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Die „un/learn ai – Approaching AI in Aesthetic Practices“ ist die erste von drei

Ausgaben, die im �ahmen des �I�e		 Forschungsprojekts – mehr dazu in der Pro-

jektvorstellung – erscheint. Die �eihe gewährt �inblicke in �ehre und Forschung

und stellt �rgebnisse, jeweils von einem Drittel der Projektlaufzeit, vor.

So befasst sich diese Ausgabe mit dem Zeitraum vom Projektstart im �inter

2021/22 bis zum Semesterende im Sommer 2023.

Zur �msetzung dieser Publikation wird ein hybrides System, bestehend aus

einem opensource Publishing-System (PubPub) und �eb-to-Print (paged.js),

genutzt.

Dies erlaubt es den �erbundmitgliedern nicht nur, kollabora-

tiv an den Inhalten zu arbeiten, sondern auch hybrid – also zu-

gleich online und gedruckt – zu publizieren. Alle Artikel sind somit

im �uch und auf der dazugehörigen Internetseite (unlearn.gestaltung.ai) verfügbar,

wo wir bspw. oft auch �bersetzungen (Deutsch oder �nglisch) zu den �exten bereit-

halten. Sie lassen sich leicht online durch die auf den �itelseiten abgedruckte �urz-

ID wiederfinden.

Für diesen Artikel wäre es bspw. die „vbojq6qt“ .

Zusätzlich zur hybriden �eröffentlichung nutzt die Publikati-

on auch �I in der 	estaltung. So sind das Cover und die Schmuck-

seiten mit einem �I-generierten Font aus dem „type table“ Projekt von Paul �ßer

gestaltet und wir bieten durch automatisiert erstellte, semantische �uerverweise

(Semantic Chunking) viele alternative �esewege an. Dazu werden die �exte basie-

rend auf ihrem Inhalt mittels �I analysiert, in Abschnitte unterteilt, mit anderen Ab-

schnitten verglichen und anhand der �hnlichkeit verknüpft. Die daraus resultieren-

den „Chunks“ stehen am �and der �exte und ermöglichen ein horizontales �esen

der Publikation. �it wachsendem Inhalt und Ausgaben entstehen hier immer neue

Inhalts-Stränge, die man sich auf der Internetseite sogar als eigene Publikationen

ausgeben lassen kann.
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KITeGG – KI greifbar machen und begreifen

Blick in die Labore

Lehre

Studentische Projekte

8: Projektvorstellung

12: Hochschule Mainz

14: KISD (TH Köln)

16: HfG Schwäbisch Gmünd

18: HfG Offenbach

20: Hochschule Trier

24: Living Objects Lab (KISD)

32: autoLab (HS Mainz)

38: KINDLAB (HS Trier)

46: Robotik Lab (HfG

Offenbach)

52: KI Labor (HfG Offenbach)

58: AI+D Lab (HfG Schwäbisch

Gmünd)

66: Walking in latent space

74: Paper on the topic of AI in

design education

80: Robotik und Computer

Vision im künstlerischen

Umfeld

86: (dis-)embodied minds –

creativity and co-creation

90: Touch x AI

94: Bildgenerierende Modelle

in der Schriftgestaltungs-

Ausbildung

102: Creating easy to use

interfaces to work with

artificial intelligence

108: Developing an AI teaching

platform

116: KITeGG Kursliste

120: Fragiles in Transition

124: Sify

128: Verlust der Kohärenz: �ber

die �sthetik von Stable

Diffusion

132: Return

136: Type Table

140: untitled

144: DeadHappy

148: Street Porcelain

152: let them do their thing

156: Ink and Algorithm - ein

neurales Kunstwerk

160: anticipate

164: Neural: Mensch/KI Hybrid-

Font

168: A computer generated

map? What?



KI & Gestaltung

Symposien

174: Hallucinating canines.

Google DeepDream's

taxonomic heritage

1�0: Algorithmic Culture

Content

1��: Exploring Tools

1�2: Unpacking the �anguage of

AI

1��: Creative �wnership and

Creative Control over

Generative AI �odels

202: 2022 A year of generative

models

20�: hidden layers

214: Correlations

220: Talks

222: Dear ChatG�T, wie sieht die

Zukunft des Schrei$ens

aus$

224: Ways of seeing algorithm

registers

22�: Image Style-Transfer via

Semantic Image

Translation

2�2: Five Theses on the End of

AI Art

2��: Indirektes Design
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Als Anfang 2021 die Idee zum Projekt Gestalt annahm, war

nicht abzusehen, dass wir uns mit unserem �orschungsvorhaben

in der Mitte einer so grundlegenden �mwälzung wiederfinden

würden. Die Medien sind voll von Berichten und �ragen zu KI und

kaum jemand hat nicht schon davon gehört oder noch keine Mei-

nung dazu. �aszination und �ngste liegen oft nahe beieinander. So

sehen wir die Relevanz unserer  iele, damals formuliert aus einer Vorahnung her-

aus, heute als bestätigt an: Wir wollen Studierende auf einen sich radikal veränder-

ten Markt vorbereiten und die Vermittlung von KI, über die Gestaltung hinaus, durch

kreative  ugänge und gestalterische Perspektiven stärken.

Wir haben somit unserer dreiteiligen Publikation den �amen „un/learn ai“ ge-

geben, denn an vielen Stellen müssen wir vermeintliches Wissen und Annahmen

über KI erst wieder einfangen. In dieser Ausgabe berichten wir von unseren ersten

Schritten und �rgebnissen, von Lehre und �orschung und stellen die Standorte vor.

Wir geben �inblicke in die neu geschaffenen Labore, unsere Lehrplattform, in

Kurse und deren �rgebnisse und haben �orschungsartikel von Mitarbeitenden und

Gästen zusammengetragen.  wei weitere Ausgaben werden folgen.

Aber zuerst: Was ist dieses „KITeGG“ überhaupt$

KITeGG (KI greifbar machen und begreifen: Technologie und

Gesellschaft verbinden durch Gestaltung) ist ein vierjähriges Ver-

bundprojekt der Hochschule Mainz, Hochschule Trier, der Köln In-

ternational School of Design (TH Köln) sowie der Hochschule für

Gestaltung �ffenbach und Hochschule für Gestaltung Schwäbisch Gmünd.

Das Projekt, unter der Leitung von Professor �lorian 
enett an der Hochschule

Mainz, läuft von Dezember 2021 bis �ovember 2025 und wird durch das BMB�

(Bundesministerium für Bildung und �orschung) und die Länder Rheinland-Pfalz,

Hessen, �ordrhein-Westfalen und Baden-Württemberg in der �örderinitiative

„Künstliche Intelligenz in der Hochschulbildung“ mit 5 Millionen �uro gefördert.

Die besondere Stärke des KITeGG-Verbundes liegt dabei in der  usammenar-

beit nahezu aller gestalterischen Disziplinen und der �okussierung auf fünf thema-

tische Schwerpunkte:

Werkzeuge und Automatisierung

Künstlerische Praxis

Design �utures und Creative �achine

Learning

Co-Design und 	estaltung �ntelligenter

Objekte

Nachhaltigkeit�

Im Rahmen des Projektes werden rund 120 theoretische und praktische Lehr-

formate zum Thema Künstliche Intelligenz und Gestaltung an den beteiligten Hoch-

schulen sowie jährlich eine öffentliche Winter- und Summer-School durchgeführt.

Darüber hinaus werden an den Standorten thematische KI-Labore eingerich-

tet, welche die Lehrveranstaltungen vor �rt fachlich unterstützen und den Studier-
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enden helfen, KI-Kompetenzen im projektbezogenen �mgang mit der �echnologie

zu erwerben. �rmöglicht wird dies unter anderem auch durch eine eigens für das

Projekt errichtete KI-Infrastruktur, welche ein bisher einzigartiges �eispiel für eine

unabhängige, kollektiv genutzte Infrastruktur an deutschen Gestaltungshochschu-

len ist.

KI-Kompetenzen in die

Gestaltungslehre bringen

KI�eGG richtet sich in erster �inie an �ehrende und �tudierende in den Gestal-

tungsfächern und will dazu beitragen, dass „Gestalter&innen der Zukunft0 Künstli-

che Intelligenz und �achine �earning reflektiert, als �erkzeug und �aterial zu-

gleich, im Designprozess einsetzen können. Dies umfasst auch die Auseinanderset-

zung mit gesellschaftlichen und ethischen �ragestellungen.�

Die Rolle der Gestaltung als �ittler zwischen Gesellschaft

und �echnologie soll durch den Aufbau von KI-Kompetenzen ge-

stärkt und Gestalter&innen frühzeitig in �ntwicklungsprozesse ein-

gebunden werden. Auf diese �eise kann �erständnis aufgebaut

und Anforderungen, �hancen und 
erausforderungen frühzeitig

erkannt werden.

Darüber hinaus eröffnen künstlerische und experimentelle

Auseinandersetzungen neue Denkräume und schaffen kreative

Zugänge, die die �echnologie und ihre Auswirkungen auch für eine

breite �ffentlichkeit nachvollziehbar und diskutierbar macht.

Gefördert durch
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Chunk 2 Page 23, Chunk 1:
Vorwort Blick in
die Labore

Chunk 3

Die Hochschule Mainz bietet zukunftsorientierte, vielfältige und 5raxisnahe

Bachelor- und Masterstudiengänge unter anderem in den drei gestalterischen

Fachrichtungen Innenarchitektur, Kommunikationsdesign und Medien-Design.

Neuste �echnologien sowie handwerkliche, gestalterische und künstlerische �ech-

niken finden hier gleichermaßen Eingang in Studium und Lehre, wie auch die �er-

mittlung theoretischer und wissenschaftlicher Inhalte.

So soll das lebenslange Lernen, wissenschaftliche Denken und �erstehen so-

wie die kritische �eflexion der Studierenden gefördert und zum bewussten �m-

gang mit technischen Innovationen sowie dem aktiven 	estalten der  ukunft auf-

gefordert werden.

Die Hochschule Mainz gestaltet die  ukunft und fördert 5ersönliche Entwick-

lung im Austausch zwischen Lehrenden und Lernenden.  iel ist eine hochwertige

Ausbildung mit selbstständiger, kreativer Identität.

Kritische �eflexion, Kreativität und Lösungsorientierung 5rä-

gen den Ansatz.

Mainz ist �erbundkoordinator im �ro-ekt KI�e		 und baut

zudem die gemeinsame KI-Infrastruktur, sowie die übergreifende Lehr-'Lern5latt-

form auf. Die Lehre und das Labor, das im �ahmen der Förderung eingerichtet wird,

sind thematisch auf Automation, �erkzeuge und generative 	estaltungsansätze

ausgerichtet.

Professor Florian Jenett

Markus Mau

Anton 
och

Julia-Jasmin Bold

Maika �ieterich

Francesco Scheffzcyk

Jean B-hm

Isabela �imarco (bis 2022)

Paul �ßer

Lars 
embacher
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Page 41, Chunk 2:
KINDLAB (HS Trier)

Die KISD (Köln International School o) Design) bietet ein integriertes, interdis-

ziplinäres und internationales Studium an. Design um)asst nicht nur alltägliche Ob-

jekte, sondern prägt auch soziale Strukturen, Kommunikationsprozesse und Dienst-

leistungen. In diesem �ewusstsein vermittelt das Studium an der KISD praktisches

und theoretisches Designwissen und 6uali)iziert die Studierenden )ür verschiedene

Designbereiche.

Es überwindet traditionelle �achgrenzen, verknüp)t Design-

theorie und -praxis und )ördert die interdisziplinäre

Zusammenarbeit.

Im Projekt KI�eGG stehen an der KISD dementsprechend sol-

che �nsätze im �ordergrund, die die gesellscha)tliche �irkung der

Gestaltung von und mit künstlicher Intelligenz betrachten und die – im Sinne eines

interdisziplinären Designverständnisses – künstliche Intelligenz im Kontext der Ge-

staltung von Produkten, Prozessen und Interaktionen )okussieren.

Professor Dr�Lasse Scherffig

Laura Juliane Wagner (bis 2023)

Jakob Kilian

Matthias 	rund

Eduard Paal
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Die Hochschule für Gestaltung Schwäbisch Gmünd ist eine

reine Gestaltungshochschule mit vier �achelorstudiengängen (In-

teraktions-, �ommunikations-, �roduktgestaltung und Digital �ro-

duct Design and Development) und einem �asterstudiengang (Strategische Ge-

staltung). Das �ehrprogramm verzichtet bewusst auf künstlerische Aspekte, son-

dern versucht durch die �ermittlung von gestalterischen, technischen und wissen-

schaftlichen Grundlagen auf die rationale �egründbarkeit von Gestaltungsent-

scheidungen hinzuwirken. 

Im �ro-ekt �ITeGG wurden für die HfG Schwäbisch Gmünd

zwei Schwerpunkte definiert, durch die �I als neues Gestaltungs-

mittel verstanden und genutzt werden soll. Der theoriebasierte

Schwerpunkt „Design �utures“ zielt auf die �onstruktion von  u-

kunftsbildern, um �I in aktuellen gesellschaftlichen Diskussionen

zu begleiten und m4gliche Auswirkungen auf Gesellschaft, �irt-

schaft und �ultur zu erproben.

In den �ehrformaten zu „Creative �achine �earning“ setzen sich Studierende

auf unterschiedlichen �iveaus mit �I-Technologien auseinander und lernen diese

auf design-wissenschaftliche �roblemstellungen zu adaptieren und zu trainieren.

Das AI+Design �abor (AI+D �ab) unterstützt interdisziplinä-

res und forschendes �ernen im Design mit �I. AI+D bietet eine

Grundausstattung an �erkzeug und �aterialien für den Aufbau

schneller �I-Designprotot�pen.

Professor Hartmut �ohnacker

Professor �ene!ikt Groß

Gastprofessorin Rahel Flechtner

Gastprofessor Aeneas �tankowski

Felix �ischmacher (bis 2022)

Alexa �teinbr�ck (bis 202�)

Felix �ewin$

Christopher Pietsch

Morit� Hartstan$
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Die Hochschule für Gestaltung Offenbach, gegründet 1��2, ist eine

Kunsthochschule mit �niversitätsrang in Hessen.

Ob Freie Kunst, �alerei, �edien, Fotografie, �ildhauerei,

Kommunikationsdesign, �ühnenbild, �rban Design, Integrierendes Design,

Information Design, Digital Design, Industrial Design, �aterialdesign, �hilosophie,

Kunstgeschichte, �edien- und Wahrnehmungstheorie: Als Ort der

Interdisziplinarität, der künstlerischen Freiheit und der kritischen

Auseinandersetzung ermutigt die HfG Offenbach ihre �tudierenden, innovative

Ideen zu entwickeln, um die Gesellschaft durch Kunst und Design aktiv

mitzugestalten.

In der �radition des �auhaus und der HfG �lm stehend, bieten die

Werkstätten, Ateliers und Labore, eine individuelle �etreuung und die Verzahnung

von �raxis und �heorie einen offenen Raum für kreative �ntfaltung, Austausch und

Vernetzung.�

Im Rahmen des �ro-ekts KI�eGG wurden in 2021 ein KI-Labor

und ein Robotiklabor neu eingerichtet, die in das künstlerische

Lehrgebiet �lektronische �edien integriert sind. Das KI-Lab unter-

stützt �tudierende bei der �ntwicklung von Deep-Learning-

Algorithmen und bei der Integration von bestehenden

Datensätzen und trainierten �odellen in ihre künstlerische �raxis. Dabei spielen

die Implikationen von �echnologie auf die Gesellschaft und die Reflektion des eige-

nen künstlerischen �chaffens eine zentrale Rolle. �it Hilfe von �hysical �omputing,

Robotik, digitaler Fertigung und künstlicher Intelligenz unterstützt das Robotiklabor

die �tudierenden bei der �ntwicklung interaktiver Installationen.

Professor Alex �..ermann

Professorin Catrin Altenbrandt

Professor Adrian �ießler

Johanna Teresa �allenborn

Ivan Iovine

Joscha Berg (bis 2024)

Mattis 
uhn

Leon-Etienne 
ühr

Elisa �eutloff

Bastian 
�mmer (bis 202�)

Max 
reis
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teaching…
Page 17, Chunk 3:
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Am Campus Gestaltung studieren über 1000 �tudierende im lebendigen, in-

terdisziplinären und internationalen Austausch. Die 200-jährige Tradition der künst-

lerischen Ausbildung geht auf die im 1�. 
ahrhundert gegründete „Trierer �erk-

kunstschule” zurück.

Das �tudium ist praxisorientiert ausgerichtet, es besteht eine

enge  usammenarbeit zwischen Campus und �irtschaft.

Die fachspezifischen �tudiengänge sind miteinander ver-

knüpft  �reative Grenzgänge werden kultiviert, die �tudierenden arbeiten in einem

offenen und inspirierenden �mfeld. Nicht nur �I-Labor, �R-Räume, 3D-Labore sowie

moderne Computerpools geh4ren zur Infrastruktur, sondern auch klassische �erk-

stätten wie �uchbinderei, Fotostudio, 
olz- und �etallwerkstatt.

Nachhaltigkeit ist fest verankert in der Lehre am Campus, der

seit 2021 das Label „Fairtrade �niversit�” trägt. Das �I-Labor legt

den Fokus auf dieses Thema, so wird unter anderem die �aterial-

effizienz als nachhaltiger Aspekt zur �ermeidung von �berproduktion erforscht.

Im Labor kann �I als kreatives, experimentelles �erkzeug zur

Ideenfindung und Inspiration dienen oder dazu, verschiedene

komplexe  usammenhänge im Gestaltungsprozess einfließen zu

lassen. �tudierende erlernen, die �I-gestützten Informationen als

Grundlage für ethisch und 4kologisch verantwortungsvolle �nt-

scheidungen in der Gestaltung anzuwenden.

Professor Dr�Matthias Sieveke

Professor 
arald Ste�er

Professor Si*o+ Maris

Peter �hses

Alexa+der �auer









Im Gespräch: Laura Juliane Wagner� Ja.2$ �ilian
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Living Objects Lab (KISD)



Im Gespräch: Laura Juliane Wagner, Jakob Kilian
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Chunk 2 Page 41, Chunk 2:
KINDLAB (HS Trier)
Page 15, Chunk 2:
KISD (TH Köln)
Page 19, Chunk 3:
HfG Offenbach

Jakob Kilian (KISD)

1: jakobkilian.de

unfoldingspace.org

https://www.researchgate.net/profile/Jakob-
Kilian

Laura Juliane Wagner (KISD)

Chunk 3

2: sparebrains.eu

@lauraj@mas.to

Chunk 4

Chunk 5 Page 34, Chunk 2:
autoLab (HS Mainz)
Page 41, Chunk 3:
KINDLAB (HS Trier)
Page 35, Chunk 9:
autoLab (HS Mainz)

Jakob Kilian

Jakob ist Interaction Desi$ner (M.A.) und AI Resear-

cher. Sein Schwerpunkt lie$t in der 	estaltun$ und �mset-

zun$ von Protot�pen, die über Sensoren und Aktuatoren

mit ihrer �mwelt intera$ieren können. Derzeit leitet er an

der Köln International School of Desi$n (KISD) das, im Rah-

men von KI�e		 entstandene, „Livin$ �b'ects Lab“, in dem

KI-Modelle in 	e$enständen mittels Kleinstrechnern und

Microcontrollern inte$riert werden.

Laura 
Juliane Wagner

Laura ist interdisziplinäre Desi$nerin

(M.A.) und studierte unter anderem Inte$rated

Desi$n an der KISD in Köln.

Bereits im Studium vertiefte sie ihre Kennt-

nisse im Bereich KI und zei$te dies auch in ihren

Pro'ekten. So schuf sie zusammen mit Lisa-Mar-

leen Mantel den experimentellen �ilm „Borro-

wed Limbs“, der über die Mö$lichkeit der �erkör-

perun$ von KI und die Kommunikation mit einer

KI als neue Spezies reflektiert. Laura war bis Ja-

nuar 2024 �eil von KI�e		 und promoviert zur-

zeit an der ��
 �ürich.

Wie kamt ihr zu KI�eGG und warum ist das �hema „KI & Design“ für euchWie kamt ihr zu KI�e		 und warum ist das �hema „KI & �esign“ !ür euch

persönlich so spannend?persönlich so spannend?

Jakob:  u KI�eGG kam ich, weil ich davor schon mit Professor

Dr Lasse Scherffig in meiner �asterarbeit zusammengearbeitet

habe, die ebenfalls an der KISD war. 
ier habe ich auch im �ache-

lor studiert und bin somit schon relativ lange mit dem 
aus verbunden. KI hat mich

schon lange interessiert, weil ich relativ viel im �ereich von I�, Programmierung und

mit 
ardware mache. Ich verstehe mich aber als Interaktionsdesigner und auch da

kommt man natürlich immer wieder mit KI in Kontakt. 
eute finde ich KI durch das

Pro-ekt und die nähere Auseinandersetzung mit Design aus verschiedenen neuen

Aspekten spannend.

Laura: Ich habe bereits während meines Studiums als wissenschaftliche 
ilfs-

kraft für Professor Dr Lasse Scherffig gearbeitet. Im Sommer 2�21 sollte ich für ein

Seminar das �hema generative KI recherchieren und was ich gefunden habe, hat

mich dann so begeistert, dass ich auch meine �asterarbeit, die ich zusammen mit

1

2
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Chunk 12

meiner Kreativpartnerin Lisa-Marleen Mantel schrieb, dem �hema gewidmet habe.

Als das Forschungsprojekt, also KI�e		, begann, hatte ich gerade meinen Master

und habe mich sofort beworben.

Eine glückliche Fügung also!

Seit wann besteht euer Living Objects Lab hier in K4ln? EntstandSeit wann besteht euer �iving Objects �ab hier in 
+ln? �ntstand

es mit KI�e		 oder gab es bereits Ansätze davor am Standort?es mit 
��e		 oder gab es bereits Ansätze davor am Standort?

Jakob: Das Lab entstand erst durch KI�e		 und war im An-

trag fest mit eingeplant. Es gab bereits seit einigen Jahren ein Pro-

totyping Lab an der KISD in dem Microcontroller, Code und Senso-

rik zum Einsatz kamen, bisher jedoch wenig KI basierte Materiali-

en. Wir hatten dann das große 	lück, zwei der heiß umkämpften

Räume am Institut zu bekommen und so einen (vom Büro ge-

trennten) Arbeitsraum für studentische Projekte anbieten zu k4nnen.

Im Frühjahr 2�22 4ffnete dann das Living Objects Lab. Die Beschaffung von

Werkzeugen und 	eräten dauerte allerdings noch eine Weile, sodass erst im Som-

mersemester 2� allmählich die ersten Projekte hier umgesetzt werden konnten.

WWie seid ihr mit eurem Lab an der 
ochschule vernetzt?ie seid ihr mit eurem �ab an der 
ochschule vernetzt?

AArbeitet ihr autark oder seid ihr im Austausch mit anderen Laboren/anderen Lehrenden?rbeitet ihr autark oder seid ihr im Austausch mit anderen �aboren/anderen �ehrenden?

Jakob: Die Labs für Prototyping, 
olz, Me-

tall und unser Living Objects Lab liegen 4rtlich

nah beieinander und je nach Anforderung

wechseln Studierende mit ihren Werkstücken

dann auch 4fters mal das Lab. Wir stehen be-

sonders in enger �ernetzung zum Prototyping Lab, welches

Überschneidungen hinsichtlich der Ausstattung und auch the-

matisch in den Projekten hat.

Laura: Da stimme ich zu, spannend wäre natürlich auch

ein Austausch mit den anderen Labs an der KISD, wie beispiels-

weise dem Food Lab, dem Archiv oder dem �extil-Lab, aber das

hängt stark von spezifischen Projekten und Ideen der Studie-

renden ab.

Jakob, welche Art vonJakob, welche Art von

Projekten kommen eigentlich zu euch ins Living Objects Lab?Projekten kommen eigentlich zu euch ins �iving Objects �ab?

Jakob: Es gibt verschiedene Ansätze.

Die einen, die einfach „mal was mit KI machen“ wollen und

eher low-key anfangen, und dann gibt es sehr konkrete Anfragen,

weil sich Studierende in einem Kurs, einem Projekt oder in ihrer

Abschlussarbeit schon mit dem �hema beschäftigt haben und

eine spezifische Komponente mit KI ben4tigen oder z.B. weiter auf

dem Server-Cluster arbeiten wollen.

WWenn ihr nur eine Sache/ein Objekt/ein �ool nennen dürftet  Womitenn ihr nur eine Sache/ein Objekt/ein �ool nennen dürftet� Womit

arbeitet ihr tagtäglich? (Den Arbeitsrechner mal ausgeklammert)arbeitet ihr tagtäglich? (Den Arbeitsrechner mal ausgeklammert�

Jakob: Der häufigste 	egenstand, den ich benutze, ist ein Micro-USB-Kabel,

weil man damit eben all die günstigen 
ardware-Sachen, die es so gibt, verbindet.

Immer noch Standard, obwohl alles tolle, neue, teure mit USB-C ist, bleibt es das alt-

bewährte Micro-USB-Kabel.
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Laura: �lso bei mir ist es tatsächlich das

Skizzenbuch. Je nachdem mit welcher Techno-

logie du arbeitest, sitzt du nicht unbedingt tagtäglich

dran. Deswegen sind es dann doch wieder die ganz

elementaren Tools, die alltäglich da sind.

Laura, du bist -a auch in der Lehre tätig und betreust zudem fürLaura, du bist %a auch in der Lehre tätig und betreust zudem für

KITeGG deren �uswertung. Für wie relevant halten eure StudierendenKITeGG deren �uswertung. Für wie relevant halten eure Studierenden

das Thema KI? Ist es für sie nur eine �omenterscheinungdas Thema KI? Ist es für sie nur eine �omenterscheinung

oder doch eine dauerhafte Entwicklung im Designbereich?oder doch eine dauerhafte �ntwicklung im �esignbereich?

Laura: Die Studierenden sind da ganz unterschiedlicher �einung.

Die, die meine Seminare belegen, bringen

natürlich schon Interesse mit und halten das

Thema für relevant. �lle sind sich aber einig, dass sie

in  ukunft sehr viel mit KI arbeiten werden, nur wie weit sie dafür

in die �aterie einsteigen und die Technologie verstehen wollen

oder lieber Endbenutzer bleiben wollen, da gibt es viele �nterschiede.

Fehlen Studierenden in KI-Kursen �spekte, die normalerweiseFehlen Studierenden in KI-Kursen �spekte, die normalerweise

fester �estandteil einer Lehrveranstaltung in der Gestaltung sind?fester �estandteil einer Lehrveranstaltung in der Gestaltung sind?

Laura: �ei den Evaluierungen ist mir aufgefallen,

dass die Studierenden vermehrt angegeben haben,

dass ihre Fähigkeit, im Team zu arbeiten, kaum oder

gar nicht gef4rdert wurde. Traditionell wird in Design-

hochschulen darauf schon ein großer Fokus gelegt, da

die �bsolvent&innen später mit großer Wahrschein-

lichkeit in einem Team arbeiten, beispielsweise in ei-

ner �gentur. In der Gestaltung mit KI scheint es m4g-

lich, als Einzelperson sehr viel �utput in kurzer  eit zu

produzieren, auch in �ereichen, in denen man keine

Skills hat. Die Gestalter&innen bilden sozusagen

Teams mit KIs, deren Interface zunehmend natürliche

Sprache ist. Ich bin dennoch der �uffassung, dass menschliche Teams mit großer

Wahrscheinlichkeit weiterhin wichtig sind und wir auch darauf achten müssen,

Teamarbeit zu f4rdern.

Jakob: Lehrveranstaltungen und -inhalte an der KISD sind allgemein sehr un-

terschiedlich, weshalb KISD Studierende vermutlich nie der gleichen �einung über

fehlende �spekte wären.

Es gibt viele Kurse und Pro-ekte, die für andere 
ochschulen nicht den Titel

„Design“ oder „Gestaltung“ tragen würden, das hat auch mit der Geschichte und

Philosophie der 
ochschule zu tun.
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WWie schaut es mit dem erworbenen Wissen ausie schaut es (it de( erworbenen Wissen aus

... Was sagen eure Studierenden zur... Was sagen eure Studierenden zur

Anwendbarkeit des Wissens (vielleicht auch inAnwendbarkeit des Wissens (vielleicht auch in

anderen Feldern)?anderen �eldern)?

Laura: Wenn man sich hier wieder die Er-

gebnisse der Evaluierungen ansieht, in denen die Studierenden

direkt um eine Einschätzung der �elevanz gebeten werden, wird

deutlich, dass die Studierenden die �elevanz der Inhalte über-

wiegend als sehr hoch bewerten. Ich glaube, dass die meisten

Studierenden KI als �echnologie ansehen, die auf die Kreativ-

branche einen disruptiven Einfluss haben wird, diesen wollen sie

proaktiv antizipieren, um alle Skills zu haben, die in  ukunft rele-

vant sein werden.

Jako�: Ich glaube, was Studierende an der KISD besonders

gut lernen, ist eine �ransferleistung zu erbringen und das Gelern-

te auch auf andere Felder anzuwenden. Dies wird jedoch eher als

Fähigkeit begriffen als als tatsächliches „Wissen“.

„In einer Welt, in der sich alles ständig

ändert, sind solche

Anwendungsfähigkeiten sehr wichtig.“

GGibt es Erfolgsgeschichten oder Projekte von (ehemaligen)ibt es �rfolgsgeschichten oder �ro%ekte von (ehe(aligen)

Studierenden, die euch besonders im Kopf geblieben sind?Studierenden, die euch besonders i( 
o,f geblieben sind?

Laura: Ein selbstinitiiertes

Projekt ist mir im Kopf geblie-

ben, eine Gruppe von Studie-

renden hat monatelang daran

gearbeitet. Sie haben ein hapti-

sches Interface für �ildgenese gebaut, in dem

man einen �aum mit weißen �l4cken rudimen-

tär einrichten kann, bei der �ildgenese wird dar-

auf basierend ein Design für den �aum erzeugt

und auf die �l4cke projiziert.

Allgemein finde ich es immer toll, wenn

Studierende �erührungsängste mit �echnologi-

en oder sogar Phobien hegen und man dann

Abhilfe schaffen kann!

Jako�: Ich habe kein konkretes Projekt im

Kopf, aber ich kann das, was Laura gesagt hat,

bestätigen. Es ist sch4n zu sehen, wie der Funke

überspringt und Leute sich motiviert fühlen,

sich selbst hinzusetzen und weiterzuarbeiten, obwohl sie kurz davor noch dachten,

dass sie das nicht k4nnen oder nicht lernen k4nnten und dann trotzdem selbst-

ständig irgendwann die �otivation finden, eben diesen n4tigen Startpunkt oder An-

schub, dass man sich selbst damit beschäftigt und dann auch längerfristig in sol-

che �hemen einarbeitet. Das bleibt mir vor allem im Kopf, dass es Studierende gibt,

die anfangen, sich mit dem �hema tiefer zu beschäftigen.
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ZZum Abschluss: �in Jahr KI�eGG liegt hinter uns, was ist derum Abschluss� Ein Jahr KI�e		 liegt hinter uns, was ist �er

ungewöhnlichste oder lustigste �insatz von KI, von dem ihr bisher gehört habt$ungewöhnlichste o�er lustigste Einsatz von KI, von �em ihr bisher gehört habt�

Laura: �a würde ich Janelle Shanes „AI weirdness“ �log oder

ihr �uch „You Loo. Li.e a �hing and I Love You“ empfehlen, -edes ihrer �eispiele

über .uriose KI ist zum Schreien.

Ja(ob: Wahrscheinlich die Story von „Loab“ einer fi.tiven �erson die bei �alle

und �id-ourney durch negative prompt weights immer wieder in ähnlichem Ausse-

hen auftauchte.

VVielen �an. ihr zwei für das interessante Gespräch!ielen �an& ihr zwei !ür �as interessante 	espräch!

Das Gespräch fand am 02.08.2023 über

Zoom statt. Beteiligt waren Laura Juliane Wagner

(KISD), Ja(ob Kilian (KISD) und Julia-Jasmin Bold

(HS Mainz). �otos: �essa �rautmann, Diana Butin,

Nina Lüder, Bearbeitung: �essa �rautmann.
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Markus ist studierter �roduktde-

signer und gründete 2019 gemeinsam

mit �eneas Stankowski und weiteren

Freunden das Designstudio S�M� in

Berlin. Dort experimentierte und

forschte er unter anderem zu Machine

Learning im �roduktdesign und �I �rotot�ping.

Seit 2022 leitet er das autoLa� an der 
ochschule

Mainz und �esch�ftigt sich für KITeGG mit der �utoma-

tisierung von Werkzeugen im Design-Kontext.

Markus, warum ist das �hemaMarkus, warum ist das �hema

„KI & Design“ für dich spannend?„KI & �esign“ !ür dich spannend?

Meine ersten Berührungspunkte mit dem �hema

KI hatte ich bereits im Studium. 2016 besuchte ich eine

Summer School zu dem �hema. �llerdings waren zu

diesem Zeitpunkt die Möglichkeiten noch recht limi-

tiert. Die �nwendung von KI in einem gestalterischen

Kontext bzw. einem Interaktionskontext, wie man ihn für

das �roduktdesign braucht, waren einfach nicht ausreichend gegeben. Diese Situa-

tion hat sich in den letzten 
ahren gravierend verändert. Heute sind KI gestützte Lö-

sungen für gestalterische �ragen nicht nur denkbar, sondern auch umsetzbar.

Wenn du nur eine Sache benennst, womit arbeitest du tagtäglich?Wenn du nur eine Sache benennst, womit arbeitest du tagtäglich?

Unser �echencluster. Dabei handelt es sich um eine hochschulintern umge-

setzte Infrastruktur, welche wir den Studierenden in der Lehre zur �erfügung stel-

len. Wir entwickeln sie stetig weiter und sie ist ein wichtiger Bestandteil unserer �r-

beit, da wir so allen einen Zugang zu dieser �echnologie ermöglichen.

Zudem bietet es uns die 	elegenheit konkret auf die �nforderungen der �ut-

zer&innen und Kurse zu reagieren.

“Die KITeGG-Infrastruktur ist ein wichtiges

Werkzeug von und für uns.'

Seit wann besteht das autoLab an der Hochschule Mainz?Seit wann besteht das auto�ab an der 
ochschule Mainz?

Das autoLab ist mit dem �orschungspro-ekt KI�e		 entstanden und hat unter

meiner Leitung 2022 den Betrieb am Standort Holzstraße aufgenommen. Zwar gab

es an der HS Mainz bereits Werkstätten, die die Studierenden u.a.

bei digitalen �hemen unterstützten, bspw.

das iLab, aber eine Werkstatt, in der explizit �ragen zu KI und

Machine Learning gestellt werden können, war neu.

Wie bist du mit deinem Labor an der Hochschule vernetzt?Wie bist du mit deinem �abor an der 
ochschule vernetzt?

Das autoLab versteht sich als dezentrales Labor. �lles, was wir tun, können wir

über einen Browser mit einem Internetzugang erreichen.

Möglich macht das vor allem unsere KI�e		-Infrastruktur, mit der wir unab-

hängig von �rtlichkeiten oder Limitierungen durch Drittanbietern arbeiten.
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WWelche Vorteile hat das?elche Vorteile hat das?

Einige!

Dieser einzigartige �mstand erlaubt es uns gezielt mit unse-

rem Wissen in andere Disziplinen zu gehen und gemeinsam mit

den dortigen Gestalter*innen passgenaue �ösungen zu

erarbeiten.

Au�erdem kommt es auch häufig vor, das �olleg*innen noch

nicht wissen, ob und in welcher Form künstliche Intelligenz in ih-

ren �ereichen eine Rolle spielen kann. Dazu ist das Thema noch zu neu, entwickelt

sich zu schnell ... Mit unserer Präsenz in den bestehenden Disziplinen hoffen wir, ein

grundlegendes Verständnis zu vermitteln, welche Möglichkeiten �I bietet und somit

die Technologie schrittweise und vor allem themenspezifisch und nachhaltig in den

jeweiligen Disziplinen zu verstetigen.

Du kommst aus dem Produktdesign. Hilft dir dieserDu ko((st aus de( �roduktdesign. 
il!t dir dieser

objektorientierte Gestaltungsansatz in der Arbeit mit �I?ob%ektorientierte 	estaltungsansat� in der �rbeit (it 
�?

Etwas, was du als (Produkt-,Gestalter*in generell lernst,

ist, offen an Fragen heranzugehen und selbstständig �ösun-

gen für dich und andere zu erarbeiten. Das hilft mir auf jeden

Fall noch heute.

Au�erdem habe ich auch inner-

halb des Produktdesigns immer

schon sehr technologieaffin gearbeitet – be-

reits seit dem �tudium. Es ging immer in der

einen oder anderen Intensität darum, neue

Technologien zu kontextualisieren. Das hat

mir extrem weitergeholfen, da ich stetig weiter gelernt habe

und genau das ist es, was ich hier auch gerade tue:

„Viel lernen und neugierig sein, Dinge

ausprobieren und auch kein Problem

damit haben, wenn sie mal nicht

funktionieren.“

Was ist der ungewöhnlichsteWas ist der ungewöhnlichste

oder lustigste Einsatz von �I, von dem du bisher gehört hast?oder lustigste �insat� von 
�, von de( du bisher gehört hast?

Erst vor ein paar Wochen habe ich mich in einem wunderbaren Rabbit-Hole

namens Physical-Reservoire-Computing verlaufen. Die Grundidee ist, dass Teile

von komplexen �erechnungen statt von leistungsstarken Grafikkarten durch die Ei-

genschaften von physischen �ystemen übernommen werden können. In einem Pa-

per haben zwei Forscher*innen untersucht, ob man durch die �eobachtung der

Wasseroberfläche eines gefüllten Eimers eine einfache �pracherkennung realisie-

ren kann – und es scheint funktioniert zu haben.
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VVielen Dank für das spannende Gespräch!ielen Dank für das spannende Gespräch!

Das Gespräch fand am 21.07.2023 über

Zoom statt. Beteiligt waren Markus Mau (HS

Mainz) und Julia-Jasmin Bold (HS Mainz). �otos:

Tessa Trautmann, Diana Butin, �ina �üder, Bear-

beitung: Tessa Trautmann.
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Alexander Bauer (HS Trier)

Aufgebaut und geleitet wird das

KINDLAB  der 
ochschule Trier am �am-

pus für 	estaltung von Peter �hses und

Alexander Bauer gemeinsam mit Profes-

sor Simon Maris. Ihr Interesse für genera-

tive KI (ombinieren beide dort mit �orschungsfragen zur

(sozialen) Nachhaltig(eit sowie mit neusten �ertigungs-

techni(en, wie beispielsweise dem 3D-Druc(, und unge-

wöhnlichen Materialien.

Wie kamt ihr zu KI�eGG und warum ist das �hemaWie kamt ihr zu KI�e		 und warum ist das �hema

„KI & �esign“ für euch persönlich spannend?„KI & �esign“ !ür euch persönlich spannend?

Alex� Schon vor meiner �n-

stel-

lung

im KIN�L�� habe ich mit 
upi-

ter Notebooks experimentiert

und durch St�le Transfer eige-

ne �isuals erzeugt. �ie �rgeb-

nisse der KI, basierend auf ei-

genen �ildern, dem Stil be-

kannter Künstler&innen und

Strömungen, begeisterten

mich sehr und trugen maßgeb-

lich dazu bei, dass ich mich �n-

fang 2022 auf die Stelle als La-

borleitung im neu entstehen-

den KI Lab am Campus Gestal-

tung bewarb.

Peter� �on der Stellenaus-

schreibung für die Laborleitung erfuhr ich durch Kollegen.  u der  eit arbeitete ich

schon im Studiengang Intermedia �esign als �ssistent und unterrichtete, so wie

jetzt auch, den Kurs „Physical Computing“. Nebenher war ich selbstständig tätig, am

liebsten für Projekte und Kunden, die eben keine „normale“ Website wollten. KI war,

bis ich hier als Laborleitung angefangen habe, immer mal wieder nebenbei �hema,

aber eher als Werkzeug, nicht als Inhalt. �ie inhaltliche �erknüpfung von �esign,

Nachhaltigkeit und KI hat sich für mich dann durch die �rbeit hier ergeben und ist

ein großer �eil unserer �ätigkeit im Labor. Mich interessiert dabei vor allem die so-

ziale Nachhaltigkeit, weil diese neben �kologie und �konomie schnell untergehen

kann, obwohl für uns als �esigner&innen die �uswirkungen von �echnologie auf

Menschen oft viel interessantere �ragen und schwerwiegende Probleme mitbrin-

gen als technische �etailbetrachtung.

Seit wann besteht euer Lab hier in �rier?Seit wann �esteht euer �a� hier in �rier?

1
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EEntstand es mit KITeGG oder gab es bereits Ansätze davor am Standort?ntstand es mit 
��e		 oder gab es bereits Ansät�e davor am Standort?

Alex: Das KINDLAB entstand im Sommer 2022 mit der Anstel-

lung von Peter und mir von Grund auf neu an der Hochschule

Trier. Der Raum wurde umgestaltet und durch eine neue, 4m hohe

und 8m breite Glaswand geteilt, sodass ein Arbeits- und Lehrbe-

reich entstand.

Peter: Ein paar �orgänger hat das Labor insofern, dass in den Studiengängen

bereits Teilbereiche, wie zum Beispiel Material-Nachhaltigkeit, Fabrikation und Pro-

grammierung, abgedeckt wurden. Das KINDLAB ergänzt den Fokus auf KI und

schafft für die Betrachtung aus dieser Perspektive einen Raum.

WWie seid ihr mit eurem Lab an der Hochschule vernetzt? Arbeitetie seid ihr mit eurem �ab an der 
ochschule vernet�t? Arbeitet

ihr autark oder seid ihr im Austausch mit anderen Laboren?ihr autark oder seid ihr im Austausch mit anderen �aboren?

Alex: Wir sind ein autarkes Lab, das sich Stück für Stück in

den Hochschulbetrieb integriert. Durch eigene fachbereichs-

übergreifende �orlesungen und Seminare oder auch durch Ko-

operation mit Professor&innen der Studiengänge, zum Beispiel

Dirk Wachowiak, Harald Steber, �alerie Schmidt oder Daniel

Gilgen.

WWenn ihr nur eine Sache nennen dürftet:enn ihr nur eine Sache nennen dürftet�

Womit arbeitet ihr tagtäglich?Womit arbeitet ihr tagtäglich?

Alex: Kaffeemaschine.

Peter: Kaffeetasse.

Eure KITeGG-Professur ist -etzt ein Semester daEure 
��e		-Professur ist %et�t ein Semester da

und ihr baut das Labor weiter auf. Wie reagierenund ihr baut das �abor weiter auf. Wie reagieren

Studierende auf das neue KI-Angebot?Studierende auf das neue 
�-Angebot?

Alex: Erst zurückhaltend, dann aber mit vielen Fragen und ei-

genen �orstellungen.

Peter: Am KI-Thema ist ein riesiges Interesse da. Das geht von Early Adoptern,

die die aktuellen Tools vor uns kennen und nutzen, bis hin zu kritischen Stimmen,

aber alle am �ampus haben irgendeine Meinung zu KI. Wir merken aber auch, dass

es bedauerlicherweise nicht alle auch mit ihren Fragen zu uns schaffen. Aber -e

mehr unser Labor an Form und Präsenz gewinnt, desto 4fter überwinden wir diese

Hürde.�

Für die Lehre und Forschung bei euch recherchiert und entwickelt ihr auch immer wieder neueFür die �ehre und Forschung bei euch recherchiert und entwickelt ihr auch immer wieder neue

technische L4sungen und Interfaces. Was sind die gefragtesten KI-Anwendungsfälle bisher?technische �+sungen und �nterfaces. Was sind die gefragtesten 
�-Anwendungsfälle bisher?

Alex: text2image mit Gradio Interfaces, weiterführend dann �ontrolNet und vi-

deo2video oder text2video.

Peter: Alex betreut im Moment die video2video-Anfragen, und für alle sonsti-

gen x-to-Image Fälle haben wir vorgefertigte Webanwendungen, die auf der KI-

TeGG-Infrastruktur laufen. Bei mir landen immer mal wieder Fragen nach GANs, da

liegt der Reiz dann meistens im Arbeiten mit eigenen Datensätzen – oder der Ableh-

nung von Dall-E et cetera wegen Künstler&innen-Rechten und Biases.
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UUnd die Studierenden?nd die Studierenden?

MMit welcher �rt von Pro-ekten kommen die zu euch ins �ab?it welcher �rt von Pro%e&ten &o((en die zu euch ins �ab?

Alex & Peter: Die meisten Pro-ekte, die zu uns kommen, ergeben sich direkt

aus den �ufgabenstellungen unserer �urse. Dabei erklären wir aber auch häufig,

was es überhaupt an Techniken und Technologien gibt und wie diese angewendet

werden k4nnen.

„Wir begleiten die

Studierenden von der

Recherche bis zur

Umsetzung“.

Zu uns kommen aber auch Studentinnen und Stu-

denten, die bereits einen super �berblick zum Stand der

Technik in ihrem Interessengebiet haben und nur 
ilfe bei

der Fehlersuche und mit unserer Infrastruktur brauchen.

Dieses Semester hält sich das die �aage, beziehungswei-

se brauchen viele aus unseren �ursen nur noch wenig

technische Unterstützung, sodass wir uns den Fokus

mehr auf gestalterische Fragen legen k4nnen.

Gibt es Pro-ekte, die euchGibt es Pro%e&te, die euch

besonders im �opf geblieben sind?besonders i( 
o,f "eblieben sind?

Peter: �etztes Semester sind wir mit einem �urs als

Teampro-ekt gestartet. Dabei haben alle Studierenden kurze �ideoclips beigesteu-

ert, die zu einem Pro-ection Mapping zusammengesetzt wurden. Das ist zwar kein

Pro-ekt von einer einzelnen Person, aber alle Teilnehmenden haben unsere �rwar-

tungen an �ngagement und in der �ualität der �bgaben bei weitem übertroffen.

Das �rgebnis ist auch Teil dieser Publikation und kann im �ereich der Studenti-

schen Pro-ekte angeschaut werden (Touch x �I).

TTrier hat seinen Fokus in �ITeGG -a auf „Sustainabilit�0 gelegt.rier hat seinen Fo&us in 
�TeGG %a auf „Sustainabilit�� "ele"t�

Forscht ihr auch im Feld �I dazu oder wie zeigt sich das?Forscht ihr auch i( Feld 
� dazu oder wie zei"t sich das?

Peter: Mit der �erufung von Professor Simon Ma-

ris hat sich unser Forschungsziel im Pro-ekt etwas ver-

schoben. �r, genau wie wir, hat seine eigenen Interes-

sen und �orkenntnisse, und das sortieren und struk-

turieren wir gerade neu, sodass wir uns alle darin gut

einbringen k4nnen.

Natürlich mit dem Fokus, bald

ein m4glichst rundes, nützliches und

nachhaltiges Paket an Forschungs-

fragen und Zielen zu schnüren. �on-

kret heißt das gerade vor allem viel �ontext-Recher-

che, Papers lesen und reden ... Das alles passiert na-

türlich parallel zum normalen �ehrbetrieb. �inen klei-

nen �usblick (unter �orbehalt) k4nnen wir da aber vielleicht trotzdem schon geben:
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In der Forschung interessieren wir uns für die Nachhaltigkeit von Materialien,

vom Kleinen, wie der Zusammensetzung und den Materialeigenschaften, bis hin

zum Zusammenspiel im Großen, beispielsweise bei �rodukten, Gebäuden und so

weiter.

In der Lehre kommt dann noch die sozia-

le Nachhaltigkeit als wichtige Achse hinzu, die

sich zwar in einem Labor mit Maschinen und

Messgeräten schwer erforschen lässt, aber

genauso wie ökologische und ökonomische Aspekte zu einem

ganzheitlichen Bild von Nachhaltigkeit zählt und diskutiert

gehört.�

Ein Jahr KITeGG liegt hinter uns  �as ist derEin Jahr KITeGG liegt hinter uns: �as ist der

ungewöhnlichste oder lustigste Einsatz vonungewöhnlichste oder lustigste Einsat� von

KI im �ro-ekt, den ihr bisher gesehen habt$KI im Pro%e&t� den ihr bisher gesehen habt�

Alex: �eters Mensaessen St�leGAN.

Es wurde mit Mensaessen-Fotos gefüttert

und nach etwas Training generiert es nun er-

staunlich überzeugende Bilder von neuen wilden Mensaessen.

VVielen Dank euch beiden!ielen �an& euch beiden!

Im Gespräch waren Peter Ehses (HS Trier), Alexander Bauer

(HS Trier) und Julia-Jasmin Bold (HS �ainz). �otos: Tessa Traut-

mann, �iana Butin, �ina �üder, Bearbeitun$: Tessa Trautmann.

Mensaessen StyleGAN Ergebnisse
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Ivan Iovine (HfG Offenbach)
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Page 55, Chunk 9:
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Ivan ist studierter Interaction Desi$ner (M.A." und

arbeitete unter anderem schon als Projektleiter im �e-

reich Datenvisualisierun$ am �raunho#er I	D in Darm-

stadt. �eine �chwerpunkte sind Physical �omputin$,

Robotik und �omputer �ision, was sich auch in seinen

Projekten und #reien Arbeiten als Medienkünstler

widerspie$elt.

WWie kamst du zu KITeGG und warum ist das Themaie kamst du zu KI�e		 und warum ist das �hema

„KI & Design“ für dich persönlich spannend?„KI & �esi"n“ !ür dich persönlich spannend?

OOder ist es überhaupt „KI“?der ist es überhaupt „KI“?

WWäre es in deinem Fall vielleichtäre es in deinem �all vielleicht

eher „Robotik & Design“?eher „Robotik & �esi"n“?

Vor meiner �n-

stellung bei KITeGG

habe ich fünf 
ahre

lang am Fraunhofer

IGD gearbeitet, wo ich zunächst als Interaktionsdesigner und dann als �ro-ektleiter

an der Realisierung wissenschaftlicher �ro-ekte im Bereich der Datenvisualisierung

mitwirkte. Gleichzeitig schlug ich eine künstlerische Laufbahn ein, in der ich durch

den Einsatz von �hysical Computing, KI und Robotertechnologien künstlerische �r-

beiten entwickle. Die Gelegenheit, die Leitung des Robotik-Labors an der HfG Offen-

bach zu übernehmen, bot mir die �öglichkeit, diese beiden Berufsfelder miteinan-

der zu verknüpfen und mit „State of the �rt“-Technologien im Bereich Kunst und De-

sign zu experimentieren.

Seit wann besteht das Robotik Lab hier an der HfG? EntstandSeit wann besteht das Robotik Lab hier an der 
!	? �ntstand

es mit KITeGG oder gab es bereits �nsätze davor am Standort?es mit KI�e		 oder "ab es bereits �nsätze davor am Standort?

Das Robotik Lab wurde mit dem KITeGG 2021 eingerichtet. Vor dem Labor

wurde das Thema Robotik an der �niversität nur in rudimentärer Form im Rahmen

der �hysical-Computing Kurse behandelt.

Welche �rten von �ro-ekten kommen zu dir ins Robotik-Lab?Welche �rten von �ro%ekten kommen zu dir ins Robotik-Lab?

Das Labor steht sowohl für Kunst- als auch Designstudierende

der HfG offen, -edoch zeigt sich aktuell eine stärkere Beteiligung von

Kunststudierenden an den Lab-Kursen. Während des Semesters

werden vor allem künstlerische und interaktive �rbeiten entwickelt,

bei denen die Studierenden eine Vielzahl von technischen Kompo-

nenten wie Kameras, Sensoren oder �ktoren einsetzen, die über

Entwicklungsboards wie �rduino und Raspberry �is betrieben

werden.

Die �ro-ekte sind überwiegend interdisziplinär und experimen-

tell: Die Studierenden verbinden �aterialien wie Holz, Keramik oder

Kunststoff und fertige Ob-ekte mit elektronischen und robotischen

Komponenten und kombinieren kreative �rozesse, die sie in ande-

ren Laboren der �niversität erlernt haben.
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WWenn du -etzt die Augen schließt und mir eine �ache aus dem Labor beschreiben sollst, etwas dasenn du jetzt die �ugen schließt und mir eine �ache aus dem Labor beschreiben sollst, etwas das

den Charakter des Labors perfekt zusammenfasst, was würde dir da zuerst in den �inn kommen?den Charakter des Labors ,erfekt zusammenfasst, was würde dir da zuerst in den �inn kommen?

Der Lagerregal-Rollwagen spiegelt hervorragend die Natur der Arbeitsumge-

bung wider. Es handelt sich um ein dynamisches Labor, das ständig in „Bewegung“

ist und mit einer �ielzahl von Werkzeugen und Geräte ausgestattet ist – was leider

gelegentlich auch zu �nordnung führt, bedingt durch die häufige Nutzung.

Aber so ist es eben.

Ein �pielplatz für Erwachsene.

WWenn du nur eine �ache nennen dürftest: Womit arbeitest duenn du nur eine �ache nennen dürftest� Womit arbeitest du

tagtäglich?tagtäglich?

Definitiv der  ollstock.

Wenn du den (Design-,Prozess von �tudierenden beiWenn du den (Design-)Prozess von �tudierenden bei

dir im Robotik-Lab beschreiben würdest, wie verläuftdir im �obotik-Lab beschreiben würdest, wie verläuft

der?der?

In meinen Kursen und meiner

Betreuung suche ich einen technischen Anknüp-

fungspunkt mit den �tudierenden, um sie bei der Aus-

wahl und Anwendung der geeigneten Robotik- oder

KI-Werkzeuge, entsprechend ihren Bedürfnissen und

Erfahrungen, zu unterstützen.

Die meisten der von mir betreuten �tudierenden

verfügen bereits über ein �erständnis von physischen

technischen Komponenten, wie Entwicklungsboards, �ensoren oder Aktuatoren. Al-

lerdings wissen sie oft nicht, wie sie diese in �erbindung mit anderen Werkzeugen

oder künstlerischen Praktiken nutzen k4nnen.

WWas sind �ragestellungen oder Probleme, die immer wieder auftauchen?as sind �ragestellungen oder Probleme, die immer wieder auftauchen?

Wie bereits erwähnt, ist das Robotik-Labor mit KI�eGG ent-

standen. Aktuell steht die 
erausforderung im �okus, innerhalb

der 
ochschule eine Kultur der Robotik zu etablieren. �tudierende

betrachten Robotik oft nicht als eigenständige Disziplin, sondern

vielmehr als �ammlung von �echnologien, wie z.B. 3D-Druck, La-

serschneiden oder �räsen.

Nach einem Jahr kann ich sagen, dass es einen leichten kulturel-

len Wandel in der �ichtweise des Robotik-Labs gegeben hat. �owohl

Kolleg*innen aus anderen �achbereichen als auch die �tudierenden

selbst haben begonnen, die grundlegenden  iele des Labors besser

wahrzunehmen. Das Robotik-Labor hat nicht nur zum  iel, den �tudie-

renden die �4glichkeit zu bieten, digitale �ertigungsmaschinen und

additive �ertigungstechnologien zu nutzen, sondern geht darüber

hinaus.

„Es will Robotik und künstliche Intelligenz

als künstlerische und kreative

Ausdrucksformen greifbar machen.“
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GGibt es �rfolgsgeschichten von (ehemaligen) Studierenden, die dir im �opf geblieben sind?ibt es Erfolgsgeschichten von (ehemaligen) Studierenden, die dir im 
opf geblieben sind?

Die �rbeit „Of unpleasant habits and loftier aims“ von �alte �iels �öller. Ich

hatte die Gelegenheit, den Studenten zwei Semester lang zu unterstützen und ihm

dabei zu helfen, die Grundlagen des �hysical Computing und des Computer Vision

zu erlernen und sie kreativ auf die �ntwicklung einer �rbeit anzuwenden, die meh-

rere künstlerische und technische Disziplinen miteinander verbindet.

Die oben genannte �rbeit wurde dann im 
uni 2023 in �rankfurt am �ain in

saasfee*satellit ausgestellt.

Wenn du nicht gerade Studierende betreust oderWenn du nicht gerade Studierende betreust oder

unterrichtest, was entsteht sonst noch hier im Robotik-Lab?unterrichtest, was entsteht sonst noch hier im �obotik-Lab?

DDu bist -a auch �edienkünstler.u bist %a auch �edienkünstler�

Im vergangenen 
ahr lag der Schwer-

punkt vor allem auf der �nschaffung von

„Digital �abrication“-Geräten für die Reali-

sierung von �unst- und Designarbeiten, die

einen �ezug zur Robotik haben, sowie auf

der �nschaffung von �aterial für die Lehre

in �ereichen wie �hysical Computing, Robotik und Computer

Vision.

In den letzten �onaten habe ich die �ähigkeiten von

„Cobots“ getestet, sichere und leicht programmierbare Robo-

terarme, die durch verschiedene Software und �rogram-

miersprachen einfach gesteuert werden können.

ZZum �bschluss  Was ist der ungewöhnlichste oderum Abschluss� Was ist der ungewöhnlichste oder

lustigste �insatz von �I, von dem du bisher gehörtlustigste Einsat� von 
�, von dem du bisher gehört

hast?hast?

Hier möchte ich erneut das Werk „Of unpleasant habits

and loftier goals“ von �alte �iels �öller erwähnen. In diesem kombinierte der Stu-

dent �lemente von �artenspielen mit �soterik und legte den �okus auf übermäßige

und neurotische Spielstrategien, auf die Spieler oft zurückgreifen, um ihren Gegner

zu verunsichern.

Sowohl die Verwendung von �I zur �ntwicklung des Werks als auch das end-

gültige �rgebnis waren ungewöhnlich und humorvoll.

VVielen Dank für den spannenden �inblick, Ivan!ielen Dank für den spannenden Einblick, �van!

Das Gespräch fand am 09.08.2023 über Zoom statt. Beteiligt

waren �van �ovine (HfG Offenbach) und Julia-Jasmin Bold (H�

Mainz). �otos: �essa �rautmann, �iana Butin, �ina �üder, Bearbei-

tung: �essa �rautmann.
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Das KI Labor der 
ochschule für 	estaltung Offen-

bach wurde 2022-24 geleitet durch Joscha �erg. 

Joscha studierte an der 
ochschule für Musik in

Karlsruhe und machte dort 20�� seinen �achelor in Mu-

sikinformatik. �ereits während seines Studiums beschäf-

tigte er sich damit wie �lgorithmen und statistische Model-

le in gestalterische �ntscheidungsprozesse eingebunden

werden k-nnen.

Seit Kurzem experimentiert und forscht er zu-

dem im �ereich der prozeduralen 3D-Modellierung.

2022 hielt Joscha im �ahmen des „Correlation“-Sym-

posiums einen �ortrag über „Image Style-Transfer via Se-

mantic Image Translation“� welcher ebenfalls in dieser �u-

blikation nachzulesen ist.

Hi 
oscha, wie kamst du zu KITeGG und warum ist dasHi Joscha, wie kamst du zu KITeGG und warum ist das

Thema „KI & Design“ persönlich spannend für dich?Thema „KI & Design“ persönlich spannend für dich?

Während des Studiums überkam mich der Wunsch statistische Modelle in ge-

stalterische Entscheidungsprozesse einzubinden.

Maschinelles Lernen, vor allem Deep Learning, schien im

Hinblick auf diese Intuition vielversprechend, sodass ich begann

unabhängig in dem �eld zu forschen. Ein �reund, der wusste wor-

an ich arbeitete, gab mir den Hinweis auf das neuentstehende KI

Labor an der HfG in Offenbach und der �est ist selbsterklärend.

Wenn du nur eine Sache nennen dürftest  Womit arbeitest du tagtäglich?Wenn du nur eine Sache nennen dürftest� Womit arbeitest du tagtäglich?

Die natürliche Sprache. Ge-

dankliche wie hörbare Selbstgesprä-

che helfen mir, Ideen zu konkretisie-

ren und mir Dinge verständlich zu

machen – oder eben auch zu erken-

nen, dass ich sie nicht verstehe.

Seit wann besteht das KI Labor an der HfG?Seit wann besteht das KI �abor an der HfG?

Das Labor existiert seit dem Sommersemester

2022.

Wenn du -etzt die �ugen schließt und mir eine SacheWenn du %etzt die �ugen schließt und mir eine Sache

aus dem Labor beschreibst, etwas das dessenaus dem �abor beschreibst, etwas das dessen

Charakter perfekt zusammenfasst, was wäre das?Charakter perfekt zusammenfasst, was wäre das?

Wir haben einen für mein Empfinden recht schö-

nen Teppich, den man, damit er so bleibe, mit Straßenschuhen nicht betreten sollte.

Wir sind im �achbereich Kunst.

Es sollte also um Schönheit gehen. KI/Informatik ist gleichzeitig auch eine stel-

lenweise exakte Disziplin, die ein gewisses Maß an Gründlichkeit erfordert.

Der Teppich steht also für die Schönheit und für die Gründlichkeit.

Die HfG Offenbach ist eine „Kunsthochschule“ und ursprünglich sogar alsDie HfG Offenbach ist eine „Kunsthochschule“ und ursprünglich sogar als

Handwerkerschule gegründet worden. Welche �ro-ekte bringen Studierende zu dir ins Lab?Handwerkerschule gegründet worden. Welche �ro%ekte bringen Studierende zu dir ins �ab?
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Die Entwicklung des Generative Modeling

vor allem im Bildbereich war in den letzten Jah-

ren rasant. Es ist natürlich, dass -unge �reative

die disruptiven Potentiale der Technologie erproben wollen.

Daher hatte ein Großteil der bishe-

rigen Pro-ekte etwas damit zu tun. Es

gibt aber auch konzeptionell simple �älle, bei

denen es lediglich um eine einfache Gesichts-

erkennung oder ein �cript innerhalb einer In-

stallation geht. 
ier lohnt sich ein Blick in die

studentischen Pro-ekte in der Publikation.

In deiner �ehre tauchst du mit den �tudierenden tief in dieIn deiner Lehre tauchst du mit den �tudierenden tief in die

Programmierung ab. Warum hast du diesen Weg – besondersProgrammierung ab. Warum hast du diesen Weg – besonders

den starken theoretischen Input zum Thema �I – gewählt?�den starken theoretischen In,ut zum �hema 
I – gewählt��

Wie du zuvor erwähntest, war die 
fG eine 
andwerkerschule. Mir persönlich

gefällt der Ethos, mit einfachen Werkzeugen und Beharrlichkeit komplexe Dinge zu

erzeugen, sehr gut.

Das einfache Werkzeug der �I-gestützen �unst sind die Programmiersprache

und (soweit man möchte) auch die Mathemathik hinter �euronalen �etzen. �ie be-

stehen aus simplen Bausteinen, die erst in der �ombination ein komplexes �ystem

bilden.

Das �abor ist im �achbereich �unst angesiedelt und die Entwicklung des per-

sönlichen künstlerischen �usdrucks kann bei besagten simplen Bausteinen aufset-

zen - das ermöglicht einen hohen �reiheitsgrad, zum Preis eines möglicherweise

hohen �rbeitsaufwands -e nach Pro-ektidee. Ich denke momentan, dass das für

eine �unstfachrichtung eine gute 
andhabung ist.

Wenn du den (Design-)Prozess von �tudierenden bei �I-Pro-ekten,Wenn du den (Design-)Prozess von �tudierenden bei 
I-Pro%ekten,

gerade bei Einsteiger:innen, beschreiben würdet, wie verläuft der?gerade bei �insteiger�innen, beschreiben w�rdet, wie verläuft der�

Typische �ragestellungen beziehen sich bisher auf die grobe �unktionsweise

von Modellen oder technische Erfahrungswerte, etwa: „Wie kann es überhaupt sein,

dass ein �omputer ein Bild generiert? �ind generierte Bilder Plagiate? Wie viele Bil-

der brauche ich, um ein G�� zu trainieren? Wie lange dauert das Training?0

Wenn es ums Programmieren ohne �orerfahrung geht, ist es vermutlich so,

dass man erstmal ein paar �ehler machen muss, ehe man sie nicht mehr (so oft)

macht.
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GGibt es Erfolgsgeschichten,ibt es �rfolgsgeschichten,

die dir im Kopf geblieben sind?die dir im 
opf geblieben sind?

Ich denke ich habe noch jedes Projekt im Kopf, wel-

ches bisher im Labor entstanden ist und das sind alles

kleine Erfolgsgeschichten.

ZZu „u „Image Style-Transfer via Semantic Image TranslationImage Style-Transfer via Semanti� Image Translati�n““

haben wir bereits auf dem �orrelations-Symposiumhaben wir bereits auf dem �orrelations-Symposium

ein bisschen was gehört. �as fasziniert dich soein bisschen was gehört. �as fas�iniert dich so

an Style Transfer und image2image-Translation?an Style Transfer und image2image-Translation?

Die

Entwick-

lung des

besagten

Models

war einer-

seits eine

Möglichkeit etwas über die Trainings-

dynamiken von GANs und den Leis-

tungsf#higkeiten verschiedener

Netzwerkarchitekturen zu lernen.

Andererseits glaube ich, dass

derartige Algorithmen eine brauch-

bare �uelle für Schönheit sein

können.

Und zuletzt: �eil �ilder eine bisher verh#ltnism#ßig einfache Datendomain

sind.

ZZum Abschluss: Ein 
ahr KITeGG liegt hinter uns. Es gab Symposien, Kurse,um �bschluss� �in �ahr 
�TeGG liegt hinter uns. �s gab Symposien, 
urse,

Projekte ... was ist der ungewöhnlichste oder lustigste Einsatz von KI imPro%ekte ... was ist der ungewöhnlichste oder lustigste �insat� von 
� im

Projekt, von dem du bisher gehört hast?Pro%ekt, von dem du bisher gehört hast?

Das klingt vermutlich nicht unmittelbar lustig oder unge-

wöhnlich: KI ist so vielseitig einsetzbar, dass es vielleicht gar nicht

so viele ungewöhnliche oder ungeahnte Dinge gibt, die man damit

nicht anstellen könnte.�

„Möglicherweise sind genau die �ufgaben,

bei denen KI scheitert, 'ene, welche wirklich

ungewöhnlich sind.“

Vielen Dank, 
oscha!Vielen Dank, �oscha!

Im Gespräch waren Joscha Berg (HfG Offenbach) und Julia-Jasmin Bold (HS

Mainz).

Fotos: Tessa Trautmann, �iana Butin, �ina �üder, Bearbeitung: Tessa

Trautmann.
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Felix Sewing (HfG Schwäbisch Gmünd)

1: https://felixsewing.de/
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Das

AI+D �ab an

der Hochschule für Gestaltung Schwäbisch

Gmünd wird seit 2022 geleitet durch Felix

Sewing.

Felix  arbeitet als A(ademischer �itarbeiter an der HfG und

hat seinen �achelor of Arts im Studienfach Kommuni(ationsde-

sign an der HT� �erlin gemacht. �eben seiner �ehr- und For-

schungstätig(eit im �ahmen von KITeGG, schraubt und bastelt

er an (reativen �ro'e(ten, die sich im S.annungsfeld zwischen

Technologie, �b'e(t und Design bewegen.

Felix, wie kamst du eigentlich zu KI�eGG und warumFelix, wie kamst du eigentlich zu KI�eGG und warum

ist das �hema „KI & Design“ für dich so spannend?ist das �hema „KI & Design“ für dich so spannend?

Begonnen hat alles bei mir eher technisch.

Ich habe Studiengänge wie �mwelttechnik, �essourcenmanagement, Geowis-

senschaften oder �hysik ausprobiert, mich dann aber für ein Designstudium ent-

schieden. �ir fehlte der freie und kreative �mgang mit �hemen, weshalb ich

schließlich Kommunikationsdesign an der H�W Berlin studierte.

Schon während meines Studi-

ums habe ich früh �utorien für ande-

re Studierende angeboten. �ach

meinem Abschluss gab ich Kurse, die

den experimentellen  ugang zu un-

terschiedlichen �echnologien, unter

anderem auch �achine Learning in �erbindung mit

Design, als Schwerpunkt hatten. �it dem �mschwung

der klassifizierenden Algorithmen hin zu generativen,

bekamen �achine Learning �echnologien nochmals

eine breitere �elevanz im Designbereich – damit ein-

hergehend entstand auch ein gesteigertes Interesse

meinerseits.�

KI�eGG verbindet also genau meine Interessen-

schwerpunkte: Die Einbindung und Erforschung neu-

er �echnologien und die Designlehre.

WWenn du nur eine Sache nennen dürftest: Womit arbeitest du tagtäglich?enn du nur eine Sache nennen dürftest� Womit arbeitest du tagtäglich?

Die Kaffeemaschine.

Es gibt das Sprichwort, das �rogrammierer&innen zu der Gattung �enschen

geh4ren, die aus Kaffee �ode machen.�

Seit wann besteht euer AI+D Lab hier in Schwäbisch Gmünd?Seit wann besteht euer �I+D Lab hier in Schwäbisch Gmünd?

Soweit mir bekannt ist, gab es schon vor KI�eGG an der HfG

Berührungspunkte mit �achine Learning �echnologien. Es wur-

den unter anderem Workshops, geleitet von Andreas �efsgaard,

angeboten. Das AI+D Labor, mein Wirkungsfeld, wurde aber erst

mit dem �erbundpro-ekt eingerichtet.�

1
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WWie ist das AI+D Lab an der 
ochschule vernetzt?ie ist das AI+D Lab an der 
ochschule vernetzt?

Arbeitet ihr autark oder seid ihr im engen AustauschArbeitet ihr autark oder seid ihr im en"en Austausch

mit anderen Laboren/anderen Lehrenden?mit anderen Laboren/anderen Lehrenden?

Die Labore sind untereinander

gut vernetzt, da wir trotz unter-

schiedlicher Auslegungen immer

Symbiosen und �berschneidungen

haben. Auch veranstalten die unter-

schiedlichen Labore der 
ochschule

gemeinsame 
ackathons oder 
elpdesk-Tage für

Studierende.

Zudem entwickeln wir zusammen mit den �ro-

fessor&innen an der 
fG für bestehende Kurse Zusatz-

module in den Bereichen, in die KI gerade im Design-

bereich immer weiter vordringt. Zum Beispiel für

Grundlagenkurse, wie Typografie, wo nun auch �odelle in der Lage sind, neue

Schriftvarianten zu erstellen. 

Beschreib doch mal einen typischen Tag im AI+D Lab. Wie sähe der aus?Beschreib doch mal einen t�pischen �a" im AI+D Lab. Wie sähe der aus?

Durch den Schwerpunkt der strategischen Gestaltung an der 
fG ergeben

sich über alle Semester und Studiengänge hinweg immer wieder Berührungspunk-

te mit dem AI+D Lab. Sei es für die konzeptionelle �inbindung von KI in Designpro-

jekten oder als 
ilfestellung bei der technischen �msetzung von unterschiedlichen

KI-Technologien zum Beispiel in �rototypen. 

Darüber hinaus bieten wir im Semester größere und kleine-

re Kursformate an, die sich praxisorientiert oder experimentell

mit KI im Gestaltungsbereich auseinandersetzen. Gemeinsam mit

Studierenden erproben wir beispielsweise die �insatzmöglichkei-

ten von generativen �odellen und legen dabei den Fokus auch

auf die Vermittlung von Grundlagen und Funktionsweisen der KI.

„Mit einem guten Mix aus �heorie und

Praxis sollen Studierende die �echnologie

und deren �insat�� und M-glich(eitsraum

besser einschät�en lernen.“

Gerade durch das Versprechen der weitreichenden Auto-

matisierung durch KI-Technologien in vielen Bereichen, die zuvor

dem �enschen vorbehalten waren, ist es umso wichtiger, ein Ver-

hältnis zwischen Versprechungen und tatsächlicher �ealisierbar-

keit zu vermitteln. 

Welche Art von �rojekten kommen ins AI+D Lab?Welche Art von Pro%ekten kommen ins AI+D Lab?

Von der �rprobung von Sprachassistenzsystemen mit verschiedenen �harak-

teren bis hin zum Frühwarnsystem für Borkenkäfer in Wäldern ist alles dabei. Die

meisten �rojekte sind  angewandt und weniger künstlerisch. 

In welcher �olle siehst du Gestaltende zukünftig im �mgang mit KI? In welcher �olle siehst du 	estaltende zukün!ti" im �m"an" mit 
I?�
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Chunk 13

Ich erwarte nicht, dass Gestalten-

de zukünftig eigene Machine Learning

Algorithmen entwickeln müssen.

“Dennoch muss ein

Grundverständnis der

Funktionsweise von KI so

verankert sein, dass

realistische Szenarien mit

der �echnolo$ie $estaltet

werden k-nnen.”

Teilweise werden uns neue �I-Tools spezielle repeti-

tive Arbeiten abnehmen, wie zum Beispiel das Entfernen

von Hintergründen aus Bildern oder die Tonalität eines

Filmes über mehrere Schnitte anzupassen. Sobald aber �I-Tools anfangen Vor-

schläge zu generieren, müssen wir diese reflektiert betrachten und das geht nur,

wenn man die Grundfunktionsweise von �I verinnerlicht hat. Erst dann kann mein

gestalterisches Auge auch auf Trainingsdaten, Biases, Modelle, etc mit eingehen.

EEin 
ahr �ITeGG liegt hinter uns. �as ist der ungewöhnlichstein Jahr KITeGG liegt hinter uns. �as ist der ungewöhnlichste

oder lustigste Einsatz von �I, von dem ihr bisher gehört habt$oder lustigste Einsat� von KI, von de( ihr �isher gehört ha�t�

Ich finde es spannend, wenn �I, meist in �unstpro-ekten, für Anwendungsfälle

genutzt wird, für die sie gar nicht vorgesehen war. Ein Vortrag von einem �ünstler ist

mir da besonders hängen geblieben. Die Idee des �ünstlers war es, mit Stable Diffu-

sion um 180 Grad gedrehte �ortraitbilder zu generieren, womit die Software gna-

denlos überfordert war, obwohl sie sogar speziell darauf nachtrainiert wurde. Viel-

leicht war es auch gar nicht die Absicht des �ünstlers, aber zu sehen, dass dieser

vermeintlich einfache Anwendungsfall, ein gedrehtes Bild zu generieren, vermeint-

lich zu kompliziert für eine �I ist, lässt uns schnell auf den �ern von trainierten Mo-

dellen stoßen. �ahrscheinlich haben die ursprünglichen Entwickler&innen des Mo-

delles schlichtweg diesen Anwendungsfall nicht mitgedacht.

Dieses kleine Detail, das vermeintlich einem technischen �roblem entspringt,

ist am Ende ein sehr menschliches.

Vielen Dank für den Einblick!Vielen Dank für den Ein�lick!

Im Gespräch waren Felix Sewin$ (HfG Schwäbisch Gmünd)

und Julia-Jasmin Bold (HS �ainz). Fotos: �essa �rautmann, Diana

Butin, �ina �üder, Bearbeitun$: �essa �rautmann.
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Im Sommersemester 2023 boten Markus Mau (KITeGG) und

Alexander �oidl (Tandemprofessur Kommunikationsdesign) an der

Hochschule Mainz das Interdisziplinäre Pro'ekt (IP) „Walking in la-

tent space“ an. Darin untersuchten Studierende Interaktionsräu-

me, die durch und mit neu entstehenden KI-Tools möglich werden.

Die große Herausforderung für die �ehrenden bestand darin, ein

geeignetes technisches Setup zu entwickeln, das den Studierenden genügend ge-

stalterischen �reiraum bietet und gleichzeitig die �ugänglichkeit zu Modellen und

Plattformen gewährleistet. 14 Studierende nahmen an der wöchentlich stattfinden-

den �ehrveranstaltung (� SWS im �o-Teaching) teil. �eben fachlichem Input wurde

das �erständnis der Studierenden für Künstliche Intelligenz auch durch praktische

Übungen und intensiven Austausch vertieft und neue Anwendungsfelder

erschlossen.

Der Titel „Walking in latent space“ verweist bereits auf den explorativen �ha-

rakter des �urses. So fand dieser zu einem Zeitpunkt statt, an dem generative Mo-

delle nach und nach in die gestalterische Praxis der Studierenden drängten, ohne

dass bereits etablierte Praktiken oder von Unternehmen geprägte Softwarel4sun-

gen existierten. Den so entstandenen M4glichkeitsraum galt es zusammen mit den

Studierenden zu erkunden und kreative Nutzungs- und Anwendungsszenarien zu

identifizieren. �nsbesondere die Navigation und damit die �nteraktion mit generati-

ven Modellen sollten bei den �rkundungen und Untersuchungen im �ordergrund

stehen.

Technisches Setup & Methodik

Auch wenn sich die �ursbeschreibung explizit an �oding-affine Studierende

richtete, erweist sich das „digitale 
andwerk“ häufig als limitierender �aktor, wenn

es an die Umsetzung der gestalterischen �onzepte geht. Dieser �rwartung begeg-

neten wir mit der �ereitstellung von digitalen Werkzeugen, welche zum einen die di-

gitale �nfrastruktur so weit abstrahierten, dass die Nutzung derselben keine un-

überwindbare 
ürde mehr darstellte.

Zum anderen wurde sowohl das Wissen vermittelt als auch ausgewählte

Schnittstellen kommuniziert, um in diese Systeme eingreifen zu k4nnen.

Den Anfang machte hierbei eine �inführung in bildgenerierende Diffusions-

modelle (Stable Diffusion), bei welcher die technischen Prozesse auf einem Pseu-

docode-Niveau vermittelt wurden. Das �rlernte wurde zudem durch interaktive �x-

perimente mittels 	radio-Applikation für die Studierenden erfahrbar gemacht.

Um die Parameter der trainierten Modelle für die Studieren-

den erreichbar zu machen, entschieden wir uns für eine �mple-

mentierung mit 
avaScript. 
ier konnten wir gezielt von der �lexibi-

lität der Webtechnologien profitieren, sowie davon, dass �enntnis-

se dazu bereits unter den Teilnehmenden vorhanden waren. Das

verbindende �lement und die künftige �ommunikationsschnittstelle zwischen ge-

stalteter �nteraktion und generativen ��-Modellen bildete eine von uns zur �erfü-

gung gestellte AP�, welche uns technisch vermittelbar und damit aus studentischer

Perspektive nutzbar erschien. Unabhängig von 
ard- oder Software-Limitierungen

konnten die Studierenden so das Potential und die Anwendungsgebiete der ��-Mo-

delle erkunden.
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1: Stille Post Workshop, Workshop setting (Foto: Alexander Roidl)

Diese technischen Rahmenbedingungen haben sich auf Grund ihrer Flexibili-

tät als hilfreiches Werkzeug erwiesen.

Wir konnten schnell und unkompliziert auf projektspezifische Anforderungen

reagieren und den studentischen Fokus auf die Gestaltung der �nteraktion statt auf

die Auseinandersetzung mit den individuellen technischen �imitierungen lenken.

Workshop inverted.

Nach wöchentlichen Übungen, vor dem Übergang in die individuelle Projekt-

arbeit, baten wir die Studierenden, die Rolle der �ehrenden zu übernehmen und ba-

sierend auf dem bisher Erlernten ein einstündiges Workshop-Format zu entwickeln.

Unser �nteresse galt hierbei mehreren Aspekten.

Zunächst ließ sich auf diese Weise feststellen, ob wir die �n-

halte erfolgreich vermitteln konnten. Zudem erwarteten wir uns

aus den erarbeiteten Workshop-Konzepten Erkenntnisse, wie die

Vermittlung von K�-spezifischen Gestaltungsthemen aus studenti-

scher Perspektive vorzunehmen sei – die Kernfrage des K�TeGG

Forschungsprojektes. �m Folgenden wollen wir exemplarisch auf

zwei der insgesamt sechs entstandenen Formate eingehen.

Stille Post K�

Der Workshop der Studierenden �hristine Kerres, 
ulia Kerres und �unmi Bae

wurde als Spiel zum Prompting konzipiert. Die Grundidee folgt dem Spiel Stille Post 

Eine Ausgangsinformation wird über mehrere Positionen weitergegeben und so

durch Ungenauigkeiten verfremdet.

Statt zu flüstern, wurden im Workshop Bilder generiert, wel-

che die folgende Person nachempfinden sollte, indem sie den vor-

herigen Prompt errät.

Beobachtung: Dies war

nicht der einzige Workshop-

Ansatz, welcher das Spiel als

zentrales Narrativ nutzte. Die Stärke dieser 
er-

angehensweise zeigt sich neben der Reduzie-

rung von möglichen Berührungsängsten in der

Bekanntheit von grundlegenden Spielmechani-

ken und damit in dem Wegfall einer zeitaufwän-

digen Einführung in das Workshop Format. Die

„Stille-Post-Mechanik“ hat in diesem Kontext zu-

dem den Vorteil, dass das abstrakte Konzept

des Promptings in der �ogik des Spiels bereits

verankert ist und somit ein Transfer auf das K�-

Tool erleichtert.
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2: Stille Post Workshop, Interface nach einer Runde Stille-Post-Prompting (Screenshot: Workshop
Teilnehmerinnen)

3: Stille Post Workshop, Interface nach einer Runde Stille-Post-Prompting (Screenshot: Workshop
Teilnehmerinnen)
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4: Editorial Design Workshop, Workshop setting (Foto:
Alexander Roidl)

Chunk 10

5: Editorial Design Workshop, Gebundene Ausgabe der
Ergebnisse (Foto: Dean Schwarz & Luis Borchardt)

Chunk 11

Chunk 12

Chunk 13

Editorial Design Workshop

Die Studierenden �uis Borchardt und Dean Schwarz

entwickelten ein Workshopkonzept, welches die �imitation

der generativen Modelle für gestalterische Anwendungen

als 	egenstand haben sollte. Hierbei wurden ungewöhnli-

che visuelle Kompositionen und unerwartete  ufallsfunde

im �atent Space nicht als technische �nschärfe, sondern

als willkommene �nspirationsquelle verstanden. �m Fokus

stand hierbei die 	enerierung von inspirierenden 	rid-

Systemen und experimentellen �ayouts. Die Workshop

Methodik sollte �eilnehmende dazu motivieren, sich mit

Hilfe von �ext- und Bild-Prompts den �aum abseits bereits

erkundeter 	estaltungspfade zu erarbeiten. Die Ergebnis-

se wurden von Borchardt und Schwarz gesammelt, kuratiert und als gebundenes

Buch in die analoge Welt überführt.

Beobachtung: Dem �nteresse für die �mper-

fektion dieser �echnologie sind wir während des

Kurses immer wieder begegnet. Das Workshop-

Format von B&D verdeutlicht dies aber in beson-

derem Maße.

Auch das �utput-Format scheint uns

hier erwähnenswert.

Es scheint ein probates Mittel, um der

Flüchtigkeit und Kurzlebigkeit von gene-

riertem �nhalt entgegenzuwirken.  ugleich scheint

das gebundene Buch das Maximum an �renn-

schärfe zu sein, die man einem generativen Modell entgegensetzen kann.

6: Editorial Design Workshop, Interface (Foto: Dean Schwarz & Luis
Borchardt)
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Fazit

Abschließend lässt sich festhalten, dass die �ethodik der invertierten �ork-

shops unsere �rwartungen erfüllt hat. Das Format hat �tudierende ermutigt, tech-

nische �msetzungen zu realisieren, die über das vermittelte �issen hinausgingen.

Die Diversität in der �hemenwahl und die �otivation der �tudierenden lassen

auf eine hohe �dentifikation mit dem �hema schließen. Den �ehrenden wurde auf-

gezeigt, dass die �issensvermittlung funktionierte, zudem bietet die studentische

Perspektive vielversprechende �ehransätze für die �ntwicklung zukünftiger

Kursformate.
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7: Editorial Design Workshop, Ergebnisses aus Workshop (Foto: Dean Schwarz & Luis Borchardt)

Chunk 15
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8: Editorial Design Workshop, Gebundene Ausgabe der Ergebnisse (Foto: Dean Schwarz & Luis Borchardt)
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Vorwort KI &
Gestaltung

Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4

In the paper “AI is not a wildcard: Challenges #or integrating

AI into the design curriculum”, we share our thoughts and #irst ex-

periences on integrating AI into the design curriculum. �he paper

was submitted to EduCHI 2023: �ahel �lechtner and Aeneas

Stankowski. 2023. AI Is �ot a �ildcard: Challenges #or Integrating

AI into the �esign Curriculum. In EduCHI 2023: 5th Annual

Symposium on HCI Education (EduCHI ’23), April 2�, 2023, Hamburg, 	ermany.

AC�, �ew �ork, ��, �SA https //doi.org/10.1145/3587399.3587410.

In the #ollowing article, we highlight the most important points by annotating

parts o# the paper.
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Paper on the topic of AI in design education

Chunk 5Page 189, Chunk 11:
Exploring Tools
Page 197, Chunk 2:
Creative Ownership
and Creative…
Page 88, Chunk 7:
(dis-)embodied
minds – creativity…

1: Dove, G., Halskov, K., Forlizzi, J., &
Zimmerman, J. (2017). UX Design Innovation.
CHI ’17: Proceedings of the 2017 CHI
Conference on Human Factors in Computing
Systems, 278–288.
https://doi.org/10.1145/3025453.3025739

What skills do design students and

designers need to work with AI?

Be able to make informed decisions about whether or not to

use AI in their work

Use existing technologies creatively

Make educated guesses about what will be possible in the near future

Consider the potential conse6uences of implementing AI technologies

Deliberately use speculative and conceptual approaches
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Chunk 6

Develop a precise language )or communicating about AI topics

What makes AI especially challenging )or designers$

AAI is conceptually complexI is conceptually complex

High pace o) development

Developments are hard to predict

Heterogeneity o) use cases

Variety o) possible consequences

AAI requires high technical literacyI requires high technical literacy

Set o) di))erent technologies

Requires technical -argon

“R“Recent �� articles on the web, where �� designers talk about ��, o)ten reecent �� articles on the we�, where �� designers tal& a�out ��, o!ten re--

veal huge misconceptions around what �� can actually do, with many designersveal huge misconceptions around what �� can actually do, with many designers

treating it way too much like magic.”treating it way too much li&e magic.”

Our observations have shown that approaches to developing and applying AI

intuition are o)ten taught in separate course )ormats that may not be connected. As

a result, )oundation courses o)ten lack meaning)ul connections to other )ormats

such as studio courses.

Follow-up )ormats )or the application o) AI, in turn, can only be e))ective i) edu-

cators can supervise them in a quali)ied way.

1
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Paper on the topic of AI in design education

Chunk 7Page 111, Chunk 7:
Developing an AI
teaching…
Page 61, Chunk 8:
AI+D Lab (HfG
Schwäbisch Gmünd)
Page 67, Chunk 1:
Walking in latent
space

We have o$served a growing interest a0ong students in incorporating AI into

design. 
owever, we have also noticed that AI technologies are so0eti0es used as

“wild cards1 in the design process. �he insufficient understanding of AI’s capa$ili-

ties and li0itations often results in unrealistic design proposals. Advising students

on this topic re6uires a co0prehensive understanding of AI, which places signifi-

cant de0ands on educators.
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WWe see the high demands that AI technology places on educators as one o)e see the high demands that AI technology ,laces on educators as one o!

the $iggest challenges to $e overcome when structurally integrating AI educationthe �iggest challenges to �e overcome when structurally integrating AI education

into the design curriculum.into the design curriculum.

In addition to conventional teaching )ormats such as workshops or semester-

long courses, the AI �a$ o))ers expert guidance )or students and teachers. �his ap-

proach aims at

Raising awareness o) the distinction $etween )easi$le and speculative uses o)

technology

Encouraging exploration $eyond linear extrapolation o) current technological

capa$ilities

Encouraging critical re)lection o) the potential unintended impacts o)

technology

Promoting stakeholder participation
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Chunk 1 Page 91, Chunk 2:
Touch x AI
Page 28, Chunk 7:
Living Objects Lab
(KISD)
Page 47, Chunk 1:
Robotik Lab (HfG
Offenbach)

Chunk 2 Page 49, Chunk 8:
Robotik Lab (HfG
Offenbach)
Page 48, Chunk 3:
Robotik Lab (HfG
Offenbach)
Page 67, Chunk 1:
Walking in latent
space

1: Arduino. (n.d.). https://www.arduino.cc/

„Experimentieren mit Physical �omputing und künstlicher In-

telligenz ermöglichen“ – das hatte sich der �erkstattkurs von Ivan

Iovine (KITeGG) an der 
ochschule für Gestaltung �ffenbach zum

Ziel gesetzt. Der „Grundkurs zur �erwendung von Physical �ompu-

ting-Plattformen in �erbindung mit vortrainierten �achine

Learning �odellen“ aus dem �ommer- und �intersemester

2022/2023, sollte �tudierende dazu ermutigen, sich explorativ mit Technologien –

insbesondere �omputer �ision – auseinanderzusetzen. Die größte 
erausforde-

rung bestand darin, die Grundlagen besagter Disziplinen zu vermitteln und aufzu-

zeigen, wie diese verschiedenen �ysteme miteinander kommunizieren, um interakti-

ve Kunstinstallationen zu schaffen.

Die Kurse wurden in drei 45-minütigen Lerneinheiten durchgeführt. In der ers-

ten Einheit wurden die Grundlagen von Physical �omputing und �omputer �ision

theoretisch behandelt. Die letzten beiden Einheiten wurden für praktische �ktivitä-

ten und die Entwicklung eigener Pro'ekte genutzt.

Nicht erst in den letzten Jahren hat

das Erforschen industrieller Technologien

im zeitgenössischen Kunstkontext an �edeutung gewonnen. Der

Aufstieg der �omputational Art führte dazu, dass Kunstschaffende

vermehrt mit �reative �oding und Physical �omputing experi-

mentierten. Es entstanden dabei hybride Artefakte, bei denen

künstlerische Disziplinen mit rein wissenschaftlichen �ereichen wie Robotik, �om-

puter Vision und Künstlicher Intelligenz verwoben sind. Dementsprechend gewann

auch die Vermittlung von geeigneten Terminologien und �erkzeugen in künstleri-

schen Disziplinen mehr und mehr an �edeutung.

In diesem �eitrag wird der Ansatz vorgestellt, der im Robotik Lab der 
och-

schule für Gestaltung �ffenbach am Main zum Einsatz kam, um Robotik im  usam-

menhang mit �omputer Vision und maschinellem Lernen in einem künstlerischen

Kontext zu lehren.

Von Arduino zum maschinellen Lernen: Ein

praktischer Ansatz für Robotik und Kunst

Der folgende Abschnitt zeigt den Aufbau und die Methodik im „Grundkurs zur

Verwendung von Physical �omputing Plattformen in Verbindung mit vortrainierten

Machine Learning Modellen“, der im �intersemester 22/23 angeboten wurde. Der

Kurs verfolgte dabei die folgenden  iele:

Etablierung einer Kultur der „Robotikkunst“ durch die Vorstellung und Diskus-

sion von roboterbasierten Kunstpro-ekten, mit dem  iel, �tudierende zu

inspirieren.

Theoretische und praktische Vermittlung der grundlegenden Programmier-

techniken für die Entwicklung von Robotikpro-ekten mit der Physical �ompu-

ting-Plattform Arduino  in Verbindung mit �ensoren und Aktoren.

Theoretische und praktische Einführung in �omputer Vision und maschinel-

les Lernen anhand von drei Anwendungen aus den �ereichen Körpererken-

nung, Gestik-�und Gesichtserkennung.

1
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Robotik und Computer Vision im künstlerischen Umfeld

Chunk 3

Chunk 4Page 97, Chunk 7:
Bildgenerierende
Modelle in…
Page 91, Chunk 2:
Touch x AI
Page 35, Chunk 9:
autoLab (HS Mainz)

2: OpenCV. (n.d.). OpenCV - Open Computer
Vision Library. https://opencv.org/

3: Google. (n.d.). Mediapipe.
https://google.github.io/mediapipe/.

Chunk 5

Der �urs gliederte sich in 14 �erneinheiten, welche wiederum in drei themati-

sche �l4cke unterteilt waren:

Sechs �erneinheiten zur �ehre von Programmierkenntnissen im �ontext von

Physical Computing,

vier �erneinheiten zur �ehre von Computer Vision und maschinellem �ernen

in �ombination mit Physical Computing und

vier �erneinheiten zur Entwicklung eines Robotikpro-ekts.

Im ersten �lock wurden den Studierenden die 	rundlagen der Programmie-

rung mithilfe der Arduino Physical Computing-Plattform vermittelt. Diese Technolo-

gie bietet eine vereinfachte Software/Hardware Entwicklungsumgebung, die die lo-

gische Programmierung von Sensoren und Aktoren mit nur wenigen Codezeilen er-

m4glicht. In diesem Teil des �urses war es von entscheidender �edeutung, die Teil-

nehmer&innen zunächst für die M4glichkeiten der Technologie zu inspirieren und

ihnen dann sowohl theoretische als auch praktische 	rundlagen der Programmie-

rung und des technischen Einsatzes des Arduino Mikrocontrollers zu vermitteln. In

diesem Sinne umfassten die �erneinheiten des ersten �locks:

20 Minuten Präsentation und Diskussion über Robotik-Pro-ekte, die im künst-

lerischen �ontext entwickelt wurden.

Zwei Sitzungen von -e 90 Minuten.

Eine theoretische und eine praktische

Sitzung.

Vermittlung der Software- und Hardware-

programmierung eines Arduino-

Mikrocontrollers.

Im zweiten �lock des �urses wurden technisch komplexere Themen wie Com-

puter Vision und Machine �earning behandelt. �bwohl sich der �urs an

Teilnehmer&innen mit geringen oder gar keinen Programmierkenntnissen richtete,

wurde dennoch beschlossen, eine anspruchsvollere Programmiersprache wie

Python zu verwenden. Das beabsichtigte Ziel dieses Themenblocks war -edoch

nicht, eine neue Programmiersprache zu lehren – was für weniger erfahrene Stu-

dierende verwirrend sein k4nnte – sondern ihnen die M4glichkeit zu geben, mit drei

bereits entwickelten Python-Anwendungen zu experimentieren, die Computer Visi-

on- und Machine �earning �ibliotheken wie �penCV  und Mediapipe  verwenden.

Mit Hilfe eines Tutorials, das im Theorieteil des zweiten �locks gezeigt und erklärt

wurde, konnten die Studierenden die drei vordefinierten maschinellen �ernmodelle

zur Erkennung von Mimik, �4rperhaltung und 	estik des Mediapipe-Frameworks,

nach ihren eigenen Vorstellungen adaptieren. Im dritten und letzten �lock schließ-

lich konnten die Teilnehmer&innen abschließend ihre Pro-ekte unter Verwendung

der in den beiden vorangegangenen Themenbl4cken erworbenen �enntnisse

entwickeln.

2 3
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Page 95, Chunk 2:
Bildgenerierende
Modelle in…
Page 97, Chunk 7:
Bildgenerierende
Modelle in…
Page 165, Chunk 1:
Neural

1: Die Installation „femme fontaine“
von Rahel Pabst (Foto: Rahel Pabst)

2: Detailansicht der Installation „femme
fontaine“ (Foto: Rahel Pabst)

Chunk 6

Chunk 7

3: Detailansicht der Installation „Handle With Care“ (Foto:
Malte Niels Möller)

Chunk 8

Chunk 9

Chunk 10

Erforschung der

Schnittstelle von Kunst

und �echnologie: Drei

studentische Pro-ekte aus

dem Physical Computing Kurs

Im Folgenden werden drei Pro-ekte vorgestellt, die während des

Kurses entstanden sind. Diese unterscheiden sich in ihrer Art und ihren

Lernzielen, da unterschiedliche Programmiertechniken und Materialitä-

ten verwendet wurden.

In den Abbildungen 1 und 2 ist

das Werk „femme fontaine“ von �ahel

Pabst zu sehen. Die Studentin, mit ei-

nem Hintergrund in der �ildhauerei, kam mit einer

bereits definierten Pro-ektidee in den Kurs, die sie

mit Hilfe des im ersten �hemenblock erworbenen

Wissens weiterentwickelte.

Auf diese Weise gelang es ihr, eine technische

Disziplin wie das Physical Computing – die Pro-

grammierung einer periodisch aktivierten Wasser-

pumpe – mit einer skulpturalen Materialität wie der

Keramik zu kombinieren.

In den Abbil-

dungen 3 und 4

ist das Pro-ekt

„Handle With

Care“ von Malte

Niels M4ller zu sehen. Sowohl die künstlerische

Konzeption als auch die technische �msetzung

des Pro-ekts wurden während des Kurses

entwickelt.

Die Installation basiert auf einem

Schrittmotor, der die Flugzeiten eines Dra-

chens steuert. Durch die �eränderung der 	e-

schwindigkeit der Drehmomente des Motors sowie die Programmierung von soge-

nannten Delays erzeugt der Drachen unterschiedliche Flugmuster.

Mit der Installation wurde anschließend im zweiten �hemenblock

experimentiert.

Der Student entwickelte eine �enutzeroberfläche (siehe Abbildung 5), die es

den �esuchern erm4glicht, die 	eschwindigkeit des Schrittmotors mit Hilfe eines

vordefinierten maschinellen Lernmodells zu manipulieren. Ein Handposenmodell

wurde verwendet, um in Echtzeit die Position der Hand zu erkennen, die von einer

Webcam aufgenommen wurde. �asierend auf der Position der Hand wurden die

Drehmomente des Motors gesteuert.
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Robotik und Computer Vision im künstlerischen Umfeld

Chunk 11Page 49, Chunk 7:
Robotik Lab (HfG
Offenbach)
Page 137, Chunk 1:
Type Table
Page 91, Chunk 2:
Touch x AI

5: Steuerung der Motorgeschwindigkeit durch Handbewegungen (Foto: Ivan
Iovine)

Chunk 12Page 49, Chunk 7:
Robotik Lab (HfG
Offenbach)
Page 50, Chunk 11:
Robotik Lab (HfG
Offenbach)
Page 19, Chunk 3:
HfG Offenbach

4: Die Installation „Handle With Care“ von Malte Niels Möller (Foto:
Malte Niels Möller)

Unter Verwendung desselben maschinel-

len �ernmodells entwickelte die �tudentin �ari-

na �4stel eine �chnittstelle, bei welcher der �e-

nutzer die Position eines �luminiumtisches ma-

nipulieren kann, auf dem ein Objekt aus essba-

rem 	elee liegt (siehe �bbildung 6). �ie �lumini-

umplatte, die mit einem �ervomotor betrieben

wird, bewegt sich entsprechend dem �inkel der

Hand und erzeugt so eine vibrierende �nterakti-

on mit dem Objekt.  iel der �ntwicklung des

Protot�ps war es, mit Robotiktechnologien und

halbfesten �aterialien zu experimentieren.

6: Prototyp entwickelt von Marina Köstel (Foto: Ivan Iovine)
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Chunk 13 Page 60, Chunk 4:
AI+D Lab (HfG
Schwäbisch Gmünd)
Page 91, Chunk 2:
Touch x AI
Page 35, Chunk 9:
autoLab (HS Mainz)

Vom Physical �omputing zur

Robotik: Fazit und Ausblick

Während des gesamten Kurses zeigten die �tudierenden ein starkes Interesse

an Physical �omputing und Robotik im Allgemeinen. Im ersten �hemenblock zeig-

ten sie eine ausgezeichnete Lernkurve, was dazu führte, dass sieben von zehn �eil-

nehmer&innen am �nde des Kurses ein Pro-ekt einreichten.

Jedoch war es für sie schwierig, diese �isziplin mit den �he-

men des zweiten �hemenblocks, nämlich �omputer Vision und

Machine Learning, zu verbinden. �ie Abstraktion und mangelnde

Greifbarkeit des �hemas erwies sich vor allem für die anwesenden

Programmieranfänger als 
indernis. Aus diesem Grund wird der

Kurs in den kommenden �emestern in zwei separate Lehrveranstaltungen aufge-

teilt: einen Grundkurs, der sich ausschließlich mit Physical �omputing und Pro-

grammieren beschäftigt, und einen Fortgeschrittenenkurs, der die Programmier-

kenntnisse vertieft und zusätzlich Aspekte des maschinellen Lernens behandelt.
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Chunk 1

Chunk 2 1: Atwood, M. (2005). Oryx and Crake.
Audible.de. https://www.audible.de/pd/Oryx-
and-Crake-Hoerbuch/B004UZKM1I

Chunk 3 2: Open AI. (n.d.). About.
https://openai.com/about.

3: Open AI. (n.d.). OpenAI Charter.
https://openai.com/charter.

4: Bender, E. M., & Koller, A. (2020).
Climbing towards NLU: on Meaning, Form, and
understanding in the age of data. *Proceedings
of the 58th Annual Meeting of the Association
for Computational Linguistics *(Proceedings of
the 58th Annual Meeting of the Association for
Computational Linguistics, Online: Association
for Computational Linguistics, 2020), 5185–98.
https://doi.org/10.18653/v1/2020.acl-main.463

Chunk 4

Chunk 5 5: Birhane, A., Prabhu, V. U., & Kahembwe, E.
(2021). Multimodal datasets: misogyny,
pornography, and malignant stereotypes.
http://arxiv.org/abs/2110.01963

6: Vahland, K. (2016). Caspar David Friedrich:
Restaurierte Werke in Berlin. Süddeutsche.de.
https://www.sueddeutsche.de/kultur/restauriert
e-werke-von-caspar-david-friedrich-so-schoen-
ist-die-unendlichkeit-1.2828032

Designers of the digital age are proficient at mediating between the visceral

and digital spheres when they design with and around technology. �ut how do they

reconcile disembodied technologies li(e AI with those aspects of the design profes-

sion that rely on implicit (nowledge gained through physical, multisensory experi-

ence and interaction? Guided by �aura �uliane �agner and

Matthias Grund, students from 
I�D explored this /uestion in the seminar &!dis-"em-

bodied minds � AI, creativity, and collaboration” in the winter semester of 22/23.

2� students participated in the wee(ly sessions.

The seminar was a combination of theoretical input

and practical exercises, where the G�� infrastructure of the

research pro'ect was utilized for the first time at 
I�D.

In her sci-fi trilogy “Oryx and Crake”  published  in 2003, Margaret Atwood en-

visions text-to-image-like systems  causing  the  video arts to follow the whole  of

the humanities into obsolescence: as a sophomore visual arts student at the pres-

tigeless  Martha Graham Academy,  the protagonist  “had done the Maltese �alcon

with costumes by �ate Greenaway and depth and shadow styling by �embrandt

[...] A dark tonality. 

Great chiaroscuro.”  This reads like the kind of text

prompt  used to interface with multimodal AI systems

that  can con-ure up coherent artistic form to a very con-

vincing extent. The company  OpenAI,  founded  in order

to  develop  AI for the benefit of humanity    defines the re-

search efforts towards general artificial intelligence as as-

piring towards “highly autonomous systems that outper-

form humans at most economically valuable work.”  But

before giving up on our creative careers,  it is worth assess-

ing closely whether and in what competencies humans are

currently outperformed by text-to-image generators and to what extent they have

overcome the need for human agency.

Emily Bender and her co-author, having assessed training data that went into

the training of large language models,  point out: There is no reason to believe a

neural network that  has only been trained on  “form”  can ever understand

“meaning”. 

The first part of Bender3s proposed working definition for meaning making  )

  connecting language with something external other than language  )  is partly ful-

filled. CLI�,  a deep neural network  that  lies at the heart of text-to-image systems,

can be trained using data from two different modalities. CLI� learns the abstract re-

lationship between text and image by way of hundreds of millions of corresponding

pairs. The second part of Bender3s working definition, a relationship between form

and communicative intent, is clearly not given. Assessing the training data that went

into CLI�, there is no chance of extrapolating communicative intent from images

and their respective alt-text,  which  often directly  targets  search engine

optimizations.

As  Abeba  Birhane  points out,  text descriptions that

accompany images are not only  fre6uently  full of

biases,  but often completely nonsensical and engineered

only to be listed in as many search engine results as

possible.

1

2

3

4

5
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(dis-)embodied minds – creativity and co-creation

Chunk 6

Chunk 7Page 197, Chunk 2:
Creative Ownership
and Creative…
Page 182, Chunk 5:
Algorithmic
Culture…
Page 75, Chunk 5:
Paper on the topic
of AI in…

7: Gaulkin, T. (2022). AI is plundering the
imagination and replacing it with a slot
machine. Bulletin of the Atomic Scientists.
https://thebulletin.org/2022/10/ai-is-
plundering-the-imagination-and-replacing-it-
with-a-slot-machine/

8: AUTOMATIC1111. (2022). Stable Diffusion Web
UI. https://github.com/AUTOMATIC1111/stable-
diffusion-webui

9: Hayles, N.K. (2016). Cognitive Assemblages:
Technical Agency and Human Interactions.
Critical Inquiry.

Chunk 8

Another important aspect that plays an existential role in the conception and

realization of human-made artworks that gives them the property of attracting us in

a visceral sense is embodiment: The oppressing vastness of  the  bleak sky in “The

Monk by the Sea” by �aspar David �riedrich has captivated many and  was  de-

scribed by Heinrich von �leist as “as  if  one’s eyelids had been cut away.”  This re-

mark  is an example of how art triggers associations that stem from our embodied

experience as multisensory beings  who  interact with their environment,  and how

our experiences can feel relatable to others.

Text-to-image generators do not have access to embodied experience as they

lack a body and senses to perceive their training data, which currently only consists

of one or two modalities.

Image generators that are closed

source and interface with an API,  such

as  OpenAI’s  proprietary DA��·E, have

been compared to slot machines  , reduc-

ing the human intervention to mere refine-

ment of text prompts and curation of re-

sulting images – but that may be a little drastic. In fact, with

no access to the source code the directive influence of the

human-user is rather limited.

With open-source implementations,  however, the intervention possibilities of

the human user are much more pronounced:  In general,  text-to-image

generators  do not consist of one monolithic neural network but in fact are com-

posed of a modular pipeline of different neural networks involved in different as-

pects of the image development. These parts can be switched out, extended as well

as retrained, or fine-tuned on custom data. A growing number of extensions allow

for the human user to have extended compositional control: to feed generated pose

estimations and depth information alongside a constantly growing number of con-

trollable parameters being exposed by the community.  The whole image develop-

ment pipeline often includes an array of different 3D and image processing soft-

ware and integrations. All these possibilities are entry points to employ the human-

embodied understanding in co-creation with the machine.

If we see the human user as an inalienable part of the text-to-image system, as

an additional node guiding the process, meaning is created – synthesized  –

  through all the decisions authored by the human-node within the image develop-

ment process. If we allow for a definition of cognition  after  Dr. �atherine  Hayles  as

“the common element among parts and as the functionality by which parts

connect,”  the  human and the machine become -oint “cognizers” in a “cognitive hu-

man technical assemblage.”

Prompt explorers find locations in the space of possible images in the

models,  and map instructions on how to get there on prompt sharing platforms.

These images and the maps serve as  an  interface to the space as others take the

same route, to then deviate and permutate the text prompts and parameters. A

growing ecosystem has developed around neural networks that are  deployed  into

pipelines, fine-tuned, and mutated.

In terms of human-technical assemblages, Dr. Hayles also notes: “We need to

recognize that when we design, implement and extend technical cognitive systems,

we are partially designing ourselves.” She further identifies an anti-proportional re-

lationship between human and machine competencies. If the machine can pro-

duce artistic form, we might exercise other aspects of the creative pipeline and our

6

7

8

9
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Chunk 9

synaptic networks involved with traditional art creation will shrink  “perhaps to the

point o) atrophy1.

As o) today, text-to-image cannot $e alienated )rom,  and heavily relies on the

human in the loop.

Thinking o) text-to-image systems and their surrounding ecosystems as  hu-

man-technical assem$lages might help us  assess,  develop,  and apply our em$od-

ied competencies in light o) disruptive technological developments to come.
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Chunk 1

Chunk 2 Page 34, Chunk 2:
autoLab (HS Mainz)
Page 97, Chunk 7:
Bildgenerierende
Modelle in…
Page 67, Chunk 1:
Walking in latent
space

Chunk 3 Page 60, Chunk 4:
AI+D Lab (HfG
Schwäbisch Gmünd)

Chunk 4

Der Kurs „Touch x ��“ fand i* �interse*ester 2022/23 statt. �r diente a)s �in-

führung für Studierende a))er �achrichtungen in die The*en 	enerative 	esta)tung

sowie insbesondere K� �ethoden.

Der Kurs war in 12 in sich abgesch)ossene �inheiten geg)ie-

dert� in denen 'ewei)s einze)ne Techni(en vorgeste))t und ange-

wendet wurden. Den �bsch)uss des Kurses bi)dete eine ha)bstün-

dige �assaden.ro'e(tion der i* Kurs entstandenen �ro'e(ten der

Studierenden.

Um der �achfrage von Design Studierenden nach �ursen zu generativer �I

nachzukommen, haben wir den �urs Touch x �� entwickelt, der sich gezielt an Inter-

essierte ohne �orkenntnisse in den �ereichen Programmierung, �I und Generative

Gestaltung richtet. Der �urs vermittelt grundlegende �enntnisse und �ähigkeiten

im Umgang mit generativen Medien und �I im Design und befähigt die �eilnehmen-

den dazu, diese eigenständig anzuwenden und weiterführende �echerchen

durchzuführen.

Dabei wurde als exemplarisches �erkzeug die Software �ouchDesigner ver-

wendet, da sie:

eine vielseitige Software für die Entwicklung von interaktiven Medieninstalla-

tionen, Performances und Anwendungen ist

mit einer modularen Struktur arbeitet, die es erm4glicht Medieninhalte, Inter-

aktivität und Algorithmen in einem Arbeitsbereich zu kombinieren

eine intuitiv bedienbare �enutzeroberfläche hat und man als Einsteiger&in

umfangreiche Dokumentationen und �utorials dazu findet

Qualifikationsziele

Der �urs sollte neuen Anwender&innen eine �bersicht über Anwendungsfälle

und �echnologien im �ereich HCI (Human-Computer-Interaction) und �ildgenerie-

rung, sowie ein grundlegendes �erständnis darüber geben.

Zu den Qualifikationszielen des �urses geh4rte deshalb die systematische

Analyse und Umsetzung von generativen Abläufen.

Ein wichtiger Aspekt hierbei war die �4rderung des �ransfer-

denkens bei der �etrachtung neuer �echnologien.

Ein weiteres Hauptziel des �urses war die Einführung in ver-

schiedene grundlegende �echniken der generativen Gestaltung mit �ouchDesigner.

Diese Grundlage erm4glichte es den Studierenden später �eispiele aus dem �e-

reich Machine �earning direkt selbst anwenden konnten.

Zudem wurden verschiedene Gebiete des Machine �earnings durch prakti-

sche �bungen und �eispiele vermittelt.

Methodik

Der �urs wurde in 12 Einheiten in �ortrags- und �bungsform gelehrt, sowie mit

Einzelgesprächsterminen und Gruppenfeedback unterstützt. Dabei dienten die ers-

ten drei Einheiten dem �ertrautmachen mit �ouchDesigner. �olgende Einheiten

führten -eweils neue exemplarische Machine �earning �ools ein und boten �aum



92

Touch x AI

Chunk 5Page 29, Chunk 13:
Living Objects Lab
(KISD)
Page 137, Chunk 1:
Type Table
Page 100, Chunk 14:
Bildgenerierende
Modelle in…

Chunk 6Page 100, Chunk 14:
Bildgenerierende
Modelle in…
Page 23, Chunk 1:
Vorwort Blick in
die Labore
Page 95, Chunk 3:
Bildgenerierende
Modelle in…

Chunk 7Page 41, Chunk 2:
KINDLAB (HS Trier)

zum Austausch zwischen den Studierenden sowie für individuelle Hilfestellung und

gemeinsame Diskussionen von Arbeitsergebnissen.

Jede Veranstaltung behandelte ein abgeschlossenes Thema.

Neue Konzepte wurden immer mit einer praktischen �bung

eingeführt und mit einer weiterführenden Hausaufgabe begleitet,

sodass sie während und nach dem abstrakten Verstehen prak-

tisch gefestigt und angewendet werden konnten. Die erprobten

Tools wurden immer in TouchDesigner eingebettet und angewen-

det, sodass die Studierenden im Verlauf des Kurses ein breiter

werdendes �epertoire an Werkzeugen miteinander kombinieren und anwenden

konnten.

Beispiele für die Themenkomplexe sind:

Text-to-Image Generierung von einzelnen Bildern und Animationen mit einem

Stable Diffusion Web Interface.

Dabei wurde besonders Wert darauf gelegt die Studierenden

zum eigenständigen Experimentieren und Erforschen zu

ermutigen.

Eine Vorstellung von GANs (Generative Adversarial Networks) in

Kombination mit einer ausführlichen praktischen �bung. Dabei

wurde auch die Erstellung von Datensätzen zu künstlerisch-ge-

stalterischen  wecken gemeinsam reflektiert.

Objekterkennung als Mensch-Maschine-Interaktion (HCI), angewendet in ei-

ner interaktiven Animation, auch im Vergleich zu alternativen Methoden wie

Blob-Tracking.

Freie Arbeiten

Während die kursbegleitenden �bungen recht starr in den einzelnen Themen

verankert waren, fertigten die Teilnehmenden als Abgabe eigene Animationen nach

persönlicher Neigung an.

Neben der Verwendung der vorgestellten Werkzeuge war

auch das inhaltliche Thema „Künstliche Intelligenz0 gefordert. �rä-

sentiert wurde die insgesamt über 30 Minuten lange Sammlung

aller Arbeiten auf einer Gebäudefassade eines hochschulnah gelegenen Hochhau-

ses am Campus Gestaltung.
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Chunk 1 1: Ramesh, A., Pavlov, M., Goh, G., Gray, S.,
Voss, C., Radford, A., Chen, M., & Sutskever,
I. (2021). Zero-Shot Text-to-Image Generation.
https://doi.org/10.48550/arXiv.2102.12092

2: Rombach, R., Blattmann, A., Lorenz, D.,
Esser, P., & Ommer, B. (2022). High-Resolution
Image Synthesis With Latent Diffusion Models.
Proceedings of the IEEE/CVF Conference on
Computer Vision and Pattern Recognition
(CVPR), 10684–10695.
https://doi.org/10.48550/arXiv.2112.10752

Chunk 2 Page 91, Chunk 2:
Touch x AI
Page 82, Chunk 5:
Robotik und
Computer Vision…
Page 43, Chunk 9:
KINDLAB (HS Trier)

1: Das Web-Interface von „Stable Diffusion web UI“

3: AUTOMATIC1111. (2022). Stable Diffusion Web
UI. https://github.com/AUTOMATIC1111/stable-
diffusion-webui

Chunk 3 Page 23, Chunk 1:
Vorwort Blick in
die Labore
Page 54, Chunk 5:
KI Labor (HfG
Offenbach)
Page 173, Chunk 2:
Vorwort KI &
Gestaltung

Eine praktische Erkundung

In den letzten 
ahren wurden verschiedene generati-

ve �achine �earning �ethoden (genAI) einem breiten Pu-

blikum zugänglich gemacht. Prominente Beispiele im Be-

reich Text-zu-Bild sind proprietäre �odelle wie Dall-E so-

wie StableDiffusion , das als �pen-Source-Software zur

Verfügung steht.�

Dank der KITeGG

Server-Infrastruktur,

den offenen �odellen

sowie �pen-Source-

Pro-ekten wie dem hier

von uns verwendeten

Nutzeroberfläche „Sta-

ble Diffusion web UI“

(Abb. 1), können wir Stu-

dierenden die �öglichkeit bieten, aktuelle bildgenerierende �ethoden zu erproben

und kritisch zu reflektieren.

Im �olgenden beschreiben wir einen einwöchigen Workshop, der darauf ab-

zielte, Studierenden durch direkte Interaktion und experimentelles �ernen einen

ersten Einblick in Potenziale und 
erausforderungen generativer KI zur Schriftge-

staltung zu vermitteln.

Am �ampus Gestaltung der 
ochschule Trier findet im Wintersemester die In-

terdisziplinäre Pro-ektwoche (InterPro) statt und ermöglicht Studierenden aller Ba-

chelor Gestaltungs-Studiengänge Einblicke in transdisziplinäre Themen au�erhalb

ihres Kernstudiums. Der einwöchige Workshop „AI x Typography  Grafik- und

Schriftgestaltung mit Künstlicher Intelligenz“ wurde gemeinsam mit Professor Dirk

Wachowiak angeboten und verknüpft die neu entstehenden generativen �öglich-

keiten mit dem �ehr- und �orschungsgebiet Typografie und �orporate Design.

Als erster Kurs des KIND�ABs lag unser Augenmerk auf der

Gestaltung der Input-Einheiten.  iel war es, die Teilnehmenden an-

sprechend in das Themengebiet KI einzuführen. Darüber hinaus

interessierten uns die Praxistauglichkeit der teils schwer steuer-

baren �odelle in der realen Anwendung im Gestaltungs-Kontext,

sowie mögliche emergente Nutzungsweisen.

Um auf die verschiedenen Wissensstände der Teilnehmenden zu reagieren

wurde das eigenbestimmte praktische Erkunden in den �ittelpunkt gestellt. Die Er-

fahrungen wurden durch gemeinsame Kritik und inhaltliche Diskussionen zwischen

allen Teilnehmenden ausgetauscht.

1

2

3
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Links - 2: Prompt Kombinationen, gleicher Teil des Prompts nicht angegeben

Chunk 7

Ablauf

Impulsvortrag und Vermittlung des „Stable Diffusion web �I“, Tag 1

Den ersten Tag des �orkshops widmeten wir der �inführung in das „Stable

Diffusion web �I“ (kurz  web �I), mit dem alle folgenden Aufgaben bearbeitet

wurden.

Als Impuls zum �instieg stellten wir verschiedene gestalterische Anwendun-

gen generativer KI-Modelle vor, um einen 
orizont an Methoden und Anwendungs-

feldern für nicht-technische �utzer&innen aufzuzeigen.

Der �okus wurde auf unbekanntere Beispiele aus Kunst und

Design gelegt und wir erläuterten -eweils den gestalterischen An-

satz sowie die zugrundeliegende Technik.

Das Ziel dieser Präsentation war neben dem Aufbau eines

gemeinsamen Vokabulars das �ecken von Begeisterung zur Anwendung, m4gliche

Zugänge und Arbeitsprozesse aufzuzeigen und ein Grundverständnis für die Be-

sonderheiten und �inschränkungen in der Verwendung im Gegensatz zum bereits

bekannten Methoden zu vermitteln.

Im Anschluss wurde in einem Tutorium der konkrete �mgang mit der auf der

KITeGG-Serverinfrastruktur eingerichteten web �I.

Im Tutorium lag der �okus auf dem Prompting, also der �or-

mu-

lie-

rung

von

Tex-

ten zur Bildgenerie-

rung. Die Studieren-

den wurden ermutigt,

nach Mustern in der

Zusammensetzung

und �ortwahl der

Prompts zu suchen,

die in ihren �xperimenten gestalterisch verwendbare und steuerbare �rgebnisse

lieferten. Als Startpunkt dienten verschiedene Matrizen mit Beispielbildern (Abb. 2).

Vertiefung und Anwendung, Tag 2

Am zweiten Tag des �orkshops zeigten wir, wie Bilder als Ausgangspunkt ver-

wendet werden k4nnen, um die übergeordnete Struktur und �arbigkeit der �rgeb-

nisse zu steuern .
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Durch die Eingabe von Buchstabenformen lässt sich das Er-

gebnis in �ichtung lesbarer Buchstaben lenken, während der Ein-

fluss des Text-Prompts für andere Effekte genutzt werden kann.

Auch hier hatten wir verschiedene Beispieltafeln vorbereitet

(Abb. 3-5).

Als �ahmen für das freie Arbeiten der Teilnehmenden gaben wir ihnen die Auf-

gabe eine Grafik mit dem Text „BE�GFEST“ für ein digitales Bildschirmformat zu ge-

stalten. Die generierten Bilder konnten in anderer Software weiterbearbeitet wer-

den (Abb. 6).

Professor Dirk Wachowiak vermittelte in einem �ortrag Grundlagenwissen der

Schriftgestaltung als gestalterischen �ontext zum technischen Werkzeug.

Übung und optionale Angebote, Tag 3

Interessierten Teilnehmenden boten wir zusätzlich ein Tutorium zur �utzung

von web �I in einer eigenen 
upyterLab-Instanz an. In diesem Workshop vermittel-

ten wir die Grundlagen der Arbeit mit dem Command Line Interface (CLI) und dem

Python-Paketmanager Conda.

Die Teilnehmenden lernten, wie sie eine eigene web �I Instanz installieren und

konfigurieren k4nnen.

Dies vereinfachte den  ugriff auf die gespeicherten Bildergebnisse und die

freie Anpassung der Installation.

Professor Dirk Wachowiak leitete zudem ein optionales Tutorium zur Schrift-

gestaltungs-Software Glyphs. In diesem Workshop lernten die Teilnehmenden die

Grundlagen zum Bearbeiten und Erstellen von Computerschriften.

Teilnehmende konnten so wahlweise rein illustrativ arbeiten,

oder später mit Glyphs eine Schrift-Datei für ihre Entwürfe

erstellen.

Freie Gestaltung und Ausstellung, Tag 4 und 5

Schließlich wendeten die Teilnehmenden das Gelernte auf eine selbstgewähl-

te Entwurfsaufgabe mit vorgegebenem Abgabeformat an. Die Ergebnisse wurden in
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Risographie-Technik als vierseitiges Booklet gedruckt, bestehend aus einer �otiv-

seite, einer textlichen Erklärung und zwei Seiten mit �rozessbildern.

Die Arbeiten reichten von frei kreativen Illustrationen bis hin zu strukturiert

forschenden Serien. 
ede Arbeit war stark durch die �orerfahrungen der -eweiligen

Studierenden geprägt (Abb. 7).

Die Arbeiten der Teilnehmenden wurden einheitlich gesetzt,

gedruckt und als Ausstellung präsentiert, unter anderem auf der

Correlations Konferenz (Eindrücke davon sind im zugeh4rigen Be-

richt zu sehen).

GenAI als �erkzeug

in der Designausbildung

Der �orkshop hat deutlich gezeigt, dass generative KI ein geeignetes �erk-

zeug zur �nterstützung der Designausbildung ist. Beispielhaft f4rdert der �mgang

mit KI die �robleml4sungskompetenz und Experimentierbereitschaft in neuen tech-

nischen Kontexten und bereitet Studierende vor auf zukünftige Interaktionen mit KI

als Erweiterung herk4mmlicher �rozesse.

Kurze �ehrformate wie dieser �orkshop haben naturgemäß Einschränkun-

gen. Dennoch konnte in kurzer  eit ein grundlegendes �erständnis der �unktions-

weise von generativer KI vermittelt, erste Erfahrungen mit der Anwendung in der

Gestaltungspraxis erm4glicht sowie Interesse und �otivation für die weitere Aus-

einandersetzung mit dem Thema geweckt werden. Einige Studierende wurden

dazu motiviert weiterführende Angebote zu besuchen.

6: Ergebnisse der Aufgabe „Digitales Plakat Bergfest“
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7: Verschiedene Ergebnisse der Aufgabe „Riso Alphabet“

Lehrwerkzeuge und Lernerfahrung

Die �inschränkung des Interfaces erwies sich als sinnvoll, um die Studieren-

den auf das Wesentliche zu fokussieren. Dies verhinderte nicht nur �erwirrung

durch viele �ehlerquellen, sondern f4rderte auch eine gezielte �utzung der verfüg-

baren �unktionen.

Darüber hinaus war es sinnvoll, Studierenden anfangs den

Raum zu geben, eigene Impulse zu verfolgen. Die später einge-

führte Struktur durch Aufgaben war wiederum hilfreich, um ge-

meinsame Austauschpunkte und sinnvolle �ertiefung zu

gewährleisten.

In der Anwendung ist genAI ein vielversprechendes Werkzeug für die Ideenfin-

dung und die 	enerierung von �arianten. Durch die gezielte Integration in die Desi-

gnausbildung k4nnen Studierende nicht nur ihre kreativen �ähigkeiten weiterentwi-

ckeln, sondern auch wichtige �ompetenzen im �mgang mit �I erwerben, die in  u-

kunft von entscheidender Bedeutung sein k4nnten. Dabei ist die �ombination mit

analog-handwerklichen Methoden wichtig, um die neuen Werkzeuge in realen An-

wendungen zu verankern.

Der Workshop hat auch gezeigt, dass es sinnvoll ist, technisch anspruchsvolle

Werkzeuge neben alternative �ptionen anzubieten, die weniger technisches �or-

wissen erfordern. Auf diese Weise werden �eilnehmende, die nicht mit der �echno-

logie vertraut sind, nicht abgehängt.

Indem verschiedene  ugangswege bereitgestellt werden, wird die �ielfalt der

Lernenden besser berücksichtigt und die �eilnahmebereitschaft erh4ht.
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1: Manovich, L., & Arielli, E. (2021).
Artificial Aesthetics: A critical guide to AI,
media and design, 4 & 6.
http://manovich.net/content/04-projects/166-
artificial-
aesthetics/artificial_aesthetics.chapter_1.pdf

Chunk 2 2: Knuth, D. E. (1984c). Literate programming.
The Computer Journal, 27(2), 97–111.
https://doi.org/10.1093/comjnl/27.2.97

(Figures: Francesco Scheffczyk)

Research

In the last two years Artificial Intelli*ence (hereafter AI) has

had an increasin* impact on the desi*n discipline and will have a

lastin* effect on the desi*n profession.  In order to brin* AI technolo*y into the de-

si*n process and make it accessible, it needs to be understandable and easy to

use. �herefore, part of the �I�e		 proposal was to deal with the followin* 6uestion:

How can we deve)o. and .rovide an easy

way #or desi$n and art st�dents to work,

create and interact with AI?

At the same time, the level of desi*n students’ experience workin* with AI or

code in *eneral had to be considered.

Some may have hi*h proficiency, while others would

be complete be*inners.

One observation made while dealin* with this 6ues-

tion was that Jupyter notebooks are a widely used medium for workin* with AI.

Jupyter notebooks allow code and text blocks to be combined in a sin*le docu-

ment. �he concept is based on �onald �. �nuth’s idea of “computational

notebooks.1 �nuth wanted to find a way to create a new way of writin* pro*rams

that was less focused on instructin* computers and more focused on bein* under-

standable to humans. �o do this, he developed a method of combinin* a pro*ram-

min* lan*ua*e and a formattin* lan*ua*e into one document. 

1

2
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Creating easy to use interfaces to work with artificial intelligence

Chunk 33: Rule, A., Tabard, A., & Hollan, J. D.
(2018). Exploration and Explanation in
Computational Notebooks. ACM CHI Conference on
Human Factors in Computing Systems, 4.
https://doi.org/10.1145/3173574.3173606

4: Jupyter Team. (n.d.). The Jupyter Notebook.
https://jupyter-
notebook.readthedocs.io/en/stable/notebook.htm
l
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Chunk 6

Chunk 7Page 91, Chunk 2:
Touch x AI

The advantage of this concept, which is applied in the

Jupyter notebooks, is that the explanation and the code are

available in a linear and coherent form within the same

document. In addition, the blocks of code can be executed

directly in the notebook to see the results of the program

immediately.  

Concept

Based on this research, a concept was developed with the goal of making

Jupyter notebooks more accessible to design and art students.

To achieve this, text and easy to use interfaces were combined in Jupyter

notebooks, as a counterpoint to the usual combination of text and code found in

normal Jupyter notebooks. These interfaces, called widgets, replace the code

blocks of Jupyter notebooks and abstract the complexity of the executed code into

easy-to-use, interactive interfaces.

In principle, this should create a kind of interactive article. �s one reads the

text, widgets appear in between.

One can then interact with the widgets and perform functions corresponding

to the preceding text.

To give an example: �et3s say

you want to record a video with

your webcam, and then split the

video into individual frames to

create an image dataset. Instead

of doing this through written code, you would use

the widgets. �irst, you would access your webcam

and record a video through a widget by launching it

and clicking a button. Then you would select the

recorded video with a widget that has access to the

file system. �inally, you would use another widget to

split the selected video into individual frames by

clicking a button. This was a use case that was im-

plemented as a sample notebook.

This concept has the following advan-

tages: On one hand, it introduces students

to the medium Jupyter �otebook. �tudents be-

come familiar with the medium and learn how to

work with it, without being exposed to a lot of cryp-

tic code in the beginning. This should enable them

to handle notebooks from the open source commu-

nity independently as well as to write notebooks themselves. In the process, this

concept promises a certain ownership over the tool that is being worked with.

The widgets are modular and can be combined freely by the

students for their different purposes.

3 4
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5: Kaptelinin, V. (2014). Affordances and
Design. Interaction Design Foundation, 1-11.
https://bpb-us-
w2.wpmucdn.com/portfolio.newschool.edu/dist/2/
14941/files/2017/06/affordances_and_design-
1qqanu5.pdf

6: Norman, D. (2008). The way I see it -
Signifiers, not affordances., Interactions,
15, 18-19.
https://doi.org/10.1145/1409040.1409044.

7: Djajadiningrat, T., Overbeeke, K., &
Wensveen, S. (2002). But how, Donald, tell us
how?: on the creation of meaning in
interaction design through feedforward and
inherent feedback. Proceedings of the 4th
Conference on Designing Interactive Systems:
Processes, Practices, Methods, and Techniques
(DIS ’02), 285–291.
https://doi.org/10.1145/778712.778752

8: Project Jupyter. (n.d.). Jupyter Widgets.
https://ipywidgets.readthedocs.io/en/stable/

9: Vue. (n.d.). Vue 3 Homepage.
https://vuejs.org/

10: Quasar Team. (n.d.). Quasar Documentation.
https://quasar.dev/docs

11: Vue. (n.d.). Single-File Components.
https://vuejs.org/guide/scaling-up/sfc.html

12: Project Jupyter. (n.d.). Widget Typescript
Cookiecutter. https://github.com/jupyter-
widgets/widget-ts-cookiecutter

13: iPython. (n.d.). Traitlets Documentation.
https://traitlets.readthedocs.io/en/stable/

14: Vue. (n.d.). Pinia Homepage.
https://pinia.vuejs.org/

15: KITeGG. (n.d.). Widget Vue Cookiecutter.
https://github.com/ki-tegg/widget-vue-
cookiecutter

Creation

In an initial session, a short list of desired widgets was created in collaboration

with the AI lab leaders of the �ITe		 project partners. This list included the follow-

ing widgets 

File �icker

Image Transform

Camera �ecord

Video To Images

TensorFlow Converter

Based on this list, preliminary designs for each widget were created.

Design

The interface designs are based on KITeGG UI, the joint project’s own design

system. KITeGG UI consists of carefully crafted design components, such as but-

tons or input fields, in accordance with major design principles. This has ensured

that the project appearance remains consistent across the widgets, and that the

commonalities between interfaces make the widgets easier to use.

A lot of care has also been taken to

keep the function of an individual widget

as narrow as possible in order to develop

encapsulated widgets with a clear use

case. This also improves the experience of

reading the notebook, because the stu-

dent can immediately understand what the purpose of a

launched widget is and how it fits in the larger process of

the notebook.

Additionally, the widgets were designed to follow ma-

jor design principles by providing clear contrast and hierar-

chy, by setting intuitive affordances, signifiers and by pro-

viding different kinds of feedback and feedforward.   

Technical implementation

The technical implementation of the widgets is based

on ipywi!$ets, a python library to use interactive controls

inside Jupyter notebooks. The project is build with

JavaScript'TypeScript on the frontend and �ython on the

backend.  At first, ipywi!$ets was extended with Vue 3  .

This was needed to also support KITeGG UI, which is based

on Vue 3 and �uasar  . Another benefit of Vue 3 was a bet-

ter and more modern developer experience, benefiting

from all the features Vue 3 includes, like Single-File

Components  . To extend the current ipywidgets

TypeScript Cookiecutter  with Vue 3 and ensure Vue’s Single-File Components

5 6 7

8 9

10

11

1�
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Chunk 9

Chunk 10

Chunk 11

Chunk 12

Chunk 1316: Project Jupyter. (n.d.). Jupyter Lab.
https://jupyterlab.readthedocs.io/en/stable/

17: Project Jupyter. Jupyter Widgets

18: Bäuerle, A., Cabrera, Á. A., Hohman, F.,
Maher, M., Koski, D., Suau, X., Barik, T., &
Moritz, D. (2022). Symphony: Composing
Interactive Interfaces for Machine Learning.
CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems.
https://doi.org/10.1145/3491102.3502102

Chunk 14

Chunk 1519: Abid, A., Abdalla, A., Abid, A., Khan, D.,
Alfozan, A., & Zou, J. Y. (2019). Gradio:
Hassle-Free sharing and testing of ML models
in the Wild. arXiv (Cornell University).
https://doi.org/10.48550/arxiv.1906.02569

Chunk 16

Chunk 17

worked much of the current bundling mechanisms had to be rebuilt and extended.

In addition, a new logic had to be implemented to enable communication between

the ipywidgets traitlets  and a �ue 3 Pinia store  .

To speed up the creation of new widgets, a Cookiecutter was created to build

new widgets from a template. Cookiecutters are a standardised methodology in the

python ecosystem to provide templates for PyPI packages. The Cookiecutter is

open-sourced on 	itHub. 

A custom �ocker image was also developed, providing everything needed to

easily boot up a development environment.

Within this �ocker container, one could 6uickly and easily launch 
upyter Lab

as well as execute build and watch commands to compile the developed widget.

Last but not least, two sample notebooks were created showcasing the usage

of the widgets.

References

This pro-ect would not have been possible without previous work in the open-

source and science communities.

We drew a lot of inspiration from previous research and built upon established

open-source pro-ects.

First, we want to thank the team behind 
upyter Lab and the team behind ipy-

wi!gets.

These two pro-ects provided the technical foundation

for our concept.  

Secondly, we want to acknowledge the work of Alex

Bäuerle and �ngel Alexander Cabrera in their paper

Symphony� Composing �nteractive �nterfaces for �achine

Learning. Alexander was kind enough to talk to us and

open source his widget approach, so we could gain good

insight into using modern web frameworks in con-unction

with ipywi!gets. 

There is also cause to mention the 	radio pro-ect, which is working on a simi-

lar solution as us, but with a different approach.

This is also very inspiring to see and worth noticing.

Conclusion

These widgets allow students to 6uickly dive into working with AI and 
upyter

Notebooks. In doing so, hurdles, such as writing complicated functions in Python,

are removed and reduced. The advantage of this is that, despite the added abstrac-

tion, students are immersed in the typical working world of machine learning ex-

perts and data scientists, while having the freedom to familiarize themselves with it

at their own pace.

It should also be mentioned that many more widgets for different use cases

were originally planned. Among others, widgets were to be developed to 6uickly

generate image datasets with the help of crawlers. These image datasets could

then be used to train or re-train generative models. In addition, a number of widgets

were to be realised to simplify the usage of text-to-image models.
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Chunk 18

Chunk 19

Unfortunately, the develo5ment of this research 5roject could not $e conclud-

ed. �venthough the conce5t was successful other solutions had more im5act on

different teaching formats such as the develo5ment of custom 	radio interfaces

and services de5loyed on the ���e		 high 5erformance cluster. �herefore the re-

search was focused on these solutions.

(Figures: Francesco Scheffczyk)
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Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4

With our environment and society being increasingly influenced by artificial

intelligence, we believe that today5s design students should be able to understand

machine learning and use it reflectively, both as a tool and material for art and de-

sign. But how can design students without a background in computer science be

introduced to A�?

One of our -oint ��Te		 pro-ect3s tangible goals is the design and implementa-

tion of an online learning platform to support A� method teaching in design educa-

tion across the partner universities.

How we got there and what it took to develop an A� methods learning platform

is described below.

The research process

Who will use the online learning platform in the future? What are the technical

and strategic re6uirements the platform needs to fulfil?

The design research process began with these two 6uestions in May 2022. To

be able to answer them as realistically as possible, we interviewed teachers and lab

supervisors from our five ��Te		 partner universities over a span of three months.

The interviews included 6uestions regarding the current state of A� method

teaching at each location, the level of (coding) experience design students possess

to begin with, and organizational issues such as the availability of learning materials

and time capacity.

Based on the interviews, the team developed a set of user flows for the main

target groups of the platform.

An interactive Miro board was used to play out the different user scenarios in

small groups of 2-� people.
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Chunk 5

Chunk 6

Defining platform requirements

The team grouped the interview findings into themes, which were then trans-

lated into requirements that would be the foundation for our next steps in the

process. �hile some of the findings immediately started taking the form of a �I so-

lution, others translated into content strategies and general infrastructure deci-

sions. �or example, most of the findings clustered under the theme “Coding Skills1

pointed towards content architecture strategies and interface solutions. �ther re-

quirements included: (a) provide a low-code entry point to our content with an op-

tion to switch to a more advanced setup and (b) promote networking within the

partner universities by highlighting news, pro-ects, courses and other educational

content.

Researching available low-code tools

Before -umping into wireframing, we wanted to understand the panorama of

tools comparable to that which we are building. �e researched five low'no-code

tools for working with AI models via 
upyter notebooks (or similar): �aggle,
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Chunk 8

HuggingFace, �aperSpace, �unway and Google �olab. Our goal was to understand

how they function regarding subjects like information architecture, platform fea-

tures, U�/UI, and overall language.

Defining goals and making the first

prototype

To help reference our product’s re6uirements concerning

functionality and interface, we built our first low-fidelity prototype

and introduced it at KITeGG’s first summer school “Hidden Layers” in �ologne in the

summer of 2022.

The prototype showcased the platform’s

basic graphical user interface from a student’s

and lecturer’s perspective. Additionally, it pre-

sented our information architecture mapped

into 5 categories, a basic-to-advanced switch,

and notebook embedding.

As a next step in the process, we defined a

set of design goals to guide our team, including

the feedback we had gotten at the symposium.

With our interface design, we aimed for a very

image-rich, clear, useful and intuitive interface.

We then defined the re6uirements for our minimal viable product (M��), a reduced

version of the platform that would go live in the summer semester of 202�.

The design system

Our team’s main goal regarding

the design and implementation of the

platform’s user interface and UI com-

ponents was scalability. A scalable

system is, in our case, one that is easy

to maintain, is properly documented

and is flexible enough to serve as

building blocks in our two projects,

the educational platform and the

Jupyter notebooks widgets. The visual

design concept was inspired by

KITeGG’s corporate identity designed

by Laura Hilbert to unify the project’s

online presence.

The javascript-based UI framework Quasar is the technical foundation of our

user interface. Besides being open source, one of Quasar’s benefits that would

speed up our design and implementation process is that its components bring

along very basic styling and are easily customizable. Our custom UI components

are in continuous development and maintenance in a dedicated GitLab repository

called “KITeGG-UI”, where we host and manage our project files.
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Chunk 11

Chunk 12

One mention-worthy highlight of our code architecture is that our elements

are documented with a Storybook, a frontend tool for building and documenting

isolated UI components.

Storybook, like �uasar, is open-source and free and helps both designers and

developers in our team stay up to date with our design system guidelines and de-

sign elements.

We looked into different design

systems like Carbon (IBM’s Design

System) and �itamin (Decathlon’s

Design System) to figure out how they

deal with typography across screens

and devices. We decided to go with a

similar approach to that of �itamin: our

system uses a more strict framework

concerning colour and typography.

Our colour palette follows similar

rules to those of our typography guide-

lines. Due to the fact that our platform offers a dark mode, we also needed to con-

sider using theming classes to address our colour mode changes. Our theming

classes solution is based on the type of element to be styled and where it is located.

This approach was inspired by 	itHub’s design system �rimer.

Meeting the technical needs of the platform

To meet the diverse demands of the platform, we chose a tech stack that is as

flexible as possible.

Such a versatile system allows us to adapt 6uickly to new re6uirements and

scale up to almost any need.

We decided to write the frontend (the visible part of the platform) separately

from the backend (where data management happens) since separating them has

many advantages. On the one hand, we are not bound to any specifications of a

content management system (CMS) while developing the platform; this means we

can work with state-of-the-art web frameworks. On the other hand, the data from

the CMS is not buried in a closed system, rather it is easily accessible. This last ben-

efit is extremely relevant, as our �ITe		 universe encloses an educational platform

as well as a custom 
upyter �ab environment and both potentially need access to

the same data.

The frontend

As in �ITe		-UI, we rely on �uasar and �ue.js for the graphical user interface

of the platform. Since we had already implemented most of the design of all main

components in �ITe		-UI, the implementation of the platform was mainly focused

on usability-related elements such as navigation bars, forms and full layouts.
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The backend

For our CM� solution, we chose Directus, an open-source CM� that provides

data through an API, which allows us to access the same data in different places.

In our case, this means accessing data from the platform as well as in the

Jupyter widgets. Directus was a suitable solution for us as it is 6uick to get up and

running and can be configured using a visual interface. It is also possible to use and

host Directus ourselves as it is open-source software.

We work with three different data types throughout the platform: courses,

notebooks and pro-ects.

Courses help structure all educational content of a semester and relate to the

other two data types (pro-ects and notebooks,. Additionally, users can add descrip-

tion texts in two languages, so that all content is available in German and �nglish.

The special case of notebooks

As Jupyter notebooks have become a standard when working in machine

learning, we named our data model after them. However, seen from a backend per-

spective, a notebook item doesn’t refer to the individual notebook file, but to a

GitLab repository where individual notebooks can be found. To create a notebook in

the frontend, users can enter a link and a description to this item, which gets stored

in Directus.

Hackathon in Mainz: testing

our platform in real-time

To make sure we meet the needs of the lab supervisors and teachers within

the research pro-ect regarding their course and general educational goals, we de-

cided to get members of each location together in Mainz and test our M�P in a two-

day hackathon in February 2023. This format enabled us to collect direct feedback

in a free, moderated, usability testing session.

It also helps strengthen communication as well as the exchange of teaching

materials and experiences between the different locations.

After a 6uick introduction

to the platform, each member

had the opportunity to assess

the beta version of the plat-

form independently and to cre-

ate a course with real content

from a future or past course.

Their observations revealed

usability pain points and un-

covered bugs which we includ-

ed in our issue list. The ma-or

findings regarding usability

were mapped out in a FigJam interactive board and will set the next steps in the de-

velopment of the educational platform.
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Findings and next steps

Although all team members were able to successfully create a course with

their own content, we learned that there are some usability issues regarding course

structure, content flexibility and file versioning.

The hackathon showed us that the platform is in a great position for growth.

All members fulfilled their tasks, found the interface design to be very engag-

ing and user-friendly, and gave us a lot of constructive feedback on how to move

forward. As part of the positive feedback we received, most team members believe

that the design of the platform speaks actively to design students of all skill levels,

especially those with none to very little experience with programming and working

with git and git-powered versioning tools like 	itLab.
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Chunk 11: siehe Text „(dis-)embodied minds –
creativity and co-creation“ von Laura 
Juliane Wagner

2: siehe Text „Bildgenerierende Modelle in der 
Schriftgestaltungs-Ausbildung: Eine praktische
Erkundung“ von Peter Ehses und Alexander Bauer

3: siehe Text „Touch x AI“ von Peter Ehses, 
Alexander Bauer und Dirk Wachowiak 

4: siehe Text „Robotik und Computer Vision im 
künstlerischen Umfeld“ von Ivan Iovine

5: siehe Text „Walking in latent space“ von 
Alexander Roidl und Markus Mau 

6: siehe Text „Robotik und Computer Vision im 
künstlerischen Umfeld“ von Ivan Iovine

Kursliste Winter 22/23

KISDKISD

Interactive Systems | Eduard Paal, Jakob Kilian

Interactive Systems  Embedding AI in Living �b-ects |

Jakob Kilian

(dis-,embodied minds | Laura Juliane Wagner

Telerobotik (DLR Kollaborationspro-ekt, | Prof Nina Ju-

ric, Lisa Marleen Mantel

HS MainzHS Mainz

Material 1 / Einführen Entwerfen 2 | Katharina Kasinger, Markus Mau

Musikation | Prof Holger Reckter, Prof Paulo �erreira-Lopez, Markus Mau

Human Centered Design | Prof Claudia Nass �auer, Markus Mau

Texten kann man lernen. Aber nur beim Texten | Prof Nad-a Mayer, Markus

Mau

HS TrierHS �rier

Medien im Raum | Prof Daniel Gilgen, Prof Robert Thum, Peter Ehses, Alexan-

der �auer

Ai x Typography | Prof Dirk Wachowiak, Alois Kaufmann, Peter Ehses, Alexan-

der �auer

Grundlagen Entwerfen 3D | Prof Harald Steber, Alexander �auer, Peter Ehses

Touch AI | Peter Ehses, Alexander �auer

HfG �ffenbachH!G �!!enbach

Deep Learning für Künstler-/innen | Joscha �erg

Künstliche Intelligenz I | Johanna Wallenborn, Joscha �erg

Intelligente Robotik | Ivan Iovine

Me, myself & AI | Prof Catrin Altenbrandt, Prof Adrian Nießler, Jannis Maro-

scheck, Martin Lorenz

HfG Schwäbisch GmündH!G Schwäbisch Gmünd

Contextual Interactions | Gastprof Rahel �lechtner, Gastprof Aeneas

Stankowski

Lab-Nights | Gastprof Rahel �lechtner, Gastprof Aeneas Stankowski, �elix

Sewing, Alexa Steinbrück

SG2 Analytisches Gestaltungspro-ekt | Prof �enedikt Groß, Jonas �oigt

Transmediale Gestaltung | Prof Daniel �tz
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Kursliste Sommer 23

KKISDISD

Thinking and Prompting Images | Prof Lasse Scherffig, Matthias Grund

ANTHROBOT: A Human-Robot Performance | Prof Lasse Scherffig, Laura Julia-

ne Wagner, Cihan Subasi

Adversarial Animation | Prof Lasse Scherffig, Laura Juliane Wagner

CAPTAIHA – Telling AI and Humans Apart in the Age of AI | Jakob Kilian

HHochschule Mainzochschule Mainz

KI & Design: Walking in latent space | Prof Alexander Roidl, Markus Mau

Draw Harder — Animated Illustration | Prof Monika Aichele, Beyza Tolgay, Mar-

kus Mau

The cocreating AD | Prof Anna-Lisa Sch4necker, Markus Mau, Maika Dieterich

Aesthetics of probability: design with and for intelligent systems | Marc

Engenhart

HHochschule Trierochschule �rier

Playtracing | Prof Simon Maris

Unsupervised uncertainties | Prof Simon Maris

HHfG OffenbachfG Offenbach

Python/Computer �ision | Joscha Berg

Deep Learning Intro | Joscha Berg

Physical Computing für KünstlerInnen | Ivan Iovine

Robotik und Computer �ision | Ivan Iovine

Myths, Metaphors and �isions of AI | Johanna Wallenborn

HHfG Schwäbisch GmündfG Schwäbisch G(ünd

WPG Designing Prompts | Prof Benedikt Groß

Designing Prompts | Prof Benedikt Groß

SG2 Analytisches Gestaltungspro-ekt | Prof Benedikt Groß, Dodo �4gler

Introduction to AI+Design | Gastprof Rahel �lechtner, Gastprof Aeneas Stan-

kowski, �elix Sewing

AI+Design (Workshop) | Gastprof Aeneas Stankowski, Gastprof Rahel �lecht-

ner, �elix Sewing, Alexa Steinbrück

Making (Non-) Sense | Rahel �lechtner, Jakob Kilian

Typedesign with Karlo | Prof �lorian Jenett, Markus Mau, Isabella Tomasini

Playtracing | Prof Simon Maris
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1: Object KISD (Photo: © Johannes Growe usage not permitted)
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Fragiles in Transition

Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4Page 109, Chunk 1:
Developing an AI
teaching…
Page 103, Chunk 1:
Creating easy to
use interfaces…
Page 47, Chunk 1:
Robotik Lab (HfG
Offenbach)

2: FIT Cluster (Photo: © Johannes Growe usage not permitted)

“Fragiles in Transition" describes a collection of hand-cast porcelain vases

whose design process was translated into the digital realm. For this purpose, a

dataset was created using 360-degree photographs of pre-produced porcelain raw

bodies.

Subse6uently, two approaches of form study were pursued.

In the first approach, a custom GA� (Generative Adversarial �etwork) was

trained based on the image data to generate new forms. This process resulted in

forms that closely resembled the initial designs.

In the second approach, the images were stitched together to create anima-

tions. The surfaces of these animated vases were then manipulated by a GA� using

text prompts.

The insights and observations obtained from both approaches were ultimate-

ly gathered and utilized for further work on the ob-ects.

The goal of this work was to create a working concept where

AI and designers collaborate side by side.
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3: Installation view (Photo: © Johannes Growe usage not permitted)
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1: Detailansicht (Foto: © Jakob Dieckmann Nutzung nicht erlaubt)
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Sify

1: https://www.youtube.com/watch?v=z-_t4_Ipg4M
(5:15 Minuten)

Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4Page 158, Chunk 3:
Ink and Algorithm -
ein neurales…
Page 10, Chunk 5:
Projektvorstellung
Page 153, Chunk 1:
let them do their
thing

2: Detailansicht (Foto: © Jakob Dieckmann Nutzung nicht
erlaubt)

„Sify1 ist eine Video- und Rauminstallation  von Elisa Deutloff.

Durch ein Mobile aus alten Laborutensilien, Kabeln und Schläu-

chen wird eine Projektion durch die 	läser gebrochen und das Licht im Raum

verstreut.

Der Sound basiert auf einem KI-generierten MIDI-Pattern, welches mit Ableton

bearbeitet und ergänzt wurde. Die Videoarbeit umfasst 1� mit Text-To-Image gene-

rierte �ilder, die interpoliert und anschließend mit Image-To-Image stilisiert

wurden.�

Die physische Installation im Raum symbolisiert die im Video zu sehenden 	e-

genstände. Sie veranschaulicht die physische Realität, also die immense Infrastruk-

tur, die die �asis des schnell wachsenden Forschungsfeldes rund um Machine-

Learning-Algorithmen bildet und mit immer größer werdenden Problematiken in

Verbindung steht.

Die dargestellten Formen und Kompositionen suggerieren zunächst eine Dar-

stellung technischer Evolution.

Die betrachtende Person kann sich zunächst verlieren, findet

jedoch an wiederkehrenden, abstrakten Fokuspunkten 
alt. In

Kontrast dazu manifestiert sich eine eher ikonische �ildsprache,

die Elemente der Science-Fiction-Ästhetik der vergangenen 
ahr-

zehnte aufgreift. Solche meist kitschigen Darstellungen prägen

noch heute das �ild von KI in der �ffentlichkeit und tragen zu ei-

ner verzerrten �ahrnehmung bei. Die Arbeit wirft einen kritischen �lick auf die Dis-

krepanz zwischen den Kosten und Komplexitäten von KI-Systemen und deren äs-

thetischen Inszenierungen, die in popkulturellen Diskursen und in den Medien prä-

sentiert werden.

1
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3: Installation (Foto: © Jakob Dieckmann Nutzung nicht erlaubt)
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1: Website (Foto: © Luis Borchardt & Max Lambrecht Nutzung nicht erlaubt)
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Verlust der �oh#renz: �ber die �sthetik von Stable Diffusion

Chunk 2Page 154, Chunk 3:
let them do their
thing
Page 154, Chunk 4:
let them do their
thing
Page 36, Chunk 13:
autoLab (HS Mainz)

2: Ansicht Paper (Foto: © Luis Borchardt & Max Lambrecht Nutzung nicht erlaubt)

Mit fast -edem neuen Werkzeug in der Welt der �unst und des Designs ent-

stand auch eine eigene, charakteristische �sthetik.  um Beispiel die flexibel form-

bare Textur der �lfarbe, die es erm4glichte, detaillierte und stoff#hnliche 	em#lde

zu schaffen und ein wesentliches Merkmal der alten fl#mischen Malerei wurde.

Warum also sollte dies bei �I-generierten Medien anders sein? In dieser wissen-

schaftlichen �rbeit und der dazugeh4rigen Website untersuchten Max �ambrecht

und �uis Borchardt mit 
ilfe von Stable Diffusion den Verlust von �oh#renz und die

dabei auftretenden �h#nomene. In welcher �orm manifestiert sich �I-generierte �s-

thetik? Ist �I ein reines Werkzeug zur �eproduktion von uns bekannten Bildwelten

oder schaffen Text-to-Image Tools neue, eigene Bildsprachen?
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3: Website Screenshot 1 (© Luis Borchardt & Max Lambrecht Nutzung nicht erlaubt)
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1: (Photo: © Conrad Weise and Kjell Wistoff usage not permitted)
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Return

Chunk 2

Chunk 3Page 36, Chunk 13:
autoLab (HS Mainz)
Page 10, Chunk 6:
Projektvorstellung
Page 114, Chunk 18:
Developing an AI
teaching…

“Return” is a research project designed for the experi0ental disclosure and

artistic investigation of �0azon's return infrastructure. � 0ajor part of �0azon's

services are outsourced to third-party co0panies, 0aking it hard to track down the

course of action and operation of the 0ultinational co0pany. �he incentive of this

work is to dissolve these roles and reveal the spatial workings of the co0pany.

In “Return”, �onrad �eise and �jell �istoff undertake a $old experi0ent 

Buying 	�� trackers fro0 �0azon, turning on the products, and then returning

the0. �eise and �istoff then use the 	�� locators to track the 0ove0ents of their

returned purchases until the $atteries run out. “Return” surveils the packages as

they 0ove through countries, rest stops and warehouses.

By 0onitoring the o$jects, the artists are a$le to create a 0ap of the physical

infrastructure and situate the happenings in a context of precarious logistical

la$our and auto0ating technologies.�

2: (Photo: © Conrad Weise and Kjell Wistoff usage not permitted)
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3: (Photo: © Conrad Weise and Kjell Wistoff usage not permitted)
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1: (Foto: © Paul Eßer Nutzung nicht erlaubt)

Chunk 1



138

Type Table

Chunk 2

Chunk 3Page 130, Chunk 2:
Verlust der
Kohärenz

Der „Type Table” ist ein �usstellungsstück an dem man mit 
ilfe von generati-

ver �I, einzigartige �onts kreieren kann. Das System beruht auf Stable Diffusion mit

einem �ontrol�et, welches auf 	lyph-, Skelettpaaren trainiert wurde, sowie �lgorith-

men, welche die Bilder in eine Schriftart umwandeln. Die Eingabem4glichkeiten des

Touchscreen-Interfaces sind minimalistisch gehalten, um Benutzer&innen ohne De-

sign oder �I-Erfahrung eine einfache �utzung zu erm4glichen. Die 	enerierung des

Models kann mit drei �eglern für Schriftstärke, �undheit und �auheit und einem

Zufalls-Seed-Button gelenkt werden.

Die generierten �onts des „Type Tables” sind nicht exakt oder einheitlich, aber

interessante experimentelle Erkundungen in Buchstaben- und �ormcharakteristi-

ken. Es handelt sich um eine Bachelorarbeit, die auf der BaMa in Mainz in 2023

ausgestellt wurde.

2: (Abbildung: © Paul Eßer Nutzung nicht erlaubt)
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3: (Abbildung: © Paul Eßer Nutzung nicht erlaubt)
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(Photo: © Bastian Kämmer usage not permitted)
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untitled

Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4

“untitled” is an interactive �I sound installation that consists o) a computer

system and a controller unit, both mounted in a server rack. The main part o) the

work is an arti)icial neural network, which has been trained on several hours o) au-

dio material created by the artist.

From the trained network, a machine learning model was generated, that uses

neural sound synthesis to produce new audio material based on the training data

in real-time. The sound is then played back through speakers.

The sound synthesis o) the applied model can be in)luenced by )our di))erent

parameters. By manipulating these, the �I interpolates between representations o)

the previously learned data, which changes the timbre and rhythm o) the generated

audio material. �nother crucial component o) the work is the controller unit, a black

box )eaturing only a single knob and an ���.

The ��� lights up red to indicate when the machine learning model is generat-

ing sound. The controller is based on a second neural network, which has been

trained on di))erent sweet spots o) the timbral )eatures o) the )irst model.

By turning the controller3s knob, recipients can manipulate all )our parameters

o) the model simultaneously and thus control the neural sound generation o) the �I

in a preset-like manner.

With untitled �#mmer investigates the creative human-technology relation on

several levels:

Is �I in this case merely a tool o) the artist to create and manipulate sounds, or

can it be ascribed the role o) an assistant$ – �)ter all, some kind o) correspondence

between artist and machine is created here: �udio material generated by the artist

is )ed into an “intelligent” algorithmic system, which then generates unpredictable

sounds. These, in turn, in)luence the artist during )urther processing, which directly

results in a creative interaction between human and machine. untitled also high-

lights the role o) the recipient, who is empowered to in)luence the neural sound syn-

thesis o) the �I model in an exhibition environment, while at the same time reacting

to and resonating with the aesthetic and technical )eatures o) the work.
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(Photo: © Bastian Kämmer usage not permitted)
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1: (Photo: © Alfred Ramskill-Pugh und Tomás Corvalán Azócar usage not permitted)
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DeadHappy

Chunk 2

Emotion is a deeply complex and subjective component of life. �evertheless,

some industries seek to use neuronal networks to capitalise on the methodological

study of facial expressions. �y creating a heartless artifact supported by motors at-

tached to the very same face that the �I is reading, �lfred �amskill-Pugh and Tomás

Corvalán �zócar carry this concept to absurdity by pulling and wrenching the skin

of the forehead, eyebrows, and lips towards weird clich(s of the exact specific emo-

tion the algorithm is detecting.�

In doing so, “DeadHappy” engages in an entirely sporadic game where it com-

petes against itself, with the human as the affected component. The ridiculous ma-

chine simultaneously illustrates how emotion recognition attempts to anticipate the

creation of the “factual” expression through trained and embodied behaviour.�

What positions does the face need to be in to determine how an �I thinks you

are feeling?

2: (Photo: © Alfred Ramskill-Pugh und Tomás Corvalán Azócar usage not permitted)
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3: Components (Photo: © Alfred Ramskill-Pugh und Tomás Corvalán Azócar usage not permitted)
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1: (Foto: © Hannah Schroll Nutzung nicht erlaubt)
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Street Porcelain

Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4Page 34, Chunk 2:
autoLab (HS Mainz)
Page 61, Chunk 10:
AI+D Lab (HfG
Schwäbisch Gmünd)
Page 61, Chunk 8:
AI+D Lab (HfG
Schwäbisch Gmünd)

2: (Foto: © Hannah Schroll Nutzung nicht erlaubt)

Hannah Schroll, Studentin der Hf	 �ffenbach, setzte sich im Wintersemester

2022 mit den M4glichkeiten von Text-to-Image Modellen auseinander.

Dies sind die Best-Practices, welche sie bei der Entwicklung von Prompts für

Stable Diffusion erarbeitet hat:

Werden unerwünschte �b-ekte abgebildet, probiere alternative �ormulierun-

gen mit ähnlicher Bedeutung (bspw.

Fahrrad fahrende Person ~ Person, Fahrrad fahrend).

Um ein 	efühl für die �orrelation zwischen Bildresultaten und Prompt zu er-

halten, generiere viele Bilder mit dem selben Text-Prompt.

Erweitere den Prompt iterativ, dabei in kleinen Schritten – etwa

durch die Ergänzung von nur einem Wort pro Iteration.

Beachte die 	ewichtung der Worte eines Prompts durch deren

Reihenfolge. Die ersten Worte werden am stärksten gewichtet.

Satzzusammenhänge werden durch Stable Diffusion in vielen �äl-

len verstanden, implizieren -edoch eine Reihenfolge der Worte.

Die 	ewichtung der Prompt-Teile ist abhängig von der 	esamtlänge des

Prompts. 
e weniger Worte im Prompt, desto stärker wird das einzelne Wort

gewichtet. Es ergibt sich die Prämisse: Prompts sollten so ausführlich wie n4-

tig, aber gleichzeitig so kurz wie m4glich gehalten werden.

Ein guter Test, um einen Prompt auszumachen, der zuverlässig gute Ergebnis-

se liefert, ist, wenn der

Guidance Scale Parameter erh4ht werden kann, ohne dass die Bildresultate

darunter leiden.

Das Pro'e(t entstand *it �nterst�t�ung von �oscha Berg (KI Labor 
fG

Offenbach).
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3: (Foto: © Hannah Schroll Nutzung nicht erlaubt)
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1: (Foto: © Julia Kerres, Christine Kerres Nutzung nicht erlaubt)
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let them do their thing

Chunk 21: TV Doku Spiegel Unberechenbarkeit 2/3.
YouTube. https://www.youtube.com/watch?
v=YO8W9ks71wc

2: Glitch. (n.d.). Schriftliche Dokumentation.
https://western-congruous-cardigan.glitch.me

Chunk 3Page 130, Chunk 2:
Verlust der
Kohärenz
Page 130, Chunk 3:
Verlust der
Kohärenz
Page 36, Chunk 13:
autoLab (HS Mainz)

Künstliche �ntelligenzen scheinen in der �age zu sein, miteinander zu kommu-

nizieren, zu imaginieren und zu interpretieren. �n der �nstallation stellen wir Künstli-

che �ntelligenz sich selbst gegenüber, wir versetzen sie in eine sich selbstregulieren-

de Feedback-Schleife, die irgendwann beginnt und in unbestimmter  eit endet. �n

diesem Setup ist die Kamera das �uge, die �nformationen aufnimmt. Das �ild ist

eine �nterpretation des �ahrgenommenen, generiert aus einer �extinformation.

Der �etrachter wird zum unfreiwilligen Störer des 	e-

schehens, indem er den �ustausch der zwei �omputer

durch seine �nwesenheit beeinflusst. �n �nlehnung an

Friedrich Kittlers �hese, dass „[...] Computer [...] mit Compu-

tern kommunizieren [möchten], [...] weil das �etz dazu da

ist, dass Computer mit Computer verschaltet werden, an denen auch �astaturen

und �enutzer an$eschlossen sein können, a�er nicht müssen.“  , überlassen wir es

ihnen, sich zu verstehen.�

Das �xperiment fand über einen  eitraum von zwei �agen in einem �usstel-

lungskontext statt, von dem nur die schriftliche Dokumentation  des 	esprächs

bleibt.

2: (Foto: © Julia Kerres, Christine Kerres Nutzung nicht erlaubt)

1

2
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3: (Screenshot: © Julia Kerres, Christine Kerres Nutzung nicht erlaubt)
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1: Ausstellung Ink and Algorithm (© Thieme, Burgard, Kozak, Hary Nutzung nicht erlaubt)
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Ink and Algorithm - ein neurales Kunstwerk

Chunk 2

Chunk 3Page 126, Chunk 4:
Sify
Page 153, Chunk 1:
let them do their
thing
Page 99, Chunk 13:
Bildgenerierende
Modelle in…

2: Ausstellung Ink and Algorithm (© Thieme, Burgard, Kozak, Hary Nutzung nicht erlaubt)

Das experimentelle �rojekt „Ink and Algorithm“ beschäftigt sich mit dem 	e-

danken, die Interaktion von Mensch und künstlicher Intelligenz für Nutzer greifbarer

zu gestalten und auf ethische �robleme mit der �eschaffung von KI-Datensätzen

aufmerksam zu machen. 

Für diesen  weck sammelten die vier Masterstudierenden insgesamt mehr als

300 handgezeichnete 	esichter von Ihren Kommiliton*innen der 
ochschule �rier

und werteten diese aus.

Nachdem die gesammelten  eichnungen von den Studierenden kuratiert und

aufgearbeitet wurden, konnte ein St�le	AN-Datensatz maschinell angelernt wer-

den. Nach einigen tausend Iterationen des �rainings wurden erste generierte  eich-

nungen entnommen und mithilfe eines weiteren KI-basierten �ools (Virtual Sket-

ching Framework for Vector �ine Art – SI		�A�
 2021) vektorisiert. 

Alle gesammelten und neu generierten Daten mündeten in einer interaktiven

Medieninstallation im �ahmen der �erkschau des Studiengangs Intermedia

Design.

Dort hatten �esucher die M4glichkeit, sich über das Anler-

nen von Datensätzen und den �rozess der �ildgenerierung umfas-

send zu informieren. Im Mittelpunkt der Veranstaltung stand dabei

ein �hermodrucker, der es dem �esucher erm4glichte, gegen

Spende eines selbstgezeichneten 	esichtes ein generiertes

Kunstwerk der KI zu erhalten und so sowohl den Austausch mit

neuen �echnologien interaktiv anzuregen, als auch ein 	rundverständnis für ethi-

sche Aspekte in �ezug auf Datensätze zu schaffen.
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3: Ausstellung Ink and Algorithm (© Thieme, Burgard, Kozak, Hary Nutzung nicht erlaubt)
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1: Screenshot Tool (© Niklas Muhs usage not permitted)
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anticipate

2: Screenshot Website (© Niklas Muhs usage not permitted)

Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4

Chunk 5Page 43, Chunk 9:
KINDLAB (HS Trier)
Page 104, Chunk 5:
Creating easy to
use interfaces…
Page 99, Chunk 13:
Bildgenerierende
Modelle in…

3: Screenshot Website (© Niklas Muhs usage not permitted)

This study explores the impact o) large language models (LLMs) on design

practices, aiming to utilize LLMs in an augmentative rather than an automated way.

The )ocus is not to provide )inal answers to problems but to expand the designers'

thinking.

Since arti)icial intelligence (AI) o)ten generates the most probable results

based on its training on past data, breaking away )rom

existing thought patterns and devising in-

novative solutions to problems is challenging.

However, designers tend to adhere

to patterns based on past experiences

too.

Mental models and assumptions

about the environment are particularly

in)luential and heavily a))ect our decisions.

Recognizing these assumptions can help us be

more innovative and identi)y "unknown un-

knowns" in our design process.

The study introduces "anticipate," a

tool that allows designers to test their

ideas against implicit assumptions. �sers input

their ideas and the LLM generates presumptions to critically 6uestion what must be

validated )or the idea to )unction well.

The research hypothesis was )urther substantiated by cod-

ing a prototype, serving as a basis )or )urther interviews and user

testing.

The tool uses the LLM's ability to linguistically examine mat-

ters )rom various perspectives, augmenting the users thinking

through prompting.

Further in)ormation can be )ound here: www.anticipate.studio
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4: Screenshot Tool (© Niklas Muhs usage not permitted)
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1: 3D-Druck im Detail (Fotos/Abbildungen: © Lars Karhof Nutzung nicht erlaubt)
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Neural: Mensch/KI Hybrid-Font

Chunk 2

Chunk 3Page 23, Chunk 2:
Vorwort Blick in
die Labore
Page 173, Chunk 2:
Vorwort KI &
Gestaltung
Page 99, Chunk 11:
Bildgenerierende
Modelle in…

„Neural” ist ein Font, die menschliche 	estaltung und künstliche Intelligenz

vereint. Durch das Medium eines variable-font verschmelzen zwei Schriftschnitte,

einer handgezeichnet, einer KI-generiert, miteinander.

Inspiration und thematische 	rundlage beider Schriftschnitte waren die �ie-

gendrucke, die zu ihrer  eit bedeutende �andel, sowohl durch das Druckverfahren

mit beweglichen Lettern als auch in der 	eburt der �nti6ua-Schrift, illustrieren. �uf

der Suche nach einem #hnlichen �andel im Schriftdesign durch KI experimentiert

Lars Karhof für seine �achelor �hesis mit verschiedenen Methoden. Die entstande-

nen Schriften wurden mit einem interaktiven �ool in der �usstellung erfahrbar

gemacht.

Dazu illustriert ein �oster -e nach �erspektive einen Schriftschnitt von „Neural:

Human und Machine“. Für die 	estaltung des �osters wurden die beiden Schnitte

mittels 3D-Druck zurück in die physische �elt gebracht und schließen so den Kreis

zu den beweglichen �leilettern die 	utenberg vor mehr als 500 
ahren in der sel-

ben Stadt erfunden hat. Mit den Lettern konnten �esucher&innen ihre eigenen Sti-

cker stempeln.

Das �rgebnis veranschaulicht das �otential von der  usam-

menarbeit von Mensch und KI und demonstriert dessen F#higkeit,

konkrete Design Fragestellungen zu beantworten.
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2: 3D-Druck Stempel (Fotos/Abbildungen: © Lars Karhof Nutzung nicht erlaubt)

3: Tool Screenshot (Fotos/Abbildungen: © Lars Karhof Nutzung nicht erlaubt)
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1: Installationsansicht (Foto: © Anastasia Ruchkina Nutzung nicht erlaubt)
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A computer generated map? What?

Chunk 2

Chunk 3

2: Detail (Foto: © Anastasia Ruchkina Nutzung nicht erlaubt)

Die Arbeit „A computer generated map? What?0 besteht aus einer auf

maschinellem Lernen basierenden �erarbeitung von Karten geopolitischer

Konfliktzonen. Durch die �erwendung einer �rawl-Funktion über die

Bildsuchmaschinen von Google und �andex wird ein Datensatz solcher Karten ag-

gregiert. �in generatives adversiales Netzwerk (GAN) ist theoretisch in der Lage, die

Wahrscheinlichkeitsverteilung der visuellen �igenschaften, die einer digitalen

Bildersammlung zugrunde liegt, basierend auf ihren �ixeln zu schätzen. Der

Algorithmus ist im �rinzip unbeeinflusst von der Information, die die

Bildersammlung in Form von Symbolen vermitteln könnte, und ist unempfindlich

gegenüber den Auswirkungen, die diese auf die reale Welt haben.

Die Arbeit bewegt sich an der sensiblen Grenze zwischen digitaler Bild- und

Sprachinformation sowie deren Beziehung zu anderen Informationsräumen, die für

uns �enschen von Bedeutung sind. Das Werk eröffnet eine kritische �erspektive

auf die mögliche fahrlässige Nutzung von Bildern als Informationsmedium, ins-

besondere hinsichtlich der Instrumentalisierung von Bildern durch natürliche

Sprache. In einem weiteren Schritt wird die beschriebene Bewertung auf diesen

Informationsraum erweitert, indem man das Sprachmodell G��-� verwendet wird,

um die generierten Karten zu annotieren.

Besonders hervorzuheben ist die Fokussierung auf �hemen, die im

Zusammenhang mit kulturellem �rbe stehen und durch Kriege und

Klimakatastrophen bedroht werden.

Darüber hinaus werden �arallelen zu katastrophalen bewaffneten Konflikten

vergangener 
ahrhunderte gezogen und deren Auswirkungen auf die �enschheit

beleuchtet.
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3: Installationsansicht (Foto: © Anastasia Ruchkina Nutzung nicht erlaubt)
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Chunk 1 1: Dog Fancy Magazine. (2009). Yorkshire
Terrier (Smart Owner's Guide). Freehold, NJ:
Kennel Club Books, 4.

2: Mordvintsev, A., Olah, C., & Tyka, M.
(2015). Inceptionism: Going Deeper into Neural
Networks.
https://ai.googleblog.com/2015/06/inceptionism
-going-deeper-into-neural.html
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Chunk 3 Page 88, Chunk 7:
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Page 49, Chunk 8:
Robotik Lab (HfG
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Page 61, Chunk 8:
AI+D Lab (HfG
Schwäbisch Gmünd)

3: Crawford, K., & Paglen, T. (2019).
Excavating AI: The Politics of Images in
Machine Learning Training Sets.
https://excavating.ai/.

4: Deng, J., Dong, W., Socher, R., Li, L., Li,
K. & Fei-Fei, L. (2009). ImageNet: A Large-
Scale Hierarchical Image Database. In 2009
IEEE Conference on Computer Vision and Pattern
Recognition: CVPR 2009 ; Miami [Beach],
Florida, USA, 20 - 25 June 2009, 248–55.
Piscataway, NJ: IEEE.

5: Crawford/Paglen, Excavating AI

“Who can resist the charms of a Yorkshire Terrier$

What could shake the blues from your lonely evening more

readily than a blue and tan toy terrier$ It would appear that

almost anyone who’s inclined to own a Yorkshire Terrier

should do so! There are so many gigantic advantages

wrapped up in this smallest of dog breeds.”

In 2015, dog breeds of all kinds became the face of artificial intelligence.

Google released �eep�ream, a techni6ue for “peeking inside”  neural networks

that 6uickly became a pop-cultural phenomenon. As such, it was primarily used to

alter images into ones with a dream-like aesthetic that often would feature signs of

animality: Snouts, eyes and fur were morphed into the original images, sometimes

resulting in the infamous ‘puppyslug’ animal hybrid.

1: An image of space with puppyslugs, © Hawranke/Scherffig, 2023.

This tendency towards animality is deeply tied to the technical and epistemic

foundations of the dispositive �eep�ream was built in. While the actual images

generated by it were a mere residue of the attempt to understand how certain neur-

al networks operate, they became a ma-or driving force of the popular reception of

deep learning research.

A few years before, 2012 marked a turning point in the history of image recog-

nition: With AlexNet, for the first time a Convolutional Neural Network (CNN) won the

ImageNet Large Scale �isual �ecognition Challenge (ILS��C). The goal of this com-

petition is learning classification: After looking at a vast number of images that are

labelled with categories (e.g.

‘car’ or ‘dog’), a machine learns to as-

sign them to these categories. This task

poses an interesting engineering problem

while at the same time raising old 6ues-

tions about the ‘content’ of images in gen-

eral, because “[.... images in and of them-

selves have, at best, a very unstable relationship to the

things [they. seem to represent, one that can be sculpted

by whoever has the power to say what a particular image

means.4

Like all Neural Networks, CNNs are biologically motivated, but they are actually

mathematical approximation methods. In contrast to previous neural network ar-

chitectures, CNNs learn how to filter images in a way that optimally helps them to

‘recognize’ the categories that occur in the training data.

1

2

3
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Hallucinating canines. Google DeepDream's taxonomic heritage

Chunk 46: Russakovsky, O., Deng, J., Su, H., Krause,
J., Satheesh, S., Ma, S., Huang, Z., Karpathy,
A., Khosla, A., Bernstein, M., Berg, A. C. &
Fei-Fei, Li. (2015). ImageNet Large Scale
Visual Recognition Challenge. Int J Comput Vis
115, (3), 211–52.
https://doi.org/10.1007/s11263-015-0816-y.

2: Pedigree of man (Haeckel 1874), © public
domain.

Chunk 5

Chunk 6

Chunk 7

Chunk 8

The training data for the ����R� are based on images from the �mageNet li-

brary, which consists of 12 million images in 21,000 categories.  These images were

scraped from the �nternet and hand-labelled via �mazon’s Mechanical Turk

(MTurk). During its creation, �mageNet was the biggest academic employer on

MTurk with about 25,000 workers.

The categories of �mageNet, in turn, were taken from �ordNet – a database of

the English language that organizes all words into groups of “cognitive synonyms1

called “synsets1 and these into a tree-like order (e.g. from �orkshire Terrier to mam-

mal to animal to organism).

For �mageNet, the use of synsets “takes care of disam-

biguating word meanings and of combining together syn-

onyms into the same ob-ect category.1

The ����R�

hence is firmly

situated within a history of �estern attempts to

organize knowledge into taxonomies – attempts

that originally would place ‘man’ at the top of a

tree of life and thus reveal their ideological na-

ture (fig. 2).

This history again shows, as �aillois has

noted, the unstable relationship between things

and their categorization:

“Before classifying vertebrates as mam-

mals, birds, batrachians, reptiles, or fish, they

were grouped according to the number of feet

they had. Horses were put into the same catego-

ry as frogs and turtles. [...] Nonetheless, it should

be said that having four feet is an interesting

feature as well, with certain specific and in-

eluctable consequences, which is almost elimi-

nated as an ob-ect of study, though, by the new,

improved taxonomy.

Residual characteristics that have been legitimately disqualified surely give

rise to remarkable relationships that are indubitably worth detecting and

establishing.

Even though they have been excluded, they are by no means insignificant.

4

5

6
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Chunk 9 7: Caillois, R. (2003). The Edge of
Surrealism: A Roger Caillois Reader /by Roger
Caillois. Ed. And with an Introduction by
Claudine Frank. Transl. By Claudine Frank and
Camille Naish. Durham: Duke Univ. Press. 344-
345.

8: Russakovsky et al., ImageNet Large Scale
Visual Recognition Challenge.

9: Russakovsky et al. (2015). For the top ten
categories within the dataset see: Thoma,
Martin. 2016. What Is the Distribution of
Categories in Imagenet Training Set
(ILSVRC2012).
https://datascience.stackexchange.com/question
s/11777/what-is-the-distribution-of-
categories-in-imagenet-training-set-
ilsvrc2012.

10: Connor, M. (2015). Why Is Deep Dream
Turning the World into a Doggy Monster
Hellscape?
https://rhizome.org/editorial/2015/jul/10/deep
-dream-doggy-monster/

11: Connor, Why Is Deep Dream Turning the
World into a Doggy Monster Hellscape?

Chunk 10

Chunk 11

Chunk 12 12: Mordvintsev et al., Inceptionism: Going
Deeper into Neural Networks

13: This corresponds with the idea of AI art
as signal processing as put forward by Fabian
Offert in this book.

Chunk 13

Chunk 14

[...] The universe is radiant. It supports any secant, me-

dian, chord, or bisectrix.”

The ILSVRC was created in 2010 as an annual bench-

mark for image classification, but its categories significantly

changed in 2012  “In the first year of the challenge synsets

were selected randomly [...]. In ILSVRC2012, 90 synsets

were replaced with categories corresponding to dog

breeds to allow for evaluation of more fine-grained ob-ect

classification.”  The 2012 challenge consisted of 1.2 million

images belonging to 1000 ob-ect categories. Among those

categories, 120 were dog breeds. The ten categories with

the most images in the dataset included five of dogs, with

the �orkshire Terrier at the very top.  In a way, ILSVRC be-

came a dog-detection contest.

This is probably no accident. �n the one hand, dogs

are cute and the designers of the ILSVRC may have chosen

to in-ect some cuteness into their very technical

challenge.  �n the other hand, dog breeds themselves are the result not only of

thousands of years of artificial selection by humans, but also of standardization.

The �ennel Club, praising the “charms of a �orkshire Terrier” above, has been one of

the first international registries of dog breeds that ensure these charms will consis-

tently be a feature of all �orkshire Terriers and their offspring. In other words, dogs

are not only a more “happy medium”  to train machine learning models on.

Through their standardization they also make the fine-grained classification

possible that otherwise would face the inherent hybridity of Caillois’ radiant

universe.

After AlexNet, CNNs became the standard recipe for winning at ILSVRC. These

systems essentially perform a series of calculations to convert a two-dimensional

image into a single vector encoding the probability to which of the 1000 categories

it belongs.

In conse6uence, researchers became interested in

“what exactly goes on at each layer” of this hierarchical

pipeline.

DeepDream was one attempt at understanding this.

The techni6ue consisted of optimizing the input to a CNN

in order to maximize the activation of the network, or a part of it. The method be-

came most popular when used to analyse an image and then maximize the features

found in it – thereby ‘hallucinating’ whatever the network tended to detect in the

image.

DeepDream, originally conceived to analyse 	oogle’s Inception CNN, may

have started current generative AI but its generative potential was a side effect of

the attempt to understand CNNs. The images it produced were images whose ‘con-

tent’ was the functioning of the network itself. 

Because of the fine-grained detection challenge added in 2012, this content

became heavily dog-focused.

As CNNs learn to filter images for classification, the filters they learn reflect

those features in the training-data which are useful for discrimination. Because

they had to be able to detect the difference between a �orkshire Terrier and other

dog breeds and because the training data proportionally featured more dogs than

other ‘ob-ects,’ the networks learned the invariant features of dog photography.

7
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Hallucinating canines. Google DeepDream's taxonomic heritage

Chunk 15

14: Ritvo, H. (1998). The Platypus and the
Mermaid, and Other Figments of the Classifying
Imagination. 1st Harvard University Press pbk.
ed. Cambridge, Mass. Harvard University
Press., xii.

They did not learn to detect dog breeds, but became embodiments of how we de-

pict them – even forming specific ‘dog neurons’ in the process (fig. 3). �hen

DeepDream turned the classification process upside-down by maximizing the fea-

tures found in an image, it conse6uently became an image generator with a dog

bias.

3: A dog neuron in the OpenAI Microscope, © CC-BY 4.0, 2023, https://microscope-azure-edge.openai.com/models/inceptionv1/mixed4c_0/460

It is only fitting that the images ‘hallucinated’ by DeepDream

not only reflect the composition of the Image�et dataset, but also

its situatedness in a history of classification and standardization.

DeepDream hence reinforced the standardization of dog cuteness

which, in turn, became the face of progress in machine learning while illustrating its

ideological roots. Describing the historical development of taxonomy in eighteenth-

and nineteenth-century �ritain, Harriet �itvo points out the drive to appropriate for-

eign species into the domestic order. �i.e every form of appropriation, this not only

runs one way  “the classification of animals, li.e that of any group of significant ob-

jects, is apt to tell as much about the classifiers as about the classified.1

This article is separately published as 10.25358/openscience-10777.
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Chunk 2 Page 175, Chunk 3:
Hallucinating
canines. Google…

1: Ondřej, T. (2021). Do Algorithms Dream of
Portraits of Their Own Mothers?. Fotograf #41

2: Cubitt, S., Lury, C., McQuire, S.,
Papastergiadis, N., Palmer, D., Pfefferkorn,
J., & Sunde, E. K. (2021). Ambient Images. The
Nordic Journal of Aesthetics, 30(61-62), 68–
77. https://doi.org/10.7146/nja.v30i61-
62.127861

3: Lu, C. The Algorithmic Internet: Culture,
Capture, Corruption.
https://www.paradigmtrilogy.com/assets/documen
ts/issue-02/christina-lu--the-algorithmic-
internet.pdf

4: Lu, The Algorithmic Internet.

Chunk 3 5: Lu, The Algorithmic Internet, 2.

6: Lu, The Algorithmic Internet, 2.

7: Lu, The Algorithmic Internet.

Over the last decade, the creation and distribution of cultural production have

become increasingly automated and are currently in the process of losing their hu-

man touch. This development can be illustrated by example of the image.

Most digital images that we en-

counter daily are seen through the algo-

rithmic lens. From the algorithmic photos

we take with our smartphones to the images we see on

digital platforms. �n essence, digital images are the product

of computational processes and neural networks.  �ith the

advent of image synthesis through machine learning, the

image is now ultimately inseparable from the (neural) net-

work (from which it was generated). 
owever, even before

that technological development, images were created for

and consumed through (social) networks. Accelerated by

the pandemic, our lives are now constantly mediated through digital images that

are shared online and filtered by algorithms.

The Algorithmic �nternet

The impact of artificial intelligence on our (visual) culture is deeply linked to

the relationship between machine learning models and the �nternet, as software

engineer �hristina Lu points out in her essay The Algorithmic Internet� Culture, cap-

ture, corruption.

Lu describes the success of A� systems being attributed to the notions of scale

and ease, with scale referring to the significant amount of information that is need-

ed to train massive machine learning models. �ith so much information available

on the web, it could be argued that the so-called foundation models are essentially

Internet-based. 

Fed by the �nternet, these algorithms are implanted

back into the web, changing the way we act online to the

point that “machine learning models […] organize every

stream of information we come into contact with online: the

Algorithmic �nternet.1

The �nternet thereby functions as a “networked mass communication appara-

tus,1  not exclusively but most visibly through social media, where information from

any domain is immediately available and presented in the feed, filtered by recom-

mendation systems.

Recommendation algorithms ease our engagement with content and thus

change our behaviour by manipulating our desires to keep us on the platform, as Lu

describes in her essay:

“The Algorithmic Internet seizes our base

impulses and demands their immediate

satisfaction, hoo(ing us into a morphine

drip of anticipated wants, infuriating ta(es,

slic( surfaces� It pries our 'aw open to a

deluge of information, funneling all inputs

1

2
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Algorithmic Culture Content

Chunk 48: Lu, The Algorithmic Internet, 2-3.

Chunk 5Page 197, Chunk 2:
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and Creative…
Page 88, Chunk 7:
(dis-)embodied
minds – creativity…
Page 194, Chunk 6:
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Language of…

9: Lu, The Algorithmic Internet.

10: Eichhorn, K. (2022). *Content (The MIT
Press Essential Knowledge series).*The MIT
Press

11: Eichhorn, Content, 97.

12: Shorin, T. (2018). Report: The Diminishing
Marginal Value of Aesthetics. Subpixel (blog).
https://subpixel.space/entries/diminishing-
marginal-aesthetic-value/

13: Shorin, Report: The Diminishing Marginal
Value of Aesthetics.

14: Shorin, Report: The Diminishing Marginal
Value of Aesthetics.

15: Lu, The Algorithmic Internet, 5.

16: Lu, The Algorithmic Internet.

17: Self, J. (2018). THE BIG FLAT NOW: Power,
Flatness, and Nowness in the Third Millennium.
032c. https://032c.com/magazine/the-big-flat-
now-power-flatness-and-nowness-in-the-third-
millennium

18: PORTO ROCHA and Float. Design Thread 2 –
Excess of Everything. Designthreads.
https://www.designthreads.report/thread2

19: Austin, D. (2022) #193: Sludgefeast.
Kneeling Bus (Substack newsletter),
https://kneelingbus.substack.com/p/193-
sludgefeast; Lu, The Algorithmic Internet.

into a single collapsed channel and diluting

any meaningful signal.

It forces hyper-connection

on a scale that does not

lend itself to useful mental modeling of our

world. �ur senses are �lown, our efforts to

make sense of things �ecome actively

detrimental to our �eing, and we lash �ack

or give in.'

She argues that the daily amount of information we encounter on the �nternet,

especially on social media, confuses us to the point where we are una$le to com-

prehend world events, since any kind of content is presented to us repeatedly with-

out context or linearity.

Conse6uently, our addictive $e-

haviour, ena$led $y algorithms, makes us

endlessly scroll through this vast space of

flattened and streamlined information

without narrative.

Artists & �esigners

as Content Creators

This development has had a ma-or influence on $oth

the value of aesthetic productions (such as images, and

their cultural producers 

Various types of cultural workers are now often re-

ferred to simply as content creators, regardless of their cho-

sen medium or their role within creative productions.  This

strongly reflects the value perception of cultural products,

as media historian and theorist �ate �ichhorn summarizes 

“Whereas practices such

as writing, editing,

filmmaking, and photography were once

considered highly skilled (even if they did

always have amateur participants", in the

age of content, the a�ility to produce a lot of

content increasingly seems to matter more

than the a�ility to produce high-quality

cultural products.'

8
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Chunk 6 20: Austin, #193.

21: Austin, #193.

22: Austin, #193.

23: Chayka, K. [@chaykak]. (2023, February 1).
*I’ll Say Again What I Will Doubtless Be
Saying a Million Times in the Coming Years:
Algorithmic Feeds Have Pushed Content Creators
to Conform to the Acceptable Aesthetic and
Cultural Average; A.I. Generation Will Just
Automatically Produce That Average from the
Start *[Tweet]. Twitter.
https://twitter.com/chaykak/status/16208914955
02057472

24: Chayka, I’ll Say Again.

The Internet allows individuals to now create, distri$ute, and receive content

through social media, forming a direct relationship $etween the producer and the

audience. As a result, media companies and individual producers now share the

same $roadcast dynamic. In addition to the aesthetic relativism created $y the

feed, media content, and therefore all aesthetics, are always “availa$le on

demand.1  This development therefore makes aesthetic novelt� far more difficult

to achieve.

Com$ined with the a$sence of additional distri$ution costs and the resulting

increased speed of content circulation, as well as the decreasing cost of creative

production due to the availa$ility of inexpensive and efficient tools, the value of pro-

ducing images has decreased significantly, as researcher To$y �horin has

o$served.

According to �u, content therefore $ecomes suita$le for mindless consump-

tion, which leads to a flattening of our (digital) culture. Aesthetic novelty and creativ-

ity are exchanged for repetition, recognition, and “frictionless ease funneling us into

creative torpor.1  �ur attention spans, and with them our capacity to interact, em-

pathize, and create in a meaningful manner, is increasingly repressed $y the algo-

rithmic feeds that dominate the Internet.

The development of our media sphere has increased the speed of communi-

cation to a contradictory degree, where “[creative] content must $e understood in-

stantly, […] must $e familiar and uncomplicated, $ut also astonishing and new.1

Cultural producers are in crisis and increasingly una$le to keep up with the

demands of the industry to produce new $ut familiar work at lightning speed, while

at the same time having to $e on top of the new and constantly updating their

skills.

Content as Commodity

With the popularization of generative, multimodal AI systems, this condition is

accelerating, and it appears as though cultural production could soon $e fully taken

over $y algorithms. �owadays, algorithms are not only filtering content through rec-

ommender s�stems, $ut also populating media channels $y generating content ap-

pearing on our social media feeds.

According to Austin’s o$servations, with the a$ility of producing content at a

seemingly infinite scale, cultural production can $e seen as the prime example for

showcasing AI’s recent progress.

The amount of content produced daily has multiplied

over the last years with an inevita$le and drastic increase

still to come.  �urthermore, the involvement of generative

algorithms is seemingly changing the future purpose of

content  “Instead of an output — something to inform or en-

tertain humans — content will increasingly $e an input for

our massive glo$al culture machine, with AI distilling the ex-

isting archive into yet more content in an accelerating

cycle.1  This results in generative AI systems $eing trained

on their own output, leading to “[c]ontent [that] has $ecome

sentient and now consumes itself.1

In a recent Twitter thread, cultural writer �yle Chayka concludes that “[algo-

rithmic] feeds have pushed content creators to conform to the accepta$le aestheti-
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Chunk 7

Chunk 8Page 195, Chunk 10:
Unpacking the
Language of…

c and cultural average; [and] A.I. generation will -ust automatically produce that av-

erage )rom the start.1 Moreover, content will $e )urther commodi)ied, due to a

new agent entering the realm o) content production, namely the average user “who

is pro$a$ly less interesting or innovative even than an algorithmically popular

creator.1

It appears as though in our modern media landscape we are heading towards

a much larger, even )latter and more meaningless synthetic cultural landscape.

Generative AI systems are here to stay, and it is there)ore important that

artists and designers )amiliarize themselves with generative models, $egin to culti-

vate more meaning)ul ways to interact with these systems, and )ind healthier ways

to distri$ute the colla$orative output that results )rom engaging with them.

This article is separately published as 10.25358/open-

science-10��5.
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Chunk 1

Chunk 2

Chunk 3 Page 173, Chunk 2:
Vorwort KI &
Gestaltung
Page 109, Chunk 1:
Developing an AI
teaching…
Page 21, Chunk 4:
Hochschule Trier

Chunk 4

In creative processes, exploration is a key element that can lead to unexpect-

ed results. 
owever, more than that, exploration is also an important method for un-

derstanding AI models and data. Most of the digital world (data and systems, can

only $e explored through digital tools (software and interfaces,. The complexity of

AI models and the size of training data sets make these even more difficult to ac-

cess or explore. Tools and their interfaces therefore play a key role in making it pos-

si$le to grasp these algorithms and data. �y looking at different tools and practices,

we have collected thoughts and identified factors that can reinforce explorative

workflows.

1: Embedding Projector, fontjoy | https://fontjoy.com/projector/
(accessed June 13, 2023)

The fontjoy Em$edding �rojector, for instance, shows fonts clustered accord-

ing to visual similarities. The tool makes it possi$le to view and navigate the previ-

ously hidden space of possi$ilities $y means of an interactive, three-dimensional

map.

This example shows two sides of an interesting interrelation:

1. Exploring design through AI

The tool highlights previously unknown patterns and makes

a design space (in this case the shapes of letters, explora$le in a

new way. Ena$ling us to navigate this design space can shape the design and deci-

sion-making process. In this way, AI provides new possi$ilities in the creative

process.

2. Exploring AI through design

The interface makes it possi$le to explore the data of the AI model. This

means that the design of the interface will ultimately shape the way this happens.

Exploration is thus emphasized as a concept that can support $oth aspects:

design for AI and designing AI. �e are therefore interested in looking at factors that

encourage the exploration of tools.



188

Exploring Tools

2: VAE Latent Space Explorer by Taylor Denouden |
https://taylordenouden.com/VAE-Latent-Space-Explorer/
(accessed June 29, 2023)

Chunk 5

Chunk 6

3: A Journey in Latent Space by Jasper Schoormans |
https://journeyinlatentspace.com/journey.html/ (accessed June
29, 2023).

Chunk 7

4: Latent Space Explorer |
https://huangkaikai.medium.com/computational-creativity-
generative-creature-design-for-concept-art-c4a1180ae0e6

Chunk 8

Chunk 9

Navigation

Since many tools are base& on one of the current

state-of-the-art mo&els, the changing of mo&el parame-

ters or even -ust the interface are often the &iscerning

factors an& can create completely &istinct, specific ser-

vices. The way interfaces gui&e users through the space

of possibilities can be &ecisive when &esigning with an&

for AI.

The way in which a tool allows interactive

navigation &etermines the limits an& potentials of

exploration.

The

VAE latent space explorer an& -our-

neyinlatentspace each offer a &ifferent

interface for moving through generat-

e& images. They both map out this

space to ma.e it navigable using (1)

mouse interaction or (�) a 3D immer-

sive environment. Such tools can offer

an explorative an& accessible way of

un&erstan&ing abstract concepts li.e

latent space by visualising them an&

ma.ing it possible to navigate them, in a way a.in to how you woul& use an interac-

tive map.

Ambiguity

Similarly, in an early version of �unway, generate&

images coul& be investigate& using a latent space ex-

plorer. A single prompt coul& serve as a point of &epar-

ture, allowing free movement in multiple &irections, sup-

porting exploration by offering alternatives an& visualiz-

ing the environment.

In a broa&er sense, this coul& mean that

having multiple e6ually vali& options – even con-

fusion – coul& be a great metho& for amplifying explo-

ration. At the same time, this shows us that there is not

necessarily one correct image for any single prompt but

rather a varying space of possible images.
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5: Portfolio page for “Obsolete” by Barney McCann |
https://www.barneymccann.com/obsolete
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Chunk 11 Page 67, Chunk 1:
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6: ChatGPT by OpenAI | https://chat.openai.com/chat (accessed March
01, 2023)

7: Modular Synthesizer |
https://www.flickr.com/photos/muffwiggler/5605777566/ (CC BY 2.0,
accessed July 17, 2023)

Chunk 12

Repurposin*

The font “Obsolete” by �arney

McCann is an example of how reusin*

tools creatively can lead to new aes-

thetics. �sin* an ima*e *enerator to

desi*n a font will lead you to complete-

ly different aesthetics and ideas than

usin* conventional desi*n tools for this

purpose.

This kind of tool exploration by re-

purposin* can allow us as desi*ners to

explore the possibilities of the tool as

well as offer new insi*hts about the tool itself.

Therefore, reusin* tools for different purposes inherently

supports exploration, as unknown functionalities or outcomes

need to be discovered.

Reduction (Complexity / �implicity,

Interfaces differ *reatly in the amount of information they offer on the per-

formed tasks. If we are to take a conversational interface like ChatGPT as an exam-

ple, we see that reducin* interaction to a sin*le text input field can enforce explo-

rative use, as the only way to find out the possibilities of the tool is to try them out.

The reduction of the interface and the possibility of usin* collo6uial lan*ua*e as in-

put enable a broad audience to explore the tool. At the same time, the many hidden

and inaccessible parameters and processes limit creative use and make it difficult

to take social and economic factors into account. �ookin* at a radically different ex-

ample, tools like modular synthesizers that show every sin*le alterable parameter

as an interface element can also enforce explorative processes. At the same time,

interfaces that provide every sin*le parameter also offer less accessibility.
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Exploring Tools

8: Signwave Auto-Illustrator by Adrian Ward |
https://www.solvusoft.com/en/file-
extensions/software/signwave-uk/signwave-auto-
illustrator/ (accessed July 17, 2023)

Chunk 13

9: JupyterLab Screenshot | https://huggingface.co/models
(accessed July 17, 2023)

Chunk 14

Chunk 15

10: Hugging Face | https://huggingface.co/models (accessed
July 17, 2023)

Chunk 16

Chunk 17

Disruption / Reflection

The Software Art project Auto-Illustrator

looks like a regular design tool, $ut in use, the

tool defies expected $ehaviour and acts seem-

ingly of its own accord. This challenges expecta-

tions in software and 6uestions who or what

has agency through a playful approach.

As a method of exploration Auto-Illustrator

acts on two levels  It interrupts its use and pro-

vides a critical example of how creative explo-

rations could $e reshaped through tools, while

on the other hand acting as a meta-exploration

of tools $y creating new creative software.

Coding / Toolmaking

Creative Coding communities and various practi-

tioners have argued for coding as an explorative prac-

tice in various disciplines. This can entail exploring

datasets, exploring new forms, new aesthetics, interac-

tions, or workflows.

Coding serves as another example of meta-

exploration. �uilding new tools encourages the

exploration of concepts in AI and design through

programming.

Jupyter note$ooks as meta-tools allow for an exploratory mode of coding $y

writing code in $locks in $etween results and comments that make the code

explora$le.

Meta platforms like 
ugging �ace provide an interesting communal approach

for encountering and exploring new models or algorithms, ena$ling remixes of ex-

isting projects.

The wealth of possi$ilities presented $y AI has also led to a pursuit of more ac-

cessi$ility, ownership, and customisation.

This can $e seen for example in the downscaling of open-source models like

Sta$leDiffusion (e.g.

with Diffusion�ee) or �icuna to run locally on a laptop or microcontroller.
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11: DiffusionBee by Divam Gupta

Re-claiming tools (Critical decoupling)

Finally, the quick changes in

model versions, access rights or in-

terfaces can make integrating

closed tools an unrelia$le part of

your workflow, as the fast pace of

AI development has led to a throw-

away mentality in models, tools

and interfaces produced for a

short hype and then quickly reiter-

ated or a$andoned. �his context

forces designers to keep exploring

tools as part of their practice while

understanding design as a forma-

tive part of AI developments.
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Fig. 1: Geralt / Pixabay/ CC-BY 4.0

Why is Artificial Intelligence so commonly depicted as a machine with a hu-

man brain? �he narratives and metaphors offered by science fiction, media outlets

and special interest groups around what is described by the term “Artificial

Intelligence” have affected our views of AI systems in society. �etaphors are all

around us and they are extremely powerful: they access our memories, trigger emo-

tions, influence our attitudes and shape our expectations of the future.

When you type “AI” in a search engine of your choice, you may not be sur-

prised to find that most images depict a human brain in vivid blue colors. �n sec-

ond thought, however, this is astonishing: Why would a machine have a human

brain? Why would searching for a branch of computer science show depictions of

the centre of our nervous system?

Ascribing human characteristics to AI systems is a widespread concept in

contemporary descriptions of AI.

Visual, as well as textual metaphors portray AI sys-

tems as human-like  . �ne can easily think of examples: arti-

ficial “intelligence”, machine “vision”, machine “learning” or

artificial “neural” networks. All these metaphors are derived

from the same metaphorical concept: attributing human

characteristics to AI systems.

When we think and talk about the future, we use con-

cepts of the past to imagine and explain unknown phenom-

ena through metaphors  , yet they carry normative implica-

tions that shape our thoughts  . As per definition,

metaphors are transmissions of meanings: �ne phe-

nomenon is understood and experienced through the

properties of another  .

Research shows that metaphors are more than puns

and phrases: While metaphors are able reveal novel paths

of thinking, they can also deliberately mislead by highlight-

ing hidden similarities at the expense of crucial features

that are being abstracted  .

1
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Chunk 47: Crawford, K. (2021). Atlas of AI. (1st ed).
New Haven, United States: Yale University
Press. 4-19.

8: Ganesh, M., & Gilman, N. (2020). Making
Sense of the Unknown – The Rockefeller
Foundation. The Rockefeller Foundation.
https://www.rockefellerfoundation.org/blog/mak
ing-sense-of-the-unknown/

9: Cave, S., Craig, C., Dihal, K., Dillon, S.,
Montgomery, J., Singer, B., & Taylor, L.
(2018). Portrayals and perceptions of AI and
why they matter. The Royal Society.
https://royalsociety.org/topics-
policy/projects/ai-narratives/

10: Hermann, I. (2021). Artificial
intelligence in fiction: between narratives
and metaphors. AI & SOCIETY.
https://link.springer.com/10.1007/s00146-021-
01299-6
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Chunk 6Page 182, Chunk 5:
Algorithmic
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Page 197, Chunk 2:
Creative Ownership
and Creative…
Page 75, Chunk 5:
Paper on the topic
of AI in…

11: Cobb, M. (2022). How technology has
inspired neuroscientists to reimagine the
brain. Vox.
https://www.vox.com/unexplainable/2021/11/17/2
2770720/brain-science-technology-neurology-
matthew-cobb

12: West, D., & Travis, L. (1991). The
Computational Metaphor and Artificial
Intelligence: A Reflective Examination of a
Theoretical Falsework. AI Magazine, 12(1), 64-
78. https://doi.org/10.1609/aimag.v12i1.885

13: Cobb, M. (2022). How technology has
inspired neuroscientists to reimagine the
brain. Vox.
https://www.vox.com/unexplainable/2021/11/17/2
2770720/brain-science-technology-neurology-
matthew-cobb

14: see also https://betterimagesofai.org/

Myths and Metaphors of Re-creation: Is

there anything human in these machines$

Anthropomorphic metaphors promote moral regard for non-human entities

by endowing them with human-like qualities. By depicting AI as a human brain, a

sense of kinship and familiarity is engendered, implying that these entities share in-

nate similarities with humans that define our essence  .

Behind this is the hope and belief that non-human

systems are analogous to human minds and, with adequate

training, human intelligence can be technically simulated  .

Interestingly, pictorial metaphors of AI such as the brain-in-

spired AI metaphor are commonly depicted in blue, green,

and purple colours counterbalancing the attributed human

resemblance with coldness and distance  .

The desire to recreate a sentient being has been a

persistent theme throughout human culture  , as evi-

denced by stories such as the golem and �rankenstein, as

well as modern portrayals such as the replicants in “Blade

Runner”  .

Historically, new technologies have often been

compared to the human brain.

With the mind being the simpler, sen-

suously more “known” entity, its charac-

teristics were used to illustrate the func-

tioning of telegraphs, hydraulic machines,

or electrical circuits  . And each time a

new technology was introduced, new

analogies to human brains were drawn.

Today, the formerly unknown machine has become

better understood than the human brain  . As a result, the

mechanical metaphor has shifted in terms of target and

source: the functionalities of computers are nowadays

used in neuroscientific research to help illustrate and un-

derstand the structure and functioning of our brains  .

Expressions such as “I am feeling wired today” have also become commonplace in

everyday language.

New metaphors as a chance to shift

our vision on alternative futures

Comparing machines and the human mind offers expressive power and

heuristic value, explaining its popularity as a metaphor. As a goal-oriented

metaphor, it has provided a powerful narrative for policymakers, researchers, and

engineers alike. However, with a perceived gap between replicating human intelli-

gence and actual technological progress, the metaphor may be losing its momen-

tum, prompting the need for more nuanced depictions of AI  .
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Chunk 7 15: Johnson, D. G., & Verdicchio, M. (2017).
Reframing AI Discourse. Minds and Machines,
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https://doi.org/10.1007/s11023-017-9417-6
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Culture…

Fig. 2: Catherine Breslin / Better Images of AI / Silicon on Black 1 /
CC-BY 4.0

Metaphors help us navigate the un.nown by empha-

sizing certain )eatures. �et� using language and imagery

that is more precise can enlighten aspects o) sociotechni-

cal systems that are hidden through metaphors and enrich

our understanding o) technology and its impact  .

Shi)ting linguistic )rames through new metaphors and narratives )or �� could

help us ma.e alternative )uture visions plausible and allow needed new visions to

emerge.

This article has been adapted from a more comprehensive version previously

published by the �lexander von 
umboldt Institute for Internet and �ociety.

It is separately published as 10.25358/openscience-10776.
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Chunk 1 1: NeurIPS workshop on machine learning for
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https://neuripscreativityworkshop.github.io/20
22/

Chunk 2 Page 88, Chunk 7:
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2: Weisz, J. D., Muller, M., He, J. & Houde,
S. (2023). Toward General Design Principles
for Generative AI Applications.
https://doi.org/10.48550/arXiv.2301.05578

3: Bommasani, R. (2021). On the Opportunities
and Risks of Foundation Models.
https://doi.org/10.48550/arXiv.2108.07258

This text is an adaptation of a recently submitted pa-

per by Alexa Steinbrück and Aeneas Stankowski. It is based

on findings from Alexa Steinbrück’s creative research

pro'ect “Emotional 	lossary of 	enerative AI”.

The topic was presented to the wider AI community at Alexa’s talk at the

NeurIPS workshop on machine learning for creativity and design  on �ecember 9th,

2022.

Generative A� enables exciting new ways of augmenting and enhancing hu-

man creative processes. �odels like Stable �iffusion have been rapidly adopted by

the public and creatives alike. The models have been widely described as enabling

and even democratizing human creativity.

But beyond the general astonish-

ment regarding the models3 capabilities

and the new possibilities they offer, we

also observe opposite effects. This espe-

cially pertains to the use of these tech-

nologies by professional creatives, such

as designers and artists. �e hypothesize that many of these observations may be

connected to matters of creative control and ownership within the creative

process. These experiences contrast with the common narrative that these models

give creatives “superpowers”. �e would like to create awareness of the concept of

creative ownership, an important element of the usability of generative models for

artists and designers.

Generative A� has several characteristics that make it fundamentally different

from other generative and A� tools that are widely employed within the creative pro-

cesses of artists and designers. �e identify the following characteristics that pose

several challenges for the co-creative adoption of generative models.

Building on the work by �eisz et al.  and particularly the concept of “genera-

tive variability”, which summarizes key characteristics of generative A� such as the

probabilistic nature, a large number of outputs, fluctuating 6uality levels, and limited

explainability, we would like to highlight additional characteristics of generative A�

that are relevant in our discussion of creative control and ownership:

Ambiguity

This characteristic is closely related to the probabilistic nature and pertains

especially to text-to-image models, which have become one of the most widely

used generative A� systems. The inherent ambiguity between language-based in-

puts and the multiplicity of images that can be derived according to a prompt is a

challenge: 
uman language is much more “compressed” than an image. 
ence the

generated images contain many details that were not explicitly re6uested by the

user as part of the prompt but emerge as an extrapolation of the model.

Foreign and opa6ue datasets

Generative A� models re6uire vast amounts of data to be trained on. �hile it is

certainly possible for artists and designers to train models on custom datasets con-

sisting of individually selected assets or even create these assets themselves, the

1
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Chunk 44: LAION. (n.d.). LAION-Aesthetics V1.
https://github.com/LAION-AI/laion-
datasets/blob/main/laion-aesthetic.md

Chunk 5

Chunk 6

Chunk 7

Chunk 85: Jina AI. (n.d.). DALL·E Flow.
https://github.com/jina-ai/dalle-flow

dominant practice nowadays seems to be to work with existing canonical datasets.

The growing success of foundation models  has further perpetuated this develop-

ment. This poses several challenges  �ften, the datasets are not open source, as in

the case of D���-E, or they are public such as in the case of �����, the training data

set of �table Diffusion, but offer no accessible interfaces to be examined by the

non-technical user.

This creates an opa6ueness that poses a challenge to creative ownership and

control.

Furthermore, the datasets contain inherent biases,

both unintended, like racial or sexist ones, or intended, such

as aesthetic filtering  . These biases might not be aligned

with, or even stand in strong contrast to the creative intentions of a user.

Creativity research has shown that exploration, search and coincidence con-

stitute important parts of the creative process. �t is common in creative processes

to pursue explorations without a specific goal. However, at a certain point, control

becomes important again. The co-creative process might also be a constitutive

part of the goal-identifying process. Computational systems that enable both explo-

ration and control would hence be desirable. Generative �� systems are very well

suited for supporting exploration since their core features are generative variability

and ample output. However, control and steerability are e6ually important.

This is where the weak points lie, and design solutions are much needed.

We would like to present a few approaches that seem particularly suited to

enabling more creative control and creative ownership for generative ��. The first

three are based on the general design principles for generative �� of Weisz et al..

Designing for exploration

With exploration being a key component of the creative process, investing in

strategies that support the exploration of generative models seems particularly

useful. �mong many other solutions, visualizations of the latent space are suited to

enhancing this exploration, and we hope to see more techni6ues to visualize and in-

teract with this high-dimensional space in the future.

Designing for multiple outputs

We observed that a very common experience of users of generative �� ap-

pears to be the feeling of being overwhelmed by the number of outputs and

possibilities.

This underscores the need for interfaces that can deal with a possible abun-

dance of outputs.

Weisz et al. have suggested accommodating inter-

faces to enable versioning, ease curation and annotation

and visualise differences between outputs.

Designing for co-creation

The capability of generative �� tools to be easily integrated into individual

workflows is an important part of the co-creation process. “Human in the loop

3
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Chunk 9 6: Zhang, L., Rao, A., & Agrawala, M. (2023).
Adding Conditional Control to Text-to-Image
Diffusion Models
https://doi.org/10.48550/arXiv.2302.05543

Chunk 10

Chunk 11

Chunk 12

Chunk 13

aces” such as DA��E-Flow  adapt to the iterative nature of human creative

processes.

“Designing your

own controls”

Recently, exciting progress has been made on extending the architectures of

generative image models towards more control. �ontrol�et  represents a new ap-

proach for conditioning text-to-image diffusion models via an additional network

trained on a few control examples in the form of image pairs. The paradigm “De-

signing your own controls” seems promising to enable more creative control and

ownership.

We see a strong need to study the user experience of generative AI with artists

and designers as stakeholders. The paradigms of creative control and creative

ownership provide a way to assess the usefulness of this technology for creatives.

We have observed that the current generative AI tools are lacking important

mechanisms for creative control and creative ownership and thus can’t be -ustly

described as providing “superpowers for creatives”.

If generative AI technology should be further developed for designers and

artists, more research on mechanisms for creative control and creative ownership

is needed.

Emotional glossary of generative AI

The following 6uotes come from Alexa Steinbrück’s creative research pro-ect

“Emotional glossary of generative AI”, a website that collects and maps statements

by creatives about their use of generative AI:

“It's like sitting in the driver's seat of a vehicle, desperately trying to find out

what all the levers and knobs do.”

“Feeling dizzy - from the excitement, from impatience, from the number of out-

comes, from the size of the latent space. It's like going to a loud shopping mall with

thousands of blinking lights, voices, kids crying, awful music mixing with the sound

of the air-condition, all those shapes and materials and colours mixing together.

As if the brain couldn't process the synthesis and would prefer to consume the

parts separately. It's sometimes 'ust too much and all at once.”

"(...) you’re making like a bunch of images every minute, and you’re churning

along a road of imagination, and it feels good (...) I made 40,000 pictures in a few

minutes, and all of a sudden, I had this huge breadth of nature in front of me — all

these different creatures and environments — and it took me four hours 'ust to get

through it all, and in that process, I felt like I was drowning. I felt like I was a tiny child,

looking into the deep end of a pool, like, knowing I couldn’t swim and having this

sense of the depth of the water.”

“I started to develop superstitions about particular random seeds. ‘This

prompt feels like it would be good for a random seed of 3,’ was a real thought I start-

ed thinking, even though it’s crazy.”

5
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Chunk 167: Heaven, W.D. (2022, April 6). *This horse-
riding astronaut is a milestone on AI’s long
road towards understanding. *MIT Technology
Review.
https://www.technologyreview.com/2022/04/06/10
49061/dalle-openai-gpt3-ai-agi-multimodal-
image-generation/

8: Vincent, J. (2022, September 15). *Anyone
can use this AI art generator — that’s the
risk. *The Verge.
https://www.theverge.com/2022/9/15/23340673/ai
-image-generation-stable-diffusion-explained-
ethics-copyright-data

9: Salkowitz, R. (2022, September 16).
Midjourney Founder David Holz On The Impact Of
AI On Art, Imagination And The Creative
Economy. Forbes.
https://www.forbes.com/sites/robsalkowitz/2022
/09/16/midjourney-founder-david-holz-on-the-
impact-of-ai-on-art-imagination-and-the-
creative-economy/

“It feels like a kind of creative �lock, that the generations are /uicker than me

receiving, evaluating and rethinking what I want to generate. It gets amplified when I

change the input slightly and the output changes completely / more than I want”

“I found that the more I had a specific vision in mind of what the output should

look like, the more I was disappointed and frustrated.

You have to em�race the serendipity.”

“But ultimately, these images do not stand up to a careful viewing.

The advantage this medium has is volume, and I think that’s what it should

em�race.

(...) If you can generate 20 or 100 images per day, why

should anyone spend time looking at any one of them?”

“This is another person's picture (generated portrait),

I have no right to use it for my purpose.”

“sometimes it's a relief when cola� says i've used up

my free gpu allotment. i can finally sleep.”

“I started seeing this ‘co-creation’ as a power-fight

and I think the advantage is inside of our �odies, �ut we

don't use it well (yet).”

“One way you can think a�out this neural network is

transcendent �eauty as a service” Ilya �utskever, OpenAI

“(...) we see these tools as a potential infrastructure to advance humanity”

Emad Mosta/ue, �ta�ilityAI

“(...) we’re trying to expand the imaginative powers of the human species”

David 
olz, Mid'ourney
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One year feels li.e an eternity in terms of generative AI progress.

The hyper-accelerated pace of research output, largely funded by Big Tech

companies such as Nvidia, OpenAI (Microsoft), Google and Meta, as well as Tencent

and Ali Baba, among others, active in the field of AI research, leaves no doubt that

we are entering a new era of accelerated AI progress.

In 2023, machine learning models are capable of generating convincing texts,

images and sounds and can alter faces and clone voices in a manner convincing

enough to lead some people to believe that the long-conjured entity of AGI is almost

on the horizon.

But what were the .ey models that enabled this gen-

erative Model revolution?

In 
anuary 2022 models such as StyleGAN3, a follow-

up of Nvidia’s GAN  architecture which revolutionized the fi-

delity of generated images, and Nvidia’s GauGAN2, named after the painter

Gauguin, used to be the state of the art in generating convincing yet sometimes un-

canny imagery, especially when trained on own datasets.

In late 2021 a research group named �ompVis first proposed a new way of

generating more convincing imagery with their release of VQGAN. The model ended

up being widely adopted by a growing of researchers in the field of machine learn-

ing and art, or ml-art, in 2022. By combining the generative powers of VQGAN with

the previously released ��IP model by OpenAI which combined image and text em-

beddings, a researcher named Katherine �rowson proposed a new approach to

creating images from text called ��IP-VQGAN. A new era of higher-quality text2im-

age was born.

This was a starting point for a gener-

ative model revolution.

Example CLIP - VQGAN → �agdalena

Bay - �reamcatching (AR EBENE)

In mid-2022, drastically improved

text-to-image models based on diffusion algorithms such as Dall-

E2 by OpenAi and Stable Diffusion Example �ta�le �i##usion Video → (AR EBENE)

by �ompVis and web platforms li.e Mid
ourney were released. It was now suddenly

possible to create high-quality images without data-hungry training of GANs and

users could quic.ly generate high-quality images based on descriptive text

prompts without any prior .nowledge. The term “Prompt Artist1 was coined, de-

scribing someone with the ability to find the most appropriate text inputs to direct

image creation towards an aesthetically pleasing result.

Stable Diffusion was quic.ly adopted by the open-source community and a

myriad of tools and apps, built upon Stable Diffusion's architecture, rapidly flooded

the web.

By transferring these text2image approaches to other domains such as video

and 3D objects, this progress led to a broad variety of text-to-X generation models.

Apps such as �ensa, which enables users to embed their own face into Stable

Diffusion’s latent space, gained popularity among users who had never gotten their

hands on generative models before.

Generative AI finally entered mainstream culture.

With the November 2022 release of OpenAI’s �hatGPT, a conversational web

app based on their GPT-3 large language model, the popularity and public adoption

of generative models reached a new high. With the rise of M� WebApps and im-

proved accessibility of open source models through web platforms such as

1

2
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Hugging Face, users are now able to generate 3D objects, text, music, high-quality

images and soon video with the click of a button, without the need to install any-

thing on their local computer.

The improved accessibility of such models led to a large amount of generated

content entering the web, which will increase even more in 2023.

The generative hype train is only just taking off and is likely to lead to a trans-

formation of creative tasks augmented by A�.
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Es ist vier Monate her, dass ich auf der �onferenz „Correlations“ über kreatives

Schreiben mit künstlichen neuronalen Netzwerken gesprochen habe. Würde ich

den �ortrag heute nochmal halten, müsste die Einleitung wohl mit Dear ChatGPT

beginnen, anstatt mit Dear GPT-3. Innerhalb kürzester Zeit hat der vortrainierte

Sprachtransformer ChatGPT sein �orgängermodell beinahe komplett ersetzt. Auch

wenn ich mittlerweile mit diesem neuen, vermeintlich besseren Netzwerk arbeite,

um kollaborative Schreibverfahren zur Prosagenese zu erkunden, stelle ich immer

noch die gleichen Fragen, die sich alle – kritisch, polemisch, progressiv – mit dem

Einfluss automatisierter natürlichsprachlicher Textgenese auf Schreibprozesse

auseinandersetzen.

Wie verändern sich diese im Zeitalter von �I?

Und wo liegen die Grenzen automatisierter Textgenese? Dass künstliche neu-

ronale Netzwerke einmal eigenständig Romane schreiben werden, halte ich für rea-

listisch. Aktuell ist dies -edoch nicht (oder nur in Grenzen) möglich; dafür sind �on-

textfenster der neuronalen Netzwerke noch zu klein.

Der Output wird besser, wenn man diesen gemeinsam herausarbeitet, schleift,

recycelt und wieder zur �berarbeitung ins System einspeist. Intelligenz lässt sich in

diesem Zusammenhang durch die Funktionsweise der Maschine – Maschinelles

Lernen – entzaubern: ChatGPT generiert natürliche Sprache auf Grundlage hoch-

komplexer Wahrscheinlichkeitsrechnungen; diese erscheint beeindruckend men-

schlich, -e nach Prompt sogar literarisch. Da ChatGPT als Chatbot konzipiert ist,

lässt sich darüber hinaus ein kollaboratives Arbeitsverhältnis im Writers2 Room bes-

ser simulieren als mit GPT-3. Es ist möglich, Prämissen für (Genre-)Romane generie-

ren zu lassen, 
andlungskonzepte zu entwerfen, über Titel nachzudenken, Perspek-

tiven zu erkunden, Textpassagen schreiben oder überarbeiten zu lassen. Ich habe

beispielsweise gemeinsam mit ChatGPT einen Liebesroman für Millennials im Stil

von Sally Rooney entwickelt. ChatGPT hat Romanszenen geschrieben, von denen

die meisten auf banale Weise mittelmäßig waren, einige aber auch genuin unge-

wöhnlich und komplex. Wir haben außerdem über eine Zukunft des Schreibens im

Zeitalter von �I nachgedacht.

Wir waren uns einig, dass neue Formen der �reativität entstehen (Augmented

Creativity); dass sich Schreibberufe in Richtung kuratorischer Tätigkeiten entwi-

ckeln; und dass „On-Demand-Formate“ und personalisierte Geschichten den Medi-

enbereich nachhaltig verändern werden. Einigkeit gab es auch darüber, dass klare

Weichen gestellt werden müssen, um ethische Fragen zu beantworten und Proble-

matiken entgegenzutreten, wie Datenintransparenz, ungeklärte Urheberschaft oder

die Reproduktion von Biases.

Was ich in der �onversation -edoch bedenklich fand: die fehlende Selbstkritik

von ChatGPT hinsichtlich einer potenziellen Abhängigkeit von Privatunternehmen.

Ich bat das neuronale Netzwerk deshalb darum, eine �ritik an der Monopolisierung

von OpenAI in Form eines 
aikus zu formulieren. Auf den Prompt folgte diese Ant-

wort: „Leider kann ich diese Aufgabe nicht erfüllen, da ich als �I-Modell von OpenAI

programmiert wurde, um ethische und moralische Fragen neutral und ob-ektiv zu

behandeln und keine sub-ektiven Meinungen zu äußern“ (ChatGPT).
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Whilst the readers were able to see, the chances that they understood and

were able to contextualise the presented source code are low. The chances that the

raw information that they were shown would equip them with knowledge to make

more meaningful policy decisions are even lower.

Nevertheless, there is a glimpse of hope: �f the politicians understood this per-

formance of transparency as a revealing act of either the willingness or the ability of

the software company to explain, they may have gotten hints regarding the respon-

sibility of an important actor within the field of their policy making.

How transparency efforts are implemented sheds a dim light on much more

than -ust the sub-ect matter, which is declared to be exposed. �t also reveals the

context in which the matter is situated: the attitudes and beliefs of the actors giving

their accounts, as well as their intentions and social dynamics in the field.

Even if the implementation of algorithm registers today cannot be compared

to the shamelessnes of the aforementioned ‘code reading’, an examination of those

registers, with an awareness of twists in transparency, can give an interested public

a richer picture of A�-systems and their respective context. �n the setting of our

class, this approach was used to build a holistic picture of A�-systems as a situated

socio-technical matter.

Algorithm �egisters

Complexity and opacity are widely agreed upon issues in the employment of

A�-systems. Algorithm �egisters have been put into place to build trust through pro-

viding transparency. �uch registers offer a structure to report on algorithmic sys-

tems. For each system, technical aspects are reported in categories, such as as-

pects about the model architecture, used data sources, mechanisms to avoid dis-

crimination, where decisions are approved by a human and what was done to miti-

gate possible risks.

The degree of information given differs vastly between cases and categories.

Most prominently, such registers have been put into place in the cities of Helsinki

and Amsterdam. The administration of both cities took the initiative to start the reg-

isters in their own hands, which granted them the freedom to decide on the cate-

gories to report as well as their communicative framing.

To shift our perspective and consciously utilise these transparency accounts

as a basis to learn about the social context and the dynamics in which A�-systems

are employed, we need to look at how transparency can be misleading. �n particu-

lar, which aspects in transparency efforts may illuminate facts other than the ones

intended to be made transparent.

Utilising Transparency Twists

Zoom in or Zoom out: Algorithm registers are implicitly framed as a form of

documentation and suggest ob-ectivity. But making a matter transparent is no ide-

alised scientific process, where a pair of glasses is handed over and enables the

viewer to see each and every aspect they desire.

We are instead looking at a social process where actors in a field are making

decisions about what can be seen and what is hidden – sometimes in plain sight.

Borrowing from documentary photography: �t matters what is shown, what is

in focus, the perspective and especially the chosen level of detail. All these aspects
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Ways of seeing algorithm registers

Chunk 6

Chunk 7

Chunk 8

Chunk 9

Chunk 10

Chunk 11

are decisions, not neutral depictions.

Those decisions can be made unconsciously or strategically. Whilst a close up

image of a matter can be as helpful or useless as a ‘Wimmelbild’, it tells us some-

thing about the view of the photographer or the entity giving their account, beyond

its explanatory value.

Aspects related to this kind of framing are the selection of cases in the regis-

ters, the selection of categories, as well as the level of detail the cases are de-

scribed in. The city of Amsterdam mainly shows systems which support the admin-

istration and detect fraud, whilst the cases selected by the city of 
elsinki mainly

aim at supporting citizens in accessing public resources. �n addition to this, other

well-known systems cannot be found in the register and some of these are highly

controversial and discussed by the public.

This shows what is considered to be a case that the public should see and are

considered to be prime examples of an algorithmic system from the perspective of

both cities.

Taking a snapshot: Algorithm �egisters, like photographs, freeze scenes which

are in many cases in motion. To document adaptive – so-called ‘self-learning’ – sys-

tems in a register instead caters to the static format of registers rather than the dy-

namic matter depicted.

The algorithm registers do not necessarily offer a way to actually put the mod-

el to the test in a situation in motion, with case based data or counterfactuals for

testing.

Exhibiting or Exchanging: �astly, a photograph made to be exhibited will be a

different piece than one which is made to discuss the matter at hand in an

exchange.

One take, stemming from �cience and Technology �tudies, is that the matter

that is made transparent will be shaped differently by their makers, when it is clear

that parts need to be made transparent and exhibited. This may be caused by new

processes which are introduced to achieve transparency.

Conse6uences of this may be that practices that are considered unwanted or

forbidden are abandoned or hidden.

Further practices may introduce virtue signals or to leave a responsible im-

pression in an honest manner.

Within the algorithm registers we do not learn about challenges or detours

taken in the development of the system, which could serve as a source to learn

from. Whilst an opportunity to give feedback is presented, it is reduced to merely

saying if the entry was helpful, medium helpful or unhelpful. The registers remain a

predominantly one-directional means of communication with a small selection of

between three and seven shiny exhibition items. They seem to be meant to present,

not to exchange and only possibly to improve.

Nevertheless, algorithm registers can serve as a rich account to understand

A�-systems as sociotechnical and situated matter: When we understand trans-

parency efforts and their setup as an account of how someone wanted something

to be seen – may it be the item at hand or themselves.
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Chunk 1

Chunk 2

1: A (oben) B (unten)

Chunk 3

Chunk 4

Chunk 5

2: Beispiele für plausible Resultate

1: Gatys, L. A., Ecker, A.S., & Bethge, M.
(2015). A Neural Algorithm of Artistic Style.
https://arxiv.org/abs/1508.06576

2: Isola, P., Zhu, J., Zhou, T., & Efros, A.
A. (2016). Image-to-Image Translation with
Conditional Adversarial Networks.
https://arxiv.org/abs/1611.07004

3: Park, T., Liu, M., Wang, T., & Zhu, J.
(2019). Semantic Image Synthesis with
Spatially-Adaptive Normalization.
https://arxiv.org/abs/1903.07291

Chunk 6

Für Kunstfreund*innen wie -expert*innen koexistieren die beiden Konzepte

von einerseits �nhalt und andererseits stilistischer �msetzung eines Kunstwerks

wie selbstverständlich. �ir gehen davon aus, dass Rembrandt und �(zanne als

Vertreter unterschiedlicher Stilrichtungen dasselbe Sujet auf jeweils unterschiedli-

che Arten gemalt hätten, obgleich kein direkter Beweis dafür vorliegt, wie etwa,

wenn sie dieselbe �erson aus identischer Beobachterposition heraus porträtiert

hätten.

Als St�le-Transfer-Algorithmen lässt sich eine 	ruppe

von Algorithmen bezeichnen, die sich dadurch auszeich-

nen, dass sie visuelle �nformationen aus einem oder meh-

reren Stil-Referenzbildern B extrahieren und auf Basis de-

rer ein Bild A (welches einem anderen Stil als B zuzuord-

nen ist, derartig verarbeiten, dass der durch uns wahrge-

nommene stilistische �nterschied zwischen A und B ver-

ringert wird, und zwar ohne, dass dabei der �nhalt von A zu

dramatisch abgewandelt wird. �as konkret Stil von �nhalt

eines Bildes trennt, ist subjektiv.

Daher muss auch die Funktionalität derartiger

Algorithmen heuristisch bzw.

subjektiv motiviert definiert werden.

So

lässt

sich, wie im folgenden Beispiel

gezeigt, nur darüber spekulie-

ren, wie das Ergebnis einer sti-

listischen Transformation von

A in Abhängigkeit von B ausse-

hen k4nnte.

Einen der ersten Versu-

che, mittels Deep �earning ei-

nen entsprechenden Algorith-

mus zu designen, zeigten 2�1� die Autoren von

A Neural Algorithm of Artistic St�le  . �m den

Stil-Transfer auszuführen, wird ein auf �bjekter-

kennung vortrainiertes �onvolutional Neural

Network wie V		16 verwendet. Da die maximal

erreichbare �räzision von bestehenden St�le-

Transfer-Algorithmen für viele künstlerische An-

wendungen nicht ausreichend ist, designte ich

einen neuen Algorithmus, der spezifisch auf ei-

nen bestimmten Stil trainiert werden muss, je-

doch h4here �räzision und Flexibilität ver-

spricht. Die wesentlichen Beiträge bestehen in

einem zu diesem  wecke designten Trainingsschema, welches �deen von pix2pix

und S�ADE  vereint. Der Stiltransfer von A nach B erfolgt, vereinfacht ausgedrückt,

indem kleine Bildregionen von A zunächst komprimiert und dann mithilfe von se-

mantischen Karten, die angeben, welcher Bildbereich von welcher �bjektklasse

eingenommen wird, neu s�nthetisiert werden.

Ausschlaggebend ist, dass die �iederherstellungen der einzelnen Bildregio-

nen hierbei ausschließlich auf �nformationen, die vorher aus den Stilreferenzen B

1

2

3
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Image Style-Transfer via Semantic Image Translation

Chunk 7

4: Beispiel für eine kleine Bildregion (links) und eine mögliche
komprimierte Repräsentation (rechts)

gelernt wurden, basieren.

3: Semantische Karten liefern dem Model Informationen über den Inhalt eines Bildes.
(Bildquelle: William-Adolphe Bouguereau: Virgin of Consolation 1875, Wikimedia Commons)

Der wesentliche 4konomische Nachteil dieses �nsatzes besteht darin, dass

ein Stilreferenz-Datenset aufwendig angefertigt werden muss, indem �bjektklassen

definiert werden und entsprechende semantische �arten für jedes �ild des Daten-

sets händisch angefertigt werden müssen – ein �reis, den man zum jetzigen  eit-

punkt für entsprechend hohe �räzision noch zahlen muss. �rinzipiell wäre es denk-

bar, diesen �rozess in  ukunft mithilfe eines Image-Segmentation-Netzwerks mit

ausreichend guter �erformance zumindest teilweise zu automatisieren.

Immerhin erhalten wir, je

nach �omplexität der zu trans-

formierenden �ilder, bereits

brauchbare �rgebnisse mit –

für Deep �earning-Maßstäbe –

winzigen Mengen von

Trainingsbeispielen.
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5: Beispiel für die Resultate eines prototypischen Modells, welches mit einem Datenset aus 40
gemalten Porträts und zugehörigen semantischen Karten für 7 verschiedene Objektklassen
trainiert wurde.

6: Links zu stilisierender Input, rechts ein mögliches Ergebnis





Fabian Offert

233

Chunk 1 1: This text is exclusively concerned with art
created with, not about, artificial
intelligence.

2: The release of CLIP arguably is the
technical backbone of the aesthetic paradigm
change discussed in this text.

Chunk 2 3: Offert, F. (2023). KI-Kunst als Skulptur.
KI-Realitäten: Modelle, Praktiken und
Topologien maschinellen Lernens. Ed. by
Richard Groß and Rita Jordan, 273-286.
Bielefeld: transcript Verlag.
https://doi.org/10.1515/9783839466605-012

Chunk 3 4: Obviously, the principle of navigation is
not the only place of artistic
experimentation. Both in early GAN-based art
and in current experiments with Stable
Diffusion, the training or, more often, fine-
tuning of models is an aesthetically relevant
activity, as artists like Helena Sarin
demonstrate. Moreover, a generated image, a
digital file, by itself, does not make a
generative work – we are intentionally
disregarding this more traditional issue of AI
art in this short text.

Chunk 4

Chunk 5

Chunk 6

�. This short text makes a technical, media-theoreti-

cal, and likely also controversial, statement about the future

of artificial intelligence as an artistic medium. The state-

ment reads: with the switch from generative adversarial

networks (GANs, to transformer'diffusion-based models

(T�Ms,, AI art  has come to an end. Given that more people than ever use artificial

intelligence systems to produce texts and images, the statement appears counter-

intuitive. �e thus need to point out that the statement is historical in nature. The ar-

gument is not that there is no more art made with the help of artificial intelligence

but that the switch from GANs to T�Ms has aesthetic implications that are so signifthe switch from GANs to ���s has aesthetic implications that are so si"nif--

icant that it becomes impossible to understand AI art pre and post 2�21icant that it �ecomes impossi�le to understand AI art pre and post 2021  as theas the

same genre.same "enre. Media famously determine our situation.

In the case of AI art, this determination is all-

encompassing.

�. I have argued elsewhere  that AI art is essentially

sculpture: a subtractive, not additive artistic process. AI art

images are not ‘generated’, they are ‘discovered’ by navigating the vast latent space

provided by both GANs and T�Ms. ‘Making’ an AI art image, in that sense, means

throwing away all others. �hen Michelangelo states that all that is necessary to cre-

ate a sculpture is to chisel away the superfluous material from a block of marble, he

describes a process of guided discovery in which artistic intuition is realized mate-

rially. For a latent space to become an artistic medium, there has to exist some prin-

ciple of navigation that facilitates this exact kind of guided discovery.

This does not necessarily imply the absence of ran-

domness – otherwise we would not speak of “discovery”.

But it does imply the existence of some structure, even if it

is one with infinite -unctions, of some intention, even if it is

the intention to reach maximum arbitrarity. In both GAN-

based and T�M-based AI art, the principle of navigation isthe principle of navi"ation is

where artistic experimentation takes placewhere artistic experimentation ta&es place  ..

�. Crucially, this principle of navigation has to

take into account that the discovery of images in lathe discovery of ima"es in la--

tent space is actually a process of translation.tent space is actually a process of translation. �hile, on the one hand, the notion of

“generative model” makes clear that nothing is ever already there, the popular as-

sumption is that latent spaces are “filled” with images. This is false. �ather, latent

spaces are, in the first instance, -ust a region of high-dimensional space arbitrarily

sectioned off according to model architecture and hyperparameter selection. An

image comes into existence if and only if a point in this space, represented by a vec-

tor, is processed by the model during the inference stage.

This means that the discovery of images in latent space must proceed itera-

tively. Navigation, in large visual models, is an optimization problem.

A point is selected, an image is generated, another point is selected, another

image is generated, and so on.

�. In GANs, the principle of navigation is geometric.In GANs� the principle of navi"ation is "eometric. Given that GANs are uni-

modal models – they know images and images only – there exists no interface that

would facilitate the discovery of images other than latent space itself. Importantly,

1

2

3

4
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Five Theses on the End of AI Art

Chunk 75: One early method of ‘evaluation’ for GANs
was ‘finding’ Leonardo DaVinci’s Mona Lisa in
the GAN latent space. The closer to the actual
painting the generated image appeared, the
better the respective principle of navigation
was assumed to work.

Chunk 9

Chunk 107: This is of course an oversimplification for
the sake of analogy and not intended to
challenge the existence of electronic
instruments on the one hand, or the aesthetic
relevance of musical interpretation on the
other.

Chunk 11

the mathematics of latent space are non-Euclidean. As suggested by the term

“curse of dimensionality1, in high-dimensional spaces, intuition breaks down.

For 	A�s, this means that the discoverability of latent

space is significantly constrained. Artists had to come up

with ways to address or circumvent these constraints  ,

and most artistic ‘innovations’ before 2�2� consist of such

geometric principles of navigation, including both complex

explorations of latent space topology, as well as simple ‘hacks’ to achieve effects

like ‘acceleration’ and ‘deceleration’ in latent space interpolation videos.

Consider signal processing as an analogy. 	A�s are like electronic music,

where meaning is created by painstakingly layering sinusoidal fre6uencies by hand.

Meaning only emerges once a certain complexity is reached.

In T�Ms, a symbolic system that already encodes

meaning – natural language – is used to guide an instru-

ment that does the hard material work for us. T�Ms, then,

are like classical music, where the act of creativity lies in

the composition  .

Importantly, none is inherently “better1 than the other – but both are different

enough to warrant their classification as two entirely different activities.

5

7
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Chunk 1 Page 92, Chunk 5:
Touch x AI
Page 95, Chunk 3:
Bildgenerierende
Modelle in…
Page 100, Chunk 14:
Bildgenerierende
Modelle in…

Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4

Chunk 5 Page 97, Chunk 5:
Bildgenerierende
Modelle in…

Chunk 6

1: Latent Figures (Abbildungen: Jannis Maroscheck)

Chunk 7

Beim Entwurf geht es darum, die Wege zu kennen. Die Wege

zur Idee und die Wege, durch die man die Idee real werden lässt,

sprich, wie man sie sichtbar macht. Diese Wege beschreibt man

meist mit einem abstrakteren Wort  Methode.

Eine gestalterische Methode beinhaltet alle Werkzeuge,

Denk- und �isualisierungsprozesse, aus denen man seine �raxis

zusammensetzt. Die Methode bedingt das Design und sie ist persönlich für -ede*n

Designer*in.

Ich merke, dass sich meine gestalterische �raxis viel um das �usloten von Ge-

schwindigkeit, Kontrolle und dem �ufgeben der Kontrolle dreht.

Nicht zu schnell, nicht zu langsam, nicht zu locker und nicht zu beharrlich.

Es geht darum, eine �ahmenbedingung zu schaffen, aus der Ideen hervorge-

hen können. Ein  ustand, der �berraschung ermöglicht.

Generative Gestaltung ist eine Strategie, um diesen  ustand zu verändern.

Sie erlaubt kontrollierten  ufall einzubinden, Ideen in hoher Stückzahl und

kurzer  eit zu finden und direkt sichtbar zu machen. Gerade neuronale Netzwerke

agieren dabei mit einer eigensinnigen Intensität, die weniger wirkt wie menschliche

Kreativität, eher wie eine seltsame, unaufhaltbare Naturgewalt.

Durch dieses �uslagern von Ideenfindung und  eichnen in eine Maschine öff-

net sich eine �ücke zwischen der eigenen 
and und dem Entwurf.

In der �ücke entsteht �aum für �berraschung.

Um die Grenzen des Design auszudehnen, halte ich es für

sinnvoll, die �rogramme nicht nur zu benutzen. Wir können sie neu

denken und verändern. �rogramme entwerfen bedeutet, die eigene Methode zu er-

weitern. Nicht nur mit �ools, sondern an �ools zu arbeiten erlaubt das �inden neuer

spezifischer �ösungen, denn -edes Werkzeug, -ede �echnologie kommt mit einer ei-

genen �sthetik. Ein �ool hat einen �ook.

Die �rbeit am Werkzeug ist daher ein indirekter Weg zur �orm, ein Umweg, -e-

doch zu einer �orm, die sonst womöglich versteckt bleiben würde.
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Indirektes Design

Page 221, Chunk 2:
Talks
Page 220, Chunk 1:
Talks

2: Latent Figures (Abbildungen: Jannis Maroscheck)
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3: Latent Figures (Abbildungen: Jannis Maroscheck)
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Weitere Infos zu KITeGG sowie den folgenden Publikationen der un/learn-Rei-

he finden Sie auf: „gestaltung.ai” und „unlearn.gestaltung.ai”

Ein besonderer �ank an alle Mitwirkenden!

Und insbesondere an unsere Studierenden, die so spannende Pro-ektbeiträge

für diese Publikation beigesteuert haben: �nastasia Ruchkina, Bastian Kämmer,

Conrad Weise, K-ell Wistoff, �avid Burgard, Marc 
ar�, �ömötör Kozak, Cosima Thie-

me, Elisa �eutloff, 
annah Schroll, 
ohannes Growe, 
ulia Kerres, Christine Kerres,

Lars Karhof, Luis Borchardt, Max Lambrecht, Paul Eßer, Tom"s Corval"n �zócar, �l-

fred Ramskill-Pugh

KITeGG wird gefördert durch das Bundesministerium für Bildung und For-

schung (BMBF) sowie die Bundesländer Rheinland-Pfalz, 
essen, Baden-Württem-

berg und �ordrhein-Westfalen.
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