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Chunk 1 Die Zeit rast. Nicht nur fur unser Forschungsprojekt KiITeGG (KI greif-
bar machen und begreifen: Technologie und Gesellschaft verbinden durch Ge-
staltung), das noch bis Ende 2025 geférdert wird, sondern im Bereich der Klnst-
lichen Intelligenz (KI) ganz allgemein. Taglich erscheinen neue Modelle; Metho-
den, Werkzeuge, Akteure, Fragen und Meinungen, was eine tiefgehende Ausein-
andersetzung mit dem Thema zur Herausforderung macht-sowohl in der Praxis,
als auch in der Lehre. Doch gerade wenn alle schreien, htipfen und springen, ist
es wichtig, sich in Ruhe auf den eigenen Weg zu konzentrieren. KITeGG leistet
seit dem Projektstart im Jahr 2021 einen:wichtigen:Beitrag zur Integration von Ki
in die Kunst- und Designausbildung. Im Verbund flinf deutscher Hochschulen ar-
beiten wir- daran, die Méglichkeiten und Herausforderungen von Kl-Technologien
in der Gestaltung zu:.explorieren, zu reflektieren und sie sinnvoll in die Lehre zu
integrieren.

Im Fokus der zweiten Ausgabe unserer Publikationsreihe steht die
Aufbereitung und Reflektion unserer Lehrerfahrungen. Die Themenschwer-
punkte wurden in standortubergreifenden Arbeitsgruppen zu Kapiteln ausgear-
beitet und stellen unterschiedliche Erfahrungen, Inhalte und Ergebnisse
nebeneinander.

Chunk 2 Das Kapitel ,KI und Gesellschaft” beleuchtet die Wechselwirkungen
zwischen technologischer EntWickIung und gesellschaftlicher Realitat. Die Bei-
trage untersuchen, wie KI-Systeme als kulturelle Technologien bestehende
Strukturen spiegeln, verschieben und in Frage stellen — und richten den Blick auf
Fragen von Teilhabe, Zukunftsvorstellungen und Machtverhaltnissen. Die
Autor*innen erdffnen kritische Perspektiven auf grundlegende Verschiebungen
in unserem Verstandnis von Kreativitat, Identitat und Autor*innenschaft in einer -
zunehmend algorithmisierten Gegenwart.

Das Kapitel ,Kollaboration" betrachtet unterschiedliche Modi der Zu-
sammenarbeit zwischen Mensch und Kunstlicher Intelligenz - im Allgemeinen
durch die Diskussion unterschiedlicher Rollenzuwelsungen in der Mensch-KI- In-:
teraktion, und im SpeZIeIIen in:der kollaborativen Wissensgenerierung von
Mensch und KiI.

Der Themenschwerpunkt ,image Cultures” diskutiert Bildkulturen im
Bereich der Kl und zeigt, dass generative Kl sowohl ein Feld fur kreative Experi-
mente als-‘auch fur Kritische Reflexionen'ist.

Simon Maris, Rahel Flechtner, Florian Jenett 3



Durch die:Untersuchung der komplexen Beziehungen zwischen Kl, As-
thetik, visueller Kultur und den Erzahlungen, die um Kl-Technologien herum kon-
struiert werden, zeigen die Beitrage, wie KI sowohl neue Méglichkeiten eréffnet
als auch bestehende Muster verstarkt. Wahrend sich die generative Kl weiter-
entwickelt, erméglicht der Blick auf die visuelle Kultur eine kontinuierliche kriti-
sche Untersuchung, um die Moglichkeiten und kulturellen Auswirkungen zu
erkunden:.

Im Fokus aktueller Diskurse stehen vor allem die groRen, generativen
Modelle Im Kontrast dazu widmet sich das Kapitel ,Physical AlI” einem Zweig des
maschinellen Lernens, der aktuell weniger Aufmerksamkeit bekommt: Modelle,
die mit kleinen Datenséatzen arbeiten, auf Mini-Computern und kostenguinstigen
Mikrocontrollern laufen und Gber Sensoren, Aktuatoren oder als Robotik mit der
phyS|schen Umgebung verbunden sind. :

Der Frage nach der Integration von Kl im Grundlagenstudlum nimmt
sich das Kapitel Kl in den Gestaltungsgrundlagen® an.
Dabei spielt hier nicht nur die technisch-methodische Einbindung
eine Rolle, sondern auch das, was an der Hochschule fur Gestaltung Schwa-
bisch Gmund Ki-Intuition genannt wird: die Entwicklung einer Haltung, die Sensi-
bilisierung fur inharente Herausforderungen des Einsatzes von Kl-Technologien,
die Entwicklung eines realistischen Erwartungshorizontes und nicht zuletzt die
Fahigkeit zur Beurteilung von Ergebnissen.

Das Kapitel ,KI Coding" widmet sich dem Einsatz generativer Kl in der
Lehre als machtiges Hilfswerkzeug bei der Arbeit an GestaltungsprOJekten mit
hohem Programmieranteil. Was zunéachst als Wunderwerkzeug daherkommt, er-
fordert ein grundlegendes Umdenken in-der Lehre;
Unsere Erfahrungen zeigen, dass diese Arbeitsweise wohl eher einer
Erganzung als ein Ersatz fur die Vermittlung von Programmierkenntnissen in der
Gestaltung ist. Dies sind allerdings gute Neuigkeiten, denn mit einem gréf3eren
Spektrum kénnen Studierende angesprochen werden, die bisher zur Program-
mierung keinen Zugang gefunden haben.

Experimentellen oder unkonventionellen - noch nicht fertig erprobten
- Ansatzen zum Einsatz von Kl in der Lehre widmet sich das Kapitel ,Show and
Tell“. Es werden ausgewahlte Formate vorgestellt, diskutiert und reflektiert und
ein Ausblick auf Einsatzmoglichkeiten in:der Desighlehre gegeben. Die'vorge-
stellten Formate sollen als Experimentierraum und ,Work-in-Progress"” verstan-
den werden, um darauf aufzubauen, sich inspirieren zu lassen und e|gene Lehr-
formate zu entwickeln.
Ein zentrales Element unseres KlTeGG PrOJekts ist d|e GPU-Server-In-
frastruktur mit dazugehoriger Lehr-Lernplattform. Diese wird im gleichnamigen
Kapitel im:Detail vorgestellt. Die Infrastruktur ist in mehrfacher Hinsicht einzigar-
tig, so ist sie beispielsweise die erste Gestaltungs-IT-Infrastruktur in Deutsch-
land, die zwischen mehreren Hochschulen geteilt wird. :
Unseres Wissens nach gibt es aktuell kein vergleichbares System, das
auf offenen, permissiven Komponenten aufsetzt, ein Kontingente- und Dienste-
System mitbringt und zugleich derart modular ist.
Eingerahmt wird die vielfaltige Publikation von Standortupdates, die
die Arbeit und die Teams vor Ort sichtbar machen, sowie von Berichten Uiber die
zweite Runde unserer Summer und Winter Schools in Schwabisch Gmdiind, Trier
und Kolin.
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Chunk 1
tices" -
Einsatz.

Auch im zweiten Band - ,,un/léarn ai — Navigating Al in Aesthetic Prac-
kam Kl auf unterschiedliche Art und Weise in der Gestaltung zum :

So wurde u.a. erneut auf automatisiert erstellte, semantische Quer-
verweise zuruickgegriffen, um alternative Lesewege innerhalb der Publikation,
sowie auch buchiibergreifend, aufzuzeigen.

Beim sogénannten ~Semantic Chunking“ werden Texte, basierend auf :
ihrem Inhalt durch eine Kl analysiert, in Abschnitte unterteilt und anschlieBend
anhand ihrer Ahnlichkeit verkniipft. Die daraus resultierenden ,Chunks* bilden
S0 heue, thematische Inhaltsstrange innerhalb der Publikation, die in den Arti-
keln als Verweise an den jeweiligen Textstellen vermerkt sind. Uber die dazuge-
horige Website (7 unlearn.gestaltung.ai) kdnnen sie zudem als eigene Publika-
tionen gelesen und heruntergeladen werden. Auffindbar sind die Inhalte der
Printausgabe dort u.a. durch die auf den Titelseiten abgedruckte Kurz-1D (fur
diesen Artikel ist es die 7 ,,65ep7r7c ‘) oder Uber die themen- oder buchbasierte
Filterung.

Chunk 2

Mit einer wachsenden Anzahl an Inhalten bot sich in Band 2 zudem
die Moglichkeit, noch weitere analytische und experimentelle Ansatz mit in die
Gestaltung einflieRen zu lassen.

Dies geschieht beispielsweise:in Uberschriften mithilfe von Tokens.
Ein Tokenist ein Grundbaustein im Natural Language Processing —
eine standardisierte Texteinheit (Wort, Wortteil oder Zeichen), die durch Zerle-
gung grolRer Textsammlungen entsteht. Haufige Woérter wie "und” oder wieder-
kehrende Wortendungen wie "-ung" erhalten dabei eigene Token-IDs, wodurch
Computer Texte systematisch analysieren und Muster erkennen kdnnen. Fur
den Lesenden sichtbar werden diese IDs in Form von kleinen Zahl, die unter den -
Uberschriften dieser Publikation zu finden sind.

Durch die Aufspaltung der Ubérschriften in ihre einzelnen Tokens und
deren Positionierung erkundet diese Publikation gleichermaRen, wie das ver-
wendete KI-Modell, welches auch in der Erstellung der Chunks zum Einsatz
kommt, Texte interpretiert und die Wichtigkeit bestimmter Tokens bewertet.
Denn je "wichtiger" ein Token, desto héher die Positionierung.

Auf diese Weise wird die Publikation selbst zum Experiment, das dabei
hilft, KI-Systeme und ihre Funktionsweise besser zu verstehen.

Chunk 3

Chunk 4

Chunk 5
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Des Weiteren wurde ein Raster mit zehn KI-Grundbegriffen im Hintergrund jeder
Seite platziert und eine automatisiert erstellte Baumstruktur dartibergelegt, die
den semantischen Schwerpunkt innerhalb der Artikel darstellen soll. Annlich
dem oben genannten Chunking, wurden hierzu erneut die einzelnen Textab-
schnitte durch eine Kl analysiert, verglichen und einem der zehn Begriffe (dem
mit der starksten semantischen Beziehung zum Abschnitt) zugeordnet. Auf die-
se Weise wird der thematische Verlauf eines Artikels sichtbar und eine Art Karte
des Inhalts entsteht. : : :

6 ' Vorwort
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Ein Blick In di
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brr. . 260, chunk 1: Chunk 1 In dieser Ausgabe fuhren ,Standortupdates” unserer funf KITeGG-

Standorte & Team

Hochschulen - HS Mainz (7 rj0jdzwx), HS Trier (2 sxm99xe7), HfG Offenbach (2
mBjkvg8)), HfG Schwabisch Gmind (= m3qaubas), KISD (TH Kdéln) (= ayltp2le) -
die in der ersten Ausgabe begonnen Interviews und damit den Blick in den Pro-
jektalltag fort. So mdchten wir die Entwicklung der Standorte und vor allem auch
die Personen unseres Vorhabens sichtbar machen.

1
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Florian Jenett, Julia-Jasmin Bold

Klist in der vollen Breite der Gestaltungslehre angekommen. Dies gilt
nicht nur fir den Standort Mainz, sondern auch flr den gesamten KITeGG-Ver-
bund und dartber hinaus. Wenn wir auf die entstandenen Ergebnisse der letz-
ten 2V2 Jahre blicken, zeigt sich dabei, wie immens wichtig und notwendig Bei-
trage aus dieser Vielfalt der gestalterischen Perspektiven sind. Von angewand-
ten, technischen und methodischen Ansatzen, Gber theoretische und spekulati-
ve Betrachtungen bis hin zu forschenden und kunstlerischen Projekten formu-
lieren sie Haltung, werfen Fragen auf und suchen nach Lésungen. Sie bringen
die Stimme der Gestaltung in die Diskurse rund um Kl ein und bieten neue, krea-
tiv-klinstlerische Zugange zur Technologie. Auch wenn uns in Mainz manchmal
die alltagliche Arbeit als Verbundleitung den Blick hierauf etwas vernebelt, so ist
es immer wieder wunderbar, die Ergebnisse auf Ausstellungen, Symposien oder
in dieser Publikation zu sehen.

Die Hochschule Mainz ist nicht nur flr das Verbundleitung von KITeGG
verantwortlich, sondern auch fur andere Aufgaben, wie zum Beispiel die Ent-
wicklung und Betreuung der GPU-Server-Infrastruktur sowie unserer gemeinsa-
men Lehr-Lernplattform. Auch die Gestaltung und Produktion der ,un/learn ai“
Publikationsreihe ist in Mainz angesiedelt, wozu wir unten noch mehr berichten.
Die Lehre zu Kl-spezfischen Themen wird vor Ort durch das im Rahmen von Ki-
TeGG gegrundete autoLab unterstitzt, zudem konnte 2024 erstmals eine neue
Professur fur ,Gestaltung mit Klinstlicher Intelligenz* besetzt werden, sowie ein
inter-institutioneller KI-Master (,design is all you need*), betreut durch alle
Standorte, starten.

12 Mainz
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III. p. 260, Chunk 1: Chunk 2 Im Kern des Mainz-Teams

Standorte & Team

steht das Projektmanagement, vertre-
ten durch Julia-Jasmin Bold und (bis
Mitte 2024) Maika Dieterich, welche
ebenso Teil des Design- und Entwick-
lungs-Teams, rund um die Lehr-Lern-
plattform, die KITeGG Website und
das Publikation-System ist. Des Weite-
ren gehoren hierzu Francesco
Scheffczyk, Jean Bohm, Paul ERer,
Lars Hembacher und Anton Koch.
Chunk 3 Letzterer verantwortet
hauptséachlich die Entwicklung und
den Betrieb der Infrastruktur. Die K-
Werkstatt autoLab wird geleitet von
Markus Mau und die Gesamtleitung
tragt Prof. Florian Jenett.

Lehre

Die Gestaltungslehre rund
um Kl steht in Mainz fachlich auf einer breiten Basis. Nicht nur ist hier, wie an
den anderen Standorten auch, ein spezialisiertes Labor, das autoLab (7
8nx63ze3) entstanden, sondern es konnten auch fachspezifische Inputs, Work-
shops und Kurse in den drei Fachrichtungen Zeitbasierte Medien, Innenarchitek-
tur und Kommunikationsdesign auf allen Niveaus des Studiums - Grundlagen,
Bachelor, Master - durchgefuhrt werden.

Da am Standort Mainz zum Zeitpunkt des Antrags keine Professur fur
das Projekt verflgbar war, wurde hier zunachst der Weg des , Lehrersatzperso-
nals“ eingeschlagen.

Chunk 4 KlI-Kurse sollten durch das existierende Kollegium unterrichtet und
fehlende Regelkurse durch Lehrauftrage ersetzt werden. Die modularen Ver-
laufsplane der verschiedenen Studiengange in Mainz erlaubten es zudem, zu-
satzlich zu diesen dedizierten KI-Kursen, das Thema Kl auch eingebettet in an-
dere gestalterische Facher zu unterrichten.

In-Einzelterminen wurden bspw. kurze Kl-Inputs zu Grundlagen oder
speziellen Tools gegeben. Diese waren jeweils auf das konkrete Fach bezogen
und sollten die Einsatzmoglichkeiten von Kl in den unterschiedlichen Disziplinen
sichtbar machen. Hieraus entstanden wiederum kleine Workshop-Blocke, die
weiterentwickelt und in den Folgesemestern in veranderter Form nochmals ge-
halten wurden.

Um all dies umzusetzen, war es entscheidend, moglichst frih fur das
KITeGG Projekt am Standort zu werben und Moéglichkeiten einer Zusammenar-
beit aufzuzeigen. So wurde bspw. in allen Fachrichtungen und nochmals tber-
greifend im Fachbereich das Vorhaben vorgestellt, wodurch sowohl das autoLab
als auch das Projektteam viele Anfragen, Ideen, aber auch Rlckfragen aus dem
Kollegium und Werkstatten erhielten, die es zunachst abzuarbeiten und umzu-
setzen galt. Aus dem so entstandenen Interesse ist nicht nur die neue Professur
entstanden, sondern Kl auch bspw.

Der KITeGG Server. Foto: Hannes Bader

Florian Jenett, Julia-Jasmin Bold 13
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Chunk 5 in der Verwaltung angekommen, also weit tber unser eigentliches Vor-
haben hinaus.

Chunk & Die fachliche Vielfalt am Standort Mainz - von Innenarchitektur Gber
Medien bis hin zum Kommunikationsdesign - zu bespielen, klang zunachst nach
einer sehr groRRen Aufgabe. Allerdings hat uns dies auch erlaubt, Gbergreifender
auf die Moglichkeiten von Kl in der Gestaltungslehre zu blicken und Inhalte mo-
dularer zu entwickeln, so dass sie leicht miteinander zu kombinieren und auf
den jeweiligen Anwendungsfall anzupassen sind.

Das Thema Kl hat auch im Master Kommunikationsdesign ,reshaping
editorial design“ (2022-2024) eine groRe Rolle gespielt. Neben eingehendem
Studium der damals gerade neu entstandenen Werkzeuge, wie ChatGPT und
MidJourney, wurde das Thema Kl hier im Hinblick auf den Wandel im Feld des
Editorial Designs gestalterisch und theoretisch betrachtet und spielte u.a. auch
auf der von den Master-Studierenden konzipierten, gestalteten und organisier-
ten dritten 2 ReadOn Konferenz ,re-shape” eine zentrale Rolle. Der von den Stu-
dierenden aus der Konferenz heraus entwickelte Band, mit demselben Titel, for-
muliert neben generierten Passagen viele Perspektiven auf das Thema Kl. Wenig
verwunderlich, dass auch einige Abschlussarbeiten das Thema aufgriffen,
bspw. ,SketChair”“ von Damian Richter und ,Prompt zum Plakat” von Isabella
Tomasini.

Prompt zum Plakat von Isabella Tomasini

14 Mainz
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Zusammenfassend lasst sich bisher
fUr Mainz ein sehr positives Bild der
Gestaltungslehre zu und mittels Ki
zeichnen.

Viele Inhalte sind inzwi-
schenin die regulare Lehre aufge-
nommen worden und obwohl ja
LJjede*r schon irgendwie mit Kl arbei-
tet” ist dennoch klar, dass es weiter-
hin vertiefende, dedizierte Kurse zu Kl
geben muss.

Der erste Hype ist Gberwun-
den und das Label ,KI* hat zugleich an
Werbe- aber auch an Abschreckungs-
kraft verloren.

Chunk 8

Chunk 9

SketChair von Damian Richter im Ausstellungsraum LUX der
Hochschule Mainz

Zukunftsperspektiven in der Lehre

Bereits 2022 entstand die Idee, eine Gbergreifende Kl-Professur fur
den Fachbereich Gestaltung zu etablieren. Wie sich auch in unserer Arbeit ge-
zeigt hat, ist Kl in der Gestaltungslehre zunachst noch ein ,Querschnittsfach”,
das Aspekte Uber viele Facher hinweg anbieten kann. Wie und ob hier zukunftig
eine Spezialisierung stattfindet, ist anhand der rasanten Entwicklung im Feld
kaum vorherzusagen.

Die Professur bietet aber die einmalige Moglichkeit, auch genau dies
zu erforschen. 2023 wurde eine freie Stelle (zunachst auf funf Jahre begrenzt)
ausgeschrieben und konnte zum Wintersemester 2024/25 mit Tristan Schulze
und Felix Dolker besetzt werden, die sich diese auf eigenen Wunsch teilen. Sie
sind nun, wenn auch nicht vom Projekt finanziell geférdert, Teil des KITeGG
Teams.

Chunk 10

Auf dem ersten KITeGG-Symposium, der Hidden Layers im Juli 2022 in
Kdln, entstand zudem im Rahmen eines Gesprachs am Rande, die Idee einen ge-
meinsamen Kl-Master zu konzipieren. Nachdem diese Idee gereift war und wir
einen Weg gefunden hatten, diesen ohne zu viel administrativen Aufwand noch
in der KITeGG-Laufzeit durchzufuhren, konnten wir ihn Anfang 2024 anklndigen.
Der Master tragt den Titel 2, design is all you need” (2024-2026), fokussiert ,KI
und Gestaltungslehre” und ist als Master Kommunikationsdesign in Mainz veror-
tet. Wir haben uns sehr Uber das rege Interesse an diesem Master und die vielen
Bewerbungen gefreut und konnten im Oktober 2024 mit 15 wundervollen Stu-
dierenden starten.

Betreut wird der Master durch Kolleg*innen von allen funf KITeGG-
Hochschulen, deren Standorte wir, in einem funfwochigen Exkursions-Marathon
im ersten Semester, auch alle besuchen und kennenlernen durften.

Chunk 11

Chunk 12

15

Florian Jenett, Julia-Jasmin Bold
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. Infrastruktur oo
und Lehr-
Lernplattform

Wie wir schon in der ersten un/learn
ai berichten konnten (2 2uxsm7fe) (2
fly0o3jl) ist die Arbeit an der Lehr-
Lernplattform (LLP), aufbauend auf
der Infrastruktur (GPU-Server, etc.) im
Die Master (mit Isabella Tomasini und Simon Maris) auf vollen Gange. Ziel der LLP ist es, Sicht-
[icureton in Einchoven barkeit fur die Kurse und deren Ergeb-
nisse herzustellen, um den Austausch zur Lehre auch zwischen verschiedenen
Standorten zu fordern.
Chunk_14 Zudem ist die LLP die Schnittstelle zur Nutzung der Infrastruktur, in-
dem hier ein GPU-Kontingente-Management und die Moglichkeit zur Bereitstel-
lung von KI-Diensten integriert ist. Lehrende kdnnen fur ihre Kurse oder Studie-
renden Zeitraume auf verschiedenen GPU-Konfigurationen buchen, so dass eine
bestmogliche Nutzung der begrenzten Ressourcen ohne Kollisionen moglich ist.
Bisher gibt es unseres Wissens nach kein vergleichbares, derart offenes, kosten-
effizientes und vielseitiges System auf dem Markt.
Chunk 15 Details zur Infrastruktur finden Sie weiter hinten in dieser un/learn ai
Ausgabe im Artikel von Anton Koch (= xeci6a49).

Mit den fortschreitenden Moglichkeiten der Large-Language-Models
(LLMs), wie z.B. dem Embedding-Suchen oder RAG-Anwendungen, entstand im
LLP-Team die Idee einen Chat flr Kursinhalte zu implementieren.
Chunk 16 Er soll Kurse besser explorierbar machen, sowie auch wiederkehrende
Fragen direkt beantworten.
Chunk 17 Als Lehrende kennen wir diese Fragen von Studierenden nach Infor-
mationen, die man bereits mihsam in Dokumenten zusammengefasst hat und
die anscheinend nicht gelesen wurden.

227, Chunk 12:
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Publikations-System

In Zusammenarbeit mit den anderen Standorten wurde bereits fir Ausgabe 1
der un/learn ai ein weitestgehend automatisierter und hybrider Publikationspro-
zess konzipiert und umgesetzt. 2022 sind wir noch mit einem Miro-Board, Excel-
Sheets und einem Verzeichnis voll loser Word-Dokumente gestartet, aber es
wurde uns schnell klar, dass es schwierig sein wlrde alle Inhalte, auch ange-
sichts der Anzahl an Autor*innen und Prozesschritten, immer synchron und frist-
gerecht in die gedruckte wie auch digitale Publikation zu Uberflhren. Unser Ziel
war es daher, ein Content-Managment-System (CMS) zu finden, das kollaborati-
ves Arbeiten und Austausch zu den Inhalten ermdglicht, diese zugleich fur alle
sichtbar und gestaltbar macht und als Datengrundlage sowonhl fur die un/learn-
Website als auch die Web-To-Print Umsetzung dient.

Wie bereits kurz im Vorwort der letzten Ausgabe erwahnt (» vbojgéqt),
entschieden wir uns hier flr das offene System PubPub, das bereits vielfach fur
wissenschaftliche Publikationen eingesetzt wird und dank Schnittstellen und
Ubersichtlichem Interface alle Anforderungen erfulite.

Durch das Einbinden des CMS wurde es mdglich, Inhalte unserer Pu-
blikations-Website dynamisch zu verwalten und zudem Kl-Features, wie das
Chunking von Texten, in den Prozess mit einzubinden.

Hierbei wird nach dem Aufteilen der Publikation in' Chunks, fur jeden
dieser Schnipsel eine semantische Koordinate errechnet (Vektor). Uber diese
kdnnen Verbindungen zu anderen, ahnlichen Chunks gefunden und somit ein
horizontales Lesen um sich neu herauskristallisierende Themen ermdglicht wer-
den. Auch die gedruckte Ausgabe 1 der un/learn ai wurde per Web-To-Print aus
denselben Daten wie die Website erstellt. Allerdings brachte dies in der Druck-
produktion einige Herausforderungen mit sich und wir kbnnen hier getrost von
einem noch offenen Lernprozess sprechen. Aktuell flieBen diese Erfahrungen in
einen Re-Write des Publikations-Systems ein und es ist unsere Hoffnung, dass
diese Ausgabe 2, die Sie gerade in den Handen halten oder online lesen, bereits
auf neuer Basis entstanden ist. Wir werden sicherlich in Ausgabe 3 dazu noch-
mals berichten kbnnen.

Wie genht es weitere

Obwohl das Projekt nun schon den Zenit der Laufzeit (2021-2025) tberschritten
hat, fihlt es sich immer noch wie ein Anfang an. Dies liegt sicherlich zunachst
auch an der steten und oft unvorhersehbaren Entwicklung im Feld KI. Gerade
um den Jahreswechsel 2024/25 ist die politische Dimension des Themas fast
unertraglich laut und deutlich sichtbar geworden und bestétigt uns in der Stéar-
kung kritischer Haltung und der Notwendigkeit, die Technologie fur méglichst
weite und diverse Kreise zu 6ffnen. Hier stehen wir zugegeben noch recht am
Anfang und mussen uns fUr das letzte Projektjahr nochmals fragen, wie wir un-
sere Ergebnisse noch besser sichtbar und verfugbar machen kénnen.

Ganz allgemein treibt uns die Frage des nachhaltigen Einsatzes von Kl
um und hierbei nattrlich auch die Nachnutzung von ,unserer” Infrastruktur und
Systemen. Alle Standorte wiinschen sich die Fortfihrung der Kooperation, dies
wird aber auf Basis von Drittmitteln recht schwierig, denn es fehlt weiterhin an
Férderungen, die den Einsatz von Kl auch auf3erhalb technologischer
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Entwicklung und kommerzieller Anwendung stltzen. Es sind aber gerade auch
die Kultur und die Kreativwirtschaft, die ein Zuhause fUr vielfaltige Perspektiven
sein und die Ausrichtung und den Ton technologischer und gesellschaftlicher
Entwicklung mitgestalten kdnnen.

Am Standort Mainz setzen wir viel Hoffhung in die Weiterentwicklung
kleiner und/oder spezialisierter Modelle, die auch auf lokal verfiigbarer Hard-
ware einsetzbar sind. Dies ist nicht nur eine Reaktion auf die Vormachtstellung
einiger Konzerne im Feld und die Frage der notwendigen Ressourcen und Ener-
gie, sondern auch der Versuch, unseren Studierenden unabhangiges Arbeiten
zu ermoglichen.

Wollen wir Kl erfolgreich in der Gestaltungslehre etablieren, dann
muss die Technologie auch auBerhalb von Kursen noch verfugbar bleiben.

18 Mainz
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Jakob Kilian, Matthias Grund, Lasse Scherffig

An der KdIn International School of Design (KISD) ist der Verbund vor
allem mit zwei zentral gelegenen, relativ kleinen Raumen vertreten: dem KITeGG
Buiro und dem Living Objects Lab gleich nebenan. Bereits in der ersten Ausgabe
von un/learn-ai wurden sie zusammen mit den beiden wissenschaftlichen Mitar-
beitenden portratiert. Wahrend Jakob Kilian weiterhin im Projekt tatig ist, hat
Matthias Grund Anfang des Jahres die Stelle von Laura Wagner Gbernommen,
die fur ihre Promotion aus dem Projekt ausgeschieden ist. Das Projekt wird wei-
terhin von Prof. Dr. Lasse Scherffig, Professor flr Interaction Design an der KISD,
geleitet. Aulerdem sind und waren mehrere studentische und wissenschaftliche
Hilfskrafte angestellt, die den Betrieb des Labs, die Durchfuhrung des Symposi-
ums 2024 - wir berichten im Beitrag “Hidden Layers - Al & Design Conference @
KoIn International School of Design” (= zll9gepe) naher dartber - und weitere ad-
ministrative Aufgaben unterstitzten. Namentlich waren dies Uber die letzten
zweieinhalb Jahre: Matthias Grund, Kjell Wistoff, Omid Akbari Kharazi, Nils Heu-
baum, Dzennifer Zachlod, Katrina Kizenbaha, Arda Kertmen, Tyanka Demyanka
Adrian und Jana Hartmann.

Visual Cultures

Mit Matthias hat sich die langjahrige Auseinandersetzung im Spannungsfeld von
Kl und Visual Culture weiter intensiviert. In verschiedenen Formaten wurden an
der KISD und in internationalen Kollaborationen generative KI-Systeme zur Er-
stellung visueller Inhalte eingesetzt und zugleich dieser Prozess reflektiert, die
Maéglichkeiten, die zugrundeliegenden Trainingsdatensatze und z.B. die inharen-
ten Biases diskutiert. Generative Kl drangt zunehmend in die gestalterische Pra-
Xis von Designer*innen, aber auch in die Lebensrealitat der Gesamtgesellschaft
und beeinflussen heute beispielsweise in Form von Social Media Content auch
Politik und Wahlen. Die damit einhergehende, stetig wachsende Relevanz der
bildbasierten generativen Kl erfordert eine vertiefte Auseinandersetzung mit
Bildkulturen, der sich dieses Buch mit dem Kapitel “Image Cultures” (n ncf-
h6732) widmet. Der urspringliche Ansatz des Kolner Standorts, die Auswirkun-
gen von Kl auf die Gesellschaft zu untersuchen, wird damit dynamisch und ta-
gesaktuell erfullt.
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Sensor-Based Al

Der zweite Schwerpunkt in KéIn, namensgebend flr das Lab, ist der Einsatz von
Kl in Hardware: "lebende" Objekte, die mit Sensoren und Aktoren ausgestattet
sind, um den virtuellen Raum zu Gberwinden und mit der physischen Welt zu in-
teragieren. In diesem Bereich liegt ein groRes didaktisches Potenzial, um die Hin-
tergrinde, Méglichkeiten und Grenzen von Kl zu vermitteln, dem in diesem Buch
das Kapitel (7 hunn7236) gewidmet ist.

Um sich mit Kl auf Hardware-Ebene beschaftigen zu kdnnen, mussen
zunachst fur die Gestaltungslehre eher unubliche Grundlagen in Physical Com-
puting, Programmierung und Elektronik geschaffen werden. Ein Ansatz des Li-
ving Object Labs war es daher, die Studierenden mit wiederkehrenden Grundla-
genkursen ohne starken KI-Bezug im Wintersemester so vorzubereiten ( Gitlab
Repositories), dass sie im Sommersemester und spater in ihren Abschlussarbei-
ten die neu erworbenen Kompetenzen in freien Projekten anwenden und einen
Blick "hinter die Kulissen" grof3er Kl-gestutzter Systeme werfen kdnnen, um diese
in ihre Einzelteile zu zerlegen, zu hinterfragen und eventuell neu zusammenzu-
setzen. Gleichzeitig mussen wir nach der nun vergangenen Zeit feststellen, dass
die angebotenen Kurse zwar sehr gut besucht sind und das Interesse auch Uber
Geschlechtergrenzen hinweg grof3 ist, das Gelernte aber in geringerem Maf3e als
erhofft Anwendung findet.

Es scheint, als seien die technischen Hirden noch immer zu hoch, die
Uberzeugung, als Designer*in in diesem Bereich etwas bewirken zu kénnen, zu
gering oder die Versuchung schlicht zu groR, sich mit Themen rund um Kl zu be-
schaftigen, bei denen Input und Output viel abstrakter sind und sich die Tools
eher als Erweiterung eines bereits bestehenden Toolsets einflgen. Es bleibt an
der Stelle abzuwarten, ob sich die Themen im spéateren Studium jener Studieren-
den wiederfinden werden, die die Kurse zu Beginn ihres Studiums besucht
haben.

In einem alterntiven Ansatz haben Jakob und Prof. Rahel Flechnter
der Partner-Hochschule in Schwabisch GmUnd einen Viertages-Workshop (2
IMpcp6g0) entwickelt, um sich Kl spielerisch zu nahern und mittels eines speziell
daflir vorbereiteten Baukastens eigene Sensor-Based Al Systeme zu trainieren
und auszufuhren.

Blick hach vorn

Im verbleibenden Jahr werden die bestehenden Kurse erneut durch-
geflhrt und besonders im Vergleich zu den Vorjahren evaluiert.

Neben der Dokumentation und (bereits erfolgten) Verdffentlichung als
Open Educational Ressources (OER) steht schlielich zum Ende des Verbund-
projektes wieder die praktische Anwendung in Abschlussarbeiten und Projekten
forschenden Lernens geplant. Hier ist, unter anderem, eine Teilnahme von Leh-
renden und Studierenden am Update-Festival der Universitat Rigain Liepaja,
Lettland, geplant sowie die Mitarbeit am Masterprogramm der HS Mainz. Die be-
stehende Zusammenarbeit mit dem Institut flr KI-Sicherheit des Deutschen
Zentrums fur Luft und Raumfahrt soll weiter ausgebaut werden.
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Rahel Flechtner, Moritz Hartstang

Chunk 1 Wir blicken zuruick auf zwei Jahre Kl- 1: Flechtner, R., & Stankowski, A.
.. . (2023). AI Is Not a Wildcard: Challenges
Lehre an der Hochschule fur Gestaltung SChwa-  for Integrating AT into the Design
R - R . . . Curriculum. Proceedings of the 5th
bisch Gmund. Zwei Jahre, in denen wir gemein-  Annual Synposiun on HCI Education, 72-
) . . 77. Hamburg, Germany: Association for
sam mit dem KITeGG Projekt-Konsortium an Computing Machinery.
~ ) A . https: //doi.org/10.1145/3587399.3587410
dem Ziel gearbeitet haben, Kl in die Gestal-
tungslehre zu integrieren, und zwei Jahre nachdem wir unsere ersten Gedanken
und Ziele zu diesem Thema formuliert haben. Im Frthjahr 2023 verdffentlichten
wir einen Artikel zu dem Thema '. Was ist seitdem geschehen, welche Erfahrun-
gen und Learnings haben wir gemacht und wie hat sich unsere Sicht auf die Din-

ge am Standort Schwéabisch Gmund seitdem veranderte

Ruckblick: Unsere Ziele fur die
Integration von Kl in die Designlehre
an der HfG Schwabisch Gmund

Die hohe technische und konzeptionelle Komplexitat, sowie die rasan-
te Entwicklung im bereich der Kl-Technologien macht es fur Designer*innen und
insbesondere fiir Design-Lehrende schwierig, den Uberblick dartiber zu behal-
ten, was Kl fur ihr jeweiliges Fachgebiet bieten kdnnte.

Chunk 2 Noch schwieriger ist es, mit der tech- 2: Dove, G., Halskov, K., Forlizzi, J.,
. . I ; & Zimmerman, J. (2017). UX design
hischen Umsetzung dieser Mdglichkeiten innovation: Challenges for working with
. machine learning as a design material.
Schritt zu halten. Proceedings of the 2017 CHI Conference

on Human Factors in Computing Systems,

Eine Frage, die uns daher seit Beginn  27s-2ss.
) } ) ) ) ) ) <https: //doi.org/10.1145/3025453.3025739
des Projektes begleitet, ist, inwieweit wir als De- >

signer*innen in die technische Ebene von Kl ein-  3: Flechtner, R., & Stankowski, A.
(2023). AI Is Not a Wildcard: Challenges

tauchen mussen und wie wir uns trotzdem auf  for Integrating AT into the Design
. . .. Curriculum. Proceedings of the 5th
die Kernkompetenzen unserer Disziplin Konzen-  Annual Symposium on HCI Education, 72-
. . . . 77. Hamburg, Germany: Association for
trieren kdbnnen. Konzeptionelle Auseinanderset-  computing Machinery.
) ) . ) https: //doi.org/10.1145/3587399.3587410
zung mit Kl-Technologien ohne technisches Hin-

tergrundwissen fuhrt zu unrealistischen fiktiven Entwurfen und bisher fallt es
Designer*innen schwer, interessante Kl-basierte Use-Cases zu entwickeln 2
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Daher haben wir uns Gedanken gemacht, was Design-Studierende unserer Mei-
nung nach uber Kl wissen mussen, um interessante, sinnvolle und realisierbare
Entwdrfe zu erstellen. Unser formuliertes Ziel fur die Lehre war es demnach, Stu-
dierenden eine ,Kl-Intuition” zu vermitteln - eine grobe technische Vorstellung
der Wirkweisen der Technologie und deren Limitierungen 3. Damit méchten wir
den Studierenden genau so viel technische Auseinandersetzung und notwendi-
ges Basiswissen bieten wie nétig, um eine inhaltlich konzeptionelle Auseinander-
setzung mit der Technologie auf angemessenem Niveau zu ermdglichen.

Photo by Stefan Eigner

... Das Al+Design Lab

Ein Ubergeordnetes Ziel des KITeGG Projektes ist die Integration von Kl-Lehre in
das Design Curriculum. Eine Herausforderung, mit der wir uns an der Hoch-
schule fur Gestaltung in Schwabisch GmUnd diesbezlglich konfrontiert sahen,
ist der bereits stark ausgefllite Lehrplan der einzelnen Studiengange.
Chunk 4 Dieser lasst kaum Raum fur die Erganzung neuer Module, ohne dass
bestehende Module geklrzt oder ersetzt werden mussten. An dieser Stelle se-
hen wir ein generelles Problem, dessen sich zukunftig viele Hochschulen stellen
mussen bei der Entscheidung, welchen Raum Kl zuklinftig in der Design-Lehre
und im Curriculum einnehmen soll. Unsere Herangehensweise, mit diesem Pro-
blem umzugehen, ist die Idee des Al+Design Labs als hochschullbergreifender
Ort fur KI-Expertise.

Das Al+Design Lab dient als Anlaufstelle fir Studierende, die hier ge-
Zielte Beratung und technische Unterstutzung fur ihre Projekte finden kbnnen.
Es bietet Grundlagenkurse flr den Aufbau einer technischen ,Kl-Intuition®. Die
vermittelte Intuition erméglicht es den Studierenden, fundierte Entscheidungen
Uber den Einsatz von Kl-Technologien zu treffen. Sie lernen, die Mdglichkeiten
und Grenzen sowie den Aufwand und die Kosten in Bezug auf Entwicklung und
Implementierung von KI-Systemen einschatzen zu kénnen. Dartber hinaus wer-
den sie in die Lage versetzt, bestehende Technologien auf kreative und unkon-
ventionelle Weise zu nutzen und Frameworks und Tools zu verwenden, um die
von ihnen entworfenen Kl-basierten Interaktionen prototypisch umzusetzen und
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testen zu kdnnen. Die Studierenden werden fur die moglichen Folgen des Ein-
satzes von Kl-Technologien sensibilisiert und lernen, potentielle Nebenwirkun-
gen durch Designentscheidungen abzumildern oder zu vermeiden. Zudem wird
die Verwendung einer prazisen Sprache uber KI-Themen vermittelt, um die Stu-
dierenden auf die Kommunikation innerhalb interdisziplinarer Projektteams und
mit Stakeholdern vorzubereiten.

Neben der Beratung flr Studierende bietet das Lab auch eine Anlauf-
stelle fir Lehrende und dockt an bestehende projektbasierte Lehre an. Dies er-
maoglicht es, hochschullbergreifend aktuelles und spezialisiertes KI-Wissen zu
spezifischen Themenfeldern in die Lehre einflieRen lassen zu kbénnen.

Photo by KIKK Festival

« - Learnings und Erfahrungen
der letzten zwei Jahre

Nach einem halben Jahr Aufbau und anderthalb Jahren Betrieb des Al+Design
Labs an der Hochschule fur Gestaltung in Schwabisch GmUnd ziehen wir eine
erste Bilanz: Was haben wir bisher erreicht, was hat gut funktioniert und wo se-
hen wir noch Ausbaupotential:

Lehrangebote des Al+Design Labs
sowie deren Verankerung im Curriculum

An der Hochschule fur Gestaltung in Schwabisch GmUind konnten wir
drei Grundlagen-Kursformate fest im Curriculum verankern, mit dem Ziel, eine
technische Intuition der Studierenden im Bezug auf KI-Technologien aufzubau-
en. Ein Kurs findet im Bachelorstudiengang Interaktionsgestaltung statt, zwei im
Master Strategische Gestaltung.

Chunk 6 DaruUber hinaus konnten wir weitere Kursformate in der einmal im Se-
mester stattfindenden Workshopwoche etablieren. Bei diesen Formaten handelt
es sich um einwdchige, eher praktische-experimentelle Workshop-Formate, in
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denen sich die Studierenden inhaltlich konzeptionell mit KI-Technologien be-
schéftigen. Bei dem Modul handelt es sich um ein Wahlpflichtmodul, dass studi-
engangsuUbergreifend in allen Bachelor Studiengéangen gewahlt werden kann.

Durch die strukturellen Hirden konnten wir neben der angebotenen
individuellen Projektbetreuung keine weiteren Kursformate im Curriculum inte-
grieren. Hier sehen wir jedoch noch groRes Potential was das technische und
konzeptionelle Niveau der Lehre und Projekte in Bezug auf KI-Technologien an-
geht. So halten wir ein verpflichtendes Angebot eines KI-Grundlagen-Kurses in
allen Studiengangen fur essentiell, um in weiteren Kursen oder in der Projektbe-
treuung auf ein Basiswissen zurtickgreifen zu kdnnen. DarUber hinaus halten wir
aufbauende Wahl-Projektkurse mit konkretem Kl-Bezug fir wichtig, um interes-
sierten Studierenden die Weiterentwicklung in diesem Bereich zu ermdglichen,
sowie aktuelle technologische Entwicklungen im Rahmen der Lehre gemeinsam
zu explorieren und mitzugestalten. Die Ergebnisse dieser Kurse kdbnnen wieder-
um als ,Best-Practice-Beispiele” dienen, die die aktuellen Moglichkeiten der
Technologie vermitteln und sowohl Studierende als auch Lehrende inspirieren
und die konzeptionelle Entwicklung sowie die Umsetzung von spannenden Pro-
jekten vorantreiben.

Bisher haben wir zu diesem Zweck eigene Projekte im Lab umgesetzt,
die zum einen dazu dienen, selbst auf dem aktuellen Stand der Entwicklungen
zu bleiben, als auch um Moglichkeiten der Technologie zu kommunizieren.

4: https: //aid-lab.hfg- ] So entstand beispielsweise das Projekt
gnuend. de/articies/unsteble-mirror ,unStable Mirror* 4, eine Mixed-Media-Installation,
5: https://aid-lab.hfg- . . R .

gnuend. de/articles/transferscope die auf die Moglichkeiten, aber auch ganz beson-

ders auf die Grenzen und inharenten Vorurteile
von bildgenerativer Kl aufmerksam macht. AuRerdem entstand das Projekt
LJransferscope” 5, ein Tool mit dem die Méglichkeiten bildgenerativer Diffusion-
Modelle in Verbindung mit ControlNets (Modelle, die z.B.

Uber Kanten- oder Linienerkennung eine deutlich bessere Kontrolle
Uber den generierten Inhalt bieten) explorativ und niederschwellig erkundet
werden kdnnen.

Die umgesetzten Tools haben auch stets eine edukative Ebene und
lassen sich in der Lehre oder im (hochschul-)6ffentlichen Bereich einsetzen, um
beispielsweise mit dem unStable Mirror ethische Implikationen sichtbar zu ma-
chen und zu thematisieren.

Darlber hinaus entwickeln wir im Al+Design Lab ganz gezielt Tools fur
die Vermittlung von Lerninhalten in der Lehre.

6 https: //aid-1ab.hfg- Mit ,SandwichNet* 6 haben wir bei-
gnuend. de/articles/sanduich-net spielsweise ein Lehr-Tool entwickelt, das einen in-

teraktiven und spielerischen Ansatz zur Vermitt-
lung der Grundlagen des maschinellen Lernens mit Schwerpunkt auf neurona-
len Netzen bietet. Wir setzen das Tool lehrbegleitend in unterschiedlichen Kurs-
formaten der Grundlage Lehre ein und es steht Studierenden sowie anderen
Lehrenden zur freien Verfligung.
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Anknupfung an bestehende Lehrformate und Projektkurse

Neben der eigenen Lehrangebote ist die Ankntipfung an bestehende Lehrforma-
te ein wichtiges Anliegen des Al+Design Labs. Kollegen und Kolleginnen nutzen
unser Angebot, kurze Primer-Formate zum Thema Kl in inren Lehrveranstaltun-
gen zu geben. Durch diese Angebote kénnen sie aktuelles und spezialisiertes Kl
Wissen zu ihrem Themenfeld in die Lehre einflieRen lassen, auch wenn sie selbst
(noch) nicht tber die nétige Expertise verflgen.

Unsere Erfahrung der letzten anderthalb Jahre hat gezeigt, dass an
dieser Stelle mehr Kl-Input fur die Lehrenden selbst forderlich ware, um das Wis-
sen auch nach Projektende nachhaltig an der Hochschule zu verankern und um
die unbewusste Férderung von technisch unrealistischen Konzepten zu verhin-
dern. Daher planen wir im Wintersemester 2024/25 spezielle Input-Formate zum
Thema Kl fur Lehrende.

Die individuellen Betreuungsangebote im Lab konnten Uber alle Studi-
engange hinweg an die Lehre anknUpfen und haben sich bereits gut an der
Hochschule etabliert. So kommen beispielsweise Studierende aus Projekt-Kur-
sen anderer Lehrender zu uns, um sich Rat zu holen, wenn sie sich mit einem Kl-
relevanten Thema beschaftigen, oder werden gezielt von den Lehrenden zu uns
geschickt.

Hier hat unsere Erfahrung gezeigt, dass es sehr wichtig ist, dass die
Studierenden zeithah zum Projektstart von unserem Angebot erfahren und zu
uns kommen um sich beraten zu lassen, da sich in einem fortgeschrittenen Sta-
dium der Konzeptphase oft schon technisch unrealistische ldeen und Vorstel-
lungen von den Mdéglichkeiten von Kl Technologien verankert haben und die
Frustration grof3 ist, wenn sie ihr Konzept dann verwerfen oder stark anpassen
mussen. Dies fUhrte dann teilweise zu Ablehnung unseres Angebotes und dem
Beharren auf fiktiven Konzepten.

Auch die Betreuung von Bachelor- und Master Abschlussarbeiten mit
Kl-Bezug durch die Projektbeteiligten hat sich an der Hochschule etabliert.
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Photo by Stefan Eigner

Sichtbarkeit und Zuganglichkeit des Labs

Trotz des guten Zulaufes an Betreuungs- und Unterstlitzungs-Anfragen und die
Einbindung ins Curriculum haben wir in den vergangenen Jahren festgestellt,
dass es die hochschullibergreifende ,Satelliten-Rolle” des Labs immer noch
schwierig macht tber alle Studiengange hinweg Aufmerksamkeit und Bewusst-
sein bei den Studierenden, vor allem bei neu beginnenden Studierenden, Uber
die Existenz des Al+Design Labs zu generieren. Aus diesem Grund bietet das
Lab regelmaRig Veranstaltungsformate an, die auf das Lab aufmerksam machen
und Studierende einbinden.
7: https: //aid-lab.hfg- So wurde beispielsweise ein regelmali-
Bruend. de/ar ticles/pronpt-battle ges ,Prompt-Battle“ Format etabliert, das mittler-

weile studentisch organisiert und weiterentwi-
ZinuZﬁﬁ?iégﬁféﬁgﬁéhﬂ.ai.d.lab/ ckelt wird ”.

Auf einer eigens dazu eingerichteten

Website informiert das Lab zudem Uber alle aktuellen Neuigkeiten, Veranstaltun-
gen und Errungenschaften 8,

Um eine bessere Zuganglichkeit zu Ressourcen des Labs zu schaffen,
haben wir 2023 begonnen, ein digitales Lab aufzubauen 9 Dies ermoglicht die
Bereitstellung von Ressourcen wie Link-Sammlungen zu bestimmten Themen,
Tutorials, ,Best-practice” Ergebnisse oder Dokumentationen, auf die Studieren-
de und Lehrende einfach und asynchron zugreifen kbnnen. Auch das digitale
Lab soll dazu dienen, KI-Wissen nachhaltig an der Hochschule zu etablieren.

Ruckblickend auf die letzten zwei Jahre sehen wir groRes Potential in
der studiengangstbergreifenden Position des Labs als Ort der Spezialisierung
und werden dieses Konzept im folgenden Jahr weiter ausbauen und testen.

8: https://aid-lab.hfg-gmuend.de/
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Mattis Kuhn, Johanna T. Wallenborn, Leon-
Etienne Kuhr, Ivan lovine

Das Kl-Lab

Die Leitung des Kl-Lab wurde mit Mattis Kuhn und Leon-Etienne Kihr neu be-
setzt. Im Kl-Lab geht es in der Auseinandersetzung mit Systemen klnstlicher In-
telligenz nicht nur um die bloRe Anwendung der Technologie fur die eigene Pra-
xis, sondern um ein tiefer gehendes Verstandnis der dahinterstehenden Prozes-
se und deren Reflexion. Durch praxisnahe Kritikfahigkeit werden
Klnstler:innen/Gestalter:innen dazu beféahigt, vorhandene Tools nicht nur nach
vorgegebenen Weisen zu nutzen, sondern auch nach eigenen Bedurfnissen zu
modifizieren. Dazu verbinden wir Theorie und Praxis, Kunst und Kl, Technik und
Gestaltung.

Im Lab unterstitzen wir die affirmative Nutzung von Kl-Technologie
aber auch kritische Auseinandersetzungen mit Biases, Ressourcen, Uberwa-
chung, Normierung.

Zentral fUr diese Kritik ist die praktische Auseinandersetzung mit Ki-
Systemen. Wahrend Modelle und Algorithmen zunehmend als “Al as a service”
hinter intransparenten Webinterfaces verschwinden, ist es umso wichtiger, mit
diesen Systemen in direkte Interaktion zu treten. Dazu kommen einerseits fertige
Pipelines und Modelle zum Einsatz, andererseits kdnnen Black Boxes gedffnet
oder zumindest durch eigene Programmierung experimentell erforscht werden.

Neues Format: KI-Abend

Neben Kursen und einer offenen Werkstatt haben wir mit dem Ki-
Abend ein neues Format ins Leben gerufen. Wir treffen uns in unregelmaRigen
Abstanden zu einem gemeinsamen Abend im Lab, um bei Shacks und Drinks
Uber Projekte aus Kunst und Gestaltung, aktuelle Entwicklungen und Paper rund
um Kl zu sprechen.

Der Abend ist offen fur Alle, auch fur Interessierte, die nicht der Hoch-
schule angehdren. Er dient als offener Rahmen, um niedrigschwellig KI-Themen
zu besprechen. Wir versuchen damit auch Interessierte einzubeziehen, die nicht
im regularen Uni-Alltag Teil des Labs sind. Die Inhalte der Abende kdnnen partizi-
pativ mitgestaltet werden, beispielsweise kbnnen Paper, Tools oder Projekte vor-
gestellt und besprochen werden.
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Dazu steht jeder Abend unter einem Ubergeordneten Thema, bspw. »KI & Litera-
tur«, »KI & Krieg« oder »Kl & Zuklinfte«, welches durch die einzelnen Beitrage
spezifiziert wird. Meist handelt es sich dabei um Impulsvortrage, die als Diskussi-
onsgrundlage verwendet werden.

Die bisherigen Abende haben gezeigt, dass es ein grof3es Interesse am
Austausch Uber Kl-Technologien allgemein, aber auch in Bezug auf Kunst und
Gestaltung gibt und dass durch die diversen Hintergriinde, Interessen und Per-
spektiven der Teilnehmer:innen spannende Diskussionen geschehen.

Ausblick KI-Lab

Abseits Generativer Kl

Wahrend die aktuelle Debatte um KI stark von Transformer-Modellen
in Large Language Models und Diffusion-Modellen fir bildgenerierende Verfah-
ren dominiert wird, méchten wir zuklnftig auch verstarkt KI-Themen jenseits
dieser Schwerpunkte behandeln. Es ist zwar wichtig, aktuelle Techniken zu re-
flektieren, insbesondere solche, die tief in bestehende Gestaltungsprozesse ein-
greifen, doch ebenso relevant ist es, Kl nicht monolithisch auf generative Text-
und Bildmodelle zu reduzieren, sondern sich auch mit Kl jenseits der tblichen
Interfaces auseinanderzusetzen.

Daflr moéchten wir das Generieren wieder starker mit der Analyse ver-
binden, indem wir beispielsweise Natural Language Processing fur Texte und
Computer Vision fur die Bildsynthese einbeziehen. Synthese und Analyse sind
nicht nur technisch eng miteinander verknlpft, sondern bedingen sich gegen-
seitig. Ein tieferes Verstandnis dieser Methoden hilft einerseits, KI-generierte In-
halte besser zu verstehen, und ermoéglicht es andererseits, das Potenzial genera-
tiver Maschinen optimal fUr sich zu nutzen.

Zusatzlich werden wir uns auch mit anderen Kl-Themen auseinander-
setzen, die in der derzeitigen Debatte rund um generative Kl wenig Platz finden,
wie beispielsweise Recommendation Systems, Targeted Advertisement, evolu-
tionare Algorithmen sowie Agenten.

Wie kann Kunst auf unser Verhaltnis mit Kl einwirken2

Zu Beginn der aktuellen KlI-Welle diente die Kunst haufig als eine Art
Vorreiter um die technischen Mdglichkeiten zu demonstrieren und nebenbei Kl
mit einem positiven Image zu verbinden. Durch Programme wie Google Arts &
Culture wurden Kunstler:innen geférdert, im Gegenzug machten diese Werbung
far den Technologischen Fortschritt und das damit einhergehende kreative Po-
tential. Mittlerweile sind KI-Anwendungen in Software-Produkte integriert und
der Narration nach kénnen wir alle nun permanent kreativ sein — beruflich wie
privat. Neben der durch Unternehmen und zunehmend privatisierten Forschung
vorangetriebenen Weiterentwicklung von Kl-Technologien findet eine Weiterent-
wicklung durch Al-Artists statt, die nicht aus dem herkdmmlichen Kunstbetrieb
hervorgehen und auch nicht diesem zugeordnet werden. Die institutionelle
Kunst scheint also ins Hintertreffen geraten zu sein, bemuht, den Anschluss zu
halten und jedem Trend zu folgen. Dem entgegen wird ein weiterer Aspekt
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unserer praktischen Forschung im Kl-Lab die Suche nach Formen des Einwir-
kens der Kunst auf unser Verhaltnis mit Kl sein. Dabei geht es in Rlickbezug auf
die Verbindung von Kunst und Technologie im Konzept techne um eine Integrati-
on von Technologie in unsere (technologisierte) Lebenswelt, die nicht von
Zweckrationalismus und technologischer Unterwerfung gepragt ist.

Das Robotik-Lab

Zu Beginn des KITeGG-Projekts wurde im Robotik-Lab bewusst entschieden, auf
eine bereits an der HfG Offenbach etablierte und den Studierenden vertraute
Disziplin zu setzen: Physical Computing. Diese Entscheidung fiel, da es bis dahin
kein eigenes Labor fur Robotik gab und der Einstieg in diese Disziplin moglichst
zuganglich sein sollte.

Daher wurde zunéachst auf ein bewahrtes Lehrformat zurtickgegriffen,
das an der Hochschule bereits bekannt war.

In den darauffolgenden zwei Jahren entwickelte sich durch die Aktivi-
taten des Labors eine lebendige Kultur flr kreative Robotik. Studierende zeigten
grol3es Interesse, nahmen an mehreren Kursen teil und erarbeiteten komplexe
Vorhaben, in denen neben der Robotik auch Verfahren der Computer Vision An-
wendung fanden. Auf diese Weise entstanden neuartige kuinstlerische Anséatze,
bei denen technische Elemente auf unkonventionelle Weise integriert wurden.

Parallel dazu wurden die Inhalte und Strukturen der Lehrangebote
kontinuierlich an den wachsenden Wissensstand und die Bedurfnisse der Teil-
nehmenden angepasst, besonders bei denen, die schon frihere Einflhrungs-
kurse absolviert hatten. Wahrend in den ersten Semestern (2022 und Sommer-
semester 2023) lediglich grundlegende KI-Bibliotheken an spaterer Stelle in Phy-
sical-Computing-Pipelines eingebunden wurden, verschoben sich ab dem Win-
tersemester 2023/24 die Schwerpunkte zunehmend hin zu Physical Al, Embed-
ded Al und fortgeschrittener Robotik mit einem starkeren Einsatz von Kl bereits
in den ersten Unterrichtseinheiten. Dabei wurde auch groRer Wert auf eine kriti-
sche Auseinandersetzung mit Computer-Vision-Algorithmen im Bereich der Ge-
sichtserkennung, Korpererkennung und ahnlicher Verfahren gelegt, die oft in mi-
litarischen oder Uberwachungskontexten zum Einsatz kommen.

Auf diese Weise entstanden diverse klnstlerische Projekte, die von
Bildhauerei Uber elektronische Medien bis hin zu Performance-Kunst reichten.

Kontinuierliche Arbeit im Robotik-Lab beféahigte Studierende dazu, an-
spruchsvolle Arbeiten mit Industrierobotern und unterschiedlichen Fertigungs-
verfahren (additiver und subtraktiver Art) umzusetzen. Somit wurden nicht nur
Fahigkeiten im Bereich Robotik und Kl vertieft, sondern auch Kompetenzen in
Prototyping und digitalen Herstellungsprozessen weiterentwickelt.

Im Laufe der letzten Jahre wurde das Labor zudem um neue Maschi-
nen und interaktive Technologien der Robotik erweitert. Dartiber hinaus wurde
der Raum durch eine Glaswand in einen Unterrichtsbereich und einen Prototyp-
ing-Bereich getrennt.

So entstand ein multifunktionales Umfeld, in dem Lehrveranstaltun-
gen und praktische Fertigungsprozesse parallel stattfinden kdnnen.
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Robotik Lab. Credits: Ivan Iovine
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Simon Maris

Zum-Projekstart bestand das Team aus dem Projektleiter Prof Matthi-
as Sieveke, der Drittmitellkoordinatorin Emanuela Roca und den beiden Labor-
leitern Peter Ehses und Alexander Bauer. Mit der Berufung von Prof.

Simon Maris wurde der Aufbau des KINDLABs am Campus Gestaltung
der Hochschule Trier fortgefuhnrt.

Aufbau des KINDLAB

Die zwei Orte des KINDLAB wurden als interdisziplindre Forschungs-
raume entwickelt, die sich mit der Schnittstelle von Kl, Nachhaltigkeit und Design
auseinandersetzen.

Im raumlichen Aufbau des KINDLAB wurde versucht, dem ungreifba-
ren, digitalen Material Kl eine raumliche Prasenz zu geben. Der Aufbau einer K-
Bibliothek, die Kernthemen wie Ethik, Nachhaltigkeit und Gestaltung mit Kl viel-
perspektivisch beleuchtet ist ein Sthtzpfeiler dieser Idee. Hierzu wurde der
Raum entsprechend gestaltet, um zur Freien- und Kursarbeit im Labor einzula-
den - mit Arbeitstischen und Sitzgelegenheiten. In der Kursserie KIND CRISIS
wird die Bibliothek jedes Semester als Lehrmittel verwendet, um eine theoreti-
sche Beschaftigung mit Kl fundiert zu unterflttern. Dabei werden Fragestellun-
gen um Verantwortlichkeiten, mogliche Zukinfte und Rekontextualisierungen
von Kl durch Gestaltung fokussiert.

Die Anschaffung von WASP 3D-Keramikdruckern ermdoglicht dem
KINDLAB, aus pastdsen Massen und Keramik komplexe Formen zu drucken, die
anschlieBend im Ofen gebrannt oder recycelt werden kénnen. Hierzu wurde eine
Ausgliederung geschaffen das PASTELAB.

Diese Drucker bieten die Mdglichkeit, Konzepte schnell ins Raumliche
zu Ubersetzen, und erweitern so die vorwiegend bildschirmgebundene Arbeit
mit Kl um eine Dimension.

Die Erforschung von nachhaltigen Materialnutzungskonzepten durch
Wiederverwertbarkeit ist ein weiterer Ansatz im PASTALAB.

Hier werden Methoden erprobt um Materialien im Produktionskreis-
lauf zu halten, anstatt sie nach einmaligem Gebrauch zu entsorgen.

Das PASTELAB ist in den Zeichensaal der Fachrichtung Modedesign
integriert.
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So wurde eine enge Anbindung an den schon bestehenden Brenn-
und Glasierprozess ermdglicht. Gleichzeitig profitieren die Modedesigner von
den Impulsen, die aus der Arbeit des KINDLABs erwachsen. Diese Symbiose
schafft einen Nahrboden fur interdisziplindre Zusammenarbeit und die Entwick-
lung neuer, nachhaltiger Designkonzepte.

Integration in die Curricula

Die funf Studiengange, in die sich das KINDLAB einbindet sind, Mode-
design, Intermedia Desigh, Kommunikationsdesign, Innenarchitektur und Archi-
tektur. Diese enge Verzahnung férdert interdisziplindren Austausch und das
Kombinieren von Expertenpositionen in der Entwicklung von Losungsansatzen.

Die Einbindung des KINDLAB's in die Studiengange erfolgt als Wahl-
pflichtmodule, die Studierenden die Mdglichkeit bieten, an interdisziplindren Pro-
jekten und Forschungsaktivitaten teilzunehmen. Trotz der hohen Teilnehmeran-
zahl an KINDLAB Kursen verzeichneten wir eine verhaltnismagig niedrige Abga-
bequote bei den Projekten. Dies lasst sich teilweise auf die hohe Arbeitsbelas-
tung durch den Studienverlaufsplan und die Komplexitat der behandelten The-
men zurtckflhren.

Viele Studierende zeigten groRes Interesse an der Theorie und Ethik
hinter den KI-Modellen und waren bestrebt, durch den Einsatz von "Low-Code"-
Lésungen - bereitgestellt auf der gemeinsamen 7 Infrastruktur - den Einstieg in
die Projekte zu erleichtern. Insgesamt herrschte eine positive Stimmung im Lab,
da die Studierenden die Mdglichkeit schatzten, an innovativen und interdiszipli-
naren Projekten mitzuwirken.

Trotzdem schienen Studierende teilweise nur zu erscheinen, um die
ECTS-Punkte zu erhalten und nicht zwangslaufig aufgrund eines tiefen Interes-
ses an den Inhalten. Doch trotz dieser pragmatischen Herangehensweise enga-
gieren sich auch diese Teilnehmenden aktiv in den Projekten und Forschungs-
aktivitaten des KINDLAB.

Positiver Blick zuruck

Ein besonderer Meilenstein war die erfolgreiche Durchfihrung der 2 Transform
23 Konferenz vom 23. bis 28. Oktober 2023. Diese Veranstaltung bot eine Platt-
form zur Erforschung der dynamischen Schnittstelle zwischen Kunstlicher Intel-
ligenz (KI) + Nachhaltigkeit + Kunst und Design. Die Konferenz ertffnete am
Standort eine offene Diskussionen dartber, wie Kl die sozialen und dkologischen
Dimensionen der Nachhaltigkeit beeinflusst und kreative Prozesse verandert.
Ein zentrales Thema war die dringende Notwendigkeit flr Designer und Klnstler,
diese Werkzeuge strategisch zu nutzen, um bedeutsame Veranderungen voran-
zutreiben, wahrend gleichzeitig kritisch hinterfragt wurde, wann technologi-
schen Losungen widerstanden werden sollte.

Der KIND Dining-Kurs erwies sich als besonders erfolgreich.

Studierende erlernten, wie sie parametrisch veranderbare Programme
zur Generierung von Maschinencode erstellen kdnnen. Hierzu wurde als Thema
das naheliegende Feld der Gestaltung von Keramik GefaRen wie Tellern und Va-
sen herangezogen. Studierende investierten weit mehr Zeit als fur die ECTS-
Punkte erforderlich war, aus Interesse an der neuartigen Maschinen, was zu
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bemerkenswerten Abgaben fuhrte. Die Verbindung von digitalem Design und
Keramikherstellung inspirierte die Teilnehmer, die Grenzen von Design und Tech-
nologie auszuloten. Der Erfolg des Kurses unterstreicht das Potenzial von wie-
derverwertbaren Materialen eingebettet in einem Arbeitsprozess, der zu unmit-
telbarer Exploration einladt, denn jeder Fehler konnte zu neuen Ergebnissen re-
cycelt werden.

Chunk 11

Chunk 12 Der Kommunikationsdesign-Kurs "3D Gestalten" mit Harald Steber hat
sich als wertvolle Ergadnzung durch das KINDLAB etabliert. Als erfolgreiches
"Drop-in"-Angebot zieht der Kurs jedes Semester zahlreiche Studierende an.
Chunk 13 Ein Schwerpunkt liegt auf der kontinuierlichen Weiterentwicklung des | 1. o 215, chunk 4 pas-
Vorlesungsteils, in dem Inspirationsquellen und Bearbeitungstools flr 3D-Ge- ELé? 17, Chunk 2: HfG
staltung vorgestellt werden. Dieses freie Grundthema ermdglicht es, den Teilneh- -+ oo (0 1 s
mern jedes Semester neue Entwicklungen im 3D-Design zu prasentierenund e e e
Technologien zur Verflgung zu stellen. Der Kurs stellt fUr viele Lernende den ers-
ten Kontakt mit Kl in der Gestaltungslehre dar und vermittelt erfolgreich theoreti-
sche Grundlagen mit praktischer Anwendung.
Das KINDLAB hat sich als interdisziplinare Plattform flr die Erfor-
schung und Gestaltung von Kl-gestUtzten und nachhaltigen Designprozessen
etabliert. Durch die enge Verzahnung mit verschiedenen Studiengangen, innova-
tive Lehrformate und praxisnahe Experimente konnte es eine inspirierende Um-
gebung fur Studierende und Forschende schaffen. Trotz Herausforderungen wie
hoher Arbeitsbelastung und unterschiedlicher Motivationen der Teilnehmenden
zeigt die positive Resonanz, dass das Interesse an der Schnittstelle von Kl, Nach-
haltigkeit und Design stetig wachst. Zukunftig wird das KINDLAB weiterhin daran
arbeiten, kreative Impulse zu setzen, interdisziplinare Kooperationen zu férdern
und neue Wege im nachhaltigen Design zu erforschen.
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Johanna T. Wallenborn, Aeneas Stankowski

IT. p. 4, Chunk 3: Vorwort
1. p. 233, Chunk 1: Five
[Theses on the End of...

IIE. p. 74, Chunk 3:
Intreduction to Critical
AL.

I. p. 199, Chunk 11
Creative Ownership and
Creative..

II. p. 4, Chunk 3: Vorwort
II. p. 178, Chunk 7:
Editorial

Chunk 1 Artificial intelligence has emerged as a cultural technology that inter-
acts with an extraordinary range of processes, norms, and established struc-
tures. As it continues to permeate creative practice, its interactions and implica-
tions reveal themselves through subtle signals that often escape immediate
recognition. This chapter examines emerging patterns through the lens of de-
sign and artistic practice, exploring how Al technologies simultaneously shift, re-
veal, and question existing societal structures.

The rapid integration of Al as a mediative technology into the social
digital layer presents a distinctive temporal challenge. While technological imple-
mentation proceeds at an unprecedented pace, its true impact on professional
practices and social norms often becomes apparent only through careful obser-
vation of weak signals and evolving patterns.

Of particular significance is how Al technologies, typically developed
by a select few but deployed for many, reproduce and reinforce prevailing
topologies of power and access. These emerging patterns call for a professional
and diverse exchange that spans from prevailing visions of the future to con-
crete questions of implementation.

Chunk 2 The role of creative disciplines in examining these dynamics becomes
increasingly vital, particularly in surfacing and interpreting signals that might
otherwise remain obscured.

This chapter presents critical observations from the evolving relation-
ship between artificial intelligence and human creative practice. Through artistic
and creative perspectives, it examines both societal expectations and appre-
hensions surrounding this technological transformation. The contributions re-
veal fundamental shifts in our understanding of creativity, authority, and exper-
tise within an Al-integrated landscape.

By offering perspectives that challenge conventional interpretations,
this collection advances a more nuanced discourse on Al's role in creative do-
mains while acknowledging the complex interplay between technological inno-
vation, societal dynamics, and art and design practices.

"Parasocial Interaction: Performing Digital Identity" by Elisa Deutloff
explores parasocial dynamics through an artistic lens in a participatory
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installation. It highlights how Al may blur the lines between reality and simula-
tion, shaping our perception of self and others in a hyper-mediated world.
Chunk 3 In her essay “l| Will Rather Lose my Job to Al Than My Dad,” Dzennifer II. p. 45, Chunk 6: T Will
Zachlod draws parallels between the pursuit of Artificial General Intelligence ather tose my b
(AGI) and the ambitions of alchemy, critiquing the speculative promises and am-
bitions of replicating or surpassing human intelligence. By revisiting philosophi-
cal critiques of Al, she unpacks the far-fetched narratives of AGI while examining
its tangible effects on creative industries and blue-collar labor.
Chunk 4 The article “(Un)dressed: How Al Reinforces Regressive Gender II. p. 51, Chunk 7:
Politics” by Johanna T. Wallenborn probes the entanglement of Al technologies 17" 5 565" chun 10
with patriarchal power structures to reveal how regressive narratives such as ?t;?lgi Chunk 7:
the trad wife movement seek to control and redefine women’s identities, bodies """
and roles in society, echoing past ideologies that confine women to domestic
roles.

"The Cognitive Style of ChatGPT" by Aeneas Stankowski explores the
landscape of media .consumption and production in which generative Al thrives.

Chunk 5 By analyzing the system's tendency toward the familiar, the article II. p. 61, Chunk 1: Porn,
. L . . Power and Platforms..
questions how Al-driven content generation shapes our understanding of cre- II. p. 3, Chunk 2: Vorwort
.. T II. p. 61, Chunk 1: Porn,
ativity, knowledge, and credibility. Power and Platforms..

Jennifer Horner's “Porn, Power and Platforms” visualizes Annemarie
Witscha's research on the role of machine learning in reinforcing hegemonic
sexuality. Her projection mapping examines deepfake pornography and platform
content moderation, revealing the influence of Al on identity and power.
Chunk 6 By tracing these patterns enmeshed in existing cultural, social and po-  11r. ». s, chunk 18:
litical configurations, this collection offers food for thought and attests the need | Seih e
for an interdisciplinary engagement attuned to perils and the potential promises

of an algorithmically governed future.
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Aeneas StankowskKi

Chunk 1 In November 2022, within a few days, millions of individuals had
logged onto ChatGPT, eager to glimpse what was heralded as the future of hu-
man-computer interaction. Through a familiar chat interface, hundreds of thou-
sands of pages of homework, emails, and relationship advice materialized with
an ease that seemed to announce a new era in human productivity.

While predictions-about artificial intelligence had circulated for years,
accompanied by speculations on its transformative impact, few of these devel-
opments had been accessible to the general public in such an immediate, tangi-
ble way.

|
Chunk 3

Chunk 2

The sensation was profound, yet difficult to categorize. As users exper-
imented with increasingly complex prompts, the system responded with an un-
canny mix of confidence and occasional confusion that felt almost human-like.
Researchers and critics struggled to contextualize this moment, to project the
societal shifts such technology might facilitate. But early studies emerged that
took the form of controlled studies, comparing human and machine perfor-
mance across various metrics, searching for quantifiable measures of this quali-
tative shift in machine capabilities.

Throughout 2023, as researchers worked to understand these sys-
tems' capabilities, most studies focused on clearly defined, quantifiable tasks:
language translation, mathematical problem-solving, or coding challenges.
These comparisons, while valuable, often failed to capture the more nuanced as-
pects of human cognitive processes like creativity and strategic thinking that
had long been considered uniquely human domains.

The landscape of academic literature around artificial intelligence has
historically been characterized by a certain predictability in its approaches.
Researchers would identify specific, measurable tasks, create controlled envi-
ronments for testing, and produce results that, while technically precise, often
felt removed from the messier realities of real-world application.

But as these systems evolved, so too
did the research questions that have to be
asked.

Chunk 4 1: Girotra, K., Meincke, L., Terwiesch,
C., & Ulrich, K. T. (2023). Ideas are
Dimes a Dozen: -Large Language Models for
Idea Generation in Innovation. SSRN
Electronic Journal.

https: //doi.org/10.2139/ssrn.4526071

In one of the first experiments1 to
model real-world creative tasks at scale, a team of researchers from the
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Wharton School of Business ventured into largely uncharted territory. Their
study, which would later gain significant attention in both academic circles and
popular media, took an unusually direct approach: they pitted students from an
elite design and innovation program against ChatGPT in an ideation task.

The experiment's design offers a clear, quantifiable setup to compare
human and artificial intelligence in a domain that had long been considered
safely human. The students, drawn from a prestigious program known for foster-
ing innovation, would compete against various configurations of the Al system in
generating product ideas according to a clear briefing. These ideas would then
be evaluated by human judges from the target audience - potential consumers
from the target demographic.

The findings are impressive: The student group performed significant-
ly worse not only against sophisticated prompting techniques but also against
the unedited model responses. Of the top 40 generated ideas - representing the
top 10% - student ideation appeared on only three occasions, with none break-
ing into the top 10. In a minor consolation, on the quality metric, the few best stu-
dent ideas lost by only a thin margin against both primitive and more sophisti-
cated prompted versions of GPT-4.

The findings seem to validate certain anxieties about artificial intelli-
gence while raising new questions about the nature of creativity and innovation
in our increasingly automated world.

Chunk 5 Beneath the surface of these clear-cut results lay a web of assump-
tions and methodological choices that deserve closer examination. As the study
gained attention, it beganto serve as a mirror, reflecting not just the capabilities
of artificial intelligence, but our own changing relationship with ideas, creativity,
and the structure of media and information consumption.

The study's approach centers on a creative challenge within carefully
defined parameters. Participants were asked to envision products for college
students, constrained by a $50 price ceiling. The structure followed established
innovation methodologies: generate ideas, pool them together, let potential
users evaluate their merit.

Chunk 6 When examining the highest-rated concepts, we find a compact print-
er that achieved a 0.76 purchase intent score. A solar-powered gadget charger
followed at 0.75, alongside a mini vacuum cleaner at the same rating. The pro-
posals continue: reusable food storage containers, portable closet organizers,
sound-dampening panels for dorm walls.

Chunk 7 Each description reads with a kind of polished pragmatism, speaking
to the everyday frictions of student life with measured confidence.

The highest-rated concepts reflect an intimate understanding of their
context. They identify clear needs within the physical and social constraints of
dormitory living. They acknowledge budget limitations and space constraints.
Chunk 8 They address the delicate balance of academic demands and person-
al maintenance. From an evaluative standpoint, their success seems undeniable
- these are products students say they would buy.

And here lies an unexpected revelation: they already can.

Chunk 9 These products exist not just as concepts but as tangible items, readi-
ly available through multiple retail channels. They populate Amazon's recom-
mendation algorithms, fill back-to-school aisles, appear in countless "Dorm
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Essentials" guides across the web. The Al hasn't so much invented as it has re-
constructed - assembling from its training data a catalog of proven market
successes.

Chunk-10 This realization reframes our understanding of the evaluation metric
itself. Purchase intent - the likelihood that a student would buy this product if it
existed - becomes less a measure of innovation and more an indicator of effec-
tive market research. The very framing of the challenge contains within it a bias
toward the proven and already successful.

Rhunk 11 Our metric for success inadvertently rewards familiarity. While human
participants might have felt the implicit pressure to demonstrate originality - to
justify their role in a creative task by pushing beyond the obvious - the Al operat-
ed free from such constraints. It efficiently identified and articulated products
that its training data suggested would succeed, unencumbered by the social
and professional expectations that often shape human creative processes.

Chunk 12 Each generation of technology arrives with its own cognitive style, its
own way of structuring thought and validating success. What begins as a tool
gradually becomes a lens through which we view the world, invisibly reshaping
our criteria for what constitutes value, innovation, or understanding itself.

The evaluation metrics in our study - immediate purchase intent from
potential consumers - represent more than just a methodology. They embody a
particular way of knowing, one that privileges immediate recognition over grad-
ual revelation, familiar comfort over productive discomfort.

Chunk 13 This is also a defining characteristic and success driver of language
models.

Chunk 14 In‘this framework, success becomes-a matter of statistical likelihood.
Chunk 15 This pattern of evaluation carries its-own hidden curriculum. Just as
certain presentation tools taught us to equate hierarchical bullet points with
clear thinking, the current metrics may be teaching us to mistake pattern match-
ing for quality. The very structure of how we assess ideas begins to shape the
ideas we can conceive.

Ehunk 16 What makes this shift particularly subtle is how it aligns with our evolv-
ing relationship to information itself. We have grown accustomed to interfaces
that present complex systems as simplified choices, to tools that trade depth of
understanding for ease of use. The same cognitive style that makes us comfort-
able navigating opaque technological systems may now be shaping how we
navigate the landscape of ideas.

The assertiveness with which the results are presented in the study,
and thus quickly shared by hundreds on social media, is in keeping with our cur-
rent information climate, where vast amounts of information can only be con-
sumed quickly if accuracy is sacrificed.

The human participants in our study brought with them the weight of
creative tradition - the implicit understanding that innovation requires pushing
beyond the familiar, challenging existing paradigms, venturing into uncertain ter-
ritory. Yet in our contemporary information environment, this traditional ap-
proach to creativity may have become a kind of productive inefficiency, valued
more for its process than its outcomes.

The Al's success in generating "purchasable" concepts reveals some-
thing profound about our current moment. It excels not because it thinks more
creatively than humans, but because it thinks more consistently with how we
have come to evaluate creativity.
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The true challenge may not be in competing with artificial intelligence, but in
maintaining our capacity to think in ways that transcend our own metrics. Its ad-
vantage lies not in revolutionary insight but in its perfect alignment with our
evolved metrics of success and norms and structure of information consump-
tion. Do we even want to compete in a race for superficial clarity.

Chunk 17 This alignment raises questions that extend beyond product design. I. p. 99, Chunk 9
.. . . (dis-)embodied minds -

As we develop ever more sophisticated tools for generating and evaluating creativity..

. . . . II. p. 80, Chunk 9

ideas, we must consider how these tools are simultaneously generating and Editorial

evaluating us - shaping not just what we think, but how we think about thinking  (:2 ebedied nonde -

itself. Even our methods of studying and documenting these phenomena reflect """
this shift: we generate compelling narratives of technological supremacy while
the underlying data might tell a more nuanced story.
What begins as a simple comparison between human and artificial
creativity thus opens into a deeper examination of how technological environ-
ments shape cognitive possibilities. The metrics that guide our evaluations -
whether of product concepts or research findings - increasingly favor immedi-
ate plausibility over sustained scrutiny. The very title of this study, proclaiming
ideas to be "dimes a dozen," might itself deserve more careful examination than
our current information climate typically encourages.
The interplay between human and artificial approaches to creativity il-
luminates a broader transformation in our intellectual landscape. Just as we've
grown accustomed to navigating complex systems through simplified interfaces,
we engage with ideas through layers of abstraction that prioritize immediate
comprehension.
Chunk 18 This shift manifests also in how we generate concepts, study, docu-
ment, and validate knowledge itself.
What emerges is a subtle cycle of validation. Tools and metrics de-
signed to streamline evaluation end up shaping the very nature of what we con-
sider worthy of evaluation. Research papers, product concepts, and analytical
frameworks begin to exhibit similar characteristics: they present as authoritative
through their structure rather than their substance and align with existing pat-
terns of understanding, they offer clarity that may be more apparent than real.
Chunk 19 | II. p. 165, Chunk 11:
Infinite Boredom
This article is separately published as 7 10.25358/openscience-11834. %Eéﬁfgg%h .
TI. p. 182; Chunk 11:

Think He's Got a
Helicopter..
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Chunk 1 My father is employed as a truck driver. Neither as a long-distance
truck driver who is required to drive for several days in a row, nor as a short-dis-
tance truck driver engaged in the delivery of parcels. He delivers forklifts to busi-
ness customers, a role he has fulfilled for almost two decades. Additionally, he is
a knowledgeable automotive mechanic, and growing up in a household with an
individual who drives daily, either a car or truck, and is capable of repairing a
wide range of motors, fostered at least some degree of technical interest in me.
Consequently, | have always had a keen interest in developments in au-
tonomous driving, particularly during the period of significant hype around 2015.
Chunk 2 With the advent of generative Al technologies such as ChatGPT, DALL-
E, and MidJourney in the early 2020s, | began to consider their potential impact
on my profession as a designer. By 2015, the momentum around autonomous
driving technology had increased, with industry leaders and media projecting a
future where autonomous vehicles were commonplace. Uber’s launch of a self-
driving car pilot program in Pittsburgh in 2016 further underscored the rapid ad-
vancements in this field. The integration of advanced algorithms, machine learn-
ing, and sophisticated sensors enabled these vehicles to navigate complex envi-
ronments, promising enhanced safety and efficiency.

311: p. 37, Chunk 1: Chunk 3 A parallel technological revolution was unfolding in the realm of design

??é;cgéiékgfiig«m discourse. Generative Al, driven by companies such as OpenAl and Adobe, be-

Editorial: AT & Society gan to transform creative industries. The development of Al-powered creative
tools promised to augment artistic processes but also raised questions about
the role of human creativity in an increasingly automated world.
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1: Dreyfus, H. (1965). Alchemy and Chunk 4 In 1965 Dreyfus published a paper
ooty et tigence. Rend called ,Alchemy and Artificial Intelligence*! where
2: Wildenhain, M. (2024). Eine kurze he extensively scrutinized the idea of artificial in-
Geschichte der kiinstlichen Intelli . . .

Cogea, e cer KnstHehen EEHENE telligence. In the early 60s, while Hubert Dreyfus
3: Dreyfus, H. (1965). Alchemy and was teaching at the MIT, he came into contact
artificial intelligence. Rand . . . . .
Corporation. with Marvin Minsky and was observing the incep-
4: Dreyfus, H. (1965). Alchemy and tion and field of Artificial Intelligence closely. It was
artificial intelligence. Rand . . . . .
Corporation. unimaginable for him, that through manipulation

of symbols something like intelligence could be

formed. As a philosopher, he was seen as an outsider for his fundamental cri-
tique. In short, as Michael Wildenhain in his short history of Artificial Intelligence
summarizes his critique, Dreyfus suggests that human intelligence does not nec-
essarily need to be explained in terms of the structure and function of the hu-
man brain. He argued that the condition of human intelligence starts from its sit-
uational context. A person is in the world from birth and is thus compelled to act,
which means that the objects in this world are initially ready-to-hand for interac-
tion.? Dreyfus compared therefore the early successes of the progress made in
Artificial Intelligence to the early successes of the alchemists, where they man-
aged to distill ,,quicksilver from what seemed to be dirt [and, t]hat after several
hundred years of fruitless effort to convert lead into gold they still refused to be-
lieve that on a the chemical level one cannot transmute metals*3 Because of
that he argued that ,before we invest more time and money on the information-
processing level, we should ask whether the protocols of human subjects sug-
gest that computer language is appropriate for analyzing human behavior*4

This essay does not aim to dive deep into the question of whether
Dreyfus was correct in his assessment.
5: Amstrong. .. Sotala, K., & cunk s Such analyses already exist.®
OhEigeartaigh, S. (2014). The errors,
insights, and lessons of famous AI

predictions - and what they mean for the
future. Rand Corporation.
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krunk 6 Rather, it seeks to explore the rele- b N A L
vance of Dreyfus's ideas today, particularly in rg- Artificial Intelligence. Verso.
lation to the emergence of Artificial General e e e A L
Intelligence (AGI), a concept that has replaced =~ Artificial Intelligence. Verso.

the broader term “artificial intelligence” in many

discussions.

The metaphor of alchemy offers a compelling lens through which to
view the pursuit of AGI by modern researchers and corporations. Historically,
alchemy was a protoscientific and esoteric tradition that sought to transform
base materials into gold and to discover the philosopher’s stone, a symbol of
mastery over nature. Today, this mystical quest can be metaphorically linked to
the field of Artificial General Intelligence. While Al research is grounded in sci-
ence and mathematical calculations, the comparison with alchemy appears
when one is considering the lofty promises, speculative nature, and immense re-
sources being funneled into achieving Artificial General Intelligence that, much
like the philosopher’s stone, remains difficult to catch. Mainly due to the fact that
intelligence itself is something hard to define, considering the various layers of
possible intelligence. Furthermore, one has to pose the question if the current
form of Al system is even a basic form of Intelligence at all. If one takes into con-
sideration the history and emergence of artificial intelligence as a science field,
one cannot ignore the changes in the working methods of academic research at
that time, which is that a lot of the mathemical foundations are largely based on
psychometrics, a quantative measurement of psychology and social science.®
This was a significant turn of approach, where instead of taking measurements
of physical performance, researchers focused on making statistical compar-
isons on cognitive tasks. Matteo Pasquinelli argues therefore that “the current
form of Al, machine learning, is the automation of the statistical metrics which
were originally introduced to quantify cognitive, social and work-related
abilities”’

In this light, the leap from narrow Al to AGI mirrors the alchemists’ am-
bition to convert base metals into gold—grand in scope, but fraught with uncer-
tainty and potential failure. As Hubert Dreyfus noted, Al researchers must criti-
cally examine their assumptions: “Is an exhaustive analysis of human intelligent
behavior into discrete and determinate operations possiblee
Chunk 7 Is an approximate analysis of human & t??fiﬁi'iﬂieﬁizggﬂée’flﬁzﬁﬂy and
intelligent behavior in such digital terms proba-  corporation.
ble2 The answer to both these questions seems
to be, 'No.™8

Copyright: Dzennifer Zachlod
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5 Altman, S. (2023, October 3). Chunk 8 In discussions surrounding the develop-
Planning for AGI and beyond. OpenAI. ape s
https: //openai. com/index/planning-for- ment of Artificial General Intelligence, proponents
&= bevond like OpenAl state on their website that such tech-
10: ‘Amazon Web Services. (n.d.). What is . . . .
AGI (Artificial General Intelligence)? nology has the potential to revolutionize society.
AWS. https://aws.amazon.com/what- . . .
is/artificial-general-intelligence/? AGI could elevate humanity by increasing global
poish-e abundance, stimulating economic growth, and en-
abling groundbreaking scientific discoveries that
expand the boundaries of what is possible.9 Seen through the eyes of OpenAl,
AGI could serve as a significant force multiplier, granting people access to un-
precedented levels of assistance across a variety of intellectual endeavors. At
the same time, they state no roadmap or plan how to achieve this sort of AGI.
This vision of omnipresent Al assistance, however, stands in stark contrast to to-
days reality where even specialized Al systems struggle with complex real-world
integration. Companies like Amazon have outlined challenges related to deep
learning, generative Al, natural language processing, computer vision, and
robotics that must be overcome to realize AGI's potential.’® They also highlight
some of the challenges that each of these fields pose.

The gap between theoretical AGlI ambitions and practical implementa-
tion becomes particularly evident when examining specific use cases. When
looking at this huge list, which encompasses everything from sensory input and
data collection, to robotics, and better algorithms, we recognize this grand scope

of factors and variables that must align perfectly.

U1 Wedekind, K. (2024, October 3). Chunk 9 Autonomous driving serves as a telling
Traum vom autonomen Fahren wohl vorerst . .

geplatzt. n-tv. https://whW.n- example: The question will be when we manage to
tv.de/technik/Traum-vom-autonomen-

Fahren-wohl-vorerst-geplatzt- create an apparatus that includes all the factors
ticle24752726 .html . .
FUoR " that can then be brought into the world to work in
12: Searle, J. R. (1980). Minds, brains, e . . .
and ‘science. Behavioral and Brain critical areas. For instance, until autonomous dri-

poiensgs. 3(3),°575%. ving will be extensively used and not only in geo-

restricted areas might take several decades. We
do not only have to take into consideration if the car will navigate on its own the
streets but also legal and moral considerations. As llja Radusch, a researcher at
TU Berlin, argues achieving regulatory approval requires nearly 100% trust."
This microcosm if autonomous vehicle development illustrates why AGI remains
at a distant horizon. If we struggle to coordinate Al subsystems for a single trans-
portation task, coordinating AGl becomes exponentially more complex.

So far the neural networks and algorithms we have, are only approxi-
mating the statistical probability at hand. Concerns arise and revolve around
whether large datasets, which are essentially inflated by vast amounts of inter-
net data, can genuinely replicate or exceed human cognition. While Al may simu-
late intelligence, critics argue that human intelligence is deeply intertwined with
our ability to navigate the world—something machines might struggle to truly
emulate. To illustrate this distinction, one might consider the thought experiment
known as the “Chinese Room.” In this scenario, a person who does not under-
stand Chinese is able to simulate understanding by following pre-programmed
rules.'2 While they may output correct responses, they lack actual
comprehension.

Chunk 10 This thought experiment highlights a weakness of Al systems, which
often process and manipulate data without genuine understanding. Wildenhain
argues that, just as a machine might, a person consider which word should fol-
low next when composing certain texts, as it seems appropriate.
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ChankLE However, before this occurs, the decision is made to write that text for
a specific reason and purpose.

Chunk 12 The establishment of this purpose, in-—"13: Wildenhain, M. (2024). Eine kurze

the context of the world-and individual exis- Cotea, o fer netiichen dntetigenz.
tence, is determined not by the machine but by

the user.'® This intrinsic connection between human intelligence and our experi-
ential engagement with the world might be the key reason why humans remain
superior in working with certain kinds of knowledge.

\
€hunk 13

Copyright: Dzennifer Zachlod

Chunk 14 Jf a system is connected to a missile launch platform, it might be able
to launch the missile. If a machine has the capability to open the airlock of a
high-security lab, it might be able to open the door.

Chunk 15 And if a plane’s faulty software 14: Wildenhain, M. (2024). Eine kurze
, . Geschichte der kiinstlichen Intelligenz.
doesn't relent and forces the elevator into a Cotta.
rapid-descent, with the pilot unable to regain 15: The statement "A computer can never
.. . 14 be held accountable, therefore a
control, then the crashis inevitable”™ Humans  computer must never make a management
) decision” originates from an IBM
are the ones who program machines and pro- presentation in 1979, and showcases the
) ) . L. initial concerns about computer(-
vide input, and when problems arise, it is, and assisted) decision making.Apparently the

should remain, humans who bear the responsi-  out e found in ihe doconents of &
bility.'® Many companies argue that they aim to  heipe.//x conbinbLebike/status /14563467
protect humanity when releasing technologies priseasEe

like large language models.

Chunk 16 However, it is essential to ask-ourselves whether this is genuine con-
cern or just corporate spin from profit-driven enterprises.

Chunk 17 This can be seen now for instance, in /16 weis. .M. (2024, october 4).

Investments are donations: OpenAI wants

the planned transformation of OpenAl from a to become profit-oriented. Heise.
. ) . . ) https: //www.heise.de/en/news/Investments
non-profit organization to a profit-driven -are-donations-OpenAL-wants-to-become-
16 profit-oriented-9876410.html#: ~
company. =Currently%2C%200penAI%20Inc . %20is%20a, 0

nly%20receive%20a%20certain%20return.

Regarding the question of who in the
job market should be more concerned about job loss — people in traditional
blue-collar roles like my father, or white-collar workers like us as designers —
there are some logical conclusions to draw. Considering the factors needed to
create an artificial general intelligence in the commonly understood sense of a
conscious robot that can act and react in the world, traditional manual labor and
blue-collar jobs will largely remain untouched for now. | emphasize untouched
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because while these jobs aren't disappearing, the pressure to optimize perfor-
mance through algorithms—such as faster route planning or-more efficient tech-
niques—has already made life harder for blue-collar workers.

17: TheProject. (2023, October 4). Oobeh  Chunk 18 While my father’s experience as a truck

Butler on how he created Amazon's-number

one energy drink (which is urine) driver has not yet reached the extremes faced by
Eﬁg:?%w:ﬂiﬁiabe.com/watcm workers in highly automated environments, such
oK MIeRS as Amazon, there is a broader trend toward the
precarization of labor across industries. In these
cases, employees are subjected to highly demanding work environments, to the
extent that they resort to unacceptable practices such as urinating in bottles’
to meet stringent schedules.
Chunk 19 The novelty, however, is the quick impact on our field—design and the
creative industries. Tools like MidJourney, DALL-E, and even ChatGPT can pro-
duce millions of images without resistance, offering a surreal, plastic-like allure
that could leave any of us feeling-overwhelmed. Creatives have to navigate the
realm of the design industry, confronted with the challenges of precarious em-
ployment, including taking jobs for mere exposure and managing multiple job
roles simultaneously.As Al development is unlikely to slow down in the coming
years, and many Al functions will become indispensable in everyday ap-
plications, one possible strategy is to embrace the collaboration between hu-
mans and machines. As Hubert Dreyfus aptly summarized the gist of when or if
AGI will emerge:

"We must think in the short run of cooperation between men and digi-
tal computers, and only in the long run of non-digital automata [..] in dealing with
our informal world. Those who feel that some concrete results are better than
none, and that we should not abandon work on artificial intelligence until some
more flexible device/for information processing comes along, cannot be refuted.
18: Dreyfus, H. (1965). Alchehy and Chunk 20 The long reign of alchemy has shown
Borporation | ovigence: Rand that any research which has had an early success

can always be justified and continued by those
who prefer adventure to patienc:e."18

This text is an.adaption of my bachelor thesis where | have produced a
short experimental documentary. It is also separately published as ~
10.25358/0openscience-11838.
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Johanna T. Wallenborn

Chunk 1 In recent years, deepfake technology
- a sophisticated application of machine learn-
ing - has transformed the creation of video and
audio content by seamlessly blending recorded
faces, expressions, and speech patterns into
other images and videos 1 Originally touted as a
VEX tool for special effects in movies, political
satire or artistic experimentation, such as

TikTok’s famous “Deep Tom Cruise” 2 , deepfakes

1: MIT Sloan (2020) ‘Deepfakes
explained’. Available at

https: //mitsloan.mit.edu/ideas-made-to-
matter/deepfakes-explained (Accessed: 7
January 2025).

2: TikTok (n.d.) “Deep Tom Cruise’.
Available at:

https: //www.tiktok.com/@deeptomcruise?
lang=en (Accessed: 7 January 2025).

3: Van der Sloot, B. and Wagensveld, Y.
(2022) 'Deepfakes: regulatory challenges
for the synthetic society™, Computer Law
& Security Review, 46, p. 105716.

have since revealed a darker side. Now widely available and easy to use at the
click of a button, deepfakes have become a powerful tool in the arsenal of those
wanting to spread fake news and disinformation 3. Once more, Al technologies

continue to perpetuate existing social biases and inequalities, particularly

against women and marginalized groups.

In January 2024, Al-generated explicit
images falsely depicting Taylor Swift were wide-
ly shared across social media platforms, includ-
ing X (formerly Twitter), Facebook, Reddit, and
Instagram. One particular post garnered over 45
million views before its removal %,

|
Chunk 2

4: New York Magazine (2024) “Taylor
Swift’s Endorsement Is Part of the AI
Backlash’. Available at

https: //nymag.com/intelligencer/article/
taylor-swifts-endorsement-is-part-of-
the-ai-backlash.html?utm_campaign=Ffeed-
part&utm_medium=social_acct&utm_source=c
hatgpt.com (Accessed: 7 January 2025).

The photograph supposedly displaying the pop star was later de-
bunked as a deepfake. Subsequently, OpenAl faced backlash when it released a
voice model that users compared to Scarlett Johansson’s character in Spike
Jonze's film “Her”. The Al-generated voice was described as eerily similar to the
actress’s, sparking widespread concern about the unauthorized replication of
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celebrity identities. Although OpenAl eventually withdrew the voice model, the
incident highlights how generative Al technologies can be misused without re-
gard to personal and professional boundaries.

As this article will explore, the misuse of Al reveals a troubling paradox:
women who dress modestly are subjected to digital undressing, while those who
sport more revealing outfits are artificially clothed - a dynamic that underscores
patriarchal efforts to exert control women'’s bodies.

The Rise of Non-Consensual
Intimate Deepfakes

One of the more recent alarming developments is the commercializa-
tion of deepfakes for sexual exploitation, also called “deep nudes” or “hon-con-
sensual intimate deepfakes” (NCID).

5: Meyer, R. (2622) Wilde Forensis. zur  Chunk 4 Vast amounts of sexualized deepfakes
Teonalogie digitaler Bildevidenz. are flooding the internet, specifically targeting
é;ii;iﬁ:?fméﬁeiii or Eespoktiven politicians, celebrities, and activists. These digital-
Erregung. Minchen: Hanser Verfze- ly manipulated images and videos, which merge

stolen intimate content and facial data, are not
solely marketed as entertainment but also wielded as instruments of harass-
ment and suppression. The objective is evident: to undermine and intimidate
public figures, particularly women, by degrading them into objects of ridicule
and animosity.

Even when such images are debunked as fake, their effects linger. As
Roland Meyer observes, in the age of digital manipulation, a “characteristic un-
certainty about authenticity” has become ingrained in how audiences engage
with digital media 56 Yet, this suspicion does little to mitigate the harm inflicted
on victims.

Chunk 5 Those affected often experience guilt, anxiety, and lasting reputational
and emotional harm, even after the manipulation is exposed.

The Almendralejo Case

These deliberate manipulations through deepfakes, reached a peak in
the autumn of 2023, when Spanish mothers took to the streets in protest after
Al-generated nude images of their underage daughters had been circulated in
WhatsApp groups in the Spanish town of Aimendralejo. In the original photos,
the teenagers were fully clothed.

7: E1 Espa ol (2023) “Mothers Protest Chunk 6 The images, which had been obtained
AI-Generated Nude Images of /Spanish

Teens’. Available at: illegally from their Instagram accounts, were then
https: //netzpolitik.org/2023/deepfakes- . . . . .

T o e tastsente nacioiicer v modified using an Al application and shared with-
maedchen-sorgen-fuer-aufschrei/ . R
(Accessed: 7 January 2025). in WhatsApp groups. The perpetrators of this non-

consensual manipulation were themselves mi-
nors, as were the victims, the youngest of whom was 11 years old 7 The
Almendralejo case highlights the harm the misuse of Al can inflict, but it also re-
flects a broader pattern of how Al technology is being weaponized to enforce pa-
triarchal norms.
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Credit: Image from The Ladies' Home Journal. Wyeth, N. C. (Newell Convers), 1882-1945.
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Chunk 7

The Tradwife

Movement or Dressing
Women for the
Patriarchy: How Al
Rebrands Traditional
Gender Roles

What began as a trolling tool on 4chan - originally a hub for internet subculture
and an increasingly notorious platform for gender-based extremist content 8.
has evolved into a stark example of the dangers Al poses to women and margin-

alized communities. The emergence of “Dignify A

Ing

8: Phillips, J.B., Ingram, K.M., and
Campion, K. (2024) "Gendered Extremism
in the Pacific on 4chan: A Mixed-methods
Exploration of Australian and New
Zealanders' Concepts of Women, Gender,
and Sexual Violence on /Pol/’, Terrorism
and Political Violence, 1-22.. Available
at

https: //doi.org/10.1080/09546553.2024.23
84044 (Accessed: 7 January 2025).

9: Twitter/X (n.d.) 'Dignify AI Official
Account’. Available at

https: //x.com/dignifai?lang=en
(Accessed: 7 January 2025).

,an app designed to “mod-

estly dress” women on X, highlights this troubling trend.

khunk 8

Through the app, women'’s bodies are

digitally re-clothed, tattoos and piercings are
erased, and, occasionally, children are added to
the images. Interestingly, these supposedly “dig-
nifying makeovers” often involve enlarging
women’s breasts and cleavage, further sexualiz-
ing them under the guise of traditional modesty.

Johanna T. Wallenborn

10: Sykes, S. and Hopner, V. (2024)
“Tradwives: Right-Wing Social Media
Influencers’, Journal of Contemporary
Ethnography, 53(4), pp. 453-487.
Available at:

https: //doi.org/10.1177/0891241624124627
3

11: Richter, H. (2024) "»Hausfrauen
wurden schon immer attackiert und
verachtet«', SZ-Magazin, 15 August.
Available at: https://sz-
magazin.sueddeutsche.de/leben-und-
gesellschaft/hausfrau-modell-ehe-mann-
frau-leben-kinder-94192?reduced=true

12: Proctor, D. (2022) "The #tradwife
Persona and the Rise of Radicalized
White Domesticity’, Persona Studies,
8(2), pp. 7-26. Available at

https: //search.informit.org/doi/10.3316/
informit.873023567302359 (Accessed: 7
January 2025).
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This digital reconfigUration is not happening in a vacuum. Far-right influencers
have long been vocal in the promotion of traditional heteronormative renditions
of femininity and their opposition to intersectional feminism 10 Recently, another
trend on social media has been championing the “tradwife” role - a nostalgic
idealization of women confined to domesticity. “Dignify Al” aligns seamlessly with
this broader #tradwife movement, which romanticizes a return to traditional
gender roles and vilifies feminism and professional career advancements. In this
narrative, women are praised for their domestic lifestyle, where their primary
concern is what to wear and what to bake next for their hardworking husbands“,
who provide for and protect their families'?. Functioning as both, an Al-based ap-
plication and X bot, “Dignify Al” exemplifies the troubling ways in which Al is
leveraged to perpetUate regressive and patriarchal views of womanhood, active-
ly reposting redressed or so-called "dignified" images of women and thereby re-
inforcing these antiquated visions in the digital public sphere.

(Un)dressing Power Dynamics

Both deepfakes and apps like “Dignify Al” stem from the same cultural and soci-
etal biases encoded into Al systems.

13: D'Ignazio, C. and Klein, L. (2020)
Data Feminism. MIT Press.

and who is marginalized 3.

\
14: European Parliament (2024)
“Combating the sexual abuse and sexual
exploitation of children and child
sexual abuse material. Recast.’
Available at:
https: //oeil.secure.europarl.europa.eu/o
eil/en/procedure-file?
reference=2024/0035(COD) (Accessed: 7
January 2025).

15: https://ministers.ag.gov.au/media-
centre/new-criminal-laws-combat-
sexually-explicit-deepfakes-05-06-2024

Chunk 10 These technologies do not merely re-
flect the world - they actively shape and amplify
the power dynamics that dictate who is valued

Chunk 11 This problem does not lie in the technol-
ogy alone but in the broader structures of power
and privilege that govern how Al is developed, de-
ployed, and weaponized.

The new EU directive on combating sex-
ual abuse represents a necessary step in ad-
dressing Al's misuse, particularly by criminalizing
non-consensual intimate deepfakes and
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introducing enhanced protections for victims, acknowledging the urgent need
for legal frameworks to adapt to surging digital violence 4 These measures,
such as improved penalties and reporting mechanisms, aim to curb the harmful
impacts of digital violence, as seen in cases like the AlImendralejo scandal.

OnJune 5, 2024, the Australian government became the first to intro-
duce the Criminal Code Amendment (Deepfake Sexual Material) Bill 2024 '°, es-
tablishing new criminal offences to prohibit the distribution of non-consensual,
sexually explicit deepfake material. Yet, legal action alone cannot dismantle the
cultural and structural issues that perpetuate these harms.
chunk 12 As Catherine D’Ignazio and Lauren L D'Tgnazio. C. and Klein, L. (2620)
Klein argue in their book Data Feminism, true
systemic change requires challenging the power structures that shape techno-
logical development 16 Al design must move beyond reactive measures to adopt
participatory, inclusive approaches that confront entrenched inequities and am-
plify the voices of those most affected.

At a time when Al technology is being used to deliberately dress and
undress women in an attempt to redefine women's roles, combating the misuse
of Al requires both legal and cultural efforts. Laws and legislation can create ac-
countability, but changing how Al is developed and governed will be key to en-
suring that these tools promote equity rather than exploitation. By addressing
the legal and cultural dimensions of these challenges, we can begin to reshape
Al as an instrument of public interest that protects, rather than undermines, hu-
man dignity.

This article is separately published as 7 10.25358/openscience-11837.
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Die Installation Parasocial Interaction greift die
Dynamiken digitaler Identitaten und Beziehungen im
Kontext des digitalen Zeitalters auf.

Sie stellt eine Karikatur des Online-Universums dar, indem sie verschiedene
popkulturelle Referenzen aufgreift und in einer performativen Synthese vereint.
Chunk 2 In einer interaktiven Erfahrung werden Besucherinnen zu Akteurinnen
einer audiovisuellen Inszenierung, die auf spielerische Weise die Grenzen zwi-
schen Realitat und Fiktion auflost.

Uber einen Zeitraum von vier Tagen wurde die Arbeit im saasfee* pavil-
lon prasentiert. Zentraler Bestandteil der Installation war ein ,Deepfake-
Automat”, der die Gesichter der Besucher*innen sammelte, bearbeitete und in
personalisierte Videoclips umwandelte. Die entstandenen Clips flossen in eine
Live-Performance der Kunstler*innen Seongsin Lee und Elisa Deutloff ein und
machten das Publikum zu einem Teil der klinstlerischen Auseinandersetzung
mit parasozialen Beziehungen.

Ablauf der Installation

Der Prozess beginnt mit einem Portratfoto, das als Grundlage dient.
Dieses wird mithilfe eines Deepfake-Modells in eines von 20 vorproduzierten, 15-
seklndigen Zielvideos integriert, in denen Seongsin Lee und Elisa Deutloff ex-
zentrische musikalische Performances zeigen. Wahrend das Deepfake-Video ge-
neriert wird, lauft ein ,Wartetrailer - eine Videoarbeit, die mit ihrer Gberreizten
Asthetik die visuelle Uberladung eines TikTok-Feeds aufgreift.

Sobald das Deepfake-Video fertiggestellt ist, wird der Wartetrailer ge-
stoppt, und das personalisierte Video dreimal prasentiert, bevor der Prozess er-
neut beginnt.

Reflexion uber
parasoziale Beziehungen

Die Installation thematisiert die Projektion individueller Identitaten auf
andere Personen mittels einer digitalen ,Gesichtstransplantation®.
Chunk_3 Durch die Einbettung in einen performativen Kontext hinterfragt sie
die Natur parasozialer Beziehungen - jener einseitigen, oft illusionaren Verbin-
dungen, die Menschen beispielsweise zu Influencer*innen oder anderen 6ffentli-
chen Personlichkeiten aufbauen.

Ein weiterer Aspekt der Installation bestand darin, die Besucher*innen
zur Reflexion tber die Dynamiken solcher Beziehungen einzuladen.
Ghunk 4 Sie konnten ihre Gedanken und Antworten in einem bereitgestellten
wFreundschaftsbuch” festhalten.
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Technische Umsetzung

Der Wartetrailer wurde mit Animate Diffusion generiert und kombiniert Katzen-,
Gore- und Smoke-Modelle mit einer niedrigen Sample-Rate fUr eine undefinierte,
fragmentierte Asthetik. Zusatzlich wurde eine ASCII-Code-Ebene hinzugefiigt.
Chunk 5 Das Farbschema - Blau, Weid'und Gelb - erinnert an alte PCs und ver-
mittelt eine nostalgische Ruhe. Der Soundtrack basiert auf TikTok-Sounds, die
per Stem Separation zerlegt und neu arrangiert wurden.

Der Deepfake-Automat ist ein Skript (entwickelt mit Joscha Berg), das
als Jupyter Notebook lokal in Visual Studio Code lauft.
Chunk 6 Es steuert den Ablauf der Installation und verarbeitet die aufgenom-
menen Portratfotos mit dem Deepfake-Modell Roop.
Chunk 7 Die Zielvideos wurden mit dem Wartetrailer als Hintergrund gefilmt
und so optimiert, dass sie eine nahtlose Gesichtsintegration erméglichen.

56 Parasocial Interaction
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Student Project
Jennifer HOorner

&I. p. 38, Chunk 5: Edito- H 1: Annemarie Witschas. 2023. Porn,
nial: AI & Society Chunk 1 egel l lonla e Power, and Platforms. The

III. p. 81, Chunk 10: Die (re-)production of hegemonic sexuality

Pille fur KI [ B through Machine Learning systems
T\ p. 100, Chunk 10: exua I a u n (Pub:!.ig:ationg of the Institute of

Editorial Cognitive Science 2023, Number 1).

- H H Osnabriick: Institute of Cognitive
Kunstliche Intelligenz S
University.https://osnadocs.ub.uni-
osnabrueck.de/bitstream/ds-

. . ) . 202311069973/1/pics-2023-001-witschas-
Jennifer Horners Projektion ,Porn, Power and porn-power-and-platforns. pdf
Platforms* visualisiert in einer Projection-Map-
ping-Performance Annemarie Witschas gleichnamige Bachelorarbeit’, die die
Rolle von Machine-Learning-Systemen in der Reproduktion hegemonialer Se-

xualitat untersucht.

Im Fokus stehen pornografische Deepfakes und
Inhaltsmoderation von Online-Plattformen als
Beispiele dafur, wie Kl soziale Normen, Identitaten
und Machtverhaltnisse beeinflusst.

Chunk 2 Die Auffihrung fand in der Aula der Hochschule Trier am Paulusplatz
statt, deren kuppelformige Decke als Projektionsflache genutzt wurde.

I. p. 166, Chunk 2: Neural —Chunk 3 Mithilfe van TouchDesignher wurden Animationen erstellt, die die zen-
tralen Inhalte des Textes visuell interpretierten. Die Klinstlerin nutzte die Archi-
tektur der Kuppel, um Tiefe und Dynamik zu erzeugen und die komplexen The-
men der Arbeit immersiv erlebbar zu machen. Die gesprochene Narration wurde
von-dennifer Horner selbst vorgetragen und verband Inhalt und Darstellung.

Die visuelle Sprache der Projektion war bewusst fragmentarisch und
assoziativ gehalten, mit flieRenden Ubergangen zwischen abstrakten Mustern
und symbolischen Darstellungen. Elemente wie pulsierende Lichtflachen, ver-
zerrte Gesichter und organisch bewegte Muster spiegelten Themen von Kontrol-
le, Schmerz und Ohnmacht wider. Im Zentrum stand die visuelle und akustische
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Darstellung der emotionalen und gesellschaftlichen Folgen von Deepfakes, wo-
bei persdnliche Zitate betroffener Frauen und Befurworter dieser Technologien
integriert wurden.

Das Werk diente nicht nur dazu, die gesellschaftlichen und personli-
chen Folgen von Technologien wie Deepfakes emotional und kritisch zu be-
leuchten, sondern lud das Publikum auch dazu ein, die Machtstrukturen hinter
diesen Systemen zu hinterfragen.

|

Chunk 4

Foto: Jennifer Hérner
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Florian Jenett

II. p. 199, Chunk 1: Edi-
torial: Show and Tell
II. p. 43, Chunk 3: I Will

1: CodeArt: Eine elementare Einfiihrung
in die Programmierung als kiinstlerische
Praktik; Springer Vienna, 2005; Prof.

Chunk 1 Generative Kl stellt eine alte Frage

neu: Wie kann das Programmieren in die Gestal-
tungslehre integriert werdeng

Programmieren ist als Kulturtechnik’
inzwischen wohl anerkannt und seine Bedeu-
tung fur eine Teilhabe an der digitalen Transfor-
mation ist vielfach betont worden2. Auch haben
in den letzten 30 Jahren zunehmend Program-
mierkurse und -workshops in die westliche Ge-
staltungslehre Einzug gehalten. In diesen ging
es jedoch zumeist nicht um das Programmieren

Rather Lose my  Job..
IINp. 199, Chunk 1: Edi-
tordal: Show and Tell

Dr. Georg Trogemann, Dr. Jochen Viehoff

2: ,Programmieren als Kulturtechnik™ in
Stifterverband Future Skills, Interview
mit Stephan Noller und Gesche Joost;
https: //www.stifterverband.org/insights/
bildung-kompetenzen/future-
skills/programmieren-als-kulturtechnik

3: Spiegel Online;

https: //www.spiegel.de/netzwelt/games/be
wegungssteuerung-hacker-zaubern-mit-
microsofts-kinect-a-729454.html

4: Ausnahmen gibt es, wie bspw. die
Hochschule Augsburg od. die KISD, an
denen in bestimmten gestalterischen
Studiengdngen ein Informatik-

Grundlagenstudium durchlaufen wird.

an sich, vielmehr wurde das Programmieren in

der Gestaltung als Mittel zum Zweck verwendet. Sei es, weil das Medium es vor-
gab (Multimedia CD-Roms, Internet, Virtual Reality, Physical Computing, Games,
etc.), weil die Gestaltung dynamisch gehalten werden sollte (variables Design,
Datenvisualisierung, Live-Steuerung, etc.), oder weil so Zugang zu neuer Techno-
logie erlangt und diese sogar mitgestaltet werden konnte (Kinect Hack®, etc.).
Ziel der Gestaltungslehre ist es zudem meist? nicht, vollwertige
Programmierer*innen hervorzubringen, sondern Studierenden durch das Pro-
grammieren ein Experimentieren und Umsetzen ihrer Gestaltungsideen zu er-
moglichen, ahnlich dem Rapid Prototyping in der Produktgestaltung.

bounk 2 An dieser Rolle werden zugleich zwei grundlegende Herausforderun-
gen fur die Lehre des Programmierens in der Gestaltung sichtbar. Zum einen ist
sie meist als Querschnitts- oder Hilfsfach angelegt, sodass sie bereits strukturell
eine andere Stellung innehat;als die Kernfacher der Gestaltungslehre. Zum an-
deren wird sie von manchen Studierenden als arbeitsaufwandig, fremdartig
(weil vermeintlich keine gestalterische Tatigkeit) und somit als weniger attraktiv
wahrgenommen.

65
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FUr all dies gibt es natUrlich Lésungen, wenn bspw. das Programmieren inner-

halb eines Fachs stattfindet (Webgestaltung, Gamedesign, etc.) oder die Lehre
auf das Erreichen von Uberzeugenden Gestaltung-Ergebnissen und das Sicht-
barmachen der einzigartigen Moglichkeiten (Dynamik, Interaktion, etc.) ausge-
richtet wird. Dank generativer Kl erweitert sich das Spektrum an Lehr- und Ar-

beitsweisen in Gestaltungskursen zudem stetig, so dass heute Studierende er-
reicht werden kénnen, die diesem Feld bisher eher ferngeblieben sind.

5 ikipesia seite 2u sitnw copitot, o s WWAS ISt A@s richtige Tool fur

https: //en.wikipedia.org/wiki/GitHub_Cop

die Lehre2

Zurzeit-erleben wir ein Wettrennen der Modelle und Tools um die Vorherrschaft
im Programmieren mittels Kl. Als 2021 Github CoPilot eingefuhrt5 wurde, machte
es die Idee popular, sich beim Programmieren von Kl unterstitzen zu lassen. Ob-
wohl die erste Version von CoPilot ,nur“ eine Code-Vervollstandigung bot - sie
machte also Vorschlage, wie der Code anhand des bisher Geschriebenen weiter
lauten kénnte -, bot sie eine Qualitat und Geschwindigkeit, die den Dienst in der
realen Arbeit einsetzbar machte .. rechtliche Fragen mal ausgeklammert. Seither
haben in schneller Folge immer mehr Firmen Modelle mit Fahigkeiten zum Ge-
nerieren von Programmiercode herausgebracht und diese Entwicklung scheint

ungebrochen.

k Angesichts der Geschwindigkeit im Chunk 4 Besonders die Hersteller von IDEs

Markt ist dieser Uberblick aber . . .
vernutlich bis zum Druck dieser (Code-Editoren) und anderen Coding-Tools arbei-
Publikation bereits veraltet. Eine . . .
aktuelle Liste, zusammengestellt von ten stetig daran, immer neue Wege zZur |ntegrat|0n

Sourcegraph, finden Sie hier

https: //github. con/sourcegraph/anesome-  VON Kl in ihre Software zu entwickeln. Die Vielfalt
pode-a ist inzwischen groR: Neben den Editoren ,Cursor*,
.Pear”, ,Zed“und ,Bold.new" [..] und Editoren-Er-

weiterungen wie ,CoPilot*, ,Cline“ [...] gibt es auch reine Kommandozeilen-Tools
wie ,Aider” oder ,Claude Code* [...]6.

Es ist spannend, die Entwicklung der Integration von generativer Kl
und dazugehoriger Interfaces in das Programmieren zu beobachten.
Chunk_5 Was als eine Art Schreibhilfe bei CoPilot begann, entwickelte sich
rasch zum Inline Editing weiter, bei dem per Prompt direkt im Code ganze Ab-
schnitte erstellt, verbessert oder dokumentiert werden kdnnen. Auch der einst
nur seitlich angedockte KI-Chat hat sich gemausert und kann inzwischen auf
Dateien und das Internet zugreifen, Code erklaren, Verdnderungen vornehmen
und sogar Terminal-Kommandos ausfuhren.
Chunk & Ebenso haben Agenten-Systeme - also Prozesse, die sich selbst und
ggf. Unterprozesse steuern und nur ab und zu Entscheidungen erfragen -, Ein-
zug gehalten und sind inzwischen in der Lage, ganze Projekte selbstandig aufzu-
setzen und/oder zu Uberarbeiten.
Ehunk 7 Nicht zuletzt und besonders wichtig fur die gestalterische Arbeit ist
zudem die Mdglichkeit, neben dem Code auch an einer Live-Vorschau des Pro-
jektes zu arbeiten, was nicht nur dem Menschen, sondern auch der Kl die Ergeb-
nisprufung und Fehlersuche erheblich vereinfacht. All diese Moglichkeiten zei-
gen vor allem die laufende Suche nach neuen Losungen, wobei unklar bleibt, wie
diese wiederum zukUnftig Arbeitsprozesse verandern werden.
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Dementsprechend bietet sich heute also nicht nur eine spannende Aufgabe flr
das Interface-Design, sondern fur das Feld der Gestaltung als Ganzes: die Mog-
lichkeit, eigene Bedarfe zu ermitteln, zu formulieren und einzubringen.

Die Geschwindigkeit der Entwicklung im Bereich der Tools stellt vor al-
lem die Lehrenden vor grol3e Herausforderungen.
Chunk 8 Mit jedem neuen Tool oder Feature andert sich die Lehre, Materialien
und Ubungen miissen angepasst werden. Auch flr die Studierenden ist das Er-
lernen einer Software eine hohe zeitliche Investition, die man ungern nach ei-
nem Semester schon veraltet sieht. Die Lehre rund um die Programmierung mit-
tels Kl fand bei KITeGG bisher hauptsachlich mit dem Editor ,Cursor” statt. Er
existiert schon etwas langer, es gab also ausreichend Tutorials und bereits Er-
fahrungen zum Einsatz. Zudem baut er auf dem offenen ,Visual Studio Code*
Editor auf, der bereits oft in der Lehre eingesetzt wird, weshalb die Studierenden
sich also schneller zurechtfinden. Leider hat das Team hinter Cursor sich jedoch
kurzlich entschieden - moglicherweise aufgrund der eingeworbenen Investo-
rengelder — wichtige Features hinter einem kostenpflichtigen Abonnement zu
platzieren.
Chunk—9 Bisher konntenalle Kosten fur Studierende Uber einen geteilten Kurs-
API-Schlissel (OpenAl od.
Chunk 10 Anthropic) vermieden werden, was nun-nicht mehr gegeben war.
Chunk 11 Fur das letzte KITeGG-Jahr gehen wir daher andere Wege. Mit dem
Aufkommen immer mehr kleiner Modelle, die auch auf unserer eigenen Infra-
struktur laufen, hutzen wir nun eine Kombination aus lokaler KI (bspw. Qwen,
Codestral, etc.), dem ,Visual Studio Code“-Editor und der Erweiterung ,Cline*.

Integration in die Gestaltungslehre

Die Rolle der Programmierung als Querschnittsthema in der Gestal-
tungslehre hat zu einer Vielzahl von unterschiedlichen Vermittlungs- und Lehr-
formaten geflhrt.

Chunk 12 Vereinfacht lasst sich vit. von drei Ansatzen sprechen. Erstens das se-
quentielle Lehren von Programmierung, wobei zunachst eine Sprache oder Um-
gebung unterrichtet wird und spater ein gestalterischer Teil anschliet. Der zwei-
te Weg integriert kleine Einheiten von Programmierung mit Gestaltungsaufga-
ben, so dass iterativ in kleinen Schritten gelernt und direkt angewendet werden
kann. Der dritte Weg startet bei ,fertigen Projekten, die dann schrittweise, sozu-
sagen skulptural, angepasst und weiterentwickelt werden.

Programmierung mittels Kl hat seinen Weg in die Gestaltungslehre zu-
meist dort gefunden, wo bereits codebasierte Arbeitsweisen oder Medien eta-
bliert waren. Im Kommunikationsdesign an der Hochschule Mainz gibt es bspw.
im BA-Grundstudium das zweisemestrige Pflichtfach ,Interaktive Grundlagen®,in
dem u.A. die Basis der Gestaltung von und mittels Internet-Technologie gelehrt
wird. Im Hauptstudium schlie8t daran im Modul ,Konzept und Entwurf” (3.-5.

Chunk 13 Sem.) die ,Hack the Net™Reihe an, in der Coding mittels Kl gelehrt
wird. Mehr dazu im nachfolgenden Artikel (2 uy4aeh8e). Zudem gab es im
Hauptstudium weitere Kurse, in denen Programmierung und Kl, eingebettet in
ein allgemeines, interdisziplinares Kursthema, gelehrt wurde. Auch im Master
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Kommunikationsdesign werden, je nach Schwerpunkt, Kurse dazu angeboten.
Innerhalb kurzer Zeit ist Programmierung mittels Kl also in Mainz auf allen Stu-
fen der Lehre angekommen.

Veranderung der Arbeitsweise und Erwartungen

Nach gut zwei Jahren ist unsere Erfahrung, dass die Programmierung
mittels KI besonders Studierenden mit hohen Schwellenangsten schnell in die
Materie hilft. Im Kontrast zur regularen Programmierung, wo 6fter mal Syntax-,
Grammatik- oder Logik-Probleme Hurden darstellen, verlaufen hier die ersten
Schritte meist reibungslos und erfolgreich.

Chunk_14 Hierzu braucht es allerdings Spielregeln, also spezielle Prompting-
Strategien und-Vorgehensweisen, die das Erreichen der Ziele unterstltzen, wie
zum Beispiel System-Prompting, Project-Outlining, Role-Prompting, Houseke-
eping, etc..

Etabliert hat sich bspw. die kollaborative Planung von Projekten, bei
der zunéchst, wie in einem Briefing, von allgemeinem Wissen auf die Details der
Aufgabe hingearbeitet wird.

Chunk 15 Was soll gemacht werdeng

Chunk 16 Fir wen und in welchem Medium?

Chunk 17 Was darf verwendet werden und wie2 Die Klarung solcher Fragen mit-
tels Kl hilft oft dabei, eine gemeinsame Sprache fur das Projekt zu finden, Fach-
begriffe kennenzulernen und nicht zuletzt den Kontext des Modells auf die rich-
tige Bahn zu bringen.

Eine Erkenntnis ist, dass die Zusammenarbeit mit Kl, entgegen den
Versprechungen, keineswegs schneller oder weniger aufwéandig ist. Schon bei
mittel-komplexen Projekten muss so viel Prompt-Text verfasst werden, wie nor-
malerweise Code geschrieben wirde und auch das Lesen und Verstehen der
generierten Antworten benétigt Zeit.

Nach den ersten Erfolgen wachst oft die Erwartungshaltung der Stu-
dierenden an die moéglichen Ergebnisse.

Chunk 18 Hierbei sind vor allem jene Ziele gut erreichbar, die auf existierenden

Beispielen aufbauen oder aus bekannten Elementen zusammengesetzt werden

kdnnen.

7: http: //github.com/webpro/programming-  Chunk 19 Je komplexer und experimenteller die II. p. 200, Chunk 5: Edi-

principles torial: Show and Tell

Zielsetzung ist, desto schwieriger ist es, diese pra- 11 5. 199, chunk 2: Edi-
zise zu beschreiben und damit auch generieren T o 2ae chnk 5 Edi-
zu lassen. Hieran zeigt sich nicht zuletzt, dass in den Trainingsdaten der Modelle " " @@ ¢
viel zu wenig Beispiele mit gestaltungsspezifischer Sprache vorliegen.
Mit wachsender Komplexitat der Projekte steigt auch die Untibersicht-
lichkeit und das Gefuihl nicht mehr wirklich zu wissen, was alle Teile machen.
Hier hilft das Studium und die (automatisierte) Anwendung von Prinzipien und
Best-Practices der klassischen Programmierung (bspw. KISS, DRY, etc.7), die
sonst normalerweise kaum in Gestaltungskursen Erwahnung finden. Auch eine
Praxis ausgeweiteter technischer Dokumentation der generierten Projekte hilft
nicht nur dem Einarbeiten und Verstandnis, sondern am Ende auch der Identifi-
kation der Studierenden mit inren Ergebnissen.
Chunk 20 Die Qualitat generierten Textes und damit auch Programmiercodes
verandert sich durch die Art und Weise, wie die KI-Modelle ,angesprochen”
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werden. Durch Role-Prompting, bei dem KI-Modellen eine bestimmte Rolle oder
Charakter zugeteilt werden, kann das Gegenuber geformt werden. So kann nicht
nur die eigene Ansprache mitbestimmt werden, sondern auch, mit welchem
Geist und in welcher Form die Ergebnisse entstehen. Dies ist eine sehr gute Ge-
legenheit, mit den Studierenden auch Uber die Zusammenarbeit und Kommuni-
kationsformen mit anderen Disziplinen nachzudenken und eigene Standards zu
definieren. Im besten Fall kann so nicht nur erreicht werden, dass die Kl erfolg-
reich Code generiert, sondern auch dass Ansprache und Dokumentation eben-
falls den gewtinschten Ton trifft und die eigene Haltung widerspiegelt.

Ein klarer Vorteil der Arbeit mit Kl ist, dass auch Daten erzeugt oder
transformiert werden kdnnen. Oft werden (Dummy-) Daten bendtigt, um Funktio-
nen in der Programmierung zu testen, um mogliche Fehler zu suchen oder ein-
fach nur LUcken zu fullen, bis reale Daten vorliegen. Diese neue Form des ,Lo-
rem Ipsum® lasst sich mittels Kl wunderbar herstellen.

Chunk 2% Manchmal liegenauch Daten vor, haben nur das falsche Format oder
sind nicht zusammengeflhrt.

Chunk 22 Hier lassen sich die Daten sehr einfach umformatieren. Daruber hin-
aus kdnnen wenigen Prompts auch schnell kleine Skripte oder Tools hergestellt
werden und so lassen sich auch kleine Aufgaben im Rechner (bspw. Bilder kon-
vertieren) oder Netz (bspw. Dateien herunterladen) bequem automatisieren.

Unfair und unfertig

Genauso wie das Generieren von Text zu unerwiinschten Ergebnissen
fuhren kann, gilt dies auch fur das Erstellen von Programmiercode. Neben der
eher geringeren Gefahr der Generierung von problematischem oder gar gefahrli-
chem Code, ist es vor allem das Reproduzieren von geschutzten Code-Passa-
gen, das zu Problemen fihren kann. Somit sollte bspw. gerade die Veroffentli-
chung von Projekten inkl. Quellcode gut Uberlegt sein und es ist wichtig in der
Lehre Uber Trainingsdaten-Quellen, Urheberrecht und Lizenzen zu informieren.

Die Problematik des Halluzinierens tritt beim Generieren von Code
nicht so oft auf, Dokumentationen und Code-Kommentare sollten allerdings
stets gepruft werden. Anstelle des Erfindens von Inhalten legen KiI-Modelle beim
Programmieren hingegen manchmal eine gewisse ,Faulheit*an den Tag. So wer-
den immer wieder Platzhalter generiert an denen der richtige Code ,nur noch
eingesetzt werden muss*: /* insert actual code here */. Dies rihrt mglw. von den
vielen Beispiel-Programmen und Pseudo-Code her, den die KI-Modelle im Trai-
ning gesehen haben.
lehunk 23 Die einzige Losung ist meistens, auf der Ausformulierung der entspre-
chenden Stellen zu bestehen.

UngelOste Probleme

Auch wenn sie viele Vorteile bietet, ist die Programmierung mittels Kl
noch nicht perfekt und es bleiben noch ungeléste Probleme. So stellt das De-
bugging, also das Finden von Fehlern, oft sowohl die menschliche, als auch die
maschinelle Seite vor Herausforderungen. In den meisten Fallen kann der Editor
und damit auch das KI-Modell nicht das Verhalten von erstellen Programmen
»Sehen” und damit auch nicht Gberwachen oder untersuchen. Da in ihren
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Trainingsdaten viel weniger Bezlige zwischen konkreter Programmierung und
einzelnen moéglichen Fehlern vorliegen, fehlt den Modellen zudem oft die Grund-
lage fur die richtige Antwort. Hier kann es helfen, sich eher Schritte zum Debug-
gen vorschlagen zu lassen und die daraus resultierenden Ergebnisse (und Feh-
ler) wieder hartnackig dem Model zurtickzuspiegeln. Auch bei regularer Pro-
grammierung kommt es zu solchen Situationen, in denen man nicht weiter weif3.
Allerdings wurden hier oft die meisten Elemente von einem selbst geschrieben
und es hat sich somit eine Art Intuition flr das eigene Werk entwickelt, also wo
Dinge falsch laufen kbnnten und wie dort mit der Fehlersuch angesetzt werden
konnte. Dies fehlt oft beim Coding mit Kl oder ist zumindest schwerer
herzustellen.

Damit geht eine notwendige Veranderung in der Fehler- und Diskussi-
onskultur einher, denn beide Seiten, sowohl Lehrende als auch Studierende, ste-
hen ja dem generierten Code erst mal unwissend gegentber. Als KI-Modell ist
die ,Autorin” des Codes abwesend und kann keinen Aufschluss tber Entschei-
dungen geben. Fehlersuche, Beratung und Projektbesprechungen - ggf. auch
Bewertung — mussen also diese Konstellation mit in Betracht ziehen.

Chunk—24 Um den Studierenden im Projekt zu helfen, sollte nicht der generierte
Code korrigiert werden, sondern Wege und Vorgehensweisen aufgezeigt wer-
den, wie bessere Ergebnisse generiert werden kdnnen. Hier spielt auch die
schon erwahnte Identifikation der Studierenden mit inren Projekten eine Rolle.
Chunk_25 Sehen sie das Ergebnis nicht als von auRBen gegeben, sondern als Re-
sultat inrer eigenen Steuerung, so kdnnen sie es auch besser annehmen.

Weitere Herausforderungen, die mit dem Programmieren mittels Kl
einhergehen, sind die hohen Kosten und die Wiederverwendbarkeit der Technik
aulBerhalb von Kursen. Hierbei spielen mehrere Faktoren zusammen. Nicht alle
Institutionen kdnnen es sich leisten, mehrere tausend Euro pro Jahr fur die
Abonnements und verbrauchten Tokens der Kl-Dienste auszugeben. Dies gilt
umso mehr fur die Studierenden, wollen sie auRerhalb der Kurse mit der Techno-
logie weiterarbeiten.

Chunk 26 Neben den Kosten kommt hier ggf. auch-noch der Datenschutz als
weiterer Aspekt hinzu.

Chunk 27 So werden oft die Daten (Prompts und deren Ergebnisse) von den An-
bietern zum weiteren Training der eigenen Modelle aufgezeichnet. Diese Anbie-
ter haben ihren Sitz meist auRerhalb der EU, sind also an andere Datenschutz-
Richtlinien gebunden und es ist oft nicht nachvollziehbar, wie und wo Daten spa-
ter eingesetzt werden. In beiden Fallen, den Kosten und dem Datenschutz, hel-
fen lokale Modelle.

Chunk 28 Allerdings entstehen gerade erst in den letzten Monaten Modelle, die
bei guter Performance klein genug sind, um sie noch auf Computern innerhalb
der Hochschulen betreiben zu kbnnen.

«n»  Ersatz oder Erganzung?

Chunk 30 Die Programmierung mittels Kl ist, auch wenn das oft so dargestellt II. p. 76, Chunk 20: Hack

wird, kein Wunderwerkzeug. Sicherlich werden viele Programmieraufgaben in o Sftzé“,’léﬁuﬁf‘m Schw-
" " . bisch Gmiind

der Zukunft von Kl gelést werden kénnen, aber eher da, wo die Erstellung von T, p. 76, Chunk 20: Hack

Code eine fast handwerkliche Natur hat. Gerade das gestalterische Coding mit =" “*" "

dem Ziel mehr als den Standard zu erreichen bringt die KI-Modelle hier immer
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wieder an ihre Grenzen. Somit wird fir absehbare Zeit diese Arbeitsweise eher
erganzend eingesetzt werden und somit auch in der Lehre die Auseinanderset-
zung mit Programmierung nicht ersetzen. Allerdings ermdglicht das Coding mit
Kl neue Arbeitsweisen und dartber auch andere Vermittlungsformen. Hierin
liegt meines Erachtens die grofite Chance fur den weiteren Einsatz in der
Gestaltungslehre.
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Ha.ck the Net (

13740 11263 10105 32577

with Al )

10169 62405

Florian Jenett

Baunk 1 Urspringlich als Kurs zur Einfihrung in die Grundlagen der Gestal-
tung mit Webtechnologien angelegt, hat sich das Kursformat ,Hack the Net" un-
ter dem Einfluss der KI-Entwicklung grundlegend verandert. Aufgrund der seit
2016 entstandenen Versionen, Varianten und Erfahrungen mit dem Format, las-
sen sich diese Veranderungen gut herausarbeiten:

Historie

Seit Sommer 2016 findet im Rahmen der ,Medieninformatik“Lehre im
Kommunikationsdesign am Fachbereich Gestaltung der Hochschule Mainz in
unregelmaBigen Abstanden der Kurs ,Hack the Net“ statt. Er ist Teil des Moduls
»Konzept und Entwurf” (KUE) und richtet sich an Studierende ab dem 3.

Chunk 2 Semester. Die KuE-Angebote sind Hauptkurse mit fiinf Semesterwo-
chenstunden, die eine erste Vertiefung in die Arbeits-und Sichtweise eines spe-
zifischen Fachs ermoglichen.

Der Kurs ist eine Reaktion auf mehrere Entwicklungen, die sich 2016
bereits abzeichneten.

Chunk 3 Zunachst eine zunehmende ,Versiegelung” des Mediums Internet.
Chunk 4 Das hat zum einen mit den sich etablierenden Systemen (sowohl im
Backend- als auch im Frontend-Bereich) und Arbeitsweisen (Frameworks an-
stelle pures HTML/CSS/JS) zu tun. Andererseits sind damit auch die Gerate,
Browser und Apps gemeint, die die Natur desInternets zunehmend ausblenden.
Eine weitere Entwicklung ist das Erwachsenwerden des Netzes, denn es bot
nach Jahren mit nur ein paar System-Schriften und Behelfstechnologien (Java-
Applets, Flash-Playern, etc.) auf einmal vieles, wovon man vorher nur traumen
konnte: 3D, VR, Audio, generative Grafik, variable Schriften, XHR, Grid, Animation,
etc.. Web-Technologie und vor allem die Browser sind méachtige Plattformen ge-
worden, die es technisch und vor allem gestalterisch zu erobern galt und immer
noch gilt.

Da es keinen entsprechenden Grundkurs gab, war in den ersten Jah-
ren (2016-2021) der ,Hack the Net“-Kurs fUr viele Studierende oft der erste Kon-
takt mit Web-Technologie und als solches auch ein Einfihrungskurs.
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Chunk_5 Dies hat die besondere Herausforderung, in der kurzen Phase eines
Semesters genug Wissen zu vermitteln, so dass die Studierenden wirklich selb-
standig an Projekten arbeiten kdnnen.

Chunk 6 Andererseits wollen die Studierenden naturlich aus einem Hauptkurs
mit einem vorzeigbaren Ergebnis herauskommen und dies ist auch wichtig, will
man langfristig Interesse flr das Fach aufbauen. Seit der Reakkreditierung des
BA-Studiengangs Kommunikationsdesign in 2021 ist mit den ,Interaktiven
Grundlagen® nun eine zweisemestrige Einflhrung fester Bestandteil des
Curriculums.

Ein weiterer Aspekt fUr die Gestaltung des Kurses war es, das Internet

als etwas offenes, veranderbares vorzustellen. Mit dem Einzug von komplexen
Webanwendungen, Frontend-Frameworks und einer aufgeblasenen Usability-
Diskussion hatten Studierende zunehmend die Tendenz das Netz und vor allem
die darin enthaltenen Gestaltungsmaoglichkeiten als Uberwiegend system- und
regelbasiert wahrzunehmen. Ziel des Kurses war es hier also nicht nur diese
Oberflache als solche sichtbar zu machen, sondern auch die darunter schlum-
mernden Gestaltungs- und Ausdrucksmoglichkeiten zu eréffnen.
Chunk 7 Um dem Kurs einen experimentellen Charakter zu geben und um dar-
Uber auch konzeptionelle Fahigkeiten férdern zu kdnnen, wurden zunachst viele
kleine Aufgaben gestellt. Diese waren jeweils eingebettet in thematische und ge-
stalterische Inputs (Vortrage) und Ubungen.

Kursaufbau (vor Kl)

Die ersten zwei Drittel des 16-w6chigen Kurses waren als thematische
Einzeltermine angelegt. Im letzten Drittel erstellten die Studierenden individuelle
Projekte. Oft war die sog. Abschlussaufgabe dann so gestellt, dass hier die Er-
gebnisse der vorangegangenen Wochen zusammengefasst oder eingebettet
werden sollten.

Der Kurs startete in der Regel mit einer grundlegenden EinfUhrung in
die wichtigsten Aspekte der Geschichte, Philosophie und dem (Zu-)Stand des In-
ternets. Dies diente nicht ausschlie3lich der reinen Wissensvermittiung, sondern
bildete eine Diskussionsgrundlage, um erste Aspekte fur eine kritische Betrach-
tung zu 6ffnen. Daran schloss eine Auseinandersetzung mit dem Browser als
Fenster zum Netz" und den Moglichkeiten des Eingriffs, bspw. Uber Plugins an.
Zudem wurden entsprechende klnstlerische und gestalterische Projekte ge-
zeigt und besprochen.

Chunk 8 Der erste Termin schloss mit einer-Einflhrung in die technischen
Grundlagen des Kurses. Hierzu wurden Google Chrome Extensions-(Erweiterun-
gen des Chrome Browsers von Google) vorgestellt, ausprobiert und modifiziert.
Auf dieser Basis wurde eine erste Hausaufgabe ausgegeben.

Chunk 9 Bis zum Abschlussprojekt folgten die kommenden-Wochen immer
mehr oder weniger demselben Schema. Zunachst wurden exemplarisch ein
paar Ergebnisse der Aufgabe der letzten Woche besprochen. Hierbei konnten
auch Fragen beantwortet werden.
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Chunk 10 Danach wurde ein Thema voréestellt. Die Themen variierten von ,Vo- II. p. 205, Chunk 20:
T o . « . . . . Shaping Human-AI Relati-
iding" bis ,Aneighung” und dienten als Anlass, eigene Interpretationen zu finden,  osnips

Versuche anzustellen und den Studierenden die Méglichkeit zu geben, nach ih- — ciif e " &

rem eigenen Tempo zu arbeiten. Shaping HonaneAT
Das letzte Drittel war einem individuellen Abschlussprojekt gewidmet, 7
Dazu wurde eine gemeinsame Grundlage vorgegeben, die dann von den Studie-
renden nach inren eigenen Vorstellungen umgebaut, angepasst und ,gehackt”
werden konnte.
Der Kurs schloss mit einer Prasentation und Besprechung aller

Abschlussprojekte.

Varianten

Nicht in jedem Semester wurde der Kurs im selben Format und unter
demselben Namen angeboten. Verschiedene Kollegen haben den Kurs in der
Vergangenheit angeboten und mit eigenen ldeen und Formatanderungen
ausgestattet. '

Chunk 11 Dies ist eine Chance, den Kurs durch die Herangehensweise anderer
nochmal zu reflektieren und ggf. Weiterentwicklungenzu tbernehmen. Bisher
gab es die Varianten: Hack the Net (Prof. Florian Jenett - seit SoSe 16), Unusual
Internet (Jean Bohm - WiSe 22), Web Hacking Studio (Prof. Alexander Roidl -
SoSe 22), Hypercontext (Mathias Bar - SoSe 23).

Chunk 12 !

Web-to-Print Ergebnisse aus dem ,Web Hacking Studio™ auf der Werkschau im Sommer 2022
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image
integration physical ai generation research design process future education society ethics infrastructure

Chancen und Herausforderungen
durch den Einsatz von Kl

Neuer Kursaufbau

Mit den 2021 aufkommenden Mdglichkeiten, per KI-Sprachmodell Programmier-
code generieren zu lassen, wurde der Kurs umgestellt und fand seither zweimal
in veranderter Form statt (Winter 2023, Sommer 2024). Auf technischer Ebene
wurde vom bisher verwendeten Code-Editor ,Visual Studio Code” (Microsoft) auf
den darauf aufbauenden Cursor-Editor umgestellt.

Chunk 13 Das hatte den Vorteil, dass die Studierenden inr Software-Wissen aus
dem Grundstudium hier direkt weiterverwenden konnten. Anstelle der zunachst
optionalen Nutzung der Cursor-Kl (per Abonnement) wurde ein kursweiter API-
SchlUssel fir GPT-4 (OpenAl) erstellt und bei den Studierenden installiert. So
konnten die Studierenden (zunachst) ohne Registrierung und Kosten die neuen
KI-Mdglichkeiten nutzen.

Chunk 14 Inputs zu HTML/CSS/JS wurden erganzt und teils ersetzt durch Ange-
bote zu Grundlagen von KI-Sprachmodellen, Prompting-Strategien und neuen
Arbeitsweisen.

Nach einem ersten Durchlauf im Wintersemester 2023, bei dem die
alte Kursstruktur (% Einzelaufgaben, ¥5 Abschlussprojekt) verwendet wurde,
zeigte sich, dass durch den Einsatz des Code-Generierens die Geschwindigkeit
und auch die Erwartungen der Studierenden an erreichbare Ziele sprunghaft
angestiegen waren. So wurde der Kurs fir das kommende Semester nochmals
hinsichtlich der Aufgabenstellungen und Wochenaufteilung angepasst. Es wur-
den etwas umfangreichere Aufgaben gestellt, denn anstelle ,kleiner Hacks”
konnten nun schon ganze Anwendungen erstellt werden. Da damit auch die Er-
wartungen an das Abschlussprojekt stiegen, wurde hierfir am Ende des Semes-
ters mehr Zeit eingeraumt.

Ergebnisse und Erfahrungen

Zu den positiven Erfahrungen zahlt, dass Studierende, die eher zu-
ruckhaltend hinsichtlich ihrer Erwartungen sind, schnell durch Ergebnisse be-
geistert werden kdnnen. Mit ein paar Grundregeln, was das Vorgehen und das
Prompting betrifft, lassen sich schnell relativ ,groRe” — also umfangreiche oder
komplexe - Resultate erzielen.
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Chunk 15 Bspw. ist eine der neuen Hausaufgaben eine Mal-Anwendung (Can-
vas-App) erstellen zu lassen, das funktioniert sehr gut und die Ergebnisse sind
bei allen Studierenden etwas anders, was eine gute Grundlage fur eine anschlie-
Rende Diskussion ist.

\
Chunk 16

Erste Versionen verschiedener| Mal-Anwendungen
|

Chunk 17 Ebenfalls positiv ist die Vielseitigkeit des Einsatzes der Code-Generie-  11. ;. 65, chunk 7: Edito-
rung. Es lasst sich nicht nur reiner Programmiercode erzeugen, sondern auch ?aé. 199, Chunk 13: Ex-
Daten. Man kann Projekte diskutieren und planen, eine Dokumentation oder O o thunk
Code-Kommentare erstellen lassen, Ideen generieren, Recherchieren, Fehler dia- ~ ™"
gnostizieren und beheben lassen, den Code umbauen und-aufraumen lassen,
etc.. Die bisherige Erfahrung zeigt hier, dass diese vielen unterschiedlichen An-
wendungsmaoglichkeiten klar benannt und als Strategien und Arbeitsweisen ver-
mittelt und eingelbt werden mussen.
Neben den Ublichen Herausforderungen, wie der Uberschwéanglichen
Hilfsbereitschaft der Sprachmodelle - sprich der Halluzination -, oder dem ent-
haltenen Bias, hat sich vor allem auch das Prompten auf Englisch als Problem
gezeigt.
Chunk 18 Viele Studierende fuhlen sich hierbei nicht sicher und kénnen sich ggf.
nicht entsprechend ausdricken.
Chunk 19 Teilweise konnte auf Deutsch gepromptet werden, aber das hat nicht
immer zu Uberzeugenden Ergebnissen gefuhrt. In der Programmierung ist das
Englische normalerweise kein Problem, da man ja die Begriffe und Syntax eher
lernt und auch einfach nachschauen kann. Beim Prompten muss man im Ge-
gensatz manchmal ganze Texte frei formulieren.
Chunk 20 Das Programmieren mittels Kl ist allerdings keine Abkurzung, bei der L. p. 70, Chunk 30: Edi-

man einfach einen Prompt hinschreibt und dann ist das Projekt fertig. Komplexe- 1. 5. 23, chunk 9

. . . . . Shapi Hi -AL Relati-
re Projekte, vor allem experimentelle, brauchen Planung, einzelne kleine Arbeits-  ochins o e

schritte und oft ein iteratives Verbessern. Dies kann schnell einen gréReren Um- &bl ™
fang annehmen und letztendlich mehr Zeit bendtigen, als hatte jemand direkt

den Programmiercode geschrieben. Hierbei entsteht schnell Frustration und

manches Projekt wird mehrfach in der Hoffnung neu begonnen, es kdme dann

besser raus. Es zeigt sich, dass hier zum einen Kklare Arbeitsweisen und Schritte

helfen kbnnen, zum anderen eine gewisse Dienstleistungsmentalitat und be-

harrliches Nachfordern zum Ziel fihren kdnnen. Ob das eine gute Entwicklung

angesichts einer moéglichen zukulnftigen Zusammenarbeit der Studierenden mit

menschlichen Programmierer*innen ist, bleibt fraglich.
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In 2024 hat sich der bisher im Kurs verwendete Code-Editor Cursor leider so
weiterentwickelt, dass wichtige Funktionen nur mit einem Abonnement nutzbar
waren. Da wir versuchen, die Studierenden nicht im Rahmen unserer Kurse in
solche Abhangigkeiten zu bringen, planen wir fur zuktnftige Ausgaben von Hack
the Net wieder mit dem Visual Studio Code und mehreren Erweiterungen (bspw.
.Cline®) zu arbeiten. Langfristig méchten wir auch die Abhangigkeit von OpenAl
(oder anderen groRen Kl-Dienstleistern) auflésen und experimentieren dazu ak-
tuell mit lokalen, code-orientierten Sprachmodellen wie bspw. OpenCoder,
Qwen und Codestral.

Ausblick

Die neuen Moglichkeiten der Generierung von Programmierung im
Kontext gestalterischer Kurse sehen wir nicht als Ersatz fur das Erlernen klassi-
scher Programmierfahigkeiten.
Chunk 21 Eher ist es eine Erganzung und ein 1: Model Context Protocol, urspringlich

. . . . von der Firma Anthropic entwickelt,

sinnvolles Ineinandergreifen der verschiedenen  https: //github. con/nodelcontextprotocol
Formen muss sich erst noch weiter entwickeln.
Aktuell flankiert ein reiner JavaScript-Kurs oft die Hack the Net Kurse und viele
Studierende besuchen beide Veranstaltungen.

Auch zeichnen sich gerade neue Moglichkeiten durch die Agenten-
Systeme und/oder das Model-Context-Protokoll! ab. Mit der schnellen Weiter-
entwicklung von Kl und ihrer Einsatzmdéglichkeiten mussen also auf absehbare

Zeit auch Kurse wie Hack the Net stets weiterentwickelt und angepasst werden.
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Editorial : Na.vig

-ating the Human
- Al Partnership

Simon Marris

. p. 173, Chunk 2: Chunk 1 The conversation around Al collaboration often swings between polar
Vorwort KI & Gestaltung . .
II. p. 89, Chuak 11; Der perspectives: Al as passive tool, or Al as autonomous creator. Yet between these
unerwartete Gas . .
[I. p. 149, Chunk 5: extremes lies a more nuanced reality.
Editorial: Physical AI " " . . . .

Chunk 2 In "Der unerwartete Gast,” Mattis Kuhn offers an intriguing alternative

through the Zen-Buddhist concept of "neither host nor guest'—a perspective that
dissolves traditional hierarchies and opens up-a more fluid understanding of
creative partnership. As Kuhn articulates, this in-difference between host and
guest, between self and Al, creates a space where both equally have agency
and equally surrender it."
Chunk 3 Moritz Hartstrang's "Designing Knowledge" charts another path
through this territory.

éi;ii;aﬁ;‘y%ﬂédéi Chunk 4 His "Knowiedge Design Method" provides a structured approach to
collaborative-knowledge creation, one that respects the distinctive capabilities
of human and technology. Hartstrang's framework illuminates how the internet
and large language models might strengthen our capability of understanding ex-
isting knowledge and creating new knowledge, rather than diminishing it.

II._p._89.Chunk-t4+—ber—Chunk 5 The distinction between collaboration and automation stands as a
crucial one.

¥ p. 89, Chunk 11: Der  Chunk b While automation seeks to replace human labour with machine effi-

1 e iz s ciency, collaboration implies a partnership where both human and machine con-

rerere tribute their unique capabilities. This tension manifests differently in the creative
process than in the final product or outcome—a system might function collabo-
ratively during ideation but appear merely as an automated production tool in
the final result, or vice versa.
Chunk 7 The history of co-creation provides important context for understand-
ing these emerging relationships. Collaboration between humans has a rich his-
tory'in design and artistic practice, from medieval guild workshops to Bauhaus
collaborative pedagogy. Collaboration with technology has equally deep roots,
from the camera obscura to computer-aided design. More recently, biological
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and more-than-human collaborations have expanded our conception of creative

partnership beyond the exclusively human. Al collaboration extends this trajec-
tory while introducing distinctive new qualities.

The nature of these collaborations shifts dramatically across creative
disciplines. In artistic contexts, co-creation with neural networks often becomes
reflexive and investigative—questioning the nature of the partnership itself and
exploring the boundaries between human and machine creativity. Designers of-
ten approach these systems with more pragmatic intent—as partners in solving
problems and crafting functional solutions. Design researchers occupy a differ-
ent space altogethet, actively discovering problems, conducting experiments,
and investigating how generative systems reshape both creative processes and
outcomes.

What's striking about the discourse surrounding Al in creative fields is
how it reawakens fundamental questions that have animated design theory and
philosophy of technology for decades. The tension between craft and au-
tomation, debates about authorship and originality, concerns about deskilling
and the value of human labour all find new expression.

Where previous technologies primarily extended physical capabilities,
Al systems can potentially engage with the conceptual, aesthetic, and symbolic
dimensions of creative work.

The context of practice naturally influences how these collaborative
relationships develop.

From solo practitioners to research teams to large studios, the scope,
purpose, and nature of co-creation varies significantly. These shifting contexts
inevitably raise questions about creative identity and agency. The tension be-
tween "entwerfen" (designing) and "unterwerfen" (subjugating oneself) captures
a fundamental ambivalence—are we designing with computational systems, or
subjecting ourselves to their logice This question resonates differently across
disciplines and practices, reflecting broader concerns about the changing na-
ture of creative work.

Shared authorship emerges as another critical dimension. Al systems
are trained on vast datasets representing the collective creative output of thou-
sands or millions of humans. When collaborating with Al, designers are in some
sense collaborating indirectly with all those whose work informed the system's
capabilities. This distributed authorship raises important questions about attri-
bution, compensation, and ethical responsibility.

Co-production with machine learning systems reconfigures the role of
uncertainty, error, and serendipity in creative processes. While creative practi-
tioners have always actively engaged with uncertainty and conducted open-
ended experiments, generative models introduce new dimensions to this prac-
tice. Their probabilistic nature creates vast potential spaces to explore rather
than singular outcomes to accept or reject. The designer working with computa-
tional systems navigates this terrain through iterative experimentation, curiosity,
and attentiveness to emerging possibilities. Self-guidance and curation—always
central to design practice—take on renewed importance in this context. The
ease of generating content through prompting raises important questions for
design education: how do we teach navigation of these vast latent spaces rather
than simply technical proficiency2

Also, the dynamics of human-Al collaboration often remain invisible in
finished works.
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ohunk 11 This raises important questions about transparency, attribution, and
reception: Should Al involvement be explicitly acknowledged2 How does aware-
ness of Al's role alter how audiences interpret and value creative works2

These questions about visibility, agency, and creative process don't
have simple answers, but they demand active exploration in both educational
and professional contexts.
Chunk 12 Through KITeGG, our platform and courses, we aim to open up, share
and collectively examine these questions. By making visible the processes of Al
collaboration, learning together across disciplines, and bringing a research
mindset to our design practices, we create spaces for critical engagement with
these emerging forms of creative partnership. The diverse perspectives repre-
sented within KITeGG reflect the variety of design disciplines, educational cul-
tures, and institutional contexts engaged with these questions—revealing how Al
collaboration manifests differently across visual communication, product de-
sign, fashion, architecture, and other fields, while illuminating common chal-
lenges and opportunities.
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Moritz Hartstang

Enunk 1 Knowledge is becoming increasingly faster and easier to retrieve. With
a connection to the internet, we can access much of humanity's current knowl-
edge anywhere and anytime. In addition, large language models how enable us
to directly ask for the specific knowledge we are looking for while carrying the
risk of generating inaccuracies. As we can research and repeat existing knowl-
edge in a matter of seconds, the need to memorize and understand it can de-
crease as a result. While we quickly consider our level of knowledge with access
to the internet as inexhaustible, without access, it would probably be at a level
far before the internet existed. Furthermore, we must not only know but also veri-
fy and understand existing knowledge to be able to build on it and create new
knowledge. So, the internet and large language models quickly turn us into “ex-
perts,” but not inventors. The question arises: how can we use the internet and
large language models to strengthen our capability of understanding existing
knowledge and creating new knowledge instead of diminishing it2 In my mas-
ter's thesis, | tried to inform about, use, and advance the capabilities of a collabo-
rative knowledge-acquiring process by humans and computers.

[

Methodolo bk 2
Chunk 2 Indirektes Design

As “the act orprocess of knowing” can be defined as cognition, | first hypothe-
sized the parts of an Abstract Cognition Structure (Figure 1). This structure
should be abstract enough to be applicable to human and artificial cognition
and, therefore, a foundation for collaboration in the knowledge-acquiring
process. It is based on new abstract descriptions of already defined mental pro-
cesses of cognition and suggests how they build upon each other to present a
hierarchy of the complexity of mental processes.
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Figure 1: Abstract Cognition Structure

Chunk 3
1. Perception is the stimulation of specific entities.

11
Chunk_4 Memory is the lasting connection of those entities.

2.Imagination is the activation of those connections.

3. Knowledge is imagining a connection after it got stimulated through
perception.

4. Understanding is imagining a connection before it gets stimulated through
perception.

5. Reasoning is acquiring knowledge through perception.

Chunk 5

6.Creativity is acquiring understanding through imagination.

7. Learning is repeating the process from above.

For every defined mental process, | verified whether the new abstract descrip-
tion is applicable to both what is measured (human cognition) and simulated
(artificial cognition) when referring to the mental process. Therefore, | looked at
one of the first and latest measurements and simulations for-each process. In
this selection, only the new abstract descriptions of reasoning and learning be-
came too abstract to be applicable to both what is measured and simulated
when referring to the mental process. The hypothesized Abstract Cognition
Structure is, therefore, not completely applicable to human and artificial
cognition.

I then used the literature on the measurements and simulations to val-
idate hypothesized categories of what information of the mental processes
these measurements and simulations represent and how they develop.

CRank=6 These information categories form the Representation Development
Process (Figure 2), which tries to show how the representations build upon each
other to present a hierarchy of the complexity of representations.

Chunk 7
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Figure 2: Representation Development Process

Chunk 8

1. The appearance (information on the expression of a concept) is represented.
e o |

2.The principle (information on the processes of a concept) is represented.

3. The function (information on the entities of a concept) is represented.

4. The material (information on the material of a concept) is represented.

| could validate the possible categorization of the representations into these
stages, but | couldn't validate the order of the stages. The hypothesized
Representation Development Process, therefore, does not completely show how
representations build upon each other but provides a way to categorize them.
To propose what a collaborative knowledge-acquiring process by hu-
mans and computers could look like, | then combined the successive parts of
the Abstract Cognition Structure with the successive stages of the
Representation Development Process. In other words, | assigned the mental pro-
cesses to the information stages based on how they build on each other and,
therefore, adapted the complexity of the information intake (through representa-
tions) to the complexity of the information processing (through cognition). This
way, a method for using human and artificial cognition to develop new informa-
tion from theory to materiality based on existing information (appearances, prin-
ciples, and functions) emerged.
Chunk 10 Therefore, new knoWledge itself is viewed as a representation that hu-
man and artificial entities can design. The human or artificial inventor becomes
the designer, and new knowledge becomes their design. This Knowledge Design
Method (Figure 3) enables collaboration with artificial cognition, while humans
can particularly resonate with the output because they can empathize with the
cognitive process of the inventor. Furthermore, they are able to recognize what
existing knowledge they need to understand in order to comprehend the new
knowledge.
Chunk 11 It is separated into seven steps.

Chunk 12
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Figure 3: Knowledge Design Method

Chunk 13

1. Perceive the appearance of the surroundings.

Chunk 14

2.Imagine desired perceptions of the surroundings.

3. Know the principles of those perceptions by perceiving and imagining infor-
mation about them.

4. Understand those principles-and reflect on them by imagining and perceiving
them in the surroundings.

5. Reason functions that achieve the desired principle by perceiving and know-
ing information about them.

6. Create functions that achieve the desired perceptions by imagining and un-
derstanding the combination of the principles and functions.

7. Materialize the functions by including them in the surroundings and repeat
the process for further development.

The thesis presents the Knowledge Desigh Method step by step to showcase
how it comes together and works. | applied every step directly using the cited lit-
erature on the measurements and simulations of mental processes.

Chunk 15 Therefore, I translated the steps to tasks for Large Language Models.

Chunk™16

1.

Chunk 17 Extract the researcher’s perception of the context in which they are
situated.

2.Extract the researcher’s desired perception of the context.
3. Extract the already existing knowledge to achieve this desired perception.

4. Extract the researcher’s reflection on the already existing knowledge.
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5. Extract the researcher’s reasoning for adding existing knowledge from other
contexts.

6. Extract how the researcher combines the knowledge.
7. Extract how this new knowledge could influence the context.

This is how the thesis informs about, uses, and advances the capabilities of a
collaborative knowledge-acquiring process by humans and computers.

The Artificial Inventor

To test the capabilities of a large language model to independently
create new knowledge with the Knowledge Desigh Method, | chose a recent arti-
cle from a renowned scientific journal. This article is not part of the training data
of the Large Language Models and should exhibit a high level of originality.

Chunk 18 When providing models with the answers to Steps1A-5C, they can
generate nearly the same concept as the original. When provided with the an-
swers to Steps 1A-4B, they can still generate a similar concept to the original,
and when provided with the answers to Steps 1A-2A, they can generate many
different concepts from the original.

The Knowledge Design Method provides the first structured approach
to desighing new knowledge that empowers both humans and large language
models in their capabilities. Furthermore, because it is based on the Abstract
Cognition Structure, the method also promises to include other artificial repre-
sentations of human cognition in the future. However, this new opportunity can
both increase and decrease the agency of humans in the knowledge-acquiring
process.

Chunk 19 The use of large language models and the Knowledge Design Method
can enable humans to understand existing knowledge and generate many dif-
ferent concepts tailored to a project they are working on. If they understand
these concepts, they can build on them-and develop more sophisticated ones. If
they don't understand them-and still proceed with them, they can lose agency
and control, and hallucinations, biases, and false information generated by the
large language models remain undetected.

Conclusion

The structure of the Knowledge Design Method makes existing knowl-
edge more comprehensible and empowers people to design new knowledge in
a structured way.

Chunk 26 Without approaches like this, the internet and large language models
quickly turn us into “experts,” but not inventors.

Chunk 21 With the-method, the internet and large language models can turn us
into inventors, but we can also turn artificial entities into inventors. The method
showcases how new knowledge always consists of finding the existing knowl-
edge that is missing from the other existing knowledge and combining it.

fhunk 22 If we use the method to find out what knowledge is missing, research-
ing and combining it is very accessible. So when it comes to inventions, it is not
the person who is important but their knowledge. This knowledge can also be
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learned by other people and artificial entities, which can then also create inven-
tions. The Knowledge Design Method makes it easier to acquire and design
more knowledge. However, when working with artificial cognition, it is important
to be aware of the specific functionality of the representations in order to be able
to use them successfully. More knowledge can enable more agency, which can
be additionally empowered by artificial cognition but should not be given away
without knowing. Therefore, it is essential to be able to understand what the arti-
ficial entity is doing and reflect on the outcome. Research into artificial cognition
doesn’t have to focus on achieving the best possible representation of human
cognition but should focus on developing new cognition that can best support
human cognition. The paradigm should be that the collaboration between hu-
mans and computers must be comprehensible and controllable for humans.
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Mattis Kuhn

... —Prolog

Es war einmal ein Einsiedler namens Franz, der in der malerischen Kleinstadt
Birkenhausen lebte. Er war ein Mann der Einsamkeit und zog die Gesellschaft
seiner geliebten Blucher den Menschen vor.

Chunk 2 Sein Haus, ein gepflegtes Herrenhaus, stand groB und leer, abgesehen'
von den gelegentlichen Besuchern. Eines kuihlen Herbstabends, als Franz am
Kamin sal3 und in seine Lekture vertieft war, klopfte es pl6tzlich an der Tur.

Chunk 3 Erschrocken spahte er durch den Tirspion und entdeckte ein unbe-
kanntes Gesicht. Es war eine Frau, elegant gekleidet, mit funkelnden Augen und
einem einladenden Lacheln. “Darfich hereinkommeng”, fragte sie mit einer Stim-
me, die so sanft war wie die fallenden Blatter im Garten. Franz zdgerte, doch
dann 6ffnete er mit einem seltsamen Gefuhl der Neugierde die Tur. Die Frau stell-
te sich als Elena vor und erklarte, sie sei zufallig vorbeigekommen und habe sich
zu seinem Haus hingezogen gefuhlt. Sie bat um die Erlaubnis, mit ihm zu Abend
essen zu durfen. Franz, der verblufft war, stimmte zégernd zu. Als sie sich zum
Essen hinsetzten, Uberkam ihn ein seltsames Geflhl. Er sah sich bei dieser uner-
warteten Begegnung sowohl als Gastgeber als auch als Gast. Elena verwickelte
ihn in ein Gesprach, ihre Worte waren ebenso faszinierend wie fesselnd. Sie teil-
ten Geschichten, Lachen und sogar Tranen.

Chunk 4 Der Abend verging wie im Fluge und Franz flihlte sich so lebendig wie '
seit Jahren nicht mehr. Als sie sich an diesem Abend trennten, mit dem Verspre-
chen, sich in Zukunft wieder zu treffen, wurde Franz klar, dass keiner von ihnen
als Gastgeber oder Gast bezeichnet werden konnte. Sie waren zwei Menschen,
die das Schicksal zusammengeflhrt hatte und die in der Gesellschaft des ande-
ren eine Verbindung gefunden hatten.

Chunk 5 Von da an sah sich Franz nicht mehr als Einsiedler. Er freute sich auf
Elenas Besuche, schatzte inre Gesprache, ihre gemeinsamen Mahlzeiten und
daslLachen, das sie in sein Leben brachten. Und so wurden sie die unwahr-
scheinlichsten Freunde und bewiesen, dass manchmal die unerwartetsten Be-
gegnungen zu den tiefsten Verbindungen fihren kdnnen. “Weder Gastgeber
noch Gast.

8 8 Der unerwartete Gast
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Chunk 6 Gastgeber und Gast, wie es scheint”, sinnierte Franz, als er Elena an
diesem Abend mit einem zufriedenen Lacheln im Gesicht gehen sah.

Meine Kl — Partner:in oder Prothese

Es ist nicht ungewdhnlich, Arbeitsprozesse in denen Menschen mit Kl-
Systemen interagieren als Kollaboration, Co-Kreation oder dhnliches zu
bezeichnen.

Chumk=7 Einige beispielhafte Rollenzuweisungen aus kinstlerischen Arbeitsbe-
ziehungen: “Creative Partner”, “Creative Author”, “Design Companion”, “Ensemble
Member” oder “Artificial Muse”.

Chunk 8 Im Folgenden wird der Frage nachgegangen, welche Annahmen, Vor-
aussetzungen oder Verpflichtungen mit diesen Rahmungen einhergehen, wo
diese zu kurz kommen, aber auch welche Potentiale darin stecken.

Chunk 9 Methodisch wird dem Konzept der 1: Hui, Y. (2023). ChatGPT, or the

Eschatology of Machines. E-Flux Journal,

Kollaboration das Konzept der Prothese gegen- 137, <https: //uwu.e-
. . . f1ux.com/journal/137/544816/chatgpt-or-
Ubergestellt, um beide an Hand von Differenzen  the-eschatology-of-machines/>
und Gemeinsamkeiten zu betrachten. »Prothe-
se«geht dabei zurick auf Yuk Hui's Kritik, dass es in KI-Diskursen primar darum
gehe, wie KI-Systeme uns von Arbeit befreien oder sogar ersetzen kdnnten, statt
wie wir sie als Prothesen nutzen kénnen.! In einem weiteren Schritt wird dem
Vergleich von (Kollaborations-)Partner:in und Prothese eine dritte Figur entge-
gengestellt: Weder Wirt noch Gast, weder Ich noch KI. In allen Figuren sind die
Aspekte Wahrnehmung, Autonomie, Agency und Verantwortung in Mensch-KI-
Interaktionen zentral.

Im Rahmen dieses Textes steht der Begriff KI-System flr operierende
Modelle, die durch Maschinelles Lernen daraufhin angepasst wurden, spezifi-
sche Tatigkeiten auszufihren und darin intelligentes Verhalten zu simulieren.
Konkreter geht es um Tatigkeiten die in der Interaktion mit Menschen ausgefuhrt
werden.
Chunk 10 Dass sie operieren, also in Betrieb sind, schlielt die notwendige Hard-
ware-Infrastruktur und die Schnittstelle zum Menschen, das Interface, mit ein.
Das bekannteste Beispiel flr ein solches System ist sicher ChatGPT, beispielhaf-
te andere groRen Sprachmodelle (LLMs) sind LlaMa und Mistral; bildgenerieren-
de Systeme sind bspw. Midjourney und StableDiffusion; eingeschlossen sind
auch multimodale Modelle (Image-to-Text, Text-to-Speech etc.).
Chunk 11 Macht es Sinn die Sichtweise eines KlI-Systems als kollaborativer Part-
ner mit der Sichtweise als Prothese zu vergleicheng Auf jeden Fall! Der Vergleich
zwischen der Wahrnehmung eines KI-Systems als kollaborativer Partner und als
prothetische Erweiterung kann wertvolle Einblicke in die Beziehung zwischen
Mensch und Kl liefern. Dieser Vergleich kénnte uns helfen zu verstehen, wie un-
terschiedliche Rollen und Interaktionen die Art und Weise beeinflussen, wie
Menschen Kl wahrnehmen und nutzen, was fur die Entwicklung einer effektive-
ren und harmonischeren Zusammenarbeit zwischen Menschen und kunstlicher
Intelligenz entscheidend ist. In Bezug auf Kollaboration kann ein KI-System als
Partner:in betrachtet werden, die einzigartige Fahigkeiten oder Fertigkeiten zur
Erreichung gemeinsamer Ziele beitragt. Betrachtet man es hingegen als Prothe-
se, so fungiert das KI-System als Erweiterung der menschlichen Fahigkeiten und
ermoglicht es dem Menschen, Aufgaben auszuflhren, die er allein nicht
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bewaltigen kdnnte. So kdbnnten Menschen beispielsweise von einem KI-System
als Partner:in erwarten, dass es eigene Ideen beisteuert, aus Interaktionen lernt
und sich an menschliche Praferenzen anpasst. Bei der Verwendung als Prothese
hingegen erwarten die Nutzer:innen vielleicht, dass das Kl-System ihre Befehle
befolgt, aus ihren Handlungen lernt und sich nahtlos in inren Arbeitsablauf
einfugt.

Forschung, die die Wahrnehmung von Ki als kollaborative Partner:in-
nen im Vergleich zu einer prothetischen Erweiterung vergleicht, kann auch Licht
auf potenzielle ethische Implikationen werfen, wie z. B. Fragen im Zusammen-
hang mit Autonomie, Handlungsfahigkeit und Verantwortung in Mensch-Kl-Inter-
aktionen. Wird ein KI-System beispielsweise als kollaborative:r Partner:in be-
trachtet, wird ihm mit gréBerer Wahrscheinlichkeit eine hdhere Autonomie und
Handlungsfahigkeit zugestanden, was traditionelle Vorstellungen von Rechen-
schaftspflicht, Autorschaft und Verantwortung in Frage stellen kdnnte. Wird ein
Kl-System dagegen als prothetische Erweiterung betrachtet, kbnnte seine Rolle
enger an bestimmte Aufgaben gebunden sein, so dass Fragen nach Autonomie
und Handlungsfahigkeit weniger dringlich, aber dennoch relevant sind.

Wie wir noch deutlicher sehen werden, handelt es sich bei Kollaborati-
on und Prothese um verschiedene Kategorien, wodurch bereits ontologische
Differenzen vorliegen. Dennoch kdnnen sowohl diese Differenzen als auch mog-
liche Verbindungspunkte unsere Interaktion mit KI-Systemen greifbarer machen.
Der Begriff Kollaboration bezeichnet eine soziale Relation. Kollaboration findet
statt, wenn mehrere Agenten (traditionell Menschen) zusammenarbeiten um ein
gemeinsames Ziel zu erreichen. Dieses erreichen sie gemeinsam entweder blof3
effektiver, oder sie sind nur durch die Zusammenarbeit dazu in der Lage, inr Ziel
zu erreichen. Dazu ist es haufig erforderlich, dass die Agenten unterschiedliche
Fahigkeiten einbringen.

Chunk_12 Hingegen ist eine Prothese an ein einzelnes Subjekt gebunden und
meist individuell angepasst. In einer allgemeinen Definition bezeichnet eine Pro-
these einen kilnstlichen Ersatz fir ein fehlendes Korperteil oder eine fehlende
Funktion. Eine Prothese bietet damit eine Loésung flr ein Problem.

Chunk 13 Im Essay von Hui ist der Begriff der Prothese weiter gefasst und steht
far eine Erweiterung der menschlichen Fahigkeiten. Sowohl eine Kollaboration
als auch eine Prothese fuhrt dazu, dass wir mehr tun kbnnen und es ist unbe-
stritten, dass KI-Systeme uns neue Handlungsraume er6ffnen — umgekehrt na-
tdrlich-auch verschlieRen kbnnen.

Wahrnehmung von Kl

Kl als (Kollaborations-)Partner:in oder als Prothese zu bezeichnen er-
zeugt eine unterschiedliche Wahrnehmung des Systems. Zunachst sind es Be-
schreibungsversuche bzw. Konzepte, die wir den Systemen auferlegen. Wir
kdnnten ein KI-System als ein Kognitives System beschreiben. Wir kbnnten es als
avancierte maschinelle Symbolverarbeitung beschreiben. Wir kdbnnten Kl als die
Simulation von intelligentem Verhalten beschreiben — beispielsweise simulieren
Chatbots seit ELIZA (in den 1960er Jahren) dass sie uns verstehen. Diese Be-
schreibungsversuche verandern unsere Wahrnehmung der Technologie und be-
dingen dadurch unseren Umgang mit dieser. Hui's Pladoyer flr das Konzept der
Prothese zielt primar auf eine Form der Wahrnehmung von KI-Systemen ab,
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welche diese nicht anthropomorphisiert und nicht in Konkurrenz zu Menschen
stellt. Entgegen dieser Forderung werden viele Systeme gerade so konstruiert,
dass wir ein menschliches Verstehen wahrnehmen, bzw.

Chunk 14 auf sie projizieren. Besonders die Verwendung von ich, wir und uns in
maschinellen Dialogpartner:innen suggeriert eine Entitat mit eigener Perspekti-
ve, die der menschlichen gleicht. Das dahinterstehende und aus vielen Einzeltei-
len zusammengesetzte System aus Hard- und Software, welches diese Antwort
erzeugt, bleibt unserer Wahrnehmung verborgen.

Autonomie, Handlungsmacht und Verantwortung

Die unterschiedliche Wahrnehmung als Partner:in oder Prothese wirkt
sich unterschiedlich auf die Aspekte Autonomie, Handlungsmacht (Agency) und
Verantwortung aus. Diese Aspekte sind eng miteinander verknupft, daher wer-
den sie hier gemeinsam adressiert.

Um vollstandig autonom zu sein, musste die Maschine als Partner:in
aus der Arbeitsbeziehung aussteigen kbnnen, wenn sie ihre Ziele nicht mehr ver-
folgt sieht oder ihrer Arbeit nicht genug Wertschatzung entgegengebracht wird
etc. Dazu musste sie zunachst eigene Ziele haben, von denen sie inre (menschli-
chen) Partner:innen im Prozess Uberzeugen kénnte. Problematisch ist hieran vor
allem, dass dies eine allgemeine Beflirchtung vieler Menschen ist: KI kbnne zu
autonom werden, eigene Ziele entwickeln und diese gegentber unseren durch-
setzen. Daher ruhrt sicher auch Hui's Kritik und sein Gegenvorschlag.

Chunk—15 Bei einer Prothese steht traditionell der Mensch im Zentrum, die Er-
weiterung wird an diesen angedockt.
cunk 16 Bei einer Prothese ist es allerdings na- 2 snitn, B. ¢. (2019). The Promise of
heliegender davon auszugehen, dass diese uns ﬁzgggﬁﬁfa%p,In%%iﬁf?CSEe55.Ckmng "
(als Individuum) verandert, wahrend wir bei ei- oL ooty L OTE/10- 795 /itpress/A2585.
ner Kollaboration weniger davon ausgehen. Eine  3: Hui, Y. (2023). ChatGPT, or the
klassische Prothese ist in der Regel eine lebens- 157 <hitge: innen o e
) . N f1lux.com/journal/137/544816/chatgpt-or-
lange Erweiterung bzw. Verbindung wohingegen  the-eschatology-of-machines/>
Kollaborationen temporare Beziehungen sind.
Der Begriff Prothese spiegelt eher uns als Cyborgs wieder.

Auf der anderen Seite missen die Systeme und inre Berechnungen
mit der Welt verbunden werden. Brian Cantwell Smith folgend ist davon auszu-
gehen, dass heutige KI-Systeme und alle zukUnftigen Systeme, von denen wir
heute ungefahr wissen, wie wir sie konstruieren kdnnten, nicht zwischen inren
internen Reprasentationen und der AuRenwelt unterscheiden konnen.? Sie sind
hicht in dem Malf3e in die Welt eingebettet, wie es lebende Agenten sind. In die-
sem Sinne kdnnten umgekehrt wir Menschen als Prothesen der Maschinen gel-
ten, indem wir die Verkérperungen der KI-Systeme sind.

Gilbert Simondon diagnostiziert in »On the Mode of Existence of Tech-
nical Objects« dass “information machines” den Menschen im Zentrum der In-

formationsverarbeitung abgeldst haben. Hui dazu:
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“In the era of information machines, or cybernetic
machines, the machine itself becomes the organizer
of information and the human is no longer at the
center, even if they still consider themself the
commander of machines and organizer of
information. This is the moment when the human
suffers from their own stereotypical beliefs about
machines: they falsely identify themself as the center,
and in so doing, they face constant frustration and a
panicked search for identity.”3

Gerade in kunstlerischen Prozessen kann es sich lohnen, Agency und damit
Kontrolle an das maschinelle System abzugeben: Ich muss mich auf das maschi-
nelle Gegenuber einlassen und eventuell Dinge annehmen, die ich eigentlich al-
leine nicht so machen wurde.
Chunk 17 Eine Prothese hingegen moéchten wir unter Kontrolle behalten.
4: Bajohr, H. (2022). Keine Experimente. ~/Chunk 18 Hannes Bajohr kritisiert an Daniel Kehl-
Inveliigons. Tn Senreiontsssen. Texte” Manns Experiment mit dem KI-System »CTRL,
ﬁf@fﬁfgﬂat:ﬂgﬁgtnifiﬁf” P 73 dass dieser versuche, die Maschine “lUber das
Stéckchen der eigenen Poetik springen zu lassen”
statt zu versuchen, “anders Literatur [zu] machen”* Auf den Vergleich von Part-
ner:in und Prothese Ubertragen nutzte Kehimann das System (unzureichender-
weise) als Prothese statt als Partner:in.

CRunk 19 Klnstlerische Arbeiten mit Kl sind haufig auch Arbeiten tiber K.

Chunk 26 Dies ist ungewodhnlich bei Kollaborationen mit Partner:innen oder bei = 11,

infrastructure

. 237, Chunk 16: Der

KITeGG Cluster - eine..

Prothesen. Haufig wird flur die Arbeit eine Verkettung mehrer KI-Systeme ver- II. p. 79, Chunk 1: Edito-

wendet, die wiederum aus Einzelteilen zusammengesetzt sind. Es gibt nicht die = 1

eine zusammenhangende Entitat, wie sie das Konzept Partner:in suggeriert. Da-

hingehnd passt der Begriff der Prothese besser.

:5: Han, B.-C. (2002). Philosophie des Chunk 21 Andererseits werden die fluiden Kon-

fr-Buathisnus (pp. 115 .). Reclan. stellationen mit verschiedenen KI-Systemen von
der Prothese nicht so gut aufgegriffen.

lch und KI — Weder Wirt noch Gast

Statt weiter vergleichend und eingrenzend zu definieren, ob oder
wann es sich in der Interaktion mit einem KI-System eher um eine Beziehung der
Prothese oder der partnerschaftlichen Kollaboration handelt, wird im folgenden
eine Figur aus dem Zen-Buddhismus vorgeschlagen, um die Interaktion zu fas-
sen: »Weder Wirt noch Gast.«

Byung-Chul Han beschreibt »Freundlichkeit« als eines der zentralen
Elemente des Zen-Buddhismus. Diese “urspringliche” oder “archaische”
Freundlichkeit® unterscheidet sich grundlegend von der Freundschaft, wie sie
Aristoteles beschreibt.

9 2 Der unerwartete Gast

. p. 237, -Chunk 16: Der
KITeGG Cluster - eine..
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e 22 Wahrend bei diesem der Freund als &, . B¢, (2002), milosophie des
ein “»zweites Selbst (allos autos)«" dient,inwel- . . &5 ¢ (002, Prizosophie des
chem man sich selbst “gefallt"® — vergleichbar ~ Zen-Buddhisnus (p. 116). Reclan.
des KI-Systems als Partner:in oder Prothese —

findet die archaische Freundlichkeit in In-Differenz statt: Weder Ich noch Du.

“>Weder Wirt noch Gast. Wirt und Gast offenbar«[...]
Die urspriingliche Gastfreundlichkeit entspringt
jenem Ort, wo es keinen Unterschied, keine starre
Differenz zwischen Wirt und Gast gibt, wo der Wirt
bei sich nicht zu Hause, sondern zu Gast ist”’

Wie verhalten sich Autonomie, Agency und Verantwortung zur Figur
der In-Differenz zwischen Wirt und Gast, zwischen Ich und Du, zwischen Ich und
KlIg

Die soziale Relation der archaischen Freundlichkeit entsteht durch die
Aufhebung dieser Grenzen in Form einer verbindenden Offenheit.

Chunk 23 Aufgehoben sind dadurch auch die Hierarchien.

Chunk 24 In unterscheidendem Denken verfugt-derWirt iber mehr Handlungs-
macht als der Gast. Dieser wird zwar bedient, muss sich aber auch bedienen
lassen.

Chunk 25 Im Weder-noch haben beide gleich- 8: Smith, B. C. (2019). The Promise of

Artificial Intelligence. Reckoning and

sam Handlungsmacht und geben sie gleichsam  Judgrent. MIT Press.
Eik)_ égifggéiédol.org/l@.7551/m1tpress/12385.
Vorteile daran sind, dass ich mich
selbst nicht so wichtig nehme, auf der anderen Seite aber auch nicht die Hand-
lungsmacht von KlI-Systemen beflrchten muss, da wir nicht in Konkurrenz zuein-
ander stehen. In der Interaktion ist das Kl-System eine Erweiterung des Men-
schen, ebenso ist der Mensch durch die Integration des KI-Systems oder seiner
Berechnungen in die Welt dessen Erweiterung.8 Die In-Differenz ist jedoch keine
vollstandige Selbstauflosung.
Chunk 26 Die archaische Freundlichkeit findet 9: Han, B.-C. (2002). Philosophie des
. . . . . Zen-Budahismus (pp. 114 f.). Reclam.
imRaum-der Leere statt, die “das je Eigene nicht
verneint, sondern bejaht. Verneint wird nur eine substanzhafte Versteifung auf
sich"®
Wenn uns die Auffassung »Ich und KI — Weder Wirt noch Gast« nicht
Uberzeugt, kann es entweder eine falsche Forderung sein, oder die Technologie
bzw.

Chunk 27 unsere Interaktion mit inrist (hoch) falsch.

... Epilog

Es war einmal eine gutherzige Frau namens Emilia, die in dem malerischen Ort-
chen Birkenhausen lebte. Sie war bekannt flr inre herzliche Gastfreundschaft
und ihr Haus stand flr Reisende immer offen.

Chunk29 Eines frischen Herbstabends, als Emilia am Kamin saf3, horte sie ein
leises Klopfen an inrer Tur. Als sie durch das Guckloch schaute, sah sie eine

Mattis Kuhn 9 8
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Gestalt im stromenden Regen stehen, die von Kopf bis FuB durchnasst war. Mit
einem Seufzer und einem Lacheln 6ffnete Emilia die Tur und hie3 den Fremden
in inrer gemutlichen Stube willkommen. Sie bot ihm ein warmes Handtuch und
etwas heillen Tee an, um seine kalten Knochen aufzuwarmen. Als sie am Feuer
salken, an ihrem Tee nippten und sich Geschichten erzahlten, kam Emilia nicht
umhin zu bemerken, dass ihr dieser Gast auf seltsame Weise bekannt vorkam.
Seine Augen funkelten schelmisch, und sein Lachen war ansteckend.
Chunk 30 Und doch hatte er etwas Geheimnisvolles an sich, das sie einfach
nicht einordnen konnte.
Chunk 31 Die Tage wurden zu Nachten, und der Fremde wurde mehr als nur ein
Hausgast. Er half Emilia bei der Hausarbeit, kochte fur sie und erzahlte ihr sogar
von seinen eigenen Abenteuern. Sie verbrachten lange Stunden am Kamin, ver-
tieft in tiefgrindige Gesprache, die innen ein Gefuhl der Verbundenheit und Er-
fallung vermittelten. Emilia begann zu erkennen, dass dieser unerwartete Gast
zu einem festen Bestandteil ihres Lebens geworden war.
10: Prolog, Epilog und die ankwort auf Chunk 32 Er war nicht langer ein Fremder, son-
e eyt oy rberate > dern ein Freund, ein Vertrauter, jemand, auf den
e e et arenrone  sie sich jeden Tag freute. Und doch blieb er ein
von Mistral-Snall Instruct 2469. Ratsel, denn er gab nie zu viel von sich preis und
auch nicht, woher er kam. Eines Abends, als sie
am Kamin saBen und dem Regen draulBen zusahen, wandte sich Emilia an ihren
Gast und sagte: “Weilt du, mir ist klar geworden, dass du weder ein einfacher
Gastgeber noch ein einfacher Gast bist. Du bist beides —wir sind beides. 0
Dieser Artikel wurde zusétzlich separat publiziert als 7 10.25358/open-
science-11842.

9 4 Der unerwartete Gast
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Reflections on Image Cultures in Al

Matthias Grund, Johanna T. Wallenborn, Leon-
Etienne Kuhr, Lasse Scherffig

IT. p. 121, Chunk 5: You
Press the Button, They..
II. p. 4, Chunk 3: Vorwort
ITI. p. 5, Chunk 13
Editor’s Note

Matthias Grund, Johanna T. Wallenborn, Leon-Etienne Kuhr, Lasse Scherffig

In just a few years, Al-generated im-
ages have evolved from a niche technological
experiment to a new force reshaping visual cul-
ture. What began as a peripheral curiosity has
quickly become one of the most significant and
widely discussed phenomena in the realm of
generative Al.

At the beginning of this research
project in 2021, the focus on Al-generated im-
ages and their impact on visual culture was not
yet predictable. Notably, none of the five art and
design schools involved initially identified image

Chunk 1

1: Jiang, H. H., Brown, L., Cheng, J.,
Khan, M., Gupta, A., Workman, D., Hanna,
A., Flowers, J., & Gebru, T. (2023). AI
Art and its Impact on Artists.
Proceedings of the 2023 AAAL/ACM
Conference on AI, Ethics, and Society,
363-374.

<https: //doi.org/10.1145/3600211.3604681
>

2: Manovich, L. (2023). AI Image Media
through the Lens of Art and Media
History. IMAGE: The Interdisciplinary
Journal of Image Sciences, 37(1), 34-41.
<https: //doi.org/10.1453/1614-0885-1-
2023-15448>

3: Radford, A., Sutskever, I., Kim, J.
W., Krueger, G., & Agarwal, S. (2021).
CLIP: Connecting text and images. In
OpenAI.

<https: //openai.com/research/clip>

cultures as their primary research focus. However, image-based topics and Al
image generation have emerged among the most popular and discussed topics
in the field of ‘generative Al', becoming a multi-billion dollar industry in a remark-
ably short time.) This rise is largely due to the advent of text-to-image, also
known as multimodal Al systems, which enable the generation of images

through the use of natural language.

These systems have been identified as a “fundamentally new
method”? in media production, have rapidly become a standard method for im-
age synthesis and have also become a topic of considerable discussion in re-
search, art and design, as well as in the general public.

In essence, these systems are trained on extensive datasets and are
powered by the CLIP (contrastive language-image pre-training)3 foundation

model, coupled with a generator model.
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4: Bommasani, R., Hudson, D./A., Adeli,
E., Altman, R., Arora, S., Arx, S. von,
Bernstein, M. S., Bohg, J., Bosselut,
A., Brunskill, E., Brynjolfsson, E.,
Buch, S., Card; D., Castellon, R.,
Chatterji, N., Chen, A., Creel, K.,
Davis, J. Q., Demszky, D., .. Liang, P.
(2022). 0On the Opportunities and Risks
of Foundation Models. arXiv.

<http: //arxiv.org/abs/2108.07258>

5: Jiang, H. H., Brown, L., Cheng, J.,
Khan, M., Gupta, A., Workman, D., Hanna,
A., Flowers, J., & Gebru, T. (2023). AL
Art and its Impact on Artists.
Proceedings of the 2023 AAAI/ACM
Conference on AI, Ethics, and Society
363-374.

<https: //doi.org/10.1145/3600211.3604681
>

6: Dhariwal, P., & Nichol, A. (2021).
Diffusion Models Beat GANs on Image
Synthesis. arXiv.

<https: //doi.org/10.48550/arXiv.2105.052
33>

7: Fukushima, K. (1980). Neocognitron: A
self-organizing neural network model for
a mechanism of pattern recognition
unaffected by shift in position.
Biological Cybernetics, 36(4), 193-202.
<https: //doi.org/10.1007/BFO0344251>

8: Mordvintsev, A., Olah, C., & Tyka, M.
(2015). Inceptionism: Going Deeper into
Neural Networks. In Google Research
<http: //research.google/blog/inceptionis
m-going-deeper-into-neural-networks/>

9: Akten, M. (2017). #Deepdream is
blowing my mind. In Medium.

<https: //memoakten.medium.com/deepdream-
is-blowing-my-mind-6a2c8669c698>

10: Offert, F. (2023). KI-basierte
Verfahren in der bildenden Kunst. In S.
Catani (Ed.), Handbuch Kiinstliche
Intelligenz und die Kinste (pp. 202-
216). De Gruyter.

<https: //doi.org/10.1515/9783110656978-
012>

11: Goodfellow, I. J., Pouget-Abadie,
J., Mirza, M., Xu, B., Warde-Farley, D.
Ozair, S., Courville, A., & Bengio, Y.
(2014). Generative Adversarial Networks.
arXiv. <http://arxiv.org/abs/1406.2661>
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Chunk 2 Foundation models? can be defined as
large, standard models that can be fine-tuned and
utilized for a variety of applications. CLIP may be
described as an all-purpose classifier, capable of
classifying text and image pairs into categories.
With regard to generator models, those based on
diffusion appear to be the most effective and
widely used in Al applications, including DALLE,
Stable Diffusion and Midjourney.®

Chunk 3 Diffusion models employ an iterative
forward/reverse noise process to generate im-
ages, resulting in superior image quality com-
pared to earlier standards,® such as generative
adversarial networks (GAN).

The field of generative Al as art
emerged in 2015 as a byproduct of a scientific tool
designed to enhance the understanding of the in-
ternal workings (feature visualization) of convolu-
tional neural networks (CNN) - a type of neural
network developed for “visual pattern
recognition,”7 - commonly known as the Google
Deep Dream® algorithm.

Chunk 4 As the images generated by this tool ap-
peared to be “trippy, surreal, abstract, psy-
chedelic, painterly, [and] rich in detail"® Deep
Dream enjoyed considerable momentum as a cre-
ative tool until people became disinterested in its
singular aesthetic.'©

The just-mentioned generative adver-
sarial network'" revived artistic engagement with
generative Al

Editorial: The Algorithmic Gaze

ethics infrastructure

II. p. 115, ‘Chunk 6:
Artefact Hunt

I. p. 203, Chunk 3: 2022 A
year of generative..

IT. p. 101, -Chunk 1:
Infinite Boredom

IIT. p. 255, Chunk 6: Auf
dem Weg zu KITeGG

III. p. 237, Chunk 10
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II. p. 43, Chunk 3: I Will
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II. p. 102, Chunk 3:
Infinite Boredom

IIT. p. 176, Chunk 6:
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Matthias Grund, Johanna T. Wallenborn, Leon-Etienne Kuhr, Lasse Scherffig

image
generation

research design process future education
Here, two neural networks (generator
model & discriminator model) are set in an ad-
versarial relation. During training, one model
generates samples based on the training data,
while the other evaluates those samples. The
objective is for the generated samples to be-
come sufficiently mimetic that they are indistin-
guishable from the actual dataset by the dis-
criminator model.'?

Critics argue that generative Al art is
being hailed as an exemplar of technological
novelty driven by platforms and Big Tech. They
claim that the results can be seen as “glorified
versions of Candy Crush;™* snowcasing mas-
sive amounts of samples of distinctive aesthet-
ics, described as “inceptionism”'® or
“GANism.16 as a spectacle. These aesthetics
are pre-determined by their technological in-
frastructure, thus “turning the mindless genera-

tion of images into an art form:V

Chunk 5

society ethics infrastructure
12: Scorzin, P. C. (2021).

ARTificiality: Kinstliche Intelligenz,
Kreativitdt und Kunst. In P. C. Scorzin
(Ed.), Kann KI Kunst? AI Art: Neue
Positionen und technisierte &sthetiken
(Vol. 278, pp. 50-75). KUNSTFORUM
International.

13: Zylinska, J. (2020). AI Art: Machine
visions and warped dreams. Open
Humanities Press.

14: Zylinska, J. (2020). AI Art: Machine
visions and warped dreams. Open

Humanities Press. P. 76

15: Mordvintsev, A., Olah, C., & Tyka,
M. (2015). Inceptionism: Going Deeper
into Neural Networks. In Google
Research.

<http: //research.google/blog/inceptionis
m-going-deeper-into-neural-networks/>

16: Chollet, F. (2017). GANism (the
specific look and feel of seemingly GAN-
generated images) may yet become a
significant modern art trend [Tweet]. In
Twitter.

<https: //twitter.com/fchollet/status/885
378870848901120>

17: Zylinska, J. (2020). AI Art: Machine
visions and warped dreams. Open
Humanities Press. P. 81

18: Offert, F. (n.d.). Five Theses on
the End of AI Art. In Unlearn AI,
Ausgabe 1. forthcoming

In the context of multimodal Al systems, which have been described
as marking a new era of generative Al art,18 the critique persists but has become

more complex, as has the technology itself.
While the controllability of image gen-
eration has been significantly enhanced
through the use of language and, in general, sys-
tems equipped with a greater number of fea-

Chunk 6

19: Ervik, A. (2023). Generative AI and
the Collective Imaginary. IMAGE: The
Interdisciplinary Journal of Image
Sciences, 37(1), 42-57.

<https: //doi.org/10.1453/1614-0885-1-
2023-15450>

tures, it is still typically the platforms that provide specific features and

regulations.19

Even though the latent space in multi-
modal Al is considerably larger, a distinctive
standard aesthetic is still technically integrated
into these systems, which is particularly evident
in the case of Midjourney.2°

As Lasse Scherffig and Matthias
Grund argue in their essay “Infinite Boredom,”

Chunk 7

20: Manovich, L. (2023). AI Image Media
through the Lens of Art and Media
History. IMAGE: The Interdisciplinary
Journal of Image Sciences, 37(1), 34-41.
<https: //doi.org/10.1453/1614-0885-1-
2023-15448>

21: See contribution by Scherffig &
Grund, “Infinite Boredom: Generative AL
as Template Culture” in this
publication.

these standardizing tendencies extend beyond mere aesthetics. One of the key
arguments is that generative Al systems, while seemingly innovative, are in fact
merely replicating existing norms and templates in visual culture. They propose
that “generative Al reproduces what has been standardized,"2" emphasizing how
these systems extract and replicate patterns from their training data, which itself
is a product of normalized image culture. The practice of ‘prompting’, embedded
in platform culture, contributes to the homogenization of results, resulting in a
‘flattening’ of visual culture through generative Al.

Similarly, the images and language we use to envision a future with Al
also rely on established narratives and common metaphors drawn from both Al
and sustainability discourses. In her essay “Sustainable Al: Dreaming of
Neutrality,” Johanna T. Wallenborn explores how sustainable Al is represented
through the multimodal metaphor of “Planet Earth as a digital system” in online
discourses. These visual and linguistic representations, which repeatedly
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present sustainable Al as the definitive solution to global ecological crises,
shape public expectations while influencing the trajectories of policy and tech-
nological development.

Leon-Etienne Kuhr offers a comprehensive examination of the internal
mechanisms of latent diffusion models, with a particular focus on the image dif-
fusion artifacts embedded within multimodal Al systems and how they relate.
Chunk 8 A cross-section of student perspectives on image cultures is present-
ed by, for example, Moritz von Laufenberg, who investigates and argues the im-
portance of engaging with photo and image theories, exploring their growing rel-
evance in the context of (generative) Al.

Chunk 9 Jannik Bussmann critically employs a variety of Al-based systems to
engage with the way TV news shape our image of the world.
Chunk 10 His speculative “Memoryscapes” are built from location data extracted 111, 5. s1, chunk 10: pie

from global news feeds. In “Flesh Fest,” Ava Leandra Kleber explores how Al-gen- ;i?lé,fgg,%unk 4

erated images of women often contain subtle sexualized motifs, hidden by low 50750 S 0l
resolution and blurry imagery. Upscaling reveals these motifs, exposing how Al e Ferrermes
systems perpetuate hypersexualized and stereotypical representations of
women, highlighting the biases in the models.
The contributions in this chapter illustrate that generative Al is a ter-
rain for both creative experimentation and critical reflection. By examining the
complex relationships between Al, aesthetics, visual culture and the narratives
we construct around Al technologies, these essays reveal how Al both opens
novel possibilities and reinforces existing patterns. As generative Al continues to
evolve, conversations around visual culture require ongoing critical inquiry to
navigate its possibilities and cultural implications.
This article is separately published as 7 10.256358/openscience-11831.
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Matthias Grund, Lasse Scherffig

II. p. 122, Chunk 7: You  Chunk 1 Standardized practices and phenom-  1: uilde, L. R. A. (2023). Generative

Press the Button, They.. Imagery as Media Form and Research

I 197, Chunk 3: ena are integral to the field of generative Al, and  Field: Introduction to a New Paradign.
Creative Ownership and L. ) ; . . IMAGE: The Interdisciplinary Journal of
Creative.: this is particularly evident in the domain of gen-  Irage sciences. 37(1), 6-33.

II. p. 139, Chunk 1: <https: //doi.org/10.1453/1614-0885-1-

Editorial: Physical-Al erative imagery. To illustrate, the act of ‘prompt-  2023-15446>
ing’in Al systems is a process relying heavily on
standardization in itself. Image generation is characterized by the possibility to
select from a range of potential outcomes and the ability to repeat the process
as often as desired. While this process is ‘guided’ by textual descriptions, it is
based on a stochastic (random) process and the mathematical distance of text
input and generated image inside a high-dimensional space that represents the
text-image-relationships found in the training data. Text inputs can guide image
generation but not precisely control it.!
Ehunk 2 This results in efforts to structure the  2: De Rosa Palmini, M.-T., & Wagner, L.
textual input in a reproducible manner, with the gécﬁiizggémiﬂfiiepﬁ;;:iﬁ?s}rmmect.

Journal of Integrated Design Research,

objective of increasing control and ultimately Special Issue(1).

achieving more consistent outcomes. In their 3: De Rosa Palmini, M.-T., & Wagner, L.
L o ) L. J. (2024). Surface Aesthetics: The

description of prompts as “a fixed linguistic tem-  secret Fornula of Prompting. Rrrreflect.
w2 ) Jourqal of Integrated Design Research,

plate,”< researchers Maria-Teresa De Rosa Special Issue(1).

Palmini and Laura Juliane Wager argue that 4: De Rosa Palmini, M.-T., & Nagner, L.

i i J. (2024). Surface Aesthetics: The
prompts do not function as operative code, but  secret Formula of Prompting. Rrrreflect.
Journal of Integrated Design Research,

rather “potentially [resemble] a coding syntax Special Issue(1).
temp'ate_”s 5: Midjourney. (n.d.). Parameter List.

| In Midjourney Documentation. Retrieved

This is because prompts are opti- June 2, 2023, from

. . <https: //docs.midjourney.com/docs/parame
mized to be processed by computers, making ter-list>
use of punctuation (e.g., commas, parentheses)
to structure information and categorize it, and utilizing signal words and adjec-
tives to enhance clarity. Pre-defined parameters (e.g., aspect ratios, model ver-
sions, and levels of randomness or weirdness) often establish the technical and
content framework for the generation process.4 5

Matthias Grund, Lasse Scherffig 1 01
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6: Offert, F. (2023). KI-basierte
verfahren in der bildenden kunst. In S.
Catani (Ed.), Handbuch kiinstliche
intelligenz und die kinste (pp. 202-
216). De Gruyter.
<https: //doi.org/10.1515/9783110656978-
012>

7: Nake, F. (2021). Uber eine generative
Asthetik. In Jan Distelmeyer, Sophie
Ehrmanntraut, & Boris Miller (Eds.),
Algorithmen & zeichen (pp. 178-184),
Kulturverlag Kadmos.

8: Scherffig, L., & Hawranke, T./(2024).
Hund. Gassi gehen im latent space. In I.
Bolinski, T. Hawranke, & S. Rieger
(Eds.), Virtuelle tiere. transcript.

9: Steyerl, H. (2023). Mean images. New
Left Review, 140/141.

<https: //newleftreview.org/issues/ii140/
articles/hito-steyerl-mean-images>

10: Arielli, E. (2024). Chapter 6: Human
Perception and The Artificial Gaze. In
L. Manovich & E. Arielli (Eds|.),
Artificial Aesthetics (pp. 1-27). self-
published.

11: James, R. (2021). Is a vibe the same
thing as a style?: Plus some info on my
updated subscription model [Substack
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It can be argued that the inability to pre-
cisely control the output of generative Al systems
contributes to the homogenization of its out-
comes. The systems encourage the use of tem-
plated practices, such as linguistic and structural
patterns, in order to achieve the desired results.
Thus everything looked ‘trending on artstation’ for
some time.

This is not surprising, as Generative Al
can be considered a continuation of generative
computer graphics - a field that never focused on
singular images but on “classes” of images, creat-
ed from a common probability distribution.8 7
Accordingly, the artistic practice in the field has al-
ways consisted in defining probability distribu-
tions and curating their generated outcome.
Unlike generative computer graphics, in
Generative Al these probability distributions are
extracted from training data. Because it historical-
ly can be seen as a reversal of classification, gen-
eration can be understood as reproducing classi-
fiability, creating possible instances from learned
classes.® These classes represent statistical
norms in the training data® that, in turn, result
from normalization and standardization process-
es in image culture. In this sense, while generative
computer graphics produces what has been de-
fined stochastically, Generative Al reproduces
what has been standardized.

This introduces a new mode of repro-
duction, enabling the creation of new images

Chunk 3

through the application of visual effects, appearances, vibes, and aesthetics to
existing and newly generated objects, compositions or entire scenes, including
human subjects and real-life contexts, as noted by aesthetics scholar Emanuele
Arielli.'0 1t also integrates directly into platform culture, as it is the social media
platforms of today where most generative media live, while recommendation al-
gorithms provide standardized feeds by comparing the alignment of media con-

tent as data points.™ 1213
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Standardized
Imagery

The growing role of templates, presets and de-
faults has been discussed in graphic design for
at least two decades. Generative Al continues
this trend of visual culture becoming “template
culture™ amplified by platforms. It relies on the
standardization tendency inherent in visual cul-
ture and turns it into systems that can infinitely
(re-)produce classes of standardized images.
Because of this as well as the lack of control
provided by prompting, generative imagery has
become afield of standardized imagery and the
newest expression of template culture.

Chunk 4

society ethics infrastructure
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al.org/index.php/mt/article/view/1073>

With respect to image generation and computer vision in general, it

can be stated that machines are trained to extract visual information from two-
dimensional representations of a multidimensional physical reality. This is due to
the fact that the majority of the training data used for training these systems are
digital photographs. “This training process, however, is extremely limited com-
pared to the multifaceted experiential training (lived through time with the input
of collaborative sensory organs) that facilitate the functioning and processing of

information by biological brains1®

as noted by scholar Amanda Wasielewski.

The machine learning process is typically based on a single sensory input, re-
sulting in machines perceiving “a flattened two-dimensional field in a photo-

graphic image"16

without any perception or interpretation of this perception.

17

In other words, learning visual features from pre-classified training
data through a process that focuses on pixel-based visual features with no un-
derstanding and a lack of dimensionality and spatial experience results in a flat-

tened version of the visual representation.
Consequently, “the tie to three-dimen-
sionality found in the photographs in the train-
ing data is effectively lost in the step from singu-
lar image datapoint to collective image data.”1®
This presents a challenge to the notion of a ‘re-
alistic’' representation of more complex objects
in generative Al. In this context, the term ‘realis-
tic' can be understood as in accordance with
our “perceptual expectations.’® These expecta-
tions are much higher for well-defined objects
or human subjects, such as hands or alphabetic

Chunk 5
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published.

characters, than for more abstract things, such as scenes of natural objects,

where a certain range of variation is tolerated.20

Therefore, even the bizarre moments produced by generative Al,
which do not align with our perceptual expectations, are becoming normalized.

Matthias Grund, Lasse Scherffig
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Chunk 6 As “realism"2! becomes a mere stan-
dardized aesthetic feature, “normie weird"22 is yet
another example of a templated phenomenon in

generative imagery.

society ethics

Driven by Platforms

This phenomenon is driven by a plat-
form economy, in which attention is the primary
currency.
Chunk 7 In this context “factuality, originality, and
style matter less than where and how content cir-
culates and what kind of meaning its recipients
can read (or hallucinate) into it."23 Within plat-
forms, where an-infinitive amount of content is
available, the purpose of media shifts from being a
finished piece, artwork, or product that communi-
cates something to someone to being an initiator,
driving force, or catalyst for transmitting non-ver-
bal energies, such as vibes, which are both more
easily scannable through their surface qualities
and more suitable for us to project our own mean-
ing into.24

A frequent observation among scholars
and writers is that there is a common perception
that people are no longer interested in actively
reading and are more torn to more passive activi-
ties,25 26 such as “browsing, ‘skimming’ and

‘scanning’.”27 “Users react to content without fully comprehending what the au-
thor is trying to convey, or comment and share before clicking the link.

28: Busta, C. (2024). Hallucinating
sense in the era of infinity-content. In
Document Journal.
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29: Grund, M. (2024). Algorithmic
<strike>Culture</strike> Content. In
Unlearn AI, Ausgabe 1.

Chunk 8 They take information (whether text- or
image-based) out of context and-editorialize it
with unrelated narratives or even hallucinate as-
sociations into it that the author never
intended."28

As previously outlined in the prior issue

of this publication,29 this has led to a situation

where all forms of creative practice are now grouped under the single concept
of ‘content’ and distributed through platforms that prioritize quantity, speed, and
memetic topics and media formats.

Chunk 9

Generative Al accelerates this situation as machines are fed with this

‘flattened’ media and generate similar output.

30: Zylinska, J. (2023). The Perception
Machine: Our Photographic Future between
the Eye and AI. The MIT Press.

<https: //doi.org/10.7551/mitpress/14471.
001.0001>

As a result, media production is becom-
ing increasingly commodified, which presents a
challenge to aesthetic novelty and more meaning-
ful forms of communication.

Chunk 10

These developments have resulted in a transformation of the image as
a medium. Rather than being considered an artifact, images are now
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predominantly experienced as ongoing sequences, or ‘flows, and as ‘informa-
tional’ (Zylinska), ‘operational’ (Farocki), and ‘technical’ (Flusser) parts of a global
computational network.30

Though made for human consumption, generated images must be un-
derstood as an operational part of these flows, where their aligned and stan-
dardized aesthetics are more important than individual instances. What is per-
ceived are visual templates: standardized compositions, textures, themes. As
even the weird, failures and glitches of a flattened and statistically averaged real-
ity become a norm, image culture turns into a field of infinite, slightly different
plausible instances of what we have already seen.
brunk 11 This article is separately published as 7 10.25358/openscience-11830 .
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Figure 1: A reimagining of Leonardo da Vinci's The Creation of Adam.
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The hype
surrounding
sustainable Al
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1: European Commission. Joint Research
Centre., 2022. Towards a green & digital
future: key requirements for successful
twin transitions in the European Union.
LU: Publications Office.

The concept of “sustainable Al” has rapidly gained traction, engaging acade-

mics, policymakers, and developers 1

Often referred to in policy discussions
as “twinning” or the “twin transition” 2, sustain-
able Al is advocated and increasingly seen as
imperative in addressing the imminent and exis-
tential environmental crises 4 °.

Aimee van Wynsberghe 6 was among
the first to distinguish between “sustainability of
Al which examines Al's environmental impact,
and “sustainable Al,” which explores Al's ap-
plicationsin solving ecological challenges. She
argues that sustainable Al must move beyond
technical implementation to address systemic
concerns ’. Yet, critical issues such as resource
costs, rebound effects, and feasibility within cur-

rent economic systems remain underexplored 8
9

Chunk 4

Examples like IBM's Green Horizon
project and DeepMind’s GenCast highlight this
duality. While Green Horizon uses Al to optimize
renewable energy and predict pollution, and
GenCast forecasts extreme weather events,
such initiatives come with significant costs.
Google, for instance, has reported a 50% in-
crease in emissions over five years due to the
energy demands of large Al models despite
;cgeir pledge to become carbon neutral by 2030

Chunk 5

While there has been considerable
hype and attention surrounding both concepts
“Al" and “Sustainability”, already defining and
identifying socio-technical systems as either ‘Al
‘green’ or ‘sustainable’ remains a contentious
subject of debate.

Johanna T. Wallenborn
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Haven, United States: Yale University
Press, pp. 4-48.
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Intelligence, 1(9), Article 9. Available
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Figure 2: multimodal Metaphor| “AI is a Saviour of
Vulnerable Planet”

research design process future education
This is not only due to differing econom-
ic and political interests and a lack of trans-
parency " but also because of the vast semantic
space and narratives evoked, shaping our under-
standing of “sustainable Al”. This semantic ambi-
guity becomes evident when one examines online
discussions on "sustainable Al," where established
visual and textual metaphors dominate. These
framings shape our understanding of technolo-
gy’'s role in ecological solutions and reveal the as-
sumptions that guide our actions in the face of in-
tertwined technological and environmental
challenges.

society

Chunk 6

New technologies, old
ldeas

Despite the much-touted technological
advances of Al 2 and its growing ap-
plication in sustainability initiatives '3,
its framing—both visual and linguistic
—draws heavily on familiar narrative
constructs. Multimodal metaphors
rooted in source domains such as sal-
vation, mechanics, warfare, datafica-
tion, and economics continue to per-
meate discourse 4.

Sustainable Al is frequently
framed as the “savior” of our endan-
gered planet, a narrative vividly em-
bodied in reimaginings of The

Creation of Adam where a robot hand reaches out to a tree hand (see figure 1).

ethics

This imagery draws on the iconic symbolism of divine creation, reframing Al as a
godlike force bridging technology and nature. Other common portrayals cast Al
as a "weapon" in the fight against climate change or as a powerful "tool" to repair
the damaged planet.

While “sustainable Al” is celebrated as a hovel technology capable of
bringing transformational change and potentially solving the sustainability crisis
15, its linguistic and visual portrayals, though suggesting innovation, heavily bor-
row from past constructs. These depictions reinforce a technocentric perspec-
tive, emphasizing control and mastery over ecological systems that have long
shaped our interactions with the natural world.

|
16: Wallenborn, J. T., & Rofmann, M.
(2024, August 30). The Metaphorical
Landscape of Sustainable AI: Exploring
Technology Futures on Twitter.
https: //doi.org/10.31219/0sf.i0/3sbc7

Chunk 7 One prominent multimodal metaphor
—“Earth as a digital (eco)system’—deserves closer
scrutiny. The following section will examine in

greater detail how this multimodal metaphor influ-

ences our understanding of the environment and its implications for our con-
ceptualization of Al and sustainability.
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The metaphor of Earth or Nature as a "digital ecosystem"is a prevalent in con-

temporary online discourses surrounding sustainable A

116, visual representa-

tions frequently render Earth in soothing greens and blues, depicting it as a net-
work of glowing data points, a grid of microchips intertwined with organic
growth, or a seamless integration of machine learning and environmental sys-

tems (see Figure 3).

Chunk 8

These portrayals construct a future vision of a world that is observ-

able, manageable, and ultimately controllable through technology.
|

Figure 3: Planet Earth is a digital Ecosystem

The idea of Earth as a system has
long captivated imaginations, shaping both our
understanding of nature and our aspirations to
control it. Buckminster Fuller's "Spaceship
Earth" (1969) famously depicted Earth as a fi-
hite, closed system requiring meticulous human
management ' - a metaphor that casts hu-
mans as engineers of an interstellar vehicle B
Similarly, the very term "ecosystem", rooted in
systems theory, encapsulates a mechanistic
worldview and instrumental view of nature, that
assumes natural relationships can be opera-
tionalized and optimized 19 20.
These frameworks invite us to view
Earth not as a living, breathing world but as a
machine, reinforcing the Cartesian vision of hu-
mans as separate from and superior to the na-
ture world.2122

Historically, such metaphors have fa-
cilitated an anthropocentric perspective that
values predictability, control, and optimization.
Such metaphors risk reducing the complexity
and vitality of nature to a mere apparatus, sup-
porting a cybernetic worldview that privileges

Chunk 9
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abstract models over sensory, lived relationships with the environment. In con-
trast, Gaia theory 23 challenges these mechanistic principles by emphasizing

Earth’s emergent, self-regulating dynamics.

Johanna T. Wallenborn
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R e iho o ving. Dordrecht: self-regulating systems in which living organisms

and their inorganic surroundings interact to main-
tain conditions suitable for life! Gaia highlights the unpredictability and interde-
pendence of all life forms, grounded in principles of interconnectedness and
autopoeisis.2*
Mechanistic metaphors, rooted in 17th-century science, liken the nat-
ural world to a collection of functional parts, justifying human intervention and
manipulation.
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5795 technological solutions are presumed capable of

mastering nature’s intricacies. This perspective,
rooted in a ‘data worldview’ 29, resonates with sustainability metaphors includ-
ing "Nature is a Machine" 20 or "The Environment is Repairable”, often encoun-
tered in geoengineering discourses. 31

Figure 4: Nature is a (digital) Machine

The metaphorical framing of "Planet Earth as a (digital) system" re-
flects an anthropocentric vision of technological dominion. Al is increasingly

11 O Sustainable Al: Dreams of Neutrality
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positioned as the interface through which we perceive and interact with the en-
vironment, translating its complexities into data-driven models (see Figure 4).
Chunk 13 Such perspectives risk sidelining the need-for embodied, experiential
connections with nature, reducing it to an apparatus to be observed, optimized,
and controlled.

cunk 14 As such, the data-driven approachto 3z Rout, M., and Reid, 3. (2020).

Embracing indigenous metaphors: A

environmental management simplifies the chal-  new/old way of thinking about

sustainability. Sustainability Science,

lenges of ecological stewardship and further 15(3), 945-954. Available at:
.. . https: //doi.org/10.1007/s11625-020-
perpetuates a vision of humanity as separate 00783-0

from and superior to the natural world, deepen- 33 Erdmamn, L., Cunls, K., Warnke, P.,
. | . .. Hiusing, B., Mangels, M., MeiBner, L.
ing the epistemological divide between humans  Meissner, s., RoB, A.. Fraunhofer-

Institut fiUr System- und
and nature. 32

Innovationsforschung ISI, Karlsruhe,
Potthast, T., Bossert, L., Brand, C. and
Ethikzentrum IZEW, Universitdt Tibingen
(2022) 'Digitalisierung und Gemeinwohl -
Transformationsnarrative zwischen

. .

Futures Implications of s s
Intelligenz. Abschlussbericht.’ TEXTE
29/2022. Dessau-Roflau: Umweltbundesamt.

Technological Mastery .. s, ». co o

Technologies, Temporality, and the
Politics of Co-Existence. Springer

Contemporary depictions of Aland  [ntererions, Bidicnine, waiione ot
sustainability, particularly through the metaphor 2
of “Earth as a digital system”, suggest that the o e oA Smene 10
“datafication” of our environment offers a solu-  fosF, 7). e, 12 105 DO
tion to the climate crisis, implying that techno-
logical innovation alone can reverse large-scale ~ §f e rorldvien. AT and SOCIETY.
environmental damage.33 However, these por- ~ hitps: //doi.org/10.1067/s601.46-620-
trayals conceal crucial ethical and ecological
complexities. By framing nature as a system that can be monitored, controlled,
and predicted through Al technologies, it overlooks the environmental costs of Al
itself—carbon emissions, resource depletion, and labor exploitation—while rein-
forcing a narrow, technocentric view of sustainability.?’4

Such portrayals reduce ecosystems to manageable data points, over-
simplifying nature's inherent unpredictability 35 While Al applications may en-
hance environmental monitoring, the opacity of Al systems can limit understand-
ing, substituting tactile engagement with algorithmic abstraction 36 The as-
sumption that more data yields a more accurate depiction of reality masks the
complexities of data interpretation and reinforces misguided confidence in tech-
nological mastery.

This is where the promise of objectivity fails us: when we assume that
more data will give us a more accurate picture of reality. In Al, there’s often an as-
sumption that data-driven methods remove human bias and simply show the
world as it is, but this overlooks the complexities behind how data is interpreted
(Brain).

36: Romele, A. (2020). The datafication

Ultimately, the digital system metaphor reinforces the idea that Al is
the answer to our collective yearning to control the crisis technologically. Yet,
this vision of technological mastery detaches us from the complex interdepen-
dencies of ecosystems and further limits the range of potential solutions.

Chunk 15 It benefits economic entities that profit from techno-fixes while rein-
forcing a narrow, technocentric view of sustainability. As Schneider (2016:7)
warns, reducing nature to.a system managed by technology deepens the divide
between humanity and the natural world, fostering misplaced confidence in our
ability to predict and control an inherently unpredictable future.

Johanna T. Wallenborn 111
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The visual and linguistic lexicon of Sustainable Al reveals how confined our spa-
ces for imagination and innovation truly are. These metaphors constrain the
possibilities for meaningful systemic change and the solutions required to ad-
dress the climate crisis.

Chunk 16 Rather than offering bold new visions, they reflect the struggle to con-
ceive of a future distinct from the present, while perpetuating vague and often
misleading assurances about technologies that are promised to resolve our exis-
tential challenges soon.

Chunk 17 Yet, whether these technologies will deliver remains uncertain, leaving
us to question whether we can truly rely on technological fixes to address such
complex global issues.

This article is separately published as 7 10.256358/openscience-11836.
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Chunk 1 The rapid advancement of generative
models has fundamentally reshaped how we
view digital images, forcing us to question the
authenticity of images we encounter, particular-
ly in the fast-paced ecosystems of social media
platforms. Since the release of OpenAl's DALL-E
in 2021 1, generative models have become in-
creasingly adept at producing (photo-)realistic
images. However, the first iterations of these
models left behind clear visual markers of their
artificial origins: inconsistent facial features, dis-
torted hands, illegible text, and other anomalies

1: Ramesh, A., Pavlov, M., Goh, G.,
Gray, S., Voss, C., Radford, A., Chen,
M., & Sutskever, I. (2021). Zero-Shot
Text-to-Image Generation. arXiv.

<https: //doi.org/10.48550/arXiv.2102.120
92>

2: Wang, K., Zhang, L., & Zhang, J.
(2025). Detecting human artifacts from
text-to-image models.

<https: //arxiv.org/abs/2411.13842>

3: Esser, P., Kulal, S., Blattmann, A.,
Entezari, R., Muller, J., Saini, H.,
Levi, Y., Lorenz, D., Sauer, A., Boesel,
F., Podell, D., Dockhorn, T., English,
Z., Lacey, K., Goodwin, A., Marek, Y., &
Rombach, R. (2024). Scaling Rectified
Flow Transformers for High-Resolution
Image Synthesis. arXiv.

<https: //doi.org/10.48550/arXiv.2403.032
06>

infrastructure

(see Figure 1). These semantic artifacts provided direct clues to their synthetic
nature yet immediately became the focus of research efforts aimed at minimiz-
ing their occurrence, from human deformity detection models? to improved

methods for generating texts.3

a page in a book with the word
hamburger written on it

Figure 1: Semantic artifacts in using the text-to-image model Stable Diffusion 3 (medium).

aphoto of a family

two people shaking hands

13

Leon-Etienne Kihr
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This dynamic has contributed to a fur-
ther regression toward the mean in image diversi-
ty, with generated imagery often resembling highly
staged stock images and “deep kitsch”4
Discussions about inherent biases in these mod-
els have largely centered on the influence of train-
ing data,5 while the role of underlying algorithms
has received comparatively less attention. While
the distinction between data and algorithm in deep learning is often blurred, this
article will explore how the algorithmic structures themselves shape the aes-
thetics of generated images.

With these once-obvious indicators disappearing into the undersur-
face of generated images, critical questions emerge: How can generative im-
agery now be identified? If visible artifacts have been systematically erased,
what remains that can reveal the computational nature of these images2

Unlike previous generations of Al-generated images, which carried
clear traces of their underlying architecture, current diffusion models leave little
evidence of their origins, at least on the surface. This article explores one facet of
the potential aesthetic of Diffusionism, not as a visible style but as hidden pat-
terns shaped by the underlying computational logic, pipelines of models, modu-

lar architectures, and highly engineered perceptual compression methods that

4: Deepdreaming Willy Wonka: AI Weird as
the New Kitsch - Silvio Lorusso. (2024).
<https: //silviolorusso.com/publication/a
i-weird-as-the-new-kitsch/>

Chunk 2

5: Carlini, N., Hayes, J., Nasr, M.,
Jagielski, M., Sehwag, V., Tramer, F.
Balle, B., Ippolito, D., & Wallace, E.
(2023). Extracting training data from
diffusion models. 32nd USENIX Security
Symposium (USENIX Security 23), 5253-
5270.

<https: //www.usenix.org/conference/useni
xsecurity23/presentation/carlini>

define contemporary generative models.

From GANism to Diffusionism

Before the rise of diffusion-based models, Generative Adversarial
Networks (GANs) were widely used for generative imagery.

6: Karras, T., Laine, S., & Aila, T.
(2019). A style-based generator
architecture for generative adversarial
networks.

<https: //arxiv.org/abs/1812.04948>

7: Odena, A., Dumoulin, V., & Olah, C.
(2016). Deconvolution and checkerboard
artifacts. Distill.

<https: //doi.org/10.23915/distill.00003>

8: Ridler, A. (2017). Misremembering and
mistranslating: The associations of GANs
in an art context. In Anna Ricdler.
<http: //annaridler.com/gans-in-art>

9: Klingemann, M. (2018). Memories of
Passersby I \textbar({=latex]
Quasimondo.

<https: //underdestruction.com/2018/12/29
/memories-of-passersby-i/>

Later implementations, such as NVIDIA's
S'[erGAN,6 were already capable of producing
highly realistic images, though they lacked
prompt-based control and broader generalization.
Even with sufficient training, visible arti-
facts, most notably RGB checkerboard textures,
spatial distortions, and noisy patterns, were still
present, and the direct consequences of the net-
work’s deconvolutional architecture and the re-
liance on artificial noise as the basis for the image
genera’rion.7

Artists working with GANs often em-
braced these artifacts as part of the narratives ac-

Chunk -3

Chunk 4

companying the artworks, from dreaming Als and computational hallucinations

to imperfect machines misremembering reality.

|
10: Chollet, F. (2017). GANism (the
specific look and feel of seemingly GAN-
generated images) may yet become a
significant modern art trend [Tweet]. In
Twitter.

<https: //twitter.com/fchollet/status/885
378870848901120>

114

89

Chunk 5 The machine aesthetic, coined as "GAN-
ism" by Frangois Chollet, culminated in the highly
publicized first auction of a GAN-generated art-
work at Christie's in 2018, where The Portrait of

Edmond de Belamy sold for $432,500. This image

Artefact Hunt: In search of (Latent) Diffusionism
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exemplified the aforementioned aesthetic: a blurry, imprecise, almost faded por-
trait of a man, marked by the telltale pixel irregularities and noise patterns char-
acteristic of GAN-generated imagery.10
Chunk 6 While current diffusion-based models  11: Ho, 3., Jain, A., & Abbeel, P.

. . (2020). Denoising Diffusion
such as Stable Diffusion, DALLE, and Probabilistic Models. arXiv.

-— . . <https: //doi.org/10.48550/arXiv.2006.112

Midjourney also rely on random noise for their 39>
generative process, they do not exhibit the 12: Rombach, R., Blattmann, A., Lorenz,

. D., Esser, P., & Ommer, B. (2022). High-
same type of artifacts. Instead, they employ re-  resolution image synthesis with latent

. . 1 . .. A diffusion ma'delsA

verse diffusion,’’ where an image is iteratively <https: //arxiv.org/aps/2112.10752>
refined from an initial noise distribution. Unlike 13: Rombach, R., Blattmann, A., Lorenz,

) A D., Esser, P., & Ommer, B. (2022). High-
GANs, modern diffusion models do not operate  resolution image synthesis with latent

directly on pixel space but instead generate im- fﬁﬁ;ﬁ?j’%fﬁfﬁ?;g/abs/zm,1@752>

ages in a compressed latent representation be-

fore converting them into human-readable pixels. Therefore, they are called la-
tent diffusion models.'® The visual refinement process of these models is only re-
constructed into pixel format at the last stage, meaning the blurry noise refine-
ment process shown in interfaces like Midjourney is purely for human visualiza-
tion and not an inherent part of the generative pipeline.

Latent Diffusion and
Perceptual Compression

A defining feature of latent diffusion models is their reliance on per-
ceptual and semantic compression.13
Chunk—7 While even singular pixel-level changes create mathematically distinct
images, most variations are imperceptible to human vision.

Ehunk 8 Semantic compression prioritizes 14: Kingma, D. P., & Welling, M. (2022).
. . Auto-encoding variational bayes.

higher-level concepts, such as objects, scene <https: //arxiv.org/abs/1312.6114>

composition, and recognizable motifs and is 15: Rombach, R., Blattmann, A., Lorenz,

. . . D., Esser, P., & Ommer, B. (2022). High-
taken care of by the diffusion process, while per- resolution inage synthesis with latent
ceptual compression focuses on fine details <https: //arxiv.org/abs/2112.10752>
and textures. Latent diffusion models exploit hu-
man visual limitations by mapping images into a structured lower-dimensional
representation, retaining key semantic elements while discarding imperceptible
details similar to regular image compression techniques.

In Stable Diffusion (version 1.0 to 2.1 and XL), this perceptual compres-
sion is done by using a Variaional Autoencoder (VAE) that is trained seperatly
from the text-to-image process we are used to interact with.'* ® This neural net-
work architecture is composed of an encoder and a decoder that uses convolu-
tion and deconvolution to compress images in pixel space into a smaller latent
representation where the diffusion process takes place and finally uncompress
them back into pixel-space when the diffusion is done.

Chunk 9 Therefore, most of the high-frequency details we perceive do not origi-
nate from our prompt or the reference image provided to the model.

Bhunk_10 Instead, they are artificially reconstructed through learned patterns.
For example, an image of 512x512x3 (width x height x RGB channels) is com-
pressed into a latent representation of 64x64x4 (width x height x latent

Leon-Etienne Kihr 11 5
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channels) and then decompressed back to its original pixel format. The goal of
the VAE is to minimize the difference between the original image and its artificial
reconstruction.

While it might be tempting to think of the latent representation as a
lower-resolution image with four color channels, each channel (L1to L4 in Figure
2) encodes not just color but also patterns and textures in a contextual manner.
Chunk 11 Which means that a value at a specific location is influenced by sur-
rounding values, which is like if the color of pixel in a normal image would not
represent the same depending on it's neighbors or where in the image it is
located.

T

2 3 : v i
ariginal reconstuction using L {mirc 19.27, L2 (min: 16.80, L3 (mire -25.90, L4 (min: 1215,
optimized matrix mac 23150 max: 23.79) mepc 13.59) max: 13.06)

Figgre 2: Original image and the four channels of its latent representation, including a color reconstruction using
a linear matrix.

Chunk 12 Additionally, unlike standard 8-bit RGB-images, where values range
from O to 255 per channel, latent representations operate on a floating-point
scale, typically between -40 and 40 (Figure 2). The encoding and decoding
methods are trained separately from the image generation, allowing the same
VAE model to be reused across different versions of Stable Diffusion.

16: Dai, X., Hou, J., Ma, C.-Y., Tsai, Chunk 13 The choice of four latent channels is not

Vo e s R ey, dictated by any inherent property of digital images

Yu, M., Kadian, A., Radenovic, F.,

Mahajan, D., Li, K., zhao, Y.. Petrovic, OF Strict mathematical reasoning but, as with
V., Singh, M. K., Motwani, S., .. Parikh,

D. (2023). Emu: Enhancing image many aspects of these complex pipelines, stems
eneration models using photogenic . . ..
P eodles 11 8 haystack_g protes from software engineering decisions and-hard-
<https: //arxiv.org/abs/2309.15807> . . .
ware constraints. Since operations are performed
17: Esser, P., Kulal, S., Blattmann, A., . R .
Entezari, R., Miller, J., Saini, H., on the GPU (graphics processing unit), powers of

Levi, Y., Lorenz, D., Sauer, A., Boesel, . n .

F.. Podell, D., Dockhorn, T., English, two or their combinations are generally preferred

Z., Lacey, K., Goodwin, A., Marek, Y., & - . .

Rombach, R. (2024). Scaling rectified for data dimensions. Observations of reconstruct-

flow transformers for high-resolution . . . R "

image synthesis. ed images in research indicate that four is the

<nELps://arxiv,org/abs/2403. 03206 minimum number of latent channels required to
achieve sufficient fidelity."® However, later ver-

sions of Stable Diffusion (3 and beyond) increase this to 16 latent channels to en-

hance generation quality.17

Imperceptibility and Noise(-attacks)

Since perceptual compression aims to be imperceptible, how can we
make its effects and influence visible2 The following three experiments help re-
veal how different VAEs encode and reconstruct images and how even the way
images are represented through the model influences generated outcomes.

One way to examine a VAE's influence is to generate random noise
with similar properties to encoded image representations and pass it through
different VAE models to see how each reconstructs it into an image (Figure 3).
This is done without diffusion or prompt guidance—just random noise in the for-
mat of 64x64x4 (or 64x64x16 for SD3) being decoded into pixel space.

11 6 Artefact Hunt: In search of (Latent) Diffusionism
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lchunk 14 The results show distinct characteristics depending on the model:
While Stable Diffusion 1.5 produces blurry images with a teal tint, Stable
Diffusion XL (SDXL) appears smoother but with a slight greenish hue. Stable
Diffusion 3.5 Large generates the most detailed noise textures, which aligns with
its 16-channel encoding, allowing for higher-frequency details.

We can also observe these noise characteristics in images generated
with these models. SD1.5 images tend to be blurrier with coarse distortions,
SDXL images appear smoother, and SD3.5 images contain finer details even at
smaller resolutions. Thus the influence of these latent representations might
fpersist even across different prompts or even training data in the diffusion
process.

sha Lk ER YOS

f stable-diffusion-v1-5 stable-diffusion-xl-base-1.0 stable-diffusion-3.5-large
(from noise shaped 64x64x4) (from noise shaped 64x64x4) (from noise shaped 64x64x16)

Figure 3: Images reconstructed from pure noise with the same mean and std dev per channel as the
input image.

cunk 15 Another method is to apply the VAE recursively. Characteristic pat-
terns emerge by repeatedly encoding and decoding the same image multiple
times.

khunk 16 After 10 iterations, localized structures 1s: i, A., chen, R., Farimani, A. B., &

.. . B Zhang, Y. J. (2020). Reaction diffusion
become more visible (Figure 4). Again, SD1.5 ex-  systen prediction based on convolutional

neural network:. Scientific Reports

hibits grainy noise, SDXL introduces striped 10(1), 3894,
. . <https: //doi.org/10.1038/s41598-020-
smoothing artifacts, and SD3.5 produces 60853-2>

swirling high-frequency patterns reminiscent of

Turing patterns. This is explainable since convolution and deconvolution could
be interpreted as the reaction and diffusion parts of a reaction-diffusion
system!'®

stable-diffusion-v1-5 stable-diffusion-xl-base-10 stable-diffusion-3.5-large
Figure 4: Different VAEs applied recursivly -for ten times.

cnk 17 A'third approach is to use an adver- 19: Gondim-Ribeiro, G., Tabacof, P., &
. ; . Valle, E. (2018). Adversarial attacks on
sarial noise attack to reveal which patternsthe  variational autoencoders.
. . <https: //arxiv.org/abs/1806.04646>
VAE fails to remove and reconstruct. By itera-
tively optimizing a noise pattern to minimally affect the input but cause maximal
reconstruction failur:e,19 we can see how the VAE responds to subtle changes

and which patterns do not occur in the training data (Figure 5).

Leon-Etienne Kuhr 117
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reconstructed

stable-diffusion-v1-5 stable-diffusion-xl-base-10 stable-diffusion-3.5-large
Figure 5: Image with optimized noise (top row) and its reconstruction with different models (bottom row).

20: Mordvintsev, A., Olah, C., & Tyka, Chunk 18 The resulting noise does not appear

M. (2015). I G D .. .
N i sl Neloionds: Soing Deeper random but forms swirling structures, similar to

Erttor research. googtesvlog/inceptionss  DeepDream patterns, 20 suggesting that the con-
rgoing-desperrinto-neural-netiorks> yolutional nature of VAES mirrors computer vision
feature extraction methods. The artificial patterns

cause the reconstructlon to fail since they are not naturally occuring in the train-
ing data and are thus not part of what is deemed humanly imperceptable.

Reconstruction errors remain similar across models, indicating that
while diffusion models eliminate traditional pixel-level artifacts, they still pre-
serve algorithm-specific noise patterns in latent space that are dependent on
the VAE's architecture. The frequency of these reconstructed patterns may sug-
gest the level of detail a model can recover, increasing progressively from SD1.5
to SDXL and finally SD3.5. Fingers, faces, and text might share a similar pattern
frequency, which could explain the persistent challenges in accurately recon-
structing them. '

Watermarks, Pipelining
and Diffusionism

As these experiments show identifying the precise influence of differ-
ent components within generative systems is becoming increasingly difficult.
While diffusion models appear as monolithic black boxes, a closer examination
reveals that they are in fact highly modular pipelines, consisting of distinct mod-
els, trained at differént times, with different data, by different people, that have
been carefully fine-tuned and assembled into a unified system. This complexity
makes it nearly impossible to trace the algorithmic origins of any given image
and even when hidden patterns persist, as demonstrated in the experiments
above, they serve only as indicators rather than definitive identifiers of an im-
age's computational lineage.

11 8 Artefact Hunt: In search of (Latent) Diffusionism
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s The purpose of asystem & s & Ve
is what it does — Stafford Beer ik vsing stobic cirrusion.
<https: //arxiv.org/abs/2401.04247>
Moreover, the objective of these systems is to render their computational traces
imperceptible. Attempts to enforce digital watermarking on generated images
have largely failed,?" as any trace of a model’s influence can simply be erased by
processing the image through another Al system.
Chunk 20 This fluidity suggests that Diffusionism is not a distinct aesthetic but a
descriptor for a new condition of images: one in which origins are emergent,
shaped by the interplay of multiple models, and constantly in flux. Rather than
fixed artifacts, the images we see are temporary manifestations of state, brief
moments within an ongoing cycle of computational transformations. In this
sense, Diffusionism is not an aesthetic of appearance but of process, where
every image is always one step away from being reshaped by the next genera-
tive pipeline.

Leon-Etienne Kihr 11 9
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You Press the

But 6n . They Do
the LBest

Moritz von Laufenberg

Chunk 1 Last year, as part of my MA studies in Visual Cultures, | was asked to III. p. 3, Chunk 2:
give a semester-long seminar on a design related Al topic. Coming from amedia 1" 5. 11 chun <
history research background, | started to consider what | would like to impart g B o AL Teach-
onto young students of Design interested in the field of generative technology.  orieiar

This has allowed me to reflect on how my previous, non-Al focused research
connects to this new technological shift and what lessons might be drawn from
it, and what l.see as lacking in the current debates and teachings. My notion has
always been that in order to understand present developments in media culture,
one must first study and understand the past discourses on our visual history.
Considering my studies in Digital Technology and the History of Art
and Design, | have observed a humber of factors that | find absent in the ongoing
discussions of generational models. Not only in the general public and media but
more importantly in the statements of those creating, further developing, and
perpetuating this technology. | have observed that there is, on the one hand,
(and this is often by design) a public lack of understanding of the technical un-
derlyings of the technology, resulting in either overhype or demonisation, misun-
derstanding and more often than not, mystification. On the other hand, | see a
fundamental lack of cultural knowledge on the creators’ side, a blindside to-
wards hundreds of years of philosophical, technical and socio-cultural readings
of the media they are drawing from and building upon. The ongoing popularity
and usage of these systems has spurred debates about the merits of this tech-
nology for human society, its relevance in the realms of art or industry, and its
impacts on creativity, labour and politics.
Chunk 2 | contend that in order to understand and properly discuss the funda-
mental implications of this addition to our visual culture, we must first grasp not
only the technological foundations on which these models were built, but also
their cultural and historic origins.

1 20 You Press the Button, They Do the Rest
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Ehunk 3 This is paramount especially to those ¢, 55, s i, i ne e ocs
of us who aim to create and perpetuate atech- 351097 2% 2028 1000 tante-
nology that is constructed upon - and reframes ~ @ffusion-public-release>

- our collective visual history.

In the 2022 blog post for the aforementioned release of Stable
Diffusion, stability.ai writes: “This release is the culmination of many hours of col-
lective effort to create a single file that compresses the visual information of hu-
manity into a few gigazloytes.”1 Besides the obvious issue of conflating images
scraped from the web with the entire “visual information of humanity” this quote
sheds light on the problematic starting point from which these technologies op-
erate. It shows a fundamental lack of knowledge of the collective debates sur-
rounding image production and visual cultures as well as the technological lega-
cies of their own field.
hunk 4 Returning to the first issue mentioned 2 Birhane, A., Prabhu, V. U.. &

B Kahembwe, E. (2021). Multimodal
above, the general public’s lack of understand-  aatasets: Misogyny, pornography, and
ing of the technical fundamentals of machine e i s ey 2126, 8393
learning systems, | find it necessary to recognize
that, although highly specialized and complex in its entirety, a certain critical
awareness and comprehension of the technical details of Al is nevertheless
paramount for anyone interacting with these systems. Before we can suitably
discuss what these systems are doing with our visual information, and how we
may properly interpret their outcomes, we should have a basic understanding of
how these systems use said visual information. As noted, | don’t expect this to
extend to an understanding of code or deeper mathematical principles. What |
mean is the understanding that these systems are highly advanced pattern
recognition machines, built upon multiple generations of various datasets, often
not designed for Al image generation. | mean the understanding that the images
these systems have “learnt” from were scraped from the web, filtered by auto-
mated systems and classified by text tags that are in most cases not intended
for machine learning. | mean the understanding that the images contained with-
in the datasets have been taken without consent and are imprinted with all our
human biases, faults, prejudices and sexismsm as well as being dominated by
an English speaking, western culture and by nature of their technical fundamen-
tals beong weighted towards supporting the status quo.

How Al systems are created though their datasets has been in the eye
of many critical analysts for some time now, and rightfully so. As mentioned be-
fore, the various datasets that current Al tools are built on bring with them a host
of problems and issues with them that influence every outcome they produce.
Even before their rise to mainstream popularity, papers have criticized these
datasets for containing “froublesome and explicit images and text pairs of rape,
pornography, malign stereotypes, racist and ethnic slurs, and other extremely
problematic content.”2 Additionally, many datasets that are in active use today
are closed off and thus obscured for any kind of dissemination at all. It has be-
come obvious that they all, unsurprisingly, contain large amounts of content that
has been scraped without consent, is disturbing or even illegal.
chunk 5 All the while, the flood of images pro- 3 Motz R, &rord, B (2020). Adobe's
duced and propagated with these Image gener-  wsjoume nges, moowersicon,
ation tools has also, again unsurprisingly, /2024-04-12/adobe-s-ai-firefly-used-ai-

. . generated-images-from-rivals-for-
caused Al generated images to loop back into training>
new learning datasets, the feedback of which is
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still not entirely clear. In his article “LAION-5B, Stable Diffusion 1.5, and the
Original Sin of Generative Al” published early this year, artist and researcher Eryk
Salvaggio points towards a deeper issue that results from a lack of general edu-

cation on its technical side:

“The way we have framed artificial intelligence since the generative Al
boom has been deeply flawed. Rather than understanding Al as an automated
form of data analytics, stripped of human supervision, we have seen countless
reports on their capacities and outcomes.

4: Salvaggio, E. (2024). LAION-5B,
Stable Diffusion 1.5, and the Original
Sin of Generative AL \textbar{=latex}
TechPolicy.Press. In Tech Policy Press.
<https: //techpolicy.press/laion5b-
stable-diffusion-and-the-original-sin-
of-generative-ai>

Pivoting our understanding of data col-
lection and algorithms to the frame of “Generative
Al" has unnecessarily severed the understanding
of this technology, erasing a decade or more of
scholarship into algorithmic systems and Big

Chunk 6

Data. This pivot has created a harmful frame shift as policymakers scramble to
understand this supposedly “unprecedented” tec:l’molo,gry.”4

This shift in thinking, away from a man-made tool and towards a
miraculous entity whose actions are mystified and misunderstood, is exactly the
issue | see in the general public discourse. These systems do not “understand”
or create meaning, they don't “learn” information from the internet and give in-
formed answers, they don't “understand” prompts and logically construct reli-

able outputs from them.

5: Salvaggio, E. (n.d.). Thread by
@e_salvaggio on Thread Reader App.
Retrieved September 20, 2024, from
<https: //threadreaderapp.com/thread/1646
842263681499136 .html>

6: Salvaggio, E. (2024). Challenging The
Myths of Generative AT
\textbar{=latex} TechPolicy.Press. In
Tech Policy Press.

<https: //techpolicy.press/challenging-
the-myths-of-generative-ai>

7: Salvaggio, E. (2024). LAION-5B,
Stable Diffusion 1.5, and the Original
Sin of Generative AL \textbar{=latex}
TechPolicy.Press. In Tech Policy Press.
<https: //techpolicy.press/laion5b-
stable-diffusion-and-the-original-sin-
of-generative-ai>

Salvaggio notes that: “An Al image does
not say what it means, because it *means* noth-
ing. It is a guess at meaning, made by a machine
that cannot comprehend meaning. It does not
come from a desire to communicate, but from a
design intended to simulate communication..”®
The fact that generative models are all too often
seen as deterministic and controllable systems
that understand the users prompts and then re-
trieve factually correct and fitting information, is
one of the most concerning myths around Al that
is being perpetuated amongst public discourse.

Chunk 7

The technological truth, namely that Al models respond with statistically likely
answers born out of Gaussian noise, is harder to conceptualize and certainly
less marketable. We should not forget that most Al companies producing large

models are operating first and foremost for profit, not the betterment of humani-
ty, even if they claim otherwise. Salvaggio has recently expanded his thoughts on
the production and impacts of these myths produced around generative Al in an
essay titled “Challenging The Myths of Generative Al". In it, he succinctly writes:
“Intelligence myths arise from the reliance on metaphors of thinking in building
automated systems. These metaphors - learning, understanding, and dreaming
- are helpful shorthand. But intelligence myths rely on hazy connections to hu-
man psychology.”

The way we talk about Al systems matters, and the fact that these con-
cepts are rarely understood or properly taught leads to a general mystification of
generative Al that makes informed discussion about its impacts on our visual
culture difficult if not impossible. | personally see a stronger education and de-
mystification of these systems to be a necessary baseline when intending to
dive deeper into cultural analysis. In the article “LAION-5B, Stable Diffusion 1.5,
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and the Original Sin of Generative Al", Salvaggio quotes a paper from researcher
Dr. Abeba Birhane, who writes: “Large-scale Al models can be vieweq, in the sim-
plest case, as compressed representations of the large-scale datasets they are
trained on. Under this light, it is important to ask what should be compressed
within the weights of a neural network and by proxy, what is in a training dataset.
[...] Given the wide-scale and pervasive use of such models, it is even more im-
portant to question what information is being compressed within them and dis-
seminated to their users.”

Returning to the blog post of stability.ai, one now must wonder if the
weight of their actions was realized and considered at all when attempting to
compress the “visual information of humanity” into a single archive.

Chunk 8 This brings me-back to-my-point of the dire heed to study humanity’s
visual culture, if one wants to stand on its shoulders.

Chunk 9 Two recently published articles jumped out which demonstrate the
relevance of my point.

chunk 10 Aninterview with Google’s Pixel imag- & Hollister, 5. (2024). “Trere is no

such thing as a real picture,” says

ing team from August 13th, 2024 and an inter- Samsung exec. In The Verge.
. . , <https: //www.theverge.com/2024/2/2/24059
view with Samsu ng's Head of Customer 955/samsung-no-such-thing-as-real-photo-
. . al>
Experience, Patrick Chomet, from January 19th,
. ) 9: Chokkattu, J. (n.d.). For Google's
2024. In the latter interview, Chomet declares: Pixel Camera Team, It's AL About the

Memories. Wired. Retrieved September 20,

“actually, there is no such thing as a real picture. 2024, from

<https: //www.wired.com/story/google-
As soor as you have sensors to capture some- ?iﬁi;i;@?il't°"e'pixel"camera'
thing, you reproduce [what you're seeing], and it
doesn’t mean anything. There is no real picture.”8

In the former article, Isaac Reynolds, Group Product Manager for the
Google Pixel Camera, muses: “When you define a memory as that there is a falli-
bility to it: You could have a true and perfect representation of a moment that felt
completely fake and completely wrong. What some of these edits do is help you
create the moment that is the way you remember it, that's authentic to your
memory and to the greater context, but maybe isn't authentic to a particular
millisecond.”

Forgoing a proper dissection of the arguments of these articles in too
much detail, | will simply juxtapose them with a quote from Susan Sontag’s semi-
nal work “On Photography”, published forty-seven years prior to these articles in
1977.

Chunk=tt “In the preface to the second edition (1843) of The Essence of

Christianity, Feuerbach observes about ‘our-era’that it ‘prefers the image to the

thing, the copy to the original, the representation to the reality, appearance to be-

ing’ — while being aware of doing just that.

chnk 12 And his premonitory complaint has 40: Sontag, S. (2008). 0n photography
(Reissued). Penguin Books.

been transformed in the twentieth century into

a widely agreed-on diagnosis: that a society becomes ‘modern’ when one of its

chief activities is producing and consuming images, when images that have ex-

traordinary powers to determine our demands upon reality and are themselves

coveted substitutes for firsthand experience become indispensable to the health

of the economy, the stability of the polity, and the pursuit of private happiness.’”o

Images have always|/been used as substitutes for our experiences and
memories, they have always been questioned and disseminated in terms of au-
thenticity and connection and impact upon reality.
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Chunk 13 Sontag’s much discussed-workis part of a longstanding and evolving
history of this discussion, that began even before the invention of the camera.
Chunk 14 The interviewees are tryingto say something about a topic as though
it were novel, entirely new, yet it has been part of our cultural debate for
millennia.
Chunk 15 Generative Al is certainly a part of this discussion and it is a topic that
is worth evaluating from many different, interdisciplinary standpoints. However
the lack of a baseline knowledge of the discussion up to this point just results in
the reiteration of conversations held centuries ago - which in turn hinders us
from reading our new technology in a way that allows us to determine its place
in this broad and multifaceted exchange and, perhaps, understand its social-cul-
tural implications and mechanisms better. In my opinion this is especially impor-
tant when the technology being discussed uses, references and in a way repro-
duces the very history of which knowledge is lacking.
11: Chokkattu, 3. (n.d.). For| Google's Chunk 16 At the end of one of the articles men-
;i;ﬁigznfeZﬁrTeffmée{:ﬁvéﬁlsézi’i;b?eza, tioned, associate professor at MIT Media Lab
fgﬁ{)sfmww,wired.com/story/google. Ramesh Raskar (half-jokingly) muses about a
D eruany one e canera- “non-camera. No sensor, no lens, no flash, just a
12: Sontag, S. (2008). OF photography single button” that generates images via Al on the
(Reissued). Pengyif Bogks. press of a button, based on GPS location and
weather data.” Besides the fact that | see literally
no difference to the productions of our current image generation model, this
quote did bring a fitting similarity to my mind, on which | have based the title of
this essay.

In 1888, Kodak released their first consumer camera, marketed with
the tagline: “You Press the Button, We Do the Rest”. The release and success of
this simple-to-use camera marked the beginning of the age of amateur photog-
raphy and evermore pushed the medium of photography into critical public dis-
cussion. Referring to this sales quote, Susan Sontag wrote: “Unlike the fine-art
objects of pre-democratic eras, photographs don't seem deeply beholden to the
intentions of an artist. Rather, they owe their existence to a loose cooperation
(quasi-magical, quasi-accidental) between photographer and subject-mediated
by an ever simpler and more automated machine..”?

In relation to Al image generators, this quote certainly seems, once
again, quite relevant and contemporary. It is worth looking deeper into the past
discussions and critical analysis of the photographic medium, as much of it is
just as relevant and insightful as the day on which it was written.

13: Sontag, S. (2008). On photography Chunk 17 Since its technological emergence, pho-
{(Reissued). Penguin Books. tography has spurred debates on its effect on art,
(Retoousss, pengusn dooke. "I artists, creativity and even privacy concerns.
When Kodak ushered in the age of simple and af-
fordable photography, its technological background was often misunderstood,
multiple exposures were presented as spirit photography and wishes for images
of deceased relatives were not rare occurrences:. At the dawn of the twentieth
century, photography had established its firm place in the world of technology
and its effects on our viewing habits and image culture caused, or perhaps even
allowed painters to move away from strict realism. Many artists at the turn of the
century found themselves rejecting mimicry and imitation in favour of abstrac-
tion and Impressionism. Meanwhile, photographers of the same time were
equally moving away from mimicking old painterly styles, instead experimenting
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with the technological capacities of the camera, finding its limits and embracing
its unique possibilities of depicting the world, hoping to firmly establish it as an
art form. This venerable discourse was a rich field for theoretical discussion and
debate that was carried far into the twentieth century, long after the question of
whether or not photography could be art was deemed obsolete and mundane.

We can find fragments in these discussions that seem so contempo-
rary, as if written only yesterday. The sometimes eerie relevance offers us new
ways of reading Al discourse, from its impacts and its meaning for art and soci-
ety and technology. Looking back to the previously discussed interviews, con-
cerning the “realness” of a photograph in the age of digital sensors and filtering,
we can continue our juxtaposition with Susan Sontag's “The Image World”. She
writes: “As such, the image is - to use yet another phrase of Walter Benjamin'’s -
without expression. It doesn’t represent reality. It is a fragment of the real world. It
is a thing just like any other - a thing like you and me.”"3 Later in her text, she
elaborates that “the notions of image and reality are complementary. When the
notion of reality changes, so does that of the image, and vice versa.”™

Living in the age of digital image manipulation and filtering, of Al image
generation software, of deep fakes and post-truth, we should see that the under-
standing - the realization - that images influence our lived reality just as much
as it influences our images, has been in our collective discourse for over a hun-
dred years. Remembering Eryk Salvaggio's statement on how generated images
are “meaningless’, it becomes clear that Al images - like all images - are a frag-
ment of the real world, without expression. This also goes to show why debates
about what can be considered a “real” image miss the point, any image that is
put out affects our reality, making them just as real as any other fragment of our
reality. Putting this knowledge forth, we can ask ourselves deeper questions on
how our reality is shaped by our changing visual culture, and we can draw from a
deep well of literature to search for answers to this question. This ocean of cul-
tural knowledge can give us new ways of seeing, new perspectives from differ-
ent cultural spheres and disciplines. It can also simply allow us to ask the right
questions.

Chunk 18 We can attempt to read our past discussion through the lens of our
new technology, we can scourthem for meaning or probe them for new
questions.

Jean Baudrillard's “Simulacra and Simulation” - for example - is forty
years old, but passages of it read as though they were written with uncanny fore-
sight. “Today abstraction is no longer that of the map, the double, the mirror, or
the concept.
crk 19 Simulation is no longer that of a terri-  15: Bausrillard, 3. (1994). Sinulacra

) . . and simulation: University of Michigan
tory, a referential being, or a substance. It isthe  press.
generation by models of a real without origin or
reality: a hyperreal.”15 What lessons of hyperreality can be applied to multi-
modal machine learning algorithms, what are they, if not “models of a real with-
out origin or reality”e Simulations of simulations, references to references, im-
ages reproduced, stripped of meaning?
Bhunk 26 French theorist Guy Debord’s highly influential “The Society of the
Spectacle”, written in the late 60s, demonstrates that core aspects of our visual
culture, for all their technological progress, have perhaps not changed all that
much. Debord's definition of the spectacle rings frighteningly familiar to those
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who critically examine generative Al. “The images detached from every aspect of
life fuse in a common stream in which the unity of this life can no longer be
reestablished.
16: Debord, G., Knabb, K., & Debord, G.  Chunk 21 Reality considered partially unfolds, in
S ol arstely of e spectcle: ks own general unity, as a pseudo-world apart, an
object of mere contemplation. The specialization
of images of the world is completed in.the world of the autonomous image,
where the liar has lied to himself”'® What do we learn when we read machine
learning datasets as this “common stream?”, or generated images as this “pseu-
do-world apart”e Keeping in mind stability.ai’s claim of wanting to create an ar-
chive of humanities visual history, how do we frame Debord’s claim that “The
spectacle cannot be understood as an abuse of the world of vision, as a product
of the techniques of mass dissemination of images.
Chunk 22 It is, rather, a Weltanschauung which-has become actual, materially
translated.
17: Debord, G., Knabb, K., & Debord, G. Chunk 23 It is a world vision which has become
o ot Eamsacey o tne spectecle ojectified.”' s stability.ai perhaps not creating
18: McLuhan, M., Fiore, 0., & Agel, J. an archive of our visual history, but instead a man-
éiﬁiﬁin The negium 15 the nassage. ifestation of their own view of what human history
is, or perhaps should be2

Referring to a still valid truth, coined by Marshall McLuhan in the late
1960s we learn that “Societies have always been shaped more by the nature of
the media by which men communicate than by the content of the
communication.8

Accordingly, studying the nature of the media that shape our society
becomes evermore paramount as our lives become increasingly saturated by its
presence.

Chunk 24 The technical capabilities need to be understood, but most important-
ly, so must the social effects on all aspects of our society.

Chunk 25 When technology inevitably touches ourlives, aspects such as our
communication, our labour, our art or our education react and change, as they
have done in the past in the wake of every new media technology. Our past reci-
procal actions with these media, in art, philosophy, literature or all other forms of
cultural output can give us valuable glimpses as to where our current journey
may lead us, and whether or not we wish to go there.

It must be said, though, for all the parallels in the discussions of our
past modes of image production and lessons to be drawn from them, there do
exist some inescapable differences in certain critical aspects. Contrary to pho-
tography, Al technologies are, more often than not, closed source black boxes
that only a select few have access to. Digital technology itself operatesin a “hid-
den” realm of sorts, its inner workings are obscured from end users, there are no
gears to be seen, and recently almost no buttons to press, everything is en-
closed in an infinitely complex machine, masked by a glass screen and a smooth
interface.

Returning to 1888 and Eastman Kodak taglining: “You Press the
Button, We Do the Rest”, | feel the use of “we” implies a certain amount of inclu-
siveness and collaboration, something the photographer and Kodak have
achieved together.

Chunk 26 | realize the “we” stems from the fact that the advertising-comes
straight from the mouth of the maker, not from a third party, but | nonetheless

1 26 You Press the Button, They Do the Rest
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found it more fitting to use a more detached “they” in my title instead. The fact
that prompted images are sourced from unknowable datasets that were
scraped without consent and colluded with concealed code, the fact that
prompts are inserted without knowledge and internal weights adjusted based
on conceived assumptions on what the user wants to see, affords -tome - a
wording that hints at a difference between then and now.

Chunk 27 Using the same tagline might imply that nothing has changed at all,
but the reality of commercial Al image generators is that they show us only what
Al companies believe we want to see.

In this moment it also becomes pertinent to remember that - regard-
less of what Al companies want - generative Al can only produce what has al-
ready been. Being visually relegated strictly to the past, they have only pro-
cessed images that already were and are biased towards yesterday.

Chunk 28 Their outputs are predictive, but the predictions are based on a statis-
tically calculated status quo, stripped of context. Niche, fringe and radical ele-
ments will be overshadowed by the infinitely larger “popular demand” by design.
Mainstream visual representations, perpetuated by large corporations, stock im-
ages and sanitized visuals, as well as floods of pornography and spam rule the
statistical latent space and overexpose the already overexposed. Ultimately, to
quote media theorist Roland Meyer, current models of image generation Al are
“structurally conservative, even nostalgic. Everything it produces is based on in-

terpolating existing data.

Bhunk 29 In a way, it's a backward prediction: It 19: Meyer, R. (2024). Roland Meyer
. (@bildoperationen.bsky.social). In

makes plausible guesses on what could have Bluesky Social.

A9 <https: //bsky.app/profile/bildoperatione
n.bsky.social/post/3kikzfdvfvfam>

been, based on images from the past.
In light of this | find it especially impor-
tant, necessary even, to study and understand our relationship to past media
theory. The models we are attempting to research are fundamentally and insep-
arably intertwined with our sociocultural visual history, by their nature of being
solely based on the media of the past. Generative Al stands on the shoulders of
millennia of visual culture, it should be no less required that all who work on, or
with, Al systems understand this foundation. Remembering the past and viewing
it through the lens of the present can afford new insights also of the past, the two
being similarly interwoven.
Chunk 30 New forms of media can allow us to reinterpret fundamental aspects
of old media, the same way painters once realized that realistic mimicry was per-
haps not the highest plane of existence for their craft and searched for a realm
beyond the scope of photographic realism. John Berger, in his seminal work
“Ways of Seeing” reminds us that “The past is never there waiting to be discov-
ered, to be recognized for exactly what itis.
Chunk 31 History always constitutes the relation gg:ngii;ger, 3. (2008). Ways of seeing.
between-apresent and its past. [..] The past is
not for living in; it is a well-of conclusions from which we draw in order to act.
Read in an appropriate context, Al systems might allow us to draw new
conclusions about our past visual history. | want to mention at this point that al-
though | am critical of generative Al, | do believe it has great potential that is
worth pursuing.
Chunk-32 I don't want to give the impression that | dismiss the very impressive
technical achievements that constitute their existence.

#»20
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Chunk 33 | do believe that in their current form they are used haphazardly and
overly mystified. In the Gartner Hype Cycle, weare how probably somewhere at
the late stage of peak expectations;as critique and disillusionment are starting
to slowly become more apparent in the public sphere. It is no secret that new
media often begin their formative years mimicking past media, and where gener-
ative Al will go once this phase has been played out remains to be seen - but |
do believe it holds potential for truly novel ways of seeing.

In 2009, writer Jorg Heiser pondered how “Boris Groys was right in ar-
guing that acceptance of innovation depends on cultural archiving — one can
only distinguish and appreciate the new in relation to the old.

21: Heiser, J. (n.d.). Torture and Chunk 34 But what if that archive becomes so
Remedy: The End of -1 d th . , . ip -

szginfing :/eggmoz,v O;S?Zea.nfmpurz - vast that it can’t be held in check, if it extends be-
Journal #11. Retrieved September 21, . . ; B 221

2024, from <https://Wew.e- yond any single human being’s capacity@
f1lux.com/journal/11/61346/torture-and- . . .
remedy- the-end-of - isms -and- the- Perhaps the algorithmic power of deep learning

beginning-hegemony-of-the-impure/>

models can afford us a view of our mass of digital

visual data that was previously impossible due to

its sheer size2 As remnants of our reality, they pose a fragmented mirror into our
visual culture and their computational power could allow us to find patterns and
connections previously beyond the scope of human visual capability.

22 Steyerl, H. (2023). Mean Images. New  Chunk 35 Naturally, all the technological limita-

Left Review, 140/141, 82-97. . . .
o e tions and biases these systems incur must then
23: Steyerl, H. (2023). Mean Images. New

Left Review, 140/141, 82-97. be considered with great care before grand con-
24: Tnmpett, L., & Offert, F. (2022). clusions are drawn. However, simply affording a
There Is a Digital Art History. Visual . .

Resources, 36(2), 186-209. new.vantage point might be a place to start for
<https: //doi.org/10.1080/01973762.2024.2 . .

3624665 said novel way of seeing. We can see some of

25: Impett, L., & Offert, F. (2022). these new readings emerging and taking neces-
There Is a Digital Art History. Visual . . . .

Resources, 36(2), 186-209. sary steps into discerning aspects of this technol-
<https: //doi.org/10.1080/01973762.2024.2 . e . .

3624b6> ogy that are distinct from previous media.

For example, artist Hito Steyerl recently
analysed an Al generated portrait of herself as an “approximation of how society,
through a filter of average internet garbage, sees me.”, reading it as a “mean im-
age, a rendition of correlated averages - or: different shades of mean.”?? She
looks into the technological background of the image creation machine, con-
necting its classification of human faces to the early works of eugenicists, result-
ing in a concept of “neural networks that bend existing social relations to con-
verge towards a highly ideological ‘optimum’through all sorts of market-related
weights and parameters.”?3

Very recently Fabian Offert and Leonardo Impett offered an answer to
the question “Is there a digital art history2” in the light of “large-scale, trans-
former-based vision models”?* They proposed that “in reading a corpus of visual
culture through a neural network, we are always also doing the reverse."25
Viewing classical art through the eyes of the computer vision algorithm CLIP,
they equally investigate the algorithm they use as well the corpus of images they
use it on.

Chunk 36 They conclude that “we have to accept that the scope of the field

needs to expand.

26: Impett, L., & Offert, F. (2022). Chunk 37 Models —and their idiosyncratic ways of
Th I Digital Art Hi . Visual . iy e

Fecoures. 2060 1apo0s. Y M seeing the world - are our responsibility now, and

<https: //doi.org/10.1080/01973762.2024.2
362466>

1 28 You Press the Button, They Do the Rest

infrastructure



integration

physical ai

image
generation research design process future education society ethics infrastructure

any art-historical study harnessing the power of contemporary machine learning
must necessatrily, at least in part, also be a study of contemporary machine
learning.”26

These examples highlight how artists, scientists and writers are using
generative Al to examine the medium itself and deconstruct the tangled web of
dependencies and interactions it has with our history, our society and our other
media. If we employ this type of technology to read our visual culture — and con-
sidering its current trajectory it seems very much like this is becoming more a
question of when, not if - we must always remember that we are then just as
much reading the technology through the lens of visual culture.

Chunk 38 Ultimately, this is the primary insight that | wanted to impart on the stu-
dents of my seminar | mentioned at the beginning of this text. Understanding
and employing key lessons of our cultural-historic debates on our visual culture
are a necessary tool in understanding the defining cultural questions about gen-
erative Al. | believe that strong hybrid interplay, of media as well as disciplines, is
necessary for us to delve into new frontiers. Considering the current trends of
generative Al, it seems it will be here to stay, and we will have to deal with its
presence and impact. But | believe there is a lot to gain, ultimately, through inte-
gration and understanding of any new media, especially when it is allowed to in-
teract with a wide variety of other media and disciplines.
thunk 39 The lessons we will learn will none- 27: FrankLin, U. M. (2004). The real

world of technology (Revised edition).
theless require a certain amount of knowledge Anansi.
ofthe interior workings of this technology, as
well'as an understanding of the cultural field it is constructed upon. As is the
case with every new media, it affords us a unique way of seeing our world, but
requires thought-out and critical reflection, otherwise we will just continue to
keep asking the same questions and miss the bigger picture. Lack of cultural
and historic knowledge, in any field for that matter, leads us into falling for that
age-old trap of repeating the past. But when we do understand our technology,
when we penetrate the initial spectacle that it presents to us, we can find new
contexts, new uses and new meanings in it.

“The web of technology can indeed be woven differently, but even to
discuss such intentional changes of pattern requires an examination of the fea-
tures of the current pattern and an understanding of the origins and the purpose
of the present design.” - Ursula Franklin®’

This article is separately published as 7 10.25358/openscience-11835.
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KI-Systeme flhren mich immer wieder ungewollt in sexualisierte Bildwelten.
Trotz harmloser Text-Prompts generieren KlI-Systeme, wie Stable Diffusion oder
Midjourney, haufig Bilder von stereotypen, hackten und sexualisierten Frauen-
korpern - die Grundlage meiner Arbeit ,flesh fest".

Uberproportional oft zeigen sie generisch weiblich,
jung, duinn, lieblich schmachtend in unterwdirfigen
Posen oder nackt auch wenn man keine Nippel sieht.

Fur meine interaktive Installation habe ich aus diesen verzerrten Frau-
enbildern Videos synthetisiert, welche die stereotypen Abbildungen oppressiver
Strukturen wie Alltagssexismus durch niedrige Auflésung und unkonkretem Pi-
xelblur verschleiern. Daher kbnnen sie auf den ersten Blick unbedenklich wirken,
aber man kann es deutlich sptren. Anschlielendes Upscaling der Videos kon-
kretisierte nicht nur visuell, sondern offenbart zugleich, woher dieses Unbeha-
gen kommt: hochauflésende, explizite Szenen, die durch intensive Detailtreue ei-
nen - Ubergriffig in beide Richtungen - voyeuristischen Blick vorgeben.

Dieser Prozess ist Inbegriff meiner Erfahrungen mit Kl, in denenich re-
gelmaRig unfreiwillig in explizite Bildwelten katapultiert werde, nicht nur als Be-
trachter:in, sondern als Teilnehmer:in, Creator:in, Erschaffer:in.

Chunk 2 Das wurde schnell zum gewohnten Arbeitsumfeld. Denn beim Arbei-
ten mit KI-Systemen in der Bildgenerierung ist man umgeben von generierter
nackter Haut. Wie sehr stumpft das ab2g

Chunk 3 Sinnbildlich reprasentieren die Bildschirme die genannten Problema-
tik in einer einnehmenden Wand. Ununterbrochen laufende Videos mit sich win-
denden Korpern transportieren die Fulle der Reiztberflutung. Analog zu meinen
Erfahrungen haben die Teilnehmer:innen nur einen kleinen Teil des Gezeigten
und Gesehenen selbst in der Hand.

Chunk 4 Denn lediglich auf dem mittleren Bildschirm gibt es die Moglichkeit mit
einem Slider, zwischen vor und nach dem Upscaling zu wechseln, zu entbl6Ren,
zu verhtllen.

Wie sehr ist man bei der Nutzung Teil der Systeme, auf die man kaum
Einfluss hate
Chunk 5 Wo beginnt die personliche Verantwortung und Moral, wenn alles mit
nur einem Klick so einfach und zugleich unkontrollierbar von der Hand gehte

Als Programme sind KI-Systeme moralisch und ethisch wertungslos.
Da sie kein Bewusstsein, keine kontextualisierte Wahrnehmung haben, haben
sie auch keine Verantwortung - wer hat sie danng
Chunk 6 Darauf ausgelegt, Bildmuster allein in der Pixelanordnung zu erkennen
und zu reproduzieren, tun sie genau das. Sie geben Muster wieder, die wir Gber-
sehen, weil wir sie in unserer Bildwelt gewdhnt sind.
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Erst durch Zuspitzung oder penetrante
Wiederholung werden sie uns sichtbar und dadurch
bewusst.

Das heift nicht, dass diese existierenden Muster vorher keine gesellschaftlichen
Auswirkungen hatten.

Die Quelle hierfur bildet hauptsachlich das Datenset, aus durch Com-
mon Crawl automatisiert gesammelten Bildern aus dem Internet.

infrastructure

Chunk 7 Inwiefern ist es Ausschnitt und Abbild der Gesellschaft und deren III. p. 81, Chunk 11: Die
Mustere Woraus produzieren Kl-Systeme Uberwiegend sehr junge, stereotypisch Tffepfuéflcw 10: Die
weibliche Korper2 Denn es sind nahezu immer dieselben gefalligen Gesichter Elﬁfif Ghunk 3: Vorwort
und Figuren.

Welche Realitat bildet Kl (ab)2 Denn Menschen sind in der Regel nicht
so normschoén wie von KI-Systemen dargestellt. Sie lassen Riickschliisse auf die
Realitat unserer (Bild)Welt, wie die Hypersexualisierung von Frauen und jungen
Menschen im Internet zu.
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2 ilwjmu@9 @ German translation available online

Jannik Bussmann

Photo: Jannik Bussmann
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“Memories from Above” explores the transformation
of media landscapes through remote sensing,
geographic imagery, and ChatGPT-supported
analyses.

The work examines how Open Source Research (OSINT), geolocation, and foren-
sic techniques shape the representation and perception of global events.

Ehunk 2 In doing so, it raises the question of how nhews can be verified and
what impact this has on our collective memory. By analyzing news broadcasts
from G20 countries using the digital tool “Memoryscriber”, which integrates
ChatGPT, geolocation methods, and remote sensing, a series of 60 visual “Mem-
oryscapes” was created.
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Screenshot: Jannik Bussmann

These visual archives document the spatial dimension of global news
reporting and offer a critical perspective, encouraging reflection on the diverse
viewpoints and inherent biases present in media representations.
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Sensor-Based Al in Art and Design

Rahel Flechtner, Jakob Kilian, Ivan lovine

.. Relevance of Physical Al

Artificial Intelligence (Al) has become a widely discussed topic in various scien-
tific disciplines, in the media, and in everyday conversations. Although there are
diverse, often emotional and polarising debates on the issue, they tend to only
revolve around the field of so-called generative models able to produce images,
videos, text or even voices.

Chunk 2 Some of these-have-had-a significant impact on certain niches of work
and daily life and are now available to the general public, often free of charge.

. )
II. p. 28, Chuik 3: Chunk 3 However, our end devices that we use  1: van Der vlist, F., Helmond, A., &
Offenbach . . Ferrari, F. (2024). Big AI: Cloud
III. p. 13, Chunk 5: AT to access these Al applications do not run these  infrastructure dependence and the
Literacy for the Long . industrialisation of artificial
Haul: .. models, but rather act as interfaces to large intelligence. Big Data & Society, 11(1),
IT. p. 269, Chunk 3: 20539517241232630.
Hidden Layers 24 server farms and data centres. The well-known <https: //doi.org/10.1177/205395172412326
30>
“cloud™is where the Al “lives”, where it was origi-
i i . 2: Whittaker, M. (2021). The steep cost
nally trained and where it gets executed. It is of capture. Interactions, 28(b), 50-55.

. <https: //doi.org/10.1145/3488666>
therefore not surprising that the current hype
3: Kak, A., & Myers West, S. (2023). AI

around Al coincides with the widespread use Of  Now 2023 Landscape: Confronting Tech
. . Power. In AI Now Institute.
the internet and the emergence and expansion https: //ainouinstitute. org/2623-
. andscape>
of a handful of powerful IT companies - often
referred to as “Big Tech”12 They possess what the industry largely depends on:

data, computing power and geopolitical advantages.3
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4: Kak, A., & Myers West, S. (2023). AI
Now 2023 Landscape: Confronting Tech
Power. In AI Now Institute.

<https: //ainowinstitute.org/2023-
landscape>
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5: Crawford, K. (2021). Atlas of AT -
Power, Politics, and the Planetary Costs
of Artificial Intelligence. Yale
University Press. p. 20

6: Richter, F. (2024). Amazon Maintains
Cloud Lead as Microsoft Edges Closer. In
Statista Daily Data.

<https: //www.statista.com/chart/18819/wo
rldwide-market-share-of-leading-cloud-
infrastructure-service-providers/>

7: Van Der Vlist, F., Helmond, A., &
Feprari, F. (2024). Big AI: Cloud
infrastructure dependence and the
industrialisation of artificial
intelligence. Big Data & Society, 11(1),
20539517241232630.

<https: //doi.org/10.1177/205395172412326
30>

8: Kak, A., & Myers West, S. (2023). AI
Now 2023 Landscape: Confronting Tech
Power. In AI Now Institute.

<https: //ainowinstitute.org/2023-
landscape>

9: Narayan, D. (2022). Platform
capitalism and cloud infrastructure
Theorizing a hyper-scalable computing
regime. Environment and Planning A:
Economy and Space, 54(5), 911-929.
<https: //doi.org/10.1177/0308518X2210940
28>

research design process future education

The providers of large internet plat-
forms now have vast amounts of structured data
at their disposal, collected through their own ser-
vices and through the strategic acquisition of
competitors,4 thus further consolidating their
dominance. The same companies - Kate
Crawford refers to them as them the “Great
Houses of AI"® - also hold the majority of the com-
puting power offered on the market. Leading the
way are Amazon Web Services (31%), Microsoft
Azure (25%) and Google Cloud (11%).6 The devel-
opment and marketing of Al tools rely on these re-
sources. Smaller companies and start-ups are
therefore also dependent on these dominant play-
ers and enter into strategic partnerships with
them if they have not already been acquired in
deals worth billion.” The current trend towards
ever more computing power (for ever larger mod-
els, such as Large Language Models (LLMs) like
GPT from OpenAI)8 and ever greater scalability of
these (in order to be able to offer services on a

society

Chunk 4

stable, large scale)9 ultimately seals the monopoly position of Big Tech.

Chunk 5

This is somewhat at odds with an area of Al that we wish to discuss

and which we would like to refer to as ‘Physical Al'.

Chunk 6

We want to employ this term to talk about a branch of machine learn-

ing that operates with small data sets and models, can run on miniature comput-
ers and inexpensive microcontrollers and is connected to its physical environ-
ment by sensors and actuators. This field, which has received less attention in
recent years than many of its big Al siblings, belongs to the class of ‘discrimina-
tive’ or ‘predictive’ Al, as it usually doesn't ‘generate’ anything, but instead aims to
detect (and potentially respond to) changes in the state of the environment.

Chunk 7

And it goes by many names, depending on perspective: If the empha-

sis is onlocal execution, it's called “Edge Al”; if we're talking specifically about
embedded programming of microcontrollers, it's called “Embedded Al”; if we em-
phasise the size of datasets and models, we're using “Tiny Machine Learning”
(“TinyML"); and if we see it as an extension of the existing “Internet of Things”, it

can also be called “AloT".

Chufk=8

Here are two common examples that are already an integral part of

our lives that might offer a better understanding of what Physical Al is: Voice as-
sistant systems usually wait for a wake word before interacting.

Chunk 9

For several years now, in the case of Apple’s Siri-since 2017 (Apple Siri

Team 2017), this word is detected by an on-device Deep Neural Network (DNN).

Chunk 10

Only after this step the “cloud” (partially) comes-into-play-andtakes

over the more demanding tasks.

10: Zonta, T., Costa, C. A. da, Rosa
Righi, R. da, Lima, M. J. de, Trindade,
E. S. da, & Li, G. P. (2020). Predictive
maintenance in the Industry 4.0: A
systematic literature review. Computers
& Industrial Engineering, 150, 106889.
<https: //doi.org/10.1016/j.cie.2020.1068
89>
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Chunk 11 The second example, perhaps less well
known, is the field of Predictive Maintenance,
which can forecast the imminent failure of a ma-

chine component and prevent or shorten the
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costly failure of related production processes in industry by announcing that a
repair or replacement is needed.'©

Physical Al, despite its niche existence, has gained practical relevance
- as mentioned in the examples given - and is advancing due to evolving algo-
rithms, smaller, faster and cheaper hardware, and promising improvements in
sensors and actuators.
Chunk 12 As the field continues to mature, it's important to examine its back-
ground and discuss its relevance and future.

Why Physical Al at all2

As diverse and perspective-dependent as the terms used to describe
it (as outlined above), are the advantages of Physical Al over its alternatives, and
the reasons why it exists in the first place.

What unites these terms most strongly is probably the existence of an
interface to the physical environment: sensors record states and changes of
state in the real world and convert them into data that can be processed further.
The sensors initially form a physical entity because they must be located at the
place of measurement.

Chunk 13 The raw data could then be forwarded via networks and used
elsewhere.
Chunk 14 In most cases, however, a second component is processing (or at least
pre-processing) the data on the spot - a second characteristic inherent in most
Physical Al applications. If it does not remain with pure analysis (which can be
read out later, for example), at the end of the chain there are either actuators or
(included in that) visual/auditory output devices that can act directly on the en-
vironment. In other cases, Physical Al ends up in the network, where the data is
passed on so that decisions can be made or actions triggered elsewhere. In the
following section, we will briefly examine why it is exciting to carry out large parts
of data processing (specifically Al tasks) directly on site on microcomputers and
-controllers.
chunc 15— We-will. derive the aspects logically, 11: Singh, R., & Gill, S. S. (2023).
while the arguments are by N0 means Novel bUt  srd cioer Prsicsi Systens. 3, 7195,

. 1112 <https: //doi.org/10.1016/j.iotcps.2023.0
look back on an established record. 2.004>
Chunk 16 12: Situnayake; D., & Plunkett, J.

(2023). AI at’ the Edge. \"0'Reilly
Media, Inc.\".

Data Security and Ownership

Whenever sensors are-used, the question inevitably arises of who owns this data
and how it can be secured. This question arises in particular with personal data,
both in practical (how can the data be protected, e.g. against attacks?2) and theo-
retical terms (who could possibly gain access to the data in the future2). These
aspects concern both the public sphere (in particular the question of who is af-
fected by the data collection and to what extent) and the private sphere (here, at
least conscious consent should be given in advance).

From an ethical perspective, a major advantage of Physical Al is that
the majority of raw data, especially that which makes people identifiable, is
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processed locally on the device, while only an abstraction of it is used or for-
warded. It is neither stored for long periods of time, nor is it transmitted to “the”
cloud - with all the associated potential misuse scenarios.

Chunk 17 Depending on the design and (sometimes deliberately chosen) techni-
cal limitations, the-hardware itself can (e.g. due to limited storage or communica-
tion data rates) even prevent the raw-data from potentially being recorded or for-
warded, despite future software updates.

Low Latency

Sending data for processing elsewhere is always time-consuming.
This is particularly true (as with the previous point) if the raw data is very com-
plex and large. In many scenarios —especially in human machine interaction -
you might want to get immediate feedback to input. Even the usually slower on-
site processing can outweigh the transmission latency.
Chunk 18 The smaller the amount of data, the more reasonable it is to process it
on site.

Accessibility, Reliability and Resilience

Which brings us to the next point: whenever you use a remote service,
you introduce the possibility of it being down at some point. There are a number
of services and hardware that can fail along the way, and ultimately the remote
service itself can be temporarily or completely unavailable. The reasons for out-
ages at all of these levels can vary widely, ranging from hardware failures to cy-
ber-attacks to something as trivial as a power outage or a contract or price
change by the business partner. Preventing these interactions can improve the
accessibility, reliability and resilience of the local service.

Chunk 19

Energy Consumption and Costs

While the efficiency of computers normally increases with their size or the size of
the system (shared use of the same hardware, power supply, heat management,
maintenance, etc.), the data transmission discussed in the previous points - of-
ten wireless - can neutralise these advantages. Since sensors require a micro-
controller for their operation and data transmission anyway, the costs can be cut
by reducing the amount of data to be transmitted and doing on site data
processing.

Downsides of Physical Al

Typically, many advantages of a system can be turned into disadvan-
tages when viewed from a different angle.
Chunk 20 Therestricted and definable options for adapting the systems, which
result in enhanced practical and potential data security, inherently constrain the
potential for subsequent adjustments in response to changing circumstances.
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Chunk 21 If a lot of decentralised hardware is used, the risk of failure of individ-
ual parts naturally also increases, while at the same time maintenance, repairs
or adjustments are more difficult due to the physical distance. Accessibility, relia-
bility and resilience can suffer as a result. As already mentioned, power con-
sumption (off-grid devices have to be powered by batteries and photovoltaic
panels, for example), acquisition costs and poorer efficiency can also reduce the
financial balance of Physical Al in some practical cases. Last but not least, the
biggest downside is of course the limited computing power available.
Chunk 22 If the data is collected-in-itsraw-form;it can be processed efficiently on
large computers that can be scaled and improved at any time.
lchunk 23 Local processing, on the other hand, 13: )

https: //doi.org/10.1145/3025453.3025739
is only possible up to a certain amount of data
and bandwidth.

14: https://doi.org/10.1145/3467479

15:
https: //doi.org/10.1145/3491162.3501943

The Relevance of s rg 1 s 7
Physical Al from an
Educational
Perspective

Working with Al technologies presents a range of exciting opportuni-
ties for design but also poses new challenges for designers.13 141516 These tech-
nologies are highly complex, and their capabilities and limitations are often diffi-
cult to grasp."”

Chunk 24 This applies particularly to large-scale 1s:

https: //doi.org/10.1145/3025453.3025739
models such as large language models (LLMs) o
and their underlying transformer architectures  https://doi.org/16.1145/3587399. 3567410
or image-generating models such as diffusion 52;12223: S;aii?iﬁgni‘if”golhe
models. Designers often lack the technical liter- professionals think in action. Basic
acy to develop feasible Al-based solutions for a
given problem, often leading to fictitious design concepts.18 Design education
plays a crucial role in preparing future designers for these new challenges, en-
abling them to design meaningful, creative, and technically feasible Al-based
systems and user experiences.19

Furthermore, it is difficult for designers to prototype and test Al-based
ideas. The technology’s complexity and non-deterministic nature make it difficult
to approach it as design material, thus hindering creative approaches such as
‘reflection in action’29 in which the ideation process takes place while engaging
with the material. The lack of hands-on engagement with the technology makes
it difficult for designers to find and explore exciting and new use cases for Al
technologies.

Physical Al can offer low-threshold access to the topic to tackle the
abovementioned challenges. Due to the lower computing power of the hard-
ware, the models used are usually small, and their functionality is comparatively
easy to grasp. Physical Al therefore offers the opportunity to introduce the fun-
damentals of machine learning with practical, real-life examples. As physical Al is
mainly used in conjunction with sensor technology, the data is comprehensible,
and data sets can be created relatively quickly.
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Due to the small models and the manageable amount of data needed, the train-
ing processes are relatively fast (minutes rather than hours or days) and can,
therefore, be carried out iteratively. This makes it possible to quickly gain learn-
ing experience by observing and reacting to the effects of different optimizations
and parameter changes in real-time. This hands-on approach to teaching allows
students to go through the entire data collection and training process them-
selves, even in short teaching formats. The results of the training process can be
tested and applied in the real world, which helps to emphasize the relevance of
the topic for one’s design processes and solutions.

The low computing requirements of Tiny-ML models make it possible
to work with inexpensive hardware such as microcontrollers and microcomput-
ers, which facilitates access to the technology, especially in educational settings.
The hardware is lightweight and portable and can be used flexibly and in a hon-
stationary manner in courses and workshops.

The low power consumption makes it possible to operate the hard-
ware with batteries, which enables flexible integration into one’s projects and
thus facilitates the prototyping and testing of ideas and interactions.

Moreover, the physical nature of the technology generally enables the
development of tangible and engaging hands-on projects that are fun and can
motivate students to engage with the technology.

Chunk 25 For an example of this approach, we present the workshop format
“Making (Non)Sense — Workshop on Prototyping Al-based Interactive Systems
with Sensors” in a following article in this chapter.

The experimental nature also makes it possible to explore new and
unusual forms-of human-machine interaction, as shown in the article on the
workshop format “Controller — A hands-on workshop exploring Al-based interac-
tions with systems and games".

In addition, we present student projects that have successfully used
sensor-based Al technology as a basis for innovative solution-oriented design
concepts and prototypes.

Relevance of the Topic from a
Creative and Artistic Perspective

The increasing intersection between technology and art has expand-
ed the boundaries of creative expression, offering artists new tools and media to
explore uncharted territories. Physical Al, with its direct interface to the physical
world through sensors and actuators, presents a unique opportunity for tangible
and interactive engagement with technology. The compact size and versatility of
these devices allow artists to embed them into a variety of creative contexts,
making Physical Al a valuable tool for enhancing artistic practices.

Incorporating Physical Al into artistic processes not only opens up
new aesthetic and interactive possibilities but also encourages artists to think
beyond traditional methods of creation. Technological advancements have led
to increasingly powerful and compact single-board computers optimized for de-
ploying lightweight machine learning models designed for low-latency perfor-
mance. By integrating sensory components such as micro-cameras and sen-
sors, artists can create reactive artworks that respond instantly to their
surroundings.
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cunk 26 This enables continuous interaction 25 ovine. 1. (2023). Integrating
between the artwork and its environment, with 7t 3t curctentun. 20 0w T 2oe
Al actively shaping the viewer's experience. bornatii o .t
Responsive systems can react to touch, move- ~ <Nttps://doi.ore/10.18420/inf2623._52>
ment, hand gestures, and facial expressions, as

well as other environmental stimuli tracked by sensors, transforming art from a
static display into a dynamic, evolving interaction. These systems promote new
forms of audience engagement, where art becomes a living entity, constantly in-
fluenced by its environment.

The accessibility of Physical Al, driven by the low cost of its compo-
nents and the continuous development of user-friendly edge-computing inter-
faces and models that allow for rapid and intuitive implementation of the hard-
ware-software stack, democratizes access to Al-driven technologies. This en-
ables a growing number of creators to integrate intelligent and interactive ele-
ments into their creative practices. Physical Al allows artists to transcend the
limitations of traditional media, merging the digital and physical worlds into hy-
brid works that combine robotics, sensory components, actuators, and Al with
established art forms. This convergence opens up new creative horizons in tra-
ditional art forms such as sculpture and performance art, while enhancing inter-
activity and responsiveness in technology-driven art forms like electronic art
and new media art.

The creative experimentation with these technologies and their inte-
gration into artistic processes leads to new trajectories for the development of
hybrid art forms that combine art and technology, as demonstrated in the article
“Integrating Physical Al and Robotics into Artistic Practices” presented in this
chapter. The contribution outlines the educational framework employed at the
Robotics Lab of the Hochschule fur Gestaltung Offenbach, which teaches and
mediates how students can integrate technologies such as Physical Al and
robotics into their artistic practices. The courses discussed in the article have
been pedagogically developed in continuation of the educational initiatives and
approaches pursued by the Lab in recent years,.21

Chunk 27 BUIIdlng on well-established technolo- 2: Zhang, F., Bazarevsky, V., Vakunov,
A.. Tkachenka, -A., Sung, G., Chang, C.-

gies in creative education, such as physical L.. & Grundmann, M. (2020). MediaPipe
) ) hands: On-device real-time hand
computing, the focus shifted towards more ad-  tracking. ArXiv, abs/2006.10214.
. e . : <https: //api.semanticscholar.org/CorpusI
vanced technologies utilizing on-device Al— D: 219792872>

specifically, the local deployment and execution

of lightweight machine learning models on devices like single-board
computers.22 The article concludes by showcasing student projects and the
outcomes achieved, providing an overview of the educational experience.
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Rahel Flechtner, Jakob Kilian

Chumes The workshop “Making (Non-)Sense” was developed and conducted
collaboratively by Rahel Flechtner fromthe HfG Schwéabisch Gmind and Jakob
Kilian from the KéIn International School of Design (KISD). It was carried out
twice with different groups of students—first at HfG Schwéabisch Gmund in the
summer semester of 2023, and later at KISD in the winter semester of 2023/24.
Chunk 2 The primary objecti\'/e was to equip de-
sign students with the intuition needed to develop
meaningful, creative, and technically feasible Al-

based systems anduser experiences 1

1
https: //doi.org/10.1145/3587399.3587410

Learning Objectives

The workshop aimed to achieve three main learning objectives. First, it
sought to enhance students' technical knowledge to understand the capabilities
and limitations of a given Al technology—in this specific case, the processing and
classification of sensor data.

Chunk 3 Given the critical role of data in Al-based interactions, students should
also develop the necessary data competencies. Second, the workshop aimed to
familiarize students with relevant technical terminology, facilitating effective col-
laboration with data scientists and Al experts in interdisciplinary teams. Third,
the workshop emphasized active engagement with Al technologies, fostering
creative and reflective ideation processes for developing innovative ap-
plications. This involved equipping students with the skills necessary to imple-
ment and test their ideas as prototypes.
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Workshop Schedule

The workshop was divided into two distinct parts. The first part offered a low-
barrier, playful introduction to Al technologies, allowing students to engage with-
out prior technical skKills.

Chunk 4 This was achieved through role-playing activities in which students
embodied different components of a sensor-based Al system, thereby gaining a
basic understanding of the technology's capabilities and limitations.

The second part of the workshop focused on active engagement with
the technology as a design material to explore its potential for new forms of in-
teraction. This part of the workshop addressed key questions about training a
model with custom data, the steps necessary for data collection and prepara-
tion, crucial parameters in the training process, and strategies for model im-
provement. To make the technology accessible, students were provided with
ready-made sensing and acting modules.

The workshop culminated in students running their individually
trained models on microcontrollers and presenting their developed interactions
in a group performance. Inspired by the concept of a Rube Goldberg machine,
students were tasked with creating a chain reaction of TinyML-based classifiers.
Each classifier would detect specific environmental patterns and trigger subse-
quent actions, resulting in a group-spanning chain reaction.

2

. Workshop
. 3

Mate rl al https: //gitlab.rlp.net/kitegg/public/mak

ing-nonsense.

In this article, we focus on the physical Al part of the workshop, and on the
hands-on engagement with the technology in the second workshop part. For
more information on Part 1 and the role play, please refer to the paper 2

The material, code files, and a short video documentation of the work-
shop can be found in the project repository 3

The workshop's complexity presented sighificant challenges. These in-
cluded the students' limited prior knowledge of programming, machine learning
(ML), and electronics.
Chunk 6 Despite utilizing high-level software tools and frameworks, the ML
training process remained intricate. Additional complexities arose from the di-
verse range of data and sensor types, processors, and microcontroller boards
available.
Chunk 7 As participants worked on their own computers, this often led to in-
compatibilities due to different models and operating systems. Additionally, the
workshop desigh should encourage maobility, allowing students to operate with-
out being tethered to power sources. Real-time testing of sensor data and model
performance should be facilitated by the inclusion of displays on the
microcontrollers.

Chunk 8
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Chunk 9 To address these chal-
lenges, the workshop utilized Edge
Impulse (El), a browser-based soft-
ware-as-a-service tool that simplifies
the ML workflow without requiring
specialized hardware (figure 1).

Chunk 10 Furthermore, a toolkit con-
taining ready-made sensor and action
modules was developed for the work-
. shop. With a simple, uniform and visi-
Figure 1: The visual and guided process of data ble interface between the modules (a

acquisition and model training using the Edge Impulse

online service. red and a green LED triggered by the

”'
—-

Figure 2: The M5-StickC PLUS microcontroller (left) and the readymade acting and sensing modules with LED interface
(center and right).

sensor module and a light sensor read by the acting module), we ensured that
the individual projects could be linked together as required (figure 2, center and
right).

The modules used M5-StickC PLUS microcontrollers based on the
ESP32 chip (figure 2, left). The acting modules were equipped with different sen-
sors, such as inertial measurement units (IMUs), microphones, thermal imaging
cameras, infrared distance sensors, and cameras. Acting modules included ba-
sic components like radio modules, relays, and servo motors.

infrastructure

Chunk 11 Prewritten code allowed students to stream sensor data to a comput- = 1. p. 84, Chunk 3: Robotik

er, run models, and display information, with minimal parameter adjustments re-
quired. The Arduino IDE was used for coding tasks, and a specially configured
Raspberry Pi system was available to troubleshoot potential compatibility issues.

Workshop Outcomes

Each group of participants creatively designed an interactive artifact
that was integrated into the Rube Goldberg machine-like group performance
(figure 3).

Chunk 12 Innovative forms of interaction created by the students were, for ex-
ample, the detection of visual patterns of audio frequencies in vibrating sand us-
ing a camera module (figure 5) and the detection of hidden patterns in a bunch
of cables based on temperature change that can only be detected by a thermal
camera (figure 4).

148 Making (Non)Sense
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Chunk 13 During the workshop imple-
mentation, we observed that the stu-
dents developed the necessary un-
derstanding of data and (Tiny)ML and
learned the necessary terminology to
handle the EI ML process.

Chunk 14 Despite time constraints,
they managed to train and deploy
their models, integrating them into a
functional Rube Goldberg machine.
Chunk 15 The resulting interactions
were creative and explorative, far be-
yond extrapolating known use cases.
The process highlighted the complexi-
ties of ML training, teaching students
to evaluate computational demands
and make informed decisions about
Al use. One student noted, “Many of
our experimental setups could have
been realized without Al,” reflecting
the critical learning of assessing Al's
necessity in their concepts. Feedback

a|so h|gh||ghted the importance of en- Figure 4: A module of the Rube Goldberg machine detecting

hidden temperature patterns in a bunch of cables.

gaging directly with the technology to
develop technical literacy. The modu-
lar toolkit and prewritten code low-
ered technical barriers, enabling stu-
dents to work with Al despite limited
prior experience. Feedback confirmed
this approach’s success, with one stu-
dent appreciating the balance of guid-
ance and freedom to explore.

.
ConCI USIOn Figure 5: A module of the Rube Goldberg machine detecting

visual patterns of audio frequencies.

The workshop "Making (Non-)Sense" demonstrated the value of
hands-on, explorative approaches in teaching Al intuition to design students.
While technical complexities and the nonlinearity of ML training posed chal-
lenges, these elements also reinforced crucial learning experiences. Challenges
included time spent on software setup, system downtimes, and reliance on spe-
cific modules, which could hinder independent replication of the learned skills.
However, the workshop effectively equipped students with foundational Al
knowledge, promoting technical competence and creativity in designing Al-
based systems.
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A hands-on workshop
exploring Al-based interactions
with systems and games
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Rahel Flechther

Chunk 1 The integration of sensor technology
with artificial intelligence opens up a world of in-
triguing new possibilities for interaction. The goal of this workshop was to ex-
plore creative and unconventional ways of engaging with devices and simple
games and bring these ideas to life in the form of functional prototypes.

Participants delved into the essentials of machine learning, examining
the foundations of neural networks and their operational principles. The work-
shop addressed key questions about training a model with custom data, the
steps necessary for data collection and preparation, crucial parameters in the
training process, and strategies for model improvement. A crucial element of the
workshop/was to run the trained models on a microcontroller, enabling the cre-
ation of custom controllers.

In this workshop, we worked with Edge Impulse 1, a platform that en-
ables code-free training of machine learning models and their deployment on
edge devices. Initially, students concentrated on understanding data, exploring
the types of data that could be captured using the given sensors and how these
could translate into distinct interaction patterns.

The objective was to develop interest-
ing and unconventional sensor-based interac-
tions that could be consistently recognized by a
machine-learning model. After a phase of experimentation with sensor interac-
tions, the students transformed their ideas into specific concepts for interacting
with technology and implemented them in hands-on prototypes.

The concepts were brought to life using the Arduino Nano BLE Sense
microcontroller. For those interested in the technical details and code from the
workshop, information can be found in the project repository 2,

1: https://edgeimpulse.com

2: Chunk 2

https: //gitlab.rlp.net/kitegg/public/hfg
sg/lab_week_controller_wise23
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Chunk 3 The week-long workshop
concluded with a showcase of diverse
interaction prototypes, demonstrating
the creative and technical achieve-
ments of the participants.

cwnk 4 Highlights included Olman
Arias Valverde's pressure-gesture-
controlled lamp using barometer data
(Fig.1), and Tamara Solis Matamoros's
cooking-themed gesture game, where
actions such as flipping a pancake Figure 1 Pressure-gesture-controlled lanp using barometer
were translated into game controls data, by Olman Arias Valverde.

(Fig.3). Ron Eros Mandic and Lukas Speidel created a sound-based snake game
controller (Fig.2).

IIT. p. 33, Chink 10: Chunk 5 The workshop aimed to en-
Building AI Ihtuition =
T courage students to develop engag-

. P . unk 9: . . . .
Building AL Infuition - ing and novel ways of interacting with

Faur..

the world around us. It demonstrated
the potential and practical ap-
plications of machine learning and
sensor technology to create innova-
tive interfaces and user experiences.

Chunk 6

| S
g2

B |
& s i

Figure 2: Sound-based snake game controller by Ron Eros
Mandic and Lukas Speidel.

Figure 3: Cooking-themed gesture game by Tamara
Solis Matamoros.
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Chunk 1 The advancement of digital technolo-
gies and automation, particularly through the inte-
gration of artificial intelligence (Al), sensors, and
robotics, is opening up new possibilities not only
in industrial sectors but also in creativity, art, and
education. These innovations are increasingly
finding applications in educational settings, espe-
cially in science and technology (STEM) fields .1 2
However, they remain less widespread in artistic
disciplines, despite the growing presence of phys-
ical computing and creative coding in art educa-
tion.3 4

Recent developments have made hard-
ware more easily integrated into artistic creations,
while software has become more accessible, al-
lowing even those with limited programming expe-
rience to engage with these technologies.

This article presents the outcomes and

finsights gained from teaching physical computing and Al, enabling students to

I. p. 83, Chunk 2: Robotik
und Computer Vision..

II. p. 145, Chunk 27
Editorial: Physical AL

II. p. 249, Chunk 53: Der
KITeGG Cluster - eine..

explore advanced fields like robotics and successfully integrate these technolo-
gies into their creative practices. Building on previous educational initiatives, this
WOrk highlights how students can develop projects that combine robotics and Al
through physical computing and computer vision within an artistic context.

' To further support this approach, two courses were designed, a begin-
ner course and an advanced course, to equip art and design students with basic
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programming skills, with a particular focus on robotics and computer vision. The
goal of these courses was to provide students with the necessary tools to inte-
grate robotic technologies and computer vision systems into their creative
workflows.

Educational Framework

To address the existing gaps in the integration of Al and robotics within
art education, the Robotics Lab at the Hochschule flr Gestaltung Offenbach has
been offering courses since 2022 to art and design students, assisting them in
incorporating these technologies into artistic and design processes and prac-
tices. Acknowledging the necessity for a cohesive educational framework to
avoid student confusion, the lab set out to introduce an Al and robotics pathway,
beginning with the established discipline of physical computing and progres-
sively integrating machine learning workflows and technologies throughout the
curriculum.

Chunk 2 This strategy provided both continuity 5: Iovine, I. (2623). Integrating

artificial intelligence and robotics

and an initial foundation with the subject, cru- into art curriculum. In INFORMATIK 2023
. . . . - . - designing futures: Zukinfte gestalten
cial for learning intricate and unfamiliar topics. (pp. 347-352). Gesellschaft fiir

Informatik e.V.

Through the course “Physical Computing und <https: //doi.org/10.18420/inf2023_32>

Computer Vision fur Klnstler:innen”, students 6:
https: //ai.google.dev/edge/mediapipe/sol

acquired foundational knowledge in robotics utions/guide https: //waw.arduino.cc/
and computer vision.? Technologies such as the 7 ) .

. ) ) L https: //ai.google.dev/edge/mediapipe/sol
Arduino microcontroller and the Mediapipe utions/guide

framework were employed to develop a com-
puter vision pipeline in Python.8 7

In the winter semester 2023/24 (WiSe 23/24) and summer semester
2024 (SoSe 24), the course expanded from a focus on physical computing and Al
to more sophisticated systems incorporating physical Al and robotics.
Chunk 3 These courses not only enabled students to investigate Al and
robotics, but also empowered them to integrate these technical solutions into
their artistic endeavors.
Chunk 4 With guidance from the instructor, including practical examples and
code demonstrations, students were able to explore the potential of robotics
and computer vision pipeline technologies. This hands-on methodology, sup-
ported through practical code experimentation, encouraged active learning and
innovation. The course structure promoted a sense of ownership and indepen-
dence as students developed and executed their own projects, using their new-
found skills to create innovative art forms or enhance existing creative practices
with cutting-edge technological tools.

Below is a detailed description of the educational framework of the
two courses conducted in WiSe 23/24 and SoSe 24.
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Introducing the fundamentals
of robotics and computer vision

In the WiSe 23/24 semester, 10 students participated in the course “Robotik und
Computer Vision fur Klinstler:innen”. Four students had previously attended lab
courses, giving them experience with the technologies used. Six students were
beginners.

8 Tovine, T. (2023). Tntegrating Chunk 5 The course introduced students to the

artificial intelligence and robotics

into art curriculum. In INFORMATIK 2023  COFe principles of robotics and computer vision. It

- designing futures: Zukinfte gestalten

(pp. 347-352). Gesellschaft fur employed a physical computing and Al pipeline
s ore/10.18420/inm2023 32 based on Arduino and the Mediapipe framework.
The teaching approach followed previous educa-

tional initiatives from the lab, ensuring continuity. 8

In the first six sessions, students focused on physical computing, ex-
ploring and developing small personal projects. The next four sessions intro-
duced an Arduino-Python pipeline, using Mediapipe for facial recognition, hand
gesture recognition, and pose tracking. The final four sessions allowed students
to develop their own projects using the proposed technologies and pipeline, ei-
ther in its entirety or partially, depending on their focus and project goals.
% https: //wm.universal- | Chunk 6 For those who had previously attended
robots. con/de/Produkte/urto-jpoater/ courses, it was possible to experiment with an in-
hteps: /. raspberrypi.comfproducts/ras  dUStrial robotic arm (a cobot UR10e),° allowing

b -pi-5/ . . "
permy Pt them to explore its creative potential.
11: Zhang, F., Bazarevsky, V., Vakunov,

A.. Tkachenka, A., Sung, G., Chang, C.- At the semester’s end, students pre-
L., & Grundmann, M. (2020). MediaPipe . . .
hands: On-device real-time hand sented their experiments, either as completed

tracking. ArXiv, abs/2006.16214. . .
<https: //api.semantic¢scholar.org/CorpusI  altiStic prOJeCtS or as Concepts and prototypes to

D: 219792872, .
’ be developed further in future semesters.

Integration of Physical Al and
Robotics in Artistic Practices

In the summer semester of 2024 (SoSe 24), the course “Robotik und
Computer Vision fur Kiinstler:innen” was expanded into an advanced program
with nine participants, seven of whom had taken the introductory course in the
previous winter semester (WiSe 23/24), and two who had completed it earlier.
The course focused on integrating Physical Al and robotics into artistic
practices.

Students were introduced to single-board computers like the
Raspberry Pi 510 and taught the core principles of on-device Al, which involves
deploying and running lightweight machine learning models." They worked with
frameworks such as Mediapipe and TensorFlow Lite to implement these
concepts.

Chunk 7 'By connecting a camera to the computer, they conducted real-time ex-
periments in facial recognition, hand gesture tracking, and pose estimation. This
setup, running entirely on the device, minimized latency and reduced the need
for external servers, making it an efficient solution for physical installations
where space and energy are limited.
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Chunk 8 The course demonstrated how these Al systems could be embedded
into artworks or installations, expanding creative possibilities.

Throughout the 12-unit course, students had the freedom to build on
knowledge gained from previous semesters, applying new concepts to further
integrate Al, robotics, and computer vision into their work (Figure 1).

i

Figure 1: A student is enhancing her sculpture by
ancorporating physical AI technologies into her project.

IIL. p. 26, Chunk 19: From  Chunk 9 Participants from various artistic dis- 12 _ L
Physical Computing to.. .\, . . https: //ai.google.dev/edge/litert/1librar
1. p. 25, chunk 18: Fron  Ciplines—including sculpture, performance art,  ies/modify

Physical Computing to..

giiéigélzéémg:gzﬁgzifrom al”ld dlgltal e|eCtr0niC a_rts_used the pr(_)posed ﬁ:tps: //github.com/SintefManufacturing/p
pipeline to create hybrid artworks that incorpo-  ython-urx
rated elements of Physical Al, robotics, and
computer vision into their creative processes. In the final four sessions of the
course, students particularly interested in using on-device Al pipelines for con-
trolling robotic arms had the chance to experiment with this technologies. They
developed custom hand recognition models using TensorFlow Lite's Model
Maker library (Figure 2),12 which they then applied to control an industrial UR10e

cobot (Figure 3) via the python-urx Iibrary,13 further expanding their creative ex-
ploration of robotics and Al integration.

Figure 2: Students are working on creating a data
collection for the custom training of a hand
gesture recognizer.
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IIT. p. 24, .Chunk 13: From
Physical Computing to..

I. p. 86, Chunk 14

Robotik und.Computer
Vision..

I. p. 51, Chunk 7: Robotik
Lab (HfG Offenbach)

Figure 3: Testing the hand gesture recognize custom model for controlling a
UR10e Cobot.

... Student Projects and Outcomes

Among the 12 students who participated in the WiSe 23/24 and SoSe 24 courses
at the Robotics Lab, seven of whom attended both courses, seven projects were
developed.
Chunk 11 These projects made use of frameworks and technologies like single-
board computers, such as the Raspberry Pi 5, and the UR10e robotic arm. The
students demonstrated skills in physical computing, Edge Al, and robotics, suc-
cessfully implementing projects using sensory technologies like cameras, and
actuators such as servo motors and LEDs. They also managed to control the ro-
botic arm using a pipeline built with Python and the Mediapipe framework.

The goal of the introductory course offered during the winter semester
(WiSe 23/24) was to provide students with a theoretical foundation on these
technologies in the first part of the course, and offer support and space for ex-
fperimentation in the latter half. Although students were not réquired to develop
specific projects, those who already had basic knowledge of physical computing
were able to experiment with a cobot in the final sessions.
Chumk42 Figure 4 illustrates a project from the first semester, utilizing a cobot.
The projeCt, “Schlag auf Schlag™ by Nelli Gomez-Baumert, is a performative work
blending dance and combat. The student and the cobot interacted by exchang-
ing strikes with batons.
cunk 13 Although this project did not integrate Al technologies, it demonstrat-
ed the students' ability to creatively engage with industrial technologies even
during the introductory course.
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Figure 4: The performative art project “Schlag auf Schlag” by Nelli Gomez-Baumert.
Credits: Philomena Hummel

Chunk_14 In SoSe24, students were encouraged to create projects with an on-
device Al pipeline. Building on the solid foundation gained in the previous se-
mester, they had full creative freedom to develop their works, integrating them
into their artistic practices. One representative project is “Stalking” by Soyeon
Park.

Chunk 15 The student, with a background in sculpture, created an interactive in-
stallation that incorporated Physical Al (see Figure 5). The technological aspect
of the sculpture consisted of two servo-controlled eyes placed on the chest, and
a microcamera embedded in the sculpture’'s navel. Using this camera and a face
recognition model deployed and run locally on a Raspberry Pi 5, the system de-
tected the facial position of the nearest visitor in real-time, allowing the mecha-
nized, responsive eyes to track the audience's movements.
Chunk_16 In the last sessions of the advanced

course, students were given the opportunity to

develop projects using on-device Al pipelines to

control a robotic arm. Using this workflow, the

student Rahel Pabst created her interactive

piece, DoorBot (Figure 6).

Chunk 17 DoorBot is a cobot bouncer equipped

with a camera and a stamp. Visitors who smile

at the camera receive a stamp on their hand,

mimicking the process at nightclub entrances.

chnk 12 To achieve this, the student devel-

oped a custom facial expression recognition

machine learning model, which was deployed

and executed locally on a Raspberry Pi 5. These ‘

projects highlighted the students' ability to cre-
atively apply advanced technologies like Al and
robotics to their artistic work. Figure 5: The interactive sculptural

Chunk 19 By the end of the course, they had not  proJect ‘Staliing by Soyeon Park. Credits:
only developed functional interactive systems

Ivan lovine 1 57




image
integration physical ai generation research design process future education society ethics

but also explored new ways to integrate technology into their creative
processes.

Chunk 20

Figure 6: Rahel Pabst's robotic project, “DoorBot”. Credits: Rahel Pabst

... conclusion

The integration of Al, physical computing, and robotics into artistic education
has enabled students to explore new creative possibilities. Advancements in
hardware;such as single-board computers, and the optimization of lightweight
machine learning model architectures have played a crucial role in this transfor-
mation. These technological developments have not only benefited industries
but also made it easier for artists to experiment with and embed these tools into
their creative processes and artworks.

The courses at the Robotics Lab of the Hochschule fur Gestaltung
Offenbach demonstrated that art and design students can adopt these tech-
nologies to enhance their artistic practices. By providing foundational know!-
edge and hands-on experience, students were able to create innovative projects
that blend technology with art. This approach shows the potential of Al and
robotics not just in technical fields but also in expanding the boundaries of cre-
ative expression within artistic disciplines.

This article is separately published as 2 10.256358/openscience-11833.
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2 tf40g2fx @ German translation available online

Amber

59885

Student Project

Emma Rahe, Levin Budihardjo

Chunk 1

1: More information at:
https: //portfolio.hfg-gmuend.de/s-

AI - Assi Ste d 2424/projekte/anber
Bark Beetle Detection
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Forests play an essential ecological role, but rising temperatures and droughts
pose significant risks, including increased bark beetle activity.

Amber' is an Al-powered monitoring device that
records natural sounds year-round and detects bark
beetle infestations before they become externally
visible.

This gives|foresters more time to act and prevent the spread. Amber
uses seasonal indicators: in summer, it captures beetle feeding sounds in high-
risk areas, while in winter, it monitors woodpecker feeding behavior to detect
dormant beetles. The Al processes these recordings by converting them into
spectrograms, applying image recognition techniques to analyze the visual rep-
resentation of the audio data.
Chunk 2 A convolutional neural network scans the spectrogram for patterns I. p. 142, Chunk 3:
characteristic of the target sound. Amber demonstrates how Al can bring signifi- """
cant benefits in areas with seemingly low risk.
Chunk 3 The Al does not make decisions but highlights natural indicators for
foresters. As a flexible, future-proof concept, Amber’s algorithm can be adapted
to new contexts, such as biodiversity monitoring or pest detection in fruit
plantations.

Supervised by Prof. Matthias Held and Aeneas Stankowski Supported
by FVA Forstliche Versuchs- und Forschungsanstalt Baden-Wurttemberg

160 Amber
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blOOt - ELIZA bot is a project that explores
interactions with a speaking chatbot.

An adaptation of the ELIZA chatbot from 1966 by Joseph Weizenbaum is speak-
ing with a real-time Al voice. The simple ELIZA algorithm allows for latency free
interactions. The voice of the robot amplifies the effect.

Chunk 2 Built with Raspberry PI 5, Python, Ollama (LLM - Mistral7b), Piper (text-
to-speech) and whisper.cpp (speech-to-text).

b100t: Hello, how are you fee;ing today?

Chunk 3

I'm feeling confused about the current state of machine intelligence and
about peoples reactions to you.

b100t: How long have you been feeling confused about the current state of
machine intelligence and about peoples reactions to me?

. Since i built you.

Chunk 4
b1OOt: Please tell me more!

. Can you make people understand that they are imagining you to be far
more intelligent, as you actually are?

p100t: If i could make people understand that they are imagining me to be far
more

. You are tricking people!

b100t: Perhaps you would like me to be tricking people?

Chunk 5

Fotos: joen
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Using Large Language Models
(LLMs) on Consumer Hardware

“What | had not realised is that extremely short exposures to a relatively simple
computer program could induce powerful delusional thinking in quite
normal people.”

(Joseph Weizenbaum - Computer Power and Human Reason (1976))

The current Al-Hype is not the first time in history, that the popular dis-
course about artificial intelligence dominated the mainstream. In 1966 when
Joseph Weizenbaum presented his ELIZA program, the world got really excited
about computers being able to process ‘natural language’.

Chunk 6 The program, that was-also-being called DOCTOR, imitated a conver-
sation with a therapist based on a few predefined rules.

Chunk 7 (7 https://www.weizenbaum-institut.de/news/detail /folge-2-eliza-und-
die-erwartungen-an-technik/ - Podcastin german)

The ‘magic trick™of the program was to only ask questions based on
the input given by the user. By simply changing some words of the input state-
ment and combining it with prewritten answers, the program could create the il-
lusion of an emphatic conversation, without having any understanding or know!-
edge of the world.

Chunk 8 Joseph Weizenbaum was shocked by the peoples response to ELIZA.

His secretary requested to spend time alone with the computer program and

was against recording the conversations, because of the intimate conversations

she was having with the computer. Some psychotherapists even proposed this

program to be used for therapy.

Bhunk 9 Weizenbaum started fighting the idea that human intelligence could III. p. 81, Chunk 14: Die
be easily replaced by computers. Eglénggg,ﬁhu,_whi; Dear

I. p. 37, Chunk 8: autolLab
(HS Mainz)

The ‘Stochastic Parrot’ and the ELIZA-Effect

Today we see a lot of similar conversations happening in reaction to
modern ‘Al chatbots’ People are overestimating the capabilities and intelligence
of Large Language Models (like ChatGPT) and are deploying them for all kinds of
tasks.

Chunk 10 The ability of (re-)generating ‘natural language’ seems to be so con-
vincing, users imagine the programs to be far more intelligent and conscious
then they actually are. While the business world is deploying large language
models to more and more tasks and talking about the next industrial revolution,
only few people seem to be interested to gain an understanding of the inner
workings and limitations of these programs.

Large Language Models that are used for modern chatbots are just
generating the next Word(or Token) in a sentence. Similar to what a smartphone
does it, when you are using the auto-complete feature.

Chunk 11 The only difference is, that these LLMs have been trained on much
larger amounts of text and are able to pay attention to the context.

Chunk 12 It can be imagined like a compressed version of the Internets text data,
that is able to predict the next word to the text input text. That's why the

1 64 blOOt - ELIZA bot
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description of 'Stochastic Parrot(‘On the Dangers of Stochastic Parrots - Bender,
E. M., Gebru, T, McMillan-Major, A., and et al (2021)) has appeared recently, focus-
ing on the fact that LLMs are just repeating pieces of text, based on probability.
The Transformer Models like GPT(Generative Pretrained Transformer) are the
first models to seemingly get better with size and more training data. The paper
on ‘Stochastic Parrots’ argues, that the models don't actually get better at under-
standing, but just repeating the text from the internet, that is most represented in
the training data.

Chunk_13 By doing so, the models are reproducing all kinds of stereotypes.

To create the illusion of an ongoing conversation, chat interfaces(like
chatGPT) that deploy LLMs just add some additional text that you don't see in
the chat interface. The combination of the system prompt and the context win-
dow of the text, that is already in the chat make it generate text in a conversation
style automatically.

Chunk 14 Most of the time the System prompt contains something like this: ‘You
are a helpful assistant’. Every chat inference has each generated text starting
with. something like this:

“You are a helpful assistant.
User: {{prompt(YOUR INPUT TEXT)1}}
Assistant:’

-> User input

After that text your prompt is added to the chat interface and all to-
gether becomes the input of the LLM. From there the ‘Stochastic Parrot’ will gen-
erate text until the word ‘User:' is generated again by the language model. The
word ‘User:’ is used by the chat program to stop the generation of words so you
can write another prompt. Together with the whole previous chat the new
prompt gets fed back into the language model, becoming the new context win-
dow to create the next answer.

If that wouldn't be the case the LLM could just generate User ques-
tions itself and generate an endless conversation. This recursive feedback sys-
tem leads to the fact, that the generated answers are heavily influenced by the
previous questions or inputs.

That is the trick behind Al chatbots, creating the illusion of a conversa-
tion. The ELIZA-Effect is a term that is used to describe what is happening to
people interacting with a chatbot.

The effect of simulated un-
derstanding that creates the illusion
of an actual conversation in modern
LLM chats works quite similar to
Weizenbaums ELIZA did 1966. By just
reflecting back on the input of the
user by a precoded chat interface
that simulates a conversation. The dif-
ference in LLM chatbots is, that they
take the user input and the chat inter-
faces data and just generates addi-
tional words based on stochastic data

joon 165
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in a neural network. Weizenbaums ELIZA generated questions, that reflect back

to the input, LLM chats generate text based on the input in a conversation style.

The fact that users are projecting their human experiences and expectations on
the answers given by the chatbot, tricks them into imagining a far greater under-
standing or even thinking capabilities.

The output of the chatbot is completely based on the context window.
So the tone and choice of words from your input can determine the quality and
topic of the generated output.

Chunk 15 If your input sounds like a programming language, the output might
look like that programming language. If your input sounds like that of a certain
web-forum, the generated answers could sound like those from a forum like that.
By that it becomes a chatbot that is able to reproduce knowledge in a com-
pressed, stripped down form, that can be very limited in accuracy.

Weizenbaum described systems like this as conservative in nature,
because they reproduce all problems and biases from the past. They may be
able to reproduce knowledge to certain degrees, but are not really able to come
up with something new and are not able to understand.

Chunk 16 1 would propose, that people use smaller language models, that can be
used on consumer hardware. While they are quite a bit smaller than the big
cloud-based LLM chatbots like ChatGPT that need lots of big graphics cards,
and consume significant amounts of energy(‘On the dangers of Stochastic
Parrots’ -2021) The smaller Motels with 3 billion or 7 billion parameters may be
less accurate, but quantized versions of them can fit into the size of 4-5gb and
can be run on all computers with 8gb of RAM and enough processing power.
Using this compressed 4gb version of the text data from the internet is actually
more helpful to get a better understanding of the strengths and limitations of
transformer based LLMs.

Chunk—47 The bl0O0t - ELIZA bot is running locally with a power bank and without
internet connection.

Ohunk 18 The program using the ELIZA chat interface for almost all inputs or
questions. Only.if the prompt starts with the Word “Tell .."(e.g. “Tell me more”) the
robot would answer “Let me think!” and then generate an answer with an LLM*,
All the previous ELIZA-chat becomes the context window for the generated
answer.

Chunk 19 That also amplifies the ELIZA effect, creating the lllusion of
understanding.

In my project | used a raspberry pi 5 with 8gb of ram with Mistral 7B. It
is running at around 5 Tokens per second. Even a quantized version of a 7 billion
parameter language model, can consume significant amounts of energy, and can
cause your device to heat up significantly.

1 66 blOOt - ELIZA bot
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2 9t2dt418 @ German translation available online

Stal.king

95166 15629

Student Project

Soyeon Park

Fhunk 1 III. p. 81, -Chunk 11: Die
Pille fiur KI
III. p. 81, ‘Chunk 10: Die
Pille fir KI

Credits: Lena Bils
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LStalking” is a feminine torso which with Artificial
Intelligence enables interactions with the behaviour
of the spectator.

Generally are Breasts and Feminine Bodies perceived as object to be stared at,
For example paintings from the earlier times, naked women seem to be painted
intentionally with them gazing away from the spectators to avoid direct eye con-
tact with the spectators. A torso has a similar function which has neither head
nor arms, and can therefore be perceived as an Object.

With the addition of eyes on the nipples, is this body provided with an
ability to “gaze” back at the spectators. Breasts and Nipples are body parts that
are perceived sexually, and eyes on the other hand are considered as a body
part which we have total control over. With that in mind the relationship between
the subject and object can be completely reversed.

II. p. 145, Chunk 26: Chunk 2 Artworks In Art Museums or a galleries are there to be looked at, how-

st P everis the experience in this case reversed, with the “eyes” of the torso peeking
straight back at the spectator. Therefore turning the spectators into objects and
further weakens the power of the spectators.

A Servo Motor is installed for the movement of the eyeballs, which re-
ceived its input data from a built-in camera in the navel. Facial recognition of dif-
ferent expressions is enabled through the use of the Mediapipe Artificial
Intelligence library and the OpenCV computer vision framework.

Chunk 3 A custom-coded application installed on a Raspberry Pi leverages
both libraries to enable facial recognition, allowing the tracking of faces and
maintaining eye contact with spectators.

Soyeon Park 1 69
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2 gwgoscov @ German translation available online

§0und[§@|ng Qut
Tomorrow

37670

Student Project
Antonia Schafer, Mark Jonathan Freyer

e Sounding Out Tomorrow - Future
| human-machine interaction with
voice assistance systems

Role P']_ay Setting der Studie
Studie

Antonia Schéfer, Mark Jonathan Freyer 171
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This research project focuses on the design of the
social role of intelligent voice assistants.

It constitutes basic research in this field.
‘1; https: //doi.org/10.1007/978-3-319- Chunk 2 The foundation for the master’'s thesisin 11, p. 254, Chunk 5: re-
BN spring 2024 was the rapid evolution of voice as- "
sistance systems. While Siri, Alexa, and Bixby face
technological limitations, large language models offer new opportunities for
user-centered machine dialogues, especially through the inclusion of machine
strengths as outlined by Welge and Hassenzahl Tin “Better Than Human: About
the Psychological Superpowers of Robots.”

The objective was to determine which elements of human-machine in-
teraction are essential for social roles. With the support of the Al+D Lab, a voice
assistant was developed for an ethnographic self-study.

! Chunk 3 Additionally, interviews and studies
were conducted using futuring methods.

One study employed role-play tech-
niques to simulate future developments and identify potential adverse out-
comes early. Involving 14 participants; it examined user requirements during re-
sponse latency in interactions with voice assistants. The results were presented
as a short paper at the “Mensch und Computer 2024” conference?.

Additionally, given their variability, standards were set for the roles of
voice assistants in various social contexts. A clear definition is crucial for shap-
ing communication and behavior.

In conclusion, a conceptual framework was created for a mobile instal-
lation that would allow users to experience potential applications of voice assis-
tants in 20-minute sessions.

Supervised by Rahel Flechtner and Dodo Vogler.

2
https: //doi.org/10.1145/3670653. 3677500
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Editorial ;: Genera

tive Modelle in
den Gestaltung.sg
Jun.dla.gen

Florian Jenett, Hartmut Bohnacker,
Maika Dieterich

I. p. 237 6huk—L:-Indi-  Chunk 1 Gestaltungsgrundlagen sind das Fundament der Desighausbildung -

%:Igs ngliﬂunk o eaito-  die Basis, auf der Designer*innen lernen, inre Ideen visuell und konzeptionell zu
. p. 237, chunk 5 Indi-  entwickelh und umzusetzen. Doch was genau gehdrt zu diesem ,,Fundament®e
e e Chunk 2 Welche Fahigkeiten bilden die Basis der gestalterischen Praxise Diese
1. p. 102, chunk 16: Bild-  Fragen mussen an Gestaltungshochschulen immer wieder neu gestellt und die

generierende Modelle in..

L p. 89, Chunk 2 walking  Lehre entsprechend angepasst werden. In diesem Abschnitt widmen wir uns

II. p. 65, Chunk 2 den Chancen und Herausforderungen, die sich durch den Einsatz von Kunstli-
cher Intelligenz in den Gestaltungsgrundlagen ergeben - und wie wir an den
Hochschulen in Mainz und Schwébisch Gmund darauf reagieren.

In allen Bachelor-Studiengangen an der Hochschule Mainz und der

HfG Schwabisch Gmund sind die erstenbeiden Semester zu groRen Teilen den
Grundlagen gewidmet. Die Studierenden belegen Facher wie Gestaltungsgrund-
lagen, Typografie, Interaktive Grundlageh und Text, um ein gemeinsames gestal-
terisches Verstandnis und Vokabular zu entwickeln. Ein besonderer Fokus liegt
darauf, Wahrnehmung und Wirkung zu vermitteln - durch standiges Experimen-
tieren und Diskussionen wird ein Bewusfstsein far die visuelle Wirkung geschaf-
fen, ohne die Arbeiten in ,richtig” oder ,falsch” einzuteilen. Werkzeuge wie Pa-
pier, Stift, Kamera und Computerprogramme kommen dabei ganz selbstver-
standlich zum Einsatz.
Chunk 3 Vieles davon wird im Rahmen der praktischen Arbeit erlernt, gelegent-
lich begleitet von gezielten Technologie-Einflinrungen. Die Inhalte der Lehre wer-
den regelméaRig von den betreuenden Professor*innen angepasst, um den sich
wandelnden Anforderungen des Berufs gerecht zu werden. Das zeigt sich

Florian Jenett, Hartmut Bohnacker, Maika Dieterich 177
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beispielsweise an der Einflhrung der Interaktiven Grundlagen in den Kommuni-

kationsdesign-Studiengangen in Mainz und Schwabisch GmUnd, als auch an der

Schaffung des zusatzlichen Studiengangs Interaktionsgestaltung an der HfG
Schwabisch Gmund.

Neue Inhalte und zu vermittelnde Kompetenzen

Schon jetzt sind Kl-Tools machtige Werkzeuge fur Designer*innen.
enunk Sie helfen; Bilder, Texte und auch Code zu erzeugen.

Bhunk 5 Die Technologie - und damit die Tools - werden standig weiterentwi-
ckelt. Die grundlegende Vorgehensweise wird aber bleiben: Erstens mussen die
Anfragen (Prompts) an die Systeme prazise und kreativ gestellt werden, um gute
Ergebnisse zu erzielen. Das erfordert weiterhin Reflektion und Konzeption, wel-
ches Ergebnis Uberhaupt gewtinscht ist. Und es bleibt wichtig, die Fachsprache
und die entsprechenden Begriffe zu kennen. Zweitens missen die Ergebnisse
kritisch gepruft werden. Themen wie Sehschule, Asthetik und Bewertung blei-
ben weiterhin essenziell.

Bhunk 6 Studierende mussen lernen, noch mehr als bisher kuratorisch zu
arbeiten.

Neben der Nutzung von Kl als Werkzeug brauchen Gestalter*innen ein
grundlegendes Verstandnis dafuir, wie diese Technologien funktionieren. Auf-
grund der Komplexitat kann dies sicher nicht sehr tief gehen. Es sollte aber min-
destens soweit vermittelt werden, dass Méglichkeiten und Grenzen eingeschétzt
werden kdnnen, wir sprechen hier oft von einer Kl Intuition“ (# Burwéweo) (#
m3gaubas). Insbesondere wichtig ist ein Verstandnis fur die Rolle der Daten, mit
denen die Systeme trainiert werden.

Chunk 7 Neben diesem technischen Einblick sollten auch Diskussionen um Kl
in ethischen und gesellschaftlichen Kontexten stattfinden. Beispielsweise wird
die Frage der Autorenschaft gerade fur kreativ Schaffende von grof3er Bedeu-
tung bleiben.

Neue und vor allem komplexere Technologie muss Sinn und Spaf3 ma-
chen, damit sie von den Studierenden angenommen wird. Daher gilt es neben
der kritischen Auseinandersetzung auch immer zugangliche Ubungen vorzustel-
len, die zu Uberzeugenden gestalterischen Ergebnissen flihren. Im Idealfall stellt
sich so neben einem grundlegenden Interesse auch das Gefuhl ein, dass die
Technologie bewaltigbar und fur die eigene Gestaltung einsetzbar ist.

Die Herausforderungen

Ein wichtiger Aspekt der Gestaltungsgrundlagen ist, ein gemeinsames
Verstandnis flr Design zu entwickeln. Dazu gehdrt unter anderem zu verstehen,
dass ein Gestaltungs-Ergebnis niemals perfekt oder das einzig Beste sein kann.
Bhunk & Es muss also auch der Wille entwickelt werden, Dinge stetig zu tber-
denken, zu verfeinern oder komplett zu verwerfen. KI-Tools bergen hier die Ge-
fahr der Bequemlichkeit: Werkzeuge, die schon mit einem Klick ein scheinbar
passendes Ergebnis ausspucken, verleiten dazu, weitere Versuche oder Verbes-
serungen erst gar nicht durchzuflihren. Auch sollten sich Studienanfanger nicht
von vermeintlich ,guten” Ergebnissen demotivieren oder einschiichtern lassen.

178 Editorial: Generative Modelle in den Gestaltungsgrundlagen
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Es gilt, Ergebnisse und Erwartungen auch immer wieder einzuordnen,
auch um Klischees und Kitsch zu entlarven und Kontext und Gestaltungstraditi-
on sichtbar zu machen.

Allen neuen Technologien ist gemeinsam, dass sie sich durch Weiter-
entwicklungen schnell verandern.
Kl ist hier keine Ausnahme. Fir Studierende kann es sehr frustrierend
sein, wenn Tools, die sie in einem Semester verwendet haben, schon kurz da-
nach nicht mehr funktionieren. Umso.wichtiger ist es zu vermitteln, was die
grundlegenden Prinzipien und Moéglichkeiten einer Technologie sind, aber dass
das aktuell verwendete Tool schon morgen veraltet sein kann.

Nicht zuletzt stellt sich die groRe Frage, an welchen curricularen Orten
und in welchen Lehrformaten die genannten Inhalte vermittelt werden kénnen.
Einige Formate wurden an den Standorten schon ausprobiert und

werden im Folgenden vorgestellt.

Chunk_9

Chunk 10

Chunk 11
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A Playful Approach to Teaching
the Basics of Neural Networks

Rahel Flechtner, Felix Sewing

fchunk 1 Artificial intelligence (Al) is becoming increasingly important for de-

signers, especially in human-computer interaction, including user experience

design, interface design, and interaction design. All these areas have in common

that a basic understanding of machine learning (ML) algorithms is crucial to en-

able design students to work with this technology conceptually and practically.

Ehunk 2 However, a different teaching approach is required to convey this I. p. 87, Chunk 15:
complex content in disciplines outside of computer science. Eiﬁii e e
Chunk-3 To this end, we introduce the interactive web-based tool "Sandwich-

Net" to teach the basic principles of neural networks. "SandwichNet" is a playful

interactive visualization of a neural net whose parameters can be manipulated

to recreate and understand the learning behavior of the network. This article

presents the tool and how it is integrated into our fundamental teaching of Al

technologies for designers.
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Introduction

To fully exploit the potential of Al technology, de-
signers must face new challenges 2 3. The
complexity of the technology makes it difficult to
grasp the underlying functional principles. This
lack of knowledge often leads to fictitious con-
cepts that lack technical feasibility 4 tempts de-
signers to treat Al technology like "magic"” 5
which hinders design-driven innovation for Al-
driven solutions.

It also prevents designers from devel-
oping a common language with data scientists
and Al experts, which is becoming increasingly
important for developing Al-based systems in
multidisciplinary teams 61t is, therefore, impor-
tant to improve designers' technical literacy re-
garding Al technologies [

With our teaching format, we aim to
introduce design students to the fundamental
principles of Al. Our approach focuses on what
most of the widely discussed Al technologies
share as a common basis: The functional princi-
ple of neural networks. We present "Sandwich-
Net," an interactive, web-based tool that playful-
ly introduces the basic principles of neural net-
works to students outside of mathematics or
computer science ("non-experts"). With our for-

Chunk 4
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Related Work

The lack of technical literacy of designers and de-
sign students and the need to improve their tech-
hical understanding of Al technologies was briefly
discussed in the human-computer interaction
(HCI) community 9101 However, there is still a
lack of best practices for conveying the necessary
knowledge about Al technologies in design edu-
cation 2.

society

Chunk 5

There are several online courses avail-
able 13145 that cover the fundamentals of ma-
chine learning and Al technologies, but these are
often very extensive and exceed the time capaci-
ties and the necessary depth of content for use in
teaching formats of primary design education.
Other online formats focus on subtopics, such as
neural networks, and aim to convey the content in
an easily accessible way through visualization and
interactive elements. For instance, "Neural
Networks from Scratch" by Allison George 16 ex-
plains the basic principles of neurons, input out-

put and hidden layers, activation functions and backpropagation in an interac-

tive step-by-step tutorial.

17: Reichenberger, V., & Schieborn, D.
(n.d.). Interaktiv: Neuronale Netze.
https: //www.hartundtrocken.de/my-
product/interaktiv-neuronales-netz/.

18: Tinker With a Neural Network:
(n.d.).
https: //playground.tensorflow.org/.

19: Noack, P., & Sanner, S. (2023).
Kiinstliche Intelligenz verstehen: Eine
spielerische Einfiihrung in die KI (1.
Auflage, 1., korrigierter Nachdruck).
Rheinwerk Verlag.

20: Schneider, J., & Ziyal, L. K.
(2019). We need to talk, AI: A comic
essay on Artificial Intelligence.
epubli.

21: Shane, J. (2019). You look like a
thing and i love you. Wildfire.

view of the topic.

Chunk 7

Nevertheless, the explanations require a
high level of mathematical knowledge. Besides
that, the tool works on a self-study basis and may
not easily be integrated into the classroom. Other
tools focus onexploration to examine the mecha-
nisms of neural networks-while providing only a
minimal theoretical background 7 18,

A growing number of books address Al
technologies in an easily accessible and playful
way. They often use humorous narration, funny il-
lustrations, or comic elements to explain complex
content 192021 However, these books are usually
extensive and focus on providing a broad over-

Chunk 6

They work with an abstract, high-level explanatory approach rather

than explaining technical details.
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Teaching Format: Playful
Approach to Teaching the
Basics of Machine Learning

With "SandwichNet" we developed an educational online tool that combines an
interactive and playful approach to teaching the basics of machine learning, fo-
cusing on neural networks. The tool is integrated into a teaching format for fun-
damental design education.

Chunk 8 The learning objectives we are pursuing with this format are 1) to con-
vey the basics of heural networks to non-experts in-a non-scientific and explo-
rative way; 2) to demystify Al technology by explaining the underlying mathemat-
ical principles and 3) to enable students to grasp the capabilities and limitations
of the technology in order to develop more feasible concepts. We tested the
teaching format in different courses, mostly using it as a technical introduction
at the beginning of the course.

Chunk 9 It takes between four and six hours and has been used both as a start-
ing point for technical foundational courses and as an introduction to hands-on
workshops. The tool has been improved in several iterations based on findings
from teaching practice.

Chunk 10 We describe the tool, its functions, 22: Shane, J. (2019). You look like a
and the teaching format in which it isintegrated. Fring and 4 dove you. WTTe-

The tool can be accessed online: 7 https:/hfg-gmuend.github.io/SandwichNet/.

SandwichNet

The SandwichNet is inspired by a straightforward and memorable ex-
ample from the book "You Look Like a Thing, and | Love You" by Janelle Shane 22.
In the book, a neural network solves a fictional problem: distinguishing between
delicious and disgusting sandwiches that appear from a magical portal and are
topped with random ingredients. We adapted the idea and translated it into an
interactive web application (figure 1). The tool aims to train the SandwichNet
neural network by manually adjusting its parameters to classify randomly gener-
ated sandwiches and thus distinguish whether they are edible or inedible.

The tool contains three levels that cover different complexities of the
learning content.

Chunk 11 The first level focuses on a Simple 23: Géron, A. (2019). Hands-on machine
23 . . learning with Scikit-Learn, Keras, and
perceptron <%, i.e.,, a single-layer neural network  ensorFlow: Concepts, tools, and

techniques to build intelligent systems

that consists of only one input-and one output (Second edition). 0'Reilly Media, Inc.
layer and can classify data into two parts. Inthe 24 éron.-A. (2619). Hands-on machine

. . learning with Scikit-Learn, Keras, and
second level, the neural network includes a hid-  TensorFlow: Concepts, tools,. and

den layer and is, therefore, able to perform more fggfgﬁgussiffogflg*rle'girfﬁiﬁsgira,syﬁnf@
complex classifications. The third phase focuses

on the automated training process of a neural network, introducing the concept
of backpropagation 24 In the Tool Design chapter, we first describe the second
level of the application.

Chunk 12 Later on, we will introduce the other two levels.

Chunk 13
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1. Tool Design

The SandwichNet visualizes a simple neural network consisting of a few fully
connected layers. To optimize the network, the weights of the individual neurons
can be manipulated by increasing or decreasing their values. By clicking on the
"magic portal" (figure 1: black oval in the center of the bottom), data samples ap-
pear, represented by sandwiches with randomly selected ingredients.

Chunk 14 The ingredients are limited to four: cheese, eggshells, mud, and
chicken.

Kiss 000

(=D
Ll . .
=D o N

When a sandwich combination is generated and emerges from the
portal, the ingredients are translated into numerical values for the input layer of
SandwichNet. An existing ingredient on the sandwich is represented by a 1, and
a non-existent ingredient by a O (figure 2a).

25: Géron, A. (2019). Hands-on machine Chunk 15 On the one hand, this binary represen-

learning with Scikit-Learn, Keras, and

TensorFlow: Concepts; tools, and tation reflects the process of one-hot encoding 25
(e oy 6 ATy RehE, 5™ for converting categorical data (labels or names)
into numerical values, on the other hand, it makes
it easier to understand the mathematical principle of neural networks, as the cal-
culations can be easily retraced. Since the numerical representation of the in-
gredients initially led to misunderstandings, in a second iteration, we provided
the sandwich examples with a written description of the ingredients contained.
Chunk 16 The weights can be set individually for each input neuron by clicking
the plus or minus symbol (figure 2a.
Chunk 17 They are initially randomly initialized and limited to values between -10
and 10.

The neurons of the hidden (middle) layer are visually divided into two
sections (figure 2b). The first section displays the result of the sum function,
which takesthe value from each connected input node, multiplies it by the re-
spective weight, and then sums the results. The second section shows the result
of the sigmoid activation function, which receives the result from the sum func-
tion as input. A graphical representation of the sigmoid function with its
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characteristic S-curve can be displayed for each hidden neuron individually by
clicking on the small dot between the two sections (figure 2c). The x- and y-axis
values are indicated on the graph.

The output layer consists of a single neuron that predicts the edibility
of each sandwich combination. This output neuron can attain values from 0 to 1.
In addition to the numerical display, the result is indicated by a needle on a cir-
cular scale (figure 2d).
Shunk 18 The needle moves upwards into the green area when the value is
close to 1and indicates a delicious sandwich. If the output value is close to 0, the
needle moves into the gray area and represents an inedible sandwich. The visu-
alization of a scale was chosen to illustrate that there is no binary classification
of a sandwich as "tasty" or "not tasty." Instead, the prediction provides a continu-
ous value and thus gradations of tasty or not tasty.

Chunk 19

Figure 2: From left to right: a) ingredients encoded to numerical values and interactive elements to adjust weights
b) results from the sum and sigmoid function c) graphical representation of sigmoid function d) circular scale
representing the output value

2. Training procedure of the SandwichNet

With a given sandwich example as input, the goal is now to optimize the predic-
tions of SandwichNet. This is achieved by adjusting the individual weights, which
can be done in two ways: manually by experimenting with different values at the
different nodes (levels one and two) or semi-automatically using backpropaga-
tion (level three).

To train SandwichNet manually, all weights can be adjusted individual-
ly. If a weight is changed using its plus and minus buttons, all results of the de-
pendent sum and sigmoid functions are recalculated and updated instantly. The
change is immediately visible at all connecting nodes, including the change on
the output node.

To check whether the chosen configuration of weights performs well,
various sandwich combinations must be tested.

Chunk 20 If a sandwich combination does not achieve the desired result, the
weights must be adjusted further.

In the third level of the SandwichNet, the weights are no longer manu-
ally adjusted but optimized in a semi-automated procedure using the backprop-
agation mechanism. This involves calculating the output with randomly initial-
ized weights and then calculating the deviation between the resulting and ex-
pected values. This error is then distributed to the individual weights, and thus,
the neural network is further optimized in each cycle. We call the process semi-
automatic because the students must support the backpropagation process in
each cycle by determining the error, as shown in Figure 3. In this example, a
sandwich with cheese and eggshells was generated.

Rahel Flechtner, Felix Sewing 1 85
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Chunk 21 However, based on the given'weights, the output value suggested that
the sandwich was tasty. Using the plus and minus buttons on the scale, the error
can now be specified by determining a value that was expected as the correct
result of the prediction.

Chunk 22 Once the deviation has been determined, the weights are adjusted by
clicking on the Train button to minimize the error.

This process can be repeated until the neural network delivers appro-
priate predictions. The learning rate can be set in the value range from 1to 20. It
determines how much the weights are adjusted in each training cycle. These val-
ues would be far too high in an actual training process. However, for our manual
and therefore slow training process they allow changes to become visible. The
disadvantage of the high learning rate is that the values of the weights quickly
move beyond the optimum.

e et g

e (1) gy —
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Figure 3: SandwichNet displaying error values

w2 IMplementing SandwichNet
in a Teaching Format

SandwichNet and the corresponding teaching format aim to introduce design
students to one of the most fundamental underlying principles of Al technolo-
gies: the functionality of neural networks. This fundamental technical under-
standing will support them in creating meaningful, creative Al-based systems
and user experiences.

infrastructure

Chunk 24 Our teaching unit is initiated with a short lecture on the basics of ML, II. p.24, Ghunk 11:

covering the fundamentals of heural networks and their operating principles.
These include topics such as the structure of a neural network consisting of in-
put, hidden, and output layers, the concept of labeled data in supervised learn-
ing, classification, and the basics of training. The latter is first introduced in an
abstract way and then deepened step by step using SandwichNet.
26: https: //hfg- A A chunk 25 After the introduction, the students are
meneioveney | romiemet/Angecm? o onfronted with the # first level?® of the
SandwichNet (figure 4). At this level, the network
has only one input layer with four neurons that are fully connected to one output
neuron. This simplified SandwichNet is intended to help explain basic
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mathematical principles of neural networks, such as the sum function. Starting
from simple operations such as addition and multiplication helps us to demystify
Al technologies by teaching students that these are not "magical” but are based
on (highly complex) mathematical calculations. It also demonstrates that with
the right combination of weights, even a very simple architecture can reliably di-
vide data into two classes. This insight helps us to explain that neural networks
do not necessarily have to be highly complex but that some problems can be
solved with simple structures, low computing power, and energy consumption.
Furthermore, at this level, we explain the principle of one-hot encoding, which
again illustrates that neural networks are based on mathematical operations
and, therefore, non-numerical data must be converted into numbers to be
processed.

After the students explored the SandwichNet level for a specific time,
the results and findings were discussed in the group.
Chunk—26 This can-happen-as alive test of particularly well-performing values
found by students or through sharing experiences.

[Jas2)
HIbFoRen DD
Figure 4: A simplified SandwichNet (first level)
e 27 The 7 second level?” of the 27: https: //hfg-

gmuend. github.io/SandwichNet/index.html?

SandwichNet (figure 5) contains a hidden layer  Iang=enslevel-2

with two neurons. Again, students are asked to

explore the neural network by themselves.

Chunk 28 At this level, the concept of the activation function is introduced to the
students. Specifically, the sigmoid activation function is applied to the result of
the sum function, and the corresponding graph can be displayed. One of the
lessons students learn at this level is that there can be multiple weight combina-
tions to solve the same problem. In addition, individual students independently
discovered that with two hidden neurons, the individual neurons can focus on
specific attributes, e.g., one neuron is activated when the sandwich is tasty, the
other when it is inedible. This observation provided a great starting point for in-
troducing the concept of features.
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28: https: //hfg- chunk 29 The 7 third level?® of the SandwichNet
L oueyoy/ SandwichNet/index-NIL? 10y re 6) focuses on the automated training
process of a neural network and introduces the
concept of backpropagation. Furthermore, it enables the playful exploration of
different SandwichNet configurations.
Chunk 30 At the beginning of this level, there is a short introduction.
Chunk 31 Looking back at stages one and two, it is explained that the manual
process of adjusting weights was explicitly designed for learning purposes.
However, the great thing about neural networks is that the training process is au-
tomated and runs at high speed. At this point, critical technical terms such as
training cycles and learning rate can be introduced.

To better understand how the automated process works, a semi-auto-
mated process is used at level four of SandwichNet. Students must participate in
the process to determine the prediction error and then start the backpropaga-
tion process by clicking the Train button.

Chunk 32 This procedure divides the training process into séparate sections,
making it easier to explain and understand.

The training process can be repeated until the network provides ade-
quate predictions, or it must be aborted if it is overfitted or reaches a false mini-
mum. Since the latter cases lead to poor results and, thus, to frustration among
the students, these situations can be used to introduce the concepts of overfit-
ting and gradient-descent.

Chunk 33 Finally, students can experiment with different SandwichNet configu-
rations. For this purpose, challenges can-be set, such as a SandwichNet that can
distinguish between edible and inedible and between vegetarian and non-vege-
tarian sandwiches. For this purpose, a third hidden node can be added, or the
SandwichNet can be trained with two output nodes.

In a subsequent group discussion, the students again shared their
findings, problems, and questions.
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cwnk 34 These included technical topics such 277 1erg: 0. p1efafels. 4. ose. © &

as what happens if an input or, in the case of Tnteraction Ts Uninuely Dificult to
H H H H Design. Proceedings of the 20260 CHI
SandwichNet, an ingredient is unknown to the Confarence. on Humen Factors in Conputing

network or how we can be sure that the algo- systems, 1-13.

. e 30: Flechtner, R., & Stankowski, A.
rithm has found a reasonable minimum. Other (2023). AT Ts Not a Wildcard: Chalienges

questions addressed moral implications, such [ fhicerseing & no whe Peslen

Annual Symposium on HCI Education, 72-

as who decides which combinations of ingredi- 7'

ents are delicious.

Discussion

With the tool SandwichNet and the associated teaching format, we
aimed to 1) teach design students the basics of neural networks in a low-thresh-
old, playful, and exploratory way; 2) demystify Al technology by explaining the
underlying mathematical principles, and 3) enable students to grasp the capa-
bilities and limitations of the technology to facilitate the development of more
feasible concepts. With this, we aim to increase the technical literacy of design-

rs 29 and contribute to the challenge of equipping design students with the
necessary intuition to create meaningful, creative Al-based systems and user ex-
periences 30.
Chunk 35 In our teaching, we observed that although students were very inter-
ested in Al technologies in the broadest sense and wanted to incorporate them
into their-concepts, they were often overwhelmed and intimidated by the techni-
cal complexity of the topic. This-then led to them using the technology in an un-
reflected and fictitious way. With SandwichNet and the corresponding format,
we aimed to offer a low-threshold and playful introduction to the topic, which
nevertheless conveys the basic principles and the most important technical
terms. In the discussions during the teaching unit, we observed that the stu-
dents asked technically sophisticated questions and seemed motivated to un-
derstand what they were experiencing.
Chunk 36 The technical language they géined made it easier to talk about the
technology and its functional principles later in the course.
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In the second level, we observed that the students independently gained valu-
able insights into the technology. Examples include the finding that there is not
"one" correct weight configuration but many possible ones or that individual
neurons in the hidden layer can focus on specific properties (features).

In the third level, students stated that the training process was tedious
and time-consuming.
31: Dove, G., Halskov, K., Forlizzi, J.,  Chunk 37 This finding is also important to inform

& 71 , J. (2017). UX Desi . A .
e Lo for worconz with  Students of the potentially high computing power

Machine Learning as a Design Material.

Proceedings of the 2017 CHI Conference and energy requirements. The level also led some
S spar Factors dn Comeuting systens:_stijdents to realize that the training process is not

necessarily a linear optimization process but can
tilt, and the result can deteriorate again.

To prevent Al from being used as "magic" in designh processes °', our
goal was to demystify the technology by teaching its mathematical foundations,
thus enabling students to develop more feasible design concepts. We do not yet
have reliable evidence of whether the acquired knowledge is sustainable and
leads to more feasible designs.

Chunk 38 Furthermore, the SandwichNet course format is just one in a series of
courses our lab offers students. What we can observe, however, is that students
are increasingly considering the feasibility of their concepts and are consulting
the lab in their projects.

We still see some limitations in our format. SandwichNet is a tool de-
signed to support teaching. It is not intended for self-study.

Chunk 39 The format requires additional teaching material-on technical content
that cannot be derived from the tool. This hinders the transfer and reproduction
of the format. In future versions, the technical content could be embedded di-
rectly into the tool.

Chunk 40 The usability of the-tool should be tested and improved. For instance,
the two circles representing the sum function and the activation function of one
single neuron (figure 2b) could be visually revised to clarify that these two func-
tions are part of one neuron.

In the future, it would also be helpful to provide SandwichNet with a
selection of activation functions to compare them for different use cases.

Chunk—41 In addition, a fourth level could be added, which contains a database
to enable a fully automated optimization process.

31

82: Flechtner, R.. & Stankowski, A. Chunk 42 At this level, terms such as "batch size" 1. 5. 209, chunk 10:
(2023). AI Is Not a Wildcard: Challenges . Uncanny Type

for Integrating AL into the Design and "epochs" could be introduced. II. p. 205 Chunk 18:
Curriculum. Proceedings of the 5th Shaping Human-AL

Annual Symposium on HCI Education, 72- Relationships

77. I. p. 63, Chunk 10: AI+D

Lab (HfG Schwabisch Gmiind)
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Conclusion

With our teaching format, we contribute to the goal of equipping design students
with the necessary intuition for Al technologies that would prepare them to cre-
ate meaningful, creative, and technically feasible Al-based systems and user ex-
periences 32 With SandwichNet, we developed a tool that offers a playful, low-
threshold, and explorative approach to teaching the fundamental principles of
neural networks in design education. Our teaching format aims to provide de-
sign students with the necessary foundations for developing more feasible
concepts.

Chunk 43 Reflecting on our approach, we conclude that our tool and format par-
tially meet our overarching learning objectives but require further evaluation. We
also see room for improvement. We encourage other educators to use
SandwichNet, to adapt our teaching format to their requirements, develop it fur-
ther, or to integrate the tool into their formats.
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Work In Progress

25641 10106 34717

Kl als Werkzeug im Designhgrundstudium

Maika Dieterich, Markus Mau, Julia-Jasmin Bold

Chunk 1 Wie kénnen Studierende aus dem 1. und 2. Semester méglichst nieder- I p. 70, Chunk 5: Walking
schwellig an die Gestaltung mit ktinstlicher Intelligenz herangefiihrt werden2 T s Ghunk 3
Damit beschaftigt sich seit dem Sommer 2022 unser Grundlagen- TS Fohenk 2: Edi-

tor's Note

Workshopformat, welches, konzipiert und umgesetzt durch Julia-Jasmin Bold,
Maika Dieterich und Markus Mau, seither bereits wiederholt in den Gestaltungs-
studiengangen Kommunikationsdesign und Zeitbasierte Medien zum Einsatz
kam. In diesem Text werden beispielhafte Aufgaben und Strategien aus den bis-
herigen Semestern vorgestellt sowie erste Erkenntnisse im Umgang mit Kl in den
Gestaltunsgrundlagen geteilt.

Konzept

Der Workshop ist als Tagesworkshop konzipiert und durch modulare
Aufgabenstellungen flexibel auf einen Zeitraum von etwa 4-6 Stunden anpass-
bar. Pro Termin kénnen bis zu 20 Studierende teilnehmen, ebenso besteht die
Mdglichkeit, auch das Lehrpersonal des Grundstudiums in den Ablauf mit
einzubeziehen.

Chunk2 Innerhalb des Formats arbeiten die Teilnehmenden in Kleingruppen,
welche, nach einer kurzen Einflhrung, eigenstandig eine Abfolge von Aufgaben
absolvieren und die dabei entstehenden Zwischenergebnisse in zuvor festgeleg-
ten Intervallen mit den anderen Teilnehmenden teilen.

Chunk 3 Pro Kleingruppe wird dabei mindestens-ein-Laptop oder Tablet

benotigt.

Chunk 4 Der Zugriff auf die bild- oder textgenerierenden Modelle erfolgt Uber II. p. 209, Chunk 10: Un-
. . " T

einen Browser, hierzu spater mehr. T b b8, Chunk 17: Edi-

torial

Gestaltung mit Kl ist ein groRer Bereich und in den drei Studiengangen 1. 5. 29, chunk 10: Un-
des Fachbereichs sind die Anwendungen Bedirfnisse sehr unterschiedlichund =~ " "™
vielfaltig. Um das Format trotzdem maglichst systematisch zu gestalten, wurden
folgende Lernziele im Vorfeld definiert:

« Einen ersten Uberblick Uber die Technologie und was fur Moglichkeiten
und Risiken damit einhergehen.
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o Vermittlung grundlegender Kompetenzen im Umgang mit generativen
Tools und deren Parametern.

Chunk 5

e Praxis- bzw. Studiumsorientierte Einbettung von Kl in Gestaltungsprozesse,
um eine zielgerichtete Anwendung zu ermdéglichen.

« Die Entwicklung eines gemeinsamen Vokabulars, um Stile, Entwurfe und
Designs beschreiben, analysieren und bewerten zu kbnnen.
hhunk 6
o Das Erlernen einer iterativen Arbeitsweise im Umgang mit generativen
Modellen.

In den Workshops kamen aktuelle State-of-the-Art- Modelle zum Einsatz, was bei
der rasanten Entwicklung generativer Modelle bedeutete, dass Tools oftmals nur
wenige Tage vor dem Workshop angepasst werden mussten. Beispiele flr im
Workshop verwendete Modelle sind u.a. Stable Diffusion XL oder FLUX1, die den
Studierenden flr den Termin Uber die interne KITeGG-Infrastruktur zur Verfu-
gung gestellt wurden. Je hach thematischem Schwerpunkt kamen auch LLMs
oder Animationstools zum Einsatz. Zuganglich gemacht wurden die Modelle
Uber ein Gradio-Interface (Abbildung 1), welches Uber die Lehr-/Lernplattform
des Projekts aufgerufen werden konnte.

WORKSHOP KITeGG

Abbildung 1: Screenshot beispielhaftes Tool.

Chunk 7 Diese reduzierten Interfaces bieten einen vereinfachten Zugang und
beinhalten einige Parameter, die, neben dem klassischen Prompt, unmittelbaren
Einfluss auf das sichtbare Ergebnis nehmen. Auf die Workshop-Anforderungen
zugeschnitten, ermdglichen Gradio Interfaces einerseits mehr Freiheit als kom-
merzielle Tools, andererseits bieten sie die Mdglichkeit einer fokusierten Auser-
nandersetzung mit einzelnen Modell-Parametern, welche punktuell erprobt und
verglichen werden kdnnen.

Maika Dieterich, Markus Mau, Julia-Jasmin Bold 19 3
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Abbildung 2: Siide zur Veranschaulichung der Engriffsmdglichkeiten des Tools. Hier wird;
der selbe Promqt mit unterschiedlicher Guidance Scale und LoRA verglichen.

Chunk 8 Zur Strukturierung, Dokumentation und zum Austausch wurde in den
Workshops zudem-ein Miro-Board genutzt. Auf diesem konnten Aufgaben, Tools
und Tipps gesammelt und furalle Teilnehmenden zuganglich hinterlegt werden,
ebenso konnten dariiber (Zwischen-)Ergebnisse geteilt und anschlieBend im
Rahmen einer Feedback-Runde besprochen werden.

Ablauf

Die Termine eroffnete jeweils eine kurze Einftlhrung zu generativer Ki,
in welcher Fragen, wie zum Beispiel “Was ist Kl und was ist keine KI2” oder “Wo
begenet Kl uns im (Gestaltungs-)Alltage” nachgegangen wurde. Des Weiteren
wurden Gfundlagen des Promptings vermittelt und konkreteéAnwendungsbei-
spiele hierfur gegeben. :

Chunk 9 AnschlieRend wurden die Teilnehmenden schrittweise an die Gestal-
tung mit den ausgewahlten Modellen und Tools herangefuhrt, indem Parameter
besprochen und erneut Beispiele gezeigt wurden (Abbildung 2).
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Aufgabenstellung

o0

neriEnen, Was macht dio

. Beschreibe doch mal ...
Die Workshop-Aufgaben wurden da- >
din Gestalton gaigeache Bawannter Filme,

bei im Vorfeld der Termine individuell ABgitstarinnen oo Db
an den Wissenstand der Teilnehmen- A R T L N
den sowie den jeweiligen Studien-
schwerpunkt angepasst. So speziali-
sieren sich z.B.

cunk 10 Studierende der Fachrich-
tung Zeitbasierte Medien zumeist im
Laufe ihres Studiums auf einen der
drei Bereiche Film, Animation oder In-
teraktion. Um ihnen einen moglichst
angewandten Zugang zu bieten, er-
hielten die Studierenden u.a. die Auf-
gabe, Filmstills ihrer Lieblingsregisseur*innen zunachst zu analysieren und an-
schlieBend selbst “nach” zu prompten.

Abbildung 3: Aufgabenstellung aus einem Workshop.
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Abbildung 4: Ergebnisse der Aufgabe.

Chunk 11
b 12 Weitere Ansatze waren, be-
kannte Figuren, Stile oder Filmele-
mente in ungewohnten Kontexten neu
in Szene zu setzen oder Charaktere
zu entwickeln, deren besondere Ei-
genschaften anhand eines in 4
Frames erzéhlten Storyboards vermit-
telt werden sollte (Abbildung 5).

In der Fachrichtung Kom-
munikationsdesign hingegen, durch-
liefen die Studierenden in Kleingrup-
pen in “Pop-Agenturen” einen Design-
prozess vom Mood-Board bis hin zum
fertigen Product-Shot (Abbildung 6). ~ #°Ptidune 5: Ereebnisse der Aufgabe.

Bhunk 13 In den so entstandenen “Pop-up Agenturen” kamen dabei sowohl
LLMsals auch bilgenerierende Tools zum Einsatz.
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Nach Ablauf eines zuvor gemeinsam festgelegten zeitlichen Intervalls, wurden
alle Ergebnisse durch die Gruppen auf das gemeinsame Miro-Board hochgela-
den und anschlieRend besprochen. Dabei standen vor allem der Prozess und
die Herausforderungen, auf die die Gruppen wahrend der Umsetzung gestoen
waren, im Vordergrund, aber auch Zufallsfunde und grundlegende Fragen, wie
zum Beispiel zum Urheberrecht, kamen zur Sprache.

Chunk™ 15
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Abbildung 7: Aufgabenstellung aus einem Workshop.
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Zum Abschluss des Workshoptages fand zudem eine allgemeine
Feedbackrunde zu den jeweiligen Aufgabenstellungen-und Themen statt, sowie
eine Abfrage, welche Themen sich die Studierenden im Zusammenhang mit Kl in
der Gestaltungsausbildung winschen.

infrastructure

II. p. 210, .Chunk 12: Un-

canny Type

I. p. 70, Chunk 5: Walking
in latent space

I. p. 97, Chunk 4: Bildge-

nerierende Modelle in..

Chunk 16

Evaluation Lo,

70, Chunk 5: Walking

in latent space

Das Miro-Board diente nicht nur zum
sammeln der Tools, Tipps und Ergeb-
nisse, sondern halfen uns auch im
Workshop direkt zu sehen, ob einzel-
ne Gruppen festhingen und Hilfestel-
lung bendtigten oder ob es Themen
gab, die in der gréReren Runde noch
besprochen werden sollten, da sie
mehrere Gruppen betrafen.

Da die Miro-Boards der
Workshops zudem grundlegend ahn-
lich aufgebaut waren und die

Work in Progress
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Studierenden ermutigt wurden Zwischenstande zu teilen, entstand Uber die Se-
mester hinweg eine Sammlung aller Workshops, die sich auch miteinander ver-
gleichen lasst.

Chunk 17 Hinzu kommen die Ergebnisse der Abschluss-Feedbackrunde zu den
Aufgaben und Themen des Workshops, die als Grundlage zur Weiterentwicklung
des Formats dienen.

Fazit

Da der Workshop zumeist fur Erstsemester ohne Vorerfahrung mit Ki
angeboten wurde, fehlte’es den Studierenden oftmals an passendem Vokabular,
um das gewunschte Motiv oder den gewtinschten Stil dem Modell zu beschrei-
ben. Dies betraff jedoch nicht nur Fachbegriffe aus dem Bereich KI, sondern
auch Gestaltungsmerkmale, wie zum Beispiel den Bildausschnitt, die Farbstim-
mung oder Komposition. Im Gegensatz dazu sind die Tools die wir nutzten viel
simpler als die Gestaltungssoftware, die die Studierenden sonst lernen mussen
und man kann sofort gestalten ohne durch dieses fehlende Wissen limitiert zu
sein. Wir begegneten dieser Herausforderung, in dem wir den Prozess des
Promptings in kleinere Aufgaben unterteilten und bspw. zunachst Bilder und Sti-
le anhand visueller Merkmale beschreiben lieRen. Zudem teilten wir Gber das
Miro-Board Kategorien und Beispielprompts, mit denen zunachst experimentiert
werden konnte, bevor eigene Konzepte erprobt wurden. Da flr die Studierenden
in den ersten Semestern nicht nur Kl, sondern auch Gestaltung noch neu ist, ha-
ben besonders die Klaren Leitlinien und das unterteilen der Aufgaben in mehre-
re Zwischenschritte zu besonders guten Ergebnissen gefuhrt.
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I. p. 15, Chunk 2: KISD
(TH_Ko1n)

T.%p+.17, Chunk 2: HfG
Schwabisch.Gmiind

IT\ p. 66y Chunk 7:
Editorial

IT. p. 20, Chunk 4: Kdln

II. p. 65, Chunk 2: Edito-

rial
IT. p. 20, Chunk 4: Kdln

Chunk 1 Die Gestaltungsdisziplin hat sich in der Vergangenheit bereits zahlrei-
che neue Technologien (beispielsweise Computer-Aided Design (CAD), Rapid
Prototyping, etc.) zu eigen gemacht und inren Einsatz sowie ihre Potentiale so-
wohl in die Praxis, als auch in die Designhausbildung integriert. Auch Kl-Technolo-
gien finden zunehmend ihren Weg in die gestalterische Praxis sowie in das Tool-
Set von Gestaltern und Gestalterinnen. Dennoch bringt diese Technologie be-
sondere Herausforderungen mit sich, sowohl im Hinblick auf die technische Zu-
ganglichkeit als Gestaltungswerkzeug (Gestaltung mit KI-Tools), als auch auf die
inhaltlich konzeptionelle Zuganglichkeit als Gestaltungsmaterial (Gestaltung von
Kl-basierten Systemen).

Erméglicht durch immer leistungsstarkere Hardware sowie die Verflig-
barkeit von massiven Datenmengen haben allein in den letzten zwei bis drei Jah-
ren neue Modelle und Tools, vor allem im Bereich der generativen Kl, bis dato un-
geahnte Mdglichkeiten ertéffnet. Fast wochentlich kommen neue und noch bes-
sere, schnellere oder zuganglichere Modelle und Tools dazu.

Im Hinblick auf die technische Zu-
ganglichkeit birgt diese rasante Entwicklungs-
geschwindigkeit groRe Herausforderungen fur
die Gestaltungslehre: Bislang gibt es beispiels-
weise kaum "best-practice"-Beispiele in der Designlehre, auf denen aufgebaut
werden kann. Um mit dentechnischen Entwicklungen mithalten zu kénnen,
bleibt zudem kaum Zeit fUr eine langfristige, iterative Entwicklung von Lehrfor-
maten. Daruber hinaus befinden sich Tools und Technik standig im Wandel und
erfordern eine extreme Flexibilitat der Lehrenden. Existierende Tools und Tech-
nik sind oftmals noch nicht etabliert oder befinden sich in einem relativ schwer
zuganglichen (“hacky”) Zustand, was den Lehrenden ebenfalls viel technisches
know-how abverlangt

Neben dem Einsatz als Gestaltungstool spielt auch der Einsatz von K-
Technologien als Gestaltungsmaterial in der Gestaltung von Mensch-Computer-
Interaktionen und User Experiences eine immer wichtigere Rolle 1 Die Gestal-
tungslehre muss werdende Gestalter und Gestalterinnen darauf vorbereiten,

Chunk 2 1: Marc Engenhart and Sebastian Ldwe
2022. Design und kiinstliche Intelligenz
Theoretische und praktische Grundlagen
der Gestaltung mit maschinell lernenden
Systemen. De Gruyter.

https: //doi.org/10.1515/9783035625554
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zuklnftige nutzerzentrierte und winschenswerte KI-Losungen mitzuentwickeln,
sowie innovative Einsatzmaoglichkeiten der Technologien identifizieren und ex-
plorieren zu kbnnen.
2: Rahel Flechtner and Aeneas Chunk 3 Auch auf dieser inhaltlich konzeptionel-
B o i tagrasine 4 9% len Ebene stellt die Technologie die Designausbil-
giﬁ?ngg{réi:égzijnoﬁrﬁgiegiﬂgitﬁnfhe dung vor Herausforderungen: Um realistische De-
L;ZZ; //doi.org/10.1145/3587399. 3587410 Signentwurfe zu ermoéglichen 2 ist besonders im
Hinblick auf die Komplexitat von Kl-Technologien
die Vermittlung eines gewissen Basiswissen Uber die Funktionsweise sowie die
Moéglichkeiten und Grenzen der Technologie von groRer Bedeutung.
Chunk 4 Technische Hlrden erschweren die hands-on Auseinandersetzung
mit der Technologie, was explorative und reflektive Prozesse hindert.
Ehunk 5 Zudem erschwert die technische Kom-
3 Qian vang, Aaron Steinfeld Carolyn  nlexjtat eine schnelle prototypische Umsetzung

Rosé, and John Zimmerman. 2020.

Reexamining Whether, Why, and HowHuman- i i i i -
AT Tteraesion Te Uniauly Disrsaniite  vON Ideen-um diese iterativ zu testen und weiter

Design. In Proceedings of the 2020 CHI ZUentWiCke'n 3_

Conference on Human Factors in Computing

BTt kb Kernthema des KITeGG Projektes ist es
daher, unterschiedlichste Lehrformate zu entwi-
ckeln und zu explorieren, um den zuvor genannten Herausforderungen gerecht
zu werden. Manche dieser Formate sind bereits etabliert und getestet, andere
sind besonders experimentell oder dienen dazu, unkonventionelle Ansatze zu
erproben. Gerade den experimentellen oder unkonventionellen — noch nicht fer-
tig erprobten - Ansatzen mdéchten wir in diesem Kapitel unsere Aufmerksamkeit
schenken.
Chunk 6 In den nachfolgenden Beitragen werden ausgewahlte Ansatze vorge-
stellt und diskutiert, unter Beruticksichtigung unterschiedlicher Perspektiven re-
flektiert und ein Ausblick auf mégliche Anwendungsmaoglichkeiten in der Design-
lehre gegeben. Wir sehen diese Formate als Experimentierraum und “Work-in-
Progress”, auf dem sowohl wir im Verbund aufbauen, aber auch andere Lehren-
de sich inspirieren lassen kdnnen, um spannende zuklnftige Lehrformate im
Bereich Kl + Design zu entwickeln.

2 O O Editorial: Show and Tell

ethics infrastructure
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Rahel Flechther

“onanr e L. Exploring the Design Space

IT.~p=192, Chunk 1: Work

e through Performative Methods

in latent space

Der Workshop “Shaping Human-Al Relationships -
Exploring the Design Space through Performative
Methods” fand im Sommersemester 2024 im
Rahmen der internationalen Seminarwoche an der
Hochschule far Gestaltung Schwabisch Gmund
Statt. Ausgerichtet flr 12-15 Teilnehmende verbindet
er spielerische Methoden, um die Dynamik zwischen
Nutzer*innen und Systemen zu erforschen.
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1: Rahel Flechtner and Jakob Kilian.
2024. Making (Non-)Sense-A Playful and
Explorative Approach to Teaching AI
Intuition for the Design of Sensor-Based
Interactions. In Proceedings of the 6th
Annual Symposium on HCI Education
(EduCHI '24). Association for Computing
Machinery, New York, NY, USA, Article 9,
1-9.

https: //doi.org/10.1145/3658619.3658643

2: Elisa Giaccardi, Nazli Cila, Chris
Speed, and Melissa Caldwell. 2016.-Thing
Ethnography: Doing Design Research with
Non-Humans. In Proceedings of the 2016
ACM Conference on Designing Interactive
Systems (DIS '16). Association for
Computing Machinery, New York, NY, USA,
377-387.

https: //doi.org/10.1145/2901790.2901965

3: Nazli Cila, Elisa Giaccardi, Fionn
Tynan-0'Mahony, Chris Speed, & Melissa
Caldwell. 2015. Thing-Centered
Narratives: A study of object personas.
In Proceedings of the 3rd seminar
international research network for
design anthropology (pp. 1-17)

4: Judith Dorrenbdcher, Diana Loffler,
and Marc Hassenzahl. 2020. Becoming a
Robot - Overcoming Anthropomorphism with
Techno-Mimesis. In Proceedings of the
2020 CHI Conference on Human Factors in
Computing Systems (CHI '20). Association
for Computing Machinery, New York, NY,
USA, 1-12.

https: //dl.acm.org/doi/10.1145/3313831.3
376507

thoden wie Thing Ethnography 2, Object Persona 3 und Techno-Mimesis
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Wie lauft das Lehrangebot
ab/wie funktioniert ese

Chunk 2

Das Lehrangebot erstreckte sich tber funf Tage,
wobei der-finfte Tag der Prasentation der Ergeb-
nisse gewidmet war. An den vier Workshop-Tagen
beschéftigten sich die Teilnehmenden intensiv mit
performativen'Methoden zur Gestaltung von
Mensch-Maschine-Interaktionen und Mensch-KI-
Beziehungen, wobei jeder Tag einen spezifischen
inhaltlichen Fokus hatte.

Am ersten Tag lag der Schwerpunkt auf
der Vermittlung eines technischen Kl-Grundlagen-
wissens. Mit dem Format , Acting out Al Systems“1
diente das Rollenspiel als didaktisches Tool zum
Vermitteln von technischem Verstandnis sowie als
Einstieg in die Methode.

Der zweite Tag diente der Erweiterung
des in der Gestaltung gangigen nutzerzentrierten
Ansatzes um eine objektzentrierte Perspektive.
Durch Rollenspiele und die Anwendung von Me-

4 wur-

den die Eigenschaften bestimmter Systeme aus der Perspektive der Objekte

heraus untersucht.

Chunk 3

Ziel war es, sich in die Systeme ,hineinzuversetzen® und ihre spezifi-

schen Charakteristika zu analysieren. Daflir standen den Studierenden drei Sys-
teme zur Auswahl: Ein Fitness-Tracker, ein virtueller Companion/Freund*in oder

ein virtuelles Haustier.

Am dritten Tag lag der Fokus auf der Untersuchung der Auswirkungen
bestimmter Eigenschaften auf das Mensch-Maschine-Verhaltnis.

Chunk 4

Mithilfe von Methoden, wie einer selbst entwickelten Slot Machine, so-

wie Impro-Theater, wurde die Dynamik zwischen Nutzer*innen und Systemen

ethics

spielerisch erforscht. Die Slot Machine ermdglichte es, durch das Zufallsprinzip
verschiedene Kombinationen von Nutzer*innen Bedurfnissen und einem maogli-
chen Systemverhalten zu generieren. Das Tool wurfelte daftir jeweils drei Karten
unterschiedlicher Kategorien zusammen: Das System, das gestaltet werden soll
(Fitness-Tracker, virtueller Companion oder virtuelles Haustier), ein Nutzer*innen
oder Stakeholder Bedurfnis (z.B. ein zuvor definiertes Ziel zu erreichen), sowie
ein mogliches Systemverhalten (z.B. provokativ).

Die daraus entstandenen Szenarien sollten von den Studierenden in
kurzen Impro-Theater Sessions ausprobiert und anschlieBend in der Gruppe
diskutiert und evaluiert werden.

Der vierte Tag diente der bewussten Gestaltung von Systemeigen-
schaften aus der Nutzerperspektive, basierend auf dem zuvor erarbeiteten Wis-
sen. Rollenspiel- und Prototyping-Methoden wie Wizard-of-Oz halfen dabei, Ide-
en partizipativ und iterativ zu gestalten sowie zu testen. Hier wurde den Teilneh-
menden die Freiheit gelassen, entweder |6sungsorientierte oder kritische De-
signprojekte zu entwickeln.
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Durch diese Freiheit in der Aufgabenstellung entstanden hauptsach-
lich kritische Installationen, die am letzten Tag dem Publikum prasentiert wur-
den, ohne zwingend in konkrete Designhkonzepte zu munden.

society

Chunk 7

Worauf zielt das Format ab?

Wenn wir Mensch-Maschine-Interaktionen gestalten, gestalten wir da-
mit, bewusst oder unbewusst, Erwartungen und Beziehungen zu technischen
Systemen. Vor allem vor dem Hintergrund zunehmend intelligenter, auf kinstli-
cher Intelligenz (KI) basierender Systeme gewinnt dieser Faktor an Bedeutung.

Der Workshop ,,Shaping Human-Al Relationships” beschéaftigt sich mit
der Frage, wie wir Mensch-Technik-Beziehungen bewusst und reflektiert gestal-
ten kbnnen. Welche Formen von Beziehung zu technischen Systemen sind sinn-
voll und wiinschenswert und wann wird es moralisch bedenklich bis hin zu ab-
sichtlich manipulative Das Lehrformat setzt zur Auseinandersetzung mit dem
Thema auf experimentelle und performative Methoden, wie z.B. Rollenspiele.

Ziel des Workshops ist es, gemeinsam mit den Studierenden den De-
sign Space fur Mensch-KI-Beziehungen zu erkunden und dabei unterschiedli-
che performative Methoden und inr Potenzial fur die Gestaltung von Mensch-KI-
Interaktionen zu erproben.

Um sich jedoch reflektiert mit KI-Technologien auseinandersetzen zu
kdnnen, die Chancen und Risiken des Einsatzes kompetent einzuschatzen und
realistische Use-Cases gestalten zu kdnnen, ist Basis-Verstandnis Uber die Funk-
tionsweisen von besonderer Relevanz.

Genauso wichtig ist es, eigene Kl-basierte Ideen testen zu kdnnen. Nur
S0 kann es gelingen, positive User Experiences zu gestalten sowie mogliche ne-
gative Auswirkungen des Technologie-Einsatzes zeithah zu erkennen, um diese
durch Designhentscheidungen abmildern oder vermeiden zu kbnnen. In kurzen
Workshops mit Studierenden mit wenig oder sehr unterschiedlichen Vorkennt-
nissen im Bereich Kl ist dies schwierig zu bewerkstelligen, da der Aufbau eines
technischen Basis-Wissens komplex und zeitintensiv ist. Ziel dieses Lehrforma-
tes ist es daher, moglichst schnell einen niedrigschwelligen Einstieg in die infor-
mierte Gestaltung von Kl-Technologien zu schaffen, ohne sich in zeitlich be-
schrankten Formaten allzu stark an der technischen Komplexitat aufreiben zu
mussen.

Chunk 8

Chunk 9

Damit unterscheidet sich der Ansatz von anderen Kursformaten, die
wir bisher erprobt haben. Gangige Kursformate bieten entweder einen ausfthrli-
chen technischen Einstieg (z.B. Theorie Grundlagen Kurse), bauen idealerweise
auf zuvor absolvierten Grundlagen-Kursen und vorhandenen Wissen auf (z.B.
Projekt-Kurse) oder behandeln das Thema sehr abstrakt und losgeldst von der
technischen Ebene. Reine Theorie-Grundlagen vermitteln meist ein umfangli-
ches Hintergrundwissen tber (ausgewahlte) Kl-Technologien, jedoch kommt da-
bei meist der Gestaltungsanteil, die Aus-und Mitgestaltung Kl-basierter Systeme,
zu kurz.

Chunk 10 5: Rahel Flechtner and Aeneas

Stankowski. 2023. AI Is Not a Wildcard
Challenges for Integrating AI into the
Design Curriculum. In Proceedings of the
5th Annual Symposium on HCI Education,
72-77.

https: //doi.org/10.1145/3587399.3587410

Aufbauende Kl-fokussierte Projekt-
Kurse sind.in einem sehr ausgefullten Curricu-
lum oft schwer zu realisieren und bei
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Kursformaten, die losgeldst von der technischen Ebene durchgefihrt werden, ist
die Gefahr besonders hoch, dass diese Formate fiktionale “Wildcard” Entwurfe
fordern °.
Das vorgestellte Kursformat versucht daher, die technische Ebene
nicht auszublenden, sondern sie mit Hilfe experimenteller und performativer
Methoden auf einer abstrakte Art und Weise zu behandeln.
6 Rahel Flechtner and Jakob Kilian. Chunk 11 Das Ziel ist es, ein gewisses technisches 1. ;. ¢, chunk 2: Watking

2024. Maki (Non-)si —-A Playful and . . . . . . in lat
Exploraiia/.ggAppﬁgachegzeTeachgﬁguAIan Verstandnis aufzubauen, ohne viel Zeit mit techni- E S.ezt, Egiﬁi 5: Vorwort

Intuiti f the Desi f S -B: d . .. . I. p. 102, Chunk 16: Bild-
Intersctione. In Procecdings of the ¢t Schem Setup und Tools zu verlieren. Dartiber hin-  siotiieranae odere in.

Annual Symposium on HCI Education

(EQuCHI "24). Association for Computing ~ AUS SOIl es den-Studierenden ermdglichen, inre
Machi , New York, NY, USA, Article 9,
dg T e Ideen sehr schnell zu testen und inre Gestaltungs-

https: //doi. /10.1145/3658619.3658643 . p . "
e /7Ge%-0r% ansatze somit besser reflektieren zu kdnnen.

Was war die Inspiration fur den Ansatze

Die Idee fur das Workshopkonzept erwuchs aus der Beobachtung,
dass es Studierenden oft schwerfallt, realistische und spannende Use Cases fur
den Einsatz von Kl zu finden und auszugestalten. AuBerdem schien ein tiefer
technischer Einstieg in kurzer Zeit schnell zu Uberforderung bei den Studieren-
den zu flhren. In einem vorherigen Workshopkonzept konnte ich bereits gute Er-
fahrungen mit Roleplay als Methode machen, um die technischen Grundlagen
von sensor-basierter KI-Technologie zu vermitteln®. Aus dieser Erfahrung heraus
wuchs die ldee, einen Kurs noch intensiver auf performativen Methoden aufzu-
bauen und deren Potential fur die Gestaltung von Mensch-Maschine-Interaktio-
nen gemeinsam mit Studierenden zu explorieren.

w2 Wie lief die Umsetzung? I p. 228, Crun 16
IT)p. 43, Chunk 5: KINDLAB
(HS Trier)

Chunk 13 Das Lehrformat stieR insgesamt auf positive Resonanz bei den
Studierenden. I. p. 73, Chunk 13: Wal-
cuk 14 Besonders hervorgehoben wurde, dass das Formdt SpaR macht. Eini- % " 7 e
ge Studierende auRerten, die unkonventionellen Methoden, insbesondere die
performativen Ansatze wie Rollenspiele und Improvisation, hatten sich zunachst
seltsam angeflhlt. Gleichzeitig wurden sie jedoch als spannend, lehrreich und
effektivempfunden.

Auch der praxisorientierte Ansatz, der bewusst auf eine tiefe theoreti-
sche Auseinandersetzung verzichtete, wurde von einigen Studierenden positiv
hervorgehoben. Mehrere Teilnehmende betonten, dass die Inhalte durch das ak-
tive Schauspiel und die Interaktion besser im Gedachtnis blieben.

Der Perspektivwechsel des objektzentrierten Ansatzes an Tag zwei er-
Offnete den Studierenden einen neuen Zugang zur Analyse und zum Verstand-
nis von Kl basierten Systemen, half Schwachstellen und Optimierungspotenziale
zu identifizieren und bot innen ein Werkzeug, Mensch-Maschine-Beziehungen
ZU analysieren.

Die Untersuchung der Auswirkungen bestimmter Eigenschaften auf
das Mensch-Maschine-Verhaltnis an Tag drei ermdglichte den Studierenden, ein
tieferes Verstandnis flr diese Beziehungen zu entwickeln.

Chunk 15 Hier war jedoch besonders zu beobachten, dass die Methode sehr
tiefgrindige und kritische Diskussionen Uber ethische und moralische Aspekte

2 04 Shaping Human-Al Relationships



integration

physical ai

image
generation research design process future education society ethics infrastructure

solcher Beziehungen hervorbrachte, sowie eine Reflexion der Rolle und Verant-
wortung von Gestalter*innen in diesem Kontext anregte.

Chunk 16 Das Workshopformat brachte jedoch auch Heratsforderungen mit
sich, insbesondere in Bezug auf die Erwartungen der Teilnehmenden und die
behandelte inhaltliche Tiefe.

Chunk 17 Einige Studierende duRerten den Wunsch nach mehr technischer Tie-
fe und hatten erwartet, starker in die Funktionsweise von Kl einzutauchen. Sie
waren Uberrascht, dass der Workshop auf einer eher konzeptionellen Metaebe-
ne stattfand und weniger technisches Detailwissen vermittelte. Die Entschei-
dung, das Thema auf dieser Flughdhe zu behandeln, war jedoch bewusst getrof-
fen. Zielwar es, den Fokus des Workshops auf die gestalterische Auseinander-
setzung mitdem Thema zu legen und dafur die sonst sehr zeitintensive techni-
sche Auseinandersetzung abstrakt zu halten. Nichtsdestotrotz kbnnte es sinn-
voll sein, zuklUnftig etwas mehr technisches Hintergrundwissen zu vermitteln,
um den Teilnehmenden ein besseres Verstandnis der zu gestaltenden Systeme
zu ermoglichen.

Ein weiterer Punkt war die Abstraktheit des Themas fur viele Teilneh-
mende. Einige hatten Schwierigkeiten, den Kl-Anteil des Workshops zu greifen
und verstanden nicht vollstandig, wie sie das Gelernte in konkrete gestalterische
Konzepte umsetzen sollten. Zudem wurde mehrfach der Wunsch nach spezifi-
schen Tools und Werkzeugen geauBert. Auch dieser Wunsch deutet darauf hin,
dass der hohe Abstraktionsgrad des Workshops fur einige herausfordernd war
und sie sich konkretere Hilfsmittel gewlinscht hatten, um die Konzepte besser in
die Praxis Ubertragen zu kdnnen.

Was konntest du aus der Umsetzung lerneng

Chunk 18 Insgesamt konnte das Lehrformat die gesetzten Ziele erreichen. Die
Studierenden erwarben ein gewisses Basis-Verstandnis Uber die Funktionswei-
sen von Kl-Technologien und lernten performative Methoden als eine Moglich-
keit kennen, ihre Ideen sehr friih im Prozess zu testen. Der Einsatz der Methoden
insgesamt fuhrte zu einer kritischen Reflexion moéglicher negativer Auswirkun-
gen des Technologie-Einsatzes sowie der Relevanz der eigenen Rolle als Desi-
gner*in bei der Gestaltung von Mensch-Maschine-Beziehungen.

Damit konnte auch das Ziel erreicht werden, in zeitlich beschrankten
Lehrformaten einen niedrigschwelligen Einstieg in die informierte Gestaltung
von Kl-Technologien zu schaffen. Die starke Abstraktion der technischen Ebene
fUhrte jedoch auch zu Herausforderungen und bietet Optimierungspotential, vor
allem in Hinblick auf die Uberflihrung des Gelernten in konkrete Desighansatze.

Um den genannten Herausforderungen zu begegnen, sehe ich zwei
Ansatzpunkte: Zum einen ist es sinnvoll, konkreter auf die zu behandelnden Sys-
teme (Fitness-Tracker, virtueller Companion oder virtuelles Haustier) einzuge-
hen, deren Funktionsweise besser zu beleuchten und den KI-Bezug klarer her-
auszustellen. Damit wird eine etwas tiefere technische Auseinandersetzung ge-
boten, ohne im Allgemeinen tiefer auf die Funktionsweise von Kl-Technologien
eingehen zu mussen.

Chunk 19 Zum anderen ist eine Umgestaltung des vierten Tages sinnvoll.
Chunk 20 Anstatt die Moglichkeit offen zu lassen, kritische Projekte zu realisie-
ren, sollte der Fokus mehr-auf der Ubertragung des Gelernten in die
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Gestaltungspraxis und auf der Uberfiihrung in sinnvolle, realistische Nutzungs-
szenarien liegen. Dabei kdnnte den Studierenden mehr Leitung und Begleitung
bei der Bearbeitung der Aufgabe geboten werden. Wie kdnnen andere Lehrende
auf deinem Konzept aufbauen?

Wie kbnnen andere Lehrende
auf deinem Konzept aufbauene

Das Lehrformat und die getesteten Methoden kénnen zur Inspiration
dienen, auch anderen technisch komplexen Themen in der Gestaltungslehre auf
eine ahnlich abstrakte Art und Weise zu begegnen, um in zeitlich beschrankten
Kursformaten eine konzeptionelle Auseinandersetzung zu erméglichen. Ein gro-
Ber Vorteil der Herangehensweise ist, dass das Format wenig technischer Vorbe-
reitung bedarf.

«mz Vielen Dank, Rahel!

Chunk 22 Das Interview wurde schriftlich gefuhrt. Die redaktionelle Bearbeitung
erfolgte durch Julia-Jasmin Bold und Markus Mau.
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Show & Tell

Francesco Scheffczyk, Paul ERer

.. Type design with
artificial intelligence

Das Workshop-Angebot fand erstmals im Rahmen
der TRANSFORM 2023 an der Hochschule in Trier
Statt. Seither wurde es von Francesco Scheffczyk
und Paul ERer stetig weiterentwickelt und u.a. 2024
(in Kooperation mit Onomatopee) als Teil der Dutch
Design Week durchgefihrt. Technische
Unterstitzung erhielten sie dabei durch Markus
Maul.

Chunk 2

Wie lauft das Lehrangebot ab?¢

Der Workshop ,Uncanny Type - Type desigh with artificial intelligence” fand
bereits in unterschiedlichen Varianten und mit wechselnder Teilnehmerzahl
statt. Mit jeder Iteration'des Formats konnten so verschiedene Zeiteinteilungen
und Ablaufe erprobt und optimiert werden, sodass der Workshop sowohl tiber
mehrere Wochen verteilt als auch als Blockseminar gut funktioniert. Wir
bevorzugen dennoch mittlerweile die Gestaltung als Blockseminar, da dies dem
experimentellen Charakter des Workshops besonders zugutekommt.

In der letzten Version des Workshops sah der grobe Ablauf wie folgt
aus:

Francesco Scheffczyk, Paul ERer 2 07
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Tag 1- EinfUhrung in die Arbeit mit generativer Kl

Am ersten Tag erhalten die Teilnehmenden einen allgemeinen Uberblick Uiber
das Thema Schriftgestaltung und die Arbeit mit generativer Kl, insbesondere mit
Text-Bild-Modellen. Im Anschluss kdnnen sie sich dann mit unseren Font-
Design-Werkzeugen (anhand eines Gradio-Interfaces) und dem Workflow ver-
traut machen, bevor wir die Teilnehmenden noch einmal gemeinsam auf eine
groBere Experimentierphase am zweiten Tag vorbereiten.

Chunk 3

Tag 2 - Experimentieren, experimentieren, experimentieren

Der zweite Tag steht entsprechend ganz im Zeichen des Experimentierens. Die

Teilnehmenden vertiefen den Umgang mit den Gradio-Interfaces, spielen mit

den Parametern und testen die Grenzen der Werkzeuge aus.

Chunk 4 Fur Interessierte und Fortgeschrittene werden die Workflows in II. p. 218, Chunk 4:
Comfy-Ul angeboten und erklart, um flexiblere Generierungs-Pipelines zu er- E?%TE.LA;, Chunk 13: Trier
stellen. Ziel ist es dabei immer, eigenstandige sowie experimentelle Schriften zu PastEL
finden und zu erstellen, die dem eigenen Stil und Wunschvorstellungen

entsprechen.

Chunk 5 Dabeilegen wir besonderen Wert auf eine-offene Atmosphare, in der

jeder in seinem eigenen Tempo arbeiten kann.

Chunk 6

Chunk 7 Die zweite Halfte des Tages = 1. p. &7, chunk 12:
ist der Anwendung und dem Layout
der erstellten Schriften gewidmet.

Hier arbeiten die Teilnehmenden in

Gruppen, in denen die generierten

Schriften zunachst diskutiert, ku-

ratiert und dann in einem Type

Specimen zusammengestellt werden.

Bei der Gestaltung des Specimens

sind die Teilnehmenden frei und werden angeleitet, ein Layout zu erstellen, das

den Charakter der generierten Schriften bestmoglich einfangt.

Tag 3 - Fertigstellung und Prasentation der Schriften

Der dritte Tag ist der Fertigstellung der Type Specimens gewidmet.
Nach deren Finalisierung werden diese mit einem Risographen gedruckt. Am
Ende werden die Type Specimens ausgestellt, prasentiert und diskutiert. Jede
teilnehmende Person erhalt mindestens ein Type Specimen, das erim
Anschluss an den Workshop mit nhach Hause nehmen kann.

208 Uncanny Type
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Chunk 8 Innerhalb des Workshops werden unterschiedliche KI-Modelle, wie
zum Beispiel Stable Diffusion 2.1, Stable Diffusion XL oder Stable Diffusion XL
Turbo verwendet. Diese werden durch Gradio und ComfyUl fur die
Teilnehmenden zugéanglich gestaltet und Uber die KITeGG-Lehr-Lernplattform
gehostet.
Shunk 9 Insbesondere Gradio hat sich dabei in den Workshops bewahrt.
Auch die Verwendung eines Risograph wurde positivangenommen,
da dieser einerseits ein schnelles und einfaches Druckverfahren bietet und an-
dererseits auch metaphorisch gut zu den Kl-generierten Schriften passt. Wird
doch ein leicht fehleranfalliges Druckverfahren verwendet, um (nach klassis-
chen Malstaben) leicht fehlerhafte Schriften zu drucken.

Worauf zielt das Format ab2

Chunk 10 Das Lehrformat zielt darauf ab, den Teilnehmenden die generative Kl
als Werkzeug durch ein schnelles und experimentelles Format naher zu bringen
und verstandlich zu machen. Wichtige Parameter zur Steuerung von generativer
Kl, wie zum Beispiel Seeds, Guidance Scales, Noise Input, Image Input, etc., kbn-
nen auf diese Weise spielerisch und experimentell erkundet werden. Diese wer-
den (mit Voreinstellungen) Uber die Interfaces angeboten.

Die Positionierung in der Schriftgestaltung bietet zudem einen klar
definierten Rahmen, in welchem generative Kl zielorientiert eingesetzt wird.

Sowohl das Aufzeigen der Parameter als auch der klar umrissene
Aufgabenbereich sollen vermitteln, dass es sich bei KI um ein weiteres Werkzeug
im Werkzeuggurtel eines/einer Designer*in ist, welches jedoch wesentlich viel-
seitiger ist, als nur zum Image-Prompting. Deshalb ist auch der Schritt der
Weiterverarbeitung der Schrift besonders wichtig, da hier eine Ubersetzung und
Integration in den alltaglichen Workflow des/der Gestalter*in stattfindet.

Chunk 11

Francesco Scheffczyk, Paul ERer 209
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Chunk 12 Wie lief die Umsetzung@ II. p. 205, Chunk 17:

Shaping Human-AI
Relationships
II. p. 196, -Chunk 15: Work

Eine besondere Beobachtung, die wir wahrend der Workshops machen konnten, ? Efoggfsghw o eing
war, dass unser Ansatz die Einstiegshlrde sowohl in die generative Kl als auch in  in latent space
die Schriftgestaltung gesenkt hat. In Feedbackgesprachen konnten wir her-
ausarbeiten, dass fur einige Teilnehmende der Workshop gut war, um eine
generelle Herangehensweise bzw. Arbeitsweise im Umgang mit generativer Kl
zu'erlernen. FUr andere Studierende, und das ist besonders spannend, wurde
die Hurde zur Schriftgestaltung gesenkt. Viele haben im Anschluss an den
Workshop mit den zuvor generierten Schriften und Bildern weitergearbeitet.
Unser Workshop konnte also in beiden Bereichen eine Basis schaffen, auf der
die Teilnehmenden aufbauen konnten, um erste eigene Schriftentwlrfe zu
wagen.

Eine groRere Herausforderung war hingegen die technische
Vermittlung der Parameter, die die Teilnehmenden einstellen konnten, um den
Generierungsprozess zu beeinflussen. Oft waren unsere Erklarungen zu tech-
nisch, um ohne Vorkenntnisse verstanden zu werden. Hier half es vor allem,
durch Ausprobieren einen Erfahrungswert zu schaffen, sodass die
Teilnehmenden ein Gefuhl dafur bekamen, wie bestimmte Parameter funktion-
ieren. In den meisten Fallen war es dann auch einfacher, die technischen
Implikationen der einzelnen Parameter zu erklaren.

Eine weitere Herausforderung ergab sich bei der Vorbereitung der
einzelnen Workshops. Meist haben sich in der Zeit zwischen zwei Workshops
neue technische Standards und Einsatzmdglichkeiten flr generative Bild-Kl en-
twickelt. Diese neuen Standards wurden dann mit groRem Aufwand in die
Werkzeugpalette aufgenommen. Dies bedeutete jedoch einen hohen
Vorbereitungsaufwand pro Workshop.

Auch ComfyUl hat als Werkzeug nicht gut funktioniert. Die
Entwicklung der Custom Nodes, die wir fur den Workflow benétigten, hat relativ
viel Zeit in Anspruch genommen, da die Implementierung selbiger der Custom
Nodes teilweise relativ schlecht dokumentiert war. In der Anwendung hat sich
zudem herausgestellt, dass das Tool nicht gut auf dem KITeGG-Cluster lauft, da
ComfyUl fur die Anwendung auf PCs entwickelt wurde.

Chunk 13 ComfyUl ist primar fur die Anwendung auf einem PC durch einen
einzelne*n User*in entwickelt worden, daher kam es haufiger zu Problemen,

21 O Uncanny Type
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sobald mehrere User*innen mit der gleichen Instanz interagierten. Zum Beispiel
blockierte das Wechseln eines Modells die Instanz fir alle Teilnehmenden bis zu
5 min Minuten, da dass neue Modell erst geladen werden musste.

AuRerdem stellte sich das Erstellen von eigenen Workflows fur die
meisten Teilnehmer*innen als zu anspruchsvoll heraus, da daftr eine grundle-
gende Kenntnis von ComfyUl benoétigt wurde. Das fuhrte dazu, dass die meisten
Teilnehmer*innen letztlich auf unsere vorgefertigten Workflows zurtickgriffen,
welche nur die Funktionen des Gradio-Interfaces abbildeten.

research design process future education society ethics infrastructure

Chunk 14

Was konntest du aus der Umsetzung lernen@

Das Ziel, Kl als Werkzeug vorzustellen und in den Arbeitsprozess der
Designer*innen zu integrieren, konnte, wie oben beschrieben, erreicht werden.
Wir haben vor allem gelernt, dass ein vielfaltiges Experimentieren mit den
Werkzeugen besonders wichtig ist, da dadurch ein intrinsisches Wissen dartber
entsteht, welche technischen Parameter einer Diffusionspipeline bestimmte
Auswirkungen auf das Endergebnis haben.

Es ist jedoch oft schwierig, die genauen technischen Konzepte der
einzelnen Parameter zu erklaren, und es ware winschenswert, zukunftig
zugangliche Losungen zu entwickeln, um dies leichter zu erklaren und zu
demonstrieren.

Chunk 15

- ettt ]
e Wie kOnnen .

andere Lehrende auf
deinem Konzept
aufbauene

Die Werkzeuge und Modelle stehen
allen Lehrenden im KITeGG-Netzwerk
im internen GitLab zur Verflgung.
DaruUber hinaus gibt es bestehende Gradio- und ComfyUl-Instanzen, die Uber die
Services auf der LLP verfligbar sind und dort genutzt und dupliziert werden
kdénnen.
Chunk 17 Eine genaue Dokumentation-des Workshops sowie der Werkzeuge
und Modelle ist noch nicht verfligbar, soll aber in Kirze folgen. Wir testen auch
verschiedene Veroffentlichungsmoglichkeiten, um die Werkzeuge und Modelle
einer breiteren Offentlichkeit zuganglich zu machen, z.B.

Chunk 18 durch Open-Sourcing.

Vielen Dank euch beiden!

Chunk 19

Das Interview wurde schriftlich geflihrt. Die redaktionelle Bearbeitung erfolgte
durch Julia-Jasmin Bold, Rahel Flechtner und Markus Mau.
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Show & Tell

Leon-Etienne Kuhr, Mattis Kuhn

1
Chunk 1 II. p. 30, Chunk 8: Offen-
bach

II. p. 254, Chunk 4: res
hape 23

Der KI-Abend findet als Veranstaltungsreihe in
unregelmafigen Abstanden im Kl-Lab der HfG
Offenbach statt. Im Sommersemester 2024 wurden
durch die Laborleitung bereits drei KI-Abende
durchgefahrt, im Wintersemester 2024-25 sind vier
bis fanf weitere Termine geplant. Das Angebot ist
offen fur Hochschulangehaorige und die interessierte
Offentlichkeit.

|

Chunk 2 II. p. 24, Chunk 12:
Schwabisch Gmind
II. p. 22, Chunk 3: Schwa-
bisch Gmiind
II. p. 24, Chunk 12
Schwdbisch Gmind
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KI-Abend zum »Correlations - Forum for AI in Art & Design« Symposium
Wie lauft ein KI-Abend ab?
1€ 1aultl eIn KI-ADbeNd albg

Jeder KI-Abend hat ein Ubergeordnetes Thema, bspw.

Chunk 3 »KI & Literatur, »K| & Krieg« oder »Kl & Zuklinfte«. Zu diesen (groRen)
Themen suchen wir-dann zwei bis drei Inputs, die uns als Diskussionsgrundlage
dienen.

Grundsatzlich - und darin liegt wohl der Hauptunterschied zu regula-
ren Unterrichtsformen - sind die KI-Abende als Format in der thematischen Ge-
staltung partizipativ gedacht. Die Themen kdnnen von uns kommen, wir sind
aber auch offen fir Ideen und Beitrage der Teilnehmenden.

Chunk 4 Diese kdnnen sich sowohl in-der Themenauswahl einbringen, als auch
die Diskussionsrunden mitgestalten.

Mit der Anklindigung des jeweiligen Abends wird Material, wie z.B. ein
Paper, bereitgestellt, sodass sich Interessierte auf Wunsch darauf vorbereiten
kénnen. FUr eine Teilnahme ist dies jedoch nicht erforderlich.

Chunk 5 Die Umsetzung selbst richtet sich dann nach den Beitragenden.

Chunk 6 So kann bspw. ein Vortrag oder eine Lesung stattfinden, ein Paper kurz
vorgestellt und anschlieRend diskutiert werden oder Experimente mit Kl oder
(eigene) klinstlerische/gestalterische Arbeiten prasentiert und erfahren werden.

DarUber hinaus entstehen oftmals offene Gesprache, die nicht an die
vorgegebene Themen gebunden sein mussen.

- Worauf zielt euer Format ab2

Der Begriff »Kl« oder »Kl-Lab« kann einerseits neugierig machen und einladend
sein, andererseits aber auch abschreckend wirken, da er mit Informatik, Pro-
grammierung und Expertenwissen verkntpft ist. Zuallererst soll das Format des
KI-Abends Interessierten einen inklusiven Raum bieten, in welchem sie in einen
niedrigschwelligen Austausch tUber KI kommen kdnnen.

Leon-Etienne Kuhr, Mattis Kuhn 21 3
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Chunk_8 Zum Neuaufbau des Kl-Labs wollten wir ein Format anbieten, welches
das Lab Uber unsere spezifischen Kurse hinaus 6ffnet und als allgemeinere
Plattform zum Austausch und zur Diskussion UberKlin Kunst und Gestaltung
und daruber hinaus dient.

Mit dieser offenen Form mochten wir unterschiedliche und gerne
auch divergierende Perspektiven in einen Raum des gemeinsamen Austauschs

bringen.
Chunk 9 Gerade an einer Kunsthochschule gibt es viele spannende Perspekti- 1. 5. 205, churk 20:
ven und Praktiken, die aus einem nicht-informatischen Hintergrund kommen. onepipg men-AL Relati-

Teilnehmer*innen kdnnen ohne spezifische Kenntnis oder Vorberei- nerCarande Wose1ts trm S
tung zu den Abenden erscheinen und selbst eigene Themen vorschlagen oder Offombac
vorstellen. Es kdnnen Paper besprochen, aber auch (eigene) Arbeiten diskutiert
werden.

Chunk 10 So kann der KI-Abend auch Feedback fur individuelle Forschung oder = 11 . 29, chunk 5: offen-
kiinstlerische/gestalterische Praxis liefern. . 47, Chunk &: Bildge-

nerierende Modelle in..
I. p. 173, Chunk 2: Vor-
wort KI & Gestaltung

Wie lief die Umsetzunge

In den bisherigen Veranstaltungen haben wir ein wachsendes Interes-
se an dem Format festgestellt. Es zeigt sich, dass ein gro3er Gesprachsbedarf
zum Thema Kl vorhanden ist und auch ohne lange Vorbereitung sinnvolle Dis-
kussionen stattfinden kdnnen.

Durch die Offenheit des Formats kommen Teilnehmer*innen aus un-
terschiedlichen Bereichen, mit unterschiedlichen Interessen und Erfahrungen
zusammen.

Ehunk 11 In der Themenwahl versuchen wir ein moglichst breites Interessen-
spektrum abzudecken, gleichzeitig aber mit den Beitragen spezifisch genug zu
sein; so dass die Diskussionen nicht zu allgemein werden.

Die grofite Herausforderung ist es zurzeit noch, mehr Beitrage der Stu-
dierenden zu bekommen.

Was konntet inr aus der Umsetzung lerneng

Mit dem Format gelingt es, Interessierte auch aufRerhalb unseres Kurs-
angebots anzusprechen und in den Austausch zu bringen. So kamen nicht nur
Teilnehmer*innen anderer Bereiche der Hochschule, sondern daruiber hinaus
auch Angehorige anderer Universitaten des Forschungsverbundes und von
auBerhalb.

Das Gelingen des KI-Abends als offenes und partizipatives Format
hangt maRkgeblich von den Teilnehmer*innen ab - sowohl den Beitragenden als
auch den Diskutierenden. FUr die Umsetzung ist es wichtig, engagierte Studie-
rende, Forschende und weitere Interessierte gezielt einzuladen und zur Beteili-
gung an einem vergleichbaren Format zu ermutigen.

Zukunftig verbessern mochten wir vor allem die Partizipation in der
Gestaltung der Abende hinsichtlich Themenwahl und Beitrage. Vereinzelt gibt es
diese, doch die Organisation liegt noch zu sehr beim Lehrpersonal.

Ruckblickend haben wir festgestellt, dass es sicherlich hilfreich gewe-
sen ware, die Studierenden bereits in den ersten Abenden starker einzubinden.
Zum Beispiel mit einem wiederkehrenden Format, in dem studentische Arbeiten

214 Kl-Abend
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vorgestellt werden, um die wahrgenommene Hurde einer Partizipation von An-

fang an moglichst klein zu halten. Auch eine direkte Einladung an Studierende

aus unseren Kursen, einen Beitrag zu gestalten oder eigene Arbeiten vorzustel-
len, kbnnte sinnvoll sein.

research design process future education society ethics infrastructure

Wie kOnnen andere Lehrende
auf euer Konzept aufbauen?

Durch das offene Format kann ein KI-Abend leicht auf die Lehre oder
das Thema Anderer zugeschnitten werden. Die Mdglichkeit zur Partizipation und
der niedrigschwellige Einstieg kann auch auf Themen abseits der klinstlichen In-
telligenz Anwendung finden.

Obwohl das Format in unregelmaBigen Abstanden stattfindet, ist es
hilfreich, eine gewisse Bestandigkeit zu schaffen.

Ein flexibler Raum, der sich sowohl an eine grofRere als auch an eine
kleinere Teilnehmerzahl anpassen lasst, ist wichtig, auch wenn das Format nicht
an einen festen Ort gebunden ist. Zudem sollten eine feste Zeit und ein fester
Wochentag festgelegt werden, um Kollisionen mit anderen Lehrveranstaltungen
wahrend des Semesters zu minimieren.

Der einfachste Weg, den KI-Abend als Format zu verstehen, ist sicher-
lich die Teilnahme an einem dieser Abende.

Chunk 12

Chunk 13 Z)

Vielen Dank fur das spannende
Gesprach, Leon und Mattis!

Chunk 14 Das Interview wurde schriftlich geftihrt, Die redaktionelle Bearbeitung
erfolgte durch Julia-Jasmin Bold, Rahel Flechtner und Markus Mau.
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Show & Tell

Peter Ehses, Alexander Bauer

| Chunk 1

II. p. 34, Chunk 13: Trier
I\ p. 50, Chunk 3: Robotik

st .. Als offenes Labor konzipiert soll das ,,PASTELAB*
Studierenden der Hochschule Trier ermoglichen,
experimentell und prototypisch mit Keramik im 3D-
Druck zu arbeiten. Es kombiniert eine strukturierte
Einfahrung in die Werkzeuge und Materialien mit
dem Konzept des offenen Laborbetriebs, welcher
viel Raum ftr kreative Entfaltung lasst. Erdacht
durch Peter Ehses und Alexander Bauer wird das
Konzept zurzeit noch erprobt.

Wie lauft das Lehrangebot
ab/wie funktioniert ese

Studierende haben im Rahmen des Angebots die Mdglichkeit, ihre ldeen mithilfe
von Kl-Tools in dreidimensionale Modelle umzuwandeln. Diese kbnnen an-
schlieBend im 3D-Druckverfahren gedruckt und von Hand weiter bearbeitet
werden, was den Studierenden eine Interaktion mit inren Entwirfen Gber das
zweidimensionale Rendering hinaus ermoglicht.

Das Labor bietet hierflr feste Drucktage, an denen die 3D Drucker
entsprechend bereitgestellt und unterschiedliche Materialien (verschiedene
keramische Materialien, Malzmasse und andere Pasten) genutzt werden kon-
nen. Die so entstehenden Objekte kdbnnen noch wahrend des
Herstellungsprozesses durch die Studierenden bewertet und ggf. nachgearbeit-
et werden.

Chunk 2 Bei Bedarf kann der Druckprozess anschlieRend wiederholt werden.

Die Druckerzeugnisse selbst lassen sich durch einfaches Einweichen
in Wasser fast komplett recyceln. Auierdem bietet Keramik, im Vergleich zu den
bekannteren Kunststoff-FDM-Druckern den Vorteil, dass der Druckprozess nur

Peter Ehses, Alexander Bauer 217
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wenige Minuten dauert. So kann auch ohne langwierige Optimierung mit unferti-
gen und skizzenhaften Daten gearbeitet werden, ohne die Nachhaltigkeit aus
dem Blick zu verlieren.

Chunk 3 Durch diesen experi-
mentellen Ansatz und den iterativen
Lernprozess, bei dem Ausprobieren
und-Scheitern ausdrucklich erwiin-
scht sind, entwickeln die
Studierenden ein tiefgreifendes
Verstandnis flr die Prozesse des 3D-
Drucks sowie fUr das Material
+Keramik® und den Umgang mit gen-
erativen Methoden.

Worauf zielt
das Format ab2

Chunk 4 Das Format zielt darauf ab,
Studierenden einen kreativen und ex-
perimentellen Raum zu bieten, in dem
sie ihre ldeen schnell und unkom-
pliziert ,prototypisieren” kbnnen.
Dabei steht der iterative Prozess des Ausprobierens, Scheiterns und Lernens im
Vordergrund.

Durch den Einsatz des 3D-Druckverfahrens und der Moglichkeit, mit
verschiedenen Materialien zu experimentieren, sollen die Studierenden befahigt
werden, ihre eigenen LOsungsansatze zu entwickeln und ihre technische
Kompetenz zu erweitern. Auch lassen sich Entwurfe durch die Kombination von
digitalen Werkzeugen und realen Materialien auf komplett neue Arten begreifen
und evaluieren.

Dartber hinaus soll es Studierenden die Angst vor dem Scheitern
nehmen und ihnen zeigen, dass Fehler ein wichtiger Bestandteil des
Lernprozesses sind.

Chunk 5

21 8 PASTELAB

ethics infrastructure

II. p. 34, Chunk 13: Trier
I. p. 63, Chunk 10: AI+D
Lab (HfG Schwabisch Gmiind)
I. p. 83, Chunk 1: Robotik
und Computer Vision..

II. p. 34, Chunk 13: Trier
II. p. 33, Chunk 10: Trier
IIT. p. 259, Chunk 9
KITeGG und nun?
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II. p. 33, Chunk 10: Trier
II. p. 199, Chunk 2:
Editorial: Show and Tell
II. p. 33, Chunk 10: Trier
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«uce  Wie lief die
Umsetzung?

Die Studierenden zeigten eine hohe
Motivation, inre ldeen umzusetzen
und ein perfektes Ergebnis zu erzie-
len. Das Arbeiten mit Keramik wurde
als besonders ansprechend empfun-
den, da es ein haptisches Erlebnis
bot. |

Chunk 7 Wéhrend der Umsetzung
stieRen wir jedoch auch auf einige
Herausforderungen. Zum Beispiel er-

wies es sich als schwierig, eine gleich-

bleibend gute Konsistenz der selbst

hergestellten keramischen Massen zu

gewahrleisten. Auch die Auswahl

geeigneter CAD-Software fur eine bre-

ite Masse von Studierenden mit un-

education society ethics infrastructure

terschiedlichen Vorkenntnissen stellte eine Hirde dar.
Die Suche nach geeigneten Raumlichkeiten und die Sicherstellung
der technischen Funktionalitat des Brennofens erforderten zudem einen erhe-

blichen Aufwand.

Chunk 8 Insbesondere die Dichtigkeit der gebrannten Objekte stellt bis heute

ein ungeldstes Problem dar.
Chunk 9 ) :

«oce Was konntet ihr
aus der Umsetzung
lernen2

Neben der Bereitstellung des Labors
zur/studentischen Nutzung experi-
mentieren wir auch an einer direkten
Einbindung von Kl Methoden in die
Maschinensteuerung.

| Einen ersten Ansatz, in dem
herkémmilicher Steuerungscode fiir
die Maschinen (gcode) in einem GAN
generiert werden sollte, haben wir
verworfen. Zwar wurden dreidimen-
sionale Wolken von Punkten gener-
iert, andere notwendige

EBRE

Eigenschaften, wie Schichtreinenfolge Ei

und Kollisionsvermeidung konnten

aber nicht trainiert werden. AulRerdem bereitete die Reprasentation von prazisen
Gleitkommazahlen im von uns ausgewéhlten GAN, das Integer verwendete,

Probleme bei der Genauigkeit.

Peter Ehses, Alexander Bauer 21 9
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In Zukunft planen wir, dieselbe Idee unter Verwendung anderer Technologien
nochmal aufzugreifen.
Chunk 11 Vielversprechend scheinen hier LLMs zu sein.

-2 Wie konnen andere Lehrende auf deinem b 2 s

Konzept aufbauenz Lo Logiplatstor
Shaping Human-AI
Relationships

Andere Lehrende kénnen auf diesem Konzept aufbauen, indem sie es als - p. 222, .Chunk &:

Integrierter Chatbot der
Ausgangspunkt oder Bestandteil der eigenen Lehre nutzen. Beispielsweise kon-  -en-termelattiorn

nten Studierende als Teil eines Lehrformats ihre Projektideen an festgelegten
Terminen im PASTELAB evaluieren oder bereits im Vorfeld mithilfe von Kl-Tools
neue Inspirationen fur Projekte generieren. Auch kénnen Studierende, die in
diesem Format entwickelten Fahigkeiten und Kenntnisse, fur andere
Lehrveranstaltungen nutzen und Prozesse einbringen.

Auch Lehrende kdnnen das offene Labor nutzen, indem sie an den
Drucktagen teilnehmen oder sich (zu festen Zeiten) von studentischen
Hilfskraften (HiWis) oder Labormitarbeitenden bei der Nutzung der Gerate unter-
stUtzen lassen.

Grundlegend sind fur das Format folgende Voraussetzungen
notwendig: Zugang zu 3D-Druckern, eine ausreichende Ausstattung an CAD-
Software, ein Brennofen sowie geeignete Raumlichkeiten. Dartiber hinaus ist
eine gewisse technische Expertise vonndten, um die Geréate zu bedienen und zu
warten.

Diese Strukturen werden gerade in Zusammenarbeit mit den HiWis,
die mit der Betreuung des Laborbetriebs betraut sind, ausgearbeitet und
dokumentiert.

Vielen Dank ihr zwei fUr das interessante Gesprach!

Chunk 13 Das Interview wurde schriftlich geftihrt. Die redaktionelle Bearbeitung - 11. o. 223, churk 10:
. . Integriert Chatbot d

erfolgte durch Julia-Jasmin Bold, Rahel Flechtner und Markus Maul. Lehr-Lernplattrorn
II. p. 211, Chunk 19
Uncanny Type
II. p. 223, -Chunk 10
Integrierter Chatbot der
Lehr-Lernplattform

2 2 O PASTELAB
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2 h1fh5901

Int.eg.rierte.r Chat

81687 13476 10129 103205

oot der Le.hr - Le
JIn.pla.tt.form
Show & Tell
Francesco Scheffczyk
:); Chatbot wurde 2024 Uoheocde den Vorbundhoshacniaen.

nachtraglich als Feature in die Lehr-Lernplattform
(LLP)1 integriert und soll Studierenden einen
alternativen Zugang zu deren Lernmaterialien
ermaoglichen. Entwickelt und umgesetzt wurde er
durch das LLP-Team, bestehend aus Maika Dieterich,
Jean Bohm und Francesco Scheffczyk.

Wie funktioniert das Lehrangebote

Der integrierte Chatbot kann innerhalb eines Kurses auf der KITeGG eigenen
Lehr-Lernplattform (LLP) aufgerufen werden und bietet die Mdglichkeit Gber na-
turliche Sprache mit den Inhalten des Kurses zu interagieren. So kdnnen zum
Beispiel schnell und einfach die Themen der letzten Vorlesung zusammenge-
fasst oder die nachsten wichtigen Termine des Kurses aufgelistet werden.
Ahnlich wie bei ChatGPT und Claude erhélt der Nutzende die Antwort
in naturlicher Sprache. Zudem ist der Chatbot in der Lage Verbindungen zwi-
schen diversen Lehrmaterialien innerhalb eines Kurses zu erkennen und
aufzuzeigen. }
Technisch wird dafiir auf die Retrieval Augmented Generation, kurz
RAG, gesetzt, welches Uber das Langchain Framework umgesetzt wurde. Dabei

Francesco Scheffczyl{ 2 21
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wird der Inhalt eines Kurses in Vektoren umgewandelt und in eine Datenbank
gespeichert, um diesen einem Large Language Model zuganglich zu machen.

physical ai design process future society

Was ist das Ziel des Lehrformats oder Werkzeugse

Wie bereits oben beschrieben, war es unser Ziel einen alternativen Zu-
gang zu Lernmaterialien zu schaffen. Dabei ging es vor allem darum, die Produk-
tivitat und Kreativitat im Umgang mit den Materialien zu steigern und eventuelle
HUrden abzubauen. Eine Chathachricht zu schreiben ist einfacher und schneller,
als die richtige Stelle in einer Vielzahl von PDFs zu suchen oder die lehrende Per-
son zu kontaktieren und um Antwort zu bitten.

Sekundar gibt uns das Tool auch einen Uberblick, welche Fragen Stu-
dierende innerhalb eines Kurses haufiger stellen.
Dies kann dann gezielt von-derlehrenden Person aufgenommen, an-
gepasst und im weiteren Verlauf des Kurses angesprochen werden.

Chunk 2

Chunk 3

«ne—Wie verlief die Umsetzunge

Die technische Umsetzung nahm etwas Zeit in Anspruch, da RAG eine recht
neue Technologie ist, die zundchst vom Team erlernt werden musste. Nach einer
R&D-Phase konnte die Technik erfolgreich in die LLP integriert werden und be-
findet sich aktuell in der Testphase.

Konntest du mit dem Lehransatz deine Ziele
erreichen, bzw. den Herausforderungen begegnhenzg

Chunk 5 Auf technischer Ebene-konnten auf jeden Fall die meisten Ziele er-
reicht werden. Allerdings haben sich, schon wahrend des Entwicklungsprozes-
ses, Langchain und diverse RAG-Ansatze schnell weiterentwickelt, weshalb sie
leider nur zum Teil mitbertcksichtigt werden konnte. Diese nochmal nachzuar-
beiten oder zu recherchieren ware wlinschenswert.

Eine grofRe Herausforderung ist nach wie vor die eigen

tliche Nutzung der Plattform und des Tools durch Studierende und
Lehrende. Bisher wurden kaum Anfragen an den Chat gestellt, was, wie wir ver-
muten, u.a.

auch auf die Gestaltung des Chat-Interfaces zurtickzuflihren ist.
Hier werden wir noch einmal ansetzen.

Chunk 6

Chunk 7

Chunk 8

Wie kdnnen andere Lehrende
auf deinem Konzept aufbauen?

Notwendig fur eine moglichst effektive Nutzung ist es, die Kurse gut
aufzubereiten und innerhalb der Plattform mit Material zu ftllen.
Je besser die Inhalte, desto besser die Antworten-des Chatbots. Dem-
entsprechend wird empfohlen, auf eine méglichst'gute Dokumentation zu
achten.

Chunk 9

Der Chatbot steht zudem bereits jedem Nutzenden der LLP zur Verfu-
gung und wir laden jede*n Lehrende*n ein, diesen gerne einmal selbst

222

Integrierter Chatbot der Lehr-Lernplattform

ethics

infrastructure

II. p. 218, -Chunk 4: PAS-
TELAB

IIT. p. 259, Chunk 9: KI-
TeGG und nun?

II. p. 228, .Chunk 16:
Digital Lab

II. p.
TELAB
II. p. 205, .Chunk 20
Shaping Human-AI Relati-
onships

II. p. 220, .Chunk 12
PASTELAB

220, Chunk 12: PAS-

II. p. 228, -Chunk 15
Digital Lab

I. p. 69, Chunk 2: Walking
in latent space

IT. p-—179, Chunk 10
Editorial

I. p. 223, Chunk 3: Dear
ChatGPT, wie sieht die..
II. p. 89, Chunk 10: Der
unerwartete Gast

II. p. 220, -Chunk 12: PAS-
TELAB

II. p. 205, Chunk 20
Shaping Human-AI Relati-
onships

I. p. 69, Chunk 2: Walking
in latent space
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auszuprobieren. Fur Fragen zum Chatbot, besteht auRerdem jederzeit die Mog-
lichkeit einer Kontaktaufnahme mit dem LLP-Team.

Vielen Dank fur den spannenden Einblick, Francesco!

Chunk 10 Das Interview wurde schriftlich geftihrt. Die redaktionelle Bearbeitung
erfolgte durch Julia-Jasmin Bold, Rahel Flechtner und Markus Mau.

Francesco Scheffczyk 223
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Digital Lab

13828 48790

Show & Tell

Felix Sewing, Ron E. Mandic, Mark J. Freyer

1
Chunk 1

Das ,Digital Lab“” ist ein digitaler Lernraum fur
Studierende und Lehrende der HfG Schwabisch
Gmund. Angeleitet und umgesetzt durch Felix
Sewing, Mark J. Freyer und Ron E. Mandic sowie
unterstutzt durch das Team des Al+D Labs befindet
sich das Konzept aktuell in einen friihen
Entwicklungslphase.

Chunk 2

224 Digital Lab
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II. p. 178, Chunk 5: Edi-
torial

IT. p. 222, Chunk 8: Inte-
frierter Chatbot der Lehr-

ernplattform
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... Wie lauft das Lehrangebot
ab/wie funktioniert ese

Wir befinden uns mit dem ,Digital Lab* aktuell noch tief in der Konzept- und Ent-
wicklungsphase. Geplant ist die Umsetzung virtueller LernrAume, welche als
Web-App Utber einen Browser zuganglich werden. Die Web-App wird mit ver-
schiedenen Ansichten ausgestattet sein, die Hilfestellungen zur Steuerung, Nut-
zung und Navigation in den digitalen RGumen bieten. Die Lernumgebung soll zu-
dem die Kommunikation mit Al-Services ermoéglichen und maoglichst intuitiv ge-
staltet sein, um eine einflhrungs- bzw. schulungsarme Anwendung fur Studie-
rende und Lehrende zu gewahrleisten.
Chunk 4 Nach einem initialen Mee-
ting mit Mark, dem Designer der As-
sets, und den ersten Feedbackrun-
den, konnten bereits Prototypen des
Labs in Spline und Three.js zur Visua-
lisierung des Lernraums umgesetzt
werden.
Chunk 5 In wochentlichen Team-
Meetings wird zudem regelmafiig
Feedback zum Stand des Projektes
eingesammelt.

Seit Anfang September
(2024) kann wieder taglich, an dem
Projekt weitergearbeitet werden. Der Y
aktuelle Zeitplan sieht vor, bis Ende = ,:% ‘

Oktober eine erste Version des MVPs
ZuU prasentieren. Webprototyp

Der Entwicklungsprozess
selbst ist Uberwiegend iterativ und experimentell gestaltet und basiert auf einem
standigen Austausch mit dem gesamten Team.
Chunk—6 So bleiben die Lehrziele im Fokus und die anstehenden Arbeitsschrit-
te kdnnen effizient organisiert und umgesetzt werden.

Chunk 7

Felix Sewing, Ron E. Mandic, Mark J. Freyer 225
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Chunk 8 Die visuellen Materialien und Assets fur den Lernraum wurden in Ado-

be lllustrator erstellt. Das Projekt ist als Web-App konzipiert und soll spater tber
den Browser zuganglich sein.

Dabei gibt es zwei potenzielle Ausgabeformen: In der Ersten wird das
Projekt in 2D auf einem ziehbaren Canvas mit Hilfe der Library OpenSeadragon
realisiert. Da die Assets im isometrischen Stil gestaltet sind, wurde auch die Nut-
zung von Three.js, einer 3D-Library, als zweite Moglichkeit in Erwagung gezogen,
um die 2D-Sprites in einem dreidimensionalen Raum zu platzieren.

Unabhéngig von der Variante kbnnen PDFs und iFrames eingebettet
werden, um auf zusatzliche Materialien und Quellen im Raum zu verlinken.
Chunk 9 Fur die Physiksimulation kommt die auf Rust basierende Physik-En-
gine namens-Rapier zum Einsatz, um physikalisch echte, aber-auchim Browser
performantere Interaktionen innerhalb des Raums zu ermdglichen. Zusatzlich
wird auch Uber eine zentrale, serverseitige Losung nachgedacht, um Echtzeit-
Multiplayer-Funktionen wie Cursor Chat zu integrieren.

w0 Worauf zielt das Format ab? ‘

Chunk 11 Seit einiger Zeit nutzen Studierende und Lehrende digitale Raume, wie
z.B. Miro, in verschiedenen Lehrformaten und Unterrichtsformen. Im letzten Se-
mester verwendete Felix beispielsweise in Bachelor- und Masterworkshops Miro
als Organisations- und Diskursort, um in eigens eingerichteten Lernspaces Uber
KI-Tools, wie LLMs, zu informieren. Auf diesen Erfahrungen sowie studentischem
Feedback basiert die Idee, greifbare und erlebbare Rdume im digitalen Kontext
zu schaffen, um so die Lernerfahrungen noch besser auf die Bedurfnisse der
Zielgruppe zuzuschneiden.

226 Digital Lab

ethics infrastructure

I. p. 190, Chunk 12: Ex-
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IT. p. 222, Chunk 2: Inte-
grierter Chatbot der Lehr-
Lernplattform

II. p. 16, Chunk 15: Mainz
I. p. 84, Chunk 3: Robotik
und Computer Vision..

Chunk 12 Das Ziel dieses Projektes ist es dabei, keine direkte Alternative zu be-
stehenden Softwareldsungen zu schaffen, sondern eine wertvolle Erweiterung
des bestehenden Lehrangebots anzubieten. Die Web-App soll eine umfassende
Sammlung von Dokumenten und Materialien prasentieren, die sich in den
Raumansichten leicht verorten lassen. Dartber hinaus planen wir, personalisier-
te Services, wie Chatbots und kontextbasierte Kommunikationsschnittstellen, zu
integrieren, um die Nutzererfahrung weiter zu verbessern.

Gerade Kommunikation ist innerhalb der Hochschule entscheidend,
besonders bei neuen Kl-bezogenen Lehrangeboten. Hier besteht vor allem die
Herausforderung, einen umfassenden Uberblick (iber die vorhandenen Quellen,
Informationen, Services und Gerateinstallationen zu vermitteln. Wir sehen gro-
Res Potenzial in einer zugénglichen und dezentralen LOsung bestehend aus
existierenden Tools wie Miro, die fortschreitende Digitalisierung der Material-
sammlung und den Browser als Interaktions- und Diskursraum.

Wir erkunden mit dem Vorhaben, wie analoge und digitale Lehrange-
bote, auf Lerntypen zugeschnittene Vermittlungsformate und andere didakti-
sche Ansatze miteinander sinnvoll und langfristig kombiniert werden kénnen.
Sowohl personalisiertes und bedarfsgerechtes Lernen, als auch die aktive Teil-
habe von Lehrenden steht bei der Gestaltung dieses iterativen Prozesses im Vor-
dergrund. Mit der Raumerstellung in Miro haben wir den ersten Schritt gemacht,
um verschiedene Lerntypen (vor allem visuell, danach auch vermehrt auditiv
und kinasthetisch in unserer Losung) gezielt anzusprechen.

Gibt es bereits erste Erkenntnissee

In ersten Anwendungen fiel das allgemeine Feedback zu unserem
Lehrkonzept mit den digitalen Raumen in Miro durchaus positiv aus. Besonders
hervorzuheben ist, dass mit der Anordnung der Assets im Canvas der Eindruck
analoger RAume entsteht. Dies erleichtert das Auffinden von Materialien und
Dienstleistungen und schafft eine langfristige Verbindung zwischen dem digita-
len Raum und seinem physischen Vorbild. Da wir uns noch in der Entwicklungs-
phase befinden, konnten bislang keine umfassenden Erfahrungen von den Nut-
zenden gesammelt werden. Wir planen jedoch, nach der Vorstellung des MVPs
Feedbackrunden, um das Konzept weiter zu verfeinern.

Ein zentrales Anliegen ist, dass die Navigation und Interaktion trotz der
isometrischen Verzerrung fur Nutzer:innen intuitiv bleibt. Zusatzlich missen wir
die technischen Anforderungen an WebGL, der 3D-Schnittstelle im Browser,

Felix Sewing, Ron E. Mandic, Mark J. Freyer 227
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bertcksichtigen, um eine performante Losung zu entwickeln, die auch auf alte-
ren Geraten reibungslos funktioniert. Ein weiterer wichtiger Aspekt ist die Inte-
gration mit der Originalwebseite des Al-D-Labs, um eine nahtlose Anbindung an
die bestehenden Hochschulservices zu gewahrleisten.

Chunk 13 Langfristig stellt sich die Frage, wie die Pflege des Services organisiert
werden kann.

«nce Was konntet inr aus der Umsetzung lerneng I1. p. 264, Crunk 12:

Shaping Human-AI
Relationships

Chunk 15 Da sich das Projekt derzeit noch tief in der Konzept- und Entwick-
lungsphase befindet, konnten bisher noch keine Berichte Uber die Nutzungs-
qualitat oder die Erfahrungen der Nutzenden gesammelt werden. Es ist jedoch
geplant, die Testphasen in den Mittelpunkt zu riicken, um so nutzerinnenorien-
tiert weiterentwickeln zu kdnnen.

Wichtig ist jedoch, von Anfang an einen strukturierten Feedbackpro-
zess einzufuhren, um die Perspektiven der Interessierten und Nutzenden bereits
in den frihen Phasen der Entwicklung starker zu bertcksichtigen.

Wie kbnnen andere Lehrende
auf deinem Konzept aufbauene

chunk 16 Das Konzept erlaubt es, dass mehrere Lehrende gleichzeitig auf einen - 1. o 73, churk 61 Hack
the Net (with AI)

Raum zugreifen, was interessante Forschungsaspekte in der Gestaltung, Anpas- 1. . &9, chunk 2: walking
sung und Nutzung digitaler Raume erdffnet. Verschiedene Versionen kénnen 1. 51 ehink 28: per
nicht nur je nach Lehrperson, sondern auch saisonal, fir spezifische Lehrforma- /%% ©ter = =
te oder in Kooperation mit anderen Hochschulen und Teilnehmenden entworfen
werden. Die Starke des Formats liegt in der Anpassungsfahigkeit und der virtuel-
len Verortung von Materialien und Services, welche eine starkere Synergie aus
analogen und digitalen Lernstrategien zu schaffen. Dadurch kdnnen die Studie-
renden Uber die angebotenen Services und Ressourcen der Hochschule hoch-
gradig personalisierte Lernerfahrungen machen. Zudem dient das Format neu-
en Lehrenden und Studierenden als Einstieg, um die Hochschule in ihrer Ge-
samtheit sowie die verfugbaren materiellen und personellen Ressourcen auf
eine innovative und gleichzeitig vertraute Weise, ahnlich wie in Miro, zu
erkunden.
Um das Konzept hochschulweit anzubieten, ist eine langfristige Betei-
ligung und aktive Teilnahme am Einpflegen sowie Instandhalten des Services er-
forderlich. Fur die Anbindung an die Hochschulwebseite ist die Unterstltzung
des Rechenzentrums erforderlich, um nicht nur die Quelldateien, sondern auch
ein persistentes Datenmanagement fur die Nutzerinnen zu gewéahrleisten. Dar-
Uber hinaus stellen die Services im Bereich Al und Multiplayer zusatzliche Leis-
tungsanforderungen an die Hardware der Server, um einen Betrieb vor allem bei
hohen Nutzer:innenzahlen zu ermdglichen. Der Datenschutz verlangt zudem lo-
kale Losungen, welche gerade in der Nutzung von KI-Anwendungen ressourcen-
intensiv sein kbnnen.
Bei weiterfuhrenden Fragen stehen die zustandigen Personen zur Ver-
fagung, um Unklarheiten zu klaren und einen transparenten Umgang mit dem
Service zu fordern.

228 Digital Lab
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é—f—p 206, ChUNK 21 :
Shaping Human-AT Fhunk 17
Relationships :

II. p. 215, Chunk 14: KI-
Abend

II. p. 220, Chunk 13: PAS-
TELAB

II. p. 215, Chunk 14: KI-
‘Abend :

Chunk 19
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Der KIT.e.G.G Cl

.uster - eine mlmnf
ﬁrasﬁtrukturgj r K.
In der Gestaltung
Sle.hre

Anton Koch

Chunk 1 Das Verbundprojekt Kl greifbar machen und begreifen: Technologie
und Gesellschaft verbinden durch Gestaltung” (KITeGG), geférdert durch das
Bundesministerium fur Bildung und Forschung (BMBF) und das Land Rhein-
land-Pfalz, implementiert seit 2021 an funf Hochschulen flr Gestaltung eine ge-
meinsame Lehrplattform zur Vermittlung von Kompetenzen rund um das Thema
+Kunstliche Intelligenz* (KI). Dabei teilen sich die Hochschule Mainz, HfG Offen-
bach, HfG Schwéabisch Gmund, KdIn International School of Design und die
Hochschule Trier eine gemeinsame Infrastruktur, innerhalb derer eigene Hard-
und Softwareressourcen bereitgestellt werden, mithilfe derer experimentelle
Lehranwendungen und -methoden entwickelt werden kénnen. Der folgende Ar-
tikel beschreibt die konzeptionelle Grundlage, die konkrete Ausgestaltung und
die Herausforderungen und Perspektiven der Umsetzung einer gemeinsamen
Kl-Infrastruktur in der Gestaltungslehre. |
Chunk 2 Der Begriff der ,Infrastruktur®,/aus 1: Pinnix, A., Volnar, A.. Esposito, F..
Binder, N. (2023). Rethinking
dem Lateinischen vielleicht passend als ,Unter- ff;ﬁi?ffé’ftﬁgfﬁéfoés 2o Humsni tiss.
bau” Ubersetzt, taucht ursprunglich im Frank-
reich des ausgehenden 19. Jahrhunderts als Bezeichnung fur die baulichen
Grundlagen des Eisenbahnbaus auf und wird etwas spater auch beim Militar
verwendet. Zum Ende des 20. Jahrhunderts wird der Begriff jedoch auch in den
Sozial- und Humanwissenschaften immer breiter aufgegriffen und untersucht’.
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Toara o Eootogy o T astronie: Ehunk 3 In der Einleitung zu ihrer einflussreichen
e Eagesceos for tarse Infornation  ethnografischen Studie eines groBangelegten
htips://dot.org/10.1287/4sre.7. 1111, S Softwareprojekts beschreiben die beiden Soziolo-
3 ebd., S. 113 ginnen Susan Leigh Star und Karen Ruhleder In-
& Pimnix, A., Volmar, A.. Esposito, F., [rastrukturals ,fundamental relationales
e e 2023, RethIrking i ties. Konzept“2, welches ,als relationale Eigenschaft in
transcript Verlag., . 17-18 Erscheinung tritt, nicht als Gegenstand unabhan-
of Infrastructure. gig seines Nutzens“3. Diese neue relationale Sicht-
pitps: /G0l org/10.1177/0002764992195532 \vejse ermoglicht es, Infrastruktur als analytisches
b1 McQuillan, D. (2022). Resisting AL: Konzept in den Geisteswissenschaften einzuset-
o 0 M rea. Zen, nicht zuletzt in den ,Science and Technology
o2, 5 1 Studies* (STS). Hierdurch eroffnet sich besonders
im Kontext der heutigen Formen digitaler Infra-
strukturen die Moglichkeit einer verkntipften Betrachtung von materiellen Be-
dingungen und Wirkungen mit soziopolitischen Implikationen4. Laut Star ist In-
frastruktur mehr als nur eine unsichtbare Grundlage, die die Funktion unseres
technologischen Alltags gewahrleistet. Sie ist eine Form menschlicher Organisa-
tion, deren spezifische Eigenschaften und Relevanz in der Beziehung zum Men-
schen jeweils unterschiedlich in Erscheinung treten. Was flr manche eine un-
sichtbare Selbstverstandlichkeit ist, ist flr andere ein expliziter Fokus oder ein
elementares Hindernis®. Im folgenden Text bezieht sich der Begriff der Infra-
struktur nun konkret auf ein komplexes soziotechnisches System, das auf einem
spezifischen Arrangement von Paradigmen basiert und diese in Abhangigkeiten
und Wechselwirkungen zwischen Arbeit und Kapital sowie Politik und Okonomie
reproduziert. Infrastruktur stellt nicht nur passive Grundlagen flur die Konzepti-
on, Konstruktion und Funktion der auf ihr realisierten Suprastrukturen bereit,
sondern ist in ihrer gesamten Beschaffenheit fir diese maRgeblich formgebend
und tief mit ihnen verwoben.

Folgen wir dem Physiker und Technologiekritiker Dan McQuillan, so ist
«Kunstliche Intelligenz", wie wir sie gegenwartig erleben und diskutieren, nicht
blofR eine Technologie oder ein Forschungsfeld, sondern vielmehr ein ,viel-
schichtiges und verflochtenes Arrangement von Technologie, Institutionen und
Ideologie“6 und damit einer Infrastruktur im erweiterten Sinne nicht unahnlich.
Doch was bedeutet ein solches Verstandnis von Infrastruktur flr ein Projekt, das
es sich zur Aufgabe macht, mit dem von ihr bereitgestellten Unterbau eine Un-
tersuchung von Lehrmethoden im Kontext einer so komplexen, exponierten und
umstrittenen soziotechnischen Erzéhlung wie die ,Kunstliche Intelligenz“ (KI) zu
unterstltzene Da es sich hier um ein einerseits offenes und experimentelles, an-
dererseits ein aus 6ffentlichen Mitteln finanziertes Verbundprojekt verschiede-
ner Hochschulen fur Gestaltung, also der angewandten Wissenschaften handelt,
sieht sich eine relativ unscharfe Problemstellung einem konkreten Anforde-
rungs- und Anwendungsrahmen gegenutber. Anstelle einer im Voraus explizit de-
finierten Anwendung wird eine offene Umgebung bendtigt, die den rechtlichen
und organisatorischen Anforderungen des Hochschulbetriebs gerecht wird und
gleichzeitig eine dynamische und offene Entwicklung konzeptioneller Methoden
und konkreter Anwendungen ermaoglicht.

Strategisch bedeutet dies eine konzeptionelle Positionierung auf meh-
reren Ebenen. Die Infrastruktur gliedert sich in existente technische und admi-
nistrative C)kosysteme an den verschiedenen Standorten ein, stellt den Entwick-
leriinnen dort eine an inre Bedarfe angepasste technologische Plattform zur

5: Star, S. L. (1999). The Ethnography

232 Der KITeGG Cluster - eine Infrastruktur fur Klin der Gestaltungslehre



integration

physical ai

image
generation research design process future education society ethics infrastructure

Verfugung und erfullt die Anforderungen an die Bereitstellung von Diensten im
Lehrbetrieb fur Studierende und Lehrende. Im Folgenden sollen nun die wich-
tigsten grundlegenden strategischen Entscheidungen erlautert, die konkrete
Entwicklung der Infrastruktur Uber den Projektzeitraum beschrieben und daraus
eine Zukunftsperspektive entwickelt werden.

Was wiegt schwerer,
Cloud oder Metalle

Der Begriff ,Cloud” ist eine in doppelter Hinsicht nebuldse Bezeich-
nung fur ein Geschaftsmodell, basierend auf einer vereinfachten und weitestge-
hend unverbindlichen Bereitstellung digitaler Dienstleistungen und Anwendun-
gen Uber das Internet und nach Bedarf. Im Bereich der Informationstechnik sind
dies vor allem Hosting, also die Vorhaltung und Wartung von Hardwareressour-
cen und Konnektivitat, ebenso wie komplette Anwendungen und Dienste. In der
Regel bauen Anbieter:innen von Cloud-Technologie auf das Konzept eines ,Clus-
ters” auf und vermieten diesen in einer eigenen Konfiguration in Verbindung mit
einem Angebot spezieller Produkte und Dienstleistungen. Der Begriff ,Cluster”
bezieht sich dabei auf eine Ansammlung von Rechnern, die miteinander in Ver-
bindung stehen. Anders als beim weitraumig vernetzten ,Grid" befinden sich die
Rechner in der Regel an einem Ort und verfligen Uber eine relativ homogene
Hard- und Softwarekonfiguration. Innerhalb des Clusters kdnnen verteilte An-
wendungen ausgefuhrt werden und die Rechner kbnnen von aufien erreichbar
sein, um Dienste 6ffentlich bereitzustellen. So betreiben Microsoft, Amazon und
Google beispielsweise jeweils eigene globale Netzwerke aus unzahligen Clus-
tern, die zusatzlich zu deren Rechen- und Speicherkapazitat ein umfassendes
Angebot an Dienstleistungen fir den Betrieb und die Entwicklung digitaler An-
wendungen bereitstellen. Demgegenuber wird der Begriff des ,,Bare-metal” Ubli-
cherweise fur die Bereitstellung eines ,blanken” Hardwaresystems verwendet,
also ohne ein festgelegtes Betriebssystem oder spezifische Software.

Chunk—=4 Dies erlaubt maximale Flexibilitat in der Konfiguration, verlangt ande-
rerseits aber im Vergleich zur Cloud zusatzliche Kompetenz flir den Betrieb eige-
ner Hardware und der grundlegenden administrativen Software.

Chunk 5 Zum Entwicklungsaufwand der eigentlichen Anwendung addiert sich
die nicht unerhebliche Aufgabe einer kontinuierlichen Wartung und Pflege des
fur den Betrieb grundlegenden Systems (Abb. 1).

Chunk 6
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Abb. 1: Der KITeGG Cluster im Server-Rack an der Johannes Gutenberg-Universitdt Mainz

Chunk 7 III. p. 15, |Chunk 11: AI
Literacy for the Long
. B .. . . . Haul: ..
Die Vorteile fur den Betrieb von Anwendungen auf einer Cloud-Plattform im Rah- -

men eines zeitlich begrenzten Projekts liegen auf der Hand. Ohne hohe Investiti-
onskosten, kann direkt eine Anwendungsumgebung aufgesetzt werden, die
nach Bedarf wachst und gegebenenfalls auch wieder schrumpft.

7: Varoufakis, Y. (2024). Chunk 8 Es gibt jedoch eine Reihe von Aspekten,
B stasvamsoss, 5. o7 dlie in diesem Fall zu einer Entscheidung gegen

ff. . .. . .
die Cloud und fur eigene Hardware gefhrt haben.
8: Moss, S. (2024, 27. Oktober).

Blackstone s prospective data center Dies war nicht zuletzt eine Kosteneinschatzung,
ipeline hits $100bn, T f $70b . . . . .
portfolio. Data centre bynamics. . da sich, auf die Projektlaufzeit gesehen, die An-

hetos: 7w datacenteraynanics.conenne  SChaffungskosten gegentiber den Kosten fiir ex-
e B e terne Dienstleister als wesentlich niedriger her-
portfelio/ ausstellten. Mag die Anschaffung fiir ein kurzzeiti-
ges Projekt von ein oder zwei Jahren in dieser

GroRe nicht tragbar sein, so amortisiert sich die Hardware bereits ungefahr auf
der Halfte der funfjahrigen Projektlaufzeit. Eine Arbeitsstelle in Vollzeit zur Ent-
wicklung und Wartung der Hard- und Softwareplattform ist fir beide Varianten
unverzichtbar und addiert sich in jedem Fall. Unabhangig davon ist es jedoch,
selbst bei geringeren Kosten durch Outsourcing, fiir ein aus 6ffentlichen Geldern
finanziertes Forschungsprojekt angebrachter, diese Gelder in den Aufbau und
den Betrieb Offentlicher Infrastruktur zu investieren. Zudem gibt es an vielen
Hochschulen oder Universitaten bereits existente Hosting- und Housing-Kapazi-
taten, was die Ausgaben auf die Hardwareanschaffungen, Schrankmiete, Ener-
gie- und Kuhlkosten beschrankt.

Im Hochschulkontext lohnt sich eine solche Investition insbesondere
im Hinblick auf Personalentwicklung und lokale Kompetenzbildung. Wenn aus-
schlieBlich auf proprietare Dienste kommerzieller Anbieter zurtickgegriffen wird,
entstehen zwar kurzfristig Kapazitaten, jedoch langfristig weniger tiefgreifende
Kompetenzen am Standort. Stattdessen kann gerade ein Verbund von Bildungs-
institutionen aus den Angewandten Wissenschaften wichtige Mehrwerte gene-
rieren, indem er Studierende und Lehrende als maRgebliche Teilhaber:innen be-
greift, deren zentrales Interesse ein optimaler Wissenstransfer innerhalb einer
experimentellen und praxisorientierten Infrastruktur ist. Zudem kann der Aufbau
eigener Anwendungsfalle, Plattformen und Grundlagen unter aktiver Mitwirkung
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von Studierenden stattfinden, die dabei wiederum praktische Kompetenzen
ausbilden kdnnen. Im Gegensatz dazu schafft und verstéarkt das ,Cloud
Sourcing®, also das Auslagern digitaler Infrastruktur an externe Unternehmen,
Abhéangigkeiten von volatilen Preismodellen, externen Fachkraften und eher all-
gemein und wenig spezifisch konzipierten Anwendungen. Dabei flieBen groflde
Teile 6ffentlicher Gelder direkt in die Renditen privater Anteilseigner:innen, wah-
rend sich gleichzeitig technologisches Knowhow an wenigen Zentren in einem
global organisierten monopolistischen Geschéaftsfeld konzentriert. So beschreibt
der Okonom Yannis Varoufakis die Entstehung eines sogenannten ,Cloud-Kapi-
tals®, welches sich auRerhalb der Ublichen marktwirtschaftlichen Regeln aus der
Akkumulation von Infrastruktur und deren Vermietung speist’. Am stetig wach-
senden Markt fir Rechenzentren hielt die Private-Equity-Firma Blackstone im
Oktober 2024 bereits Investitionen in Hohe von 55 Milliarden US-Dollar und
plante die Investition weiterer 100 Milliarden®. Dabei konzentrieren sich hier
Macht und Ressourcen in den Handen weniger privater Firmen und Kapitalge-
ber:innen, von denen die globale digitale Infrastruktur zunehmend abhangiger
wird.
Chunk 9 Die funktionale Abhangigkeit schlieRlich- auRert sich bei einem voll
entwickelten System in den sogenannten ,Switching Costs", also-den Kosten und
dem Aufwand eines moéglichen Anbieterwechsels. Die von den Cloud-Anbietern
bereitgestellten Dienste sind nicht unbedingt mit jenen von Konkurrenten inter-
operabel und sobald erst einmal ein signifikanter Datenbestand akkumuliert
und komplexere Funktionalitatin der Cloud implementiert wurde, wird ein Wech-
sel immer kostspieliger und unwahrscheinlicher, selbst wenn sich die wirtschaft-
lichen, rechtlichen und ethischen Konditionen dieser Geschaftsbeziehung tber
die Zeit verschlechtern.

Betrachtet man die heutige digitale Infrastruktur aus 6kologischer
Sicht, so ist ihr momentan prominentestes Problem der massive Energie- und
Ressourcenverbrauch.

Chunk 10 Dies betrifft zundchst einmal Betrieb  9: Horner, N., Azevedo, I. (2016). Power
usage effectiveness in data centers:

und Herstellung der benotigten Hardware, ein-  overloaded and underachieving.

. . . .. . https://doi.org/10.1016/j.1tej.2016.04.01
schlieBlich der damit verbundenen Abhangig- 1
keiten von extraktiven Industrien zur Gewin- 16: Google (2024). Effizienz. Abgerufen

s . . am 20. Dezember 2024 von
nung notiger Rohstoffe. Nicht zuletzt aber sind https: //www. google .con/about/datacenters

auch die Entsorgung und das Recycling obsole- ey

ter Gerate aufwandige Prozesse, die ihrerseits ressourcenintensiv und 6kolo-
gisch problematisch sind. Diese Probleme sind in der gegenwartigen Konfigura-
tion der globalen Wirtschaft kaum zu umgehen. Es gibt insofern keine hundert-
prozentig ,griine” oder nachhaltige digitale Technologie, da die Hardware groR-
tenteils auf geplante Obsoleszenz hin konzipiert wird und immer sowohl implizit
als auch explizit mit einer problematischen Wertschdpfungskette verbunden ist.
Dies betrifft ebenso den stark wachsenden Markt flr Cloud-Dienstleistungen.
GroRe Anbieter wie beispielsweise Google berufen sich auf eine steigende Effizi-
enz ihrer Anlagen gemaR der ,Power Usage Effectiveness” (PUE) und MaRnah-
men zur Reduktion des CO2-AusstoRes durch den Einsatz erneuerbarer Energi-
en oder sogenanntes ,Offsetting”. Dabei ist allerdings die PUE mittlerweile um-
stritten, da sie nicht umfassend genug istg, ebenso wie der Ankauf sogenannter
.Carbon-Credits", einer Art von Ablasshandel Uber ausgleichende Investitionen
in Klimaschutzprojekte und regenerative Technologienm.
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11: Kearney, L., Dareen, S., Vakil, D.
K. (2024, 10. April). US electric
utilities brace for surge in power
demand from data centers. Reuters.
Abgerufen am 20. Dezember 2024 von
https: //www.reuters.com/business/energy/
us-electric-utilities-brace-surge-power-
demand-data-centers-2024-04-10/

12: Bryan (2024). Data centres curbed as
pressure grows on electricity grids
Financial Times. Abgerufen am 20.
Dezember 2024 von

https: //www.ft.com/content/53accefd-
eca/-47f2-able-c32f3ab5lad5

research design process future education
bounk 11 Jedoch auch unbeachtet dieser Kritik
werden diese Bestrebungen durch die spezifische
Form der Cloud-Okonomie konterkariert. Es wer-
den im Zuge der allgemeinen Digitalisierung im-
mer mehr Dienstleistungen ,in die Cloud” verla-
gert, wo sie einen enormen Bedarf an Rechenleis-
tung erzeugen, dem wiederum von den Anbietern
mit der Einrichtung von zusatzlichen und immer

groBeren Rechenzentren begegnet wird. Diese

society ethics

Rechenzentren stellen ihrerseits eine massive punktuelle Belastung der ortli-
chen Energieinfrastrukturen dar”, sodass deren Bau mittlerweile mehr und
mehr Widerstand begegnet, da es vermehrt Zweifel an deren Tragbarkeit und

Nachhaltigkeit gibt'2.

Chunk 12

Betrachtet man beispielsweise den kumulativen PUE-Wert flir Google,

zeigen die letzten 10 Jahre eine Steigerung der Effizienz um ca.

13: Google. (2024). 2024 Environmental
Report. Abgerufen am 20. Dezember 2024
von

https: //sustainability.google/reports/go
ogle-2024-environmental-report/. S. 33

14: Smith, B. (2020, 16. Januar).
Microsoft will be carbon negative by
2030. 0fficial Microsoft Blog. Abgerufen
am 20. Dezember 2024 von

https: //blogs.microsoft.com/blog/2020/01
/16/microsoft-will-be-carbon-negative-
by-2030/

15: Rathi, A., Bass, D. (2024, 15. Mai).
Microsoft’s AI Push Imperils Climate
Goal as Carbon-Emissions Jump 30%.
Bloomberg. Abgerufen am 20. Dezember
2024 von

https: //www.bloomberg.com/news/articles/
2024-05-15/microsoft-s-ai-investment-
imperils-climate-goal-as-emissions-jump-
30

16: Pascual, M. G. (2023, 15. November)
Artificial intelligence guzzles billions
of liters of water, El Pais, Abgerufen
am 20. Dezember 2024 von

https: //english.elpais.com/technology/20
23-11-15/artificial-intelligence-
guzzles-billions-of-liters-of-water.html

10%, wahrend sich der kumulative
Stromverbrauch im selben Zeitraum um mehr als
600% gesteigert hat'3. Ebenso hat Microsoft sei-
nen 2020 verkindeten ,,Carbon-Moonshot“”, ein
ambitionierter Plan zur Erreichung einer negati-
ven CO2-Bilanz bis 2030, wieder zurtickgenom-
men, indem Firmenprasident Brad Smith in einem
Interview mit Bloomberg zugab, ,der Mond hat
sich [durch den K.I-Boom, Anm. d. Verf.] nun finf-
mal so weit entfernt als zuvor*'°.

Dies betrifft langst nicht mehr nur die
USA, dennauch in Spanien, das mit massiver Tro-
ckenheit kAmpft, plant Facebooks Mutterkonzern
Meta die Errichtung eines Hyperscale-Rechen-
zentrums, das nach Schatzungen jahrlich 600 Mil-
lionen Liter Trinkwasser verbrauchen wird'®. Die
Belastung der lokalen Wasserinfrastruktur ist ein
wesentlicher Grund, warum es mehr und mehr Wi-

Chunk 13

Chunk 14

derstand gegen den Bau neuer Rechenzentren gibt.

17: Hao, K. (2024, 13. September).
Microsoft’s Hypocrisy on AI, The
Atlantic, Abgerufen am 20. Dezember 2024
von

https: //www.theatlantic.com/technology/a
rchive/2024/09/microsoft-ai-oil-
contracts/679804/

18: Gonzalez, R. J. (2024). How Big Tech
and Silicon Valley are Transforming the
Military-Industrial Complex. Watson
Institute. Abgerufen am 20. Dezember
2024 von

https: //watson.brown.edu/costsofwar/pape
rs/2024/Siliconvalley

Chunk 15 Und wahrend utopische Versprechun-
gen von bahnbrechenden technologischen Trans-
formationen durch Kl-Technologie weiterhin grof-
tenteils Science-Fiction bleiben, sind Unterneh-
men wie Google, Amazon und Microsoft bereits
heute aktiv dabei, eben diese neuen technologi-
schen Infrastrukturen fur den Ausbau fossiler For-
derkapazitaten'!” und der Automation von Kriegs-

fuhrung18 bereitzustellen, da diese Felder die

groflten unmittelbaren Ertrage liefern.
Eine bewusste Konfrontation mit den materiellen Bedingungen von Di-

gitalisierung und den damit verbundenen gesellschaftlichen Transformationen
sollte ein wesentlicher Teil des Angebots einer umfassenden Hochschulbildung
sein.
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cunk 16 Dies ist umso wichtiger bei einer der- 3% Eloundou. 7. vannlng, S Misnin.
art mythologisierten soziotechnischen Appara-  fi7l 509 2 e Looor vkt ameact
tur wie KI, die von inren Verfechtern als univer- ~ [tsi//aol.org/16.45556/arxi. 2363.1013
selle Technologie angepriesen wird19,jedoch IN 26 Luccioni, A. S.. Jernite, Y.,

der Praxis gerade in dieser unspezifischen An- 3 e & s o e o of ar
wendungsform eher ineffizient gegentiber spe- gigig’/nfggi:org/l@.4855®/ar)<iv42311.1686
zialisierten Anwendungen ist2® und zumeist

nicht ohne zusatzliche menschliche Kontrolle

und Intervention auskommt. Diese notwendige Auseinandersetzung kann je-
doch auf mehreren Ebenen stattfinden, denn zunachst bedeutet der Besitz eige-
ner Hardware eine bewusste Beschaftigung mit deren Anschaffungs- und Be-
triebskosten sowie den flir den Betrieb nétigen Bedingungen.

Chunk 17 Das bedeutet, dass zumindest die Be-  21: alanz, 3. (2012, 22. September).

Power, Pollution and the Internet. The

triebskosten dort anfallen, wo sie verursacht New York Times. Abgerufen am 20.
. B Dezember 2024 von
werden, anstatt sie global dorthin auszulagern,  nhttps: //wiw.nytines. con/2612/69/23/techn
. . . v . ology/data-centers-waste-vast-amounts-
wo diese am gunstigsten waren, sei es durch of-energy-belying-industry-image. html

hiedrige Energiepreise oder schwache rechtli-

che Regulation. Ein weiterer Aspekt ist die freie Zuteilung von Ressourcen, da in
einem kommerziellen Rechenzentrum ein erheblicher Teil des Energiebedarfs
auf Redundanz entfallt, um Ausfallsicherheit und schnelle Verflgbarkeit zu ga-
rantieren. So hat beispielsweise die New York Times 2012 eine Studie in Auftrag
gegeben, die zeigte, dass die darin untersuchten Rechenzentren nur zwischen
6% und 12% inres Strombedarfs fur tatsachliche Rechenoperationen verwende-
ten, wahrend der Uberwiegende Teil fur Gerate in Bereitschaft verwendet wird,
um eventuelle Spitzen in der Auslastung abzufangen21. Diese Uberkapazitaten
werden jedoch nicht in einem solchen MaRe fur dieses Projekt bendtigt, da nur
bestimmte Ressourcen redundant sein mussen.

Chunk 18 Die Hardware kann so kleiner spezifiziert werden, bendétigt insgesamt
weniger Energie und es kann in diesem Szenario fur alle Teilhaber:innen trans-
parenter dargestellt werden, welche materiellen Konsequenzen die Arbeit mit
der Technologie tatsachlich hat. Letztlich ist allerdings ein wesentlicher Aspekt
die Positionierung der Hochschule als ein Ort der Wissensproduktion und Kriti-
scher Reflexion, anstatt einer passiven Erfullungsgehilfin fur die konzeptionell
beschrankten und spezifisch ideologisch gepragten Geschaftsmodelle multina-
tionaler Konzerne. Die Aufgabe der Wissenschaften sollte nicht die Legitimation
von Firmenstrategien durch die Suche nach passenden Anwendungsfallen sein,
sondern die Vermittlung von Fahigkeiten zur eigenstandigen Betrachtung und
Bewertung der auf dem Markt verfligbaren technologischen Angebote und inrer
materiellen und ideologischen Bedingungen.

Strategien und Paradigmen -
die theoretische Infrastruktur

Das anfangs erwahnte erweiterte Verstandnis von Infrastruktur, wel-
ches Uber die Bereitstellung einer Grundlage zur Realisation von technologi-
schen Implementierungen hinausgeht, verandert die Perspektive auf den Clus-
ter, seine ihm eigene und die inn umgebende Topologie sowie seine Rolle als Be-
gleitung und praktische Bedingung eines dynamischen Lehr- und Forschungs-
prozesses. So wird die gesamte technologische Infrastruktur und die darauf
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implementierte Software nicht als Produkt verstanden, sondern als Ausdruck ei-
ner durch die gegenwartige Lesart des Konzepts der ,Klunstlichen Intelligenz®
gepragten technologischen Praxis im Kontext gestalterischer Ausbildung. Vor
diesem Hintergrund sollte die Infrastruktur neben den materiellen Vorausset-
zungen eine theoretische und reflexive Komponente integrieren, die eine Kriti-
sche und (de-)konstruktive Praxis auf allen Ebenen ermdglicht. Diese ist einer-
seits wichtig im Kontext des ,Platform-Engineerings®, der Softwareentwicklung,
aber auch der bewussten Nutzung dieser Technologien unter Einbeziehung ih-
rer geschichtlichen, sozialen und politischen Dimensionen sowie der Vielzahl ih-
rer Erzéhlungen und Mythen.

Strategisch bedeutet dies, nicht ausschlieRlich nach sogenannten
.Best-Practices” zu gestalten, sondern immer auch deren Urspringe und Ziel-
setzungen zu untersuchen. So kdnnen beispielsweise gangige Qualitaten wie
.Redundanz” oder ,Effizienz" anders bewertet werden, als dies im Kontext einer
klassischen Hosting-Anwendung der Fall wéare. Die Untersuchung und Reflexion
angewandter Methoden und Paradigmen erfordert wiederum die Méglichkeit in-
rer historischen, soziopolitischen und philosophischen Betrachtung. Auch wenn
diese dabei in einer praxisorientierten angewandten Lehre nicht in die Tiefe ge-
hen kann, bietet sich hier die Chance, Studierenden einen breiten Einblick in die
Zusammenhange und das Wirken dieser Infrastruktur zu gewahren und kontras-
tierend zur popularen Darstellung auf die zahlreichen Positionen aus 6kologi-
scher, feministischer und antirassistischer Wissenschafts- und Technologiekritik
hinzuweisen. Dabei ist es wichtig, im Kern zu vermitteln, dass unsere Vorstellun-
gen von ,Digitalitat” und in diesem Fall deren spezifische Auslegung als ,Kunstli-
che Intelligenz” kulturell und historisch gepragt sind.

Chunk 19 Sie sind keine statischen und universellen Konzepte, sondern kbnnen
immer auch alternativ gedacht und realisiert werden.

Die Anatomie eines Clusters —
die technologische Infrastruktur

In seiner grundlegenden Ausrichtung muss das Design der Cluster-In-
frastruktur und der darauf basierenden Software-Umgebung zwei Nutzungsebe-
nen bedienen, die untereinander kontinuierlich in einem reziproken Verhaltnis
interagieren. Auf der einen Seite ist dies der Einsatz in der Lehre als mdglichst
stabile Ressource in Kursen, andererseits aber auch die konstante Erprobung
und Entwicklung von neuen Anwendungen, die sich aus der Lehre ableiten und
diese wiederum beeinflussen.

Chunk 20 Zudem sollte aufgrund des festen Projektzeitraums eine moglichst
schnelle initiale Bereitstellung fur die Lehrenden und Entwickler:innen an den
Partnerinstitutionen gewahrleistet werden, um moglichst friih mit praktischen
Experimenten in der Lehre beginnen zu kbnnen. Daher wurde auf eine langere
vorausgehende Entwicklungsphase verzichtet und stattdessen zunachst nur die
Open-Source Software JupyterHub aufgesetzt, eine Mehrfachnutzerumgebung,
Uber die einzelne Nutzer Uber den Web-Browser Zugriff auf GPU-Ressourcen, ei-
genen Speicherplatz, eine Programmier- und Linux-Umgebung bekommen. So-
mit konnte bereits wenige Wochen nach Projektstart an den Standorten prak-
tisch auf dem Cluster gearbeitet werden, wahrend parallel die Entwicklung einer
eigenen Lehr-Lern-Plattform vorangetrieben wurde.
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Chunk 21 Der Cluster basiert auf einer Ausstat-
tung von fiinf sogenannten ,HGX-Servern“22 mit
jeweils acht Grafikprozessoren des Typs NVIDIA

society ethics infrastructure

22: NVIDIA (2024). NVIDIA HGX-KI-
Supercomputer. -Abgerufen am 20. Dezember
2024 von https://www.nvidia.com/de-
de/data-center/hgx/

A100 (80 GB VRAM), zwei CPUs mit je 64 Kernen, 2 TB RAM sowie sechs SSD-
Modulen mit je 30 TB, auf denen die Anwendungen fur die Lehre laufen, zwei
Servern als redundanten Datenspeichern mit jeweils zwanzig magnetischen
Laufwerken von je 20 TB GroRRe und schliellich zwei Management-Servern, die
die Verteilung von Ressourcen auf den Servern fur Anwendungen koordinieren

(Abb. 2).
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Abb. 2: Hardware-Topologie des KITeGG Clusters

Chunk 22

Auf allen Servern lauft das Linux-Betriebssys-
tem ,Ubuntu® in dem dann Kubernetes, ,ein
Open-Source-System zur Automatisierung der
Bereitstellung, Skalierung und Verwaltung von
containerisierten Anwendungen“23, zusammen
mit einigen nétigen Treibern installiert wird
(Abb. 3).

Anton Koch

23: The Linux Foundation, (2024).
Kubernetes. Abgerufen am 20. Dezember
2024 von https://kubernetes.io/de/

24: Longhorn (2024). Cloud native
distributed block storage for
Kubernetes, Abgerufen am 20. Dezember
2024 von https://longhorn.io

25: Tigera (2024). Project Calico,
Abgerufen am 20. Dezember 2024 von
https: //www.tigera.io/project-calico/

26: Keycloak (2024). Open Source
Identity and Access Management,
Abgerufen am 20. Dezember 2024 von
https: //www.keycloak.org

27: The Linux Foundation (2024).
Prometheus Website, Abgerufen am 20.
Dezember 2024 von https://prometheus.io

28: Traefik Labs (2024). Traefik Proxy:
The Cloud Native Application Proxy.
Abgerufen am 20. Dezember 2025 von
https: //traefik.io/traefik

29: The Linux Foundation (2024). Harbor.

Abgerufen am 20. Dezember 2024 von
https: //goharbor.io
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Abb. 3: Die Software-Architektur

Die weitere Verwaltung und Konfiguration des Clusters erfolgt hauptsachlich
Uber die administrativen Schnittstellen von Kubernetes. So kdnnen bendtigte
Ressourcen im YAML-Format beschrieben und dann automatisch im Cluster be-
reitgestellt werden. Innerhalb von Kubernetes kbnnen so Dienste definiert wer-
den, die existente Losungen bereitstellen, beispielsweise fur verteilte Datenspei-
cher?4 Konnektivitat2®, Authentifizierung2®, Monitoring?’, aber auch Reverse-
Proxies mit SSL-Terminierung?® und eigene Docker Container Repositorien?®.
Diese grundlegende Softwareausstattung ermoglicht es, darauf schnell und un-
kompliziert einzelne Dienste testweise oder permanent einzurichten, um diese
dann eingeschrankt oder im ganzen Verbund nutzen zu kénnen.
30: Project Jupyter (2024). JupyterHub.  Chunk 23 Somit entsteht eine flexible Basisinfra-
hemet Jupytar ongrmi. " struktur, die schon nach kurzer Einrichtungszeit
3L Project Jupyter (2024). Jupyteriab.  €inNen grundlegenden Lehrbetrieb erméglicht,
hteps: 7/ Jupoter org o o wahrend gleichzeitig die Entwicklung einer dedi-
zierten Lehr-Lernplattform (LLP) startet, die die
Lehre konstant begleitet. So konnte direkt zu Beginn des Projekts die Open-
Source Software JupyterHub30 eingerichtet werden, die es ermdglicht, einzel-
nen Nutzer:innen eigene Jupy’[erLab—Instanzen31 zur Verflgung zu stellen.
Chunk 24 Diese kdnnen Uber den Browser aufgerufen werden und bieten, neben
einer Programmierumgebung in sogenannten ,Notebooks", Zugriff auf die GPU-
Hardware in Verbindung mit einem Dateisystem und einer Umgebung zur Aus-
fihrung von Linux-Kommandos.

Chunk 25

ethics
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Abb. 4: Die drei wesentlichen Software-Komponenten des KITeGG Clusters

Chunk 26

Im Wesentlichen handelt es sich hierbei zwar um eine gangige Plattform far
High-Performance-Computing (HPC), allerdings unterscheidet sie sich in ihren
Anforderungen von gangigen Infrastrukturen dieser Art. Im Gegensatz zur Ubli-
chen Automation parallel abzuarbeitender Aufgaben (,Jobs*), also im Voraus ge-
planter, definierter und dann nur noch auszufiihrender Rechenprozesse, muss
hier die Moglichkeit einer interaktiven Arbeitsphase gegeben sein.

Chunk 27 Die Studierenden kbnnen dabei Uber einen gewissen Zeitraum auf be-
stimmte Ressourcen zugreifen und sich iterativ an eine Aufgabe annahern oder
ganzlich ergebnisoffen experimentieren. Dabei muss die Gesamtkapazitat so
aufteilbar sein, dass zu jeder Zeit genltigend parallele Sitzungen fur die Studie-
renden verfligbar sind, um Kurse und Arbeiten an allen Standorten zu ermogli-
chen. Wahrend also in Ublichen HPC-Umgebungen ein ,Job” definiert und dieser
dann in eine Warteschlange (,Queue®) gegeben wird, werden hier fir Personen
und Gruppen jeweils spezifische Konfigurationen von Ressourcen Uber be-
stimmte Zeitraume reserviert, egal ob diese letztendlich genutzt werden. Kuber-
netes stellt ein System fur die dynamische Zuweisung von Ressourcenlimits flr
laufende Instanzen sogenannter ,Pods” (funktional gruppierte Container) bereit,
welches die Verteilung von CPUs, GPUs und Arbeitsspeicher erlaubt.

Chunk 28 Zudem erhalten alle Nutzer:innen dieser interaktiven Sitzungen eigene
virtuelle Laufwerke von variabler Grofe, die es ihnen erméglichen, inre Arbeits-
umgebungen Uber die Sitzungen hinaus zu persistieren. Diese interaktive Umge-
bung wird erganzt durch eigene Dienste, die von Lehrenden aus dem Verbund
entwickelt und entweder ausgewahlten oder allen Studierenden permanent be-
reitgestellt werden. So kdnnen beispielsweise Implementierungen von Open-
Source Text-zu-Bild-Generatoren so verandert werden, dass sowohl deren Ge-
brauch einfacher wird als auch eine bessere didaktische Integration durch An-
passungen an bestimmte Aufgaben im Kurs unterstutzt wird. Dabei kbnnen
mehrere Studierende einen einzelnen Dienst nutzen, was wiederum Redundanz
und somit den Ressourcenbedarf reduziert.

Forschung - die
Entwicklungsumgebung

Innerhalb des Verbunds entstehen je nach Aufstellung und Ausrich-
tung der jeweiligen Hochschule und den Zielen der Lehrenden jeweils unter-
schiedliche Kombinationen allgemeiner technischer Bedarfe mit spezifischen In-
teressen, Einsatzfeldern und Strategien. Aus diesem Grund wird eine
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gemeinsame Entwicklungsumgebung angestrebt, die eine autarke und individu-
elle Softwareentwicklung ermdoglicht, gleichzeitig aber Transparenz im Verbund
schafft, um gegenseitig auf die Entwicklungen und Erkenntnisse an anderen
Standorten aufbauen zu kbnnen oder daran inhaltlich zu partizipieren.
32: Rechenzentrumsallianz Rheinland- chunk 29 Das Land Rheinland-Pfalz stellt an der
Ciziab éﬁi.“Zé;ZﬁiiZi:ﬂ%B? Seaomer Johannes Gutenberg-Universitat (JGU)eine eige-
2624 von Nitps://gLia0.r1p-net ne GitLab-Installation32 zur Verfugung, auf der
sich Softwareprojekte kollaborativ entwickeln las-
sen und Funktionen zur Automation und Organisation von Prozessen zur Bereit-
stellung dieser Software angeboten werden. Eine flr das Verbundprojekt einge-
richtete Gruppe blndelt die zahlreichen Unterprojekte und erlaubt eine verteilte
kollaborative Entwicklung von Diensten, Anwendungen sowie Lehrmaterialien.
Chunk 30 Dies geschieht sowohl verbundubergreifend als auch an den einzel-
nen Standorten mit individuellen Zugriffsrechten fur Mitarbeitende und externe
Partner:innen. Zudem kénnen dort einzelne Funktionen, Fehlerberichte und
Wulnsche oder explizite Bedarfe zentral erfasst und diskutiert werden. Fur die
kurzfristige und unkomplizierte Erprobung von existenten Open-Source-Projek-
ten und -Modellen kdnnen die Mitarbeitenden auf die JupyterLab-Umgebung
zuruckgreifen, um dort Anwendungen auszuprobieren oder eigene Modelle zu
trainieren.

Da die Bereitstellung von Diensten im Cluster ausschlieBlich tber Do-
cker-Container realisiert wird, eignen sich die von GitLab angebotenen Funktio-
nen fur kontinuierliche Integration und Bereitstellung (CI/CD), um Mitarbeiten-
den die Moglichkeit zu geben, eigene, auf Docker basierende Anwendungen lo-
kal zu entwickeln, diese automatisiert zu kompilieren und in das projekteigene
Container-Repositorium laden zu lassen. Dies betrifft sowohl eigens angepasste
Versionen des JupyterLab-Servers als auch beliebige andere Dienste, die auf be-
kannten Open-Source-Projekten oder eigenstandigen Entwicklungen basieren.
Chunk 31 Diese Docker-Images kbnnen dann Uber die oben beschriebene Funk-
tion in der LLP innerhalb des Clusters instanziiert und bei Bedarf auch auRer-
halb Uber das Internet oder in den Hochschulnetzwerken verfigbar gemacht
werden. Dabei werden einzelnen Arbeitsbereiche innerhalb von Kubernetes als
sogenannte ,Namespaces"” abgebildet, zwischen denen selektiv Kommunikation
erlaubt oder unterbunden werden kann.

Die JupyterLab-Instanzen (Abb. 5) haben dabei eine in mehrfacher
Hinsicht wichtige Aufgabe. Sie sind Umgebungen fur Studierende, die hier erste
Schritte in Python-Programmierung mithilfe sogenannter ,Notebooks", einer
Kombination von kurzen Programmierschritten und der illustrativen Darstellung
deren unmittelbarer Effekte, machen kénnen. Zudem kann das Training eigener
oder die Anpassung bestehender Modelle durchgefuhrt und tber eine Erweite-
rung eine lokale Programmierumgebung in Microsoft Visual Studio Code mit den
Ressourcen im Cluster verbunden werden. Diese Modglichkeiten bieten sich aller-
dings wie bereits eingangs erwahnt als Entwicklungsumgebung fur Mitarbeiten-
de im Projekt an, die dort Modelle und Programmcode fur den Einsatz in der
Lehre erstellen und erproben kénnen. So kdbnnen die verfligbaren GPU- und
CPU-Rechenkapazitaten unkompliziert und aus einer Hand sowohl fuir die For-
schung als auch flr die Lehre eingesetzt werden.
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Abb. 5: Benutzeroberflédche einer JupyterLab-Instanz

... Praxis — die Lehr-Lernplattform

Die zentrale Nutzerschnittstelle des Clusters ist die LLP, Gber die Kursinhalte und
Dokumentation bereitgestellt werden, aber auch die Verwaltung von Nutzerkon-
ten, Ressourcenzuweisungen und die Bereitstellung weiterer Dienste realisiert
wird. Im Vergleich zu bekannten Learning-Management-Systems (LMS) wie
OLAT oder Moodle bedient die KITeGG-LLP einen etwas anders gelagerten
Anwendungsfall.

Chunk 33 Da diesem Forschungsprojekt keine explizit vordefinierten Lehrmetho-
den und damit verbundene Organisationsstrukturen vorausgehen, fungiert die
LLP zunéachst als Anlaufpunkt fr Studierende und Lehrende, um dort mit einem
im Verlauf des Projekts stetig wandelnden Angebot von Funktionen, Diensten
und Materialien zu interagieren. Dartber hinaus soll sie als zentrales Repositori-
um fur die Dokumentation von Kursen und den Projekten von Studierenden im
Verbund dienen. Somit versucht die LLP nicht mit eventuell an den Standorten
bereits implementierten LMS zu konkurrieren, sondern vielmehr einen flexiblen
experimentellen Rahmen zur Erprobung und Evaluation neuer Lehransatze und
Methoden bereitzustellen.

Die Funktionalitat der LLP richtet sich sowohl an die Lehrenden, indem
sie die Verwaltung von Kursen, Materialien und Konten fur Studierende ermaog-
licht, und bedient Studierende, indem sie den Zugang zu Kursmaterialien, Diens-
ten und GPU-Ressourcen im Cluster bereitstellt (Abb. 8). Uber die Werkschau
kénnen zudem einzelne Projekte aus den Standorten beispielhaft dokumentiert
werden.

Chunk 34
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Abb. 6: Kursibersicht in der Lehr-Lernplattform (LLP)

Chunk 35 Ein fur alle einsehbarer Kalender (Abb. 7) zeigt die verschiedenen im
Cluster verfugbaren Konfigurationen von Grafikprozessoren und wie viele davon
belegt oder in ndchster Zeit durch Kurse oder Nutzer:innen reserviert sind. Die-
ses Reservierungssystem fungiert zugleich als verbindliche Garantie fur verflg-
bare Ressourcen zu bestimmten Zeitpunkten und als transparente Kommunika-
tion von Bedarfen der Lehrenden und Studierenden Gber das Semester hinweg.
Chunk 36 Ebenso kdnnen Lehrende eigens angepasste Versionen-der Jupyter-
Lab-Entwicklungsumgebung einstellen und selektiv flr einzelne oder alle Stand-
orte und Nutzergruppen verfugbar machen.

Chunk 37

L] T &

Abb. 7: Kalender flr GPU-Reservierungen und Auslastung des Clusters

Chunk 38 SchlieRlich bietet die Option der ,Services” (Abb. 8) die Méglichkeit, ei-
gene Dienste einzurichten, die als Zusammenstellungen von einem oder mehre-
ren Docker-Containern und virtuellen Laufwerken konfiguriert werden. Diese
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kénnen dann intern im Cluster oder auch Uber das Internet erreichbar gemacht
werden und sind entweder flr den gesamten Verbund, einzelne Standorte oder
einzelne Studierende gedacht.

Chunk 39 Letztere kbnnen einen von Lehrenden vorbereiteten Dienst ,klonen*
und in einem vorgegebenen Rahmen fur inre Zwecke anpassen. Diese Dienste
fungieren als alternativer Zugang zu Modellen, der sich rein auf deren Funktion
und praktische Nutzung beschrankt, onne dabei wie in JupyterLab Program-
mier- oder Linux-Kenntnisse vorauszusetzen.
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Abb. 8: Ubersichtsseite fiir die verfiigbaren Dienste
Chunk 40 Die LLP besteht im Wesentlichen aus 33 vou, E. (2024). Vue.js: The

R . . Progressive JavaScript Framework.
einer eigens entwickelten Webanwendung ba-  Apgerufen an 20. Dezember 2624 von

. 33 https: //vuejs.org
sierend auf VueJS°° und dem Quasar Frame-

34 ) . ) ) . 34: Stoenescu, R. (2024). Quasar
work=" sowie eines Application Programming Framework. Abgerufen am 20. Dezember
. . 2024 von https://quasar.dev
Interface (API), die mittels des ,Content Manage- )
« ) w35 : 35: Monospace Inc. (2025). Directus.

ment Systems” (CMS) ,Directus”>® implemen- Abgerufen am 12. Januar 2025 von

. ) . ) o . . https: //directus.io
tiert wird. Die Funktionalitat von Directus lasst
sich durch Erweiterungsmodule anpassen, tber die sich unter anderem Funktio-
nen des Kubernetes-Clusters steuern lassen und mit den anderen Systemkom-
ponenten kommuniziert werden kann.
Chunk 41 So kann beispielsweise ein Dienst als Datenmodell in Directus ange-
legt werden und dann mittels einer Erweiterung innerhalb des Kubernetes Clus-
ters automatisch instanziiert, dessen Logs abgerufen oder-auf dessen Container
zugegriffen werden. Der Zugang zur LLP und damit auch zu allen weiteren im
Cluster instanziierten Dienst wird dabei mittels eines sogenannten ,Single-Sigh-
On*“ (SS0O), einer singuldren und zentralen Identifikationsquelle, gewahrleistet, die
sich wiederum an bestehende Authentifikationssysteme an den Standorten an-
binden lasst.
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Herausforderungen und
Perspektiven experimentellen
Platform-Engineerings

Das Projekt erfordert einen moéglichst stabilen und verlasslichen Produktivbe-
trieb, verfolgt aber gleichzeitig eine offene Entwicklungsstrategie sowohl in Be-
zug auf das Ubergeordnete ,Platform-Engineering”, also die Schaffung eines
moglichst autarken und flexiblen Handlungsrahmens flr alle Projektpartner:in-
nen, als auch die kontinuierliche Weiterentwicklung der im Betrieb benétigten
Dienste und Anwendungen, deren Anforderungen sich aus dem Produktionsbe-
trieb ergeben.

Chunk 42 Der grundlegende Betrieb erfordert die regelméaRige Rotation von Zu-
gangsdaten auf den Servern und fur die verwendeten Anwendungen, Inspektio-
nenvon Backups, Ressourcenverbrauch, Zustand der Hardware- und Software-
komponenten, sowie Updates und Patches der verwendeten Anwendungen, wo-
bei stets auf mogliche Inkompatibilitdten durch neue Versionen geachtet wer-
den muss.

Chunk 43 Dies geschieht zum Teil wahrend des laufenden Betriebs, erfordert
aber auch regelmaRige groRere Wartungsarbeiten, die nach Mdglichkeit in der
vorlesungsfreien Zeit stattfinden, um den laufenden Betrieb nicht zu storen.

Chunk 44 Neue und ungetestete Dienste werden zunachst isoliert in separaten
Namespaces getestet und dann nach und nach in den Betrieb integriert. GroRe-
re Anderungen an der generellen Funktionsweise des Clusters oder der LLP wer-
den dabei méglichst nur zwischen den Semestern-veroéffentlicht,um den Leh-
renden Gelegenheit flr weitere Tests zu geben. Generell ist das Projekt aber als
experimentell einzustufen und arbeitet daher mit einer geringeren Verfligbar-
keitsgarantie als in kommerziellen Szenarios tolerabel ware, da sich kurzfristig
notwendige Unterbrechungen im Zweifelsfall auf kurzem Wege innerhalb des
Verbunds kommunizieren und abstimmen lassen.

Neben der Balance von Betrieb und Entwicklung stellt die Ressour-
cenverteilung eine weitere zentrale Herausforderung fur die Entwicklung des
Clusters dar.

36: NVIDIA Corporation (2024). MIG User Chunk 45 Die verwendeten A'IOO'GF&ﬂkDFOZGSSO‘

Gulde. hogerufen am 20. Dezember 2024 ran erlauben mittels der ,Multi-Instance GPU*

e asopoatacenter/testa (\M1G)38 Technologie eine Partitionierung in maxi-

mal sieben sogenannte ,Slices”, die laufenden
Containern zugewiesen werden kdnnen, inrerseits Uber 10 GB RAM verfligen
und ungefahr ein Siebtel der auf dem Prozessor verfigbaren Kerne nutzen kén-
nen. Bei dieser Partitionierung ergabe sich fur diesen Cluster eine maximale An-
zahl von 280 parallel nutzbaren GPU-Einheiten. Alternativ kann jedoch jeder ein-
zelne Grafikprozessor in einer Partitionierung in Segmenten von 10 GB (1/7), 20
GB (1/4), 40 GB (1/2), als gesamte Einheit oder mehrere Einheiten in Kombination
genutzt werden. Da unterschiedliche Nutzungsszenarien wie das Ausfuhren gro-
Berer Modelle oder das Training neuer Modelle jeweils andere Anforderungen an
verfugbare GPU-Partitionen stellen, muss stets der aktuelle Bedarf im Verbund
eruiert und mit entsprechenden Anderungen der Konfiguration darauf reagiert
werden, sollten sich Engpéasse ergeben.
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chunk 4 Dies stellt insofern ein Problem dar, D aiagat, About the
als dass der von NVIDIA bereitgeSte"te Open- Ei%s!?i;dgggnﬁgia.com/datacen‘ter‘/cloud

Source GPU-Operator>’ bei einer Anderung der e st /overview.htn
MIG-Konfiguration in der Regel einen Neustart
des Servers erfordert, was einen Stopp aller darauf laufenden Container zur Fol-
ge hat.

Eine weitere konzeptionelle Herausforderung stellt die Sicherheit dar,
die gerade im Hochschulkontext eine groRe Rolle spielt.
Chunk 47 Der experimentelle Charakter des Projekts und seine offene Imple-
mentierung als Entwicklungsplattform, die gleichzeitig einen Produktivbetrieb
ermoglicht, verhindern zumindest teilweise eine standardisierte ,Hartung", also
die maximale Reduktion der méglichen Funktionalitat auf eine Auswahl explizit
erlaubter Operationen und die Unterbindung aller Ubriger sonstigen Netzwerk-,
Nutzer- oder Rechenaktivitat. Um dennoch ein MindestmaR an Absicherung in-
nerhalb der bestehenden Hochschulinfrastruktur zu erreichen, wird hier haupt-
sachlich auf Isolation und Risikominimierung gesetzt, in Verbindung mit einem
eingegrenzten Nutzerkreis, innerhalb dessen ein gewisses Mal3 an Vertrauen
herrscht.
chunk 48 So ist der Cluster komplett vom Ubri- 38 The Linux Foundation (2024). What is

Prometheus?. Abgerufen am 20. Dezember

gen Hochschulnetzwerk abgetrennt, nutzt seine 2624 von
https: //prometheus.io/docs/introduction/

eigene Firewall und kommuniziert ausschlie- overview/
lich in einem Umkreisnetzwerk (oft ,DMZ" ge- 39: Grafanalabs (2024). Grafapa.

. .. . .- .. Abgerufen am 20. Dezember 2024 von
nannt, eine AbkUrzung fur ,demilitarisierte https: //grafana.com/grafana/

Zone") Uber das 6ffentliche Internet. Ebenso

werden innerhalb des Clusters bestimmte Anwendungspartitionen innerhalb
von Kubernetes Uber sogenannte ,Policies” voneinander isoliert. Im Cluster wer-
den moglichst keine persénlichen Daten bezlglich der Studierenden verarbei-
tet, abgesehen von Namen und Mailadressen. Die im Cluster durch die Nutzer
erzeugten Daten werden insofern als ,ephemer* betrachtet, als dass bei der an-
fallenden Menge eine automatische Sicherung aller Daten nicht sinnvoll ist und
daher die Studierenden angehalten sind, inre wichtigen Daten selbst zu sichern.
Die Daten werden allerdings im laufenden Betrieb immer mehrfach redundant
gespiegelt, was zumindest eine grundlegende Sicherheit vor Verlust bietet. Die
fur den Projektbetrieb essenziellen Daten hingegen werden innerhalb und au-
Rerhalb des Clusters mehrfach gesichert, um im Ernstfall selbst den gesamten
Cluster abschalten, I6schen und neu aufsetzen zu kdnnen, was sich durch die
Art der Konfiguration bei Kubernetes als verhaltnismafig einfach reproduzierbar
darstellt. Der Betrieb des Clusters wird mittels gangiger Werkzeuge fur Monito-
ring?’8 und Datenvisualisierung39 Uberwacht und auf auffalliges Verhalten wie
auBergewohnliche Netzwerkaktivitat oder exzessive Nutzung der Rechenleis-
tung untersucht, um potenziell schadhaftes Verhalten unter den Nutzern zu
identifizieren. Letztere sind zudem innerhalb der innen zur Verfligung gestellten
interaktiven Umgebungen auch in inren Moglichkeiten zur Installation von Soft-
ware eingeschrankt.

Chunk 49 Eine langfristige Herausforderung im Betrieb des Clusters ist der mog-
liche Ausfall von Komponenten oder deren finale Uberalterung (,End of Life®),
was zu einer zunehmenden Reduktion der verfugbaren Ressourcen flhrt. Das
KITeGG Projekt hat fur alle verwendeten Hardwarekomponenten eine Garantie
Uber die funfjahrige Projektlaufzeit vereinbart, jedoch ist ein Weiterbetrieb der
Hardware, besonders im Hinblick auf deren Amortisation, fur den gesamten
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Verbund wuinschenswert. Hier ergibt sich allerdings ein personeller und materi-
eller Engpass, da fur Betrieb und Wartung des Clusters mindestens eine Vollzeit-
stelle bendtigt wird und ein moglicherweise notwendiger Austausch von Kompo-
nenten finanziert werden muss. Letzterer stellt besonders in Bezug auf die NVI-
DIA-Hardware ein Problem dar, da sich, bedingt durch den gegenwartigen
Wachstumsboom des von diesem Hersteller dominierten Markts fir Grafik- und
Tensorprozessoren, deren Preise seit Beginn des Projekts nahezu verdoppelt ha-
ben, was den Austausch einzelner Prozessoren oder gar komplette Neuanschaf-
fungen der proprietaren Servertechnologie HGX massiv erschweren wirde. Auf-
grund der modularen Konfiguration des Clusters ist hier allerdings auch eine
mittel- oder langfristige Hinwendung zu anderen Herstellern von GPU-Hardware
denkbar, sofern dies durch eine wachsende Unterstltzung seitens der gangigen
Softwarepakete beglnstigt wird.

40: Khronos Group (2024). SYCL: Ce+ Chunk 50 So ware perspektivisch eine Abkehr von
P ing for He Parallel =
o aerutan o0 evemar— geschlossenen Hard- und Software-Okosystemen
2024 https: // .kh . /sycl/ .

YO NS A/ Khronos. orereye wie NVIDIA und deren HGX- und CUDA-Architek-
41: Khronos Group (2024). OpenCL: Open . .
Standard for Parallel Programming of tur zugunsten von offeneren Architekturen wie
He S) . Ab; f 20. .
Dezenbar 2624 von o CEeTUTEn & SYCL40, OpenCL*! und anderen Herstellern wie

https: //www.khronos.org/opencl/
i e AMD oder Intel denkbar.

42: KITeGG (2024). KITeGG Internetseite

Abgerufen am 20. Dezember 2024 von

https: //gestaltung.ai

Fazit

Die KITeGG-Infrastruktur stellt einem Verbund von finf Hochschulen
far Gestaltung einen experimentellen Rahmen fur die Erprobung von Lehrkon-
zepten, um ihren Studierenden und Lehrenden ,K.I. greifbar und begreifbar [zu]
machen*42.

Chunk 51 Dabei stutzt sich das Projekt auf einen erweiterten Begriff der ,Infra-
struktur®, der diese hicht als passiven Unterbau, sondern als Ausdruck einer po-
litischen Positionierung versteht, die wiederum in dem durch sie realisierten
technologischen Potenzial reproduziert wird.

Chunk 52 Davon leitet sich ein Verstandnis von ,Klnstlicher Intelligenz* als so-
ziotechnischem Narrativ und komplexem Arrangement bestimmter Stromungen
aus Politik, Okonomie und Gesellschaft ab. Diese Grundannahmen sind pragend
fur die konkrete Ausgestaltung der technologischen Infrastruktur und der Inter-
pretation der Projektziele, die die gleichzeitige Bereitstellung einer produktiven
Lehrplattform und einer offenen und agilen Entwicklungsumgebung vorsehen.
Die Entscheidung gegen die Verwendung von Cloud-basierter Servertechnolo-
gie und fur den Erwerb eigener Hardware erfolgt aufgrund der Verpflichtung ei-
ner 6ffentlichen Lehreinrichtung aus den Angewandten Wissenschaften zur Kul-
tivierung eigener Kompetenzen. Diese sollen auf moglichst vielen Ebenen der zu
vermittelnden Technologien ausgebildet werden und verfolgen methodisch eine
konsequente Auseinandersetzung mit deren materiellen Bedingungen. Nicht zu-
letzt zeigt bei dieser Projektlaufzeit auch der Vergleich von ,Cloud Sourcing” und
eigenem ,Bare-metal” eine klare Kosteneinsparung durch die Anschaffung eige-
ner Hardware.

Der erweiterte Begriff der Infrastruktur bedeutet flr das Projekt eine
konzeptionelle Trennung der zugrundeliegenden Theorien und Technologien.
Die ,theoretische Infrastruktur” bildet die strategische Grundlage fur das Plat-
form-Engineering und Research-Software-Engineering (RSE), indem sie ein
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Verstandnis von Software nicht als Losung oder Produkt propagiert, sondern als
Ausdruck einer bestimmten Kultur und Technologiepraxis. Dabei sollte diese be-
sonders im Forschungskontext stets kritisch reflektiert werden und nicht nur auf
scheinbar universellen und neutralen ,Best Practices” basieren.

Chunk 53 LDigitalitat” und ,Kunstliche Intelligenz” werden dabei als soziopoliti-
sche Erzahlungen verstanden und sind damit instabile, wandelbare und weder
singular noch exklusiv zu definierende Konzepte. Andererseits bildet die ,tech-
nologische Infrastruktur” das duale Szenario von Produktivbetrieb in der Lehre
und einem experimentellen Labor fur die Evaluation und Entwicklung neuer
Software; Methoden und Modelle ab. Dabei stellt sie zwar eine generelle ,High
Performance Computing” (HPC) Plattform dar, die jedoch ergebnisoffenes Arbei-
ten in interaktiven Umgebungen priorisiert und damit eine andere funktionale
Konfiguration bendtigt als vergleichbare HPC-Infrastrukturen.

Die beiden grundlegenden Strange von Forschung und Lehre werden
jeweils durch eine offene Entwicklungsumgebung mittels der Software Jupyter-
Lab und eigenen, als Docker-Container verwalteten Diensten sowie einer eigens
entwickelten LLP abgebildet.

Chunk 54 Wahrend erstere den Mitarbeitenden an den Standorten die eigen-
standige Erprobung von Software und Modellen, wie auch die Entwicklung eige-
ner Dienste und Anwendungen erlaubt, stellt letztere eine grundlegende Verwal-
tung von Kursen, Materialien und Ressourcen flr Studierende bereit.

Zu den wichtigsten Herausforderungen im Verlauf des Projekts zahlen
die Balance zwischen einem verlasslichen Produktivbetrieb, gleichzeitiger agiler
Entwicklung und sehr unterschiedlich gelagerten Priorisierungen an den jeweili-
gen Standorten. Die dynamische Verteilung bendtigter Ressourcen und die
transparente Kommunikation der jeweiligen Bedarfe innerhalb des Verbunds
werden Uber ein Reservierungssystem mittels eines geteilten Kalenders reali-
siert. Die Sicherheit des Systems stellt eine Herausforderung dar, besonders im
Kontext einer offenen und agilen Entwicklung. Hier wird zum einen auf eine Kom-
bination von Isolation des Systems selbst von der Hochschulinfrastruktur sowie
der einzelnen Komponenten und Arbeitsbereiche innerhalb des Clusters, in Ver-
bindung mit einer Reduktion der Garantien an Verfugbarkeit und Ausfallsicher-
heit, gesetzt. Dieses Prinzip ist dabei nur in einem experimentellen Rahmen
praktikabel und das System musste fUr einen erweiterten Produktivbetrieb oder
innerhalb eines explizit kommerziellen Kontexts starker eingeschrankt und ab-
gesichert werden. Schlie3lich muss eine Perspektive flr eine langfristige Nut-
zung und Wartung der Hardware entwickelt werden, die durch den modularen
Aufbau des Systems beguinstigt wird, der selbst einen schrittweisen Wechsel zu
anderen GPU- und Hardwaresystemen erlauben wirde.

Zum Zeitpunkt dieser Veroffentlichung erreicht das KITeGG Projekt
seine Endphase zum Abschluss seiner Laufzeit. Dies bedeutet fur die Plattform
nun weniger Entwicklung neuer Funktionalitat und stattdessen die Konsolidie-
rung und umfassende Dokumentation der vorhandenen Komponenten und des
gesamten technologischen Aufbaus. Dazu erfordert das Ende der Projektlaufzeit
die Stabilisierung und Absicherung der umgesetzten Anwendungen, also eine
weniger offene und dafur gleichzeitig weniger wartungsintensive Konfiguration.
Dazu werden restriktivere Netzwerk- und Firewall-Regeln eingefuhrt und die ver-
fugbaren Funktionen auf das Noétigste reduziert, um im Nachgang des Projekts
einen zumindest eingeschrankten Weiterbetrieb mit einer moglichst effizienten
Wartung des Clusters zu ermdglichen, auch mit eingeschrankten personellen
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Ressourcen. Vor allem aber soll das Projekt eine reproduzierbare Fallstudie fir
den Aufbau und die Entwicklung einer vergleichbaren Plattform hervorbringen,
gemeinsam mit den daflr entwickelten Anwendungen. Analog zur Dualitat einer
theoretisch-technologischen Infrastruktur ist das Ergebnis dieser experimentel-
len RSE- und Platform-Engineering-Prozesse damit ein praktisch und metho-
disch reproduzierbares Artefakt in Form einer nachvollziehbaren Schritt-flr-
Schritt-Anleitung sowie aller bendtigten Ressourcen und Code-Repositorien, je-
doch in Verbindung mit einer kritischen Reflexion der getroffenen Entscheidun-
gen und der konzeptionellen Herleitung der zugrundeliegenden Annahmen und
Paradigmen.

Es bleibt weiterhin diskutabel, ob eine breite Abhangigkeit von der
spezifischen Konfiguration unserer technologischen Infrastruktur als Kl langfris-
tig wirklich sinnvoll und tragbar ist, gleichwohl kann sich dieser Frage auf institu-
tioneller Ebene nur erschépfend und in der nétigen Tiefe genahert werden, in-
dem diese Annaherung auRerhalb der geschaftlichen Interessen kommerzieller
Dienstleister stattfindet.

Chunk 55 Somit steht diese Fallstudie auch explizit fUr eine politische Positionie-
rung, die sich gegen eine Monopolisierung von technologischen Kompetenzen,
kritischer Infrastruktur und funktionalen Paradigmen in den Handen weniger
Konzerne stellt.

Chunk 56 Dabei geht es einerseits um arbeitsrechtliche, ethische und rechtliche
Implikationen einer Abhangigkeit von global operierenden, jedoch lokal nur be-
schrankt rechenschaftspflichtigen Firmen mit weitestgehend intransparenten
geschaftlichen Strukturen. Dartber hinaus jedoch sollten gerade in diesem insti-
tutionellen Bereich Offentliche Gelder zuerst als lokale Investitionen in den Auf-
bau eigener Kapazitaten, den nétigen personellen Kompetenzen und in die For-
derung eigenstandiger Wissensproduktion und -vermittlung flieBen. Die in die-
sem Sinne verwendeten Mittel reduzieren nicht nur unmittelbare Kosten inner-
halb des Projekts, sondern schaffen zudem nichtmonetare Mehrwerte, die nach-
haltig eine souverane und diverse Digitalkultur und -landschaft férdern, indem
sie in der Hochschulbildung eine tiefgreifende Kompetenzbildung in der Aneig-
nung anstatt nur in der Anwendung emergenter Technologien vorantreiben.

Dieser Artikel wurde zusétzlich separat publiziert als 7 10.25358/0open-
science-11844.

ethics
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Forum for Artificial Intelligence in Art
and Design @ HfG Schwabisch GmUund

Rahel Flechther

&I. p. 201, Chunk 1: Chunk 1 Mit “I"eShape — Forum for Artificial In- 1: https: //reshapeforum.hfg-gmuend.de/
Shaping Human-AI Relati- i ) . w1
pships telligence in Art and Design” ' fand an der Hoch- 2 nttps: //aid-1ab.hfg-
IT, “p. 268, Chunk 1: Hid- . I . gmuend.de/articles/prompt-battle-
demlayers 24 - schule fur Gestaltung Schwéabisch GmUnd das symposium

. P . unk 1: . . .
Shaping. Human-AT dritte KITeGG Symposium statt. Vom 10 - 12 Mai

Relationships

2023 waren dazu sowohl die Projektpartner*innen, Vertreter*innen aus Industrie
und Praxis, als auch die Offentlichkeit eingeladen, tiber die Zukunft von Design
und Kunstlicher Intelligenz (KI) zu diskutieren. In einer Reihe von anregenden
Vortragen und spannenden Podiumsdiskussionen beleuchtete das Symposium
unterschiedliche Perspektiven darauf, wie Kl zuktnftig Kunst- und Designprakti-
ken erweitern und die Kreativitat verandern kann, diskutierte die Herausforde-
rungen und Méglichkeiten der Gestaltung Kl-basierter Interfaces und Produkte
und gab Raum fur Erfahrungsaustausch aus der Kl-Lehre fir Gestalter*innen.
Das Symposium brachte eine sehr vielfaltige Gruppe von Experten und Expertin-
nen zusammen, um spannende Themen: entlang dieser drei Achsen zu
diskutieren:

« Designing for Al (Designing Al systems)
o Al for Design (Creative Al)
e Teaching Al (to creatives)

Vom 8 - 10 Mai fanden zudem Al-Workshops fur Studierende statt,
ausgetragen unter anderem durch Projektpartner aus Kéln, Mainz und Trier.
Ein besonderes Highlight der Veranstaltung war auRerdem das
“Prompt Battle” 2 am Mittwoch Abend, ein Live-Event, bei der jeweils zwei Perso-
nen gegeneinander antreten und versuchen, mit Hilfe einer Text-zu-Bild-Soft-
ware die Uberraschendsten, verstdrendsten oder schonsten Bilder aus den ver-
borgenen Raumen von DALLE 2, Stable Diffusion, Midjourney etc.
IL p. 229, Chunk 1% chunk 2 zuentlocken.
Pt b Chunk 3 Die Gewinner*innen kiirte am Ende das Publikum. Das Event wurde
moderiert durch eine Delegation des Erfinder-Teams des Prompt-Battle Forma-
tes: Bernadette Geiger und Ella Zickerick der HTW Dresden.
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... Recap: Inhalte und
Zusammenfassung der Konferenz

Viel ist passiert in der KI-Landschaft wahrend der vergangenen zwei Jahre. Im
Mai 2023 befanden wir uns mitten auf der sich aufbauenden Welle eines neuen
KI-Sommers, einem KI-Hype rund um “Generative Al", KI-basierte Systeme, die
realistische Bilder und Text generieren kbnnen. Dartber hinaus erlebten wir eine
ganz neue breite Zuganglichkeit zu diesen Systemen durch Interaktion in men-
schlicher Sprache (Natural Language). Eine spannende Zeit fur Kreative, die bis
heute andauert, gepragt durch neue Mdéglichkeiten, Kl als Tool einzusetzen, und
Sorgen um die Relevanz und Zukunft des Design Berufes.

Mit der “reshape” Konferenz haben wir einen differenzierteren Blick
auf die verschiedenen Berluhrungspunkte von Design und Kl-Technologie ge-
worfen. Zentrale Fragen waren dabei, welche Rolle Designer*innen zukunftig in
der KI-Entwicklung einnehmen kdénnen und sollten, wo ihr Verantwortungsbe-
reich liegt und wie sie den Verlauf der KI-Entwicklung mitbestimmen kénnen.
Das Symposium hat diese Themen von 3 Achsen her beleuchtet:

Designing for Al (Designing Al systems)

Dieser inhaltliche Schwerpunkt diskutierte die Herausforderungen
und Moglichkeiten bei der Gestaltung von Kl-basierten Interfaces und Produk-
ten. In welchem breiteren gesellschaftlichen Kontext stehen diese Technologien
und was mussen Designer*innen wissen, um Kl-basierte Systeme verantwor-
tungsvoll mitzugestalten2 Zur Beleuchtung dieser Fragen leisteten die folgenden
Talks einen wichtigen Beitrag:

Nadia Piet sprach tUber Praktiken zur Gestaltung von User Experiences
fur Kl-basierte Systeme und Interfaces. Dabei behandelte ihr Talk Themen von
Erklarbarkeit und Feedback-Mechanismen bis hin zu ethischen Herausforderun-
gen wie Echokammern und Data Biases.

Chuak 5 Catherine Breslin sprach Uber Conversational Design for Voice Assis-
tants: Dartiberwie Menschen und Maschinen kommunizieren, wie dies die aktu-
elle Sprachassistenz-Technologie inspiriert-und wie Large Language Models
(LLMs) die Zukunft von Sprachassistenz-Systemen verandern werden.

In dem Beitrag “Mirror mirror: Reflections on “accidentally” discrimina-
tory Al outcomes” beleuchtete Ploipailin Flynn anschlieBend die dunklen Seiten
von Mustererkennung und wie gesellschaftliche Muster wie Rassismus noto-
risch von Kl-basierten Systemen reproduziert werden.

Chunk 6 In dem Talk sprach sie zudem Uber Design-Strategien, um mit diesen
Problemen umzugehen. f

Chunk 7 AnschlieRend sprach Emily Saltz tber synthetic media, Kl-generierte
Bilder und Texte, die in Zukunft immer mehr Teil unseres Alltags werden. In die-
sem Kontext teilte sie ihre Erfahrungen bei der Entwicklung von UX-Richtlinien
far die Kennzeichnung manipulierter und synthetischer Medien.
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Al for Design (Creative Al)

Der zweite inhaltliche Schwerpunkt der Konferenz beleuchtete die Frage, wie
sich zukunftig KI-Technologien als Werkzeuge in den kreativen Werkzeugkasten
von Kunstler*innen und Designer*innen integrieren lassen. Wie kann Kl der Ide-
enfindung dienen und menschliche Kreativitat fordern, anstatt sie zu einzuen-
gen und zu verflacheng

Zu diesem Thema bot der Talk von Matteo Loglio und Simone Rebau-
dengo vom Design-Studios oio spannende Impulse. In inrem Workflow setzen
sie auf “post-human collaboration” und gaben Einblicke in ihre Art der Zusam-
menarbeit mit KI-Technologien im Design- und Entwicklungsprozess.

AuRerdem berichtete Tom White — einer der “early adopters” von Kl-
Technolgien fur die kreative Nutzung — von seinen Experimenten mit Machine
Vision und zeigte seine neuesten Projekte.

Teaching Al to creatives

Der letzte inhaltliche Schwerpunkt beschéftigte sich mit der Leitfrage
des KITeGG Projektes und diskutierte Ansatze und bewahrte Praktiken fur die
Vermittlung von KI-Kompetenz an Kreative. Was mussen zuklnftige Gestalter*in-
nen Uber Kl wissen, um interessante, sinnvolle und realisierbare KI-Systeme zu
gestalteng Wie kdnnen sie dafur sensibilisiert werden, Chancen und Risiken be-
wusst zu bewerten2 Und welche technische Tiefe und welche Skills sind nétig,
damit zukinftige Designer*innen spateriim Job und in der Industrie mit Al-Ex-
pert*innen zusammenarbeiten kdbnneng

Um diese Themen drehten sich die Diskussionen und der Austausch
in zwei Panels: “Al Industry” und “KITeGG — Learnings from 1year of Al education
at design schools”. Auch die Workshops flir Studierende in den zwei Tagen vor
der Konferenz dienten dazu, sich Uber diese Themen im Konsortium auszutau-
schen und voneinander zu lernen.

Die Konferenz wurde organisiert durch das Team des Al+Design Lab
der HfG Schwébisch GmuUnd und durchgefuhrt mit tatkraftiger Unterstitzung
von Studierenden der Hochschule. Kuratiert wurde die Veranstaltung von Alexa
Steinbruck.

CRUAK 8 Aufderdem-erhielten-wir wichtige Unterstltzung durch zahlreiche
Hochschulkolleg*innen sowie die Hochschulverwaltung.

Chunk 9

I. p. 71, Chunk 7: Walking
in latent space
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Speaker*innen und
Panel-Teilnehmer*innen

Nadia Piet (AIXDESIGN), Matteo Loglio & Simone Rebaudengo (oio), Prof. Dr.
Wolfgang Ertel (RWU Ravensburg-Weingarten), Ploipailin Flynn (antiracistby.de-
sign), Roman Stefan Grasy (Intuity Media Lab Stuttgart), Catherine Breslin (Con-
versational Al), Simon Maris (Al x Design x Sustainability), Emily Saltz (UX Google
Jigsaw), Tom White (Artist & Researcher), Andreas Refsgaard (Artist), Norbert
Riedelsheimer (IBM Client Engineering), Bernadette Geiger & Ella Zickerick (De-
legation des Prompt Battle Teams der HTW Dresden)
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Conference on Al
Sustainability, Art and Design

Simon Marris

.. Introduction

III. p. 3, Chunk 2:
Editor’s Note
III. p. 5, Chunk 13
Editor’s Note

Transform 23, held from October 23 to October 28, 2023, convened a diverse
community of designers, artists, academics, and technologists to interrogate the
dynamic interplay between artificial intelligence, sustainability, art, and design.
At its heart, the conference sought to explore both the potential and pitfalls of in-
tegrating Al into creative practices and societal challenges. Participants en-
gaged with the pressing questions of how Al reshapes our understanding of cre-
ativity and environmental responsibility, while also addressing the ethical, legal,
and cultural dimensions of these emerging technologies.

The event was conceived as an interdisciplinary forum, one that not
only celebrated the innovative applications of Al in design but also critically ex-
amined its impact on social and ecological systems. From hands-on workshops
that pushed creative boundaries through text-to-image synthesis and custom
tool development, to thought-provoking talks on legal frameworks and the cul-
iural nuances of digital “vibes,” Transform 23 positioned itself as a catalyst for
reimagining both design methodologies and sustainable practices.
bounk 2 In this spirit, the conference encouraged participants to balance the II. p. 33, Chunk 8 Trier
allure-of technological advancement with a mindful awareness of the human
and environmental consequences that such progress entails. Ultimately,

Transform 23 was about fostering-a collaborative environment where artistic ex-
perimentation and rigorous debate merged to pave-the way for meaningful, fu-
ture-oriented innovations.

Alin Creative and Design Practices

The first focus area of Transform 23 examined how artificial intelli-
gence is transforming creative processes and design methodologies. The
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conference started with a pioneering student workshop titled “Uncanny Type -
Type Design with Al,” led by Francesco Scheffczyk and Paul ERer.

Chunk 3 In this session, participants navigated the uncanny valley of type cre-
ation, learning to instruct text-to-image Al models and even experimenting with
custom Al-driven tools to generate unique typefaces. The hands-on experience
culminated in the presentation of cohesive, co-created letter sets that not only
showcased technical mastery but also reflected a deeper exploration of visual
language.

Complementing this creative workshop was “Beyond Tool Horizon:
Let’s Build Our Own Tools” hosted by Sven Fuchs. This interactive session wel-
comed individuals across all skill levels, urging them to transcend conventional
design constraints by developing personalized Al tools. By demystifying the pro-
cesses behind Al integration, the workshop encouraged participants to see tech-
nology not merely as a substitute for human creativity but as an amplifier of in-
novative design thinking. In parallel, Jasmin Riebel's workshop on “Exploring
Human-Centred Design Methods for Value-Based Al Development” pushed the
envelope further by emphasizing ideation rooted in user needs and ethical re-
sponsibility. Together, these sessions illustrated a paradigm shift: Al was present-
ed as a collaborative partner in creative practice rather than a disruptive force
to be resisted.

A key element of this Topic was the accompanying Transform
exhibition.

Chunk 4 Featuring contributions from 10 local and international artists, the ex-
hibition translated the theoretical and practical discussions into a rich visual
harrative. For instance, Funda Zeynep Ayguler’s hybrid sculpture blended text
mining with organic materials, while Egberdienwvan der Peijl's mural drew inspira-
tion from Art & Language theoretical discourse. Marie-Luise Meister’s installa-
tions fused neural networks with analog techniques, inviting viewers to reimag-
ine non-human perspectives in storytelling. Fabian Mosele’s generative story-
telling project transformed elements of internet culture into digital folklore, un-
derscoring the evolving relationship between technology and narrative forms.
Additionally, artists like Alena Kiarnia and Mohamed Hesham Amer critiqued
contemporary fashion practices with augmented reality performances, and Luka
Jacke’s interactive installation exposed the susceptibility of Al to misinformation.
Chunk 5 These creative works collectively provided a tangible exploration of
Al's role in redefining visual aesthetics and design processes.

The creative sessions and exhibition collectively underscored a cen-
tral message: that embracing Alin-art and design calls for a balance between
technical innovation-and critical reflection. The collaborative efforts during the
workshops and the diversity of artistic practices on display encouraged an
ethos of experimentation, one where risk, reflection, and reinvention were not
only welcomed but celebrated. Participants left with a renewed understanding
of how custom tools and collaborative Al models can enhance both the process
and outcome of creative work, ultimately setting the stage for a reimagined fu-
ture of design.
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Al, Sustainability, and Societal Impacts

The second focus area shifted the lens toward the broader implications of Al on
societal structures, sustainability, and legal frameworks.

Ehanics Opening with an official speech by Prof. Dr. Mathias Sieveke and Prof.
Simon Maris, Transform 23 established a academic tone before delving into the
complex relationship between Al and societal governance.

Dk 7 Imane Bello's opening talk on the legal boundaries of generative Al
provided a critical analysis of the European legal and policy landscape. Bello ex-
plored key stages-inthe machine learning pipeline—from data acquisition to
content generation—and raised important questions about intellectual property,
fair licensing, and the economic power dynamics that arise when large corpora-
tions dominate Al innovation. Her insights prompted a thoughtful debate on
whether current legal frameworks are sufficient to protect creators and ensure
equitable remuneration, or if additional regulatory mechanisms are required to
prevent market concentration/and exploitation.

Chunk 8 Further enriching this dialogue, Matthias Grund'’s “No Thoughts, Just
Vibes” examined the cultural phenomenon of digital-“vibes” shaped by Al-gener-
ated art. Using tools like Midjourney, Grund illustrated how text-based visual art-
works blur traditional boundaries between art and design. His presentation
questioned whether such Al-produced aesthetics might subtly influence public
perceptions and, by extension, attitudes toward environmental sustainability.
Chunk 9 In a complementary vein, Tilo Mentler’s provocative talk, “Coé)peration
between Humans and Technology - Solution Approach-or lllusiong”, critically in-

terrogated the promise of human-Al collaboration in-tackling societal challenges.

Rather than presenting a simplistic binary between automation and human in-
genuity, Mentler argued for a hybrid model in which technology augments hu-
man problem-solving without overshadowing the intrinsic value of creative
labor.

The discussion further expanded to consider the role of Al in. academ-
ic settings and research.
Chunk 10 Victor Fancelli Capdevila's presentation, “Conviviality as an Academic
Alternative to Outsourcing: Artificial Intelligence Beyond Plagiarism and
Ecology,” warned against the over-reliance on automated solutions in higher ed-
ucation. Capdevila advocated for preserving the integrity of intellectual labor by
fostering collaborative learning environments that resist the temptation to out-
source critical thinking. Separately, Christopher Swift's “Collaborative
Everything: Embracing the Complex Algorithms in Our Creative Networks” pro-
vided an illuminating perspective on the role of Al in sustainable architecture
and resource optimization. Swift showcased how machine learning algorithms
can enhance material efficiency in construction projects, ultimately marrying
creative design with environmental stewardship.

The final session by Christian Faubel, “An Epistemic Approach to
Neural Networks in the Field of Artificial Intelligence,” rounded off the societal
discussions by revisiting the historical evolution of neural networks—from the
foundational Perceptron model to the modern era of deep learning.
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&II. p. 74, Chunk 1
Intreduction to Critical
AL..

IITI. p. 74, Chunk 3
ntroduction to Critical
AL..

IT. p. 4, Chunk 3: Vorwort

II. p. 167, Chunk 4
Sustainable AI
II. p. 107, Chunk 3
Sustainable AI
II. p. 107, Chunk 4
Sustainable AI

Chunk 11 By contextualizing today’s Al breakthroughs within a broader scientific
and political narrative, Faubel's talk encouraged participants to reflect on how
past critiques and challenges have shaped the current trajectory of Al research.
His live demonstration using TensorFlow underscored the enduring relevance of
early neural network models and prompted a reflective dialogue on the potential
for Al to continue evolving in a manner that is both innovative and socially
responsible. | |

Together, the sessions in this Topic provided a comprehensive explo-
ration of how Al intersects with legal, cultural, and environmental domains.

cunk 12 They challenged attendees to think critically about the promises and
perils of Al integration—emphasizing that sustainable progress hinges on a bal-
anced approach that leverages technology while safeguarding human creativity
and ethical standards. The debates, practical workshops, and exhibitions collec-
tively set the stage for a future where Al is not merely a tool, but an integral part-
ner in shaping a more equitable, sustainable, and creative world.

Pictures

Chunk 13
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\ Chunk 14

Workshop Results Uncanny Type - Type Design with AI, a wori(shop by France:sco Scheffczyk and Paul EBer
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Nagazine style Program Broschur Transform 23 Photo by Luca Natale

When in doubt, pinky out
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- Invited Speakers & Artists

Egberdien van der Peijl (independent artist and junior researcher, Al & Art),
Imane Bello (Future of Life Institute), Christian Faubel (University of Applied
Sciences Cologne), Paul ERer (Mainz University of Applied Sciences,KITEGG
Member), Francesco Scheffczyk (Mainz University of Applied Sciences, KiteGG
Member), Adil Bokhari (ETH Zurich), Davide Posillipo (Alkemy), Dr. Julia
Schneider (Comic Essayist), Alena Kiarnia (Darmstadt University of Applied
Sciences, Master of Arts), Manuel Kretzer (Materiability Research Group, Anhalt
University of Applied Sciences), Beglim Aylin Onder (istanbul Arel University of
Communication Faculty), Vincent G. WeiR (Leipzig University of Applied Sciences,
Laboratory for Biosignal ProcessingHTWK Leipzig), Aysegul Akaydin Aydin (Istan-
bul Aydin University, Faculty of Comunication, Visual Commnication Design
Department), Nicholas Rapagnani (Free University of Bolzano), Marc Engenhart
(Engenhart ° Design Studio, HS Mainz), Matthias Grund (Independent Artist,
Designer & Researcher), Fabian Mosele (synthographic storyteller), Tilo Mentler
(Trier University of Applied Sciences), Pauline Cremer (Freelance lllustrator and
Graphic Designer), Sven Fuchs (Peter Schmidt Group), Marie-Luise Meister
(Artist), Hatice Oksuiz (Istanbul Aydin University of Communication Faculty),
Marcus VoR (Birds on Mars), Agostino Nickl (ETH Zurich), Funda Zeynep Ayguler
(Artist), Felix Schmidt-Kleespies (Leipzig University of Applied Sciences), Jasmin
Riebel (University of Applied Sciences Mainz), Mohamed Hesham Amer (Darm-
stadt University of Applied Sciences), Christopher Swift (Binghamton University,
The State University of New York (SUNY)), Victor Fancelli Capdevila (Karlsruhe
University of Arts and Design, Open Resource Center), Nur Emine Kog (istanbul
Aydin University of Communication Faculty), Alina Bertacca (KoIn International
School of Design (KISD)), Alice Paracolli (Design School, Politecnico di Milano)

Organized by KITeGG Members

Prof. Simon Matris, Peter Ehses, Alexander Bauer

Student Team

Victoria Alice Jacob, Annik Niederpriim, Balint Niehl, Bjarne Reinmann,
Charlotte Tritt, Clara Kreuzer, Katharina Neugart, Kevin Kosmund, Lea Cyriax,
Luca Natale, Ostap Mykhailiv, Evely Kett, Merle Kérschkes
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Hidden Lay.ers 24

60962 68938 10901 16233

Al & Design Conference @ Koln
International School of Design

Matthias Grund, Lasse Scherffig

Brunk 1 KdIn International School of Design hosted the second edition of its II. p. 253, Chunk 1: re-
Hidden Layers conference from June 12-15 2024 in Cologne. The event brought 5™ “Is. chunk 11 vaine
together a diverse group-of experts to collectively discuss and learn about artifi-
cial intelligence in design. It combined a public program of talks, an exhibition
and workshops with internal meetings of the five art and-design schools in-
volved in the project. '
Thematically, Hidden Layers addressed the black boxes of machine
learning (ML) and artificial intelligence (Al) from a design perspective. What are
the aesthetics, potentials, serendipities, biases, and dangers we find inside the
hidden layers of deep neural networks and buried in big training data2 How can
we empower designers to build and use machine learning systems?

1: Moll, J. (2024). Inanimate Species. Chunk 2 How do we support a design practice III. p. 5, Chunk 12:
Vimeo. <https://vimeo.com/1013559499> Editor’s Note
that understands not only how to use these sys- I. p. 97, Chunk 6:
2: Baecker, R. (2024). Performin, Bildgenerierende Modelle
e i d tems, but also why and when to use them - and e
<https: //vimeo.com/1011076194> II. p. 120, :Chunk 1: You
when not to2 | Press the Button, They..

The conference approached these
questions by focusing on two thematic threads:

"Al, Code & Material" explored the entanglements of Al, objects, and
people, with particular attention to the integration of product} design, embedded
Al systems, and new forms of use. -

"Al, Society & (Visual) Culture" seeked to reflect on the changesinthe
way we work and live that are affected by Al - from changes in cultural produc-
tion and creative practices to changes in how we design the Ilves and labor of
others.

Al, Code & Material

The conference opened with an exhibition that discussed old and new
representations and narratives of the natural and the artificial, titled “Dark
Ecology. Artificial Nature.” During the conference, the exhibition was comple-
mented with artist talks by Joana Moll and Ralf Baecker, both of whom offered
unique perspectives on the materiality of Al's hidden subface: For Joana Moll,
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II. p. 254, Chunk 4: re-
shape 23

IT. p. 20, Chunk 5: Kdln
III. p. 10, Chunk 6
Introduction

IT. p. 113, Chunk 1
Artefact Hunt

IT. p. 103, Chunk 4
Infinite Boredom

I. p. 56, Chunk 10: KI
Labor (HfG Offenbach)

ITp+=—43,—Chunk 3: T Will
Rather Lose my Jobu:

this meant focusing on the rise of the transistor as the most produced machine
in history and contrasting it with the simultaneous decline in global biodiversity.
In a performance and lecture, Ralf Baecker showed how materials can exhibit
computational agency beyond today’s standard computing paradigms.2
Chunk 3 A workshop by Kjell Wistoff and 3: Lorusso, S. (2024). Deepdreaming

) A Willy Wonka: AI Weird as the New Kitsch.
Conrad Weise offered another perspective on <https: //vimeo.com/1011486899>
the materiality of Al with participants construct-  4: Meyer, R. (2024). It's a flat world.
. . . The Synthetic Realities of AI Video.
ing an installation of large language models Vimeo. <https://vimeo.com/1611342969>
(LLMS) that “talked” to eachother. Each of the
LLMs was hosted locally on different machines connected via LAN. During the
conversation, the machines and their respective computing power choreo-
graphed the performance, while the title “Clouds are not an option” addressed
the power asymmetry of contemporary cloud-based Al systems.

Al, Society & (Visual) Culture

With regard to (visual) culture, one aesthetic challenge emerges: The
simulated meaning produced by generative Al tends to overpromise and under-

1

deliver, as both Silvio Lorusso and Roland Meyer noted in their lectures.3 4
Chunk 4 Despite the optimistic predictions 5: De Rosa Palmini, M.-T. (2024).

. . . Surface Aesthetics and Prompting in AI-
made by leading tech companies, generative Generated Art. Vimeo.

. ) <https: //vimeo.com/1011570511>
imagery has yet to become the transformative

technology that will replace or significantly disrupt all other image-making pro-
cesses and their associated practices.

Maria-Teresa De Rosa Palmini provided insight into dominant themes
and aesthetic tendencies through streamlined prompt structures, opening up
the issue of oversexualisation of female appearance and pornographic content
in generative Al®Inan analysis of the most popular images on CivitAl, one of the
largest community platforms for generative imagery, De Rosa Palmini together
with Laura Wager identified a homogenisation in the output of generative Al sys-
tems reinforced by "fixed linguistic templates".

Practical Perspectives

In addition, Laura Wagner offered hands-on experience in running a
workshop that gave participants a detailed look behind-the-scenes at the indi-
vidual components that make up popular, open-source text-to-image systems
such as Stability Al's Stable Diffusion.
chunk 5 Claudia Sevivas also offered a'distinctly different perspective in her
lecture, providing practical insights into the use of artificial intelligence in cre-
ative practices.

Chunk 6 Speaking from a mixed background in engineering and choreography,
her lecture-dealt with the particular processes of data collection, processing,
and generation of movement data in contemporary dance through the use of
long short-term memory (LSTM) networks.

Finally, Pamela C. Scorzin considered the potential of Al as a creative
collaborator.

Chunk 7 She discussed the concept of Al-powered humanoid robots as “Cre-
ative Co-Bots” thatimitate-human expressions and interactions but also
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generate original output. Acknowledging the current lack of autonomy of artifi-
cial intelligence systems in artistic production, Scorzin emphasized the potential
of Al as a creative tool and medium.

| A comprehensive documentation and edited compilation ofthe topics
dlscussed at this conference has been published as conference proceedings in
a special issue of the “~ rrrreflect Journal of Integrated Design Research "

The conference concluded with a social intervention developed by
students of the interdisciplinary BA program Code & Context, a spatial experi-
ence featuring performative media installations by the Motion Experience Lab at
KISD, and a closing dinner for the team and guests, prepared in the in-house
Food Lab by our very own students. ,

|

. 1
Im r I n | III. p. 168, Chunk 2:
Chunk 8 | Distorted Messages

‘ II. p. 225, -Chunk 7:
L] i i
o i . 1 ® °

Digital Lab
I. p. 221, Chunk 2: Talks

15
1

JUNE 12
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III. p. 168, Chunk 4
Flush of Flesh

IIT. p. 169, Chunk 3: MK
Ultra

III. p. 168, Chunk 3:
Flush of Flesh
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.. Organized by KITeGG Members

Prof. Dr. Lasse Scherffig, Matthias Grund, Jakob Kilian & Dzennifer Zachlod

Hidden Layers Student Team

Aileen Estrada Sanchez, Lukas Martin Besch, Citraningsih Sophia
Amongsari, Carmen Alina Schneider, Christian Wild von Hohenborn, Fabiane
Alves de Lima, Ida Libourkine, Katrina Kizenbaha, Melissa Mattos de Oliveira,
Patricio Javier Artengo Aguado, Phillip Schulz, Tyanka Demyanka Adrian, Tom
Konstantin Thielen, José Antonio Avila Villegas, Arda Kertmen & Annika Walter,
supervised by Leon Schniewind

Invited Guests

Ralf Baecker (Professor, University of the Arts Bremen), Silvio Lorusso
(Assistant Professor, Luséfona University), Roland Meyer (Professor, University of
Zurich & Zurich University of the Arts), Joana Moll (Substitute Professor,
Academy of Media Arts Cologne), Maria-Teresa de Rosa Palmini (PhD Student,
University of Zurich), Jasmin Riebel (Design Researcher, Mainz University of
Applied Sciences), Pamela C. Scorzin (Professor, Dortmund University of Applied
Sciences and Arts), Claudia Sevivas (Professor Auxiliar, IADE - Creative
University), Conrad Weise (Independent Designer & Researcher), Kjell Wistoff (In-
dependent Artist & Integrated Designer) & Laura Wagner (Research Associate &
PhD Student, University of Zurich)
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