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Helvetica

Von jenem Gedanken ausgehend, möchte die vorliegende Master
arbeit einerseits mit verschiedenen Theoriemodellen und andererseits 
mit einem Beispiel aus der Designpraxis entgegentreten. Dabei 
wird die Herangehensweise sowie Methodik des Design Fiction als 
leitender Grundgedanke genützt, um einerseits technologische aber 
auch soziale sowie wirtschaftliche Implikationen in einem zukünfti
gen Designprozess erfahrbar zu machen und andererseits eine Basis 
einer gemeinsamen Diskussionsgrundlage für verschiedenste Inter
essensgruppen zu schaffen. Durch die Verwendung von „What-if“
Szenarien sowie „diegetischen Prototypen“ können fiktive sowie 
narrative Welten gestaltet und materialisiert werden, welche für die 
Rezipienten*innen einerseits erlebbar gemacht werden und ander
erseits ein reflexives Nachdenken sowie ein partizipatives Mitgestalt
en provozieren können. Somit können Zukunftslösungen im Bereich 
Künstliche Intelligenz in künftigen Designprozessen mit Hilfe von De
sign als Instrument generiert werden.

Der praktische Teil dieser Arbeit beinhaltet eine fundierte theore
tische Grundlage, welche versucht einen neuen methodischen Weg 
aufzuzeigen, um zukünftige Designprozesse in Verbindung mit neuen 
Technologien in den Fokus von wissenschaftlichen aber auch ge
sellschaftlichen Auseinandersetzungen zu stellen. Dabei umfasst der 
Begriff neue Technologien in dieser Arbeit vor allem den Bereich des 
maschinellen Lernens, welcher in der wissenschaftlichen Abhand
lung der Technikfolgenabschätzung als jenes Gebiet dargestellt wird, 
das einerseits mit den Problemstellungen Ambivalenz und zum an
deren mit Komplexität sowie Unsicherheit durchdrungen ist. Da ferne 
Zukunftsrealitäten niemals genau vorhergesehen werden können und 
deshalb ungewiss und mehrdeutig sind, wurde versucht, mit einer 
umfassenden Literaturrecherche sowie Expert*innenInterviews Dat
en zu sammeln, welche als Basis für die DesignFictionSzenarien 
dienen und mit deren Hilfe die dramaturgische Handlung sowie Nar
rative der fiktiven Welten aufgebaut werden. Das dadurch entstan
dene DesignFictionSzenario wurde in weiterer Folge mit Hilfe einer 
VirtualRealityAnwendung materialisiert und für die Rezipient*innen 
erfahrbar gemacht.

Für Kreativschaffende, technische Spezialist*innen, hier 
für Expert*innen im Bereich der künstlichen Intelligenz, 
aber auch Personen des gesellschaftlichen Lebens, gilt es 
einen Rahmen zu schaffen, um gemeinsam die Zukunft des 
Designprozesses zu diskutieren und zu gestalten. 
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The aim is to create a framework in which creative 
professionals, technical specialists in the field of 
artificial intelligence, but also people in social life 
can discuss and shape the future of a design 
process together. 

Based on this approach, the present master thesis would like to com
bine different theoretical models and a practical example of design 
practice. The methodology of design fiction is used as a leading ap
proach in order to make technological, social and economic implica
tions tangible in a future design process, and to create a basis for a 
common discussion for various stakeholder groups. By using “What 
if”scenarios and “diegetic prototypes”, fictional and narrative 
worlds can be designed and materialized, which can be experienced 
by the recipients but also provoke reflective thinking and participa
tion. Thus, new future solutions in the field of artificial intelligence can 
be generated in future design processes with the help of design as a 
scientific instrument.

The practical part of this work contains a scientifically theoretical 
basis, which tries to point out a methodological way to put future 
design processes in connection with new technologies in the focus 
of scientific as well as public debates. The term “new technologies” 
in this work primarily encompasses the area of machine learning. In 
the scientific treatise of technology assessment it is presented as the 
area that is pervaded with problems of ambivalence as well as com
plexity and uncertainty. Since distant futures can never be predicted 
with certainty and are therefore uncertain and ambiguous, an attempt 
was made to collect data with extensive literature research and ex
pert interviews. That was the basis for the design fiction scenarios, 
which helped to build the dramaturgical plot and the narrative of fic
tional worlds. The resulting design fiction scenario was subsequently 
materialized with the aid of a virtual reality application and was so 
made tangible for the recipients.

6
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„Automatisierung wird nicht nur dort immer schneller erfolgen, 
wo sie schon unterwegs ist, sondern auch in Industrien auftauchen, 
die solchen technologischen Wandel noch vor zehn Jahren ins Reich 
der fernen Zukunft, wenn nicht der Science-Fiction verbannt hätten.“ 2

1.1 Einleitung, vorliegende Studien & Relevanz

Zum Thema Automatisierung und deren Beeinflussung der Berufswelt 
lässt sich zahlreiche Literatur finden. So beschäftigte sich bereits 1955 
die Studie „The Age of Automation“ vom Wirtschaftssoziologen  Walter 
Bloomberg mit dieser Thematik. Resultierend prognostizierte er, dass 
Maschinen auch dort den Menschen ersetzen werden, wo noch jede 
Vorstellung fehlte:1

Im gleichen Jahr veröffentlichte auch der amerikanische Kongress eine 
Arbeit mit dem Titel “Automation and Technology Change”, in der sich 
zahlreiche Spezialist*innen thematisch dazu äußerten. Auch hier erfol
gte eine Warnung vor Dauerarbeitslosigkeit und Technologiemonopolen. 
Gleichzeitig wurde aber auch ein erster Lösungsansatz mit der 30Stun
denWoche vorgestellt.  Entgegen den Feststellungen in diesen Publika
tionen waren die darauffolgenden zwei Jahrzehnte geprägt von einem 
Wirtschafts und Bevölkerungswachstum sowie einem zunehmenden 
Angebot an neuen Arbeitsstellen.3

Heutige Kritiker der Automatisierung, wie die Autoren Brynjolfson 
und McAfee, argumentieren ihre Sicht der Dinge, anhand dem immer 
schneller fortschreitenden technologischen Wandel und der damit ver
bundenen eingeschränkten Lernfähigkeit der Menschen, ähnlich wie es 
bereits McLuhan mit der Amputation von Fähigkeiten durch die Neuen 
Medien erläuterte. Dabei entwickelten die beiden Autoren ein Szenario, 
das einen Roboter zeigt, der mit denselben Fähigkeiten ausgestattet ist, 
wie ein Mensch und damit den Aufbau einer Welt fördert, der den men
schlichen Arbeitsplatz vernichtet.4 5

Auch wenn jenes Gedankenexperiment von jenen Autoren als durchaus 
realistisch empfunden wird, so stellt sich hier doch die Frage, inwieweit 
sich die vollständige Automatisierung in der Zukunft tatsächlich umset
zen lässt und wenn dies die Zukunft darstellen sollte, ob der Mensch 
neue Aufgaben und Betätigungen für sich erfindet.

Eine Studie der Oxford University beschäftigte sich in dem Paper “The 
Future of Employment: How susceptible are jobs to computerisation?“ 
mit der Reduktion von Arbeitsplätzen durch die Automatisierung und 
stellt eindeutig fest, dass es eklatante Unterschiede in der Automatis
ierung verschiedener Berufe gibt. So besitzt ein mit niedrigen Einkom
men sowie ein geringeres Bildungsniveau geforderter Arbeitsplatz, eine 
wesentlich höhere Wahrscheinlichkeit der vollständigen Automatisierung, 
als dies beispielsweise in der Kreativbranche der Fall wäre.6 Die Studie 
der McKinsey & Company „Four Fundamentals of workplace automa-
tion“ präsentiert ein weiteres Zukunftsbild der Automatisierung und geht 

E I N L E I T U N G  U N D  F O R S C H U N G S A N S AT Z

1 (vgl. Hirschi, 2017, OnlineQuelle)
2 (Bloomberg, 1955, S.9; vgl. Hirschi,  
   2017, OnlineQuelle)
3 (vgl. Hirschi, 2017, OnlineQuelle)
4 (vgl. Vitra Design Museum und 
    Autoren, 2017, S.113)
5 (vgl. Hirschi, 2017, OnlineQuelle)
6 (vgl. Frey and Osborne, 2013, S.44f)
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„(...) die Verfügbarkeit von Big Data aus sozialen Medien und 
Smartphones, die enormen Zuwächse von Rechenkapazitäten 
durch spezielle Hardware wie Grafikbeschleuniger und die dadurch 
möglichen Fortschritte bei der Entwicklung von Lernalgorithmen.“ 12

davon aus, dass Arbeitsplätze nicht abgeschafft, sondern viel mehr neu 
definiert werden 7.

Neben den Forschungen zur Automatisierung boomte bereits in den 
1960-er bis in die 1980-er Jahre die wissenschaftliche Auseinander
setzung mit der künstlichen Intelligenz. Diese Forschungsentwicklung 
versiegte Ende der 1980-er Jahre auf Grund fehlender Forschungs
gelder8. In den 1990-er Jahren sowie rund um die Jahrtausendwende 
trat mehr und mehr der Körper in den Mittelpunkt und so wurde der als 
“Embodiment”, also der Verkörperung, bezeichnete Ansatz in jener Zeit 
präferiert. Denn Intelligenz kann nur mit Körper bestehen und entstehen, 
so die Annahme zu jener Zeit.9 10

Seit 2010 erlebt das Thema einen erneuten Aufschwung. Grundlegend 
dafür sind wesentliche Erneuerungen der technischen Grundlagen, die 
sich bedeutend von jenem Ansatz der Neunziger verändert hat sowie 
eine Spezifikation auf drei Kernmerkmale. Dies führte zu weitreichenden 
Erfolgen, vor allem im Bereich des Deep Learning:11

Auch in der Kreativbranche nimmt das Interesse an Algorithmen und 
künstlicher Intelligenz zu.13 So beschäftigen sich aktuell einige Veranstal
tungsreihen, wie die Vienna Biennale 2019 mit “Schöne neue Werte. Un-
sere Digitale Welt gestalten”, das Ars Electronica Festival 2019 in Linz 
mit “Out of the box – The Midlife-Crisis der digitalen Revolution” oder 
auch das Symbosium „Artificial Design“ der Fachhochschule Vorarlberg 
mit diesen Fragen in Bezug auf Design. Dabei stellt sich stets die Frage, 
wie viel Arbeit von Programmen selbstständig übernommen werden 
kann und welchen Part die*der Designer*in im Entwicklungsprozess noch 
einnimmt.

Diese Problematik führte zu verschiedenen kontroversen Diskussionen 
sowie Publikationen. Während Albiez und Wagemann in ihrer Disserta
tion über die Digitalisierung von „The next big thing is not a thing“14 
sprechen, so prognostizieren die Autoren Frey und Osborne eine enorme 
Reduktion von Arbeitsplätzen am USamerikanischen Markt15. Auch 
Brynjolfsson und McAfee warnen in ihrem Werk „Race against the ma-
chine“ vor der Bedrohung der Automatisierung sowie künstlichen Intelli
genz im Industrie und Handwerksbereich16. Andere Fachexperten sehen 
hingegen darin neue Chancen und Möglichkeiten, welche es jedem er
laubt zum selbstständigen Produzenten zu werden17.

Inzwischen gibt es bereits erste Ansätze, durch welche die*den Gestalt
er*in vollkommen durch eine auf künstliche Intelligenz basierende Pro
grammierung ersetzt wird. So zeigt sich das WebsiteGestaltungsSys
tem „Wix“ als Vorreiter bei der Gestaltung und Erstellung von Websites18. K
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7 (vgl. Chui et al., 2016, OnlineQuelle)
8 (vgl. Nilsson, 2010, S.408f)
9 (vgl. Clark, 1997, S.192)
10 (vgl. Vitra Design Museum und    
     Autoren, 2017, S.253)
11 (vgl. Vitra Design Museum und   
     Autoren, 2017, S.254)
12 (Vitra Design Museum und Autoren, 
     2017, S.254)
13 (vgl. Vetrov, 2017, OnlineQuelle)
14 (vgl. Albiez and Wagemann, 2016)
15 (vgl. Frey and Osborne, 2017)
16 (vgl. Brynjolfsson and McAfee, 2012)
17 (vgl. Vitra Design Museum und   
     Autoren, 2017, S.114)
18 (Wix, 2019, Online-Quelle)
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„Die zentrale Herausforderung an Design besteht einerseits darin, 
uns Menschen zu überzeugen, Roboter nicht nur zu achten (...), 
sondern gezielt für positiven Wandel einzusetzen, und andererseits 
darin, Roboter zu Humanisten zu machen. Denn wir müssen Roboter 
als einzigartige Chance begreifen, Fehlentwicklungen eines vielerorts 
von Gier getriebenen und Raubbau an der Umwelt betreibenden 
Wirtschaftssystems zu korrigieren und das Gemeinwohl der   
Menschen auf unseren Planeten nachhaltig zu stärken.“ 20

Durch die Angabe gewisser Ziele und Nutzen der Website, welche die*der 
Käufer*in zuvor festlegt, gestaltet das System eine annähernd vollstän
dige Website. Als Fürsprecher dieser Positionen erweist sich auch der 
Generaldirektor des österreichischen Museums für angewandte Kunst 
(MAK). ThunHohenstein hebt die Relevanz der Forschung rund um die 
Robotik und der künstlichen Intelligenz hervor und bezeichnete dies als 
das Zukunftsthema des 21. Jahrhunderts:19

Wie diesen einleitenden Worten zu entnehmen ist, befasst sich diese Ar
beit somit nicht nur mit einem für die Gestaltungs und Kommunikation
swissenschaft relevanten Thema, sondern berücksichtigt auch aktuelle 
gesellschaftskritische Fragen.

1.2 Annäherung der Forschungsfrage mit Mapping 
Controversies

Als Ausgangspunkt bzw. erste Orientierung dieser Arbeit inspirierte der 
Artikel “Keine Angst vor KI im Design!” der PageAusgabe 02.2018.21 
Als solcher wurde dieser Artikel zunächst ausführlich diskutiert und an
schließend alle zentralen Einflussfaktoren mit Hilfe einer „Mapping Con-
troversies“ visuell bestimmt. Diese herausgearbeiteten Faktoren fungier
ten folglich als Basis dieser Arbeit.

Eine „Mapping Controversies“ ist die Überwindung der sprachlichen 
Form der öffentlichen Debatte, indem durch grafische Darstellungen 
verschiedenste Perspektiven eröffnet werden und somit alle Verknüpfun
gen sowie Themen zu den bestehenden Debatten verständlich zusam
mengefasst und aufgezeigt werden können. Hierbei werden zum einen 
vor allem die Stakeholder bzw. Interessensgruppen, die Erwartungen der 
Stakeholder sowie die wirtschaftlichen und technologischen Aspekte 
näher beleuchtet. Und daraus ergeben sich in Folge die Methodik und 
das Ziel der Arbeit. Einer der Begründer dieser Theorie ist der franzö
sische Soziologe Bruno Latour, der diesen Ansatz als die praktische Ver
wendung seiner Akteur-Netzwerk-Theorie ansieht. Sein Ansatz verfolgt 
die Behauptung, dass es viele verschiedene Prozesse für die „matters 
of fact“ gibt. Diese können beispielsweise die unterschiedlichen Ge
staltungsmethoden von Designer*innen oder auch die genormten CAD
Syteme der Techniker*innen darstellen. Bedeutend war für Latour hierbei 

E I N L E I T U N G  U N D  F O R S C H U N G S A N S AT Z

19 (vgl. Vitra Design Museum und   
     Autoren, 2017, S.6)
20 (vgl. Vitra Design Museum und   
     Autoren, 2017, S.6)
21 (vgl. Bartsch, 2018, OnlineQuelle)



16

17

vor allem, dass ein neuer Zugang für die „matters of concern“ gestaltet 
wird, um eine einheitliche Kommunikation zu generieren.22

1.2.1 Analyse und Mapping Controversies eines 
Page-Artikels

Der Artikel “Keine Angst vor KI im Design!” der PageAusgabe 02.2018 
setzt sich mit der Frage auseinander, wie Webdesigner*innen in einer 
Welt mit selbstlernenden Algorithmen arbeiten könnten, und stellt einen 
aktuellen Stand von diversen Programmen, Systemen sowie Konzepten 
für zukünftige Designmethoden vor. Des Weiteren behandelt diese Pub
likation das Thema rund um die Angst vor KI in der Designbranche und 
präsentiert Argumente für die Fragestellung, warum diese Angst der Ge
stalter*innen unbegründet sein sollte. Dieser Artikel wird nun im folgenden 
Abschnitt mit der Frage “Inwieweit könnte sich maschinelles Lernen auf 
den zukünftigen Arbeitsprozess der*des Kommunikations-Designer*in 
auswirken und welche Chancen und Risiken können damit verbund-
en sein?” konfrontiert und diskutiert und damit verbundene Interessen
sträger*innen, deren Vorstellungen und Erwartungen, inbegriffene Medi
en sowie wirtschaftliche und politische Aspekte mithilfe einer Mapping 
Controversies visuell dargestellt.

Aufgrund unzähliger Artikel der Tageszeitungen und Fachmagazinen, der 
Beliebtheit dieses Themas auf Konferenzen und Ausstellungen sowie  
auf Grund zahlreicher Neuerscheinungen von Produkten mit KI-unter
stützender Funktion auf Fachmessen lässt sich darauf schließen, dass 
Künstliche Intelligenz ein Trendthema auch im Jahr 2020 darstellen 
wird. Derselben Meinung ist auch der Creative Partner des Unterneh
mens Boom, Christian Bartsch, der glaubt, dass dieses Thema auch die 
Kreativbranche zukünftig verändern wird und nennt so einige internatio
nale Unternehmen sowie Startups, welche bereits Programme sowie 
Systeme mit KI als integralen Bestandteil, entwickeln konnten und weiter 
an der Vision der Automatisierung feilen. So zählen Adobe, IBM, Google 
und Airbnb zu einer der größten Unternehmen, welche sich schon länger 
mit dieser Thematik beschäftigt haben und dementsprechende Produk
te entwickeln konnten.23 Aber auch Startups, wie das Kopenhagener 
Unternehmen UIzard kann mit seinem System, welches pixelbasierte 
Skizzen oder Layouts in HTML/CSSCode, Storyboards oder XMLDat
en darstellen kann, mithalten. Doch nicht nur die Erstellung von Proto
typen und das Testen dieser stellen eine wichtige Entwicklung von KI in 
der Kreativbranche dar, sondern vor allem Systeme, die personalisierte 
Ergebnisse mit Hilfe von Kundendaten generieren können.24 Über Me
dien wie Smart Things als auch WebsiteCookies, Chatbots oder auch 
Umfragen lassen sich jene Daten generieren. Ein derartiges System stellt 
dabei beispielsweise die KIPlattform Albert dar, welche Targeting, Media 
Buying, die Erstellung, das Testen sowie das Reporting einer Kampagne 
in einer Lösung vereint. Diese praktischen Anwendung von KISystemen K
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wirft einige Fragen auf, wie zum Beispiel: Wie viele Daten sind für ein
en effektiven Entwurf notwendig? Wie sieht der Schwierigkeitsgrad der 
Beschaffung dieser Daten aus? Wie viele Kosten sind oder wären damit 
verbunden? Welche Art der Qualität würde schlussendlich präsentiert? 
Bei näherer Betrachtung obengenannter Ansätze für KISysteme, lässt 
sich das Potenzial für die Zukunft einfach feststellen und aus diesem 
Grund könnten diese  natürlich den Beruf der*des Gestalter*in  als sol
chen gefährden. Denn keiner*keinem menschlichen Designer*in ist es 
möglich, große Datenmengen in einer derartig schnellen Geschwind
igkeit zu analysieren, zu bewerten und in weiterer Folge einen Entwurf 
bzw. ein Produkt zu optimieren und wiederum auszuliefern.25

Mit diesem Hintergrundwissen wurde der oben angeführte Artikel nun in 
einer bereits erwähnten Mapping Controversies bearbeitet (siehe Abb.1). 
Als erster Schritt werden alle Interessensgruppe des Artikels und weit
ere denkbare Stakeholder festgestellt. Als Interssensgruppen können 
an erster Stelle vor allem Designer*innen aus jeglichen Branchen sow
ie die Endkund*innen mit ihren Familien und Bekanntenkreis genannt 
werden. Des Weiteren sind auch jegliche Unternehmen zu erwähnen, die 
von kreativer KI-Technologie beeinflusst werden. Dazu können beispiel
weise jene Konzerne gezählt werden, welche die Technologie an sich 
voranbringt, wie zum Beispiel Google oder IBM. In weiterer Folge sind 
dann die Startups anzuführen, welche die entwickelte KITechnologie 
in neue Anwendungen umsetzen. Aber auch andere Branchenfelder, die 
sich nicht gezielt auf die Kreativindustrie fokussieren, können als Inter
essensvertreter aufgezeigt werden, da auch diese gewisse Aspekte der 
Anwendungen in der Kreativindustrie inspirieren können. Zu guter Letzt 
sollten noch wissenschaftliche Einrichtungen wie beispielsweise Univer
sitäten oder Forschungszentren erwähnt werden, welche ebenfalls einen 
starken Einfluss auf diese Thematik aufweisen.

Bezüglich der Erwartungen oder Vorstellungen der Interessensvertreter 
wurde vor allem der Fokus auf jene Gruppe der KonzeptDesigner*innen 
gelegt, welche auch als erste Zielgruppe identifiziert werden konnte. Hi
erbei kristallisieren sich drei unterschiedliche Erwartungshaltungen her
aus: erstens die Vorstellung eines hilfreichen Werkzeuges, zweitens die 
Perspektive des unnützen Werkzeuges aufgrund von nicht ausgereiften 
technologischen Entwicklungen oder des Nicht-Auseinandersetzens mit 
der Thematik sowie drittens der Auffassung einer dem Menschen erset
zenden Maschine.

Der Einsatz von KISystemen würden für die*den Designer*in aber auch 
wirtschaftliche Vorteile, wie Zeit und somit langfristig gesehen Kosten
ersparnis, bedeuten. Auch die Entdeckung von neuen Perspektiven 
wäre dadurch möglich. Die wirtschaftlich sozialen Nachteile wiederum 
könnten sich in Form von Jobverlust sowie teurer und zeitintensiver 
Umschulung bemerkbar machen. Zu den technischen Bedingungen für 
funktionierende KISysteme können einerseits große Datenmengen, eine 
verbesserte Infrastruktur sowie die Interaktion mit der Umwelt über di
verse Sensoren beschrieben werden. In Bezug zu jenem Kontext werden 

E I N L E I T U N G  U N D  F O R S C H U N G S A N S AT Z

22 (vgl. Stephan, 2012, S.80f)
23 (vgl. Bartsch, 2018, S.91)
24 (vgl. Bartsch, 2018, S.92)
25 (vgl. Bartsch, 2018, S.93f)
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Abb. 1: Mapping Controversies des eigenen 
Masterthemas, Quelle: eigene Darstellung
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Inwieweit können mögliche Auswirkungen eines zukünftigen 
KI-getriebenen Designprozesses erfahrbar gemacht werden?

E I N L E I T U N G  U N D  F O R S C H U N G S A N S AT Z

auch immer wieder juristische wie auch ethische Grundregeln diskutiert.

Die Summe all dieser Überlegungen inspirierte die sich zu Beginn stetig 
wandelnde Forschungsfrage, die sich schlussendlich mit der Erfahrbar
machung von möglichen Auswirkungen eines zukünftigen KIgetriebenen 
Designprozesses auseinandersetzt. Des Weiteren konnte dadurch die 
methodische Vorgehensweise eingegrenzt und Zielgruppen sowie das 
Ziel dieser Arbeit näher bestimmt werden. Diese Punkte werden aber erst 
im nächsten Unterkapitel einer näheren Erläuterung unterzogen.

1.3 Forschungsfrage & Zielsetzung

Viele Expert*innen gehen davon aus, dass der Beruf Designer*in mit den 
fortschreitenden Erkenntnissen über Deep Learning bzw. neuronalen 
Netzen einem Wandel unterzogen ist und eventuell als Berufssparte ver
schwinden könnte26. Aufgrund dieser Annahme versucht diese Arbeit mit 
der Fokussierung auf die SzenarienEntwicklung einer*eines zukünftigen 
Designer*in, deren*dessen Designprozesses sowie deren*dessen mögli
ches Umfeld dieser Meinung mithilfe von Narration und Prototypen ent
gegenzutreten und somit als Quelle für weiterführende Forschungen in 
diesem Bereich herangezogen zu werden.

Diese Masterarbeit setzt sich somit mit folgender Fragestellung ausein
ander:

Diesbezüglich setzt sich diese Masterarbeit einerseits mit den zukünfti
gen KITechnologieEntwicklungen und dem damit verbundenen verän
dernden Designprozess und andererseits mit dem Wandel hinsichtlich 
der Chancen als auch Risiken, welche mit diesem einhergehen könnt
en, auseinander. Dabei werden nicht nur technische Aspekte beachtet, 
sondern auch gesellschafts sowie wirtschaftskritische Gesichtspunkte 
anhand von Design FictionSzenarien untersucht. Die Zukunftsszenarien 
und deren möglichen Zukunftsobjekte sollen schlussendlich nicht nur 
eine mögliche Welt und deren Risiken sichtbar und erfahrbar machen, 
sondern eine Reflexion des eigenen gegenwärtigen als auch zukünftigen 
Designprozesses bei der Zielgruppe der Konzepter*innen ermöglichen 
und somit das Bewusstsein für KI im Designprozess steigern. In weiterer 
Folge soll dies das Zukunftsdenken in diesem Bereich inspirieren sowie 
Adressat*innen in Diskurse involvieren, um neue Perspektiven und Strat
egien hinsichtlich der Bereiche Design und KITechnologie entwickeln zu 
können.

26 (vgl. Ramge, 2016, OnlineQuelle)
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1.4 Aufbau & methodisches Vorgehen

Für die Beantwortung der erwähnten Forschungsfrage wurde diese Mas
terarbeit in einen theoretischen und praktischen Teil eingeteilt. Hierbei 
erfolgt im theoretischen Teil mithilfe einer systematischen Literaturre
cherche in Anlehnung an die Autoren David und Han (2004) sowie New
bert (2007) ein umfassender Überblick über die Begriffsdefinitionen und 
Abgrenzungen, den TheorieKonstrukten, dem notwendigen Vorwissen 
sowie der aus jener Recherche erfolgten Ableitungen, um schlussendlich 
in den praktischen Teil überleiten zu können. Mit den Zusammenfassun
gen im theoretischen Bereich soll eine Orientierungsfunktion geschaffen 
und nochmals auf die wichtigsten Punkte der einzelnen Kapitel verwi
esen werden. Mithilfe jener umfassenden Recherche sowie der darin en
thaltenen theoretischen Konzepte, unter besonderen Berücksichtigung 
des DesignFictionAnsatzes, wird das erste Szenario skizziert und die 
Bewertung dieses anhand der qualitativen Forschungsmethode des leit
fadengestützten Expert*innen-Interviews erhoben sowie mit der qualita
tiven Inhaltsanalyse nach Mayring analysiert. In weiterer Folge werden die 
Ergebnisse dieser Analyse mit dem theoretischen Hintergrund verknüpft 
und in einem finalen Design-Fiction-Szenario übergeleitet. Eine aus
führliche Beschreibung dieses Szenarios erfolgt im letzten Kapitel des 
praktischen Teils dieser Arbeit. Schlussendlich wird für das Endszenario 
eine quantitative Umfrage der Hauptzielgruppe der Konzepter*innen un
ternommen, um somit die Forschungsfrage als auch die Erreichung der 
Forschungsziele im Fazit beantworten zu können.

Die nachstehende grafische Darstellung möchte nochmals einen Über
blick über die wichtigsten theoretischen Ansätze als auch Konzepte der 
Arbeit schaffen und somit als Leitfaden fungieren (siehe Abb. 2).

Am Schluss möchte ich noch anführen, dass in dieser Masterarbeit auf 
den Gebrauch einer geschlechterneutralen Sprache mithilfe des Gen
der-Sternchen bzw. auf eine möglichst häufige Verwendung von allge
meinen Formulierungen geachtet wurde.
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Hinsichtlich der Literatursuche 
wurden hauptsächlich Journal 
als auch Buchartikel bevorzugt, 
wobei die Verwendung anderer 
Dokumente damit nicht aus
geschlossen wurde.

D O K U M E N T

Der präferierte Zeitraum stellte 
die Periode 2009 bis 2019 dar, 
wobei hier aufgrund der sehr 
alten Theorieansätze auch 
Primärliteratur mit früheren Zeit
räumen vorkommen können.

A LT E R

Englisch als auch deutsch
sprachige Literatur wurde be
vorzugt, wobei dies nicht für die 
TitelErwähnung von diversen 
Werken galt.

S P R A C H E

V E R W E N D E T E 
D AT E N B A N K E N  & 

S C H L Ü S S E LW Ö R T E R

A U S WA H L  Ü B E R
A B S T R A C T

A U S WA H L  Ü B E R
T I T E L

A U S WA H L  Ü B E R
V O L LT E X T

Abb. 3: Vordefinierte Kriterien der 
systematischen Literaturrecherche
Quelle: eigene Darstellung

Abb. 4: Grafische Darstellung des 
Ablaufes der Literaturrecherche 
Quelle: In Anlehnung an Bergheimer, 
Backhaus, 2018, S.4
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1.5 Systematische Literatursuche

Um ein systematisches Vorgehen innerhalb der Literaturrecherche 
zu gewährleisten, wurde in Anlehnung an die Autoren David und Han 
(2004)27 sowie Newbert (2007)28, folgendes Grund-Regelwerk definiert:

1) Auf Grundlage von veröffentlichten Journal- als auch Buchartikeln 
wurde die Literatursuche begonnen.

2) Für die Literaturrecherche wurden einerseits die digitalen Datenban
ken Google Scholar, Research Gate und EBSCO host verwendet und 
anderseits auch eine analoge Literarturrecherche in der Bibliothek der 
Fachhochschule Vorarlberg sowie der Universitätsbibliothek Innsbruck 
unternommen.

3) Die inhaltliche als auch empirische Relevanz der ausgewählten Lit
eratur wurde anhand bestimmter Schlüsselwörtern im Titel oder in der 
Zusammenfassung bestimmt. Schlüsselwörter für die empirische Rel
evanz waren beispielsweise: data, empirical, test, statistical, finding*, 
result* or evidence.

4) Diese Schlüsselwörter wurden in Form von unterschiedlichen Kom
binationen in die digitalen Datenbanken eingegeben und aufgrund der 
Ergebnisse verfeinert.

5) Mithilfe von vordefinierten Kriterien konnte eine exaktere Eingabe in 
die digitalen Datenbanken erfolgen. Die Kriterien wurden dabei, wie in 
Abb. 3 dargestellt, beschrieben.

6) Falls eine Übereinstimmung der genannten Kriterien bestand, wurde 
der gesamte Artikel gelesen, dabei die Relevanz bestimmt sowie die In
halte exzerpiert und in weiterer Folge wurden die ausgewählten Erkennt
nisse in die Arbeit eingearbeitet.
   
Dieses hier erläuterte Regelwerk stellte dabei kein starres Konstrukt dar, 
sondern diente vor allem als eine Art Kompass, um ein systematisches 
Vorgehen innerhalb der Literaturrecherche zu ermöglichen.

27 (David, Han, 2004, S.42ff)
28 (Newbert, 2007, S.124ff)
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Die Ausgangspunkte für dieses Kapitel stellen die Begrifflichkeiten Ges
chichte, Narration sowie Fiktion dar, welche einerseits sprachlichen 
Termini und andererseits Konzepten der Philosophie unterworfen sind. 
Weiters wird der Versuch unternommen, die Bedeutung des Geschicht
enErzählens, welche sich sowohl in der Technikphilosophie als auch in 
fiktiven Welten und wie später erklärt, in Design-Fiction-Szenarien, wie
derfinden lassen, herauszuarbeiten. Anhand der Beispiele der Utopie als 
auch der Dystopie soll die Überzeugungskraft jener fiktionalen Welten 
näher beleuchtet und hinsichtlich ihrem kritischen Potenzial untersucht 
werden. Zunächst wird aber ein kurzer Definitionsdiskurs über die Be
deutung von Narration und Geschichte geführt, um eine bessere Orien
tierung zu ermöglichen.

2.1.1 Begriffsabgrenzung Geschichten und   
Narrationen

Ein gutes Beispiel um den Unterschied zwischen  Geschichte, im En
glischen „story“ und Narration, „narrative“29 zu verdeutlichen, ist die 
romantische Tragödie „Romeo & Julia“ von William Shakespeares. So  
stellt “eine junge Liebe, die von der Familienpolitik enttäuscht ist und in 
einer Tragödie endet” die archetypische Geschichte dar, während “Ro-
meo & Julia” eine spezifische Narration dieser Geschichte beschreibt. 
Jene Unterscheidung wird eindeutiger, wenn statt Geschichte der Begriff 
Handlung, im Englischen „plot“, verwendet wird. Die Handlung ist eine 
Abfolge von Ereignissen in Zeit und Raum, während eine Narration eine 
Darstellung einiger oder aller dieser Ereignisse von einem oder mehreren 
Standpunkten aus ist.30 

Der Soziologe Willy Viehöver verwendet den Begriff Erzählung syn
onym mit jenem der Geschichte und verweist auf die Definition, als eine 
„(zweckgerichtete) kommunikative Handlung“. Jene „Handlung, die, 
vermittelt über den narrativen »Text«, Beziehungen zwischen (sozialen) 
Akteuren und/oder (diskursiven) Feldern stiftet bzw. entfaltet. Hier 
konkurrieren intentionalistische mit textualistischen und rezeptionsäs-
thetischen Positionen.“31 Die Autoren Paul Graham Raven und Shirin 
Elahi verkürzen jene Abhandlung der Begriffsabgrenzung und beschrei
ben zum besseren Verständnis beide Begrifflichkeiten wie folgt: „the plot 
is a route-map, but the narrative is the journey.“32 

Durch die Darstellung oder Narration von Geschichten, welche sich 
beispielsweise durch Kulissen, Requisiten oder Kostümen erkennen las
sen, kann eine Annäherung oder auch Entfernung des Zeitgeistes vermit
telt werden. Eine Geschichte kann somit in vielen verschiedenen Kontex
ten oder auch Geschichtswelten funktionieren. 

29 Um von einem literaturwissen
schaftlichen Standpunkt aus eine noch 
exaktere Definition der Begrifflichkeiten 
Geschichte, Erzählung und Narration 
beschreiben zu können, müsste eine 
weitere Abgrenzung, wie beispielsweise 
nach dem französischen Erzähltheore
tiker Gérard Genette, erfolgen, welcher 
diese in drei verschiedenen Ebenen, 
nämlich histoire, récit und narration 
einteilt. (vgl. Martínez, Scheffel, 2016, 
S.26)

Aufgrund der Vielzahl von unterschiedli
chen Definitionen und Verwendung
sweisen jener Termini sowie einer 
anderen Fokussierung in diesem Kapitel 
werden die beiden Begriffe Erzählung 
sowie Narration synonym verwendet.
 
30 (vgl. Raven and Elahi, 2015, S.51)
31 (vgl. Viehöver, 2012, S.66)
32 (Raven and Elahi, 2015, S.51)
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So vervollständigen Raven und Elahi ihr Gleichnis mit folgender Besch
reibung:33 

Diese Definition der Autoren Raven und Elahi kann demnach wie folgt 
zusammengefasst werden: Der Begriff Geschichte oder auch „story“ 
wird als die Handlung oder einer Art Landkarte beschrieben, während 
der Terminus Narrativ die Darstellung bzw. die Reise auf dieser Landkarte 
bedeutet. Beim GeschichtenErzählen werden sowohl die handelnde 
Geschichte als auch das darstellende Narrativ benötigt, damit der Inhalt 
zur*zum Rezipient*in transportiert werden kann.

2.1.2 Zur Bedeutung des Geschichten-Erzählens

Roland Barthes definiert in seinem Aufsatz „Introduction à l’analyse 
structurale des récits“ von 1966 den Begriff der Erzählung als Etwas, 
das nicht zählbar ist, sowohl formale als auch inhaltliche Vielfalt aufweist, 
in jeglichen Gesellschaftsklassen sowie Medien und menschlichen Arte
fakten aller Art auftritt, sich aus verschiedensten Ansichten analysieren 
lässt und darüber hinaus international, transkulturell, transhistorisch vor
handen ist, wie das Leben selbst.35 36 

Das Erzählen an sich hängt unweigerlich mit dem Leben des Menschen 
zusammen und ist in kultureller, psychischer als auch sozialer Hinsicht 
eine nicht zu unterschätzende, menschliche Artikulationsform.37 Der 
Autor Müller fasst die Wichtigkeit des GeschichtenErzählens wie folgt 
zusammen: 

Der US-amerikanische Psychologe Teodore Roy Sarbin (1986) beschreibt 
jene Abhängigkeit des Menschen für das GeschichtenErzählen mit der 
Verknüpfung von Absichten, Kontext sowie Kausalität, welche Zentral
faktoren für das Denken, Fühlen sowie Handeln darstellen. Die Psycholo
gen Kenneth und Mary Gergen (1986) erklären weiter, dass das Erzählen 
Interesse weckt und andere dazu einlädt, zuzuhören. Dabei eignet sich 
die Verwendung von dramatischen Geschichtserzählungen am besten.39 
Erzählungen ermöglichen es, die individuellen Erfahrungen und ihre Be

„Im menschlichen Selbstdeutungsraum spielen derartige Narrationen, 
Mythen und Metaphern eine zentrale Rolle. Denn Menschen sind 
nicht nur der „begrifflichen Selbstauslegung“ fähig, 
sondern auch „menschenbilderbedürftige Wesen.“ 38

33 (vgl. Raven and Elahi, 2015, S.51)
34 (Raven and Elahi, 2015, S.51)
35 (vgl. Barthes, 1988, S.102)
36 (vgl. Pier, 2017, S.59)
37 (vgl. Arnold, 2010, S.70ff)
38 (Müller, 2014, S.179)
39 (vgl. Raab et al., 2017, S.121)

„if the story is the route-map and the narrative is the journey, 
then the storyworld is that territory of which the map is a necessarily 
incomplete facsimile. Or, more simply: a narrative is one possible 
subjective account and interpretation of a sequence of events 
(story) in a specific time and space (storyworld).“ 34
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deutungen einzuordnen und zu transformieren, Identität und Einsicht zu 
stiften, Emotionen und Affekte auszulösen und zur Erreichung von Ziel
en zu motivieren.40 Vor allem auf der kommunikativen und sozialinter
aktiven Ebene prägen diese das Beziehungsfeld der Protagonist*innen. 
Einerseits wird die Gestaltung einer sozialen Beziehung zwischen den 
Erzähler*innen und Rezipient*innen angeregt, wobei das Erzählen an sich 
schon eine Steigerung des Ansehens der Erzähler*innen darstellt. Dabei 
laden Erzählungen die Rezipient*innen dazu ein, sich auf eine gemeins
ame Realität zu konzentrieren, in der Wahrnehmungen, Handlungen und 
Urteile organisiert werden können und zur sozialen Interaktion und der 
Bildung einer Gemeinschaft motivieren.41 

Andererseits verhelfen jene Inhalte durch diese gebildete Realität, welche 
mit Emotionen durchdrungen ist, alte Glaubenssätze und sogar Persön
lichkeitsmuster zu überdenken. Im Gegensatz dazu werden faktenbasie
rende Dokumente mit normiertem Vorbehalt gelesen und somit an gel
ernten Mustern festgehalten.42 

Aus diesem Grund kann das Geschichten-Erzählen behilflich sein, Inter
esse zu wecken und wissenschaftlichen Fakten mit mehr Offenheit zu 
begegnen. Demnach kann GeschichtenErzählen zu einer gemeinschaft
lichen Auseinandersetzung mit kritischen Fragestellungen verhelfen und 
alte Glaubensmuster aufbrechen.

2.1.3 Geschichten in der Technikphilosophie

Auch in der Technikphilosophie werden bewusst Geschichten als Mittel 
zur Reflexion verwendet. So erklärt der Philosophe Alfred Nordmann: 
 

Als ein weiterer Vertreter des GeschichtenErzählens stellt sich der amer
ikanische Technikphilosophe Langdon Winner dar. Er geht von der An
nahme aus, dass es zur Reflexion einer technisierten Welt nur die eigene 
Erfahrung im Umgang mit der Technik benötigt. Er betont aber auch gle
ichzeitig, dass Technik häufig, aufgrund des routinierten Umganges mit 
dieser, verborgen bleibt und somit unbewusst wahrgenommen wird. Mit 
konkreten Geschichten über Technik im Alltag versucht er, jenem Prob
lem entgegenzutreten und führt so die Rezipient*innen dazu, sich selbst 
in Frage zu stellen und die Organisation des Weltverhältnisses zwischen 
Mensch und Technik zu reflektieren.44 

„Methodisch kann die Technikphilosophie nicht viel mehr leisten, 
als diesen Weg immer wieder zu gehen, also immer wieder von 
konkreten Vorstellungen ausgehend zu allgemeinen Reflexionen zu 
gelangen. Und diesen Weg immer wieder gehen heißt letztlich 
so viel wie Geschichten erzählen.“ 43

40 (vgl. Straub, 2010, S.136)
41 (vgl. Straub, 2010, S.146)
42 (vgl. Djikic et al., 2009, S.26f)
43 (Nordmann, 2008, S.13)
44 (vgl. Nordmann, 2008, S.17f)
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Eine grundlegende Geschichte im Bereich der Technikphilosophie stellt 
die griechische Saga des Prometheus dar. In jener mythologischen Er
zählung war es der Titan Prometheus, welcher sich gegen das Verbot 
des Gottes Zeus stellte und den Menschen das Feuer brachte und die 
Technik, dieses zu beherrschen. Auf Grund dessen konnten sich die 
Menschen ihre eigene Kultur aufbauen und erhielten die Freiheit, ihre 
Fähigkeiten selbst zu bestimmen. Dafür wurde Prometheus von den Göt
tern bestraft, indem sie ihn an den Kaukasus anketteten.45 Seit der Antike 
schafft es jener Mythos durch die erzählte Geschichte, die Rezipient*in
nen aufzufordern über die eigene Identität und ihren Bezug zur Technik 
zu reflektieren.46 

Geschichten, wie jene von Winner oder auch jene des PrometheusMythos, 
werden immer wieder von Menschen erzählt um über das eigene Sein 
nachzudenken. In Mary Shelleys Frankenstein wird daher nicht ohne 
Grund der Untertitel des „modernen Prometheus“ verwendet. In jen
em Roman findet die Prometheus Geschichte zu einem neuen Mythos, 
welcher seit seiner Erscheinung in unterschiedlichen Diskussionen um 
die TechnikEntwicklung weitererzählt wird. Diese Erzählungen zeigen 
Facetten der menschlichen Natur und versuchen beispielsweise durch 
Überspitzungen oder auch Verzerrungen zu überzeugen.47

2.1.4 Fiktionale Welten

In vielen Geschichtserzählungen wird häufig mit fiktionalen Inhalten 
gearbeitet, so auch in Design Fiction Szenarien. Um im Folgenden den 
Fokus auf Design Fiction zu legen, wird eine genaue Begriffsabgrenzung 
des Terminus Fiktion sowie dessen Verknüpfung zu fiktionalen Welten 
benötigt. Gleichzeitig wird der Versuch unternommen, die Funktionen 
jener fiktionalen Welten näher zu beleuchten.

Bei der Recherche nach Begriffdefinitionen von Fiktion, kann beobachtet 
werden, dass dieser häufig als Gegensatz von Wirklichkeit bzw. Wahrheit 
beschrieben wird48.49 So spricht auch der Autor Franz Zipfel von dem 
Terminus Fiktion als eine „Nicht-Wirklichkeit des Dargestellten“50. Der 
Wortstamm von Fiktion kommt aus dem lateinischen „fictio“, der Einbil
dung oder Annahme bedeutet. Im Duden wird jener Begriff als „etwas, 
was nur in der Vorstellung existiert“ bzw. als etwas „Erdachtes“ bes
chrieben.51 

Hierbei lässt sich, wie bereits Alexander J. Bareis feststellte, die Defi
nition des Begriffes so modifizieren, sodass die Fiktion nicht als die 
„Nicht-Wirklichkeit des Dargestellten“ verstanden wird, sondern eher 
die „Nicht-Wirklichkeit des Aktes des Vorstellens“ darstellt. Ein Buch 
beispielsweise existiert, jedoch sein Inhalt wird von der*dem Leser*in nur 

45 (vgl. Luckner, 2015, S.11)
46 (vgl. Müller, 2014, S.178f)
47 (vgl. Müller, 2014, S.179)
48 (vgl. Bareis, 2008, S.56)

49 In dieser Arbeit wird das Verhältnis 
zwischen Wirklichkeit und Wahrheit, 
im Sinne der Literaturwissenschaftlerin 
Käte Hamburger, als identisch angeseh
en, auch wenn andere theoretischen 
Abhandlungen jene Anbindung der 
Wahrheit an die Wirklichkeit loslösen. 
(vgl. Bareis, 2008, S.64)

50 (vgl. Zipfel, 2001, S.19)
51 (vgl. Duden, 2019a, Online-Quelle)
52 (vgl. Bareis, 2008, S.56f)
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imaginiert. Diese Vorstellung ist somit eine Fiktion.52 

Diese Begriffsabgrenzung konvergiert mit der Fiktionstheorie des amer
ikanischen Philosophen Kendall Walton, welche vom Autor Bareis, wie 
folgt zusammengefasst wurde:

Dabei stellt der hier verwendete Terminus „Make-Believe-Spiel“ eine 
Analogie zwischen dem implizit verstandenen Regelwerkes bei der Ver
wendung eines Kinderspiels und dem implizit verstandenen Regelwerkes 
bei der Erstellung von fiktionalen Wirklichkeiten, während der Rezeption 
eines Kunstwerkes und innerhalb eines MakeBelieveSpiels, dar. Als 
Beispiel führt der Autor Bareis das SandkuchenBacken bei Kindern 
an. Bei diesem Spiel wird vom Kind jeder Sandkuchen mit einer spezi
fischen Größe und Form als Apfelkuchen anerkannt. Dabei können die 
Spielregeln jederzeit erweitert werden. Demnach weist ein darstellendes 
Kunstwerk in Form eines Requisits auf dieselbe Art und Weise wie der 
Sandkuchen jene Analogie auf.54 

Somit regt das Requisit die Rezipient*innen dazu an, Vorstellungen und 
somit fiktionale Wahrheiten zu generieren, was wiederum zur Entstehung 
von fiktionalen Welten beiträgt. In der Erzähltheorie kann die Unterschei
dung zwischen fiktionalen und nicht fiktionalen Inhalten mit der Theorie 
über „possible worlds“ näher differenziert werden. Der tschechische 
Literaturtheoretiker Lubomír Dolezel beschreibt in seinem Werk „Het-
erocosmica: Fiction and Possible Worlds“ den Begriff der Fiktion als 
Paradigma möglicher Welten55. Dabei kann eine erzählte Geschichte als 
narrative Entität in einer fiktionalen „möglichen Welt“ betrachtet werden: 

Dabei wird davon ausgegangen, dass ein literarischer Text einen eigenen 
Referenzbereich besitzt, welcher den Rahmen für mögliche Wirklichkeit
en festlegt. Jene möglichen Welten können sich auf die aktuelle Welt 
der*des individuellen Leser*in beziehen, müssen es aber nicht. Allgemein 
ist es möglich, mit einer Fiktion eine generelle Weltordnung zu erschaf
fen, welche die aktuelle Weltordnung vorübergehend unterbindet und die 
entsprechenden Wirklichkeiten dieser möglichen Welt definiert. Dennoch 

„Darstellungen sind Objekte, die die soziale Funktion besitzen, 
als Requisiten in einem Make-Believe-Spiel zu dienen. Eine Requisite 
ist etwas, das Kraft der konditionalen Prinzipien des Generierens 
Vorstellungen vorschreibt. Aussagen, deren Vorstellungen vorge-
schrieben sind, sind fiktional, und der Umstand, dass eine gegebene 
Aussage fiktional ist, stellt eine fiktionale Wahrheit dar. Fiktionale 
Welten entstehen durch eine Sammlung von fiktionalen Wahrheiten; 
was fiktional ist, ist fiktional in einer gegebenen Welt – der Welt 
eines Make-Believe-Spiels, oder der Welt eines darstellenden 
Kunstwerkes.“ 53

„The basic concept of narratology is not story but narrative world, 
defined within a typology of possible worlds.“ 56

53 (Bareis, 2008, S.19)
54 (vgl. Bareis, 2008, S.31)
55 (vgl. Doležel, 1998, S.IX)
56 (Doležel, 1998, S.31)
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ist die aktuelle Welt der*des individuellen Leser*in jederzeit präsent, da 
sonst die Inhalte nicht verstanden werden könnten. Dies legt die soge
nannten „semiotic channels“ frei, welche es ermöglichen, Erfahrungen 
innerhalb beider Welten zu transferieren.57 

Auch die beiden Designforscher und Professoren Fiona Raby und Antho
ny Dunne vertreten in ihrer Publikation „Speculative Everything – Design, 
Fiction, and social Dreaming“ die Meinung, dass diese Welten nicht nur 
Erfindungen der individuellen menschlichen Vorstellung sind, sondern 
unabhängig vom Individuum existieren und gleichzeitig abrufbar sowie 
erfahrbar sind, wenn diese benötigt werden. Als Beispiel hierfür nennen 
sie die Arbeit „Cremaster Cycle“ des Künstlers Matthew Barney, welche 
komplexe fiktionale Welten in Form von fünf sehr langen Filmen zeigt. 
Die Filme beinhalten wiederum einige Hundert wenn nicht Tausende Ex
emplare von Artefakten, Requisiten sowie Kostümen, die sich durch ihre 
extrem eigentümlichen Merkmale auszeichnen und die innere Welt des 
Künstlers nach außen tragen.58 

Somit kann eine Fiktion nur mit Hilfe von real existierenden Requisiten, 
welche wiederum fiktionale Welten ermöglichen, erschaffen werden, da 
sonst der Referenzbereich nicht gegeben wird und ein Verstehen nahezu 
unmöglich ist. Des Weiteren ermöglicht das Erzählen von fiktionalen Wel
ten, dass die Erfahrbarkeit dieser  Welt für die Rezipient*innen erhöht und 
die Erfahrungen der möglichen Welt mit jener Welt der Rezipient*innen 
vereint wird. Das bedingt gleichzeitig eine intensive Beschäftigung mit 
dem Thema, was die Rezipient*innen dazu veranlasst, der dargestellten 
Welt mit mehr Offenheit zu begegnen. Die bekanntesten fiktionalen Wel
ten lassen sich dabei in der utopischen wie auch dystopischen Literatur 
finden, welche im nächsten Abschnitt einer näheren Betrachtung unter
zogen wird.

2.1.5 Utopien und Dystopien

Einige der ersten fiktionalen Welten stellen die utopischen Romane „Uto-
pia“ von Thomas Morus (1516), „Civitas solis“ von Tommaso Campan
ellas (1623) sowie „Nova Atlantis“ von Francis Bacons (1638) dar. Die 
Romane der Autoren Morus und Campanella beinhalten Themen wie 
die Gestaltung einer sicheren Zukunft durch die Einführung von geord
neten sowie gerechten Systemen. Der Autor Bacon hingegen erzählt von 
einem theoretischen Idealstaat in einer nahen Zukunft. In den Utopien 
dieser Zeit zeigen sich „neue Menschen“, welche das Ziel anstreben, 
das Gesellschaftsleben der Moderne sicherer und effizienter zu gestalt
en. Dabei liegt der Fokus einerseits auf der Beherrschung der Natur und 
andererseits auf das Einordnen des Individuums in das Kollektiv, um der 
Leistungsideologie gerecht zu werden.59 57 (vgl. Herrmann, 2017, S.63)

58 (vgl. Dunne and Raby, 2013, S.71)
59 (vgl. Bizeul, 2009, S.138f)
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Für das heutige Konstrukt der Utopie lässt sich generell ein Streben nach 
einer wünschenswerten Welt, in der ein besser organisiertes Zusammen
leben zwischen den Menschen stattfinden kann, feststellen. Dabei ver
mittelt das Konstrukt eine durch die Verwendung des geografisch Unent
deckten und der sinnstiftenden Erkenntnis erstrebenswerte Welt.60 

Der polnischbritische Soziologe und Philosoph Zygmunt Bauman, 
welcher von dem Autor Lyman Tower Sargent in seinem Werk „Utopia-
nism“ zitiert wird, definiert den Begriff der Utopie wie folgt: 

Anglisten sowie Germanisten orientieren sich schon seit Jahrzehnten 
an der literarischen Utopie, wenn das Thema Science Fiction diskutiert 
wird.62 In diesem Zusammenhang werden Science Fictions als „naturwis
senschaftlich-technische Utopien“ bezeichnet, welche als Untergruppe 
der Utopie kategorisiert sind.63 

Der technischutopische Inhalt von Science Fictions beinhaltet dabei in 
den populärkulturellen Texten häufig futuristische Innovationen und Gad
gets.64 So liegt nach Professor Woschech die Funktion von Science Fic
tion oder auch der technischen Utopie: 

Das Konzept der technischen Utopie kann somit als Anreiz fungieren, 
nicht um Utopien real werden zu lassen, sondern eher die Möglichkeit
en von Alternativen aufzuzeigen. Utopien besitzen somit gleichzeitig die 
Macht, neue Technologien weiterzuentwickeln.

Als Gegenkonzept zur Utopie ist die Dystopie zu nennen. Diese spiegelt 
Visionen von Warn und Katastrophenwelten der totalitären apathischen 
Gesellschaft wieder. Jene Welten werden häufig in Form von Imagina
tionen eines apokalyptischen Weltuntergangs oder technischen Kris
enszenarien dargestellt.66

„To measure the life „as it is“ by a life as it should be (that is, a life 
imagined to be different from the life known, and particularly a life 
that is better and would be preferable to the life known) is a defining, 
constitutive feature of humanity.“ 61

„(...) im phantasievollen Ausloten eines damit verbundenen, sich 
aufzeigenden Möglichkeitshorizont. Nicht in der Exaktheit, sondern 
in der Faszination der prinzipiell denkbaren Möglichkeiten liegt die 
katalysatorische Kraft technischer Utopien, mit der sie technische 
Entwicklungen begleiten und dabei durchaus auch vorantreiben 
können.“ 65 

60 (vgl. Akremi, 2016, S.76)
61 (Sargent, 2010, S.114)
62 (vgl. Jehmlich, 1980, S.17)
63 (vgl. Pohlmann, 2004, S.35)
64 (vgl. Woschech, 2012, S.158)
65 (Woschech, 2012, S.160)
66 (vgl. Leser et al., 2018, S.1)
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2.1.6 Dystopien im Science-Fiction

Dystopien finden sich vor allem im Science Fiction Genre. Die bekan
ntesten Beispiele von Dystopien stellen dabei Aldous Huxley‘s “Brave 
New World” von 1932 und George Orwell‘s “1984” von 1949 dar. Daraus 
entwickelte sich wiederum ein eigener Forschungsbereich, der als „Crit-
ical Science Fiction“ bezeichnet wird.67 

Jener Unterbereich der Science Fiction Studies wurde vor allem durch die 
Arbeit „Pour une poétique de la science-fiction: études en théorie et en 
histoire d‘un genre littéraire“, was ins Deutsche übersetzt, „Poetik der 
Science Fiction. Zur Theorie und Geschichte einer literarischen Gat-
tung“ bedeutet, des Literaturforschers Darko Suvin geprägt. Auf dies
er Grundlage sowie methodischen Vorgehens entstanden viele weitere 
Auseinandersetzungen mit jenem Forschungsbereich. Ein besonderes 
Augenmerk seiner Arbeit liegt dabei auf seiner Interpretation von Science 
Fiction als „Literatur der erkenntnisbezogenen Verfremdung“, welche 
er in Anlehnung an Brechts episches Theater definierte.68 

Jener Begriff der Verfremdung hat dabei zwei verschiedene Bedeutun
gen. Einerseits geht es um die verfremdeten Gattungen, welche von nicht 
existierenden Dingen erzählen. In jener Kategorie befindet sich nicht nur 
das Genre des Science Fiction, sondern auch Märchen, Mythen sowie 
FantasyGeschichten. Andererseits liegt die Bedeutung des Terminus 
Verfremdung von Suvin auch in der Inszenierung des Kontrasts zwischen 
der realen Welt, jene die wir kennen, und der verfremdeten Welt, der 
ScienceFictionWelt. Jener Kontrast führt schlussendlich zu einer 
veränderten Perspektive der Rezipient*innen auf die reale Welt.69 Somit 
kann ein dystopischer Science Fiction „weit über eine reine Reflexion 
der Zustände hinausgehen und ist daher im Idealfall als aufklärend (im 
positiven Sinne) und zutiefst subversiv zu verstehen.“70

Die Autorin und Soziologin Luise Maria Stoltenberg sieht aus diesem Gr
und in der Dystopie ebenfalls eine Bereicherung für die Gesellschaft:
 

Somit können Dystopien aber auch Utopien eine aufklärende Kraft über 
mögliche technologische Entwicklungen besitzen, welche Reflexion über 

„Ihr archäologischer Modus evaluiert nicht nur Konzepte und 
Vorstellungen einer besseren Gesellschaftsordnung, sondern 
integriert zusätzlich mögliche negative Potenziale sowie generelle 
pessimistische Tendenzen und Annahmen. Diese werden im Zuge 
des architektonischen Modus zu einer umfangreichen Sozialvision 
synthetisiert, die sich der Schilderung von Katastrophen und Unheil 
bedient, um ihre Kritik zu entfalten. (…) Demzufolge übt die Dystopie 
eine radikale Negativkritik an bestehenden Gesellschaftsverhältnissen 
und leistet gerade durch diesen Ansatz einen wesentlichen Beitrag 
für extensive Überlegungen zur imaginären Neuordnung der 
Gesellschaft.“71



36

37
F I K T I V E  G E S C H I C H T E N  U N D  I H R E  Ü B E R Z E U G U N G S K R A F T

die dargestellten Verhältnisse zulassen und Raum für Diskurse sowie Al
ternativmöglichkeiten erschaffen.

67 (vgl. Dunne and Raby, 2013, S.73)
68 (vgl. Gözen, 2014, S.30)
69 (vgl. Spiegel, 2016, S.100)
70 (Gözen, 2014, S.31)
71 (Stoltenberg, 2016, S.69)
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2.1.7 Zusammenfassung

Zunächst erscheint die Begriffsabgrenzungen des Geschichten-Er
zählens als schwierig, da eine Vielzahl an unterschiedlichen Theorien 
existieren. Für diese Arbeit wurde der Ansatz der Autoren Paul Graham 
Raven und Shirin Elahi gewählt, welcher die Geschichte oder auch story 
mit der Handlung sowie die Narration mit dem Dargestellten gleichsetzt. 
Beide Bereiche stellen dabei wichtige Bestandteile des GeschichtenEr
zählens dar, um Inhalte für die Rezipient*innen verständlich zu transpor
tieren. 

Das GeschichtenErzählen an sich hängt wiederum unweigerlich mit 
dem Leben zusammen und beeinflusst sowohl kulturelle, soziale als 
auch psychische Komponenten des Menschen. Gleichzeitig verhilft das 
GeschichtenErzählen dazu, die Bedeutungen der eigenen Erfahrungen 
einzuordnen, Emotionen als auch Affekte zu wecken, die Zielstrebigkeit 
zu erhöhen sowie eine soziale Gemeinschaft innerhalb der geteilten Rea
lität zu bilden. Auf Grund dessen kann eine offenere Haltung gegenüber 
wissenschaftlichen Inhalten erzeugt werden und dazu motivieren, sich 
gemeinschaftlich mit kritischen Fragestellungen auseinanderzusetzen 
und über Alternativen zu reflektieren. Wie dies auch in Bereichen der 
Technikphilosophie Anwendung findet. 

Diese erzählten Geschichten sind dabei häufig von fiktionalen Inhalten 
geprägt, welche in Form von technisch utopischen als auch technisch 
dystopischen ScienceFictionErzählungen in Erscheinung treten kön
nen. So liegt die Chance des Erzählens von technischen Utopien in der 
Faszination der prinzipiell denkbaren Möglichkeiten, wie es Professor 
Woschech erläutert, um verschiedene Versionen einer möglichen erstre
benswerten Welt erfahrbar zu machen und technische Errungenschaften 
mit Hilfe jener Faszination voranzutreiben und weiterzuentwickeln. 

Im Gegensatz dazu beinhaltet das Konzept des technischen Dys
topieScienceFiction nicht nur pessimistische Annahmen sowie Vor
stellungen, sondern impliziert gerade durch das dargestellte Unheil den 
Wunsch einer verbesserten Gesellschaftsordnung. Demnach besitzt 
diese eine “kathartische”72 aufklärende Kraft, welche Reflexion über das 
Dargestellte zulässt und Raum für Alternativideen schafft.

72 Der Begriff „Katharsis“ ist vor allem 
aus der antiken Tragödientheorie der 
aristotelischen Poetik bekannt und be
zeichnet jene katharsische Wirkung wie 
folgt: „Die Tragödie ist die Nachahmung 
einer guten und in sich geschloss
enen Handlung (…) die Jammer und 
Schaudern hervorruft und hierdurch 
eine Reinigung von derartigen Erre
gungszuständen bewirkt.“ (Aristoteles, 
1994, S.19) (vgl. Hug, 2004, S.2f)
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73 (vgl. Grunwald, 2009, S.26)
74 (Grunwald, 2009, S.26)
75 (vgl. Grunwald, 2009, S.27)
76 (vgl. Dunne and Raby, 2013, S.3)
77 (Dunne and Raby, 2013, S.3)
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2.2.1 Reflexive Zukunftsforschung der Gegenwart

Zunächst sollte der Begriff Zukunftsforschung einer näheren Betrachtung 
unterzogen werden um Unklarheiten hinsichtlich der Wissenschaftlich
keit zu klären.

Damit die Zukunftsforschung an einem klassischen Terminus von Wis
senschaftlichkeit gemessen werden kann, müssen zwei wesentliche 
Faktoren geklärt werden. Erstens existiert Zukunft noch gar nicht und 
zweitens ist ein wichtiges Kriterium für Wissenschaftlichkeit die Falsifi
zierbarkeit. Ein Argument gegen die Zukunftsforschung wäre somit, dass 
Meinungen über die Zukunft nicht an der Realität überprüft werden kön
nen. Der Autor Armin Grunwald versucht mit folgenden Thesen, den Be
griff der Zukunftsforschung für die Wissenschaftlichkeit zu retten:73

Meist wird über die Zukunft auch im Sinne von zukünftiger Gegenwart 
gesprochen. Wenn beispielsweise Wettervorhersagen gelesen oder 
Urlaubspläne gemacht werden, wird meist an derartige zukünftige Ge
genwarten gedacht. Die Zukunft kann jedoch nicht nur mit der einen 
oder anderen möglichen Zukunft beschrieben werden. Die Zukunft ist 
vielmehr ein Reflexionsterminus über Möglichkeiten und divergiert mit 
der Veränderung der Gegenwart.75 

Auch die Designwissenschaftler*innen Dunne und Raby sehen die 
Zukunftsforschung als ein Instrument an, um ein besseres Verständnis 
der Gegenwart zu erhalten und eine Diskussionsbasis zu schaffen, um 
wünschenswerte aber auch nicht wünschenswerte Zukunftsszenarien zu 
identifizieren. Ausgehend von der Zukunftsforschung beschäftigen sie 
sich mit der Zukunftsgestaltung und erläutern hierbei:76

„(1) Zukunft ist etwas Erforschbares (allerdings in einem vielleicht 
überraschenden Sinn); (2) der Begriff der Zukunftsforschung hat 
daher seinen Sinn; (3) die erforschbare Zukunft ist jedoch keine 
Gegenwart einer zukünftigen Zeit, sondern Teil der je heutigen 
Gegenwart; (4) Zukunftsforschung ist daher keine Wissenschaft von 
„der“ Zukunft, sondern von ihren je gegenwärtigen Konstruktionen. 
Zusammengefasst: Zukunftsforschung erforscht (…) die Bilder, 
die wir uns heute von ihnen machen. Zukunftsforschung 
erforscht bestimmte Aspekte der Gegenwart.“ 74

„They usually take the form of scenarios, often starting with what-
if questions, and are intended to open up spaces of debate and 
discussion; therefore, they are by necessity provocative, intentionally 
simplified, and fictional. Their fictional nature requires viewers to 
suspend their disbelief and allow their imaginations to wander, to 
momentarily forget how things are now, and wonder about how 
things could be.“ 77
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Die Sozialwissenschaftler*innen Friederike MüllerFriemauth und Rainer 
Kühn erklären jene Reflexionslogik durch die Verwendung von Konjunk
tionen, welche vor allem in der Grammatik Temporal-Nebensätze, die 
Vor- oder Nachzeitiges sowie Gleichzeitiges benennen oder auch Mod
al-Nebensätze, die Auskunft über die Art und Weise von etwas geben, 
einleiten sowie durch eine bestimmte Orientierung Ausdrücke Sinn ver
leihen. In der Zukunftsforschung wird besonders mit Modal-Nebensätzen 
gearbeitet, welche mit „als ob“ oder auch im Englischen mit „what-if“
Fragen eingeleitet werden. Jene Konjunktionen ermöglichen „durch eine 
Veränderung der logischen Denkordnung ein Denken des Anderen.“78 

Des Weiteren entwickelten die beiden Autoren Dunne und Raby, an das 
vom Futurologen Stuart Candy entwickelten Diagramms von 2009, eine 
Informationsgrafik über die verschiedenen Arten von potentiellen Zukün
ften, welche unterschiedliche Wahrscheinlichkeiten repräsentiert. Dabei 
stellt die Verortung von Zukünften im ersten Kegel des Diagramms alle 
„probable“ oder „wahrscheinlichen“ Zukünfte dar. Die Verortung bes
chreibt alles Wahrscheinliche, das passieren kann bevor es zu extremen 
Situation, wie beispielsweise zu Katastrophen jeglicher Art kommt. 
Viele Designmethoden und praktiken sind in jenem Feld eingeordnet. 
Der zweite Kegel beschreibt alle „plausiblen“ Zukünfte. Dies repräsen
tiert alles, was passieren könnte.  Somit kann dies auch als Feld für die 
SzenarioPlanung oder Vorausschau gedeutet werden. Bei plausiblen 
Zukünften geht es nicht um die Vorhersage von Szenarien, sondern um 
die Erforschung alternativer wirtschaftlicher und politischer Zukünfte 
sowie die Vorbereitung auf diese. Der dritte Kegel bildet den Raum für 
die „possible“ oder „möglichen“ Zukunftsszenarien. Hierbei soll eine 
Verknüpfung zwischen der gegenwärtigen und der vorgeschlagenen Welt 
entstehen, welche vom wissenschaftlichen Standpunkt aus gesehen als 
möglich angesehen werden kann. Nur so können die Rezipient*innen ein 
Szenario mit ihrer individuellen Welt in Verbindung bringen und Akzep
tanz zum repräsentierten Inhalt aufbauen. In jener Kategorie finden sich 
beispielsweise speculative CultureWriting, Science Fiction, Kino oder 
auch Social Fiction. Dieser letzte Bereich zeigt all jene Szenarien, welche 
als „preferable“ oder „wünschenswert“ bezeichnet werden können.79 

So verstehen Dunne & Raby das Entwickeln und Gestalten von Szenarien 
nicht als Vorhersage der Zukunft, sondern: 

Alles andere, was über diese drei beschriebenen Zukunftsfelder hinaus 
reicht, ist dem Bereich der Fantasie zuzurechnen. Diese Szenarien be
sitzen fast ausschließlich individuelle Verknüpfungen und nur wenig 
Verbindungen zur realen gegenwärtigen Welt.79

Zusammenfassend beschreibt die Zukunftsforschung demnach gegen
wärtige Konstruktionen, welche Reflexion über zukünftige Möglichkeiten 

„(...) in using design to open up all sorts of possibilities that can be 
discussed, debated, and used to collectively define a preferable future 
for a given group of people; from companies, to cities, to societies.“ 80



auslöst und somit als Diskussionsgrundlage dient. Dabei können über 
das Mittel der Fiktionen sowie der „What-if“Fragestellungen neue Per
spektiven und eine neue Art des Denkens angestoßen werden. Mit Hil
fe der Informationsgrafik von Dunne und Raby kann die Verortung von 
Zukünfte als Orientierungshilfe dienen, welche in einem partizipativen 
Gestaltungsprozess verwendet und so eine notwendige Struktur vorge
ben werden kann.

2.2.2 Probleme und Lösungen der Technikfolgenab-
schätzung

Seit Beginn der Zukunftsforschung fokussiert sich dieser wissenschaftli
che Bereich verstärkt auf neue Technologien.81 Der Terminus der „neuen 
Technologie“ erweist sich als flexibel in seiner Verwendung und besitzt 
auch eine stark dominierende Symbolik. Dieser Umstand führt dazu, 
dass die Einschätzung bzw. Gestaltung von Technologien sowohl uner
lässlich als auch kompliziert ist.82 Neue Technologien thematisieren er
forderliche, ethische als auch gesetzliche Herausforderungen, welche in 
Abhängigkeit der gesellschaftlichen Akzeptanz stehen.83 

Die Gestaltung dieser gegenwärtigen Zukünfte muss sich drei zentralen 
Problemen stellen. Diese sind die Ambivalenz, zum anderen die Kom
plexität und die Unsicherheit.84 Die Anerkennung der Ambivalenz stellt 
einen schwierigen Prozess in der Folgenabschätzung von Technologien 
dar. Denn keine Technik existiert, die nur positive oder negative Folgen 
aufweist. Dabei ist es immer wieder notwendig, die Chancen als auch 
Risiken jeder Technik gegeneinander abzuwägen. Der richtige Umgang 
mit der Ambivalenz führt dazu, dass Technik weder ungefragt eingesetzt 
und entwickelt, noch auf Grund von negativen Folgen vollkommen aus
geschlossen wird. Hierbei gilt es vor allem, das Wissen und die Bew
ertung miteinander zu verbinden. Das Wissen wird durch die Technik
folgenforschung, also einer systematischen Methode zur Erfassung von 
möglichen Folgen der Technik, generiert. Die Technikfolgenbewertung 
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Abb. 5: The Future Cone 
Quelle: Dunne & Raby, 2013, S.5; 
sowie Mitrovic, 2015, S.19

78 (vgl. MüllerFriemauth and Kühn,   
     2017, S.22)
79 (vgl. Dunne and Raby, 2013, S.3ff)
80 (Dunne and Raby, 2013, S.6)
81 (vgl. Popp, 2010, S.39)
82 (vgl. Kehrt et al., 2014, S.13)
83 (vgl. Heidingsfelder, 2018, S.22)
84 (vgl. Renn, 2008, S.74ff)
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beschäftigt sich wiederum mit der ausführlichen Beurteilung von Han
dlungsmöglichkeiten, welche mit der Wünschbarkeit der Folgen einer 
jeden Möglichkeit zusammenhängt. In diesem Zusammenhang müssen 
Kriterien eingesetzt werden, die eine intersubjektive Beurteilung fördern:85 

Ein weiteres Problem stellt die Komplexität dar, die in Verbindung zu 
schwer identifizierbaren sowie quantifizierbaren Kausalzusammenhän
gen steht. Dabei beeinflussen die Ursache und Wirkung viele unter
schiedliche Faktoren, welche diese Verbindung entweder abschwächen 
oder verstärken. Somit ist es nicht möglich Rückschlüsse auf die Ursa
che aus der beobachteten Wirkung zu ziehen.87 

Der letzte wesentliche Problemfaktor der Technikfolgenabschätzung 
beschreibt den Grad der Unsicherheit. Meist gibt es keine eindeutig 
definierten Ursache-Wirkungs-Ketten hinsichtlich des Einsatzes von 
Technik, sodass es bei verschiedenen Zielgruppen zu unterschiedlichen 
Reaktionen kommen kann. Die Unsicherheit kann dabei durch Messfe
hler, Unbestimmtheit von Faktoren oder auch Unwissenheit dargestellt 
werden. Wobei letztgenannte Unwissenheit auf Grund von nicht durch
führbaren Messungen oder durch zu einseitige Analysen entstehen 
kann.88 Um einigen dieser Problemstellungen entgegentreten zu können, 
benötigt es neben evidenzbasierten bzw. technischen Methoden immer 
auch partizipative oder diskursive Ansätze.89 

So vermerkt der Zukunftswissenschaftler Rolf Kreibich, dass die Einbind
ung der spezifischen Zielgruppen, welche nach Forschungsgegenstand, 
den Zielen sowie Methoden definiert werden, die Erhöhung des Zukun
ftswissen sowie die Kreativität bei der Gestaltung von Zukunftsbildern 
fördert „und führt insbesondere die Aspekte der Wünschbarkeit, Ge-
staltbarkeit und Umsetzung in den Forschungs- und Gestaltungsproz-
ess ein.“90 Dabei folgert Kreibich weiter:

Um in der partizipativen Zukunftsforschung unterschiedliche Zukunfts
vorstellungen verständlich kommunizieren zu können, benötigt es vor 
allem das Medium des fiktiven Bildes, das im nächsten Abschnitt hin
sichtlich seiner Bedeutung sowie Gestaltung näher erläutert wird.

„Solche Kriterien sind nicht aus der Wissenschaft abzuleiten: 
sie müssen in einem politischen Prozess durch die Gesellschaft 
identifiziert und entwickelt werden.“86

„Auch wenn die Zukunftsforschung sich der prinzipiellen Unsicherheit 
von Zukunftswissen bewusst ist, verfügen wir heute über solide 
und belastbare Wissensbestände sowohl hinsichtlich möglicher 
als auch wahrscheinlicher und wünschbarer Zukünfte.“91
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2.2.3 Fiktive Zukunftsbilder und ihre Gestaltung

Seit Mitte der 1990-er Jahre hat sich in unterschiedlichen Richtungen ein 
interdisziplinäres Untersuchungsfeld der Bildwissenschaften entwickelt. 
Während sich die vergangene Kulturanalyse ausschließlich mit Texten 
befasste, wurden nun auch Bilder auf ihre Bedeutung in sozialer und kul
tureller Hinsicht analysiert.92 

Ausgehend von den Visual Studies, welche im angloamerikanischen 
Raum unternommen wurden, etablierten sich vor allem zwei zentrale 
Ausrichtungen der Bildwissenschaft, welche als “Pictorial Turn” und 
“Iconic Turn” benannt werden. Im Mittelpunkt des Pictorial Turn steht die 
Beobachtung einer zunehmenden Dominanz von Bildern des kulturellen 
Lebens und der verstärkten Beschäftigung mit Bildern und deren Analy
se93.94 Auch beim Iconic Turn beschreibt der deutsche Kunsthistoriker 
und Philosoph Gottfried Boehm eine „Wende zum Bild“ und fordert im 
Gegensatz zum Pictorial Turn, welcher eine Analyse der Kultur aus vi
suellem Standpunkt anstrebt, eine Analyse der Logik der Bilder.95 Hierbei 
geht es vor allem um die Sichtbarkeit gegenüber der Lesbarkeit und um 
die Sinnlichkeit der Bilder gegenüber der Sprache.96 

Diese zeitunabhängige anhaltende Hegemonie des Bildes kann aus 
wahrnehmungspsychologischen Forschungen dadurch erklärt werden, 
dass Bilder eine stärkere Aufmerksamkeitsmacht besitzen als gespro
chene Texte97. Mit Hilfe der visuellen Artefakte können komplexe Infor
mationen kommuniziert werden. Hingegen die Vermittlung derselben In
formationen über sprachliche Symbole gestaltet sich schwieriger.98

Laut dem Professor für Medienwissenschaften Klaus SachsHombach 
ist vor allem die Unterscheidung von Inhalt und Referenz bei Bildern von 
zentraler Bedeutung. So bezeichnet er den Inhalt, als alles das, was auf 
der elementaren Ebene wie Farben oder Formen, aber auch auf der ge
genständlichen Ebene, als bestimmtes Objekt interpretiert wird. Die Ref
erenz eines Bildes definiert er als „die Relation, die zwischen dem Bild 
und dem in Bild dargestellten Gegenstand oder Sachverhalt besteht.“99 

Als Beispiel hierfür benennt er das Bild eines Einhorns. Jenes Bild be
sitzt die Ebene des Inhalts aber nicht jener der Referenz, da Einhörner in 
der Realität nicht existieren. Dennoch reicht die inhaltliche Verständigung 
des EinhornBildes aus, um über jenes Fabelwesen diskutieren zu kön
nen. Zukunftsbilder sind nun laut SachsHombach in eine Untergruppe 
der fiktiven Bilder zu kategorisieren, da diese zwar einen Inhalt besitzen, 
aber keine existierende Referenz in der Gegenwart vorweisen können.100 

Der amerikanische Philosoph Kendall Walton legt wiederum in seiner 
“Make-Believe-Theorie” fest, dass alle Bilder fiktional sind, da die Funk
tion von Bildern darin bestehe, Objekte in einem visuellen sozialinter
aktiven Fantasiespiel zu sein. Die Wahrnehmung von Bilder besitzt laut 
seiner Annahme mehrere Stufen. Jene Stufe bei der die*der Rezipient*in 
das Objekt so sieht, wie es ist und jene, bei der die*der Rezipient*in Et
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85 (vgl. Renn, 2011, S.65ff)
86 (Renn, 2011, S.67)
87 (vgl. Renn, 2011, S.67)
88 (vgl. Renn and Schulz, 2012, S.241f)
89 (vgl. Renn, 2011, S.70)
90 (Kreibich, 2006, S.65)
91 (Kreibich, 2006, S.65)
92 (vgl. Helbig, Rusegger, Winter, 2014,  
     S.9)
93 (vgl. Mitchell, 1997a, S.102)
94 (vgl. Tuma, Schmidt, 2013, S.17)
95 (vgl. Boehm, 1994, S.11ff)
96 (vgl. Wieser, 2014, S.16)
97 (vgl. Helbig et al., 2014, S.9)
98 (vgl. Kessler et al., 2016, S.170)
99 (Sachs-Hombach, 2010, S.29)
100 (vgl. Sachs-Hombach, 2010, S.29)
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was in das Objekt hineininterpretiert und über das Bild imaginiert.101 Um 
nun die Begrifflichkeit des fiktiven Bildes mit dem Begriff des Zukunfts
bildes zu kombinieren, kann die Definition nach Sachs-Hombach vorang
estellt werden:

Dabei erwähnt er aber auch, dass Zukunftsbilder nicht intrinsisch zu 
jenen Fiktionen werden, sondern aufgrund der spezifischen Darstel
lungsform, wie Verhältnis der Objekte zueinander oder auch das Design 
der Objekte, konträre bzw. neue Ansichten sowie Annahmen über die 
Welt herstellen können.103 

Demnach kann die Annahme getroffen werden, dass Bilder nicht absolut 
in ihrer Aussage sind, sondern relativ zu ihrem gestalterischen Kontext.
Um nun in fiktionalen Bildern Zukunft kommunizieren zu können, benötigt 
es, nach SachsHombach, Hinweise zum Status der vorher beschrie
benen Referenz. Diese Hinweise können beispielsweise Informationen 
über zukünftige Sachverhalte oder auch Warnungen vor Zukünftigen 
darstellen, welche der Autor als „illokutionären Marker“ des fiktiven 
Zukunftsbildes versteht. Diesen illokutionären Marker leitet er in Anleh
nung der illokutionären Sprechakttheorie ab. Das einfachste Mittel eines 
illokutionären Markers stellt dabei eine Bildunterschrift dar, welche die 
dargestellte Situation in der Zukunft kennzeichnet. Ein anderer Hinweis 
beschreibt den „bildinternen visuellen Marker“. Wenn hier wiederum 
das Beispiel des Einhorns verwendet wird, so referiert die Darstellung 
des Horns als auch das des Pferdes reale Komponenten, die aber in 
ihrer unkonventionellen Komposition ein neues fiktives Bild ergeben. Die 
Wahrnehmung des Unkonventionellen wiederum hängt von den indivi
duellen Erfahrungen sowie der Weltkenntnis eines jeden Menschen ab. 
Eine unkonventionelle Komposition kann auch durch die KontextEntfre
mdung eines gewöhnlichen Objektes entstehen, indem dieses beispiels
weise vor einen ungewöhnlichen Hintergrund gestellt wird. Fiktionalität 
wird hierbei durch den Kontrast gewohnter Annahmen zu Objekten ver
mittelt.104 

Ausgehend von den vorher beschriebenen Annahmen des Autors 
SachsHombach zur Kommunikation von Zukunft in Bildern, lässt sich 
somit schlussfolgern, dass Bilder eine allgemein erkennbare Referenz 
benötigen, um ein Zukunftsbild kommunizieren zu können, auch wenn 
individuelle Referenzen einer jeden Person im Detail variieren. Dabei 
muss jene Referenz mit gestalterischen Hinweisen auf die Zukunft, wie 
beispielsweise einer speziellen Bildkomposition oder einer Bildunter
schrift, beschrieben werden, um ein Zukunftsbild als solches erkennen 
zu können.

„Ausgehend von der elementaren Unterscheidung in Inhalt und 
Referenz schlage ich also zur begrifflichen Bestimmung von 
Zukunftsbildern vor, sie als fiktionale Bilder aufzufassen, 
deren spezifische Differenz in der intendierten zukünftigen 
Referenz liegt.“ 102
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101 (vgl. Herder, 2017, S.12)
102 (SachsHombach, 2010, S.30)
103 (vgl. SachsHombach, 2010, S.32)
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2.2.4 Zusammenfassung

Die Zukunftsforschung beschreibt gegenwärtige Konstruktionen, welche 
das Reflektieren über zukünftige Gegebenheiten ermöglicht und Raum 
für Diskussionen schafft. Dabei können über das Mittel der Fiktionen 
sowie der What-if-Fragestellungen neue Perspektiven und neue Den
kmuster generiert werden. Bei der Gestaltung dieser gegenwärtigen 
Zukünfte ist auf drei zentralen Probleme zu achten, welche sich durch 
Ambivalenz, Komplexität und Unsicherheit kennzeichnen lassen. Um 
einigen dieser Problemstellungen entgegentreten zu können, benötigt es 
neben wissenschaftlich technischen Verfahren immer auch partizipativer 
sowie diskursiver Methoden. 

Hierbei kann die theoretische Informationsgrafik über die Arten von po-
tentiellen Zukünften der Designwissenschaftler Dunne und Raby als Ori
entierungshilfe für partizipative Gestaltungsprozesse verwendet werden 
und als Grundlage für Diskussionen dienen. Für die verständliche Kom
munikation unterschiedlicher Zukunftsvorstellungen in der partizipativen 
Zukunftsforschung eignet sich vor allem das Medium des fiktiven Bildes, 
das eine stärkere Aufmerksamkeitsmacht besitzt sowie komplexe Infor
mationen wesentlich besser vermitteln kann als dies der gesprochene 
Text könnte. Die Gestaltung fiktiver Bilder benötigt dabei erkennbare 
Referenzen aus der Gegenwart sowie Hinweise auf die Zukunft, um ein 
Bild der Zukunft erfassbar zu machen.
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Vor einigen Jahren entstand der erste Entwurf einer Methode, die Bere
iche des Designs als auch Elemente der ScienceFiction sowie der 
Zukunftsforschung vereint. Diese Methode wurde als Design Fiction 
benannt und versucht, mit Hilfe einer forschenden und gestalterischen 
Praxis des Entwerfens und Spezialisierens zukünftiger Welten eine mögli
che Gegenwart darzustellen.105 106 In den folgenden Kapiteln erfolgt ein 
kurzer Überblick über Design Fictions, hinsichtlich des geschichtlichen 
Hintergrundes sowie der methodischen Vorgehensweise in Form von 
What-if?-Fragestellungen und diegetischen Prototypen bzw. den sechs 
Dimensionen der Design Fiction Method Toolbox von Simon Grand sow
ie Martin Wiedmer. Diese Erkenntnisse werden schlussendlich mit dem 
eigenen Masterthema kontextualisiert.

2.3.1 Abgrenzung des Design Fiction

Die methodische Zukunftsforschung, deren vorherrschender Faktor häu
fig die spieltheoretische Szenariotechnik darstellt, findet zunehmend 
Ergänzungen aus der Designpraxis. Diese Ergänzungen werden  als „Crit-
ical Design“, „Speculative Design“ oder auch „Design Fiction“ benannt. 
Zwischen diesen drei Praktiken lassen sich in der einschlägigen Literatur 
aber keine eindeutigen Abgrenzungen erkennen. Die bekanntesten An
sätze, nämlich jene der Autoren Dunne und Raby über das „Speculative 
Design“ sowie jene von Grand & Wiedmer über das „Design Fiction“, 
finden häufig synonyme Verwendung.107 Hingegen für Speculative Design 
sowie Critical Design erfolgt in der Literatur eine klarere Abgrenzung. Hi
erbei definieren Dunne & Raby ihren Begriff des Speculative Design als 
Unterbereich des Critical Design: 

In dieser Arbeit wird Design Fiction als Oberbegriff verwendet und auf
grund der Fokussierung auf eine weitere Eingrenzung verzichtet. Das 
Grundkonstrukt des Design Fiction wurde erstmals von dem ScienceFic
tion Schriftsteller Bruce Sterling in seinen Arbeiten aus den Jahren 2005 
sowie 2006, z.B. mit dem Buch “Shaping Things”, begründet, welches 
zunächst noch mit dem imaginären Begriff „Spimes“ benannt wurde.109 
Erst durch den Designer Julian Bleecker, welcher die Idee der „Spimes“ 
aufgriff und in seiner Konferenzpräsentation sowie in seinem Aufsatz 
„Design Fiction: A Short Essay on Design, Science, Fact and Fic-
tion“110a einbaute, entstand in Verbindung mit einem weiteren Beitrag von 
Sterling im ACM Interactions Magazine, der heutige bekannte Begriff des 
Design Fiction.110b 

Während sich Bleecker in seiner Definition von Design Fiction eher auf 
eine gestalterische Praxis hinsichtlich dem Designen sowie Verwenden 

„critical design uses speculative design proposals to challenge narrow 
assumptions, preconceptions, and givens about the role products 
play in everyday life.“ 108

105 (vgl. Grand, 2012, S.278)
106 (vgl. Schäfer, 2014, S.32)
107 (vgl. Henke, 2019, S.1)
108 (Dunne and Raby, 2013, S.34)
109 (vgl. Sterling, 2005, S.11)
110a (Bleecker, 2009)
110b (vgl. Resnick, 2011, S.29)
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von Artefakten zukünftiger Welten und deren soziokulturellen Hintergrün
den bezieht, beschreibt Sterling jenen Begriff als Design Perspektive, 
welche den Vorgang der Erstellung von alternativen Fiktionen fördert.111 
Sterling beschreibt somit Design Fiction als: 

Hierbei stützt sich Sterling auf Kirbys (2010) Beschreibung der Proto
typen, welche Objekte oder auch Dienstleistungen darstellen, die nur in 
ihrer Erzählform zutreffen und nicht unbedingt der Realität, außerhalb 
des narrativen Szenarios, nahe kommen. Diese Prototypen implizieren 
dabei eine veränderte Welt, die real werden könnte. Mit dem Ausdruck 
“suspend disbeliefs” verweist er auf die ethische Verantwortung von 
Designfiktionen, die darin besteht Alternativen vorzuschlagen, welche 
den Realitätsstatus erkennbar machen.114 

Nachfolgend auf die Publikationen von Sterling und Bleeker sind eine 
Vielzahl an Beiträgen zur Designpraxis erschienen.115 Einige der wichtig
sten Vertreter*innen sollen hier kurz vorgestellt werden:

Der Designer Branko Lukic versucht Wahrnehmungsveränderungen 
zu analysieren, welche durch spekulative Objekte angeregt werden116, 
während der britische Soziologe Robert Dingwall Design Fiction als Meth
ode zur kritischen Reflexion von neuen Technologien in der Gesellschaft 
ansieht117. Die Autoren Simon Grand und Martin Wiedmer erklären De
sign Fiction als Möglichkeit der Zukunftserforschung. Dabei werden die 
wichtigsten Faktoren der Zukünfte materialisiert und stetig verändert 
sowie korrigiert118. Samual Kinsley wiederum beschreibt Design Fiction 
als die Erstellung von performativen Gegenständen, welche es der Ge
sellschaft ermöglicht, sich auf Zukunftstechnologien vorzubereiten119.120 

Rene Schäfers zusammenfassende Definition von Design Fiction bes
chreibt diese als Vereinigung von dramaturgischen sowie literarischen 
Elementen, welche Raum für mögliche Zukünfte und deren neuen Tech
nologien sowie Systemen bieten, um ihren funktionellen Aspekt und ihre 
Auswirkung, sowohl auf den Menschen als auch im Allgemeinen, unter
suchen zu können:121

“ (…) the deliberate use of diegetic prototypes112 to suspend 
disbeliefs about change.”113 

„Zudem können mit Design Fiction mögliche Zukünfte entworfen 
und auf ihre Wünschbarkeit hin analysiert werden. Ihr Rückgrat bildet 
dabei die Narration, durch die sich die imaginierten diegetischen 
Prototypen in der sozialen Sphäre kontextualisieren. Die spekulativen 
Zukunftsartefakte manifestieren sich als tangible Objekte in Form von 
performativen, materiellen, filmischen, literarischen oder bildlichen 
Fiktionen. Sie repräsentieren spekulative Zukunftswelten, um zu 
provozieren, zu explorieren oder um über diese zu diskutieren.“122
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2.3.2 Design Fiction und Forschung

Zunächst erscheinen die Berührungspunkte zwischen Design Fiction in 
der Designpraxis und der Forschung geringfügig. Bei genauerer Betrach
tung kann Design generell als Versuch verstanden werden, von gegen
wärtigen Situationen abzuweichen, um zu bevorzugten Situationen zu 
gelangen123.124

Somit kann jede Art von Design als zukunftsorientierte Gestaltung ang
esehen werden. Dabei fokussiert sich in der spekulativen Designpraxis 
jene Zukunftsgestaltung vor allem auf die Generierung von Einsichten 
als der Erstellung von Produkten und kann somit als Forschungstätigkeit 
bezeichnet werden. Überdies hinaus fällt Design Fiction erstens in die 
Kategorie des spekulativen Designs und wurde zweitens bereits von viel
en Expert*innen, wie beispielsweise Grand und Wiedmer (2010)125 oder 
Markussen und Knutz (2013)126, als explizite Forschungsmethode beze
ichnet.127

Der britische Historiker Christopher Frayling versucht in seinem Werk 
„Research in Art and Design“ die Forschung im Kontext von Kunst und 
Design zu entschlüsseln. Dabei unterscheidet er zunächst zwischen „Re-
search“ und „research“. Während er mit „Research“Praktiken in Be
zug auf Produktentwicklung und Innovation verbindet, beschreibt er den 
zweiten Terminus als eine Suche oder eine Untersuchung. Des weiteren 
diskutiert Frayling in dieser Publikation die Annahmen sowie Vorurteile 
von Künstler*innen, Designer*innen sowie Wissenschaftler*innen. Auf
bauend auf die Unterscheidung von Herbert Read differiert er zwischen 
„Research into Art & Design“, „Research through Art & Design“ sowie 
„Research for Art & Design“, um jeder dieser Rollen in der Forschung 
besser positionieren und reflektieren zu können.128 

Die erste Differenzierung „Research into Art & Design“ stellt dabei 
eine theoretische Forschung dar und strebt ein neues Wissen über die 
Designpraxis an. Dabei wird durch die Interaktion von DesignFictionAr
tefakte neues Wissen generiert. Diese theoretische Forschung wenden 
zum Beispiel die Autoren Franke (2010)129a sowie Gonzatto (2013)129b an, 
welche die heutige als auch zukünftige Relevanz von Design Fiction phil
osophisch anhand verschiedener Ansätze diskutieren. Auch die Autoren 
Grand & Wiedmer (2010) beschäftigen sich mit Design Fiction als ein
en methodischen Ansatz zur Entwurfsuntersuchung, während Bleecker 
(2009) mit Hilfe von diegetischen Prototypen die Designpraxis näher er
forscht.129c

Die zweite Kategorie „Research through Art & Design“ beschreibt die 
Produktion von Wissen, das aus einem Entwurfs oder Herstellungsproz
ess resultiert. Dabei liegt der Fokus nicht auf ein materielles Endprodukt, 
sondern auf die gewonnenen Erkenntnisse.130 Als Beispiel hierfür können 
interdisziplinäre Forschungsprojekte herangezogen werden, in denen 
Designer*innen gemeinsam mit interdisziplinären Wissenschaftsver
treter*innen einer Forschungsfrage nachgehen. Eine konkrete Definition 

111 (vgl. Schäfer, 2014, S.32f)
112 Eine genauere Beschreibung zu 
dem Begriff diegetischer Prototyp wird 
im Kapitel 2.3.3 „WhatifSzenarien 
und diegetische Prototypen“ näher 
beschrieben.

113 (Sterling, 2013, OnlineQuelle)
114 (vgl. Jensen and Vistisen, 2018, S.54)
115 (vgl. Schäfer, 2014, S.32f)
116 (vgl. Lukic und Katz, 2010)
117 (vgl. Dingwall et al., 2011)
118 (vgl. Grand and Wiedmer, 2010)
119 (vgl. Kinsley, 2010)
120 (vgl. Schäfer, 2014, S.33f)
121 (vgl. Schäfer, 2014, S.57)
122 (Schäfer, 2014, S.57)
123 (vgl. Simon, 1969, S.111)

124 Der Begriff des Designs wird im 
Kapitel 2.5 „Der Designprozess der 
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft“ 
näher erläutert.

125 (vgl. Grand and Wiedmer, 2010)
126 (vgl. Markussen and Knutz, 2013)
127 (vgl. Lindley, 2015, S.3)
128 (vgl. Frayling, 1993, S.1ff)
129a (Franke, 2010)
129b (Gonzatto, 2013)
129c (vgl. Lindley, 2015, S.3f)
130 (vgl. Lindley, 2015, S.4)
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dieser bestimmten Kategorie gibt es allerdings nicht. Ein Ansatz für die 
Weiterentwicklung jener Designforschung stellen die aus den Sozialwis
senschaften kommenden Theorien, „grounded theory“ sowie „action re-
search“ dar. Dabei wird nicht nur die Bezugnahme der*des Forscher*in, 
sondern auch die „Emergenz von Theorie aus Daten“ inkludiert. Der ka
nadische DesignProfessor Alain Findeli beschreibt diese Kategorie auch 
als „partizipative Forschung“, welche eine aktive Beteiligung aller am 
Forschungsprozess Teilnehmenden benötigt.131

Die dritte von Fraylings Kategorien ist „Research for Art & Design“. 
Hierbei bezieht sich der Begriff „research“ auf eine kontextbezogene 
Suche, die durchgeführt wird, um das Entwerfen sowie Produzieren 
eines DesignFictionArtefakts zu unterstützen. Jene Kategorie ist auch 
die einzige, welche von Frayling mit einem kleinen „r“ gekennzeichnet 
wurde.132

Um die wissenschaftliche Relevanz für die Designpraxis von Design Fic
tion näher hervorzuheben können die sechs Dimensionen der „Design 
Fiction Method Tool-box“ der Autoren Simon Grand und Martin Wied
mer kurz umrissen werden. Im späteren Teil dieses Kapitels werden diese 
noch näher erläutert. Diese Dimensionen werden von den Autoren wie 
folgt beschrieben:

 1) Design Fiction schafft Entwürfe für mögliche Zukunftswelten,  
 welche eine kritische als auch innovative Haltung gegenüber der  
 gegenwärtigen Welt beziehen.

 2) Design Fiction steht für den DesignAspekt, welcher über das  
 Mittel der Materialisierung sowie Visualisierung versucht zu Über 
 prüfen als auch Weiterzuentwickeln.

 3) Des Weiteren steht die Heterogenität von Perspektiven im   
 Umgang mit jenen Zukunftswelten im Vordergrund. Dies schließt  
 sowohl die Vielfalt im Entwurfsprozess sowie den medialen Ein  
 satz, aber auch die Entwicklung neuer Darstellungsmethoden   
 mit ein.

 4) Bei Design Fiction liegt der Fokus auf dem Zusammenwirken  
 von Prozessen sowie Ergebnissen und wird somit zum Gegen  
 stand der künstlerischen Forschung.

 5) Ideen aus der Wissenschaftsforschung helfen bei der Erstel  
 lung möglicher Zukunftswelten.

 6) Eine attraktive Kommunikation als auch eine spannende Insze 
 nierung jener Welten sind entscheidend, um neue Realitäten bei  
 der*dem Betrachter*in zu generieren.133

Diese sechs Dimensionen zeigen bei genauer Betrachtung Parallelen 
zum vierteiligen Übersetzungsprozesses der “Akteur-Netzwerk-Theo-
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rie” auf134. Dabei wird die erste Phase als „Problematisierung“ beze
ichnet, da zunächst das Problem einer Diskussion identifiziert wird und 
somit die Akteur*innen und deren Interessen definiert werden kann. Die 
zweite Stufe des Prozesses stellt das „Interressement“ dar, welches den 
Versuch repräsentiert, mittels verschiedener Methoden einerseits Inter
esse für das Problem bei den spezifischen Akteur*innen zu wecken und 
andererseits diese zum Mitmachen zu bewegen. Der dritte Prozessteil 
definiert sich durch den Begriff des „Enrolment“ und beschreibt den 
fixen Einbezug in das eigene Netzwerk. Die Akteur*innen müssen somit 
nicht mehr vom Thema bzw. der Fragestellung überzeugt werden, da sie 
diesem bzw. dieser schon vollstes Vertrauen schenken. Die letzte Phase 
des Übersetzungsprozesses wird durch die „Mobilisierung“ bestimmt. 
So kann das Handeln, um das Problem zu lösen, als Mobilisierung beze
ichnet werden.135

Der Unterschied zwischen dem Ansatz von Grand und Wiedmer und der 
Akteur-Netzwerk-Theorie liegt dabei in der Hervorhebung des gestalt
erischen Experimentierens von möglichen Zukünften, welche bei Grand 
und Wiedmer mehr betont wird und somit als Leitmodell für diese Arbeit 
fungieren soll.136

Der praktische Teil dieser Arbeit kann nach der Beschreibung der Kate
gorien von Frayling eindeutig dem Bereich des research through Desigen 
zugeordnet werden. Dabei wurden einerseits Theorien und wissenschaft
lich erhobene Daten herangezogen sowie die aktive Beteiligung von 
Konzeptionist*innen und Expert*innen im Bereich künstliche Intelligenz, 
in Form von Experteninterviews, miteingeschlossen. Die Ergebnisse jen
er Theorien sowie Befragungen dienen schlussendlich als Basis für das 
entwickelte DesignFictionSzenario.

2.3.3 What-if-Szenarien und diegetische Prototypen

Zu dem Thema Design Fiction und die methodische Vorgehensweise gibt 
es zahlreiche unterschiedliche Theorien und Ansätze. Dennoch lassen 
sich gemeinsame Faktoren finden, welche im methodischen Prozess zur 
Anwendung kommen können.

Einer dieser Faktoren beschreibt die Verwendung von What-if?-Sze
narien, um neue Ideen erschließen zu können137. Diese What-if?-Frag
estellungen basieren auf realen Ereignissen bzw. Gegebenheiten und 
dient der Erschaffung von Utopie- bzw. Dystopie-Szenarien138. Als 
Beispiel hierfür kann das Werk „logical fantasy“ des Autors John Wyn
dham genannt werden. Der Autor betrachtete hierbei auf Inversionen 
von unterschiedlichen Arten von Aliens basierend auf WhatifSzenarien. 
Der Schlüsselfaktor dabei ist die Untersuchung der Reaktion einer Ge
sellschaft unter extremen Umständen auf Ereignisse, die unter Einbezie
hung von Individuen, der Regierung sowie den Medien eintreten können.  

D E S I G N  F I C T I O N  A L S  V E R M I T T L U N G S F O R M AT

131 (vgl. Mareis, 2010, S.25)
132 (vgl. Lindley, 2015, S.4f)
133 (vgl. Grand, 2012, S.278ff)
134 (vgl. Grand and Wiedmer, 2010, S.9)
135 (vgl. Wieser, 2012, S.37ff)
136 (vgl. Grand and Wiedmer, 2010, S.9)
137 (vgl. Dunne and Raby, 2013, Pos.694)
138 (vgl. Magyar, 1993, S.110)
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Dabei erfolgt eine Analyse des Gedankenexperiments und beantwortet 
Fragen, wie beispielsweise, warum und wie Dinge unter jenen Umstän
den zusammenbrechen.139

Ein weiterer gemeinsamer Schlüsselfaktor ist die Verwendung von di
egetischen Prototypen. Dabei wurde jenes Konzept sowohl von Sterling 
als auch von Bleeker aufgegriffen und als unumgängliches Element des 
Design Fiction eingeführt. Der Terminus „diegetisch“ oder auch „Di-
egese“ lässt sich vom griechischen Wortstamm „diegetikos“ ableiten 
und bedeutet soviel wie „erzählend“ bzw. „weitläufige Erzählung“. Der 
diegetische Prototyp ist dabei ein Teil der fiktiven Welt im Hintergrund, 
also der Diegese, welche die Hauptgeschichte vorantreibt. Der Autor Da
vid Kirby erläutert den Begriff auch als:140

Dieser Prototyp wird im Gegensatz zu Requisiten als praktisch funktion
ierender Faktor in einem soziokulturellen Kontext mit eingebunden und 
schafft mittels einer Geschichte sowie Diegese, Raum für die Spekulation 
von materialisierten Ideenmustern. Als Beispiel für einen diegetischen 
Prototyp kann hierbei das Interface mit funktionstüchtiger Gestensteuer
ung aus dem Film “Minority Report” erwähnt werden. Dieser Hollywood 
Blockbuster besitzt dabei nicht nur einen hohen Unterhaltungswert, son
dern schafft es über das Mittel der fiktionalen Visualisierung zukünftige 
Technologie einer breiten Masse plausibel erscheinen zu lassen und 
eröffnet zugleich einen Raum für Diskurse.142

2.3.4 Strategien in der Design-Fiction-Method-Toolbox

Um die methodische Vorgehensweise für die Gestaltung von DesignFic
tionSzenarien zu erläutern, erscheinen die sechs Strategien der „Design 
Fiction Method Toolbox“ von Simon Grand und Martin Wiedmer143 als 
nützliches Werkzeug. Im folgenden Abschnitt werden diese Strategien 
ausführlicher erläutert:

1) Die Konstruktion bzw. das “Entwerfen” möglicher zukünftiger Wel
ten stellt dabei den ersten Punkt der Dimensionen dar.144 Wie bereits 
erwähnt, müssen sich mögliche zukünftige Welten immer auch auf die 
Welt, wie sie ist, beziehen. Design Fiction kann hierbei durch den Ein
satz von Artefakten Unsichtbares sichtbar machen. Als Beispiel hierfür 
können elektromagnetische Felder genannt werden, welche eigentlich 
nicht sichtbar sind, aber durch ein DesignFictionSzenario visualisiert 
und erfahrbar gemacht werden können. Dabei wird jedes Thema einer 
kritischen Hinterfragung unterzogen und Lösungen in Form von Alter
nativen aufgezeigt. Darüber hinaus zeichnet sich jene Designmethode 

„(...) eine filmische Darstellung einer plausiblen zukünftigen Technologie, 
welche einem weiträumigen exoterischen Kreis die Notwendigkeit, 
die Machbarkeit und das Wohlwollen jener Technologien erläutert.“ 141

139 (vgl. Dunne and Raby, 2013, Pos.697)
140 ( vgl. Schäfer, 2014, S.47)
141 (Kirby, 2009; vgl. Schäfer, 2014, S.47)
142 (vgl. Schäfer, 2014, S.47ff)
143 (vgl. Grand and Wiedmer, 2010)
144 (vgl. Grand, 2014, S.94)
145 (vgl. Grand and Wiedmer, 2010, S.10)
146 (vgl. Grand, 2012, S.279)
147 (vgl. Grand, 2014, S.96)
148 (vgl. Grand, 2014, S.97)
149 (vgl. Grnad, 2012, S.280)
150 (vgl. Grand and Wiedmer, 2010, S.10)
151 (Grand, 2014, S.97)
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durch die Fokussierung auf die Erforschung von unbeantworteten For
schungs- bzw. Designfragen aus. Des Weiteren kann die Neuinterpreta
tion der Vergangenheit eine Möglichkeit darstellen, um neue Zukunftsau
ssichten zu schaffen.145

2) Der nächste Schritt zeichnet die “Materialisierung” dieser Zukunfts
welten auf, welche es ermöglicht, die zukünftigen Welten in einem fort
laufenden Prozess stetig zu überprüfen sowie weiterzuentwickeln. Dabei 
stellt das Skizzieren eine zentrale Rolle in diesem Prozess dar:  

Hierbei spielt die Wahl der spezifischen Medien eine zentrale Rolle. Die 
Materialisierung kann auf Websites und Einladungskarten zu abstrakten 
Spielregeln sowie durch den menschlichen Körper, also auf verschieden
sten Ebenen, stattfinden.147

3) “Perspektivieren”: Design Fiction versucht nicht, die eine richtige ob
jektive Perspektive auf die Gegenwart oder die Zukunft zu richten, son
dern tangiert über die Heterogenität von Sichtweisen die Entwicklung von 
neuen Strategien, welche wiederum hinterfragt und diskutiert werden. 
Dabei muss für jedes Konzept das geeignete Instrument oder die richtige 
Methode der Sichtbarkeit verwendet werden, um die Quintessenz einer 
jeden Strategie visuell sowie kommunikativ präsentieren zu können.148 
Vor allem sollte auf die Schaffung von ungewöhnlichen Darstellungsfor
men und Repräsentationsmethoden für heterogene Perspektiven und 
kontroverse Situationen, in der jüngsten Diskussion als „mapping con-
troversies“ betitelt, geachtet werden.149

4) Das “Prozessualisieren” des Design FictionSzenarios erläutert den vi
erten Punkt der Method Toolbox: Um besser beschreiben sowie erklären 
zu können, wie über Designpraktiken Objekte materialisiert oder neue 
mögliche Zukünfte erschaffen werden können, benötigt es Werkzeuge 
sowie Methoden, die in der Lage sind, jene Entwurfsprozesse zu doku
mentieren und zu visualisieren.150 Dabei verwendet Grant das Beispiel der 
künstlerischen Experimente von Sophie Calle, welche das Leben anderer 
Menschen dokumentiert als auch darstellt, um den Begriff Prozess näher 
zu beschreiben151: 

„Skizzen zeichnen sich durch Andeutungen zwischen dem 
Bestehenden und Möglichen, dem Realisierbaren und Nicht-
realisierten, dem Denkbaren und Undenkbaren aus. So finden 
Entwurfsskizzen in den verschiedensten Kontexten und in vielen 
unterschiedlichen Medien ihre Verwendung.” 146

D E S I G N  F I C T I O N  A L S  V E R M I T T L U N G S F O R M AT

„Spannend an diese Serie von künstlerischen Projekten ist, dass 
sich aus den Erfahrungen, Beobachtungen und Erkenntnissen eines 
Projektes iterativ Folgefragen und Folgerecherchen entwickeln, die zu 
neuen Antworten und wieder neuen Fragen führen, (…) Entsprechend 
geht es im Strategiedesign immer auch darum, die eigene Handlungs- 
und Entscheidungsfähigkeit sicherzustellen und zu realisieren.“ 151
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5) Das „Systematisieren” eines „Experimentalsystems“ wird im fünften 
Punkt beschrieben. Dabei geht es nicht um einzelne Methoden oder Ex
perimente, sondern um das Bündeln eines ganzen Systems von Metho
den, Experimenten, Situationen sowie Projekten. So müssen die passen
den Formate gefunden werden, um Zukunftswelten zu gestalten und um 
somit Raum für Kreations- und Reflexionsprozesse zu schaffen.152

6) Der letzte Schritt bezeichnet das “Translating” oder Übersetzen von 
Design Fiction. Die Wirksamkeit jener fiktiven Welten kann nur mit der er
folgreichen Aufnahme sowie Akzeptanz der spezifischen Gesellschaften 
funktionieren.153 Die Gestaltung dieser Fiktionen muss dabei attraktiv und 
verständlich für die Zielgruppen sein sowie zu unterschiedliche Kontex
ten passen.154

2.3.5 Bewertung von Design-Fiction-Szenarien

Anhand von Design FictionSzenarien können nicht nur technische As
pekte beachtet, sondern auch gesellschafts sowie wirtschaftskritische 
Gesichtspunkte untersucht werden. Diese Zukunftsszenarien und deren 
mögliche Zukunftsobjekte sollen schlussendlich nicht nur eine mögliche 
Welt und deren Chancen sowie Risiken sichtbar machen, sondern das 
Zukunftsdenken in jenen Bereich inspirieren und somit Adressaten in Di
skurse involvieren.

Des Weiteren besteht der Vorteil in DesignFictionSzenarien darin, dass 
mögliche zukünftige Technologien sowie deren Auswirkungen in fiktiven 
Welten getestet werden und somit Erkenntnisse, Bewertungen, Analysen 
sowie in weiterer Folge Strategieentwicklungen vorgenommen werden 
können. Im Gegensatz zu anderen Methoden der Bildung von Zukunfts
szenarien, beinhaltet Design Fiction ein gestalterisches sowie kommu
nikatives Format, um diese Welten für diverse Zielgruppen besser erfahr
bar zu machen.155

Daraus lässt sich eine erste Problematik bei Design Fiction ableiten und 
zwar das Voraussetzen von impliziten Wissen sowie praktischen Er
fahrungen. Diese subjektiven Erfahrungen müssen ständig reflektiert und 
von geschulten Expert*innen überprüft werden. Dies verhindert, dass 
die SzenarienErzählung nur zu den gewünschten Ergebnissen führt 
und fördert eine herausfordernde Betrachtung aller Perspektiven. Des 
Weiteren kann es aufgrund von vielen verschiedenen negativen Vermit
tlungs-Szenarien einer entstehenden Technologie zu „Selffulfilling Proph
ecies“ kommen, was wiederum ungeahnte Auswirkungen auf  technolo
gische Entwicklung haben könnte.156 

Deshalb sollten Design FictionProjekte nicht nur den Fokus auf die darg
estellte Dramaturgie legen, sondern vor allem auch auf die Repräsen
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tativität der Ergebnisse achten. Denn DesignFiction beschreibt eine 
Möglichkeit, um Zukunftswelten und deren Prototypen darzustellen, 
kann aber niemals Zukunft mit Sicherheit vorhersagen, da diese unge
wiss und mehrdeutig ist.157

Somit wird in dieser Arbeit der Versuch unternommen diese hier bes
chriebenen Szenarien mit Hilfe qualitativer Methoden, wie Experten
Interviews sowie der Szenarienentwicklung zu erstellen um somit jene 
Repräsentativität der Ergebnisse sicherstellen zu können.

D E S I G N  F I C T I O N  A L S  V E R M I T T L U N G S F O R M AT

152 (vgl. Grand, 2014, S.98f)
153 (vgl. Grand, 2014, S.99)
154 (vgl. Schäfer, 2014, S.42)
155 (vgl. Schäfer, 2014, S.60)
156 (vgl. Schäfer, 2014, S.60f)
157 (vgl. Schäfer, 2014, S.61)
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2.3.6 Zusammenfassung

Die forschende als auch gestalterische Praxis des Design Fiction bes
chreibt das Entdecken als auch kritische Hinterfragen von möglichen 
Zukünften, indem spekulative bzw. provokante Szenarien mit Hilfe von 
narrativen DesignArtefakten entworfen werden. Dabei schließt jene 
Designpraxis erstens die Verwendung von “What-if?”Fragestellungen 
mit ein, um somit der*dem Gestalter*in als Instrument für das Entwerfen 
von Utopie bzw. DystopieSzenarien zu fungieren. Zweitens kommen 
“diegetischen Prototypen” zum Einsatz, welche ihren Kontext erst im 
sozialen Umfeld entwickeln. Dabei können jene Prototypen in Form von 
filmischen, materiellen oder auch bildlichen Fiktionen in Erscheinung tre
ten.

Um die methodische Vorgehensweise für die Gestaltung von DesignFic
tion-Szenarien näher zu betrachten, können die sechs Strategien der “De-
sign Fiction Method Toolbox” von Simon Grand und Martin Wiedmer als 
Werkzeug herangezogen werden. Jene sechs Strategien werden dabei 
in das “Entwerfen” der möglichen zukünftigen Welten, die “Materialis-
ierung” in Form eines Mediums, das Perspektivieren durch heterogene 
Sichtweisen, das “Prozessualisieren” durch Dokumentation und Visu
alisierung, das “Systematisieren der Experimentalsysteme” sowie der 
attraktiven “Übersetzung” des Szenarios um die notwendige Akzeptanz 
in der Gesellschaft zu erhalten, eingeteilt. Jene sechs Strategien kön
nen dabei mit dem Übersetzungsprozess der Akteur-Netzwerk-Theorie 
verglichen werden, welche durch die Phasen der „Problematisierung“, 
des „Interressement“, des „Enrolment“ sowie der „Mobilisierung“ gek
ennzeichnet sind. Der Unterschied zwischen dem Ansatz von Grand und 
Wiedmer sowie der Akteur-Netzwerk-Theorie liegt dabei in der Betonung 
des gestalterischen Experimentierens, welche bei den sechs Strategien 
von Grand und Wiedmer mehr fokussiert wird und somit auch in dieser 
Arbeit als Leitwerkzeug fungieren soll.

Generell lässt sich diese Arbeit im Bereich des “research through De-
sign” einordnen. Dabei werden einerseits Theorien und wissenschaftlich 
erhobene Daten herangezogen sowie die aktive Beteiligung von Konzep
tionist*innen und Expert*innen im Bereich der künstlichen Intelligenz, in 
Form von Experteninterviews, miteingeschlossen. Die Ergebnisse dieser 
Theorien sowie Befragungen dienen schlussendlich als Basis für das en
twickelte DesignFictionSzenario. Jenes Szenario kann schlussendlich 
als Instrument zur kritischen Reflexion von neuen Technologien in der 
Gesellschaft verwendet werden, was wiederum Raum für Diskussionen 
und Alternativideen schafft.

D E S I G N  F I C T I O N  A L S  V E R M I T T L U N G S F O R M AT
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K Ü N S T L I C H E  I N T E L L I G E N Z

Rund um den wissenschaftlichen Diskurs der Künstlichen Intelligenz 
werden vielfach Prognosen gewagt. Dabei stellen die meisten dieser 
Vorhersagen „die Notwendigkeit eines globalen wirtschaftlichen und 
gesellschaftlichen Umbruchs“ aufgrund der derzeitigen KIEntwicklun
gen dar. Dieser Umbruch, der auch als „dritte industrielle Revolution“ 
benannt wird, basiert auf den Konsequenzen der weltweiten Vernetzung 
sowie der Verknüpfung von intelligenten Systemen mit nachhaltigen En
ergieeinheiten (Industrie 4.0). Die dritte Revolution beinhaltet demnach 
einerseits die Voraussetzung von technologischen Zukunftsinnova
tionen und andererseits aber auch die erforderliche Neugestaltung von 
wirtschaftlichen, politischen sowie gesellschaftlichen Abläufen.158

Das vierte Kapitel des theoretischen Bereiches konzentriert sich auf die 
Grundlagen der künstlichen Intelligenz. Dabei erfolgen zunächst ein ges
chichtlicher Überblick sowie der Versuch einer Definitionsabgrenzung, 
um so weiterführend die methodischen Verfahren, die Funktionen sow
ie die Arten jenes Fachbereiches näher zu beleuchten. Abgeschlossen 
wird jenes Kapitel mit einer Diskussion der verschiedenen kontrovers
en Zukunftsvorhersagen der KIForscher*innen über die Fragen, ob und 
wann es jemals eine künstliche Intelligenz auf dem Niveau eines Men
schen geben wird und welche Auswirkungen dies haben könnte. Somit 
fungiert jenes Kapitel als Basis für das technische Verständnis von kün
stlicher Intelligenz, um an den praktischen Teil dieser Arbeit anzuknüpfen.

2.4.1 Geschichte der KI

Die Anfänge der Künstliche Intelligenz beginnen bereits in den 1930-er 
Jahren, als durch Kurt Gödel, Alan Turing sowie Alonso Church wesen
tliche Grundlagen für die Logik und die theoretische Informatik gelegt 
worden sind. Als Basis dafür dienen einerseits die Gödelschen Sätze 
bzw. die Unvollständigkeitssätze sowie andererseits das Aufkommen 
des Turing-Tests im Jahre 1950, den Alan Turing in seinem Paper “Com-
puting Machinery and Intelligence“ vorstellte.159 

Vor allem der TouringTest erhielt erhöhte Aufmerksamkeit in der KIFor
schung. Hierbei wird ein Computer dann als intelligent bezeichnet, wenn 
ein Mensch diesen nicht mehr von einem anderen Menschen unter
scheiden kann. Im Laufe der Jahre sind aber immer mehr Kritikpunkte 
zu jenem Test in Erscheinung getreten. So besteht erstens nicht jeder 
Mensch diesen Test und kann zweitens eine Maschine von Intelligenz 
zeugen, auch wenn diese sich nicht wie ein Mensch verhaltet. Als dritter 
Kritikpunkt gilt die Auffassung, dass eine Simulation einer Konversation 
nicht die gesamte menschliche Intelligenz abdeckt.160 

158 (vgl. Androsch and Gadner, 2015, S.27f)
159 (vgl. Ertel, 2016, S.8)
160 (vgl. Gasteiger, 2012, S.2)
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Generell kann die Geburtsstunde der künstlichen Intelligenz in das Jahr 
1956, anlässlich der historischen Dartmouth-Konferenz, datiert werden, 
welche vom Erfinder der Programmiersprache LISP von John McCarthy 
organisiert wurde. Diese Programmiersprache wurde speziell für die Ver
arbeitung von symbolischen Strukturen erstellt.161 

John McCarthy und die weiteren Teilnehmer*innen der DartmouthKon
ferenz, wie der KIWissenschaftler Marvin Minsky, der Informationsthe
oretiker Claude Shannon, der Kognitionspsychologe Alan Newell sow
ie der Ökonomie-Nobelpreisträger Herbert Simon, einigten sich auf die 
Möglichkeit, dass Intelligenz auch künstlich geschaffen werden könnte 
und schlugen den Begriff „Artificial Intelligence“ für jenen Bereich vor.162 

In den darauf folgenden Jahrzehnten erfuhr die KIForschung wechsel
seitige Beteiligung. Diese Jahrzehnte waren durch Höhen und Tiefen 
gekennzeichnet. Die Phasen des Rückgangs von Investitionen in die 
KIForschung werden dabei als KIWinter bezeichnet.163 

Eine eher höhere Forschungsaktivität wurde im, 1959 gegründeten, 
AILabor von Marvin Minsky am Massachusetts Institute of Technology 
betrieben. Jenes Labor beriet später auch den Regisseur Stanley Kubrick 
bei der Produktion des KIComputers „HAL 3000“, welcher in dem Film 
„2001: A Space Odyssey“ gezeigt wurde.164 

Weitere aktive Forschungserfolge zeigten sich in Joseph Weizenbaums 
Programm ELIZA, welches die Kommunikation zwischen Mensch und 
Computer demonstriert und somit ein Vorläufer des Chatbots darstellt. 
In den 1990er Jahren konnte mit der verteilten künstlichen Intelligenz, 
welche auf Minsky zurückgeht, die Entwicklung der Agententechnologie 
sowie Bereichen der Robotik beobachtet werden. In jener Zeit wurden 
auch die ersten komplexen Algorithmen der Künstlichen Neuronalen Ne
tze entwickelt165. Das Interesse der KIWissenschaft verlagerte sich auf 
mögliche Anwendungsgebiete, wie „Image Recognition“ bzw. Bilder
kennung sowie Verfahren der medizinischen Diagnostik166. In den Jahren 
von 1985 bis 1997 entwickelte die International Business Machines Cor
poration (IBM) den SchachspielComputer „Deep Blue“, welcher 1997 
erstmals den SchachspielWeltmeister Garry Kasparov besiegte. Den
noch stellte das Programm zu jenem Zeitpunkt noch kein lernendes Sys
tem bzw. vor allem keine künstliche Intelligenz dar, wie dies IBM auf ihrer 
damaligen Website verlautete. Denn die Erkenntnis jenes Versuches lag 
dabei nicht im Bereich KI, sondern eher auf dem Fakt, dass ein Computer 
bereits einem Menschen, in einem auf Logik basierenden Spiel, bereits 
überlegen ist.167 

Weitere Errungenschaften ließen sich in der KIWissenschaft mit dem 
2003 entwickelten „CALO (Cognitive Agent that Leans and Organises)“, 
welcher den Grundstein für die Entwicklung von Apples Assistentin Siri 
legte, sowie IBMs Durchbruch 2011 mit dem Supercomputer „Watson“, 
welcher in der Quizshow „Jeopardy!“ gewann, beobachten168.

161 (vgl. Ertel, 2016, S.9)
162 (vgl. Buxmann and Schmidt, 2019, S.3f)
163 (vgl. Scherk et al., 2017, S.11)
164 (vgl. Kilbourne et al., 2016, S.15)
165 (vgl. Buxmann and Schmidt, 2019, S.4f)
166 (vgl. Scherk et al., 2017, S.11)
167 (vgl. Gasteiger, 2012, S.2)
168 (vgl. Scherk et al., 2017, S.11)
169 (vgl. Buxmann and Schmidt, 2019, S.6)
170 (vgl. Mainzer, 2016, S.2)
171 (vgl. Buxmann and Schmidt, 2019,  S.6)
172 (vgl. Russell and Norvig, 2012, S.25)
173 (Russell and Norvig, 2012, S.25)
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Dieser historische Überblick zeigt, dass bereits vor Beginn der Geb
urtsstunde der künstlichen Intelligenz Grundsteine, wie die Gödelschen 
Sätze oder der TouringTest, gelegt wurden, die bis heute noch ihre An
wendung finden, aber zur damaligen Zeit noch nicht die technischen 
Möglichkeiten vorhanden waren, was sich mit dem Aufkommen der 
KIWinter bemerkbar machte. Des Weiteren können erhöhte Investition 
in KIForschung vor allem in den letzten 30 Jahren beobachtet werden 
sowie eine Verlagerung des Interesses der KIForschung von denkenden 
Maschinen hin zu Anwendungsbereiche sowie Subprobleme jener Tech
nologie, welche wiederum zu den Errungenschaften der letzten Jahre 
führte.

2.4.2 Definitionsversuch zur Künstlichen Intelligenz

Die Antwort auf die Frage was Künstliche Intelligenz oder KI ( im En
glischen Artificial Intelligence oder AI) ist, gestaltet sich recht schwierig, 
da einerseits das Gebiet eine Fülle an unterschiedlichen Disziplinen auf
weist und andererseits für den Begriff der Intelligenz keine exakte Defini
tion vorhanden ist.169 

In traditionellen Definitionsversuchen wurde Künstliche Intelligenz als 
„Simulation intelligenten menschlichen Denkens und Handelns“ bes
chrieben. Hierbei drängt sich die Frage auf, wieso gerade der Mensch 
als Vorbild für Intelligenz herangezogen wurde, obwohl es keine Begriff
serklärung für menschliches Denken bzw. Handeln gibt?170

Eine Übereinstimmung in der Begriffserläuterung der Künstlichen In
telligenz kann darin gefunden werden, dass es sich dabei um ein For
schungsgebiet der Informatik handelt und jenes Gebiet die Untersuchung 
sowie Entwicklung von „intelligenter Agenten“ forciert.171

Die Autoren Stuart Russell und Peter Norvig teilten KI-Definitionen in vier 
verschiedene Kategorien ein. Dabei unterscheiden sie „Denkprozesse“ 
von „Verhalten“ sowie „menschliche Leistung“ von „idealer Leistungs-
größe (Rationalität)“ und fassen diese schlussendlich in „Menschli-
ches Denken“, „Menschliches Handeln“, „Rationales Denken“ und 
„Rationales Handeln“ zusammen. Überdies präferieren sie die Begriff
serklärung des Rationalen Handelns, da Rationalität einerseits mathe
matisch klar beschrieben ist sowie allgemein gültig und andererseits das 
menschliche Denken die Summe vieler Dinge darstellt und somit nicht 
eindeutig erklärbar ist. Damit stellen sie ihre Definition des rationalen 
Agenten wie folgt dar:172

„(…) ein Agent, der sich so verhält, dass er das beste Ergebnis erzielt, 
oder, falls es Unsicherheiten gibt, das beste erwartete Ergebnis.“ 173

K Ü N S T L I C H E  I N T E L L I G E N Z
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Neben der Effizienz jener Agenten existieren aber noch zusätzlich unter
schiedliche Grade von Intelligenz sowohl beim Menschen als auch bei 
intelligenten Systemen, die eigenständig Probleme lösen können. Der 
Grad der Intelligenz für diese Systeme wird dabei anhand des Grades 
der „Selbstständigkeit, von der Komplexität des zu lösenden Problems 
und der Effizienz des Problemlösungsverfahrens“ gemessen.174 Der Au
tor Klaus Mainzer fasst dabei seine Definition von künstlicher Intelligenz 
wie folgt zusammen:

Des Weiteren erklärt Mainzer, dass intelligente Systeme zwar immer vom 
Menschen erschaffen sind, aber auch der Mensch aus molekularen sow
ie neuronalen Kodierungen bzw. Algorithmen besteht und somit auch 
mehr oder weniger eingeschränkt in seinen Fähigkeiten ist. In einigen 
Fähigkeiten ist die Künstliche Intelligenz bereits jetzt schon dem Men
schen voraus.176 

So erscheinen immer mehr Zeitungsartikel mit Schlagzeilen wie, „Künstli-
che Intelligenz schlägt Menschen bei Teamspielen“177 „Die Maschine 
als Experte für besondere Jobs“178 oder „Computer erkennen Krank-
heiten, steuern Autos, optimieren Arbeitsabläufe - vielfach schneller 
und besser als der Mensch.“179 Ob nun eine absolute Wahrheit hinter 
jeder Schlagzeile steckt oder eher die Dramaturgie jener Überschriften 
absichtlich zur Steigerung von Verkaufszahlen verwendet wird sei das 
Augenmerk einer anderen Arbeit. Dennoch ist die heutige Künstliche In
telligenz vor allem durch die Fähigkeit der Schnelligkeit der Datenverar
beitung sowie der Speicherkapazität geprägt180.

Hinzukommend zum Thema Intelligenz ist noch die Tatsache, dass jen
er Terminus nicht auf einen Organismus beschränkt sein muss, son
dern mehrere Akteur*innen beinhaltet, wie dies beispielsweise bei einer 
Schwarmintelligenz im Tierreich der Fall ist. Dabei können KIForscher*in
nen einerseits jene Phänomene der Natur auf die Technik übertragen 
oder arbeiten andererseits andere Lösungen bzw. Methoden, ganz ohne 
jenem wissenschaftlichen Feld der Bionik, aus.181

Somit kann zusammengefasst werden, dass ein System, dann als intel
ligent eingestuft werden kann, wenn es die notwendige Selbständigkeit 
sowie Effizienz besitzt, Probleme mit dem besten zu erwartenden Ergeb
nis (rationales Handeln) zu lösen. Des Weiteren wird der Grad der Intelli
genz anhand des SelbstständigkeitsGrades, dem KomplexitätsGrades 
des Problems sowie dem Effizienz-Grades der Problemlösung bemes
sen.

“Ein System heißt intelligent, wenn es selbstständig und effizient 
Probleme lösen kann. Der Grad der Intelligenz hängt vom Grad der 
Selbstständigkeit, dem Grad der Komplexität des Problems und dem 
Grad der Effizienz des Problemlösungsverfahrens ab.” 175

174 (vgl. Mainzer, 2016, S.2)
175 (Mainzer, 2016, S.3)
176 (vgl. Mainzer, 2016, S.3)
177 (dpa, 2019, Online-Quelle)
178 (Pumhösel, 2019, Online-Quelle)
179 (Jung et al., 2018, Online-Quelle)
180 (vgl. Mainzer, 2016, S.3)
181 (vgl. Mainzer, 2016, S.3)
182 (vgl. Baezner et al., 2018, S.2)
183 (vgl. Scherk et al., 2017, S.20)
184 (Ramge, 2018, S.20)
185 (vgl. Kirste and Schürholz, 2019, S.21)
186 (vgl. Scherk et al., 2017, S.20)
187 (vgl. Vowinkel, 2018, S.6)
188 (vgl. Ramge, 2018, S.19)
189 (vgl. Kirste and Schürholz, 2019, S.21)
190 (vgl. Scherk et al., 2017, S.21)
191 (Scherk et al., 2017, S.21)
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2.4.3 ANI, AGI, ASI – Arten der Künstlichen Intelligenz

Um nun den Terminus der künstlichen Intelligenz einer weiteren Ab
grenzung zu unterziehen, kann eine Unterscheidung hinsichtlich des 
Autonomiegrades getroffen werden. Zum aktuellen Stand der Technik 
besitzen künstlich intelligente Systeme nur eingeschränkte Fähigkeit
en, welche auch als „schwache Künstliche Intelligenz“ oder „Artificial 
Narrow Intelligence“ (ANI) bezeichnet werden.182 Der Haupteinsatz jener 
schwachen KI besteht im Ausführen von spezifischen Aufgaben, welche 
mit Hilfe großer Datenmengen sowie verschiedener KIVerfahren durch
geführt werden.183 Dabei müssen die intelligenten Maschinen nicht die 
menschliche Vorgehensweise des Problemlösens imitieren:

Beispiele für diese ANI-Systeme stellen Apples Telefonassistentin „Siri“ 
sowie „Google Assistant“ dar185. Hingegen zu einer „starken künstlichen 
Intelligenz“ zählen die „Artificial General Intelligence“ (AGI) sowie die 
„Artificial Superintelligence“ (ASI). Beide bestehen derzeit nur in phil
osophischen und hier vor allem in posthumanistischen Diskursen.186 187 
Der amerikanische Sprachphilosoph John Robert Searle nennte jene Art 
der KI auch als „bis auf Weiteres Science Fiction“ 188. Die Fähigkeiten 
der AGI beschreiben dabei die Problemlösung von Aufgaben, welche 
auf dem gleichen Niveau wie jenes des Menschen durchgeführt werden 
kann.189

Für die Konstruktion dieser „Human-Level“KI würde es eine Hard
wareLeistung benötigen, welche mit jener des menschlichen Gehirns 
vergleichbar sein müsste. Ein bereits existierendes Modell kann in Chi
na mit der „Tianhe-2“ gefunden werden. Jedoch benötigt jener Rechner 
eine Fläche von 720 Quadratmeter und kostet durchschnittlich 390 Mil
lionen Dollar, was den Gebrauch für die allgemeine Öffentlichkeit somit 
irrelevant macht. Ein weiteres Problem stellt die Software für jene AGI 
dar, welche ebenfalls dem menschlichen Gehirn nahekommen müsste. 
Trotz der Herausforderung ein derartiges Programm zu entwickeln, sind 
viele KIWissenschaftler*innen sowie Informatiker*innen zuversichtlich, 
dass dies durch eine sich selbst programmierende und sich selbst ver
bessernde Künstliche Intelligenz in Zukunft möglich sein könnte.190 

Eine weitere Form der starken KI stellt die hypothetische ASI dar. Jene 
maschinelle Intelligenz beschreibt dabei eine KI, die eine höhere Intelli
genz als jene des Menschen aufweist. Aufgrund der exponentiellen En

„Sie verfügen in der Regel über die Fähigkeit, eigenständig 
mathematische Lösungswege zu erkunden, ihnen dafür vorgegebene 
Algorithmen zu verbessern oder gar eigenständig Algorithmen zu 
entwickeln.“ 184

„Das würde ihr ermöglichen, zunehmend intelligenter zu werden 
und konstant auf ihrer eigenen Intelligenz aufzubauen, was zu 
exponentiellen Steigerungen ihrer Intelligenz führen würde.“ 191

K Ü N S T L I C H E  I N T E L L I G E N Z
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twicklung von Intelligenz wirft dies die Annahme auf, dass diese Form 
bereits nach der Entwicklung einer AGI in Erscheinung treten könnte.192 
Diese möglichen DenkKonstrukte führten zu eine Reihe an Auseinand
ersetzungen mit den möglichen Auswirkungen einer dieser Technologien. 
Dieser Diskurs wird im letzten Abschnitt dieses Kapitels einer näheren 
Betrachtung unterzogen.

2.4.4 Maschinelles und Tiefes Lernen

Eine Abgrenzung derzeitiger KIVerfahren kann zwischen „symbolischer„ 
und „subsymbolischer„ KI erfolgen. Bei einer symbolischen KI handelt 
es sich um ein regelbasiertes System, welches Probleme durch die Ver
wendung von Regeln sowie vom Menschen vorkodierten Daten löst. 
Zu jenen Systemen können beispielsweise verschiedenste DataMin
ingSysteme oder auch Sprachassistent*innen gezählt werden. Jene 
Form der KI basiert auf einem OutsideInAnsatz.193 

Die subsymbolische KI wiederum bildet Konstrukte mit Hilfe von kün
stlich neuronalen Netzwerken aus, welche intelligentes Verhalten er
lernen. Dabei erfolgt der Lernprozess über den InsideOutAnsatz, 
welcher durch Prozesse der Neurobiologie sowie Psychologie inspiriert 
wird. Diese künstlichen neuronalen Netzwerke arbeiten hierbei mit kün
stlichen Neuronen, die den biologischen Nervenzellen mit signalleitenden 
Synapsen nachgeahmt werden. Während die künstlichen Neuronen Sig
nale bzw. Eingaben verwerten, werden diese kategorisiert und an eine 
Übertragungsstelle weitergegeben. Jene Stelle berechnet dabei den 
Grad der Neuronen-Aktivierung und gibt diesen schlussendlich aus. Hi
erbei können in zwei oder mehreren Ebenen bzw. Layer vielzählige kün
stliche Neuronen hintereinander gereiht werden.195

Der aktuelle Aufschwung des Themas Künstliche Intelligenz basiert im 
Wesentlichen auf dem „Deep Learning“Verfahren mit jenen vorher bes
chriebenen künstlich neuronalen Netzwerken (KNN). Der Begriff „deep“ 
oder im Deutschen „tief“ beschreibt dabei die vielzähligen tiefen Schicht
en bzw. Ebenen der künstlichen Neuronen. Der vorher schon erwähnte 
Aufschwung des KIThemas begründet sich vor allem in der Entwicklung 
von neuen Prozessoren, welche parallel sowie effizient die Verfahrens
weisen von künstlich neuronalen Netzen durchführen können.196

Zu den neueren KNN-Entwicklungen sind die „Convolutional Neural 
Networks (CNN)“ sowie das „Generative Adversarial Networks (GAN)“ 
zu nennen.197 Das erste Netzwerk arbeitet dabei mit spezifischen math
ematischen Funktionen, welche als Faltungen bezeichnet werden. Diese 
Faltungen ermöglichen dabei eine Abstrahierung von Merkmalen bzw. 

„Das heißt, Algorithmen simulieren beobachtetes intelligentes 
Verhalten, indem sie komplexe Entscheidungen auf einen Regelsatz 
reduzieren.“ 194

192 (vgl. Scherk et al., 2017, S.21)
193 (vgl. Sieber, 2019, S.61)
194 (Sieber, 2019, S.61)
195 (vgl. Sieber, 2019, S.61)
196 (vgl. Kirste and Schürholz, 2019, S.29ff)
197 (vgl. Kirste and Schürholz, 2019, S.33)
198 (vgl. Kickuth, 2018, S.123)
199 (vgl. Kirste and Schürholz, 2019, S.33)
200 (vgl. Wagener, 2019, S.57ff)
201 (vgl. Gentsch, 2019, S.37)
202 (vgl. Buxmann and Schmidt, 2019, S.8)
203 (vgl. Kirste and Schürholz, 2019, S.24)
204 (Mitchell, 1997b, S.2)
205 (vgl. Gentsch, 2019, S.37)
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Bildinformationen. So befindet sich ein Hund auf verschiedenen Bil
dern beispielsweise nicht immer an der gleichen Bildposition. Damit 
das System dennoch jene Hunde erkennen kann, benötigt es die Erken
nungsFähigkeit von Merkmalen, wie beispielsweise Schlappohren oder 
spitze Schnauze. Die Extraktion von Merkmalen ermöglicht dem CNN 
schlussendlich jenen Hund auf jedem Bild mit niedrigeren Aufwand an 
Neuronen zu erkennen.198

Bei dem zweiten erwähnten Netzwerk GAN handelt es sich um zwei 
Netzwerke, welche in ein lernendes Netz und ein Gegnernetz aufgeteilt 
sind. Dabei produziert das Gegnernetz möglichst hochgradig fehlerhafte 
Eingabedaten für das lernende Netzwerk, um dieses immer wieder in Au
seinandersetzung mit dessen Schwächen zu führen. Jene Auseinander
setzungen führen zu einem qualitativ hochwertigen Netzwerk, das selbst 
mit schwierigen Eingabedaten funktioniert.199

Im Zusammenhang mit dem Thema künstlich neuronale Netzwerke sowie 
Deep Learning werden vermehrt von der Verwendung von „Evolutionary 
Computing„ bzw. evolutionären Algorithmen gesprochen. Hierbei wurde 
als Vorbild die biologische Evolution herangezogen, welche genetische 
Vielfalt über Mutation herstellt. Dabei kommt es aufgrund von diversen 
Umwelteinflüssen zu einem Anpassungsdruck, was wiederum die natürli
che Selektion auslöst. Vereinfacht dargestellt, ahmt Evolutionary Com
puting jenen Prozess nach und findet vor allem bei der Lösungssuche 
von Optimierungsprozessen seine Anwendung. Dazu wird ein Genom, 
aufgrund dessen Fähigkeit der Problemlösung, mit weiteren Mutationen 
kombiniert. Diese Kombination findet dabei mit vielen weiteren Formen 
gleichzeitig statt. Durch jene Parallelität von Funktionen wird so eine flex
iblere Anwendung des Programmes ermöglicht.200

Eine Vielzahl an Machine-Learning-Verfahren finden heute vor allem im 
Bereich der subsymbolischen KI Verwendung201. Generell kann jener 
Begriff des maschinellen Lernens als Verfahren bezeichnet werden, das 
Vorhersagen über gelernte Verknüpfungen in bestehenden Datensätzen 
trifft202. Die Differenzierung zu statischen Systemen beinhaltet dabei die 
Anpassung der Regeln über die Rückkoppelung an das Gelernte.203 Ein
er der am häufigsten verwendeten Begriffs-Konzepte stammt von dem 
USamerikanischen Informatiker Tom Mitchell:

Ein Beispiel hierfür repräsentiert ein SchachComputerprogramm, welch
es die eigene Leistung (P) im Schachspiel (T) durch Erfahrung (E) mod
ifiziert, indem dieser möglichst viele Runden gegen sich selbst sowie 
gegen jemanden anderen spielt und diese Partien analysiert. Dabei stellt 
Maschinelles Lernen keine fundamental neuen Herangehensweise zur 
Generierung von Wissen aus Erfahrung dar.205 

„A computer program is said to learn from experience E 
with respect to some class of tasks T and performance measure P, 
if its performance at tasks in T, as measured by P, improves with 
experience E.“ 204

K Ü N S T L I C H E  I N T E L L I G E N Z
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Als ein technologischer Meilenstein in der Geschichte wurde 1997 der 
Sieg des Schachcomputers „Deep Blue“ von IBM über den Weltmeister 
Garri Kasparow gefeiert. Jener Erfolg galt jedoch in der Rückschau eher 
der Kombination an komplexen Algorithmen, welche große Datensätze 
über das Schachspiel bewerteten sowie der hohen Rechenleistung, mit 
welcher der Computer enorm viele Partien im Vorhinein durchspielen 
konnte. Jenes Verfahren erzeugte damals zwar sehr viel Eindruck, besaß 
jedoch nur wenig Potenzial der Übertragbarkeit auf andere Bereiche. Ein 
ganz anderer historischer Sieg zeigte sich 2016 im GoSpiel des Compu
terprogramms „AlphaGo“ über einer der besten GoSpieler weltweit, Lee 
Sedol. Allgemein geht es im GoSpiel um die Aufteilung herrenloser Geb
iete, welche mit schwarzen bzw. weißen runden Steinen gekennzeichnet 
sind. Besonderheiten des Spiels zeigen sich einerseits in der unglaubli
chen Vielzahl der spielbaren Varianten und andererseits in der „intuitiven 
Bewertung visueller Strukturen und Taktiken.“ Damit AlphaGo stetig 
seine Leistung verbesserte, führte dieser eine Mustererkennung über 
160.000 verschiedene GoSpiele durch und spielte schlussendlich un
zählige Partien jeweils als neueste Version gegen die ältere Version sein
er selbst. Das Interessante oder auch Bedauerliche dabei war, dass der 
genaue Prozess der Systemoptimierung nicht einsehbar war, da diese 
automatisch ablief. Dennoch gilt AlphaGo als erster Meilenstein, um 
eines Tages intuitive Fähigkeiten des Menschen nachbilden zu können.206

Prinzipiell können drei Arten des Maschinellen Lernens genannt werden: 
„Überwachtes Lernen“ oder „Supervised Learning“, „Unüberwachtes 
Lernen“ oder „Unsupervised Learning“ und „Verstärktes Lernen“ oder 
„Reinforement Learning“. Die Kategorie des Überwachten Lernens be
inhaltet dabei alle Algorithmen, die mit Hilfe von bezeichneten Daten 
trainiert werden, um schlussendlich selbstständig Entscheidungen fällen 
zu können. Als Beispiel hierfür kann das Training eines Algorithmus über 
unzählige Katzen und Hundebilder genannt werden, welche die Beze
ichnung der Tierart beinhalten.207

Das Unüberwachte Lernen wiederum gelingt ohne die Kennzeichnung 
von Eingabedaten. Hierbei versucht das System, Strukturen bzw. Muster 
in den existierenden Daten zu finden und so eigene Kategorisierungen 
vorzunehmen.208

Das dritte Verfahren des maschinellen Lernens, das als Verstärktes Le
rnen bezeichnet wird, arbeitet mit natürlichen Lernprozessen aus Er
fahrungen. Hierbei wird dem Algorithmus zu Beginn des Lernens keine 
optimale Lösung vorgegeben. Dieser muss erst mit Trial und Error den 
besten Lösungsweg ausloten. Dabei dienen Anreiz bzw. Belohnungssys
teme als Grundlage, um dem Algorithmus den Unterschied zwischen 
guten und schlechten Ansätzen vermitteln zu können. Abgesehen von 
jenen Belohnungen bzw. Bestrafungen muss das intelligente System zu 
eigene Lösungen finden und dies ganz ohne des impliziten Wissens des 
Menschen. Das Computerprogramm AlphaGo kann hierbei als Beispiel 
für dieses Verfahren des Verstärkten Lernens herangezogen werden.209

206 (vgl. Sieber, 2019, S.64)
207 (vgl. Buxmann and Schmidt, 2019, S.9f)
208 (vgl. Kirste and Schürholz, 2019, S.26)
209 (vgl. Gentsch, 2019, S.38)
210 (vgl. Castro and New, 2016, S.4)
211 (vgl. Castro and New, 2016, S.4f)
212 (vgl. Scherk et al., 2017, S.13f)
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2.4.5 Funktionen der KI

Künstliche Intelligenz findet in einer Vielzahl von Anwendungen Ver
wendung. Dabei besitzen jene Anwendungen mindestens eine von vielen 
Funktionen. Das Data Center of Innovation setzte sich näher mit diesen 
Funktionen auseinander und gestaltete eine Typologie von KIAnwend
ungen, welche sich in sieben verschiedenen Kategorien einordnen las
sen. Hierbei werden häufig in KI-Systemen mehr als nur eine Funktion 
angewendet um die Aufgaben erledigen zu können.210 Im Folgenden sol
len jene sieben Kategorien kurz vorgestellt werden, um einen Überblick 
über die häufigsten Funktion von KI-Systemen zu erhalten:

1) „Monitoring“ oder Überwachung: KI ist in der Lage schneller und ex
akter als der Mensch, große Datenmengen zu analysieren sowie spezi
fische Auffälligkeiten zu erkennen. Daher eignen sich KI-Systeme sehr 
gut für die Überwachung von Anwendungen, wie beispielsweise bei Ein
griffe in die Cyber-Sicherheit.

2) „Discovering“ oder Entdecken: Mit Hilfe von Künstlicher Intelligenz 
können in großen Datensätzen neue Erkenntnisse gewonnen und anhand 
von Simulationsprogrammen Lösungen gefunden werden. Aufgrund der 
Möglichkeit aus Daten zu lernen sowie sich anzupassen, sind KISys
teme besser geeignet als andere Programme.

3) “Predicting“ oder Vorhersagen: Die Prognosenerstellung stellt eine 
weitere Funktion von KISystemen dar. Dabei können Zukunftstrends 
ermittelt und in verschiedenen Modellen visualisiert werden, welche wie
derum als Basis für die Outputs fungieren. Jene Outputs können hierbei 
Vorhersagen, Empfehlungen oder auch personalisierte Inhalte darstellen.

4) „Interpreting“ oder Interpretieren: Über die Möglichkeit der Muster
erkennung sowie Musteridentifizierung können auch unstrukturierte In
formationen klassifiziert sowie interpretiert werden. Jenes Verfahren er
möglicht schließlich die Analyse von größeren Datensätzen.

5) “Interacting with the Physical Environment“: Die Interaktion zwischen 
Maschinen und deren Umgebung ist vor allem durch KISysteme möglich. 
Ein Beispiel hierfür stellen Systeme im Bereich der Robotik dar, welche 
mit Hilfe von KI navigiert und kontrolliert werden können.

6) “Interacting with People“: Auch die Interaktion zwischen Maschinen 
und Menschen kann mit KISystemen leichter durchgeführt werden. An
statt sich den Bedingungen des Computers anzupassen, wie beispiels
weise die Verwendung einer Tastatur, kann der Mensch über Sprache, 
Gestik sowie Mimik mit dem Computersystem kommunizieren.

7) „Interacting with Machines“: Die letzte Funktion der „Data Center 
of Innovation“Typologie stellt die erleichterte Interaktion zwischen 
Maschine und Maschine dar, welche über KI besser koordiniert und an
gepasst werden kann.211 212

K Ü N S T L I C H E  I N T E L L I G E N Z
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2.4.6 Cognitive Computing

Aufgrund der Fokussierung dieser Arbeit auf Designprozesse, welche 
vor allem kognitive Fähigkeiten des Menschen voraussetzen, soll im 
nächsten Abschnitt das Thema Cognitive Computing einer näheren Be
gutachtung unterzogen werden.

Der Bereich des „Cognitive Computing“ stellt ein recht junges For
schungsgebiet der künstlichen Intelligenz dar. Das Zeitalter des Cogni
tive Computings begann mit dem im Jahr 2011 gewonnenen Spieles des 
von IBM entwickelten WatsonSystems in der Quizsendung „Jeopardy!“ 
über die international besten menschlichen Spieler*innen. Nach jener Er
rungenschaft verbreiteten sich diese Systeme in verschiedensten Bere
ichen, wie beispielsweise dem Gesundheitswesen, dem Finanzmarkt, 
dem Bildungssektor sowie der staatlichen Exekutive. Während jene Sys
teme 2011 hardwaretechnisch noch große Supercomputer darstellten 
und nur für gewisse Großunternehmen zur Verfügung standen, stehen 
nun mit der Einführung von APIs sowie gewissen CloudPlattformen 
diese Technologie auch für eine Mehrheit zur Verfügung.213

Unter dem Begriff des Cognitive Computing kann generell die Zusam
menführung von Erkenntnissen sowie Modellen aus verschiedenen Wis
senschaftsdisziplinen verstanden werden. Jene Disziplinen umfassen 
dabei Forschungsbereiche wie beispielsweise die Philosophie, die Infor
matik, die Linguistik oder auch die Neurowissenschaft.214 

Andere Definitionen bezeichnen Cognitive Computing als jenes Verfahren, 
durch das die Nachahmung des menschlichen Denkens angestrebt 
wird215. Weiters kann Cognitive Computing auch als Erweiterung des 
Semantic Computings angesehen werden. Während bei dem Semantic 
ComputingAnsatz aus natürlich Wahrnehmbarem mögliche Bedeutun
gen herausgefunden und in eine für die Maschine lesbare Form umge
wandelt werden, werden beim CognitiveComputing zusätzlich kognitive 
Zusammenhänge gebildet und Schlussfolgerungen abgeleitet.216

Der Autor Matthias Haun fasst somit den Terminus des Cognitive Com
puting dahingehend zusammen:

Wird nun der Faktor hinsichtlich der selbständigen Ausführung der geb
ildeten Zusammenhänge bzw. Schlussfolgerungen erweitert, kann das 
AutomatisierungsPrinzip nach Thomas Ramge verwendet werden. Hier
bei erklärt Ramge die Kennzeichnung der nächsten Stufe der Automatis
ierung dadurch, dass kognitive Systeme „aus Daten lernende Software 

„Insofern handelt es sich beim Cognitive Computing in der Tat um eine 
Wissenschaftsdisziplin, die nicht nur mit kognitiven Modellen arbeitet, 
sondern diese Modelle im Rahmen einer entsprechenden Methodik 
und unter Anwendung spezieller Techniken als kognitive Lösungen 
in Form kognitiver Strukturen, kognitiver Organisationen oder 
kognitiver Systeme zur Problemlösung bereitstellt.“ 217
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in Verbindung mit steuerungsfähiger Hardware den Dreischritt von 
Erkennen, Erkenntnis und Umsetzung in eine Handlung immer besser 
beherrschen.“218

So besitzen Computer erst seit wenigen Jahren die Fähigkeit der zuver
lässigen Bilderkennung, welche beispielsweise mittels GPSSystem, La
ser- sowie Radarsensoren und hochauflösenden Kameras die zu erken
nenden Informationen sammeln. Erkenntnisse wiederum werden aus 
Erfahrungen, Situationen sowie Regeln gewonnen, welche als Basis für 
die Berechnung der bestmöglichsten Lösung verwendet wird. Schlus
sendlich werden jene Lösungen direkt in Form einer Handlung umge
setzt.219

Der Branchenverband der deutschen Informations und Telekommu
nikationsbranche Bitkom definiert den Terminus des Cognitive Comput
ing durch vier verschiedene Kriterien, welche einen Orientierungspunkt 
hinsichtlich des Grades der kognitiven Fähigkeit eines Systems geben 
können. Dazu zählt die allgemeine Fähigkeit, bei veränderten Umwelt
verhältnissen zu lernen („Adaptivität“), die einfache Interaktion zwischen 
Nutzer*innen und System zu gewähren („Interaktivität“), die Hilfsfunktion 
Probleme sowie Ziele zu präzisieren („Iterativität“) sowie die Fähigkeit 
des kontextuellen Verständnisses einer Situation („Kontextualität“) zu 
erreichen.220 Diese vier Eigenschaften werden dabei näher beschrieben:

„Adaptivität: Fähigkeit, Mehrdeutigkeit aufzulösen und 
Unsicherheit zu tolerieren sowie Daten in Echtzeit oder 
nahezu Echtzeit zu verarbeiten.

Interaktivität: Fähigkeit, mit anderen Prozessoren, Geräten 
und Cloud-Diensten sowie insb. mit Menschen interagieren 
zu können.

Iterativität: Fähigkeit, dem Nutzer beim Definieren und 
Präzisieren eines Problems durch Nachfragen oder 
Auffinden zusätzlicher Quellen zu helfen, falls eine 
Problembeschreibung mehrdeutig oder unvollständig ist.

Kontextualität: Fähigkeit, aus vielen Quellen sowohl 
strukturierter wie unstruk-turierter digitaler Information als 
auch von Sensordaten (visuell, gestisch, auditiv) korrekte 
Schlüsse zu ziehen“ 221

Aufgrund der kontinuierlich verbessernden Fähigkeiten von kognitiven 
Systemen besitzen diese vielseitige Einsetzbarkeit und ein enormes 
Potenzial für die Zukunft.222 Jenes Potenzial kann vor allem im Bereich 
des Transhumanismus, also der Verschmelzung zwischen Mensch und 
Maschine, gefunden werden223.

K Ü N S T L I C H E  I N T E L L I G E N Z

213 (vgl. Vey et al., 2018, S.2)
214 (vgl. Haun, 2014, S.4)
215 (vgl. Modha et al., 2011, S.1)
216 (vgl. D’Onofrio et al., 2018, S.116)
217 (Haun, 2014, S.9)
218 (Ramge, 2018, S.14)
219 (vgl. Ramge, 2018, S.14ff)
220 (vgl. Bitkom, 2015, S.14f)
221 (Scherk et al., 2017, S.23f)
222 (vgl. Winkelhake, 2017, S.61)
223 (vgl. Vowinkel, 2018, S.6)
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Laut dem amerikanischen ITUnternehmen IBM stellen CognitiveComut
ingSysteme die zukünftige Technologie dar, um die menschlichen Ken
ntnisse sowie Kompetenzen zu erweitern und somit den Menschen als 
smarte Assistent*innen in der Entscheidungsfindung zu unterstützen.224

Bitkom sieht ebenfalls die Überlegenheit jener Technologie in der Kom
bination mit dem Menschen und prophezeit dadurch einen Produktion
sanstieg im Bereich der Wissensarbeit. Dabei verändert sich nicht nur 
das Werkzeug der*des Wissensarbeiter*in an sich, sondern auch der 
Umgang mit diesem, da neue Kompetenzen hierfür benötigt werden.225

2.4.7 Die Kontroversen zur künstlichen Intelligenz

Rund um den wissenschaftlichen Diskurs der Künstlichen Intelligenz 
werden vielfach Prognosen gewagt. Dabei lassen sich diese in zwei 
unterschiedlichen Fragestellungen kategorisieren: Die erste Frage bes
chäftigt sich zunächst mit dem ob und wann, es eine starke KI geben 
wird, welche der menschlichen Intelligenz entweder gleichgesetzt oder 
sogar dieser übergesetzt sein wird.227

Jene zeitliche Einordnung dieser AGI sowie ASIEntwicklungen stellt sich 
bis heute als ungewiss heraus. Vor allem in den 1960er und 1970er Jahren 
prognostizierten viele KIExpert*innen die Entwicklung einer AGI oder 
sogar ASI. So kündigte beispielsweise 1967 der KI-Forscher Marvin Min
sky die Entwicklung der maschinellen Intelligenz innerhalb der darauffol
genden acht Jahren an, welche aber schlussendlich ausblieb. Auch heu
te noch werden viele Prognosen getätigt. Der KI-Wissenschaftler Nick 
Bostrom führte eine Umfrage zwischen verschiedenen Forscher*innen 
durch, bei der zufolge eine 90-prozentige Wahrscheinlichkeit herauskam, 
dass AGI bereits 2065 entwickelt werden könnte. Mit 75 % Wahrschein
lichkeit sehen jene Expert*innen die Möglichkeit, dass in den darauffol
genden 30 Jahren das Erscheinen einer ASI möglich wäre. Expert*innen 
des Center für Data Innovation wiederum sehen die zeitliche Entwicklung 
einer maschinellen Intelligenzform als noch weiter entfernt an, wenn dies 
überhaupt im Bereich des Möglichen liegt.228

Eine weitere Fragestellung innerhalb des KIThemas beschäftigt sich 
mit den Auswirkungen jener Technologie.229 Dabei existieren auch hier 
unterschiedliche Haltungen zwischen den führenden KIWissenschaft
ler*innen. Der MITProfessor und Wissenschaftsphilosoph Max Tegmark 

„Und auch die Organisationen bleiben nicht verschont: Heutige 
Entscheidungswege werden ausgehöhlt, Arbeitsprozesse werden sich 
beschleunigen, Berufsprofile werden sich schleichend, aber stetig 
transformieren.“ 226

224 (vgl. Scherk et al., 2017, S.24)
225 (vgl. Bitkom, 2015, S.16)
226 (Bitkom, 2015, S.16)
227 (vgl. Heymann et al., 2018, S.6)
228 (vgl. Scherk et al., 2017, S.22)
229 (vgl. Heymann et al., 2018, S.6)
230 (vgl. Tegmark, 2017, S.51)
231 (vgl. Heymann et al., 2018, S.6)
232 (vgl. Scherk et al., 2017, S.21)
233 (vgl. Androsch and Gadner, 2015,  
       S.28)
234 (vgl. Ramge, 2018, S.85)
235 (vgl. Tegmark, 2017, S.54)
236 (Ramge, 2018, S.87)
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kategorisierte genau jene KIStandpunkte und unterteilte sie in drei ver
schiedene Kategorien:230

1) Als erste Gruppe nennt Tegmark jene der „digitalen Utopisten“, welche 
eine Entwicklung einer starken künstlichen Intelligenz auf menschlichen 
Niveau in den nächsten Jahrzehnten für durchaus möglich halten und 
diese als generell positiv für die Menschheit ansehen. Dabei bezeich
nen die Anhänger*innen dieser Gruppe das digitale Leben als logische 
nächste Phase der Evolution, welche sich dadurch abzeichnet, dass sich 
die menschlichen Fähigkeiten durch den Einsatz von Technologie stetig 
erweitern und sogar mit der Maschine verschmelzen werden. Als Beispiel 
hierfür kann das Smartphone herangezogen werden, das bereits jetzt die 
menschliche Fähigkeit der Kommunikation erweitert hat.231

Diese Ansichten zur Entwicklung der starken KI können beispielsweise 
bei dem ehemaligen Executive Chairman von Google, Eric Schmidt ge
funden werden. Der digitale Utopist sieht in ASI die Möglichkeit, den 
Menschen in seiner Intelligenz zu steigern und neue Problemlösungen 
zu finden.232

Der GoogleForscher und MITProfessor Ray Kurzweil, dessen KIHaltung 
ebenfalls in jene der digitalen Utopisten zu kategorisieren ist, thematisiert 
in seinem Buch „Menschheit 2.0. Die Singularität naht.“ ebenfalls eine 
Superintelligenz als mögliche Folge der technologischen KIEntwicklung 
und sieht hierbei nicht nur einen Wandel, sondern auch einen strukturel
len Umbruch für die Menschheitsgeschichte.233 Dabei prophezeit Kurz
weil eine ASI mit dem Jahr 2045, welche die gesamten menschlichen 
Fähigkeiten übersteigen und so eine neue Ära des Transhumanismus 
eingeleitet wird. Hierbei wendet er als Argument das Mooresche Gesetz 
an, welches besagt, dass die Leistungsfähigkeit von Rechnern exponen
tiell wächst bzw. sich die Leistung integrierter Schaltkreise alle zwei Jahre 
verdoppelt, während gleichzeitig die Mikrochips immer kleiner werden. 
Der Autor Ramge gibt hier jedoch zu bedenken, dass jenes Gesetz seine 
physikalischen Grenzen erreicht, da die Leiterbahnen bereits jetzt schon 
nur mehr aus wenigen Atomen bestehen und diese bei zu wenig vorhan
denen Teilchen keine saubere Signalübertragung durchführen können.234

2) Der zweite KIStandpunkt der „Techno-Skeptiker“ stellt die En
twicklung einer starken KI aufgrund ihrer Komplexität generell in Frage 
und erwartet diese nicht in den nächsten hundert Jahren.235 Zu jenem 
Standpunkt können die Argumente des Wirtschaftsjournalisten Thomas 
Ramge gezählt werden:

„Aber das Getöse im Konjuktiv über das Ende der menschlichen Spezies 
durch Superintelligenz könnte eine unerwünschte Nebenwirkung haben. 
Es lenkt von sehr realen Gefahren ab, die die rasche Entwicklung 
schwacher KI mit sich bringt. Die wichtigsten Gefahren lassen sich 
unter drei Schlagworten zusammenfassen: Monopolisierung von Daten, 
Manipulation des Einzelnen, Missbrauch durch Regierungen.“ 236

K Ü N S T L I C H E  I N T E L L I G E N Z
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3) Die letzte Bewegung repräsentiert jene der Nutzbringenden KI, welche 
ebenfalls den Standpunkt vertritt, dass die Erschaffung einer starken KI in 
den nächsten Jahrzehnten eine reale Möglichkeit darstellt. Im Gegensatz 
zu den digitalen Utopisten sehen die Anhänger*innen dieser Gruppe aber 
die Chancen als auch Risiken der KI an.237 Aus dem Lager der Nutzbrin
gendenKIBewegung kann hierbei beispielsweise der britische Physiker 
Stephan Hawking sowie der amerikanischen Unternehmer Elon Musk 
genannt werden. Ihre Überlegungen warnen dabei vor der zerstöreri
schen Kraft über den Menschen, welche von ASI ausgehen könnte.238 
Eine solche künstliche Superintelligenz, die „den Menschen von der 
Spitze der Denkerkette vertreibt“, interpretiert auch der schwedische 
Philosoph Nick Bostrom239. Aufgrund der drohenden Risiken fordern die 
Mitglieder dieser Meinungsgruppe internationale Maßnahmen, um die 
menschliche Sicherheit gewährleisten zu können.240

Erste Überlegungen zu jenen Maßnahmen stellen dabei die drei Robot
erGesetze des amerikanischen Autors Isaac Asimov dar, welche in der 
1942 verfassten Kurzgeschichte „Runaround“ und später in seinem 
weiteren Werk von 1950 „I Robot“ erstmals erwähnt wurden. Jene Gese
tze sollten hierbei die notwendige Kontrolle über die damals noch fiktiven 
Roboter herstellen, um so die Sicherheit der Menschheit zu garantieren. 
Jene Gesetze lauten wie folgt:241

Diese drei einprogrammierten Gesetze besitzen aber auch Schwach
stellen, welche in der Filmversion von „iRobot“ mit dem amerikanischen 
Schauspieler Will Smith dargelegt werden. Hierbei ist das selbstdestruk
tive Handeln seitens des Menschen dafür ausschlaggebend, dass die 
künstliche Intelligenz der Bevölkerung die Freiheit entzieht, um diese vor 
sich selbst zu retten.243

Jener Ansatz der drei Gesetze von Asimov findet aber auch so man
che Kritik unter den KIWissenschaftler*innen, welche jene Einprogram
mierung als gegen den Willen des Roboters deklarieren. So etablierte 
sich ein weiterer Standpunkt in der KIForschung, welcher als „Friendly 
AI“ oder auch „Sozialrobotik“ bezeichnet wird. Dabei geht der Ansatz 
von dem Standpunkt aus, dass aufgrund der Tatsache, dass der Mensch 
selbst für die Erschaffung der künstlichen Intelligenz verantwortlich ist, er 
diese gleich, ohne den Zwang von moralischen Imperativen, freundlich 
gestalten könnte. Dabei soll sich die KI bewusst selbst für das freundlich 
sein entscheiden und somit in die menschliche Gesellschaft integriert 
werden können.244

„1. A robot may not injure a human being, or, through inaction, 
allow a human being to come to harm.
2. A robot must obey the orders given it by human beings except 
where such orders would conflict with the First Law.
3. A robot must protect its own existence as long as such 
protection does not conflict with the First or Second Laws.“ 242
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237 (vgl. Tegmark, 2017, S.55ff)
238 (vgl. Scherk et al., 2017, S.21)
239 (vgl. Ramge, 2018, S.25)
240 (vgl. Heymann et al., 2018, S.7)
241 (vgl. Laßmann, 2017, S.6)
242 (Asimov, 1950)
243 (vgl. Kaku, 2017, S.164)
244 (vgl. Kaku, 2017, S.164f)
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2.4.8 Zusammenfassung

Um nun die Frage nach der Definition eines intelligenten Systems zu 
beantworten, können folgende Parameter festgehalten werden: Ein Sys
tem kann dann als intelligent eingestuft werden, wenn es die notwendige 
Selbständigkeit sowie Effizienz besitzt, um Probleme mit dem besten 
zu erwartenden Ergebnis (rationales Handeln) zu lösen. Des Weiteren 
wird der Grad der Intelligenz anhand des Selbstständigkeits-Grades, 
dem Komplexitäts-Grades des Problems sowie dem Effizienz-Grades 
der Problemlösung bemessen. Überdies können Parallelen zwischen 
menschlicher Intelligenz und maschinellen Algorithmen gezogen werden, 
da auch der Mensch molekulare sowie neuronale Kodierungen besitzt, 
welche diesen in seinen Fähigkeiten beschränkt. Die aktuelle künstliche 
Intelligenz überragt den Menschen vor allem mit den Fähigkeiten der 
schnellen Datenverarbeitung sowie der enormen Speicherkapazität.

Eine weitere Abgrenzung der künstlichen Intelligenz kann anhand des 
Autonomiegrades durchgeführt werden. Dabei kann zwischen der heute 
bereits existierenden schwachen KI (ANI) sowie der starken KI, welche in 
AGI und ASI aufgeteilt werden kann, unterschieden werden.

Zu den unzähligen KIVerfahren kann eine Abgrenzung hinsichtlich sym-
bolischer und subsymbolischer KI erfolgen. Dabei löst das regelbasierte 
System einer symbolischen KI Probleme dadurch, dass dieses vorko
dierte Daten vom Menschen abgleicht. Demgegenüber generiert die sub
symbolische KI mit Hilfe von künstlich neuronalen Netzwerken (KNN) 
Systemkonstrukte, welche intelligentes Verhalten erlernen.

Hinsichtlich der künstlich neuronalen Netzwerke bestehen bereits neuere 
Anwendungen. Dabei können beispielsweise das mit mathematischen 
Faltungen arbeitende Convolutional Neural Networks (CNN) sowie das 
mit gleich zwei agierenden Netzwerken Generative Adversarial Net-
works (GAN) genannt werden.

Das maschinelle Lernen kann als das Vorhersagen über gelernte 
Verknüpfungen in existierenden Datenbestände beschrieben werden. 
Die Anpassung der Regeln jener Vorhersagen erfolgt dabei über das 
Rückkoppeln an das Gelernte. Des Weiteren können drei verschiedene 
Arten des maschinellen Lernens unterschieden werden, welche sich in 
überwachtes Lernen, unüberwachtes Lernen sowie verstärktes Lernen 
unterteilen lassen.

Ein kurzer Überblick der derzeitigen Anwendungen von KI soll anhand 
der sieben Kategorien der Autor*innen des Data Center of Innovation 
Castro und New gegeben werden. Zu diesen sieben Kategorien zählen 
das Überwachen von Anwendungen (Monitoring), das Entdecken von 
Erkenntnissen in großen Datensätzen (Discovering), das Vorhersagen 
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von Zukunftstrends (Predicting), die Möglichkeit der Mustererkennung 
sowie Kategorisierung (Interpreting), die Interaktion mit dem Umfeld 
(Interacting with the Physical Environment), die einfache Kommunika
tion mit Menschen (Interacting with People) sowie die erleichternde 
MaschinezuMaschineInteraktionen (Interacting with Machines).

Aufgrund der Fokussierung dieser Arbeit auf Designprozesse, welche 
vor allem kognitive Fähigkeiten des Menschen voraussetzen, wurde das 
Thema Cognitive Computing einer näheren Begutachtung unterzogen. 
Generell kann das Cognitive Computing als Wissenschaftsdisziplin ver
standen werden, welche Problemlösungen mit Hilfe von Modellen lief
ert, die mit speziellen Methoden sowie der Anwendung entsprechender 
Techniken in Form von kognitiven Konstrukten gebildet wurden.

Die Fähigkeiten dieser kognitiven Systeme verbessert sich dabei stetig, 
sodass viele Experten vor allem in der Verschmelzung von Mensch und 
Maschine ein großes Potenzial für die Zukunft sehen und so eine neue 
Art der „Extensions of Men“245, wie es der Medientheoretiker Marshall 
McLuhan ausdrückte, prophezeien.

Weitere Prognosen können hinsichtlich der häufig gestellten Fragen, ob 
und wann es eine starke künstliche Intelligenz geben wird und welche 
Auswirkungen damit verbunden sind, gefunden werden. Um jenen Fra
gen mit einer gewissen Struktur zu begegnen, können die Kategorien der 
KIStandpunkte von MITProfessor und Wissenschaftsphilosophen Max 
Tegmark herangezogen werden. Er unterteilt die kontroversen Ansätze in 
digitale Utopisten, Techno-Skeptiker sowie die Nutzbringende-KI-Be-
wegung. Die Bewegung der nutzbringenden KI halten die Entstehung 
einer starken KI in den nächsten 50 Jahren für möglich, betrachten aber 
sowohl die Vor- als auch die Nachteile jener neuen Technologie und 
fordern Sicherheitsbestimmungen, um den Schutz der Menschheit zu 
garantieren. Um einen Lösungsansatz jener Sicherheitsmaßnahmen zu 
nennen, können die 1942 erstmals veröffentlichten Roboter-Gesetze des 
Autors Isaac Asimov herangezogen werden, welche bis heute aufgrund 
ihrer Aktualität hinsichtlich der Entwicklung künstlicher Intelligenz in un
zähligen Diskursen angeführt werden.

Im praktischen Teil dieser Arbeit wird näher auf die Vor- und Nachteile 
vor allem einer schwachen KI eingegangen. Zum Teil steht aber auch die 
starke KI im Fokus der Experteninterviews. Die Ergebnisse daraus  erge
ben schlussendlich die Grundlage eines möglichen Zukunftsszenarios, 
durch welches der Versuch unternommen wird, den Übergang zwischen 
schwacher und starker KI darzustellen.

K Ü N S T L I C H E  I N T E L L I G E N Z
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2.5.1 Definitionsversuch sowie Abgrenzung der 
Kreativität

Zum Begriff der Kreativität existiert eine Vielzahl an Literatur, die sowohl 
von der psychologischen als auch philosophischen Wissenschaft und in 
jüngerer Zeit von Kognitionswissenschaftler*innen und Informatiker*innen 
eingehend untersucht wurde. In den kreativen Künsten, einschließlich 
des Designs, geht es vorrangig um die Gestaltung von etwas Erfahrbar
en, das auf die eine oder andere Weise originell und neu ist. Des Weiteren 
lassen sich Veröffentlichungen finden, die sehr tiefgreifende Einblicke in 
den KreativProzess von außergewöhnlich anders denkenden Personen 
gewähren und welche den KreativProzess einer näheren Betrachtung 
hinsichtlich der Identifikation sowie Reflexion unterzogen haben.246 Trotz 
all dieser Auseinandersetzungen und Definitionsversuchen erscheint 
jener Terminus nur schwer greifbar und entzieht sich einem allgemeinen 
Verständnis.247 

Eine erste Annäherung soll hierbei über den Duden erfolgen, welcher 
den Terminus erstmals 1973 inkludierte. Hierbei wird Kreativität als ein 
„kreatives Vermögen“ bzw. als eine „schöpferische Kraft“ vermerkt.248 
Diese Schöpfergabe geht dabei auf den Genieglauben zurück, welcher 
kreativen Personen bzw. Genies als Schaffer*innen von Neuem ansahen 
und diese als „lediglich Medien göttlichen Wirkens“ begriffen249. Diese 
Beschreibung unterscheidet sich dabei stark vom Kreativitätsbegriff der 
modernen Forschung, der sich in drei relevante Gebiete einteilen lässt. 
Dabei umfassen diese Bereiche die anthropologische, die wirtschaftli
che sowie die gesellschaftliche Perspektive. Die anthropologische Sicht
weise versteht hierbei Kreativität als ein Charakteristikum menschlichen 
Handelns, welches die Kompetenz des Gestaltens von Neuem sowie die 
Verknüpfung von Problemlösungen organisiert.250 

Einer der Vertreter*innen jener Betrachtungsweise stellt dabei der 
Persönlichkeits sowie Intelligenzforscher J.P. Guilford dar, der jedem 
Menschen in individuellen Ausmaßen die Fähigkeiten zur Kreativität zus
chreibt, da sich diese in Form gewisser Eigenschaften messen lässt. In 
ähnlicher Weise betrachtet der deutsche Künstler Joseph Beuys den 
Kreativitätsbegriff und verknüpft diesen mit der Kunst. Hierbei beschreibt 
er den erweiterten Kunstausdruck als ein soziales Handeln, dass eine 
gesellschaftsveränderte Wirkung aufweist.251 

Der französische Ethnologe Claude LéviStrauss wiederum betrachtete 
das kreative Handeln als das Konstituieren von Sinn und beschrieb 
seine Theorie anhand der Beispielfigur eines „Bastlers“, der mit Hil
fe von UmweltRessourcen neue Artefakte herstellt. Anders als bei der 
anthropologischen Sichtweise ist in der gesellschaftlichen Perspektive 
der Wert eines kreativen Produktes ausschlaggebend für die Kreativität. 
Hierbei stellt der deutsche Soziologe und Kulturwissenschaftler Andreas 
Reckwitz fest, dass Kreativität ein sozial als auch individuell erwartetes 

246 (vgl. Lawson, 2005, S.145)
247 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.29)
248 (vgl. Duden, 2019b, Online-Quelle)
249 (vgl. Reichertz, 2012, S.70)
250 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.255f)
251 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.29)
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Bedürfnis der Gesellschaft wieder spiegelt.252  Diese Auffassung zeigt 
sich dabei auch:

Die letzte Betrachtungsweise, die hier vorgestellt werden soll, vermittelt 
wirtschaftstheoretische Ansätze und schreibt vor allem der KreativIn
dustrie die zunehmende Bedeutung von neuen sowie ästhetischen Ar
tefakten zu. Dabei kann der Ökonom Richard Floridas erwähnt werden, 
welcher den Personenkreis der „kreativen Klasse“ sowie dessen innova
tiven Entwicklungen als entscheidend für den wirtschaftlichen Wachstum 
ansieht.254

Diese vorgestellten Perspektiven zeigen das unklare Verständnis für den 
Begriff der Kreativität. Diese unkonkrete Idee führt wiederum zu einer 
Vielzahl an unterschiedlichen Verwendungen des Begriffes für verschie
denste Anwendungsbereiche.

2.5.2 Die vier Phasen des kreativen Prozesses

Um sich dem Ursprung des Kreativitäts-Begriff anzunähern, erscheint 
die Auseinandersetzung mit dem vier PhasenModell von Graham Wallas 
aus dem Jahr 1926 als geeignete Basis, um im Folgenden weitere Über
legungen anzustellen. Dieses Modell versucht das kreative Denkmuster 
von Künstler*innen als auch Forscher*innen beim Lösen von Problemen 
zu skizzieren. Dies erfolgt hierbei in ähnlicher Weise, wie 54 Jahre später 
durch den von Bryan Lawson entwickelten Designprozess, der im Kapi
tel „die Designprozess-Modelle“ einer näheren Betrachtung unterzogen 
wird. Wallas lehnte sich hierbei an den Theorien des bereits erwähnten 
Mathematikers Henri Poincaré sowie des Physikers Hermann von Helm
holtz an. Doch nicht nur Lawson sah in Wallas-Modell eine einflussreiche 
Bezugsgröße, sondern auch die Theorien von Durkin (1937), Johnson 
(1955), Merrifield (1959), Wollschläger (1971), Schuler und Görlich (2007) 
sowie Regel (1986).255 Diese häufige Auseinandersetzung mit dem Wal
lasModell unterstreicht die Wichtigkeit dieser Theorie.

Während der Prozess von Wallas nur vier Schritte aufweist, nämlich 
Vorbereitung, Inkubation, Illumination sowie Verifikation, fügte Lawson 
seinem Modell eine fünfte Stufe hinzu, welche er als „First Insight“ beze
ichnet. Die vier Phasen von Wallas verhalten sich dabei in selber Weise 
zueinander, wie die fünf Phasen von Lawson, welche durch fließende 
Übergänge und gleichzeitig paralleler Existenz geprägt sind.256a Eine 
weitere Differenzierung dieses Modells unternahmen auch die Autoren 
Mark Beeman sowie John Kounios (2015)256b, indem sie anders als 

252 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.256)
253 (Stubbe et al., 2019, S.256)
254 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.256)
255 (vgl. Pfab, 2018, S.41f)
256a (vgl. Pfab, 2018, S.41f)
256b (vgl. Kounios & Beeman, 2015)
257 (vgl. Szuster, 2018, S.185)
258a (vgl. Kounios & Beeman, 2009,   
         2015)
258b (vgl. Szuster, 2018, S.185)
259 (vgl. Baudson, 2011, S.12)

„(...) an der zunehmenden Orientierung am ästhetisch Neuen in der Produktion 
industrieller Güter. Entscheidend für wirtschaftlichen Erfolg wird weniger 
die Stabilität und Langlebigkeit eines Produkts als vielmehr die Fähigkeit, 
neue Reize zu setzen, sich kontinuierlich neu zu erfinden.“ 253 
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bei Wallas, der den speziellen Fokus auf unbewusste sowie bewusste 
Wahrnehmung legte, eine Wiederholung der Phasen  betonten.257

Nach diesen einleitenden Worten zu den vier Phasen der Kreativität soll 
eine kurze Beschreibung dieses Modells folgen: Nach Wallas werden in 
der Vorbereitungsphase bewusst Anstrengungen unternommen, um Wis
sen zu generieren und dieses auf das Projekt anzuwenden. In der Inkuba
tionsphase wird hingegen die bewusste Aufmerksamkeit abgelenkt, um 
unbewusste Prozessaktivitäten zu ermöglichen. Die Phase der Illumina
tion ist geprägt durch das Entstehen kreativer Ideen, die sich wieder im 
Bewusstsein verankern. In der Verifizierungsphase werden dann wieder 
bewusste Anstrengungen unternommen, um die Produkte der Illumina
tionsphase zu bewerten.257

Während die Phasen der Vorbereitung sowie der Verifizierung vertraute 
Formen bewusster Erfahrung darstellen, entziehen sich die Phasen der 
Inkubation und Illumination einem klaren Verständnis. Dennoch erhält der 
sogenannte „Heureka-Effekt“ breite wissenschaftliche Unterstützung 
und zeigt, dass besonders die unbewussten Gehirnaktivitäten von zen
traler Bedeutung für das Entstehen von Ideen zu sein scheinen. Mithilfe 
von Elektroenzephalografie (EEG) konnten beispielsweise die Autoren 
Beeman und Kounios258a bestimmte Merkmale beobachten, welche es 
ermöglichen eine Unterscheidung zwischen den unbewussten als auch 
bewussten Aktivitäten vorzunehmen. Dabei verfolgen sie die Annahme, 
dass unbewusste Gehirnfunktionen während der Inkubationsphase zu 
einer Erweiterung von KortexAktivitäten führen, was wiederum ein di
vergentes Denken sowie das Gestalten von neuen Assoziationen im Hirn 
ermöglicht. Das Unterbewusstsein erlaubt somit dem Gehirn, das Ord
nen von Informationen solange, bis ein gewisses Gleichgewicht erreicht 
ist und wieder ins Bewusstsein gelangt. Während der Verlagerung der 
geordneten Informationen vom Unterbewusstsein ins Bewusstsein stell
ten die Autoren eine erhöhte Aktivität der rechten GammaGehirnwelle 
fest.258b 

Die deutsche Psychologin Tanja Gabriele Baudson erklärt jene Zeitspanne 
zwischen der Vorbereitung und Verifizierung vereinfacht wie folgt: 

Somit kann die Phase zwischen Inkubation sowie Illumination als Ur
sprung des kreativen Denkens angesehen werden, welcher von allen an
deren Phasen des Kreativprozesses beeinflusst wird. Vor allem die Funk
tionen von Pausen bzw. Routinearbeiten sind somit für den kreativen 

„Das Problem ist also da, ich habe einiges an Wissen aus dem 
betreffenden Gebiet (und idealerweise darüber hinaus) angesammelt 
– und jetzt passiert erst einmal folgendes: nichts. Aber nur scheinbar, 
denn gerade solche vermeintlich inaktiven Phasen (in Grahams Modell 
»Inkubation« genannt), in denen man duscht, joggt, staubsaugt oder 
einfach nur auf dem Sofa fläzt und Löcher in die Luft guckt, sind von 
ganz zentraler Bedeutung dafür, dass neue Verknüpfungen zwischen 
den verschiedenen Wissenselementen entstehen können.“ 259
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Prozess nicht zu unterschätzen und nehmen eine zentrale Bedeutung für 
das Generieren von Ideen ein.

2.5.3 Die Ebenen der Kreativität

In weiterer Folge erweist sich die Einteilung von Kreativität in verschie
denen Ebenen als nützlich, um anhand dieser eine Abschätzung sowie 
Kategorisierung der künstlichen Kreativität vorzunehmen, welche auch 
als das Simulieren oder auch Replizieren von Kreativität durch maschi
nelle Systeme beschrieben werden kann260. Dabei schlägt die KIExper
tin sowie Kognitionswissenschaftlerin Margaret A. Boden zunächst eine 
Einteilung in „psychological“ (P) sowie „historical“ (H) Kreativität vor. 
Demnach bezeichnet die PKreativität jene überraschend neuen Ideen, 
welche erstmals im Leben einer individuellen Person erdacht worden 
sind261. Eine weitere Kategorisierung der menschlichen Kreativität untern
immt Boden mit Hilfe von drei Ebenen, zu welchen der kombinatorische, 
der explorative sowie der transformative Fall zählt262.

Kreativität der ungewöhnlichen Kombinationen
Die erste Ebene ist durch geringe Originalität als auch Komplexität ge
prägt und beschreibt dabei jene Art von Kreativität, die es ermöglicht 
ungewöhnliche Kombination von bekannten Ideen zu gestalten. Dabei 
können unter Rücksichtnahme vorhandener Regelwerke sowie Stan
dards neue bzw. unkonventionelle Ansätze erkundet werden.263 Als 
Beispiel können hierbei eine außerordentliche Zusammensetzung von 
Stilen in einem Gemälde oder auch die Verwendung von Analogien 
genannt werden. Diese Fähigkeit der ungewöhnlichen Zusammenstel
lung benötigt einerseits ein breites allgemeines Wissen sowie ein spezi
fisches Wissen über den Gegenstand an sich und andererseits eine 
systematische Verknüpfungsgabe dieses Wissens, um unkonventionelle 
Kombinationen zu bilden. Des Weiteren benötigen aber auch die Rezip
ient*innen ein Allgemeinwissen über die Inhalte jenes kombinatorischen 
Werkes, da nur so die extraorbitante Verknüpfung erkannt werden kann. 
Die kombinatorische Kreativität ist dabei, nicht unbedingt mit einem 
zufälligen Ereignis zu vergleichen, auch wenn dies selten aber doch der 
Fall sein kann. Aus diesem Grund gilt, dass immer ein verständlicher 
Konzeptpfad gestaltet sein muss, um eine kombinatorische sowie aus
gefallene Idee zu kommunizieren.264

Der deutsche Philosoph Günter Abel beschrieb jene Kreativität auch als 
„bloße Neuartigkeit“ oder „schwache Kreativität“ und verweist dabei 
auf zwei Probleme, die er wie folgt beschreibt265:
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„Erstens kann sie nur beschreiben, wie innerhalb eines gegebenen Systems die 
vorhandenen Elemente neu kombiniert werden, nicht jedoch, was passiert, wenn an 
den Prinzipien und Grundregeln des Systems selbst Modifikationen vorgenommen, 
diese verletzt, gar fallengelassen werden und es zu einer neu-prinzipiierten und 
neu-regelnden Organisationsform, zu radikaler Originalität kommt. Zweitens macht 
der Hinweis auf eine neue Kombination noch nicht verständlich, wie das radikal 
Neue möglich wurde und worin es besteht. Die Kombinations-Theorie setzt 
die Kreativität bereits voraus, kann sie jedoch nicht erklären.“ 266

Somit übt er Kritik an jener Kreativität als eine Einheit des Systems, 
welche sich nach den Grundprinzipien richten muss sowie am nicht Vor
handenseins einer Beschreibung über das Zustandekommen des „radi-
kal Neuen“. Demzufolge stellt sich die Frage, ob jene Ebene überhaupt 
als kreativ eingeordnet werden kann. Jener Fragestellung begegnet er 
mit folgender Antwort: „Die Unwahrscheinlichkeit solcher Kombina-
tionen signalisiert ein durchaus kreatives Moment“, da die Häufigkeit 
des Erscheinens derartiger ungewöhnlicher Zusammenstellung in der 
psychologischen Wissenschaft als ein Grad der Kreativität anerkannt 
wird.267

Kreativität der explorativen Konzepträume
Die zweite Art der Kreativität bezeichnet Boden als jene der explorativen 
Konzepträume und versteht unter dem Begriff der „conceptual spaces“ 
einen strukturierten Denkstil, der von der eigenen oder auch fremden Kul
tur übernommen wird und somit keinen Anspruch auf das „radikal Neue“ 
hegt, wie es Abel bezugnehmend auf die höchste Stufe des kreativen 
Denkens ausgedrückt hat. Dennoch wird jener Kreativitätsart neue Ideen 
innerhalb des eigenen oder allgemeinen Kontextes zugestanden, wie 
dies beispielsweise bei einem noch nie da gewesenen Schachzug der 
Fall wäre. Das Schachspiel an sich ist ein bereits vorhandenes Konzept, 
welches jedoch mit einem unerwarteten sowie überraschenden Spielzug 
neue Möglichkeiten bzw. Ansätze hinsichtlich jenes Denkstiles hervor
bringt.268 Somit kann man diese Ebene der Kreativität auch als die En
twicklung eines neuen bzw. eigenen Stiles beschreiben.

Während Boden von einer explorativen Kreativität spricht und diese ein
erseits auf der persönlichen aber andererseits auch auf der allgemeinen 
Ebene betrachtet, benennt Abel jene Art als die „mittlere“ oder „moder-
ate Kreativität“, welche nicht nur vorhandene Bestandteile neu zusam
mensetzt, sondern auch „nicht-aktuale“ Faktoren sowie im Ansatz ge
wisse Aspekte der Negativität im persönlichen Erleben enthält. Dabei 
beschreibt Abel „nicht-aktuale“ Faktoren als die individuellen Fähigkeit
en der Vorstellungskraft.269 

In Bezug zur Negativität versteht Abel dabei nicht unbedingt die generelle 
Verneinung, sondern vor allem Charakteristiken wie „z. B. des Bruchs 
überkommener Regeln, des Setzens von Differenzen, des Sichabset-
zens von vertrauten Horizonten, des Zurücklassens bisheriger Welt-
bilder und der Abgrenzung von eingespielten Normen und Standards.“270 

260 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.27)
261 (vgl. Boden, 2004, S.2)
262 (vgl. Boden, 2004, S.3f)
263 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.30)
264 (vgl. Boden, 2004, S.3f)
265 (vgl. Abel, 2005, S.2)
266 (Abel, 2005, S.2)
267 (vgl. Abel, 2005, S.2)
268 (vgl. Boden, 2004, S.4)
269 (vgl. Abel, 2005, S.4)
270 (Abel, 2005, S.4)
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Auch wenn die hier aufgezählten Eigenschaften die höchste Ebene der 
Kreativität kennzeichnen, versucht auch die explorative Ebene das Hervor
bringen von neuen Möglichkeiten, aber innerhalb eines Systems.

Kreativität der transformativen Umwelt
Die höchste Form der Kreativität stellt nach Boden die transformative 
Ebene dar271. Diese Ebene ist einerseits durch extreme Seltenheit geprägt 
und zeigt sich nun in einer komplett neuartigen Idee, welche die vorge
gebenen Denkstrukturen durchbricht und zu neuen Konzepträumen bzw. 
neuen Systemen führt272. Auch Abel beschreibt die „starke Kreativität“, 
wie er diese nennt, als jenes kreative Denken, welches „alte durch neue 
Prinzipien, Regularitäten und Gesetzmäßigkeiten“ transformiert, durch
bricht und schlussendlich ersetzt273. 

Durch jene Transformation entsteht ein Hinterfragen der gewohnten 
Strukturen, das wiederum eine Bedrohung für das Bekannte bzw. das 
Gewohnte darstellt. Deshalb erfahren diese einzigartigen Ideen häufig 
keine große Akzeptanz innerhalb eines Systems. Wenn sich eine große 
Idee dennoch etabliert, dann meist erst nach einer längeren Phase der 
Ablehnung. Als Beispiel hierfür nennen die Autoren Jan Sebastian Zipp 
und Karin Vey das skandinavische Restaurant „Noma“, welches Krab
beltiere auf Laub als kulinarische Delikatesse anbietet. Trotz der unge
wohnten Speisekarte gelang es dem Restaurant, viermal zum weltbesten 
Restaurant ausgezeichnet zu werden und verschiedenste Lobeshymnen 
hinsichtlich der einzigartigen Kreativität der Gerichte zu erhalten. Da
raus lässt sich schlussfolgern, dass eine Erweiterung der Schwelle des 
Bekannten sowie Gewohnten erreicht werden kann und dies gleichzeitig 
die Schaffung vollkommen neuer Ansätze ermöglicht.274

2.5.4 Künstliche Kreativität

Seit Ende des 20. Jahrhunderts findet „Computational Creativity“ bzw. 
künstliche Kreativität eine vermehrte Aufmerksamkeit in wissenschaftli
chen Diskursen und reiht sich als eigenständige interdisziplinäre Wissen
schaft in diese Forschungsfelder der Psychologie, Kognitionsforschung, 
Informatik sowie den künstlerischen Wissenschaften mit ein.275 

Die Beschäftigung mit dieser Thematik begann bereits in den 1950-er 
Jahren, als der Persönlichkeits sowie Intelligenzforscher Joy Paul Guil
ford das kreative Schaffen als letzte wertvolle menschliche Fähigkeit ein
stufte, da maschinelle Systeme bereits die körperliche Kraft sowie die 
Logik für sich eingenommen hätten. Diese Argumentation gewann über 
50 Jahre lang an Ansehen in der Wissenschaft, bis durch die erfolgreichen 
Entwicklungen der letzten Jahre auf dem Gebiet der KI neue kreative 

271 (vgl. Boden, 2004, S.5)
272 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.31)
273 (Abel, 2005)
274 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.31)
275 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.257)
276 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.27f)
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Systeme geschaffen wurden. Wenn nun in der Forschung von künstlicher 
Kreativität gesprochen wird, bedeutet dies den Versuch, Kreativität durch 
Konzepte aus der KünstlichenIntelligenzWissenschaft zu erforschen, zu 
simulieren und zu replizieren.276  Dabei werden mithilfe großer Datensätze 
die lernenden Algorithmen dahin gehend trainiert, diese wiederholenden 
Muster zu erkennen und zu analysieren. Aufbauend auf jener Analyse 
kann ein kreatives System neue Muster ableiten. Aufgrund dieses tech
nischen Kontextes sehen die Autoren Julian Stubbe, Maxie Lutze und 
Jan-Peter Ferdinand den Begriff der künstlichen Kreativität im Zusam
menhang mit dem kreativen Lösen von KISystemen, das wiederum das 
Schaffen an sich ins Zentrum des Interesses stellt.277

Um nun einige Beispiele hinsichtlich jener maschinellen „Kreateure“, wie 
es Stubbe, Lutze und Ferdinand ausdrücken, anführen zu können, sollte 
zunächst eine Kategorisierung in unterschiedliche Programmarten erfol
gen278. Dabei lassen sich kreative KISysteme in Werkzeuge aber auch in 
generative Software, welche wiederum in ein einfaches generatives und 
ein selbstorganisierendes generatives Programm eingeteilt werden kann, 
kategorisieren279. 

Hierbei stellt das Programm als Werkzeug ein Hilfsmittel für die*den De
signer*in dar, die*der dadurch Unterstützung hinsichtlich der Gestaltung 
der kreativen Ideen erhält. Als Beispiel hierfür können jegliche Gestal
tungsprogramme von Adobe Creative Cloud sowie CADProgramme 
genannt werden. Diese Werkzeuge verhelfen dabei zu mehr Effizienz im 
Designprozess und können somit Arbeitsschritte beschleunigen, korrigi
eren sowie rückgängig machen. Dennoch behält die*der Designer*in bei 
jener Programmart die Designentscheidung.280

Denn ein solches einfaches generatives Programm erhält vom Menschen 
die entsprechenden Variablen sowie Regeln bzw. Verfahrenstechniken 
einprogrammiert, die als Grundstruktur für die Erstellung von diversen De
signArtefakten dient. Diese Systemart ist dabei durch die Einschränkung 
der Entscheidungsfähigkeit in Teilgebieten sowie der eigenen Nicht-Eval
uierbarkeit geprägt. Hierbei besitzt also die*der Designer*in weitgehend 
nur am Anfang des Designprozesses die Möglichkeit, einzugreifen.281 

Als Beispiel kann hier „The Next Rembrandt“ genannt werden. Dieses 
Programm ermöglicht es mithilfe von künstlicher Intelligenz eine Art Kün
stler*innen-DNA zu generieren und so ein identisches Bild im gleichen 
künstlerischen Stil anzufertigen.282 In jene Kategorie kann auch die App 
„Prisma“ eingeteilt werden, die Fotos und Videos im Stil berühmter Kün
stler*innen erstellt.283

Eine weitere Systemart ist die selbstorganisierte generative Software, die 
durch das selbstständige Lösen von komplexen Aufgaben, die variieren
de Ziele sowie Problemdefinitionen beinhalten sowie durch einen gewis

277 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.257)
278 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.257)
279 (vgl. Katz, 2013, S.86f)
280 (vgl. Katz, 2013, S.86)
281 (vgl. Katz, 2013, S.87)
282 (vgl. Tietgen, 2016, OnlineQuelle)
283 (vgl. Prisma Labs, 2019, 
        OnlineQuelle)
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sen Grad der Autonomie gekennzeichnet ist284:

Diese Systeme können nur auf Werkzeuge sowie Methoden der künstli
chen Intelligenz basieren, da diese eine Selbstlernfähigkeit (maschinelles 
Lernen) besitzen müssen286. Hinsichtlich des Designprozesses bedeu
tet das, dass gelernte Inhalte eingeordnet und flexibel innerhalb eines 
Kontextes verknüpft werden müssen, die wiederum Vorgaben ergeben, 
die evaluiert werden können. Somit muss das System die Fähigkeit be
sitzen, konzeptuelle Bereiche zu entdecken und anzupassen sowie eine 
Erweiterung und einen Bruch des Rahmens zu erlauben.

Hierbei ist die*der menschliche Designer*in vom Designprozess komplett 
ausgeschlossen. Als Beispiel für jene Programmart kann das Projekt 
„The Painting Fool“ angeführt werden.287 The Painting Fool wurde von 
dem britischen Informatiker sowie Professor für Computational Creativ
ity an der Queen Mary University in London, Simon Colton entwickelt, 
um die künstlichen Kreativität näher zu erforschen. Das Ziel dieser Soft
wareEntwicklung ist es eines Tages eine*ein eigenständige*r maschi
nelle*r Designer*in konstruieren zu können. Dabei definiert Colton sein 
KISystem anhand der drei Eigenschaften „skillful“, „appreciative“ sow
ie „imaginative behaviours“ und beschreibt diese Faktoren als von der 
Gesellschaft als kreativ wahrgenommen. Weiters bettet er diese Faktoren 
durch die Simulation von realistischen Pinselstrichen, das Erkennen von 
menschlichen Emotionen in textlichen sowie visuellen Inhalten sowie das 
automatisierte Erstellen von Szenen in das System ein. Die Software an 
sich stellt dabei kein voll autonomes System dar, da die derzeitige Evalu
ation über die Nutzer*innen durchgeführt wird. Dennoch besitzt das Sys
tem wesentlich mehr selbstständige Entscheidungsfelder, wie dies bei 
einfachen generativen Programmarten der Fall ist. Des Weiteren kann vor 
allem aufgrund der Lernfähigkeit des Systems eine ständige Verbesse
rung des Programmes vorausgesetzt werden.288

In ähnlicher Weise wie das „Painting Fool“Projekt kann auch der „Deep-
Dream“ Generator zu jener Programmart hinzugezählt werden. Das von 
GoogleMitarbeiter Alexander Mordvintsev entwickelte KISystem, das 
mit Convolutional Neural Networks (CNN) arbeitet, interpretiert Objekte in 
vorhandene Bilder. Dabei wurden dem KISystem zunächst Millionen von 
Objekten antrainiert, um gewisse Muster erkennen zu können. Erkennt 
nun das System in einer Wolke einen Wal, so fügt es das Objekt eines 
Wals in das Bild mit ein. Jene Technik wird von den Forscher*innenn auch 

„Autonome Systeme müssen abhängig vom aktuellen Aufgabenkontext 
eigenständig einen Handlungsplan generieren, mit dem ein Gesamtziel, 
das vom Betreiber des autonomen Systems vorgegeben ist, (…) möglichst ohne 
Eingriffe und Hilfe menschlicher Operateure im Rahmen der gesetzlichen und 
ethischen Vorgaben erreicht werden kann. Wenn einzelne Aktionen des autonomen 
Systems während der Planausführung scheitern, muss das System in der Lage 
sein, selbstständig eine Planrevision auszuführen, um durch Adaption des 
ursprünglichen Plans auf anderem Wege die vorgegebene Zielsetzung 
dennoch zu erreichen.“ 285

284 (vgl. Wahlster, 2017, S.409)
285 (Wahlster, 2017, S.409)
286 (vgl. Wahlster, 2017, S.410)
287 (Katz, 2013)
288 (vgl. Dorner, 2017, S.5)
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als Überinterpretieren bzw. „Inceptionism“ bezeichnet, welche von dem 
Film „Inception“ inspiriert wurde und das menschliche Träumen in den 
inhaltlichen Fokus stellt. So ist es kein Zufall, dass jenes Projekt häufig 
mit „Wenn Computer träumen“ betitelt wird.289

Ein weiteres Beispiel für ein selbstorganisierendes generatives Programm 
kann mit dem „Kurator-Computer“ aufgezeigt werden. Mit diesem pro
gramm wird nicht nur das Ziel der Herstellung von künstlerischen Werken 
verfolgt, sondern auch eine Qualitätsprüfung innerhalb des Systems 
ausgeführt. Mit Hilfe von zwei konkurrierenden KISystemen (Generative 
Adversarial Networks bzw. GAN), bei welchen eines die*den Künstler*in 
und das andere eine*einen Kurator*in repräsentiert, kann eine exponen
tielle Verbesserung hinsichtlich der Ausführung der jeweiligen Aufgaben 
durch das gegenseitige Lernen herbei geführt werden. Dabei analysiert 
das Künstler*in-Netzwerk stetig menschliche Gesichtszüge sowie ver
schiedene Pflanzenarten, um so ein pflanzliches Abbild eines Menschen 
gestalten zu können, während das Kurator*in-Netzwerk wiederum das 
Resultat in Form eines geschriebenen Textes bewertet.290

Um im Folgenden weitere Beispiele nennen zu können, muss vorab er
wähnt werden, dass für diese Arbeit eine umfassende Beschäftigung mit 
verschiedensten KIProgrammarten mit Spezialisierung auf die Relevanz 
im Designprozess stattfand. In diesem Zusammenhang wurde eine Über
sicht dieser Recherchearbeit angefertigt, welche auf der Website www.
noosphäre.at öffentlich einsehbar ist.

2.5.5 Menschliche versus Maschinelle Kreativität

Wie bereits erwähnt erhält eine Neuschöpfung häufig nur dann Aufmerk
samkeit, wenn diese in ihrer Neuheit bzw. Originalität auch wahrgenom
men wird und Grenzen der vorgegebenen Systeme überschreitet. Dabei 
kann jene neue Idee aber auch nur eine Weiterentwicklung hinsichtlich 
der eigenen persönlichen Ebene darstellen (PKreativität), die aber bereits 
von anderen in der menschlichen Geschichte erdacht wurde (HKreativi
tät). Wenn sich diese Unterscheidung sich für die*den menschlichen De
signer*in häufig als schwierig herausstellt, so besitzen KI-Systeme diese 
Problematik nicht, außer es wird bewusst angestrebt. Ein weiteres Prob
lem des Menschen stellt das Vergessen dar, was für intelligente Systeme 
wiederum kein Problem bedeutet, da diese jederzeit große Datensätze 
abrufen sowie analysieren können.291

Der australische Informatiker sowie Kognitionswissenschaftler Rodney A. 
Brooks nennt wiederum die nicht Vergleichbarkeit von Performance mit 
Kompetenz und spricht maschinellen Systemen nur jene Fähigkeit der 
hohen Performance bzw. Arbeitsleistung zu, welche nur hinsichtlich des 
Aufzeigens von vielen verschiedenen Varianten einen Vorteil gegenüber 
dem Menschen darstellt.292 

289 (vgl. Airen, 2015, Online-Quelle)
290 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.264)
291 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.31f)
292 (vgl. Brooks, 2017, S.150ff)
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Hierbei stellt sich nun die Frage, inwieweit KISysteme wirklich kreative 
bzw. überraschende Ideen erzeugen können?

Wenn nun in diesem Zusammenhang die einzelnen Ebenen der Kreativ
ität nach Boden mit der künstlichen Kreativität kombiniert werden, so 
kann die erste Ebene der kombinatorischen Kreativität bereits KISyste
men zugesprochen werden293. Als Beispiel kann das von IBM entwickelte 
KISystem „Chef Watson“ genannt werden. Das intelligente Systeme 
analysierte hier rund 10.000 Rezepte, um die chemische Zusammen
setzung der einzelnen Zutaten zu ermitteln und lernte somit wie die 
einzelnen Zutaten in den jeweiligen Speisen verwendet werden. Mithilfe 
der Daten über die verschiedenen Zusammensetzungen, einer umfas
senden Kochtheorie sowie der menschlich kulinarischen Neigungen ge
staltete Chef Watson neue einzigartig geschmackliche Kombinationen.294

Eine weitere Ebene nach Boden stellt jene der explorativen Kreativität 
dar. Die Bedeutung dieser Kreativitätsform besteht darin, dass neue 
Verbindungen geschaffen werden, welche wiederum zur Inspiration ver
helfen können. Diese außergewöhnlichen Verbindungen können dabei 
von KI-Systemen ausfindig gemacht werden, welche wiederum eine 
Grundlage für neue Ideen schafft.295 Die Marktforschung stellt hier zum 
Beispiel mit ihren statistischen sowie analytischen Insights eine wertvolle 
Inspirationsquelle dar, welche bereits auch durch maschinelle Systeme 
automatisiert wird296:

Laut diesen Ausführungen kann KISystemen die kombinatorische sowie 
explorative Kreativitätsebene zugesprochen werden. Dies stellt sich aber 
bei der transformativen Ebene als nicht so einfach dar, da diese weder 
von einem eindeutigen Schema noch von quantifizierbaren Daten durch
drungen sind. Diese transformative Kreativitätsform ist damit schwer im 
unternehmerischen Feld umzusetzen, da hier häufig jene Fähigkeit fe
hlt, welche zum zentralen Vermögen innerhalb der Arbeitsstruktur und 
zu einer verpflichteten Aufgabe führt. Nach dem deutschen Philosophen 
und Medientheoretiker Boris Groys können somit Richtlinien in Verbind
ung mit transformativen kreativen Denken nur Nachahmung auslösen, 
aber keine überraschend neuen Ideen generieren.298 

Dieser Kommentar lässt nun die Schlussfolgerung zu, dass sich der ge
genwärtige Hype um KISysteme in der Kreativindustrie vor allem auf 
die ökonomische Kreativität stützt, welche vor allem die kombinatorische 
sowie explorative Kreativitätsebene beinhaltet, da das kreative transfor
mative Denken allgemein von Seltenheit geprägt ist und im unternehmer
ischen Bestreben so gut wie fast nicht umsetzbar zu sein scheint. Des 
Weiteren führt dies aber auch zur Frage, inwieweit ausgebildete men
schliche Designer*innen generell jenen beiden ersten Kreativitätsformen 

„We need research to help us discover what we don’t know we don’t 
know. To find bigger problems to solve. And then we need research 
to inspire us to go further and deeper.“ 297

293 (vgl. Boden, 2004, S.2)
294 (vgl. Brandt, 2016, Online-Quelle)
295 (vgl. Feiks, 2018, S.162)
296 (vgl. planung&analyse, 2016,   
       OnlineQuelle)
297 (Roberts and Lafley, 2005, S.155)
298 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.32)
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unterliegen.

In diesem Zusammenhang kann die Studie von Kees Dorst von der Eind
hoven University of Technology sowie Nigel Cross von der The Open 
University in Großbritannien über Entwurfsprozesse herangezogen 
werden. In dieser Studie wurden empirische Daten mit Hilfe von Entwür
fen von neun erfahrenen Industriedesigner*innen erhoben, welche hin
sichtlich der Gesamtqualität und Aspekte der Kreativität im Design, hier 
im Zusammenhang mit der Formulierung des Designproblems und dem 
Konzept der Originalität, bewertet wurden. Die Ergebnisse hinsichtlich 
der Originalität ergaben dabei, dass alle neun Designer*innen die gleiche 
Grundidee konzipierten und sich dabei des hohen Orignialitätsgrades 
ihres Designwerkes recht sicher waren. Die Ideenkonzeption beinhaltete 
somit für den Großteil der Designer*innen einen HeurekaMoment, der 
aber nur auf der persönlichen Ebene eine Neuheit darstellt, was Boden 
wiederum als die PKreativität bezeichnet. Diese Studie zeigt also die 
bereits erwähnte Schwierigkeit der Unterscheidung für menschliche De
signer*innen zwischen P und HKreativität sowie die Verwendung der 
kombinatorischen und explorativen Kreativitätsstufe im Designproz
ess.299

Bei all diesen Vergleichen zwischen menschlicher und künstlicher Intel
ligenz drängt sich aber eine weitere Frage auf. Und zwar inwieweit sich 
künstliche Kreativität überhaupt wie menschliche Kreativität verhalten 
soll?

Dieses Zitat von Boden betont den ökonomischen Stellenwert von De
sign in unserer Gesellschaft, welcher das erfolgreiche Endprodukt, das 
das Bedürfnis der Zielgruppe wieder spiegelt, in den Mittelpunkt stellt.

Nichtsdestotrotz kann eine zukünftige transformative Kreativität bei 
KISystemen nicht vollständig ausgeschlossen werden, da vor allem die 
aktuellen Entwicklungen hinsichtlich evolutionärer Algorithmen in kün
stlich neuronalen Netzwerken die Möglichkeit bietet, eigene Richtlinien 
des Systems selbstständig zu erkennen sowie zu verändern und neue 
Schemas zu erschaffen.301

Dennoch erbringt derzeit noch der Mensch das kreativ transformative 
Denken, welches in Abhängigkeit zum Menschen noch vorbehaltenen 
Eigenschaften geknüpft ist. Eine jener Eigenschaften stellt dabei die 
GeistKörperKonstellation dar, mit welcher sich die EmbodimentWis
senschaft näher beschäftigt.302 Hierbei handelt es sich um jenes 
Phänomen, das aufgrund von Erfahrungen zu gewissen neuronalen Ak
tivierungen führt. Ein Beispiel hierfür wäre, das Gefühl zu spüren, wenn 
über die Weichheit des Fells einer Katze nachgedacht wird. Dabei besitzt 

„All computer models of creativity are aimed at the production of 
P-creative ideas, and a few at H-creativity too. (…) Some, however, 
function in ways that have no close relation to how the the mind works: 
it’s enough that they generate creative outcomes.“ 300

299 (vgl. Dorst and Cross, 2001, S.425)
300 (Boden, 2009, S.31)
301 (vgl. Boden, 2004, S.9)
302 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.33)
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der Mensch ein umfassendes Repertoire von motorischen sowie sinnli
chen Mustern, mit welchen sie*er Bedeutung zuschreibt und somit ihre*
seine Intelligenz formt.303

Viele wissenschaftliche Publikationen zum Thema Kreativität beziehen 
sich auch auf das Charakteristika der Subjektivität bzw. der Individual
ität eines jeder*jeden Designer*in, welche eine Voraussetzung für das 
kreative Denken darstellt. Ein Kunstwerk ist häufig, nur durch die Persön
lichkeit der*des Künstler*in zu fassen und bewirkt somit eine gewisse 
Faszination bei der*dem Betrachter*in.304

Weitere kreative Eigenschaften beziehen sich auf das Bewusstsein sowie 
Unterbewusstsein.305 Dabei ist als Bewusstsein nicht nur das Erleben von 
Gedanken sowie Sinneswahrnehmung zu verstehen, sondern auch der 
reflexive Charakter bezüglich der Erkenntnis über die eigenen Gedank
en sowie Wahrnehmung zu berücksichtigen.306 Gerade dieser reflexive 
Charakter ermöglicht es, dem Menschen Rückschlüsse zu ziehen sowie 
Emotionen zu empfinden.307a Aber nicht nur das Bewusstsein ist maßge
blich für die Entstehung von Kreativität, sondern auch das Unterbewusst
sein, wie dies bereits in dieser Arbeit in philosophischen Konzepten über 
den kreativen Prozess mehrmals dargestellt wurde.307b

Als letzte Eigenschaft ist noch jene der Rezeptivität bzw. der Sinnlichkeit 
zu nennen. Dabei wird unter Rezeptivität nach dem Philosophen Imman
uel Kant das Empfangen von Vorstellungen über Gegenstände verstan
den, welche er auch als Sinnlichkeit beschreibt.308

Die Autoren Zipp und Vey verweisen hinsichtlich der transformativen 
Kreativität auf die Vormachtstellung des Menschen aufgrund der Sinn
lichkeit und fassen dies wie folgt zusammen:

Diesbezüglich vermerkt die Ontologin Yvonne Förster, dass der Fokus 
von künstlichen Systemen nicht nur auf der Programmierung liegen, 
sondern diese in Interaktion mit der Umwelt sowie der Implementierung 
betrachtet werden sollte.310 In diesem Zusammenhang sind in der Folge 
eventuell „emergente Formen von Kognition denkbar, die vielleicht ei-
gene Formen der Perzeption und Sinnlichkeit darstellen können.“311

„Ein echtes kreatives Werk bedarf nicht nur der Sinnlichkeit, 
sondern ist selber ein Stück weit konstitutive Sinnlichkeit. 
Kreativität äußert sich nur mithilfe eines gleichermaßen bewussten 
und unbewussten Individuums, das durch einen Körper seine Umwelt 
fühlt. All dies ist letztendlich weder wirklich mess- noch skalierbar.“ 309
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303 (vgl. Schacht, 2017, S.337)
304 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.33f)
305 (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.34f)
306 (vgl. Kiefer, 2017, S.156f)
307a (vgl. Zipp and Vey, 2018, S.34)
307b (Lawson, 2005; Wallas, 1926)
308 (vgl. Kant, 1781, S.33)
309 (Zipp and Vey, 2018, S.35)
310 (vgl. Förster, 2018, S.333)
311 (Förster, 2018, S.333)
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2.5.6 Zusammenfassung

Ähnlich wie für den Begriff des Designs scheint auch für den Terminus 
der Kreativität eine Definition schwer fassbar. Die Begrifflichkeit entzieht 
sich auch einem allgemeinen Verständnis, was wiederum Ausdruck in 
einer Vielzahl an unterschiedlichen Verwendungen findet. Während die 
historisch älteren Definitionsansätze von einer schöpferischen Gottesk-
raft sprechen, können moderne Begriffsbeschreibungen im Wesentli
chen in die drei Gebiete der anthropologischen, der wirtschaftlichen 
sowie der gesellschaftlichen Perspektive eingeteilt werden. Um sich 
aber trotzdem dem Ursprung des kreativen Schaffens anzunähern, kann 
das vier Phasen-Modell des kreativen Prozesses nach Graham Wallas 
herangezogen werden, welches sich in die Prozessstufen der Vorbereit-
ung, der Inkubation, der Illumination und der Verifikation einteilen lässt. 
Dabei ist vor allem jene Periode zwischen der Inkubations sowie Illumi
nationsPhase von Bedeutung, da sich hier überraschende Ideen erge
ben können. Diese Periode kann auch als Heureka-Effekt bezeichnet 
werden. Für die Entstehung dieses kreativen Schaffens ist die Funktion 
von Pausen bzw. Routinearbeiten innerhalb der InkubationsPhase nicht 
zu unterschätzen, was im weiteren Verlauf dieser Arbeit, insbesondere im 
praktischen Teil, noch näher darzustellen gilt.

Des Weiteren erweist sich die Unterteilung von Kreativität in verschie
dene Ebenen sowie die Kategorisierung von Programmtypen (Werkze-
uge, einfache generative Software, selbstorganisierendes generatives 
Programm) als nützlich, um anhand dieser eine Abschätzung sowie Ein
teilung der künstlichen Kreativität vozunehmen, welche auch als das Sim
ulieren bzw. Reproduzieren von Kreativität durch maschinelle Systeme 
beschrieben werden kann. Hinsichtlich der Kreativitätsebenen können 
die Ansätze nach Boden ihre Anwendung finden, welche die allgemeine 
Einteilung hinsichtlich der psychological-Kreativität (P-Kreativität), die 
einzigartige Ideen auf persönliche Ebene darstellt, sowie die histori-
cal-Kreativität (H-Kreativität), die einmalige Ideen in der menschlichen 
Geschichte aufzeigt, vornimmt. Überdies hinaus definiert Boden drei 
weitere aufsteigende Kreativitätsstufen, welche in kombinatorische, ex-
plorative sowie transformative Kreativität kategorisiert werden können.
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Aufbauend auf diesen theoretischen Ansätzen nach Boden sowie 
der Beschreibung von diversen Beispielen von Programmtypen kann 
schlussendlich eine Abschätzung hinsichtlich der kreativen Möglich
keiten von künstlicher Kreativität diskutiert werden. Diese Kreativi-
tät der außergewöhnlichen Kombinationen sowie der explorativen 
Konzepträume kann bereits kreativen KI-Systemen zugesprochen 
werden, während die transformative Kreativität noch dem Menschen 
vorbehalten bleibt. Die transformative Kreativität ist von Seltenheit sowie 
einer nicht Umsetzbarkeit im unternehmerischen Umfeld geprägt, was 
wiederum die Frage aufkommen lässt, ob computerbasierte Kreativsys
teme überhaupt dem Anspruch einer transformativen Kreativität ge
recht werden müssen. Hierbei kommt die ökonomische Kreativität zum 
Zuge, welche den wirtschaftlichen Stellenwert von Design in den Mittel
punkt stellt und mit den beiden ersten Ebenen nach Boden und somit 
mit KISystemen, durchgeführt werden kann. Dennoch ist der Mensch 
im Kreationsprozess mit seinen außergewöhnlichen Eigenschaften der 
GeistKörperKonstellation, seiner Subjektivität sowie Individualität, sei
nem Bewusstsein und Unterbewusstsein sowie seiner Rezeptivität bzw. 
Sinnlichkeit noch unersetzlich.

K Ü N S T L I C H E  K R E AT I V I T Ä T
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Dieses Kapitel befasst sich einerseits mit der Beschreibung von bereits 
existierenden DesignprozessModellen und andererseits mit den Prob
lemarten als auch Lösungen jener Designprozesse, um einen für diese 
Masterarbeit allgemeingültiges ProzessModell zu generieren, welches 
als Basis für die historische Analogie des vergangenen, gegenwärtigen 
sowie zukünftigen Designprozesses fungieren soll. Diese Analogien di
enen schlussendlich als Grundlage für die Entwicklung des instrumental
en Kartendecks sowie des ersten FilmSzenarios, welche im praktischen 
Teil einer näheren Ausführung unterzogen werden.

2.6.1 Der Begriff des Designprozesses

Generell ist der Begriff des Designs von vielerlei historischen als auch 
aktuellen Tendenzen sowie auch unterschiedlichen Definitionsversuchen 
gekennzeichnet. Aufgrund der Fokussierung dieser Arbeit auf Design
prozesse, soll hierbei kein Versuch der exakten Begriffsbeschreibung 
erfolgen, sondern viel mehr eine kurze Einleitung gestaltet werden, um 
der*dem Leser*in eine gewisse Vorstellung dieses Terminus nahe zu brin
gen. Der Begriff wird schlussendlich mit jenem des Prozesses verknüpft 
und in ihrer Symbiose weiter erläutert.

Als erster Designer überhaupt in der Geschichte wird häufig der italien
ische Naturphilosoph, Maler sowie Erfinder Leonardo da Vinci genannt. 
Er galt als ein Pionier hinsichtlich der elementaren Maschinenkunde und 
erstellte hierzu sogar Publikationen über verschiedene Maschinenele
mente. Auch wenn da Vinci eher einem technischen als gestalterischen 
Designterminus gerecht wird, so spiegelt die erfinderische Praxis den
noch eine zeitgenössische Eigenschaft der*des Designer*in wieder.312

Einen kurzen Überblick über die DesignGeschichte wird von dem wali
sischen Designer John Christopher Jones in seinem Werk „Design Meth-
ods: seeds of human futures“ anhand von vier Dekaden gegeben. Hier
bei bezeichnet er die erste Ära als jene der „Handwerks Evolution“. In 
dieser Zeitperiode vor der Renaissance besaßen die Handarbeiter*innen 
kollektive sowie bewährte Gestaltungsregeln im Kopf, an welchen keine 
größeren Änderungen vorgenommen wurden. Die zweite Dekade bes
chreibt jene des „Entwerfens durch Zeichnungen“, die von Beginn der 
Renaissance bis zu den 1950-er Jahren andauerte. Dabei erteilte eine*ein 
Kund*in der*dem Designer*in einen Auftrag, für welche*n die*der Design
er*in eine Lösung für das gegebene Problem durch eine Methode erar
beitete. Diese Methode wurde dabei als “Black-Box” bezeichnet, da der 
Designprozess nur für die*den Designer*n sichtbar und dieser häufig für 
jene*n nicht nachvollziehbar war und daher der Lösungsweg unbekannt 
blieb.313 

Als Pionier dieser Ära kann der Kunstschriftsteller sowie Maler Giorgio 
Vasari genannt werden, welcher in seinen ersten Werken des 16. Jahrhun

312 (vgl. Bürdek, 2005, S.13)
313 (vgl. Hileman, 1998, S.1)
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derts den „autonomen Charakter des Kunstwerkes“ forderte. Dabei ex
istiert das Kunstwerk einzig und alleine durch die skizzierten Darstellun
gen und den kreativen Einfall, welche er als „disegno“ bezeichnete. Er 
unterscheidet zwischen dem Konzept eines Kunstwerkes, dem „disegno 
interno“ und dem vervollständigten Kunstwerk, dem „disegno ester-
no“.314

Die dritte Zeitspanne des geschichtlichen Überblicks von Jones war im 
zwanzigsten Jahrhundert geprägt durch den Versuch des Ausbrechens 
aus dem BlackBoxVerfahren und wurde als systemisches Entwer
fen bezeichnet. In dieser Periode wurden die ersten Kreativtechniken, 
wie das Brainstorming oder auch analytische Theoriegebilde wie die 
AIDAFormel entwickelt.315  Der deutsche Designtheoretiker Michael Er
lhoff grenzte den Designbegriff 1987 weiters von der Kunst ab und er
läuterte: 

Als letzte sowie gegenwärtige Dekade beschreibt Jones die Ära des 
„technologischen Wandels“ oder der „sozio-technologischen Inno-
vation“. Diese Zeitspanne ist durch die vermehrte Beschäftigung mit 
Einflussfaktoren gekennzeichnet, welche sowohl den Markt sowie das 
ökologische als auch soziale Umfeld mit einschließt. So finden beispiels
weise Marketing spezifische Verfahren sowie psychologische als auch 
sozialwissenschaftliche Ansätze immer mehr Verwendung im Design.317

Weitere Begriffsdefinition können gebündelt dargestellt werden, um die 
Unschärfe des Designbegriffs noch näher zu verdeutlichen. So lassen 
sich Beschreibungen wie beispielsweise jene der zielgerichteten Prob
lem lösenden Tätigkeit (Archer, 1964), Design als Entscheidungsfindung 
mit dem Faktor Unsicherheit hinsichtlich der Fehlerquote (Asimov, 1962), 
Design als Simulations-Methode (Booker, 1964) sowie Design als die op
timale Lösung für die Summe der wahren Bedürfnisse bestimmter Satzes 
von Umständen (Matchett, 1966) finden.318

Für den zeitgenössischen Designbegriff aber auch hinsichtlich des 
Schwerpunktes dieser Arbeit auf das visuelle Darstellens eines zukünfti
gen Designprozesses erscheint die Definition des Autors Page von 1966 
als passend. Er beschreibt den Terminus Design als „The imaginative 
jump from present facts to future possibilities“319 Laut dieser Definition  
beschäftigt sich Design auch immer mit der Gestaltung von möglichen 
Zukünften. Dabei stellt der Entwurf ein mögliches Konzept sowie eine 
Sichtweise in die Zukunft mit Bezug auf die Gegenwart dar.

Des Weiteren nähert sich der Autor Markus in seiner 1972 erschienenen 
Publikation „A doughnut model of the environment and its design“ dem 
Designbegriff auf jene Weise, dass er die derzeitigen Rollen der Design
er*innen in drei verschiedene Kategorien einteilt. Besonders die dritte 

„Design, das – anders als Kunst – der praktischen Begründung bedarf, 
findet diese vornehmlich in vier Behauptungen: gesellschaftlich zu sein 
und funktional und bedeutsam und gegenständlich.“ 316

314 (vgl. Bürdek, 2005, S.13)
315 (vgl. Hileman, 1998, S.2)
316 (Bürdek, 2005, S.16)
317 (vgl. Hileman, 1998, S.2)
318 (vgl. Hubka and Eder, 1996, S.5)
319 (Page, 1966, S.332)
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Rolle beschreibt einen für diese Arbeit wertvollen Standpunkt. Demnach 
identifiziert die*der Designer*in komplexe Faktoren eines Problems und 
arbeitet verschiedene Alternativvorschläge für die Zukunft aus, welche 
schlussendlich in verständlicher Art und Weise für andere Teilnehmer*in
nen aufbereitet werden und zur allgemeinen Diskussion zur Verfügung 
stehen.320 Dieses RollenModell ähnelt dabei jenem Konzept des De
signFiction, welches im Kapitel 2.3 schon näher beleuchtet wurde.

Die beiden Autoren Mary Lou Maher und John S. Gero kategorisieren wie
derum Design in zwei verschiedene BereichsAktivitäten. Diese Bereiche 
umfassen Routine- und Nicht-Routine-Aktivitäten. Während bei Rou
tine-Designarbeiten Lösungen innerhalb eines vordefinierten Suchfeldes 
und mit bekannten Variablen erarbeitet werden, wird beim Nicht-Rou
tineDesign mehrere Suchfelder auf ihre Faktoren hin untersucht und 
in einem außerordentlichen Artefakt zusammengefasst, welches sich 
wiederum von anderen Werken abhebt. Somit bezeichnet das Gestalten 
eines RoutineDesigns eine geringe kreative Aktivität der*des Design
er*in, welche*welcher mit vorhandenem Wissen sowie einem beste
henden Werkzeugrepertoire Designlösungen erstellt. Nicht-Routine-Ak
tivitäten stellen hingegen Designlösungen dar, welche hohes kreatives 
Potenzial und somit als innovativ beschrieben werden können.321

Wird nun auf den Prozessbegriff näher eingegangen, so handelt es 
sich laut DUDEN um ein „sich über eine gewisse Zeit erstreckender 
Vorgang, bei dem etwas [allmählich] entsteht, sich herausbildet“.322 
Die Symbiose der beiden Begriffe Design und Prozess kann als die 
Repräsentation eines Arbeitsverlaufs anhand von Modellen verstanden 
werden, um eine zukünftige Designlösung für ein gegenwärtiges Problem 
mit Hilfe verschiedener Verfahren zu generieren. So besitzen jene Mod
elle eine gewisse Orientierungshilfe sowie Reflexionsfunktion für die*den 
Designer*in, um sich den Phasen als auch den Verfahren des Prozesses 
bewusst zu werden und darauf reagieren zu können.323  Dabei beschreibt 
der Wissenschaftshistoriker Wolfgang Bock die Problematik von diesen 
Modellen, als Realität verändernde Medien, welche:324

Der Autor Hugh Dubberly schreibt vor allem der Dokumentation dies
er Modelle einen hohen Stellenwert zu, verweist aber ähnlich wie Bock 
auf die fraktale Qualität jener Dokumentation, da verschiedene Perspek
tiven betont oder unterlassen werden können. Als Beispiel nennt Dub
berly hierbei den subjektiven Blickwinkel der*des Fotograf*in beim Her
stellen eines Bildes, welcher immer zu großen Teilen vom individuellen 
Nutzer*innen der Kamera abhängt.326 Somit wird niemals ein universell 
gültiges Designprozessmodell erstellt, sondern lediglich der Versuch un
ternommen, ein Abbild der subjektiven Prozessrealität zu schaffen und 
dadurch Orientierung, Reflexion sowie Diskussion zu ermöglichen.

„(...) komprimieren, verfremden, fassen zusammen und zeigen etwas, 
das man ohne sie nicht sähe“ 325
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320 (vgl. Lawson, 2005, S.30)
321 (vgl. Gero and Maher, 1993, S.2)
322 (vgl. Duden, 2019c, Online-Quelle)
323 (vgl. Luge, 2016, S.91)
324 (vgl. Burchert, 2018, S.376)
325 (Bock, 2005, S.15)
326 (vgl. Dubberly, 2004, S.13)
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2.6.2 Problemarten und Problemlösungen des Design-
prozesses

Generell können Designprobleme zwischen gut definierten und schlecht 
definierten Problemen unterschieden werden.327 Ein Problem ist gut 
definiert, wenn es sich operationalisieren lässt bzw. eine derart genaue 
Problembeschreibung vorliegt, sodass die einzelnen Schritte zur Prob
lemlösung definiert werden können.328 Der USamerikanische Sozialwis
senschaftler Herbert A. Simon empfand es als schwierig, „well-struc-
tured“-Probleme zu definieren und erläuterte jenen Begriff mithilfe von 
verschiedenen Charakteristiken, welche gut definierte Probleme ausze
ichnen:

„1. There is a definite criterion for testing any proposed   
solution, and a mechanizable process for applying    
the criterion.

2. There is at least one problem space in which can be 
represented the initial problem state, the goal state, and 
all other states that may be reached, or considered, in the 
course of attempting a solution of the problem.

3. Attainable state changes (legal moves) can be represented 
in a problem space, as transitions from given states to the 
states directly attainable from them. But considerable moves, 
whether legal or not, can also be represented—that is, all 
transitions from one considerable state to another.

4. Any knowledge that the problem solver can acquire about 
the problem can be represented in one or more problem 
spaces.

5. If the actual problem involves acting on the external world, 
then the definition of state changes and of the effects upon 
the state of applying any operator reflect with complete 
accuracy in one or more problem spaces the laws (laws of 
nature) that govern the external world.

6. All of these conditions hold in the strong sense that the 
basic processes postulated acquire only practicable amounts 
of computation, and the information postulated is effectively 
available to the processes—i.e., available with the help of only 
practicable amounts of search.“ 329

Diese Problemart ist gekennzeichnet durch Linearität und beinhaltet 
keine Komplexität330, sodass eine Lösungsfindung durch computerges
teuerte Systeme einfach ausgeführt werden kann.331 

Für jene Problemart kann vor allem die Theorie des Problemlösens des 
Informatikers Allen Newell und des bereits erwähnten Soziologen Her
bert A. Simon herangezogen werden. Demnach wird der Mensch als 

327 (vgl. Whelton and Ballard, 2002, S.3)
328 (vgl. Schneider and König, 2011, S.2)
329 (Simon, 1973, S.183)
330 Warren Weaver erläutert in seinem 
von 1948 entstandenen Werk „Science 
and Complexity“ den Begriff der 
Komplexität als Ereignisse, welche 
sich aus statistischen sowie kausalen 
Zusammenhängen entfernen, da 
diese aus einer Vielzahl heterogener 
Faktoren bestehen. Dabei entsteht eine 
Überforderung des Beobachters, der 
dadurch selbstorganisierend eine Idee 
dazu liefert bzw. versucht die Kom
plexität zu reduzieren – hierbei kann ein 
Vergleich zum Komplexitätsproblem 
nach Niklas Luhmann angeführt werden 
–, um das unerklärliche Phänomen 
näher zu beschreiben.(vgl. Baecker, 
2016, S.11) Der Beobachter ist somit 
„das Kompliment einer komplexen, sich 
selbst organisierenden Welt.“ (Baecker, 
2016, S.11)

331 (vgl. Luge, 2016 S.166)
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eine verarbeitende sowie interagierende Informationseinheit angeseh
en, welche nur begrenzte Fähigkeiten besitzt. Von zentraler Bedeutung 
für das Problemlösungsverfahren stellen vor allem der Verstehensproz
ess als auch der Suchprozess dar. Der Verstehensprozess besteht aus 
dem Bilden einer kognitiven Darstellung des Problems und besteht im 
Wesentlichen aus dem Gewinnen von drei verschiedenen Informationen. 
Diese drei Informationen stellen dabei erstens den aktuellen Istzustand 
dar, zweitens die Methoden zur Änderung des Anfangszustandes sowie 
drittens die Kennzeichnung des Zielzustandes. Jene drei Sachverhalte 
ergeben dabei den „problem space“, welcher eine subjektive Repräsen
tation des Problems darstellt, der innerhalb des Prozesses immer wieder 
Veränderungen unterworfen ist.332

Der Suchprozess wiederum umfasst das Entwickeln einer Problemlösung 
und ist direkt mit dem Verstehensprozess verbunden. Dabei erfolgt einer
seits die Identifizierung von Missverhältnissen zwischen Istzustand und 
Zielzustand sowie die Auswahl der Methoden zur Erreichung des Ziels.333

Beide Prozesse erfolgen nicht durch eine starre Reihung, sondern 
werden in verschiedener Weise vermischt. Hierbei kann der mehrstufige 
Problemlösungsprozess hinsichtlich von Designaufgaben in folgende 
Schritte eingeteilt werden:

1. Zunächst wird im Bewusstsein der/des Designers*in eine kognitive 
Repräsentation des Problems in erzeugt.
2. In der zweiten Phase erfolgt die Auswahl einer geeigneten Methode 
aus dem internen Speicher der*des Designer*in.
3. Daraufhin wird die ausgewählte Methode angewendet und wird en
tweder durch sich selbst oder durch metakognitive Vorgänge beendet.
4. Das zustande gekommene Ergebnis wird mit dem Zielzustand vergli
chen und an die mentale Repräsentation angepasst, indem die Auswahl 
einer anderen Methode erfolgt oder der Vorgang abgebrochen wird.
5. Weitere entstandene Probleme innerhalb des Problemlösungsprozess
es werden als Teilziele markiert und auf dieselbe Art bearbeitet wie das 
Hauptproblem.334

Ein schlecht definiertes Problem beschreibt Simon (1984) als eine 
Diskrepanz, dessen Struktur gewissermaßen unklar ist335. Schlecht 
strukturierte Probleme bestehen sowohl aus Lösungsansätze sowie Un
sicherheiten darüber, welche Konzepte, Regeln und Prinzipien für die 
eigentliche Lösung erforderlich sind336. Diese als „ill-structured“ gek
ennzeichneten Probleme benötigen nicht nur logische Denklösungen, 
sondern auch soziale sowie kontextabhängige Lösungsansätze337. Auf
grund der Charakteristiken jener schlecht strukturierten bzw. sich nicht 
operationalisierenden Probleme werden diese von den Autoren Horst 
W.J. Rittel und Melvin M. Weber auch als „wicked problems“ bezeich
net.338 Weiters können schlecht definierte Probleme können nicht durch 
eine rein computergesteuerte Lösungsfindung bewältigt werden339. Um 
eine regelbasierte Normierung jener Probleme entwickeln zu können, 
müsste eine Vermessung zwischen den verschiedenen Umweltfaktoren 
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332 (vgl. Betsch et al., 2011, S.180f)
333 (vgl. Betsch et al., 2011, S.180)
334 (vgl. Betsch et al., 2011, S.180)
335 (vgl. Whelton and Ballard, 2002, S.3)
336 (vgl. Reed, 2016, S.691)
337 (vgl. Luge, 2016, S.168)
338 (vgl. Schneider and König, 2011, S.2)
339 (vgl. Luge, 2016, S.168)
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sowie der neuronalen Funktionsabläufe stattfinden. Dies ist zum jetzi
gen Zeitpunkt noch nicht möglich. So kann als Lösung jener Problematik 
die Verknüpfung zwischen computerbasierten Entwurfsprogrammen und 
menschlichen Fähigkeiten herangezogen werden.340

Um nun für jene illstructuredProbleme einen angemessenen Lösung
sansatz zu konzipieren, soll im Folgenden das Modell der reflektierten 
Praxis von USamerikanischen Philosophen Donald Schön kurz um
rissen werden. Jenes Modell basiert dabei auf dem Ansatz von Hubert 
Dreyfus mit der Differenzierung von „knowing that“, was das regel
basierte Wissen darstellt und „knowing how“, welches auf Intuition sow
ie Erfahrung basiert sowie der „impliziten Wissens“Theorie von Michael 
Polanyi, welche davon ausgeht, dass Menschen mehr wissen, als sie in 
Worten ausdrücken können. Schön unterscheidet dabei zwischen drei 
Arten von handlungs und aktionsberuhendem Wissen, nämlich „know-
ing-in-action“, „reflecting-in-action“ und „reflecting-in-practice“. 
„Knowing-in-action“ stellt hierbei die Qualität eines Wissens dar, welch
es sich durch die Inkludierung im Handeln zeigt. „Reflecting-in-action“ 
wiederum beschreibt das allgemeine Reflektieren über die Handlung. 
Beim letzten Ausdruck, dem „reflecting-in-practice“, führt Schön gezielt 
die beiden vorher beschriebenen Formen zusammen und spezifiziert 
mit dem Begriff des „reflecting-in-practice“ die Erläuterung vom prak
tischen Handeln. Dabei weißt Schön nicht nur auf den Vorteil des autom
atischen Anwendens von impliziten Wissen einer langjährigen Erfahrung 
im spezifischen Berufsfeld hin, sondern macht auch darauf aufmerksam, 
dass sehr vertraute Handlungen nicht mehr reflektiert werden.341

Werden nun diese menschlichen Fähigkeiten mit jenen eines maschinel
len Entwurfssystems kombiniert, so kann nach Schön der Designer*inIn
strumentKreislauf berücksichtigt werden. Jener Kreislauf beruht darauf, 
dass die*der Gestalter*in über das Instrument ihre*seine Ideenwelt in 
Form von Artefakten sichtbar macht. Jene Artefakte werden wiederum 
evaluiert und wieder mit diversen Instrumenten optimiert. Dabei sollte der 
Kreislauf es ermöglichen, auf erkannte Inhalte zu reagieren, diese weiter 
zu entwickeln und wieder wahrzunehmen. Schön spricht hier auch von 
dem „seeing-moving-seeing“-Prinzip. Des Weiteren sollte das maschi
nelle System die Möglichkeit der qualitativ hochwertigen Interaktion mit 
der*dem Entwerfer*in aufweisen sowie das Potenzial der Generierung 
von Unbestimmtem besitzen.342

Hierzu definieren die Autoren Sven Schneider und Reinhard König vier 
Charakteristiken für generative Entwurfssysteme, um die genannten 
Anforderungen erfüllen zu können. Dabei zählen sie einerseits die Ei
genschaft der „Adaptivität“ oder „Flexibilität“ auf, welche sich durch 
die flexible Anpassbarkeit der Problembeschreibung erläutern lässt. 
Wahrgenommene Inhalte sowie die darauffolgende Reaktion auf diese 
erfolgen häufig nebeneinander und aus diesem Grund können Gestal
tungsprobleme nicht normiert dargestellt werden. Als zweite Eigenschaft 
nennen die Autoren die „Zirkularität“ oder auch „Kontinuität“. Da nach 
ihrer Auffassung der Designprozess von Iterativität geprägt ist, können 
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bereits erhaltene Lösungen weitere Diskrepanzen beinhalten, welche er
neut formuliert werden müssen. Dabei gibt es aber kein vordefiniertes 
Muster, sodass das Entwurfssystem kontinuierlich auf veränderte Gege
benheiten reagieren muss und nicht durch eine Anfangs und Endphase 
bestimmt ist. Eine weitere Anforderung an das Entwurfssystem stellt die 
„Explorativität“ dar. Diese ist durch jene Eigenschaften des Systems 
geprägt, sodass einerseits die Möglichkeit des flexiblen Definierens der 
Evaluierungsfunktion besteht und andererseits eine große Vielfalt an gle
ichwertigen Kompromisslösungen generiert werden kann. Zuletzt besch
reiben Schneider und König die Eigenschaft der „Unmittelbarkeit“. Ein 
generatives System muss hierbei unmittelbar bzw. in Echtzeit Lösungen 
erzeugen können, welche es der*dem Designer*in ermöglicht, die Kon
sequenzen ihrer*seiner Entscheidungen verstehen und wiederum darauf 
reagieren zu können.343

Somit können jene Charakteristiken als erste Grundlage bzw. Inspira
tion für das Konzipieren von zukünftigen Entwurfssystemen verwendet 
werden, welche gerade durch die aktuelle Entwicklung von maschinellen 
Lernalgorithmen ihre Anwendbarkeit finden. 
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340 (vgl. Schneider and König, 2011, S.2)
341 (vgl. Mareis, 2011, S.197f)
342 (vgl. Schneider and König, 2011, S.3f)
343 (vgl. Schneider and König, 2011, S.4f)
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2.6.3 Die Designprozess-Modelle

In Hinblick auf die nachstehenden Unterkapitel sollen im Folgenden 
ausgewählte historische Designprozesse vorgestellt werden, welche 
hinsichtlich ihrer Struktur umrissen und auf ihre speziellen Qualitäten 
diskutiert werden sollen, um schlussendlich eine Grundlage für die an
schließende Reduktion auf einen für diese Arbeit gültigen Designprozess 
herzustellen.

1950 | “Comprehensive anticipatory design science”
Der „Comprehensive anticipatory design science“Prozess, welcher 
auch als ins Deutsche übersetzt „umfassende vorausschauenden 
Designwissenschaft“ bezeichnet werden kann, basiert auf den Über
legungen des USamerikanischen Architekten sowie Konstrukteurs 
Richard Buckminster Fuller von 1950. Diese Überlegungen fasste er 
schlussendlich 1956 für eine Lehrveranstaltung im Rahmen des Creative 
Engineering Laboratory am Massachusetts Institute of Technology (MIT) 
wie folgt zusammen:344 

Der Schwerpunkt dieses hier beschriebenen Prozesses fokussiert vor 
allem auf die Lösungsfindung von fundamentalen Problemen, welche 
im Gegensatz zu oberflächlichen Problemen stehen. Durch den Einsatz 
von wissenschaftlichen Verfahren sowie umfassender Datenerhebungen, 
wie beispielsweise demografische sowie ökonomische Datensätze, kön
nen Zukunftsprognosen erstellt und das Hauptproblem besser skizziert 
werden.346

Weiters verbindet der Architekt Fuller in diesem Designprozess erstmals 
Design und Wissenschaft und schafft damit eine wertvolle Theorie-Grun
dlage für heutige Gestalter*innen, um kontextgestützte sowie evidenz
basierte Designkonzepte zu entwickeln. Des Weiteren ist jenes Modell 
durch die Verknüpfung von interdisziplinären Wissenschaftsbereichen 
geprägt und ermöglicht so die Wahrnehmung des Prozesses aus ver
schiedenen Blickwinkeln.347

“I find that I have to use the words “Comprehensive Anticipatory 
Design Science.” Science sets in order the facts of experience. 
Design as against that which is happening to you: it is that which you do 
deliberately. Using principles, then, employing order, we try to anticipate 
the needs of humanity, anticipate the needs of nature in general, try to 
anticipate the accommodation of the total intercomplementarity, using 
those principles then to actually begin to participate in the evolutionary 
formulations of nature, so we don’t just have to wait and take it for 
granted that someone else is going to provide this thing for us, and 
leave it up to them. Each one of us then, has an increasing intuition 
and an obligation to employ these principles in an effective manner 
on behalf of all humanity, and on behalf of the Total Integrity of 
Universe Itself - in its eternal regeneration.” 345
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344 (vgl. Dubberly, 2004, S.40)
345 (Peckham and Berkebile, 2003, S.3)
346 (vgl. Luge, 2016, S.97)
347 (vgl. Luge, 2016, S.99)
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1962 | “Morphology of Design”
Morris Asimow beschäftigte sich als Professor an der University of Cali
fornia vor allem mit dem Ingenieurdesign, das er als eine gezielte Tätigkeit 
beschreibt, welche menschliche Bedürfnisse durch neue Technologien 
befriedigt. Dabei unterscheidet er zwischen dem HandwerksDesign 
oder „Design by Evolution“ und dem „Design by Innovation“, welches 
jenem Design des Ingenieurwesens entspricht.348

Weiters erläutert er die Morphologie des Designs als „das Studium der 
chronologischen Struktur von Designprojekten“. Trotz dieser eigenen 
Entwicklungslinie eines jeden Projekts, ergeben sich eine Abfolge von 
Ereignissen in chronologischer Reihenfolge, welche in Summe eine Ge
meinsamkeit aller Projekte darstellt. Des Weiteren erklärt er Design als 
eine Weiterentwicklung vom Abstrakten zum Konkreten, in einer verti
kalen Struktur sowie als einen iterativen Problemlösungsprozess, der 
wiederum eine horizontale Struktur ergibt. Dabei erläutert Asimow sieben 
vertikale sowie horizontale Stufen eines Projekts. Die vertikalen Stufen 
werden hierbei in eine Machbarkeitsstudie, einen vorläufigen Entwurf, 
ein detailliertes Design sowie eine Produktions, eine Vertriebs, eine 
Verbrauchs und eine Rücktrittsplanung kategorisiert. Diese vertikalen 
Phasen vergleicht er mit den horizontalen Phasen, welche wiederum den 
allgemeinen Problemlösungsprozess darstellen. Die horizontalen Schritte 
bezeichnen die Analyse, die Synthese, die Bewertung, die Entscheidung, 
die Optimierung, die Revidierung sowie die Implementierung.349

Der hier beschriebene Designprozess von Asimows stellt einen der ersten 
technischen Wissenschaftsansätze dar, welcher Methoden bzw. Ver
fahrenstechniken mit einfließen lässt sowie durch die vertikalen als auch 
horizontalen Phasen einen weiteren Blickwinkel auf komplexe Netzwerke 
zulässt. Des Weiteren schafft er durch die Differenzierung des Bereiches 
des Managements sowie der Problemlösung die Möglichkeit für die*den 
Designer*in komplexe Projekte mit mehr Reflexion entgegenzutreten.350

348 (vgl. Dubberly, 2004, S.92)
349 (vgl. Dubberly, 2004, S.92)
350 (vgl. Luge, 2016, S.103)
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1970 | “Value analysis” und “man-machine-system”
Der walisischer Designer John Christopher Jones galt neben Christo
pher Alexander und Bruce Archer als einer der Voreiter*innen der De
sign-Methoden-Bewegung und entwickelte erstmals 1970 umfassende 
Modelle eines Designprozesses. Er vertrat hierbei den Standpunkt, dass 
eine bzw. mehrere Methoden benötigt werden, um von einer in die näch
ste Phase des Designprozesses zu gelangen. Des Weiteren kommen je 
nach Komplexität des Projekts eine oder mehrere Stufen hinzu bzw. fall
en weg. Zusätzlich erstellte Jones eine Orientierungsskala mit welcher 
geeignete Methoden der einzelnen Prozessphasen identifiziert werden 
können.351

Einer von Jones Methoden stellt dabei die Wertanalyse eines Konstruk
tionselementes in einem größeren System dar und fokussiert sich vor 
allem auf die Kosten in diesem Prozess. Trotz dieser Zielausrichtung auf 
die finanziellen Mittel, kann der beschriebene Ablauf dennoch als En
twurfsprozess angesehen werden, welcher die rekursive Natur des En
twurfes widerspiegelt.352

Als eine weitere Entwurfsmethode identifiziert Jones das Gestalten von 
MenschMaschineSystemen. Dabei strebt er eine interne Kompatibilität 
zwischen Maschine und Mensch innerhalb eines Systems, sowie eine 
externe Kompatibilität zwischen der Umwelt und jenes Systems an. Laut 
Jones sei eine Umkehr des traditionellen “machine-first-people-sec-
ond“-Ansatzes notwendig und empfiehlt zunächst das Erarbeiten von 
MenschMaschineSchnittstellen, während erst im zweiten Schritt das 
Gestalten von maschinellen Systemen stattfinden sollte.353

Der DesignprozessAnsatz von Jones ist hinsichtlich zwei Faktoren ge
prägt. Erstens umfasst er das Konzept der Gestaltung von mehreren Al
ternativDesigns, das er vor allem in der letzten als auch vorletzten Phase 
veranschaulicht. Zweitens ermöglicht dieser Ansatz den Rückblick auf 
vorhergehende Stufen, um so diverse Fehlerquellen aufzufinden und 
diese im Prozess auszumerzen.354

351 (vgl. Dubberly, 2004, S.57)
352 (vgl. Dubberly, 2004, S.58)
353 (vgl. Dubberly, 2004, S.59)
354 (vgl. Luge, 2016, S.113)
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1980 | “Creative process”
Der Architekt sowie Professor an der University of Sheffield Bryan Law
son entwickelte ein DesignprozessModell, welches sich an jene von 
Graham Wallas (1926) sowie von George F. Kneller (1965) anlehnt und 
einen Vergleich zwischen der kreativen Entwurfsphase und dem Design
prozess zieht. Hierbei unterteilt er sein Modell in fünf Phasen, welche er 
als „first insight“, „preparation“, „incubation“, „illumination“ und „veri-
fication“ bezeichnet.355

Die erste Stufe, welche er als „first insight“ benennt, beschreibt zu
nächst das Erkennen von bestehenden Problemen und die Einstellung 
dazu, das Problem lösen zu wollen. Für diese Phase sollte mehr Zeit 
in Anspruch genommen werden, da für das Designproblem eine klare 
Definition benötigt wird und so Fehler in der Anfangsphase vermieden 
werden können.356

Als zweite Phase bezeichnet Lawson die Stufe der „preparation“ oder 
„Vorbereitung“ und beschreibt diese als das Streben nach einer Prob
lemlösung über die Festlegung von Zielen. Dabei verweist er auf die 
enge Verknüpfung zwischen der ersten „first insight“Phase und der 
zweiten „preparation“-Stufe, da es durch das Definieren von Zielen zu 
Veränderungen des ersten Schritts, der Problemformulierung kommen 
kann.357

Auf jene Vorbereitungsphase folgt die InkubationsPeriode, welche als 
unbewusste Beschäftigung mit der Problemlösung beschrieben wird und 
ohne große Mühen vollzogen wird358. Dabei benennt Lawson als Beispiel 
den Mathematiker Henri Poincaré (1924), der sich mit der Problematik 
beschäftigte, das Verhältnis zwischen verschiedenen mathematische 
Funktionen herauszufinden. Durch die Teilnahme an einer geologischen 
Exkursion vergaß er für kurze Zeit sein Problem. Und so geschah es, 
dass ihm während des Einstieges in den Bus die notwendige Eingebung 
für die Lösung seines Problems überkam.359

Die Phase des Ideeneinfalls bezeichnet Lawson als „Illumination“, die 
auch als „Heureka“Moment bekannt ist. Der Autor MacKinnon erklärt 
jenen „Heureka“Moment mit dem Reorganisieren von bereits über
legten Gedankengängen, während andere Autor*innen davon sprechen, 
dass das Zurückziehen von dem ursprünglichen Problem, neue Denk
ansätze fördert und so zu neuen Eingebungen führen kann.360  Jene „Heu-
reka“Situationen wurden bereits im theoretischen Teil dieser Arbeit einer 
näheren Betrachtung unterzogen.

Als letzte Stufe von Lawsons-Modell wird die Verifikation genannt, 
welche für das Testen, Ausarbeiten als auch Weiterentwickeln des En
twurfes steht. Hierbei erwähnt Lawson, dass sein Ansatz nicht durch 
Linearität geprägt ist, sondern durch die Möglichkeit des Zurückgehens 
auf vorhergehende Phasen und dies sei häufig ein notwendiger Schritt,  
Fehlerquellen zu beseitigen.361

355 (vgl. Lawson, 2005, S.148)
356 (vgl. Dubberly, 2004, S.42)
357 (vgl. Luge, 2016, S.123)
358 (vgl. Luge, 2016, S.123)
359 (vgl. Lawson, 2005, S.147ff)
360 (vgl. Dubberly, 2004, S.42)
361 (vgl. Lawson, 2005, S.150)
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1996 | “Dynamics of divergence and convergence”
Das Modell vom Professor für Systemwissenschaft Bela H. Banathy 
veranschaulicht die Iterativität des Entwurfsprozesses und wiederholt 
den Prozess der Divergenz und Konvergenz sowie der Analyse und Syn
these.362

Dabei führt sein Ansatz auf das Gestalten von Systemen zurück, welche 
mit unterschiedlichen Auffassungen der Realität durchdrungen sind. 
Nach dem Kommunikationswissenschaftler Paul Watzlawick besitzt 
jede*jeder einzelne*einzelner Designer*in, ihre*seine eigenen subjek
tiven Vorstellungen, die zu falschen Annahmen sowie Schlussfolgerun
gen führen können. BanathysModell stützt sich auf diese Sichtweisen, 
die durch diverse Gestaltungsoptionen, Kernwerte sowie Grundideen 
intensiviert werden. Konvergenz passiert hierbei zunächst im Moment 
des Entscheidens sowie in der Folge bei der Entstehung eines Zukunfts
bildes. Daraus resultiert die Synthese, welche diese Veranschaulichung 
in die Realität transformiert. Während jener Synthese erfolgt eine Diver
genz, die durch das Gestalten von Alternativbildern erzeugt wird. Die 
Auflösung dieser Divergenz findet wiederum durch das Evaluieren der 
möglichen  Alternativbilder statt. Dieser Prozess des Entscheidens als 
auch des Evaluierens ergibt erneut Konvergenz, die eine Konstruktion 
der Zukunft zur Folge hat.363

362 (vgl. Dubberly, 2004, S.24)
363 (vgl. Luge, 2016, S.131)
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1999 | “Iso 13407 Human-centered design processes for interactive 
systems”
Der ISO-Norm-Ansatz von Tom Stewart et al. wurde 2010 in EN ISO 
9241-210 umbenannt und beschäftigt sich im Allgemeinen mit dem an
wenderorientiertem Design von Systemen. Dieses Modell stellt eine Art 
Leitfaden zur Steigerung der Nutzungsqualität oder „Usability“ über das 
Mittel der Integration von nutzerzentrierten Entwurfsaktivitäten in inter
aktiven Systemen dar.364 Dabei wird der Begriff der benutzerzentrierten 
Gestaltung als multidisziplinäre Aufgabe verstanden, welche einerseits 
ergonomische Fakten und Verfahren und andererseits den Menschen 
selbst miteinbezieht. Somit wird eine Verbesserung der Produktivität, 
der menschlichen Arbeitsbedingungen, der Wirksamkeit, der Gesundheit 
sowie Sicherheit erlangt.365

Das Modell beschreibt vier Stufen des Designprozesses inklusive Start
punkt, der auch als die Festlegung für die Verwendung von benutzerzen
triertem Design steht sowie Endpunkt, der das Erfüllen aller definierten 
Anforderungen umfasst. Diese vier Phasen beinhalten hierbei: 

Dabei wird dieser Prozess eigentlich aus der Perspektive der*des Soft
wareentwickler*in beschreiben, weist aber dennoch viele Ähnlichkeit zu 
bereits erläuterten Designprozessen auf. Denn auch hier können Phasen 
wie beispielsweise die Analyse, die Zielsetzung, die Umsetzung sowie 
die Evaluation wiedergefunden werden. Des Weiteren können ähnlich wie 
bei Designprozessen auch durch die aus der Evaluation entstehenden 
Zirkularität sehr gute Erfolge im Bereich der Usability erzielt werden.367

„(1) Verstehen und Festlegen des Nutzungskontexts, (2) Festlegen 
von Benutzeranforderungen und organisatorischen Anforderungen, 
(3) Entwerfen von Gestaltungslösungen, (4) Beurteilen von 
Gestaltungslösungen gegenüber Anforderungen.“ 366

364 (vgl. Burghardt et al., 2011, S.364f)
365 (vgl. Dubberly, 2004, S.75)
366 (vgl. Burghardt et al., 2011, S.365)
367 (vgl. Luge, 2016, S.137)



S E C O N D  O R D E R  F E E D B A C K  L O O P S

N A C H  PA U L  PA N G A R O

G O A L  1

A C T I O N  1
T H R O U G H

E N V I R O N M E N T

M E A S U R E -
M E N T  1

T H R O U G H  T H E 
F I R S T- O R D E R

S Y S T E M

S Y S T E M  M E A S U R E S  I T S  P R O G R E S S 
C O M PA R I N G  C U R R E N T  S TAT E  T O 
D E S I R E D  S TAT E  D E T E R M I N G  T H E 
D I F F E R E N C E ,  A N D  AT T E M P T I N G    
T O  C O R R E C T  T H E  O R D E R .

F I R S T- O R D E R  S Y S T E M 
AT T E M P T S  T O  R E A C H 
T H E  G O A L ;  B A S E D  O N 
F E E D B A C K ,  I T  M O D I F I E S   
I T S  A C T I O N S . 

( T H E  F I R S T- O R D E R  S Y S T E M 
A C T S  B O T H  W I T H I N  I T S E L F 
A N D  O N  I T S  E N V I R O N M E N T )

C U R R E N T  S TAT E

D E S I R E D  S TAT E  1

E F F E C T
F E E D B A C K  L O O P  1

G O A L  2

A C T I O N  2
T H R O U G H

E N V I R O N M E N T

M E A S U R E -
M E N T  2

T H R O U G H  B O T H
S Y S T E M S

S E C O N D - O R D E R  S Y S T E M 
M E A S U R E S  T H E  E F F E C T  O F 
T H E  F I R S T- O R D E R  S Y S T E M ’ S 
A C T I O N .  B A S E D  O N  T H AT 
I N F O R M AT I O N , 

T H E  S E C O N D - O R D E R  S Y S T E M 
M O D I F I E S  I T S  A C T I O N  – 
R E S E T T I N G  T H E  G O A L  O F   
T H E  F I R S T- O R D E R  S Y S T E M .

S E C O N D - O R D E R  S Y S T E M  AT T E M P T S  T O 
R E A C H  I T S  G O A L  B Y  C O N T R O L L I N G  T H E 
G O A L  O F  A  F I R S T- O R D E R  S Y S T E M .

C U R R E N T  S TAT E

D E S I R E D  S TAT E  2

E F F E C T
F E E D B A C K  L O O P  2

Abb. 16: Second Order Feedback Loops nach Paul Pangaro 
Quelle: Dubberly, 2004, S118



121
D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T

2002 | “Second Order Feedback Loops”
Der Kybernetiker sowie Doktor an der Stanford University Paul Pangaro 
entwickelte diesen multidisziplinären Designprozess, der eine Sichtweise 
aus dem Produktdesign verspricht. Dabei geht er von der Annahme aus, 
dass eine*ein Designer*in immer zielgerichtet agiert und diese*dies
er eine Messung der daraus entstandenen Ergebnisse vornimmt, um 
schlussendlich das angestrebte Ziel zu erreichen. Des Weiteren arbeitet 
sie*er mir FeedbackSchleifen, welche als Informationsträger beschrie
ben werden, die vom System durch das Umfeld und zurück in das Sys
tem fließen. Dieses Feedback oder diese Rückkopplung stellt dabei eine 
zentrale Rolle in der wissenschaftlichen Disziplin der Kybernetik dar, die 
auch als Forschung von zielgerichteten Systemen bezeichnet werden 
kann.368

Das Modell an sich beschreibt die bereits erwähnten Rückkopplungss
chleifen in Form eines Kreises, um die Zielwirkung eines Projektes zu 
messen. Das System misst die Auswirkung seiner Aktionen auf die Um
welt und vergleicht die Reaktion mit seinem Ziel. Darauf sucht das Sys
tem nach Fehlern und korrigiert diese. Durch Wiederholen des Zyklus 
konvergiert das System auf ein Ziel oder behält einen stabilen Zustand 
bei.369

Das zweite oben graphisch dargestellte Modell besitzt ein konstantes Ziel, 
das keiner Veränderung unterworfen ist und kommt vor allem bei elek
tronischen oder mechanischen Systemen zum Einsatz. Diese Systeme 
benötigen dabei vordefinierte Zielangaben des Menschen. Als Beispiel 
hierfür kann der Sollwert eines Thermostates herangezogen werden. 
Dabei wird von der*dem menschlichen Akteur*in ein zweiter Aktionskreis 
gebildet, der als Aktivität die Festlegung des ersten Kreises vornimmt. Im 
Beispiel mit dem Thermostat wäre jene Aktion mit der Entscheidung der 
Erhöhung oder Verringerung des Sollwertes vergleichbar.370

368 (vgl. Dubberly, 2004, S.117)
369 (vgl. Dubberly, 2004, S.117)
370 (vgl. Dubberly, 2004, S.118)
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Abb. 17: Process of Designing Solutions nach Clement Mok und Keith Yamashita 
Quelle: Dubberly, 2004, S.47

Abb. 18: What the AIGA didn’t tell you nach Nathan Felde
Quelle: Dubberly, 2004, S.49



123
D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T

2003 | “Process of designing solutions”
Der letzte in dieser Arbeit vorgestellte Designprozess stellt den „Pro-
cess of designing solutions“ des Präsidenten des American Institute 
of Graphic Arts (AIGA), Clement Mok sowie dem ConsultingUnterneh
mer Keith Yamashita dar. Beide erarbeiteten in ihrer Publikation einen 
zwölf-stufigen Designprozess, der vorrangig den Begriff Design als 
Problemlösung definiert. Diese zwölf Prozessstufen werden wiederum 
in drei Phasen eingeteilt, die als „Defining the problem“, „Innovating“ 
und „Generating value“ bezeichnet werden. Des Weiteren lässt sich im
mer wieder die Beschreibung der*des Designer*in als „Katalysator“ für 
Veränderungen finden.371

Dieser zwölfteilige Prozess wurde später als Modell für die strukturelle 
Organisation von Case Studies verwendet, was den Designprofessor Na
than Felde dazu veranlasste eine Alternativversion dieses Prozesses dar
zustellen, der die kritischen Aspekte der AIGAFunktionen (sowie anderer 
Unternehmen) näher beleuchtet.372

371 (vgl. Dubberly, 2004, S.47)
372 (vgl. Dubberly, 2004, S.48f)
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2.6.4 Komposition der Designprozess-Modelle

In diesem Kapitel sollen die vorgestellten DesignprozessModelle noch 
einmal hinsichtlich ihrer Qualitäten diskutiert und eine daraus abgeleitete 
Komposition aller Ansätze vorgestellt werden, die als Basis für den prak
tischen Teil dieser Arbeit fungieren soll.

Bei nochmaliger Reflexion des „Comprehensive anticipatory design 
science“Prozess von Richard Buckminster Fuller kann betont werden, 
dass sich dieser Ansatz auf die Lösungsfindung von essenziellen Prob
lemen stützt und dabei vor allem die Problemdefinition einer detaillier
ten Beschreibung unterzogen wird. Hierbei besteht zu jeder Zeit die 
Möglichkeit des Zurücktretens auf eine vorherige Phase, um die Prob
lemdefinition erneut anzupassen. Weiters fordert Fuller dazu auf, wis
senschaftliche Verfahren sowie interdisziplinäre Wissenschaftsgebiete 
in den Designprozess miteinfließen zu lassen, um so evidenzbasierte 
als auch kontextgestützte Gestaltungskonzepte entwickeln zu können. 
Somit kann jener Ansatz vor allem in Bezug auf die Systematisierung 
von detaillierten Problembeschreibung fungieren, die in Fullers Modell 
mit den Phasen „choose problem situation“, „define problems“, „de-
fine prefered state“ sowie „describe present state“ erläutert werden. 
Die Phase des „choose problem situation“ wird innerhalb des Briefings 
beschlossen, während „define problems“ sowohl im Briefing als auch im 
Recherche sowie AnalyseTeil auftreten kann. Die beiden Punkte „de-
fine prefered state“ sowie „describe present state“ skizzieren nicht nur 
erste Anhaltspunkte für das zukünftige Konzeptdesign, sondern dienen 
gleichzeitig als Kontrollinstanz für das definierte Problem. Auch der Proz
essschritt der Evaluation kann in Form von „develop evaluation criteria“ 
gefunden werden und spiegelt den wissenschaftlichen Aspekt innerhalb 
dieses Prozesses wieder, der auch im komponierten Designprozess dies
er Arbeit seine Verwendung erhalten soll.

Das zweite DesignprozessModel „Morphology of Design“ von Morris 
Asimow ist vor allem durch die Genauigkeit der Beschreibung der einzel
nen Prozessstufen sowie der Unterscheidung der Phasen hinsichtlich 
Problemlösung sowie Managementtätigkeiten geprägt und erlaubt so
mit einen breiteren Blickwinkel auf komplexe Netzwerke. Dies ermöglicht 
wiederum der*dem Designer*in häufige Reflexion innerhalb des Prozess
es. So lassen sich in diesm Modell nicht nur genaue Erläuterungen der 
Phasen der Recherche, Analyse als auch Evaluation finden, sondern 
auch ausführliche Darlegungen der Konzeptions- als auch Entwurfs-
phase ermitteln. Des Weiteren fließen auch empfohlene Methoden bzw. 
Verfahrenstechniken innerhalb einer jeden Phase mit ein. Dieser Ansatz 
kann vor allem auf Grund des Versuches der Definition von Design
tätigkeiten als wertvoll eingestuft werden.373 

Eine ähnliche Detailliertheit der Prozessbeschreibung sowie der Meth
odenempfehlung innerhalb der einzelnen Phasen zeigt sich im „Value 
analysis“Prozess von John Christopher Jones. Wobei diese Detailliert
heit in diesem Modell innerhalb der Entwurfs- bzw. Konzeptphase erfol

373 Jener Versuch wird im praktischen 
Teil dieser Arbeit erläutert und einer 
näheren Betrachtung unterzogen.
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gt. Hierbei werden vor allem Methoden des Gestaltens von Alternativde
signs aufgezeigt. In dieser Arbeit werden diese Methoden keiner näheren 
Betrachtung unterzogen, aber die Analyse und Selektionsphase dieses 
Prozesses wird als Vorlage für den eigenen kombinatorischen Design
prozess verwendet. Anpassungen erfolgen hierbei, indem der Proz
essschritt der „Technical Analysis“ in Form des Prototyping sowie die 
„Selection“ der technischen Analyse als Testing und die daraus resultie
renden weiterführenden Entscheidungen interpretiert werden.

Ein ganz anderes Modell stellt jenes von Bryan Lawson dar, welcher 
einen Vergleich zwischen Designprozess und der kreativen Entwurfs
phase zieht. Dabei beschäftigt er sich in seinem Ansatz vor allem mit 
dem Prozess des Kreativitätsvorgangs und verfolgt die philosophische 
Theorie des Heureka-Momentes näher. Aufgrund des eher abstrakten 
Prozesses wird dieses Modell in der Reduktion des hier zu entwickelten 
Designprozesses vernachlässigt, allerdings im Kapitel 2.6 „Künstliche 
und menschliche Kreativität“ erneut aufgegriffen. 

Gekennzeichnet von Abstraktheit ist ebenfalls das Modell von Bela H. 
Banathy, das sich im Wesentlichen mit Divergenz und Konvergenz im 
Designprozess befasst. Design stellt dabei eine notwendige Entschei
dung dar, um Divergenz aufzulösen und Konvergenz zu schaffen. Des 
Weiteren betont dieser Ansatz auch, dass trotz jedes Versuches der Sys
tematisierung des Designprozesses, Designlösungen immer auch durch 
Subjektivität geprägt sind. Auch wenn dieser Ansatz in der Folge nicht 
als Mittel zur Komposition des neuen Designprozesses dieser Arbeit 
fungiert, zeigt er dennoch einen wesentlichen Bestandteil des Entwick
lungsvorganges zur Gestaltung dieses Prozesses auf. So wird auch in 
dieser Arbeit eine subjektive Designentscheidung durch die Reduktion 
der historischen Modelle auf einen allgemeinen Prozess getroffen, um Di
vergenz aufzuheben, Konvergenz zu erreichen und somit eine Grundlage 
für den praktischen Teil dieser Arbeit zu schaffen.

Der „Human-centered“Designprozess wiederum weißt Ähnlichkeit zu 
bereits erläuterten Designprozessen auf. Wie dies beispielsweise die 
Phasen der Analyse, der Zielsetzung, des Prototypings bzw. der Re-
alisierung als auch der Evaluation darstellen. Insbesondere die Evalua-
tion des Prototyps durch die*den Nutzer*in verschafft eine zielgerichtete 
Optimierung des Designobjekts, aber auch des Designproblems. Diese 
Evaluations-Phase findet auch in dieser Arbeit statt, indem die angefer
tigten VideoPrototypen von Expert*innen evaluiert werden. 

Solche FeedbackSchleifen können auch in Pangaros „Second Order 
Feedback Loops“Prozess beobachtet werden. Dieses aus der Kyber
netik stammende Modell betont die stetige Zielanpassung innerhalb des 
Designprozesses durch Evaluation und stellt die Notwendigkeit der Be
wertungen nochmals in den Vordergrund. Dieser Prozess kann auch mit 
einer zukünftigen MenschKISystemSchnittstelle verglichen werden. 
Dabei versucht das KISystem, das Hauptziel im ersten Kreis mit dem 
bestmöglichen Resultat zu erreichen, während der Mensch im zweiten 

D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T
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Kreis wiederum jenes Ergebnis bewertet und anpasst. Durch diese An
passungen kann Konvergenz gebildet werden.374

Der letzte vorgestellte Ansatz von Mok und Yamashita umfasst vor al
lem die Marketing spezifischen Komponenten am Ende eines Design
prozesses. Hier werden die Schritte „Choosing the best solution then 
activating it“,„Making sure people know about your solution“ sowie 
„Selling the solution“ als Markteinführung oder Inbetriebnahme zusam
mengefasst werden. Interessant erscheint in diesem Zusammenhang 
auch das Alternativmodell von Nathan Felde, der die häufig allgemein 
skizzierten Tätigkeiten eines aus der wirtschaftlichen Perspektive geseh
enen Designprozesses konkretisiert sowie hinsichtlich ihres kritischen als 
auch moralischen Potenzials beleuchtet und somit anregt, über jegliche 
normierten Systematisierungen nachzudenken.

Trotz der erwähnten Subjektivität als auch der moralischen Engstellen 
hinsichtlich der wirtschaftlichen Verwendung dieser Prozesse soll in dies
er Arbeit ein konvergierender Designprozess als Basis gestaltet werden. 
Aufgrund der Reflexion der oben genannten Modelle entsteht somit ein 
acht-stufiger Designprozess, der aus den Phasen Briefing, Recherche, 
Analyse, Konzeption, Entwurf, Realisierung, Evaluation sowie Inbe-
triebnahme besteht und als Grundmodell für die weitere Beleuchtung 
gegenwärtiger, vergangener sowie zukünftiger Designprozesse fungieren 
soll.

2.6.5 Entwicklung des gegenwärtigen Designprozess-
es und dessen zukünftige Auswirkungen

Der Netzwerk-Wissenschaftler Albert-László Barabási meinte einst, dass 
es notwendig sei, die Vergangenheit zu kennen, um Prognosen für die 
Zukunft abzuleiten.375 Ähnlich wie Barabási erläuterte auch der Nobel
preisträger sowie Historiker Douglass C. North (1997) die Wichtigkeit des 
Wissens über die historischen Entwicklungen von Phänomenen, um die 
Kenntnisse über den Wandel zu steigern und empfahl die Nutzung des 
einzigen zur Verfügung stehenden Instrumentes, nämlich:376 

Im folgenden Kapitel soll somit ein Vergleich des zuvor abgeleiteten 
Designprozesses, welcher sich aus den Phasen Briefing, Recherche, 
Analyse, Konzeption, Entwurf, Realisierung, Evaluation sowie Inbe-
triebnahme zusammensetzen lässt, hinsichtlich der Gegenwart (um das 
Jahr 2019) sowie der Vergangenheit (um das Jahr 1979) gezogen werden, 
um so den Versuch der Schlussfolgerung auf einen zukünftigen Design
prozess (um das Jahr 2069) vorzunehmen. Dabei beruhen die Annahmen 
eines zukünftigen Designprozesses nicht nur aus jenem Vergleich von 
Gegenwart und Vergangenheit, sondern basieren auch auf der Literatur

„(...) die Verfügbarkeit von Big Data aus sozialen Medien und 
Vergangenheit und das Wissen über die Vergangenheit“ 376
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recherche der vorangestellten Kapitel.

Das Briefing
Zunächst soll nun aber der Begriff des Briefings näher betrachtet werden. 
Der englische Terminus bedeutet so viel wie „kurze Anweisung“. In Bezug 
auf den Designprozess befasst sich diese Phase des Briefings im Wesen
tlichen mit Design als ProblemlösungsTätigkeit. Dabei erläutert die*der 
Auftraggeber*in über das sogenannte Briefing den erwarteten Lösungs
weg zum vordefinierten Problem und die*der Designer*in überlegt sich 
dazu einen geeigneten Gestaltungsansatz.377 Wenn man nun diese Phase 
des „Briefings“ in vergangenen Designprozessen betrachtet, kann für 
die 1970-er Jahre festgestellt werden, dass sich in diesen Jahren ein 
Umschwung der Annahme des Entstehens von Werbewirkung von den 
Unternehmern hin zu den Verbraucher*innen entwickelte.378 In diesem 
Zusammenhang setzte sich der Creative Brief als Normierung durch, der 
als Basis den Projektumfang, das Definieren der Zielgruppen sowie die 
zu erreichenden Ziele, das Budget und die benötigten Ressourcen bein
haltet, um so eine evidenzbasierte Grundbotschaft zu gestalten.379 Der 
Unterschied zu der gegenwärtigen Tätigkeit in dieser Phase zeigt sich 
augenscheinlich in den theoretischen Ansätzen, die durch einen enormen 
Anstieg an Komplexität durchdrungen sind. Die theoretischen Ansätze 
sind vor allem durch den Fokus des nutzerorientierten Marketings, der 
maximalen Personalisierung sowie des ContentMarketings geprägt. Als 
weitere Differenz kann festgestellt werden, dass die Durchführung dieser 
Modelle erst durch die Entwicklung von neuen Technologien möglich war. 
Dafür ausschlaggebend war die Gründung des Web 2.0. Erst dadurch 
konnte in weiterer Folge die Verwendung von DataMiningSystemen und 
selbstlernenden Algorithmen zu neuen Hochformen aufsteigen.380

Bezug nehmend auf diese technologischen Entwicklungen kann die An
nahme getroffen werden, dass einige Tätigkeiten in Zukunft auch inner
halb der Briefing-Phase einer gewissen maschinellen Automatisierung 
unterworfen sein könnten. Hierbei stellen schon heute vor allem die plan
technischen Maßnahmen bzw. das Projektmanagement einen großen 
Teilbereich von KISystemen dar, deren Verwendung sich hier in Zukunft 
wahrscheinlich noch steigern wird. Bei der zukünftigen Entwicklung von 
Planungstechniken für komplexere Sachverhalte könnte der Einsatz von 
mehreren intelligenten Systemen eine zentrale Rolle spielen.381 

Anders könnte sich diese Entwicklung darstellen, wenn das Briefing hin
sichtlich seiner sozialen Komponenten betrachtet und dies als ein Infor
mationsgespräch aufgefasst wird. Aus diesem Blickwinkel erscheint die 
Einschätzung der Entwicklungslinie schwieriger. Eine mögliche Entwick
lung besteht darin, mithilfe eines selbstlernenden Chatbots passende 
Antworten innerhalb einer Konversation mit einem Menschen zu gener
ieren. Dabei kann das System mit dem sogenannten Natural Language 
Processing (NLP) Antworten querverweise miteinander verknüpfen und 
so auf unerwartete Fragen reagieren.382 

Dabei gilt es zu beachten, dass es bei Konversation nicht nur um die Kom

D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T

374 Jenes Beispielszenario wird im 
zweiten VideoPrototypen „The Puppet 
Master“ näher beleuchtet.

375 (vgl. Chun, 2018, S.139)
376 (vgl. Bögenhold and Netscher,   
       2011, S.339)
377 (vgl. Erlhoff and Marshall, 2007, S.66)
378 (vgl. Knop, 2004, S.213)
379 (vgl. Erlhoff and Marshall, 2007, S.66)
380 (vgl. Ollmann, 2019, Online-Quelle)
381 (vgl. Brown, 2005, S.169)
382 (vgl. Mehner, 2019, S.153)
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munikation an sich geht, sondern auch um die beinhalteten Emotionen 
und zu guter Letzt um das zu gewonnene Vertrauen der*des Kund*in, wie 
dies der Autor Lars Schäfer erläutert383. Maschinelle Lernsysteme können 
bereits Emotionen nachahmen, doch wie sieht das mit der Schaffung von 
Vertrauen aus? Der Systemtheoretiker Luhmann bezeichnet Vertrauen 
einerseits als Möglichkeit zur Reduktion von Komplexität in Systemen 
und weißt andererseits auf folgendes Risikopotenzial hin:

Aufgrund dieser Erläuterung ist die Kombination aus Mensch und 
Maschine in dieser Phase des Briefings möglich. Aber im Weiteren gilt, 
dass trotz der technischen Errungenschaften hinsichtlich Chatbots sow
ie NLP hierbei kein Vertrauensgau ausgeschlossen werden kann, das 
wiederum der traditionellen MenschzuMenschKommunikation einen 
gewissen Vorteil verschafft. Dennoch können vor allem aus der plant
echnischen Perspektive die intelligenten Systeme als maschinelle Assis
tent*innen für den zukünftigen Designprozess durchaus als sehr hilfreich 
eingestuft werden.

Recherche und Analyse
Die Phase der Recherche bedingt den Erwerb von Informationen rund um 
das im Briefing angegebene Ziel. In dieser Prozessstufe können beispiels
weise Farben, Formen, Strukturen aber auch Technologieentwicklungen 
hinsichtlich ihrer Trends ausgelotet werden. Weiters gilt es, das Marktum
feld näher zu betrachten, indem beispielsweise der Istzustand oder die 
Konkurrenz ermittelt wird. Wie bereits erwähnt liegt der Fokus im aktu
ellen Designprozess vor allem auf den*die Verbraucher*innen, welche in 
jener Phase ebenfalls befragt bzw. beobachtet werden sollten, um zum 
Beispiel die Handhabung eines Produktes oder die Einstellungen dazu zu 
identifizieren. Die so in der Recherchephase gesammelten Daten werden 
in der darauf folgenden Analysephase ausgewertet. Diese Auswertung 
erfolgt auf Grundlage von Marktforschung. Hierbei erfolgt häufig eine 
genauere Beschreibung der Zielgruppe mit deren Bedürfnissen sowie 
eine Abschätzung der Schwächen und Stärken eines Produktes oder 
einer Dienstleistung. Weiters kann auch eine umfassende Auseinander
setzung der technischen Funktionen eines Systems in dieser Prozess
stufe erfolgen.385 

Die Aufgaben der Recherche sowie Analysephase im gegenwärtigen 
Designprozess werden neben dem Marketing noch durch spezifische 
Theorien erweitert, die bereits im Briefing näher erläutert wurden. Im 
Unterschied zum Designprozess in der Vergangenheit setzt sich der 
gegenwärtige aber vor allem auch mit technologischen Möglichkeit

„So zeigt sich auch bei genauerem Hinsehen, daß der Begriff des 
Vertrauens keineswegs eine handfeste Problemlösung angibt, die man 
nur ins Werk zu setzen hätte, um das Problem aus der Welt zu schaffen. 
Eher handelt es sich um eine Ersatzformel für das Ursprungsproblem 
der Komplexität. Vertrauen ist und bleibt ein Problem. 
Komplexität ist ein nicht hintergehbares Risiko.“ 384

383 (vgl. Schäfer, 2012, S.8)
384 (vgl. Luhmann, 1968, S.29)
385 (vgl. Peukert and Vilsmaier, 2019,  
       S.239)
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en der Informationsbeschaffung auseinander. So wurde die Recherche 
früher in erster Linie über spezifische Printkataloge wie beispielsweise 
Schriftenreihen oder Bildersammlungen durchgeführt386. Heute wird die 
Recherche fast gänzlich über elektronischen Weg vorgenommen. Hier
bei besteht der Vorteil, dass die Ergebnisse zahlreicher und umfassender 
sind und gleichzeitig weniger Zeit dafür in Anspruch genommen werden 
muss. Des Weiteren erweist sich beispielsweise die Recherche mit Key
words in der GoogleSuche systematischer als die vergangenen Recher
chen über Kataloge und Schriftenreihen. Bezüglich KISysteme in der 
Recherche existieren bereits OnlineAnwendungen wie IRIS.AI, welche 
es ermöglichen, die Suche über Natural Language Processing erheblich 
einzugrenzen387. Aufgrund der bereits erwähnten Tatsache, dass die 
Stärken von KISystemen vor allem darin liegen, dass diese in kürzester 
Zeit enorm große Datenmengen sammeln, vergleichen sowie analysieren 
können, lässt es die Annahme zu, dass diese Phasen in einem zukünfti
gen Designprozess gänzlich automatisiert sein könnten.

Konzeption und Entwurf
In der Konzeptphase geht es vorrangig um das Erstellen eines Grundmus
ters bzw. Gesamtkonzeptes, welches sich in Inhalte sowie Funktionen 
bzw. Teilkonzepte unterteilen lässt sowie die Gestaltungsgrundlage für 
die geplante Medienumsetzung vorgibt. Im Resultat dieser Phase sollte 
das jeweilig vorgegebene Ziel, welches im Briefing beschrieben wurde, 
erreicht werden. In dieser Porzessstufe müssen je nach Art des Konzepts 
häufig gewisse Anforderungen, wie beispielsweise nutzerorientierte 
Strukturen im ScreenDesign oder bereits vorgegebene DesignRicht
linien in Form eines Corporate Designs, berücksichtigt werden.388 

Wie bereits im DesignprozessModell von Banathy erwähnt, sollten diese 
Prozesse vor allem in der Konzeptphase von konvergentem als auch di
vergentem Denken durchdrungen sein. Die Divergenz wird dabei durch 
das Generieren von Entwurfsideen, wie beispielsweise durch Brainstorm
ing, erreicht, während die benötigte Konvergenz beispielsweise durch 
Nutzer*innenumfragen entstehen kann.389 Der Autor Heufler beschreibt 
hierbei den Unterschied zwischen Analyse und Konzept wie folgt: 

Während sich die Konzeptphase mit Lösungsvarianten auseinandersetzt, 
wird in der Entwurfsphase eine Problemlösung nach dem vorher definier
ten Konzept generiert und mit Hilfe von Prototypen sowie Modellen ve
ranschaulicht.391

Noch heute kann die Konzeptphase ohne digitale Werkzeuge bewältigt 
werden, während in der Entwurfsphase fast ausschließlich mit verschie
denster Grafik-Software gearbeitet wird, um einen ersten Prototypen ge
stalten zu können.

„Wurde in der analytischen Phase vor allem logische Denkarbeit 
geleistet, so mischen sich in der Konzeptphase schon rationales 
Denken mit intuitiv kreativen Vorgangsweisen.“ 390

D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T

386 (vgl. Levit, 2017, OnlineQuelle)
387 (vgl. iris, 2019, Online-Quelle)
388 (vgl. Döring and Ingerl, 2008, S.413)
389 (vgl. Döring and Ingerl, 2008, S.415)
390 (vgl. Heufler, 2004, S.95)
391 (vgl. Heufler, 2004, S.78)
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Der Unterschied zwischen vergangenen und heutigen Designproz
essen besteht darin, dass in der Vergangenheit ohne jegliche digi
tale Programme auszukommen war und dadurch mehr Zeit benötigte 
wurde als dies heute der Fall ist. Vor Jahrzehnten wurden erste Texte 
mithilfe der Schreibmaschine festgehalten und an die*den Designer*in 
weitergegeben. Die*der Designer*in wiederum gestaltete erste Entwür
fe anhand von analogen Skizzen, die mit handwerklichen Werkzeugen 
wie beispielsweise einem Skalpell, einem bestimmten Klebstoff (Ruber 
Cement), unterschiedliche Lineale oder auch Tuschezeichenstifte ge
staltet wurde. Weitere wertvolle Hilfsmittel für die*den Designer*in war
en Nachschlagewerke für Zeichengrößen, Farben, Abstände etc. sowie 
später die Verwendung von Letrasets, welche Anreibebuchstaben mit 
Hilfe von Folien beinhalteten. Des Weiteren wurden alle Texte händisch 
mit Schere bzw. Messer zugeschnitten sowie spationiert. Die schriftli
chen Informationen wurden in der Folge an den „Type Composeter“ 
übergeben, der den Text wiederum in einen „Photo Composeter“ eing
ab, der dann einen TypeSetingSheet erstellte. Dieser kostenintensive 
Vorgang dauerte häufig länger als einen ganzen Tag und musste häufig 
durch Korrekturschleifen mehrmals wiederholt werden. Fotoretuschen 
nahm vorwiegend die*der Fotograf*in mit AirbrushTechniken vor, wobei 
Schwarz-Weiß-Fotografien aufgrund der sehr teuren Farbreproduktionen 
bevorzugt wurden.392 

Ein weiterer Unterschied zwischen dem gegenwärtigen und vergangenen 
Designprozess innerhalb der Konzeptions sowie Entwurfsphase stellt 
dabei nicht nur die Produktionsweise, sondern auch die zu gestalteten 
Medien dar. Während früher hauptsächlich für klassische Massenmed
ien, vor allem für Printprodukte, wie Bücher, Zeitschriften sowie Zeitun
gen, aber auch für Film, Fernsehen und Radio, Entwürfe kreiert wurden, 
werden heute Inhalte hauptsächlich für neue Medien mit interaktiven 
Funktionen entworfen. „Alte Medien“ sind durch die statische Zusam
mensetzung von Inhalten gekennzeichnet, die durch ihre festen Größen 
definiert sind und beispielsweise durch einen Probedruck überprüft 
bzw. korrigiert werden können. „Neue Medien“ lassen hingegen zahlre
ichere Variationen zu, sind aber gleichzeitig durch größere Komplexität 
geprägt und somit schlechter überprüfbar und schwieriger korrigierbar. 
Als Beispiel kann hier die Gestaltung von Werbekampagnen in sozialen 
Netzwerken angeführt werden.393

Hinsichtlich des zukünftigen Designprozesses dieser angeführten Phasen 
muss noch der Begriff der „neuesten Medien“ Erwähnung finden. Die 
Autoren Döring und Ingerl definieren neueste Medien als:

Als Beispiel führen sie hierbei einen intelligenten Badezimmerspiegel an, 
der individuelle Informationen in Form vom eigenen Terminplan, von Wet
tervorhersagen oder auch Unterhaltungsinhalten für Kinder einblenden 

„(...) eine im Alltag allgegenwärtige Computer- und Medientechnik 
(..), die über natürliche und leicht bedienbare Schnittstellen in der 
Umgebung und in Alltagsgegenständen verfügt.“ 394
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kann.395 Dieser „Smart Mirror“ wurde mittlerweile bereits von Student*in
nen der FH Vorarlberg entwickelt.396

Ähnlich wie dieser „Smart Mirror“ bestehen bereits OnlineKIAnwend
ungen, die durch die Eingabe weniger Informationen eigenständige 
Designlösungen anfertigen. Als Beispiele können der WebsiteGenerator 
Wix397 oder auch der Logo und Schriftenentwickler von Brandmark398 
genannt werden. Beide Systeme schaffen es, kreative Lösungen zu en
twickeln. Inwieweit diese Kreativlösungen jenen einer*eines menschli
chen Designer*in nahe kommen bzw. als innovativ bezeichnet werden 
können, wurde bereits im Kapitel „Künstliche und menschliche Kreativ-
ität“ einer näheren Betrachtung unterzogen. 

Aufgrund der Komplexität von neuen bzw. neuesten Medien sowie der im 
KIKapitel erwähnten Schwierigkeit der Bewertung von Inhalten für diese 
Systeme kann die vorübergehende Annahme erfolgen, dass vor allem die 
Konzeptionsphase noch mit Hilfe des Menschen bestritten werden muss, 
da dieser determinierte Variablen festlegen kann. Die visuelle Konzeptau
sarbeitung der verschiedenen Lösungsvarianten kann wiederum vom 
selbstlernenden System bewältigt werden. Jedoch die endgültige Kon
trolle wird wiederum durch den Menschen vollzogen. Ein weiterer Blick in 
die Zukunft mit der Vorstellung eines weiterentwickelten KISystems ba
sierend auf Evolutionary Computing könnte jedoch die bereits genannten 
Schritte Recherche, Analyse sowie Konzeption und Entwurf vollkommen 
automatisieren399.

Realisierung
Die Realisierungs oder auch Umsetzungsphase bezeichnet jene Proz
essstufe, in welcher durch das geplante Teilkonzept ein fertiges Medi
enartefakt entsteht. Hierbei werden beispielsweise gestalterische Ver
fahren, wie Illustrationen und Grafiken oder auch technische Methoden, 
wie WebsiteProgrammierung und Videoaufnahmen, verwendet. Das 
finale Resultat besteht meistens aus mehreren Einzelkomponenten, die 
sowohl Texte, Audiodaten, Filmsequenzen aber auch gewisse Software 
beinhalten können.400

Der gegenwärtige Designprozess unterscheidet sich auch in der Real
isierungsphase vom vergangenen Prozess. Im Gegensatz zur heutigen 
Produktion gab es früher kein Backup. Das bedeutete, dass alle Entwür
fe Einzelstücke darstellten und bei Zerstörung neu angefertigt werden 
mussten. Des Weiteren mussten bei der Produktion des Werkes exak
te Anweisungen an die Druckerei erfolgen. Dies geschah zum Beispiel 
durch angeklebte Farbwerte oder bei Bildern durch bekannte Begrifflich
keiten wie FPO, „for Position only“. Bei Fotografien wurden zunächst 
Negative angefertigt und diese später entwickelt. Proofs, die von den 
Designer*innen kontrolliert und schlussendlich freigegeben wurden, be
standen damals, um die Erstellung der Druckplatten anzuordnen.401

Da die Realisierungsphase einerseits die Produktion eines bzw. mehre
rer bereits exakt vordefinierter Designartefakte darstellt und diese somit 

D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T

392 (vgl. Levit, 2017, Online-Quelle)
393 (vgl. Döring and Ingerl, 2008, S.418f)
394 (Döring and Ingerl, 2008, S.420)
395 (vgl. Döring and Ingerl, 2008, S.420)
396 (vgl. Ljubicic et al., 2019, 
       OnlineQuelle)
397 (vgl. Wix, 2019, Online-Quelle)
398 (vgl. Brandmark, 2019, 
       OnlineQuelle)
399 (vgl. Katz, 2013, S.98)
400 (vgl. Döring and Ingerl, 2008, S.414)
401 (vgl. Levit, 2017, OnlineQuelle)
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mit genauen Variablen beschrieben werden kann, ist es möglich, die An
nahme zu treffen, dass dies in Zukunft ohne Probleme von einem KI-Sys
tem übernommen werden kann.

Bereits 1979 bestanden Werbebotschaften, die postulierten, dass um als 
Designer*in tätig zu sein, keine Ausbildung, sondern nur gutes Werkze
ug notwendig sei402. Diese Botschaften existieren vermehrt auch in der 
heutigen Zeit und werden vor allem von Unternehmen verbreitet, die sich 
mit der Entwicklung von KISystemen für die Verwendung in der Kreativ
industrie befassen. Als ein Beispiel für diese Unternehmen können die 
bereits erwähnten OnlineAnwendungen Wix sowie Brandmark genan
nt werden. In der Realisierungsphase erfolgt auch die Abstimmung der 
Designlösung mit der*dem Kund*in. Dieser Teilbereich der Realisierung 
kann schwer von KISystemen übernommen werden und muss folglich 
von der*dem Designer*in ausgeführt werden. Diese*dieser entscheidet 
in dieser Phase, ob der Prozess neu gestartet werden muss, um eine 
geeigneter Designlösung zu finden oder ob bereits mit der erwähnten 
Produktionsphase begonnen werden kann, die wiederum vom KISystem 
automatisch realisiert werden könnte. Ein solches Vorgehen würde es 
der*dem Designer*in somit gestatten, sich nur auf die Nicht-Routine-Ar
beiten, wie die Kommunikation mit der*dem Kund*in oder komplexe 
Designprobleme, zu konzentrieren.403

Evaluation
Der nächste Schritt des vordefinierten Designprozesses stellt die Phase 
der Evaluierung dar. Diese Prozessstufe fokussiert auf die im Kontext 
bezogene Überprüfung der geplanten Ziele und fundiert diese durch 
die aus der Evaluierung erhaltene Evidenz. Dabei kommt es ganz auf 
das vordefinierte Ziel an, ob die operative Ebene eines Artefaktes, wie 
beispielsweise einem InterfaceDesign, untersucht oder dieses auch auf 
die Nutzung hin sowie der beteiligten Erfahrungen im Prozess beurteilt 
wird. Die Bewertung ermöglicht es, ein tieferes Verständnis für das Ur
sprungsproblem des Projektes zu entwickeln und lässt Korrekturen 
der*dem Designer*in zu. Des Weiteren können aufgrund der entstan
denen Erfahrungen innerhalb des Prozesses und der Dokumentation 
dieser, ein Lernen hinsichtlich des Prozesses von neuen Projekten stat
tfinden.404 Die Autor*innen Heidrun Allert und Christoph Richter definieren 
die Evaluation nach Preece (2002) sowie Löwgren und Stolterman (2007) 
wie folgt:

Der vergangene Designprozess war geprägt von einem ständigen Kon
trollkreislauf zwischen der*dem Designer*in, der*dem Type Composer*in 
sowie der*dem Druckermeister*in und alles fand dabei ohne Maschinen 
statt406. Auch heute wird die Evaluierung hauptsächlich vom Menschen 

„Während des gesamten Designprozesses wird Wissen generiert. 
Die systematische Artikulation und Dokumentation umfasst die 
Formulierung von Designhypothesen, die Sammlung von Faktoren 
die den Designraum beschreiben und die Erklärung designrelevanter 
Phänomene durch generative Wirkmechanismen.“ 405

402 (vgl. Levit, 2017, OnlineQuelle)
403 (vgl. Katz, 2013, S.98)
404 (vgl. Allert and Richter, 2011, S.11)
405 (Allert and Richter, 2011, S.11)
406 (vgl. Levit, 2017, OnlineQuelle)
407 (vgl. Döring and Ingerl, 2008, S.414)
408 (vgl. Michel, 2012, S.19)
409 (vgl. Döring and Ingerl, 2008, S.414)
410 (vgl. Gentsch, 2019, S.71f)
411 (vgl. Kreutzer and Sirrenberg, 2019,  
       S.179)
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durchgeführt, da die wertvollen Erkenntnisse sowie Erfahrungen im Proz
ess nur von diesen dokumentiert werden können. Hierbei erhält die*der 
gegenwärtige Designer*in jedoch durch elektronische Hilfsmittel große 
Unterstützung, vor allem hinsichtlich der Niederschrift der Dokumenta
tion sowie der Durchführung von Umfragen.

Die Evaluationsphase ist aber nicht nur bei der Bewertung von Design
prozessen förderlich, sondern kann auch der Weiterentwicklung von 
selbstlernenden Systemen zugutekommen. Somit erlernt nicht nur 
die*der menschliche Designer*in, sondern auch das KISystem bei jedem 
Prozess Neues. Aufgrund dieser Gegenüberstellung des vergangenen als 
auch gegenwärtigen Designprozesses in der Evaluierungsphase sowie 
durch neue Möglichkeiten von KISystemen, präsentiert diese Arbeit 
zunächst die zukünftige Vorstellung einer Kombination aus Mensch und 
Maschine, wobei das KISystem in dieser Phase als intelligente*intelli
genter Assistent*in dem Menschen zur Verfügung steht.

Inbetriebnahme
In Phase der Inbetriebnahme bzw. des Einsatzes geht es hauptsächlich 
um die Vermarktung des finalen Design-Artefaktes sowie um das Mar
ketingKonzept407. Der Autor Stefan Michel beschreibt das Marketing
konzept als eine geeignete Zusammenstellung von Marketingelementen, 
die „in der Regel die Analyse, die Zielsetzung, die Strategien, den Mar-
ketingmix, das Budget, die Realisation und die Kontrolle“ umfassen.408 
Des Weiteren ist das MarketingKonzept wie der Designprozess an sich 
stetiger Verbesserungen bzw. Veränderungen unterworfen, um so ab
zusehende Entwicklungen vorzubestimmen sowie zu gestalten.409

Wie auch in einigen der anderen Phasen dieses Designprozesses ver
weist der Vergleich zwischen der Gegenwart und der Vergangenheit 
auf Unterschiede in den theoretischen Denkmodellen, wie dies in der 
Briefing-Phase näher erläutert wurde, und im Einsatz von Werkzeugen, 
die früher analog und heute digital erscheinen. Während bereits heute 
AIChatbots bzw. generelle KISysteme beispielsweise in der Kunden
betreuung, bei der Entwicklung von individualisierten Inhalten, in der Re
cherche als auch AnalysePhase sowie bei der Durchführung von Imp
likationen zum Einsatz kommen, waren diese Werkzeuge im vergangenen 
Designprozess noch nicht vorhanden.410  Bezüglich der Integration von 
KISystemen innerhalb des Marketings nennen die Autoren Ralf T. Kreu
tzer und Marie Sirrenberg einige Beispiele:

D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T

“• Basierend auf den KI-basierten Erkenntnissen kann die Qualität 
    der Predictive Analytics verbessert werden.
 • Durch die KI-basierte Auswertung wichtiger Umfeldinformationen wird   
    ein Kontext-Marketing möglich. (…)
 • Die Media-Planung kann durch KI-Plattformen unterstützt bzw. ersetzt werden.
 • Die Umsetzung eines Dynamic Pricings kann durch KI-Prozesse    
    gesteuert werden. Sowohl die Content-Creation wie auch die Content-  
 Distribution wird bereits durch KI-Systeme übernommen.“ 411
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Ein Beispiel für ein digitales KIMarketingSystem ist die Anwendung 
„Albert“, die vom israelischen Unternehmen „Adgorithms“ entwickelt 
wurde. Dieses System verweist bereits auf erstaunliche Resultate für 
Unternehmen wie für den UnterwäscheHersteller „Cosabella“ sowie 
die MotorradMarke „Harley Davidson“. Laut Berichten liefert dieses in
telligente KISystem nicht nur bessere Ergebnisse als die menschlichen 
Kolleg*innen, sondern ist zusätzlich wesentlich ökonomischer. Trotzdem 
benötigt es auch hier noch den Menschen, um dieses System mit den 
notwendigen Daten auszustatten.412

Wird nun zwischen der Inbetriebnahme, dem generellen Marketing
konzepts sowie der allgemeinen Durchführung des Konzepts differenziert 
und so der Fokus auf die Umsetzung der Maßnahmen gelegt, so kann 
diese Phase in einem zukünftigen Designprozess als gänzlich automatis
ierbar angesehen werden.

2.6.6 Mögliche Einflüsse der KK auf zukünftige 
Designprozesse

Wie die Rückschlüsse der Literaturrecherche der vorhergehenden Ka
pitel gezeigt haben, ist die Arbeitswelt und vor allem der Designproz
ess von Kreativschaffenden einem zunehmenden Wandel unterworfen. 
Dabei findet häufig eine Verlagerung der Phasen bzw. Tätigkeiten des 
Designprozesses an intelligente Systeme mit der Fähigkeit der künstli
chen Kreativität (KK) statt:

Als Beispiele für große TechnologieKonzerne können Google oder auch 
IBM genannt werden, die mithilfe von kreativen Systemen neue Ges
chäftsmodelle etablieren können.414 An dieser Stelle sollte aber auch 
auf die Gefahr der „Übervorteilung von Einzelnen“, wie es der Autor 
Ramge bezeichnet, verwiesen werden. Diesem Problem kann nur durch 
unternehmerischen Wettbewerb sowie KIVielfalt entgegengetreten 
werden415.

Doch nicht nur Unternehmen profitieren von der KI-Technologie. Auch 
die Wissenschaft kann KITechnologien dafür nutzen, um menschliche 
Wahrnehmung bzw. Kreativität nachvollziehbarer zu machen. Auch 
Designer*innen können dadurch neue Anschauungen von Gestaltung
sprinzipien erhalten.416 In diesem Zusammenhang drängt sich wiederum 

„Bei der Vielzahl kreativer Tätigkeitsbereiche ist davon auszugehen, 
dass sich KK unterschiedlich intensiv auf Arbeitsroutinen auswirken 
wird. Gemessen am wirtschaftlichen Interesse der großen und 
entwicklungstreibenden Technologie-Konzerne ist davon auszugehen, 
dass KK zunächst dort zum Zuge kommt, wo die kommerziellen 
Verwertungschancen des kreativen Outputs am größten sind.“ 413

412 (vgl. Feiks, 2018, S.151f)
413 (Stubbe et al., 2019, S.268)
414 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.267f)
415 (vgl. Ramge, 2018, S.89)
416 (vgl. Stubbe et al., 2019, S.267f)
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die Frage auf, welche Kompetenzen die*der zukünftige Designer*in be
sitzen sollte.

Rückblickend auf die vorangegangenen Kapiteln kann folglich hier die 
Annahme getroffen werden, dass die*der Designer*in der Zukunft in erst
er Linie eine Art VerwalterFunktion übernimmt, durch welcher sie*er zu
nächst die HauptVariablen bestimmt, um darauf eine Auswahl aus den 
verschiedenen Designlösungen eines KI-Systems zu treffen und diese 
zu bewerten. Diese ausgewählten Elemente werden wiederum vom Sys
tem zusammengesetzt, welches das fertige Artefakt über die passend
en Medienkanäle verteilt. Die*der zukünftige Designer*in ist somit noch 
verstärkt ein sogenannter „Homo curare creativum“ oder auch kuratie
render Kreativmensch, wie es der Autor Paolo Bianchi bezeichnet, der 
sinnstiftende Verfahrenstechniken sowie Konzepte auswählt und zusam
menfügt417.

Die automatisierten Vorgänge des KISystems müssen einer menschli
chen Kontrolle unterzogen werden, welche das Geschehen beobachtet 
und bei vorkommenden Fehlern eingreifen bzw. Korrekturen durchführen 
kann. Trotz der Kontrolle durch den Menschen trifft die Maschine selbst
ständige Entscheidungen und führt diese auch selbstständig durch:

Zu guter Letzt kann auch die kommunikativen sowie beratenden Eigen
schaften in die Hände der*des Designer*in gelegt werden, die*der als 
Konsultant mit Hilfestellung sowie Problemlösungen der*dem Kund*in 
zur Seite steht. Dabei wendet der*die Designer*in als Berater*in beim 
Einsetzen von diversen Prozessen sowie technologischen Implika
tionen unterschiedliche Umsetzungstechniken an, um die Effektivität zu 
gewährleisten419. 

Laut einer Studie des Diplom-Designers Achim Schaffrinna bieten zwei 
Drittel aller befragten selbstständigen Designer*innen in der DACHRe
gion neben dem Entwurf auch Konzeption sowie Beratung an420. Dabei 
können Chatbots grundlegende Fragen beantworten. Menschliche Be
rater allerdings sind einerseits für komplexere Aufgabenstellungen hil
freich und andererseits hinsichtlich der Vermittlung von Authentizität, 
Einfühlungsvermögen sowie Emotionen entscheidend.

„In zukünftigen Produktionssystemen werden Maschinen und 
Produkte zunehmend autonom miteinander kommunizieren, Daten und 
Informationen austauschen und so flexibel auf aktuelle Anforderungen 
reagieren. Der Mensch wird in diesem Prozess stärker als bisher mit 
den Maschinen kollaborieren (Mensch-Maschine-Kollaboration) und für 
die Steuerung und Überwachung der Systeme verantwortlich sein.“ 418

D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T

417 (vgl. Bianchi, 2016, S.249)
418 (Haase et al., 2015, S.183)
419 (vgl. Petmecky and Deelmann,   
       2005, S.3f)
420 (vgl. Schaffrinna, 2014, S.9)
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2.6.7 Zusammenfassung

Der Designbegriff ist durch viele unterschiedliche Definitionsversuche 
geprägt, die sich von historischen Dekaden, über Problem lösende 
Tätigkeitsfelder, bis hin zur Unterscheidung von Routine und Nicht-Rou
tine-Aktivitäten der*des Designer*in erstreckt. Nach dem Autor Bürdek 
muss Design begründbar hinsichtlich des funktionalen und des gegen
ständlichen sowie vor allem des sozialen und bedeutsamen Aspektes 
sein. Somit besitzt Design in der gegenwärtigen Ära des technologischen 
Wandels neben dem Gegenstand und der Funktion, auch eine verantwor
tungsvolle gesellschaftliche Aufgabe hinsichtlich der möglichen zukünf
tigen Wirkungsmechanismen von MenschMaschineInteraktionen und 
versucht dies, greifbar bzw. erfahrbar zu machen.

Der Designprozess an sich versucht Design mithilfe von Modellen zu 
strukturieren und übernimmt so eine gewisse Orientierungshilfe sowie 
Reflexionsfunktion für die*den Designer*in, welche*welcher aber auch 
durch Subjektivität durchdrungen ist. Deshalb kann niemals ein allge
meingültiger Prozess gestaltet werden, sondern viel mehr ein Abbild 
der subjektiven Prozessrealität, das die Möglichkeit der Orientierung, 
Reflexion sowie Diskussion fördert. Dabei sind jene Designprozesse mit 
„well-structured“ und „ill-structured“Probleme bzw. „wicked prob-
lems“ durchdrungen. Während gut definierte Probleme von einfachen 
Computersystemen gelöst werden können, stellen schlecht definierte 
Probleme eine Herausforderung sowohl für die Maschine als auch den 
Menschen dar. Aus diesem Grund bietet sich hier der Lösungsansatz 
der Verknüpfung von computerbasiertem Entwurfssystem mit menschli
cher Fähigkeit an. Als Inspiration für das Konzipieren der zukünftigen En
twurfssysteme kann der Ansatz nach Schneider und König herangezo
gen werden, der dem System die Notwendigkeit von vier Eigenschaften 
zuschreibt, die sich in Adaptivität, Zirkularität, Explorativität und Unmit-
telbarkeit einteilen lassen. 
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Im nächsten Schritt wurde aufbauend auf der Beschreibung, Analyse 
sowie Diskussion unterschiedlicher historischer DesignprozessAnsätze 
ein acht-stufiges Grundmodell entwickelt, das sich durch die Phasen 
Briefing, Recherche, Analyse, Konzeption, Entwurf, Realisierung, Eval-
uation sowie Inbetriebnahme kategorisieren lässt. Der Designprozess 
wurde wiederum in den einzelnen Phasen hinsichtlich der gegenwärti
gen sowie der vergangenen Entwicklung gegenübergestellt und aufbau
end darauf, sowie der Literaturrecherche der vorangestellten Kapitel, 
Vorhersagen des zukünftigen Designprozesses abgeleitet. Demnach ist 
die Annahme eines zukünftigen voll automatisierten Designprozesses 
in den Phasen der Recherche, der Analyse, des Entwurfs, der Real-
isierung sowie der Inbetriebnahme vorstellbar, während jene Phasen 
des Briefings, der Konzeption sowie der Evaluation eher eine zukün-
ftige Mensch-Maschine-Kombination erfordert. Des Weiteren sind die 
zukünftigen Kompetenzen der*des menschlichen Designer*in als ein*eine 
Verwalter*in, Kontrolleur*in sowie Konsultant*in denkbar.

D E S I G N P R O Z E S S E  D E R  V E R G A N G E N H E I T,  G E G E N WA R T  &  Z U K U N F T
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Mithilfe der vorangegangenen Literaturrecherche sowie diverser Inspira
tionsbeispiele aus Kunst, Literatur, Film und Design wurden allgemeine 
Voraussetzungen für die nachfolgenden Expert*innenInterviews ge
staltet. Diese Rahmenbedingungen können einerseits in ein Szenario in 
Form eines VideoPrototypen, der sich mit dem Versuch des Abbildens 
eines zukünftigen Designprozesses auseinandersetzt, sowie ander
erseits in ein experimentelles Kartendeck eingeteilt werden. Anhand von 
ausgewählten Fragen konnten dabei individuelle Designprozesse sowie 
auf die Zukunft angepasste Designprozesse, Wünsche sowie Bedenken 
der Konzepter*innen dargestellt und eine Evaluation des VideoProto
typs durchgeführt werden. Dies wiederum ermöglicht in der Folge das 
Ableiten eines zukünftigen Designprozesses innerhalb dieser Rahmenbe
dingungen. Das folgende Kapitel beschäftigt sich mit einer näheren Er
läuterung der Expert*innen, der Rahmenbedingungen, der methodischen 
Vorgehensweise sowie der Resultate, die wiederum als Basis für das 
finale Szenario, welches im letzten Kapitel einer näheren Betrachtung 
unterzogen wird, fungieren soll.

3.1.1 Das leitfadengestützte Expert*innen-Interview

Um in dieser Masterarbeit qualitative sowie quantitative Daten zu gener
ieren wurde in erster Linie das leitfadengestützte Expert*innenInterview 
als methodologische Ausgangsbasis verwendet, da dieses in erster Linie 
für die Erhebung komplexer Wissenszusammenhänge verwendet werden 
kann:

Anhand eines Leitfadens wurde dabei eine thematische Diskussions
struktur vorgegeben, welche innerhalb ihres Schemas in der Flexibilität 
angepasst werden konnte. Dieser Leitfaden verhilft dabei zunächst vor 
der Befragung zu einer besseren Auseinandersetzung mit der Thematik 
und stellt gleichzeitig innerhalb des Interviews ein Orientierungsinstru
ment dar422. 

Mithilfe von erzählgenerierenden Inhalten, welche sich in Form des Vid
eoPrototyps sowie des Kartendecks darstellen, sowie ausgewählten 
Fragen wurde der Versuch unternommen, den Befragten einerseits zu 

„Der praktische Verwendungszusammenhang von Experteninterviews 
ist es, komplexe Wissensbestände zu rekonstruieren, die für die Erklärung 
sozialer Phänomene, auf die sich das aktuelle Forschungsinteresse 
bezieht, von Bedeutung sind. Experteninterviews beziehen sich entweder 
auf diejenigen Akteure, die als Funktionseliten implizite und explizite 
Regelsysteme, Strukturen und Entscheidungsprozesse in dem relevanten 
Wirklichkeitsausschnitt repräsentieren, oder auf ‚intime Kenner‘ 
der Situation im relevanten Feld, die nicht notwendigerweise (mehr) 
direkt zur Funktionselite gehören müssen.“ 421

421 (Liebold and Trinczek, 2009, S.35)
422 (vgl. Flick, 2007, S.217)
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inhaltlicher Fokussierung des Themas und andererseits zur Formulierung 
eigenständiger Betrachtungsweisen zu motivieren. Dies kann somit zur 
Entdeckung des Unbekannten beisteuern und die Befragten dazu be
wegen, divergierende Realitätskonstrukte zum Ausdruck zu bringen.423 

Für diese Arbeit wird das qualitativen Expert*innen-Interview als eine sys
tematische Vorgehensweise der Erhebung von Daten definiert, welche in 
Form der Befragung von Personen, „die über exklusives Wissen über 
(..) Verhandlungs- und Entscheidungsprozesse oder über Strategien, 
Instrumente und die Wirkungsweise“ von Designprozessen bzw. kün
stlicher Intelligenz, verfügen.424

Somit kann das Interview in dieser Arbeit als „problemzentriertes In-
terview“ betrachtet werden, welches eine offene sowie halbstrukturierte 
Befragung fokussiert. Dabei können die Expert*innen zunächst frei auf 
die Fragen antworten und somit wird eine offene Gesprächskultur er
möglicht. Dennoch ist die Befragung durch eine Zentrierung von diversen 
Problemstellungen durchdrungen, welche durch die Interviewerin immer 
wieder angesprochen und so die Gespräche thematisch geleitet werden. 
Die Problem bzw. Fragestellungen wurden hierbei zunächst von der In
terviewerin über die bereits erfolgte Literaturrecherche erarbeitet.425 

Da sich nach den Aussagen von mehreren Autor*innen wie Flick (2007), 
Oswald (2010) oder Kuckartz (2012) die quantitative als auch die quali
tative Methode nicht gegenseitig ausschließen, kann eine Kombination 
der beiden Untersuchungsmethoden angestrebt werden, die auch als 
Mixed-Method-Ansatz bezeichnet wird. Deshalb erfolgt häufig nach der 
Erörterung der offenen Fragestellung eine quantitative Bewertung des 
Problems, um auf diese Weise eine Kontrollfunktion, exaktere Messwerte 
sowie Rückschlüsse auf die Qualität der Antworten zu erhalten.

Überdies hinaus beziehen sich die befragten Expert*innen auf jenen Per
sonenkreis, welcher im Besitz des spezielle Fachwissens hinsichtlich 
des erforschenden Untersuchungsinteresses ist. In dieser Arbeit ist dies 
einerseits die Gruppe der Konzepter*innen und andererseits der Bezug
skreis der technischen Expert*innen mit Spezialwissen zu künstlicher In
telligenz. Diese Expert*innen sollen im nächsten Schritt, einer näheren 
Betrachtung unterzogen werden.

Konzepter im Kommunikationsdesign
Wie bereits erwähnt stellt die Gruppe der Konzepter*innen mit speziellen 
Fokus auf das Kommunikationsdesign der erste Expertenkreis für das 
leitfadengestützte Interview dar und ist auch gleichzeitig die HauptZiel
gruppe für welche das final erfahrbar machende Szenario gestaltet 
wird, um so Bewusstsein für künstliche Intelligenz im Designprozess zu 
erhöhen und Diskurse sowie neue Denkmuster anzustoßen. Diese Ex
pert*innengruppe wurde vor allem nach ihren persönlichen Einschätzu
ngen hinsichtlich vorhandenem Wissen, Wünsche und Bedenken sowie 
Vorstellungen befragt. Bezüglich des Feldes des Kommunikationsde
signs bezieht sich diese Arbeit nicht spezifisch auf Gestalter*innen der 

423 (vgl. Liebold and Trinczek, 2009, S.35f)
424 (vgl. Kaiser, 2014, S.6)
425 (vgl. Mayring, 2002, S.67f)
426 (vgl. Kuckartz, 2012, S.16ff)
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Werbebranche, sondern auch auf beispielsweise technische Designer*in
nen, wie es auch der Autor Stefan Bufler beschreibt: 

Die Autoren Friedrich Rogge, Olaf Weber und Gerd Zimmermann benen
nen auch das Feld der Architektur als ein Kommunikationsmittel, das 
wiederum miteinbezogen werden kann428.

Hinsichtlich der Kompetenzen erfordert der Beruf der*des Konzepter*in 
vor allem kognitive Fähigkeiten, welche sich in drei verschiedene Denk
weisen einteilen lassen. Dazu zählen erstens das Zusammentragen sow
ie die Evaluation von Fakten bzw. Daten. Dies wird auch als die Anal
ysePhase bezeichnet.

In dieser Phase versucht die*der Konzepter*in, wesentliche Daten von 
unwesentlichen Inhalten zu trennen und konzepiert somit eine Grund
lage für weitere Strategieentscheidungen. Als zweite Denkweise kann 
das Lösen von Problemen benannt werden. Hier beschäftigt sich der*die 
Konzepter*in mit der Auswahl von möglichen Alternativen und gibt 
schlussendlich eine Strategie vor. Die letzte Phase bezieht sich auf die 
operative Umsetzung, welche die taktischen Aktionen beschreibt, vor
plant sowie auf ihre Kosten hin evaluiert. Alle drei Denksysteme stellen 
dabei einen kreisläufigen sowie rückgekoppelten Prozess dar, welcher 
von der*dem Konzepter*in immer wieder durchlaufen wird, sei es aufgr
und von beispielsweise neuen Daten oder Evaluationserkenntnissen.429

Bei der Durchsicht von Stellenangeboten für diese Expertengruppe fällt 
auf, dass zumeist folgende Eigenschaften eingefordert werden: kreatives 
Vorgehen, breites Allgemeinwissen, strategische sowie analytische 
Denkweise, Gestaltungskompetenzen, Kenntnisse im Projekt- sowie 
Prozessmanagement, Abstraktionsfähigkeit, interdisziplinäres Han-
deln, Marketing-Kompetenzen, Informationsvermittlungs-Fähigkeiten, 
Einfühlungs- und Beobachtungsvermögen, professionelle Ausdrucks- 
sowie Schreibkenntnisse, hohe Kommunikations- und Teamfähigkeit, 
Medien- und Produktionswissen, gutes Vermittlungs- und Präsenta-
tionsvermögen, weitere Kenntnisse in allen angrenzenden Gebieten. 
Somit scheint dieser Beruf der*des Konzepter*in ein sehr breites Kompe
tenzfeld darzustellen, welcher Fachwissen mit persönlichen Fähigkeiten 
vereint.

Um den Versuch unternehmen zu können, dieses breite Spektrum an 
Fähigkeiten möglichst ganzheitlich miteinzubeziehen, wurde eine Viel
falt an Konzepter*innen in unterschiedlichen Kommunikationsbereichen 
zurate gezogen. Bei der Auswahl der Expert*innen wurde vor allem auf 
die Voraussetzung einer mehrjährigen Erfahrung Wert gelegt, da dies 
eine Eingrenzung des besonderen Kenntnisstandes ermöglichte. Weiters 

„Es gibt nicht den Kommunikationsdesigner, sondern eine Vielzahl von 
Spezialisten, die den Anforderungen eines bestimmten Fachgebiets 
gerecht werden, ohne dabei im Idealfall den Blick fürs große Ganze 
zu verlieren.“ 427

E R M I T T L U N G  V O N  M Ö G L I C H E N  Z U K Ü N F T I G E N  A U S W I R K U N G E N

427 (Bufler, 2019, Online-Quelle)
428 (Weber, 1973)
429 (vgl. Leipziger, 2009, S.11f)
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Stefanie ist Inhaberin ihres eigenen Kommunikati
onsDesignStudios und hat sich auf DesignKonzep
tionen in der Markenkommunikation, im LogoDesign 
sowie im Web und Interfacedesign spezialisiert. Sie 
arbeitet gerne mit kreativen  Individuen zusammen, 
welche einerseits ein kritisches Auge auf DesignKon
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Arbeit mitbringen.
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wurde versucht, die Befragungen auf den österreichischen Raum zu be
grenzen sowie diese mit zwei oder mehr Proband*innen durchzuführen, 
umso ein gemeinsames Nachdenken und Gestalten zu fördern und somit 
einen partizipativen Diskussionsraum zu schaffen.

Aufgrund dieser Kriterien ergab sich somit die Auswahl von 17 
KonzepterExpert*innen sowie einer Konzepter*innenGruppe mit eben
falls acht Expert*innen, welche jeweils mehrjährige Berufserfahrung auf
weisen können. Aufgrund des Versuches der Einheitlichkeit wurde die 
Befragung der Gruppe als eine Einheit geltend gemacht. Um die Zuord
nung der später aufgeführten Aussagen zu erleichtern, wurden folgende 
soziodemographischen Darstellungen erstellt, welche in Abb.19 sowie 
Abb.20 näher dargestellt wurden.

Abb. 19: Persona-Darstellung 
der Zielgruppe der 
Design-Konzepter*innen 
Quelle: eigene Darstellung
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Abb. 20: Soziodemographische Merkmale 
der einzelnen Design-Konzepter*innen 
Quelle: eigene Darstellung
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nologien Probleme lösen und die Akzeptanz dieser in 
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Technische Experten mit Spezialisierung auf künstliche Intelligenz
Expert*innen mit speziellen Fachwissen über künstliche Intelligenz 
wurden als zweite Expert*innenGruppe ausgewählt, die vor allem über 
die gegenwärtigen sowie zukünftigen Möglichkeiten von künstlicher Intel
ligenz im Designprozess befragt wurden. Diese Spezialist*innenGruppe 
könnte in der Folge nach der ExpertisenEinteilung von Professor Wolf
gang Wahlster vom deutschen Forschungszentrum für künstliche In
telligenz eingeteilt werden, der eine Kategorisierung in „Experten für 
maschinelles Lernen, für autonome Systeme und Robotik“ sowie „für 
Sprachtechnologie“ vornimmt430.

Eine Begrenzung der Befragungen hinsichtlich dieser Einordnung würde 
allerdings wertvolle Betrachtungsweisen anderer wissenschaftlicher 
Bereiche ausgrenzen. Aus diesem Grund wurde auf die Heterogenität 
der unterschiedlichen Zugangsgebiete geachtet, um den Versuch eines 
ganzheitlichen Wissenskontingent zu erzeugen. Trotz dieser heterogenen 
Zugangsbereiche der KIExpert*innen, sind diese, in ihrem Grundwissen 
über KI als homogen anzusehen und können somit in ihren Aussagen 
miteinander verglichen werden. Auch in dieser Gruppe stellte die meh
rjährige Berufserfahrung bzw. forschende Auseinandersetzung ein Ein
schlusskriterium dar.

Wie bereits bei den Konzepter*innen erfolgt auch bei den KIExpert*in
nen die Gestaltung von soziodemographischen Darstellungen, um eine 
Zuordnung der später angeführten Aussagen ermöglichen zu können:
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430 (vgl. Meuter, 2019, Online-Quelle)

Abb. 21: Persona-Darstellung 
der Zielgruppe der 
KI-Expert*innen 
Quelle: eigene Darstellung
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Abb. 22: Soziodemographische Merkmale 
der einzelnen KI-Expert*innen 
Quelle: eigene Darstellung
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3.1.2 Ziel und Aufbau der Experteninterviews

Das Ziel der Konzepter*innenBefragungen war das Darstellen sowie 
Reflektieren der gegenwärtigen individuellen Designprozesse, die Iden
tifizierung von Fehlerquellen in jenen Prozessen sowie das Erfassen von 
Wünschen und Bedenken eines zukünftigen KIgetriebenen Design
prozesses. In weiterer Folge wurde der Versuch unternommen, mithil
fe des ersten Video-Szenarios eine Ausgangssituation zu schaffen, die 
nicht nur eine Abfragung der persönlichen Gefühlswelt sowie Wissens
standes ermöglicht, sondern auch Prozesse des Weiterdenkens sowie 
Reflektierens über einen eigenen zukünftigen Designprozess und so eine 
partizipative Mitgestaltung des finalen Szenarios erlaubt. Hinsichtlich der 
KIExpert*innenBefragungen wurde auch das Ziel der gemeinsamen 
Gestaltung des Endszenarios angestrebt,  indem der Versuch unter
nommen wurde, auf Grundlage der gegenwärtigen Mittel die von den 
Konzepter*innen erfragten zukünftigen Ideen abzuleiten. Des Weiteren 
sollten Alternativkonzepte skizziert werden, welche sich wiederum teil
weise im finalen Videoszenario widerspiegeln.

Der Aufbau der Expert*innenBefragungen kann somit in drei Teile kate
gorisiert werden: Der erste Teil kann als jene Phase des Darstellens eines 
gegenwärtigen Designprozesses beschrieben werden. Dabei konnten 
die Konzepter*innen mithilfe eines analogen Kartendecks den aktuel
len Designprozess näher definieren sowie visualisieren und bot so auch 
einen gewissen Rahmen, welcher wiederum das Reflektieren sowie Ver
bildlichen dieser Prozesse erleichterte. Der zweite Teil umfasst das sich 
Hineinversetzen in einen zukünftigen Designprozess, der in Form eines 
VideoPrototypen dargestellt wird sowie das Ausloten der Gefühlswelt 
und der Betrachtungsweise von ausgewählten Chancen und Risiken 
hinsichtlich des Szenarios. Der dritte Teil beschäftigt sich ausschließlich 
mit zukünftigen Einflüssen bezüglich der technologischen Wünsche 
der Konzepter*innen sowie der Bewertung dieser Vorstellungen auf die 
Möglichkeit der zukünftigen Umsetzung, welche mithilfe des analogen 
Kartendecks visualisiert und dokumentiert wurde.

So wie sich einige Ziele der Befragung der beiden Expert*innengrup
pen unterscheiden, besteht auch eine Differenzierung hinsichtlich der 
Durchführung beider InterviewGruppen. Während die Konzepter*innen 
zunächst die Aufgabe erhielten, sich mit dem eigenen gegenwärtigen 
Designprozess sowie der Haupt-Problemquellen dieses Prozesses zu 
beschäftigen, wurden den KIProband*innen bereits im ersten Schritt der 
VideoPrototyp zur Einstimmung sowie als Ausgangsbasis vorgeführt. 
Die vorangehende Erläuterung der Themenstellung des Interviews sow
ie die Einholung diverser Rechte bezüglich der AudioAufnahme wurde 
bei beiden Gruppen ident durchgeführt. Auch die an den VideoProto
typen anschließende Befragung hinsichtlich der persönlichen Empfind
ungen sowie einige der einführenden Fragestellungen zu ausgewählten 
Chancen und Risiken des gezeigten Szenarios wurden im gleichen 
Maße umgesetzt. Hingegen die Auseinandersetzung mit zukünftigen 
Designprozessen unterscheidet sich vor allem dahingehend, dass die K
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431 Vor allem in philosophischen sowie 
literaturwissenschaftlichen Publika
tionen lässt sich zur Begriffserläuterung 
der Immersion einen weitgehenden 
Diskurs feststellen, welcher die Vorstel
lung oder Imagination des Betrachters 
in den Fokus legt. (vgl. Curtis, 2008, 
S.95)

432 (vgl. Curtis, 2008, S.96)
433 (Panofsky, 1999, S.25)
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Konzepter*innen zunächst ihren individuellen Designprozess der Zukun
ft an die eigenen technologischen Wünsche ausrichteten, während die 
KIExpert*innen in weiterer Folge mit der Bewertung der Möglichkeit 
dieser Wünsche konfrontiert wurden. Dabei wurde den KIExpert*innen 
ein von den Konzepter*innenBefragungen abgeleiteter Designprozess 
präsentiert, um die Evaluierung der Konzepter*innenVorstellungen zu 
vereinfachen. 

3.1.3 Die Hilfsmittel im Experteninterview

Die bereits mehrmals erwähnten Hilfsmittel, das filmische Szenario in 
Form eines VideoPrototypen sowie das analoge Kartendeck als Darstel
lungs- sowie Reflexionshilfe, sollen im nächsten Abschnitt einer näheren 
Betrachtung unterzogen werden.

Filmisches Szenario als Basis
Das filmische Szenario stellt einen Versuch dar, die bereits ausgeführte 
theoretische Literaturrecherche zusammen mit künstlerischen Inspira
tionsquellen aus Design, Film, Literatur sowie Technologie zu kombinie
ren und einen möglichen zukünftigen Designprozess für das Jahr 2069 
zu gestalten. Das Szenario wurde dabei in Form eines VideoPrototypen 
erstellt und diente in erster Linie als Gesprächsbasis bzw. Rahmenbedi
ngung, die als eine orientierende Struktur innerhalb der Expert*innenIn
terviews fungieren sollten. Des Weiteren sollte mithilfe des Films eine Art 
Immersion431 bzw. Imagination bei den Expert*innen ausgelöst werden, 
welche die Involvierung in das Thema fördern und ein partizipatives Mit
gestalten des finalen Szenarios ermöglichen könnte.

Nach dem Autor Ryan setzt das Erdenken von einer imaginativen Welt 
eine räumliche Umrahmung voraus, welche plastische Vorstellungen erst 
möglich macht. Dabei erscheint vor allem das Medium Film als geeigne
tes Mittel, um neue Raumerfahrungen zu gestalten, die auch vom Autor 
Erwin Panofsky wie folgt beschrieben wird:432

Überdies hinaus erklärt der Lektor für Psychologie auf der Eberhard Karls 
Universität in Tübingen, Markus Huff, dass Filme die Aufmerksamkeit 
der*des Rezipient*in kontrollieren können und dies mithilfe von mod
ernen Technikverfahren wie EyeTracking gemessen werden kann. Somit 

„Beim Film hat der Zuschauer einen festen Platz inne, aber nur 
äußerlich, nicht als Subjekt ästhetischer Erfahrung. Ästhetisch ist er in 
ständiger Bewegung, indem sein Auge sich mit der Linse der Kamera 
identifiziert, die ihre Blickweite und -richtung ständig ändert. Ebenso 
beweglich wie der Zuschauer ist aus demselben Grund der vor ihm 
erscheinende Raum. Es bewegen sich nicht nur Körper im Raum, 
der Raum selbst bewegt sich, nähert sich, weicht zurück, 
dreht sich, zerfließt und nimmt wieder Gestalt an.“ 433

E R M I T T L U N G  V O N  M Ö G L I C H E N  Z U K Ü N F T I G E N  A U S W I R K U N G E N
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üben bewegte Bilder Einfluss auf Wahrnehmung sowie Aufmerksamkeit 
des Menschen aus und helfen dabei Sachverhalte verständlich zu kom
munizieren. Diese Argumente haben dazu beigetragen, sich für die Medi
enauswahl des Films zu entscheiden.434

Ein Film besteht im Wesentlichen aus einer Geschichte bzw. Handlung 
sowie der Narration oder Darstellung, wie dies auch von den Autor*in
nen Raven und Elahi bezeichnet wird. Hinsichtlich der Handlung als auch 
der Darstellung des ersten zukünftigen Designprozesses wurden hierbei 
bereits Aspekte der DesignFictionDenkweise sowie vor allem die sechs 
Strategien der Design Fiction Method Toolbox nach Grand und Wiedmer 
mit den Phasen des Entwerfens, der Materialisierung, des Perspektiv-
ieren, des Prozessualisieren, dem Systematisieren sowie dem Über-
setzen, herangezogen.

So konnte zunächst mithilfe der sich aus der Literaturrecherche sowie 
deren Ableitungen ergebenden whatifFrage, was wäre, wenn die*der 
Konzepter*in der Zukunft hauptsächlich nur noch eine Vermittlungsrolle 
zwischen kreativen KI-System und Kund*in einnehmen würde, eine fiktio
nale Welt mit utopischen Charakter entworfen werden:

Wir schreiben das Jahr 2069. Künstliche Intelligenz sowie AR/
VR-Kontaktlinsen sind aus dem täglichen Leben nicht mehr 
wegzudenken. In unserem Szenario trifft die Konzepterin 
Caro, die ihren Arbeitsplatz flexibel regeln kann, den Kunden 
Michael. Ziel des Meetings ist es ein digitales Sujet für sein 
Unternehmen zu kreieren. Caro arbeitet seit vielen Jahren 
erfolgreich mit einer KI im Hintergrund, die ihr über den 
Zugriff auf das Internet, der AR/VR-Linsen sowie durch 
nanotechnologischen Pillen unterschiedliche Recherche-
Daten, biometrische Daten des Kunden und verschiedene 
Vorschläge zu Entwürfen sowie marketingstrategischen 
Maßnahmen geben kann. Der Kunde Michael hat sich für 
die Konzepterin Caro entschieden, da es ihm dank ihrer KI 
ermöglicht, seine Ideen miteinfließen lassen zu können ohne 
der Gefahr der Kommunikationsstörungen ausgesetzt zu sein 
und somit ein enorm schnelles Ergebnis erhalten zu können. 
Nachdem Konzepterin sowie Kunde über die Einnahme einer 
Pille einen ähnlichen Bewusstseinslevel erlangen, können 
beide mit dem Kreieren erster Ideen sowie Entwurfsskizzen 
beginnen. Aufgrund des Dialogaustausches sowie der 
Skizzen der beiden, erstellt die KI verschiedene Entwürfe 
im Hintergrund und gibt schlussendlich durch den Vergleich 
von zahlreichen gesammelten Daten (wie z.B. Branche, 
Zielgruppe, Ziel, Erfolgs- sowie Individualitätsgradmessungen 
von vergleichbaren Sujets, Trends,...) das mögliche 
Endergebnis aus. Jenes Ergebnis kann sich der Kunde 
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434 (vgl. Huff, 2015, S.7)
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sowie der Designer an einem von der KI vorgeschlagenen 
Ort mit Hilfe von Virtual Reality ansehen und sich somit in 
die Sichtweise der Konsumenten begeben. Hierbei kann 
das Resultat evaluiert werden und weiter verbessert oder 
freigegeben werden.

Demnach wurde die Annahme eines zukünftigen voll automatisierten 
Designprozesses mithilfe eines einzigen kreativen KISystems in den 
Phasen der Recherche, der Analyse, des Entwurfes, der Realisierung 
sowie der Inbetriebnahme dargestellt. Vor allem die Phase des Briefings 
aber auch zu gewissen Teilen der Konzeption wurde einer zukünftigen 
MenschMaschineKombination zugeordnet. Dieses dargestellte kreative 
KISystem stellt im Wesentlichen eine starke Friendly AI  dar, welche sich 
zu Gunsten des Menschen auf eine MenschMaschineZusammenarbeit 
einlässt und so der*dem Konzepter*in sowie der*dem Kund*in das Gefühl 
der Selbstgestaltung sowie Kontrolle vermittelt.

Diese Fiktion konnte mithilfe eines Storyboards bzw. von Skizzenentwür
fen für die einzelnen Filmszenen stetig überprüft, weiterentwickelt und 
schlussendlich in einem VideoPrototypen materialisiert werden. Die 
Heterogenität der Perspektivierung wurde versucht mittels der Handlung 
darzustellen, die hinsichtlich der Kombination aus verschiedenen liter
arischen Meinungskonstrukten von KIExpert*innen repräsentiert wurde. 
Als Beispiel hierfür kann die vordergründige Darstellung einer schwachen 
KI genannt werden, welche dennoch aufgrund ihrer technischen Funk
tionen als stark bezeichnet werden könnte. Hinsichtlich des Prozessualis
ierens als auch des Systematisierens erfolgten die Phasen zunächst über 
die Sammlung von Ideen in einem Tagebuch, im zweiten Schritt durch 
das Visualisieren von Skizzen, welche dann in Form eines Comics weit
erentwickelt wurden sowie der Dokumentation der Dreharbeiten mittels 
Fotografien sowie Videoaufnahmen. Die Übersetzung oder Zielgruppen 
spezifische Kommunikation der skizzierten Filmszenen wurde versucht, 
anhand der narrativen Darstellung von bekannten Bildern durchzuführen.

Bezüglich der narrativen Gestaltung des filmischen Szenarios wurde ver
sucht, ein für die*den Konzepter*in untypisches Arbeitsfeld zu inszenie
ren, welches die Flexibilität des zukünftigen Designprozesses hervorhob. 
Hierfür schien der gemeinschaftliche Garten der FH Vorarlberg als gee
igneter Ort, um die Mobilität der*des zukünftigen Konzepter*in zu vermit
teln und des weiteren natürliche Lichtbedingungen in einem gegenwärtig 
gewohnten Umfeld zu schaffen. Futuristische Elemente kamen hierbei 
nur mit unterschiedlichen InterfaceAnimationen sowie bei der Darstel
lung der AR/VRKontaktlinsen zum Einsatz. 

Diese Kontaktlinsen wurden hierbei von der Fernsehserie „Black Mirror“ 
bzw. um noch genauer zu sein, von der Episode 3 der Staffel 1 mit dem 
Titel „The Entire History of You“ inspiriert. In jenem Alternativszenar
io des Regisseurs Brian Welsh besitzt jeder Mensch derartige Kontak
tlinsen bzw. Implantate, das jede Handlung, jede Wahrnehmung sowie 
jedes Erlebnis der*des Träger*in speichert und zu einem späteren Zeit

E R M I T T L U N G  V O N  M Ö G L I C H E N  Z U K Ü N F T I G E N  A U S W I R K U N G E N
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punkt entweder auf externe Monitore oder vor den eigenen Augen wieder 
abspielen kann. Dabei lernt der HauptProtagonist dieser Episode nicht 
nur die positiven, sondern vor allem die negativen Auswirkungen dieses 
Technologieeinsatzes kennen.435

Die InterfaceAnimationen des VideoPrototyps dieser Arbeit wurden 
von dem Kurzfilm „Sight“ von Eran May-raz und Daniel Lazo beeinflusst. 
Dieser Kurzfilm vermittelt hierbei anschaulich die Perspektive des Kon
taktlinsenträgers und dessen Interaktion mit dem technologischen Sys
tem über das Interface.436

Die technologischen Überlegungen hinsichtlich Funktionen des fiktiven 
KISystems des VideoPrototyps beruhen hauptsächlich auf recherch
ierten KIAnwendungen im Gestaltungs sowie Marketingbereich, wie 
beispielsweise die bereits erwähnten Systeme Albert oder The Paint-
ing Fool. Das MarketingSystem Albert wird hierbei aber in einer weit
erentwickelten Form dargestellt, die nicht nur die Recherche sowie 
Analysephase selbstständig vornimmt, sondern auch Berechnungen 
hinsichtlich des für die Zielgruppe und deren Bedürfnisse ausgerichtete 
Designartefakt durchführt sowie den geeignetsten Werbeort ermittelt. 
The Painting Fool wiederum inspirierte vor allem hinsichtlich der verbes
serten Bilderkennung sowie der ausführenden Gestaltungsfähigkeiten, 
die im Szenario nur Ansatz mäßig angedeutet wurden.

Als Inspirationsquelle für die Pillen-Requisite, welche die verbindende 
Funktion zwischen Mensch und KI im VideoPrototyp darstellt, kann die 
Ausstellung „Not Here, Not Now“ (2014) von den Designer*innen sow
ie Professoren Dunne & Raby herangezogen werden. Hierbei werden 
spekulative Interfaces sowie Produkte für eine von Technologie abhän
gige Gesellschaft präsentiert, die sie als „Digitarians“ bezeichnen.437a

Die auditiven Elemente des Videos präsentieren sich sehr puristisch in 
ihrer Umsetzung, in Form von VögelGezwitscher sowie diversen Soun
deffekten zur Untermalung der Interface-Animationen sowie ausführen
den SystemFunktionen. In diesem Zusammenhang kann der Stanley 
Kubrick Film „2001: Odyssee im Weltraum“ (1968) genannt werden, 
welcher ebenfalls über den Einsatz von ungewöhnlichen AudioEin
spielungen konventionelle Muster durchbricht und so andere Wahrneh
mungsräume öffnet.437b Dies wurde auch im VideoPrototypen dieser Ar
beit versucht umzusetzen.

Somit stellt das filmische Szenario, aufbauend auf evidenzbasierten Dat
en sowie davon abgeleiteten eigenen Überlegungen, eine konzipierte 
Handlung dar, welche nicht nur durch den erzählerischen Inhalt, sondern 
auch über die Darstellung Raum für neue Perspektiven zulässt und Di
skussionen fördert, das wiederum als Basis für die weiteren Expert*in
nenInterviews als geeignet in Betracht gezogen werden kann.

435 (vgl. IMDb, 2011, OnlineQuelle)
436 (vgl. Genius, 2012, OnlineQuelle)
437a (vgl. Dunne and Raby, 2018, S.45)
437b (vgl. iMDb, 1968, Online-Quelle)

Abb. 23: Comic-Storyboard 
des ersten Video-Prototypen 
Quelle: eigene Darstellung
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Analoge Karten als Reflexionshilfe
Hinsichtlich der inhaltlichen Gestaltung des Kartendecks wurde die Ablei
tung eines allgemein für diese Arbeit gültigen Designprozesses verwen
det, welcher im Kapitel 2.6 näher erläutert wurde. Aufbauend auf der Bes
chreibung, Analyse sowie Diskussion von unterschiedlichen historischen 
Designprozess-Ansätzen konnte so ein acht-stufiges Grundmodell ge
staltet werden, das sich durch die Phasen Briefing, Recherche, Analyse, 
Konzeption, Entwurf, Realisierung, Evaluation sowie Inbetriebnahme 
kategorisieren lässt. Der Designprozess wurde dabei noch detaillierter in 
seine Bestandteile zerlegt, indem verschiedenen Tätigkeiten einer*eines 
Konzepter*in den jeweiligen Phasen zugewiesen wurden. In weiterer 
Folge entstand so ein Set aus 16 Tätigkeiten einer*eines Konzepter*in, 
die mit Rahmenbedingungen festlegen, Recherche, Analyse, Proto-
typen erstellen, Ideenfindung, Konzeptentwicklung, Korrekturen ein-
arbeiten, Kommunikation mit Kunde, Kontrollieren, innerbetriebliche 
Planung, Entwürfe erstellen, Testen, Fehler beheben, Markteinführung, 
Vorhersagen treffen sowie Evaluierung bezeichnet wurden. 

Diese Tätigkeiten wurden dabei in mehrfacher Form zur Verfügung 
gestellt, da es aufgrund der bereits erwähnten Iterativität von Design
prozessen häufig eines mehrmaligen Durchlaufes von verschiedenen 
Arbeitsschritten bedarf. Aufgrund des bereits erläuterten Versuchs des 
ganzheitlichen Aufzeigens wurden keine weiteren Vorgaben zu dieser 
Aufgabe verfasst. Die KIExpert*innen erhielten durch das Kartendeck 
ein visuelles Feedback des vorgegebenen Designprozesses, welcher 
die Bewertung sowie Diskussion auf spezielle Perspektiven lenken kon
nte und so eine in sich genauere Beschreibung erhielt. In weiterer Folge 
wurden kleinere rote ERRORKärtchen für die KonzepterExpert*innen 
entwickelt, welche die größten sowie am häufigsten vorkommenden Fe
hler innerhalb des individuellen Designprozesses herausstellen sollten. 
Dadurch wurde versucht die Expert*innen noch tiefer in die Materie des 
eigenen Designprozesses hineinzuversetzen und somit mehr Bewusst
sein sowie Reflexion zu erzeugen. Des Weiteren konnten wertvolle Infor
mationen über Fehlerquellen im Designprozess ermittelt werden.

Mithilfe der 16 Karten wurden so die KonzepterExpert*innen dazu auf
gefordert, ihren individuell am häufigsten auftauchenden Designproz
ess zu visualisieren und näher zu erläutern. Dabei wurde der Versuch 
unternommen einerseits die*den Expert*in spielerisch mit der Thematik 
zu betrauen und andererseits eine visuelle Dokumentation der Wissens
bestände bzw. Wünsche und Bedenken aufzuzeigen. Durch den Einsatz 
dieser Karten wurde versucht, einen nicht monetären Anreiz herzustellen, 
um so die Expert*innen zu noch mehr Denkleistung sowie Gestaltung
swillen zu motivieren und dadurch vor allem die intrinsische Motivation 
zu fördern.

Als nicht monetäre Maßnahme zur Steigerung von Motivation, der Auf
nahme von Informationen, der Umsetzung von gewissen Tätigkeiten 
sowie eines verbesserten Engagements und Bindung zu eines bes
timmten Themas438 kann die Theorie des Gamification herangezogen 
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werden, welche nach den Autor*innen Sebastian Deterding, Rilla Khaled, 
Lennart E. Nacke und Dan Dixon als:

definiert werden kann. Dabei können jene Spiel-Design-Elemente in un
terschiedlicher Weise in Erscheinung treten. Als Beispiel hierfür kann eine 
Geschichte bzw. Handlung genannt werden, welche es der*den Nutzer*in 
ermöglicht, in diese Welt tiefer einzutauchen.440 Dieses Beispiel kann 
auch bei den angefertigten analogen Karten geltend gemacht werden. 
Hier wird ebenfalls durch das Erzählen einer Geschichte der Versuch un
ternommen, die*den Expert*in weiter in die Fragestellungen bzw. Auf
gabenstellungen hineinzuziehen. Das Aufzeigen der individuellen Design
prozesse verstärkt wiederum das Kreieren der eigenen Geschichte und 
dadurch kann eine weitere Motivationssteigerung bei der*dem Expert*in 
ausgelöst werden.

Da vor allem die Konzepter*innen aufgrund des vorherigen Bildens des 
individuellen Designprozesses sowie das Kennzeichnen der häufigsten 
Probleme zu einer größeren Denkleistung aufgefordert wurden, erfolgte 
das Zeigen des VideoPrototypes erst nach der Visualisierung dieses 
Prozesses. Dabei wurde der Versuch unternommen, einen weiteren As
pekt, nämlich jenen der Zukunft sowie fortgeschrittener KISysteme, in 
das Expert*innen-Interview miteinzuflechten und so das Denken bzw. 
Gestalten eines individuellen zukünftigen Designprozesses zu verein
fachen. Zur Gestaltung bzw. Visualisierung dieser individuellen zukünfti
gen Designprozesse wurden weitere kleinere Kärtchen gestaltet, welche 
einerseits in Form von blauen KIKärtchen und andererseits von grünen 
HUMAN-Kärtchen produziert wurden. Die blauen KI-Kärtchen wurden 
in vier verschiedenen Versionen hergestellt, welche die prozentuale Ver
wendung von KI im Designprozess mit 25%, 50%, 75% sowie 100% 
aufzeigen. Somit konnten die Konzepter*innen ihren zukünftigen Design
prozess in erster Linie mit der Entscheidung der prozentualen KIVer
wendung zu den jeweiligen Tätigkeiten bestimmen und gleichzeitig mit 
den grünen HUMAN-Kärtchen die von ihnen bevorzugten auszuführen
den Tätigkeiten markiert werden, welche auch in Zukunft nur vom Men
schen ausgeübt werden sollen. Während so die Gestaltung von mehreren 
wünschenswerten zukünftigen Designprozessen durch die Konzepter*in
nen erfolgte, verwendeten die KIExpert*innen die blauen KI sowie HU
MAN-Kärtchen als Bewertungs-Instrument und gaben so ihre Expert*in
nenwissen hinsichtlich der Möglichkeiten von KISystemen zu jeder 
einzelnen Tätigkeit weiter bzw. konnte so visualisiert und dokumentiert 
werden.

So entstand schlussendlich durch die Summe aller gebildeten sowie 
bewerteten zukünftigen Designprozesse des Jahres 2069 ein Prozess, 
welcher im Kapitel „Diskussion der Ergebnisse“ einer näheren Betrach
tung unterzogen wird.

„(...) the use of game design elements in non-game contexts“ 439

438 (vgl. Schering et al., 2014, S.355)
439 (vgl. Deterding et al., 2011, S.1)
440 (vgl. Sailer, 2016, S.43)
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Abb. 24: Karten-Toolkit mit 
Tätigkeits- sowie Error-, 
Human- und KI-Kärtchen.
Quelle: eigene Darstellung
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3.1.4 Die Aufbereitungs- und Auswertungsmethode

Anschließend an die Durchführung der leitfadengestützten Expert*in
nen-Interviews erfolgte eine qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring 
sowie eine deskriptive Statistik mit Häufigkeits- sowie Mittelwertberech
nungen. Hierbei soll in diesem Kapitel eine nähere Erläuterung bezüglich 
der Aufbereitungs- sowie Auswertungsmethoden erfolgen, bevor die fi
nalen Resultate in Form einer Diskussion vorgestellt werden.

Transkription
Die Datenerhebungen der leitfadengestützten Experteninterviews müs
sen zunächst, damit diese ausgewertet werden können, einer Verschrift
lichung unterzogen werden. Diese schriftliche Ausführung wird hierbei 
auch als Transkription bezeichnet. Nach dem Begründer der qualitativen 
Inhaltsanalyse Philipp Mayring stellt somit die Grundtheorie der wörtli
chen Transkription „eine vollständige Textfassung verbal erhobenen 
Materials“ dar, „was die Basis für eine ausführliche interpretative Aus-
wertung bietet.“441 Dabei findet in dieser Arbeit die Form der wörtlichen 
Transkription sowie der Übertragung in schriftliches Deutsch seine Ver
wendung.

Bei der Durchführung der Verschriftlichung hat sich dabei laut dem Autor 
Flick keine Normierung durchgesetzt, sodass er die Empfehlung gibt, nur 
jene Inhalte zu transkribieren, welche auch für die Fragestellung erforder
lich sind.442 Dieser Empfehlung wurde auch in dieser Arbeit nachgekom
men.

Aufgrund der Anonymisierung der Expert*innen können die Transkription
stexte eventuell zu gewissen Orientierungsproblemen führen. Deshalb 
wurden Transkriptionsregeln hinsichtlich der Beschriftung festgelegt, 
welche die Lesbarkeit erhöhen und eine allgemeine Vereinheitlichung 
bzw. einen Überblick ermöglichen sollen. Da Konzepter*innen sowie 
KIExpert*innen denselben Anfangsbuchstaben aufweisen, wurden bei 
den Konzepter*innen ein D als Kürzel gewählt und soll somit die*den 
KonzeptDesigner*in kennzeichnen. Die nachgereihten Zahlen wiederum 
stehen für die einzelnen Personen der jeweiligen Expertengruppe:

I: Interviewer

D(1-18): Konzepter*in (Designer*in) -Expert*in (1-18)

KI(1-9): Expert*in im Bereich der künstlichen Intelligenz (1-9)

Quantitative Auswertung
Wie bereits erwähnt wurde in dieser Arbeit hinsichtlich der quantitativen 
Auswertung die deskriptive bzw. beschreibende Statistik verwendet, 
welche sich mit der Darstellung von Häufigkeiten sowie Verknüpfungen 
zwischen Sachverhalte beschäftigt. Dabei wurden vor allem die beiden 
Merkmale der Häufigkeit sowie des arithmetischen Mittels näher be
trachtet, um einerseits die Verteilungen der einzelnen Meinungskonstruk
te zu ermitteln und andererseits eine allgemeingültige Zahl, welcher aus 

441 (vgl. Mayring, 2002, S.89ff)
442 (vgl. Flick, 2007, S.380)
443 (vgl. Burzan, 2015, S.144f)
444 (Mayring, 2002, S.114)
445 (vgl. Mayring, 2002, S.114)
446 (vgl. Mayring, 2007, S.61)
447 (vgl. Mayring and Fenzl, 2014, S.29)
448 (Kuckartz et al., 2008, S.39)
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mehreren Werten berechnet wurde, identifizieren zu können.443

Die quantitativen Fragestellungen fanden vor allem bei dem ersten Be
fragen der Empfindungen bzw. Emotionen der Expert*innen statt, die im 
Anschluss an den gezeigten VideoPrototyp gestellt wurden. Die ersten 
vorgegebenen möglichen Chancen als auch Risiken wurden vorerst mit 
offener Fragestellung abgefragt und schlussendlich mit quantitativen 
Zahlen nochmals festgelegt. Somit konnten Tendenzen noch genauer 
ausgelotet werden. Die Anwendung des analoge Kartendeck ermöglichte 
eine weitere Form der quantitativen Erhebung, die mit 0% (grüne HU
MAN-Karten), 25%, 50%, 75% und 100% (blaue KI-Karten-Varianten) 
definiert wurden und so Aussagen über die prozentuell gewünschten 
Nutzungen bzw. möglichen Nutzungen in einem zukünftigen Designproz
esses des Jahres 2069 ermöglichte. Trotz der für eine quantitative For
schung mäßige Stichprobengröße, kann hierbei eine Tendenz hinsichtlich 
des Themas abgelesen werden und so als Inspirationsquelle für weitere 
Forschungsansätze dienen.

Qualitative Inhaltsanalyse
Nachdem die Datenauswertung durch die vorher beschriebenen Tran
skriptionen erfolgt ist, wurde eine qualitative Inhaltsanalyse nach May
ring angewendet, um so eine systematische Analyse nach methodischen 
sowie kontrollierten Vorgaben auszuführen: 

Dabei unterscheidet Mayring drei Grundbereiche des Interpretierens hin
sichtlich der qualitativen Inhaltsanalyse, welche er in Zusammenfassung, 
Explikation sowie Strukturierung unterteilt.445 In dieser Arbeit wird auf die 
Grundform der Zusammenfassung eingegangen, was nach Mayring die 
Reduktion des Materials auf wesentliche Elemente darstellt, um ein über
schaubares Konstrukt zu erhalten.446

Hinsichtlich des Ablaufs dieser qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring 
müssen mehrere Schritte durchlaufen werden. Der erste Schritt stellt hi
erbei das Bestimmen der Analyseeinheit dar, das mit der Festlegung der 
Auswertungseinheit beginnt. Dabei bestimmt die Auswertungseinheit die 
Länge des jeweiligen KategorieSystems, während die Kodiereinheit wie
derum das Minimum des Materials vorgibt. Die Kontexteinheit definiert, 
welcher Inhalt kodiert werden soll.447 Diesbezüglich können auch die vom 
Autor Udo Kuckartz vorgeschlagenen Regeln herangezogen werden:

 „Qualitative Inhaltsanalyse will Texte systematisch analysieren, 
indem sie das Material schrittweise mit theoriegeleitet am Material 
entwickelten Kategoriensystemen bearbeitet.“ 444

„1. Es werden Sinneinheiten codiert, aber mindestens ein Satz, am   
     besten ein Absatz, bei Bedarf mehrere Absätze und die einleitende   
     Interviewer-Frage.
 2. Gleiche Informationen werden nur einmal codiert.“ 448
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Der zweite Schritt der qualitativen Inhaltsanalyse bezieht sich auf das 
Bilden von Kategorien, die entweder induktiv oder deduktiv aus dem 
Textmaterial entzogen werden können. Induktive Inhalte werden direkt 
aus dem Material gewonnen, während sich deduktive Elemente auf vor
ab definierte Theoriegebilde beziehen.449 Für diese Arbeit wurde eine in
duktive Bildung der Kategorien vorgesehen, um eine gegenstandsnahe 
Wiedergabe der Experteninterviews zu erzielen.

Im weiteren Verlauf wird das relevante Material unter Berücksichtigung 
der festgelegten Analyseeinheit paraphrasiert, das bedeutet, dass 
Textteile in sprachlich einheitliche sowie knappe Aussagen umgeschrie
ben werden. Anschließend erfolgt eine Verallgemeinerung bzw. Gener
alisierung, um den relevanten Inhalt auf eine abstrakte Sprachebene zu 
bringen und den wissenschaftlichen Ausdruck zurückzubringen. Das 
Paraphrasieren sowie die Generalisierung finden dabei häufig zeitgleich, 
innerhalb einer Phase statt450. 

Der Abschluss dieses ersten Durchgangs der Analyse stellt das Zusam
menfassen von aufeinander beziehenden Paraphrasen dar. Hierbei ist 
es ständig notwendig, die inhaltliche Repräsentation des Ursprungstex
tes zu kontrollieren. Häufig müssen in diesem Zusammenhang weitere 
Durchgänge vollzogen werden, damit die gewünschte Reduktion der In
halte mit den Resultaten übereinstimmt.451

Somit entstand eine übersichtliche Struktur, welche sich in Expert*innen,  
Position, Zitat, Paraphrasen bzw. Generalisierung sowie Reduktion bzw. 
Kategorien unterteilen lässt.
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449 (vgl. Mayring and Fenzl, 2014, S.29)
450 (vgl. Vogt and Werner, 2014, S.60)
451 (vgl. Mayring, 2008, S.61)

Experten, 
Position

Zitat Paraphrasen/Generalisierung Reduktion/Kate-
gorien

D14_D15, 
Pos. 39

D15: „Aber natürlich hat es auch seine positi
ven Seiten, wie eben Effizienz, Schnelligkeit, 
Klarheit und Nachvollziehbarkeit.“

Chancen Effizienz, Klarheit, Nachvoll
ziehbarkeit

D_Chancen

D14_D15, 
Pos. 42

D14: „Wenn man gerade an das Thema 
Recherche denkt, dann kann die KI da si
cherlich helfen, also schon alleine durch die 
Generierung von Informationen zum Kunden, 
zum Markt oder auch zur Zielgruppe. Was die 
ganzen Daten anbelangt, wäre die KI sicherlich 
eine Unterstützung.“

Chancen bei der Recherche sowie 
Marktforschung

D_Chancen

D12_
D13_2, 
Pos. 33

D12: „Die Chancen stellen sicherlich die vielen 
unterschiedlichen Entwürfe dar.“ 

Chance durch viele Entwürfe D_Chancen

Abb. 26: Beispiel der qualitativen Inhaltsanalyse 
nach Mayring, Quelle: eigene Darstellung
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Qualitätskriterien
Mayring entwickelte neben der Definition auch sechs Kriterien für die 
Vorgehensweise der qualitativen Inhaltsangabe, welche die Messung 
der Qualität der Forschungsergebnisse ermöglicht. Die  Qualitätskriterien 
sollen im nächsten Abschnitt kurz vorgestellt werden:

Dokumentation des methodischen Verfahrens
Aufgrund der Verwendung von unterschiedlichsten Verfahren bei qualita
tiven Untersuchungen ist eine genaue Dokumentation des methodischen 
Vorgehens von äußerster Wichtigkeit. Die Dokumentation ermöglicht so 
eine Nachvollziehbarkeit und stellt in weiterer Folge ein Qualitätskriterium 
der Ergebnisse dar.452

Interpretationen argumentativ absichern
Da interpretative Inhalte nicht evidenzbasierend sind, müssen Argumente 
vorgebracht werden. Diese müssen wiederum eine in sich schlüssige Be
gründung besitzen sowie die Überprüfung von Alternativdeutungen be
inhalten.453

Systematisches Vorgehen
Wie bei den meisten wissenschaftlichen Vorgehensweisen müssen auch 
jene der qualitativen Inhaltsanalyse einem bestimmten Regelwerk un
terzogen werden, um die Nachvollziehbarkeit zu gewähren. Dabei kann 
das Definieren von diversen Modellen sowie Schritten der Analyse dabei 
helfen, eine gewisse Orientierung zu ermöglichen. Nichts desto trotz sind 
Modifizierungen innerhalb des Prozesses möglich, dürfen jedoch nicht 
außerhalb des Rahmens verlaufen.454

Gegenstandsnähe
Qualitative Forschung zeichnet sich neben der Dokumentation, der Argu
mentation sowie des systematischen Vorgehens auch durch ihre Gegen
standsangemessenheit aus, die sich durch die Verbindung zur natürli
chen Alltagswelt der Interviewten sowie des Versuchs der gemeinsamen 
Interessensverfolgung hergestellt werden kann.455

Kommunikative Überprüfung
Eine kommunikative Überprüfung kann beispielsweise in Form einer Di
skussion mit den Interviewten erfolgen, umso die bereits aufgegriffenen 
Meinungen nochmals einer Kontrolle zu unterziehen.456 In dieser Arbeit 
erfolgte die Überprüfung im Interview durch das nochmalige Wiederholen 
sowie Interpretieren des Gesagten.

Triangulation
Mayring beschreibt die Triangulation als Qualitätsmerkmal, welche das 
Verknüpfen von verschiedenen Analyseschritten miteinbezieht457:

 

452 (vgl. Mayring, 2002, S.144f)
453 (vgl. Mayring, 2002, S.145)
454 (vgl. Mayring, 2002, S.145f)
455 (vgl. Mayring, 2002, S.146 )
456 (vgl. Mayring, 2002, S.147 )
457 (vgl. Mayring, 2002, S.147f)
458 (Mayring, 2002, S.148)



17
2 173

E R M I T T L U N G  V O N  M Ö G L I C H E N  Z U K Ü N F T I G E N  A U S W I R K U N G E N

Diese Triangulation konnte in dieser Arbeit vor allem durch den Vergleich 
von quantitativer Auswertung mit qualitativer Inhaltsanalyse umgesetzt 
werden.

Insgesamt fungieren diese hier aufgezählten Gütekriterien nach Mayring 
als Leitfaden, um die Qualität der erhaltenen Resultate sicherzustellen 
bzw. einer gewissen Nachvollziehbarkeit zu unterwerfen.

3.1.5 Ergebnisse und Diskussion der Interviews

In diesem Teilbereich der Arbeit erfolgt zunächst die Beschreibung 
der unterschiedlichen Kategoriensysteme, die anschließend in einer 
zusammenfassenden Diskussion einer näheren Betrachtung unterzogen 
werden. Der Abschluss dieses Kapitels stellt wiederum die Reflexion der 
methodischen Vorgehensweise dar, welche die Möglichkeiten als auch 
Verbesserungspotenziale des Verfahrens diskutieren möchte.

Die Kategoriensysteme
Mithilfe der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring sowie nach Vorlage 
des Leitfadens konnten fünf Hauptkategorien sowie zehn Unterkatego
rien für die Expert*innenGruppe der Konzepter*innen gebildet werden, 
die wie folgt gekennzeichnet wurden:

1) D_Gegenwärtiger Designprozess
 a. D_Individueller Designprozess
 b. D_Hauptfehlerquellen im individuellen    
         Designprozess
2) D_Video-Prototyp
 a. D_Erste Empfindungen
 b. D_Weitere Assoziationen zum filmischen Szenario
 c. D_Steigerung der Freizeit für den Designer
 d. D_Verminderung der Teamarbeit
 e. D_Verminderung von Missverständnissen
 f. D_Zunahme der Designqualität

„Triangulation meint immer, dass man versucht, 
für die Fragestellung unterschiedliche Lösungswege zu finden 
und die Ergebnisse zu vergleichen. Ziel der Triangulation ist dabei nie 
eine völlige Übereinstimmung zu erreichen (...) Aber die Ergebnisse 
der verschiedenen Perspektiven können verglichen werden, 
können Stärken und Schwächen der jeweiligen Analysewege 
aufzeigen und schließlich zu einem kaleidoskopartigen Bild 
zusammengesetzt werden.“ 458
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3) D_Andere Chancen und Risiken
 a. D_Chancen
 b. D_Risiken
4) D_Gewünschte Zukünftige Konzepter-Tätigkeiten    
    beeinflusst durch KI
5) D_Designer in der Vermittlungsrolle

Für die KIExpert*innen wurden ebenfalls fünf Hauptkategorien identi
fiziert, wobei die erste Kategorie der Konzepter*innen „Gegenwärtiger 
Designprozess“ sowie die Frage nach der „Zunahme der Design-Qual-
ität“ wegfällt, da für die Beantwortung dieser Fragen die Konzepter*in
nen als geeignetste Gruppe ausgewählt wurde. Eine letzte Kategorie bei 
den KIExpert*innen stellt der zusätzliche Punkt „künstliche Kreativität“ 
dar. Hierbei wurde ausführlich über die Frage, inwieweit ein KISystem 
kreativ sein kann, mit den KIExpert*innen diskutiert. Bei den erwähnten 
SonderKategorien wurde kein Vergleich zwischen den beiden Expert*in
nenGruppen gezogen, sondern als selbstständige Frage für die jeweil
igen Expert*innen gestaltet. Somit ergeben sich folgende Kategorien für 
die KIExpert*innen:

1) KI_Video-Prototyp
 a. KI_Erste Empfindungen
 b. KI_Weitere Assoziationen zum filmischen Szenario
 c. KI_Steigerung der Freizeit für den Designer
 d. KI_Verminderung der Teamarbeit
 e. KI_Verminderung von Missverständnissen
2) KI_Andere Chancen und Risiken
 a. KI_Chancen
 b. KI_Risiken
3) KI_Mögliche zukünftige Konzepter-Tätigkeiten beeinflusst    
    durch KI
4) KI_Designer in der Vermittlungsrolle
5) KI_Künstliche Kreativität

Mithilfe des Kürzel D_ für KonzeptDesigner*in sowie KI_ für künstliche 
Intelligenz-Expert*in konnte innerhalb der qualitativen Inhaltsanalyse 
der Überblick bewahrt und eine gewisse Ordnungsfunktion hinzugefügt 
werden.

Diskussion der Ergebnisse
In diesem Abschnitt erfolgt nun die Diskussion der quantitativen als 
auch qualitativen Ergebnisse der einzelnen Kategorien, die einerseits mit 
den jeweiligen Expert*innenGruppen verglichen, mit Ausnahme der er
wähnten SonderKategorien und andererseits einer Zusammenfassung 
unterzogen werden, um so einen akkuraten Überblick der Resultate zu 
ermöglichen.



175
E R M I T T L U N G  V O N  M Ö G L I C H E N  Z U K Ü N F T I G E N  A U S W I R K U N G E N

1) Gegenwärtiger Designprozess
Zunächst wurde den Konzepter*innen die Aufgabe gestellt, den eigenen 
Designprozess mit Hilfe der 16 schwarzen TätigkeitsKärtchen des ge
stalteten Kartendecks zu visualisieren sowie zu erläutern. Dieser Proz
ess wurde anhand von Fotografien dokumentiert. Aufgrund der so ent
standenen individuellen neun Designprozesse wurde ein gegenwärtiger 
Designprozess mithilfe von Häufigkeitsverteilung sowie visuellen Struk
turmustern abgeleitet und dieser soll in der Folge als Grundlage für die 
Bildung eines zukünftigen Designprozesses dienen.

a. Individueller Designprozess
Auf diese Art und Weise entstand ein gegenwärtiger Designprozess, 
welcher die Tätigkeit „Kommunikation mit dem Kunden“ insgesamt 
viermal über den gesamten Prozess verteilt darstellt. Die Tätigkeiten 
„Rahmenbedingungen“, „Innerbetriebliche Planung“, „Recherche“, 
„Ideenfindung“ sowie „Vorhersagen treffen“ sind einmal am Anfang des 
Prozesses zu finden, während die „Analyse“ sowohl am Anfang als auch 
am Ende des Prozesses auftaucht. Im Mittelteil befinden sich die Auf
gaben „Konzeptentwicklung“, „Korrekturen einarbeiten“, „Entwürfe er-
stellen“, „Prototypen erstellen“ sowie „Testen“ und „Evaluieren“, wobei 
„Korrekturen einarbeiten“ sowie „Evaluieren“ in zweifacher Form in Er
scheinung treten. Der Schlussteil wiederum beinhaltet in einfacher Form 
die Punkte „Fehler beheben“, „Kontrollieren“ sowie „Markteinführung“.

Trotz der sehr starr wirkenden Struktur ist auch dieser Prozess von Itera
tivität geprägt, bildet aber aufgrund der sehr detaillierten Perspektive die 
ideale Basis für die partizipative Gestaltung eines zukünftigen Design
prozesses.

b. Hauptfehlerquellen im individuellen Designprozess
Der nächste Schritt stellte wiederum das Kennzeichnen als auch Er
läutern der häufigsten Fehlerquellen innerhalb dieses individuellen 
Designprozesses dar, der mithilfe der roten ERRORKärtchen gekenn
zeichnet wurde.

Hierbei konnte festgestellt werden, dass vor allem in der Kommunikation 
mit der*dem Kund*in viele Fehler passieren können und besonders die 
Anfangsphase als bedeutend eingestuft wird: “Die größten Fehlerquel-
len passieren eigentlich in der Kommunikation mit dem Kunden. Und 
ich denke auch, dass die Fehler eher vorne als wie hinten passieren.”459 
Eine*ein weiterer KonzepterExpert*in beschrieb das Problem wie folgt: 
“Das ist wie eine Kette. Ich denke, dass am Anfang die Erstkommu-
nikation mit dem Kunden und was daraus folgt, sehr zentral ist. Das 
heißt, dass dann die ganze Kette bis zur nächsten Kommunikation mit 
dem Kunden, eine Fehlerquelle sein kann.“460 Viele Missverständnisse 
können aufgrund der unterschiedlichen Erfahrungen sowie Wissens
stände zum jeweiligen Thema entstehen: “Die Kommunikation ist vor al-
lem dann schwierig, wenn es sich um einen Kunden handelt, der nichts 
mit der Branche zu tun hat. Das wissen wir aus Erfahrung, dass alleine 
schon die Begrifflichkeiten sehr schwierig zu vermitteln sind. Das ist 

459 (D15, 2019, Pos.16)
460 (D14, 2019, Pos.12)





Abb. 27: Die gelegten Desigprozesse der 
Konzepter*innen, Quelle: eigene Darstellung



Abb. 28: Abgeleiteter Designprozess der Gegewart 
Quelle: eigene Darstellung
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beispielsweise bei PR-Texte der Fall, wenn sich der Kunde etwas an-
deres erwartet.“461 

Des Weiteren wurden Gründe für jene Missverständnisse auch im gerin
gen Verantwortlichkeitsbewusstsein bei der*dem Konzepter*in genannt: 
“Das ist ein Problem der Verantwortlichkeit, und der Organisation. Also 
manche Leute sehen bei sich keine Verantwortlichkeiten, wie beispiels-
weise, dass diese gewisse Sachen kontrollieren müssen.”462 Da Kom
munikation zwischen zwei Personen immer beidseitig stattfindet, sahen 
die Expert*innen nicht nur bei der*dem Konzepter*in FehlerPotenziale. 
Auch die Kund*innen können beispielsweise aufgrund von zu späten 
bzw. zu vielen Korrekturen den Erfolg des endgültigen DesignArtefaktes 
in Gefahr bringen: “Man bekommt also Verbesserungen immer in ge-
wissen Dosen und dabei ist man aber vielleicht schon in der nächsten 
Phase. Beispielsweise man ist schon dabei Prototypen zu erstellen 
und bekommt aber erst danach weitere Korrekturen.“463 Eine weitere 
Fehlerquelle wurde bei der zu hohen Wertigkeit des eigenen Geschmack
es bei der*dem Kund*in festgestellt: „Weiters kann es sein, dass wenn 
man Entwürfe dem Kunden präsentiert, es häufig nach Geschmack 
vom Kunden interpretiert wird. Also das der Geschmack eine größere 
Rolle spielt, als wie das was für das Projekt richtig wäre.”464 Als eine 
Lösungsmöglichkeit für diese Kommunikationsprobleme kann das rich
tige Fragestellen herangezogen werden, das das Definieren des Prob
lems erleichtern könnte: “Durch das richtige Fragenstellen bekommt 
man die richtigen Informationen und diese müssen dann auch richtig 
interpretiert werden.“465

Weitere grobe Fehlerquellen wurden auch bei den Rahmenbedingun
gen anlässlich der Ideenfindung sowie in der innerbetrieblichen Planung 
benannt, wobei auch hier wiederum die Kommunikation ein zentrales 
Element darstellt. “Bei den Rahmenbedingungen passieren auch viele 
Fehler. Es kann sein, dass man diese falsch liest oder auch zu ungenau 
recherchiert. Das ist natürlich ein Rückschluss aus der Kommunika-
tion.”466 Zur Ideenfindung meinte eine*ein Expert*in: „Der nächste Fehler 
kann in der Ideenfindung etwas schief laufen. Und zwar dann wenn die 
Rahmenbedingungen nicht die Richtigen sind. Dann geht man auch 
mit den Ideen in die falsche Richtung. Oder man macht in der Ideen-
findung den Fehler, dass man die konkrete Problemstellung nicht ver-
standen hat und dann versucht eine schöne Idee zu finden, die aber 
nichts mit dem Problem zu tun hat. Also eine typische Kreatividee, die 
aber nichts für das Produkt bzw. die Kommunikation tut. Das ist eine 
große Fehlerquelle, die immer wieder passiert.“467

Zuletzt konnte auch die Tätigkeiten „Vorhersagen treffen“ sowie „Mark-
teinführung“ als Fehlerquellen identifiziert werden: “Auch bei Vorher-
sagen treffen passieren Fehler, weil man häufig von der Marktein-
führung ganz andere Erwartungen hat, als dies dann schlussendlich 
wirklich zutrifft. Aber man hat aufgrund dieser Vorhersagen alles erar-
beitet. Natürlich kann das auch in den Punkt Rahmenbedingungen 
festlegen fallen. Das Problem dabei ist, dass man erst am Ende der 

461 (D14, 2019, Pos.11)
462 (D3, 2019, Pos.12)
463 (D3, 2019, Pos.14)
464 (D13, 2019, Pos.13)
465 (D13, 2019, Pos.13)
466 (D13, 2019, Pos.7)
467 (D15, 2019, Pos.11)
468 (D4, 2019, Pos.15)
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Markteinführung bzw. bei der Analyse der Markteinführung draufkom-
mt, ob Vorhersagen stimmen.”468

Somit wurden die größten Problemquellen für den gegenwärtigen Ba
sisDesignprozess bei den Tätigkeiten Kommunikation mit der*dem 
Kund*in, Rahmenbedingungen, innerbetriebliche Planung, Ideenfindung, 
Vorhersagen treffen sowie Markteinführung bestimmt.

2) Video-Prototyp
Der VideoPrototyp wurde bei den KonzepterExpert*innen direkt nach 
der Visualisierung sowie Erläuterung der individuellen Designprozesse 
mit den jeweiligen ERRORs gezeigt, während bei den KIExpert*innen 
dies gleich am Anfang erfolgte. Dabei soll dieses Szenario einerseits 
einen Rahmen für die nachstehenden Diskussionen schaffen und an
dererseits den Versuch der Erfahrbarmachung des ersten abgeleiteten 
zukünftigen Designprozesses unternehmen, um so das sich Hineinver
setzen des Befragten in eine derartige Zukunft zu ermöglichen.

a. Erste Empfindungen
An den VideoPrototypen sowie anschließenden allgemeinen Fragen 
wurde eine erste quantitative Befragung zu dem Szenario mithilfe ver
schiedener Adjektive vollzogen, die den Versuch darstellt, ein erstes 
Einordnen der Expert*innen hinsichtlich ihrer Stimmung bzw. Emotionen, 
aber auch eventueller Vorkenntnisse zu ermöglichen. Hierbei wurden die 
Adjektive „beängstigend“, „wünschenswert“, „erheiternd“, „frustrier-
end“ sowie „realistisch“ gewählt und mit der Frage, inwieweit empfind
en sie dieses Szenario als ..., kombiniert. Mit einer Skala von 15, wobei 
1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 4ziemlich und 5sehr stark bezeichnen, 
konnten so die Expert*innen ihre Empfindungen zum Ausdruck bringen 
und des Weiteren eine erste Annäherung zum Thema erfolgen.

Bei der Betrachtung der Ergebnisse des Diagramms der Konzepter*in
nenBefragungen fällt schnell die Mittelmäßigkeit der Antworten, vor 
allem bezüglich der Adjektive „beängstigend“ (MW 2,8), „erheiternd“ 
(MW 3,0) sowie „realistisch“ (MW 3,1), auf. Hierbei bewegten sich 
bei beängstigend insgesamt 13 Konzepter*innen, bei erheiternd ins
gesamt 15 Konzepte*innen sowie bei realistisch insgesamt 17 von 17 
Konzepter*innen im Mittelbereich. Bei dem Adjektiv „wünschenswert“ 
(MW 2,3) könnte noch aufgrund des arithmetischen Mittels sowie der 
Häufigkeitsverteilung von 11 Konzepter*innen, welche jener Empfind
ung die Note gar nicht oder wenig gaben, die Annahme erfolgen, dass 
jenes zukünftige Szenario nicht den Erwartungen der Konzepter*innen 
entspricht. Das Adjektiv „frustrierend“ (MW 2,5) zeigt auch hier eine 
leichte Tendenz in Richtung wenig frustrierend, was sich aber wiederum 
hinsichtlich des wenig wünschenswerte Szenario aufheben würde und 
so eher in den Mittelbereich verwiesen wird. Werden nun alle Ergeb
nisse zusammengefügt, so führt dies zu dem Verdacht, dass sich die 
befragten Konzepter*innen gar nicht oder nur wenig mit dieser Thema
tik auseinandergesetzt haben. Somit kann die aufgestellte Hypothese, 
welche sich mit der Notwendigkeit der Bewusstseinssteigerung bei den 
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Abb. 30: Erste Empfindungen – Antworten der KI-Expert*innen 
Quelle: eigene Darstellung

Abb. 29: Erste Empfindungen – Antworten der Design-Konzepter*innen 
Quelle: eigene Darstellung



Konzepter*innen hinsichtlich künstlicher Intelligenz im Designprozess 
auseinandersetzt, als wahr interpretiert werden bzw. als erste Richtungs
weisung für weitere Forschungen in diesem Gebiet fungieren.

Bei näherer Untersuchung der Resultate des KIExpert*innenDia
gramms können hier die Adjektive „beängstigend“ (MW 1,5) als auch 
„frustrierend“ (MW 1,2) eindeutig in das Feld „gar nicht“ bis „wenig“ 
eingeordnet werden. Dieses Ergebnis kann als Resultat der relativ gerin
gen Involvierung von KIProzessen im DesignBereich gedeutet werden. 
Hinsichtlich des Adjektivs „wünschenswert“ (MW 2,3) fand eine Übere
instimmung mit den Konzepter*innen statt, die das Szenario als eher 
wenig wünschenswert empfanden. In ähnlicher Weise konnte auch eine 
Homogenität der Bewertungen hinsichtlich der Empfindung „erheiternd“ 
(MW 3,0) festgestellt werden. Was den realistischen Aspekt (MW 2,4) 
betrifft, so stufen die KI-Expert*innen jenes Szenario im arithmetischen 
Mittel zwischen neutral und wenig realistisch ein, wobei hier insgesamt 
vier von neun befragten KIExpert*innen das Szenario im oberen Bereich 
bewerteten.

b. Weitere Assoziationen zum filmischen Szenario
Die recht offen dargestellte Handlung lässt Raum für verschiedene In
terpretationen hinsichtlich weitere Assoziationen zum filmischen Sze
nario zu. Aufgrund der zuvor abgefragten Empfindungen konnte häufig 
eine Einbindung der Adjektive bzw. der vorangegangenen Gedanken 
beobachtet werden. Auffälligkeiten konnten hierbei vor allem bei den 
Konzepter*innen festgestellt werden, die sich wesentlich häufiger auf die 
Bildung weiterer Assoziationen einließen, als dies bei den KIExpert*in
nen der Fall war. Dies könnte auf das jeweilige Berufsfeld zurückgeführt 
werden.

Werden nun die Aussagen der Konzepter*innen genauer betrachtet, 
fallen zwei unterschiedliche Perspektiven auf, die sich in, die bereits im 
theoretischen Teil dieser Arbeit erläuterten, Gruppen der TechnoSkep
tiker*innen sowie der nutzbringenden KIBewegung einteilen lassen kön
nen. Die TechnoSkeptiker*innen argumentieren hierbei beispielsweise 
wie folgt: “(..) ich fühl mich als Mensch so sicher, was meine Fähigkeit-
en angeht, dass mir Maschinen diesbezüglich keine Angst machen”469 

Eine weitere Argumentation einer*eines TechnoSkeptiker*in: “Ich finde 
es nicht beängstigend, möchte es allerdings selbst nicht benützen 
müssen, weil es mir eventuell die Freude an der Arbeit nehmen würde. 
Kreativität muss Spaß machen und kann nicht so einfach abgearbeit-
et werden”470 Die befragten Proband*innen dieser Meinungsgruppe sind 
sich hinsichtlich der Entwicklung von KI im Designprozess relativ sich
er, dass KI in jenem Berufsfeld keinen raschen Wandel bewirken wird. 
Hingegen die Bewegung der nutzerbringenden KI wiegt Positives mit 
Negativen ab und versucht optimale Lösungswege aufzuzeigen. Posi
tive als auch negative Auswirkungen zu dem filmischen Szenario können 
durch folgende Zitate zusammengefasst werden: “Es könnte einerseits 
bereichernd sein und andererseits kann das Selbermachen verloren 
gehen.“471; “Isolation ist auch ein Wort. Wenn man mit der Technik nicht 
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469 (D16, 2019, Pos.20)
470 (D17, 2019, Pos.21)
471 (D1, 2019, Pos.33)
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Abb. 32: Steigerung der Freizeit – Antworten der KI-Expert*innen 
Quelle: eigene Darstellung

Abb. 31: Steigerung der Freizeit – Antworten der Design-Konzepter*innen 
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zurechtkommt, könnte die Gesellschaft einen ausschließen.”472; “Diese 
automatisierten Systeme sind für viele Sachen, die relativ gut vorher-
sehbar sind, recht gut. Wenn es nun komplexer wird, ist es schwieriger, 
aber theoretisch bei Fotografen-Websites beispielsweise, kann man 
sicherlich mit der KI schnell auswerten, wie das Gegenüber tickt. Also 
für so etwas kann man sicher Sachen sehr gut generieren.“473; “Es kön-
nte aber durch jene neue Technologie auch etwas ehrlicher werden. 
Durch das Bewerten beispielsweise, könnte eventuell keiner mehr 
jemanden anderen etwas vorspielen und dadurch wird es einerseits 
ehrlicher und andererseits fördert dies aber auch Schwierigkeiten im 
Zusammenleben.”474

Einige interessante Überlegungen konnten auch von den KIExpert*innen 
übernommen werden. Hierbei wurde einerseits das Requisit der Pille als 
realistisch eingeschätzt: “Die Pille, die zusätzlich Daten liefert, schätze 
ich als durchaus realistisch ein, da es Leute gibt, die schon an so etwas 
arbeiten.”475 Andererseits konnten auch Meinungen gefunden werden, 
die das Szenario als untertrieben beschreiben: “Da das Szenario 2069, 
also in 50 Jahren, stattfindet, würde ich dies als zu wenig optimistisch 
bewerten. Die einen oder anderen vorgestellten Technologien gibt es 
schon in einer gewissen Form. Sie sind zwar auf die Spitze gedacht, 
aber die Frage ist, ob es nicht auch bessere Lösungen geben wird, 
wenn man von einem derartig großen Zeithorizont ausgeht.”476

Zusammenfassend kann für diese Phase der Interviews bei einigen der 
Befragten eine erste Reflexion bezüglich KI im zukünftigen Designproz
ess beobachtet werden. Durch diese Reflexion entstanden einige unter
schiedliche Gedankenwege sowie Expert*innenWissensbestände, die 
zu einem partizipativen Zukunftsszenario beisteuern

c. Steigerung der Freizeit für die*den Designer*in
Während bereits einige Assoziationen zum gezeigten filmischen Sze
nario geknüpft werden konnten, wird mit den nächsten vier Fragen der 
Versuch unternommen, Diskussionsbeispiele für Chancen und Risiken 
aufzuzeigen, um so die Generierung weiterer Gedankenwege zu fördern. 
Mit Hilfe der an die offene Frage anschließende quantitative Bewer
tung der Expert*innen, welche sich in eine fünfstufige Skala mit 1-nicht 
wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich 
wahrscheinlich sowie 5sehr wahrscheinlich kategorisieren lässt, konnte 
das Ergebnis noch besser verifiziert werden.

Bezüglich der Frage, wie wahrscheinlich eine Steigerung der Freizeit für 
die*den Designer*in hinsichtlich des Szenarios ist, waren sich sowohl 
Konzepter*innen als auch KIExpert*innen darüber einig, dass durch 
den gezeigten Designprozess nicht unbedingt mehr Freizeit entsteht, 
sondern eher die Arbeit der*des Konzepter*in an sich einem Wandel un
terzogen wird. “Wenn man zurücksieht in die Vergangenheit und das 
dann mit heute vergleicht, dann kann man sagen, dass dies eigentlich 
nicht zu mehr Freizeit geführt hat. Das Berufsfeld erweitert sich eher 
durch diese neue Technologie.”477 Gleichzeitig bestet auch die Meinun
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472 (D3, 2019, Pos.48)
473 (D8, 2019, Pos.42)
474 (D4, 2019, Pos.49)
475 (KI5, 2019, Pos.22)
476 (KI4, 2019, Pos.16)
477 (D12, 2019, Pos.15)
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gen, dass die Grenzen zwischen Arbeit und Freizeit durch die Technolo
gie im Designprozess zunehmend verschwimmen: “Ich glaube, dass die 
Grenze zwischen Arbeits- und Freizeit durch so etwas verschwimmt. 
Es ist wahrscheinlich, dass man weniger bewusste Freizeit hat, aber es 
kann schon sein, dass das Ganze einfach flexibler wird und dennoch 
die Freizeit gleich bleibt. Aber ich glaube nicht, dass die Freizeit mehr 
wird.”478 Andere Konzepter*innen als auch KIExpert*innen gehen hinge
gen von einer Effizienzsteigerung des KI getriebenen Designprozesses 
aus, der es ermöglicht, mehr Aufgaben in der gleichen Zeit zu erledigen, 
was aber wiederum eine Wertsenkung der kreativen Arbeiten bedeuten 
würde: “Nicht wahrscheinlich, weil man mit weniger Arbeitszeit, weni-
ger Geld verdient. Des Weiteren ist die Leistung weniger wert und de-
shalb muss man mehr arbeiten, um wieder soviel zu verdienen, wie 
man ohne diese KI verdienen würde.”479; “Es ist diesem wahrscheinlich 
nur möglich, in kürzer Zeit mehr Aufträge anzunehmen, was aber nicht 
bedeutet, dass damit der Designer mehr Freizeit hat. Andererseits 
kann auch die Arbeit des Designers weniger wert werden, da es für 
jeden sehr leicht möglich ist, sehr schnell Aufträge zu erledigen.”480 

In diesem Zusammenhang existiert auch die Meinung, dass dies gar 
nichts mit der Technologie an sich zu tun hätte, sondern dies viel mehr 
eine gesellschaftliche Frage darstellt: “Ich denke, dass der Design-
prozess in Zusammenarbeit mit KI schon erheblich effizienter werden 
kann, aber die Frage, ob der Designer dadurch mehr Freizeit bekom-
mt, hat mit der Technologie gar nichts zu tun. Ich denke das ist eine 
gesellschaftliche Frage. Denn das Phänomen, dass die Effizienz der 
Wertschöpfung der Einzelpersonen stark gesteigert wurde, haben wir 
ja schon seit Jahrzehnten und wir haben noch fast nichts an Zeitreduk-
tion gesehen.“481 Ein dritter Verdacht äußert sich hinsichtlich der Vertei
lung der Arbeitsaufgaben: “Es wird weniger Zeit für technische Arbeit 
gebraucht und dafür mehr Zeit für Kreativität geschaffen. Es werden 
aber nur sehr gute Designer überleben.“482; “Es wird sich wieder neue 
Arbeit ergeben, aber die einfachen, stupiden Arbeiten werden even-
tuell weniger”483 Eine*ein KIExpert*in meinte hierzu: “Man könnte weit-
ergehend fragen, ob man in diesem Fall überhaupt noch einen men-
schlichen Designer braucht. In 50 Jahren wäre es gut vorstellbar, dass 
der Kunde in der Aktion mit künstlicher Intelligenz den ganzen Prozess 
selbst macht. Einerseits sehr wahrscheinlich, andererseits muss es 
nicht notwendigerweise Freizeit werden, weil es je nachdem darauf 
ankommt wie die Gesellschaft ihre Prozesse organisiert.”484

An der offenen Frage anschließend gaben sowohl Konzepter*innen als 
auch KI-Expert*innen eine zusätzliche quantitative Bewertung ab. Elf von 
insgesamt 17 Konzepter*innen bewerteten diese Frage mit wenig sow
ie nicht wahrscheinlich, was eine Prozentzahl von 61 ergibt. Die KIEx
pert*innen unterstrichen dieses Ergebnis, indem sechs von insgesamt 
neun KIExpert*innen diese Frage mit wenig bzw. nicht wahrscheinlich 
beantworteten. Dies sind wiederum 67 Prozent aller befragten KIEx
pert*innen.
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Anhand dieser beschriebenen Resultate kann somit eine Steigerung 
der Freizeit für die*den Konzepter*in aufgrund von Effizienzsteigerung 
ausgeschlossen werden und gleichzeitig muss in Zukunft der Begriff 
der Arbeit als auch der Freizeit neu definiert werden, da diese Zustände 
immer mehr ineinander übergehen könnten. Des Weiteren könnte eine 
Verlagerung der Zeit von spezifisch technischen Aufgaben zu kreativeren 
Arbeiten erfolgen. Generell wirft dieses Thema nicht nur technische, 
sondern vor allem auch gesellschaftliche Fragestellungen auf, die es zu 
klären gilt.

478 (D4, 2019, Pos.51)
479 (D5, 2019, Pos.15)
480 (KI4, 2019, Pos.20)
481 (KI3, 2019, Pos.18)
482 (KI1, 2019, Pos.16)
483 (D18, 2019, Pos.27)
484 (KI2, 2019, Pos.14)
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Abb. 34: Verminderung der Teamarbeit – Antworten der KI-Expert*innen 
Quelle: eigene Darstellung

Abb. 33: Verminderung der Teamarbeit – Antworten der Design-Konzepter*innen 
Quelle: eigene Darstellung



d. Verminderung der Teamarbeit
Ein Risiko wurde beispielsweise mit der Frage, wie wahrscheinlich ist 
eine Verminderung der Teamarbeit, in diesem Szenario repräsentiert. Vor 
allem die Konzepter*innen sahen darin ein RisikoPotenzial: “In Anbe-
tracht, dass die KI sehr viel übernehmen kann und man dann eigentlich 
alleine vieles machen kann, kann das schon sein. Ist ja heute auch 
schon der Fall. Ich sitze beispielsweise alleine im Büro und kann et-
was, wofür es früher vier Mitarbeiter gebraucht hätte.“485 Eine ähnli
che Meinung einer*eines Konzepter*in wurde wie folgt geäußert: “Durch 
die KI wird eine Teamarbeit nicht mehr notwendig sein, also die KI 
ersetzt den Gegenpart.”486 Hinsichtlich der Auffassung die Mensch-KI-
Verbindung ebenfalls als Teamarbeit aufzufassen, stellt einen weiteren 
Ansatz der Fragestellung dar: “Es wäre natürlich möglich, dass die 
Zusammenarbeit mit einer KI auch so eine Art Teamarbeit ist, aber 
die Teamarbeit von Mensch zu Mensch wird auf jeden Fall weniger.”487 
Während insgesamt zehn von 17 Konzepter*innen (56%) jene Frage mit 
ziemlich bzw. sehr wahrscheinlich beantworteten, bewerteten fünf von 
neun KIExpert*innen (56%) die Frage mit wenig bzw. nicht wahrschein
lich: “Ich glaube, dass es die Teamarbeit sogar noch verbessert, weil 
man direkt verbunden ist.”488; “Um schwierige Probleme lösen zu kön-
nen, braucht es die menschliche Interaktion. Die Maschine kann zwar 
unterstützen, aber die notwendige Reflexion ist nicht vorhanden.“489 
Weitere KIExpert*innen meinten hier weiters, dass es womöglich zu 
einer Steigerung der Teamarbeit auf Distanz kommen könnte: “Liegt 
der Fokus auf der Thematik, dass es bessere Möglichkeiten gibt digi-
tale Dinge besser zu visualisieren oder zu kommunizieren oder Ideen 
auszudrücken, so würde ich sagen, dass dies zu einer Steigerung der 
Teamarbeit auf Distanz führt.”490 Ein interessantes Gegenargument dazu 
äußerte eine*ein KIExpert*in, indem sie*er auf den sinkenden Bedarf 
nach Kooperation verwies und schilderte dies wie folgt: “Die Möglichkeit 
zu kooperieren steigt, während der Bedarf dafür sinkt, da durch mehr 
KI derselbe Sinn erfüllt wird. Was die gezeigte Perspektive von “in 50ig 
Jahren” zeigt würde ich sagen, dass die Wahrscheinlichkeit der Ver-
minderung von Teamarbeit steigt.”491

Auch wenn über die Hälfte der KIExpert*innen diese Frage mit wenig 
bzw. nicht wahrscheinlich beantworteten, kann dieses Risiko nicht vol
lkommen ausgeschlossen werden, da die Werte hierfür zu wenig ein
deutig sind. Weiters wird dieses Risiko und im speziellen die Auffassung 
der Mensch-Maschine-Teamarbeit im finalen Szenario einer näheren Be
trachtung unterzogen.

e. Verminderung von Missverständnissen
Der Versuch, eine Chance mit dem filmischen Szenario zu verknüpfen, 
erfolgte mit der Fragestellung: Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung 
nach, dass es durch die Einführung von KI zu weniger Missverständnis
sen in der Kommunikation zwischen Kund*in und Designer*in, durch den 
dadurch möglichen sofortigen Datenerhalt, führt. Dabei wurde nochmals 
auf das Screening von großen Datenmengen, mit welchem sich beispiels
weise der soziale Status, gesundheitliche Werte usw. überprüfen lassen, 

189
E R M I T T L U N G  V O N  M Ö G L I C H E N  Z U K Ü N F T I G E N  A U S W I R K U N G E N

485 (D13, 2019, Pos.18)
486 (D18, 2019, Pos.29)
487 (D16, 2019, Pos.39)
488 (KI8, 2019, Pos.18)
489 (KI5, 2019, Pos.18)
490 (KI4, 2019, Pos.22)
491 (KI7, 2019, Pos.22)



W I E  WA H R S C H E I N L I C H  I S T  E S  I H R E R  M E I N U N G 
N A C H ,  D A S S  D I E S  Z U  W E N I G E R  M I S S V E R S T Ä N D -
N I S S E N  I N  D E R  K O M M U N I K AT I O N  Z W I S C H E N 
K U N D E  U N D  D E S I G N E R  F Ü H R T ? 

(Von einer Skala von 15) (1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich,
3neutral, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich) 

2

1

2

4 4 4 4

1

3

2

5 5

3

2 2 2 2

D 1 5 D14 D5 D1 D2 D7 D8 D11 D10 D9 D4 D3 D18 D12 D13 D17 D16

3

4

1

5

4 4

5

3 3

K I 1 K I 3 K I 6 K I 2 K I 4 K I 5 K I 7 K I 8 K I 9

Abb. 36: Weniger Missverständnisse in der Kommunikation – Antworten 
der KI-Expert*innen, Quelle: eigene Darstellung

Abb. 35: Weniger Missverständnisse in der Kommunikation – Antworten 
der Design-Konzepter*innen, Quelle: eigene Darstellung



im Szenario verwiesen. 

Bei dieser Fragestellung stellten sich die Ergebnisse genau umgekeh
rt zu jenen der vorangegangenen Frage dar, sodass neun von 17 
KonzepterExpert*innen (50%) das Szenario mit wenig bzw. nicht 
wahrscheinlich einstuften, während fünf von neun KIExpert*innen (56%) 
die Fragestellung mit ziemlich bzw. sehr wahrscheinlich benoteten. Hier
zu einige Einschätzungen der Konzepter*innen: “Ich glaube prinzipiell, 
dass der Mensch das Einschätzen eines anderen Menschen besser 
macht, als die KI, aber nicht bewusst. Deshalb glaube ich, dass dieses 
Szenario zu mehr Missverständnissen führen würde, weil im Prinzip 
kann die KI nur über einen Algorithmus laufen, der verschiedene 
Daten gespeichert hat und dann irgendwas ausspuckt. Die KI über-
sieht aber wahrscheinlich wichtige Merkmale, die der Mensch durch 
seine Erfahrung besser beurteilen kann.”492; “Nicht wahrscheinlich, 
weil mehr Information heißt nicht weniger Missverständnisse. Also 
ob es überhaupt richtige oder falsche Information sind.”493; “Glaub 
ich nicht. Bei einfachen Dingen ja, aber für sensible Erkenntnisse aus 
einem Gespräch glaube ich nicht, dass KI die Kommunikation ver-
bessern und Missverständnisse reduzieren kann.”494; “Aber eigentlich 
nur zu einem gewissen Maß, weil die große Fehlerquelle ist die eigene 
Vorstellung des Kunden. Wenn dieser nur einen Gedanken hat, was 
er möchte, heißt das nicht, dass er weiß, wie es aussehen soll. Also 
die meisten Leute können sich das Ergebnis nicht vorstellen, weil das 
natürlich nicht ihr Bereich ist. Beispielsweise möchte ein Kunde einen 
offen Wohnraum, weiß dann aber nicht wie das in den eigenen Wänden 
aussieht.”495 Zum letzteren Zitat kann hierbei eine Verknüpfung zu einem 
Gegenargument der KIExpert*innen gezogen werden: “Wenn der Fokus 
auf Visualisierung gelegt ist, dann vermutlich schon. Denn wenn beide 
Parteien ein gemeinsames Bild haben, dann wissen sie auch, wovon 
sie reden. Je mehr Möglichkeiten zur Visualisierung bestehen, desto 
einfacher wird es zu einem schnelleren Ergebnis zu kommen.“496 

In ähnlicher Weise argumentierte auch eine*ein andere*r KIExpert*in: “Da 
kann man sicherlich mehr machen. Indem man KI-Techniken nutzt, um 
Ideen so zu präsentieren, dass sich der Kunde richtig etwas darunter 
vorstellen kann. Das könnte ich mir schon vorstellen. Das ist ja zum 
Teil jetzt schon so, dass Architektur nicht nur mehr auf Zeichnungen 
präsentiert wird, sondern Foto realistisch mit Menschen, Pflanzen usw. 
gerendert wird. Da kann sicherlich viel getan werden, wobei es nicht 
unbedingt der Autonomismus sein muss. Man kann auch ein Zerr-
bild der späteren Wirklichkeit in virtueller Realität erzeugen. Aber die 
Möglichkeiten sind bei Weitem noch nicht ausgeschöpft, würde ich 
sagen.”497 Dennoch verweisen auch die KIExpert*innen darauf, dass es 
aufgrund der beidseitigen Kommunikation immer zu Missverständnissen 
kommen könnte: „Also wenn man sich das Sender-Empfänger-Mod-
ell ansieht, dann kann hier immer etwas Falsches wahrgenommen 
werden. Es hängt also sehr stark vom Verständnis des Empfängers 
bzw. des Designers ab, ob es zu einer Misskommunikation kommt oder 
nicht. Nehmen wir an, dass die Daten entsprechend sauber aufbereitet 
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sind und auch entsprechenden kontextualisiert sind, dann kommt es 
zu weniger Misskommunikation. (...) Wenn das aber nicht der Fall ist 
und nur Daten geliefert werden, dann kann das Ganze ins Gegenteil 
resultieren.“498

Das bedeutet, dass Missverständnisse in der Kommunikation zweier 
Parteien niemals ausgeschlossen werden kann. Nichtsdestotrotz könnte 
KITechnologie dabei helfen, Visualisierungsprozesse zu optimieren und 
eventuell Missverständnisse in gewissen Maßen verringern.

f. Zunahme der Designqualität
Während die vorangegangenen Fragestellungen an beide Expert*in
nenGruppen gestellt wurden, lag in dieser Unterkategorie zur „Zunahme 
der Designqualität“ der Fokus auf die Antworten der Konzepter*innen, 
da diese als geeignetste Expert*innen für diese Fragestellung ausgewählt 
wurden. Hierbei wurde folgende Fragestellung näher beleuchtet: In
wieweit glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des Designs 
unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt?

Die Ergebnisse beliefen sich dabei im neutralen Mittelbereich, wobei sie
ben von 17 Konzepter*innen (39%) wenig bzw. nicht wahrscheinlich und 
sieben von 17 Konzepter*innen (39%) ziemlich bzw. sehr wahrschein
lich angaben. Häufig wurde hierbei schon am Anfang die Frage gestellt, 
was denn überhaupt qualitatives Design sei? “Die Qualität ist schwierig 
zu definieren. Wenn das berechnet werden kann, was gut ist, dann 
ist das sicher wahrscheinlich.”499 Diese Erwägungen führten meist zu 
weiteren WaswärewennÜberlegungen, die mit nachfolgenden Zitat 
kurz zusammengefasst werden können: “Ob die Qualität des Designs 
vom Kreativitäts-Standpunkt aus gesehen zunimmt, könnte man von 
rein statistischen Angaben ausgehen. Wenn jedes gemachte Projekt 
einer KI von außen bewertet wird und man sagt nun „das ist schön“ 
und „das ist hässlich“, dann merkt sich die KI was schön ist bzw. 
was zumindest eine gewisse Masse an Menschen schön vorkommt. 
Das kann natürlich auch Zielgruppen spezifisch sein. Dann könnte 
natürlich etwas generiert werden, was wahrscheinlich diesen Param-
etern entspricht.”500 Auch Risiken konnten in diesem Zusammenhang 
identifiziert werden: “Es ist schon wahrscheinlich, dass die Qualität 
im Gesamten gesehen zunimmt, aber es besteht auch die Gefahr, 
dass alles sehr ähnlich wird. Es gibt dann nicht so etwas, wie das, 
was manche als fürchterlich bezeichnen, was es ja in der Vergangen-
heit in Bereichen der Grafik und Kunst schon gegeben hat und etwas, 
was andere wieder als toll angesehen haben, das jene Künstler wie-
derum zu den Besten gemacht hat.“501 In weiterer Folge unterschie
den die KonzepterExpert*innen auch hinsichtlich einer handwerklichen 
sowie standardisierten als auch kreativen Qualität: “Also handwerklich 
gesehen, nimmt die Qualität eher zu. Es wird dann beispielsweise eher 
nicht vorkommen, dass jemand ein Bild mit zu wenig dpi an die Zei-
tung schickt, weil die KI weiß, Achtung Fehler, zu wenig dpi, schick 
ich nicht hin. Deshalb würde ich handwerklich gesehen, eine 5-sehr 
wahrscheinlich geben. Weil das hat ja alles auch technische Parameter 
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Abb. 38: Häufig genannte Chancen der Experten
Quelle: eigene Darstellung
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wie beispielsweise für das Web oder Framerate. Durch jedes Projekt 
weiß die KI ja diese Qualität muss ich haben, das heißt diese würde 
wahrscheinlich gar nicht erst etwas anbieten, was unterhalb dieser 
Standard-Parameter ist.“502; “Das ist sehr fraglich. Ich glaube eher, 
dass man so werbetechnische Sachen oder Verkaufszahlen steigern 
könnte.“503; “Rechenpower, Standardisierung und alles was repetitiv 
ist schon, aber alles was echte Kreativität anbelangt bzw. kontextu-
elle Interpretation sind wir erst am Anfang.”504

Daraus lässt sich die Annahme aufstellen, dass einerseits definiert 
werden muss, was qualitatives Design überhaupt ist bzw. um welche 
Form von DesignQualität es sich dabei handelt. Wenn zum Beispiel 
von handwerklichen oder auch standardisierten Design gesprochen 
wird, so können sich viele Konzepter*innen sehr wohl eine Steigerung 
der DesignQualität vorstellen. Aber wie bereits im theoretischen Teil 
zur Erläuterung von Kreativität angeführt, stellt sich auch diesbezüglich 
die Frage, ob nicht auch der Mensch an sich häufig standardisierte De
signQualität produziert.

3) Andere Chancen und Risiken
Die vorher gestellten Beispiele zu Chancen und Risiken dienten zur er
sten Reflexion der Befragten, um die Bildung von weiteren Assoziationen 
zu fördern und somit mehr Überlegungen zu denkbaren Auswirkungen 
zu erhalten.

a. Chancen
Die Konzepter*innen als auch KIExperten*innen konnten bei der Frage, 
welche weitere Chancen zu diesem Szenario denkbar wären, eine Vielzahl 
an unterschiedlichen Möglichkeiten identifizieren. Eine der am häufigsten 
genannten Chancen eines KI getriebenen Designprozesses stellt dabei 
die Effizienzsteigerung sowie die Nachvollziehbarkeit dar: “Aber natürlich 
hat es auch seine positiven Seiten, wie eben Effizienz, Schnelligkeit, 
Klarheit und Nachvollziehbarkeit.”505 Eine*ein KIExpert*in meinte zu 
jener Thematik sogar: „Ein anderes Thema ist die Effizienz-Steigerung 
oder Optimierung. Das heißt, wenn man diese künstliche Intelligenz 
oder Maschine-Learning-Algorithmen dafür verwendet, dass Dinge 
optimiert werden, dann hat dies sicherlich einen extremen Einfluss 
auf das Ergebnis. (...) Welche Auswirkungen hier entstehen, kommt 
darauf an, wie das Programm geschrieben ist. (...) Das ist sicher auf 
der einen Seite eine Chance, da du dein Ergebnis sehr gut auf eine 
bestimmte Zielgruppe optimieren kannst.”506 Weitere Chancen sehen 
viele Expert*innen im Bereich der Recherche als auch Analyse im Design
prozess, was zu einer großen Zeitersparnis führen könnte: “Wenn man 
gerade an das Thema Recherche denkt, dann kann die KI da sicherlich 
helfen, also schon alleine durch die Generierung von Informationen 
zum Kunden, zum Markt oder auch zur Zielgruppe. Was die ganzen 
Daten anbelangt, wäre die KI sicherlich eine Unterstützung.“507; “Also 
als Chance sehe ich mal den Faktor Zeit. Ich glaube, dass man even-
tuell für gewisse Sachen wie beispielsweise, Recherchen oder Anal-
ysen, nicht mehr soviel Zeit beanspruchen muss. Eventuell führt das 
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auch zu einem besseren Netzwerk im Allgemeinen, sodass man Zugriff 
bekommt auf gewisse Analysen, wie Kampagnen in dem einen oder 
anderen Markt funktioniert haben.”508; “Ich denke, als Recherche-Tool 
könnte es super sein. Wenn man sich denkt, dass man aus der ganzen 
Design-Landschaft individuell zugeschnittene Vorschläge oder die 
relevanten Benchmarks bekommt, dann wäre das super. (...) In der 
Analyse kann es eventuell auch Potenzial haben.”509; “Aber was schon 
angefangen hat und noch zunehmen wird, ist die automatisierte Re-
cherche in verwandten Fällen und in der Vorgeschichte usw. Das sich 
z.B. ein Assistent durch unzählige Akten blättern muss. Davon kann si-
cherlich viel automatisiert werden. Hier wird es auch viele Synergien in 
der Designbranche geben, wie beispielsweise Vorschläge beim Brain-
storming usw.“510 Die letzten beiden Zitate der Expert*innen deutet gle
ichzeitig eine weitere mögliche Chance an, die sich mit der Generierung 
von vielen verschiedenen Entwürfen beschäftigt: „Die Chancen stellen 
sicherlich die vielen unterschiedlichen Entwürfe dar.”511 Diese Möglich
keit kann neue Perspektiven zum Vorschein bringen, die womöglich ohne 
KITechnologie nicht vorstellbar gewesen wären: “Die Chancen, die ich 
hier sehe, sind Aspekte, die aufgezeigt werden können, welche sonst 
im Verborgenen bleiben würden. Es können Aspekte durch diese er-
haltenen Daten generiert werden, die man sonst einfach nicht sieht. 
Also zusätzliche Daten, die dann nicht im Sinne von Missverständnis-
sen, sondern im Sinne von erweiterten Horizont dienlich sein könnt-
en. Das kann dann auch zu besseren Designs führen meiner Meinung 
nach.”512 Weitere positive Aspekte sehen die Expert*innen im Bereich der 
Kommunikation: “Ich sehe auch die Chancen in der Kommunikation mit 
dem Kunden, um damit eben gewisse Missverständnisse gleich am 
Anfang auszuräumen.“513 

Aber auch bei der Erstellung von Prototypen sowie beim Testen jenes 
Prototyps wurden von den Expert*innen Chancen ausgemacht: „Auch 
bei der Prototypen-Erstellung gibt es viele Chancen. Wenn man sich 
beispielsweise die Entwicklung des 3D-Drucks ansieht. Diese ist zwar 
etwas langsamer als wie gedacht, aber es ist trotzdem sehr spannend 
hinsichtlich der Visualisierung von bestimmten Dingen. Somit kann 
man sich ein besseres Bild vom Endergebnis machen. Dies ist wie-
derum sehr hilfreich in der Kommunikation mit dem Kunden.”514; „Auch 
beim Testen wäre eine KI vielleicht hilfreich. Wenn ich mir vorstelle, 
dass man einen Prototypen gebaut hat und die KI diesen Prototyp auf 
seine Funktionalität testet, dann wär das schon ganz gut. Auch in der 
Fehler Behebung passieren ganz viele Probleme, die dann eventuell 
nicht mehr vorhanden sind.”515 

In weiterer Folge wurde die Perspektive des Ersetzens von Tätigkeit
en durch die KI angesprochen. Dies wurde von manchen Expert*innen 
auch als Chance definiert: “Chancen sehe ich in dem Bereich, dass der 
Großteil der Arbeit automatisiert wird und Menschen diese Art der Ar-
beit nicht mehr machen müssen.”516; “Also im Sinne mehr und mehr 
einfachere Tätigkeiten können vom Computer übernommen werden 
und das gilt für alle Bereiche. Insofern sind das umgekehrt auch die 
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Chancen, weil dieser dann von einfacheren Tätigkeiten entlastet wird 
und sich auf die wesentlichen kreativeren Tätigkeiten konzentrieren 
kann.”517

Zusammenfassend wurden also die Tätigkeitsbereiche der Recherche, 
Analyse sowie der Erstellung von Prototypen als auch das Testen dies
er Prototypen als Chance angesehen. Gleichzeitig wurde hier auch ein 
positiver Einfluss auf die Effizienz, die Nachvollziehbarkeit, die Zeit, die 
Präzision sowie die Kommunikation mit der*dem Kund*in erkannt. Des 
Weiteren wurde auch die Meinung vertreten, dass KISysteme auch 
im kreativen Prozess unterstützend wirken können, sodass neue Pers
pektiven in der Ideenfindung sowie in der Entwurfserstellung generiert 
werden könnten. Aufgrund der Entlastung der*des Konzepter*in von viel
en RoutineTätigkeiten könnte sich diese*dieser vermehrt auf kreative 
Arbeiten konzentrieren.

b. Risiken
Hinsichtlich der Risiken wurde vor allem aus der Sicht der Konzepter*in
nen das Problem der Uniformität der Designs angegeben, welche diese 
gleichzeitig austauschbar machen würde: “Risiken sehe ich im Bereich, 
dass durch selbe Daten und Inputs auch gleiche Ergebnisse generi-
ert werden.”518; “Aber negativ betrachtet, wird es dann wahrscheinlich 
gleichförmiger, also weniger unverwechselbar, sprich austauschbarer. 
Ich glaube, dass man dann für ähnliche Problemstellungen auch ähn-
liche Lösungen rausbringen würde. Der menschliche Faktor geht eben 
ab, im Sinne von diesem Intuitiven oder diesem Bauchgefühl, das ja 
jetzt auch im Designprozess mit dabei ist, geht in diesem Szenario 
verloren, aber mündet wahrscheinlich darin, das es austauschbar-
er wird.“519 Dabei brachten die Expert*innen die Uniformität auch mit 
Designprodukten für die Maße in Verbindung: “Das Risiko ist sicher, dass 
Menschen sozusagen fast alles von der KI machen lassen und dadurch 
natürlich Massenprodukte herauskommen. Also einen Einheitsbrei. Es 
ist dann sicherlich ein Entwurf, der funktioniert, aber dieser hat dann 
nicht mehr mit Architektur zu tun.”520 Darüber hinaus wurde festgestellt, 
dass kreative Facetten verloren gehen könnten: “Zum Thema persönli-
che Handschrift. Ich denke, wenn alles gleich aussieht, besteht auch 
ein gewisser Verlust von Kreativität. Vielleicht sind dann Designer auch 
nicht mehr so sehr gefordert, sich gute Ideen oder Konzepte zu über-
legen. Denn es besteht ja dann eine gewisse Abhängigkeit und es wird 
dann alles uniformiert.”521 

Auch soziale Problemaspekte wurden diskutiert, die sich hinsichtlich der 
sozialen Isolation bemerkbar machen könnten: „Aber auch die soziale 
Komponente, dass dies zu einer gewissen Isolation führt, könnte ein 
Problem werden.“522 Die KIExpert*innen wiederum gaben technische 
Mängel der derzeitigen KITechnologie als Problemstellung an, wobei 
hier vor allem das noch nicht vorhandene menschliche Verständnis über 
das Vorgehen in einer Blackbox zu diversen Schwierigkeiten führen kön
nte: “Die Frage ist, ob die Daten richtig interpretiert werden können. 
Und das ist sehr schwierig. Es geht letztendlich bei KIs darum etwas 
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Abb. 39: Häufig genannte Risiken der Experten
Quelle: eigene Darstellung
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zu lernen. Das Problem ist, wenn man so eine Blackbox hat und die 
lernt etwas, heißt das noch lange nicht, dass diese Blackbox das auch 
verstanden hat. Das große Problem der KI ist sozusagen überhaupt 
zu verstehen, was hat diese Box überhaupt gelernt. Was wir nur seh-
en, ist dieses Input- /Output-Verhalten. Ein tieferes Verständnis dafür 
was da passiert ist das Hauptproblem der KI. Wenn sich die Comput-
er in 50 Jahren untereinander verstehen, heißt das noch lange nicht, 
dass wir sie verstehen. Sie koppeln sich ab.”523; “Viel mehr ist es, wenn 
man nun Rahmenbedingungen festlegen möchte, ist es schwierig, zu 
verstehen, was in einer Blackbox abläuft. Das empfinde ich, als den 
schwierigsten Teil daran.”524 Ein weiteres vor allem aus der gesellschaft
lichen Perspektive aus gesehenes Risiko stellt jenes des gläsernen Men
schen dar, dessen Privatsphäre mehr und mehr in Gefahr geraten könnte: 
“Ein weiteres Risiko würde ich sehen in der stärkeren Auswirkung des 
gläsernen Menschen.”525; “Die Schattenseiten sehen wir ja heute auch 
schon. Die Leute geben, ohne es zu wissen, viel zu viel von sich preis. 
Es gibt viel zu viele Daten von viel zu vielen Menschen und Dingen. Und 
kein Mensch weiß genau, was mit den Daten passiert.”526; “Also beim 
Thema Privatsphäre gibt es sicher einige kritische Punkte was diese 
großen persönlichen Daten anbelangt.”527; “Natürlich folgt ihm auch da 
die KI auf Schritt und Tritt und das kann man als Befreiung von Mühsal 
auffassen oder auch als Bedrohung. Das hängt natürlich auch wieder 
davon ab, wie damit umgegangen wird.“528

Selbstverständlich wurde auch das aktuell viel diskutierte PresseThe
ma hinsichtlich des Verlustes von Arbeitsplätzen als Risiko angegeben: 
“Risiken bestehen darin, dass Menschen nutzlos werden. Man vergle-
icht ja diese Entwicklung der KI in der Arbeitswelt mit der industriel-
len Revolution, wo auch einige Menschen ihre Arbeit verloren haben 
zugunsten der Maschinen. Im Gegensatz zu damals wird es diesmal 
nicht die handwerklichen Berufe treffen, sondern die mit dem Kopf 
arbeiten.”529; “Im Endeffekt, wenn wir realistisch sind wird langfristig 
es nichts geben was die Maschinen nicht können. Maschinen werden 
in Zukunft bestimmt alles besser können als der Mensch.”530 In Bezug 
auf das Berufsfeld der*des Konzepter*in meinten einige KIExpert*innen, 
dass es in Zukunft generell weniger Konzepter*innen bzw. Designer*innen 
geben könnte, dafür aber mehr DesignSpezialist*innen für Sonderlösun
gen vonnöten sein werden: “Wenn es in Zukunft noch welche gibt, dann 
auf jeden Fall weniger.”531; “In den Übergangsphasen, wo Maschinen 
nicht alles können was Menschen können wird die Produktivität von 
einem Designer sehr stark ansteigen. Solange sie diese Werkzeuge 
verwendet. Menschen die diese Technologie nicht verwenden werden 
keine Steigerung der Produktivität erfahren. Solche Menschen werden 
wahrscheinlich zu einer Nische werden. Es wird also Kunden geben 
die bereit sind, mehr zu zahlen, aufgrund der Tatsache, dass es ein 
Mensch und keine Maschine macht.”532

Auch die Ansicht der vollkommenen Übernahme der Maschinen über 
die Menschheit wurdee von den KIExpert*innen als Risiko genannt. 
Eine*ein Expert*in erklärte dies wie folgt: “Aus rein physikalischer Sicht, 

523 (KI6, 2019, Pos.30)
524 (KI4, 2019, Pos.35)
525 (D18, 2019, Pos.38)
526 (D15, 2019, Pos.45)
527 (KI8, 2019, Pos.22)
528 (KI2, 2019, Pos.20)
529 (KI9, 2019, Pos.30)
530 (KI7, 2019, Pos.26)
531 (KI9, 2019, Pos.32)
532 (KI7, 2019, Pos.26)
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kann so etwas passieren. Warum soll nur der Mensch als Krönung der 
Menschen existieren. Es haben sich Atome zusammengefunden. Erst 
Elementarteilchen, dann sind daraus Atome entstanden und daraus 
haben sich Moleküle gebildet. Irgendwann haben sich aufgrund der 
Gravitation, Atome oder Molekül-Maßen zusammengefunden und war-
en dann so dicht zusammen, dass diese Sterne gebildet haben. Diese 
sind dann irgendwann explodiert und die Elemente höherer Ordnung 
sind entstanden. Und so ist das weitergegangen. Das ist einfach ein 
Prozess und wieso soll der nicht auch Maschinen, die wir als Maschin-
en ansehen, hervorbringen, die letztendlich auch intelligent werden 
und sich auch als Gefahr für die Menschheit entwickeln können. Das 
ist durchaus nicht ausgeschlossen.”533

Hierzu gab es auch Gegenargumente: „Aber die Erfahrung zeigt, dass 
das gar nicht so ist. Die Arbeit verändert sich. Die Menschen finden 
neue Tätigkeiten und sind kreativ. Die Natur der Arbeit wird sich verän-
dern und es wird auch nicht ganz ohne Probleme ablaufen. Es besteht 
die Gefahr, dass z.B. die Mittelschicht ausgehöhlt wird. Also Gewin-
ner auf der einen Seite und Arbeiter auf der anderen Seite, die billiger 
sind, als es wäre die Arbeit zu automatisieren. Und dazwischen nagt 
die Automatisierung an den Arbeitsplätzen. Diese Entwicklung sieht 
man jetzt schon.“534 Weiters wurde auch angeführt, dass aufgrund der 
zu starken Anspruchslosigkeit der derzeitigen Gesellschaft, Menschen 
Maschinen zu schnell als intelligent bezeichnet würden: “Ich glaube das 
liegt darin, dass die Leute zu anspruchslos sind. Vielleicht sind sie de-
swegen anspruchslos, weil sie sich mit zu wenig zufriedengeben. Wir 
sind schon so eingelullt von der Kommunikation mit Maschinen, dass 
unser Niveau schon so weit gesunken ist, dass jetzt Maschinen, die 
einfach assoziativ etwas bereits Gelerntes wiedergeben, schon als in-
telligent wahrgenommen werden.“535 

Dennoch betonte die*der gleiche KIExpert*in, dass bereits jetzt schon 
bedenkliche Situationen durch KISysteme vorkommen: “Wir sind einer-
seits noch weit weg davon, dass KIs die Kontrolle übernehmen. Aber 
andererseits sind wir schon mitten drin in dem Prozess, dass Technol-
ogie eingreift in unser gesellschaftliches Leben, wie beispielsweise bei 
der US- oder BREXIT-WAHL. Oder auch wie soziale Beziehungen sich 
verändern. Es hat schon Studien gegeben, die gezeigt haben, dass die 
Emphatie-Fähigkeit mit der Smartphone-Nutzung abnimmt. Ich finde, 
dass sehr bedenklich.”536 Einen Lösungsansatz sah die*der KIExpert*in 
in Folgendem: “Es braucht einen gesellschaftlichen Diskurs, bei dem 
wir uns fragen, in welcher Welt wir leben und wofür wir Technologie 
einsetzen möchten und wofür nicht.“537

Anhand der vorher ausgeführten Risiken wurden also folgende Prob
leme erwähnt: die Uniformität des Designs, das Verlorengehen von 
kreativen Aspekten, soziale Isolation, verstärkte negative Auswirkungen 
des gläsernen Menschen, Reduktion von KonzepterArbeitsplätzen, die 
Übernahme von Maschinen sowie der zu geringe Anspruch der Ge
sellschaft an die Maschine.

533 (KI6, 2019, Pos.30)
534 (KI3, 2019, Pos.32)
535 (KI3, 2019, Pos.30)
536 (KI3, 2019, Pos.42)
537 (KI3, 2019, Pos.26)
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4) Gewünschte und Mögliche zukünftige KI-Tätigkeiten im Design-
prozess
Die Chancen und Risiken wurden auch bei der Kartenlegung eines gewün
schten bzw. möglichen zukünftigen Designprozesses berücksichtigt. 
Während die Konzepter*innen hierbei ihrem zuvor gelegten individuellen 
Designprozess mit der gewünschten Prozentzahl der Verwendung von 
KI im jeweiligen Tätigkeitsbereich versehen haben, konzentrierten sich 
die KIExpert*innen auf die Möglichkeit, wie viel KITechnologie bei der 
jeweiligen Tätigkeit im Jahr 2069 in Verwendung kommen könnte. Die 
gewünschten als auch möglichen Prozentzahlen konnten mithilfe von 
kleineren blauen KIKärtchen (25%, 50%, 75%, 100%) sowie mit grünen 
HUMAN-Kärtchen (0%) visualisiert werden. 

Die hier abgebildete Grafik zeigt den vorher festgelegten Designprozess 
mit den Auswertungszahlen der Konzepter*innen (blaue Kärtchen mit 
weißer Schrift) als auch jene der KIExpert*innen (blaue Kärtchen mit 
dunkler Schrift), welche mithilfe des arithmetischen Mittels berechnet 
wurden (siehe Abb.40).

Im Allgemeinen kann festgestellt werden, dass von den Konzepter*innen 
ein geringerer KIEinsatz im Designprozess gewünscht wird, als dies den 
Möglichkeiten entsprechen würde. Extreme Unterschiede konnten vor 
allem bei der Kommunikation mit der*dem Kund*in beobachtet werden, 
welche die KIExpert*innen mit einer KIAnwendungsWahrscheinlichkeit 
von 72% bewerteten, während sich maximal 13% der Konzepter*in
nen eine KIAnwendung für die erste bzw. 14% für die zweite Kommu
nikationsphase wünschen würden. Die Konzepter*innen konnten sich 
bei den Tätigkeiten wie Recherche (81%), Analyse (83%) Testen von 
beispielsweise Prototypen (78%), Evaluierung (77%), Endkontrolle (79%) 
sowie der Markteinführung (80%) einen erhöhten Einsatz von KI vor
stellen. Auch die KIExpert*innen sahen dies mit einigen Abstrichen als 
wahrscheinlich an. Eine erhöhte KIUnterstützung in kreativen Bereichen 
wie Ideenfindung oder Konzeptentwicklung wurde von den Konzepter*in
nen eher wenig gewünscht. Die KIExpert*innen sahen auch hier großes 
zukünftiges Entwicklungspotenzial, das aufgrund der doppelt so hohen 
möglichen Prozentzahl interpretiert werden kann.

Mit Hilfe dieser statistischen Analyse der Wünsche als auch Wahrschein
lichkeiten der Verwendung von KI in einem zukünftigen Designprozess, 
wurde versucht, ein Abbild eines möglichen zukünftigen Designprozess
es im Jahr 2069 darzustellen. Dieser wird in der zweiten Grafik dieses Un
terkapitels gezeigt (siehe Abb.41). Die schwarzen Felder stellen hierbei 
Tätigkeiten dar, die zum Großteil von Konzepter*innen ausgeführt werden 
würden, wie die Kommunikation mit der*dem Kund*in, die Festlegung von 
Rahmenbedingungen, die Ideenfindung, die Konzeptentwicklung, die Er
stellung von Entwürfen sowie die Einarbeitung von Korrekturen. Diese 
Arbeitsschritte können vor allem am Anfang bis zur Mitte des Prozesses 
gefunden werden. Hingegen die weißen Felder zeigen Tätigkeiten, die 
hauptsächlich von der KI erledigt werden würden, welche die Aufgaben 
Recherche, Analyse, Innerbetriebliche Planung, Vorhersagen treffen, 



Abb. 40: Abgeleiteter gegenwärtiger Designprozess mit häu-
figsten Fehlerquellen sowie den Wünschen als auch Vorher-
sagen von KI-Unterstützung der jeweiligen Tätigkeiten.
Quelle: eigene Darstellung





Abb. 41: Abgeleiteter zukünftiger Designprozess des Jahres 2069.
Quelle: eigene Darstellung
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Legen Sie hierbei die entsprechenden KI und HumanKärtchen 
(0%,25%,50%,75%,100%) zu den TätigkeitsKärtchen.

L E G E N D E
 Recherche  a
 Rahmenbeding. festl. b
 Komm. m. Kunde c
 Innerbetriebliche Plan. d

 Analyse  e
 Ideenfindung f
Konzeptentwicklung g
Entwürfe erstellen h

Prototypen erstellen i
Korrekturen einarbeiten j
Kontrollieren  k
Testen  l

Evaluierung  m
In Markt einführen n
Fehler beheben o
Vorhersagen treffen p

D15 cEK0 aEK100 eEK100 bEK50 fEK25 cEK0 gK25 hEK75 dK100 cEK0 jK75 kK75 nK75 mK75 eK75 oK50
D14 cEK0 aEK100 eEK100 bEK50 fEK25 cEK0 gK25 hEK75 dK100 cEK0 jK75 kK75 nK75 mK75 eK75 oK50
D5 cEK0 dEK100 aK75 bK100 eK75 fK0 cEK0 kK0 pEK75 oK50 gK25 hK50 lK25 cK0 oK25 jK25 jK25 dK100 hK0 jK0 iK0 cK0 nK0 lK50 kK100
D6 cEK0 dEK100 aK75 bK100 eK75 fK0 cEK0 kK0 pEK75 oK50 gK25 hK50 lK25 cK0 oK25 jK25 jK25 dK100 hK0 jK0 iK0 cK0 nK0 lK50 kK100
D1 cEK25 aK75 fK25 gEK50 hK0 iK0 cEK25 jK75 lK100 nK0 oK50
D2 cEK25 aK75 fK25 gEK50 hK0 iK0 cEK25 jK75 lK100 nK0 oK50
D7 cEK25 aK50 eK75 gK0 fK0 hK50 lK75 oK100 cK50 iK100 jEK100 nEK100 mK50
D8 cEK25 aK50 eK75 gK0 fK0 hK50 lK75 oK100 cK50 iK100 jEK100 nEK100 mK50
D11 cEK25 bEK25 dEK75 aK75 eEK75 pEK50 fK25 gEK25 hK75 cK50 jK75 iEK100 lEK100 oK100 kK50 nEK50 mK50
D10 aK100 eK100 bK25 cK25 dEK0 gK0 fEK0 cK0 hEK0 hK0 jK100 iK50 aK100 lK100 cEK100 oK100 kK100 pK50 cEK100 nK100 mK100 oK100 cK100
D9 aK100 eK100 bK25 cK25 dEK0 gK0 fEK0 cK0 hEK0 hK0 jK100 iK50 aK100 lK100 cEK100 oK100 kK100 pK50 cEK100 nK100 mK100 oK100 cK100
D4 cEK25 bEK25 fK25 aEK75 eK75 dEK75 fK0 hK0 gK0 pEK75 cEK25 jEK25 iK50 cK25 lEK100 mEK100 eK100 oK25 jK25 kK25 cEK25 nEK75 mK100 eK100
D3 cEK25 bEK25 fK25 aEK75 eK75 dEK75 fK0 hK0 gK0 pEK75 cEK25 jEK25 iK50 cK25 lEK100 mEK100 eK100 oK25 jK25 kK25 cEK25 nEK75 mK100 eK100
D18 cEK0 bEK25 dEK75 aK75 eK75 fEK25 mK25 cEK0 gEK0 jEK25 hK50 lEK50 cEK0 jK25 oK25 iEK25 oEK75 kK75 dK75 pEK75 nEK75 mK0
D12 cEK0 bEK100 dK50 aEK75 fK75 gEK50 hK25 pK100 iK75 cEK0 jK50 mK100 kEK100 oK50 iK100 cK50 jK50 lK100 kK100 oK100 nK100
D13 cEK0 bEK100 dK50 aEK75 fK75 gEK50 hK25 pK100 iK75 cEK0 jK50 mK100 kEK100 oK50 iK100 cK50 jK50 lK100 kK100 oK100 nK100
D17 cEK0 bK0 mK50 eK50 pK50 dK50 aK0 fK0 gK0 hK25 iK25 lK75 kK75 oK75 cK0 jK75 lK75 kK75 nK50
D16 cEK0 bK0 mK50 eK50 pK50 dK50 aK0 fK0 gK0 hK25 iK25 lK75 kK75 oK75 cK0 jK75 lK75 kK75 nK50

KI1 aK50 bK50 cK75 dK25 eK75 fK25 gK25 hK25 iK75 jK50 kK0 lK75 mK25 nK75 oK50 pK100
KI3 aK75 bK75 cK75 dK75 eK100 fK50 gK75 hK75 iK75 jK25 kK100 lK100 mK75 nK50 oK25 pK100
KI6 aK75 bK0 cK50 dK50 eK75 fK75 gK25 hK50 iK75 jK75 kK0- lK75 mK75 nK0 oK50 pK100
KI2 aK75 bK75 cK75 dK75 eK75 fK75 gK75 hK75 iK75 jK75 kK75 lK75 mK75 nK75 oK75 pK75
KI4 aK100 bK25 cK100 dK50 eK75 fK50 gK75 hK75 iK100 jK100 kK75 lK100 mK75 nK50 oK50 pK100
KI5 aK100 bK50 cK75 dK100 eK75 fK50 gK100 hK100 iK100 jK100 kK0 lK100 mK100 nK0 oK0 pK100
KI7 aK100 bK100 cK100 dK100 eK100 fK100 gK100 hK100 iK100 jK100 kK100 lK100 mK100 nK100 oK100 pK100
KI8 aK50 bK50 cK25 dK75 eK50 fK50 gK25 hK50 iK75 jK100 kK100 lK100 mK75 nK100 oK50 pK75
KI9 aK100 bK50 cK50 dK75 eK100 fK25 gK50 hK100 iK75 jK100 kK75 lK25 mK100 nK100 oK50 pK100

D E S I G N - K O N Z E P T E R a b c d e f g h i j k l m n o p MW
 E R R O R
A N Z A H L 6 8 36 8 3 5 6 4 2 5 2 4 2 6 1 6 104

 H U M A N
A N Z A H L 2 2 27 2 0 10 9 10 4 2 2 0 1 4 0 0 75

K I 
K I  2 5 %
A N Z A H L 0 6 17 0 0 8 5 4 3 10 2 2 1 0 0 0 58

K I  50 %
A N Z A H L 2 0 5 4 2 0 4 5 4 0 1 3 5 3 8 5 51

K I  75 %
A N Z A H L 10 0 0 5 10 2 0 3 2 0 7 6 2 5 3 5 60

K I  100 %
A N Z A H L 6 4 6 6 8 0 0 0 5 4 8 9 8 6 9 2 81

M I T T E L W E R T 80,56 55,00 45,54 78,33 82,50 35,00 36,11 47,92 66,07 46,43 79,17 77,50 76,56 80,36 76,25 68,75

K I - E X P E R T E N
H U M A N
GESAMTANZAHL 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 2 1 0 6

K I 
K I  2 5 %
A N Z A H L 0 1 1 1 0 2 3 1 0 1 0 1 1 0 1 0 13

K I  50 %
A N Z A H L 2 4 2 2 1 4 1 2 0 1 0 0 0 2 5 0 26

K I  75 %
A N Z A H L 3 2 4 4 5 2 3 3 6 2 3 3 5 2 1 2 50

K I  100 %
A N Z A H L 4 1 2 2 3 1 2 3 3 5 3 5 3 3 1 7 48

M I T T E L W E R T 80,56 59,38 69,44 69,44 80,56 55,56 61,11 72,22 83,33 80,56 87,50 83,33 77,78 78,57 56,25 94,44

D E S I G N - K O N Z E P T E R
1. K O M M U N I K A T I O N

HUMAN KI 25%
9 9

M I T T E L W E R T 12,50%
2. K O M M U N I K A T I O N

HUMAN KI 25% KI 50%
11 4 3

M I T T E L W E R T 13,80%
3. K O M M U N I K A T I O N

HUMAN KI 25% KI 50% KI 100%
5 2 2 2

M I T T E L W E R T 31,81%
4. K O M M U N I K A T I O N

HUMAN KI 25% KI 50% KI 100%
2 2 2

M I T T E L W E R T 41,66%

Inwieweit möchten/können Designer welche 
Tätigkeiten an die KI abgegeben und welche 
nicht? Legen Sie hierbei die entsprechenden KI- 
und Human-Kärtchen (0%,25%,50%,75%,100%) 
zu den Tätigkeits-Kärtchen.

P R O Z E S S E  D E R   K I - E X P E R T E N  ( G E S A M T A N S I C H T )

P R O Z E S S E  D E R   D E S I G N - K O N Z E P T E R
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Prototypen erstellen, Testen, Evaluierung, Fehler beheben, Kontrolle 
sowie Markteinführung kennzeichnen. Diese Felder können vereinzelt 
am Anfang bzw. im Mittelteil aber vor allem am Ende des Prozesses beo
bachtet werden.

5) Designer in der Vermittlungsrolle
Als eine letzte Frage an die Konzepter*innen bzw. vorletzte an die KIEx
pert*innen stellte sich die Frage: Wie hoch sehen Sie die Wahrschein
lichkeit, dass die*der Designer*in im Jahr 2069 nur mehr eine Vermit
tlungsrolle zwischen KI und Kund*in einnimmt? Dabei wurde einerseits 
mit einer quantitativen Bewertung zwischen 0% und 100% sowie einer 
offenen Fragestellung gearbeitet. Hinsichtlich der quantitativen Auswer
tung konnte mit Hilfe des arithmetischen Mittels ein Wert für beide Exper
tenGruppen ermittelt werden. Während die Konzepter*innen diese Frage 
mit 29% Wahrscheinlichkeit bewerteten, sahen die KI-Expert*innen es 
mit 40% als wahrscheinlich an, dass die*der zukünftige Designer*in nur 
mehr eine Vermittlungsrolle besitzen könnte.

Die Erläuterungen bzw. Diskussionsstränge zu jener Frage verliefen 
dabei prinzipiell in zwei verschiedene Richtungen. Einerseits gab es 
die Meinung, dass die*der Designer*in der Zukunft vermutlich eine Ver
mittlerrolle besetzten wird, aber zu Beginn die*der Designer*in als sol
che*r noch benötigt wird: “Es kann schon sein, dass es man dann zu-
erst redet und die KI dann die Entwürfe erstellt. Das kann sicher in 
diese Richtung gehen, dass man immer mehr Vermittler sein wird.“538; 
“Das ist alles von der Zeitlinie abhängig. Ich glaube, dass der Design-
er lange Zeit notwendig ist. Man wird lernen müssen mit den neuen 
Werkzeugen umzugehen. Aber ich glaube, dass dieses Szenario der 
reinen Vermittlerrolle in fünfzig Jahren sehr wahrscheinlich ist. Die 
zwischenmenschliche Komponente ist zurzeit noch sehr wichtig und 
unersetzlich, aber sobald die Maschine gelernt hat die Empfindungen 
von Menschen zu verstehen, wird der Mensch im Designprozess nicht 
mehr notwendig sein.”539

Des Weiteren wurde auch hier wieder auf die Spaltung des Berufsbild 
der*des zukünftigen Konzepter*in eingegangen: “Es wird einen massiv-
en Unterschied geben, aus welcher Sparte man kommt und wo man 
angesiedelt ist. Also ob man sich im Low-Budget oder im Luxus-Seg-
ment befindet. Ist ja bereits heute schon zum Teil so, dass Menschen 
gewisse Parameter vorgeben und die KI das Ergebnis produziert. Man 
findet heute schon sehr viele vektorisierte Designs im Internet, die 
Designer einfach zusammensetzen und sich selber keine Gedanken 
mehr darüber machen.“540; “Das kommt ein wenig auf die KI an. Weil 
warum geht den der Kunde überhaupt noch zu einem Dienstleister. Es 
gibt ja schon automatische Tools, die der Kunde selber ausprobieren 
kann. Ich glaube hier, stellt sich die Frage, ob ich es selber machen 
oder abgeben möchte. Sage ich zur KI, es soll mir Convenience Food 
bringen oder koche ich selber. Es ist ein reiner Bequemlichkeitsfaktor. 
Wenn jetzt die KI so gut ist, dass diese den Designer ersetzt, dann 
kann der Kunde das auch zu 100% mit dieser machen. Aber die Frage 

538 (D12, 2019, Pos.43)
539 (KI7, 2019, Pos.51)
540 (D3, 2019, Pos.103)

Abb. 42: Statistische 
Auswertung der Ergebnisse
Quelle: eigene Darstellung
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Abb. 44:  Der zukünftige Designer in der Vermittlungsrolle –  Antworten 
der KI-Expert*innen, Quelle: eigene Darstellung

Abb. 43: Der zukünftige Designer in der Vermittlungsrolle – Antworten 
der Design-Konzepter*innen, Quelle: eigene Darstellung
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ist, inwieweit legt der Kunde noch auf eine Experten-Meinung wert.“541

Die Mehrzahl der Expert*innen wiederum sahen die*den zukünftigen De
signer*in nicht nur in einer Vermittlungsrolle, sondern vor allem verstärkt 
im Einsatz bei kreativen Phasen des Designprozesses: “ Ich glaube 
nicht, dass wir in einer Welt leben, wo so etwas passieren wird. Dafür 
ist Design zu wichtig.“542; “Ich denke, dass die KI mehr das überneh-
men kann, was jetzt beim Menschen in der analytischen Gehirnhälfte 
passiert. Aber alles was in der kreativen Hälfte passiert, also dieses 
Künstlerische, Musische bzw. Intuitive muss eher beim Menschen blei-
ben.”543; “Es ist schwer zu sagen. Kreatives Arbeiten wird es sicherlich 
immer irgendwo geben, aber der Fokus wird sich wahrscheinlich et-
was verschieben. Das könnte ich mir schon vorstellen.”544; “Also ei-
gentlich sehr gering. Entweder man braucht den Designer noch für die 
Kreativität oder gar nicht mehr. Also auch nicht als Vermittler.”545 Ein
ige der KIExperten konnten hingegen der Idee der MenschMaschine
Verbindung als Zukunftsszenario einiges abgewinnen: „Hier wird auch 
eher mehr eine Verschmelzung zwischen Mensch und KI stattfinden. 
Der Mensch hat zum Beispiel eine Idee und möchte sich absichern, 
ob es diese schon gibt und verwendet dabei Daten unterstützenden 
Systemen. Jetzt haben Designer nur wenig Daten zur Verfügung um 
zu analysieren. Aber ich würde sagen, es bleibt gleich wie jetzt nur mit 
mehr KI.”546

Aufgrund der ausgewerteten Daten kann somit die reine Vermittlungs
rolle der*des Designer*in ausgeschlossen werden, da es nach Meinung 
der befragten Expert*innen entweder noch eine*einen Designer*in gibt, 
welcher kreativen Input liefert oder die Rolle der*des Designer*in kom
plett aufgelöst wird.

6) KI_künstliche Kreativität
Die letzte Thematik, welche den KIExpert*innen gestellt wurde, bes
chäftigte sich mit der Fragestellung, inwieweit im Jahr 2069 eine KI in der 
Lage sein könnte, kreative Ideen zu generieren? Hierbei wurde sehr häu
fig die Frage nach der Definition von Kreativität gestellt. Als eine Begriffs
beschreibung konnte die Problemlösung auf kombinatorischer Kreativi
tätsebene gefunden werden. Das bedeutet, Probleme werden durch das 
Ausprobieren von unzähligen Möglichkeiten wie menschliche Kreativität 
gelöst: “Angenommen wir definieren Kreativität durch das Lösen eines 
Problems, welches noch nicht existierte. Wenn wir annehmen dass der 
Mensch kreativ ist dann gibt es keinen Grund, warum eine KI das nicht 
schaffen sollte. Wir bestehen aus Atomen genauso wie auch Com-
puter. Wenn man zum Beispiel die Evolution als Vergleich nimmt, so 
würde ich auch die Evolution als kreativ bezeichnen. Evolution ist nur 
ein Prozess der passiert. Aber durch das Ausprobieren von genügend 
Möglichkeiten kann etwas entstehen, was im Endeffekt nicht mehr von 
Kreativität zu unterscheiden ist. Ich könnte jetzt evolutionäre Algorith-
men auf einen Designprozess ansetzten, es ist nur eine Frage der Ef-
fizienz.”547 

541 (D11, 2019, Pos.43)
542 (KI5, 2019, Pos.47)
543 (D15, 2019, Pos.58)
544 (KI6, 2019, Pos.48)
545 (KI9, 2019, Pos.55)
546 (KI1, 2019, Pos.39)
547 (KI7, 2019, Pos.33)
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Die KI-Expert*innen implizierten häufig auch in der kombinatorischen 
Ebene der Kreativität die Begriffe originell bzw. neu: „Kreativität ist im-
mer ein Zusammenfügen aus mehreren Sachen. Die Frage ist, was 
ist neu. Es gibt quasi einen Designraum und in diesem Raum kann 
man Auswahlen treffen. Der kreative Prozess ist nun wiederum eine 
Auswahl von verschiedenen Dingen zu treffen. Ansonsten existiert 
der Raum der Möglichkeiten schon immer. So sehe ich das jedenfalls. 
Man kann nun sozusagen durch entsprechende und gesteuerte Zu-
fallsprozesse im Sinne von Kreativität entwickeln und die Bewertung 
erfolgt dann durch den User. Und das gibt es schon. Die KI ist dann 
im Hintergrund und entwickelt sozusagen die Website weiter. Das gibt 
es schon. Da verdienen Firmen schon ihr Geld.”548; “Naja das ist im-
mer auch eine Frage der Definition, was neu ist. Natürlich ist es zuerst 
eine Kombination des Bekannten, die aber gleichzeitig auch verändert 
wird. Dann können natürlich weitere Input-Quellen hinzugefügt werden 
und das geht ein bisschen darauf hin, dass man sagt, Computer (...) 
kann nicht alles andere simulieren. Es ist also insofern beschränkt. 
Aber wenn das für den Computer gilt, dann gilt das wahrscheinlich 
auch für den Menschen. Ich denke, dass KI vielleicht jetzt schon oder 
relativ schnell in dem Sinne neue Dinge hervorbringen kann, die nicht 
von ihrem Schöpfer antizipiert wurde. Auch wenn diese sozusagen 
letztlich auf einem Algorithmus beruhen.“549; “Also wenn man sich das 
Gehirn anschaut, dann ist Kreativität nicht Magie. Wir mischen bereits 
vorhandenes Wissen passierend auf der Problemstellung und gener-
ieren dadurch eventuell was Neues. Kreativität ist ein Suchprozess, 
hierbei gibt es verschiedene Wege zum Ziel zu kommen. Aber es gibt 
keinen Grund, warum eine Maschine das nicht genauso könnte.”550 

Dabei wurden auch einige aktuelle Beispiele für die Verwendung jener 
kreativen KISysteme vorgestellt: “Das ist sie jetzt schon. Gerade im 
Bereich der evolutionären Algorithmen machen wir das jetzt schon. 
Dabei werden neue Lösungen erfunden. Zum Beispiel gibt es evolu-
tionäres Websiten-Design.”551; “Es gibt Richtwerte, die das komplex 
ermöglichen. Die kann man berechnen. Da gibt es auch unabhängig 
davon Leute, die sagen, dass es in die eine oder andere Richtung geht. 
Wenn es beispielsweise darum geht 70% aller Leute zu unterstützen 
und für die das gut zu machen, dann würde das mit der Ästhetik schon 
funktionieren.”552

Eine*ein KIExpert*in unterscheidet hier allerdings zwischen der kom
binatorischen und der transformativen Kreativitätsebene: “Das ist im 
Grunde eine Frage der Definition. Computer könne bereits Bilder 
malen, aber ist das kreativ? Also im Moment ist ein Computer im 
Grunde eine dumme Maschine, die nur eine Liste von Befehlen abar-
beitet. Der kann sozusagen nicht aus seiner Haut, also aus seinem 
Programm und kann auf Fragen die nicht im Programm stehen keine 
Antworten geben. Kreativität ist etwas wo was Neues erschaffen wird, 
zwar teilweise aus einer Kombination von bereits Bekannten aber auch 
zum Teil durch etwas ganz Neues.”553

548 (KI6, 2019, Pos.38)
549 (KI2, 2019, Pos.32)
550 (KI7, 2019, Pos.35)
551 (KI6, 2019, Pos.36)
552 (KI5, 2019, Pos.36)
553 (KI8, 2019, Pos.45)
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Aufgrund der Argumente der KIExpert*innen kann ähnlich, wie bereits im 
theoretischen Teil dieser Arbeit erläutert, die Annahme getroffen werden, 
dass Maschinen schon jetzt die kombinatorische Kreativitätsebene er
füllen können und dies auch in Zukunft gleich bzw. besser bewältigen 
können werden. Bei der transformativen Kreativitätsebene gibt es alle
rdings noch keine wirklichen Anzeichen, dass diese auch in einer weit
eren Zukunft von Maschinen übernommen werden könnte. Somit wird 
in dieser Arbeit der Ansatz der MenschMaschineVerknüpfung weiter
verfolgt: “Du hast ein Problem und man überlegt sich wie man dieses 
Problem löst, indem man sich in andere Situationen mit ähnlichem 
bzw. gleichem Problem reindenkt. Dieses Problem wurde dann even-
tuell schon in einem anderen Fall gelöst und somit erhält man eine 
ganze Reihe an Daten von Problemlösungen. So könnte man natürlich 
eine Maschine nach einer Problemlösung fragen. In Verbindung mit 
Design ist es etwas schwieriger, weil das ja auch mit Kreativität zu tun 
hat. Man müsste eine Auswahl davon treffen, was man kombinieren 
möchte, weil hierbei gibt es natürlich zu viele Daten. Für bekannte 
Probleme, eine Lösung zu finden, ist automatisierbar, aber auch hier 
wird es weitere viele unbekannte Probleme geben. Der Mensch wird 
deshalb auch hier involviert sein.“554

Die Frage, die sich nun stellt, ist, inwieweit ein KISystem mit kombina
torischen Kreativitätsfunktionen der*den Designer*in der Zukunft behil
flich sein könnte. Hierbei könnte sich die bereits erwähnte Vorstellung 
der Generierung unzähliger aber dennoch gefilterter Ideen als interessant 
herausstellen: „In der Ideenfindung kann sie auch helfen, wenn sie z.B. 
ganz viele Ideen erzeugt. Da gibt es z.B. so ein Bad-Ideas-Konzept, bei 
dem man versucht aus schlechten Ideen gute Ideen zu gestalten. Das 
ist dann natürlich spannend, was eine schlechte zu einer schlechten 
und eine gute zu einer guten Idee macht. Nur der Mensch denkt nicht 
über schlechten Ideen nach. Jetzt kann die Maschine natürlich schon 
alles Mögliche produzieren und damit diese Reflektion anstoßen.”555; 
“Das ist eine klassische Machine-Learning-Situation. Je mehr Daten 
die KI bekommt, desto besser ist der Output. Die Ideenfindung wird 
sicher besser, aber entscheiden wird trotzdem ein Mensch. Man kann 
sich schon überlegen, dass die Maschine 30 Vorschläge bringt, dann 
wählt der Mensch fünf aus. Daraus wird wiederum ein Konzept von der 
Maschine gestaltet. Das geht schon, aber die Frage ist, ob dann die 
Designs sich nicht sehr ähneln. Hier ist aber auch wieder die Frage, 
ob das beim Menschen nicht auch gleich ist.“556 Hierzu vermutet sogar 
eine*ein KIExpert*in, dass die Vielfalt der Resultate nicht verloren gehen 
würde: „Andererseits glaube ich nicht, dass etwa die Vielfalt an Ergeb-
nissen reduziert wird, da die Geschwindigkeit Neues zu generieren die 
KI definitiv die Nase vorn hat.”557

Demnach wird die Betrachtungsweise der KI als kreative*kreativer As
sistent*in, welche*welcher Ideen im Voraus generiert sowie filtert und 
die*der menschliche Designer*in weiter verarbeitet bzw. bewertet, in 
dieser Arbeit im letzten Teil einer näheren Betrachtung unterzogen.

554 (KI1, 2019, Pos.31)
555 (KI5, 2019, Pos.45)
556 (KI5, 2019, Pos.33)
557 (KI9, 2019, Pos.53)
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3.1.6 Methodendiskussion

Aufgrund der Auswahlentscheidung der qualitativen Forschungsmethode 
des leitfadengestützten Expert*innenInterviews konnte einerseits mehr 
Informationen zu den einzelnen Fragen gesammelt und andererseits eine 
Art partizipatives Gestalten des finalen Szenarios ermöglicht werden. Mit 
Hilfe von zusätzlichen quantitativen Erhebungsmittel konnte eine exak
tere Eingrenzung der einzelnen Antworten erfolgen sowie ein zukünftiger 
Designprozess visuell dargestellt werden. Trotz der nicht vorhandenen 
quantitativen Repräsentativität der Ergebnisse können die Resultate als 
richtungsweisend angesehen werden und weiteren Forschungen auf die
sem Gebiet als Anknüpfung dienen. 

Die Gestaltung des Leitfadendesigns erwies sich zunächst als schwi
erig, da sich in der ersten Testreihe einige Fragestellungen als nicht ver
ständlich herausstellten. Auch wenn später einige Unklarheiten immer 
noch nicht ganz bereinigt werden konnten, stellten sich zusätzliche bes
chreibende sowie visuelle Elemente während des Interviews als hilfreich 
heraus. 

Die bewusst offene Aufgabenstellung bei der Erstellung des individuel
len Designprozesses ermöglichte die Abbildung eines jeden Individuums 
und versuchte dem breiten Spektrum der Kreativbranche gerecht zu 
werden. Hierbei ließen sich trotz der Vielfalt der Ergebnisse aufgrund der 
geringen Eingrenzung hinsichtlich der Vorgaben dennoch verbindende 
Elemente finden und darstellen.

Die Expert*innenwahl hinsichtlich der zwei Kategorien der Konzepter*in
nen sowie der Spezialist*innen im Bereich der künstlichen Intelligenz 
und die Voraussetzung einer mehrjähriger Erfahrung auf diesem Geb
iet konnte als vorteilhaft bestimmt werden. Dennoch wurde aufgrund 
der Komplexität des Themas der Eindruck gewonnen, dass vor allem 
die Konzepter-Expert*innen sich im Vorfeld nur wenig mit der Reflexion 
des eigenen Designprozesses als auch der Zukunft dessen beschäftigt 
haben. Das wiederum erwies sich schlussendlich nicht als Nachteil, da 
so ein vertiefter Reflexionsprozess während des Interviews bei den Ex
pert*innen beobachtet werden konnte. Somit kann bereits die Durch
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führung der Expert*innenInterviews an sich als Teil der Erfahrbarma
chung interpretiert werden, die nicht nur die Erhebung von Informationen 
mit sich zog, sondern auch eine zunehmend vertiefende Reflexion mit 
der Thematik bei den Befragten ermöglichte.

Die Datenauswertung nach der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring 
erschien im Allgemeinen als adäquat. Mithilfe der Bildung von induktiven 
Kategorien konnte so eine „möglichst naturalistische, gegenstandsna-
he Abbildung des Materials“ ermöglicht werden.558 Aufgrund der Vere
infachung wurden die Phasen des Paraphrasierens sowie der Generalis
ierung in einem Arbeitsschritt zusammengefasst.

Die Gütekriterien nach Mayring konnten zu einem großen Teil umgesetzt 
werden. Die Auseinandersetzung mit der erforderlichen Theorie als Grun
dlage dieser Arbeit konnte im theoretischen Teil näher erläutert werden. 
Hinsichtlich der Dokumentation der Herangehensweise und Methoden 
wurde diese vor der Erläuterung der Resultate ausführlich behandelt. 
Die argumentative Begründung der Ergebnisse konnte nur teilweise 
eingehalten werden, dennoch lassen sich die Resultate, aufgrund der 
im Anhang aufgeführten Kategorien der ausgewählten Zitate sowie der 
gesamten Interviews, als nachvollziehbar bewerten. Ein systematisches 
Vorgehen während der Interviews wurde definiert und konnte einge
halten werden. Die Gegenstandsnähe konnte anhand der Durchführung 
der Interviews in der jeweiligen Arbeitswelt der Expert*innen ermöglicht 
werden. Eine weiter Absicherung der Ergebnisse erfolgte in der Durch
führung des Interviews durch mehrmaliges Nachfragen, während eine 
Triangulation vor allem durch die unterschiedlichen Datenquellen als 
auch der gemischten Forschungsmethoden vollzogen werden konnte.

Aus diesem Grund können die ausgewählten Methoden dieser Arbeit als 
auch die Qualität der Ergebnisse mit einigen wenigen Abzügen als ange
messen betrachtet werden.

558 (Mayring, 2008, S.75)



Das 
Erfahrbar-
machen durch
narrative
Zukunftsbilder

3.2



215
D A S  E R FA H R B A R M A C H E N  D U R C H  N A R R AT I V E  Z U K U N F T S B I L D E R

Im letzten Kapitel des praktischen Teils dieser Masterarbeit wird der Ver
such unternommen, die theoretischen Erläuterungen mit den Resultat
en der Experteninterviews zu kombinieren und einen neuen zukünftigen 
Designprozess des Jahres 2069 zu gestalten. Dabei entstand ein fina
les Videoszenario, das mithilfe der ausgewerteten Ergebnisse mit einer 
neuen Geschichte bzw. Handlung als auch einer narrativen Darstellung 
in Form eines Videos, umgesetzt wurde. Hinsichtlich der Handlung als 
auch der Darstellung des finalen zukünftigen Designprozesses kamen, 
wie auch beim ersten Videoszenario, die DesignFictionDenkweise sow
ie die sechs Strategien der DesignFictionMethodToolbox nach Grand 
und Wiedmer zur Anwendung. Dieses finale Design-Fiction-Szenario 
diente als Leitmedium für die Erfahrbarmachung, die versucht wurde, 
mittels einer Ausstellung zu ermöglichen. Dabei kamen unterschiedliche 
Medien zum Einsatz, die sich in ein VideoSzenario, eine VRApplikation 
sowie eine Spielanleitung mit Kartendeck einteilen lassen können. Zusät
zlich wurde eine Website für die Ausstellung gestaltet, die weitere Infor
mationen zur Thematik beinhaltet. Jedes einzelne Medium stellt dabei ein 
wesentliches Element für das Ziel der Erfahrbarmachung dar. Gleichzeitig 
stellt die Erfahrbarmachung auch den Versuch dar, eine Bewusstseins
steigerung hinsichtlich der Reflexion des eigenen als auch zukünftigen 
Designprozesses zu vollziehen und somit Diskurse sowie neue Perspek
tiven anzustoßen, aber auch die eigenen Stärken als auch Schwächen 
innerhalb des Designprozesses bewusst zu machen. Die künstliche Intel
ligenz stellt hierbei der vergleichende Faktor zu der*dem menschlichen 
Designer*in dar, welche*welcher einerseits als unterstützende Kompo
nente und andererseits als mahnendes Objekt fungieren kann.

Im nächsten Abschnitt erfolgen nun eine detaillierte Beschreibung der 
Handlung als auch der narrativen Darstellung des finalen Film-Szenar
ios sowie eine nähere Erläuterung der weiteren Medien innerhalb der 
erwähnten Ausstellung. Der Fokus soll diesbezüglich nicht wie bei der 
Beschreibung des ersten Szenarios auf die Methode der DesignFic
tionMethodToolbox gelegt werden, sondern viel mehr die Verknüpfun
gen zwischen den theoretischen als auch praktischen Ergebnissen und 
dem Szenario einer näheren Betrachtung unterzogen werden.
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3.2.1 Die Geschichte

Aufgrund der Vielzahl an Informationen muss im finalen Videoszenario 
eine Fokussierung der Resultate auf einen zentralen Teil erfolgen. Im 
Gegensatz zum ersten Szenario liegt hierbei das Augenmerk auf der 
IdeenErstellung der transformativen Kreativitätsebene, da dieser Proz
ess gegenwärtig und wahrscheinlich auch in einer näheren Zukunft, nach 
Ansicht von Expertenmeinungen, nicht von einem KISystem bewältigbar 
sein wird.

Hierbei stellt die Fiktion eine typische Alltagssituation einer*eines 
konzeptionell tätigen menschlichen Designer*in im Jahr 2069 dar, die*der 
sich aufgrund der Automatisierung vieler Phasen innerhalb des Design
prozesses, insbesondere von RoutineArbeiten, sich auf das kreative 
Schaffen von originellen Ideen konzentriert. In weiterer Folge wird durch 
jenen Prozess ein künstlich neuronales Netzwerk mithilfe von Bewer
tungsdaten trainiert:

Das Video „The Puppet Master“ zeigt die Konzeptdesignerin 
Caroline und ihren KI getriebenen Designprozess im 
Jahr 2069. Aufgrund der zunehmenden technischen 
Weiterentwicklung auf dem Gebiet der künstlichen Intelligenz 
können die meisten Routinearbeiten bereits von Maschinen 
komplett übernommen werden. Mit der Einführung des 
neuronalen Netzwerks NADI (Neural Artificial Design 
Intelligence) hat sich die gesamte Designbranche einem 
umfassenden Veränderungsprozess unterzogen, da nun 
viele Design-Artefakte durch dieses neuronale Netzwerk 
generiert werden können. Deshalb arbeiten die meisten 
Designer*innen, welche auch als Puppet Master bezeichnet 
werden, auf dem Gebiet der Designforschung und trainieren 
das neuronale Netzwerk mithilfe der Schaffung von neuen 
Ideen. Dabei verändern sowie kombinieren die menschlichen 
Designer*innen unterschiedliche Entwurfsergebnisse von 
NADI und werten sie aus, um somit einzigartige Designstücke 
zu erhalten und die unterschiedlichen Kreativprozesse für 
NADI sichtbar werden zu lassen. 

Bevor nun die Designerin Caroline mit ihrer Arbeit beginnen 
kann, muss sie eine Pille zu sich nehmen. Diese Pille 
ermöglicht es NADI mehr Daten zur Person ermitteln und eine 
verbesserte Verbindung aufbauen zu können. Danach startet 
Caroline mit dem Erschaffen von neuen Design-Artefakten, 
die in einer vorgegebenen Zeit erzeugt werden sollen. 
Dabei scheitern die ersten Versuche kläglich, da sie nicht 
genügend Einzigartigkeit in ihre Werke miteinbinden kann. 
Aufgrund dessen schlägt NADI eine Inkubationsphase vor, in 559 (KI5, 2019, Pos.45)

560 (KI5, 2019, Pos.36)



21
6 217

welcher sich Caroline mithilfe einer virtuellen Staubsauger-
Anwendung von dem eigentlichen Problem ablenken lässt, 
um so ihre Kreativitäts-Fähigkeiten zu erhöhen. Nach 
Abschluss der Inkubations-Phase schafft es Caroline ein 
ausreichend einzigartiges Artefakt zu generieren. Jenes 
Artefakt und dessen kreativer Prozess stellt wiederum die 
letzten zu erforderlichen Informationen dar, die NADI benötigt, 
um selbst transformative Designwerke entwickeln zu können.

In diesem Zusammenhang wurde das aus den Expert*innenInterviews 
extrahierte Ergebnis der Mensch-Maschine-Teamarbeit aufgegriffen, in 
welchem die KI der*dem Designer*in einerseits RoutineArbeiten abn
immt und andererseits dieser*diesem in der Konzept- bzw. Ideenfind
ung mithilfe von vorab erstellten sowie gefilterten Entwürfen, unterstüt
zend zur Seite steht. Somit ist die*der Designer*in ausschließlich für die 
kreativen Phasen innerhalb des Prozesses zuständig. Aufgrund dieser 
Vorstellung der befragten Expert*innen ergab sich folgende Frage: In
wieweit ist es möglich, dauerhaft kreative bzw. einzigartige Outputs zu 
erschaffen?

Diese Frage umfasst dabei vor allem den allgemeinen Prozess des 
kreativen Schaffens, der von dem Autor Graham Wallas einer näheren 
Betrachtung unterzogen wurde. Wie bereits im theoretischen Teil dieser 
Arbeit erläutert, beschrieb Wallas den kreativen Prozess anhand eines 
vierPhasenModells, das er in die Schritte Vorbereitung, Inkubation, 
Illumination und Verifikation einteilte. Die Quintessenz des fiktiven De
signFictionSzenarios beschäftigt sich dabei vor allem mit dem zweit
en Schritt dieses Modells nach Graham, der InkubationsPhase. Diese  
Phase deutet auf die Ablenkung der menschlichen Aufmerksamkeit vom 
ursprünglichen Problem hin, die in Form von RoutineAufgaben durch
geführt werden kann. Zwei KIExpert*innen aus den Interviews meinen 
hierzu: 

In einer zukünftigen Welt in der es keine RoutineJobs für Menschen 
mehr gibt, muss also eine Applikation erstellt werden, welche diese Arbe
iten und somit das kreative Schaffen wieder ermöglicht. Die Applikation 
wird dabei im filmischen Design-Fiction-Szenario anhand einer VR-App 
dargestellt, die diverse Hausarbeiten, wie beispielsweise Staubsaugen, 
Fenster putzen oder auch Bügeln, in spielerischer Form ausführt und so 
die Inkubationsphase vervollständigt. Der dargestellte Inhalt möchte so
mit auf ironische Art und Weise auf die Bedeutung des gesamten Design

D A S  E R FA H R B A R M A C H E N  D U R C H  N A R R AT I V E  Z U K U N F T S B I L D E R

“Ich denke auch, das banale Tätigkeiten eine Möglichkeit bietet um von 
der Fixierung wegzukommen. Weil man denkt dann über etwas anderes 
nach und löst dann die Fixierung damit. Und durch dieses Lösen 
schafft man wieder Platz für was Neues.” 559

“Diese Schaffenspause ist ein bekanntes Konzept. Unser Gehirn hat 
einen konzentrierten Modus und diesen nicht konzentrierten Modus. 
Das selbe ist auch mit dem Schlafen, Träumen ist nicht nutzlos, das ist 
scheinbar ein fundamentaler Teil unseres Algorithmus.” 560
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prozesses aufmerksam machen und die Automatisierung durch KI auch 
für nicht kreative Phasen des Designprozesses hinterfragen. Dies wirft 
wiederum die Frage auf, ob das menschliche DesignerGehirn nicht das 
Durchlaufen jeder einzelnen Phase des Prozesses benötigt, um über
haupt einzigartige Artefakten erschaffen zu können?

Während in der filmischen Handlung besonders auf die erwähnten Chan
cen der interviewten Expert*innen eingegangen und einer kritischen Hin
terfragung unterzogen wurde, zeigten sich die Risiken vor allem am Ende 
des Szenarios. Hierbei wurde der Versuch unternommen, mithilfe des 
Satzes „Leider wird Ihre Arbeit nicht mehr benötigt“ („Unfortunately, 
we don’t need you anymore!“) einerseits einen von den KIExpert*in
nen vorhergesagten Übergang von einer schwachen zu einer starken KI 
aufzuzeigen und andererseits auf die mögliche negative Auswirkung des 
ArbeitsplatzVerlustes aufmerksam zu machen. Wobei ArbeitsplatzVer
lust nicht unbedingt die Übernahme der Maschinen über den Menschen 
thematisiert, sondern viel mehr die Andeutung des nicht vorbereitet 
Seins bzw. des nicht ausreichenden Reflektierens des eigenen Design
prozesses auf zukünftige Gegebenheiten darstellen möchte. Deshalb 
erfolgt zum Schluss nochmals eine Einblendung mit der Aufforderung: 
„Start thinking about your future design process now!“

Weitere inhaltliche Risiken der Konzepter*innen als auch KIExpert*innen 
lassen sich im Mittelteil des filmischen Design-Fiction-Szenarios finden. 
Diesbezüglich wird das Risiko der Effizienzsteigerung mit der vorgege
benen Zeit, in welcher die KonzeptDesignerin Caroline die neuen Ar
tefakte konzipieren soll, dargestellt. Dies verweist auf die bereits jetzt 
schon zunehmende Beschleunigung des Designprozesses und fordert zu 
einer gesellschaftlichen Hinterfragung dessen auf.

Auch der Filmtitel des filmischen Szenarios „The Puppet Master“ möchte 
auf einen zweideutigen Bedeutungsstrang aufmerksam machen, welcher 
von dem japanischen Manga „Ghost in the Shell“561 inspiriert wurde. Da 
zu Anfang die Bezeichnung der*des menschlichen KonzeptDesigner*in 
als Puppet-Master oder Puppenspieler*in auf Deutsch beschrieben wird, 
stellt dies eine klare Assoziation zum Filmtitel dar. Zum Ende des Sze
narios möchte aber die Frage aufgeworfen werden, wer nun wirklich die 
Fäden in der Hand hält und als Puppet-Master bezeichnet werden kann? 
Der Mensch oder das KI-System?

Weitere Risiken als auch Chancen wurden versucht in der narrativen 
Darstellung umzusetzen, die im nächsten Kapitel einer näheren Betrach
tung unterzogen wird.

561 (Shirow, 2016)
562 (Meinecke, 2018, OnlineQuelle)
563 (KI5, 2019, Pos.22)
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3.2.2 Die narrative Darstellung

Während im vorhergehenden Kapitel eine nähere Betrachtung der Han
dlung des filmischen Design-Fiction-Szenarios und dessen Verknüpfun
gen zu den Aussagen der Expert*innen sowie des theoretischen Teils 
dieser Arbeit stattgefunden hat, wird auch in der narrativen Darstellung 
der Handlung der Versuch unternommen, einige InterviewResultate 
miteinzubeziehen. Des Weiteren wurde die narrative Darstellung auch 
von anderen Artefakten aus Kunst, Film sowie DesignAnwendungen in
spiriert, was im nächsten Abschnitt näher erläutert werden soll.

Um das finale Design-Fiction-Szenario auch als Zukunftsperspektive für 
die*den Betrachter*in kommunizieren zu können, wird bereits zu Beginn 
des Films die Zukunft mit einem illokutionären Marker nach SachsHom
bach in Form einer textlichen Beschreibung gekennzeichnet. Dabei wird 
vor allem die Zahl 2069 mit einer größeren Schrift betont, um so den 
zukünftigen Sachverhalt noch mehr hervorstreichen zu können.

Bereits nach dem Vorspann des Videos erhält die*der Betrachter*in die 
ersten Informationen zu der KonzeptDesignerin und ihrer zukünftigen 
Welt, welche sich auch in diesem Szenario als VR/ARLinsenTräger 
identifizieren lässt. Die Darstellungsidee, welche bereits im ersten Vid
eoszenario von der ScienceFictionSerie „Black Mirror“ sowie vom 
Kurzfilm „Sight“ inspiriert wurde, stellt auch im finalen Film ein fester 
Bestandteil der Requisiten-Sammlung dar. Der “Head of Digital Trans-
formation” von Bitcom, Christopher Meinecker meinte hierzu bei einem 
Interview mit der WirtschaftsWoche: 

In weiterer Folge wurde auch die KIPille wieder eingeführt. Dabei wurde 
die Entscheidung, dieses Requisit wieder in die Narration miteinfließen zu 
lassen, vor allem durch die ExpertenMeinungen bestärkt: 

Mithilfe des Pillen-Requisits wurde der Versuch unternommen, das Risiko 
des steigernden Eingriffs in die persönliche Privatsphäre darzustellen, da 
dies von den befragten Expert*innen vermehrt genannt wurde. Somit er
hält das neuronale Netzwerk durch die Einnahme der Pille noch mehr 
persönliche Informationen, die das Phänomen des gläsernen Menschen 
widerspiegeln soll. Hierbei versucht jene Szene die*den Betrachter*in zu 
einer kritischen Reflexion einzuladen und ein Hinterfragen des Gezeigten 
bei der*dem Betrachter*in zu fördern.

„Es würde mich nicht wundern, wenn wir in zehn bis fünfzehn Jahren 
AR-Kontaktlinsen hätten. (...) Mit denen läuft dann vielleicht nicht sofort 
jeder Zweite herum, aber jede Technologie startet langsam, bevor sie 
sich in der Breite durchsetzt.“ 562

“Die Pille, die zusätzlich Daten liefert, schätze ich als durchaus 
realistisch ein, da es Leute gibt, die schon an so etwas arbeiten.” 563



Abb. 45: Design-Artefakte 
der Ausstellung
Quelle: eigene Darstellung
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Die befragten KonzepterExpert*innen nannten als ein weiteres Risiko 
eines KIgetriebenen Designprozesses die soziale Isolation. Die Darstel
lung dieses Risikos wurde anhand des sehr steril wirkenden weißen 
Raumes angedeutet. Die Verwendung von Weiß im filmischen Szenario 
wurde dabei aufgrund der Erläuterung des russischen Malers Wassily 
Kandinsky zur Ausdruckskraft jener Farbe inspiriert. Kandinsky asso
ziierte nämlich mit der Farbe Weiß:

Neben der Dominanz der Farbe Weiß befinden sich in jenem Raum auch 
sechseckige sich bewegende Gebilde. Diese sechseckigen Konstrukte 
stellen ein wiederkehrendes DesignElement im gesamten Ausstellung
skonzept dar, das sich nicht nur im Videoszenario oder im Kartendeck 
widerspiegelt, sondern auch in der entwickelten VRApplikation sowie 
auf dem Ausstellungsposter oder auch bei den Möbelstücken bzw. den 
Deckenhängern wiederfinden lässt. Der dadurch entstandene Raum 
innerhalb des Szenarios dient somit nicht nur als Ausdrucksmittel des 
dargelegten Risikos, sondern auch als ein Wiedererkennungsmittel, dass 
der*dem Betrachter*in die Zugehörigkeit zu den anderen Artefakten der 
Ausstellung signalisieren soll.

Die Darstellung des GestensteuerungsInterfaces, das als Kommu
nikationsmittel zwischen KI und KonzeptDesignerin aber auch als 
Design-Werkzeug fungiert, wurde hierbei von dem Spielfilm „Minority 
Report“565 aus dem Jahr 2002 inspiriert. Diese abgebildete Benutzerober
fläche in Verbindung mit KI soll einerseits als mögliche Erweiterung des 
heutigen Computers in Erscheinung treten und andererseits die genannte 
Chance der interviewten Expert*innen hinsichtlich der Optimierung von 
Visualisierungsprozessen und somit der eventuellen Verringerung von 
Missverständnissen in der Kommunikation aufzeigen.

Bezüglich des Designprozesses wurde mithilfe verschiedener Einblend
ungen der Versuch unternommen, die genannten Chancen, der Erstel
lung von Entwürfen bzw. Prototypen sowie das Testen dieser, anhand 
von mehreren aufgelegten, in Blautönen eingefärbten Kärtchen zu vi
sualisieren, welche die Konzepterin im Film miteinander kombiniert 
und abändert. Diese mit unterschiedlichen blauen Formen versehenen 
Kärtchen wurden mittels eines von Google entwickelten OnlineKISys
tems namens “DeepDream”566 generiert. Die blauen Kärtchen lassen 
sich dabei nicht nur im Video wiederfinden, sondern kommen auch in 
der VRAnwendung als dekoratives als auch wiedererkennbares Element 
zum Einsatz.

„(...) ein Symbol einer Welt, wo alle Farben, als materielle Eigenschaften 
und Substanzen, verschwunden sind. (...) Es kommt ein großes 
Schweigen von dort, welches, materiell dargestellt, wie eine unüber-
steigliche, unzerstörbare, ins Unendliche gehende kalte Mauer uns 
vorkommt. Deswegen wirkt auch das Weiß auf unsere Psyche als 
ein großes Schweigen, welches für uns absolut ist.“ 564

564 (Kandinsky, 1959, S.96)
565 (vgl. IMDB, 2002, OnlineQuelle)
566 (vgl. DeepDream, 2019, 
       OnlineQuelle)

Abb. 46: Comic-Storyboard 
des finalen filmischen 
Design-Fiction-Szenarios
Quelle: eigene Darstellung
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Für die Darstellung der Inkubationsphase, die als Chance bereits im 
vorangegangenen Kapitel beschrieben wurde, erfolgte die Gestaltung in 
Form einer RoutineArbeitAnwendung. Dabei wurde das HauptInter
face in eine App umgestaltet, das die Auswahl diverser Haustätigkeiten 
in Form von Text als auch Piktogrammen repräsentiert. Des Weiteren wird 
mithilfe von Aufnahmen über eine LiveÜbertragung der VRAnwendung, 
das Staubsaugen der Protagonistin im Film simuliert.

3.2.3 Erfahrbarmachung durch Ausstellung

Für die Erfahrbarmachung wurde neben dem Denkansatzes des De
sign Fiction auch das Konzept der Ausstellung herangezogen. In die
sem Zusammenhang muss aber zunächst der Begriff des Erfahrens 
kurz erläutert werden, der generell in drei verschiedenen Arten, nämlich 
in „phänomenologischer“, „epistemischer“ als auch „existenzieller 
Erfahrung“, eingeteilt werden kann. Während sich die erste Art der 
Erfahrung mit einem sinnlichen Erlebnis oder einem inneren Bewusst
seinszustandes in Verbindung mit Empfindungen auseinandersetzt, kann 
die epistemische Erfahrung als einfacher Wissenserwerb von Wahrneh
mung beschrieben werden. Dagegen stellt wiederum die existenzielle 
Erfahrung des Ereignis dar, dass für das Individuum eine besondere Be
deutsamkeit besitzt und dieses somit in seinem Denken als auch Han
deln beeinflusst.567

In Verbindung zu Kunstwerken bzw. Ausstellungen wird häufig auch der 
Begriff der ästhetischen Erfahrung genannt. Eine Erfahrung besitzt dann 
einen ästhetischen Charakter, wenn eine spezifische ästhetische Qual-
ität beispielsweise in Form einer bestimmten Emotion mit einer Erfahrung 
verbunden werden kann. Des Weiteren kann auch eine Eigenschaft zum 
Inhalt aber auch eine Form oder Struktur als ästhetische Erfahrung be
zeichnet werden.568 Dabei werden diese ästhetischen Erfahrungen von 
jeder*jedem Betrachter*in anders wahrgenommen. Genau diese Het
erogenität der Erfahrungen bzw. Wahrnehmungen kann wiederum ein 
großes Potenzial hinsichtlich des gesellschaftlichen Interesses darstel
len, da hierbei neue Perspektiven eröffnet werden können.569

Laut der Autorin Luise Reitstätter kann eine Ausstellung auch als ein so
ziales Ereignis verstanden werden. Hierbei kann einerseits die soziale In
teraktion beispielsweise mit einem Kunstwerk eine sinnstiftende Wirkung 
bei der*dem Betrachter*in auslösen. Andererseits kann aber auch das 
Zusammentreffen der Ausstellungsbesucher*innen Sinn produzieren und 
somit zu einer Erfahrbarmachung beisteuern.570

Die mögliche Erfahrbarmachung eines zukünftigen Designprozesses 
bzw. des hier gestalteten filmischen Szenarios wurde anhand von Auss
tellungsobjekten durchgeführt. Die Umsetzung dieser erfolgte dabei vom 
05. bis 09. September 2019 auf dem Ars Electronica Festival, das das 

567 (vgl. Deines et al., 2012, S.5ff)
568 (vgl. Deines et al., 2012, S.9ff)
569 (vgl. Reitstätter, 2015, S.179)
570 (vgl. Reitstätter, 2015, S.193)
571 (vgl. Ars Electronica, 2019, 
       OnlineQuelle)
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Motto „Out of the Box – The Midlife-Crisis der Digitalen Revolution“ 
trug.  In diesem Zusammenhang soll noch erwähnt werden, dass dieses  
Festival seit 1979 eine internationale Plattform für Gesellschaft, Kunst 
sowie Technologie darstellt und sich mit der Frage auseinandersetzt, wie 
Technologie die Zukunft verändert und welche Auswirkungen sie auf das 
gesellschaftliche Leben haben könnte571.

Bei der Gestaltung des Ausstellungsbereiches wurde dabei großer 
Wert auf den Wiedererkennungsfaktor gelegt. Diese Wiedererkennung 
wurde dabei vor allem durch die bereits erwähnten Wiederholungen des 
Erscheinens der sechseckigen Form unterstützt. Der Ursprung dies
er sechseckigen Form findet sich in der Gestaltung des Kartendecks. 
Hierbei wurden einerseits Deckenhänger in unterschiedlichen Größen 
gezeigt, diverses Mobiliar zum Einsatz gebracht sowie anhand von Bro
schüren, Visitenkarten und Poster auf jene Form aufmerksam gemacht. 
Gleichzeitig wurde auch auf ein einheitliches Farbkonzept geachtet, das 
die Hauptfarben Cyan, Schwarz sowie Weiß umfasste. Dabei wurde der 
Versuch unternommen, diese Farben auch im Lichtkonzept umzuset
zen, welches mithilfe von blauen LEDBändern sowie Scheinwerfern mit 
warmem dezentem Licht gestaltet wurde.

Hinsichtlich der Präsentation der Objekte wurde der Versuch unternom
men, die*den Rezipient*in zur Erforschung der Geschichte sowie der 
einzelnen Prototypen zu animieren. Dabei wurden keine klaren Richtlinien 
hinsichtlich des Ablaufes vorgegeben, sondern die*der Rezipient*in dazu 
eingeladen, einerseits eigene Betrachtungsweisen sowie andererseits ei
gene Denkweisen zum vorgestellten Inhalt zu entwickeln. Die Möglichkeit 
für die*den Rezipient*in das entwickelte Szenario erlebbar zu machen 
und je nach verbrachter Zeit immer mehr Details der Geschichte zu ent
decken, ermöglichte es, diese Welt für mehrere Personengruppen erfahr
bar zu machen und das Bewusstsein für die Thematik dieses Szenarios 
zu intensivieren. Das Wesentliche der Darstellung ist dabei die vorder
gründige Diskussion sowie die Reflexion zwischen den Menschen vor, 
während und nach der Ausstellung. Es gilt also nicht nur ein klar vorge
gebenes Narrativ zu entdecken, sondern eigene Hypothesen und Inter
pretationen aufzustellen, um so die Kreativität und Diversität zu fördern. 
Dies könnte wiederum Raum für neue Perspektiven ermöglichen und ge
sellschaftliche Diskurse fördern.





Abb. 47: Ausstellungsdesign 
auf der Ars Electronica 2019
Quelle: eigene Darstellung
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3.2.4 Die Kommunikationsformate in der Ausstellung

Weitere präsentierte Ausstellungs bzw. Kommunikationsobjekte stellen 
eine Virtual RealityAnwendung, eine Spielanleitung mit Kartendeck sow
ie eine Website dar. Diese Medien sollen dabei in den nächsten Kapiteln 
näher beleuchtet werden.

VR-Anwendung
Während mit dem filmischen Design-Fiction-Szenario bereits der Versuch 
erfolgte einen Handlungs als auch Darstellungsstrang hinsichtlich des 
Ergebnisses eines möglichen zukünftigen Designprozesses des Jahres 
2069 zu kommunizieren, konnte sich die*der Ausstellungsbesucher*in 
mithilfe einer VirtualRealityApplikation auf einer Oculus QuestBrille 
direkt in das filmische Szenario und somit in die Geschichte hineinver
setzen.

Hinsichtlich der Gestaltung des virtuellen Raumes wurde die Entschei
dung getroffen, eine Art Galerie zu erstellen, in welcher die*der An
wender*in die jeweilige Hausarbeitstätigkeit durchführen konnte. Hier 
wurden auch wieder die Wiedererkennungsmerkmale, wie die sechseck
ige Form als Textur der Wände, die erstellten DeepDreamBilder als aus
gestellte Objekte sowie das bereits erwähnte Farbkonzept, eingesetzt, 
wobei die Dominanz der Farbe Weiß im Vordergrund stand. Die simulierte 
Haustätigkeit wurde dabei in spielerischer Form auf das Staubsaugen von 
bunten Kugeln reduziert, das an den bereits beschriebenen Ansatz der 
Gamifications-Theorie angelehnt wurde. Hierbei hat die*der Anwender*in 
120 Sekunden Zeit, um so viele Kugeln wie möglich einzusaugen, wobei 
jede Farbe einen unterschiedlichen Wert besitzt. Die Farben der Kugeln 
wurden dabei in einem grellen Blau, Gelb sowie PinkFarbton gestaltet, 
um eine verbesserte Sichtbarkeit zu ermöglichen.

Hierbei stellt gerade Virtual Reality ein adäquates Mittel dar, um eine kün
stliche Wirklichkeit für die*den Betrachter*in zu erschaffen und somit die 
Geschichte verstärkt erfahrbar zu machen. Hierzu zählt der Autor Mat
thias Zehnder drei verschiedene Faktoren, welche hierfür entscheidend 
sind. Erstens stellt die Technologie der Virtual Reality einen visuellen 
Prozess dar, welcher es ermöglicht, in Echtzeit neue Bilder zu generi
eren. Zweitens kann sich die*der Betrachter*in innerhalb dieser künstli
chen Wirklichkeit bewegen. Diese Bewegung ermöglicht dabei der*dem 
Rezipient*in ein besseres Hineinversetzen in die künstliche Welt. Der letz
te Faktor beschreibt das Bewegen von weiteren Objekten in der virtuellen 
Welt beispielsweise mit den physischen Händen. Dabei werden ebenfalls 
in Echtzeit die Bewegungen des Körpers in die künstliche Wirklichkeit 
übertragen. Diese berechneten Bilder als auch Bewegungen werden 
schlussendlich im Kopf der*des Betrachter*in kombiniert und kann somit 
eine Immersion vermitteln, die das Eintauchen in die künstliche Wirklich
keit ermöglicht.572

572 (vgl. Zehnder, 2019, S.20f)

Abb. 48-49: Virtual-Reality- 
Szene in Form einer Gallerie 
mit generierten Bildern des 
KI-Systems DeepDream 
Quelle: In Anlehnung an 
Tirgames Assets, 2019



Abb. 50: Virtual-Reality-Szene im Spielermodus 
Quelle: In Anlehnung an Tirgames Assets, 2019
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design process and mark it 
with a red  ERROR-Card.

Finally, consider all activities 
individually and ask yourself 
the question: how much % 
should AI take place in each 
activity? Therefore place the 
0% (green human-card), 25%, 
50%, 75% and 100% to the 
appropriate activity-card.

1  
    CUT OUT ALL CARDS

After cutting out all cards, you should have 
34 black activities-of-a-designer-cards , 6 red 
error-cards, 6 green human-cards and 24 blue 
AI-cards (6 cards of each with 25%, 50%, 75% 
and 100% -AI).
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AI IN FUTURE 
DESIGN PROCESSES
Explore your individual design process and adapt it    
to the future – combined with artificial intelligence. 

Artificial intelligence (AI) has become an over-hyped buzzword across 
many industries these days and the design world hasn’t been spared 
its influence. Whilst AI is worrisome for some experts, others embrace 
it with open arms. After all my researches it seems to be clear that AI 
is going to transform the design industry. It might be too soon to know 
for sure just how design professionals will be impacted by AIs growing 
power, but the combination of sentence gradients, deep learning 
networks and the rise of generational adversarial networks paints  
an exciting future. 

As a result it is necessary to become conversant with the opportunities 
and threats machine learning systems present. This Toolkit helps non-
tech-experts to reflect about their own individual design processes  
and inspires to create smart concepts for the future.

4  
    CONTROL YOUR RESULTS 

For the last step return every black activity-
card. The backside of the cards shows the 
possible percentage of how much AI could 
replace that activity in 2069. The results are 
based on my researches* of how artificial 
intelligence could impact future design 
processes.

In a final step, concentrate on your unique-
selling-proposition and try to identify special 
areas to prepare and create new concepts 
for the future.

 
CHECK MY WEBSITE

For more informations  
of my research and a new  
copy of this toolkit visit  
www.noosphäre.at

3  
    WATCH BUTTERFLIES

Don’t forget to take enough  breaks to 
recharge your brain and to stimulate 
new ideas. The best break is to do 
simple routine jobs like vacuum 
cleaning or just watch butterflies.

 
G A M E  I N S T R U C T I O N S 

2  
    START TO REFLECT 

First of all, you should focus 
on one specific process 
that you want to reflect, for 
example your process of 
creating an user interface 
for a website. Start with 
the black activities-of-a-
designer-set and try to 
reconstruct it with the cards. 
The Toolkit includes 2x16 
activities of a designer, but 
you don’t need to use all of 
them. Just form your process 
according to your own needs. 

The next step is to place the 
red ERROR-cards in your 
design process. Think about 
your most common and 
biggest problems of your 
design process and mark it 
with a red  ERROR-Card.

Finally, consider all activities 
individually and ask yourself 
the question: how much % 
should AI take place in each 
activity? Therefore place the 
0% (green human-card), 25%, 
50%, 75% and 100% to the 
appropriate activity-card.

1  
    CUT OUT ALL CARDS

After cutting out all cards, you should have 
34 black activities-of-a-designer-cards , 6 red 
error-cards, 6 green human-cards and 24 blue 
AI-cards (6 cards of each with 25%, 50%, 75% 
and 100% -AI).

*T
hi

s r
es

ea
rc

h 
is

 b
as

ed
 o

n 
an

 e
xp

er
im

en
ta

l q
ue

st
io

nn
ai

re
 s

ur
ve

y 
of

 1
8 

co
nc

ep
t d

es
ig

ne
rs

 a
nd

 9
 m

ac
hi

ne
 

-le
ar

ni
ng

-e
xp

er
ts

. T
hu

s,
 th

is
 c

an
 o

nl
y 

sh
ow

 a
 p

os
si

bl
e 

te
nd

en
cy

 o
r 

m
oo

d 
am

on
g 

th
e 

re
sp

on
de

nt
s.



241
D A S  E R FA H R B A R M A C H E N  D U R C H  N A R R AT I V E  Z U K U N F T S B I L D E R

Jene VRApplikation diente somit nicht nur als Element der möglichen 
Erfahrbarmachung, sondern stellte gleichzeitig auch einen diegetischen 
Prototypen hinsichtlich des DesignFictionSzenarios dar, das wiederum 
Raum für Interpretation bietet und als Diskussionsgrundlage fungieren 
möchte.

Karten-Toolkit mit Spielanleitung
Ein weiteres Kommunikationsmedium innerhalb der Ausstellung stellt 
eine gestaltete Broschüre mit den in den Experteninterviews verwende
ten Kartendecks sowie einer zugehörigen Spielanleitung dar. Dabei wurde 
das KartenToolkit auf zwei beidseitig bedruckte A3Bögen platziert und 
mit Schnittmarker versehen. Dies sollte die*den Ausstellungsbesucher*in 
dazu auffordern, selbst eine Routine-Arbeit in Form des Ausschneidens 
der Karten zu verrichten und somit die eigene Inkubationsphase einzuleit
en. Wie bereits im ersten Kapitel des praktischen Teils dieser Arbeit bes
chrieben, besteht auch dieses Kartendeck aus 16 Tätigkeiten einer*eines 
Designer*in, die allerdings statt in Schwarz in Weiß gestaltet wurden, 
sowie aus mehreren roten ERROR, blauen KI (25%/50%/75%/100%) 
sowie grünen HUMAN-Kärtchen (0%). Die Spielanleitung wurde wie
derum mit dem typischen CYAN-Ton bedruckten Papier versehen und 
mit Transparentpapier ergänzt.

Wie auch bei den Experteninterviews möchte dieses KartenToolkit zur 
Reflexion des eigenen Designprozesses einladen und eine Hilfestellung 
hinsichtlich der Anpassung dieses Prozesses auf zukünftige Gegeben
heiten verhelfen. Des Weiteren sollen weitere Denkwelten eröffnet und 
Diskurse gefördert werden.

Abb. 51: Spielanleitung 
und Informationen zum 
Karten-Toolkit 
Quelle: eigene Darstellung

Abb. 52-53: Ansicht des 
Karten-Toolkit zum selber 
Ausschneiden
Quelle: eigene Darstellung
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Abb. 54-55: Beispiele für 
Blog-Beiträge auf der Website
Quelle: eigene Darstellung
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Website – www.noosphäre.at
Während die anderen vorgestellten Ausstellungs und Kommunikations
objekte vor allem während der Ausstellung zum Einsatz kamen, stellt die 
für das Masterthema gestaltete Website auch vor und nach dem Festival 
eine Informationsplattform dar, die es der*dem Betrachter*in ermöglichen 
soll, weitere Recherche bzw. Auswertungsergebnisse sowie Beispiele 
erkunden zu können.

Aufgrund der einerseits zunehmenden Überflutung von Bildern im Netz 
sowie andererseits der Vermeidung der Verletzung von Bildrechten, wurde 
die Gestaltung der Website auf einen typografischen Charakter in Form 
eines Weblogs beschränkt. Für einen verbesserten Überblick als auch 
bessere Orientierung wurden die BlogEinheiten in unterschiedliche Kat
egorien als auch Blautönen eingeteilt. Ausgangsfarbe war wiederum das 
typische CYAN-Blau. Die Kategorien wurden in die Bereiche KI-Werkze-
uge, KI-Experiment, KI & Kunst, KI & Literatur, KI & Film und in spezi
fische Inhalte dieser Masterarbeit sowie des Designprozesses eingeteilt, 
die von den Besucher*innen der Website erforscht werden können und 
zu weiteren Denkanstößen verhelfen möchte. Hinsichtlich des Titels bzw. 
des Domain-Namens der Website wurde der philosophische Begriff der 
Noosphäre gewählt, welcher erstmals von dem Anthropologen sowie 
Philosophen Pierre Teilhard de Chardin verwendet wurde573. 

Für diese Arbeit wurde allerdings die Interpretation nach dem Medien
theoretiker Marshall McLuhan herangezogen. McLuhan kommentiert den 
Begriff de Noosphäre von Chardin wie folgt: 

 
Jener Ansatz der Noosphäre, die McLuhan auch als “cosmic membrane 
that has been snapped round the globe”575 bezeichnet, wurde für die 
Website auf eine Vorstellung der Zukunft hin interpretiert, welche die Welt 
mit einem globalen KI-Netzwerk verknüpft und so eine zukünftige Sphäre 
für den menschlichen Geist entstehen lässt. Die Website soll in diesem 
Zusammenhang eine derartige Sphäre darstellen, wenn auch in viel klei
nerem Maße, welche es ermöglicht, Informationen über KI und Design zu 
sammeln und diese Informationen mit anderen auszutauschen.

“This externalisation of our senses creates what de Chardin called the 
‘noosphere’ or a technological brain for the world. Instead of tending 
towards a vast Alexandrian library the world has become a computer, 
an electronic brain, exactly as in an infantile piece of science fiction.” 574

573 (vgl. Krüger, 2015, S.60 )
574 (McLuhan, 2002, S.32)
575 (McLuhan, 2002, S.32)



Abb. 56: Screenshot der Website 
www.noosphäre.at 
Quelle: eigene Darstellung
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3.2.5 Evaluation zur Erfahrbarmachung

Nach der Ausstellung wurde mit insgesamt zehn Proband*innen eine 
Evaluierung mithilfe eines kurzen Fragebogens durchgeführt. Die Pro
band*innen zählten dabei zur Berufsgruppe der KonzeptDesigner*in. 
Diese Auswahl wurde bewusst getroffen, da jene Berufsgruppe die 
Hauptzielgruppe dieser Arbeit ist. Aufgrund des einfachen Setzens eines 
Häkchen auf einer Skala von 1 bis 5, wobei 1-trifft zu, 2-trifft eher zu, 
3-neutral, 4-trifft eher nicht zu und 5-trifft nicht zu darstellen, wurde 
diese Evaluation gerne umgesetzt und gleichzeitig konnten rasch zehn 
Bögen ausgefüllt werden. Im Folgenden sollen hier nun die wichtigsten 
Ergebnisse näher vorgestellt werden.

Hinsichtlich des KartenToolkits wurden die wahrgenommene Ver
ständlichkeit der Konzepter*innenTätigkeiten sowie die Handhabung 
dieser evaluiert. Hierbei empfanden sechs von insgesamt zehn Per-
sonen die Tätigkeiten als verständlich (1-trifft zu), während die Hand
habung des KartenToolkits sieben von zehn Befragten (1-trifft zu) als 
einfach erlebten. Auf diese Fragestellung folgte eine Bewertung jenes 
Toolkit in Bezug auf das Verhelfen zur Reflexion des eigenen Designproz
esses sowie der Erfahrbarmachung des Prozesses für den Befragten. 
Dabei förderte für acht von zehn Befragten (1-trifft zu) das Kartendeck 
zu einer Reflexion. Des Weiteren gaben sieben von zehn Proband*in-
nen (1-trifft zu) an, durch das Tollkit den eigenen Prozess erfahrbar ge
macht zu haben. Bezüglich der Frage, ob das KartenToolkit dabei hilft 
Bewusstsein über KI im eigenen Designprozess zu erhöhen, bewerteten 
die Hälfte der Proband*innen diese Aussage mit “2-trifft eher zu”, wobei 
vier von zehn Befragten diese Aussage mit „1-trifft zu“ beurteilten. Eine 
ähnliche Bewertung wurde auch bezüglich der Anpassung des eigenen 
Designprozesses auf zukünftige Gegebenheiten durch das Kartendeck 
abgegeben. Hierbei beantworteten vier von zehn Proband*innen diese 
Aussage mit „2-trifft eher zu”, wobei drei weitere Befragte mit „4-trifft 
eher nicht zu” sowie „5-trifft nicht zu”, urteilten.

Auf Grund dessen kann die Annahme getroffen werden, dass die Meth
ode des KartenToolkits, es ermöglichen kann, einerseits den eigenen 
aktuellen Designprozess zu reflektieren sowie andererseits diesen erfahr
bar zu machen. In Bezug auf die Anpassung des Designprozesses auf 
zukünftige Gegebenheiten durch das Kartendeck konnte ebenfalls eine 
Bejahung beobachtet werden, wobei hier Verbesserungspotenzial beste
ht. Nach den Bewertungen konnte bei den Befragten also eine Bewusst
seinssteigerung über KI im eigenen Designprozess vermerkt werden.

Weiters kann auf Grundlage der Evaluierung festgehalten werden, dass 
das finale Design-Fiction-Szenario sowie die VR-Anwendung den Pro
banden das Eintauchen in einen zukünftigen Designprozess verhalfen, 
was fünf von zehn Befragten mit „1-trifft zu” sowie vier von zehn Be-
fragten mit „2-trifft eher zu” bewerteten. Eine Bewusstseinssteigerung 
durch das filmische Szenario sowie die VR-Applikation konnten acht 
von zehn Probanden (1-trifft zu) beobachten, was wiederum zu ein
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er Förderung der Diskussionsbereitschaft führte. Dabei beurteilten die 
Hälfte der Befragten diese Aussage mit „2-trifft eher zu”. Eine Reflexion 
über den eigenen Designprozess sowie die Anpassung dessen auf die 
Zukunft empfanden ebenfalls die Hälfte aller Befragten als eher zutref
fend (2-trifft eher zu). Demzufolge kann auch das DesignFictionSze
nario in Verbindung mit der VRApplikation als erfolgreiche Methode der 
Erfahrbarmachung bezeichnet werden, was wiederum zu einer Bewusst
seinssteigerung bei den Befragten führte.

Einige weitere evaluierten Komponenten können in der nachstehenden 
Tabelle gefunden werden: 

E VA L U AT I O N S - F R A G E B O G E N
A U S S A G E N T R I F F T   Z U

T R I F F T   N I C H T  
Z U

Der Film „The Puppet Master“ sowie die VR-Erfahrung hilft 
mir mich in den gezeigten zukünftigen Designprozess 
hineinzuleben.

5 4 1 0 0

Der Film und die VR-Erfahrung erhöht mein Bewusstsein 
über KI im Designprozess.

8 2 0 0 0

Der Film und die VR-Erfahrung lässt mich über neue 
Perspektiven im Zusammenhang mit KI im Designprozess 
nachdenken.

7 3 0 0 0

Der Film und die VR-Erfahrung motiviert mich über KI im
Designprozess zu diskutieren.

3 5 2 0 0

Der Film und die VR-Erfahrung motiviert mich meinen 
Designprozess zu reflektieren und diesen für die Zukunft 
vorzubereiten.

2 5 1 1 1

Die Auswirkung, dass der Designer schneller Arbeiten 
erledigen muss, wird für mich verständlich dargestellt.

1 4 4 0 1

Die Auswirkung, dass der Designer Unikate kreieren muss, 
wird für mich verständlich dargestellt.

7 3 0 0 0

Die Auswirkung, dass der Designer erstellte Entwürfe der KI 
neu kombiniert, wird für mich verständlich dargestellt.

8 2 0 0 0

Die Auswirkung, dass der Designer keine Routinearbeiten 
mehr im Prozess erledigt, wird für mich verständlich 
dargestellt.

6 4 0 0 0

Die Auswirkung, dass der Designer seine Kreativität über die 
Staubsauger-App aufladen muss, wird für mich verständlich 
dargestellt.

7 3 0 0 0

Die Auswirkung, dass der Designer seine Arbeit verliert, wird 
für mich verständlich dargestellt.

3 5 1 1 0

Der Film „The Puppet Master“ ist für mich ansprechend 
visualisiert.

9 1 0 0 0

Die VR-Erfahrung ist für mich ansprechend realisiert. 8 2 0 0 0

Das Karten-Toolkit hilft mir dabei meinen Designprozess zu 
reflektieren.

8 1 1 0 0

Das Karten-Toolkit hilft mir dabei meinen Designprozess 
erfahrbar zu machen.

7 2 1 0 0

Das Karten-Toolkit hilft mir dabei meinen Designprozess auf 
zukünftige Gegebenheiten anzupassen.

2 4 1 2 1

Das Karten-Toolkit hilft mir dabei mein Bewusstsein über KI 
im eigenen Designprozess zu erhöhen.

4 5 0 0 1

Die Handhabung des Karten-Toolkit fällt mir leicht. 7 1 2 0 0

Die einzelnen Tätigkeiten eines Designers (schwarze Karten) 
im Karten-Toolkit sind für mich verständlich dargestellt.

6 2 2 0 0

Die einzelnen Tätigkeiten eines Designers (schwarze Karten) 
im Karten-Toolkit sind für mich ansprechend dargestellt.

7 2 1 0 0

Abb. 57: Statistische 
Auswertung des 
Evaluations-Fragebogen
Quelle: eigene Darstellung
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Die Zukunft eines KI-getriebenen Designprozesses des Jahres 2069 
ist ungewiss und von einer Vielzahl an Faktoren abhängig, wie jene der 
Ambivalenz, Komplexität sowie Unsicherheit. Dennoch kann dieser als 
gegenwärtiger wandelnder Möglichkeitsraum verstanden werden, der 
zur Reflexion über zukünftige Gegebenheiten verhilft und gesellschaft
liche als auch politische Diskurse fördern kann. Ein Beispiel der Gestal
tung dieser Möglichkeitsräume kann, wie diese Arbeit zeigt, mithilfe der 
Denkweise des Design Fiction sowie dessen methodischen Vorgehens
weise umgesetzt werden. Hierbei erscheinen vor allem die Verfahren der 
What-ifFragestellungen, der diegetischen Prototypen sowie der De-
sign-Fiction-Method-Toolbox nach Grand und Wiedmer als hilfreich, um 
neue Denkmuster und überraschende Perspektiven für die*den Betrach
ter*in zu ermöglichen. Ein weiteres zentrales Element der hier präsen
tierten Design Fiction stellt das GeschichtenErzählen dar, welches zur 
Einordnung der eigenen Erfahrungen verhelfen, Emotionen auslösen, das 
Anstreben von Zielen erhöhen sowie eine soziale Gemeinschaft innerhalb 
der geteilten Realität ermöglichen kann. Dies wiederum kann zu einer of
feneren Haltung gegenüber wissenschaftlichen Inhalten führen und eine 
gemeinschaftliche Auseinandersetzung mit kritischen Fragestellungen 
fördern, wie dies auch in Bereichen der Technikphilosophie Anwendung 
findet. Besonders die hier dargestellten Design Fiction-Szenarien sind 
geprägt von fiktionalen Utopien als auch Dystopien, die einerseits eine 
Faszination des Möglichen und andererseits eine katharsische Wirkung 
in der*dem Rezipient*in auslösen können. Beide Affekte beinhalten Emo
tionen, welche wiederum in Verbindung mit einem Artefakt eine ästhe
tische Erfahrung und somit eine Erfahrbarmachung bewirken können.

Die Erfahrbarmachung konnte auch in mehreren Phasen des praktischen 
Teils dieser Arbeit beobachtet sowie evaluiert werden. Aufgrund der Mit
telmäßigkeit der Konzepter*innenAntworten auf die ersten Fragen des 
Leitfadens wurde die Annahme aufgestellt, dass zuvor nur eine sehr 
geringe Auseinandersetzung mit der Thematik „KI im Designprozess“ 
stattgefunden hat, was wiederum zu einer Bestätigung der aufgestell
ten Hypothese über eine notwendige Bewusstseinssteigerung bei den 
Konzepter*innen führte. In Verbindung mit dem ersten entwickelten 
Filmszenario sowie dem KartenToolkit konnte im weiteren Verlauf der 
Expert*innenInterviews eine Erfahrbarmachung bei der Hauptzielgruppe 
der Konzepter*innen beobachtet werden, welche sich durch eine Reflex
ion sowie Motivationsförderung hinsichtlich der Denk als auch Diskus
sionsbereitschaft bemerkbar machte. Eine evaluierte Erfahrbarmachung 
von möglichen Auswirkungen eines KIgetriebenen Designprozesses 
konnte bei den Konzepter-Rezipient*innen der finalen Ausstellung, die 
aus den Medien des zweiten Filmszenarios, der VRApplikation, des 
KartenToolkits sowie der Website bestand, ermittelt werden. Dies wie
derum führte nach Angaben der Befragten zu einer Steigerung des Be
wusstseins für künstliche Intelligenz im eigenen Designprozess. Hierbei 
fungierten vor allem die DesignFictionSzenarien sowie die VRAnwend
ung als erfahrbarmachendes sowie motivierendes Mittel, um Denkan
stöße zu dieser Thematik zu fördern, während das KartenToolkit eher als 
ein Instrument der Reflexion hinsichtlich des individuellen gegenwärtigen 
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sowie zukünftigen Designprozesses in Verbindung mit KI hervortrat. Die 
künstliche Intelligenz stellt hierbei zugleich einen vergleichenden Faktor 
zu der*dem menschlichen Designer*in dar, welche als unterstützende 
Komponente aber auch als mahnendes Objekt aufgefasst werden kann.

In Bezug auf die Erhebung als auch Analyse der möglichen Auswirkun
gen eines KIgetriebenen Designprozesses wurde einerseits fachtheore
tische Literatur sowie eine qualitative Inhaltsanalyse der Expert*innen
Interviews nach Mayring vorgenommen. Dabei konnten als mögliche 
zukünftige Chancen von KISystemen im Designprozess vor allem eine 
Mensch-Maschine-Teamarbeit identifiziert werden, welche durch eine 
Automatisierung der Recherche, der Analyse, bei der Erstellung von Pro
totypen sowie das Testen der Prototypen gekennzeichnet ist, was wie
derum positiven Einfluss auf die Arbeitseffizienz, die Nachvollziehbarkeit, 
die Zeit, die Präzision sowie auf die Kommunikation mit der*dem Kund*in 
über verbesserte Visualisierungsmöglichkeiten haben könnte. Des Weit
eren können KISysteme auch im kreativen Prozess unterstützend zur 
Seite stehen, sodass neue Perspektiven in der Ideenfindung sowie in 
der Entwurfserstellung generiert werden können. Aufgrund der Entlas
tung der*des Konzepter*in von vielen RoutineTätigkeiten, könnte sich 
diese*dieser vermehrt auf kreative Arbeiten konzentrieren. Diese Vorstel
lung der Expert*innen führte zu einer kritischen Hinterfragung dessen, 
was im finalen Design-Fiction-Szenario näher beleuchtet wurde. Hierbei 
stellt die Inkubationsphase des kreativen Prozesses in Einbezug des 
4PhasenModells von Graham Wallas die Quintessenz dieser unklaren 
Auseinandersetzung dar. Demnach sei eine Ablenkung der menschli
chen Aufmerksamkeit vom ursprünglichen Designproblem von größter 
Wichtigkeit, um kreative Inhalte erzeugen zu können. Diese Ablenkung 
kann vor allem mithilfe von RoutineAufgaben durchgeführt werden. Das 
finale Filmszenario setzt sich genau mit dieser Thematik auseinander und 
versucht auf ironischerweise, auf die Bedeutung des gesamten Design
prozesses für die*den Konzepter*in aufmerksam zu machen sowie die 
Automatisierung auch für nicht kreative Phasen in Frage zu stellen.

Bei näherer Betrachtung der erhobenen Risiken, wurden Probleme hin
sichtlich der Uniformität des Designs, das Verlorengehens von kreativen 
Aspekten, soziale Isolation, verstärkte negative Auswirkungen durch 
das Phänomen des gläsernen Menschen, Reduktion von Konzepter*in
nenArbeitsplätzen, die Übernahme von Maschinen sowie der zu geringe 
Anspruch der Gesellschaft an die KISysteme festgestellt. Dabei kon
nten teilweise auch diese erwähnten Risiken in das finale Filmszenario 
miteingebunden werden.

Anhand der somit erhaltenen gemeinsamen Ergebnisse konnten die 
Forschungsziele, welche sich einerseits mit der Förderung von Zukun
ftsdenken sowie Diskursräumen beschäftigt und andererseits eine Be
wusstseinssteigerung hinsichtlich KI in einem gegenwärtigen als auch 
zukünftigen Designprozess impliziert, mit der für die verwendeten For
schungsmethoden gegebene Repräsentativität dieser wissenschaftli
chen Arbeit als erreicht einstufen. Dennoch muss erwähnt werden, dass 
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S C H L U S S B E T R A C H T U N G  U N D  A U S B L I C K

diese Arbeit aufgrund der notwendigen Fokussierung, methodische An
sätze und auch Fragestellungen ausschließen muss und somit nur einen 
kleinen Teil dieser Thematik beleuchtet kann.

Diese Arbeit kann aber sehr wohl den partizipativen Ansatz des Mitge
staltens des eigenen als auch anderer Designprozesse vor allem hin
sichtlich zukünftiger Instrumentarien sowie Werkzeuge in Verbindung 
mit KI unterstützen. Dabei stellen die Bewusstseinssteigerung sowie der 
Motivationsanreiz des gemeinsamen Austausches nur einen Schritt zur 
Entwicklung zukünftiger Maßnahmen dar. Es erfordert eine beidseitige 
Bereitschaft von Designer*innen, KIExpert*innen als auch KIEntwick
ler*innen einer interdisziplinären Kollaboration, um mit unterschiedlichen 
Methoden gemeinsame Strategien zu generieren und so auch einen Teil 
der Verantwortung für die zukünftigen Entwicklungen in diesem Bereich 
zu übernehmen. In diesem Zusammenhang können zwar bereits einige 
Projekte beobachtet werden, aber es besteht weiterhin die Notwen
digkeit, das Entwicklungspotenzial hinsichtlich der Zusammenkunft von 
Design und KITechnologie zu steigern. Diesbezüglich möchte das meth
odische Vorgehen wie auch die Ergebnisse dieser Masterarbeit als rich
tungsweisend fungieren und für weitere Forschungen auf diesem Gebiet 
als Inspiration bzw. Anknüpfung dienen.



Eigene
Erfahrungen
mit der Arbeit

4.2
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Der eigene Antrieb mehr über das elektronische Unbekannte namens 
künstliche Intelligenz zu erfahren und die Aussagen eines ehemaligen 
Professors, der auf Grund des Einsatzes von KI zukünftig erhöhte Ar
beitslosigkeitsrate bei den DesignKonzepter*innen voraussagte, motiv
ierte mich dazu, mich näher mit der Thematik KI im gegenwärtigen als 
auch zukünftigen Designprozess auseinanderzusetzen. Dabei stellte ich 
immer wieder sehr ähnliche Zukunftsszenarien fest, die sich allerdings 
nur wenig auf die Wünsche der Designer*innen einließen. Mit der Vorstel
lung, ein Szenario mit neuen und vor allem gewünschten Aspekten der 
Designer*innen sowie der Beleuchtung von kritischen Zusammenhängen 
zu gestalten, versuchte ich ein methodisches Verfahren zu entwickeln, 
welches all diese Faktoren miteinander kombinieren könnte.

Nach einer langen Phase der literarischen Recherche entstand ein er
stes DesignFictionSzenario, welches in Form eines VideoPrototypen 
umgesetzt wurde. Nachfolgend entstand die Idee einer visuellen Erhe
bungsmethode, die schlussendlich mithilfe des KartenToolkits realisiert 
werden konnte. Mit beiden Hilfsmittel sowie einem entwickelten und 
mehrmals überarbeiteten Leitfaden gelang es mir, die zwei unterschiedli
chen Expert*innenGruppen der DesignKonzepter*innen als auch der 
Expert*innen im Bereich der künstlichen Intelligenz zu ihren Meinungen 
zu befragen. Die Ergebnisse stellten wiederum die Grundlage für das 
finale Design-Fiction-Szenario dar, welches in Form einer Ausstellung 
und mit weiteren Medien kommuniziert wurde. Dabei befand sich der 
eigene Forschungsprozess stetig im Wandel und konnte niemals exakt 
im Voraus bestimmt werden. Es entstand ein Kreislauf des Generierens 
sowie Verwerfens von Ideen. Gleichzeitig tauchten aber auch bereits ver
worfene GedankenKonstrukte immer wieder auf, um sie schlussendlich 
einer weiteren Bearbeitung zu unterwerfen. Häufig schien es fast schon 
wie ein ironischer Wink des Schicksals sich über Designprozesse Gedan
ken zu machen und wiederum in einem eigenen festzustecken. Dennoch 
lohnte sich die intensive Auseinandersetzung mit dieser Thematik, da ich 
die Möglichkeit erhielt, interessante Begegnungen und Erfahrungen zu 
machen sowie aufregende Diskurse zu führen. Neue Erfahrungen kon
nte ich vor allem bei der Teilnahme beim Artificial Design-Symbosium als 
auch als Ausstellungskünstlerin bei dem alljährlichen  ARS Electronica 
Festival in Linz erwerben, was nur Dank der FH Vorarlberg sowie meines 
MasterarbeitBetreuers UnivLekt. Mag. Markus Hanzer ermöglicht 
wurde. Somit stellte diese Masterarbeit auch einen Selbsterkenntnis
prozess dar, welcher mich in vielerlei Weise zu überraschenden Erkennt
nissen sowie einzigartigen Erfahrungen führte.



Anhang



Anhang
Im Anhang befinden sich die Konzepter*-innen- sowie 
KI-Expert*innen-Interviews mit Angabe der jeweiligen 
Positionsnummer (blaue Spalte), wobei nur die relevanten 
Informationen festgehalten wurden. 

Des Weiteren werden die verwendeten Kategorienbildungen 
nach Mayring in Form einer  Tabelle festgehalten und 
die Frage- als auch Evaluationsbögen angeführt.



Die 
Konzepter*
innen-
Interviews
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D I E  K O N Z E P T E R * I N N E N - I N T E R V I E W S

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Ist das für Sie verständlich erklärt?“ 

2 D1, D2: „Ja“   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“   

4 D1, D2: „Ja“   
5 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“    
6 Kommentar: D1 und D2 ordnen gerade die Kärtchen.   
7 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten

ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“   

8 D1: „Also am Anfang können schon Kommunikationsmissverständnisse vorkommen.“   
9 D2: „Hätte ich auch gesagt.“   
10 D1: „Dass eventuell das Konzept gar nicht den Wünschen des Kunden entspricht. Es ist 

auch schon vorgekommen, dass Kunden das Konzept ganz umgeworfen haben.“   
11 D2: „Ich denke auch, dass grobe Fehler meistens am Anfang passieren und die ziehen sich 

dann von vorne nach hinten durch. Die anderen Fehler sind eher kleiner, wie beispielsweise 
bei Klick-Dummies.“   

12 I: „Also ist einer der Hauptprobleme bei der Kommunikation mit dem Kunden zu finden?“   
13 D1: „Beim PrintProjekt kann der Fehler auch in der Produktion passieren, aber das passiert 

dann eher am Schluss “   
14 D2: „Probleme können auch im Zweitgespräch mit dem Kunden passieren, weil dieser das 

Konzept nicht so versteht, wie man es sich gedacht hat.   
15 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter

view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“   

16 Kommentar: Film wird gezeigt.   
17 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

18 D2: „3-neutral“   
19 D1: „2-wenig“   
20 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
21 D2: „2-wenig“   
22 D1: „3-neutral“   
23 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“    
24 D1: „3-neutral“   
25 D2: „2-wenig“   
26 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“    
27 D1: „2-wenig“   
28 D2: „2-wenig“   
29 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“    
30 D2: „2-wenig“   
31 D1: „2-wenig“   

Interview mit D1 und D2 
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32 I: „Gibt es weitere Assoziationen bzw. Adjektive, die Sie mit dem beschriebenen Szenario 
verbinden?“   

33 D1: „Es könnte einerseits bereichernd sein und andererseits kann das Selbermachen ver
loren gehen. Die Designerin nimmt ja in diesem Szenario nur die Daten von der KI auf und 
macht nur wenig aktiv.“   

34 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies gegebenenfalls.“    

35 D1, D2: „4-ziemlich wahrscheinlich“   
36 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrschein
lich darstellen, und erläutern Sie dies gegebenenfalls.“   

37 D1, D2: „5-sehr wahrscheinlich“   
38 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 

in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies gegebenenfalls.“   

39 D1: „Wenn das wie eine Art Lügendetektor funktioniert, dann kann ich mir vorstellen, dass 
es zu weniger Missverständnisse zwischen Kunde und Designer kommen kann. Das Ganze 
wird besser dokumentiert sowie gedeutet.“   

40 D2: „Vorausgesetzt es funktioniert richtig und es werden die richtigen Daten verwendet.“   
41 D2: „4-ziemlich wahrscheinlich“   
42 D1: „4-ziemlich wahrscheinlich“   
43 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des De

signs unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von 
einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahr
scheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie 
dies.“   

44 D2: „Ich glaube, dass man mit Handwerk viel mehr Herzblut in das Projekt miteinbringen 
kann. So bekommt jeder nur ein StandardProjekt vom Fließband. Deshalb würde ich hier 
eine 2-wenig wahrscheinlich geben.“   

45 D1: „Wenn die KI lernfähig ist und auf große Datenmengen zugreifen kann, dann denke ich 
schon, dass diese kreativ sein könnte und dazu lernen kann. Also gebe ich eine Bewertung 
von 4-ziemlich wahrscheinlich.“   

46 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver
binden?“   

47 D2: „Wenn ich so an mich jetzt denke, dann mache ich diesen Job, weil er mich erfüllt. Und 
ich glaube schon, dass das einem glücklich und zufrieden macht. Wenn man das nicht 
mehr hat, dann geht das wahrscheinlich verloren und es kann sein, dass ich nicht mehr so 
zufrieden bin.“   

48 I: „Gefällt Ihnen mehr die Umsetzung oder die Ideenfindung?“   
49 D2: „Eigentlich beides.“   
50 D1: „Also wenn das Designprodukt einfach so fertig hergestellt wird, wie im Szenario, dann 

empfinde ich das auch als sehr frustrierend. Auch die Ideenfindung wird dann weniger. Man 
fühlt sich irgendwie nutzlos.“   

51 I: „Also Sie sehen mehr Risiken als Chancen?   
52 D2: „Für mich persönlich als Designer schon eher.“   
53 I: „Welche Tätigkeiten und wieviel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 

Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“   

54 Kommentar: D1 und D2 legen die Kärtchen. 
55 D2: „Also ich hätte gerne bei der Kommunikation mit dem Kunden Unterstützung.“   
56 D1: „Ich finde bei der Recherche könnte die KI das Passende schneller raussuchen und der 

Designer schaut noch mal drüber.“   
57 D2: „Bei der Ideenfindung kann es manchmal vorkommen, dass einem nichts einfällt. Dann 

könnte man eventuell KI wie einen Joker einsetzen.“   
58 D1: „Also Testen könnte die KI zu 100%“   
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59 D2: „Kontrollieren ist für mich bei jeder Phase dabei. Wenn ich beispielsweise Korrekturen 
einarbeite, dann kontrolliere ich es auch automatisch.“   

60 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

61 D1: „Die Frage ist eben, inwieweit ist die KI schon entwickelt und wie viel kann diese wirk
lich lernen.“   

62 D2: „Ich denke, dass diese sicherlich lernfähig ist. Dennoch zweifle ich daran, dass KI wirk
lich eine Kreativität wie der Mensch entwickeln kann. Ich finde die Leidenschaft und das 
Herzblut in diesem Job sehr wichtig, um ein gutes Ergebnis zu bekommen. Sicher gebe ich 
manche Projekte mehr und in andere weniger Herzblut rein, aber ich glaube, dass das Er
gebnis mit Herzblut besser ist.“   

63 I: „Braucht es ein Bewusstsein für Kreativität?“   
64 D2: „Ich denke schon.“   
65 D1: „Wenn man sich all diese Kreativtechniken ansieht, dann sind das wie Regeln oder Leit

fäden an die man sich halten kann oder eben nicht. Und die KI kann sich perfekt daran hal
ten bzw. nach jenen Mustern vorgehen. Es ist schwierig sich vorzustellen, was in 50 Jahren 
sein wird, aber ich würde hier 60% geben. “   

66 D2: „Ich bewerte diese Frage mit 50 Prozent.“   
67 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  

D I E  K O N Z E P T E R * I N N E N - I N T E R V I E W S

Interview mit D3 und D4 

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Ist das für Sie verständlich erklärt?“    

2 D3, D4: „Ja“   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“   

4 D3, D4: „Ja“   
5 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem 

Designprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“   
6 I: „Kommunikation mit dem Kunden ist also bei euch sehr wichtig?“    
7 D4: „Alles was nicht besprochen wird und nicht passt, ist eigentlich umsonst erarbeitet. Da 

könnte man unter Umständen sehr viel Zeit und Geld verlieren. Es ist auch für den Kunden 
psychologisch sehr wichtig, dass dieser immer wieder miteingebunden wird. Der Kunde soll 
nicht das Gefühl bekommen, dass nichts passiert oder nicht daran gearbeitet wird. Deshalb 
ist ein Update für den Kunden immer sehr wichtig. Vor allem damit er sich auch einbringen 
kann. Es gibt auch Kunden, die einfach machen lassen und sagen, stell mir später drei 
Entwürfe vor. Das sind dann aber häufig auch diejenigen, denen kein Entwurf gefällt, nach 
meiner Meinung nach.„    

8 Kommentar: D3 und D4 ordnen die Kärtchen.   
9 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten

ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“   
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10 D3: „Ich würde sagen, einmal ganz am Anfang bei der Kommunikation mit dem Kunden. 
Aber auch bei Rahmenbedingungen festlegen, weil häufig der Kunde nicht genau weiß, 
was er braucht oder erst am Schluss drauf kommt, was er haben möchte. Je nachdem wie 
die Fähigkeiten eines Designers ausgeprägt sind, können auch Fehler bei den Korrekturen 
passieren. Da können zum Teil auch massive Fehler entstehen, wenn keiner mehr kontrol
liert. Oder auch wenn es zu viele KorrekturSchleifen gibt, kann es sein, dass man sich nicht 
mehr auskennt.“   

11 I: „Ist das dann auch zum Teil ein organisatorisches Problem?“   
12 D3: „Das ist ein Problem der Verantwortlichkeit, und der Organisation. Also manche Leute 

sehen bei sich keine Verantwortlichkeiten, wie beispielsweise, dass diese gewisse Sachen 
kontrollieren müssen.“   

13 D4: „Oder auch, dass Korrekturen vom Kunden nicht als ein Teil kommuniziert werden, 
sondern er kommuniziert beispielsweise Korrekturen in mehreren E-Mails.“   

14 D3: „Man bekommt also Verbesserungen immer in gewissen Dosen und dabei ist man aber 
vielleicht schon in der nächsten Phase. Beispielsweise man ist schon dabei Prototypen zu 
erstellen und bekommt aber erst danach weitere Korrekturen. In der Planung und Recher
che passieren, meiner Meinung nach auch noch viele Fehler. Also das man sich beispiels
weise im Recherche-Teil auf die falschen Quellen verlässt.“   

15 D4: „Auch bei Vorhersagen treffen passieren Fehler, weil man häufig von der Marktein
führung ganz andere Erwartungen hat, als dies dann schlussendlich wirklich zutrifft. Aber 
man hat aufgrund dieser Vorhersagen alles erarbeitet. Natürlich kann das auch in den Punkt 
Rahmenbedingungen festlegen fallen. Das Problem dabei ist, dass man erst am Ende der 
Markteinführung bzw. bei der Analyse der Markteinführung draufkommt, ob Vorhersagen 
stimmen.“    

16 D3: „Trotzdem sollte man einen gewissen Trend vorhersagen können.“   
17 I: „Also passieren die meisten Fehler eher am Anfang des Designprozesses?“    
18 D3: „Aber auch kurz vor der Markteinführung können Fehler auftreten, aufgrund fehlerhafter 

Kommunikation mit dem Kunden, beispielsweise. Dann können Fehler wie z.B. ein falsches 
Visual wird veröffentlicht, passieren.“   

19 I: „Also die Kommunikation mit dem Kunden kann sehr problematisch sein?“   
20 D3: „Finde ich schon, ja. Aber auch Testen und Evaluieren ist meiner Meinung nach eben

falls sehr schwierig. Es kommt eben ganz darauf an, welche Zielgruppe wichtig ist und 
welche Menschen, man zum Testen findet.“   

21 D4: „Aber ich stimme schon zu, dass Kommunikation eigentlich immer schwierig ist, weil es 
immer anders aufgefasst bzw. ausgelegt werden kann. Also es ist einfach oft so, dass man 
von anderen Sachen redet oder dass man länger braucht, bis man versteht, was der andere 
meint oder vorstellt. Man wird häufig dann vom Kunden beauftragt, wenn sich dieser nicht 
im DesignBereich auskennt und sich dieser dann auch nicht für den Designer verständlich 
ausdrücken kann.“   

22 D3: „Da ist dann dennoch der Designer gefragt, um das möglichst verständlich für den 
Kunden zu gestalten.“   

23 Kommentar: Film wird gezeigt.
24 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“    

25 D3: „Ich finde es teils-teils beängstigend. Ich würde eine 3-neutral vergeben.“   
26 D4: „Ich finde das mehr beängstigend und deshalb gebe ich 4-ziemlich.“   
27 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
28 D3: „Ich empfinde es eher als Möglichkeiten eröffnend. Wünschen würde ich mir das Sze

nario eher nicht, deshalb vergebe ich eine 2-wenig.“   
29 D4: „Ich gebe auch eine 2-wenig“    
30 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“    
31 D3: „Es kann schon Spaß machen, glaube ich.“   
32 D4: „Das kann man mit BungeeJumping vergleichen. Einerseits könnte es Spaß machen, 

andererseits ist es auch beängstigend.“   
33 D3: „Also ich gebe eine 4-ziemlich.“   
34 D4: „Für mich ist das Szenario auch eine 4ziemlich.   
35 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“    
36 D4: „Kommt darauf an, ob die Technik wirklich funktioniert.“   
37 D3: „Und es kommt auch darauf an, inwieweit diese vielleicht noch Manipulation vom Men

schen zulässt bzw. der Mensch noch Kontrolle über diese Technik hat. Die Frage ist auch, 
inwieweit das unsere Gesellschaft beeinflusst. Wenn jeder seinen Job los ist, dann ist das 
sicher sehr frustrierend.“   A
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38 D4: „Oder auch wenn die menschliche Interaktion dadurch leidet. Beispielsweise, man 
braucht sich dann gar nicht mehr an einem Tisch zusammensetzen. Also die soziale Kom
ponente könnte dabei etwas verloren gehen.“  

39 D3: „Die soziale Komponente ist aber dann vielleicht auch gar nicht mehr notwendig, wenn 
man von diesem Szenario ausgeht. Das könnte ich mir leider schon vorstellen.“    

40 D4: „Da würde ich sogar eine 5-sehr stark geben.“   
41 D3: „Bei mir ist es auch eine 5-sehr stark. Es können viele Probleme auftauchen.“   
42 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“    
43 D4: „Ich muss hier eine 3neutral vergeben, weil es kann so und so sein. Es gibt viele Chan

cen und Risiken. Aber ich glaube ich muss es erst erleben bevor ich mich in eine Richtung 
entscheiden kann.“   

44 D3: „Generell die Wörter würden auch extreme Bewertungen zulassen. Man könnte auf der 
einen Seite sehr frustriert und auf der anderen Seite auch sehr optimistisch über das was 
die Zukunft bringt, sein. Aber in Anbetracht dessen, wie sich auch die Politik beispielsweise 
entwickelt, bin ich eher vorsichtig. Ich würde eher eine 3-neutral geben.“   

45 I: „Gibt es weitere Assoziationen bzw. Adjektive, die Sie mit dem beschriebenen Szenario 
verbinden?“  

46 D3: „Ungewissheit, Angst vor etwas Unbekannten.“    
47 D4: „Lernintensiv, weil man muss erst lernen, mit derartigen Technologien umgehen zu 

können. Und das greift auf alle Bereiche über, wie beispielsweise im Arbeitsleben, in den 
Schulen, die ganzen Bildungszweige.   

48 D3: „Isolation ist auch ein Wort. Wenn man mit der Technik nicht zurechtkommt, könnte die 
Gesellschaft einen ausschließen.   

49 D4: „Es könnte aber durch jene neue Technologie auch etwas ehrlicher werden. Durch das 
Bewerten beispielsweise, könnte eventuell keiner mehr jemanden anderen etwas vorspielen 
und dadurch wird es einerseits ehrlicher und andererseits fördert dies aber auch Schwierig
keiten im Zusammenleben.“   

50 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

51 D4: „Ich glaube, dass die Grenze zwischen Arbeits und Freizeit durch so etwas ver
schwimmt. Es ist wahrscheinlich, dass man weniger bewusste Freizeit hat, aber es kann 
schon sein, dass das Ganze einfach flexibler wird und dennoch die Freizeit gleich bleibt. 
Aber ich glaube nicht, dass die Freizeit mehr wird.“   

52 D3: „Ich bezweifle auch das Freizeit in dem Sinne mehr wird. Ich glaube, dass auch andere 
Sachen auf uns zukommen werden. Durch die Technik bekommt man mehr Möglichkeiten. 
Man kann Sachen wahrscheinlich schneller abarbeiten und in dem Fall wirds dann eigent
lich nicht weniger. Das hat man schon gesehen mit der Einführung von EMail, beispiels
weise. Es wird nicht weniger, sondern man ist fast mehr unter Druck.“    

53 D4: „Für mich steht das außer Frage, deshalb gebe ich hier eine Bewertung von 1nicht 
wahrscheinlich“   

54 D3: „Ich bewerte diese Frage ebenfalls mit 1-nicht wahrscheinlich.“   
55 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

56 D4: „Sehr hoch, also 4-ziemlich wahrscheinlich.“   
57 D3: „4ziemlich wahrscheinlich auch bei mir.   
58 I: „ Also Teamarbeit wird eurer Meinung nach isolierter stattfinden?“   
59 D3: „Ja, genau.“   
60 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 

in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   
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61 D3: „Generell sind Daten, nach Meinung nach, sehr hilfreich, wenn man weiß, wie man sie 
auswerten kann. Heutzutage haben wir ja eine Flut an Daten, aber teilweise scheitert es an 
der Analyse und der Verarbeitung der Daten. Aber natürlich sind Daten sehr wertvoll. Dass 
heißt, wenn es eine KI geben wird, die alle Daten auf die relevanten bzw. wesentlichen 
Sachen herunterbrechen könnte, wäre das sehr hilfreich. Wenn man sich mehr auf diese 
wesentlichen Sachen fokussieren könnte, kann es natürlich sein, dass es zu weniger Miss
verständnissen kommt. Das kann ich mir schon vorstellen. Je mehr Informationen man hat 
von einem Kunden, desto besser ist es. Deshalb 5-sehr wahrscheinlich.“   

62 D4: „Sehe ich auch so, 5-sehr wahrscheinlich.“   
63 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des De

signs unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von 
einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahr
scheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie 
dies.“    

64 D3: „Empfinde ich als sehr schwierig zu sagen, weil man heute noch nicht genau weiß, wie 
sich eine künstliche Intelligenz entwickeln wird. Wenn es wirklich in Zukunft perfekt opti
miert wäre, dann ist es sicher so, dass perfekte Designs rauskommen würden.“   

65 D4: „Unter Annahme, dass die Technik funktioniert und das eins zu eins den Kundenwunsch 
übersetzen kann, dann sind die Designs sicher für das Kundenbedürfnis besser. Aber die KI 
kann nur den Kundenwunsch analysieren.“   

66 D3: „Es spielt da aber noch viel mehr eine Rolle. Es sind nicht nur die Daten, die analysiert 
werden können, wichtig. Der Mensch ist ja ein Individuum und deswegen denke ich, dass 
es schwierig ist, künstliche Intelligenz darauf zu trimmen, dass sie alle Geschmäcker trifft. 
Das ist eine Komponente, bei der ich mir noch sehr unsicher bin.“   

67 D3: „Ich glaube dennoch, wenn die Technik dementsprechend ausgefeilt ist, dass die Quali
tät wahrscheinlich besser wird.“   

68 D4: „Ich bin da anderer Meinung. Ich denke, dass der Kunde häufig am Anfang nicht weiß, 
was er möchte. Auch wenn eine KI den Kundenwunsch über bestehenden Daten über
setzen und in gewissen Maßen miteinfließen lassen kann, kommen meiner Meinung nach 
qualitativ niedrigere Designs heraus, da der Kunde oft nicht das Verständnis für Design hat. 
Dieser bringt das ja nicht mit.“   

69 D3: „Das sind aber dann auch unterschiedliche Sachen. Einerseits könnte die künstliche 
Intelligenz dem Wunsch des Kunden folgen. Wenn wir uns das Szenario näher ansehen, 
analysiert die KI den Kunden sehr genau. Das heißt, der Kunde weiß beispielsweise auch 
nicht, dass er nur 25% Kreativität hat. Die KI weiß das aber wiederum und deshalb kann 
diese vielleicht schon gewisse Sachen analysieren, die in einem Bereich passieren, die der 
Kunde gar nicht bewusst wahrnimmt. Beispielsweise mit einem Vorhersage-Modell.“   

70 D4: „Das kann schon sein. Aber man diskutiert häufig mit dem Kunden über Designs und 
versucht natürlich schon dem Kundenwunsch bis zu einem bestimmten Maß zu entspre
chen. Aber natürlich möchte man auch die DesignRegeln befolgen und so versucht man 
den Kunden etwas in diese Richtung lenken. Wie ich das beispielsweise im Szenario wahr
genommen habe, ist das die KI Daten aus dem Hintergrund verwendet und diese dann 
analysiert. Das heißt, es gibt keinen kreativen Austausch oder keinen kreativen Prozess. 
Es geht mehr in die Richtung der Datenanalyse und in weiterer Folge kommt es zu diesem 
Ergebnis.“   

71 D3: „Ich glaube dennoch an das Potenzial der KI, dass diese Prozesse optimiert werden 
können.“   

72 D3: „Wenn ich mich in meine eigene Arbeit versetze, dann gibt es einfach auch gewisse 
Prozesse und Arbeitsschritte, die sicherlich sehr hilfreich wären. Speziell wenn man unter 
Zeitdruck ist und etwas schnell passieren muss, dann wäre eine gewisse Unterstützung 
bzw. eine Optimierung schon sehr bereichernd.“   

73 D4: „Meine Bewertung hier ist für eine zunehmende Qualität des Designs 2wenig wahr
scheinlich.“   

74 D3: „Ich bin hier optimistischer, deshalb eine 3-neutral für das zunehmend qualitative De
sign.“   

75 D4: „Gleich bleiben wird die Qualität nicht.“   
76 D3: „Es wird sich definitiv etwas verändern.“    
77 D3: „Die Qualität des Designs kann durch KI natürlich auch massiv verlieren. Ich denke 

schon, dass nach wie vor der Input vom Menschen gefragt ist und das dieser das Pro
jekt auch in eine gewisse Richtung leitet. Natürlich muss man dafür die Daten auch klever 
nützen können. Dennoch braucht es noch immer eine gewisse Richtung vom Menschen.“   

78 D4: „Ich glaube nicht, dass die Qualität des Designs durch KI verliert. Denn alles was in der 
Vergangenheit passiert ist, ist ja schon irgendwie erfasst.“   A
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79 D3: „Und es wäre dann ja ein konstantes Optimieren von Systemen und deshalb wird die 

Qualität eher nicht weniger.“   
80 D3: „Ich gebe eine 3-neutral für die sinkende Qualität des Designs unter Einsatz der KI.“   
81 D4: „Für mich ist die sinkende Qualität des Designs eher bei 2wenig wahrscheinlich an

zusehen.“   
82 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver

binden?“   
83 D3: „Also als Chance sehe ich mal den Faktor Zeit. Ich glaube, dass man eventuell für 

gewisse Sachen wie beispielsweise, Recherchen oder Analysen, nicht mehr soviel Zeit be
anspruchen muss. Eventuell führt das auch zu einem besseren Netzwerk im Allgemeinen, 
sodass man Zugriff bekommt auf gewisse Analysen, wie Kampagnen in dem einen oder 
anderen Markt funktioniert haben. Was da zum Beispiel für die Zielgruppen ansprechend 
war usw. Datenverarbeitung empfinde ich bei diesem Thema als sehr spannend. Auch bei 
der PrototypenErstellung gibt es viele Chancen. Wenn man sich beispielsweise die Ent
wicklung des 3DDrucks ansieht. Diese ist zwar etwas langsamer als wie gedacht, aber es 
ist trotzdem sehr spannend hinsichtlich der Visualisierung von bestimmten Dingen. Somit 
kann man sich ein besseres Bild vom Endergebnis machen. Dies ist wiederum sehr hilfreich 
in der Kommunikation mit dem Kunden.“   

84 D4: „Ich sehe auch die Chancen in der Kommunikation mit dem Kunden, um damit eben 
gewisse Missverständnisse gleich am Anfang auszuräumen. Des Weiteren kann eine Chan
ce auch eine große Zeitersparnis sein. Nicht nur in der Kommunikation, aber auch, wie es 
bereits D3 erwähnte, in der Recherche, den Analysen, den Vergleichen, den Märkten und in 
den gesamten Vorhersagen.“   

85 I: „Wie sieht es mit den Risiken aus?“   
86 D3: „Das Ganze könnte natürlich auch ein Risiko darstellen, abhängig davon wie das Sys

tem oder die KI entwickelt ist. Wenn das nicht einwandfrei funktioniert, kann das natürlich 
zu komplett falschen Daten führen. Das könnte in weiterer Folge zum Verlust von Kunden 
führen, weil das nicht dem entspricht, was sich die Kunden erhofft haben.“   

87 D4: „Ein Risiko für mich besteht auch darin, wenn jeder Zugriff auf ein KI hat, was dann 
einen Designer von einem anderen Designer unterscheidet. Aber auch die soziale Kompo
nente, dass dies zu einer gewissen Isolation führt, könnte ein Problem werden. Oder auch 
hinsichtlich Datenschutz können Risiken auftauchen. Wenn z.B. die KI Zugriff auf meine ge
sundheitlichen Daten oder meinen Kreativitätsfaktor bekommt, wird das ja alles gespeichert 
und das ist ebenfalls sehr bedenklich, was den Datenschutz angeht.“   

88 D3: „Zum Thema persönliche Handschrift. Ich denke, wenn alles gleich aussieht, besteht 
auch ein gewisser Verlust von Kreativität. Vielleicht sind dann Designer auch nicht mehr so 
sehr gefordert, sich gute Ideen oder Konzepte zu überlegen. Denn es besteht ja dann eine 
gewisse Abhängigkeit und es wird dann alles uniformiert.“   

89 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 
Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“   

90 Kommentar: D3 und D4 legen die Kärtchen. 
91 D3: „Recherche, Analyse und auch Evaluierung würde ich sagen, kann die KI zu 100% 

übernehmen.“   
92 D4: „Ich würde bei Vorhersagen treffen keine 100% vergeben, weil die Daten müssen auch 

immer hinterfragt werden.“    
93 D3: „Ich denke, ein wenig Mensch braucht es schon noch, aber ein Großteil kann sicher 

die KI machen.“   
94 D4: „Bei der Erstellung von Prototypen würde ich sagen, könnte die KI zu 100% über

nehmen.“   
95 D3: „Bei der PrototypenErstellung können aber auch Fehler passieren. Wenn man als Bei

spiel den 3DDruck verwendet, so könnte es passieren, dass durch die komplexen Be
rechnungen der Druck zu lange verläuft und dies zu teuren Kosten führt. Deshalb sollte man 
auch hier noch einmal eine Kontrolle vom Menschen einführen.“   

96 D3: „Bei Fehler beheben und Korrekturen einarbeiten, wäre KI sicherlich auch sehr hilf
reich, wenn das System das in gewisser Weise übernehmen kann. Auch bei der Marktein
führung kann ich mir wertvolle Tools vorstellen, wie beispielsweise wenn man ein Visual 
besitzt und daraus 100 Banner für die verschiedenen Kanäle erzeugen möchte. Und Ideen
findung, Konzepte sowie Entwürfe erstellen, ist für mich komplett in menschlicher Hand. Bei 
Kommunikation mit dem Kunden könnte man eventuell 25%KI hinzugeben.“   

97  I: „Dass heißt also, Ideenfindung und Konzeptentwicklung sollte in menschlicher Hand 
bleiben?“   
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1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. Ist 
das für Sie verständlich erklärt?“ 

2 D5, D6: Ja“     
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“    

4 D5, D6: „Ist ok.“    
5 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“   

Interview mit D5 und D6

98 D3: „Ja. Die Kommunikation sollte auch in menschlicher Hand bleiben, aber ich denke, dass 
KI dort in gewisser Weise unterstützen kann.“   

99 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläu
terung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

100 D3: „Wenn man sich unsere heutige Gesellschaft ansieht, dann kann das schon passieren. 
Aber wünschenswert finde ich das nicht. Man verliert dabei alles, was den Designer aus
macht. Ich denke, dass vieles einer gewissen Optimierung unterzogen wird, sodass das Ziel 
des perfekten Funktionierens erreicht werden und somit der Designer überflüssig werden 
könnte. Der Designer übersetzt dann eigentlich nur mehr das, was die KI ausgibt . Ich per
sönlich hoffe, dass das nicht passiert, aber es kann gut sein, dass sich gewisse Bereiche 
in diese Richtung entwickeln. Ich denke, dass es bei qualitativ hochwertiger und kreativer 
Arbeit, dies nicht passieren wird, aber dafür im günstigeren Bereich.“   

101 D3: „Es gibt dann wahrscheinlich viele Designer bzw. Menschen, die nur mehr die Technik 
bedienen. Deshalb vergebe ich eine Wahrscheinlichkeit von 40%. Ich bin mir etwas unsi
cher, weil man nicht wirklich weiß, in welche Richtung sich das Ganze entwickelt. Aber ich 
denke leider schon, dass ein Großteil in 50 Jahren automatisiert ablaufen wird.“   

102 D4: „Ich glaube, dass das sehr unwahrscheinlich ist, weil dann ist es kein Designer mehr, 
sondern nur mehr ein Assistent oder jemand aus der organisatorischen Berufssparte. Des
halb glaube ich, dass es Designer nach wie vor geben wird, aber dass es zu einer starken 
Aufteilung zwischen den Creme de la Creme und der StandardDesigner kommt. Des Wei
teren glaube ich auch, dass der Designer auch zu einer sehr starken ImageGeschichte 
werden kann und gewisse Unternehmen nur mit von Menschenhand erzeugten Designs 
arbeiten möchten. Somit könnte das ein Qualitätsmerkmal, vor allem auch im LuxusBe
reich, darstellen. Ich nehme also eher an, dass der Designer anders wertgeschätzt wird, 
bzw. es auch weniger Designer geben wird. Denn diejenigen, die nur eine durchschnittliche 
Arbeit abgeben, werden nicht bestehen können. Der Designer als Job erfährt eine andere 
Wahrnehmung. Deshalb vergebe ich hier 0% Wahrscheinlichkeit für die Frage, ob der De
signer nur mehr eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt. Es könnte schon 
sein, dass man die KI unterstützend für die Datenbeschaffung verwendet, aber die Designs 
selber oder auch der Kreativprozess, also das, was das Design ausmacht, kann nicht von 
der KI übernommen werden.“    

103 D3: „Es wird einen massiven Unterschied geben, aus welcher Sparte man kommt und wo 
man angesiedelt ist. Also ob man sich im Low-Budget oder im Luxus-Segment befindet. 
Ist ja bereits heute schon zum Teil so, dass Menschen gewisse Parameter vorgeben und 
die KI das Ergebnis produziert. Man findet heute schon sehr viele vektorisierte Designs 
im Internet, die Designer einfach zusammensetzen und sich selber keine Gedanken mehr 
darüber machen.“   

104 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  
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6 Kommentar: D5 und D6 ordnen gerade die Kärtchen.   
7 D6: „Wichtig wäre die Vertrauensphase, nämlich das uns der Kunde vertraut in dem, was wir 

tun. Und das ist in der Praxis häufig anders.“    
8 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten

ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“   

9 D6: „Beim ersten Punkt, Kommunikation mit dem Kunden, passieren Fehler hinsichtlich 
Missverständnisse. Vor allem wenn der Kunde am Anfang schon nicht weiß, was er will.“   

10 D5: „Das Problem ist, dass man den Kunden bei der ersten Ideenfindung einfach nicht hun
dertprozentig verstanden hat.“   

11 I: „Also ist das Hauptproblem, dass ihr seht bei der Tätigkeit, Kommunikation mit dem Kun
den.“   

12 D6: „Ja.“   
13 D5: „Fehler können auch bei der ersten Ideenfindung passieren.“   
14 D6: „Aber meistens ist es eine Folge davon, dass man entweder den Kunden falsch oder der 

Kunde uns falsch verstanden hat. Das fangt dann womöglich bei der ersten Kommunikation 
an und endet bei der zweiten Präsentation, weil der Kunde da natürlich sieht, dass was 
falsch ist.. Die Frage ist nun, wo der Fehler ist. Aber meistens ist der Fehler, nach meiner 
Meinung nach, eher am Anfang, aber es können natürlich auch dazwischen Fehler von bei
den Seiten passieren.  

1 Kommentar: Film wird gezeigt.
2 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“    

3 D5: „2-wenig.“   
4 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
5 D5: „2-wenig.“   
6 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“   
7 D5: „2-wenig.“   
8 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
9 D5: „4-ziemlich.“   
10 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
11 D5: „3-neutral.“   
12 I: „Gibt es weitere Assoziationen bzw. Adjektive, die Sie mit dem beschriebenen Szenario 

verbinden?“   
13 D5: „Interessant, schafft Perspektiven, fehleranfällig, unkommunikativ.“   
14 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

15 D5: „1nicht wahrscheinlich, weil man mit weniger Arbeitszeit, weniger Geld verdient. Des 
Weiteren ist die Leistung weniger wert und deshalb muss man mehr arbeiten um wieder so 
viel zu verdienen, wie man ohne diese KI verdienen würde.   

16 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrschein
lich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

Interview mit D5
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17 D5: „Wenn eine KI alle Bereiche abdeckt, dann ist natürlich wenig Teamarbeit. Wenn es aber 
eine KI ist, wie in diesen ganzen Adobe-Grafik-Programmen, welche für unterschiedliche 
Sparten, wie Text, Kommunikation, Online oder Print in Verwendung kommt, dann besteht 
die Teamarbeit natürlich weiterhin. Also wenns eine übergreifende KI ist, die mehrere Fach
bereiche abdeckt, dann ist die Kommunikation gering, unter anderem in der Teamarbeit. 
Und wenns eine sehr spezifische KI ist, die Ergänzung von anderen Sparten braucht, dann 
ist die Kommunikation wahrscheinlich höher, weil man mehr untereinander kommunizieren 
muss. Also würde ich eher eine 2-wenig wahrscheinlich vergeben.“    

18 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

19 D5: „Ich glaube prinzipiell, dass der Mensch das Einschätzen eines anderen Menschen bes
ser macht, als die KI, aber nicht bewusst. Deshalb glaube ich, dass dieses Szenario zu mehr 
Missverständnissen führen würde, weil im Prinzip kann die KI nur über einen Algorithmus 
laufen, der verschiedene Daten gespeichert hat und dann irgendwas ausspuckt. Die KI 
übersieht aber wahrscheinlich wichtige Merkmale, die der Mensch durch seine Erfahrung 
besser beurteilen kann. Hier gebe ich eine Bewertung von 2wenig wahrscheinlich.   

20 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des De
signs unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von 
einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahr
scheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie 
dies.“   

21 D5: „Ich denke, dass die Qualität des Designs unter verstärkten Einsatz der KI verliert.“   
22 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver

binden?“   
23 D5: „Als Risiko sehe ich, dass es wahrscheinlich eher zu mehr Missverständnissen führt. Die 

Chancen liegen wahrscheinlich darin, dass man schnell und kostengünstig sowie effizient 
etwas erstellen kann, für Kunden, die nicht unbedingt etwas ganz Individuelles brauchen. 
Sondern für die eher viel passen würde. Da ist aber gleichzeitig auch das Risiko, dass dann 
sehr viele Designs gleich aussehen und es weniger individuelle Designs gibt.“   

24 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 
Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“   

25 D5: „Ich denke, die Kommunikation mit dem Kunden ist auf alle Fälle etwas zwischen
menschliches. Die innerbetriebliche Planung sowie die Rahmenbedingungen festlegen kann 
wahrscheinlich sehr viel von der KI festgelegt werden. Recherche und Analyse kann eben
falls wahrscheinlich viel die KI übernehmen. Bei der Ideenfindung ist sicher der Mensch 
wieder gefragt. Das Gleiche gilt auch für die Kommunikation mit dem Kunden. Entwürfe 
erstellen, glaube ich, kann eine künstliche Intelligenz auch ganz gut machen, aber trotzdem 
braucht es hier auch den Menschen, der kontrolliert. Bei der Konzeptentwicklung kann man 
sicherlich auch ein wenig KI einsetzen. Testen sowie Korrekturen arbeiten, glaube ich, tut 
eher der Mensch. Kontrollieren kann sicherlich eine KI sehr gut. Also Kommunikation mit 
dem Menschen sowie Entwürfe erstellen ist eher beim Menschen, wobei in der ersten Pha
se, in der Recherche und Analyse die KI sicherlich sehr hilfreich sein kann. Und die eigent
lichen Ideen, die man aus der Recherche und Analyse entwickelt ist eher beim Menschen 
zu finden.“   

26 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“    

27 D5: „Schwierig zu beantworten, weil was ist in 50 Jahren. Hier würde ich 50% vergeben. 
Ich bin mir hier nicht sicher, weil in 50 Jahren viel passieren kann. Dennoch glaube ich 
nicht, dass die KI die ganze Arbeit übernehmen wird. Denn es wird wahrscheinlich schon 
den Menschen als Kontrollfunktion brauchen. Allerdings kann es schon so kommen, dass 
es Algorithmen gibt, die Anfangsprozesse gut filtern und Vorschläge erstellen können. Aus 
jenen Vorschlägen kann man dann wahrscheinlich auswählen und das Thema verdichten. 
Aber je Spezifischer es wird und je mehr man in die Auswahl geht sowie Fehler einarbeitet, 
desto mehr wird es den Menschen wahrscheinlich noch brauchen.“   

28 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  
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Interview mit D7 und D8

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. Ist 
das für Sie verständlich erklärt?“  

2 D7, D8: „Ja“   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“      

4 D7, D8: „Ja.“    
5 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“    
6 Kommentar: D7 und D8 ordnen gerade die Kärtchen.    
7 D8: „Man kommuniziert eigentlich laufend mit dem Kunden.“    
8 D7: „Wir haben vor allem am Anfang sehr viel Kommunikation mit dem Kunden und wissen 

da wahrscheinlich mehr als andere, wenn sie starten. Bauen auf dem dann die Recherche 
und Analyse auf. Dann werden das Konzept, die Ideen und Entwürfe gestaltet. Wir testen es 
dann indem wir es so groß aufbauen, dass wir sehen es funktioniert für uns. Beheben Fehler 
wenn es nötig ist und dann erfolgt eine Erstpräsentation bei der man nochmal das ganze tes
tet. Da könnte man dann Prototypen erstellen und eventuell noch Korrekturen einarbeiten. 
Schlussendlich erfolgt noch die Produktion.“   

9 D8: „Die Evaluierung kann man am Schluss noch hinzufügen, aber es ist jetzt nicht fix im 
Prozess verankert. Also später dann sieht man, was gut und was schlecht funktioniert hat 
und was man das nächste Mal besser machen sollten. Manche Dinge gehen einfach besser 
als andere, aber es ist meistens kein Weltuntergang. Die meisten Kunden behält man und 
deswegen hat man immer eine Chance, sich weiter zu entwickeln.“   

10 D7: „Und in manchen Fällen, wie z.B. bei Druckprodukten, sieht man ja, erst wie es funktio
niert, wenn es produziert wurde. Deshalb ist am Schluss schon noch mal ein gewisser Tag 
der Wahrheit.“   

11 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten
ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“   

12 D8: „Meistens gleich am Anfang, aber manchmal sagen wir dann schon, dass der Kunde 
eventuell falsch bei uns ist. Also Fehler treten eher in der Anfangsphase auf. Die Agentur
profile sind ja sehr unterschiedlich. Den Begriff Werbeagentur verstehen die Kunden, aber 
die Tätigkeiten von Werbeagenturen sind sehr unterschiedlich. Wir sind jetzt beispielsweise 
sehr „Corporate Design“-lastig, mit einem sehr starken Print-Fokus und es kann sein, dass 
eigentlich die Aufgabenstellung des Kunden nicht zu unserer Ausrichtung passt. Wenn der 
Kunde z.B eine internationale Werbekampagne möchte, dann werden wir wahrscheinlich 
sagen, dass wir es theoretisch machen könnten, aber wahrscheinlich ist er aber bei anderen 
Agenturen besser aufgehoben. Ich finde, dass es für die Kunden relativ schwierig ist, die 
richtige Agentur zu wählen. Das Schwierigste ist, ob die Handschrift und die Kompetenzen 
passen. Wenn das passt, dann glaube ich, dass es wenig ERRORs im Prozess gibt.“   

13 D7: „Wenn man am Anfang gut aufgehoben ist, dann laufen die anderen Wege über die 
Recherche, Analyse und Konzeptentwicklung eigentlich total „smooth“. Dann geht es zu 
dem Punkt, bei dem die Idee beim Kunden präsentiert wird und das stellt natürlich einen 
Schlüsselfaktor dar, aber ERRORs sind eigentlich fast keine mehr vorhanden.“   

14 D8: „Es kann theoretisch an der Stelle der Markteinführung ERRORs geben.“   
15 D7: „Sagen wir z.B. es handelt sich um eine Website, kann es sein, dass man irgendwie 

diesen ganzen Weg bis kurz vor der Markteinführung geht und dann meint der Kunde, dass 
irgendwas nicht stimmt.“   

16 I: „Haben diese ERRORs auch etwas mit Kommunikation mit dem Kunden zu tun?   
17 D7: „Ja, eigentlich schon.“   
18 D8: „Das sind unterschiedliche Disziplinen. Wie beispielsweise der WebBereich ist sehr 

umfangreich. Webseiten sind für Agentur und Kunde eine große Herausforderung, weil beide 
immer mitdenken müssen. Man braucht also ein gutes Projektmanagement als Agentur, aber 
auch einen Kunden, der die Pflichten erfüllt. Oft schauen die Kunden nur schnell drüber und 
sagen, dass es ok geht, aber vor dem LiveGang ist es dann doch wichtig und dann werden 
Fehler gefunden.“   
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19 D7: „Ich habe schon das Gefühl, dass die internen Sachen aufgrund unserer kleinen Größe 
und der Eingespieltheit von uns beiden, doch sehr gut gehen. Es kommt eher zu Problemen, 
wenn es um die Produktion oder Programmierung bzw. von Außen oder dem Kunden Ein
flüsse kommen.“   

20 D8: „Ich denke eher nicht, dass die Probleme auf zwischenmenschlicher Basis passieren. 
Es gibt natürlich viele unterschiedliche Typen. In dieser kleinen Größenkonstellation sollte es 
man natürlich schon zusammenpassen, weil man arbeitet schon sehr eng zusammen und es 
sollte ja schon beiden Spaß machen.“   

21 Kommentar: Film wird gezeigt.
22 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

23 D7, D8: „Ich würde 2-wenig sagen.“   
24 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
25 D7: „1-gar nicht“   
26 D8: „Naja, vielleicht für gewisse Teilbereiche.“   
27 D7: „Aber wünscht man sich so etwas, wie einen Logo-Generator?“   
28 D8: „Ja wünschen tut man sich das jetzt nicht.“   
29 D7: „Für was braucht es dann noch einen Designer, weil der Kunde könnte es sich ja dann 

selber gestalten.“   
30 D8: „Also für gewisse Bereiche wäre schon relevant und wünschenswert. Wie beispielsweise 

in der Werbung könnte es bei Positionierungen oder werbewirksamen Maßnahmen schon 
interessant sein. Vielleicht in unserem Bereich eher weniger.“   

31 D7: „Im Bereich der Gestaltung eher weniger, aber alles rund herum vielleicht schon.“   
32 D8: „Ich würde hier 3-neutral sagen.“   
33 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“    
34 D8: „Es kann schon überraschend sein. Es gibt ja so Logo-Generatoren.“    
35 D7: „Ich empfinde die kreativ Forte als sehr erheiternd.“   
36 D8: „Ich finde die Logo-Generatoren nicht schlecht. Nicht das wir diese jetzt verwenden, 

aber ich denke, für gewisse Kunden könnte es schon eine Lösung darstellen. Es muss ja 
nicht jeder zu einer Agentur. Wenn jetzt beispielsweise eine Oma sehr viel strickt und sie 
möchte das gerne auf den Markt bringen.“   

37 D7: „Aber da geht es ja darum, dass ein Tool mit KI entwickelt wird, das dem Designer den 
Arbeitsprozess erleichtert und diesen hoffentlich nicht ersetzt.“   

38 D7, D8: „Wir bewerten das mit 4-ziemlich.“   
39 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“    
40 D8: „Ich hätte jetzt 1-gar nicht gesagt.“   
41 D7: „Frustrierend ist das Ganze wahrscheinlich für jemanden, dem es die ganzen Fähig

keiten ersetzt. Das ist im Prinzip, wie mit jedem anderen Tool auch, egal ob es sich um KI 
oder um den Computer mit den Programmen handelt. Es kommt immer das Gleiche heraus. 
Wenn es den Kopf oder die Person ersetzt ist es schlecht, aber ansonsten kann es eventuell 
eine gute Hilfe sein und gute Arbeit erzeugen. Deshalb sagen wir 1-gar nicht.“    

42 D8: „Diese automatisierten Systeme sind sicher für viele Sachen, die relativ gut vorhersehbar 
sind, recht gut. Wenn es nun komplexer wird, ist es sicher schwieriger, aber theoretisch bei 
FotografenWebsites beispielsweise, kann man sicherlich mit der KI recht schnell auswerten, 
wie das Gegenüber tickt. Also für so etwas kann man sicher Sachen sehr gut generieren. Ich 
glaube, es wird schwieriger bei komplexeren Sachverhalten her komplexer und wenn das 
Produkt emotionaler sein muss. Und bei großen Projekten kommen ja auch viele Dienstleis
ter zusammen und da braucht es auch mehr Kommunikation.“   

43 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“    
44 D7: „Es gibt schon, so viel Dinge von denen wir nichts wissen. Also ganz verrückte Sachen. 

Ich denke schon, dass so etwas möglich wäre.“   
45 D8: „Ich kann mir auch vorstellen, dass es in diese Richtung geht, vor allem bei MassenPro

dukte. Wenn man es aus unserer AgenturSicht sieht, ist es ein wenig anders, weil wir einen 
gewissen Boutique-Charme haben. Die Kunden kommen eher zu uns für Sonderlösungen 
und wir haben wenig Stangenware. Man muss sich mit dem Kunden befassen bzw. der 
Kunde kommt mit dem Wunsch, dass es etwas Exklusives sein soll. Das ist immer einwenig 
über der Maße. Aber gerade bei so standardisierten Produkten bzw. Produkte für die Maße 
ist das sicher ein großes Thema.“   

46 D7, D8: „Wir vergeben hier eine 4-ziemlich.“   A
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47 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

48 D7: „Das glaube ich nicht. Das ist so ähnlich wie mit Handys oder Dingen, die einem das 
Leben erleichtern sollen. In Wirklichkeit befindet sich jeder in einem Hamsterrad und wird 
immer effizienter. Jeder muss sich wieder mit dem anderen vergleichen.“   

49 D8: „Das beißt sich ein wenig in den Schwanz, weil der Prozess ist schon schneller aber nur 
das Gesamte.“   

50 D7: „Der Designer muss entweder mehr oder gleich viel arbeiten wie heute. Ich glaube das 
ist eine gesellschaftliche Entscheidung, wie viel jeder schlussendlich arbeitet, aber nur, weil 
jetzt unsere Programme besser werden, arbeiten wir deswegen nicht weniger. Man kann 
heute auch nicht sagen, dass aufgrund des neuen PhotoshopFeatures etwas schneller geht 
und deswegen gehen wir alle eine Stunde früher heim. Das funktioniert leider nicht.“   

51 D8: „Es muss alles langsam oder schnell gehen. Früher hat die Post drei Tage gebraucht 
und heute wartet keiner mehr drei Tage auf ein EMail. Ich glaube, dass diese Prozesse nicht 
umkehrbar sind. Außer das ist Firmen-Philosophie.“   

52 D7, D8: „Also 1-nicht wahrscheinlich.“   
53 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“    

54 D7: „Würde ich als schon wahrscheinlich ansehen, also 4-ziemlich wahrscheinlich.“    
55 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 

in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

56 D8: „Das man den Kunden versteht, ist eigentlich immer der Knackpunkt. Man bekommt 
aber wahrscheinlich auch viele Daten, die nicht relevant sind.“   

57 D7: „Aber man hat dann quasi auf einen Blick das ganze Wissen. Es ist ja auch ein gewisses 
Spiel mit dem Kunden. Welche Informationen gibt er uns, was gibt er uns und wie sieht er 
sich selber. Dieser sagt wiederum er will ganz was Tolles aber es darf nicht zu viel kosten.“   

58 D8: „Aber da ist man dann schon sehr beim Geheimdienst.“   
59 D7: „Das heißt, natürlich nicht, dass man es gut findet, wenn es so ist. Aber ich glaube 

schon, dass man den Kunden und seine Bedürfnisse aufgrund dessen besser versteht.“   
60 D8: „Die Kunden lieben AnalyseTools. Im Web beispielsweise, kann man alles analysieren, 

was den Kunden beschäftigt. Man muss halt die Analyse auch irgendwie auswerten. Auch 
wenn man eine Flut an Daten hat, muss man auch etwas Effektives damit anfangen können. 
Nur die Daten zu haben, nutzt eher wenig. Wenn die KI das genauer filtern kann, macht das 
natürlich mehr Sinn.“   

61 D7, D8: „4-ziemlich wahrscheinlich“   
62 D7: „Es kann eigentlich nur so sein, weil je mehr Informationen man bekommt, desto besser 

kann man das machen, was man machen möchte. Ansonsten hat man immer das Problem, 
was der Kunde einem sagt bzw. nicht sagt.“   

63 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des Designs 
unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von einer 
Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrschein
lich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“     

64 D8: „Ich glaube, dass es gleich bleibt.“   
65 D7: „Das ist sehr fraglich. Ich glaube eher, dass man so werbetechnische Sachen oder 

Verkaufszahlen steigern könnte. Aber, dass die Qualität von Design gesteigert wird dabei, 
glaube ich eher nicht. Ich denke, dass dann alles sehr analysiert und mit Zahlen belegt ist.“   

66 D8: „Das drängt dann alles in ein gewisses Gestaltungsmuster hinein.“   
67 D7: „Also individueller wird die Gestaltung dadurch bestimmt nicht.“   
68 D8: „Das bemerkt man gerade bei HotelWebseiten. Ein Hotelier ist natürlich sehr orientiert 

nach Buchungen und deshalb sieht ein Großteil jener Webseiten auch sehr ähnlich aus.   
69 D7: „Man weiß einfach, dass Kunden darauf klicken und deshalb muss das groß dargestellt 

werden usw. Also das unterstützt natürlich immer auch schematische Lösungen. Wenn der 
Kunde mitgearbeitet hat, ist die Gestaltung dadurch auch nie besser geworden.“   

D I E  K O N Z E P T E R * I N N E N - I N T E R V I E W S
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70 D7, D8: „Wir bewerten die Frage mit einer 1-nicht wahrscheinlich.“ 
71 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver

binden?“   
72 D7: „Ich denke, als RechercheTool könnte es super sein. Wenn man sich denkt, dass man 

aus der ganzen DesignLandschaft individuell zugeschnittene Vorschläge oder die relevan
ten Benchmarks bekommt, dann wäre das super. Aber auch da fängt es schon in einer 
frühen Phase an, dass alle das Gleiche sehen. Die Chancen werden bei kleineren Lösungen 
geringer, dass das überhaupt jemals zutage tritt. In der Analyse kann es eventuell auch 
Potenzial haben. Auch beim Testen wäre eine KI vielleicht hilfreich. Wenn ich mir vorstelle, 
dass man einen Prototypen gebaut hat und die KI diesen Prototyp auf seine Funktionalität 
testet, dann wär das schon ganz gut. Auch in der Fehler Behebung passieren ganz viele 
Probleme, die dann eventuell nicht mehr vorhanden sind.“   

73 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 
Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“   

74 D7, D8: „Also die KI kann in der Kommunikation mit dem Kunden sicher zu 25% unter
stützen. Bei der Recherche wäre schon Unterstützung durch die KI gut, aber der Mensch 
sollte schon auch noch mit gewissen Geheimtipps eingreifen können. In der Analyse kann 
auch KI dabei sein. In der Konzeptentwicklung und der Ideenfindung wird die Qualität wahr
scheinlich schlechter mit KI. Bei der Entwurfserstellung kann die KI auch wieder ein wenig 
unterstützend sein. KI wäre auch beim Testen super, aber der Mensch sollte noch mit ge
wissen Emotionen miteingebunden werden. Bei der FehlerBehebung wäre es eh gut wenn 
es jemand anderer macht, weil das mag eh keiner. Bei der ErstPräsentation ist es etwas 
schwierig, sich das Ganze vorzustellen. Bei gewissen Punkten hat man einen Abarbeiter und 
die können natürlich ersetzt werden. Bei der Evaluierung braucht es wieder beide Faktoren, 
also den Menschen und die KI.“   

75 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

76 D7: „Das halte ich für zu optimistisch in 50 Jahren.“   
77 D8: „Für gewisse Bereiche vielleicht ja, aber der ganze Prozess eher nicht.“   
78 D7: „Die Frage ist, was ist diese Vermittlungsrolle genau. Weil man nimmt eigentlich keine 

Informationen mehr auf. Ich denke, dann hat man als Designer keinen Job mehr.“   
79 D8: „Ich denke, entweder möchte man eine Dienstleistung nutzen, die einem einen Zeit oder 

Preis-Vorteil bietet oder eher einen Service, bei dem man mit Personen arbeitet.“   
80 D7: „Wenn der Mensch relevant bleibt, dann hat der Designer nicht nur eine Vermittlerrolle. 

Und wenn der Mensch nicht mehr relevant ist, dann gibt es diesen Beruf bzw. Menschen 
nicht mehr.“   

81 D8: „Diese KISachen sind sicher super interessant, aber es rentiert sich eigentlich nur, wenn 
das Designobjekt ein Massenprodukt bzw. für viele Menschen relevant ist. Damit diese Tools 
gut funktionieren, braucht es einen großen Entwicklungsaufwand und sonst ist ein Mensch, 
der dieses Handwerk kann, wahrscheinlich günstiger. Denn in einen Markt, der nicht da ist, 
wird auch keiner investieren.“   

82 D7: „Ich glaube, dass entweder der Mensch komplett wegfallt, weil dieser durch die KI er
setzt wird oder es kann auch Sachen geben, bei dem der Mensch nicht ersetzbar ist. Aber 
ich glaube, dass es nicht wahrscheinlich ist, dass der Designer nur mehr eine Vermittlungs
rolle einnimmt. Also eher 0%“  

83 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“   
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D I E  K O N Z E P T E R * I N N E N - I N T E R V I E W S

Interview mit D9 und D10 

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. Ist 
das für Sie verständlich erklärt?“   

2 D10, D9: „Ja“   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können.“   
4 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“   
5 Kommentar: D10 und D9 ordnen gerade die Kärtchen.   
6 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten

ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“   

7 D10: „Bei Kommunikation mit dem Kunden passieren häufig Fehler.“   
8 D9: „Am Anfang ist es meist eh noch kein Problem, aber man kommt dann später drauf. Zu

nächst ist man noch der Überzeugung, dass man sich versteht. Im Mittelteil ist die Verstän
digung dann schon schwieriger und am Ende kommt man drauf, dass es nicht ganz geklappt 
hat. Am Anfang ist es eher so, dass man zu knapp kalkuliert oder, von einem wirtschaftlichen 
Standpunkt ausgesehen, zu wenig organisiert. Bei den Rahmenbedingungen ist meist auch 
kein Problem. Da einigt man sich schon.“   

9 D10: „Beim Budget wirds schwieriger. Da kommen häufig so Feststellungen auf, wie da 
wurden zu viele Stunden benötigt oder was noch ein Prototyp.“   

10 D9: „Generell ist es ein Kommunikationsproblem mit dem Kunden.“   
11 D10: „Eigentlich müsste man schon von der Ideenfindung aus starten. Das ist wirklich immer 

schwierig mit dem Kunden, weil dieser häufig nicht weiß, was er möchte, und die Agentur ist 
ja prinzipiell dazu da, dass diese zeigt, was dieser machen könnte. Ganz viele Kunden haben 
eine Vorstellung, aber wissen nicht, wie sie diese kommunizieren sollen.“   

12 D9: „Es kann natürlich auch sein, dass der Designer es falsch verstanden hat.“   
13 D10: „In der ersten Phase, wie Rahmenbedingungen, Konzeptentwicklung, ist es noch eher 

so, wie das wird aber toll. Also der Kunde ist noch begeistert und bei der Ideenfindung kann 
dann das erste Problem auftreten.“   

14 D9: „Die Ideenfindung macht man häufig schon noch gemeinsam mit dem Kunden, wie 
beispielsweise über Workshops. Hier gibt es schon noch gemeinsame Vorstellungen bzw. 
glaubt daran. Wenn es um die Erstellung der Entwürfe geht, kann es sein, dass man von der 
eigentlichen gemeinsamen Idee abkommt.“   

15 D10: „Bei Kontrollieren könnten noch einmal Zweifel aufkommen. Für mich sind das dann 
die häufigsten Stolperer. Also zunächst die innerbetriebliche Planung, dann bei den ersten 
Entwürfen, bei denen man eventuell am Anfang aneinander vorbeigeredet hat.“   

16 D9: „Zum Schluss kann es nicht ganz so rund laufen.“   
17 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter

view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“   

18 Kommentar: Film wird gezeigt.
19 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

20 D10: „5-sehr stark.“   
21 D9: „5-sehr stark.“   
22 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
23 D10: „3-neutral.“   
24 D9: „Ich hätte jetzt 2-wenig gesagt.“   
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25 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“   
26 D10: „Kann schon lustig sein. Aber dennoch 2-wenig.“   
27 D9: „2-wenig.“   
28 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
29 D10: „Ich vergebe noch mal eine 2-wenig.“   
30 D9: „3-neutral.“     
31 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
32 D10: „Es könnte ja auch hilfreich sein. Ich würde sagen 4-ziemlich.“  
33 D9: „3-neutral.“   
34 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

35 D9: „Vielleicht halbe-halbe, weil es kann ein Vorteil sein, aber auch ein Nachteil.“   
36 D10: „Man erspart sich viel Zeit, aber das heißt, nicht das man dadurch mehr Freizeit hat.“   
37 D9: „Das heißt, aber nicht, dass dann der Kunde das bekommt, was er wirklich möchte. Weil 

der Kunde bleibt ja gleich kompliziert.“   
38 D10: „Die Vorstellungen sind häufig so unterschiedlich meiner Meinung nach.“   
39 D9: „Man meint ziemlich früh, dass man sich gegenseitig versteht, aber später sind dann 

doch Welten auseinander.“   
40 D10: „Die Kommunikation mit dem Kunden ist häufig so schwierig, weil dieser sich nichts 

vorstellen kann und man deshalb immer alles zeigen muss. Der Designer hat schon ein Bild 
im Kopf und ein paar würden es auch verstehen, wenn sie zum Beispiel in der gleichen 
Branche arbeiten. Aber kommt der Kunde beispielsweise aus dem Verkauf, dann möchte 
dieser das sehen, was der Designer darunter versteht. Mehr Freizeit für den Designer ent
steht dadurch vielleicht nur minimal, weil es halt schneller geht.“   

41 D9: „Auch wenn es neue Technologien gibt, stecken trotzdem Designer dahinter und dabei 
ist der Designer noch gleich langsam bzw. braucht seine Zeit. Ich glaube nicht, dass das 
viel ausmacht.“   

42 D10, D9 „Also wir würden die Frage eher in der Mitte ansiedeln, 3-wahrscheinlich.“   
43 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“   

44 D9: „Es ist ja jetzt auch schon so, dass es viele Einzelkämpfer gibt.“   
45 D10: „Ich denke, dass dies ziemlich gleich bleibt, weil es ist doch jeder noch so, dass er 

hinterfragt, was er sich dabei denkt. Es ist eigentlich nur der große Vorteil, dass das schon 
da ist und man noch einen Input gibt. Deshalb 2-wenig wahrscheinlich.“   

46 D9: „Ich denke 3-wahrscheinlich.“   
47 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 

in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

48 D9: „Eher nicht so groß. Ich glaube nicht, dass diese Daten wirklich ausschlaggebend dafür 
sind, was der Kunde sich vorstellt. Deshalb eher 2wenig wahrscheinlich. Vielleicht kann 
man aus den bestehenden Sachen schon was rausfiltern, aber aus den persönlichen Daten, 
glaube ich, kann man eher weniger etwas Hilfreiches herausnehmen.“   

49 D10: „Wenn das im Hintergrund immer recherchiert wird, dann ist es ja sofort abrufbar. Vor
stellungen kommen ja prinzipiell immer von etwas Gesehenem. Deshalb würde ich sagen 
3-wahrscheinlich.“  

50 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 
Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“   
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51 D10: „Also Ideenfindung möchte ich nicht abgeben. Und die Recherche könnte zu 100% die 
KI machen. Bei Entwürfe erstellen eher nicht. Korrekturen einarbeiten kann die KI voll und 
ganz übernehmen. Fehler beheben und die Recherche zur Markteinführung kann ebenfalls 
von der KI erledigt werden. Die Prototypen können zum Teil gemacht werden. Die Vorher
sagen kann diese auch übernehmen.“  

52 D9: „Kommunikation mit dem Kunden sollte schon noch zum Teil beim Menschen bleiben, 
aber vielleicht versteht die KI das besser bzw. ist diese nicht so eingenommen von etwas.“   

53 D9: „Markteinführung ist dann eh nicht mehr so interessant. Kann auch die KI übernehmen.“   
54 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 

eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

55 D9: „Nicht so wahrscheinlich nach meiner Meinung nach. Also 30%“   
56 D10: „Ich sage 40%“   
57 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des Designs 

unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von einer 
Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrschein
lich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

58 D9: „Die Qualität ist schwierig zu definieren. Wenn das berechnet werden kann, was gut ist, 
dann ist das sicher wahrscheinlich. Deshalb vergebe ich eine 4-ziemlich wahrscheinlich.“   

59 D10: „Ich würde eine 3wahrscheinlich vergeben, weil ich denke, dass alles recht gleich ist. 
Es ist schon wahrscheinlich, dass die Qualität im Gesamten gesehen zunimmt, aber es be
steht auch die Gefahr, dass alles sehr ähnlich wird. Es gibt dann nicht so etwas, wie das, was 
manche als fürchterlich bezeichnen, was es ja in der Vergangenheit in Bereichen der Grafik 
und Kunst schon gegeben hat und etwas, was andere wieder als toll angesehen haben, das 
jene Künstler wiederum zu den Besten gemacht hat.“   

60 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  

D I E  K O N Z E P T E R * I N N E N - I N T E R V I E W S

Interview mit D11

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. Ist 
das für Sie verständlich erklärt?“   

2 D11: „Ja ist ok für mich.“   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“   

4 D11: „Ist auch ok.“   
5 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“   
6 Kommentar: D11 ordnet gerade die Kärtchen. 
7 D11: „Die Karte Kommunikation mit Kunde kann natürlich an vielen Stellen nochmals ein

gebaut werden. Je nachdem wie partizipativ der Kunde ist. Spätestens nach den Entwürfen 
muss man es dem Kunden wieder zeigen. Rahmenbedingungen festlegen beispielsweise, 
macht man gemeinsam. Dann wird das Team für das Projekt aufgestellt und eingeteilt sowie 
Recherche und die Analyse betrieben. Dabei können Vorhersagen getroffen werden und es 
geht weiter über in die Ideenfindung. Die übrig gebliebenen Ideen werden in einem Konzept 
weiterentwickelt und daraus Entwürfe gestaltet. Diese Entwürfe werden dann wieder dem 
Kunden gezeigt. Dann werden noch Korrekturen eingearbeitet und Prototypen erstellt. Das 
Ganze wird getestet, in den Markt eingeführt und schlussendlich evaluiert.“   
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8 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten
ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“   

9 D11: „Fehler können beispielsweise passieren, wenn die Rahmenbedingungen nicht sauber 
definiert sind. Wenn nicht ganz klar ist, warum, weshalb, wieso und es Missverständnisse 
gibt. In unserem Prozess legen wir sehr viel wert auf den vorderen Teil und da wird häufig 
sehr viel diskutiert und nachgebohrt. Weil bevor nicht alles klar ist, kann man nicht star
ten. Deshalb ist hierbei eine sehr große Fehlerquelle zu verzeichnen. In der Planung können 
auch Fehler passieren, vor allem dann wenn diese falsch eingeschätzt wurde. In der Analyse 
können natürlich auch Fehler passieren. Das hängt mit der Fortsetzung vom Anfangsfehler 
im Prozess zusammen. Gestaltung ist auch subjektiv. Die einen finden das schöner als ande
re und umgekehrt. Bei einem Webprojekt beispielsweise können im Konzept natürlich auch 
Fehler passieren, wenn davor die falschen Annahmen getroffen worden sind. Eine technische 
Lösung ist auch Fehler anfälliger als eine gestalterische Lösung.“   

10 I: „Im Prinzip passiert dann also der Fehler am Anfang und zieht sich dann bis zum Schluss 
durch?!“   

11 D11: „Ja, das am Anfang ist eigentlich das Fundament. Wenn das schon auf schwachen 
Füßen steht, dann ist das ganze Projekt schwach. Je präziser und je klarer das Projekt ist, 
desto weniger gibt es zum Diskutieren.“   

12 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter
view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körperhal
tung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“   

13 Kommentar: Film wird gezeigt. 
14 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

15 D11: „3neutral bzw. eher wenig beängstigend, weil es im Prinzip neue Werkzeuge sind. Aber 
natürlich nur insofern es noch einen Designer braucht.“   

16 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“    
17 D11: „3neutral. Es hat natürlich Vorteile, wenn dich dein Gegenüber besser versteht. Auf 

der anderen Seite schwächt es die Rolle des Designers, wenn die KI das meiste übernimmt.“   
18 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“     
19 D11: „4-ziemlich.“   
20 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“    
21 D11: „2-wenig.“   
22 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
23 D11: „3-neutral.“   
24 I: „Gibt es weitere Assoziationen bzw. Adjektive, die Sie mit dem beschriebenen Szenario 

verbinden?“   
25 D11: „Die Frage ist, warum müssen sie sich überhaupt noch treffen. Also kann das nur pas

sieren, wenn sie sich gegenüber sitzen oder kann das Ganze auch über Distanz erfolgen. 
Könnte ich mich auch eventuell in einen virtuellen Raum einloggen oder was wir jetzt auch 
mit Skype machen, wobei hier ein AR oder VRLayer noch dabei wäre. Deshalb auch wenig 
beängstigend, wenn man sich ansieht, wie man früher gearbeitet hat und jemanden aus der 
Zeit, als der Buchdruck erfunden wurde, erzählt hätte, was wir jetzt gerade machen, dann 
hätte der sich wahrscheinlich gedacht, dass wir vollkommen Wahnsinnige sind. Und wenn 
ich nun davon ausgehe, was wir in unserer jetzigen Zeitspanne schon alles erlebt haben, 
also wie schnell und radikal es weiter geht, dann ist es eben so. Offensichtlich sitzen sich 
Designer und Kunde noch menschlich bzw. humanistisch normal gegenüber und genießen 
ihr Leben. Die KI ist einfach ihr neues Werkzeug. Aber ist denkbar.“   

26 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“   A
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27 D11: „Was ist Freizeit und was ist Beruf. Wenn man seinen Beruf liebt und lebt, dann ver
schwimmen die Grenzen. Offensichtlich ist die Designerin nicht in einem Büro und teilt sich 
ihre Freizeit frei ein. Die Frage ist, geht der Prozess dadurch schneller? Wenn sie nun gleich 
viel in kürzer Zeit arbeitet und dadurch mehr Freizeit hat, ist das ok. Was ist aber nun, wenn 
sie aufgrund des verkürzten Prozesses, in kürzerer Zeit mehr Projekte machen kann. Viel
leicht hat sie ja auch Interesse, daran mehr Volumen zu machen, weil sie damit mehr ver
dient. Beim Thema Freizeit bin ich immer sehr skeptisch, weil es eben darauf ankommt, 
was die Person will. Wir erleben das ja in unserer jetzigen Generation schon, dass es eine 
alte Generation gibt, die ein anderes Wertesystem haben, als die jüngere Generation, die 
mehr Freizeit wichtiger ist und sich nicht mehr so sehr etwas aufbauen bzw. Geld verdienen 
möchte. Deshalb hängt es wahnsinnig individuell von der Person ab. Ich würde diese Frage 
mit 3neutral bewerten, weil wenn wir uns ansehen, wie viele EMails beispielsweise wir am 
Tag erledigen und wie viele Briefe unsere Großeltern am Tag geschrieben haben, dann kann 
man sagen, dass wir zweimal bis dreimal so schnell arbeiten, aber haben trotzdem einen 
AchtStundenTag. Aber es kann dann natürlich auch sein, dass die Arbeit der Designerin 
aus diesem Szenario weniger Wert ist, weil diese ja Maschinen gestützt ist. Das heißt, die 
Arbeit ist weniger Wert und muss jetzt viermal so viel machen und braucht eben trotzdem 
den Arbeitstag um ihr Einkommen zu generieren, das sie gerne hätte. Deshalb bin ich etwas 
skeptisch ob es dadurch mehr oder weniger ist.“   

28 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“   

29 D11: „Das kann ich jetzt gar nicht einschätzen, weil es könnte ja auch sein, dass da mehrere 
Personen sitzen. Da müsste man jetzt wissen, funktioniert das nur zwischen zwei Menschen 
oder was ist wenn da zehn sitzen und alle können interagieren. Also das könnte auch durch
aus eine Steigerung der Teamarbeit bedeuten, weil alle alles gleichzeitig sehen, wie in einer 
Diskussion. Es können natürlich nicht alle gleichzeitig reden, weil sonst hört man ja nichts. Es 
können natürlich auch nicht alle gleichzeitig zeichnen, sonst sieht man nichts. Aber wenn alle 
zusammenarbeiten, dann bin ich eher positiv gestimmt. Deshalb 2-wenig wahrscheinlich.“   

30 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“   

31 D11: „Wenn das Projekt des Kunden nicht sein eigenes ist, sondern das Projekt eines Mit
arbeiters eines Unternehmens, der für das Projekt zuständig ist beispielsweise, dann steht 
nicht seine persönliche Empfindung im Vordergrund sondern quasi sein Auftrag. Jetzt kann 
man natürlich an dem BioFeedback erkennen, ob es ihm persönlich gefällt und man kann 
dadurch eventuell schneller reagieren, aber wenn dieser nicht präzise sagt, was er möchte 
und braucht, dann verändert sich die Situation zu heute nicht. Denn die Aufbereitung der 
Aufgabenstellung und die klare Kommunikation der Aufgabenstellung bzw. das gemeinsa
me Erarbeiten der Aufgabenstellung verändert sich nicht. Deshalb glaube ich 1nicht wahr
scheinlich, weil es eben nicht an der Persönlichkeit hängt.“   

32 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des Designs 
unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von einer 
Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrschein
lich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

D I E  K O N Z E P T E R * I N N E N - I N T E R V I E W S
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33 D11: „Also handwerklich gesehen, nimmt die Qualität eher zu. Es wird dann beispielsweise 
eher nicht vorkommen, dass jemand ein Bild mit zu wenig dpi an die Zeitung schickt, weil die 
KI weiß, Achtung Fehler, zu wenig dpi, schick ich nicht hin. Deshalb würde ich handwerklich 
gesehen, eine 5sehr wahrscheinlich geben. Weil das hat ja alles auch technische Parameter 
wie beispielsweise für das Web oder Framerate. Durch jedes Projekt weiß die KI ja diese 
Qualität muss ich haben das heißt diese würde wahrscheinlich gar nicht erst etwas anbieten, 
was unterhalb dieser Standard-Parameter ist. Ein unerfahrener Grafiker denkt beispielsweise 
nicht an das Überdrucken oder an einen falschen Code auf einer Seite bzw. es passiert ein 
Fehler durch Schlampigkeit, dann kann so etwas eine KI sicherlich verhindern. Weil diese 
ja tausendmal und Millionen Mal lernt und dann schon gar nicht erst den Fehler macht. Es 
sei denn die KI ist fehlerhaft. Aber generell handwerklich nimmt die Qualität sicher zu. Ob 
die Qualität des Designs vom KreativitätsStandpunkt aus gesehen zunimmt, könnte man 
von rein statistischen Angaben ausgehen. Wenn jedes gemachte Projekt einer KI von außen 
bewertet wird und man sagt nun, das ist schön und das ist hässlich, dann merkt sich die 
KI was schön ist bzw. was zumindest eine gewisse Masse an Menschen schön vorkommt. 
Das kann natürlich auch Zielgruppen spezifisch sein. Dann könnte natürlich etwas generiert 
werden, was wahrscheinlich diesen Parametern entspricht. Gefährlich könnte es aber dann 
sein, wenn es immer gleicher und gleicher wird, weil es ja aus sich selbst lernt. Aber laut 
aktueller Forschung gibt es ja noch keine echte KI, weil Kreativität ja spontan entsteht und 
auf multiplen Ebenen stattfindet, die dann Unvorhergesehenes miteinander verknüpft, dass 
dann als etwas Neues empfunden wird. Das können Maschinen bislang noch nicht. An
genommen das Ganze wird in 50 Jahren besser, dann würde ich die Frage tendenziell mit 
3neutral bis 4ziemlich wahrscheinlich bewerten. Ich habe mich auch etwas mit diesem 
Thema beschäftigt sowie viele Vorträge gesehen und deren Tenor war eigentlich immer, dass 
wir nicht einmal Ansatzweise dort sind. Rechenpower, Standardisierung und alles was re
petitiv ist schon, aber alles was echte Kreativität anbelangt bzw. kontextuelle Interpretation 
sind wir erst am Anfang. Es gibt auch so banale Beispiele, wie ein kleines Kind und das hat 
ganz viele Luftballone. Dann gibt es noch ein kleines Kind mit Mama und Papa und dann 
noch einen Wald vor der Haustüre. Und die Experten sagen nun, es ist unmöglich, dass die 
KI den Unterschied zwischen diesen drei Faktoren kennt. Ich kann dir beispielsweise einen 
Begriff sagen und du weißt genau, dass das Thema A,B und C ist. Wir Menschen können das 
in Bruchteilen von Sekunden. Eine Maschine kann das natürlich analysieren und lernen. Aber 
das was wir können, wie neue Muster generieren oder überhaupt kreatives Denken, darüber 
gibt es noch keinen Ansatz. Das kann eben nicht gelernt werden und Maschinen können 
eben nur lernen. Deswegen sagen viele Experten, dass in eventuell 50 bis 100 Jahren etwas 
passieren könnte, wobei wir ja wissen, dass die ganzen Zeitangaben sehr wage sind. Aber 
wenn es hier keinen Durchbruch gibt im Sinne, es entsteht ein Bewusstsein, dann bin ich mir 
gar nicht sicher, ob wir überhaupt dort hinkommen. Und Kreativität ist etwas Einzigartiges, 
sodass ich eher skeptisch bin.“   

34 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver
binden?“   

35 D11: „Eine Chance ist sicherlich präzise Abrechnung, weil es ist alles dokumentiert. Insofern 
gibt es wenig Diskussion, wenn man sich vorher auf einen Rahmen bzw. Kosten einigt und 
gleichzeitig ist immer ein Risiko dabei. Das Risiko ist natürlich, dass dann jemand sagt, dass 
das eh die KI gemacht hat. Wenn ich beispielsweise Zeit verkaufe, dann geht das da nicht 
mehr, weil jede Zeiteinheit extrem teuer sein müsste. Andererseits gibt es auch die Chance 
für den Designer, der die KI steuern bzw. füttern kann. Je besser der ist, desto mehr kann 
er natürlich auch dafür verlangen. Aber wenn das nur mehr die KI macht, wo ist dann die 
Leistung. Dann ist der Designer eigentlich ein Maschinenführer.“

36 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 
Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“   

37 Kommentar: D11 legt die Kärtchen.
38 D11: „Also recherchieren kann die KI gerne alleine, dann bereitet diese die Daten auf und 

analysiert diese bzw. gibt Vorschläge. Dann beim Thema Kreativität würde ich halbehalbe 
geben, wenn ich vom aktuellen Stand ausgehe.“   

39 I: „Es gibt also keine Tätigkeit, die Sie gerne zu 100% dem Menschen überlassen möchten?   
40 D11: „Ich sehe das ein bisschen wie Photoshop. Das kann ich auch nicht selber machen, 

aber ich sag dem Programm, was es tun soll. Ich seh das immer als Werkzeug. Aber natürlich 
kann man auch sagen, suche nach meinen Parametern. Dann könnte ich mir das als super 
Werkzeug vorstellen. Da ist natürlich die Frage, ob es manuell zu steuern geht. Mit dem 
Kunden könnte es auch gestützt sein, wie schick dem Kunden mehrere Varianten und ich be
spreche es dann mit ihm. Testen und Fehler beheben könnte natürlich auch voll automatisiert 
sein, wenn das vorher definiert wird. Aber wenn KI, dann unterstützend.“   A
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41 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

42 D11: „Das kommt ein wenig auf die KI an. Weil warum geht den der Kunde überhaupt noch 
zu einem Dienstleister. Es gibt ja schon automatische Tools, die der Kunde selber auspro
bieren kann. Ich glaube hier, stellt sich die Frage, ob ich es selber machen oder abgeben 
möchte. Sage ich zur KI, es soll mir „Convenience Food“ bringen oder koche ich selber. Es 
ist ein reiner Bequemlichkeitsfaktor. Wenn jetzt die KI so gut ist, dass diese den Designer 
ersetzt, dann kann der Kunde das auch zu 100% mit dieser machen. Aber die Frage ist, 
inwieweit legt der Kunde noch auf eine ExpertenMeinung wert. Ich glaube eher, dass der 
Kunde meint, dass der Designer das tagtäglich macht, dass deshalb besser kann und er 
somit auf dessen Erfahrung setzt. Für gewisse Ansprüche wird es den Designer wahrschein
lich nicht mehr brauchen. Es sei den, die Designer dieser Welt füttern die KI. Oder vielleicht 
gibt es auch verschiedene KIs und eine ist teurer, besser oder wie auch immer. Und wenn 
jemand wenig Wert auf Ästhetik legt und es soll nur gemacht werden, dann kann sich dieser 
ja mit seinem virtuellen Assistenten auseinandersetzen. Aber wenn nur die Zunft der Desig
ner Zugang zu einer DesignKI hat, dann muss der Kunde immer kommen. Aber wenn die KI 
jedem zugänglich ist, wie das Internet und ich mich einlogge, etwas zahle und ich mir denke, 
wer auch immer diese programmiert hat, dann braucht man den Designer vielleicht gar nicht 
mehr. Also 0 bis 50 %.“   

43 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  

Interview mit D12 und D13

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Ist das für Sie verständlich erklärt?“  

2 D12, D13: „Ja.“    
3 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“   
4 Kommentar: D12 und D13 ordnen gerade die Kärtchen.
5 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten

ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“   

6 D12: „Die häufigsten Fehler passieren in der Kommunikation. Beim ersten Mal weiß der 
Kunde nicht genau, was er will. Beim zweiten Mal hat dieser mit anderen geredet und hat 
dadurch neue Ideen.“   

7 D13: „Das ist ein Prozess. Je mehr dem Kunden gezeigt wird und je länger dieser sich damit 
beschäftigen kann, umso eher weiß dieser was er will. Er weiß es am Anfang, in der Mitte 
nicht und am Schluss noch am ehesten. Bei den Rahmenbedingungen passieren auch viele 
Fehler. Es kann sein, dass man diese falsch liest oder auch zu ungenau recherchiert. Das ist 
natürlich ein Rückschluss aus der Kommunikation.“   

8 D12: „In der Recherche oder auch in der Konzeptentwicklung können natürlich auch Fehler 
passieren.“   

9 D13: „Zum Beispiel man hat falsche Unterlagen oder man hat etwas übersehen. Das pas
siert ganz gern.“   

10 D12: „Oder man verliebt sich in eine Idee, die aber dann nicht geht, weil es z.B. nicht zum 
Grundstück passt.“   
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11 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter
view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“ 

12 Kommentar: Film wird gezeigt.
13 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

14 D12, D13: „1-gar nicht.“   
15 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“    
16 D12: „5-sehr stark.“   
17 D13: „4-ziemlich“   
18 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“   
19 D12: „3-neutral.“   
20 D13: „2-wenig.“   
21 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
22 D12, D13: „1-gar nicht.“   
23 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
24 D12, D13: „4-ziemlich.“   
25 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

26 D12: „Wenn man zurücksieht in die Vergangenheit und das dann mit heute vergleicht, dann 
kann man sagen, dass dies eigentlich nicht zu mehr Freizeit geführt hat. Das Berufsfeld er
weitert sich eher durch diese neue Technologie. Deshalb 1-nicht wahrscheinlich“   

27 D13: „Ich würde ebenfalls 1-nicht wahrscheinlich sagen.“   
28 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

29 D13: „In Anbetracht, dass die KI sehr viel übernehmen kann und man dann eigentlich al
leine vieles machen kann, kann das schon sein. Ist ja heute auch schon der Fall. Ich sitze 
beispielsweise alleine im Büro und kann etwas, wofür es früher vier Mitarbeiter gebraucht 
hätte. Deshalb würde ich diese Frage mit 5-sehr wahrscheinlich bewerten.“   

30 D12: „Das sehe ich auch so. Deshalb 5-sehr wahrscheinlich.“   
31 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 

in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

32 D13: „Ich denke schon, dass dadurch die Fehlerquelle reduziert werden kann.“   
33 D12: „Aber eigentlich nur zu einem gewissen Maß, weil die große Fehlerquelle ist die eigene 

Vorstellung des Kunden. Wenn dieser nur einen Gedanken hat, was er möchte, heißt das 
nicht, dass er weiß, wie es aussehen soll. Also die meisten Leute können sich das Ergebnis 
nicht vorstellen, weil das natürlich nicht ihr Bereich ist. Beispielsweise möchte ein Kunde 
einen offen Wohnraum, weiß dann aber nicht wie das in den eigenen Wänden aussieht.“   

34 D13: „Das hat viel mit räumlichen Verständnis zu tun. Deswegen würde ich hier eine 2wenig 
wahrscheinlich vergeben.“   

35 D12: „2-wenig wahrscheinlich.“   
36 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des De

signs unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von 
einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahr
scheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie 
dies.“   

37 D13: „Ich denke schon, dass die Qualität zunimmt. Ich als Mensch mache ja auch Fehler. 
Aber durch die KI können sicherlich weniger Fehler passieren.“   A
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38 D12: „Gerade am Anfang bei den Rahmenbedingungen kann die KI sicherlich Fehler redu

zieren.“   
39 D13: „Man kann natürlich durch die Maschine gewisse Möglichkeiten ausloten. Zum Bei

spiel macht diese 100 Varianten.“   
40 D12: „Und dadurch kann ich auch viele falsche Entwürfe von Anfang an ausschließen.“   
41 D13: „Oder man erhält auch viele Varianten, an die man noch gar nicht gedacht hat. Umso 

mehr Varianten, umso mehr Entscheidungen kann ich treffen und das hängt sicher auch 
mit der Qualität zusammen. Das denke ich schon und deshalb vergebe ich eine 4ziemlich 
wahrscheinlich.“   

42 D12: „4-ziemlich wahrscheinlich.“   
43 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver

binden?“   
44 D12: „Das Risiko ist sicher, dass Menschen sozusagen fast alles von der KI machen lassen 

und dadurch natürlich Massenprodukte herauskommen. Also einen Einheitsbrei. Es ist dann 
sicherlich ein Entwurf, der funktioniert, aber dieser hat dann nicht mehr mit Architektur zu 
tun. Die Chancen stellen sicherlich die vielen unterschiedlichen Entwürfe dar.“   

45 D13: „Aber trotzdem muss das noch jemand sortieren und nach Qualität staffeln und ent
scheiden, was wirklich gut ist. Vielleicht sind es auch Elemente, die ich vom einen in den 
anderen Entwurf implementieren muss, damit dieser erst gut wird.“   

46 D12: „Was ich mir nicht vorstellen kann, ist, dass die KI gewisse Emotionen mit Räumen 
assoziieren kann. Das kann die KI sicher nicht abschätzen. Das ist eigentlich das, was man 
aus dem ersten bzw. zweiten Gespräch herausbekommt. Aber kann durch die vielen ver
schiedenen Varianten sicher besser verstehen, as der Kunde will.“   

47 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 
Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“   

48 D12: „Die ersten Kommunikation mit dem Kunden sollte man schon zu 100% Human, also 
von Angesicht zu Angesicht machen, weil man da herausfindet was der Kunde wirklich will. 
Wenn das eine KI machen würde, könnte man wahrscheinlich nicht rausfinden, wie der 
Kunde tickt.“   

49 D13: „Die Rahmenbedingungen kann die KI wiederum ganz machen, weil das fast eine 
mathematische Aufgabe ist. Bei der innerbetrieblichen Planung würde es eventuell teilweise 
funktionieren. Welche Aufgaben zu welchen Mitarbeiter passen, denke ich, kann die KI auch 
nicht ganz.“   

50 D12: „Die Persönlichkeit spiegelt sich im Entwurf wieder.“   
51 D13: „Die KI kann bei der Ideenfindung sicherlich einige Ideen generieren, die aber wieder

um aussortiert werden müssen.“   
52 D12: „Wenn man sich denkt, dass die KI Ideen findet und der Mensch dann Bestimmte 

auswählt. Auf dieser Auswahl aufbauend und z.B. neuen Parametern werden diese Ideen 
wieder weiterentwickelt. Dann könnte die KI schon zu 75% die Ideenfindung übernehmen.“  

53 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

54 D12: „Es kann schon sein, dass es man dann zuerst redet und die KI dann die Entwürfe er
stellt. Das kann sicher in diese Richtung gehen, dass man immer mehr Vermittler sein wird.“   

55 D13: „Aber der Mensch wird auch korrektiv beteiligt sein. Es kann schon KIs geben, die alles 
selbst machen können, werden aber dann wahrscheinlich nur am Schwarzmarkt angeboten 
und haben vielleicht auch nur diese Standard-Lösungen parat.“   

56 D12: „Ich würde dann 50% sagen.“    
57 D13: „Ebenfalls 50%.“   
58 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  

D I E  K O N Z E P T E R * I N N E N - I N T E R V I E W S



1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Ist das für Sie verständlich erklärt?“ 

2 D14, D15: „Ja.“   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“   

4 D14, D15: „Ja.“   
5 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“   
6 Kommentar: D14 und D15 ordnen gerade die Kärtchen.
7 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten

ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“   

8 D14: „Das Erste was mir in den Sinn kommt, ist zwischenmenschliche Misskommunikation. 
Also das man sich schon am Anfang missversteht und der Kunde sich eventuell etwas an
deres erwartet, als wie der Designer quasi aufnimmt.“   

9 D15: „Beziehungsweise wenn wir schon beim ersten Meeting die falschen Fragen stellen, 
dann gibt uns dieser auch die falschen Antworten bzw. nicht die Antworten auf die Fragen, 
die wir stellen hätten sollen.“   

10 D14: „Die Kommunikation ist vor allem dann schwierig, wenn es sich um einen Kunden han
delt, der nichts mit der Branche zu tun hat. Das wissen wir aus Erfahrung, dass alleine schon 
die Begrifflichkeiten sehr schwierig zu vermitteln sind. Das ist beispielsweise bei PR-Texte 
der Fall, wenn sich der Kunde etwas anderes erwartet.“   

11 D15: „Es besteht die Gefahr, dass man den Kunden nicht dort abholt, wo dieser gerade 
steht. Der nächste Fehler kann in der Ideenfindung etwas schief laufen. Und zwar dann wenn 
die Rahmenbedingungen nicht die Richtigen sind. Dann geht man auch mit den Ideen in die 
falsche Richtung. Oder man macht in der Ideenfindung den Fehler, dass man die konkrete 
Problemstellung nicht verstanden hat und dann versucht eine schöne Idee zu finden, die 
aber nichts mit dem Problem zu tun hat. Also eine typische Kreatividee, die aber nichts für 
das Produkt bzw. die Kommunikation tut. Das ist eine große Fehlerquelle, die immer wieder 
passiert. Grundsätzlich kann der Fehler auch am Anfang, beispielsweise bei der Recherche 
begraben sein.“   

12 D14: „Das ist wie eine Kette. Ich denke, dass am Anfang die Erstkommunikation mit dem 
Kunden und was daraus folgt, sehr zentral ist. Das heißt die ganze Kette bis zur nächsten 
Kommunikation mit dem Kunden, kann eine Fehlerquelle sein. Da könnte man komplett in 
eine falsche Richtung arbeiten. Im Grunde könnte man da überall ein ERROR setzen.“   

13 D15: „Durch das richtige Fragenstellen bekommt man die richtigen Informationen und diese 
müssen dann auch richtig interpretiert werden. Wenn man dann das Konzept vom Tisch hat 
und die Entwürfe erstellt hat, können natürlich auch hier gewisse Fehler dahinter stecken. 
Wenn man ein gutes Konzept hat, dann können die Entwürfe aus irgend einen Grund, sei 
es handwerklich oder von der Idee her, also nicht so umgesetzt, wie es dem Konzept ent
spricht, Fehler beinhalten. Vielleicht hat man nicht die richtigen Menschen an der richtigen 
Stelle, die beispielsweise die Umsetzung für Konzepte machen. Es gibt natürlich auch ande
re Gründe. Aber wie man ein Konzept in einen Entwurf oder eine visuelles Kommunikation 
bringt, sehe ich auch als hohe Fehlerquelle. Wie setzt man quasi Worte oder Ideen in Bilder 
um. Und das kann eine große Herausforderung sein. Weiters kann es sein, dass wenn man 
Entwürfe dem Kunden präsentiert, es häufig nach Geschmack vom Kunden interpretiert 
wird. Also das der Geschmack eine größere Rolle spielt, als wie das was für das Projekt 
richtig wäre.“   

14 D14: „Wenn man die Ziele erreichen möchte, die man festgelegt hat, dann müsste man 
eigentlich dem Kunden das kommunizieren, was der beste Schritt für ihn wäre. Aber häufig 
kommt der persönliche Geschmack in die Quere.“   

15 D15: „Nach dem Gedanken quasi, der Köder soll ja dem Fisch schmecken, nicht dem Ang
ler. Aber der Kunde sieht sich oft als der, der entscheidet, ob der Köder schmeckt, obwohl 
dieser eigentlich der Angler und nicht der Fisch ist. Deshalb macht der Kunde häufig den 
Fehler, dass er nach dem eigenen Geschmack urteilt und sich nicht in die Zielgruppe rein 
versetzen kann. Und gerade die Fische sollen ja anbeißen. Also diese Fehlerquelle ist häufig 
sehr groß.“   

Interview mit D14 und D15
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16 D15: „Die größten Fehlerquellen passieren eigentlich in der Kommunikation mit dem Kun
den. Und ich denke auch, dass die Fehler eher vorne als wie hinten passieren.“   

17 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter
view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“  

18 Kommentar: Film wird gezeigt.
19 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

20 D15: „Für mich wäre das ein klassische 3-neutral.“   
21 D14: „3-neutral.“    
22 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“    
23 D15: „Nein nicht, also 1-gar nicht.“   
24 D14: „2-wenig“   
25 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“     
26 D15: „Je nachdem wie man es sieht. Eher 3-neutral.“   
27 D14: „Für mich ist das nicht erheiternd, 1-gar nicht.“   
28 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
29 D15: „Ja, ich würde eine 4-ziemlich geben.“   
30 D14: „Ja, ich würde auch eine 4-ziemlich vergeben.“   
31 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
32 D15: „Ich sehe das Szenario, als nicht realistisch an, also 2-wenig“   
33 D14: „2-wenig“   
34 I: „Gibt es weitere Assoziationen bzw. Adjektive, die Sie mit dem beschriebenen Szenario 

verbinden?“   
35 D15: „Wahrscheinlichkeit. Wenn ich das Szenario auf das Jahr 2069 beziehe, dann würde 

ich sagen, dass das Szenario sehr wahrscheinlich ist. Also für dieses Wort würde ich die 
Höchstnote vergeben.“   

36 D14: „Ich ebenfalls.“   
37 I: „Welche Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario verbinden?“  
38 D14: „Sehen wir es mal positiv. Es ist effizienter. Der ganze Prozess wird abgekürzt und 

auch räumlich gesehen ist die gezeigte Technologie flexibler. Dadurch gehts natürlich auch 
schneller.“   

39 D15: „Aber negativ betrachtet, wirds dann wahrscheinlich gleichförmiger, also weniger un
verwechselbar, sprich austauschbarer. Ich glaube, dass man dann für ähnliche Problemstel
lungen auch ähnliche Lösungen rausbringen würde. Der menschliche Faktor geht eben ab, 
im Sinne von diesem Intuitiven oder diesem Bauchgefühl das ja jetzt auch im Designprozess 
mit dabei ist, geht in diesem Szenario verloren, aber mündet wahrscheinlich darin, das es 
austauschbarer wird. Für mich persönlich wäre es auf alle Fälle ein Problem, wenn Dinge 
austauschbar wären. Weil dann weniger Charakter und Einzigartigkeit in einem Endprodukt 
stecken würde, sei es nun in der Kommunikation oder Produktdesign. Es fehlt auch ein 
wenig das Herzblut. Aber natürlich hat es auch seine positiven Seiten, wie eben Effizienz, 
Schnelligkeit, Klarheit und Nachvollziehbarkeit.“   

40 D14: „Ich denke nicht, dass die KI im Prozess komplett falsch liegen würde. Es würde schon 
etwas Passables dabei herauskommen, aber ich glaube nicht, dass es das volle Potenzial 
ausschöpft, was ein Mensch ausschöpfen würde.“   

41 D15: „Und vielleicht ergibt das auch eine Wechselwirkung, also im Sinne der Mensch wird 
von der KI unterstützt. Das ist für mich eher ein Weg, der für mich vorstellbar ist im positiven. 
Der Mensch sitzt überall dort am Steuer, wo es Sinn macht, bzw. Gefühle und menschliche 
Kreativität sowie Intuition benötigt wird. Die KI unterstützt ihn dabei um Effizienz zu steigern, 
aber der Mensch bleibt ein wesentlicher Part im Designprozess.“   

42 D14: „Wenn man gerade an das Thema Recherche denkt, dann kann die KI da sicherlich 
helfen, also schon alleine durch die Generierung von Informationen zum Kunden, zum Markt 
oder auch zur Zielgruppe. Was die ganzen Daten anbelangt, wäre die KI sicherlich eine 
Unterstützung.“   
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43 D14: „Ich glaube auch, dass ein präziseres Bild vor einem bevorstehenden Projekt eine 
Chance dabei darstellen würde. Bevor man in die Ideenfindung geht, sollte man zunächst 
ein klareres Bild davon bekommen, was überhaupt gefragt ist. Vielleicht ist das gerade bei 
so Themen wie Recherche ein Punkt. Weil der Mensch recherchiert bis zu einem bestimm
ten Grad, also bis dieser das Gefühl hat, dass er es verstanden hat bzw. ein Gefühl für den 
Kunden und das Projekt entwickelt hat. Da könnte vielleicht die KI mehr heraussaugen aus 
diesem Prozess.“   

44 D15: „Ich denke, das größte Risiko dabei ist, dass man vergisst zu werten, also welche 
Daten sind wirklich wichtig und welche Daten sind nicht so relevant. Ich bin mir nicht sicher, 
ob die KI in der Lage wäre in der richtigen Art zu werten. Also im Sinne von Aussortieren und 
zu filtern. Es gibt irrsinnig viele Informationen und welche sind nun relevant, wenig relevant 
und nicht relevant. Ich denke, dass diese Funktion der Mensch momentan noch besser be
herrscht. 2069 ist natürlich eine andere Frage. Wahrscheinlich kann man dann schon Wer
tungen festlegen und feststellen, was wichtig ist und was nicht, aber genau das Anwenden 
von gleichen Algorithmen bewirkt halt auch, dass man zu ähnlichen Ergebnissen für ähnliche 
Probleme kommt.“   

45 D15: „Die Schattenseiten sehen wir ja heute auch schon. Die Leute geben, ohne es zu 
wissen, viel zu viel von sich preis. Es gibt viel zu viele Daten von viel zu vielen Menschen 
und Dingen. Und kein Mensch weiß genau, was mit den Daten passiert. Es würde eventuell 
Sinn machen, wenn man eine KI hat, die das ordnet, sortiert und richtig filtert im Endeffekt. 
Das geht natürlich nur, wenn diese lernen kann, was relevant ist und was nicht relevant ist. 
Wenn diese wirklich in der Lage ist, wie ein Mensch zu lernen und aus Fehler zu lernen, dann 
kann ich mir vorstellen, dass die KI wirklich Vorteile bringt. Gerade mit großen Datenmengen 
könnte diese dann besser umgehen, als wie der Mensch, der jetzt vielleicht System aus 
seiner menschlichen Sicht aus programmiert.“   

46 D15: „Was der Computer und die digitale Welt alles bis heute bewirkt haben, konnte man 
sich damals noch nicht vorstellen. Man kann nicht voraussehen. Dennoch kann ich mir nicht 
vorstellen, dass alle menschliche Eigenschaften, wie Intuition und Bauchgefühl ersetzt wer
den könne. Vielleicht in tausend Jahren, aber sicher nicht in 50 Jahren.“   

47 D14: „Für mich hat sich das Szenario so dargestellt, dass der Prozess viel schneller gewor
den ist. Also in wenigen Minuten hat man das Produkt mit dem Distributionskanal vor Augen. 
Wenn man sich denkt, ein Mensch, der ein Logo entwirft, braucht viel länger.“   

48 D15: „Manchmal kann es aber auch schnell gehen. Aber da sind wir fast wieder am Anfang. 
Diese Effizienzsteigerung durch die KI, welche es ermöglicht, schnell Lösungen zu finden, 
kann natürlich ein Vorteil sein. Der Einstieg mit der KI vor allem. Und wenn man nun von Ein
stieg weg, relativ schnell zu einer Lösung kommt.“   

49 D14: „Aber ich empfinde diesen Prozess auch als spannend, weil vieles reift, von der Idee 
zum Konzept zu den Entwürfen. Und da ist auch viel Feinschliff bzw. Feinfühligkeit gefordert. 
Diese Feinfühligkeit geht in dem gezeigten Prozess verloren.“   

50 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 
Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“  

51 D15: „Die Kommunikation mit dem Kunden würde ich 100% beim Menschen sehen. Die 
Analyse und die Recherche sind für mich fast die Themen, die man 100% der KI zuschreiben 
könnte. Rahmenbedingung festlegen, ist mehr Halbe Halbe. Da Intuition und Bauchgefühl 
kein Thema für die KI ist, würde ich die Ideenfindung zu einem hohen Maß beim Menschen 
sehen. Vielleicht kann man sich da von ihr zu 25% unterstützen lassen. Vor allem bei den 
Entwürfen oder der Umsetzung eines Konzeptes, könnte die KI sehr hilfreich sein. Bei der 
Erstellung vom Konzept würde ich das eher bezweifeln. Innerbetriebliche Planung kann ger
ne die KI übernehmen.“   

52 D14: „Bei Korrekturen ist noch dieser Feinschliff wichtig. Das sehe ich nicht bei der KI bzw. 
nur wenig. Es kommt natürlich darauf an, welche Korrekturen.“   

53 D15: „Wenn es simple Korrekturen sind, dann würde ich das fast zu 75% bei der KI sehen. 
Und bei der Kontrolle das gleiche.“   

54 D14: „Bei der Markteinführung geht es ja darum, dass es streut. Das gibt es ja heute schon, 
wie beispielsweise man erteilt den Auftrag, um ein Plakat aufhängen zu lassen. Das läuft 
heute schon teilweise digital. Man schaltet auch Werbungen online, was z.B. Facebook 
übernimmt.“   

55 D15: „Das ist eigentlich auch ein starkes KIThema. Bei der Evaluierung und Analyse würde 
ich auch sehr viel KI zugeben. Bei Fehler beheben kommt es natürlich immer darauf an, 
inwieweit es eine kreative Lösung benötigt, um den Fehler zu beheben. Dann sollte sich 
natürlich der Mensch miteinbringen können. Das heißt also, überall wo die Kontaktpunkte 
mit dem Menschen sind, besteht eine Mensch zu Mensch-Kommunikation.“   A
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56 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“    

57 D15: „Ich glaube nicht, dass die Vermittlungsrolle ausreicht und würde hier höchstens 20% 
geben. Ich denke, der Mensch spielt eine größere Rolle.“   

58 D15: „Ich denke, dass die KI mehr das übernehmen kann, was jetzt beim Menschen in 
der analytischen Gehirnhälfte passiert. Aber alles was in der kreativen Hälfte passiert, also 
dieses Künstlerische, Musische bzw. Die Intuitive Kraft muss eher beim Menschen bleiben.“   

59 D14: „Ich glaube auch ganz stark daran, dass das Empathie bei Menschen bleiben muss. 
Mir fällt es extrem schwer zu glauben, dass eines Tages eine Maschine Gefühle lernen kann. 
Deshalb 20%“   

60 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des De
signs unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von 
einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahr
scheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie 
dies.“   

61 D15: „Kommt darauf an, wie viel Einfluss die KI dann hat. Wenn diese in den Schlüssel
elementen, wie Kommunikation oder Ideenfindung die Hauptrolle übernehmen würde, dann 
würde ich eher sagen, dass es sich negativ auswirkt. Dann würde ich eher sagen, dass die 
Qualität abnimmt, also 2-wenig wahrscheinlich.“   

62 D14:“Ebenfalls 2-wenig wahrscheinlich.“   
63 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  

Interview mit D16 und D17

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. Ist 
das für Sie verständlich erklärt?“    

2 D16, D17:“ Ja „  
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK ?  

4 D16, D17: „Ja“    
5 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“    
6 Kommentar: D16 und D17 ordnen gerade die Kärtchen.    
7 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten

ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“    

8 D16: „Also auf jeden Fall bei der Kommunikation mit dem Kunden, viele trauen sich nicht zu 
nachzufragen oder sie werden falsch verstanden. Also die gegenseitige Erwartungshaltung 
zu kommunizieren. Also hier kann ich mit eine KI Unterstützung sehr gut vorstellen.  

9 D17:“ Eventuell bei der Rechnungslegung (Lacht)“   
10 D16: „Also beim Prototypen erstellen, ist ein eventueller Fehler ja eigentlich ein Teil des 

Prozesses“   
11 D17: „Ja genau“   
12 I: „Also liegt das Hauptproblem definitiv bei der Kommunikation?“   
13 D16: „Also durch unsere doch schon über zehnjährige Erfahrung mittlerweile ist es so, dass 

die Errors am Anfang stark auf zwischenmenschlicher ebene auftreten. Und mittlerweile Fra
ge ich bei der kleinsten Unsicherheit, was die Kommunikation betrifft einfach nach, weil 
wenn am Anfang schon schwere Fehler aufgrund des Missverständnisses auftreten ist das 
in weitere Folge nicht mehr korrigierbar.    
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14 D17:“Also der größte Error ist eigentlich der Kunde (Lacht)“   
15 D17:“Mittlerweile ist es jedoch so, dass die neuen Kunden eigentlich schon unsere vor

herigen Arbeiten für andere Kunden teilweise Kennen und schon wissen dass sie so etwas 
ähnliches wollen. Anfangs wo man noch jeden Auftrag aufgrund des Rechnungsbezahlens 
angenommen hat, war das natürlich anders“  

16 D16:“Also es ist der Bekanntheitsgrad sicherlich ein entscheidendes Kriterium was die Feh
lerquellen in der Kommunikation beeinflussen. Früher hätte ich beim Testen sicherlich auch 
ein ERROR-Kärtchen vergeben, mittlerweile nicht mehr.“  

17 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter
view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“    

18 Kommentar: Film wird gezeigt.    
19 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“    

20 D16: „3neutral. Weil ich fühl mich als Mensch so sicher, was meine Fähigkeiten angeht, 
dass mir Maschinen diesbezüglich keine Angst machen“     

21 D17: „3-neutral. Ich finde es nicht beängstigend, möchte es allerdings selbst nicht benützen 
müssen, weil es mir eventuell die Freude an der Arbeit nehmen würde. Kreativität muss spaß 
machen und kann nicht so einfach abgearbeitet werden“     

22 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“    
23 D16: „1-gar nicht.“    
24 D17: „1-gar nicht.“    
25 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“     
26 D16: „4ziemlich.   
27 D17: „4-ziemlich.“    
28 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“     
29 D16: „1gar nicht.    
30 D17: „1-gar nicht.“    
31 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“     
32 D16: „4ziemlich. Kreativität ist ja doch so etwas menschliches. Es will glaube ich, eigent

lich niemand eine Maschine die unsere Menschlichkeit wegnimmt. Da habe ich auch erst 
kürzlich eine Sendung verfolgt, wo es um die Altenbetreuung durch Roboter gegangen ist, 
und über 80% dafür waren. Bei derselben Frage zur Betreuung von Kindern war der Großteil 
dagegen“      

33 D17: „4-ziemlich.“.    
34 I: „Inwieweit glaubt ihr, dass es durch dieses Szenario zu einer Steigerung der Freizeit 

kommt?“  
35 D16: „Also ich glaube nicht, dass es dazu kommt, da es ja im besten Fall sehr viel spaß 

macht, schöpferisch tätig zu sein und das ist eine Proffesion welche man nicht gern hergibt. 
1-gar nicht“     

36 D17:“Ich glaub auch 1-gar nicht“   
37 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“    

38 D17:“ Ja offensichtlich, wenn wie im Szenario alles alleine möglich ist? 5-ziemlich.“   
39 D16:“ Das denk ich auch! Es wäre natürlich auch möglich, dass die Zusammenarbeit mit 

einer KI auch so eine Art Teamarbeit ist, aber die Teamarbeit von Mensch zu Mensch wird 
auf jeden Fall weniger, 5-ziemlich.“   

40 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“    
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41 D16: „Glaub ich nicht. Bei einfachen Dingen ja, aber für sensible Erkenntnisse aus einem 
Gespräch glaube ich nicht, dass die KI die Kommunikation verbessern kann und Missver
ständnisse reduziert. 2-wenig wahrscheinlich.“ 

42 D17: „Ja, sagen wir mal 2-wenig wahrscheinlich.“
43 I: „Unter einer Skala von 15, glauben Sie, dass bei diesem Szenario die Qualität des Designs 

unter dem verstärkten Einsatz der KI zunimmt? Bitte geben Sie eine Bewertung von einer 
Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrschein
lich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“    

44 D16: „Da muss zuerst definiert werden, was ist eigentlich Qualität im Design?“  
45 D17: „Grundsätzlich würde ich sagen, wenn alles dabei ist, also auch Industriedesign usw, 

dann ja - 4-ziemlich wahrscheinlich.“  
46 D16: „Dienstleistungsqualität oder reine Gebrauchsgrafik, ja. 4-ziemlich wahrscheinlich.“  
47 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver

binden?“    
48 D16: „Risiken sehe ich im Bereich, dass durch selbe Daten und Inputs, auch gleiche Ergeb

nisse generiert werden.  
49 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 

Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“    

50 Kommentar: D16 und D17 legen die Kärtchen.    
51 D17: „Kontrollieren, Testen und Fehlerbeheben sehr gern, wenn sie es kann?“  
52 D16:“Die Recherche kann die KI doch eigentlich auch nicht machen?  
53 D17:“ Also alles was auch ein Praktikant macht? (lacht)“  
54 D16:“ Also gerade bei der Recherche kann es sein, dass ich über Umwege etwas finde, was 

andere noch nicht gefunden haben.“  
55 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 

eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

56 D16: „Also ich sehe es eher so, dass die KI der Vermittler ist und nicht der Mensch.“  
57 D16: „Also ich glaube, dass wir das nicht zulassen würden.   
58 D17: „Aber es wäre unsere KI, also sie hat von unseren Designs gelernt und macht das, was 

wir wollen?“  
59 I: „Ja.“  
60 D17: „0%. Also für uns jetzt betrachtet.“  
61 D16: „ Ja genau. 0%“  

D I E  K O N Z E P T E R * I N N E N - I N T E R V I E W S

Interview mit D18

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. Ist 
das für Sie verständlich erklärt?“  

2 D18: “Ja„   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK ?   

4 D18: „Ja“    
5 I: „Dann starten wir mit der ersten Frage oder Tat. Ordnen Sie die Kärtchen nach einem De

signprozess mit einem Kunden, welcher sich am Projekt kreativ beteiligen möchte.“     
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6 Kommentar: D18 ordnen gemeinsam die Kärtchen.   
7 I: „Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie häufig Fehlerpoten

ziale? Bitte legen Sie hierfür die entsprechenden ERROR-Kärtchen zu den gewählten Tätig
keiten und begründen Sie ihre Überlegungen.“     

8 D18: „Also am meisten Fehler entstehen sicher ganz am Anfang bei der Kommunikation mit 
dem Kunden.“  

9 D18: „Der Kunde weiß nicht was er will, er kann sich nicht über das Budget einigen.“  
10 D18: „Also du hast eine Idee, du willst sie dem Kunden zeigen, aber es scheitert bei der 

Kommunikation.  
11 D18: „Vielleicht bei der Fehlerbehebung? Du versuchst einen Fehler zu beheben und ver

ursachst durch Fehlinterpretation weitere Fehler.“  
12 D18: „Auch bei der internen Planung? Zeit und Kosten falsch eingeschätzt. Falschen Mit

arbeiter darauf angesetzt, usw.“  
13 D18: „Markteinführung? Falsche Erwartungen aufbauen? Falscher Markt?  
14 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter

view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“    

15 Kommentar: Film wird gezeigt.  
16 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4ziemlich, 5sehr stark darstellen.  

17 I: „Wer hat bei „Beängstigend“ sehr hoch bewertet und warum?  
18 D18: „Weil ich finde die Tatsache von einer Verbindung per Linse mit der Maschine doch 

etwas befremdlich.“  
19 I:   
20 D18: „Ja, das wird kommen, das wird ganz normal sein. Es ist nur eine Frage der Mach

barkeit.“  
21 I: „Wer hat das Szenario als wünschenswert beurteilt?“  
22 D18: „Also ich habe es als sehr positiv empfunden. Es ist auf jeden Fall eine Erleichterung 

wenn Technologien einem bei der Arbeit unterstützen.“  
23 I: „Haben Sie weitere Assoziationen mit dem Szenario?“  
24 D18: „Postdigitaler Transhumanismus  Also nach dem digitalen Zeitalter folgt das postdigi

tale Zeitalter und wir bewegen uns auf den Transhumanismus hin, also die optimale Version 
des Menschen durch technische Erweiterungen weiter optimieren. Gesundheit zum Beispiel 
wird die neue Währung.“  

25 D18: „Der Mensch wird sicher kognitiv sicher noch mehr belastet, da wir versuchen müssen 
mit der steigenden Technologisierung schrittzuhalten. Also wir werden nicht immer dümmer, 
weil wir mehr Unterstützung haben.“  

26 I: „Inwieweit glauben Sie, dass es durch dieses Szenario zu einer Steigerung der Freizeit 
kommt?“   

27 D18: „Es wird sich wieder neue Arbeit ergeben, aber die einfachen, stupiden Arbeiten wer
den eventuell weniger“  

28 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“     

29 D18:“ Also durch die KI wird eine Teamarbeit nicht mehr notwendig sein, also die KI ersetzt 
den Gegenpart.“  

30 D18: „Also ich könnt mir schon vorstellen, dass es einfach zu einer anderen Art der Team
arbeit kommt, wie genau die aussehen wird kann ich aber nicht sagen.“  

31 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“     
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32 D18: „Sehr wahrscheinlich weil die Fehlerquote durch KI sicher sinken wird und dadurch 
zwischenmenschliche Missverständnisse weniger werden.“  

33 D18: „nicht wahrscheinlich weil mehr Information heißt nicht weniger Missverständnisse. 
Also ob es überhaupt richtige oder falsche Information ist.“  

34 I:      
35 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver

binden?“     
36 D18: „ Als Chance würde ich sehen, dass durch steigende Technologisierung Softwarefehler 

weniger werden. Dass sich viele Dinge selbst erledigen, keine Dateiformate mehr, Kompa
tibilität, usw.    

37 D18: „Als Risiko würde ich sehen, dass der Strom ausfällt.   
38 D18: „Ein weiteres Risiko würde ich sehen in der stärkeren Auswirkungen des gläsernen 

Menschen.“  
39 I: „Welche Tätigkeiten und wie viel würden Sie gerne an die KI abgeben wollen und welche 

Tätigkeiten nicht? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen zu den Tätig
keitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 
100% die blauen KI-Kärtchen dar.“     

40 Kommentar: D18 legt die Kärtchen.     
41 D18:“Bei der Kundenkommunikation hängt es sicher auch vom Kunden ab, manche wollen 

einen persönlichen Kontakt.“  
42 D18:“Rahmenbedingungen sind immer besser wenn man sie persönlich ausspricht.“  
43 D18: „Bei Analyse würde ich auch einen hohen Prozentsatz bei der KI sehen, da das ja nur 

eine weitere Konsequenz aus der Recherche.“  
44 D18: „Bei der Ideenfindung sehe ich nur den Menschen.“  
45 D18: „Bei der Analyse hängt es natürlich stark davon wie vollständig erfolgt die Analyse. Bei 

einer Analyse der philosophischen Ansätze muss sicher noch einmal ein Team aus Men
schen das machen.“  

46 D18: „Die Kontrolle würd ich auch zum Teil beim Menschen sehen.“  
47 D18: „Dasselbe gilt auch für die Fehlerbehebung.“  
48 D18: „Und wer kontrolliert den Computer?“  
49 D18: „Am Ende hat aber immer noch der Mensch das letzte Wort.“  
50 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 

eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“    

51 D18: „Ich glaube, dass es dann gar keine Vermittlerrolle des Designers mehr benötigt.“  
52 D18: „Ich glaube nicht, dass die KI in 50 Jahren in der Lage ist neues zu schaffen.“  
53 D18: „Die Rolle des Designers wird definitiv geändert.“  
54 D18: „Die Designer werden sicher nicht mehr das tun, was sie heute tun.“  
55 I: „Vielen Dank für das Interview.“ 



Die 
KI-Expert*
innen-
Interviews



5 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 
Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“   

2 KI1: „Ja.“   
3 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter

view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“   

4 Kommentar: Film wird gezeigt.
5 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

6 KI1: „1-gar nicht.“   
7 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
8 KI1: „3-neutral.“   
9 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“   
10 KI1: „3-neutral“    
11 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“     
12 KI1: „3-neutral“   
13 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
14 KI1: „3-neutral“   
15 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

16 KI1: „Es wird weniger Zeit für technische Arbeit gebraucht und dafür mehr Zeit für Kreativität 
geschaffen. Es werden aber nur sehr gute Designer überleben.“   

17 I: „Das heißt Gebrauchs-Grafiker werden eher ersetzt?    
18 KI1: „Ja, genau. Aber generell werden Designer nicht weniger arbeiten, sondern diese Jobs 

werden nur anders aussehen. Beispielsweise brauchen auch die KISysteme an sich De
signElemente wie Interfaces usw. und manche Designer werden dann dort involviert. Also 
KonzeptArbeiten werden generell nicht weniger, sondern nur anders. Deshalb 1nicht wahr
scheinlich.“   

19 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrschein
lich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

20 KI1: „Ich würde sagen, dass es weiterhin Teamarbeit geben wird. Die Kommunikation ist 
zwar mit elektronischen Mitteln unterstützt, aber das beeinflusst die Teamarbeit im Allgemei
nen nicht. Das führt eventuell zu mehr Teamarbeit auf Distanz mithilfe von neuen Techno
logien. Deshalb auch hier 1-nicht wahrscheinlich.“   

295

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Kon
zeptionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprü
fen. Ist das für Sie verständlich erklärt?“  

2 KI1: „Ja.“   

D I E  K I - E X P E R T * I N N E N - I N T E R V I E W S

Interview mit KI1
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21 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

22 KI1: „Da wird es eventuell zu mehr Missverständnissen kommen. Sicher wird es besser 
mit der Zeit, aber die Daten sind noch nicht komplett, von schlechter Qualität und gebiost. 
Jeder versucht das jetzt zu lösen, aber dieses Problem ist noch da. In 50 Jahren wird es 
wahrscheinlich besser, aber dafür kommen neue Probleme dazu. Deshalb vergebe ich eine 
3-wahrscheinlich.“   

23 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver
binden?“   

24 KI1: „Die Menschen werden auf alle Fälle eine andere Art von Arbeit machen als jetzt. Wenn 
man sich vorstellt, dass jeder diese Virtual RealityLinsen hat, dann ist es relativ egal, was 
um dich physisch existiert. Man muss dann vielleicht keine neuen und schöne Gebäude 
mehr gestalten, sondern eher Programmierarbeiten tätigen.“     

25 I: „Kommt es dann auch zu weniger Kommunikation?“   
26 KI1: „Es wird sicher weniger aber vor allem anders. Menschen kommunizieren mehr Medien 

als je zuvor und es wird Roboter usw. geben. Aber Kommunikation wird anders aussehen, 
wie beispielsweise ich stelle ein Video von mir auf YouTube und meine Studenten können 
das dann ansehen ohne die Vorlesung Besuchen zu müssen. Es werden jetzt schon ver
schiedenste Bilder virtuell gesammelt und können dann zusammengesetzt eine ideale Welt 
ergeben.“   

27 I: „Welche aufgelisteten Tätigkeiten eines Designers könnte eine KI in der Lage sein im Jahre 
2069 zu übernehmen und welche können nur von einem Menschen übernommen werden? 
Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% 
stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen 
KI-Kärtchen dar.“   

28 Kommentar: KI1 ordnet die Kärtchen.
29 KI1: „Ich denke, dass der Mensch lieber mit Roboter reden wird als mit andere Menschen. 

Bei McDonalds beispielsweise gibts auch schon diese selbstbedienbaren Automaten und 
da habe ich auch schon erlebt, dass die Menschen lieber vor diesen Automaten Schlange 
stehen als zur Kassa mit menschlicher Bedienung gehen. Da kann es schon sein, dass sich 
die Leute denken, dass der Automat sie besser versteht und es auch einfacher geht. Da 
können auch eher weniger Missverständnisse entstehen als in einer direkten Mensch zu 
Mensch-Kommunikation.“   

30 I: „Inwieweit glauben Sie, könnte eine KI im Jahr 2069 kreative Ideen generieren?   
31 KI1: „Du hast ein Problem und man überlegt sich wie man dieses Problem löst, indem man 

sich in andere Situationen mit ähnlichem bzw. gleichem Problem hineindenkt. Dieses Prob
lem wurde dann eventuell schon in einem anderen Fall gelöst und somit erhält man eine gan
ze Reihe an Daten von Problemlösungen. So könnte man natürlich eine Maschine nach einer 
Problemlösung fragen. In Verbindung mit Design ist es etwas schwieriger, weil das ja auch 
mit Kreativität zu tun hat. Man müsste eine Auswahl davon treffen, was man kombinieren 
möchte, weil hierbei gibt es natürlich zu viele Daten. Für bekannte Probleme, eine Lösung zu 
finden, ist automatisierbar, aber auch hier wird es weitere viele unbekannte Probleme geben. 
Der Mensch wird deshalb auch hier involviert sein.“   

32 I: „Kann die KI auch einzigartige Ideen kreieren?“   
33 KI1: „Die KI kann schon einzigartige Ideen generieren, aber das ist alles etwas randomisiert. 

Ein gutes Werk eines Künstlers oder auch ein Artikel eines Journalisten muss mit der Ge
sellschaft resonieren. Für eine KI ist das noch zu schwierig. IBM beispielsweise hat einen 
Chatbot konstruiert, der von TwitterBeiträgen lernt und dann mit Jugendlichen kommuni
ziert. Nach 30 Stunden mussten sie den Chatbot wieder abschalten, weil dieser rassistische 
Inhalte von sich gab, die er von TwitterBeiträgen gelernt hatte. Diese Chatbots haben keine 
Idee von Ethik oder Überlegungen was Menschen gefällt oder nicht. Ein Kind versteht das.“   

34 I: „Kann eine KI eines Tages eine Art von Bewusstsein erreichen?   
35 KI1: „In der Wissenschaft existiert ja der Begriff „strong KI“ und bis jetzt gab es noch kei

ne. Aber im Prinzip bräuchte man nur biologische Systeme, wie z.B. Bioroboter, die zum 
Teil Maschine und zum Teil Mensch sind. Ich glaube daran, dass es in Zukunft zu einer 
vermehrten Verschmelzung zwischen Maschine und Mensch kommt. Das könnte dann die 
Superintelligenz darstellen.“   

36 I: „Wie stehen Sie zu dem Thema Roboter-Prothesen? Was könnte passieren, wenn diese 
besser werden als beispielsweise menschliche Beine?   

37 KI1: „Im Moment ist es zu viel Risiko, aber in Zukunft könnte das sicherlich passieren. Hat 
man genug Geld, kann man sich diverse Organe aber auch Äußerlichkeiten ersetzen lassen.“   A
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38 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

39 KI1: „Hier wird auch eher mehr eine Verschmelzung zwischen Mensch und KI stattfinden. 
Der Mensch hat zum Beispiel eine Idee und möchte sich absichern, ob es diese schon gibt 
und verwendet dabei Daten unterstützenden Systemen. Jetzt haben Designer nur wenig 
Daten zur Verfügung um zu analysieren. Aber ich würde sagen, es bleibt gleich wie jetzt 
nur mit mehr KI. Deshalb würde ich dieser Frage 50% geben. Da die Systeme miteinander 
verschmelzen, spielen immer mehr Menschen eine Vermittlungsrolle. Trotzdem muss der 
Mensch die Prozesse initiieren. Deswegen wird die KI nicht überall sofort 100% überneh
men.“   

40 I: „Sehen Sie die KI als Chance an?  
41 KI1: „Ja, weil das kann das Leben der Menschen verbessern. Natürlich hat es den KI-Hybe 

schon gegeben und dieser kommt jetzt wieder zurück, weil wir diese Mengen an Daten 
haben. Und noch sind wir auch noch keine Roboter, aber das könnte dennoch das Leben 
verbessern.“    

42 I: „Kann KI jemals ein eigenes Bewusstsein entwickeln?   
43 KI1: „Das hat eigentlich schon ein eigenes Bewusstsein. Zum Beispiel EmpfehlungsSy

teme. Dann stellt sich auch die Frage, wie man Medien konsumiert. Man ist auf YouTube, 
soziale Netzwerke usw. und liest dann die Inhalte, die dieses Filtersystem für jeden indivi
duell vorbereitet hat. Und das ist eigentlich schon eine Art von künstlichem Bewusstsein. 
Auch im Journalismus ist es schon so, dass Systeme Artikel, wie Wetter oder Sportartikel, 
schreiben. Und auch wenn diese Artikel von einer KI geschrieben wurden, lesen Menschen 
dennoch diesen. Und eine KI ist auf längere Sicht günstiger als ein Journalist. Deshalb wür
de ich sagen, dass nur die Besten ihrer Branche nicht ersetzt werden. Also Menschen, die 
beispielsweise Ideen versuchen zu finden oder auch Fakten kombinieren können. Die gan
zen mechanischen Arbeiten werden alle ersetzt.“  

44 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  

D I E  K I - E X P E R T * I N N E N - I N T E R V I E W S

Interview mit KI2

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Ist das für Sie verständlich erklärt?“   

2 KI2: „Ja.“   

1 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter
view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“

2 Kommentar: Film wird gezeigt.
3 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   
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4 KI2: „1-gar nicht“   
5 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
6 KI2: „3-neutral“   
7 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“   
8 KI2: „3-neutral“   
9 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
10 KI2: „1-gar nicht“   
11 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
12 KI2: „2-wenig“   
13 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

14 KI2: „Man könnte weitergehend fragen, ob man in diesem Fall überhaupt noch einen 
menschlichen Designer braucht. In 50 Jahren wäre es gut vorstellbar, dass der Kunde in 
der Aktion mit künstlicher Intelligenz den ganzen Prozess selbst macht. Einerseits 5sehr 
wahrscheinlich, andererseits muss es nicht  notwendigerweise Freizeit werden, weil es je 
nachdem darauf ankommt wie die Gesellschaft ihre Prozesse organisiert. Wie beispielsweise 
Kochen tut man auch in der Freizeit, aber das ist auch eine notwendige Arbeit. Das ist dann 
weniger einer Frage der Technologie als wie die Gesellschaft sich im Sozialen und Öko
nomischen organisiert. Dann kann das Freizeit sein, aber auch Arbeit im sozialen Bereich 
bedeuten. Wie gesagt, dass sind Fragen, die sich nicht an die Technik stellen, sondern an 
die Art und Weise, wie die Gesellschaft damit umgeht.“   

15 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“   

16 KI2: „Das sehe ich eher nicht. Eher im Gegenteil. Es gab vor ca. 30 Jahren so ein Projekt 
bei Digital, wo sie einerseits versucht haben, ein Expertensystem zu bauen, was Techniker 
bei der Wartung von Kopierer unterstützt. Und dann gab es noch ein Alternativprojekt, was 
den Technikern Handys zur Verfügung gestellt haben, sodass diese den Kollegen anrufen 
haben können. Das mit dem Expertensystem wurde nie fertig und das mit den Handys funk
tionierte ganz gut. Also IT ist auch im Wesentlichen eine Kommunikationsstruktur zwischen 
Menschen. Insofern werden Gruppenarbeiten tendenziell erleichtert, weil man nicht mehr 
Briefe schreiben muss und wochenlang auf die Antwort warte, sondern ich kann per Klick 
bzw. sofort mit jemand anderen kommunizieren. Deshalb werden Gruppenarbeiten eher ge
fördert. Vor allem müssen diese Gruppen nicht fest gefügt sein, sondern finden sich für ein 
bestimmtes Ziel zusammen und trennen sich auch wieder. Das führt dann zu einer Steige
rung der Teamarbeit sowohl räumlich als auch zeitlich gesehen. Dann wird KI sukzessive ein 
weiterer Player in diesen Teams werden. Das gibts ja zum Teil jetzt schon, wie beispielsweise 
in ChatGruppen in WhatsApp oder so, wo ein künstlicher Bot immer mit dabei ist. Das wird 
sukzessive normal werden, dass man sowohl mit menschlichen als auch nichtmenschlichen 
Kommunikations- und Kooperationspartnern interagiert. Deshalb 1-nicht wahrscheinlich.“   

17 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

18 KI2: „Missverständnisse wird es immer geben, weil zwei verschiedene Agenten mit unter
schiedlichen Sichtweisen auf die Welt aufeinandertreffen und sich daher nur partiell ver
ständigen können. Da redet man eigentlich nicht mehr von KI, sondern der Möglichkeit der 
visuellen Ausbreitung, die viel schneller geht als vorher, sozusagen bessere Möglichkeiten 
grobe Missverständnisse von Anfang an zu vermeiden. Weil ich eben das Modell von dem 
Haus nicht mehr umständlich basteln muss, sondern relativ schnell visualisiert am Computer 
zeigen kann oder sogar mit dem 3DDrucker ausdrucken kann. Also insofern sollte es eher 
zu Verminderung von Missverständnissen führen. Deshalb 5-sehr wahrscheinlich.“   

19 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver
binden?“   
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20 KI2: „Das wurde ja schon ein wenig angedeutet mit der steigenden Freizeit des Designers. 
Also im Sinne mehr und mehr einfachere Tätigkeiten können vom Computer übernommen 
werden und das gilt für alle Bereiche. Insofern sind das umgekehrt auch die Chancen, weil 
dieser dann von einfacheren Tätigkeiten entlastet wird und sich auf die wesentlichen kreati
veren Tätigkeiten konzentrieren kann. Natürlich folgt ihm auch da die KI auf Schritt und Tritt 
und das kann man als Befreiung von Mühsal auffassen oder auch als Bedrohung. Das hängt 
natürlich auch wieder davon ab, wie damit umgegangen wird.“   

21 I: „Welche aufgelisteten Tätigkeiten eines Designers könnte eine KI in der Lage sein im Jahre 
2069 zu übernehmen und welche können nur von einem Menschen übernommen werden? 
Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% stellt 
hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen KIKärt
chen dar.“   

22 KI2: „Also erstens 50 Jahre ist ein sehr langer Zeitraum, vor allem wenn man bedenkt, dass 
die Entwicklung eher exponentiell weiter geht. Also was heute 50 Jahre sind, waren früher 
eher 200 Jahre und wenn man sich überlegt, wie unvorhersehbar sich die Welt in den letzten 
200 Jahren verändert hat, da reden wir vom Jahr 1819,  dann bin ich mir eigentlich fast 
sicher, dass sich alle diese Tätigkeiten zu 75%+ von KI gemacht werden können. Wahr
scheinlich keine wirklich zu 100%, weil es dann hoffentlich noch immer sinnvoll ist, den 
Menschen als Kooperationspartner in den Prozess miteinzubinden. Die KI könnte es zwar 
100% machen, aber das ist dann eine Frage der Qualität. Weil das dann eine zu 100% von 
Maschinen geschaffene Welt wäre, und die Frage ist, wie wohl wir uns dann darin fühlen 
würden. Also das ist ja immer die Frage, ja ich kann das zu 100%, aber wie gut. Es wird im
mer unwichtiger, zu fragen, ob das der Computer oder der Mensch gemacht hat, weil beide 
immer mehr eine Einheit formen. Jetzt ist zwar mein Computer äußerlich von mir getrennt, 
also ein Laptop oder irgendeine Serverfarm in der Cloud, aber letztlich verschwindet das und 
es wird immer kleiner. Jetzt ist es ja schon ein Handy das wesentlich mehr Rechenpower hat, 
als damals die Apollo 11. Die Verschmelzung zwischen Mensch und Maschine ist eigentlich 
das, was man erwarten kann. Im Sinne von, dass man bestimmte Organe oder Extremitäten 
einfach anfängt zu ersetzen oder man einen Chip im Hirn hat, der eine direkte Verbindung 
zu dem liefert, was man heute Internet nennt. Das man dann ein externes Memory darin hat 
oder auch mit diesem sprechen kann. Umgekehrt gibt es immer mehr Leute, die sich vor
stellen, ihren eigenen Tod zu überleben, indem ihr Gedächtnis und all ihr Wissen auf einen 
Computer downgeloadet wird und weiterlebt. Tatsächlich hat unser erstes Startup Onlim 
einen ersten Kunden. Das ist ein Künstler, der auch nach dem Tod als Chatbot im Internet 
weiterleben möchte. Also da wird versucht, so viel Wissen wie möglich über ihn zu erfassen, 
auch aus seinen sozialen Medienauftritten und man dann auch über den Tod hinaus mit ihn 
reden kann. Das finde ich heute noch sehr einfache Mittel, aber je dichter die Schnittstelle 
zwischen Mensch und Maschine wird, desto eher gerät das in Fluss, sodass man das am 
Ende gar nicht mehr richtig auseinander halten kann.“   

23 I: „Wird sich der Mensch auf das einlassen, also sich beispielsweise ein Chip ins Hirn im
plantieren lassen?   

24 KI2: „Ja, es gab ja schon vor 10 Jahren diese Diskotheken, die diese Chips obligatorisch 
machten, welche man sich unter die Haut pflanzt, damit man dann in bestimmte VIP-Be
reiche rein darf. Da sollte man die Fähigkeit der Jugend, sich neuen Dingen zu öffnen, nicht 
unterschätzen. Das geht natürlich Schrittweise. Es gibt in Innsbruck diesen Weltmarktführer 
MEDEL in der Entwicklung von Hörgeräten. Und die implementieren ja auch ein kleines 
Gerät hinter das Ohr. Im Moment ist das noch relativ passiv, also mit Signalverarbeitung 
versucht das Gerät zu verstehen. Aber man kann natürlich auch demnächst künstliche In
telligenz downloaden und dann verstehe ich auf einmal Japanisch, weil das Ding mir das 
übersetzt. Wenn solche Vorteile noch hinzukommen und ich das Ding sowieso schon im Ohr 
habe, dann ist das gar nicht so unwahrscheinlich. Wie gesagt, es fängt damit an, dass er zu
nächst behindert war, dann hat er ein Hörgerät und hört fast so gut wie ein Nicht-Behinderter 
und dann versteht er auch noch 20 verschiedene Sprachen. Und auf einmal ist sozusagen 
der Nicht-Behinderte der Behinderte. Also dieser Gruppendruck macht es aus. Wenn man 
dann z.B. komisch aussieht, weil die anderen das haben und man selbst nicht. Dann gibts 
natürlich auch so Staaten wie China, wo das vom Staat vorgegeben werden. Da gibts so 
ein soziales Punktesystem und da werden sich Einzelne ihr Verhalten danach ausrichten, 
um ihren Punktestand zu optimieren. Wenn man nur sieht, wie freizügig die Menschen ihre 
Daten freigeben, um bestimmte Internetdienste gratis nutzen zu können, also das Sparen 
von ein paar Euros. Da wirds natürlich immer eine kleine Verweigerungsgruppe geben, wie 
immer. Es gibt beispielsweise die Fleischesser, die Vegetarier und die Veganer. Aber das ist 
so ein Trend, wie in der Evolution, dem kann man sich eigentlich gar nicht mehr entziehen.“   

25 I: „Welche Risiken sind noch damit verbunden?“   
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26 KI2: „Erst mal danach fragt die Natur nicht. Der Prozess findet statt, ob wir den wollen oder 
nicht wollen. Es ist einfach erkennbar, dass sich da eine neue Lebensform etabliert. Insofern 
wir können nicht entscheiden, dass wir mal das Internet abschalten. Dann würden sofort 
die Hälfte der Bevölkerung verhungern, weil keine Flugzeuge mehr fliegen, bzw. keine Infra
struktur mehr funktioniert. Also wir sind von der von uns geschaffenen Infrastruktur abhängig 
und die können wir gar nicht mehr abschalten. In dem Sinne müssen wir natürlich versuchen, 
Dinge optimaler zu gestalten. Also eben nicht die Entscheidung einfach der Maschine zu 
überlassen. Andererseits ist es oft auch so, dass mittlerweile die Maschine adäquatere Ent
scheidungen trifft, wie ein Mensch. Zum Beispiel, jetzt sind ja die ersten selbstfahrenden 
Autos unterwegs und ich bin mir sicher, dass in 50 Jahren, kein Mensch mehr Auto fahren 
darf. Das wär ungefähr so, wie wenn man Affen aus dem Zoo nimmt und hinter das Steuer 
setzt. So würden Menschen in 50 Jahren auf die Vorstellung reagieren, dass Menschen hin
ter einem Steuer sitzen, mit all ihrer Unzulänglichkeit und ihren Emotionen etc.   

27 I: „Werden Emotionen des Menschen ihre Wichtigkeit verlieren?“   
28 Das denke ich nicht, weil das einfach ganz tief von der Evolution in uns eingebrannt ist. Denn 

ohne Emotionen können wir uns im Leben nicht orientieren. Das könnte sogar ein wesent
liches Merkmal sein, was der Mensch in der Kooperation mit der Maschine miteinbringt. Also 
das in fünf Milliarden Jahren, oder wie weit man gehen möchte, gewonnene implizierte Wis
sen, wie ich überlege, wann ich wegrennen muss, wann ich mich dem Feind stellen kann, all 
diese Dinge. Nur es ist manchmal disfunktional. Man merkt es ja, wenn man beispielsweise 
im Auto sitzt, dann den Fehler macht am Handy zu telefonieren und zwei Kilometer später 
merkt, dass man eigentlich die Aufmerksamkeit für die Straße völlig verloren hat. Oder man 
hat einen Streit am Telefon und man fährt, wie der Wilde, weil man zu viel Testosteron hat. 
Also das hat Gefahren und Schwächen, aber ich denke auch Stärken. Ich denke nicht, dass 
Emotionen ihre Wichtigkeit verlieren werden.“   

29 I: „Inwieweit glauben Sie, könnte eine KI im Jahr 2069 kreative Ideen generieren?“   
30 KI2: „Ja mit ziemlicher Sicherheit. Das erleben wir jetzt schon, wenn man nur mal dieses Bei

spiel der  DeepLearningVerfahren nimmt, die dann lernen Katzen von Hundebildern zu un
terscheiden. Und ein Kritikpunkt bei diesen DeepLearningVerfahren war früher immer, dass 
diese so komische Matrizen produzieren, welche sich multiplizieren und kein Mensch ver
steht eigentlich das Wissen, was diese Systeme gelernt haben. Aber sie unterscheiden mit 
nahe zu hundertprozentiger Korrektheit Katzen von Hunden. Umgekehrt könnte man aber 
auch sagen, dass das gar nicht so überraschend ist. Wenn diese KI sozusagen eine neue 
Form von Intelligenz ist, dann ist das nicht so strukturiert, dass wir das verstehen, sondern 
dann ist eben so strukturiert, wie das für eine neue Lebensform adäquat ist. Und da erlebt 
man schon, schrittweise können diese Verfahren oder auch traditionelle Verfahren, basie
rend auf symbolischer KI, wo der Mensch noch eine Chance hat, Dinge noch zu verstehen. 
Aber auch da stößt der Mensch ganz schnell auf Grenzen der Komplexität. Zum Beispiel im 
Bereich der Wissensgraphen reden wir über Wissenbasen mit Billionen, aber demnächst 
Drillionen von Wissenseinheiten. Und welcher Mensch tut mal eben eine Drillion Statements 
überblicken oder verstehen. Das entzieht sich ganz schnell unserer Auffassungsgabe und ist 
auch in der Lage neue Ergebnisse zu produzieren, was auch ein Zeichen von Kreativität ist.“   

31 I: „Was verstehen Sie unter etwas Neues?“   
32 KI2: „Naja, das ist immer auch eine Frage der Definition, was neu ist. Natürlich ist es zuerst 

eine Kombination des Bekannten, die aber gleichzeitig auch verändert wird. Dann können 
natürlich weitere InputQuellen hinzugefügt werden und das geht ein bisschen darauf hin, 
dass man sagt, Computer sind praktisch „monitoring complete“, also ein Computer kann 
nicht alle anderen simulieren. Es ist also insofern beschränkt. Aber wenn das für den Com
puter gilt, dann gilt das wahrscheinlich auch für den Menschen. Ich denke, dass KI vielleicht 
jetzt schon oder relativ schnell in dem Sinne neue Dinge hervorbringen kann, die nicht von 
ihrem Schöpfer antizipiert wurde. Auch wenn diese sozusagen letztlich auf einem Algorith
mus beruhen.“   

33 I: „Inwieweit können Sie sich die Entwicklung einer Strong KI in Zukunft vorstellen?“   
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34 KI2: „Es begann ja 1955, als die ersten Papers in diesem Bereich erschienen sind. Damals 

hatte man unheimliche Illusionen, was man innerhalb der nächsten fünf Jahre erreichen 
könnte. Man hat fast gar nichts erreicht, aber doch Grundpfeile gelegt. 50,60,70 Jahre spä
ter ist man auf einmal überrascht, wie viel passiert ist und wie schnell das auf einmal pas
siert. Also vor 10 Jahren war schon „Language-Understanding“ ein wohl untersuchtes For
schungsgebiet und mit ganz bekannten Grenzen. Und 10 Jahre später ist es auf einmal ein 
Utility. Google, Siri, Alexa haben hervorragende Fähigkeiten im Verständnis gesprochener 
Sprache, also im Generieren von gesprochener Sprache. Da ist in 10 Jahren ein Quanten
sprung passiert im Wesentlichen basierend auf Internet und Big Data. Insofern ausschließen 
kann man es mit Sicherheit gar nicht, aber es ist im Grunde eine kindische Vorstellung zu 
meinen, dass Strong KI die menschliche Intelligenz dupliziert. Sondern eher da wird sich 
eine eigene Intelligenzform entwickeln. Wir können ja auch nicht in den Kopf des Menschen 
hineinschauen. Wir können eigentlich nur an seinem Verhalten annehmen, dass er intelligent 
ist. Wir können gemeinsam Ziele erreichen, kommunizieren, kooperieren. Das Prädikat wird 
sicherlich auch für künstliche Agenten gelten, bis hin, dass diese immer ununterscheidba
rer werden und sich ja auch vermischen. Also ich rede mit dem Menschen und der checkt 
gleichzeitig schon mit der GoogleEngine etwas. Dann weiß er schon deutlich mehr, als was 
er nur individuell hätte. Also das wächst zusammen.“   

35 I: „Verliert der Mensch hierbei Fähigkeiten?“   
36 KI2: „Fähigkeiten gehen immer verloren. Zum Beispiel keiner von uns kann noch mit einem 

Hölzchen Feuer machen. Dafür sind die Feuerzeuge viel zu populär und zu einfach. Be
stimmte spezielle Fähigkeiten verlieren ihre Bedeutung und verschwinden. Beispielsweise 
bestimmte Handwerke oder wir brauchen auch keine Mönchskloster mehr um Bücher zu 
kopieren. Das geht heute schneller. Deswegen kann auch keiner mehr so schön schreiben, 
wie die damals. Ob Empathie verloren geht, weiß ich nicht. Sie wird sich verändern. Diese 
künstlichen Agenten werden das natürlich auch simulieren, so wie wir mit unserem Haustier, 
so werden die sich in der Interaktion auch auf uns einstellen. Diese werden versuchen, uns 
an unserer Empathie und unseren Spiegelneuronen zu packen und das nicht mit einer kalten 
Roboterstimme.“   

37 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

38 KI2: „Glaub ich nicht so ganz, weil natürlich in 50 Jahren das UserInterface so gut sein wird, 
dass mir ein Mensch da unter Umständen eher im Wege steht, auf dieses gesamte mensch
liche Wissen zugreifen zu können. Also der ist dann eher ein Stolperstein. Was nicht heißt, 
dass er ganz verschwinden wird. Er wird eher die kreativ emotionalen Dinge abdecken, die 
bis zu diesem Zeitpunkt künstliche Agenten noch nicht können. Früher musste man Löcher 
in die Lochkarten stempeln und hat dann drei Tage später im Rechenzentrum erfahren, dass 
man ein Loch falsch gesetzt hat und deswegen der ganze Stapel und die drei Tage Wartezeit 
umsonst waren. Mittlerweile interagiert man ganz anders und immer besser mit Computern. 
Man muss sich nur einen zehn Jahre alten Film ansehen, mit welchen komischen Handys 
die Menschen da rumlaufen.“   

39 I: „Das heißt, Sie sehen in gewissen Science-Fiction auch reale Zukunftsszenarien?   
40 KI2: „Es gibt diesen berühmten 2001: Odyssee im WeltallFilm mit dem HALCompu

ter. Science-Fiction-Filme sind ja häufig Projektionen von Dingen, die jetzt sind und man 
unterschätzt oft die tatsächliche Veränderung der Zukunft. Natürlich werden bestimmte 
Dinge angenommen, die physikalisch nicht gehen, wie Teleportation oder so, aus 
QuantenphysikalischenGründen. Ansonsten sind die meisten ScienceFiction eher Struk
turkonservativ, im Sinne von was heute ist in die Zukunft zu denken. Aber diese versu
chen selten, aus der Zukunft heraus etwas zu gestalten. Zum Beispiel in ganz wenigen Sci
enceFictionFilmen, die ich jetzt kenne, gab es Handys oder tragbare Computer. In diesen 
bescheuerten ScienceFictions, wo immer noch so MillionenHeere von Soldaten oder An
droiden oder Roboter kämpfen, sind einfach lächerlich. Ich meine, da gibt es ganz andere 
Technologien, wie die Nanotechnologie usw.“   

41 I: „Wie viel Prozent würden Sie nun für die Frage, wie hoch Sie die Wahrscheinlichkeit sehen, 
dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde 
einnimmt, vergeben?“   

42 KI2: „Also eher 0%. Da ist es wahrscheinlicher, dass er verschwindet, als dass er sozusagen 
mir im Weg sitzen muss, wenn ich mit dem Computer oder dem Brain of Humanity interagie
re. Was aber nicht heißt, dass er seine Rolle im Designprozess verliert. Da sehe ich schon 
noch Potenzial. Vielleicht gibt es so etwas eher für Menschen, die mit Computer nicht so 
können. Da kann es sein, dass ein Mensch helfen muss, aber das wird nicht die wesentliche 
Aufgabe des Designers sein.“   

43 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  
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1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Ist das für Sie verständlich erklärt?“  

2 KI3: „Ja.“   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“   

4 KI3: „Ja.“   
5 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter

view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“  

6 Kommentar: Film wird gezeigt.
7 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“    

8 KI3: „2-wenig.“   
9 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
10 KI3: „4-ziemlich, wenn wir uns auf das Positive beschränken.“   
11 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“   
12 KI3: „4-ziemlich“   
13 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
14 KI3: „1-gar nicht“   
15 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
16 KI3: „2-wenig“   
17 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“    

18 KI3: „Ich denke, dass der Designprozess in Zusammenarbeit mit KI schon erheblich effizi
enter werden kann, aber die Frage, ob der Designer dadurch mehr Freizeit bekommt, hat 
mit der Technologie gar nichts zu tun. Ich denke das ist eine gesellschaftliche Frage. Denn 
das Phänomen, dass die Effizienz der Wertschöpfung der Einzelpersonen stark gesteigert 
wurde, haben wir ja schon seit Jahrzehnten und wir haben noch fast nichts an Zeitreduktion 
gesehen. Alles was wir bis jetzt an Arbeitssituation haben, ist mühsam von Gewerkschaften 
usw. erkämpft und seit wir der Globalisierung ausgesetzt sind, ist das nicht nur ein Kampf, 
der von den Lokal-Nationalen gefochten wird, sondern im Prinzip weltweit. Deswegen ha
ben wir jetzt einen weltweiten Wettbewerb und das hat tendenziell in einigen Branchen eher 
zu einer Verlängerung der Arbeitszeiten geführt. Also ich denke das ist eine vollkommen 
unabhängige Frage. Wenn sich Arbeitszeiten ändern sollen muss sich etwas Grundlegendes 
am Wirtschaftssystem ändern. Wenn ich auf mehr als 100 Jahre zurückblicke, dann bin ich 
nicht so optimistisch, dass wir in den nächsten 50 Jahren eine Revolution erleben werden. 
Ich fürchte, dass wir weiter gestresste Hamster im Laufrad bleiben werden. Deshalb 2wenig 
wahrscheinlich.“   

19 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrschein
lich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

20 KI3: „Da sehe ich im Moment keine Anzeichen dafür. Das würde ich auch mit 1nicht wahr
scheinlich bewerten.“   

Interview mit KI3
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21  I: „Kommt es eher zu einer Teamarbeit auf Distanz?“   
22 KI3: „Da wird sich sicherlich noch mehr tun in den nächsten 50 Jahren. Also so 4ziemlich 

wahrscheinlich.“   
23 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 

in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

24 KI3: „Da kann man sicherlich mehr machen. Indem man KITechniken nutzt, um Ideen so 
zu präsentieren, dass sich der Kunde richtig etwas darunter vorstellen kann. Das könnte ich 
mir schon vorstellen. Das ist ja zum Teil jetzt schon so, dass Architektur nicht nur mehr auf 
Zeichnungen präsentiert wird, sondern Foto realistisch mit Menschen, Pflanzen usw. geren
dert wird. Da kann sicherlich viel getan werden, wobei es nicht unbedingt der Autonomismus 
sein muss. Man kann auch ein Zerrbild der späteren Wirklichkeit in virtueller Realität erzeu
gen. Aber die Möglichkeiten sind bei Weitem noch nicht ausgeschöpft, würde ich sagen. 
Deshalb bewerte ich diese Frage mit 4-ziemlich wahrscheinlich.“   

25 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver
binden?“   

26 KI3: „Als die Dame den Herren hat kommen sehen und dann wurde dieser offenbar in jeder 
Hinsicht analysiert und eingeordnet. Das ist vielleicht eine grausame Vorstellung der Zu
kunft. Ich möchte in so einer Welt nicht leben und da bin ich auch nicht der Einzige. Des
halb wurde ja auch das GoogleGlas eingestampft aus diesen Gründen, obwohl das noch 
weit weg ist von diesem Szenario. Andererseits sind gerade totalitäre Regimes dabei so 
etwas einzuführen, sodass man nicht auf persönlicher Seite, das Gegenüber besser ein
ordnen kann, sondern Leute so lückenlos wie möglich getrackt werden. Ein Beispiel hierfür 
ist China. Also die Risiken des  gläsernen Menschen ist ein großes Risiko und auch ein 
gesellschaftliches Problem. Alles was technologisch machbar ist, da werden auch die Mög
lichkeiten geschaffen. Das lässt sich nicht vermeiden. Aber wie sie dann eingesetzt wird, ist 
eine gesellschaftliche Frage und ich hoffe, dass wir das anders lösen, als wie in China. Es 
braucht einen gesellschaftlichen Diskurs, bei dem wir uns fragen, in welcher Welt wir leben 
und wofür wir Technologie einsetzen möchten und wofür nicht.“   

27 I: „Welche aufgelisteten Tätigkeiten eines Designers könnte eine KI in der Lage sein im Jahre 
2069 zu übernehmen und welche können nur von einem Menschen übernommen werden? 
Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% 
stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen 
KI-Kärtchen dar.“    

28 KI3: „Bei Kommunikation mit dem Kunden wird ja schon viel zu viel mit dem Computer ge
macht. Würde ich ja gerne auf 0 setzen, weil ich es hasse mit Roboter zu telefonieren. 50 
Jahre sind in dem Bereich eine lange Zeit. Was in der Sprachverarbeitung das große Prob
lem ist, dass der Computer nicht wirklich inhaltlich etwas versteht. Er arbeitet hauptsächlich 
mit gelernten Input und Output. Aber ich könnte mir vorstellen, dass man da innerhalb von 
50 Jahren gewaltige Fortschritte machen könnte. Wenn das so ist, kann man hier sicher auf 
75% kommen. Vor allem dann wenn die KI den Menschen systematisch befragt.“   

29 I: „Den Touring-Test hat ja die Maschine im Prinzip schon bestanden?!“  
30 KI3: „Ich glaube das liegt darin, dass die Leute zu anspruchslos sind. Vielleicht sind sie 

deswegen  anspruchslos, weil sie sich mit zu wenig zufriedengeben. Wir sind schon so ein
gelullt von der Kommunikation mit  Maschinen, dass unser Niveau schon so weit gesunken 
ist, dass jetzt Maschinen, die einfach assoziativ etwas bereits Gelerntes wiedergeben, schon 
als intelligent wahrgenommen werden.“   

31 KI3: „Ich denke, dass KI sehr wirksam unterstützend eingreifen kann. Aber ich glaube nicht 
an eine Vollautomatisierung. Beispielsweise in Kanzleien gibt es Leute die sagen, dass die 
meisten Fälle, die diese bearbeiten so sind, dass diese eines Tages vollständig automatisiert 
sein werden. Da glaube ich nicht daran. Denn so formal lassen sich Gesetze gar nicht auf
schreiben. Das ist auch ein eigenes Forschungsgebiet. Wie kann man Gesetze so formal 
aufschreiben, dass diese genau für spezifizierte Maschinen lesbar sind usw. Da sind wir 
aber weit davon entfernt. Aber was schon angefangen hat und noch zunehmen wird, ist die 
automatisierte Recherche in verwandten Fällen und in der Vorgeschichte usw. Das sich z.B. 
ein Assistent durch unzählige Akten blättern muss. Davon kann sicherlich viel automatisiert 
werden. Hier wird es auch viele Synergien in der Designbranche geben, wie beispielsweise 
Vorschläge beim Brainstorming usw.“   
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32 KI3: „Was daraus nicht folgt, ist, dass hier und dort sämtliche Arbeitsplätze verloren gehen. 
So möchte ich das nicht verstanden wissen. Aus dem gleichen Grunde, warum wir heute 
noch mehr Vollbeschäftigungen haben, als wie früher, trotz der hochgradigen Automatisie
rung in der Fertigungsindustrie. Wir haben jetzt mehr Roboter als je zuvor. Da müsste man 
fast sagen, dass jeder Roboter 5 oder 10 Personen ersetzt und es deshalb zu einer höheren 
Arbeitslosenrate kommt. Das ist aber nicht der Fall. Wir haben höhere Vollbeschäftigungen 
als je zuvor und gleichzeitig einen höheren Automatisierungsgrad. Also diese Szenarien, die 
herauf beschwört werden, gehen immer davon aus, dass die Menge der Arbeit konstant ist 
und je mehr davon genommen wird, desto weniger bleibt für den Menschen übrig. Aber die 
Erfahrung zeigt, dass das gar nicht so ist. Die Arbeit verändert sich. Die Menschen finden 
neue Tätigkeiten zu tun und sind kreativ. Die Natur der Arbeit wird sich verändern und es 
wird auch nicht ganz ohne Probleme ablaufen. Es besteht die Gefahr, dass z.B. die Mittel
schicht ausgehöhlt wird. Also Gewinner auf der einen Seite und Arbeiter auf der anderen 
Seite, die billiger sind, als es wäre die Arbeit zu automatisieren. Und dazwischen nagt die 
Automatisierung an den Arbeitsplätzen. Diese Entwicklung sieht man jetzt schon. Da ist 
die Politik gefragt dagegen zu steuern. Es läuft letztlich sehr viel auf den gesellschaftlichen 
Diskurs hinaus. Wobei ich möchte nicht in einer Welt leben, in der so viel von Maschinen 
übernommen wird. Wie gesagt, die Welt würde verdummen und verflachen. Es sei den man 
könnte damit etwas Wertvolles für den Menschen erschaffen, wobei wertvoll wieder sehr 
subjektiv ist. Was empfinden wir als wertvoll.“   

33 I: „Inwieweit könnte es einmal eine Strong KI geben?“   
34 KI3: „Es ist noch zu früh hier eine Vorhersage zu treffen, weil wir einfach noch nicht viel dazu

gelernt haben in diesem Bereich. Was das Lösen spezifischer Probleme durch maschinelle 
Lernmethoden angeht, haben wir einen gewaltigen Fortschritt hinsichtlich der Effizienz ge
macht. Größtenteils dadurch, dass wir mehr Daten und Rechenleistung haben. Des Weiteren 
wurden auch neue Methoden entwickelt, um mit großen Datenmengen umgehen zu können. 
Aber Richtung Strong KI sind wir heute nicht wesentlich weiter als vor 60 Jahren. Wir wis
sen immer noch nicht, was Intelligenz überhaupt ist. Das was wirklich sehr viel besser ist, 
als vor 10 Jahren, ist das Lösen von spezifischen Problemen. Wobei sich hier ein Mensch 
hingesetzt hat und versucht hat, das zu formalisieren, sich überlegt hat, wo die Trainings
daten herkommen und des Weiteren wie der entsprechende MachineLearningAlgorithmus 
aussehen soll. Da gab es schon sehr große Fortschritte. Aber das brachte uns noch keinen 
Zentimeter weiter in Richtung iRobot.“  

35 I: „Inwieweit glauben Sie, könnte eine KI im Jahr 2069 kreative Ideen generieren?    
36 KI3: „Das sehe ich noch in weiter Ferne. Ich sage nicht, dass es ausgeschlossen ist, aber wir 

stehen noch zu sehr am Anfang, um seriöse Vorhersagen treffen zu können. Da gibt es auf 
der einen Seite die Berufsoptimisten mit vielen führenden Wissenschaftler im KIBereich, die 
sehr optimistisch sind und auf der anderen Seite auch die extremen Pessimisten in jenem 
Gebiet. Aber meiner Ansicht nach ist es viel zu früh deswegen sich große Hoffnungen zu 
machen oder große Befürchtungen jetzt zu irgendwelchen Taten führen zu lassen. Da gibt es 
andere Probleme, die viel unmittelbarer sind. Die auch durch Technologie ermöglicht wer
den, aber mit viel weniger KI, wie z.B. das Phänomen, dass Facebook das effektivste und 
am leichtesten nutzbare PropagandaMedium ist, dass die Menschheit je hervorgebracht 
hat und wirklich an den Grundfesten unserer westlichen Demokratien sägt oder anderen 
erlaubt daran zu sägen. Da sehe ich wirklich große Gefahren in naher Zukunft. Über die Ge
fahren, dass die KIs irgendwann Superintelligenzen hervorbringen, darüber können wir uns 
später noch Gedanken machen.“   

37 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

38 KI3: „Ich kenn mich leider sehr wenig aus in der Designbranche. Da würde ich 50 % ge
ben. Aus heutiger Sicht, denke ich, dass der Reichtum an Design daran gewaltig verar
men würde. Andererseits könnte ich mir schon vorstellen, dass in 50 Jahren einiges in dem 
kreativen Bereich passiert. Wenn ich die Rolle eines Künstlers einnehme und Design als 
Kunst betrachte, und mit Musik kenne ich mich aus, selbst wenn wir eines Tages KIs hätten, 
die Musik erzeugen und diese dann als besser wahrgenommen wird, als welche die von 
Menschen erzeugt worden ist. Selbst das würde ich aus meiner heutigen Sichtweise als 
nicht wünschenswert empfinden, weil für mich Musik mehr ist, als das, was man hört. Es 
ist der Ausdruck eines Menschen, der sich in der Musik niederschlägt und eine Bedeutung 
wiedergibt, die vielleicht nicht bei jedem Hörer gleich an kommt, aber jeder Hörer baut sich 
seine eigene Botschaft daraus zusammen. Und für mich gehört das zur Musik einfach dazu. 
Aus meiner heutigen Sicht ist es für mich nicht unbedeutend, dass dahinter ein Mensch 
steht, der sich dabei was gedacht hat. Manche Musik enthält auch Auto-Biografisches. Da 
weiß ich nicht, wie das eine KI machen soll. Vielleicht ist es eines Tages so, dass im Vergleich 
zur Musik was KIs schaffen, die menschliche Musik uns langweilig vorkommt.“   A
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39 I: „Was wäre, wenn uns eine menschliche Geschichte von einer KI vorgegauckelt würde?   
40 KI3: „Das finde ich eben sehr gefährlich. Wir fangen dann an, uns in dem Saft zu drehen, der 

uns von den KIs eingeschüttet wird. Ich möchte einfach nicht, dass Maschinen viel Kont
rolle über uns haben. Ich möchte, dass die Welt in der wir leben eine Welt ist, die wir selbst 
gestalten nach unseren Vorstellungen. KIs würde ich da allenfalls als Hilfsmittel einsetzen 
wollen, um unseren gestalterischen Prozess effizienter zu machen. Aber ich möchte sie 
auf keinen Fall erlauben, dass diese aktiv in die Gestaltung unserer menschlichen sowie 
kulturellen usw. Welt eingreift.“   

41 I: „Inwieweit kann man das verhindern?“   
42 KI3: „Wir sind einerseits noch weit weg davon, dass KIs die Kontrolle übernehmen. Aber 

andererseits sind wir schon mitten drin in dem Prozess, dass Technologie eingreift in unser 
gesellschaftliches Leben, wie beispielsweise bei der US oder BREXITWAHL. Oder auch 
wie sich soziale Beziehungen sich verändern. Es hat schon Studien gegeben, die gezeigt 
haben, dass die Empathie-Fähigkeit mit der Smartphone-Nutzung abnimmt. Ich finde, dass 
sehr bedenklich. Andererseits verändert sich die Gesellschaft. Früher gab es keine Smart
phones, jetzt schon. Wir gewinnen aber auch auf der anderen Seite etwas dazu. Wir sind 
jetzt viel besser vernetzt und haben viel mehr Freunde auf der anderen Seite der Welt usw.. 
Das ist auch sehr bereichernd. Also ich möchte diese Technologie nicht verteufeln. Aber wir 
sollten schon ein Auge darauf behalten, was da eigentlich mit uns passiert und eventuell 
gegensteuern. Aber wie leicht es sich Gegensteuern lässt, ist schwierig zu sagen.“   

43 KI3: „Wenn Technologie z.B. das Vertrauen in die Berichterstattung oder in die Politik unter
gräbt, dann kann Demokratie nicht mehr funktionieren. Und die Ansätze davon sehen wir 
bereits heute. Da sind schon Gefahren. Andererseits geht von Google auch massiver Nutzen 
sowie massive Gefahren aus. Einmal dadurch, dass die Personalisierung auf die Spitze ge
bracht wird und Leute, die im eigenen Saft schwimmen und dabei in ihrer Meinung bestätigt 
werden. Noch hat Google das noch nicht massiv missbraucht, aber wer weiß was morgen 
ist.“   

44 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“   

Interview mit KI4

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Ist das für Sie verständlich erklärt?“  

2 KI4: “Ja“   
3 I: „Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 

Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Ist das OK für Sie?“   

4 KI4: „Ja“   
5 I: „Dann starten wir mit einem kleinen Film. Dieser zeigt ein Zukunftsszenario, welches als 

Einstieg als auch als Rahmen für das weitere Interview fungieren soll.“      
6 Kommentar: Film wird gezeigt.
7 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 

welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

8 KI4: „2-wenig“    
9 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
10 KI4: „3-neutral“   
11 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“   
12 KI4: „4-ziemlich“   
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13 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
14 KI4: „3-neutral“   
15 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
16 KI4: „Da das Szenario 2069, also in 50 Jahren, stattfindet, würde ich dies als zu wenig opti

mistisch bewerten. Die einen oder anderen vorgestellten Technologien gibt es schon in einer 
gewissen Form. Sie sind zwar auf die Spitze gedacht, aber die Frage ist ob es nicht auch 
bessere Lösungen geben wird, wenn man von einem derartig großen Zeithorizont ausgeht.“   

17 I: „Gibt es weitere Assoziationen, die Sie mit dem beschriebenen Szenario verbinden?“   
18 KI4: „Nein, eigentlich nicht“   
19 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

20 KI4: „Das was vorgestellt wurde sind eigentlich Tools, die es in der einen oder anderen Form 
schon gibt. Wenn der Design-Beruf wie heute definiert ist, würde ich die Frage mit 3-wahr
scheinlich bzw. neutral beantworten. Die Frage ist, wenn der Designer durch den Prozess 
noch mehr erledigen kann, ob dieser auch mehr Aufträge annimmt. Wenn es hierbei nur um 
die Vorstellung von Tools geht, wie z. B. eine schnellere Möglichkeit der Visualisierung oder 
der gemeinsamen Kommunikation, hat das meiner Meinung nach nichts mit Steigerung der 
Freizeit für den Designer zu tun. Es ist diesem wahrscheinlich nur möglich, in kürzer Zeit 
mehr Aufträge anzunehmen, was aber nicht bedeutet, dass damit der Designer mehr Freizeit 
hat. Andererseits kann auch die Arbeit des Designers weniger wert werden, da es für jeden 
sehr leicht möglich ist, sehr schnell Aufträge zu erledigen.“  

21 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrschein
lich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

22 KI4: „Wenn es die Möglichkeit gibt, wie dies im Video gezeigt wird, etwas schnell zu vi
sualisieren oder die Kreativität durch leistungssteigernde Medikamente zu steigern, dann 
hat das nichts mit Teamarbeit zu tun. Man könnte hier sowohl als Einzelperson aber auch 
als Team auftreten. Ich würde die Tools entkoppelt vom Designprozess sehen. Also wieder 
3wahrscheinlich bzw. neutral. Es kann eine Auswirkung haben, muss es aber nicht, da du 
auch allein alle Tools verwenden kannst, wie beispielsweise Visualisierungen oder Daten
banken abfragen mithilfe von Kontaktlinsen. Das hat aber nicht damit zu tun, ob du im Team 
arbeitest oder nicht. Liegt der Fokus auf der Thematik, dass es bessere Möglichkeiten gibt 
digitale Dinge besser zu visualisieren oder zu kommunizieren oder Ideen auszudrücken, so 
würde ich sagen, dass dies zu einer Steigerung der Teamarbeit auf Distanz führt.“   

23 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

24 KI4: „Wenn der Fokus auf Visualisierung gelegt ist, dann vermutlich schon. Denn wenn beide 
Parteien ein gemeinsames Bild haben, dann wissen sie auch, wovon sie reden. Je mehr 
Möglichkeiten zur Visualisierung bestehen, desto einfacher wird, es zu einem schnelleren 
Ergebnis zu kommen. Deshalb würde ich die Frage mit einer 4ziemlich wahrscheinlich be
werten, denn es wird trotzdem immer noch Missverständnisse geben. Die Frage ist, was 
kann das Programm wirklich alles und das kann man erst sagen, wenn man dies wirklich 
getestet hat.“   

25 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver
binden?“   

26 KI4: „Was im Szenario noch nicht so stark rausgekommen ist, ist wie der Fokus auf Ef
fizienz-Steigerung oder wie sehr der Fokus auf Optimierung gelegt wird. Wenn man von 
einem derzeitigen Designprozess sowie einer besseren Kommunikation mit dem Kunden 
und einem schnelleren Produzieren eines Projektes oder Designstück ausgeht, dann ist das 
eine Sache. Ein anderes Thema ist die Effizienzsteigerung oder Optimierung. Dass heißt, 
wenn man diese künstliche Intelligenz oder MachineLearningAlgorithmen dafür verwen
det, dass Dinge optimiert werden, dann hat dies sicherlich einen extremen Einfluss auf das 
Ergebnis. Man verfällt in eine gewisse Extreme. Wenn der Designer beispielsweise ein Logo 
für eine bestimmte Zielgruppe optimieren möchte, dann hat das sicher eine extreme Aus
wirkung auf den Designprozess. Welche Auswirkungen hier entstehen, kommt darauf an, 
wie das Programm geschrieben ist. A
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27 KI4: Aber wenn man von dem derzeitigen Standpunkt ausgeht, hat der Einsatz von Algorith
men ständig Auswirkungen auf das Ergebnis. Das ist sicher auf der einen Seite eine Chance, 
da du dein Ergebnis sehr gut auf eine bestimmte Zielgruppe optimieren kannst. Andererseits 
können sehr viele kreative Prozesse im Keim ersticken, bevor sie überhaupt erst entstehen, 
da man durch jenen Einfluss der Maschine zu sehr in eine Richtung getrieben wird. Das 
Risiko ist also, dass bestimmte Facetten der Kreativität verloren gehen oder das man in eine 
zu starke sich selbstverstärkende Echokammer getrieben wird.“   

28 I: „Von einer Skala von 15, inwieweit glauben Sie könnte eine KI in der Lage sein, von den 
aufgelisteten Aufgaben eines Designers im Jahre 2069 zu übernehmen und welche können 
nur von einem Menschen übernommen werden? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden 
KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen 
und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen KI-Kärtchen dar.“   

29 KI4: „Nach meiner Meinung nach soll eine KI, aufgrund von ethischen Grundlagen, gewisse 
Tätigkeiten nicht können, wie beispielsweise Rahmenbedingungen festlegen. Im Bereich 
Kommunikation mit dem Kunden kann ein Chatbot bereits dem Menschen schon sehr viel 
abnehmen. Aufgrund von eigenen Erfahrungen können aber derartige Chatbots auch zu 
großen FrustrationsErlebnis führen. Können wird es die KI wahrscheinlich schon, nur die 
Frage ist mit welcher Qualität und was möchte das Unternehmen genau. Ich denke, dass 
man mit einem Chatbot bereits kommunizieren kann, aber möchte man das überhaupt. 
Ein Unternehmen könnte sich hierbei durch das Angebot eines höheren Servicelevels ab
heben, indem es menschliche Interaktion anbietet. Generell kann die KI bereits jetzt schon 
mit gewissen Einschränkungen diese Tätigkeiten übernehmen. Gerade im Marketing gibt es 
jetzt schon tolle Möglichkeiten Kundenverhalten zu analysieren und auszuwerten und darauf 
beispielsweise entsprechende Vorschläge zu Bildprozessen zu generieren. Man kann jetzt 
schon Entwürfe durch die Eingabe von Parameter erstellen lassen. Nach meiner Meinung 
nach sind die meisten Konzepte bis jetzt noch nicht ganz ausgereift, aber bald auf jeden 
Fall. Bei dem gezeigten Zukunftsszenario sehe ich nichts, was die KI nicht teilweise lösen 
bzw. unterstützen könnte.“    

30 I: „Welche ethischen Überlegungen kommen Ihnen hierbei in den Kopf?“   
31 KI4: „Das Problem ist immer, wenn man Optimierung auf die Spitze treiben möchte, dann 

wird es interessant. Ein Beispiel hierfür wäre das Verhalten von Mitarbeitern oder Menschen. 
Wie sehr soll eine künstliche Intelligenz das Verhalten der Mitarbeiter steuern. Eine Analyse 
steuert deine Entscheidungsprozesse, und zwar dahin gehend, inwieweit  darf bzw. soll eine 
künstliche Intelligenz das machen. Im Fall eines Designprozesses kommt es darauf an. Aber 
wenn man nun das Beispiel der künstlichen Intelligenz im selbstfahrenden Auto heranzieht, 
so muss man sich die Frage stellen, welche Entscheidung hierbei eine künstliche Intelligenz 
wirklich treffen soll. Soll eine künstliche Intelligenz wirklich moralisch ethische Grundsätze 
übernehmen können, wie dies als Beispiel unter dem Todesalgorithmus in gewisser Weise 
theoretisch abgehandelt wird. Im Fall des Marketings, wie sehr soll oder möchte ich eine 
bestimmte Zielgruppe ansprechen dürfen. Man kann sicherlich ein perfektes Produkt für 
ein Kind entwickeln, dass das Kind dazu veranlasst, die Eltern Tag und Nacht anzubetteln 
um jenes Produkt zu bekommen. Jedoch welche rechtlichen Rahmen werden hierbei vor
gegeben. Wie sehr soll ich Optimierung betreiben können. Das Problem dabei ist, das viele 
Algorithmen sehr gut in diesem Bereich sind, und die Frage ist hier nun, wie gut möchte man 
diese das tun lassen.“   

32 I: „Inwieweit glauben Sie das sich eine künstliche Intelligenz zu einer AGI (strong KI) ent
wickeln kann? Kann man dies verhindern“   

33 KI4: „Die Frage ist, will ich das überhaupt verhindern oder schafft man gewisse Rahmenbe
dingungen, die ich mir bewusst bin. Soll eine KI Ihre eigenen Rahmenbedingungen festlegen 
können? Ich denke, dass sie das generell nicht können sollte. Ich würde es als wünschens
wert empfinden, wenn es später noch diesen menschlichen Faktor gibt. Aber ich sehe KI 
nicht unbedingt als negativ, denn die Möglichkeiten, die uns diese bieten, sind wirklich groß
artig. Die Frage lautet nur, soll es so sein und die meisten Menschen verstehen auch kaum 
was wirklich passiert, wenn man einer KI Entscheidungen treffen lässt. Die schönste Lösung 
wäre nach meiner Meinung nach, wenn der menschliche Faktor nicht verloren geht, sondern 
man eine Mischung aus beiden, Mensch und KI, bekommt.. Dass die KI eines Tages den Job 
besser machen wird, als wie ich, wird sie zweifellos.“   

34 I: „Von einer Skala von 15, wie hoch, glauben Sie, wäre der technologische Aufwand für die 
aufgelisteten Aufgaben eines Designers im Jahre 2069 und erläutern Sie Ihr Ergebnis? Hier
bei stellt 1-gar nicht, 2-niedrig, 3-durchschnittlich, 4-überdurchschnittlich und 5-hoch dar.“   
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35 KI4: „Die Frage, die sich hier stellt, ist, wann man an ein Limit bezüglich Rechenleistung 
stößt. Wenn man sich überlegt, welche Rechenleistung vor 50 Jahren zur Verfügung gestan
den ist und welche Rechenleistung wir heute haben, und diese dann extrapoliert, so denke 
ich nicht, dass es ein Problem darstellen wird, Rechenleistung kostengünstig zu bekommen. 
Viel mehr ist es, wenn man nun Rahmenbedingungen festlegen möchte, schwierig zu verste
hen, was in einer Blackbox ablauft. Das empfinde ich, als den schwierigsten Teil daran. Das 
Material an sich, wie Rechenleistung, ist skalierbar. Sicherlich gibt es heute Maschinen wie 
Watson beispielsweise und vor 50 Jahren hat man natürlich eine ganz andere Ausgangslage 
gehabt. Aber wenn der Bedarf zunimmt, wird auch das Angebot steigen und dann lohnt 
es sich auch. Wir machen das jetzt schon beispielsweise, dass wir Rechenleistung dazu 
buchen, wenn wir diese benötigen. Wenn ich für meine Prozesse Rechenleistung brauche, 
dann buchen wir diese in der AWS gegen sehr wenig Geld. Jetzt wird diese Rechenleistung 
noch für Renderings oder Visualisierungen benötigt, aber dieses Thema sehe ich nicht so 
als Problem an. Ich sehe viel mehr das Problem darin, dass wenn man als Mensch noch 
bestimmte Dinge steuern möchte, dass man mitbekommen muss, was in einer derartigen 
Blackbox passiert.“   

36 I: „Also wie beispielsweise bei dem Versuch von Google, bei dem zwei künstliche Intelli
genzen eine eigene Sprache entwickelt haben und die Forscher nicht mehr wussten, was 
hierbei wirklich vorgeht?   

37 KI4: „Ja, genau das wäre ein Beispiel. Ich denke mir, dass das eher eine Schwierigkeit dar
stellt. Auch das Beispiel mit die GoSpiele, zeigt wie man als Mensch nicht mehr mithalten 
kann. Aber das Ziel soll es ja sein, dass man noch immer einen gewissen Einfluss auf das 
Ergebnis hat. Ich würde es als wünschenswert empfinden, wenn man als Mensch noch 
einen gewissen Einfluss auf das Ergebnis oder die Zielfindung hat. Die Planung, was die KI 
dann tatsächlich tun soll, sehe ich als den schwierigsten Teil an bzw. das Nachvollziehen zu 
können, was wirklich passiert. Des Weiteren auch, wie man zu einer Entscheidung kommt. 
Der Designprozess ist eine Sache, aber wenn es die Möglichkeit gibt, dass die KI dabei hilft 
einen guten Gesetzestext zu verfassen, dann wird man dies auch nutzen wollen. Die Frage 
ist hierbei, will man wirklich verstehen, wie es zu diesem Endergebnis gekommen ist. Teil
weise ist es fast unmöglich, zu sehen, welche Faktoren die KI überhaupt nimmt, wenn es zu 
einer Optimierungsentscheidung kommt. Als Beispiel .. Such mir das beste Ergebnis für die
se Problemlösung raus und ich weiß dann als Mensch häufig gar nicht, welche Faktoren die 
KI überhaupt miteinbezogen hat. Man weiß zwar das dies das beste Ergebnis ist und man 
das messen kann bzw. einen messbaren Output gibt, aber wie es zu dieser Entscheidung 
gekommen ist, weiß man nicht. Möchte man überhaupt auch gewisse Faktoren in diesen 
Entscheidungsfindungsprozess überberücksichtigt haben.   

38 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer nur mehr eine Vermitt
lungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläuterung auch 
einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

39 KI4: „Wenn man den Designer weiterhin als Designer definiert, dann ganz gering, weil sonst 
ist es kein Designer mehr.“   

40 I: „Als kurzer Zusatz: Als Designer habe ich mich auf die Zielgruppe der Konzeptionisten 
bzw. Ideenfinder spezialisiert.“   
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41 KI4: „Nach meiner Meinung nach, ist der Designer, der nur mehr eine Vermittlungsrolle hat, 
kein Designer mehr. Was ich in einem eher kurzfristigeren Zeithorizont definitiv kommen 
sehe, ist beispielsweise in meinem Bereich, dass ganz viele dumme Arbeit, wie zum Bei
spiel, man hat eine Konzept oder Designvorgabe dafür wie ein Haus als Objekt in einem 
Computerspiel aussehen soll. Nun lässt man sich verschiedene Konzeptvorlagen erstellen 
und 100 verschiedene Häuser von indischen Arbeitern zeichnen. So was wird definitiv weg
fallen. Also man braucht keine einzelnen Häuser mehr zu designen, weil man gibt Design
parameter vor und der Rest wird errechnet. Prozedurale Generierungen von Objekten sind 
jetzt schon Gang und Gäbe und in den letzten Jahren immer mehr geworden. Man gibt 
Designparameter vor und der Computer erstellt eine digitale Welt. Ein Beispiel hierfür wäre 
No Man‘s Sky, was ein Computerspiel ist, welches prozedural generiert worden ist. Die Idee 
dahinter ist ein ganzes Universum, das anhand von Parametern erschaffen wird und aus 
dem Computer erstellt. Jeder Planet ist einzigartig, sieht anders aus und ist von Pflanzen, 
Tieren sowie Ozeanen durchwachsen. Dies ist nur mehr durch Parameter vorgegeben, was 
für OpenWorldSpiele schon Gang und Gäbe ist. Man hat zum Beispiel eine prozedurale 
Textur, also wie verhaltet sich eine Oberfläche, und diese wird dann automatisch auf be
stimmte Objekte übertragen, ohne dass man jede Blume zeichnen muss, sondern man sagt, 
Blumen können verschiedene Formen haben. Ein anderes Beispiel ist ein Bild von einer 
Wiese. Früher hätte man noch ein Bild von einer Wiese rein geladen, heute errechnet sich 
der Computer automatisch. Und sagt schon, wie Wiesen aussehen können. Diese können 
beispielsweise braun, grün, rötlich, trocken, satt sein, haben eine Höhe von bis, mit einer 
gewissen Tendenz, dass es einzelne Ausreiser gibt, die vielleicht ganz extrem sind, aber 
man hat eine Häufigkeitsverteilung, die die individuelle Wiese anhand von der Wahrschein
lichkeit, wie Wiesen wirklich sind, errechnet werden. Man bekommt alle möglichen Variante, 
wie Wiesen irgendwo im Universum sein können. Das gibt es auch von Tieren, Pflanzen 
oder auch Atmosphären. Das nimmt immer mehr zu, dass man einzelne Objekte nicht mehr 
gestalten, designen oder zeichnen lässt, sondern Parameter festlegt. Das hat in den letzten 
Jahren extrem zu genommen und wird auch sicher in den nächsten Jahren voll Fahrt auf
nehmen. Aber wenn man nun sich die nächsten 50 Jahre ansieht und man sagt, dass man 
das perfekte Computerspiel generieren möchte, dann steigt die Tendenz, dass alle Compu
terspiele gleich sind. Wenn man das für den Durchschnittsspieler perfekt optimierte Compu
terspiel erstellt, dass dann die Frage aufkommt, wie kreativ ist das Ganze dann noch. Aber 
ich denke das kann man erst sagen, wenn es wirklich so weit ist und eine KI die Möglichkeit 
hat, das zu können. Doch noch ist diese einfach noch nicht gut genug. Es gibt gewisse Bei
spiele wie die gezeichneten Bilder von GoogleAI oder auch die Traumbilder die von diesem 
‚Wenn Algorithmen träumen‘ entstanden sind, jedoch sind diese noch nicht gut genug. Man 
wird erst später sagen können, ob man nicht nur ein optimiertes Ergebnis bekommt, son
dern auch ein neues, interessantes und frisches Ergebnis. Das wird man erst sehen.   

42 I: „Wie viel Prozent würden Sie nun bei dieser Frage vergeben?“   
43 KI4: „In einem Zeitraum von 50 Jahren würde ich zu 60% bzw. 70% Wahrscheinlichkeit ten

dieren, dass der Designer nur mehr eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt.   
44 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“   

Interview mit KI5

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Ist das für Sie verständlich erklärt?“

2 KI5: Ja.“  
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3 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter
view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“

4 Kommentar: Film wird gezeigt.

5 I: „Wie empfinden sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 
welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

KI5: „2-wenig.“    

6 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“
7 KI5: „1-gar nicht.“
8 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“ 
9 KI5: „4-ziemlich“ 
10 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
11 KI5: „1gar nicht
12 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“  
13 KI5: „1-gar nicht.“ 
14 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

15 KI5: „Ich denke nicht, dass der Designer damit mehr Freizeit bekommt, sondern dass er 
einfach produktiver arbeitet. Deshalb würde ich hier eine 2-wenig wahrscheinlich geben.“   

16 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

17 KI5: „Wenn wir hier von einem guten Designer reden, würde ich eine 1nicht wahrscheinlich 
geben, weil Design mehr als nur auf roher Datenbasis basiert.  Dafür braucht es Reflexion 
und das bekommt man von der Maschine nicht. Ansonsten könnte man hier schon eine 
3wahrscheinlich vergeben, also das es zu einer Verminderung von Teamarbeit kommt. Aus 
dem Grund, dass man einfach nur mehr auf die Maschine hört und Daten aufsaugt, ohne 
diese zuvor zu reflektieren. Das ist aber eine Frage der Qualität, weil ich eben denke, dass 
ein guter Designer das nicht machen würde. Um schwierige Probleme lösen zu können, 
braucht es die menschliche Interaktion. Die Maschine kann zwar unterstützen, aber die 
notwendige Reflexion ist nicht vorhanden. Wenn man nun beide Argumente miteinander 
verbindet, würde ich schlussendlich eine 2-wenig wahrscheinlich vergeben.“   

18 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   
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19 KI5: „Also wenn man sich das SenderEmpfängerModell ansieht, dann kann hier immer 
etwas Falsches wahrgenommen werden. Es hängt also sehr stark vom Verständnis des 
Empfängers bzw. des Designers ab, ob es zu einer Misskommunikation kommt oder nicht. 
Nehmen wir mal an, dass die Daten entsprechend sauber aufbereitet sind und auch ent
sprechenden kontextualisiert sind, dann kommt es zu weniger Misskommunikation, also 
4ziemlich wahrscheinlich. Wenn das aber nicht der Fall ist und nur Daten geliefert werden, 
dann kann das Ganze ins Gegenteil resultieren. Dann kommt es zu einer Kommunikations
überflutung und der Designer erhält zu viele konkurrierente Datensätze. Wenn ich versuche, 
eine Lösung für verschiedene Leute zu entwickeln, könnte ich drei Leute fragen und gehe 
dann den Mittelweg. Ein guter Designer weiß aber, dass ein Mittelweg nicht das ist, was 
man produziert. Sondern man produziert das, was dem wichtigsten Kunden passt und was 
damit auch die meisten anderen Personen inkludiert. Ein Mitteldesign ist meist nie ein gutes 
Design. Deshalb könnte man hier den Grad eines noch schlechteren Designs schüren.“   

20 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver
binden?“   

21 KI5: „Die Chancen, die ich hier sehe, sind Aspekte, die aufgezeigt werden können, welche 
sonst im Verborgenen bleiben würden. Es können Aspekte durch diese erhaltenen Daten 
generiert werden.“

22 I: „Welche aufgelisteten Tätigkeiten eines Designers könnte eine KI in der Lage sein im Jahre 
2069 zu übernehmen und welche können nur von einem Menschen übernommen werden? 
Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% 
stellt hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen 
KI-Kärtchen dar.“   

23 KI5: „Also ich glaube, dass die KI in 50 Jahren zu 100% mit dem Kunden kommunizieren kann. 
Nur wird der Kunde das nicht wollen. Es ist zwar technisch möglich, aber nicht realistisch, weil ich 
denke, dass Dinge passieren, die man sonst einfach nicht sieht. Also zusätzliche Daten, die dann 
nicht  im Sinne von Missverständnissen sondern im Sinne von erweiterten Horizont dienlich sein 
könnten. Das kann dann auch zu besseren Designs führen meiner Meinung nach. Schwierig ist 
dennoch diese Informationsflut. Da muss man sehr viel berücksichtigen. Das kann das Designen 
aufgrund von mehr Informationen auch schwieriger machen. Deshalb denke ich schon, dass das 
eine Herausforderung darstellt. Ansonsten ist das Szenario nicht gerade praktisch. Um Virtual und 
Augmented Reality gibt es momentan einen großen Hype, aber wir werden erst sehen, wohin es 
geht. Dieser HypeStatus hat sich in den letzten fünf Jahren nicht verändert und wir suchen noch 
immer nach realen Anwendungsszenarien, die wirklich funktionieren. Das hat auch aber auch viel 
mit Ergonomie und den kognitiven Fähigkeiten des Menschen usw. zu tun. Auch das Haptische ist 
einer der fünf Sinne, die der Mensch verwendet, um die Welt zu interpretieren. Wenn der Mensch 
diesen Sinn nicht mehr hat, dann würde das dadurch zu einer Informationsreduktion führen. Gera
de im Design möchte man das nicht. Die Pille, die zusätzlich Daten liefert, schätze ich als durchaus 
realistisch ein, da es Leute gibt, die schon an so etwas arbeiten. Ich glaube nicht, dass sich die 
ToolVerwendung in absehbarer Zeit verändern wird, auch nicht bei Designern. Ich glaube auch, 
dass man in 50 Jahren noch mit haptischen Interfaces, wie Keyboard und Maus, arbeiten wird. 
Außer unsere Ergonomie verändert sich, aber die wird sich nicht so schnell verändern. Dieses 
Szenario ist nicht au technischer Sicht unrealistisch, sondern aus humaner Sichtweise. Ich denke 
eher, dass es mehr direkte Manipulation geben wird, also so Sachen, wie Tablets mit Stift oder auch 
Stifte, die genauer werden. Aber wie gesagt, dass haptische Feedback und das saubere Sehen 
ist enorm wichtig. Die visuelle Qualität oder auch Auflösung, die wir in der Realität wahrnehmen, 
schaffen wir bei der VR-Brille bei Weitem noch nicht. Vielleicht in 50 Jahren. Das kann schon sein. 
Aber trotzdem haben wir noch kein haptisches  Feedback, dass wir vor allem beim Prototyping 
brauchen. In den nächsten 50 Jahren wird sich sicherlich einiges tun, aber in den nächsten fünf 
bis zehn Jahren denke ich eher nicht.“ Wenn die AI mit dem Kunden kommuniziert, dann ist das 
eine sehr starre Kommunikation. Das ist wahrscheinlich auch in 50 Jahren so. An dem Punkt, dass 
KI menschliche Sprache inhaltlich versteht, wird schon seit 80 Jahren gearbeitet und man hat es 
noch immer nicht geschafft. Das wird auch in 50 Jahren nicht anders sein. Trotzdem können Auf
gaben erfüllt werden. Wenn man beispielsweise ein klassisches Designproblem hat, dann gibt es 
mit Sicherheit KISysteme, die Grundbefragungen durchnehmen und das ist dann das Gleiche, als 
ob ich ein Formular ausfüllen würde. Da gibt es nicht viel zu analysieren und man muss den Inhalt 
nicht wirklich verstehen. Dieses Nachahmen wird in 50 Jahren schon sehr gut bzw. Menschen ähn
lich sein. Die Frage ist aber, ob der Kunde nicht lieber jemanden hat, mit dem er persönlich spricht, 
also auch nicht über das Telefon. Die meisten Erstgespräche werden nicht telefonisch abgehalten. 
natürlich nicht abschätzen, ob wir in 50 Jahren so an Roboter bzw. KISysteme gewöhnt sind, 
sodass wir einen RoboterAnalysten engagieren würden. Ich glaube es aber nicht. Rein technisch 
für Basis-Designs könnte die KI das wahrscheinlich schon in den nächsten zehn Jahren machen.“   

24 KI5: „Bei Rahmenbedingungen festlegen kommt es darauf an. Grundbefragungen können 
hier sicherlich von der KI übernommen werden. Wenn es sich hierbei um Verhandlungen 
handelt, dann ist das eher beim Menschen zu sehe“

25  KI5: „Die innerbetriebliche Planung kann die KI jetzt schon besser als der Mensch, voraus
gesetzt sie hat Daten.“    
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26 KI5: „Wenn ich weiß, was ich recherchieren will, dann kann die KI das sehr gut. Wenn man 
das Beispiel von IBM Watson nimmt, der Mediziner dabei unterstützt richtige Prognosen zu 
stellen, dann handelt es sich hierbei um eine reine RechercheTätigkeit. Ein Arzt kann nicht 
in so kurzer Zeit, zwei Millionen Dokumente durchforsten. Die Maschine kann das, wenn 
sie weiß, nach was sie sucht. Das heißt, der RechercheProzess wird von KIs sehr stark 
unterstützt. In Amerika als auch in Estland werden auch sehr viele KIRichter eingesetzt, 
weil Recherche-Tätigkeiten von der Maschine viel effizienter erbracht werden können. Die 
Tätigkeit an sich kann die Maschine sehr gut übernehmen, Entscheidungen werden eher auf 
längere Sicht beim Menschen bleiben.“   

27 KI5: „Ich denke auch, dass das technische nicht das Problem sein wird, sondern eher wie 
die Technik von der Gesellschaft angenommen wird. Ich denke nicht, dass wir der Maschine 
alles überlassen wollen aufgrund von VerantwortungsAspekten. Das hat auch etwas mit 
Ethik und Moral zu tun, wobei es in der Medizin etwas anderes ist, als wie im Design.“   

28  KI5: „Bei der Ideenfindung befinden wir uns in der Kreativität. Kreativität heißt für mich et
was Neues zu machen. Bestehende Daten analysieren kann eine Maschine ganz gut. Neue 
Sachen erfinden kann eine Maschine eher nicht so gut.“    

29 I: „Was bedeutet etwas Neues für Sie?    
30 KI5: „Etwas Neues ist für mich beispielsweise neue Kombinationen zu gestalten. Es gibt ein 

ganz gutes Beispiel von IBM Watson, welcher auf einem Festival in Texas aufgestellt wurde. 
Hierbei gab Watson Köchen gewisse Zutaten vor. Watson hat aufgrund von charakteristi
schen Aspekten Zutaten vorgeschlagen, an die ein Mensch niemals gedacht hätte. Ein Koch 
kann Ausprägungen von vier bis fünf Zutaten in Kombinationen selber vorstellen, aber eine 
Maschine kann eine Vielzahl mehr kombinieren. Das wäre dann eigentlich schon was Neues. 
Hier könnte die KI sicherlich sehr stark unterstützen. Dabei kann aber auch sehr viel Blöd
sinn rauskommen. Es gab auch das Beispiel, bei dem eine KI sehr viele HollywoodDreh
bücher studiert hatte und dann ein eigenes kreierte, was kompletter Nonsense war. Also die 
Definition Kreativität ist wiederum sehr schwierig. Wenn es darum geht sehr sehr viele Ideen 
zu generieren, dann kann die KI da sicher sehr sehr unterstützend sein. Allerdings die Flut 
der schlechten Ideen muss man erst wieder filtern. Gewisse Ideen, die der Mensch nicht 
verwendet, weil er weiß, dass diese schlecht sind, weiß die KI aber nicht.“   

31 I: „Wie sieht es aus wenn es angenommen in 50 Jahren schon etliche KorrekturSchleifen 
von Designern zu gutem und schlechten Design gegeben hat?

32 KI5: „Dann wird das sicher besser werden. Das ist eine klassische MaschineLearningSi
tuation. Je mehr Daten die KI bekommt, desto besser ist der Output. Die Ideenfindung wird 
sicher besser, aber entscheiden wird trotzdem ein Mensch. Man kann sich schon überlegen, 
dass die Maschine 30 Vorschläge bringt, dann wählt der Mensch fünf aus. Daraus wird 
wiederum ein Konzept von der Maschine gestaltet. Das geht schon, aber die Frage ist, ob 
dann die Designs sich nicht sehr ähneln. Hier ist aber auch wieder die Frage, ob das beim 
Menschen nicht auch gleich ist. Rein technologisch würde es gehen, aber ich sehe in der 
Recherche etwas mehr KI-Unterstützung als in der Ideenfindung.“   

33 KI5: „Wenn die Maschine aufgrund von Regeln ein Konzept sowie Entwürfe erstellt, dann 
sollte die Einhaltung von maßgeblichen Kriterien enthalten sein. Das heißt, dass Testing an 
sich wird nicht das Problem sein, zumindest aufgrund von Guidelines, die bereits existie
ren. Wo sich die Maschine schwer tut, ist im Bereich emotionale Aspekte. Wenn man sich 
das Thema Experience oder auch hedonische Aspekte ansieht, dann ist das Testen sehr 
sehr schwer. Also Gefallen bzw. User Experience testen ist nicht einfach. Das hat viel mit 
QualitätsFeedback zu tun. Wenn man ein UsabilityTesting vornimmt, dann wird ein ge
wisser GuidelineCheck durchgeführt. Also man kann einen ExpertenReview oder auch 
einen UserTest vornehmen. Der ExpertenReview geht nach den Guidelines und bei dem 
UserTesting wird abgefragt, was beispielsweise gefallen hat oder auch was nicht so gut war 
usw. Qualitative Daten analysieren und interpretieren ist für die Maschine wieder schwie
rig. In 50 Jahren wird das vielleicht besser, aber genau diese emotionalen Aspekte, wie 
Empathie hat eine KI nicht. Aber ich glaube nicht, dass in 50 Jahren eine Maschine jene 
Emotionen haben wird.   

34 I: „Wäre es für eine Maschine möglich, aufgrund von Daten Geschmäcker zu berechnen?“   
35 KI5: „Das geht sehr stark in mehr, als Entscheidungen treffen. Ein Kollege von mir versucht, 

visuelle Ästhetik in MaschinenModelle zu packen. Da spielen so Sachen, wie visuelle Kom
plexität eine Rolle. Es gibt Richtwerte, die das komplex ermöglichen. Die kann man berech
nen. Da gibt es auch unabhängig davon Leute, die sagen, dass es in die eine oder andere 
Richtung geht. Wenn es beispielsweise darum geht 70% aller Leute zu unterstützen und für 
die das gut zu machen, dann würde das mit der Ästhetik schon funktionieren. Von daher 
ist das schon möglich. Aber es wird wahrscheinlich der Computer oder das System das 
Testing nicht selbst durchführen, sondern eher berechnen. Also aufgrund von dem, kommt 
dieser Wert raus. Wobei dann könnte man das Testing komplett rausnehmen, weil die KI die 
Kriterien ja schon im Vorhinein beachtet hat. Und wenn man dann noch testet, dann ist es 
nach meiner Ansicht, eine 100% KontrollTätigkeit vom Menschen aus. Weil Fehler macht 
das System grundsätzlich wenige.“   A
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36 KI5: „Wenn man in der Markteinführung Entscheidungen treffen muss, dann spielt der 

Mensch schon eine Rolle. Wenn es nur um einem Klick geht, dann kann das die KI natürlich 
auch machen. Ich würde aber sagen, dass der Mensch aufgrund der Vorhersagen wieder 
Entscheidungen in der Markteinführung trifft.“   

37 I: „Inwieweit glauben Sie, könnte eine KI im Jahr 2069 kreative Ideen generieren?   
38 KI5: „Es kommt natürlich darauf an, was Kreativität ist und wie diese definiert wird. KI-Ma

schinen generell bzw. MaschineLearningSysteme haben ein Prinzip und das ist eine Feh
lerwahrscheinlichkeit zu minimieren und einen Entscheidungsweg zu optimieren. Und diese 
suchen aufgrund von Rahmenbedingungen die optimale Lösung. Im Design oder in der 
Kunst stimmt das nicht immer, weil sonst würde alles gleich aussehen. Ein Architekt bei
spielsweise ist auch ein Designer und hat eine neue Idee für ein Design. Dieser ist nicht in 
diesem KastenDenken, sondern drückt sich durch seine Vision aus, die Inspiration benö
tigt, die sehr individuell ist. Da entsteht nun einmal beispielsweise ein achteckiger Raum. 
Das würde die KI nicht machen, weil es nicht funktional ist und nicht der Fehlerminimierung 
sowie Optimierung dient.“   

39 I: „Könnte man solche Visionen einer KI beibringen?“   
40  KI5: „Da liegt das Problem. Aus heutiger Sicht nicht. Weil die Entscheidung, einen acht

eckigen Raum zu machen, ist eine persönliche Entscheidung, eine Entscheidung aus dem 
Bauch bzw. aus dem eigenen Empfinden heraus und nicht  aufgrund von ganz klar defi
nierten Charakteristiken. Wenn diese ganz klar definiert sind, dann ok. Aber alles was eine 
eigene freie Entscheidung ist, wie z.B. jetzt machen wir es so, weil das und das. Zum Bei
spiel gibt es in Innsbruck ein Gymnasium, das mit einem Fenster ausgestattet ist, bei dem 
behauptet wird, dass die Nordkette mit dem Patscherkofel kommuniziert, weil man beide 
Berge sieht. So etwas macht die Maschine nicht. Eine Maschine hat die Herangehensweise, 
dass sie den Kunden optimal bedienen muss. Je nachdem, wie die Maschine programmiert 
ist, gibt es Kostenfaktoren. Das heißt, wenn das so und so gemacht wird, dann wird der 
Algorithmus sozusagen bestraft oder belohnt. Und dieser möchte natürlich nicht bestraft 
werden. Überall wo ein Optimierungsbedarf ist, ist das so. Ein Projekt, an dem ich arbeite, 
handelt über Empathie von KISystemen im CoachingDialog und das ist ganz schwer. Als 
Beispiel, wenn ich mit Alexa spreche, dann ist das eine FrageAntwortSpiel. Das ist bei all 
diesen Spracherkennungs-Systeme so. Es muss ein Ziel geben. Nur zu reden um des Re
dens willen, geht nicht, weil die KI nicht weiß über was ich reden möchte. Außer man kann 
ein Szenario finden, bei der die KI über Fragen stellen immer wieder neue Wege einschlagen 
kann und dadurch Menschen kennenlernt.“    

41 I: „Interpretiert die Gesellschaft zu viel in KISysteme hinein und überschätzt diese schluss
endlich? Mir ist  zu Ohren gekommen, dass beispielsweise viele Japaner nur mehr einen 
Roboter als Freund haben wollen.  „  

42 KI5: „Also ich habe gehört, dass die Japaner mehr unter sich bleiben wollen. Aber was 
schon der Fall ist, ist das die Japaner, Pflegeroboter am stärksten akzeptieren. Die haben 
sich einfach mit dem Problem der zu wenigen Pflegekräfte abgefunden. Der soziale Kontakt 
zum Roboter selbst, weiß ich jetzt nicht genau. Aber das wird sicher ein Problem sein. Aber 
die erste Aussage ist absolut richtig. Heutzutage wird viel zu viel in diese Technologie hinein
interpretiert. Auch in der Presse werden viele HorrorSzenarien an die Wand gemahlen, die 
noch viel zu weit weg sind. Wir sind eigentlich von einer künstlichen Intelligenz meilenweit 
entfernt. Es gibt eigentlich keine. Es gibt mehr und mehr MaschineLearningMethoden, 
die aufgrund von vielen Daten und Statistik, Wahrscheinlichkeiten berechnen und wieder
um aufgrund von Wahrscheinlichkeiten Aktionen treffen. Ein selbstfahrendes Auto ist keine 
KI. Es ist nicht intelligent, sondern es hat nur unglaublich viele Sensoren, welche z.B. die 
Wahrscheinlichkeit eines Zusammenstoßes oder auch den Weg berechnen können. Diese 
Berechnungen sind auch besser als der Mensch, wenn wir ehrlich sind. Jedes selbstfah
rende Auto fährt besser als der Mensch, weil es viel mehr Möglichkeiten hat. Man darf das 
aber nicht mit Intelligenz vergleichen, je nachdem was man als intelligent definiert. Es gibt 
eigentlich zwei Schienen in der KIForschung. Die eine Schiene ist aus dem Urgestein der 
KIForschung entstanden, als Ellen Touring sagte, er möchte ein System bauen, bei dem 
man nicht mehr den Unterschied zwischen Mensch und Maschine erkennt. Hierbei wurde 
die Sprache verwendet, weil es das ureigenste Element des Menschen ist. Wenn man nun 
mit dieser Maschine redet und nicht mehr den Unterschied zwischen Mensch und Maschine 
erkennt, dann ist das System intelligent. Von dieser Annahme sind wir weg. Es gibt nach wie 
vor eine Branche in der KIForschung, die versucht menschliches Verhalten zu simulieren, 
aber die ziehen an einem ganz anderen Strang. Die sagen nämlich, dass die Technologie 
nicht vermenschlicht werden soll, sondern Aspekte finden, bei denen die KI besser ist als 
der Mensch und jene Aspekte soll dann auch das System übernehmen. Wir können zum 
Beispiel nicht so gut rechnen wie eine Maschine. Diese philosophische Diskussion, ob eine 
KI jemals Bewusstsein haben wird, davon sind wir noch weit weg. Eine KI wird niemals intel
ligent sein, weil es keine Selbstwahrnehmung hat. Aber sehr stark reglementierte Bereiche 
kann die KI sehr gut machen und wird sie auch in Zukunft noch besser machen. Aber Kunst 
ist sehr schwer zu reglementieren.“  
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1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. Ist 
das für Sie verständlich erklärt?“   

2 KI6: „Ja, ist ok.“   
3 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter

view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“   

4 Kommentar: Film wird gezeigt.

43 I: „Es gibt auch die Annahme, dass der Designer der Zukunft mehr Zeit haben wird für Krea
tivität. Da stellt sich wieder die Frage, was ist Kreativität und kann man ständig kreativ sein? 
Wenn man sich nun das 4-Phasen-Modell ansieht, wobei die 2-Phase die kreative Schaffen
pause darstellt, und man davon ausgeht, dass banale Fähigkeiten wie beispielsweise das 
Reinzeichnen, ja vielleicht sogar das Staubsaugen wegfallen, so stellt sich die Frage, ob der 
Mensch überhaupt noch zum kreativen Schaffen fähig ist?   

44 KI5: „Nein, das glaube ich nicht. Deshalb denke ich nicht, dass der Designprozess be
schleunigt wird, sondern nur beispielsweise die Recherche wird optimiert werden. In der 
Ideenfindung kann sie auch helfen, wenn sie z.B. ganz viele Ideen erzeugt. Da gibt es z.B. 
so ein BadIdeasKonzept, bei dem man versucht aus schlechten Ideen gute Ideen zu ge
stalten. Das ist dann natürlich spannend, was eine schlechte zu einer schlechten und eine 
gute zu einer guten Idee macht. Nur der Mensch denkt nicht über schlechten Ideen nach. 
Jetzt kann die Maschine natürlich schon alles Mögliche produzieren und damit diese Refle
xion anstoßen. Des Weiteren glaube ich auch, dass kreativ zu sein bzw. zu reflektieren, eine 
unglaublich harte Arbeit bedeutet. Das Hirn arbeitet ja. Ein Designer fängt ja beispielsweise 
mit einer Skizze auf einem Blatt Papier an und entwickelt seine Ideen. Das ist eine logische 
Erleichterung des Kurzzeitgedächnisses. Also ich bring das was mir im Kopf vorgeht auf 
ein Blatt Papier um mein Kurzzeitgedächnis zu entlasten. Dann steht es da und ich kann 
es reflektieren. Da gibt es einen Architekten, der von „reflection action“ redet, also man re
flektiert im Prinzip die Skizze. So funktioniert einfach der kreative Prozess. Ich denke auch, 
dass banale Tätigkeiten eine Möglichkeit bieten, um von der Fixierung wegzukommen. Weil 
man denkt dann über etwas anderes nach und löst dann die Fixierung damit. Und durch 
dieses Lösen schafft man wieder Platz für was Neues. Deswegen glaube ich auch, dass in 
50 Jahren der Computer nicht für uns designen wird. Ich glaube auch gar nicht, dass wir das 
wollen. Ich halte einige Vorträge zum Thema KI und sehe immer wieder, dass die Angst in 
den Köpfen sehr stark ist und dass das von den Medien getrieben wird. Es gibt eine Theorie, 
die besagt, dass die Technologie und Gesellschaft sehr stark zusammenhängen und wir als 
die Gesellschaft Mitspracherecht haben. Aber wir müssen auch von dem Mitspracherecht 
Gebrauch machen und sagen, wo unsere Technologie hin soll. Wir müssen nicht alles den 
Konzernen überlassen.“   

45 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

46 KI5: „Also ich denke 0%. Ich glaube nicht, dass wir in einer Welt leben, wo so etwas passie
ren wird. Dafür ist Design zu wichtig.“  

47 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“  

Interview mit KI6
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5 I: „Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vorgelesen, 
welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 3neutral, 
4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“   

6 KI6: „2-wenig.“   
7 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“   
8 KI6: „1-gar nicht.“   
9 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“   
10 KI6: „5-sehr stark.“   
11 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
12 KI6: „1-gar nicht.“   
13 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“   
14 KI6: „1-gar nicht “           
15 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“  

16 KI6: „Das hat keinen Einfluss darauf.“   
17 I: „Also Sie sehen das so, dass jede neue Technologie nur dazu führt, dass man schneller 

arbeitet aber nicht mehr Freizeit gewinnt.“  
18 KI6: „Das hat keinen Effekt darauf, also 1-gar nicht.“  
19 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“  

20 KI6: „4-ziemlich wahrscheinlich.“  
21 I: „Also Sie glauben schon, dass es dadurch zu weniger sozialen Kontakt kommt?“  
22 KI6: „Ja, das denk ich schon.“  
23 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 

in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“  

24 KI6: „Nein das hat keinen Einfluss darauf und die Probleme treten an anderen Stellen auf. 
Also 1-nicht wahrscheinlich.“  

25 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver
binden?“  

26 KI6: „Ich halte es nicht gerade für sehr realistisch. Keiner wird sich irgendwelche Linsen an 
die Augen legen. Wenn, dann wird das ohne irgendwelche mechanisch reizende Dinge ge
schehen. Das kann man dann sicher ganz mit anderen Dingen realisieren.“  

27 I: „Der Mensch wird sich keine Implantate verabreichen?“  
28 KI6: „Nein nicht unbedingt, das geht sicher ganz ohne Implantate. Die Gehirnfunktionen er

zeugen elektrische Signale und jeder elektrische Strom ist mit einem Magnetfeld verbunden. 
Das einzige Problem was man jetzt noch hat, ist das fein genug aufzulösen. Das könnte ja 
sein, dass das in 50zig Jahren nicht mehr das Problem ist. Und das ist ja genau das, was 
man heute schon macht mit KI, sozusagen das genauer aufzulösen und teilweise schon 
Gedanken zu lesen. Das mit den Kontaktlinsen glaube ich nicht so ganz. Das funktioniert ja 
jetzt schon nicht mit diesen Datenbrillen von Google und Co. Das hat sich nicht so richtig 
bewährt. In manchen Anwendungen schon, wie in großen Lagern beispielsweise.“   

29 I: „Glauben Sie, dass die KI in der Zukunft auf mehr Daten zugreifen darf?   
30 KI6: „Naja sicherlich. Das ist auch nicht die Frage. Die Frage ist, ob die Daten richtig inter

pretiert werden können. Und das ist sehr schwierig. Es geht letztendlich bei KIs darum etwas 
zu lernen. Das Problem ist, wenn man so eine Blackbox hat und die lernt etwas, heißt das 
noch lange nicht, dass diese Blackbox das auch verstanden hat. Das große Problem der KI 
ist sozusagen überhaupt zu verstehen, was hat diese Box überhaupt gelernt. Was wir nur 
sehen, ist dieses Input / OutputVerhalten. Ein tieferes Verständnis dafür was da passiert ist 
das Hauptproblem der KI. Wenn sich die Computer in 50 Jahren untereinander verstehen, 
heißt das noch lange nicht, dass wir sie verstehen. Sie koppeln sich ab.“   

31 I: „Also so wie bei diesem Google-Experiment, bei dem die beiden Bots „Alice“ und „Bob“ 
eine eigene Sprache entwickelten und man dann das Experiment abbrechen musste, weil 
man diese nicht verstand?“   



31
6 317

32 KI6: „Wir verstehen jetzt schon nicht, was da passiert. Das ist ja ein generelles Problem. Wie 
das in 50 Jahren aussieht, ist schwer zu sagen. Ich weiß es nicht.“   

33 I: „Welche aufgelisteten Tätigkeiten eines Designers könnte eine KI in der Lage sein im Jahre 
2069 zu übernehmen und welche können nur von einem Menschen übernommen werden? 
Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% stellt 
hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen KIKärt
chen dar.“   

34 KI6: „Die Kommunikation mit dem Kunden wird sicher beim Menschen bleiben sowie auch 
Rahmenbedingungen festlegen. Die Recherche kann man natürlich fast vollständig auto
matisieren. Es bedarf natürlich immer einer entsprechenden Kontrolle durch den Menschen. 
Bei der Analyse ist das gleiche Spiel. Bei der innerbetrieblichen Planung kann der Computer 
den Vorschlag machen. Die Ideenfindung ist so eine Sache für sich. Die Ideenfindung ist 
durchaus eine Geschichte, die man durchaus dem Computer überlassen kann. Das geht 
in Richtung evolutionäre Algorithmen. Testen kann man auch sehr gut maschinell. Das sind 
eigentlich alles so Sachen, die man heute schon sehr gut vom Computer machen lassen 
kann. Kontrollieren sollte man das Ganze natürlich noch vom Menschen lassen.“   

35 I: „Inwieweit glauben Sie, könnte eine KI im Jahr 2069 kreative Ideen generieren?   
36 KI6: „Das ist sie jetzt schon. Gerade im Bereich der evolutionären Algorithmen machen wir 

das jetzt schon. Dabei werden neue Lösungen erfunden. Zum Beispiel gibt es evolutionäres 
Website-Design.“   

37 I: „Ist das wirklich neu?“   
38 KI6: „Ja, das ist neu. Kreativität ist immer ein Zusammenfügen aus mehreren Sachen. Die 

Frage ist, was ist neu. Es gibt quasi einen Designraum und in diesem Raum kann man 
Auswahlen treffen. Der kreative Prozess ist nun wiederum eine Auswahl von verschiedenen 
Dingen zu treffen. Ansonsten existiert der Raum der Möglichkeiten schon immer. So sehe ich 
das jedenfalls. Man kann nun sozusagen durch entsprechende und gesteuerte Zufallspro
zesse im Sinne von Kreativität entwickeln und die Bewertung erfolgt dann durch den User. 
Und das gibt es schon. Die KI ist dann im Hintergrund und entwickelt sozusagen die Website 
weiter. Das gibt es schon. Da verdienen Firmen schon ihr Geld.“   

39  I: „Glauben Sie, dass das in 50 Jahren noch stärker zum Einsatz kommen wird.“              
40 KI6: „Das wird wahrscheinlich noch stärker werden. Aber wie schon gesagt, das gibt es 

schon. Also es geht um Layouts von Websites. Also wie baut man die Websites so auf, dass 
die Leute möglichst gewisse Dinge tun, die man gerne haben möchte. Zum Beispiel, dass 
bestimmte Links angeklickt werden oder das verstärkt irgendetwas gekauft wird. Da gibt es 
schon entsprechende Software dazu, die das so macht.“   

41 I: „Inwieweit glauben Sie, dass es einmal eine Strong KI geben wird?“   
42 KI6: „Die Frage ist ja, was ist überhaupt Bewusstsein. Der Mensch hat Bewusstsein. Hat eine 

Katze auch Bewusstsein. Bevor man sich die Frage stellt, ob KI Bewusstsein haben wird, 
muss man sich diese grundlegende Frage stellen.“   

43 I: „Es gibt die Meinung, dass man nur mit Bewusstsein schöpferisch kreativ sein kann. Wie 
sehen Sie das?“   

44 KI6: „Ich denke nicht, dass eine schöpferische Idee zu haben, ein Bewusstsein benötigt. Das 
bedarf nur eines gesteuerten Zufallsprozesses. Das Problem ist nur die Bewertung der Idee. 
Man kann einen Affen an den Computer setzen und der tippt einen Text. Nur was dabei he
rauskommt, ist eine Zufallssequenz und die Interpretation der Zufallssequenz, ob das etwas 
Sinnvolles ist, ist das eigentliche Problem. Aber das hängt vielleicht auch mit der Definition 
ab, was man unter Kreativität versteht.“   

45 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“   

46 KI6: „Das sowieso, aber wieso braucht es dann überhaupt noch den Designer. Das können 
wir doch auch einem Bot überlassen, sodass der auch mit dem Kunden kommuniziert. Die 
Geschichte hängt natürlich auch davon ab, inwieweit man bereit ist in diese Richtung zu 
gehen und inwieweit auch die Kunden bereit sind da mitzumachen. Daran hängt es letztend
lich. Möglich ist es sicherlich, warum nicht.“   

47 I: „Denken Sie, dass der Designer komplett ersetzt werden könnte?“   
48 KI6: „Es ist schwer zu sagen. Kreatives Arbeiten wird es sicherlich immer irgendwo geben, 

aber der Fokus wird sich wahrscheinlich etwas verschieben. Das könnte ich mir schon vor
stellen.“   

49 I: „Der Mensch sollte also auch eine Kontrollinstanz bleiben?“   
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50 KI6: „Wenn ich mir die Zukunft so ausmale, so sollte der Mensch eher die Kontrollinstanz 
übernehmen. Das Szenario wäre ja schlimm, wenn die Maschinen übernehmen würden. Also 
das kennt man ja aus entsprechenden Filmen. Aus rein physikalischer Sicht, kann so etwas 
passieren. Warum soll nur der Mensch als Krönung der Menschen existieren. Es haben sich 
Atome zusammengefunden. Erst Elementarteilchen, dann sind daraus Atome entstanden 
und daraus haben sich Moleküle gebildet. Irgendwann haben sich aufgrund der Gravitation, 
Atome oder MolekülMaßen zusammengefunden und waren dann so dicht zusammen, dass 
diese Sterne gebildet haben. Diese sind dann irgendwann explodiert und die Elemente hö
herer Ordnung sind entstanden. Und so ist das weitergegangen. Das ist einfach ein Prozess 
und wieso soll der nicht auch Maschinen, die wir als Maschinen ansehen, hervorbringen, die 
letztendlich auch intelligent werden und sich auch als Gefahr für die Menschheit entwickeln 
können. Das ist durchaus nicht ausgeschlossen.“   

51 I: „Glauben Sie an eine Singularität der KI.“   
52 KI6: „Das in 50 Jahren eher nicht. Aber dass das irgendwann mal kaputt wird, könnte schon 

sein. Spätestens wenn die Sonne ein roter Riese geworden ist, dann kann man dieses Son
nensystem verlassen. Man weiß aber nicht, ob man dann schon wo anders hingeflogen ist. 
Woanders gibt es natürlich auch intelligente Wesen, denke ich.“   

53 I: „Noch einmal zurück zu der Frage: Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der 
Designer im Jahr 2069, nur mehr eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? 
Wie viel Prozent würden Sie hier vergeben.“   

54 KI6: „Ich sage 50%. Also Negativ-Szenarien, wie man es aus Science-Fiction-Filmen kennt, 
könnten auftreten. Andererseits muss man auch jetzt sehen, dass sich die wenigsten Leute 
sozusagen die Wurst von der Stulle nehmen lassen. Deswegen glaube ich nicht, dass die 
KI voll übernehmen wird. Das gibt es aber nicht nur bei der KI, sondern auch bei Sachen, 
die neu eingeführt werden sollen, welche neue Arbeitsplätze freisetzen. Und das können 
auch anspruchsvolle Dinge sein, wie Entwicklungs oder Optimierungsarbeiten sein, gegen 
die sich Menschen währen. Manches setzt sich durch und manches bleibt so, sodass die 
Kontrollinstanz beim Menschen doch noch bestehen bleibt. Und deswegen empfinde ich 
fünfzig Prozent als realistisch.“ 

55 I: „Vielen Dank für das Interview.“  

Interview mit KI7

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 
Ist das OK für Sie?“ 

2 KI7: „Das ist in Ordnung!    
3 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter

view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“   

4 Kommentar: Film wird gezeigt.
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5 I: „Die ersten paar Fragen sind als Einleitung gedacht, um die generelle Stimmung abzu
fragen. Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vor
gelesen, welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 
3-neutral, 4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“    

6 KI7: „1gar nicht    
7 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“    
8 KI7: „5sehr stark.   
9 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“    
10 KI7: „5sehr stark.    
11 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“   
12 KI7: „1gar nicht.   
13 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“    
14 KI7: „2wenig    
15 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“  

16 KI7: „Das hängt mit sehr komplexen ökonomischen Sachverhalten zusammen. Ich bin in 
diesem Bereich sehr belesen. Das sehen wir seit Tausenden von Jahren. Bei einer Neuent
deckung denken sich alle WOW, da wir dieses Werkzeug haben können wir diese Arbeit was 
wir vorher selbst gemacht haben viel schneller erledigen und haben dadurch mehr Freizeit. 
Wenn man sich das jedoch genauer ansieht, ist das niemals passiert. Wenn man sich vor
stellt, man ist ein Arbeiter im 18.Jhr. und man stellt den ganzen Tag Schuhe her. Und plötzlich 
hört man, dass es für diese Arbeiten eine Maschine gibt welche die Arbeitszeit wesentlich 
verringert. Plötzlich denkt sich dieser Arbeiter, dass er nun sehr viel Freizeit hat. Jedoch ist 
das nicht eingetroffen da genau dieser Arbeiter nun dieselbe Zeit oder sogar viel länger in 
einer Schuhfabrik arbeitet. Freizeit ist etwas, was man kaufen muss. Güter haben einen Preis 
genauso wie auch Freizeit. Wenn man also Reicher wird, was durch so eine Technologie ja 
der Fall wäre, ist die Frage ob wir diesen Reichtum wieder in Freizeit investieren würden? 
Die Designerin könnte Ihren momentanen Output beibehalten und mehr Freizeit haben. Aber 
wird sie das Tun oder ihren Output erhöhen. Wenn sie ihren Output nicht erhöht, werden 
andere Designer billiger und effektiver sein und sie wird ihren Job verlieren. Das ist das, was 
wir immer wieder sehen in der Geschichte.“   

17 I: Also das heißt das hat nichts mit einer Steigerung der Freizeit zu tun?  
18 KI7: „Ja, ich glaube, dass es unabhängig davon ist.  
19 I:“ Also auf einer Skala von 1 bis 5?   
20 KI7: „Ich halte es für nicht unmöglich, weil wir haben mehr Freizeit als früher, aber wir könn

ten viel mehr haben. 2wenig.  
21 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“    

22 KI7: „Das kann man aus mehreren Winkeln betrachten. Auf der einen Seite kann man als Ein
zelperson mehr erreichen, aber auf der anderen Seite ist es leichter zu kollaborieren mit dem 
gegenüber. Die Dame aus dem Video konnte ja sofort mit dem Herrn kollaborieren, sofort 
arbeiten. Die Ökonomen nennen so was die „opportunity cost“. Und wenn wir uns überlegen 
wie viel hat das im 19.Jhd. gekostet mit einer Person in London zu kooperieren? Das war 
sehr teuer. Und heute ist es sehr billig. Die Möglichkeit zu kooperieren steigt, während der 
Bedarf dafür sinkt, da durch mehr KI derselbe Sinn erfüllt wird.  Was die gezeigte perspektive 
von „in 50zig Jahren“ zeigt würde ich sagen, dass die Wahrscheinlichkeit der Verminderung 
von Teamarbeit steigt. 4ziemlich wahrscheinlich 

23 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

24 KI7: „Ich glaube, dass hier viel Potenzial ist. 5sehr wahrscheinlich  
25 I: „Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem gezeigten Szenario ver

binden?“   
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26 KI7: „Also ich würde sehr stark unterscheiden zwischen closeterm, midterm und longterm. 
Im Endeffekt, wenn wir realistisch sind wird langfristig es nichts geben, was die Maschinen 
nicht können. Maschinen werden in Zukunft bestimmt alles besser können als der Mensch. 
In den Übergangsphasen, wo Maschinen nicht alles können was Menschen können wird 
die Produktivität von einem Designer sehr stark ansteigen. Solange sie diese Werkzeuge 
verwendet. Menschen die diese Technologie nicht verwenden werden keine Steigerung der 
Produktivität erfahren. Solche Menschen werden wahrscheinlich zu einer Nische werden. Es 
wird also Kunden geben die bereit sind mehr zu zahlen, aufgrund der Tatsache, dass es ein 
Mensch und keine Maschine macht. Dies wird aber nicht genausoviele Jobs generieren, wie 
die Technologie vernichtet hat. Die Qualität von Designs wird generell höher und die Kosten 
dafür werden sinken.  

27 I: „Welche aufgelisteten Tätigkeiten eines Designers könnte eine KI in der Lage sein im Jahre 
2069 zu übernehmen und welche können nur von einem Menschen übernommen werden? 
Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% stellt 
hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen KIKärt
chen dar.“     

28 KI7: „Soll ich nun von meinem persönlichen Szenario ausgehen oder von dem im Film ge
zeigten?  

29 I: Bitte von dem eigenen Szenario ausgehend, also was ist Ihre persönliche Meinung von 
der KI in fünfzig Jahren.  

30 KI7: „Ja, also dann ist das ganz leicht: Bei jeder Tätigkeit 100%  
31 KI7: Also wenn wir davon ausgehen, mit welcher Geschwindigkeit sich die Technologie KI 

heute schon entwickelt, dann ist in fünfzig Jahren die KI genauso gut wie ein Mensch. Es gibt 
in diesem Bereich Spezialisten wie zum Beispiel Raymond Kurzweil, welcher sagt, dass zwi
schen 2039 und 2045 die KI schon so fortgeschritten ist, dass wir sie nicht mehr verstehen 
können, dass sie alles millionenfach besser können als ein Mensch.  

32 I:“ Hierzu hätte ich nun eine Frage betreffend der Kreativität im Designprozess. Denken Sie, 
dass KI in der Lage sein wird kreativ zu sein?  

33 KI7: „Das ist sie heute schon. Die Frage ist nur wie definiert man Kreativität? Angenommen 
wir definieren Kreativität durch das Lösen eines Problems, welches noch nicht existierte. 
Wenn wir annehmen dass der Mensch kreativ ist dann gibt es keinen Grund, warum eine KI 
das nicht schaffen sollte. Wir bestehen aus Atomen genauso wie auch Computer. Wenn man 
zum Beispiel die Evolution als vergleich nimmt, so würde ich auch die Evolution als kreativ 
bezeichnen. Evolution ist nur ein Prozess der passiert. Aber durch das ausprobieren von 
genügend Möglichkeiten kann etwas entstehen was im Endeffekt nicht mehr von Kreativität 
zu unterscheiden ist. Ich könnte jetzt evolutionäre Algorithmen auf einen Designprozess an
setzten, es ist nur eine Frage der Effizienz.  

34 I: „Also das bedeutet, dass der Designer hierbei bewertet was ist gut oder was ist schlecht?  
35 KI7: „Ja zum Beispiel. Also wenn man sich das Gehirn anschaut, dann ist Kreativität nicht 

Magie. Wir mischen bereits vorhandenes Wissen passierend auf der Problemstellung und 
generieren dadurch eventuell was Neues. Kreativität ist ein Suchprozess, hierbei gibt es 
verschiedene Wege zum Ziel zu kommen. Aber es gibt keinen Grund, warum eine Maschine 
das nicht genauso könnte.  

36 I: „Viele Designer sind der Meinung, dass beim Einsatz von Maschinen im Designprozess es 
zu einer steigenden Uniformität kommen könnte, wie ist Ihre Meinung dazu?  

37 KI7: „In der internationalen Schachliga, gibt es Menschen die kontrollieren, ob jemand 
schummelt. Hierbei liegt der Hauptaugenmerk darauf ob Spieler zu kreativ sind. Das ist ein 
Anzeichen für das Schummeln, da Maschinen viel kreativer sind als Menschen. Menschen 
sind viel autonomer als Maschinen. Die Evolution hat sehr viele kreative Beispiele in der 
Natur geschaffen, und ein KI-System ist mindestens genauso kreativ wie die Natur. Zeitlich 
kann man natürlich nicht mit hundertprozentiger Wahrscheinlichkeit sagen wann das pas
siert, aber bei der bestehenden Geschwindigkeit ist das sehr bald möglich. Es handelt sich 
nämlich um ein exponentielle Geschwindigkeit.  

38 I: „Wie sehen Sie das mit dem Bewusstsein? Designer behaupten, dass gutes Design nur 
mit Bewusstsein möglich ist.  

39 KI7: „Ich habe kein Bewusstsein! Es gibt keinen Prozess in meinem Körper, der nicht tech
nisch erklärbar wäre. Die Trennung von Körper und Geist ist für mich nicht nachvollziehbar. 
Es gibt für mich keinen Grund warum wir irgendwann die Funktionen eines Menschen nicht 
in eine Maschine packen können.  

40 I:“Gibt es für Sie dann einen Unterschied zwischen Mensch und Maschine? 
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1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 
Ist das OK für Sie?“     

2 KI8: „Das ist in Ordnung!“      

41 KI7: „Ich sehe da keinen Unterschied. Wenn eine Maschine genauso komplex ist wie ein 
Mensch und komplett gleich funktioniert, dann ist es mir egal, ob er aus Silizium besteht 
oder nicht. Wenn ein Roboter ein Kind vorm ertrinken rettet, dann ist es ein Held, egal ob 
Mensch oder Maschine, es ist viel wichtiger, dass das Kind gerettet ist.  

42 I: „Wird der Mensch diese Formen von Leben annehmen? 
43 KI7: „Ich glaube nicht, dass der Mensch dazu die Entscheidung treffen kann. Wir haben auch 

nicht vor Tausenden von Jahren abgestimmt, ob wir die Landwirtschaft einführen? Haben 
wir abgestimmt, ob wir Fabriken bauen und die Produktion beschleunigen? Nein! Techno
logie bedeutet Macht und ist immer stärker als die Entscheidungen, welche der einzelne 
Mensch trifft. Der die Macht hat, hat das Sagen. Um die Macht gleichmäßig zu verteilen, ist 
es notwendig dass alle Zugang zu dieser Technologie haben um ein gewisses Gleichgewicht 
herzustellen und Machtmissbrauch zu verhindern.

44 I: „Es schleicht sich somit die Technologie einfach ein?  
45 KI7: „Ja, das hat sie schon.  
46 I: „Der Designer wird sich somit auch nicht entscheiden können, welche Technologien er 

verwenden will? 
47 KI7: „Die Entwicklung von Werkzeugen, welche der Designer bedienen muss, hin zu KIba

sierenden Werkzeugen welche autonom funktionieren wird fliesend sein.  
48 I: „Wie sehen Sie das mit der in den Medien verbreiteten Meinung, dass man keine Angst 

vor der KI haben sollte?  
49 KI7: „Die Bevölkerung ist sehr wohl beunruhigt, aus meiner Erfahrung. Das erste an was die 

Bevölkerung bei dem Thema Angst vor KI denkt, ist Terminator. Scifi hat unsere Vorstellung 
von intelligenter Technologie komplett verzerrt. Die viel größeren Probleme sind die Verluste 
von Arbeitsplätzen.   

50 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“    

51 KI7: „Das ist alles von der Zeitlinie abhängig. Ich glaube, dass der Designer lange Zeit not
wendig ist. Man wird lernen müssen mit den neuen Werkzeugen umzugehen. Aber ich glau
be, dass dieses Szenario der reinen Vermittlerrolle in fünfzig Jahren sehr wahrscheinlich ist. 
Die zwischenmenschliche Komponente ist zurzeit noch sehr wichtig und unersetzlich, aber 
sobald die Maschine gelernt hat die Empfindungen von Menschen zu verstehen, wird der 
Mensch im Designprozess nicht mehr notwendig sein. 100%   

52 I:“Die letzte Funktion eines Menschen, welche ersetzt wird ist die zwischenmenschliche 
Kommunikation?  

53 KI7: „Ja, das komplexeste was wir Menschen haben ist die Fähigkeit untereinander zu kom
munizieren, und ja das wird am längsten dauern, bis das ersetzt wird. 

54 I:“In einem Designprozess von ... ist es so, dass man zuerst recherchiert, dann hat man diese 
Schaffenspause wo man ganz was anderes macht und dann hat man die Idee.  

55 KI7: „Diese Schaffenspause ist ein bekanntes Konzept. Unser Gehirn hat einen konzentrier
ten Modus und diesen nicht konzentrierten Modus. Dasselbe ist auch mit dem Schlafen, 
Träumen ist nicht nutzlos, das ist scheinbar ein fundamentaler Teil unseres Algorithmus.  

56 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“   

Interview mit KI8
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3 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter
view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“       

4 Kommentar: Film wird gezeigt.
5 I: „Die ersten paar Fragen sind als Einleitung gedacht, um die generelle Stimmung abzu

fragen. Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vor
gelesen, welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 
3-neutral, 4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“     

6 KI8: „2-wenig.“    
7 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“      
8 KI8: „4-ziemlich.“     
9 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“     
10 KI8: „4-ziemlich.“      
11 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“     
12 KI8: „2-wenig.“     
13 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“      
14 KI8: „3-neutral.“     
15 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

16 KI8: „Ich glaube nicht, dass es zu mehr Freizeit führt sonder der Designer einfach mehr Auf
träge annimmt. 2-wenig.“  

17 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge
ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“     

18 KI8: „Ich glaube, dass es die Teamarbeit sogar noch verbessert weil man direkt verbunden 
ist. 2-wenig.“  

19 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 
in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“     

20 KI8: „3neutral. Es werden immer noch Missverständnisse auftreten, da aufgrund der großen 
Datenmenge auch die Wahrscheinlichkeit für Missverständnisse steigt.“  

21 I: „Und welche sonstigen Chancen als auch Risiken sehen Sie noch?“   
22 KI8: „Also vom Thema Privatsphäre gibt es sicher einige kritische Punkte, was diese großen 

persönlichen Daten anbelangt. Zum Arbeiten wäre es sicher eine positive Entwicklung da 
man immer alle Daten zur Verfügung hat, die man braucht. Vor Internet Zeiten hatte man 
viele Bücher um sich, wo man mühsam alle notwendigen Daten suchen musste, das geht 
natürlich mit Google schon viel schneller.

23 I: „Wie ist es mit den Daten? Also ist es nicht auch heute schon der Fall, dass man zu viele 
Daten von sich preisgibt?  

24 KI8: „Ja das ist sicher so. Also wenn man jeden Tag seinen Tagesablauf auf Facebook pos
tet, gibt es natürlich auch eine Menge Daten. Aber das ist heute noch jedem selbst über
lassen, wie viel er von sich preisgibt.  

25 I: „Beruflich gibt es natürlich schon gewisse Daten, die man Preisgeben muss“.   
26 KI8:“ Ja natürlich, aber hier werden ja auch nur berufliche Dinge preisgegeben.“  
27 I: „Welche aufgelisteten Tätigkeiten eines Designers könnte eine KI in der Lage sein im Jahre 

2069 zu übernehmen und welche können nur von einem Menschen übernommen werden? 
Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% stellt 
hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen KIKärt
chen dar.“   
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28 KI8: „Also bei der Kommunikation wird der Großteil immer noch vom Menschen erledigt 
werden“   

29 KI8: „ Rahmenbedingungen? Ja hier könnte es schon mehr sein, weil die Rahmenbedingungen 
sind ja etwas, was schon definiert ist und dies kann die KI genauso festlegen. 50%“  

30 KI8: „Bei der innerbetrieblichen Planung würde ich sagen 50%.“  
31 KI8: Bei der Recherche, kann die KI sicher unterstützen, aber der Mensch muss hier sicher 

immer noch drüberschauen.   
32 KI8:“ Bei „Analyse“ glaube ich, kann einiges automatisiert werden.“  
33 KI8: „Ideenfindung - Hier stellt sich die Frage, was kann die KI alles? Ist die KI kreativ? Eine 

KI kann zwar Bilder erstellen, aber ist das kreativ oder ist das nur eine Summe aus den In
puts? 50%  

34 KI8: „Konzept Entwicklung  Die KI kann zwar schon einige Dinge bewerten und einordnen 
aber das eigentliche Konzept kann meiner Meinung nach nur ein Mensch erstellen.“  

35 KI8: „Entwürfe erstellen  Die KI wird hier sicher etwas machen können, doch der Mensch 
muss zusätzlich einen Input geben und die finale Auswahl treffen.“   

36 KI8: „Korrekturen einarbeite  das kann wahrscheinlich bei kleinen Änderungen zum Großteil 
an die KI abgegeben werden. Aber wie gesagt nur für einfache Arbeiten wie Schrift austau
schen oder Farbe ändern“  

37 KI8: „Prototypen erstellen  Der Mensch muss hier sicher auch korrigierend eingreifen, aber 
im Grunde kann das zum Großteil sicher die KI machen. 

38 KI8: „Testen  Das ist eigentlich jetzt schon zu 100% möglich. Der Mensch muss hier nur den 
eigentlichen Test vorbereiten.“  

39 KI8: „Fehler beheben  Einiges ist hier sicher möglich, aber nicht alles da Fehler auftreten 
werden wo die KI überfordert sein wird.“  

40 KI8: „Kontrollieren  Also ist im Grunde ist es fast das selbe wie bei dem Testen. Wenn der 
Test vorhanden ist, dann kann die KI das zu 100%.“  

41 KI8: „Vorhersagen treffen - Wenn das Datenmaterial bereits vorhanden ist, kann man dies 
zum großen Teil der KI überlassen.“  

42 KI8: „Markteinführung - Das kann die KI zu 100%“.  
43 KI8: „Evaluierung - zu einem sehr großen Grad wird das an die KI abgegeben.“  
44 I:“ Hierzu hätte ich nun eine Frage betreffend der Kreativität im Designprozess. Denken Sie, 

dass KI in der Lage sein wird kreativ zu sein?  
45 KI8: „Das ist im Grunde eine Frage der Definition. Computer könne bereits Bilder malen aber 

ist das kreativ? Also im Moment ist ein Computer im Grunde eine dumme Maschine die nur 
eine Liste von Befehlen abarbeitet. Der kann sozusagen nicht aus seiner Haut, also aus sei
nem Programm und kann auf Fragen die nicht im Programm stehen keine Antworten geben. 
Kreativität ist etwas wo was Neues erschaffen wird, zwar teilweise aus einer Kombination 
von bereits bekannten aber auch zum Teil durch etwas ganz Neues.“   

46 I: „Wenn jetzt aber eine KI immer neue Versionen von etwas erstellt und der Mensch die
se Ergebnisse beurteilt und auswählt, kann die KI dann irgendwann diese Entscheidungen 
selbst treffen?“   

47 KI8:“ Ja das ist klassisches maschine learning. Das Problem ist nur dass teilweise nicht weis 
was hier genau passiert. Das ist eines der Schwerpunkte bei der KI Forschung, dass der 
Mensch nicht wirklich nachvollziehen kann was im Inneren einer KI passiert.“  

48 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“      

49 KI8: „Das ist wieder sehr stark davon abhängig, wie sich der Computer weiterentwickelt hat. 
Der Computer ist eine dumme Maschine der das macht, was man im gesagt hat, deshalb 
glaub ich nicht, dass das der Fall sein wird. 30%  

50 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“     
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Interview mit KI9

1 I: „Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben. Ich darf mich kurz vorstellen: Mein 
Name ist Nadja Reifer und ich studiere an der Fachhochschule Vorarlberg Intermedia. Im 
Zuge meiner Masterarbeit führe ich ExpertenInterviews durch, welche über eine mögliche 
Zukunft des Designprozesses und inwieweit künstliche Intelligenz hier eine Rolle spielen 
könnte, handeln. Im Projekt geht es darum, zunächst verschiedene Meinungen von Konzep
tionisten zum Thema zu sammeln und diese dann von KIExperten weiters zu überprüfen. 
Wie bereits vorher besprochen, liegt das Handy am Tisch um die Unterhaltung aufzuzeich
nen. Die Aufnahme hat den Zweck, das Interview im Nachhinein besser abtippen zu können. 
Ist das OK für Sie?“   

2 KI9: „Das ist in Ordnung!“     
3 I: „Als Nächstes zeige ich Ihnen ein fiktives Szenario, das als Rahmen für das weitere Inter

view fungieren soll. Dieses Szenario spielt im Jahr 2069 und es geht um eine Designerin, die 
mit einer KI verbunden ist, welche ihr gefilterte und analysierte Daten zur Verfügung stellt. 
Das sind Daten, wie beispielsweise jene aus dem Internet (wie z.B. Daten aus Social Media 
oder Branchen spezifische Informationen), biometrische Daten (wie Puls, Mimik, Körper
haltung, usw.) oder auch Daten aus verbaler und visueller Kommunikation mit dem Kunden. 
Aus diesen Daten erstellt die KI einen Entwurf und präsentiert diesen an einem geeigneten 
Werbeort.“     

4 Kommentar: Film wird gezeigt.
5 I: „Die ersten paar Fragen sind als Einleitung gedacht, um die generelle Stimmung abzu

fragen. Wie empfinden Sie dieses Zukunftsszenario? Es werden nun einige Adjektive vor
gelesen, welche Sie bitte mit einer Skala von 1 bis 5 bewerten, wobei 1gar nicht, 2wenig, 
3-neutral, 4-ziemlich, 5-sehr stark darstellen. Das erste Adjektiv ist beängstigend!?“     

6 KI9: „1-gar nicht.“     
7 I: „Das nächste Adjektiv ist wünschenswert!?“     
8 KI9: „2-wenig.“    
9 I: „Wie erheiternd empfinden Sie das Szenario?“     
10 KI9: „4-ziemlich.“     
11 I: „Wie sehr frustriert Sie das Szenario?“    
12 KI9: „1-gar nicht.“   
13 I: „Wie realistisch sehen Sie dieses Szenario?“     
14 KI9: „4-ziemlich.“    
15 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für den Designer Ihrer Meinung nach? 

Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“   

16 KI9: „Ich bin jetzt nicht sehr vertraut mit der Arbeit eines Designers, aber es führt sicher zu 
mehr Freizeit beim Designer, wobei sich schon die Frage stellt wofür es eigentlich noch einen 
Designer als Mensch benötigen würde? Und dasselbe, trifft auch auf den Kunden zu. Kein 
Kunde würde mehr selbst zu so einem Meeting kommen wenn sich genauso auch zwei KI´s 
unterhalten können.“    

17 I:“ Also auf einer Skala von 1 bis 5?“  
18 KI9: „5-sehr Wahrscheinlich.“   
19 I: „Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer Meinung nach? Bitte ge

ben Sie wieder eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrscheinlich, 
2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahrscheinlich 
darstellen, und erläutern Sie dies.“    

20 KI9: „Team nur aus Menschen bestehend?“  
21 I:“ Ja.“  
22 KI9: „5-Sehr wahrscheinlich.“  
23 I: „Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger Missverständnissen 

in der Kommunikation zwischen Kunde und Designer durch sofortige Datenerhaltung führt? 
Bitte geben Sie eine Bewertung von einer Skala von 1 bis 5 ab, wobei 1nicht wahrschein
lich, 2wenig wahrscheinlich, 3wahrscheinlich, 4ziemlich wahrscheinlich, 5sehr wahr
scheinlich darstellen, und erläutern Sie dies.“    

24 KI9: „Bei den Menschen?“   
25 I: „Ja.“  
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26 KI9: „Also das ist sehr schwierig zu beantworten. Es kann zu weniger Missverständnissen 
kommen aber genauso gut auch zu mehr schwerwiegenden Missverständnissen. Ich würde 
sagen: 3- wahrscheinlich.“  

27 I: „Und welche sonstigen Chancen als auch Risiken sehen Sie noch?“  
28 KI9: „Also wie bereits gesagt, dass der Designer ja nicht mehr benötigt wird. Weil so wie 

es in dem Film gezeigt wurde macht der Designer nichts mehr, als wie mit dem Kunden zu 
reden. Dasselbe gilt natürlich auch für den Kunden. Also im Grunde könnte man dann alles 
in den virtuellen Raum stattfinden lassen, sowie das bei der Börse schon teilweise der Fall 
ist. Chancen sehe ich in dem Bereich, dass der Großteil der Arbeit automatisiert wird und 
Menschen diese Art der Arbeit nicht mehr machen müssen.“  

29 I: „Ist das eine Chance?“  
30 KI9: „Ja, das ist eine Chance weil der Mensch dann das tun kann, was er will. Es entfällt so

mit die Situation, dass Arbeiten gemacht werden müssen, um Geld zu verdienen. Natürlich 
muss man dann auch das ganze Finanzsystem ändern. Risiken bestehen darin, dass Men
schen nutzlos werden. Man vergleicht ja diese Entwicklung der KI in der Arbeitswelt mit der 
industriellen Revolution, wo auch einige Menschen ihre Arbeit verloren haben zu Gunsten 
der Maschinen. Im Gegensatz zu damals wird es diesmal nicht die handwerklichen Berufe 
treffen, sondern die mit dem Kopf arbeiten.   

31 I: „Es wird also wesentlich weniger Designer geben?“  
32 KI9:“ Naja, das Einzige was man jetzt noch nicht so richtig vorhersehen kann, ist Entwicklung 

mit Berufen welche Kreativität erfordern. Designer, also Tätigkeiten im Sinne von kreativ 
sein kann man jetzt noch nicht mit Sicherheit von einem Wandlungsprozess ausschließen. 
Hierfür habe ich zu wenig Wissen, inwieweit eine KI kreativ sein kann. Aber wahrscheinlich 
ist es etwas, was man lernen kann. Wenn es in Zukunft noch welche gibt dann auf jeden 
Fall weniger.“  

33 I: „Welche aufgelisteten Tätigkeiten eines Designers könnte eine KI in der Lage sein im Jahre 
2069 zu übernehmen und welche können nur von einem Menschen übernommen werden? 
Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KIKärtchen zu den TätigkeitsKärtchen. 0% stellt 
hierbei das grüne 100% HumanKärtchen und 25%, 50%, 75%, 100% die blauen KIKärt
chen dar.“      

34 KI9: „Also wenn man davon ausgeht dass es noch Menschen sind die sich in einem Design
prozess befinden, dann kann man davon ausgehen, dass sie KI diese Menschen auf jeden 
Fall unterstützen kann.    

35 KI9: „Also bei der Kommunikation auf jeden Fall 50%.“  
36 KI9: „Was genau meinst du, mit Rahmenbedingungen festlegen?“  
37 I: „Mit Rahmenbedingungen festlegen ist gemeint, welche Ziele, Fragen ergeben sich.“  
38 KI9: „ Dann würde ich auch hier 50% sagen.“  
39 KI9: „Bei der Recherche würd ich sagen 100% KI. Mit genug Lernmaterial kann sie sicher 

besser wichtiges von unwichtigen trennen.
40 KI9: Bei der Ideenfindung wird es wesentlich weniger, da ich mir nicht sicher bin ob eine KI 

kreativ sein kann. Hängt natürlich stark von der Definition ab. 25%.  
41 KI9:“ Bei „Vorhersagen Treffen“ würde ich auch wieder 100% KI sagen.“  
42 KI9: „Innerbetriebliche Planung - also biss auf die sozialen Kontakte kann hier sicher alles 

die KI übernehmen.“  
43 KI9: „Konzeptentwicklung - Bei all dem was für die Menschen gemacht wird sehe ich ein 

Risiko, wenn man zu viel KI einsetzt. Man kann dies natürlich machen aber ich würde es 
wünschenswert finden, wenn hier nicht viel KI eingesetzt wird“     

44 KI9: „Entwürfe erstellen - Das kann ein Computer automatisieren - 100%.“  
45 KI9: „Korrekturen einarbeiten - Braucht man auch keinen Menschen mehr dafür.“  
46 KI9: „Prototypen erstellen - Vielleicht kommt in 50 Jahren alles nur mehr aus dem 3D Drucker 

dann denke ich, dass der Großteil von der KI erledigt wird.  
47 KI9: „Testen - Wenn es ein Produkt ist, welches für Menschen gemacht wird, dann kommt 

man um die menschliche Komponente hier nicht drum rum.  
48 KI9: „Fehler beheben - Da würde ich sagen, dass es zur hälfte die KI kann.“  
49 KI9: „Kontrollieren - Das wäre rein rechtlich sehr interessant, inwieweit man eine KI für Fehler 

aus einer Kontrolle zur Rechenschaft ziehen kann, oder es hierfür immer einen Menschen 
geben muss, der die Verantwortung übernimmt.  

50 KI9: „Markteinführung - Das kann die KI.“  
51 KI9: „Evaluierung - Das könnte vermutlich auch die KI selber.“  A
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52 I:“ Hierzu hätte ich nun eine Frage betreffend der Kreativität im Designprozess. Denken Sie, 
dass KI in der Lage sein wird kreativ zu sein?  

53 KI9: „Das ist schwer zu beantworten. Ich sehe da eher die Gefahr, dass man dann nur mehr 
die KI hat und die KI uns sagt was uns gefällt. Anderer seits glaube ich nicht, dass etwa die 
Vielfalt an Ergebnissen reduziert wird, da die Geschwindigkeit neues zu generieren die KI 
definitiv die Nase vorn hat.  

54 I: „Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass der Designer im Jahr 2069, nur mehr 
eine Vermittlungsrolle zwischen KI und Kunde einnimmt? Bitte geben Sie nach Ihrer Erläute
rung auch einen Prozentsatz zwischen 0 bis 100 an.“     

55 KI9: „Also eigentlich sehr gering. Entweder man braucht den Designer noch für die Kreativi
tät oder gar nicht mehr. Also auch nicht als Vermittler.  

56 I: „Aber generell sehen sie die Kreativität als etwas Spezielles?“  
57 KI9: „ Ja auf jeden Fall. Kreativität und auch die zwischenmenschlichen Kontakte, also alles 

soziale, wird sich nicht so leicht durch eine KI ersetzten lassen. Aber warum ich den Men
schen nicht als Vermittler sehe, ist, weil wenn die KI alles andere auch kann dann braucht es 
den Menschen nicht als Vermittler. Dann kommunizieren die KIs unter sich. Also ich würde 
sagen 10%“  

58 I: „Vielen Dank für das Interview und die anregende Diskussion.“    

D I E  K I - E X P E R T * I N N E N - I N T E R V I E W S
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Experten, 
Position

Zitat Paraphrasen/Generalisierung Reduktion/Kate-
gorien

D14_D15, 
Pos. 39

D15: „Aber natürlich hat es auch seine positi
ven Seiten, wie eben Effizienz, Schnelligkeit, 
Klarheit und Nachvollziehbarkeit.“

Chancen Effizienz, Klarheit, Nachvoll
ziehbarkeit

D_Chancen

D14_D15, 
Pos. 42

D14: „Wenn man gerade an das Thema 
Recherche denkt, dann kann die KI da si
cherlich helfen, also schon alleine durch die 
Generierung von Informationen zum Kunden, 
zum Markt oder auch zur Zielgruppe. Was die 
ganzen Daten anbelangt, wäre die KI sicherlich 
eine Unterstützung.“

Chancen bei der Recherche sowie 
Marktforschung

D_Chancen

D12_
D13_2, 
Pos. 33

D12: „Die Chancen stellen sicherlich die vielen 
unterschiedlichen Entwürfe dar.“ 

Chance viele Entwürfe D_Chancen

D7_D8, 
Pos. 72

D7: „Ich denke als RechercheTool könnte es 
super sein. Wenn man sich denkt, dass man 
aus der ganzen DesignLandschaft individuell 
zugeschnittene Vorschläge oder die relevanten 
Benchmarks bekommt, dann wäre das super. 
Aber auch da fängt es schon in einer frühen 
Phase an, dass alle das Gleiche sehen. Die 
Chancen werden bei kleineren Lösungen gerin
ger, dass das überhaupt jemals zutage tritt. In 
der Analyse kann es eventuell auch Potenzial 
haben. Auch beim Testen wäre eine KI vielleicht 
hilfreich. Wenn ich mir vorstelle, dass man 
einen Prototypen gebaut hat und die KI diesen 
Prototyp auf seine Funktionalität testet, dann 
wär das schon ganz gut. Auch in der FehlerBe
hebung passieren ganz viele Probleme, die 
dann eventuell nicht mehr vorhanden sind.“

Chancen bei Recherche, Analyse, 
Testing, Prototyping sowie bei Korrek
turen. Risiken durch Uniformität

D_Chancen

D3_D4, 
Pos. 83

D3: „Also als Chance sehe ich mal den Faktor 
Zeit. Ich glaube, dass man eventuell für ge
wisse Sachen wie beispielsweise, Recherchen 
oder Analysen, nicht mehr soviel Zeit be
anspruchen muss. Eventuell führt das auch 
zu einem besseren Netzwerk im Allgemeinen, 
sodass man Zugriff bekommt auf gewisse 
Analysen, wie Kampagnen, die in dem einen 
oder anderen Markt funktioniert haben. Was da 
zum Beispiel für die Zielgruppen ansprechend 
war usw.. Datenverarbeitung empfinde ich bei 
diesem Thema als sehr spannend. Auch bei der 
PrototypenErstellung gibt es viele Chancen. 
Wenn man sich beispielsweise die Entwicklung 
des 3DDrucks ansieht. Diese ist zwar etwas 
langsamer als wie gedacht, aber es ist trotz
dem sehr spannend hinsichtlich der Visuali
sierung von bestimmten Dingen. Somit kann 
man sich ein besseres Bild vom Endergebnis 
machen. Dies ist wiederum sehr hilfreich in der 
Kommunikation mit dem Kunden.“

Chancen von KISystemen im Design
prozess durch Effizienz, vorgefilterte 
Datenanalyse, Erstellung bei Prototy
pen sowie hinsichtlich der Visualisie
rung von DesignArtefakten.

D_Chancen

D3_D4, 
Pos. 84

D4: „Ich sehe auch die Chancen in der Kom
munikation mit dem Kunden, um damit eben 
gewisse Missverständnisse gleich am Anfang 
auszuräumen. Des Weiteren kann eine Chance 
auch eine große Zeitersparnis sein. Nicht nur in 
der Kommunikation, aber auch, wie es bereits 
D3 erwähnte, in der Recherche, den Analysen, 
den Vergleichen, den Märkten und in den ge
samten Vorhersagen.“

Chancen von KISystemen bei Kom
munikation mit Kunden, Effizienzstei
gerung, Recherche, Analyse sowie bei 
Vorhersagen treffen.

D_Chancen
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D14_D15, 
Pos. 58

D15: „Ich denke, dass die KI mehr das über
nehmen kann, was jetzt beim Menschen in der 
analytischen Gehirnhälfte passiert. Aber alles 
was in der kreativen Hälfte passiert, also dieses 
Künstlerische, Musische bzw. Intuitive Kraft 
muss eher beim Menschen bleiben.“

KI könnte analytische Fähigkeiten 
übernehmen, kreative Fähigkeiten 
bleiben beim Menschen

D_Designer in der 
Vermittlungsrolle

D12_
D13_2, 
Pos. 43

D12: „Es kann schon sein, dass es man dann 
zuerst redet und die KI dann die Entwürfe er
stellt. Das kann sicher in diese Richtung gehen, 
dass man immer mehr Vermittler sein wird.“

Es könnte zu einer Steigerung der 
Vermittlungsrolle beim Designer 
kommen

D_Designer in der 
Vermittlungsrolle

D11, Pos. 
43

D11: „Das kommt ein wenig auf die KI an. Weil 
warum geht den der Kunde überhaupt noch zu 
einem Dienstleister. Es gibt ja schon automati
sche Tools, die der Kunde selber ausprobieren 
kann. Ich glaube hier, stellt sich die Frage, ob 
ich es selber machen oder abgeben möchte. 
Sage ich zur KI, es soll mir ConvenienceFood 
bringen oder koche ich selber. Es ist ein reiner 
Bequemlichkeitsfaktor. Wenn jetzt die KI so 
gut ist, dass diese den Designer ersetzt, dann 
kann der Kunde das auch zu 100% mit dieser 
machen. Aber die Frage ist, inwieweit legt der 
Kunde noch auf eine ExpertenMeinung wert. 
Ich glaube eher, dass der Kunde meint, dass 
der Designer das tagtäglich macht, das deshalb 
besser kann und er somit auf dessen Erfahrung 
setzt. Für gewisse Ansprüche wird es den De
signer wahrscheinlich nicht mehr brauchen. Es 
sei den, die Designer dieser Welt füttern die KI. 
Oder vielleicht gibt es auch verschiedene KIs 
und eine ist teurer, besser oder wie auch immer. 
Und wenn jemand wenig Wert auf Ästhetik legt 
und es soll nur gemacht werden, dann kann 
sich dieser ja mit seinem virtuellen Assistenten 
auseinandersetzen. Aber wenn nur die Zunft 
der Designer Zugang zu einer DesignKI hat, 
dann muss der Kunde immer kommen. Aber 
wenn die KI jedem zugänglich ist, wie das Inter
net und ich mich einlogge, etwas zahle und ich 
mir denke, wer auch immer diese programmiert 
hat, dann braucht man den Designer vielleicht 
gar nicht mehr.“

Kommt auf die Akzeptanz beim 
Kunden an. Wie sehr wird die Ex
pertenMeinung des Designers ge
schätzt. Existenz von verschiedenen 
KIs möglich. Designer kann aber auch 
ganz ersetzt werden.

D_Designer in der 
Vermittlungsrolle

D3_D4, 
Pos. 103

D3: „Es wird einen massiven Unterschied 
geben, aus welcher Sparte man kommt und 
wo man angesiedelt ist. Also ob man sich im 
Low-Budget oder im Luxus-Segment befindet. 
Ist ja bereits heute schon zum Teil so, dass 
Menschen gewisse Parameter vorgeben und 
die KI das Ergebnis produziert. Man findet 
heute schon sehr viele vektorisierte Designs im 
Internet, die Designer einfach zusammensetzen 
und sich selber keine Gedanken mehr darüber 
machen.“

Designer geben Parameter vor und KI 
setzt diese zusammen.

D_Designer in der 
Vermittlungsrolle

D14_D15, 
Pos. 10

D14: „Die Kommunikation ist vor allem dann 
schwierig, wenn es sich um einen Kunden han
delt, der nichts mit der Branche zu tun hat. Das 
wissen wir aus Erfahrung, dass alleine schon 
die Begrifflichkeiten sehr schwierig zu vermit
teln sind. Das ist beispielsweise bei PRTexte 
der Fall, wenn sich der Kunde etwas anderes 
erwartet.“

Missverständnisse bei Menschen mit 
unterschiedlichen Erfahrungen

D_Hauptfehlerquellen
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D14_D15, 
Pos. 11

D15: „Es besteht die Gefahr, dass man den 
Kunden nicht dort abholt, wo dieser gerade 
steht. Der nächste Fehler kann in der Ideenfin
dung etwas schief laufen. Und zwar dann wenn 
die Rahmenbedingungen nicht die Richtigen 
sind. Dann geht man auch mit den Ideen in 
die falsche Richtung. Oder man macht in der 
Ideenfindung den Fehler, dass man die konkre
te Problemstellung nicht verstanden hat und 
dann versucht eine schöne Idee zu finden, die 
aber nichts mit dem Problem zu tun hat. Also 
eine typische Kreatividee, die aber nichts für 
das Produkt bzw. die Kommunikation tut. Das 
ist eine große Fehlerquelle, die immer wieder 
passiert. Grundsätzlich kann der Fehler auch 
am Anfang, beispielsweise bei der Recherche 
begraben sein.“   

Fehler können in der Anfangsphase 
passieren, bei der Problemdefinition, 
bei der Festlegung der Rahmen
bedingungen und der Ideenfindung. 
Dabei sind alle Phasen miteinander 
verknüpft

D_Hauptfehlerquellen

D14_D15, 
Pos. 12

D14: „Das ist wie eine Kette. Ich denke, dass 
am Anfang die Erstkommunikation mit dem 
Kunden und was daraus folgt, sehr zentral ist. 
Das heißt die ganze Kette bis zur nächsten 
Kommunikation mit dem Kunden, kann eine 
Fehlerquelle sein. Da könnte man komplett 
in eine falsche Richtung arbeiten. Im Grunde 
könnte man da überall ein ERROR setzen.“

Die Anfangsphase mit der Kommu
nikation mit dem Kunden ist ent
scheidend.

D_Hauptfehlerquellen

D14_D15, 
Pos. 13

D15: „Durch das richtige Fragenstellen be
kommt man die richtigen Informationen und 
diese müssen dann auch richtig interpretiert 
werden. Wenn man dann das Konzept vom 
Tisch hat und die Entwürfe erstellt hat, können 
natürlich auch hier gewisse Fehler dahinter ste
cken. Wenn man ein gutes Konzept hat, dann 
können die Entwürfe aus irgend einen Grund, 
sei es handwerklich oder von der Idee her, also 
nicht so umgesetzt, wie es dem Konzept ent
spricht, Fehler beinhalten. Vielleicht hat man 
nicht die richtigen Menschen an der richtigen 
Stelle, die beispielsweise die Umsetzung für 
Konzepte machen. Es gibt natürlich auch ande
re Gründe. Aber wie man ein Konzept in einen 
Entwurf oder eine visuelles Kommunikation 
bringt, sehe ich auch als hohe Fehlerquelle. 
Wie setzt man quasi Worte oder Ideen in Bilder 
um. Und das kann eine große Herausforderung 
sein. Weiters kann es sein, dass wenn man 
Entwürfe dem Kunden präsentiert, es häufig 
nach Geschmack vom Kunden interpretiert 
wird. Also das der Geschmack eine größere 
Rolle spielt, als wie das was für das Projekt 
richtig wäre.“

Ein Konzept, in eine visuelle Kom
munikation umzusetzen, kann eine 
Fehlerquelle darstellen. Der Kunden
geschmack als Bewertungsgrundlage 
kann ein weiteres Problem kenn
zeichnen.

D_Hauptfehlerquellen

D14_D15, 
Pos. 16

D15: „Die größten Fehlerquellen passieren 
eigentlich in der Kommunikation mit dem Kun
den. Und ich denke auch, dass die Fehler eher 
vorne als wie hinten passieren.“

Größte Fehlerquelle Kommunikation 
mit dem Kunden in der Anfangs
phase.

D_Hauptfehlerquellen

D12_
D13_1, 
Pos. 7

D13: „Bei den Rahmenbedingungen passieren 
auch viele Fehler. Es kann sein, dass man diese 
falsch liest oder auch zu ungenau recherchiert. 
Das ist natürlich ein Rückschluss aus der Kom
munikation.“

Fehlerquellen bei Festlegung von 
Rahmenbedingungen, was aber wie
der ein Rückschluss aus der Kommu
nikation darstellt.

D_Hauptfehlerquellen
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D3_D4, 
Pos. 12

D3: „Das ist ein Problem der Verantwortlich
keit, und der Organisation. Also manche Leute 
sehen bei sich keine Verantwortlichkeiten, wie 
beispielsweise, dass diese gewisse Sachen 
kontrollieren müssen.“ 

Geringes Bewusstsein für Verantwort
lichkeit als Fehlerquelle

D_Hauptfehlerquellen

D3_D4, 
Pos. 14

D3: „Man bekommt also Verbesserungen im
mer in gewissen Dosen und dabei ist man aber 
vielleicht schon in der nächsten Phase. Bei
spielsweise man ist schon dabei Prototypen zu 
erstellen und bekommt aber erst danach weite
re Korrekturen. In der Planung und Recherche 
passieren, meiner Meinung nach auch noch 
viele Fehler. Also das man sich beispielsweise 
im RechercheTeil auf die falschen Quellen 
verlässt.“

Fehlerquellen beim Kunden durch zu 
späte Korrekturen sowie bei der Pla
nung und Recherche

D_Hauptfehlerquellen

D3_D4, 
Pos. 15

D4: „Auch bei Vorhersagen treffen passieren 
Fehler, weil man häufig von der Markteinfüh
rung ganz andere Erwartungen hat, als dies 
dann schlussendlich wirklich zutrifft. Aber man 
hat aufgrund dieser Vorhersagen alles erarbei
tet. Natürlich kann das auch in den Punkt Rah
menbedingungen festlegen fallen. Das Problem 
dabei ist, dass man erst am Ende der Marktein
führung bzw. bei der Analyse der Markteinfüh
rung draufkommt, ob Vorhersagen stimmen.“

Fehlerquellen bei Vorhersagen tref
fen. Korrekturen können meist erst 
nach Markteinführung vorgenommen 
werden.

D_Hauptfehlerquellen

D18, Pos. 
38

D18: „Ein weiteres Risiko würde ich sehen in 
der stärkeren Auswirkungen des gläsernen 
Menschen.“

Risiko: Gläserner Mensch D_Risiken

D16_D17, 
Pos. 48

D16: „Risiken sehe ich im dem Bereich, dass 
durch selbe Daten und Inputs auch gleiche 
Ergebnisse generiert werden.“

Risiko durch Uniformität D_Risiken

D14_D15, 
Pos. 39

D15: „Aber negativ betrachtet, wirds dann 
wahrscheinlich gleichförmiger, also weniger 
unverwechselbar, sprich austauschbarer. Ich 
glaube, dass man dann für ähnliche Problem
stellungen auch ähnliche Lösungen rausbringen 
würde. Der menschliche Faktor geht eben ab, 
im Sinne von diesem Intuitiven oder diesem 
Bauchgefühl, das ja jetzt auch im Design
prozess mit dabei ist, geht in diesem Szenario 
verloren, aber mündet wahrscheinlich darin, 
das es austauschbarer wird. Für mich persön
lich wäre es auf alle Fälle ein Problem, wenn 
Dinge austauschbar wären. Weil dann weniger 
Charakter und Einzigartigkeit in einem Endpro
dukt stecken würde, sei es nun in der Kommu
nikation oder Produktdesign. Es fehlt auch ein 
wenig das Herzblut.“

Risiken Uniformität sowie wenig 
Charakter und Einzigartigkeit in den 
Produkten durch keine Intuition sowie 
kein Herzblut

D_Risiken

D14_D15, 
Pos. 45

D15: „Die Schattenseiten sehen wir ja heute 
auch schon. Die Leute geben, ohne es zu wis
sen, viel zu viel von sich preis. Es gibt viel zu 
viele Daten von viel zu vielen Menschen und 
Dingen. Und kein Mensch weiß genau, was mit 
den Daten passiert.“

Datenmissbrauch als Risiko D_Risiken

D12_
D13_2, 
Pos. 33

D12: „Das Risiko ist sicher, dass Menschen 
sozusagen fast alles von der KI machen lassen 
und dadurch natürlich Massenprodukte heraus
kommen. Also einen Einheitsbrei. Es ist dann 
sicherlich ein Entwurf, der funktioniert, aber 
dieser hat dann nicht mehr mit Architektur zu 
tun.“

Risiko durch Uniformität D_Risiken
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D3_D4, 
Pos. 87

D4: „Ein Risiko für mich besteht auch darin, 
wenn jeder Zugriff auf ein KI hat, was dann 
einen Designer von einem anderen Designer 
unterscheidet. Aber auch die soziale Kompo
nente, dass dies zu einer gewissen Isolation 
führt, könnte ein Problem werden. Oder auch 
hinsichtlich Datenschutz können Risiken auf
tauchen. Wenn z.B. die KI Zugriff auf meine ge
sundheitlichen Daten oder meinen Kreativitäts
faktor bekommt, wird das ja alles gespeichert 
und das ist ebenfalls sehr bedenklich, was den 
Datenschutz angeht.“

Risiken von KISystemen durch Da
tenmissbrauch sowie soziale Isolation

D_Risiken

D3_D4, 
Pos. 88

D3: „Zum Thema persönliche Handschrift. Ich 
denke, wenn alles gleich aussieht, besteht auch 
ein gewisser Verlust von Kreativität. Vielleicht 
sind dann Designer auch nicht mehr so sehr 
gefordert, sich gute Ideen oder Konzepte zu 
überlegen. Denn es besteht ja dann eine ge
wisse Abhängigkeit und es wird dann alles 
uniformiert.“

Risiko von KISystemen durch Unifor
mität sowie Verlust von Fähigkeiten 
beim Menschen.

D_Risiken

D18, Pos. 
27

D18: „Es wird sich wieder neue Arbeit ergeben, 
aber die einfachen, stupiden Arbeiten werden 
eventuell weniger“

RoutineArbeiten fallen weg, neue 
Arbeiten entstehen

D_Steigerung der 
Freizeit für Designer

D12_
D13_2, 
Pos. 15

D12: „Wenn man zurückschaut in die Ver
gangenheit und das dann mit heute vergleicht, 
dann kann man sagen, dass dies eigentlich 
nicht zu mehr Freizeit geführt hat. Das Berufs
feld erweitert sich eher durch diese neue Tech
nologie.“

Berufsfeld erweitert sich durch neue 
Technologien, aber eher nicht die 
Freizeit

D_Steigerung der 
Freizeit für Designer

D5, Pos. 
15

D5: „nicht wahrscheinlich, weil man mit weniger 
Arbeitszeit, weniger Geld verdient. Des Weite
ren ist die Leistung weniger wert und deshalb 
muss man mehr arbeiten um wieder so viel zu 
verdienen, wie man ohne diese KI verdienen 
würde.“

Leistung des Designers wird weniger 
wert, deshalb ist mehr Arbeit ge
fordert.

D_Steigerung der 
Freizeit für Designer

D3_D4, 
Pos. 51

D4: „Ich glaube, dass die Grenze zwischen 
Arbeits und Freizeit durch so etwas ver
schwimmt. Es ist wahrscheinlich, dass man 
weniger bewusste Freizeit hat, aber es kann 
schon sein, dass das Ganze einfach flexibler 
wird und dennoch die Freizeit gleich bleibt. 
Aber ich glaube nicht, dass die Freizeit mehr 
wird.“

Grenzen zwischen Arbeit und Freizeit 
verschwimmen

D_Steigerung der 
Freizeit für Designer

D18, Pos. 
29

D18: „Also durch die KI wird eine Teamarbeit 
nicht mehr notwendig sein, also die KI ersetzt 
den Gegenpart.“

Durch KI keine Teamarbeit mehr nötig D_Verminderung der 
Teamarbeit

D16_D17, 
Pos. 39

D16: „Das denk ich auch! Es wäre natürlich 
auch möglich, dass die Zusammenarbeit mit 
einer KI auch so eine Art Teamarbeit ist, aber 
die Teamarbeit von Mensch zu Mensch wird auf 
jeden Fall weniger.“

Teamarbeit wird weniger werden D_Verminderung der 
Teamarbeit

D12_
D13_2, 
Pos. 18

D13: „In Anbetracht, dass die KI sehr viel über
nehmen kann und man dann eigentlich alleine 
vieles machen kann, kann das schon sein. Ist ja 
heute auch schon der Fall. Ich sitze beispiels
weise alleine im Büro und kann etwas, wofür es 
früher vier Mitarbeiter gebraucht hätte. Deshalb 
würde ich diese Frage mit 5sehr wahrschein
lich bewerten.“

Möglichkeit der Verminderung der 
Teamarbeit ist gegeben. Ist heute 
auch schon zum Teil der Fall

D_Verminderung der 
Teamarbeit
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D18, Pos. 
33

D18: „nicht wahrscheinlich weil mehr Informa
tion heißt nicht weniger Missverständnisse. 
Also ob es überhaupt richtige oder falsche 
Information sind.“

Mehr Informationen bedeutet nicht 
weniger Missverständnisse

D_Verminderung von 
Missverständnissen

D16_D17, 
Pos. 41

D16: „Glaub ich nicht. Bei einfachen Dingen 
ja, aber für sensible Erkenntnisse aus einem 
Gespräch glaube ich nicht, dass KI die Kom
munikation verbessern und Missverständnisse 
reduzieren kann.“

Bei einfachen Dingen kann KI bei 
Missverständnissen helfen, aber nicht 
bei sensiblen Erkenntnissen

D_Verminderung von 
Missverständnissen

D12_
D13_2, 
Pos. 22

D12: „Aber eigentlich nur zu einem gewissen 
Maß, weil die große Fehlerquelle ist die eigene 
Vorstellung des Kunden. Wenn dieser nur einen 
Gedanken hat, was er möchte, heißt das nicht, 
dass er weiß, wie es aussehen soll. Also die 
meisten Leute können sich das Ergebnis nicht 
vorstellen, weil das natürlich nicht ihr Bereich 
ist. Beispielsweise möchte ein Kunde einen 
offen Wohnraum, weiß dann aber nicht wie das 
in den eigenen Wänden aussieht.“

Missverständnisse können nur teilwei
se reduziert werden, da viele Kunden 
sich beispielsweise Ansätze nicht 
vorstellen können.

D_Verminderung von 
Missverständnissen

D5, Pos. 
19

D5: „Ich glaube prinzipiell, dass der Mensch 
das Einschätzen eines anderen Menschen 
besser macht, als die KI, aber nicht bewusst. 
Deshalb glaube ich, dass dieses Szenario zu 
mehr Missverständnissen führen würde, weil im 
Prinzip kann die KI nur über einen Algorithmus 
laufen, der verschiedene Daten gespeichert 
hat und dann irgendwas ausspuckt. Die 
KI übersieht aber wahrscheinlich wichtige 
Merkmale, die der Mensch durch seine 
Erfahrung besser beurteilen kann.“

Designer kann andere Menschen 
besser einschätzen als KI

D_Verminderung von 
Missverständnissen

D16_D17, 
Pos. 20

D16: „Weil ich fühl mich als Mensch so sicher, 
was meine Fähigkeiten angeht, dass mir Ma
schinen diesbezüglich keine Angst machen“

KI macht mir keine Angst D_Weitere Assozia
tionen

D16_D17, 
Pos. 21

D17: „Ich finde es nicht beängstigend, möchte 
es allerdings selbst nicht benützen müssen, 
weil es mir eventuell die Freude an der Arbeit 
nehmen würde. Kreativität muss Spaß machen 
und kann nicht so einfach abgearbeitet wer
den“

Diese KI würde Spaß an der Arbeit 
nehmen

D_Weitere Assozia
tionen

D7_D8, 
Pos. 42

D8: „Diese automatisierten Systeme sind sicher 
für viele Sachen, die relativ gut vorhersehbar 
sind, recht gut. Wenn es nun komplexer wird, 
ist es sicher schwieriger, aber theoretisch bei 
FotografenWebsites beispielsweise, kann man 
sicherlich mit der KI recht schnell auswerten, 
wie das Gegenüber tickt. Also für so etwas 
kann man sicher Sachen sehr gut generieren. 
Ich glaube, es wird schwieriger bei komplexe
ren Sachverhalten und wenn das Produkt emo
tionaler sein muss. Und bei großen Projekten 
kommen ja auch viele Dienstleister zusammen 
und da braucht es auch mehr Kommunikation.“

Probleme mit kreativen KISystemen 
bei komplexen sowie großen Projek
ten mit emotionalen Output

D_Weitere Assozia
tionen

D3_D4, 
Pos. 48

D3: „Isolation ist auch ein Wort. Wenn man mit 
der Technik nicht zurechtkommt, könnte die 
Gesellschaft einen ausschließen.“

Soziale Isolation durch neue Techno
logien

D_Weitere Assozia
tionen

D3_D4, 
Pos. 49

D4: „Es könnte aber durch jene neue Techno
logie auch etwas ehrlicher werden. Durch das 
Bewerten beispielsweise, könnte eventuell kei
ner mehr jemanden anderen etwas vorspielen 
und dadurch wird es einerseits ehrlicher und 
andererseits fördert dies aber auch Schwierig
keiten im Zusammenleben.“

Mehr Ehrlichkeit im Zusammenleben D_Weitere Assozia
tionen
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D1_D2, 
Pos. 33

D1: „Es könnte einerseits bereichernd sein und 
andererseits kann das Selbermachen verloren 
gehen. Die Designerin nimmt ja in diesem Sze
nario nur die Daten von der KI auf und macht 
nur wenig aktiv.“

Inhalt des VideoPrototypen birgt 
Chancen und Risiken

D_Weitere Assozia
tionen

D11, Pos. 
33

D11: „Also handwerklich gesehen, nimmt die 
Qualität eher zu. Es wird dann beispielsweise 
eher nicht vorkommen, dass jemand ein Bild 
mit zu wenig dpi an die Zeitung schickt, weil die 
KI weiß, Achtung Fehler, zu wenig dpi, schick 
ich nicht hin. Deshalb würde ich handwerklich 
gesehen, eine 5sehr wahrscheinlich geben. 
Weil das hat ja alles auch technische Parameter 
wie beispielsweise für das Web oder Frame
rate. Durch jedes Projekt weiß die KI ja diese 
Qualität muss ich haben, das heißt diese würde 
wahrscheinlich gar nicht erst etwas anbieten, 
was unterhalb dieser StandardParameter 
ist. Ein unerfahrener Grafiker denkt beispiels
weise nicht an das Überdrucken oder an einen 
falschen Code auf einer Seite bzw. es passiert 
ein Fehler durch Schlampigkeit, dann kann so 
etwas eine KI sicherlich verhindern. Weil diese 
ja tausendmal und Millionen Mal lernt und dann 
schon gar nicht erst den Fehler macht. Es sei 
denn die KI ist fehlerhaft. Aber generell hand
werklich nimmt die Qualität sicher zu.“

Handwerklich gesehen nimmt die 
DesignQualität zu.

D_Zunahme der 
DesignQualität

D11, Pos. 
33

D11: „Ob die Qualität des Designs vom Krea
tivitätsStandpunkt aus gesehen zunimmt, 
könnte man von rein statistischen Angaben 
ausgehen. Wenn jedes gemachte Projekt einer 
KI von außen bewertet wird und man sagt nun, 
das ist schön und das ist hässlich, dann merkt 
sich die KI was schön ist bzw. was zumindest 
eine gewisse Masse an Menschen schön vor
kommt. Das kann natürlich auch Zielgruppen 
spezifisch sein. Dann könnte natürlich etwas 
generiert werden, was wahrscheinlich diesen 
Parametern entspricht.“

Durch Bewertungen könnte KI spezi
fische Zielgruppen-Geschmäcker 
identifizieren. Problem dabei ist die 
Uniformität

D_Zunahme der 
DesignQualität

D11, Pos. 
33

D11: „Rechenpower, Standardisierung und 
alles was repetitiv ist schon, aber alles was 
echte Kreativität anbelangt bzw. kontextuelle 
Interpretation sind wir erst am Anfang.“

Echte Kreativität bei KISystemen 
steht erst am Anfang

D_Zunahme der 
DesignQualität

D9_D10, 
Pos. 58

D9: „Die Qualität ist schwierig zu definieren. 
Wenn das berechnet werden kann, was gut ist, 
dann ist das sicher wahrscheinlich.“

Qualität ist schwierig zu definieren D_Zunahme der 
DesignQualität

D9_D10, 
Pos. 59

D10: „Es ist schon wahrscheinlich, dass die 
Qualität im Gesamten gesehen zunimmt, aber 
es besteht auch die Gefahr, dass alles sehr 
ähnlich wird. Es gibt dann nicht so etwas, wie 
das, was manche als fürchterlich bezeichnen, 
was es ja in der Vergangenheit in Bereichen 
der Grafik und Kunst schon gegeben hat und 
etwas, was andere wieder als toll angesehen 
haben, das jene Künstler wiederum zu den 
Besten gemacht hat.“

DesignQualität kann durch KI zuneh
men und sich vermindern

D_Zunahme der 
DesignQualität

D7_D8, 
Pos. 65

D7: „Das ist sehr fraglich. Ich glaube eher, 
dass man so werbetechnische Sachen oder 
Verkaufszahlen steigern könnte. Aber, dass die 
Qualität von Design gesteigert wird dabei, glau
be ich eher nicht. Ich denke, dass dann alles 
sehr analysiert und mit Zahlen belegt ist.“

Steigerung von Verkaufszahlen ja 
aber die DesignQualität erhöht sich 
dadurch nicht.

D_Zunahme der 
DesignQualität

KI9, Pos. 
28

KI9: „Chancen sehe ich in dem Bereich, dass 
der Großteil der Arbeit automatisiert wird und 
Menschen diese Art der Arbeit nicht mehr ma
chen müssen.“

Chance: Arbeitserleichterung KI_Chancen
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KI5, Pos. 
22

KI5: „Die Chancen, die ich hier sehe, sind As
pekte, die aufgezeigt werden können, welche 
sonst im Verborgenen bleiben würden. Es 
können Aspekte durch diese erhaltenen Daten 
generiert werden, die man sonst einfach nicht 
sieht. Also zusätzliche Daten, die dann nicht  im 
Sinne von Missverständnisse, sondern im Sin
ne von erweiterten Horizont dienlich sein könn
ten. Das kann dann auch zu besseren Designs 
führen meiner Meinung nach.“

Chance: Erweiterter Horizont durch 
KI, welcher es ermöglicht, Verborge
nes zu entdecken

KI_Chancen

KI3, Pos. 
26

KI3: „Es braucht einen gesellschaftlichen Dis
kurs, bei dem wir uns fragen, in welcher Welt 
wir leben und wofür wir Technologie einsetzen 
möchten und wofür nicht.“ 

Chance: Gesellschaftlicher Diskurs 
über die zukünftige Welt in der wir 
leben möchten und wie Technologie 
eingesetzt werden soll.

KI_Chancen, Risiken

KI3, Pos. 
31

KI3: „Aber was schon angefangen hat und 
noch zunehmen wird, ist die automatisierte 
Recherche in verwandten Fällen und in der 
Vorgeschichte usw. Das sich z.B. ein Assistent 
durch unzählige Akten blättern muss. Davon 
kann sicherlich viel automatisiert werden. Hier 
wird es auch viele Synergien in der Designbran
che geben, wie beispielsweise Vorschläge beim 
Brainstorming usw.“

Chance: Automatisiert Recherche 
wie beispielsweise Vorschläge beim 
Brainstorming

KI_Chancen

KI3, Pos. 
32

KI3: „Was daraus nicht folgt, ist, dass hier und 
dort sämtliche Arbeitsplätze verloren gehen. So 
möchte ich das nicht verstanden wissen. Aus 
dem gleichen Grunde, warum wir heute noch 
mehr Vollbeschäftigungen haben, als wie früher, 
trotz der hochgradigen Automatisierung in der 
Fertigungsindustrie. Wir haben jetzt mehr Ro
boter als je zuvor. Da müsste man fast sagen, 
dass jeder Roboter 5 oder 10 Personen ersetzt 
und es deshalb zu einer höheren Arbeitslosen
rate kommt. Das ist aber nicht der Fall. Wir 
haben höhere Vollbeschäftigungen als je zuvor 
und gleichzeitig einen höheren Automatisie
rungsgrad. Also diese Szenarien, die herauf be
schwört werden, gehen immer davon aus, dass 
die Menge der Arbeit konstant ist und je mehr 
davon genommen wird, desto weniger bleibt für 
den Menschen übrig. Aber die Erfahrung zeigt, 
dass das gar nicht so ist. Die Arbeit verändert 
sich. Die Menschen finden neue Tätigkeiten 
zu tun und sind kreativ. Die Natur der Arbeit 
wird sich verändern und es wird auch nicht 
ganz ohne Probleme ablaufen. Es besteht die 
Gefahr, dass z.B. die Mittelschicht ausgehöhlt 
wird. Also Gewinner auf der einen Seite und 
Arbeiter auf der anderen Seite, die billiger sind, 
als es wäre die Arbeit zu automatisieren. Und 
dazwischen nagt die Automatisierung an den 
Arbeitsplätzen. Diese Entwicklung sieht man 
jetzt schon. Da ist die Politik gefragt dagegen 
zu steuern. Es läuft letztlich sehr viel auf den 
gesellschaftlichen Diskurs hinaus. Wobei ich 
möchte nicht in einer Welt leben, in der so viel 
von Maschinen übernommen wird. Wie gesagt, 
die Welt würde verdummen und verflachen. Es 
sei den man könnte damit etwas Wertvolles 
für den Menschen erschaffen, wobei wertvoll 
wieder sehr subjektiv ist. Was empfinden wir 
als wertvoll.“

Arbeitsplätze werden eher nicht ver
loren gehen

KI_Chancen, Risiken
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KI2, Pos. 
20

KI2: „Das wurde ja schon ein wenig angedeutet 
mit der steigenden Freizeit des Designers. Also 
im Sinne mehr und mehr einfachere Tätigkeiten 
können vom Computer übernommen werden 
und das gilt für alle Bereiche. Insofern sind das 
umgekehrt auch die Chancen, weil dieser dann 
von einfacheren Tätigkeiten entlastet wird und 
sich auf die wesentlichen kreativeren Tätigkei
ten konzentrieren kann.“

Chance: Designer kann sich auf krea
tive Arbeiten konzentrieren. Einfache 
Arbeiten kann von KI übernommen 
werden.

KI_Chancen

KI4, Pos. 
26-27

KI4: „Wenn man von einem derzeitigen Design
prozess sowie einer besseren Kommunikation 
mit dem Kunden und einem schnelleren Pro
duzieren eines Projektes oder Designstück 
ausgeht, dann ist das eine Sache. Ein anderes 
Thema ist die Effizienz-Steigerung oder Opti
mierung. Dass heißt, wenn man diese künst
liche Intelligenz oder MaschineLearningAlgo
rithmen dafür verwendet, dass Dinge optimiert 
werden, dann hat dies sicherlich einen extre
men Einfluss auf das Ergebnis. Man verfällt 
in eine gewisse Extreme. Wenn der Designer 
beispielsweise ein Logo für eine bestimmte 
Zielgruppe optimieren möchte, dann hat das 
sicher eine extreme Auswirkung auf den De
signprozess. Welche Auswirkungen hier ent
stehen, kommt darauf an, wie das Programm 
geschrieben ist. Aber wenn man von dem der
zeitigen Standpunkt ausgeht, hat der Einsatz 
von Algorithmen ständig Auswirkungen auf das 
Ergebnis. Das ist sicher auf der einen Seite eine 
Chance, da du dein Ergebnis sehr gut auf eine 
bestimmte Zielgruppe optimieren kannst.“

Chance: Bessere Optimierung des 
Designprozesses auf eine bestimmte 
Zielgruppe durch KI

KI_Chancen, KI_Ri
siken

KI9, Pos. 
55

KI9: „Also eigentlich sehr gering. Entweder man 
braucht den Designer noch für die Kreativität 
oder gar nicht mehr. Also auch nicht als Ver
mittler.“

Designer wird nicht mehr gebraucht KI_Designer in der 
Vermittlungsrolle

KI7, Pos. 
51

KI7: „Das ist alles von der Zeitlinie abhängig. 
Ich glaube, dass der Designer lange Zeit not
wendig ist. Man wird lernen müssen mit den 
neuen Werkzeugen umzugehen. Aber ich 
glaube, dass dieses Szenario der reinen Ver
mittlerrolle in fünfzig Jahren sehr wahrschein
lich ist. Die zwischenmenschliche Komponente 
ist zurzeit noch sehr wichtig und unersetzlich, 
aber sobald die Maschine gelernt hat die Emp
findungen von Menschen zu verstehen, wird 
der Mensch im Designprozess nicht mehr not
wendig sein.“

Mensch wird im Designprozess nicht 
mehr notwendig sein

KI_Designer in der 
Vermittlungsrolle

KI6, Pos. 
48

KI6: „Es ist schwer zu sagen. Kreatives Arbei
ten wird es sicherlich immer irgendwo geben, 
aber der Fokus wird sich wahrscheinlich etwas 
verschieben. Das könnte ich mir schon vor
stellen.“

Kreatives menschliches Arbeiten 
wird es immer geben, aber die De
signBranche wird sicherlich einem 
Wandel unterzogen.

KI_Designer in der 
Vermittlungsrolle

KI5, Pos. 
47

KI5: „Also ich denke 0%. Ich glaube nicht, dass 
wir in einer Welt leben, wo so etwas passieren 
wird. Dafür ist Design zu wichtig.“

Designer wird nicht nur eine Vermitt
lungsrolle einnehmen

KI_Designer in der 
Vermittlungsrolle
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KI1, Pos. 
39

KI1: „Hier wird auch eher mehr eine Verschmel
zung zwischen Mensch und KI stattfinden. 
Der Mensch hat zum Beispiel eine Idee und 
möchte sich absichern, ob es diese schon gibt 
und verwendet dabei Daten unterstützenden 
Systemen. Jetzt haben Designer nur wenig 
Daten zur Verfügung um zu analysieren. Aber 
ich würde sagen, es bleibt gleich wie jetzt nur 
mit mehr KI. Deshalb würde ich dieser Frage 
50% geben. Da die Systeme miteinander ver
schmelzen, spielen immer mehr Menschen eine 
Vermittlungsrolle. Trotzdem muss der Mensch 
die Prozesse initiieren. Deswegen wird die KI 
nicht überall sofort 100% übernehmen.“

Es wird zu einer MenschMaschi
neVerschmelzung kommen. KI wird 
vermehrt eingesetzt werden, aber der 
Mensch muss trotzdem die Prozesse 
initiieren.

KI_Designer in der 
Vermittlungsrolle

KI9, Pos. 
53

KI9: „Das ist schwer zu beantworten. Ich sehe 
da eher die Gefahr, dass man dann nur mehr 
die KI hat und die KI uns sagt was uns gefällt. 
Andererseits glaube ich nicht, dass etwa die 
Vielfalt an Ergebnissen reduziert wird, da die 
Geschwindigkeit Neues zu generieren die KI 
definitiv die Nase vorn hat.“

KI kann auch Neues erschaffen. KI_Kreativität

KI8, Pos. 
45

KI8: „Das ist im Grunde eine Frage der Defini
tion. Computer könne bereits Bilder malen aber 
ist das kreativ? Also im Moment ist ein Compu
ter im Grunde eine dumme Maschine, die nur 
eine Liste von Befehlen abarbeitet. Der kann 
sozusagen nicht aus seiner Haut, also aus sei
nem Programm und kann auf Fragen die nicht 
im Programm stehen keine Antworten geben. 
Kreativität ist etwas, wo was Neues erschaffen 
wird, zwar teilweise aus einer Kombination von 
bereits Bekannten aber auch zum Teil durch 
etwas ganz Neues.“

KI ist nicht kreativ KI_Kreativität

KI7, Pos. 
33

KI7: „Das ist sie heute schon. Die Frage ist nur 
wie definiert man Kreativität? Angenommen wir 
definieren Kreativität durch das Lösen eines 
Problems, welches noch nicht existierte. Wenn 
wir annehmen dass der Mensch kreativ ist 
dann gibt es keinen Grund, warum eine KI das 
nicht schaffen sollte. Wir bestehen aus Atomen 
genauso wie auch Computer. Wenn man zum 
Beispiel die Evolution als Vergleich nimmt, so 
würde ich auch die Evolution als kreativ be
zeichnen. Evolution ist nur ein Prozess der 
passiert. Aber durch das Ausprobieren von ge
nügend Möglichkeiten kann etwas entstehen, 
was im Endeffekt nicht mehr von Kreativität zu 
unterscheiden ist. Ich könnte jetzt evolutionäre 
Algorithmen auf einen Designprozess ansetz
ten, es ist nur eine Frage der Effizienz.“

KI ist jetzt schon kreativ KI_Kreativität

KI7, Pos. 
35

KI7: „Ja zum Beispiel. Also wenn man sich das 
Gehirn anschaut, dann ist Kreativität nicht Ma
gie. Wir mischen bereits vorhandenes Wissen 
passierend auf der Problemstellung und gene
rieren dadurch eventuell was Neues. Kreativität 
ist ein Suchprozess, hierbei gibt es verschie
dene Wege zum Ziel zu kommen. Aber es gibt 
keinen Grund, warum eine Maschine das nicht 
genauso könnte.“

Kreativität ist keine Magie KI_Kreativität

KI7, Pos. 
55

KI7: „Diese Schaffenspause ist ein bekanntes 
Konzept. Unser Gehirn hat einen konzentrierten 
Modus und diesen nicht konzentrierten Modus. 
Dasselbe ist auch mit dem Schlafen, Träumen 
ist nicht nutzlos, das ist scheinbar ein funda
mentaler Teil unseres Algorithmus.“

Inkubationsphase und RoutineArbei
ten

KI_Kreativität
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KI6, Pos. 
36

KI6: „Das ist sie jetzt schon. Gerade im Bereich 
der evolutionären Algorithmen machen wir 
das jetzt schon. Dabei werden neue Lösungen 
erfunden. Zum Beispiel gibt es evolutionäres 
Website-Design.“

Kreative KIs gibt es jetzt schon KI_Kreativität

KI6, Pos. 
38

KI6: „Ja, das ist neu. Kreativität ist immer ein 
Zusammenfügen aus mehreren Sachen. Die 
Frage ist, was ist neu. Es gibt quasi einen 
Designraum und in diesem Raum kann man 
Auswahlen treffen. Der kreative Prozess ist nun 
wiederum eine Auswahl von verschiedenen 
Dingen zu treffen. Ansonsten existiert der Raum 
der Möglichkeiten schon immer. So sehe ich 
das jedenfalls. Man kann nun sozusagen durch 
entsprechende und gesteuerte Zufallsprozesse 
im Sinne von Kreativität entwickeln und die Be
wertung erfolgt dann durch den User. Und das 
gibt es schon. Die KI ist dann im Hintergrund 
und entwickelt sozusagen die Website weiter. 
Das gibt es schon. Da verdienen Firmen schon 
ihr Geld.“

Kreativität bedeutet die Kombination 
aus mehreren Elementen. Durch Zu
fallsprozesse lässt sich Kreativität 
entwickeln.

KI_Kreativität

KI5, Pos. 
33

KI5: „Dann wird das sicher besser werden. Das 
ist eine klassische MaschineLearningSituati
on. Je mehr Daten die KI bekommt, desto bes
ser ist der Output. Die Ideenfindung wird sicher 
besser, aber entscheiden wird trotzdem ein 
Mensch. Man kann sich schon überlegen, dass 
die Maschine 30 Vorschläge bringt, dann wählt 
der Mensch fünf aus. Daraus wird wiederum ein 
Konzept von der Maschine gestaltet. Das geht 
schon, aber die Frage ist, ob dann die Designs 
sich nicht sehr ähneln. Hier ist aber auch wie
der die Frage, ob das beim Menschen nicht 
auch gleich ist. Rein technologisch würde es 
gehen, aber ich sehe in der Recherche etwas 
mehr KI-Unterstützung als in der Ideenfindung.“

KIUnterstützung etwas mehr in der 
Recherche als in der Ideenfindung. KI 
könnte viele Ideen generieren. Aber 
die Gefahr der Uniformität der De
signs besteht hierbei.

KI_Kreativität

KI5, Pos. 
36

KI5: „Das geht sehr stark in mehr, als Entschei
dungen treffen. Ein Kollege von mir versucht 
visuelle Ästhetik in MaschinenModelle zu pa
cken. Da spielen so Sachen, wie visuelle Kom
plexität eine Rolle. Es gibt Richtwerte, die das 
komplex ermöglichen. Die kann man berech
nen. Da gibt es auch unabhängig davon Leute, 
die sagen, dass es in die eine oder andere 
Richtung geht. Wenn es beispielsweise darum 
geht 70% aller Leute zu unterstützen und für 
die das gut zu machen, dann würde das mit der 
Ästhetik schon funktionieren.“

Geschmäcker berechnen könnte 
funktionieren durch KI

KI_Kreativität

KI5, Pos. 
45

KI5: „In der Ideenfindung kann sie auch helfen, 
wenn sie z.B. ganz viele Ideen erzeugt. Da gibt 
es z.B. so ein BadIdeasKonzept, bei dem 
man versucht aus schlechten Ideen gute Ideen 
zu gestalten. Das ist dann natürlich spannend, 
was eine schlechte zu einer schlechten und 
eine gute zu einer guten Idee macht. Nur der 
Mensch denkt nicht über schlechten Ideen 
nach. Jetzt kann die Maschine natürlich schon 
alles Mögliche produzieren und damit diese 
Reflexion anstoßen.“

Chance: KI könnte kreative Reflexion 
beim Menschen anstoßen

KI_Kreativität
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KI5, Pos. 
45

KI5: „Ich denke auch, das banale Tätigkeiten 
eine Möglichkeit bietet, um von der Fixierung 
wegzukommen. Weil man denkt dann über et
was anderes nach und löst dann die Fixierung 
damit. Und durch dieses Lösen schafft man 
wieder Platz für was Neues.“

Inkubationsphase mit RoutineArbei
ten

KI_Kreativität

KI2, Pos. 
32

KI2: „Na ja, das ist immer auch eine Frage der 
Definition, was neu ist. Natürlich ist es zuerst 
eine Kombination des Bekannten, die aber 
gleichzeitig auch verändert wird. Dann können 
natürlich weitere InputQuellen hinzugefügt 
werden und das geht ein bisschen darauf hin, 
dass man sagt, Computer sind praktisch „mo
nitoring complete“, also ein Computer kann 
nicht alle anderen simulieren. Es ist also inso
fern beschränkt. Aber wenn das für den Com
puter gilt, dann gilt das wahrscheinlich auch 
für den Menschen. Ich denke, dass KI vielleicht 
jetzt schon oder relativ schnell in dem Sinne 
neue Dinge hervorbringen kann, die nicht von 
ihrem Schöpfer antizipiert wurde. Auch wenn 
diese sozusagen letztlich auf Jenem Algorith
mus beruhen.“

Neu ist eine Kombination des Be
kannten, was gleichzeitig verändert 
wird. KI sowie Mensch sind beide 
beschränkt auf eine Art und Weise. KI 
kann jetzt schon neue Dinge hervor
bringen, die nicht vom Menschen 
antizipiert wurden.

KI_Kreativität

KI1, Pos. 
31

KI1: „Du hast ein Problem und man überlegt 
sich wie man dieses Problem löst, indem man 
sich in andere Situationen mit ähnlichem bzw. 
gleichem Problem rein denkt. Dieses Problem 
wurde dann eventuell schon in einem anderen 
Fall gelöst und somit erhält man eine ganze 
Reihe an Daten von Problemlösungen. So 
könnte man natürlich eine Maschine nach einer 
Problemlösung fragen. In Verbindung mit De
sign ist es etwas schwieriger, weil das ja auch 
mit Kreativität zu tun hat. Man müsste eine 
Auswahl davon treffen, was man kombinieren 
möchte, weil hierbei gibt es natürlich zu viele 
Daten. Für bekannte Probleme, eine Lösung zu 
finden, ist automatisierbar, aber auch hier wird 
es weitere viele unbekannte Probleme geben. 
Der Mensch wird deshalb auch hier involviert 
sein.“

Bekannte Probleme können von einer 
Maschine gelöst werden, aber es 
werden trotzdem viele Unbekannte 
auftauchen. Deshalb wird der Mensch 
hierbei involviert bleiben.

KI_Kreativität

KI9, Pos. 
30

KI9: „Risiken bestehen darin, dass Menschen 
nutzlos werden. Man vergleicht ja diese Ent
wicklung der KI in der Arbeitswelt mit der 
industriellen Revolution, wo auch einige Men
schen ihre Arbeit verloren haben zu Gunsten 
der Maschinen. Im Gegensatz zu damals wird 
es diesmal nicht die handwerklichen Berufe 
treffen, sondern die mit dem Kopf arbeiten.“

Risiko: Arbeitsplatzverlust KI_Risiken

KI9, Pos. 
32

KI9: „Wenn es in Zukunft noch welche gibt 
dann auf jeden Fall weniger.“

Es wird weniger Designer in Zukunft 
geben

KI_Risiken

KI8, Pos. 
22

KI8: „Also vom Thema Privatsphäre gibt es si
cher einige kritische Punkte, was diese großen 
persönlichen Daten anbelangt.“

Risiko: Privatsphäre KI_Risiken

KI7, Pos. 
26

KI7: „Im Endeffekt, wenn wir realistisch sind, 
wird langfristig es nichts geben, was die Ma
schinen nicht können. Maschinen werden in 
Zukunft bestimmt alles besser können als der 
Mensch.“

Risiko: Maschinen werden in Zukunft 
alles besser können als der Mensch.

KI_Risiken
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KI7, Pos. 
26

KI7: „In den Übergangsphasen, wo Maschinen 
nicht alles können was Menschen können, 
wird die Produktivität von einem Designer sehr 
stark ansteigen. Solange sie diese Werkzeuge 
verwendet. Menschen die diese Technologie 
nicht verwenden werden keine Steigerung der 
Produktivität erfahren. Solche Menschen wer
den wahrscheinlich zu einer Nische werden. Es 
wird also Kunden geben die bereit sind, mehr 
zu zahlen, aufgrund der Tatsache, dass es ein 
Mensch und keine Maschine macht.“

Chance: MenschenDesign wird wert
voller

KI_Risiken

KI6, Pos. 
30

KI6: „Die Frage ist, ob die Daten richtig inter
pretiert werden können. Und das ist sehr 
schwierig. Es geht letztendlich bei KIs, darum 
etwas zu lernen. Das Problem ist, wenn man 
so eine Blackbox hat und die lernt etwas, heißt 
das noch lange nicht, dass diese Blackbox das 
auch verstanden hat. Das große Problem der 
KI ist sozusagen überhaupt zu verstehen, was 
hat diese Box überhaupt gelernt. Was wir nur 
sehen, ist dieses Input / OutputVerhalten. Ein 
tieferes Verständnis dafür was da passiert ist 
das Hauptproblem der KI. Wenn sich die Com
puter in 50 Jahren untereinander verstehen, 
heißt das noch lange nicht, dass wir sie verste
hen. Sie koppeln sich ab.“

Risiko: Blackbox verstehen KI_Risiken

KI4, Pos. 
35

KI4: „Viel mehr ist es, wenn man nun Rahmen
bedingungen festlegen möchte, ist es schwierig 
zu verstehen, was in einer Blackbox ablauft. 
Das empfinde ich, als den schwierigsten Teil 
daran. Das Material an sich, wie Rechenleis
tung, ist skalierbar. Sicherlich gibt es heute 
Maschinen wie Watson beispielsweise und vor 
50 Jahren hat man natürlich eine ganz andere 
Ausgangslage gehabt. Aber wenn der Bedarf 
zunimmt, wird auch das Angebot steigen und 
dann lohnt es sich auch. Wir machen das jetzt 
schon beispielsweise, dass wir Rechenleistung 
dazu buchen, wenn wir diese benötigen. Wenn 
ich für meine Prozesse Rechenleistung brau
che, dann buchen wir diese in der AWS gegen 
sehr wenig Geld. Jetzt wird diese Rechenleis
tung noch für Renderings oder Visualisierungen 
benötigt, aber dieses Thema sehe ich nicht so 
als Problem an. Ich sehe viel mehr das Prob
lem darin, dass wenn man als Mensch noch 
bestimmte Dinge steuern möchte, dass man 
mitbekommen muss, was in einer derartigen 
Blackbox passiert.“ 

Risiko: Mensch muss wissen was in 
der Blackbox passiert, um Kontrolle 
zu behalten

KI_Risiken
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KI3, Pos. 
26

KI3: „Als die Dame den Herren hat kommen 
sehen und dann wurde dieser offenbar in jeder 
Hinsicht analysiert und eingeordnet. Das ist 
vielleicht eine grausame Vorstellung der Zu
kunft. Ich möchte in so einer Welt nicht leben 
und da bin ich auch nicht der Einzige. Deshalb 
wurde ja auch das GoogleGlas eingestampft 
aus diesen Gründen, obwohl das noch weit 
weg ist von diesem Szenario. Andererseits sind 
gerade totalitäre Regimes dabei so etwas ein
zuführen, sodass man nicht auf persönlicher 
Seite, das Gegenüber besser einordnen kann, 
sondern Leute so lückenlos wie möglich ge
trackt werden. Ein Beispiel hierfür ist China. 
Also die Risiken des  gläsernen Menschen ist 
ein großes Risiko und auch ein gesellschaft
liches Problem. Alles was technologisch mach
bar ist, da werden auch die Möglichkeiten 
geschaffen. Das lässt sich nicht vermeiden. 
Aber wie sie dann eingesetzt wird, ist eine 
gesellschaftliche Frage und ich hoffe, dass wir 
das anders lösen, als wie in China.“

Risiko: Datenmissbrauch, Beispiel: 
Bewertungssystem in China

KI_Risiken

KI3, Pos. 
30

KI3: „Ich glaube, das liegt darin, dass die Leute 
zu anspruchslos sind. Vielleicht sind sie des
wegen  anspruchslos, weil sie sich mit zu wenig 
zufriedengeben. Wir sind schon so eingelullt 
von der Kommunikation mit  Maschinen, dass 
unser Niveau schon so weit gesunken ist, dass 
jetzt Maschinen, die einfach assoziativ etwas 
bereits Gelerntes wiedergeben, schon als intel
ligent wahrgenommen werden.“

Risiko: Menschen sind zu anspruchs
los, sodass diese Maschinen, welche 
assoziativ etwas bereits Gelerntes 
wiedergeben, bereits als intelligent 
wahrnehmen.

KI_Risiken

KI3, Pos. 
42

KI3: „Wir sind einerseits noch weit weg davon, 
dass KIs die Kontrolle übernehmen. Aber an
dererseits sind wir schon mitten drin in dem 
Prozess, dass Technologie eingreift in unser 
gesellschaftliches Leben, wie beispielsweise 
bei der US oder BREXITWAHL. Oder auch 
wie soziale Beziehungen sich verändern. Es 
hat schon Studien gegeben, die gezeigt haben, 
dass die EmpathieFähigkeit mit der Smart
phone-Nutzung abnimmt. Ich finde, dass sehr 
bedenklich.“

Risiko: KI als Manipulationswerkzeug 
wie bei z.B. US oder BREXITWahlen 
oder bei sozialen Beziehungen. Studie 
bestätigt Abnahme der EmpathieFä
higkeit durch Smartphone-Nutzung.

KI_Risiken

KI2, Pos. 
20

KI2: „Natürlich folgt ihm auch da die KI auf 
Schritt und Tritt und das kann man als Be
freiung von Mühsal auffassen oder auch als 
Bedrohung. Das hängt natürlich auch wieder 
davon ab, wie damit umgegangen wird.“

KISysteme sind dann überall, was als 
Risiko aufgefasst werden kann

KI_Risiken

KI4, Pos. 
20

KI4: „Es ist diesem wahrscheinlich nur möglich, 
in kürzer Zeit mehr Aufträge anzunehmen, was 
aber nicht bedeutet, dass damit der Designer 
mehr Freizeit hat. Andererseits kann auch die 
Arbeit des Designers weniger wert werden, da 
es für jeden sehr leicht möglich ist, sehr schnell 
Aufträge zu erledigen.“

Der Designer kann zwar mehr Arbeit 
annehmen, aber das bedeutet nicht, 
dass dieser dann mehr Freizeit be
kommt.

KI_Steigerung der 
Freizeit für Designer
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KI3, Pos. 
18

KI3: „Ich denke, dass der Designprozess in Zu
sammenarbeit mit KI schon erheblich effizienter 
werden kann, aber die Frage, ob der Designer 
dadurch mehr Freizeit bekommt, hat mit der 
Technologie gar nichts zu tun. Ich denke, das 
ist eine gesellschaftliche Frage. Denn das Phä
nomen, dass die Effizienz der Wertschöpfung 
der Einzelpersonen stark gesteigert wurde, 
haben wir ja schon seit Jahrzehnten und wir 
haben noch fast nichts an Zeitreduktion gese
hen. Alles was wir bis jetzt an Arbeitssituation 
haben, ist mühsam von Gewerkschaften usw. 
erkämpft und seit wir der Globalisierung aus
gesetzt sind, ist das nicht nur ein Kampf, der 
von den Lokal-Nationalen gefochten wird, son
dern im Prinzip weltweit. Deswegen haben wir 
jetzt einen weltweiten Wettbewerb und das hat 
tendenziell in einigen Branchen eher zu einer 
Verlängerung der Arbeitszeiten geführt. Also ich 
denke, das ist eine vollkommen unabhängige 
Frage. Wenn sich Arbeitszeiten ändern sollen, 
dann muss sich etwas Grundlegendes am Wirt
schaftssystem ändern. Wenn ich auf mehr als 
100 Jahre zurückblicke, dann bin ich nicht so 
optimistisch, dass wir in den nächsten 50 Jah
ren eine Revolution erleben werden. Ich fürchte, 
dass wir weiter gestresste Hamster im Laufrad 
bleiben werden.“

Freizeit hat eher wenig mit der Tech
nologie zu tun, sondern stellt eher 
eine gesellschaftliche Frage bzw. 
Grundlegendes im Wirtschaftssystem 
dar.

KI_Steigerung der 
Freizeit für Designer

KI2, Pos. 
14

KI2: „Man könnte weitergehend fragen, ob man 
in diesem Fall überhaupt noch einen mensch
lichen Designer braucht. In 50 Jahren wäre es 
gut vorstellbar, dass der Kunde in der Aktion 
mit künstlicher Intelligenz den ganzen Prozess 
selbst macht. Einerseits sehr wahrscheinlich, 
andererseits muss es nicht  notwendigerweise 
Freizeit werden, weil es je nachdem darauf 
ankommt wie die Gesellschaft ihre Prozesse 
organisiert. Wie beispielsweise Kochen tut 
man auch in der Freizeit, aber das ist auch 
eine notwendige Arbeit. Das ist dann weniger 
einer Frage der Technologie als wie die Ge
sellschaft sich im Sozialen und Ökonomischen 
organisiert. Dann kann das Freizeit sein, aber 
auch Arbeit im sozialen Bereich bedeuten. Wie 
gesagt, das sind Fragen, die sich nicht an die 
Technik stellen, sondern an die Art und Weise, 
wie die Gesellschaft damit umgeht.“ 

In 50 Jahre ist es vorstellbar, dass der 
Kunde mit der KI alles selbst macht. 
Der Designer könnte dadurch mehr 
Freizeit oder auch andere z.B soziale 
Arbeiten durchführen

KI_Steigerung der 
Freizeit für Designer

KI1, Pos. 
16

KI1: „Es wird weniger Zeit für technische Arbeit 
gebraucht und dafür mehr Zeit für Kreativität 
geschaffen. Es werden aber nur sehr gute De
signer überleben.“ 

Weniger Zeit für technische Umset
zung, mehr Zeit für kreative Arbeiten, 
Vormachtstellung der sehr guten 
Designer

KI_Steigerung der 
Freizeit für Designer

KI8, Pos. 
18

KI8: „Ich glaube, dass es die Teamarbeit sogar 
noch verbessert, weil man direkt verbunden 
ist.“

Mehr Teamarbeit durch KI KI_Verminderung der 
Teamarbeit

KI7, Pos. 
22

KI7: „Die Möglichkeit zu kooperieren steigt, 
während der Bedarf dafür sinkt, da durch mehr 
KI derselbe Sinn erfüllt wird. Was die gezeigte 
perspektive von „in 50ig Jahren“ zeigt würde 
ich sagen, dass die Wahrscheinlichkeit der Ver
minderung von Teamarbeit steigt.“

Verminderung der Teamarbeit könnte 
steigen

KI_Verminderung der 
Teamarbeit
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KI5, Pos. 
18

KI5: „Um schwierige Probleme lösen zu kön
nen, braucht es die menschliche Interaktion. 
Die Maschine kann zwar unterstützen, aber 
die notwendige Reflexion ist nicht vorhanden. 
Wenn man nun beide Argumente miteinander 
verbindet, würde ich schlussendlich eine 2we
nig wahrscheinlich vergeben.“

Um schwierige Probleme lösen zu 
können, braucht es menschliche 
Interaktion.

KI_Verminderung der 
Teamarbeit

KI4, Pos. 
22

KI4: „Liegt der Fokus auf der Thematik, dass 
es bessere Möglichkeiten gibt digitale Dinge 
besser zu visualisieren oder zu kommunizieren 
oder Ideen auszudrücken, so würde ich sagen, 
dass dies zu einer Steigerung der Teamarbeit 
auf Distanz führt.“

Mehr Teamarbeit auf Distanz durch KI KI_Verminderung der 
Teamarbeit

KI5, Pos. 
20

KI5: „Also wenn man sich das SenderEmp
fängerModell ansieht, dann kann hier immer 
etwas Falsches wahrgenommen werden. Es 
hängt also sehr stark vom Verständnis des 
Empfängers bzw. des Designers ab, ob es 
zu einer Misskommunikation kommt oder 
nicht. Nehmen wir mal an, dass die Daten ent
sprechend sauber aufbereitet sind und auch 
entsprechenden kontextualisiert sind, dann 
kommt es zu weniger Misskommunikation, 
also 4ziemlich wahrscheinlich. Wenn das 
aber nicht der Fall ist und nur Daten geliefert 
werden, dann kann das Ganze ins Gegenteil 
resultieren. Dann kommt es zu einer Kommu
nikationsflut und der Designer erhält zu viele 
konkurrierende Datensätze. Wenn ich versuche 
eine Lösung für verschiedene Leute zu ent
wickeln, könnte ich drei Leute fragen und gehe 
dann den Mittelweg. Ein guter Designer weiß 
aber, dass ein Mittelweg nicht das ist, was man 
produziert. Sondern man produziert das, was 
dem wichtigsten Kunden passt und was damit 
auch die meisten anderen Personen inkludiert. 
Ein Mitteldesign ist meist nie ein gutes Design. 
Deshalb könnte man hier den Grad eines noch 
schlechteren Designs schüren.“

Die Aufbereitung der Daten sowie die 
entsprechende Kontextualisierung 
bestimmt den Grad der Verminderung 
der Missverständnisse. In der Design
branche könnte eine derartige KI ein 
noch schlechteres Design entwickeln.

KI_Verminderung von 
Missverständnissen
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Design-Konzepter*innen-Fragebogen 
 
 
1) Ordnen Sie die Kärtchen nach einem Designprozess mit 
einer/einem Kund*in, welche/welcher sich am Projekt kreativ 
beteiligen möchte. Das Projekt kann hierbei frei gewählt werden. 
(TÄTIGKEITS-Kärtchen) 
 
 
2) Bei welchen einzelnen Tätigkeiten des Designprozesses sehen Sie 
häufig Fehlerpotenziale? (ERROR-Kärtchen) 
 
 

2.1) Welche Probleme tauchen hierbei auf? (Offene Frage) 
 
 
Szenario wird in Form eines Video-Prototypen gezeigt. 
 

 
3) Wie empfinden Sie dieses Zukunfts-Szenario? Hierzu gebe ich 
Ihnen einige Adjektive, die Sie bitte mit einer Skala von 1-5 bewerten 
(Von einer Skala von 1-5) (1-gar nicht, 2-wenig, 3-neutral, 4-ziemlich, 5-sehr stark) 
 
beängstigend I wünschenswert I erheiternd I frustrierend I realistisch  
  
 
Die weiteren Fragen werden aufbauend zum Szenario gestellt. 

 
4) Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für die/den 
Designer*in Ihrer Meinung nach? (Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-
nicht wahrscheinlich, 2-wenig wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich 
wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich) 
 
 
5) Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer 
Meinung nach? (Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-nicht wahrscheinlich, 2-
wenig wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr 
wahrscheinlich) 
 

 
6) Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger 
Missverständnissen in der Kommunikation zwischen Kund*in und 
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Designer*in führt? (Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-nicht 
wahrscheinlich, 2-wenig wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-
sehr wahrscheinlich) 
 

 
7) Unter einer Skala von 1-5, glauben Sie, dass bei diesem Szenario 
die Qualität des Designs unter dem verstärkten Einsatz der KI 
zunimmt? (Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-nicht wahrscheinlich, 2-wenig 
wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich) 
 
 
8) Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem 
vorherig gezeigten Szenario verbinden? (Offene Frage) 
 
 
9) Welche Tätigkeiten würden Sie gerne an die KI abgegeben wollen 
und welche nicht? Legen Sie hierbei die entsprechenden KI-Kärtchen 
(25%,50%,75%,100%) sowie HUMAN-Kärtchen (0%) zu den Tätigkeits-
Kärtchen. 
(Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-nicht wahrscheinlich, 2-wenig 
wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich) 
 
 
10) Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass die/der 
Designer*in im Jahr 2069 nur mehr eine Vermittlungsrolle zwischen KI 
und Kund*in einnimmt?  
(0-100% + Offene Frage) 
 
 
Vielen Dank für das Interview. 
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KI-Expert*innen-Fragebogen 
 
 
Szenario wird in Form eines Video-Prototypen gezeigt. 
 

 
1) Wie empfinden Sie dieses Zukunfts-Szenario? (Von einer Skala von 1-5) 
(1-gar nicht, 2-wenig, 3-neutral, 4-ziemlich, 5-sehr stark)  
 
beängstigend I wünschenswert I erheiternd I frustrierend I realistisch   
    
 
Die weiteren Fragen werden aufbauend zum Szenario gestellt. 

 
4) Wie wahrscheinlich ist eine Steigerung der Freizeit für die/den 
Designer*in Ihrer Meinung nach? (Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-
nicht wahrscheinlich, 2-wenig wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich 
wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich) 
 
 
5) Wie wahrscheinlich ist eine Verminderung der Teamarbeit Ihrer 
Meinung nach? (Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-nicht wahrscheinlich, 2-
wenig wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr 
wahrscheinlich) 
 

 
6) Wie wahrscheinlich ist es Ihrer Meinung nach, dass dies zu weniger 
Missverständnissen in der Kommunikation zwischen Kund*in und 
Designer*in führt? (Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-nicht 
wahrscheinlich, 2-wenig wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-
sehr wahrscheinlich) 
 
 
4) Welche anderen Chancen als auch Risiken würden Sie mit dem 
vorherig gezeigten Szenario verbinden? (Offene Frage) 
 
 
5) Inwieweit glauben Sie könnte eine KI in der Lage sein von den 
aufgelisteten Aufgaben  einer/eines Designer*in im Jahre 2069 zu 
übernehmen und welche können nur von einem Menschen 
übernommen werden? Bitte legen Sie hierbei die entsprechenden KI-
bzw. HUMAN-Kärtchen (0%,25%,50%,75%,100%) zu den Tätigkeits-
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Kärtchen. (Von einer Skala von 1-5 + Offene Frage) (1-nicht wahrscheinlich, 2-wenig 
wahrscheinlich, 3-wahrscheinlich, 4-ziemlich wahrscheinlich, 5-sehr wahrscheinlich) 
 
 
6) Inwieweit glauben Sie, könnte eine KI im Jahr 2069 kreative Ideen 
generieren? 
(Offene Frage) 
 
 
7) Wie hoch sehen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass die/der 
Designer*in im Jahr 2069 nur mehr eine Vermittlungsrolle zwischen KI 
und Kund*in einnimmt? 
(0-100% + Offene Frage) 
 
 
Vielen Dank für das Interview. 
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D I E  F R A G E -  U N D  E VA L U AT I O N S B Ö G E N

E V A L U A T I O N S - F R A G E B O G E N
KÜNSTLICHE INTELLIGENZ IN E INEM ZUKÜNFTIGEN DESIGNPROZESS

ALTER:      GESCHLECHT:   BERUF:

N R .        D A T U M :     O R T :

TRIFFT ZU
TRIFFT 

NICHT ZU

Der Film „The Puppet Master“ sowie die VR-Erfahrung hilft mir mich 
in den gezeigten zukünftigen Designprozess hineinzuleben.

Der Film und die VR-Erfahrung erhöht mein Bewusstsein über KI 
im Designprozess.

Der Film und die VR-Erfahrung lässt mich über neue Perspektiven 
im Zusammenhang mit KI im Designprozess nachdenken.

Der Film und die VR-Erfahrung motiviert mich über KI im 
Designprozess zu diskutieren.

Der Film und die VR-Erfahrung motiviert mich meinen Design-
prozess zu reflektieren und diesen für die Zukunft vorzubereiten.

Die Auswirkung, dass die Designerin schneller Arbeiten 
erledigen muss, wird für mich verständlich dargestellt.

Die Auswirkung, dass die Designerin Unikate kreieren muss, 
wird für mich verständlich dargestellt.

Die Auswirkung, dass die Designerin erstellte Entwürfe der KI 
neu kombiniert, wird für mich verständlich dargestellt.

Die Auswirkung, dass die Designerin keine Routinearbeiten 
mehr im Prozess erledigt, wird für mich verständlich dargestellt.

Die Auswirkung, dass die Designerin ihre Kreativität über die 
Staubsauger-App aufladen muss, wird für mich verständlich dargestellt.

Die Auswirkung, dass die Designerin ihre Arbeit verliert, 
wird für mich verständlich dargestellt.

Der Film „The Puppet Master“ ist für mich ansprechend visualisiert.

Die VR-Erfahrung ist für mich ansprechend realisiert.

Das Karten-Toolkit hilft mir dabei meinen Designprozess 
zu reflektieren.

Das Karten-Toolkit hilft mir dabei meinen Designprozess 
erfahrbar zu machen.

Das Karten-Toolkit hilft mir dabei meinen Designprozess 
auf zukünftige Gegebenheiten anzupassen.

Das Karten-Toolkit hilft mir dabei mein Bewusstsein über 
KI im eigenen Designprozess zu erhöhen.

Die Handhabung des Karten-Toolkit fällt mir leicht.

Die einzelnen Tätigkeiten einer/eines Designer*in (schwarze Karten) 
im Karten-Toolkit sind für mich verständlich dargestellt.

Die einzelnen Tätigkeiten einer/eines Designer*in (schwarze Karten) 
im Karten-Toolkit sind für mich ansprechend dargestellt.
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