatze
oder spirituelle Praktiken reprasentieren, um die tieferen Fragen und
Sehnsuchte des Menschseins zu thematisieren.

Slogan: ,Die Suche nach Werten und Bedeutung. Eine Reise ins Innerste
des Menschseins.”

EN:“The search for values and meaning. A journey into the innermost of the
humans.”

Textprompt: Spirituality and the divine ----ar 2.3 --v 4

b/
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. "Auf der Suche nach Sinn: Entdecke die Tiefen der menschlichen Spiritualitat"

. "Die Suche nach Werten und Bedeutung: Eine Reise ins Innerste des Menschseins"

. "Symbole der Seele: Briicke zu den tiefen Fragen und Sehnsiichten des Lebens"

. "Vielfalt der Spiritualitat: Wo Glaubensrichtungen und Philosophien sich vereinen"

. "Die Essenz des Menschseins: Auf der Spur nach Werten, Bedeutung und Spiritualitat"
6. "Im Einklang mit dem Universum: Die Suche nach tieferer Bedeutung und Spiritualitat"

. "Die Reise zur Erleuchtung: Entdecke die Weisheit in verschiedenen spirituellen Praktiken"
8. "Lebensfragen erforschen: Auf dem Pfad der Bedeutung, Werte und Spiritualitat"

. "Einheit in der Vielfalt: Verbindende Symbole der menschlichen Spiritualitat"

. "Innere Erfillung finden: Die Suche nach Bedeutung und Werten im Labyrinth des Lebens"

Abbildung 35: Chat GPT. ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Spiritualitat & der Sinn des Lebens".
(Abgerufen am 26.05.2023)

Plakat 6: INEQUALITY AND DISCRIMINATION
DiesesThemathematisiertdiedunkle Seiteder Menschlichkeit,indem esauf
die existierenden sozialen, wirtschaftlichen oder kulturellen Unterschiede
hinweist, die zu Ungleichheit und Diskriminierung fuhren. Es befasst sich
mit Themen wie Rassismus, Sexismus, Klassismmus und anderen Formen
der Vorurteile, die die Menschheit herausfordern.

Slogan: ,Gemeinsam gegen Diskriminierung: Lasst uns die Dunkelheit der
Ungerechtigkeit erhellen!”

&

EN:,Together against discrimination: let's light up the darkness of injustice

Textprompt: discrimination, humans, division, discrimination, dark
background --ar 2.3

. "Gemeinsam gegen Diskriminierung: Lasst uns die Dunkelheit der Ungerechtigkeit
erhellen"
2. "Gleichheit fiir alle: Eine Welt, in der Unterschiede keine Grundlage flr Diskriminierung
sind"
. "Aufdecken der Schattenseiten: Gemeinsam gegen Rassismus, Sexismus und Vorurteile"
. "Bekenntnis zur Gerechtigkeit: Lasst uns Vorurteile und Ungleichheiten Gberwinden"
. "Ein Aufruf zur Verénderung: Stoppt Diskriminierung und schafft Chancengleichheit"
6. "Vielfalt ist Starke: Fiir eine Gesellschaft, die Vorurteile Uberwindet und Gleichheit fordert"

. "Gleiche Rechte fiir alle: Gemeinsam gegen Ungleichheiten und Diskriminierung"

. "Aufstehen gegen Diskriminierung: Gemeinsam fiir eine gerechtere und inklusivere Welt"

. "Ein Ende der Vorurteile: Lasst uns gemeinsam fiir Toleranz und Respekt kdmpfen"
. "Flr eine Welt ohne Grenzen: Gemeinsam gegen Diskriminierung und flir echte

Gleichberechtigung"

Abbildung 36: Chat GPT. ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Diskriminierung & Ungerechtigkeit®.
(Abgerufen am 26.05.2023)
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Plakat 7: CONFLICT & VIOLENCE

Dieses Thema beleuchtet die negativen Auswirkungen von Konflikten und
GCewalt auf die Menschlichkeit. Es untersucht Ursachen, Auswirkungen und
Folgenvon Kriegen, gewalttatigen Auseinandersetzungen, Terrorismus und
anderen Formen der Aggression, die das Potenzial haben, das menschliche
Leben und Wohlergehen zu zerstoren.

Slogan:,Gewalt und Konflikt: Eine dUstere Schattenseite der Menschlichkeit.
Erkennen wir die Zerstérungskraft, um gemeinsam nach Frieden und
Veranderung zu streben.”

EN: Violence and conflict: A dark shadow of humanity. Let us recognize the
destructive power in order to strive together for peace and change.”

Textprompt: black, dark background, war, abstract depiction of war, shapes,
modern, despair --ar 2.3 --v 4

@ 1. "Gewalt und Konflikt: Eine diistere Schattenseite der Menschlichkeit. Erkennen wir die

Zerstorungskraft, um gemeinsam nach Frieden und Veranderung zu streben."
2. "Konflikte und Gewalt bedrohen die Menschlichkeit. Durch Aufklarung und Engagement

kampfen wir flr eine Welt, in der Sicherheit, Wohlergehen und Frieden Prioritat haben."

Abbildung 37: Chat GPT. ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Gewalt & Konflikt".
(Abgerufen am 26.05.2023)

59



60

THE HUMAN EXPERIENCE [ TEIL 2 PRAKIS

FORIMAC & LHIOUE

Na)m aes WaWesJ Meine Vorstellung:
Logo

Vor der Bildgenerierung hatte

ich ein grobes Konzept im Sinn

(Siehe Abbildung xy).
P

Ein Dunkler Hintergrund,

damit Logo und Slogan

gut zu sehen sind und eine

leuchtende Schrift, die auf

dem dunklen Untergrund gut

lesbar ist.

Im Hintergrund sollen die

/4’ bl verwendeten Prompts leicht
durchscheinen. Damit die

Thematik der Kl aufgegriffen
wird.

Die Plakte sollen, durch
den Hintergrund und die
leuchtende Schrift auffallen.

Slogm Abbildung xy: Erste Skizze zum

Layout der Plakate

Abbildung 38: Handgezeichneter Wireframe - Aufbau der Plakate.

Aus dem Workshop weil3 ich, dass ich keine festen Vorstellungen von den Bildern
haben sollte, da die KI macht was sie will. KI-Bildgeneratoren verwenden neuronale
Netzwerke und lernen aus groBen Datenmengen, um Bilder zu generieren. lhre
Fahigkeit, komplexe Muster zu erkennen und kreative Ergebnisse zu liefern,
basiert auf statistischen Mustern und Wahrscheinlichkeiten. Daher konnen sie die
beabsichtigte Interpretation eines bestimmten Bildes oder Stils moglicherweise
nicht genau erfassen.
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i

Dunkler
Hintergrund

Al Bild

Abbildung 39: Wireframe - Aufbau der Plakate.

prompts
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o4 BILDGENERIERUNG

Umdie Bilder fur die Plakate zu generieren habeich mireinen Basic Account
bei Midjourney erstellt. Midjourney ist ein Kl-Tool, das es ermdglicht, eine
begrenzte Anzahl von Kunstwerken mithilfe von Kunstlicher Intelligenz zu
erstellen. Es handelt sich um eine Plattform, die speziell fur den kreativen
Einsatz konzipiert ist. Das Tool wird auf der Plattform Discord angeboten,
fur die ein Account bendtigt wird. *°

Manage Subscription

Choose the plan that works for you.

Your Basic Plan © ACTIVE

Plan Details Plan Features Billing & Payment

©Oh12m / 3h 20m

Oh

Monthly

16. Juli 2023

> Subscription

Buy more Fast hours Billing & Invoice Details [

Abbildung 40: Account Ubersicht Midjourney

Das Besondere an Midjourney ist, dass es verschiedene Arten von Prompts
unterstUtzt. Dazu gehdren Basic Prompts, also einfache Textbefehle, und
Advanced Prompts, die fortgeschrittenere Textbefehle wie Bilder-Befehle
oder Remixe beinhalten. Durch die Eingabe von entsprechenden Prompts
kann die Kl gesteuert werden, um zu beeinflussen, wie die generierten
Kunstwerke aussehen sollen.

Kl-Tools arbeiten oft nach dem Prinzip ,text to image". Text-to-image-
GCeneratoren nehmen einen Text Input entgegen und liefern einen Bild
Output zurlck. Aktuell gibt es unzahlige solcher Generatoren auf dem
Markt. Ein wesentlicher Vorteil dieser Generatoren besteht darin, dass sie
in wenigen Sekunden ein visuelles Konzept aus einer kurzen Beschreibung
generieren konnen. Daher bieten sie sich ideal als Brainstorming- und
Skizzentool in der Gestaltungsphase an.

HierfUr werden neuronale Netze mit einer grof3en Anzahl von Datensatzen
trainiert, um es zu ermoglichen, aus der Beschreibung des Textes eine
bildliche Vorstellung zu entwickeln.

% (0. J)Midjourney.com. https:/Mmww.midjourney.com/app/. (Abgerufen am 12. Juni 2023)
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Ich halbbe mich bei dem Erstellen der Prompts an die Struktur der Abbildung
41 gehalten. Erst die Links der Vorlagen (Image Prompts), dann das Thema
und Aussehen (Text Prompts) und Zuletzt die Parameter (Parameters)
bestimmt

prompt The prompt to imagine

° /imagine | prompt  http://imageURL1.png http://imageURL1.jpg description of whatto imagine --parameter1 --parameter2

Text Prompt

Abbildung 41: Aufbau eines text pprompts in Midjourney

Textprompts habe ich bereits im Workshop mit dem Programm Stable
Diffusion kennen gelernt und weil3, dass es nicht leicht ist den richtigen
Prompt und passende Parameter zufinden. Dabei ist es wichtig, dass der
Prompt prazise und klar formuliert ist. Kurze pregnante Satze funktionieren
besser als ein langer Satz mit vielen Nebensetzen und Beschreibungen.

Ich kann auch fortgeschrittenere Textprompts erstellen, die zusatzliche
Elementewie Bild-URLs, mehrere Textphrasen und Parameterenthalten. Mit
Bild-URLs kann ich den Stil und Inhalt des generierten Bildes beeinflussen,
indem ich spezifische Bilder als Referenz angebe. Die Textphrasen
ermoglichen es mir, detailliertere Anweisungen zu geben und bestimmte
Aspekte des Bildes zu betonen. Parameter wiederum andern, wie das Bild
generiert wird, zum Beispiel die Seitenverhaltnisse oder die verwendeten
Modelle. Dabei spielt vor allem der Parameter ,Seed" eine wichtige Rolle.

Ein Seed (deutsch: Samen) wird beim Prompten mit dem Midjourney-
Bot verwendet, um ein Feld visuellen Rauschens zu erzeugen, ahnlich
wie Fernsehstdérungen. Dieses Rauschen dient als Ausgangspunkt zur
Cenerierung der initialen Bildraster. Seed-Nummern werden zufallig fur
jedes Bild generiert, konnen jedoch mit dem Parameter ,--seed” spezifiziert
werden. Wenn dieselbe Seed-Nummer und derselben Textprompt
verwendet wird, erhalt man dhnliche finale Bilder. Der Seed dient also dazu,
eine gewisse Konsistenz in den generierten Bildern zu erreichen. Wenn
beispielsweise ein bestimmtes Bild erzeugt wurde, das den Vorstellungen
entspricht, kannst derselben Seed verwendet werden, um ahnliche Bilder
ZU generieren und so den gewuUnschten Stil beizubehalten. Es ermaoglicht
eine gewisse Reproduzierbarkeit und gibt dir die Moglichkeit, gezielt mit
bestimmten Bildern oder Stilen zu arbeiten.

Um bessere Textprompts mit Midjourney zu erstellen, kann ich mich auch
von anderen Beispielen und Tipps inspirieren lassen. Es gibt verschiedene
Online-Ressourcen, die Beispiel-Prompts und nutzliche Werkzeuge zur
Erstellung von KI-Bildern anbieten. Diese kdnnen mir helfen, meine
prompts auszubauen und noch beeindruckendere Ergebnisse zu erzielen.
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FRSEE SCHRIEEE 1N MIDJOURNEY

Der Prozess der Bildgenerierung erfordert einen erheblichen Zeitaufwand, da
zahlreiche verschiedene Bilder zu jedem Thema aus dem Programm generiert
werden. Die nachfolgende Ubersicht verdeutlicht die Vielzahl an Schritten und
unterschiedlichen Prompts, die fur jedes Plakat durchlaufen wurden, bis das
passende Bild fur das jeweilige Thema gefunden wurde.

emotIons AND EMPAEHY INEQUALITY AND DISCRIMINATION

CReAtIvItY CONFLICT AND VIOLENCE

Abbildung 42: Erste Versuche in Midjourney
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HTIOEIONS AND EMPAEHY

ALS BEISPIEL

Abbildung 43: Auswahl und Entwicklung der Bildgenerierung zu Emotions and Empathy
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prompt: https:/s.mj.run/IxfSErhJ2Qw
dark background, gold, shimmer, emotional explosion --ar 2.3

dark background, gold, shimmer, emotional explosion --ar 2:3 - Image #4 @Joélle

'iVary(Strong) " Vary (Subtle)

® Zoom Out 2x ® Zoom Out 1.5x @ Custom Zoom 4 Make Square

® Zoom Out 2x @ Zoom

. » *

prompt: https://s.mj.run/1xfSErhJ2Qw dark background, gold, shimmer, emotional explosion --ar 2:3

Abbildung 44: Prozess der Bildgenerierung in Midjourney



Abbildung 45: Finales Bild Midjourney - Emotions and Empathy

Diesen Prozess habe ich so, oder so ahnlich, fur jedes Plakat durchgefuhrt.
Aus Zeit- und Platzgrunden werde ich ihn aber nur hier detailliert ausfuhren.
Ich habe mich fur dieses Plakat entschieden, da es das Schwerste war,
eine angemessene, dabei aber nicht klicheehafte Reprasentation fur den
Oberbregriff Emotionalitat zu finden, der gleichzeitig auch in den Stil der
anderen Plakate passt.

5 De, D. (2018, April 26). Duden. Duden; Duden.de. https://mwww.duden.de/rechtschreibung/Emotion
(Abgerufen am 18. Juli 2023)

\

Abbildung 46: Plakat ,The Anatomy of the Human" - Original.

Bei vielen Bildern musste ich die Bildgrofie
erweitern, damit das Format passt. Adobe
Firefly generiert durch einen textprompt
einen passenden Hintergrund. Somit kann
das Bild ganz einfach erweitert werden.

Abbildung 47: Bilderweiterung durch das Kl Tool Adobe Firefly.
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0.0, LOGOENEWICKLUNG

Nach Abschluss des Bildgenerierungsprozesses, der einen erheblichen
Zeitaufwand erforderte, bisich mit den Ergebnissen zufrieden war, habe ich
mich der Logoentwicklung mit Hilfe von kunstlicher Intelligenz zugewandt.

Die Verwendung von Kl zur Logoentwicklung hat in den letzten Jahren
grof3e Fortschritte gemacht. Kl-basierte Logo-Generatoren verwenden
neuronale Netzwerke und lernen aus einer Vielzahl von Daten, um
einzigartige und ansprechende Logos zu erstellen. Durch die Nutzung
dieser Technologie kénnen Logos in kurzester Zeit generiert werden,
wodurch der Designprozess beschleunigt werden kann.

Die haufigtsen Kl-Tools bieten eine breite Palette an Funktionen und
Optionen. Sie ermaglichen es Nutzern, bestimmte Stile, Farbpaletten
und Formen anzugeben, die den gewlnschten visuellen Anforderungen
entsprechen. Basierend auf diesen Eingaben nutzt die Kl fortschrittliche
Algorithmen, um einzigartige Logo-Designs zu generieren, die sowohl
asthetisch ansprechend und markengerecht sind, sowie den Erwartungen
der Auftragsgeber entsprechen.

Die Verwendung von Kl zur Logoentwicklung bietet jedoch auch einige
Herausforderungen. Obwohl| die Generatoren qualitativ hochwertige
Ergebnisse liefern kdnnen, besteht immer die Maoglichkeit, dass
die generierten Logos nicht den individuellen Vorstellungen und
Anforderungen entsprechen. Daher ist es wichtig, die generierten Entwurfe
sorgfaltig zu Uberprufen und gegebenenfalls Anpassungen vorzunehmen,
um das gewlnschte Endergebnis zu erzielen.

Durch ein erstes Google Suche zum Thema Logo Entwicklung bin ich auf
die Seite Shopify gestofRen und habe innerhalb 5 Minuten ein komplettes
Logo mit nur wenigen Klicks generiert. 2

*2Logo maker: Create stunning logos instantly. (0. J.). Shopify.com. https:./www.shopify.com/tools/logo-maker/my-logos
(Abgerufen 14. Juli 2023)
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FRSEE UERSUCHE MIE KI-LOGOEOOL
T00LT: SHOPIFY

¢

We made these logos for you

Choose one to start editing. You can pick a different logo anytime.

$
‘ A The Human Experience

The Human Experience The Human Experience ﬂg—?ﬁ'

What makes us human?

v

5 The Human Experience ‘“§/

The Human Experience H
& : &

The Human Experience =3
Hhat nakes us hunen? The Human Experience

@

The Human Experience

Fur den nachsten Schritt habe ich mich fur diese
Logo Variante entschieden.

The Human Experience
The Human Experience

Erste Logovorschlage nach Eingabe von Titel
und Slogan des Projektes.

THE HUMan Experience

Hier konnte ich zuletzt Icons und Farben nach Wunsch
anpassen.

l

Congratulations on your new logo

Download your free logos now

Included in all logo packages

Highresolution logo with unlimited revisions  Twitt

THE Human Experience

DOWNLOAD

Fertiges Logo zum Downloaden und fertigen Mock ups.

Abbildung 48: Logogenerierungsprozess Tool Shopify.
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ERSEES FAZIE:

Die schnelle Logo-Entwicklung mit Shopify stellt eine dufRerst effiziente und
kostengunstige Methode dar, um ein Logo zu erstellen. Ich war Uberrascht,
wie schnell die Logos generiert wurden und das nur anhand des Titels. Das
Tool generiert innerhalb weniger Minuten mehrere Logo-Vorschlage, was
eine zeitsparende Option bietet.

Ich personlich ziehe es vor, Shopify eher als Inspirations- und Brainstorming-
Tool zu nutzen. Die Verwendung der Kl-gesteuerten Software fuhlt sich fur
mich zu unpersonlich und ungenau an. Es bezieht sich hauptsachlich auf
den Titel und maogliche Themen, anstatt auf den eigentlichen Sinn oder
Zweck des Projekts einzugehen.Die generierten Logos haben mich jedoch
nicht Uberzeugt, weshalb ich noch ein weiteres Tool zur Logogenerierung
getestet habe:

T00L2: BRANDMARK

Das Kl Tool Brandmark hat neben dem Logo-Erstellungs-Tool noch weitere
Kl-gestutzte Funktionen. Brandmark funktioniert, indem es dem Nutzer
eine Reihe von Fragen zu seinem Unternehmen stellt, um Informationen
Uber die gewlnschte Asthetik, den Stil und die Branche zu sammeln.
Basierend auf diesen Informationen und unter Verwendung von KiI-
Algorithmen analysiert Brandmark eine riesige Datenbank von Designs,
um Muster und Trends zu identifizieren.

Anschlieend generiert Brandmark mehrere Logovorschlage, die auf den
gesammelten Informationen und dem Analyseprozess basieren. Diese
Logos kénnen vom Benutzer angepasst und verfeinert werden, um das
gewulnschte Ergebnis zu erzielen. Brandmark stellt auch verschiedene
Dateiformate bereit, um das Logo fur verschiedene Zwecke zu verwenden,
beispielsweise fur Websites, Druckmaterialien oder soziale Medien.

The Human Experience

(o) What makes us umar?

Brandmark. Abfrage des Nutzers nach Name und Schlusselwoértern

% Brandmark Logo Maker - the most advanced Al logo design tool. (0. J.). Brandmark.io. https:/brandmark.io
(Abgerufen 14. Juli 2023)
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Please select one color
or color style

ae asan

COLOR
STYLE

Abfrage des Color Style (Dark)

<
3N

GENERATING LOGOS

Q4%

Generating Logos

'T_he Human T—Le f"(t//\/la/l
Experience Exi;ar;ence

what makes us human?
what makes us human

THE HUMAN

EXPERIENCE =
THE HUMAN EXPERIENCE

what makes us human?
what makes us human?

Die generierten Ergebnisse, basierend auf meinen Eingaben.

Abbildung 49: Logogenerierungsprozess Tool Brandmark.

Die generierten Logos sind fur meinen Geschmack und fur die Thematik zu einfach
aufgebaut. Nur wenig Logos enthalten ein passendes Icon, sondern nur Schrift.
dadurch hat es kein Wiedererkennungswert. Es gibt kaum Variationen, und die
erstellten Logos ahneln den Logos von Shopify.

/3
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T100L 3: SIMASHING LOGO

Da mich die Logos immer noch nicht Uberzeugt haben, entschied ich mich
dafur, ein weiteres Logoentwicklungstool auszuprobieren: Smashing Logo.
Mit diesem Tool konnte ich innerhalb von 5 Minuten drei Weitere Logos
erstellen. Ahnlich wie bei den anderen beiden Tools folgte auch hier ein
ahnlicher Aufbau und eine ahnliche Funktionsweise. Interessanterweise
wiesen die generierten Logos aller drei Tools insgesamt viele Ahnlichkeiten
auf. Es scheint also gewisse gemeinsame Merkmale, Datensets oder Trends
in der Logogestaltung zu geben, die von den Tools aufgegriffen werden.

Wadhle bis zu 5 Markenattribute

Wenn deine Marke eine Person wdre, welche Adjektive wlrdest du
verwenden, um sie zu beschreiben? Diese Definition ist essentiell um

die Markenbotschaft in deinem Logo zu transportieren

woo® 2 #£ v @ U

abenteuerlustig achtsam aktiv alternativ altmodisch anspruchsvoll aufgeregt
. oo .o oo .
©) &) e © & S ©
@
aufrichtig authentisch beharrlich bescheiden beschwingt bodenstandig charmant
. .o . . .o . .

_ . o
Sy

© " & %a & sl

cool couragiert diskret disruptiv dynamisch ehrgeizig ehrlich einfach

Wahle bis zu 4 Icons

Wenn du ein Logo ohne Symbol bevorzugst, dann berspring diesen

Schritt einfach. Du kannst auch spéter noch eines hinzufigen.

Q suche

u
]

A0
X

® W s & B
oe - @ @ @

at VZ2R\N o £ R

1]
F/\Y
w

Auswahl passender Markenattribute und Icons

54 SMASHINGLOGO. (0. J.). Smashinglogo.com. https:/smashinglogo.com/de/quick-edit?s=e3doshzx2-wfi36dd2m
(Abgerufen 14. Juli 2023)
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Hallo! Ich bin Isabella. Meinen Stil wrde ich als simpel und zeitlos

bezeichnen. Mein Fokus liegt auf dem Design von Wort-Bild-Marken mit

) simpler Anordnung. Wenn dir das zusagt, freue ich mich auf eine (virtuelle)
-
‘ () Zusammenarbeit! ;)

Isabella - Auswahl aufheben

J (7
INFINITE
PRANA YOGA EPOXY LIMITLESS

Hi! Ich bin Kimberly. Typographie ist die Kunst und das Handwerk des

Druckens von Buchstaben. Dieser Kunst habe ich mich mit ganzem Herzen .
verschrieben. Bei meinen Arbeiten dominieren die verwendeten ‘
Schriftarten ganz klar den Gesamtstil des Designs. kenshi

Kimberly - Auswahl aufheben

Hallo! Mein Name ist Leon. Ich liebe es, spezielle Monogramm-Icons zu
entwerfen, wie du in meinem Portfolio sehen kannst. Wenn dir das auch
gefallt, warde ich mich freuen, einige spezielle Designs nur fur dich zu

erstellen.

- Auswahl aufheben

B4 4 1%

m""ﬂ\‘"" KENDO TECH ROI&%%{%MO

SO ROSIE A=

ON COSMETICS

Auswahl passender Avater anhand Beispiel Logos.

Ich werde jetzt die ersten
paar Logos far dich
designen. Schneller als du
bis 3 z&hlen kannst!

Logogenerierung

Text . Branche o Markenattribute e Virtuelle Designer o Farben e Icon . Schriften o

The Human Experience

Logo Typen share

[ B Abedefgh {4

Vorschau & Bearbeiten

Erste Logovorschlage anhand den eingangs angegebenen Vorgaben.
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Abbildung 50: Logogenerierungsprozess Tool Smashinglogo

Das Icon und die Schrift gefallen mir sehr
gut, auch der Aufbau (mit dem Slogan unter
dem Schriftzug und dem Icon links daneben)
erscheinen mir sehr passend.
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FAZIE UND BEOBACHEUNGEN

Die ursprungliche Absicht bestand darin, das Logo vollstandig von Ki
entwickeln zu lassen. Jedoch bin ich mit den Ergebnissen unzufrieden,
weil sie nicht meinen Vorstellungen entsprechen. Es fehlt ihnen an
Feinheit, Einzigartigkeit und dem Verstandnis fur das Konzept. Die KI-
Tools generieren die Logos lediglich auf der Grundlage von Schlagwartern.
Dennoch bin ich der Meinung, dass solche Tools als Inspirationsquelle
genutzt werden kénnen. Ich werde die aufgefuhrten Vorschlage der Tools
bei der Logogenerierung berucksichtigen. Zum einen gefallt mir das lcon
aus dem dritten Logo-Vorschlag, und ich habe Uberlegt, daraus einen
intelligenten Fingerabdruck zu erstellen, der sowohl! fur Menschlichkeit als
auch fur Technologie steht. Auch die verwendeten Schriften finde ich sehr
passend, da sie alle sehr modern und prasent sind, genau wie die Thematik
der KI.

In meinem zukUnftigen Designprozess wurde ich die Tools wahrscheinlich
wieder verwenden. Nicht fur die Generierung der Logos, sondern als
Ideensquelle, um zu schauen, was im Rahmen der Moglichkeiten liegt. Also
genau, wie bei dem vorliegenden Projekt.

Ein negativer Aspekt ist aufBerdem, dass die Logos nicht verandert werden
konnen, da es keine Vektorgrafik ist. So wird es schwierig ein eigenes
Corporate Design zu entwickeln.

/7
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Abbildung 51: Menschlicher Fingerabdruck

Abbildung 52: Von Midjourney. Prompt: Kunstliche neuronale Netze,
abstract, black and white, synapsen.

Die Idee des ,intelligenten Fingerabdrucks” stammt aus dem dritten Logovorschlag
des Kl Tools Smashing Logo. Das zentrale Element des Logos ist die Darstellung
eines normalen menschlichen Fingerabdrucks. Dieser Teil des Symbols symbolisiert
die Individualitat jedes Menschen und betont die Einzigartigkeit jedes Individuums.
Jeder Mensch hat einen einzigartigen Fingerabdruck, der ihn von allen anderen
unterscheidet. Diese Einzigartigkeit wird oft als Metapher fur die Individualitat und
Einzigartigkeit eines jeden Menschen verwendet.

Dabei wurde der Fingerabdruck umgewandelt, um die KuUnstliche Intelligenz
darzustellen. Anstatt der typischen Linien eines herkommlichen Fingerabdrucks,
besteht dieser intelligente Fingerabdruck aus Synapsen. Synapsen sind die
Verbindungen zwischen Nervenzellen im Gehirn und bilden das Fundament fur die
InformationsUbertragung und das Lernen im menschlichen Geist.

Diese Synapsen-Linien, die den Fingerabdruck durchziehen, vermitteln die
Verschmelzung von Mensch und Technologie. Es reprasentiert die enge Verbindung
zwischendem menschlichen Geistundder Kunstlichen Intelligenz. Diese Verbindung
verdeutlicht, dass Kl nicht nur eine externe, technische Entitat ist, sondern dass sie
untrennbar mit unserer menschlichen Natur und unserem Denken verbunden ist.
Die Synapsen im intelligenten Fingerabdruck verkorpern auch das Potenzial der
Kunstlichen Intelligenz, die Fahigkeiten des menschlichen Geistes zu erweitern und
ZU bereichern.
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Abbildung 53: Mock up Logo auf Papier.
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Original generiertes Bild von Midjourney, unbearbeitet
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Hier ein paar Beispiele, wie die Plakate gedruckt aussehen wurden:

S

Abbildung 58: Mock up Plakat ,Inequality & discrimination®.

Abbildung 59: Mock up Plakat ,Conflict & violence".
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Abbildung 56: Mock up Plakat ,Creativity".
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Abbildung 60: Mock up Hauswand, Plakate 2, 4 und 5.
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Abbildung 63: Mock up Darkside of Humanity, Plakate 6 und 7.

Abbildung 61: Mock up Plakate, Plakate 3 und 4.



0.1, BEANEWOREUNG DER
FORSCHUNGSFRAGE

Die Forschungsfrage der vorliegenden Bachelorarbeit lautet ,Wie verandert
Kl den Designprozess?”. Nach intensiver theoretischer als auch praktischer
Auseinandersetzung mit Kl kann ich diese Frage wie folgt beantworten. Kl verandert
das Design und Designprozess erheblich. Designer verwenden Kl-Werkzeuge
bewusst, teilweise auch unbewusst, um Zeit einzusparen, Daten zu analysieren
und das NutzerbedUrfnis zu starken. Die Entwicklung von Kl lasst sich mit der
Einfuhrung der Computer in den 1970er Jahren vergleichen. Sie veranderten das
Design maf3geblich und schufen neue Wege der Gestaltung.

Bereits heute konnen kleinere Designaufgaben, wie das Freistellen oder Umfarben
eines Objekts, durch Kl-Programme, wie Adobe Firefly von Photoshop, Ubernommen
werden. Auch wenn Kl nicht den gesamten Designprozess fur den Designer
Ubernehmen kann, bietet Kl schon jetzt viele Moglichkeiten diesen zu vereinfachen.
Dabei kann der Designer entscheiden, ob er den Kl-Programmen und Daten
vertraut oder auf seinem eigenen Wissen und Kénnen beharrt.
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0.2. CHANCEN & UOREEILE UON K

Im Zeitalter der digitalen Innovationen eroffnet der Einsatz von Kl im Designprozess
aufregende Maoglichkeiten und bietet viele Vorteile. Insbesondere durch den
gezielten Einsatz von verschiedenen Kl-Tools habe ich personlich spannende
Erfahrungen gemacht und konnte ein Konzept sowie eine Plakatreihe entwickeln.

Kl hat mir bei der Entwicklung des Konzepts ,The Human Experience” in vielerlei
Hinsicht geholfen. Insbesondere als effektives Ideenfindungs- und Brainstorming-
Tool, das mir zahlreiche Vorschlage geliefert hat. Eines der grof3ten Probleme beim
kreativen Prozess ist die Angst vor dem leeren Blatt, das Gefuhl, keine Ideen zu
haben oder nicht zu wissen, wo man anfangen soll. In solchen Momenten kann die
Kl als Werkzeug dienen, um diese Hurde zu Uberwinden. Durch den Einsatz von Kl
wurden mir in Sekunden verschiedene Vorschlage und Ideen prasentiert. Dadurch
konnte ich schnell eine Vielzahl von Moéglichkeiten erkunden und von diesen
inspiriert werden. Anstatt sich auf das ,weil3e Blatt" zu konzentrieren, das oft sehr
einschUchternd ist, konnte ich mich auf die generierten Ideen der Kl stUtzen und sie
als Ausgangspunkt fur weiterfuhrende Uberlegungen verwenden.

Aus einer Vielzahl von Theorien und Ansatzen habe ich dann das Konzept ,The
Human Experience® entwickelt, das eine Verbindung zwischen menschlichem
Verstand und Kl darstellt, in der Umsetzung, als auch in der Darstellung.

Ich bin erstaunt, wie fotorealistisch die generierten Bilder von den Kl Programmen
Midjourney und Stable Diffusion teilweise sind. Sie lassen sich in Ausnahme Fallen
nur schwierig von echten Fotos unterscheiden. Spannend finde ich auch, dass die
Kl die Text Prompts oft anders interpretiert, als wir Menschen, dadurch werden
neue und innovative Bilder generiert, die es so noch nicht gibt. Das kann naturlich
auch eine Herausforderung sein, wenn das generierte Bild nicht den vorherigen
Vorstellungen entspricht.

Die Kl half mir bei der Konzeptionierung ahnliche Konzepte und Ideen zu finden, die
bereits existierten. So konnte ich mich von bereits etablierten Ansatzen inspirieren
lassen und gleichzeitig sicherstellen, dass mein Konzept einzigartig und innovativ
ist,denn das ist in der Gestaltung ausschlaggebend.

In der Zukunft kann ich mir vorstellen Kl-Tools regelmafig in meinen Designprozess
miteinzubeziehen. Dabei sehe ich Kl vor allem als Inspirationsquelle fur meine Ideen
und maochte keineswegs, dass Kl mir die Fahigkeit nimmt, eigene kreative Ideen
und Designs zu entwickeln.

Stattdessen betrachte ich Kl als ein Forschungstool, mit dem ich meine Ideen weiter
untersuchen und konzeptionieren kann.

DengrofRten Vorteilund Nutzenvon Klim Designprozess,seheichinder Zeitersparnis.
Indem monotone Aufgaben, wie die Suche nach Informationen, Material Sortierung
oder Prototyping Aufgaben, von der Kl Ubernommen werden, bleibt mehr Zeit fur
kreative Tatigkeiten, die zur Entwicklung neuer Ideen fuhren konnen. AuBBerdem
kann Kl auch bei kreativeren Aufgaben helfen, indem sie Muster in Daten erkennt,
die fur Menschen moglicherweise nicht offensichtlich waren. Dadurch kann Ki
auch Erkenntnisse liefern, die bei der Weiterentwicklung unserer eigenen ldeen
fungieren kann.

FUr mich ist es jedoch wichtig, dass Kl allein keine grundlegend neuen Ideen
entwickeln wird. Die Kreativitat und die Fahigkeit zur Generierung einzigartiger
Ideen sollen weiterhin bei mir liegen, da ich diese Fahigkeiten bei uns Menschen
schatze. AuBerdem kennt Kl nicht meine Erfahrungen, Gefuhle und Emotionen,
diese spielen bei der Gestaltung eine enorme Rolle, da sie die Kreativitat lenken
konnen. Kl basiert auf Wahrscheinlichkeiten und Daten, die wiederverwertet und
neukombiniert werden.

Bei der Einbeziehung von Kl in die Ideenfindung ist es entscheidend, die richtige
Balance zu finden. Es geht darum, Kl als Hilfsmittel zur Unterstutzung und
Erganzung unserer eigenen kreativen Fahigkeiten einzusetzen, anstatt sie als
Ersatz dafur zu betrachten. Durch die Kombination von Beidem, menschlicher
Kreativitat und Intuition mit den analytischen Fahigkeiten von Kl, konnen wir den
Ideenfindungsprozess erweitern und neue Wege der Innovation erkunden. Eine
sorgfaltige Abwagung der Vor- und Nachteile sowie eine kontinuierliche Reflexion
Uber die Rolle von Kl in der Ideenfindung sind daher nétig.

Ein weiterer grofBer Vorteil von Kl im Design liegt in der Personalisierung von
Produkten und Dienstleistungen. Kl-gestutzte Systeme kdnnen grof3e Mengen an
Daten analysieren und personalisierte Designs oder Empfehlungen basierend auf
den individuellen Praferenzen und Bedurfnissen von Benutzern generieren. Dies
ermaoglicht eine maBgeschneiderte Design-Erfahrung und tragt zur Steigerung der
Kundenzufriedenheit bei.

Daruber hinaus kann Kl auch bei der Optimierung von Designprozessen und der
Verbesserung der Effizienz von Unternehmen eine wichtige Rolle spielen. Durch den
Einsatz von Kl-Tools kédnnen Designer Zeit und Ressourcen sparen und effizienter
arbeiten. Dies ermoglicht es Unternehmen, ihre Designablaufe zu optimieren und
wettbewerbsfahiger zu werden.

Insgesamt betrachtet bietet Kl vielversprechende Chancen fur die Zukunft. Mit einer
verantwortungsbewussten Nutzung konnen Designer von den Vorteilen profitieren,
die Kl bietet, und gleichzeitig mogliche Herausforderungen und Risiken adressieren.
Durch die Entwicklung von Kl und gleichzeitige Einhaltung ethischer Standards
und sozialer Verantwortung, konnen wir eine zukunftige Zusammenarbeit zwischen
Mensch und Maschine gestalten, die zu positiven Ergebnissen fuhren kann.
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0.3. PROBLEITIE &
HERAUSFORDERUNGEN VON HI

Beim Umgang mit Kl wird deutlich, dass Kl nicht bedenkenlos genutzt werden
kann.Neben rechtlichen Problemen, die auch in naher Zukunft wahrscheinlich nicht
geklart werden konnen, gibt es auch viele ethische Fragen. Auch technische Fehler,
wie erfundene und falsche Daten stellen Nutzer haufig vor Probleme. Dies fuhrt
dazu, dass Kl-generierte Ergebnisse immer auf Fehler Uberpruft werden sollten.

Im Verlauf meines Praktischen Teils sind mir viele Probleme aufgefallen, mit denen
ich nicht gerechnet hatte. Diese Probleme waren eher Kleinigkeiten, die nichts mit
Ethik und Moral zu tun hatten, aber sie haben den Designprozess erschwert, statt
ihn zu vereinfachen. Beispielsweise habe ich bemerkt, dass die Kl beim Generieren
von Bildern Schwierigkeiten hatte, das Framing und die BildgroBe anzupassen.
Wenn ich das Seitenverhaltnis von 1.1 auf 2.3 geandert habe, fUhrte dies dazu, dass
die Kl fast ausschlie3lich Portratbilder generierte. Das konnte daran liegen, dass
die meisten Bilder im 2:3 Format Portraitbilder sind und die Kl deshalb ebenfalls
hauptsachlich Portraits erstellt. Um dieses Problem zu l6sen, habe ich mich
entschieden, nachtraglich die BildgroBe und das Framing mithilfe von Adobe
Firefly anzupassen und zu erweitern. Dies hatte zwei Vorteile: Erstens konnte ich
ein weiteres Tool testen, und zweitens konnte ich vermeiden, die Datenbank durch
einen einzigen Prompt zu beeinflussen.

Obwohl KI-Algorithmen dazu in der Lage sind, beeindruckende Ergebnisse zu liefern,
sind sie dennoch sehr anfallig fur Fehler, Ungenauigkeiten oder Falschaussagen.
Designentscheidungen basierend auf Kl-Ergebnissen sollten daher nicht blind
getroffen werden, um mogliche Fehler zu erkennen und zu korrigieren. Ein weiteres
Problem, welches haufiger auftritt als vermutet ist die sogenannte halluzinierende
Kl. Damit ist gemeint, dass die Kl Daten und Fakten erfindet und den Nutzer als
nutzliche Quelle verkauft, obwohl diese so nicht existiert.

Ein aktuelles Beispiel ist die Verurteilung zweier Anwalte aus New York. Denn sie
zitierten einen Schriftsatz, aus nichtexistierenden Fallen, der von dem Kl Tool Chat
GPT geschrieben wurde. =

%5 Spiegel, D. E. R. (2023, Juni 23). New York: Richter verurteilt Anwalte wegen ChatGPT-Posse zu einer Geldstrafe. DER SPIEGEL.
https:/www.spiegel.de/netzwelt/web/new-york-richter-verurteilt-anwaelte-wegen-chatgpt-posse-zu-einer-geldstrafe-a-38c8535e-
d99d-4562-98d8-bbe35dad289c (Abgerufen am 13. Juli 2023)

Laut einer 2022 veroffentlichten Umfrage sind bereits 26% der Befragten bereit K-
Systemen zu vertrauen. Dies ist besonders beeindruckend, angesichts der Neuheit
der Technologie. Die Mehrheit der Befragten (39%) sind zwar eher skeptisch,
allerdings ist anzunehmen, dass diese Zahl mit der Zeit abnimmt.*®

Ein weiteres ernstes Problem ist die potenzielle Diskriminierung. Da Kl-Algorithmen
auf groRen Datensatzen basieren, die oft bereits bestehende gesellschaftliche
Vorurteile widerspiegeln, konnen sie dazu neigen, stereotype Darstellungen
zU reproduzieren oder bestimmte Bevolkerungsgruppen zu benachteiligen.
Dies kann zu Designlosungen fuhren, die ungerecht sind. Um diesem Problem
entgegenzuwirken, ist es wichtig, KI mit ethischen Grundsatzen zu entwickeln und
die Datensatze, auf denen sie basieren, sorgfaltig zu Uberprufen und zu bereinigen,
um Diskriminierung zu vermeiden. *’

Die Diskriminierung betrifft meistens den Phanotypus, also Hautfarbe oder
Ceschlecht. Da Kl immer mit Datensatzen als Grundlage arbeiten, neigen sie dazu
bestehende Vorurteile dieser Datensatzen zu reproduzieren. Besonders wei3e
Manner sind in den meisten Datensets Uberreprasentiert, was zur Reproduktion
von Bildern weiBer Manner fuhrt. Dies ist auch immer von Buzzwords abhangig, bei
Beispielen wie ,Emotionalitat” sind beispielsweise Frauen stark Uberreprasentiert,
was bei Bildnissen in Verbindung mit diesen Wortern zur Reproduktion dieser
Stereotypen fuhrt. Diese Neigungen muss man immer im Hinterkopf behalten, um
die Kl generierten Ergebnisse auf mogliche Fehler hin zu Uberprufen.®®

Bei dem Plakat drei (Emotions and Empathy)
fiel besonders auf, dass zum einen nur Frauen
dargestellt wurden und zum anderen nur weil3e
Frauen. Die Abbildung 64 ist eine Ausnahme und
war mindestens der 30. Versuch. Sobald im prompt
,Black oder Dark Background" steht, werden haufig
Schwarze Personen abgebildet, obwohl in dem Fall
der Hintergrund vom Bild gemeint war.

Abbildung 64: Von Midjourney, Bild zum Thema Emotions and Empathy

*6 Umfrage zur Bereitschaft, KI-Systemen zu vertrauen 2020. (o. J.). Statista.
https:/de.statista.com/statistik/daten/studie/1322333/umfrage/umfrage-zur-bereitschaft-ki-systemen-zu-vertrauen-nach-laendern
(Abgerufen am 05. Juli 2023)

°7 Pause giant Al experiments: An open letter. (22. Marz 2023 ). Future of Life Institute.
https:/futureoflife.org/open-letter/oause-giant-ai-experiments/ (Abgerufen am 30. Juni 2023)

8 Offener Brief zu menschenrechtlichen Anforderungen an die Kl-Verordnung. (0. J.). Amnesty.de. https.//www.amnesty.de/informieren,
positionspapiere/offener-brief-eruopaeische-kuenstliche-intelligenz-verordnung-ki-menschenrechte (Abgerufen am 30. Juni 2023)
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Joy Buolamwini, eine Forscherin am MIT Media Lab, arbeitete gerade mit einer
Gesichtserkennungssoftware, als sie ein Problem entdeckte: Die Software erkannte
ihr Gesicht nicht. Dem Datensatz, mit dem die Software trainiert wurde, fehlte eine
breite Palette an Hauttonen und GesichtszUgen, wodurch die Software letztendlich
nicht in der Lage war diese zu erkennen.

Nun hat Joy sich zur Aufgabe gemacht, algorithmische Vorurteile im Bereich des
maschinellen Lernens zu bekampfen —ein Phanomen, das sie ,den programmierten
Blick® nennt. |hr Vortrag &ffnet den Zuschauern die Augen im Hinblick auf die
Notwendigkeit, Verantwortung bei der Programmierung zu Ubernehmen vor allem
da Algorithmen immer mehr Teile unseres Lebens beeinflussen.

Ihre Erkenntnisse werfen Fragen daruber auf, wie neuronale Netzwerke, die durch die
Suche nach Mustern in groBen Datensatzen lernen, trainiert und vor allem bewertet
werden. Die Forschung von Joy zeigt namlich, dass Gesichtserkennungssysteme von
grof3en Technologieunternehmen sowohl Hauttyp- als auch Geschlechtsvorurteile
aufweisen kdnnen. Bei der Bestimmung des Geschlechtsvon hellhautigen Mannern
waren die Fehlerquoten der untersuchten Programme nie schlechter als 0,8
Prozent. Bei dunkelhautigen Frauen hingegen stiegen die Fehlerquoten enorm an
—In einem Fall Uber 20 Prozent und in anderen zwei Fallen sogar Uber 34 Prozent.®©

Angesichts der zunehmenden Einflussnahme von Algorithmen auf verschiedene
BereicheunseresLebensisteswichtig,diezugrundeliegenden Datenunddie Artund
Weise, wie Algorithmen entwickelt und bewertet werden, kritisch zu hinterfragen.
Durch eine bewusste und verantwortungsvolle Gestaltung von Algorithmen
konnen wir dazu beitragen, Vorurteile und Ungleichheiten zu minimieren und eine
gerechtere und inklusivere Technologielandschaft zu schaffen.

52 Umfrage zur Bereitschaft, KI-Systemen zu vertrauen 2020. (o. J.). Statista website.
https:/de statista.com/statistik/daten/studie/132. umfrage/umfrage-zur-bereitschaft-ki-systemen-zu-vertrauen-nach-laendern
(Abgerufen am 05.07.2023)

€ Pause giant Al experiments: An open letter. (22. Marz 2023 ). Future of Life Institute.
https:/futureoflife.org/open-letter/pause-giant-ai-experiments/ (Abgerufen am 30. Juni 2023)

Die Forschung und Arbeit von Joy Buolamwini in Bezug auf algorithmische
Vorurteile und den programmierten Blick ist ein wichtiger Beitrag, um auf die
Herausforderungen aufmerksam zu machen, die mitdem Einsatz von maschinellem
Lernen und kunstlicher Intelligenz verbunden sind. Die Gesichtserkennung
durch intelligente Software ist nur ein kleiner Bereich in der Problematik der
Diskriminierung durch Technologie.

Es ist also notwendig, die Thematik kritisch zu betrachten. Durch die eben
aufgefuhrten MaBnahmen kann eine gerechtere und inklusivere Darstellung von
Ceschlecht und Ethnizitat in der Bildgenerierung gewahrleistet werden.

Des Weiteren kénnen durch den Einsatz von Kl im Design auch bestimmte
Fahigkeiten verloren gehen. Kreative Prozesse erfordern oft menschliche Intuition,
Empathie und Kontextverstandnis, die bisher schwierig in Kl-Algorithmen zu
integrieren sind. Auch die Fahigkeiten, die die Designer in ihnrem Beruf bendtigen,
kénnen bei einer dauerhaften Verwendung von Kl (auch fur nur simple und
kleine Arbeitsaufgaben) verloren gehen. Eine sorgfaltige Abwagung zwischen
menschlicher Kreativitat und Kl-generierten Ergebnissen ist daher notwendig, um
die besten Designergebnisse zu erzielen.

Einweiterer wichtiger Aspektist die potenzielle Auswirkung von Kl auf Arbeitsplatze.
Wahrend Kl dazu beitragen kann, bestimmte Aufgaben im Designprozess zu
automatisieren und Effizienzsteigerungen zu erzielen, kann dies naturlich auch
zur Ersetzung von menschlichen Arbeitskraften fuhren. Dabei ist vor allem der
Design Bereich betroffen. Denn repetitive oder standardisierte Designaufgalben
kénnen zunehmend von Kl Ubernommen werden, was zu Arbeitsplatzverlusten
in bestimmten Bereichen fUhren kann. Es ist daher wichtig, dass Gesellschaft
und Unternehmen Strategien entwickeln, um den Wandel zu unterstUtzen
und dennoch die Auswirkungen auf Arbeitsplatze abzufedern, zum Beispiel
durch Umschulungsprogramme oder die Schaffung neuer Tatigkeitsfelder im
Zusammenhang mit Kl.

Insgesamt ist es wichtig Kl-generierte Ergebnisse sorgfaltig auf Fehler zu
Uberprufen, um deren Genauigkeit zu gewahrleisten. Diskriminierung durch Kl
erfordert ethische Uberlegungen und die Bereinigung von Datensatzen. Der Verlust
bestimmter Fahigkeiten und die potenzielle Ersetzung von Arbeitsplatzen erfordern
eine sorgfaltige Abwagung und angemessene Strategien zur Bewaltigung der
Veranderungen. Eine fortlaufende Analyse und Diskussion dieser Probleme ist
entscheidend, um die Verwendung von Kl im Design auf verantwortungsvolle und
sinnvolle Weise voranzutreiben.
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0.4 RECHESLAGE VO KI

Die Nutzung von Kl-Bildgeneratoren stellt eine komplexe rechtliche Situation dar.
Obwohlviele KI-Bildgeneratoren als Open-Source-Software verfugbar sind, bedeutet
dies nicht automatisch, dass ihre Nutzung rechtlich unbedenklich ist.

Ein wesentlicher Aspekt ist das Urheberrecht und die Frage nach dem Schopfer.
Bis heute ist es nicht abschlieBend geklart, wer das Urheberrecht an Kl generierten
Kunstwerken besitzt, die Person, die das Werk generieren lasst, oder die Ersteller des
Kl-Programms, das zur Erstellung des Werkes genutzt wurde.

Das Unionsrecht verlangt in mehreren Richtlinien eine ,eigene geistige Schopfung”,
damit ein schutzfahiges Werk vorliegt und das Urheberrecht (UrhG) nicht verletzt
wird. ¢ Da generierte Werke aus bestehenden Daten trainiert wird, kann es schwierig
sein, die Urheberschaft zu bestimmen. Theoretisch steht der Nutzung von Kl Tools
(als Werkzeug im eigenen Designprozess) laut Urheberrecht, einer ,personlicher
schopferischer Leistung” nichts im Weg.®? Dabei muss allerdings ebenfalls beachtet
werden, dass auch die Erstellung der Kl als ,persdnlich schopferische Leistung”
angesehen werden kann. So kann dem Programmierer einer Kl ebenfalls ein
Urheberrecht an den generierten Kunstwerken zustehen, wenn die wesentliche
kreative Leistung von der Kl geleistet wird. Die Debatte, um das Urheberrecht ist in
vollem Gange und bis jetzt ist es noch nicht abzusehen, wie die Regeln in Zukunft
aussehen werden.

Am 08.06.2023 wurde das ,Weltweit erste umfassende Kl-Gesetz" vorgestellt. Es soll
die Transparenz von Kl verstarken, beispielsweise durch eine Kennzeichnungspflicht
von Content aus generativen Kl Systemen. Auch die Anwendungsbereiche von Kl
sollen reguliert werden. So soll zum Beispiel vorausschauende Polizeiarbeit verboten
werden. Das Gesetz befindet sich gerade im Europa-Rat, in dem die Mitgliedstaaten
Uber die endgultige Ausgestaltung des Gesetzes diskutieren. Eine Einigung wird
Ende des Jahres erwartet.®

Zusammenfassend lasst sich sagen,dasses, nach aktuellem Stand, keine eindeutigen
Reglungen und Gesetze fur den Umgang und die Nutzung von Kl gibt, da sich diese
alle noch in der Entwicklung befinden. Es bleibt also abzuwarten, welche Gesetze
beschlossen werden, wie diese ausgestaltet sind und welchen Einfluss das auf die
Nutzung von generativer Kl haben wird.

¢ De, U. (2017, November 17). Urheberrechtsgesetz: Rechtliche Grundlage fur den Urheberrechtschutz. Urheberrecht.de. https:/www.ur-
heberrecht.de/urheberrechtsgesetz/ (Abgerufen am 12. Juli 2023)

62 Su, E. (2022, Oktober 27). Werk ohne Schopfer:iin? Urheberrechtlicher Schutz an durch KI generierten Medien. MLTech; Munich Legal Tech
Student Association. https://www.ml-tech.org/blog/werk-ohne-schoepferin-urheberrechtlicher-schutz-an-durch-ki-generierten-medien
(Abgerufen am 12. Juli 2023)

82 Kl-Gesetz: erste Regulierung der kinstlichen Intelligenz. (14. Juni 2023). Europa.eu. https:/www.europarl.europa.eu/news/de/headlines,
society/20230601STO93804/ki-gesetz-erste-regulierung-der-kunstlichen-intelligenz?&at_campaign=20226-Digital&at_medium=Google_
Ads&at_platform=Search&at_creation=RSA&at_goal=TR_G&at_advertiser=Webcomma&at_audience=ki-gesetz&at_topic=Artificial_intelligen-
ce_Act&at_location=DE&gclid=CjOKCQjwnrmIBhDHARISADI5b_mg-cG2alMazn-HuJpVRHTNBefzr3DPXCGzEosfLsFFLGSpakKjfYrnUaAoDVE-
ALw_wcB (Abgerufen am 12. Juli 2023)

0.5, ZURUNFEAUSSICHE

Die Apple Vision Brille, Chat GPT und Google Bard zeigen, die Entwicklung von KiI
ist rasant und es bleibt abzuwarten, wie weit Kl in unser aller Leben eindringt und
unseren Umgang mit Technologie grundlegend verandert.

Die Apple Vision Brille ist ein Beispiel fur eine Kl-gesteuerte Technologie im Bereich
der ,augmented reality” (AR). Sie ermoglicht die nahtlose Integration digitaler
Inhalte in die physische Umgebung des Nutzers und bietet neue Maoglichkeiten fur
das Design und die Interaktion mit virtuellen Objekten. So konnten Kl generierte
Inhalte noch mehr auf unseren Alltag und unsere Umgebung einwirken oder
greifbar gemacht werden. &

Die vorschreitende Entwicklung von Kl-Systemen kdnnte zu Arbeitsplatzverlusten
in einigen Branchen fuhren und erfordert eine Anpassung der Arbeitskrafte
an neue Tatigkeiten und Kompetenzen. Laut Prognosen des World Economic
Forum konnten Maschinen bis zum Jahr 2025 mehr als 70 Prozent der derzeitigen
Tatigkeiten Ubernehmen. Dies wird viele Jobs grundlegend verandern und einige
sogar Uberflissig machen. Gleichzeitig entstehen jedoch neue Arbeitsplatze, die
moglicherweise weniger korperlichen Einsatz erfordern, aber dafur mehr Emypathie
und Kreativitat verlangen - Fahigkeiten, die Maschinen nicht besitzen und die zu
einer engeren Zusammenarbeit von Mensch und Maschine fuhren werden. Das
Bundesministerium fur Arbeit und Soziales (BMAS) schatzt, dass in den nachsten
funf Jahren durch Kl zwischen 21 und 2,3 Millionen neue Arbeitsplatze geschaffen
werden kénnen, wahrend etwa 1,6 Millionen Jobs wegfallen werden. Insgesamt
konnen wir also mit einem Nettozuwachs von rund einer halben Million neuer
Stellen rechnen.

In vielen Bereichen bleibt menschliche Kreativitat, Empathie und komplexe
Entscheidungsfindung weiterhin unersetzlich. Kl kann als UnterstUtzung
dienen, um Arbeitsprozesse zu optimieren und den Menschen in bestimmten
Aufgabenbereichen zu entlasten. Der Prognose der Agentur fur Arbeit aus dem
Jahr 2017 ist gut zu entnehmen, welche Arbeitsplatze durch eine fortschreitende
Automatisierung durch Maschinen und Kl gefahrdet sind.

Es ist entscheidend, dass Gesellschaft, Unternehmen und Regierungen sich auf
diese Veranderungen vorbereiten, indem sie Investitionen in die Weiterbildung und
Umschulung von Arbeitskraften tatigen. Dies ermoglicht es den Menschen, sich auf
neue Aufgaben und Berufe zu konzentrieren, die sich aus der Kl-Revolution ergeben.

&4 Apple Vision Pro*. o.J. Apple. Zugegriffen 24. Juli 2023. https:./www.apple.com/apple-vision-pro/?&cid=wwa-de-kwgo-VisionPro-slid---
productid---Avalanche--&mnid=s-dc_mtid _209250ze42631 pcrid 663403275004 pgrid 149272522054 pexid &mtid=209250ze42631&a0-
sid=p238. (Abgerufen am 09. Juli 2023)
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0.0. FR/IE

Die Einsatzmoglichkeiten von Kl im Design sind vielfaltig und reichen von der
Generierung innovativer Designs, Uber die Personalisierung, bis hin zur Optimierung
von Designprozessen. Es ist jedoch wichtig, die potenziellen Herausforderungen
und Risiken zu berucksichtigen, die mit der zunehmenden Verbreitung von Kl
einhergehen. Fragen der Datensicherheit, des Datenschutzes und der ethischen
Verantwortung sollten sorgfaltig beachtet werden. Der verantwortungsvolle Einsatz
von Kl erfordert klare Richtlinien und Regulierungen und vor alle Kontrolle, um
sicherzustellen, dass die Technologie zum Woh! der Gesellschaft eingesetzt wird
und potenzielle negative Auswirkungen minimiert werden.

Automatische Bilderkennung, virtuelle Assistenten, roboterbasierte
Prozessautomatisierung und fortgeschrittenes maschinelles Lernen sind nur einige
Beispiele fur die zukUnftige Entwicklung von Kl im Design. Ich bin gespannt, wo die
Entwicklung vor allem uns Designer hinfuhrt.

Meine Erfahrungen und Beobachtungen zeigen, dass Kl ein gutes Hilfsmittel fur
die Ideenfindung und fur das Brainstorming ist. Durch Kl wird die Angst vor dem
leeren Blatt genommen und ahnliche Konzepte und Projekte vorgestellt. So kann
ein innovatives Design entwickelt werden. AuBerdem kann Kl viele zeitaufwandige
Aufgaben Ubernehmen und so Zeit sparen. Wobei ich sagen muss, dass es sehr
viel Zeit kostet die generierten Designs, Texte oder Bilder zu Uberprufen und zu
verbessern. Die Kontrolle und Uberwachung der Ergebnisse sind unvermeidbar, da
sie oft fehlerhaft sind.

Zudem finde ich, dass Kl teilweise Uberschatzt wird. Es ist immer wieder davon zu
horen, dass in naher Zukunft alle Designer von Kl ersetzt werden. Allerdings habe
ich in der Auseinandersetzung mit Kl bemerkt, dass noch viel Entwicklung noétig
ist, damit Kl tatsachlich dazu in der Lage sein kdnnte. Momentan ist die Diskrepanz
zwischen der Vorstellung und den generierten Ergebnissen einfach zu grof3 und die
Qualitat sehr schwankend. Gerade die Bildgenerierung der Plakate hat viel Zeit in
Anspruch genommen.

Nicht nur Fragen der Ethik stellen sich, bei der Verwendung von Kl, auch die
Rechtslage zu dem Urheberrecht ist bislang ungeklart, weshalb Kl nicht ohne
Weiteres genutzt werden kann. Eine Ldsung der Rechtsfragen ist bisher nicht
abzusehen und ist bereits jetzt Grund fur zahlreiche Diskussion.

Daher sehe ich Kl eher als Werkzeug und nicht als Ersatz. Durch die Verbindung von
Beidem, menschlicher Kreativitat und Intuition mit den analytischen Fahigkeiten
von Kl, kénnen wir den ldeenfindungsprozess erweitern und neue Wege der
Innovation finden.

AbschlieBend mochteich nochmal betonen,dassich die Arbeit mit Klsehrinteressant
finde. Ich finde die Ergebnisse sehr spannend und innovativ und verstehe, warum
das Thema Kl zurzeit in aller Munde ist. Trotzdem wurde ich Kl, nach aktuellem
Stand, nur bedingt in meinen Designprozess miteinbeziehen, da mir die Ergebnisse
bisher zu unscharf sind und viel Nachbearbeitung bendtigen.

RUckblickend ware ich gwerne ausfUhrlicher auf die Fragestellung eingegangen, ob
Kl kreativ ist. Dies hatte mir eine detailliertere Auseinandersetzung und Analyse der
Thematik erlaubt, da meine jetzige Fragestellung sehr breit gefasst war, wodurch
zwar ein Panorama aufgemacht wurde, aber nicht so gut auf einzelne Aspekte
eingegangen werden konnte.

113

HJ08 314l 91130 | 1884H8H018HILE



114

BACHELORARBEIE | JOBLLE MARIE BOCH

1. ABBILDUNGSVERZBICHNIS

Abbildung 1 Prompt: abstract background colorful, orange:5, blurr, smooth, structure, yellow, pink, blue, black --ar 2:3. Von Midjourney.
(Erstellt am 19. Juni 2023).

Abbildung 2: Brian, L. (2023). Funktionsweise einer GAN. https:/mobileappcircular.com/introduction-to-generative-adversarial-networks-
2f1f3b0e730d (Abgerufen am 21. Juni 2023).

Abbildung 2: Portrait of Edmond de Belamy. (2018). https:/www.dezeen.com/2018/10/29/christies-ai-artwork-obvious-portrait-edmond-de-
belamy-design/ (Abgerufen am 25. Juni 2023).

Abbildung 4: Mosele, F. A BRIEF HISTORY TO IMAGE-MAKING TECHNOLOGY. https:/aixdesign.co/aip-image-guide#02 (Abgerufen am 15.
Juni 2023)

Abbildung 5 Prompt: avocado sessel, orangener hintergrund, avocado, sessel, kombination. Von Midjourney. (Erstellt am 27. Juni 2023)

Abbildung 6: Medium (2018). Google Al's Style Transfer model.

Abbildung 7: Word cloud zu Alter und Beruf aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio. https:/www.survio.com/de,

Abbildung 8: Tabelle zur Verwendung von Kl aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio. https:/www.survio.com/de,

Abbildung 9: Word cloud zur Verwendung von Kl Tools aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio. https:/Awww.survio.com/de,

Abbildung 10: Balkendiagramm zur Verwendung von Kl Tools aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio. https:/www.survio.com/de,

Abbildung 11: Balkendiagramm zu der Integration von Kl im Alltag aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio. https://www.survio.com/de

Abbildung 12: Netzdiagramm zu den Herausforderungen von Kl aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio. https:/www.survio.com/de,

Abbildung 13: Word cloud zu den Vorteilen von Kl aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio. https:/www.survio.com/de,

Abbildung 14: Word cloud: Erfahrung mit Kl in drei Wortern aus eigener Umfrage. Erstellt durch survio. https:/www.survio.com/de,

Abbildung 15 Phasen des Designprozesses. Erstellt am 12. Juni 2023.

Abbildung 16: STRICHPUNKT. (0. J.-a). dhl-brandhub-features. https://www.strichpunkt-design.de/en/work/dhl (Abgerufen am 02. Juli 2023)

Abbildung 17: STRICHPUNKT. (0. J.-b). . https:/Mww.strichpunkt-design.de/en/work/dhl (Abgerufen am 02. Juli 2023)

Abbildung 18: DHL. (0. J.). DHL Layout Creator. Gestaltungsbeispiel User Interface der Startseite. https./www.dpdhl-brands.com/en/dhl/la

out-principle (Abgerufen am 02. Juli 2023)

Abbildung 19: Neumann, A. (2022c). DALL-E - A modern abstract painting of a field of flowers with lots of light reds and greens in the style

of Klimt (Foto: David Beck) Uber DALL-E generiertes Bild mit der Beschreibung: Ein modern abstraktes Gemalde eines Blumen

feldes mit vielen hellen Rotténen und Grunténen im Stil von Klimt. SWR Wissen.

https:/mwww.swrde/wissen/kann-ki-kunst-erzeugen-100.ntml (Abgerufen am 02. Juli 2023)

Abbildung 20: Neumann, A. (2022a). Uber DALL-E generiertes Bild mit der Beschreibung: Ein Schokoladenroboter, der einen Berg be
steigt, digitale Kunst. SWR Wissen. https:/www.swr.de/wissen/1669045134977%2Cki-generiertes-bild-106~_v-16x9@2dL _-
6c42aff4e68b43c7868c3240d3ebfa29867457da.jpg (Abgerufen am 02. Juli 2023)

Abbildung 21: Neumann, A. (2022b). Uber DALL-E generiertes Bild mit der Beschreibung: Surreales Gemalde der Skyline von New York
City. SWR Wissen. https://www.swr.de/wissen/1669045141327%2Cki-generiertes-bild-102~_v-16x9@2dL_-6c42aff4e68b
43c7868c3240d3ebfa29867457da jpg (Abgerufen am 02. Juli 2023)

Abbildung 22: vecstock. (0. J.). futuristic-computer-graphic-glowing-human-face-generative-ai. Freepik. https:/swww.freepik.com/free-

photo/futuristic-computer-graphic-glowing-human-face-generativeai_40964102.htm#query=K%C3%BCnstliche%20Intelli

genz&position=10&from_view=search&track=ais (Abgerufen am 04. Juli 2023)
Abbildung 23 Mensch vs. Maschine. Erstellt 05. Juli 2023

Abbildung 24: Mantel, L-M., & Wagner, L. (2022c). promptDesign-Initialinputimages-1024x768.png.
https:/kisd.de/wp-content/uploads/2022/07/oromptDesign-Initialinputimages-1024x768.o0na (Abgerufen am 04. Juli 2023)

Abbildung 25 Mantel, L-M., & Wagner, L. (2022a). Impressions_05-1024x768.png.
https:/kisd.de/wp-content/uploads/2022/06/Impressions_05-1024x768.ong (Abgerufen am 04. Juli 2023)

Abbildung 26: Mantel, L.-M,, & Wagner, L. (2022b). BorrowedLimbs_Edition-1024x768.jpg.
https:/kisd.de/wp-content/uploads/2022/07/BorrowedLimbs_Edition-1024x768.jpg (Abgerufen am 04. Juli 2023)

Abbildung 27: MM Resources GmbH, Switzerland. (2022). COVER-SAISONPROGRAMM »surrealistic image of huge instrument hanging
from galactic ceiling of opera house«. https:/page-online.de/kreation/phantastische-ki-bilder-fuer-die-wiener-staatsoper,
(Abgerufen am 04. Juli 2023)

Abbildung 28: EXES. (2022a). SHIFTING SYMMETRIES »an uncountable numer of white tutus without people flying in a modern architec-
ture«. https:/page-online.de/kreation/phantastische-ki-bilder-fuer-die-wiener-staatsoper/ (Abgerufen am 04. Juli 2023)

Abbildung 29: EXES. (2022¢). LE GRAND MACABRE »realistic photography of night sky with a meteor«.
https://page-online.de/app/uploads/2023/05/EXEX_Wiener-Staatsoper_kampagne.jpg (Abgerufen am 04. Juli 2023)

Abbildung 30: EXES. (2022b). BACKCOVER-SAISONPROGRAMM »highly sophisticated photography of a sculpture of 20 eyes and 30 ears
floating in space shot on jam«. https:/page-online.de/app/uploads/2023/05/EXEX_Wiener-Staatsoper_stablediffusion.jog
(Abgerufen am 04. Juli 2023)

Abbildung 31: Chat GPT (2023). ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Anatomy of the Human*. https://chat.openai.com
(Erstellt am 26. Mai 2023)

Abbildung 32: Chat GPT (2023). ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Emotionen®. https:/chat.openai.com (Erstellt am 26. Mai 2023)

Abbildung 33 Chat GPT (2023). ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Kreativitat”. https:/chat.openaicom (Erstellt am 26. Mai 2023)

Abbildung 34: Chat GPT (2023). ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Intelligenz". https:/chat.openai.com (Erstellt am 26. Mai 2023)

Abbildung 35: Chat GPT (2023). ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Spiritualitat & der Sinn des Lebens".
https:/chat.openaicom (Erstellt am 26. Mai 2023)

Abbildung 36: Chat GPT (2023). ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Diskriminierung und Ungerechtigkeit".
https:/chat.openaicom (Erstellt am 26. Mai 2023)

Abbildung 37: Chat GPT (2023). ,Schreibe mir einen Slogan zum Thema Gewalt und Konflikt". https:/chat.openaicom
(Erstellt am 26. Mai 2023)

Abbildung 38: Handgezeichneter Wireframe - Aufbau der Plakate. (Erstellt am 12. Juni 2023).
Abbildung 39: Wireframe - Aufbau der Plakate. (Erstellt am 12. Juni 2023).

Abbildung 40: Midjourney. (2023). Account Ubersicht Midjourney. https:/Awww.midjourney.com/account/ (Abgerufen am 12. Mai 2023)

Abbildung 41: Midjourney. (2023). Aufbau eines text prompts in Midjourney. https:/docs.midjourney.com/docs/prompts
(Abgerufen am 12. Mai 2023)

Abbildung 42: Erste Versuche in Midjourney. (Erstellt am 19. Juni 2023)

Abbildung 43 Auswahl und Entwicklung der Bildgenerierung zu Emotions and Empathy. (Erstellt am 19. Juni 2023)
Abbildung 44: Prozess der Bildgenerierung in Midjourney. (Erstellt am 19. Juni 2023)

Abbildung 45: Finales Bild Midjourney - Emotions and Empathy. (Erstellt am 19. Juni 2023)

Abbildung 46: Plakat ,The Anatomy of the Human*- Original. (Erstellt am 20. Juni 2023)

Abbildung 47: Bilderweiterung durch das Kl Tool Adobe Firefly. (Erstellt am 20. Juni 2023)

Abbildung 48: Abbildung 48: Logogenerierungsprozess Tool Shopify. https:/www.shopify.com/tools/logo-maker/my-logos

(Abgerufen am 14. Juli 2023)
Abbildung 49: Logogenerierungsprozess Tool Brandmark. https:/brandmark.io (Abgerufen am 14. Juli 2023)

HJ08 3140w a11g0r 1 31384ud018HIbA



116

BACHELORARBEIE | JOBLLE MARIE BOCH

Abbildung 50: Logogenerierungsprozess Tool Smashinglogo. https:/smashinglogo.com/de/quick-edit?s=e3doshzx2-wfizedd2m
(Abgerufen 14. Juli 2023)

Abbildung 51: Menschlicher Fingerabdruck. (0. J.). https:/de.cleanpng.com/png-pvigvz/ (Abgerufen am 20. Juli 2023)

Abbildung 52: Von Midjourney. Prompt: Kunstliche neuronale Netze, abstract, black and white, synapsen. (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 53: Mock up Logo auf Papier. Mock up von Freepik. https:/www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 54: Mock up Plakat ,Anatomy of the human". Mock up von Freepik. https:/www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 55: Mock up Plakat ,Emotions & empathy". Mock up von Freepik. https./www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 56: Mock up Plakat ,creativity”. Mock up von Freepik. https://www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 57: Mock up Plakat ,Cogntive abilities & intelligence”. Mock up von Freepik. https:/www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 58: Mock up Plakat ,Inequality & discrimination”. Mock up von Freepik. https:/www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 59: Mock up Plakat ,Conflict & violence". Mock up von Freepik. https:/www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 60: Mock up Hauswand, Plakate 2, 4 und 5. Mock up von Freepik. https:/www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 61: Mock up Plakate, Plakate 3 und 4. Mock up von Freepik. https://www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 62: Mock up Plakatwand U-Bahn Station, Plakat 1. Mock up von Freepik. https:/www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 63: Mock up Darkside of Humanity, Plakate 6 und 7. Mock up von Freepik. https:/www.freepik.com/ (Erstellt am 20. Juli 2023)

Abbildung 64: Von Midjourney, Bild zum Thema Emotions and Empathy. (Erstelllt am 21. Juni 2023)

/.2 LIEERACURVERZEICHNIS

A/B tests vs multivariate tests. (2019, November 22). Mixpanel website: https:/mixpanel.com/blog/ab-tests-vs-multivariate-tests,
(Abgerufen am 25. Juli 2023)

JAlgorithmus®, 2022, CINTELLIC Consulting. CINTELLIC Consulting Group. 12. Oktober 2022. https:/www.cintellic.com/wiki/was-ist-ein-

algorithmus/. (Abgerufen am 25. Juli 2023)

JApple Vision Pro". 0. J. Apple. Zugegriffen 24. Juli 2023. https://www.apple.com/apple-vision-pro/?&cid=wwa-de-kwgo-VisionPro-slid---pro-
ductid---Avalanche--&mnid=s-dc_mtid 209250ze42631 pcrid 663403275004 _pgrid 149272522054 pexid__&mtid=209250ze42631&a0-

sid=p238. (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Arbiza Goenaga, M. (2020). A critique of contemporary artificial intelligence art: Who is Edmond de Belamy? https:/addi.ehu.es/bitstream,

handle/10810/45744/21490-84745-3-PB.pdf?sequence=1&isAllowed=y (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Brandmark Logo Maker - the most advanced Al logo design tool. (0. J.). Brandmark.io. https:/brandmark.io (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Buolamwini, J. (0. J.-a). Facial recognition software is biased towards white men, researcher finds . MIT Media Lab. https:/www.media.mit.edu,

articles/facial-recognition-software-is-biased-towards-white-men-researcher-finds/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Buolamwini, J. (0. J.-b). Joy Buolamwini: How does facial recognition software see skin color? MIT Media Lab. https:/www.media.mit.edu,

articles/joy-buolamwini-how-does-facial-recognition-software-see-skin-color/ (Abgerufen am 15. Juli 2023)

Bruhl, Volker. 2019. ,Kunstliche Intelligenz, Maschinelles Lernen und Big Data - Grundlagen, Marktpotenziale und wirtschaftspolitische
Relevanz". WiSt. Wirtschaftswissenschaftliches Studium 48 (11): 34-41. https:/doi.org/10.15358/0340-1650-2019-11-34.

(Abgerufen am 25. Juli 2023)

Burgstaller, Peter, Eckehard Hermann, und Harald Lampesberger. 2019. ,Kunstliche Intelligenz: rechtliches und technisches Grundwissen*
Wien: MANZ Verlag Wien.

Chow, M. (2017, September 28). How Al and machine learning can impact your marketing. Think with Google. https:/www.thinkwithgoogle.

com/marketing-strategies/automation/ai-personalized-marketing/ (Abgerufen am 11. Juli 2023)

CogniWerk. (0. J.). Generative Al Models for Creatives. Cogniwerk.ai. https:/cogniwerk.ai/ (Abgerufen am 18. Juli 2023)

Dall-e 2. (0. J.). Openai.com. https://openaicom/dall-e-2 (Abgerufen am 11. Juli 2023)

De, D. (2018, April 26). Duden. https:/www.duden.de/rechtschreibung/Emotion (Abgerufen am 25. Juli 2023)

De, T. (2023, Juni 6). Was die neue Daten-Brille von Apple kann und was sie kostet. Tagesschau.de. https./www.tagesschau.de/wirtschaft

technologie/apple-brille-vision-pro-aktie-100.html (Abgerufen am 25. Juli 2023)

De, U. (2017, November 17). Urheberrechtsgesetz: Rechtliche Grundlage fur den Urheberrechtschutz. Urheberrecht.
https:/mwww.urheberrecht.de/urheberrechtsgesetz/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Durmus, Murat. 2018. ,Kunstliche Intelligenz: Zwei spannende Bereiche die man im Auge behalten sollte”. AISOMA - Herstellerneutrale
Kl-Beratung (blog). AISOMA AG Frankfurt.13. August 2018. https://www.aisoma.de/kuenstliche-intelligenz-zwei-spannende-bereiche-die-

man-im-auge-behalten-sollte/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Engenhart, Marc, und Sebastian Léwe. 2022. Design und kunstliche Intelligenz: Theoretische und praktische Grundlagen der Cestaltung
mit maschinell lernenden Systemen. 20. Aufl. Basel, Schweiz: Birkhauser.

Entwicklung der Kunstlichen Intelligenz (KI). (0. J.). https:/link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-658-32773-6_3/figures/10
(Abgerufen am 25. Juli 2023)

Haufige Fragen zu Firefly fur Adobe Stock-Anbieter. (o.J.). Adobe. https:/helpx.adobe.com/lu_de/stock/contributor/help/firefly-fag-for-ado-
be-stock-contributors.html (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Heaven, W. D. (2021, Januar 8). Algorithmus zeichnet Beschreibungen: Ein Avocado-Sessel als Zukunft der KI. heise. https:/Awww.heise.de/
hintergrund/Ein-Avocado-Sessel-als-Zukunft-der-KI-5018147.html (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Hildesheim, W., & Michelsen, D. (2021). Kunstliche Intelligenz im Jahr 2020 — Aktueller Stand von branchentbergreifenden Kl-Lésungen:
Was ist moglich?, Was nicht?, Beispiele und Empfehlungen. In Kunstliche Intelligenz (S.183-201). Berlin, Heidelberg: Springer Berlin, Heidel-
berg.

Hillebrandt, F. (2023, Februar 13). ChatGPT-Statistiken 2023: Spannende Zahlen, Daten & Fakten. Blogmojo. https:/mwww.blogmojo.de,

chatgpt-statistiken/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Interaktion zwischen Mensch und Maschine. (2021, Juli 29). Fraunhofer-Institut fUr Arbeitswirtschaft und Organisation IAO. https:/Awww.iao.

fraunhofer.de/de/presse-und-medien/aktuelles/interaktion-zwischen-mensch-und-maschine.html (Abgerufen am 25. Juli 2023)

117

HJ08 314l 91130 | 1884H8H018HILE



THE HUMAN ERPERIENCE | TEIL 2 PRAKIS

Introducing ChatGPT. (0. J.) Openai. https:/openai.com/blog/chatgpt (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Kaiser, A. (2023, Mai 12). Phantastische Kl Bilder fur die Wiener Staatsoper. PAGE online. https:/jpage-online.de/kreation/phantastische-ki-

bilder-fuer-die-wiener-staatsoper/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

KlI-Gesetz: erste Regulierung der kunstlichen Intelligenz. (2023, August 6). Europa.eu. https://www.europarl.europa.eu/news/de/headlines,

society/202306015TO93804/ki-gesetz-erste-regulierung-der-kunstlichen-intelligenz?&at_campaign=20226-Digital&at_medium=Google

Ads&at platform=Search&at creation=RSA&at goal=TR_G&at_advertiser=\Webcomm&at _audience=ki-gesetz&at topic=Artificial_intelligen-
ce_Act&at location=DE&gclid=CjOKCOjwnrmIBhDHARISADI5b_mg-cG2alMazn-HuJpVRHTNBefzraDPXCGzEosfLsFELGSpakKjfYrnUaAoDVE-
ALw_wcB (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Kunstlerische Intelligenz — zum Einsatz von Kl im Design. (0. J.). Allianz-deutscher-designer.https:/designerwissen.allianz-deutscher-

designer.de/designerwissen/kuenstlerische-intelligenz-zum-einsatz-von-ki-im-design/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Logo maker: Create stunning logos instantly. (0. J.). Shopify. https:/www.shopify.com/tools/logo-maker/my-logos (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Naturwissenschaft, R, & Des, M. (2012). Duden: Worterbuch Medizinischer Fachausdrucke (Redaktion Naturwissenschaft und Medizin des
Bibliographischen Instituts, Hrsg.). New York, NY: Springer.

NDR. (2023, April 5). Warum haben wir Angst vor Kunstlicher Intelligenz? Ndr. https:/www.ndr.de/kultur/Warum-haben-wir-Angst-vor-
Kuenstliche-Intelligenz ki202.ntml (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Rams, D, Sammlung, D,, & Maan, J. (2018). Zehn Thesen fur gutes Design.

Offener Brief zu menschenrechtlichen Anforderungen an die Kl-Verordnung. (o. J.). Amnesty. https:/www.amnesty.de/informieren

positionspapiere/offener-brief-eruopaeische-kuenstliche-intelligenz-verordnung-ki-menschenrechte (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Pause giant Al experiments: An open letter. (2023, Marz 22). Future of Life Institute. https:/futureoflife.org/open-letter/pause-giant-ai-
experiments/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Preiser, S. (2006). Kreativitat. In: Schweizer, K. (eds) Leistung und Leistungsdiagnostik. Springer, Berlin, Heidelberg.
https:/doi.org/10.1007/3-540-33020-8 4 (Abgerufen am 25. Juli 2023)

SMASHINGLOGO. (0. J.). Smashinglogo. https:/smashinglogo.com/de/quick-edit?s=e3doshzx2-wfiz6dd2m (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Scorzin, Pamela C. 2021. Kann K| Kunst? Al art: neue Positionen, technisierte Asthetiken von Mensch und Maschine. KéIn:
Kunstforum International GmbH.

Stedman, Craig, und Adam Hughes. 2021. ,What Is Data Mining?* Business Analytics. TechTarget. 7. September 2021. https:/Awww.techtar

get.com/searchbusinessanalytics/definition/data-mining (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Spiegel, D. E. R. (2023, Juni 23). New York: Richter verurteilt Anwéalte wegen ChatGPT-Posse zu einer Geldstrafe. DER SPIEGEL. https:/mwww.
spiegel.de/netzwelt/web/new-york-richter-verurteilt-anwaelte-wegen-chatgpt-posse-zu-einer-geldstrafe-a-38c8535e-d99d-4562-98d8-
bbe35dad289c (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Spies, Marco, und Katja Wenger. 2018. Branded Interactions: Lebendige Markenerlebnisse fur eine neue Zeit. Mainz: Verlag Hermann
Schmidt.

stateofthedeep.art - Creative Director & Animator. (0. J.). Vimeo. https:/vimeo.com/stateofthedeepart (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Su, E. (2022, Oktober 27). Werk ohne Schopferin? Urheberrechtlicher Schutz an durch Kl generierten Medien. MLTech. https:/Avww.ml-tech
org/blog/werk-ohne-schoepferin-urheberrechtlicher-schutz-an-durch-ki-generierten-medien/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Turing, A. M. (2009). Computing Machinery and Intelligence. In Parsing the Turing Test (S. 23-65). Dordrecht: Springer Netherlands.

Umfrage Erstellen. (o.J.). Survio https:./www.survio.com/de/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Umfrage zur Bereitschaft, KI-Systemen zu vertrauen 2020. (o. J.). Statista. https:/de.statista.com/statistik/daten/studie/1322333/umfrage,

umfrage-zur-bereitschaft-ki-systemen-zu-vertrauen-nach-laendern/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Was ist Kunstliche Intelligenz (KI)? (0. J.). lbom.com. https:/www.ibm.com/de-de/topics/artificial-intelligence (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Was ist kuinstliche Intelligenz und wie wird sie genutzt? (2020, September 14). Europa.eu. https:/www.europarl.europa.eu/news/de/headlines,
society/20200827STO85804/was-ist-kunstliche-intelligenz-und-wie-wird-sie-genutzt (Abgerufen am 14. Juni 2023)

Was sind neuronale Netze? (0. J.). lbm.com. https:/www.ibm.com/de-de/topics/neural-networks (Abgerufen am 25. Juli 2023)

Wauttke, L. (2023, Mai 24). Kunstliche Intelligenz (KI) im Marketing: Anwendung und Beispiele. datasolut GmbH.

https:/datasolut.com/kuenstliche-intelligenz-marketing/ (Abgerufen am 25. Juli 2023)

(O. J.)Adobe.https://www.adobe.com/de/sensei/generative-aiffirefly.ntml (Abgerufen am 25. Juli 2023)

(O.3.) Hugendubel. https:/media.hugendubel.de/shop/coverscans/289PDF/9783791383651 leseprobe Ol.pdf (Abgerufen 25. Juli 2023)

THE HUMAN EXPERIENCE | TEIL 2 PRAKIS 119

Technische Hochschule Ostwestfalen-Lippe ~
Fachbereich Medienproduktion

Selbststandigkeitserklarung

Hiermit erklare ich, dass ich die vorliegende Arbeit mit dem Titel:

Design und Kiinstliche Intelligenz.
Kl als neues Instrument im Designprozess: Chancen, Fragen und Herausforderungen.

Selbststandig, ohne unerlaubte fremde Hilfe verfasst und keine anderen als die angegebenen Hilfsmittel benutzt habe.
Die Stellen der Arbeit, die dem Wortlaut oder dem Sinn nach anderen Werken (dazu zahlen auch Internetquellen) ent-
nommen sind, wurden unter Angabe der Quelle kenntlich gemacht.

Detmolal | 25.07.2023

Ort, Datum Unterschrift u



