Fokus
Kunstliche Intelligenz

Mit Beitragen von: Marie-Sophie
Adeoso, Carl Aigner, Peter Aufreiter, Christine Bauer,
Eva Berendsen, S()fia Braga, Mateusz Dworczyk, Nela
Eggenberger, Iris Eisenberger, Gabriele Froschl, Nina
George, Martina Griesser-Stermscheg, Jakob Hayner,
Bettina Kames, Ji-Hun Kim, Klara Kostal, Claudia
Larcher, Simon Lehner, Sebastian Linz, Christine Maaf,
Stephanie Meisl, Martina Menegon, Merzmensch,
Brigitta Muntendorf, Paul Nemitz, Ali Nikrang, Hanno
Rauterberg, Magdalena Reiter, Moritz Riesewieck,
Matthias Roder, Petra Schaper Rinkel, Clemens J. Setz,
Hito Steyerl, Gerfried Stocker, Sarah Tasha, Wolfgang
Ullrich, Stefan Veigl, Marlies Wirth

Bundesministerium fur Kunst, Kultur,
offentlichen Dienst und Sport



Auf Kiinstlicher Intelligenz basierende Anwendun-
gen haben zuletzt groBe Entwicklungsschritte
gemacht und sind zu einem bestimmenden
Thema geworden — auch im Kunst- und Kultur-
betrieb. Neuen Moglichkeiten des kluinstleri-
schen Ausdrucks und Potentialen in Vermittlung
und Verbreitung stehen Fragen nach fairen Ver-
gutungen, dem Schutz kultureller Vielfalt und
Datengerechtigkeit gegentber. Wie verandert
ein neues Verhaltnis von Mensch und Maschine
unser Bild von Kunst, welche asthetischen
Bedingungen gehen damit einher? Wird Kl zur
Konkurrenz oder ein willkommenes Werkzeug
fur Kunstler:innen, Kulturinstitutionen und
Publikum?

Fokus Kiinstliche Intelligenz ist eine interdiszipli-
nare Sammlung von Positionen, Berichten und
Perspektiven. Autor:innen und Kunstler:innen
stellen in ihren Beitragen das Thema Kl in Kunst
und Kultur in den Mittelpunkt.
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Sogenannte generative Kiinstliche Intelligenz
hat immense technische Fortschritte erzielt
und bestimmt spatestens seit dem Jahr 2023
zunehmend die 6ffentliche Diskussion. Pro-
gramme wie das textgenerierende ChatGPT
oder das bild-generierende DALL-E wurden in
diesem Jahr breit zuganglich und sogleich in
unterschiedlichsten Dimensionen diskutiert,
beklagt, gefeiert.

Das Thema Kinstliche Intelligenz bewegt

seit diesem Zeitpunkt auch die Kunst- und
Kulturbranche. Das ist nachvollziehbar: Denn
wenn Programme beginnen, vorzugeben,
selbst Kunst erschaffen zu kbnnen, wenn sie
als ,kreative Maschinen® gesehen werden,
dann ist das eine potentielle Herausforderung
fur jene, deren Monopol das bisher war: die
Klnstlerinnen und Kiinstler.

Die Sorge, Kiinstliche Intelligenz kdnnte die
menschliche Kreativitat ersetzen, erscheint
allerdings bei genauerer Betrachtung unbe-
grindet oder zumindest verfriiht. Nattrlich
wirft die rasante technologische Entwicklung
Fragen auf, die fur Kunst und Kultur héchste
Relevanz haben: Wie bleiben Urheberrechte
und faire VergUtungen gewahrt, welche Aus-
wirkungen auf bestimmte Berufsbilder sind zu
erwarten, wie bleiben kulturelle Inhalte in ihrer
Vielfalt zugdnglich, und welche &asthetischen
Bedingungen gehen mit den technologischen
Neuerungen einher?

Um diesen Fragen fundiert begegnen zu
kdnnen, hat das Bundesministerium fir Kunst,
Kultur, 6ffentlichen Dienst und Sport im Juni
2024 zum zweiten bundesweiten Forum Kul-
tur nach Salzburg geladen, bei dem Expert:in-
nen und Branchenvertreter:innen Uber die
Chancen und Risiken, die Kiinstliche Intelligenz
fUr Kunst und Kultur bedeuten, diskutiert
haben. Beitrage von einigen der Speaker:innen
dieser Veranstaltung finden Sie — neben
anderen — in diesem Buch.

Aus kulturpolitischer Sicht ist vollig klar, dass
wir die Befurchtungen der Menschen, die in
Kunst und Kultur arbeiten und damit ihren
Lebensunterhalt verdienen, ernst nehmen und
ins Zentrum unserer Bemiihungen stellen
missen.

Daflir braucht es vor allem transnationale
Regelungen, wie zum Beispiel den Al Act der
Europaischen Union, um die Rechte der
(menschlichen) Urheber:innen zu schiitzen.
Gleichzeitig gilt es aber, nicht nur Risiken,
sondern auch Chancen zu sehen. Wir sehen
es auch als kulturpolitische Aufgabe, die
Kunst- und Kulturbranche dabei zu unter-
stitzen, sich diese Technologie zunutze zu
machen. Mit dem Grundsatz, dass KI mensch-
liche Kreativitat starken und nicht ersetzen
soll, aber auch mit der Gewissheit, dass Kl die
Zukunft auch in Kunst und Kultur maBgeblich
beeinflussen kann und wird, moéchten wir zur
Gestaltung dieser technologischen Zeiten-
wende beitragen und einladen.

Die kinstlerischen Arbeiten, die Sie in diesem
Buch finden, sind beispielhaft in doppelter
Hinsicht: Sie zeigen, wie die Programme, die
unter ,Kinstliche Intelligenz” firmieren, ein-
gesetzt und in kinstlerischer Arbeit reflektiert
werden kénnen. Zugleich wird ersichtlich,
dass der richtige Input der Kiinstler:innen, der
richtige ,,Prompt®, und vor allem ein kiinst-
lerisches Konzept notwendig sind, um diese
Moglichkeiten zu nitzen. Das Programm ist
also nicht Kiinstler:in, sondern ein Werkzeug,
wie ein Pinsel oder eine Fotokamera.

Abseits der Verwendung dieser neuen Werk-
zeuge fur die Kunst selbst gilt es auch, die
neuen Mdoglichkeiten flr den Kulturbetrieb,
fUr Organisation und Administration nutzbar
zu machen. Denn egal welche Regulierungs-
maBnahmen in der Zukunft getroffen werden

— diese Technologie wird nicht wieder von der
Bildflache verschwinden, im Gegenteil: Sie
wird Uber kurz oder lang Teil unseres Lebens
in allen Bereichen werden.

Flr die Kulturpolitik gilt es also in den nachsten
Jahren, sowohl die Klinstler:innen in ihren
Rechten zu schitzen, als auch sie zu ermutigen,
neue Moglichkeiten zu nltzen.

Vor diesem Hintergrund wiinschen wir lhnen
eine spannende und ideengebende Lektlre.



Praktische Hinweise zu
Fokus Kiinstliche mtelligenz

Struktur

Fokus Kiinstliche Intelligenz gliedert sich in drei
Kapitel: Perspektiven, Strukturen, Zu- und Eingriffe.
Am Beginn dieser Kapitel finden sich jeweils ein
Themenaufriss sowie kurze Einblicke in die darauf-
folgenden Beitrige.

Gendern
Den Autor:innen war freigestellt, welche textliche Form
ihr Umgang mit Gender und Geschlecht hat.

Biografien, Verweise und Empfehlungen

Den Beitrigen sind jeweils Biografien der Autor:innen
beigestellt. Unter Verweisen werden drei Beziige zu Tex-
ten vorgeschlagen — ohne Anspruch auf Vollstindigkeit
und insbesondere jenseits der Kapiteleinteilung. Abseits
von FufSnoten und Quellenangaben finden sich bei
einigen Beitrdgen zudem Empfehlungen zu Publikatio-
nen, Filmen, Webseiten oder Projekten.
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Wir befinden uns am Ubergang ,,von der Automatisierung
zur Autonomisierung® (Gerfried Stocker). Jede Person
hat heute Zugang zur generativen Kunstlichen Intelli-
genz und kann auf unkomplizierte Weise kreativ
anmutende Texte, Bilder und Videos produzieren.

Um diese groBen Umwalzungen nicht nur besser zu
verstehen, sondern sie moglichst auch produktiv zu
gestalten, lohnt es sich, einen Schritt zurtick zu den
Grundfragen zu machen: Was meinen wir eigentlich,
wenn wir von Kunst, Kreativitat, Intelligenz oder von
Werken, Urheber:innen und Autor:innenschaft spre-
chen? Dabei interessiert vor allem, wie diese Begriffe
und Konzepte durch Kl herausgefordert, verfeinert
und erweitert werden.

Wolfgang Ullrich beschreibt in seinem Text die durch Kl
ausgelosten Herausforderungen, mit denen zent-
rale Begriffe wie ,,Autorschaft” und ,Werkherrschaft"®
konfrontiert sind. Er sieht jedoch den Verlust inrer
Wirkmachtigkeit — ahnlich wie Hanno Rauterberg
und Merzmensch — nicht zwingend oder zumindest
nicht ausschlieB3lich als Nachteil (S. 14). FUr Rauter-
berg zeichnet sich ein Zeitalter einer neuen, digitalen
Romantik ab (S. 28). Merzmensch erkennt klnstleri-
sche Potentiale in einem kreativen Kontrollverlust
(S.52).

In seinem Text ,,Mehr Korper denken® fuhrt Ji-Hun Kim
aus, was Menschen von Maschinen grundlegend
unterscheidet. Kinstlerischer Ausdruck sei ohne
Jahre der Ubung und der korperlichen Hingabe
nicht vorstellbar. Er hinterfragt die haufig im Wes-
ten vertretene Dichotomie von Korper und Geist (S.



42). Die Schriftstellerin Nina George ortet wiederum
eine ,,sentimentale Sehnsucht nach dem Geist in der
Maschine®. Die Dekonstruktion unsere Sprache uber
Kl verrate uns ein Bedurfnis nach Vermenschlichung.
lhrer Meinung nach braucht es Regulierung und Auf-
klarung (S. 21). Um Aufklarung geht es auch Jakob
Hayner: Kunst habe immer schon die ketzerische
Frage gestellt, ob es Intelligenzen gibt, die Gber bloBe
Informationsverarbeitung hinausgehen (S. 46).

Hito Steyerl pragt im Gesprach mit Eva Berendsen und
Marie-Sophie Adeoso den Begriff der ,,Klnstlichen
Dummheit® und nimmt die Produktionsprozesse
hinter KI-Systemen in den Fokus. Eine soziale und
ethische Kl sei mit Blick auf die derzeitige Verfasst-
heit der Tech-Branche kaum vorstellbar (S. 34). Den
gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Zusammen-
hang, aus dem die Werkzeuge der Kl entstehen, the-
matisieren auch Gerfried Stocker und Ali Nikrang von
der Ars Electronica: Sie sprechen dabei essentielle
Fragen an: Welche Vorschriften werden benoétigt,
um die Transparenz technischer Systeme und einen
offenen Zugang zu den digitalen Infrastrukturen zu
gewahrleisten (S.62)? Wie kann sich bei der Nutzung
von — zumal auf ,verzerrten Daten” basierenden
— statistischen Modellen eine kinstlerischen Hand-
schrift entfalten (S. 66)?

AbschlieBend sei ein Appell von Stephanie Meisl hervor-
gehoben: Es liege an uns als Gesellschaft, die anste-
henden Fragen zu beantworten und die neuen tech-
nologischen Moglichkeiten verantwortungsvoll und
fortschrittlich zu gestalten (S. 72).



SAutor® und ,Werk®™.
Was konnen diese
Begriffe in Zeiten von
Kl noch bedeuten?



Tagtaglich machen Nachrichten Gber KI-Programme
die Runde. Jenseits einschlchternd groBBer Zahlen Uber
Rechenleistung oder Datenmengen gibt es Skandale mit
Kl-generiertem Content, Prognosen Uber Arbeitsplatz-
verluste sowie Spekulationen Uber eine Entmachtung
des Menschen. Einige Debatten betreffen auch das Feld
der Kultur. Dabei geht es oft um die Begriffe ,,Autor und
Werk"” — darum, ob und wie diese weiterhin eine Rolle
spielen und noch sinnvoll verwendet werden kdnnen.
Immerhin erlauben es die fur den alltaglichen Gebrauch
angelegten generativen Kl-Programme grundsatzlich
allen Menschen, passgenau Bilder, Gedichte, Webde-
signs, Ubersetzungen, Songs und vieles mehr erstellen
zu lassen. Auch wer uber keine spezifisch bildnerisch-
klUnstlerische oder musikalische Begabung, Gber kein
besonderes Sprachgefuhl, Uber keinerlei Fremdsprachen-
kenntnisse verfugt, hat nun Instrumente an der Hand,
um eigene ldeen umzusetzen, sich frei — in verschiedenen
Medien und Formaten — zu artikulieren, ja um — auf einmal
und endlich — selbst Autor:in zu werden und Werke zu
schaffen. Damit haben Kl-Programme eine emanzipa-
torische Dimension, und nie zuvor erschien Joseph
Beuys’ Satz ,,Jeder Mensch ist ein Kiinstler” plausibler
als heute.



ug‘;fggg‘:i;}g’?:‘;é Jias konnen Oder vielleicht gerade nicht? Denn kdnnen wir wirklich davon sprechen,
noch bedeuten? Klnstler:innen — Autor:innen — zu sein, wenn wir doch gar nichts selbst
— aus eigener Kraft — geschaffen haben? Und schon sind wir mitten in
der Diskussion um die Begriffe ,Autor” und ,Werk"! Tatsachlich gibt es
gute Argumente, lieber anderen die Autorschaft an Kl-generierten Arte-
fakten zuzusprechen. Warum sollten nicht diejenigen, die die Chips
entwickelt und die Programme geschrieben haben, Autor:innen dessen
sein, was damit produziert wird? Wenn der Philosoph Vilém Flusser in
den 1980er-Jahren schon mit Blick auf analoge Fotoapparate die These
vertrat, jedes damit entstehende Bild sei nur ,,eine Verwirklichung einer
der im Programm des Apparats enthaltenen Mdéglichkeiten®, seine Urhe-
ber seien eigentlich also die Ingenieure, die diesen gebaut hitten, dann
Wolfgang Ulfich, lasst sich dasselbe mit umso mehr Recht fir KI-Programme sagen.' So
Kuturwissenschattier und meint ja schon der Begriff ,Programm?”, dass etwas vorgeschrieben
wird, man als User also nur ausfiihrend tétig ist und kein eigensténdiges
Werk schafft.

Doch gibt es bei Kl-generierten Artefakten hinsichtlich der Frage nach
Autorschaft noch andere Kandidat:innen. Denn bekanntlich verdankt
sich alles, was mit Hilfe von Kl generiert wird, riesigen Mengen an
Daten, mit denen die Programme trainiert werden. Texte, Bilder, Musik-
sticke liefern die Grundlage dafilir, dass Programme wie ChatGPT,
Dall-E 2, Midjourney oder Suno auf Fragen oder Prompts reagieren
und Output liefern. Kl-Bilder entstehen etwa dadurch, dass ein Pro-
gramm verschlagwortete Bilder von Millionen von Websites und Social-
Media-Accounts einer Diffusion unterzieht, um sie dann gemag statis-
tischer Berechnungen neu zu kombinieren.? Das so entstehende Bild
ist zwar kein Plagiat, es verdankt sich keinen identifizierbaren Vorbildern,
aber es ware ohne das Trainingsmaterial nicht moéglich. Daher liegt
nahe, dass Urheber:innen des Trainingsmaterials auch Autorschaft

fur die damit generierten Artefakte reklamieren — oder zumindest ihre
Urheberrechte verletzt sehen. Es handelt sich dabei allerdings um so
viele, dass sich das nicht einzeln bestimmen und quantifizieren lasst.
Dennoch gibt es deshalb immer wieder Prozesse, vor allem aber die
Forderung, dass die Betreiber von Kl-Programmen nicht mehr unge-
fragt alles als Ressourcen fir ihr Data-Mining nutzen dirfen. Der von
der EU im Mai 2024 verabschiedete Al Act verlangt immerhin, dass die
Betreiber von KlI-Programmen kiinftig genau angeben, mit welchen Da-
ten sie operiert haben. AuBerdem wird es Urheber:innen ermdglicht, der
Nutzung ihrer Artefakte flr KI-Zwecke ausdrlcklich zu widersprechen.

Zugleich kann man aber genauso dafir eintreten, dass diejenigen, die
die Prompts geschrieben haben, als Autor:innen der dadurch veran-
lassten Kl-Artefakte gelten. Immerhin mussten sie die richtigen Worte
— den passenden Prompt — finden, damit ein bestimmtes Bild, ein Text,
ein Design, ein Lied generiert wurde. AuBerdem geben sie sich oft nicht
mit den ersten Ergebnissen zufrieden, sondern lassen diese von der Kl
weiter bearbeiten, verfeinern, modifizieren. Sie nutzen dafir vielleicht

' Vgl. Vilém Flusser: Fiir eine Philosophie der Fotografie, Géttingen 1983, S. 24f.
2 Vgl. dazu sehr anschaulich: Merzmensch: KI-Kunst. Kollaboration von Mensch und Maschine,
16 Berlin 2023, S. 29ff.



auch zuséatzliche Programme, die sie wie Tools
zum Einsatz bringen — genau wie andere
Werkzeuge und Hilfsmittel. Sie entscheiden,
was sie zulassen und was sie verwerfen, ihr
Geschmack, inre Urteilskraft, inr Sinn fir ein
Thema sind maBgeblich: nicht anders als

bei herkdmmlich entstandenen Artefakten.
Warum sollten sie sich daher nicht wie — als!
— Autor:innen flihlen dirfen? Und wer skep-
tisch bleibt, sei daran erinnert, dass es in der
Moderne oft sogar schon als hinreichend
angesehen wurde, etwas bereits Fertiges, von
dritter Hand Verantwortetes als Kunst auszu-
wahlen, ja zu Kunst zu erkldren, um als
Klnstler:in zu gelten. Man denke an die lange
Tradition von Readymades.

Es gibt also mehrere unterschiedliche Typen
von Akteuren, die im Fall von Kl-generierten
Artefakten Autorschaft beanspruchen kénnen.
Und es ist unwahrscheinlich, dass sie sich
jemals einigen werden, wer diesen Anspruch
mit mehr Recht erheben kann. Damit aber
wird der Begriff ,,Autor” regelrecht blockiert.
Er ist nicht mehr anwendbar, ohne Streit zu
provozieren. Zudem wird er hinsichtlich seiner
Definition verunklart, da die so verschiedenen
Anwarter:innen auf den Autorentitel kaum
etwas gemeinsam haben.

Aber noch etwas schwacht den Autorenbe-
griff. So hatte — zumindest nach aktuellem
Stand — niemand — weder die Hardware-Ent-
wickler:innen und Programmierer:innen, noch
die Urheber:innen des Trainingsmaterials
noch die Prompt-Schreiber:innen — gute
Chancen, auf juristischem Weg Urheberrechte
durchzusetzen. Und damit féllt ein wichtiger
Grund daflr weg, Gberhaupt noch auf Autor-
schaft Wert zu legen. Historisch gesehen
wurde der Begriff ,,Autor” ndmlich vor allem
stark gemacht, um eine verbindliche Grund-
lage fur Urheberrechte zu haben. Vorausset-
zung daflr war, dass sich — erst um 1800 —
die bis dahin fremde Idee etablierte, es kbnne
so etwas wie geistiges Eigentum geben.
Dazu musste man zugleich den Werkbegriff
aufwerten, in einem Werk also eine

3 Vgl. Heinrich Bosse: Autorschaft ist Werkherrschaft,
Miinchen 1981.

Wolfgang Ullrich

lebt als Kulturwissenschaftler und freier Autor in
Leipzig. Er publiziert zur Geschichte und Kritik des
Kunstbegriffs, zu bildsoziologischen Themen sowie zu
Konsumtheorie. Letzte Biicher: Selfies. Die Riickkehr
des dffentlichen Lebens (2019); Feindbild werden.

Ein Bericht (2020); Die Kunst nach dem Ende ibrer
Autonomie (2022); Identifikation und Empowerment.

Kunst fiir den Ernst des Lebens (2024).

unmittelbare und ausschlieBBliche Schépfung
sehen: unverduBerliches Eigentum der Person,
die es geschaffen und deshalb exklusive Rech-
te als Autor:in darauf hat. ,Autorschaft ist
Werkherrschaft” lautet der Titel eines Buchs
des Literaturwissenschafters Heinrich Bosse,
der diese Zusammenhange zwischen der Ent-
wicklung von Urheberrechten und der Starkung
der Begriffe ,Autor” und ,Werk* erhellt hat.?
Wenn nun aber immer mehr Kl-generiert ist
und keine Urheberrechte dafir beansprucht
werden konnen, entfallt ein bisher wichtiger
Grund dafir, die Begriffe ,Autor” und ,Werk"
zu pflegen.

Nun kénnte man aber mutmaBen, dass im
Kontrast zu Kl-generiertem Content das, was
Menschen mit ihrer spezifisch kiinstlerischen
Intelligenz schaffen, kiinftig mehr denn je als
Werk von Autor:innen angesehen und gewdir-
digt wird — und dass deshalb die Begriffe

LAutor” und ,Werk® mit umso mehr Emphase

und Engagement zum Einsatz gelangen. Aber
da bin ich skeptisch. Im Gegenteil halte ich es
sogar flr wahrscheinlicher, dass die Begriffe

L»Autor” und ,\Werk* ausgehend von den Erfah-

rungen mit KI-Programmen generell in die
Krise geraten und erodieren.

Neue Aktualitdt bekommen namlich gerade
Diskurse, die lange akademisch-abgehoben
anmuteten und ihren Hohepunkt eigentlich vor
zwei Generationen — in den 1960er bis 1980er

Jahren — hatten. Damals, in der Friihzeit der

Postmoderne, sprach man bereits vom ,,Tod



LHAutor® und ,Werk*. Was kdnnen
diese Begriffe in Zeiten von Kl
noch bedeuten?

Verweise

- S. 175 Marlies Wirth,
CRITICAL MINDS — Kiinst-
lerische Perspektiven auf
Kiinstliche Intelligenz

- S. 52 Merzmensch,
Performing Utopia — Wiin-
schenswerter Kontrollverlust
- S. 72 Stephanie Meisl,
Wie wirklich ist die digitale
Wirklichkeit?

Wolfgang Ullrich,
Kulturwissenschaftler und
Kunsthistoriker

des Autors®. Das Argument dafir war, dass es
im strengen Sinne nicht originell sei, ja gar
nicht originell sein kénne, einen Text zu schrei-
ben. Denn um das tun zu kdnnen, um sich ver-
standlich zu machen, etwas irgendwie als
sinnvoll Anerkanntes hervorzubringen, miisse
man bereits auf eine Grammatik und auf Worte
rekurrieren, deren Bedeutung viele andere

vor einem konstituiert haben. Ein neues Werk
sei daher nur eine Variation langst bekannter
Elemente, biete vielleicht kleine Verschiebun-
gen und Brlche, ereigne sich jedoch innerhalb
von Strukturen, die Uber viele Generationen
geschaffen wurden. Insofern aber habe auch
der neue Text (analog: das neue Bild, der neue
Song etc.) unzéhlbar viele Miturheber:innen,
die vorbereitend daran mitgewirkt haben.

In den Worten des franzdsischen Semiotikers
Roland Barthes, der 1967 den bahnbrechen-
den Aufsatz ,Der Tod des Autors® publiziert
hat, besteht ein Text ,,aus einem vieldimension-
alen Raum, in dem sich verschiedene Schreib-
weisen, von denen keine einzige originell ist,
vereinigen und bekampfen®. Und weiter: ,,Der
Text ist ein Gewebe von Zitaten aus unzahligen
Stétten der Kultur. [...] [Der Schreiber kann]
nur eine immer schon geschehene, niemals
originelle Geste nachahmen.*4

In Reaktion auf Barthes fasste der Philosoph
Michel Foucault dessen Position in seinem
nicht minder berihmten Aufsatz ,Was ist

ein Autor?” im Jahr 1969 so zusammen: ,der
Autor ist genau genommen weder der Eigen-
timer seiner Texte, noch ist er verantwort-
lich daftir; er ist weder ihr Produzent noch

ihr Erfinder.” Damit negiert Foucault die Idee
geistigen Eigentums und damit die Grundlage
fur den starken, modernen Begriff von Autor-
schaft und Werk.

Es brauchte aber erst die KI-Programme, ja
die Erfahrung, dass diese ihrerseits nur auf der
Grundlage von bereits Bestehendem etwas
produzieren — neu mischen und zusammen-
setzen — konnen, damit nun auch die Genese

4 Roland Barthes: ,Der Tod des Autors“ (1967), in: Texte zur Theorie der Autorschaft, hrsg. v. Foris
Jannidis, Gerhard Lauer, Matias Martinez und Simone Winko, Stuttgart 2000, S. 185-197, hier S.

190.

5 Michel Foucault: ,Was ist ein Autor?“ (1969), in: Ders.: Schriften zur Literatur, Frankfurt/Main

18 1991, S. 7-31, hier S. 7.



menschlicher Artefakte in anderem —in
jenem von postmoderner Theorie ange-
zindeten - Licht erscheint. Die Programme
halten uns gleichsam den Spiegel vor,
sodass wir uns nun auch selbst nicht langer
als autonom erleben, sondern bemerken,
wie sehr wir fur alles, was wir uns einfallen
lassen, ebenfalls immer schon auf Vorbilder
und Traditionen zurlickgreifen. Und deshalb
bliBen die Begriffe ,,Autor” und ,Werk" gene-
rell an Stellenwert ein. Autorschaft in dem
Sinne, dass jemand aus eigenen Stlicken
etwas geschaffen hat, Iasst sich demnach
nirgendwo mehr erblicken: schon nicht bei
menschlichen Artefakten und erst recht nicht
bei KI-Generiertem.

Der Literaturwissenschafter Hannes Bajohr
spricht von einem ,spéaten Sieg” (,,late
victory“) flr Barthes und Foucault und ihre
Totalrelativierung von Autorschaft. Und er
hebt hervor, dass ,das Konzept der Autor-
schaft® mit wachsendem Einfluss von KiI-
Programmen immer offensichtlicher ,auf
immer weniger Arten von Texten anwendbar®
sei (,the concept of authorship as such will
apply to fewer and fewer kinds of texts®). So
habe man es hier mit einer bis zur Unkennt-
lichkeit zerstlickelten, einer ,verteilten Autor-
schaft” (,distributed authorship®) und damit
letztlich mit einer Autorlosigkeit zu tun.®

Nicht so klar hingegen ist, ob diese Autor-
losigkeit als Defizit oder aber im Gegen-

teil sogar als Surplus zu interpretieren ist.
Der bisherige Diskurs schwankt jedenfalls
zwischen diesen beiden gegenséatzlichen
Optionen. So weist man einerseits darauf hin,
dass einem Kl-Artefakt jegliche Intentionali-
tat abgehe, es sich dabei also nur um von
einem Programm nach Wahrscheinlichkeiten
zusammengewlrfelte Elemente handle, die
Sinnhaftigkeit suggerierten. Die vielen Fehler,
die die Programmme machen, zeugen davon,
dass sie selbst nicht verstehen, was sie tun
- und dass sie daher auch keine Absichten
verfolgen kénnen.

Andererseits aber erkennt man im Zusammen-
wiurfeln von Inhalten ganz unterschiedlicher
Provenienz auch eine Uberlegenheit. Statt nur
eine subjektive — idiosynkratisch-einseitige

— Sicht mitzuteilen, offenbart das Kl-Artefakt

nicht weniger als eine Summe oder einen
statistischen Mittelwert dessen, was zu einem

Thema oder Motiv im kollektiven Bewusst-

sein — oder sogar im kollektiven Unbewus-
sten? — vorhanden ist. Wahrend klinstlerische
Intelligenz nur Ausdruck eines Individuums
und entsprechend limitiert ist, kann klinst-
liche Intelligenz geman dieser Auffassung viel
mehr sein: Ausdruck eines ,common sense",
jaumso menschlicher, als Stoff so vieler ver-
schiedener Menschen darin eingegangen ist.
So hat die Malerin Charlie Stein, die selbst viel
mit Kl arbeitet, die KI-Programme als ,deeply
human machine® und als ,a pool of human
knowledge” beschrieben.”

Dazu passt die Beobachtung, dass die Ant-
worten, die etwa ChatGPT auf eine Frage gibt,
von vielen wie ein Orakelspruch aufgefasst
werden: als etwas von einer hbheren Wahrheit,
ja von besonderem Rang, da Daten unter-
schiedlichster Provenienz darin fortwirken.
Nur ein Kl-Artefakt, so dann die Uberzeugung,
bietet eine universelle Sicht. Damit aber wird
ein solches Artefakt genauso verklart wie einst
das Werk eines Genies. So wurde das Genie
lange — von der Antike bis in die Neuzeit — als
Medium begriffen, durch das hindurch sich
etwas anderes — eine go6ttliche oder natiirliche
Kraft — artikuliert, geheimnisvoll und unkont-
rollierbar. Das Genie hatte es selbst nicht in der
Hand, was es erschuf, gerade deshalb aber
verdienten seine Artefakte umso mehr Beach-
tung: als Ausdruck von Gottesgnadentum oder
Gunst der Natur und somit als etwas Univer-
selles, das nicht von individuellen Intentionen
beschrankt war.

Ein Genie war also auch etwas anderes als
ein Autor, empfand sich nicht als Eigentimer
seiner Schopfungen, hatte daher nie Urhe-
berrechte flr sich beansprucht, sondern war

6 Hannes Bajohr: ,Writing at a Distance: Notes on Authorship and Artificial Intelligence® (2023), auf: https://www.researchgate.net/
publication/369370493_Writing_at_a_ Distance_Notes_on_Authorship_and_Artificial_Intelligence_PLEASE_REFER_TO_PU-

BLISHED_VERSION/citation/download, S. 23f.

7 https://www.instagram.com/p/CuMc4NZITO1/.
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héchstens stolz darauf, das Privileg zu haben, etwas Besonderes her-
vorbringen zu kénnen. Wie sich ein Genie in vormodernen Zeiten flihlte,
kann heute am besten nachvollziehen, wer ein KI-Programm nutzt und
einen Prompt eingibt. So ist man immer auch tberrascht vom Ergebnis,
zumal man nicht genau nachvollziehen kann, wie es entsteht. Man
begreift sich also ebenfalls als eine Art von Medium, das das Programm
dazu bringt, etwas zu produzieren — und ist bereit, sich diesen Schop-
fungen mit besonders groBem hermeneutischen Ehrgeiz, mit hohen
Erwartungen zu néhern.

Allerdings glaube ich, dass sich dieser Genieverdacht gegentber Kl-
Artefakten schon bald wieder erledigt haben kénnte und man diese
dann als das ansehen wird, was sie sind: eine weitere Spielart mensch-
licher Artefakte, vielfach gebrochen und neu zusammengesetzt, eine
kollektiv-anonyme Leistung. Das bedeutet dennoch nicht, dass die
relative Autorlosigkeit dann als Manko empfunden werden muss;
vielmehr wird man es vielleicht eigens schatzen, mit der Nutzung von
KI-Programmen in Verbindung mit so vielen verschiedenen Quellen zu
kommen. Der eigene Prompt, die eigene Frage erwecken diverseste
Daten zu neuem Leben, und so fungiert man als Teil und Fortsetzung
kulturellen Erbes, flhlt sich — statt als Genie und Medium einer gott-
lichen Kraft — aufgehoben in den Traditionen, auf die sich das KI-Arte-
fakt griindet, das man veranlasst hat. Vielleicht gerdt man sogar in ein
ozeanisches Gefuhl — und will fortan gar nicht mehr einsam-ohnmach-
tiges Individuum und Autor:in sein, sondern es geniel3en, in Prozessen
aufzugehen, die Grenzen von Raum und Zeit erhaben Uberschreiten.

Sosehr es eine Schwéachung kinstlerischen Selbstbewusstseins
bedeuten mag, dass man sich dann nicht mehr prononciert als Autor:in,
als Urheber:in eigenstandiger Werke begreift, sosehr kann es umge-
kehrt also das Selbstbewusstsein starken, wenn man sich bei dem,
was man tut, direkt angeschlossen an den Strom der Tradition — davon
unterstitzt und getragen — wahnen darf. SchlieBlich braucht man dann
nicht einmal mehr streng zwischen kilinstlerischer und kiinstlicher
Intelligenz zu trennen, sondern kann an Symbiosen zwischen beidem
arbeiten, ja intentionale und statistische Umgangsweisen mit den
Bestdnden miteinander kombinieren. Dadurch entstehen sicher auch
ganz neue Werkformen. Aber ob man dann tGberhaupt noch von Werken
sprechen wird? Vermutlich so wenig, wie dann noch von Autorschaft
die Rede sein wird.

Empfehlung

Seit 2019 verantwortet Wolfgang Ullrich gemeinsam mit Annekathrin Kohout die
im Verlag Klaus Wagenbach erscheinende Reihe Digitale Bildkulturen. Von Cat
Content und Filter bis zu Krypto-Kunst und KI-Kunst wurden in bereits mehr
als 25 Binden zentrale digitale Bildphdnomene aufgegriffen, eingeordnet und

in einen kulturellen und soziopolitischen Zusammenhang gestellt. Die ideale
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Klnstliche Intelligenz, der schonschaurige
Golem: Fiktional wurde sogenannte Kl
1968 von Stanley Kubrick erstmals filmisch
in Szene gesetzt: HAL, der sadistisch-
neurotische Computer des Raumschiffs
Discovery auf der Reise zum Jupiter in
2001: A Space Odyssey ist hochqualifiziert,
den Menschen in jeder Rechenleistung
uberlegen und fahig, ein Bewusstsein aus-
zubilden. Aus Angst vor seiner Abschaltung
meuchelt HAL vorsichtshalber die Besat-
zung der Discovery. Bis das Besserwisserle
ohne menschlichen Makel kurz vor knapp
manuell deaktiviert wird, sein ,,Geist"
infantilisiert und die Ubermaschine wieder
zu dem schrumpft, was es im Grunde seines
binaren Platinenherzens ist: ein willenloser
Rechenschieber.

Die gute Nachricht: einen HAL wird es so
schnell nicht geben. Kl wird weder fahig sein,
ein ,,Bewusstsein® zu bilden noch sich selbst-
tatig in Bewegung setzen, um die Welt zu
retten/zu zerstoren. Auch ist es nicht abseh-
bar, dass der honorarsparsame, maschinelle
Textosaurus Rex demnachst einen Bestseller
nach dem anderen raushaut, nachdem ihn die
letzten verbliebenen Lektorinnen in einem von
Amazon und OpenAl gegriindeten Zentral-
weltverlag mit den vielversprechendsten
Stichwortern geflittert haben, die sie dank
dem Tracking der Lesegewohnheiten auf dem
Tolino und Kindle oder dem Rumspionieren

in den sozialen Medien passgenau fir jedes
Lesemotiv zusammenrattern lassen.

Auch wenn die groBen Kl-Entwickler immer
noch mit dem Heilsversprechen hausieren
gehen, als stande uns das nachste Woche
bevor, und viele Gutglaubige dieser Prophezei-
ung treuherzig nachjapsen: 20 Monate nach
seiner Einfliihrung wird Marktftihrer ChatGPT



aus dem Hause OpenAl immer noch von 180,5 Millionen Menschen
verwendet, die monatlich 1,43 Milliarden Anfragen — Prompts — stellen.
(Allein diese Prompts und die Klihlung der Server, um sie zu bewalti-
gen, verbraucht eine Wassermenge grof3 wie der Worthersee. Jeden
Monat.) Die Anfragen sinken zu Semester- und Schulferien. Wenn Stu-
dierende und Schiiler wieder an ihre Hausaufgaben gehen, steigen die
Textbestellungen flir Denkfaule; rund ein Drittel aller Schiiler benutzt
,Cheat GPT" standig. Zudem vergeht kaum eine Woche, in der Medien
oder Start-ups das Plagiats-Programm nicht hochjazzen, als brachte
es das Ende aller menschlichen Schreibqual(itaten). ,Verpass nicht das
Billionenbusiness®, ,,Der Mensch ist nicht mehr langer die Krone der
Schépfung” und: ,Wann kommmt der Maschinenbestseller?*

Zur letzten Frage: gar nicht. Denn rein faktisch ist ,,Generative Kiinst-
liche Intelligenz” ziemlich doof. Doch diese héhere Informatik standig
zu vermenschlichen: das spricht in der Tat auch nicht gerade fiir den
Uberlegenen menschlichen Geist ...

Aber fangen wir vorne an: Die fiktionale Ubermenschmaschine HAL

ist das, was ,,starke Klnstliche Intelligenz® genannt werden wiirde, mit
dem hochsten Level von Emotionaler Intelligenz (El), die mit ,huma-
noid“ gleichgesetzt wird — wie auch in dem Film Ich bin dein Mensch
von Maria Schrader. Jene Kl, die jedoch tatséchlich weltweit und aus
den Entwicklungen des Militars seit Ende der 30-er Jahre heraus ein-
gesetzt wird, ist ausschlieBlich sogenannte schwache Kil, mit weitest-
gehend ebenso schwacher El. Schwache Kl kann sich nur auf eine
Aktion fokussieren und wird seit achtzig Jahren eingesetzt, heute etwa
bei Navigationssystemen, Korrekturvorschlagen bei Web-Suchen,
Borsentickern, Wetternachrichten, Chatbots der Bank oder Fluglinie,
oder der automatischen Vervollstandigung von Wértern bei WhatsApp-
Nachrichten. Schwache Kl simuliert dabei nur, was viele als humane
Intelligenz missdeuten: Entscheidungsfahigkeit, Wissen, Empathie
oder eben: Bewusstsein, Charakter. Die artifizielle Kommunikation, die
dabei mittels Wahrscheinlichkeitsrechnung und stochastischen Papa-
gei-Echos auf die Eingaben hin simuliert wird, bringt etwas Magisches
im Betrachtenden hervor: die wilde, wenngleich unzutreffende Hoff-
nung, dass da tatsachlich etwas denkt. Fertig ist der Budenzauber.

Shitty Tech vs. Sehnsucht nach einer Seele

Der deutsch-US-amerikanische Informatiker sowie Wissenschafts-
und Gesellschaftskritiker Joseph Weizenbaum stellte bereits 1966 fest,
dass Menschen in Kl, vor allem in jene, die reaktiv ,,spricht®, eine Klug-
heit, eine Wesenhaftigkeit hineinprojizieren. Seinem Computer-
programm ELIZA dichtete er unter anderem eine psychotherapeutische
Personlichkeit an und beobachtete mit steigendem Grausen, wie sich
seine aufgeklarten Kollegen mit dem Programm ,,unterhielten® und ihre
Sorgen mit Frau und Schwiegermutter beichteten. Sehnsucht nach der
Seele? Der masochistisch-narzisstische Wunsch, etwas zu schaffen,
was ,besser” ist als man selbst?

Wer in den 90er-Jahren das Gewese um Tamagotchis erlebt hat —
kinstliche Kiiken, die ,,starben®, wenn man sie nicht ,betreute” —,
kann sich die tiefe emotionale Bindung zu einem Produkt vorstellen.

Verweise

- S. 206 Moritz
Riesewieck, Black Boxes
- S.86 Paul Nemitz, Die
demokratisch-kritische
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Manch einer empfindet auch heute den Verlust seines Mobilgerates
als Amputation, wenn nicht sogar ,Verlust des Lebens®; wir sind langst
Ureinwohner einer anthropomorphisierten Maschinenwelt, in der Autos
Kosenamen erhalten und sprachgesteuerte Digitalassistenten zu 85
Prozent devot-servil mit Weiblein-Stimme parieren. Wird von genera-
tiven Informatikprogrammen gesprochen, dann haufig mit inkorrek-
ten, aber personifizierten Begriffen wie ,Intelligenz®, ,lernt”, ,trainiert”,
»schreibt®, ,macht KI-Kunst®, , liest” und ,neuronal® (ehrlich: da drin
gibt es keine Nerven). Wahrend auf der anderen Seite das Wording,
also das Vokabular gerade in politischen Entscheiderkreisen, gegen-
Uber den kunstschaffenden Menschen eine kollektiv marginalisierende
Richtung einnimmt: Aus Kunst und Kulturwerken werden ,Content®,
»,Daten”, ,Trainingsmaterial“, da wird das Lesen und Verstehen eines
Menschen mit den weiterhin nicht existierenden Kognitivtalenten

von Computern verglichen — und jeder, der so ungenau spricht, die
Maschine erhéht und den Menschen verzwergt, verrét gleichzeitig, wer
hier wem dienen soll: der kluge, eigenstandige Mensch als Organspen-
der fir dumme, aber héchst profitable Maschinen. Diese sentimentale
Sehnsucht nach dem Geist in der Maschine nahrt die Marginalisierung
des Geistes im Menschen.

Dabei ist generative Informatik, gerade im Textbereich, weiterhin nur
ein formidabler Hochstapler. ChatGPT weil3 nicht, was es da lber-
haupt tut, denn Woérter sind in algorithmische Formeln und Token,
Erkennungsmarken, umgewandelt — der Automat rechnet Begriffe,
Themenfelder und Rechtschreibung in Mathematik um, aber verbindet
mit Bedeutungsuniversen wie Freiheit, Sehnsucht oder Menschen-
recht nichts. Nur Token. Es rechnet in der (Re)Produktion, dem Output,
das nachstwahrscheinliche Wort hoch und vermeidet dabei durch eine
werksseitig eingestellte Content Control, auch Censorpolicy genannt,
eine Reihe von verbotenen Begriffen und Sachgebieten, um bloB
niemanden zu entrlsten. Oder gar, wie in seinen Anfangszeiten, in
simulierten Therapeutengesprachen zu Selbstmord zu raten und anti-
semitische und sexistische Hassreden hervorzustammeln. Bis OpenAl
eine Legion von linguistischen Labellern in Kenia und Venezuela fir
Stundenldhne von unter zwei Dollar engagierte, die toxische Begriffe in
den Abermillionen Vorlagen kennzeichneten, um sie aus dem Maschi-
nen-Output fernzuhalten. Auch diese Auslagerung an Arbeiter:innen

in Drittlander, in denen keine Gewerkschaft fiir einen Mindestlohn
streitet, wird im gleiBenden Talmischimmer der smarten Anwendung
Ubersehen: die modernsten Systeme beruhen auf Ausbeutung. Und
das nicht nur der Linguist:iinnen in Kenia:

Massendiebstahl fiir den Mythos der Maschinen-,,Intelligenz”

Dass die Produktion von reiner Wahrscheinlichkeit des nachsten
Wortes nicht gleich so auffillt, liegt an den zugegeben beeindrucken-
den 175 Milliarden Parametern, die einem groBen Sprachmodell als
Rechengrundlage dienen, sowie einem Textfundament (Foundation
Model oder auch: Grundlagenmodell), das aus mindestens 45 Terabyte
an Material besteht, das bis Januar 2022 zusammengepliindert wurde.
Umgerechnet 293 Millionen Seiten — von privaten Homepages, Presse-
portalen, Foren, 51 Millionen Amazon-Rezensionen, Social Media,
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Wikipedia, gemeinfreien Werken, Fan Fiction. Und: von bis zu vier Mil-
lionen urheberrechtlich geschiitzten Biichern, die unter anderem seit
Anfang des Jahrtausend abgezogen wurden, Uber Piraterieseiten, tiber
Google Books, Giber Hugging Face — dort lagern allein 64.000 ,,Sets*”
an Werken aller Art. Knapp 900 davon sind deutschsprachige Zusam-
menstellungen von belletristischen und Sachtexten, von Artikeln oder
Bachelorarbeiten, von Threads oder Behérdenseiten. Zusatzlich fres-
sen sich Kl-Crawler durch das weltweite Internet wie Pacman. Allein
Common Crawl saugt die Inhalte von drei bis finf Milliarden Websei-
ten auf — pro Monat. Zwischen sechs und neun Millionen davon sind
deutschsprachige Webseiten.

Urheberrechtlich geschiitzt? Exklusive Nutzungsrechte? Kleinkram,
das ist den Pacmen wurscht, mehr noch aber den CEOs jener Firmen,
die Profit mit der illegitimen und unverglteten Nutzung machen.

3,3 Millionen US-Dollar Umsatz — pro Tag — macht allein OpenAl. Die
New York Times erwagt, OpenAl auf 150.000 US-Dollar pro kopiertem
Presseartikel zu verklagen — bei den Sachverhaltnissen erscheint das
dann doch kommod.

Wie bewusst aber ist es Unternehmen, die Textrobotik in eigene
Angebote einbauen, oder Schiilern, Bibliothekaren, Ministeriumsmit-
arbeiterinnen, Abgeordneten, dass sie ein Produkt von Rechtsbriichen
und Ausbeutung nutzen oder durch ihre zégerliche Regulierungslust
gutheiBen? Wie sehr mUisste es alle Ressorts der politischen Entschei-
dungstrager:innen alarmieren, dass die VerheiBung von Kl nicht nur auf
ethisch und rechtlich fragwirdigen Handlungen gebaut ist, sondern
auch auf Karbonemissionen, Wasser- und Stromverbrauch, der jetzt
schon hoher ist als der aller menschlichen Arbeitsplatze zusammen?
Es fehlt offenbar das Wissen, denn schlieBlich zieren sich die Alpha-
bets, Googles, OpenAls, Microsofts, Nvidias oder Metas dieser Welt,
einen allzu entzaubernden Einblick in Produktionsprozesse und Risi-
ken zu gewahren. Immerhin wachsen trotz der Heimlichtuerei die Berge
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an Gerichtsverfahren gegen Microsoft, Meta,
Alphabet und Konsorten monatlich. Fur die
Buchbranche etwa die Sammelklage der US
Authors Guild mit 18 Autor:innen wie George
R. R. Martin, Jodi Picoult und John Grisham
gegen OpenAl. Sie kdnnen es sich leisten:
unter einer halben Million US-Dollar flir Pro-
zesskosten auf der hohen Kante sollte man
gegen die KI-Monopolisten nicht antreten: fur
die geht es um ihre Zukunft. Die ohne die kost-
baren Werke selbstdenkender Autor:innen gar
nicht existierte. Und wahrend sie sich auf US-
Boden hektisch verteidigen, dieser Massen-
diebstahl falle unter Fair Use, und auf euro-
paischem Boden mit: ,Dann macht halt einen
maschinenlesbaren Text und Data-Mining-
Opt-out®, vertrocknen jeden Tag ein bisschen
mehr die Quellen intellektueller Ressourcen.

Regulierung und Aufklarung: Ja. Jetzt. Und
bitte schnell!

Seitens der auBereuropéischen Kl-Unter-
nehmen findet derweil eine hochprofitable
Wertschdpfung auf Basis ungefragter und
unverguteter Nutzung von Kulturwerken aus
allen Bereichen, aber insbesondere Bild und
Text, statt. Die derzeitigen Softwares kanniba-
lisieren mit KI-generierten Fake-Blichern und
unerlaubten KI-Ubersetzungen den Buch-
markt, ahmen reale Neuerscheinungen nach,
bevor diese publiziert sind, und plagiieren auf
den Prompt ,Schreib im Stil von ... Sentenzen,
Figuren, Plots, Absatze und stilistischen Aus-
druck menschlicher Schopfer:innen. Je nach
Genre verzeichnen Ubersetzer:innen 30 bis 60
Prozent Auftragsverlust, Grafiker:innen wer-
den gezwungen, Kl-Auswirfe schéner nach-
zubauen, Hérbuchsprecher:innen miissen
Vertrédge zeichnen, in denen ihre Stimme zum
Klonen missbraucht wird, um sie zu ersetzen
— wer nicht mitmacht, kommt auf die graue
Liste der ,Schwierigen®. Generative Informa-
tik als ,,low cost alternative” wird gern schon

Quellen

Samtliche Quellen sind zu finden unter https;//europe-
anwriterscouncil.eu/gai-is-based-on-theft/ oder in
Automatensprache, Hanser Akzente, herausgegeben

von Claudia Hamm, 192 Seiten, Hanser Verlag
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verwendet in Agenturen, Pressehausern,
Hérbuchstudios und den einen oder anderen
Buchverlagen, die ihren Ratgeberautor:innen
auftragen, ChatGPT flr die Erklarabséatze

zu verwenden. Allerdings, schade, tja, gegen
geringeres Honorar.

Setzen Unternehmen auf maschinelle Pira-
terieprodukte statt Menschen, muss jedoch
auch klar sein: dieselben Schutzprivilegien wie
far Kulturguter, also verringerter Mehrwert-
steuersatz oder Buchpreisbindung, kann es
fUr generierte Maschinenplagiate nicht geben.
Maschinenprodukte diirfen weder lizenziert
werden noch erhalten sie irgendeinen Schutz
davor, dass sich jemand anderer sie schnappt
und weiterverwendet: ohne menschlichen
Urheber gehoéren sie allen und keinem.

Sie miissen zudem menschenlesbare War-
nungen enthalten; auch, weil der Lesende es
verdient, informiert zu entscheiden, flr was

er sein Geld ausgibt. Es geht um Vergitungs-
legitimation gegentber der Literar Mechana
oder VG Wort, es geht um korrekten Umgang
mit 6ffentlichen Geldern bei Preisen, Stipen-
dien oder Verlagsférderung. Immer und wieder
geht es: um Vertrauen.

Wer jetzt reflexartig murmelt ,Aber das Urhe-
berrechtsgesetz erlaubt doch den maschi-
nenlesbaren Rechtevorbehalt, so schiitzt

man sich vor den GenKI-Butzen, und dann ist
alles chico ..?“, der sei daran erinnert, dass die
Text-und-Data-Mining-Ausnahme (TDM), die
kurz vor Verabschiedung der EU-Richtlinie
2019/790 in den Text gediibelt wurde, erstens
nicht retroaktiv gilt und damit keinerlei Schur-
fen von geschitzten Werken fir KI-Entwick-
lung vor dem 7.6.2021 legitimiert. Zweitens,
dass Text- und Data-Mining weder technisch
noch rechtlich die weitere Verwendung fiir das
Programmieren von generativer Informatik
und das Herstellen von wirtschaftlichen Subs-
tituten intellektueller Gliter abdeckt. Tech-
Unternehmen sollten sich genau tiberlegen,
ob sie auf dem sandigen Grund der nationa-
len Umsetzungen von Art 4(3) 2019/790 ein
generatives System bauen wollen: die Gut-
achten und Klagen, die derzeit in Vorbereitung
sind, zeigen schon jetzt, dass urheberrecht-
lich relevante Techniken bei der Entwicklung

von generativer Informatik bertihrt werden,
die auf dem Exklusivrecht der Urheber:innen
beruhen und Lizenzverhandlungen bedurfen,
und (die) keinesfalls durch eine halbgare, finf
Jahre alte Ausnahme gedeckt sind. Zudem
auch die Européische Kommission jingst
klargestellt hat: ,Generative Kl haben wir mit
der TDM-Ausnahme nicht gemeint.” (Emma-
nuelle du Chalard, Deputy Director, Copyright
Unit, DG CNECT). Dies hétte zudem eine
Zeitreise erfordert: Im Jahr 2018 und 2019
konnten Kl-Unternehmen héchstens davon
traumen, einen Freifahrtschein flur das Aus-
saugen menschlicher Gehirne zu erhalten. Die
Technik selbst war zu dem Zeitpunkt weder
anwendungsreif noch dem Europaparlament
bekannt. Sie hatten es gar nicht ,mitmeinen®
kénnen.

Drittens, und das ist die Tragtdie: Auch im
Jahr 2024 gibt es keinerlei harmonisiertes
Standardprotokoll eines maschinenlesbaren
Rechtevorbehalts. In keinem Kulturgenre. Und
wenn es eines gibt, zeigen KI-Entwickler:innen
ihm die kalte Schulter und weigern sich, die
gewdhlte Maschinensprache zu verstehen;
sei es TDMRep, AlRep, ISCC plus Erklarung,
robots.txt oder Creator Credentials; putzige
Erklarungen im Buch-Impressum oder in den
AGB schon gleich gar nicht. Hier mUsste die
Europédische Kommission fahig sein, erstens
zu klaren, dass TDM nicht gleich GenKI-Entwi-
cklung ist, und zweitens dennoch moderierend
einzugreifen, damit die digitalen Monopolis-
ten gezwungen werden, bis zur Klarung den
gesetzlichen Rechtevorbehalt zu respektieren.

Und, ja, es ware zweckdienlich, wenn sich die
Mitgliedslander der EU, sei es Osterreich oder
Deutschland, aufmachten, um die Kommission
genau dazu zu ermuntern. Denn wie wollen
die Regierungen dieser Lander weiter vor ihre
Kulturarbeiter:innen treten und von deren
Wichtigkeit fur Bildung, Demokratie, Vielfalt
und Wirtschaft sprechen, wenn sie nicht ein-
mal bereit sind, in der gréBten Multikrise der
Kultur und ihrer Freischaffenden fir Anstand,
Gerechtigkeit und bitte sehr mythenlosen
Umgang mit Computertechnik einzutreten?
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Lange wurde die Entwicklung des Internets von einer
starken Freiheitshoffnung getragen. Hier, in einer digi-
tal bestimmten Offentlichkeit, sollte sich verbinden,
was unverbunden war. Hier wurden alle Grenzen des
Vertrauten fallen, denn das Internet sollte ein Raum fur
alle und fur alles werden, vorbehaltlos, unbeschrankt.
Bekanntlich erwies sich der utopische Uberschuss
des Anfangs rasch als naiv, viele idealistische Ansatze
wurden gekapert, es dominieren nun die Kapital- und
Uberwachungsinteressen. Fiir die Kunst allerdings
bietet das Netz auch weiterhin eine demokratisierende
Perspektive, es verandert ihren Charakter und ihr
Selbstverstandnis — und konnte auch den Charakter

und das Selbstverstandnis der Gesellschaft verandern,

in der diese Kunst entsteht.

Die neue Technik verschiebt das gesellschaftliche Wertesystem schon
deshalb, weil im Netz potenziell alle gleich sind. Gleich nicht im Sinne
einer gleichen Machtverteilung, denn der Code der meisten Programme
bleibt geheim, in den Handen der GroBkonzerne, die sich davon Profite
erhoffen. Doch demokratisieren sich die Mdglichkeiten der Produktion
und der Distribution von Artefakten. Diese Art von Gleichheit fuBt auf
der Kopierbarkeit von allem und jedem. Die Idee des Originals ist dem
Digitalen fremd. Eine solche Idee setzte ja voraus, dass sich eine Kopie
von der Urform unterscheiden lieBe; das aber ist hier nicht der Fall. Wer
die Pixel einer Bild- oder Musikdatei vervielfacht, wird keinerlei Subs-
tanzverlust, keine Veranderungen in der Qualitat bemerken. Auch hier
also lasst sich eine Form von Entgrenzung konstatieren: Das Erste und
das Letzte, der Anfang und das Ende sind nicht langer zu unterscheiden.
Und somit verandert sich die Idee von Originalitat und Einmaligkeit auf
eine Weise, die in den Kilinsten oft beschworen wurde, in dieser Radikal-
itdt jedoch nie verwirklicht werden konnte.

Die Digitaltechnik geht deutlich weiter, als es die Kiinstler und Klinst-
lerinnen der Avantgarde taten, die wie beispielsweise Marcel Duchamp
massenfabrizierte Waren in den Kunstkosmos integrierten. Denn ganz
egal, wie sehr sich diese gegen das ldeal des Unikats und des uneinhol-
baren Meisterwerks wehrten, in der Rezeption ihrer Werke blieben Echt-
heit und Einmaligkeit zentrale Kategorien — flir die musealen Sammlungen
ebenso wie fir den Kunstmarkt. Niemand kdme auf die Idee, eine
beliebige Kopie des Flaschentrockners von Duchamp auf einer Auktion
zu erwerben oder sie in einer Duchamp-Ausstellung zu zeigen, selbst
wenn er bis aufs kleinste Detail dem Originalflaschentrockner gliche.
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Im Netz hingegen, wo High und Low weiter
zusammenrlcken, verliert der Unikatcharakter
an Bedeutung. Als viel entscheidender erweist
sich der Prozess der Aneignung: Die digitale
Technik kreuzt die Grenzen der Institution und
die Beschrankungen des Marktes, sie ver-
andert die Ontologie des Werkes. Uber den
Erfolg einer Idee und also Uber ihre Bedeutung
entscheidet nun primar, ob eine kiinstlerische
Idee aufgegriffen, ob sie von anderen geteilt
und variierend fortgesponnen wird. Nicht auf
das Original kommt es an, vielmehr zahlt das
Originelle, das auf moéglichst viele Menschen
inspirierend wirkt und sie zu eigener Kreativi-
tat anzustiften vermag.

Wenn Uber Computerprogramme diskutiert
wird, die auf diese Weise anstiftend wirken,
dann meist im Modus der Sorge. Es sind Pro-
gramme, die es auch Laien gestatten, binnen
kirzester Frist eine Melodie, ein Gemélde,
sogar kleinere Filme zu erzeugen — und auf
diese Weise der Fantasie eine Form zu geben.
Doch in den Debatten Uber solche Auspragun-
gen Kunstlicher Intelligenz geht es zumeist
weniger um das, was sie ermdglichen, als

um das, was sie bedrohen. Die einen weisen
auf urheberrechtliche Probleme hin. Andere
heben die Gefahren des Missbrauchs hervor,
die Gblen Tauschungsmandver, Deepfakes
genannt, die sich jetzt mihelos fabrizieren las-
sen. Wiederum andere beschéftigt die Frage,
ob Fotografen, Ubersetzer, Designer, ob sogar
Hollywood gegen die neuen Programme auf
Dauer bestehen werden. Ubersehen wurde
bislang, dass sich mit der Software nicht allein
die Welt der Bilder verandert. Auch der Com-
puter selbst, seine Bestimmung, beginnt sich
zu wandeln.

Bislang wurde er meist als Rechenknecht
verstanden, als eine Maschine, die sich ganz
wesentlich jenem Denken verdankt, das
bereits im 18. Jahrhundert méachtig an Einfluss
gewann und im Sinne der Aufklarung die Welt
erhellen wollte, messend, zédhlend, systemati-
sierend. Immer ging es darum, die Ungewiss-
heit zu Gberwinden. Aus denselben Griinden
Ubrigens tragen heute Menschen die Auf-
klarung gewissermaBen am Handgelenk: Per
Smartwatch und anderen Geraten wollen sie
ihr subjektives Befinden in etwas Objektives



verwandeln, in eine Statistik aus Herzschla-
gen, Bewegungseinheiten, Blutdrucksignalen.
Das Leben als Ziffer und Zahl, abgesichert,
unter Dauerkontrolle.

Hingegen zielen Programme wie Sora oder
Dall-E nicht aufs Objektive, sondern auf das,
was nicht ist, aber sein kénnte: auf Fiktion.
Zwar greifen auch hier die Computer auf Zahl-
en zurlick, alles, was sie generieren, verdankt
sich einer Formel. Aber was dank der Pro-
gramme zutage tritt, erinnert dennoch in vieler-
lei Hinsicht an die Romantik des friihen 19. Jahr-
hunderts, als Schriftsteller und Maler sich mit
der kalten Rationalitat der Aufklarung nicht
abfinden mochten. Sie entwarfen eine Gegen-
welt, mdglichst schattenreich und geheimnis-
voll. Das Groteske, das Fantastische, die Ein-
bildung, das alles sollte wieder breiten Raum
bekommen. Und kriegt ihn nun erneut: dank
der digital generierten Filme und Tone.

Der Computer und mit ihm die Digitalmoderne
stand bisher fiir eine Herrschaft des Exakten.
Jetzt aber geht es nicht langer nur um gesi-
chertes Wissen, nicht um bezifferbare Wahr-
heit. Der Rechner rechnet nicht, er wird zum
Erzahler. Er interpretiert die Begriffe, die man
ihm einspeist, versucht sich auszumalen, was
uns, den Menschen, wohl vorschweben mag
und wie sich diese schwebende Idee in etwas
Anschauliches Ubertragen lieBe. Der Auf-
klarung war es stets darum gegangen, das
Naturliche zu abstrahieren und scheinbar
Unbegreifliches auf den Begriff zu bringen.
Jetzt ist es andersherum: Aus der Abstraktion
der Worte machen die neuen Programme
etwas, das lebensnah erscheint, non-abstrakt,
wiederverzaubert.

Nicht wenige flirchten sich vor solchen Bildern,
denn sie 6ffnen ein Zwischenreich, nicht richtig
Kunst, nicht richtig Wirklichkeit.

Es gehort zu den Eigenarten der Digitalmoder-
ne, dass sie in rasendem Tempo immer mehr
Bilder in die Welt setzt, vermutlich mehrere
Milliarden pro Tag. Bilder, die etwas mitteilen,
etwas dokumentieren sollen — und die zugleich
immer seltener authentisch sind. Selbst
gewodhnliche Fotos eines Smartphones mani-
pulieren die Wirklichkeit, sind von Algorithmen

Hanno Rauterberg
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tekturkritiker sowie Autor. Seit 2014 ist er stellver-
tretender Ressortleiter des Feuilletons der Wochen-
zeitung Die Zeit. 2021 erschien seine Publikation
Die Kunst der Zukunft. Uber den Traum von der
kreativen Maschine im Suhrkamp Verlag.

bestimmt, die das, was die Linsen einfangen,
umgehend nach den asthetischen Idealen
ihrer Programmierer umgestalten. So gesehen
treiben die Bilder der Kiinstlichen Intelligenz
nur das voran, was ohnehin passiert: eine
Irrealisierung der Wirklichkeit. Nur dass diese
Irrealisierung bislang oft unterschlagen wird,
die neuen Programme hingegen das Bewusst-
sein daflir scharfen, wie sich aufgeklart und
gewitzt mit Bildern und Texten umgehen l&sst.

Wer immer ein filmgenerierendes Programm
wie Sora nutzen will, findet sich in der Rolle
eines Drehbuchschreibers wieder: muss sich
Uberlegen, was fir eine Geschichte eigentlich
erzahlt werden soll, muss sich Figuren, Stim-
mungen, Eigenarten einfallen lassen — geht
gleichsam mit seiner Fantasie in Vorlage. So
wie ein Roman die Vorstellungskraft der Lese-
rinnen und Leser weckt und nur dank dieser
Vorstellungskraft zu leben beginnt, ist es auch
bei den neuen Bildgeneratoren: Sie brauchen
Menschen, die sich selbst etwas ausmalen —
und die dann erstaunt, verwundert, vielleicht
auch gelangweilt das betrachten, was die
Algorithmen daraus machen.

Ist es bloB das Erwartbare, also das, was in
den Datensatzen der Computer als ideales
Liebespaar, als bezaubernde Kiistenland-
schaft oder bestmdogliches Mond-Abenteuer
hinterlegt ist? Ist umgekehrt das, was die
Benutzerinnen und Benutzer im eigenen Kopf
an Ideen entwickeln, am Ende viel origineller
als das vom Computer produzierte MittelmaB?
Das Spiel mit den neuen Programmen ist ein
Spiel mit eigenen und fremden Fantasien.
Eine Erfahrung der Bereicherung oder Enttau-
schung — und eine Art Coaching in der Kunst
der absichtsreichen Tauschung.
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Niemand wird natrlich ausschlieBen kdnnen,
dass die Menschheit weiter verdummt und
verdumpft, wie es viele angesichts der neuen
digitalen Moglichkeiten beflirchten. Auch in
der Romantik hagelte es Vorwiirfe: Entpoliti-
sierung, Weltflucht, mystische Selbstverleug-
nung! Heute geht es meist um Atomisierungs-
schilbe: darum, dass Sora und andere Pro-
gramme am Ende einen kreativen Narzissmus
befeuern kbnnten. Doch darf man auch aufs
Gegenteil spekulieren.

In dem MaBe jedenfalls, in dem Kiinstliche
Intelligenz auf bereits existierende Bilder und
Texte angewiesen ist — und ohne sie ware sie
bloB ein elektronischer Analphabet —, in diesem
MaBe bleibt alles, was von ihr generiert wird,
ein Wechselspiel. Hier das Interesse der Einzel-
nen, dort der Fundus des Allgemeinen. Und
dazwischen der Austausch Uber die in diesem
Wechselspiel erzeugten Bilder, Filme, Texte.

Tatsachlich erinnert das, was die bildprodu-
zierenden und bildverwandelnden Computer-
programme unterdessen leisten, in mancherlei
Hinsicht an vormoderne Prozesse, etwa an die
Entstehung sogenannter Volksmarchen, fir
die in der Regel keine klar benennbaren
Autoren auszumachen sind, weil sie miindlich
Uberliefert wurden, in der Uberlieferung um-
und weitergedichtet. Diese Form der Um- und
Weiterdichtung wird nun von hochkomplexen
Algorithmen Gbernommen, ein Programm wie
ChatGPT agiert dabei &hnlich wie jene Men-
schen der Vormoderne, die Marchen weniger
erfanden als erzéhlend fortschrieben (ohne
sie dabei zu verschriftlichen und damit ,fest-
zuschreiben®). Die klinstliche Intelligenz

des Generators greift auf einen unvorstellbar
groBen Textkorpus zuriick, um diesen den
Anforderungen entsprechend und einer daten-
basierten Wahrscheinlichkeitslogik folgend
umzuformen. Dabei kbnnen Essays ebenso
entstehen wie literarische Texte, Drehbiicher,
Gedichte oder auch Code. Nebenher wird die
Vorstellung einer einmaligen, unibertrefflichen
Kunst auch auf diesem Feld dekonstruiert,
denn das Programm vermag per Knopfdruck
im Stil von Ernest Hemingway oder Michel
Houellebecq zu schreiben — und lasst damit
die Reproduzierbarkeit und Formelhaftigkeit
nicht nur dieser ,Genies" offen zutage treten.



Die Erfahrung, die alle Nutzerinnen und Nutzer
nun dank der neuen Tools machen kénnen,
wird von dem Eindruck groBter Verfligbarkeit
gepragt. Aus der Gegenwelt der Kiinste ist
eine Mitwelt geworden. Genau das, lieBe sich

behaupten, macht traditionelle Volkskunst aus.

Da gibt es keine Meisterwerke, keine genuinen
Schoépfungen. Auch geht es nicht um einen
herausragenden personlichen Stil, nicht um
Authentizitat, Autonomie, Selbstreflexion und
all die anderen ldeale, die mit der Hochkunst
Ublicherweise einhergehen. Wichtig ist der
Volkskunst, dass sie anknlpft an das, was es
gibt. Und dass sie eine Asthetik des Allgemei-
nen ausbildet, von vielen Menschen gleicher-
maBen gepragt und verstanden.

Nicht das Individuelle zahlt, es zahlt das Ver-
bindende. Die neue Volkskunst eint dabei
nicht nur Mensch und Maschine, indem sie
von der individuellen Schépfungskraft der
Einzelnen absieht und die geistigen Hervor-
bringungen mechanisiert; sie belebt zugleich
auf Uberraschende Weise die Vorstellung
einer von allen geteilten und mitgestalteten
Bilder- und Realwelt. Wer beispielsweise das
Programm Midjourney nutzt, kann dem par-
allelen Schopfungsprozess der vielen sogar

in Echtzeit zusehen, kann verfolgen, welche
Ideen, welche Wortkombinationen gerade ein-
gepflegt, welche Motive generiert werden. Die
Produktion der Bilder, so lasst sich behaupten,
wird hier zum Gesellschaftsspiel ohne Ziel und
Ende. Die Unabgeschlossenheit der Gegen-
wart und damit auch die Offenheit der Zukunft
wird zum Signum der Epoche.

Verweise
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Alle reden von Kiinstlicher Intelligenz -

Hito Steyerl redet von Kiinstlicher Dummbheit.

Warum?
Den Begriff habe ich spontan erfunden auf irgendeiner Konferenz von
Google in Paris. Da ging es um Kl, visuelle Mustererkennung und so
weiter. Es war die Hochphase von DeepDream ...

... einem Kl-basierten Bildgenerierungstool ...

.. und ein interessanter Moment: Ich hatte damals begonnen, mich

mit den real existierenden Auswirkungen von Kl zu befassen und war
gerade zugespammt worden von Bots, die mir — es war in der Zeit des
US-amerikanischen Wahlkampfs — Trump verkaufen wollten. Offenbar
war ich auf einer Adressenliste gelandet, die mich fehlidentifizierte als
Person, die in Florida lebt und spanischen Ursprungs ist, weil ich kurz
vorher dort in einem Hotel war, und wegen meines Vornamens. Danach
wurde ich zugemdlillt mit Spendenaufrufen etc. aus dem Alt-Right-
Spektrum.

Dann, in Paris auf der Blihne bei dieser Konferenz, habe ich diese Art
von Targeting als real existierende Version von Kl beschrieben — und
das war der Ursprung des Begriffs der Kiinstlichen Dummbheit: Sie ist
die real existierende Version der sogenannten Kiinstlichen Intelligenz.

Worin genau besteht diese Dummbheit?
Sogenannte Kl besteht in der Mehrzahl trotz ChatGPT und neueren LLM'
aus ziemlich simplen Anwendungen, die aus Einsparungsgriinden
Informationsarbeiten Gbernommen haben, die friiher von Menschen
geleistet wurden. Das Problem ist, dass man nicht mehr dagegen
appellieren kann. Jeder Mensch, der schon einmal in einer dieser beriihm-
ten Telefon-Hotlines gesteckt hat, weil3, dass man da nicht mehr heraus-
kommt. Es ist das ewige Fegefeuer, ein Limbo aus Austeritatsgriinden.
Vor allem dort, wo sozialstaatliche Funktionen implodieren, verbreiten
sich Applikationen der Klinstlichen Dummbheit nahezu epidemisch.

Ist denn wirklich gar nichts intelligent an KI?
Kl ist sehr gut in bestimmten Bereichen, wo es um Mustererkennung
geht, harte Mustererkennung. Also in der Medizin oder Chemie zum
Beispiel. Diese Entwicklungen méchte ich nicht kleinreden, die sind
real, kdnnten groBen Nutzen bringen oder auch groBes Unheil. Vieles
ist aber auch Zukunftsmusik, wahrend die Risiken jedoch bereits ein-
getreten sind oder gerade massiv eintreten — etwa im Sinne technolo-
gischer Arbeitslosigkeit, Abhdngigkeit oder Diskriminierung.

' Large Language Models (LLM) sind fortschrittliche KI-Modelle, die speziell fiir die Verarbeitung
und Generierung nattirlicher Sprache entwickelt wurden. Diese Modelle gehéren zu einer Unter-
klasse von Deep-Learning-Modellen und verwenden tiefe neuronale Netzwerke mit einer groBen
Anzahl von Parametern, typischerweise in der Gr6Benordnung von Millionen oder Milliarden. Die
bekanntesten Beispiele flir Large Language Models sind GPT-3 (Generative Pre-trained Trans-
former 3) und GPT-4, die von OpenAl entwickelt wurden. Diese Modelle haben durch ihre Fahig-
keit, menschenédhnlichen Text zu generieren und komplexe nat(irliche Sprachverarbeitungsauf-
gaben auszufiihren, viel Aufmerksamkeit auf sich gezogen.
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Aber vielleicht strapaziert man den Begriff der
Intelligenz auch zu sehr. Wenn die Maschine
ausfuhrt, was man von ihr erwartet: Das ist
doch nicht gleich dumm.
Der Begriff Intelligenz ist ohnehin zweifelhaft, weil niemand genau weif3,
was damit gemeint sein soll. Er wurde auch immer wieder verwendet,
um eugenische MaBnahmen gegen arme Menschen oder Minderheiten
zu fordern. Das allein sollte klarmachen, dass der Begriff Intelligenz
auch schwer ideologisch missbraucht werden kann.

Es gibt ja bereits MaBnahmen, die Hass, Dis-
kriminierung und Bias entgegenwirken sollen
— seien es Filter oder ein vielfaltiges Datenset,
mit dem man die Systeme quasi im Dienst der
Antidiskriminierung fiittert und trainiert.
Ich halte die Diskussion um Bias flr notwendig, aber letztendlich fir
eine Sackgasse.

Wie meinen Sie das?

Mir ist es passiert, dass ich etwa 2016/2017 feststellen musste, dass
Fotos von mir als Trainingsdaten einer groBen Microsoft-Database
namens MS Celeb-1 genutzt wurden. Studierende haben die Aufgabe
bekommen, daraus Gesichtserkennungsalgorithmen zu entwickeln
— und zwar explizit, um eine diversere Datenbasis zu erstellen. Es war
Wissenschaftler*innen aufgefallen, dass ihre Trainingsdaten vor allem
weiBe Gesichter umfassten, und das sollte gedndert werden.

In der Folge haben chinesische Forschungsunternehmen aus dieser
diverseren Datengrundlage gezielt Gesichtserkennungsalgorithmen
entwickelt, die sich gegen Uiguren richten — das war einer der sofort
eintretenden Nebenaspekte der damals noch sehr rudimentéaren
Gesichtserkennungssoftware, und ja, mein Gesicht war Teil dieser fri-
hen Datenbasis. Es sollte eigentlich Bias abgebaut werden, das Ergeb-
nis war noch mehr Bias.

Die Systeme haben rassistischen, antisemitischen und sonstigen Bias,
weil sie mit Datenmassen aus dem Internet trainiert werden. Diese
Datenmassen werden angeeignet, enteignet, ein bisschen gefiltert,
annotiert, und dann werden die KI-Modelle darauf trainiert. Das heif3t,
was auch immer in der Gesellschaft oder im Internet an Bias vor-
handen ist, ist natirlich auch in den Modellen vorhanden. So wie sie
hergestellt werden, kdnnen sie gar nicht anders, als biased zu sein. Wir
leben in einer rassistischen, antisemitischen, sexistischen usw. Gesell-
schaft — und das wird das Modell auch widerspiegeln. Wenn wir dann
kosmetisch irgendwelche Filter draufsetzen, die die gré3ten Aus-
wichse wieder wegnehmen und sie kompatibel machen mit liberalen
Anschauungen, wird das nicht viel weiterhelfen. Eine Zensur auf den
gesellschaftlichen Bias setzen — das ist nicht die Lésung.

Was ware denn die Losung?
Wir missen auf den gesamten Produktionsprozess schauen: Wer
produziert diese Daten? Wer bearbeitet diese Daten? Wem gehdren
sie, wem gehoren die Modelle und der Gewinn? Was fiir ein System ist



eigentlich der Unterbau dieses Bias? Der Bias setzt sich fort durch ein
System der bestandigen Extraktion von Daten und der Extraktion von
Arbeitskraft — also von den sogenannten Clickworker*innen, die sehr
oft in LAndern des globalen Siidens sitzen und die KI-Anwendungen
trainieren. Die Vorgaben kommen von den Zentralen der Tech-Unter-
nehmen aus den reichen Industrielandern, wo die Datenséatze ausge-
wahlt und die Modelle trainiert werden. An diesen Stellen muss man
ansetzen. Es ist wie bei einer Gaspipeline: Man kann die einfach akzep-
tieren, Nordstream-Gas verheizen, und am Schluss noch ein paar CO2-
Zertifikate als Ablass kaufen. Oder sich die gesamte, extraktive, umwelt-
schadliche, von Machtungleichgewichten und Abhangigkeiten geprag-
te fossile Infrastruktur anschauen. Nur auf Bias in Datenpipelines zu
achten, ist wie ein bisschen Carbon-Offset bei unhinterfragtem fossilem
Konsum.

Eine L6sung kénnten doch Standards entlang
der gesamten Produktionskette sein — wie wir
es etwa von den Fair- und Okosiegeln kennen
—, damit eben nicht Menschen in armen Regio-
nen der Welt ausgebeutet und traumatisiert
werden, um die Kl zu trainieren, die uns privi-
legierte Menschen dann vor problematischen
Inhalten schiitzt. Wir haben die Hoffnung
jedenfalls noch nicht ganz aufgegeben, dass
man Kl in den Dienst der Gesellschaft stellen
kann. Sie schon?
Ganz ehrlich: So, wie die Tech-Branche momentan mehrheitlich organi-
siert ist, ist eine soziale bzw. ethische Kl strukturell schon fast ausge-
schlossen. Wenn man das ganze extraktivistische System betrachtet,
dann kann ich mir nicht vorstellen, dass sich das Problem durch kosme-
tische Reparaturen am einen oder anderen Bias-Parameter |6sen lasst.
Was bedeutet es z. B., wenn Systeme flir autonomes Fahren entwickelt
werden bzw. die Daten vorbereitet werden von Leuten, die an Orten
sitzen, wo sie Uberhaupt keine Mobilitat haben, beispielsweise in einem
Fltchtlingslager im Mittleren Osten. Was heif3t es also, wenn die Mobilitat
metropolitaner Bewohner*innen auf dem Wissensinput von Menschen
basiert, die sich gar nicht bewegen kdnnen, weil es ihnen politisch
verwehrt wird?

Besagte Standards sind eher im Kleinen denkbar, also z. B. in Form spe-
zialisierter Datensétze, die mit bestimmten Daten geflittert werden, die
moglicherweise auch nicht so extraktivistisch produziert werden, die flr
bestimmte lokale Anwendungen herangezogen werden — das ist durch-
aus moglich und hier gibt es ja auch schon einige Anséatze, Klimamodelle
etc. Aber im Gros der Tech-Industrie beobachten wir leider eher das
Gegenteil, namlich eine Art sich selbst verstarkenden Bias-Loop.

Wie diirfen wir uns das vorstellen?
Die Clickworker*innen greifen jetzt teils selbst auf KI-generierte Bild-
und Textmodelle zuriick, weil das schneller geht. Das heif3t, es gibt jetzt
Anfange eines Feedback-Effekts, wo Kl auf Kl-generierten Daten trai-
niert wird, und das fihrt zu einer Art psychotischen Zusammenbruchs
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dieser Modelle. Die fangen dann einfach an zu stammeln. Der Fach-
ausdruck ist model collapse. Und das heiB3t auch, dass die extremen
Stereotype in der Dauerschleife in Umlauf gebracht werden. Streng
genommen sind die Systeme dysfunktional, sie breiten sich aber
trotzdem explosiv aus — und zwar genau dort, wo bestimmte gesell-
schaftliche Funktionen zusammenbrechen, die mit der Verteilung von
Ressourcen zu tun haben, die mit Bildung zu tun haben, die mit medi-
zinischer Versorgung und dem Zugang zu staatlichen Unterstitzungs-
leistungen zu tun haben. Da kann man so viel Bias putzen, wie man will:
Es ist eine gesellschaftliche Funktionsstorung, die sich durch ChatGPT
und Co. nicht reparieren lasst.

Sie selbst experimentieren in Ihrer Kunst
gleichwohl mit K, sei es als Tool, sei es als
Gegenstand kritischer Betrachtung. Was mei-
nen Sie: Konnte Kl nicht auch zu einer Demo-
kratisierung von Kunst beitragen — als Beruf
und als Lebensform? Durch Generative Ki
sind die Programme zugénglicher geworden
flr die Massen, mehr Menschen kénnen damit
experimentieren — auch fiir kiinstlerische
Zwecke.
Wir leben in einer Art neuen Renaissance-Zeit, in der potente Spon-
sor*innen sehr viel Macht haben, was die Produktion von Kunst
betrifft, und in einer Zeit, in der potente Sponsoren auch Journalisten
zerstlickeln und in Tandoori-Ofen verschwinden lassen kdnnen.2 Die
sogenannte Demokratisierung der Offentlichkeit durch soziale Medien
kdnnte man genauer allerdings auch als Bliitezeit des Datenpopulis-
mus bezeichnen, als Hochkonjunkturphase flir Hatespeech, Verschwo-
rungstheorie, Wissenschaftsverachtung und Realitatsfeindlichkeit.
Generative Kl verschafft dieser Entwicklung nochmal einen ordent-
lichen Boost.

Kommt denn vielleicht auch ein bisschen KiI-

Utopie aus der Kunst?
Ich befasse mich ja hauptsachlich mit Bildgenerierung, also Kl-basier-
ter Bildproduktion und ihren gesellschaftlichen Effekten. Und bei den
Machine-Learning-basierten Bildgenerierungsverfahren ist das Inter-
essante, dass wir es eigentlich mit einem kollektiven und kooperativen
Produktionsprozess zu tun haben: Jedes Bild, das durch diese Ver-
fahren erzeugt wird, hat nicht mehr bloB eine*n Autor*in. Die Herkunft
kann nicht mehr wirklich einem Individuum zugeschrieben werden,
sondern diese Bilder sind alle schon kooperativ organisiert, zumindest
theoretisch. Theoretisch kann man sich Genossenschaftsmodelle

2 Hito Steyerl spielt auf den Fall des regierungskritischen Journalisten Jamal Khashoggi an, der
2018 in der saudischen Botschaft in Istanbul ermordet wurde — laut CIA im Auftrag des saudi-
schen Kronprinzen Mohammed bin Salman, der mit milliardenschweren Projekten zeitgenéssi-
sche Kunst férdert und Saudi-Arabien damit ein modernes Image verschaffen will (Stichwort:
Art-Washing nzz.ch/feuilleton/kunst-in-saudi-arabi en-1d.1671080). Die Leiche Khashoggis
wurde zerst(ickelt und laut Medienberichten in einem Ofen im Garten der Residenz des saudi-
schen Generalkonsuls in Istanbul verbrannt (zeit.de/kultur/film/2021-04/the-dissident-bryan-
fogel-jamal-khashoggi-mord-dokumentation [letzter Zugriff: 29.11.2023]).


http://zeit.de/kultur/film/2021-04/the-dissident-bryan-fogel-jamal-khashoggi-mord-dokumentation
http://zeit.de/kultur/film/2021-04/the-dissident-bryan-fogel-jamal-khashoggi-mord-dokumentation

vorstellen, die dem Umstand Rechnung tragen, dass ganz viele Leute Verweise

an diesen Bildern beteiligt sind: Leute, die die Trennungsdaten pro- - S. 114 Christine Bauer,
duzieren, andere, die sie annotieren, wieder andere, die die Modelle Ja, Panik! Der Weg durch
programmieren, die die Bots schreiben etc. Es gibt ja unglaublich viele  den Tech Panic Cycle in den
Menschen, die beteiligt sind. Diese Kollektivitat sichtbar zu machen, Kunst-, Kultur- und Kreativ-
ware ein Schritt. Viele andere Mythen, die im Rahmen von Kunstpro- sektoren
duktion entstehen — angefangen beim individuellen Genie, das sich -> S. 21 Nina George, Von
das Kunstwerk aus dem Nichts zaubert — wéren damit auch miterle- vermenschlichten Maschi-
digt. Aber es geht auch viel einfacher: kommerzielle KI-Verfahren hart nen, magischem Denken
besteuern und dadurch unabhangige Kunst, Forschung und Bildung und dem Ruf nach Regu-
finanzieren. Wahrscheinlicher ist leider, dass die Profite, die durch die lierung
neuen Bildgenerierungsverfahren entstehen, monopolisiert und nicht - S. 91 Christine Maafd
vergemeinschaftet werden. und Klara Kostal, Vielfalt,
Transparenz und Zuging-
Was steht uns bevor? lichkeit: UNESCO-Ziele
Vielleicht kommt es wie derzeit bei Twitter® und die Systeme implo- fiir Kunst und Kultur im
dieren wegen ihrer faktischen Monopolstellung, und dann kommt Kontext von KI

irgendjemand, der das Ganze von innen heraus ruiniert. Es ist traurig,
wenn man auf solche non-linearen Prozesse hoffen muss, aber das
ist dann noch am wahrscheinlichsten. Sogenannte Kiinstliche Intelli-
genz beruht auf Arbeitsteilungsprozessen, die unglaublich komplexe
Logistiken und Infrastrukturen umfassen. Im Rahmen der allgemeinen
Fragmentierung und einer wackligen Versorgung mit Energie kann

es sein, dass diese komplexen Arbeitsprozesse in Zukunft nicht mehr
so reibungslos funktionieren. Das Problem ist aber auch, dass soge-
nannte Kl-Dysfunktion eigentlich kein Problem ist: Es ist doch fiir das
System viel effizienter, wenn man Leute in der Hotline gefangen halt
und sie da nicht rauskommen lasst. Das ist, glaube ich, die Zukunft: ein
unglaublich blrokratischer Verhau dysfunktionaler Systeme. Das ist
die preuBische Blrokratie auf Speed, mit statistischen Daten vollge-
pumpte Ungeheuer.

In jedem Fall diirfte klar sein, dass Kl kritisch
begleitet werden muss, dass wir viel mehr
KlI-Kompetenz in alle relevanten gesellschaft-
lichen Felder hineinpumpen miissen. Was ist
dafir aus lhrer Sicht zentral?
Man kann sich einfach die technologischen Grundlagen dieser Modelle
anschauen und aneignen. Es wird natirlich ein unglaublicher Hokus-
pokus darum gemacht, wie abgehoben und intelligent diese Modelle
seien. Aber auch hier wird nur mit Wasser gekocht: Einiges ist als Open
Source frei verfligbar, man kann mit den Programmen experimentieren.
Klar, in kritischer Distanz — man will ja nicht zum unbezahlten Marke-
tingangestellten dieser Technologiefirmen werden. Aber es ist einfach
wichtig, dass die Leute verstehen, wie diese Dinge funktionieren, und in
die Lage versetzt werden, sich auch gegen eine Nutzung zu entschei-
den, wenn sie keinen erkennbaren Vorteil fir die Menschen bringt.

3 Zum Zeitpunkt des Gespréachs war Twitter von Elon Musk in X umbenannt worden. Seit Musks
Ubernahme entwickelt sich der Nachrichtendienst mehr und mehr zur libertéren Spielwiese des
Schreckens. Es droht der Umbau der Plattform in eine rechtsfreie Radikalisierungsmaschine a la
Truth Social, die sich demokratischer Kontrolle weitgehend entzieht. Ausgang ungewiss.
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Welche Kernbotschaft wiirden Sie den Leuten
im Rahmen einer Alphabetisierungskampa-
gne gegen die Kiinstliche Verdummung mit
auf den Weg geben?
Technologie wird so oft eingesetzt, um Probleme, die zwischen Men-
schen entstehen, angeblich zu reparieren. In diesem Prozess produ-
ziert die Technologie meistens jedoch neue Probleme. Und dann muss
wieder mehr Technologie eingesetzt werden, um diese zu reparieren.
Das ist jetzt seit dem Neolithikum so ein technologisches Wettrlsten,
das reparieren soll, was zwischen Menschen nicht funktioniert. Viel-
leicht muss man einfach rausgehen aus dieser Spirale und tatséchlich
erst einmal versuchen, die Probleme ohne Automatisierung zu lI6sen.
Automatisierung kann nur [6sen, was auch schon zwischen Menschen
gelost ist.

Kl kann nicht reparieren, was in der Gesell-
schaft im Argen liegt?
Wenn die Kl den Bias der Gesellschaft reproduziert, hilft nicht noch
mehr Kl gegen den Bias. Gegen den Bias hilft nur, die Gesellschaft von
innen gegen den Bias zu immunisieren.

Zuerst publiziert wurde das Interview im Sammelband ,,Code & Vor-
urteil. Uber Kiinstliche Intelligenz, Rassismus und Antisemitismus*
(Hrsg.: Marie-Sophie Adeoso, Eva Berendsen, Leo Fischer und Debo-
rah Schnabel), Edition Bildungsstétte Anne Frank, Verbrecher Verlag
Berlin (2024). Das Gespréch flihrten Marie-Sophie Adeoso und Eva
Berendsen. Transkribiert wurde es durch KI. Imnmer, wenn der Begriff
Kl* fiel, hat die Kl sich als ,,Curry* identifiziert. Zwei echte Menschen,
Shireen Rajput und Sarina Taskin, haben es nach bestem Wissen und
Gewissen redigiert.



Marie-Sophie Adeoso

hat an der Universitit Leipzig Diplom-Journalistik und Kulturwissenschaften studiert
und bei der Frankfurter Rundschau volontiert, fir die sie anschlieffend als Redakteurin
tatig war. Seit 2019 arbeitet sie bei der Bildungsstitte Anne Frank, aktuell als Leitung
Kommunikation und Veranstaltungsmanagement. Sie ist Mitherausgeberin des Bandes
Code & Vorurteil. Uber Kiinstliche Intelligenz, Rassismus und Antisemitismus
(Edition Bildungsstitte Anne Frank im Verbrecher Verlag, 2024)

Eva Berendsen

ist Politikwissenschaftlerin und leitet nach einem Volontariat bei der FAZ den Bereich
Kommunikation/politische Bildung im Netz bei der Bildungsstitte Anne Frank. Sie ist
Mitherausgeberin der Binde Trigger Warnung. Identitdtspolitik zwischen Abwebr,
Abschottung und Allianzen, Extrem unbrauchbar. Uber Gleichsetzungen von Links
und Rechts und Code & Vorurteil. Uber Kiinstliche Intelligenz, Rassismus und Anti-
semitismus (alle erschienen in der Edition Bildungsstitte Anne Frank im Verbrecher
Verlag).

Hito Steyerl

ist Professorin fiir Experimentalfilm und Video sowie Mitbegriinderin des Research
Centers for Proxy Politics an der Universitit der Kiinste Berlin. Thr besonderes For-
schungsinteresse gilt den Medien, der Technologie und der Verbreitung von Bildern. In
ihren Texten, Performances und essayistischen Dokumentarfilmen setzt sie sich zudem
mit postkolonialer Kritik und feministischer Reprisentationslogik auseinander. Thre
zahlreichen Werke wurden unter anderem auf der Biennale in Venedig, im Museum of
Contemporary Art, Los Angeles und im Museum of Modern Art, New York, ausgestellt.
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Was ist Kunst? Wem gehort die Kunst? Wer braucht
die Kunst? Seit einiger Zeit wird in Kunst- und Kultur-
kreisen intensiv Uber Kl diskutiert. Mit dem Aufkommen
von generativen Kl-Systemen wie Midjourney, Sora und
ChatGPT stellt sich fur viele die Frage, was das sekunden-
schnelle Generieren von Bildern, Videos und Texten mit
unserer Vorstellung und Handhabe von Autorschaft
und Urheberschaft macht. Wie werden Werte von
Kunstwerken taxiert? Wovon lebt die Kuinstlerin, der
Klnstler? Wer profitiert vom unendlichen Training der
Algorithmen durch bestehende Daten, Klange, Schriften
und Bilder? Letzteres lasst sich beantworten. Und die
allgemeine Sorge ist nicht unbegriindet, sobald man
feststellt, dass sich der Sektor Kl mit Firmen wie Micro-
soft, NVIDIA, OpenAl, Google und Apple heute schon

in der Hand der mitunter grof3ten und machtigsten
Unternehmen der Welt befindet. Die gefuhrten Diskurse
spiegeln immer auch die bestehenden Systeme und
Machtverhaltnisse wider.

Verweise

- S.185 Sebastian Linz, Kiinstliche Intelligenz in
Theater, Tanz und Performance — Ein Werkstattbesuch in
der ARGEkultur Salzburg

- S. 215 Brigitta Muntendorf, Deep Phobia, Fake Utopia
— (Kiinstlerische) Potentiale des Al Voice Clonings in
posthumanen Realitéiten

- S. 97 Carl Aigner und Nela Eggenberger, , Wir miissen
die Gestaltung unserer Tools wieder in die Hinde der
Ktnste und Wissenschaften legen.” — Gespréch mit Petra
Schaper Rinkel 43
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Viele Zukunftsszenarien sind dlister. Zahlreiche kreative Gewerke sterben
aus, weil sie langfristig durch Kl ersetzt werden, so der Tenor. In den
Bereichen Grafikdesign, Textproduktion, L"Jbersetzung, Fotografie,
Video, Musik und Games werden heute schon zahlreiche Kl-Tools im
Alltag benutzt — kapitalistisch motivierte Zeitersparnisse in der Pro-
duktion sind wesentlich, damit sie breitenwirksam Einzug halten und
funktionieren. Schon heute hangen Plakate mit Kl-generierten Bildern
in GroBstadten, einfach weil dieses Material schneller, einfacher und
dadurch glinstiger zu produzieren ist — ohne qualitativen Mehrwert.
Eine Frage, die man stellen kénnte, lautet: Was wollen wir von der
Kunst? Beziehungsweise sollten wir genauer hinschauen, wie Kultur-
medien mit generativen Kls tiberhaupt entstehen.

Durch die Digitalisierung entstehen offenbar standig wachsende
Abstraktionsgrade in der Medienproduktion. Was zuvor ein Stift war, ist
heute die Maus beim Computer oder ein Stylus, der auf einem Tablet
wie ein Stift benutzt werden kann. Fir die Musikproduktion stehen
ebenfalls Interfaces zur Verfligung, um die physisch-haptische Klang-
produktion so intuitiv wie moglich zu gestalten — zum Beispiel MIDI-
Klaviertastatur, Controller und Drumpad. Digitale Bildbearbeitungs-
programme bieten unzéhlige Funktionen, um moglichst konkret und
diskret mit dem Bildmaterial verfahren zu kénnen.

Mit der derzeit Ublichen Praxis des Promptings bei der generativen Kl
entkoppelt sich die Produktion nun aber noch weiter vom eigentlichen
kreativen Prozess und somit auch vom Kérper. Wir schreiben Anwei-
sungen und Befehle, aber schlagen keine Trommel, streichen keine
Saite, mischen keine Farben und setzen keine Striche. Nicht nur, dass
Bilder bei Midjourney oder Musik bei Udio mit Diffusionsmodellen
generiert werden. Auch wird das Schaffen von Medien selbst zuneh-
mend diffus — nicht nur weil die Befehle sehr ungenau geworden sind,
auch sind — durch die Komplexitat im Hintergrund — die Prozesse
unverstandlich abstrakt geworden.

Das flhrt auf der einen Seite natiirlich zu demokratisierenden Prozes-
sen im Kunstschaffen, zeigt aber auch das noch immer starre Fest-
halten an der westlichen, durch Descartes, Hegel und Aufklarung
popularisierten geisteswissenschaftlichen Dichotomie von Kérper und
Geist: ,Ich denke, also bin ich.” Der Geist und somit auch das geistige
Eigentum machen uns zu Menschen. Den Kérper haben wir mit den
Tieren gemein. Anders gesagt, durch das Aufkommen generativer und
demnachst multimodaler Kl wird erst deutlich, was Menschen von den
Maschinen grundlegend unterscheidet. Expression, der klinstlerische
Ausdruck, ist ohne Jahre der Ubung und kdrperlichen Hingabe eigent-
lich gar nicht vorstellbar.

In Japan gibt es den Begriff Shokunin. Er beschreibt die jahrzehnte-
lange Meisterschaft in Kunst und Handwerk, die vor allem durch Prinzipien
des Zen-Buddhismus gepragt wird. Vollstidndige Prasenz im Moment,
Meditation und die Lehre, dass Korper und Geist eine Einheit bilden,
gehoren zu den Grundséatzen. Ablaufe werden durch standige fokus-
sierte Repetitionen intuitiv, effizient und leicht. Shokunin bedeutet



Harmonie zwischen Hand und Geist, ist aber auch der Weg zur Selbst-
erkenntnis, Zufriedenheit und innerem Frieden. Ein Shokunin weif3,
dass er Perfektion ein Leben lang anstrebt, aber nie erreichen wird.

Vielleicht helfen uns solche Perspektiven, im Umgang mit Kl reflektier-
ter umzugehen. Im Laufe der Jahrhunderte hat sich in unseren Kultur-
kreisen der Fokus in der Kunst (vielleicht zu) sehr aufs verwertbare
Werk und aufs geistige Eigentum gelegt. Zu fragen wére, wieso das

so ist. Und, wie man diese Dichotomie 6ffnen und brechen kann, um
offenere, konstruktivere Diskurse zuzulassen, die jenseits der Abwehr-
reflexe, die wir im Laufe der Digitalisierung zu oft erlebt haben, statt-
finden kdnnen. Welche Rolle spielen Faktoren wie Muscle Memory,
Shokunin, Intuition, kreativer Impuls und vor allem die Unmittelbarkeit,
die direkte Kommunikation von Kunst, die durch Kiinstler:innen ent-
steht? Ist es nicht das, was wir von der Kunst wollen und wieso sie eine
so bedeutende Rolle in unserer Gesellschaft spielt? Die bildende Kunst
wurde durch das Aufkommen der Fotografie im 19. Jahrhundert zur
korperlich expressiven, abstrakten Kunst. Welche emanzipatorischen
Formen wird die Kunst im Angesicht von Kl erfinden? Kunst kénnte
zuallererst das zeigen, was Maschinen nicht kdnnen, sie kann neue
Disziplinen und einen spielerischen Umgang mit Technologien schaffen.
Und wir werden feststellen: da ist noch erstaunlich viel Raum.

Ji-Hun Kim

ist Redakteur und Journalist und lebt in Berlin-Kreuzberg. Er ist Chefredakteur bei Das
Filter, freier Kulturredakteur bei der Wochenzeitung der Freitag und Kolumnist fiir das
Kunstmedium Monopol. Zuvor war er Redakteur bei dem Musikmagazin De:Bug. Er
arbeitet zudem als freier Dozent sowie DJ und Musikproduzent.
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Kl wird hochstwahrscheinlich zum Ende
der Welt fUhren, aber in der Zwischenzeit
wird es groBBartige Unternehmen geben.”
— Sam Altman,
CEO von OpenAl

|
Wer braucht noch Menschen, wenn es Rechenmaschinen gibt? Com-
puter werden ,Lyrik schreiben, Romane verfassen, Sonaten kompo-
nieren, aus dem Chinesischen Ubersetzen, Schach spielen und ihren
wissenschaftlichen Herren als Gesprachspartner dienen®, hei3t es
in der deutschen Wochenzeitschrift Der Spiegel. Es handelt sich um
einen Text aus dem Jahr 1965. An der Universitat im schwabischen
Stuttgart prasentierte eine Ausstellung computergenerierte Grafiken,
nur wenige Jahre zuvor wurde erstmals ein von dem GroBrechner Zuse
Z22 generierter Text in einer deutschen Literaturzeitschrift veroéffent-
licht. ,Graphomaten® analysieren auf der Grundlage von Datensatzen,
dass Rembrandt schlechter gemalt habe als Rubens. Mit den Klassi-
kern der Malerei sollen die Maschinen das Geheimnis kinstlerischer
Schopfung erlernen. Nur: ,,Die Kinstler waren sauer, sie fihlten sich
in ihren Schépfungsmaoglichkeiten bedroht®, zitiert das Hamburger
Magazin den Philosophen und Wissenschaftstheoretiker Max Bense,
den Pionier einer mathematisch inspirierten Asthetik. Heute, fast 60
Jahre spater, fihlen sich von den durch immer gréBere Datenmengen
gefltterten und durch immer potentere Hardware aufgeriisteten Rech-
enmaschinen nicht nur Kinstler bedroht — und zugleich fasziniert:
Der Diskurs Uber die Kinstliche Intelligenz tragt inzwischen die offen-
sichtlichen Ziige einer Gnosis, zwischen Vernichtung und Errettung
der Welt. Ein erstaunliches theologisches Upgrade fir Maschinen, die
auf den ersten Blick kaum mehr tun, als menschliche Tatigkeiten mehr
oder minder Gberzeugend zu imitieren. Eine Mimesis, die bei den Imi-
tierten Angst und Bewunderung weckt?

Karl Marx sprach angesichts der abenteuerlichen Metamorphosen der
Warenform von ,theologischen Mucken®. Diese Mucken der Kiinst-
lichen Intelligenz waren in den 1960ern noch durch die Emphase der
Rationalisierung verdeckt, heute hingegen treten sie grell sichtbar
hervor. In seiner groBartigen Miniserie Devs lasst Alex Garland, der vor
Jahren mit Ex Machina bereits einen der klligsten Filme zur Klinstlichen
Intelligenz drehte, alles auf die theologische Pointe hinauslaufen, dass
man den Titel des zentralen Entwicklungsprogramms auch als Deus,
also Gott, lesen kann. Von einer ,algorithmischen Postrationalitat”
spricht der Schriftsteller Philipp Schonthaler in seinem kiirzlich erschie-
nenen Essay Wie rationale Maschinen romantisch wurden. Kl, Kreativi-
tdt und algorithmische Postrationalitdt. Schénthaler argumentiert, dass
die heiB diskutierten Large Language Models wie ChatGPT von OpenAl
— ganz zu schweigen von der oft beschworenen, aber noch nicht
programmierbaren General Artificial Intelligence — nicht mehr mit
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dem Begriffen des rationalen Diskurses begriffen werden kénnen.
Deswegen greift man auf das Vokabular der Romantik zurtick, quasi
eine kybernetisch aktualisierte Universalpoesie omindser neuronaler
Netzwerke. ,Nicht anders als das romantische Genie wird die kreative
Maschine demzufolge dunkel bleiben®, schreibt Schonthaler. Was
heute als Klnstliche Intelligenz debattiert wird, ist eine Simulation der
Welt durch Zugriff auf massenhafte Daten, keine Deduktion aus allge-
meinen Naturgesetzen, sondern die stochastische Spekulation eines
permanenten Feedbacks, also eben jenes Prinzip der unendlichen
Rekursivitat, das in der deutschen Romantik eine so zentrale Rolle
spielte. Man kann den epistemischen Wandel von der mechanischen
Ableitung hin zur universalpoetischen Spekulation, die mit allen ein-
gespeisten Daten zu lange wiirfelt, bis etwas ,,Neues” entsteht, kaum
Uberschatzen. Hier liegt die Parallelitat der romantischen und kyber-
netischen Postrationalitat begriindet. War die blaue Blume nicht die
Sehnsucht nach einer metaphysischen Unendlichkeit, die der bloBen
Datenmenge des Empirischen entsprang? Die beriihmte Wiederver-
zauberung der Welt tragt heute das Gewand des Algorithmischen.

]
Will man verstehen, wie Rationalisierung in Wiederverzauberung oder
Aufklarung in Mythos umschlagt, muss man von dem eingangs
erwahnten Spiegel-Artikel noch ein paar Jahre zuriickgehen. Vor 80
Jahren, im Jahr 1944, wurde in Kalifornien die erste Ausgabe eines
Buches veroéffentlicht, das sich wie ein Vorgriff auf die Debatten zur
Kinstlichen Intelligenz liest. In ihrer Dialektik der Aufklarung zeigen
Max Horkheimer und Theodor W. Adorno, wie sich ihres Erachtens
das aufgeklarte Denken selbst zerstoért. In ihrem fragmentarischen
Werk, das spater zum philosophischen Klassiker avancierte und durch
zahlreiche studentische Lektlregruppen geisterte, ziehen die beiden
vor den Nazis aus Deutschland geflohenen Juden geschichtliche
Fluchtlinien vom Erbe der europaischen Aufklarung zum Zeitgeist von
Faschismus und Hollywood. Ihre Prognose des ,,Umschlags von Auf-
klarung in Positivismus, den Mythos dessen, was der Fall ist, schlieB-
lich die Identitat von Intelligenz und Geistfeindschaft” bekraftigen die
Philosophen in einem 1969, also nach den ersten 6ffentlich debattier-
ten Experimenten mit Computerliteratur und -malerei, fir die Neuauf-
lage in der Bundesrepublik Deutschland verfassten Vorwort nochmals.
Tatsachlich scheint die Kinstliche Intelligenz der Large Language
Models und &hnlicher Programme die Diagnose der instrumentellen
Vernunft mit ihrer Identitat von Intelligenz und Geistfeindschaft gera-
dezu unheimlich zu erfillen. Wie Horkheimer und Adorno feststellten,
wird das leibliche Moment des Denkens eliminiert, nun sogar offen-
sichtlich durch den Rechner, zuvor etwas weniger deutlich durch die
maschinenhafte Organisation des menschlichen Sensoriums. Dass
Klnstliche Intelligenz allein auf Daten beruht, die bereits existieren,
kénnte man zudem als zynische Verwirklichung der Verdinglichungs-
these von Georg Lukacs verstehen. Oder zumindest als einen lahmen-
den Uberhang des Historischen, mit dem bereits Friedrich Nietzsche
in seiner Schrift Uber Nutzen und Nachteil der Historie fiir das Leben
abrechnete. In jedem Falle bedeutet es, dass das schopferische Neue
der Kiinstlichen Intelligenz durch ihre mathematisch-stochastischen



Verfahren niemals den Bannkreis des bereits Existierenden durchbre-
chen kann, ein Paradebeispiel des identifizierenden Denkens, das kein
Nichtidentisches kennt. Kurz: der Mythos dessen, was der Fall ist, der
in seinen unendlichen algorithmischen Variationen doch nicht mehr als
die ewige Wiederkehr des Immergleichen feiert.

,Denken verdinglicht sich zu einem selbsttéatig ablaufenden, automa-
tischen Prozef3, der Maschine nacheifernd, die er selber hervorbringt,
damit sie ihn schlieBlich ersetzen kann, hei3t es in der Dialektik der
Aufkladrung, als hatten deren Autoren die Kiinstliche Intelligenz vor-
ausgeahnt. Und weiter: ,,Aufklarung hat die klassische Forderung,
das Denken zu denken — Fichtes Philosophie ist inre radikale Entfal-
tung — beiseitegeschoben, weil sie vom Gebot, der Praxis zu gebieten,
ablenke, das doch Fichte selbst vollstrecken wollte. Die mathemati-
sche Verfahrungsweise wurde gleichsam zum Ritual des Gedankens.”
Das Denken zu denken, hier als klassische Forderung der Aufklarung
bezeichnet, ist gerade das, was dem maschinenhaften, weil schemati-
schen Denken unmoglich ist, das letztlich gar zum auBerlichen Ritual
regrediert. Flr Adorno und Horkheimer ist vollig klar, dass zum Denken
des Denkens auch gehort, sich tber dessen soziale Funktion klarzu-
werden, die hier mit dem Gebot, der Praxis zu gebieten, zusammen-
gebracht wird. In anderem Zusammenhang ist die Rede von einem
Denken, das der Selbsterhaltung unterworfen ist und, weil die Zwénge
der Selbsterhaltung unverniinftig und undurchschaut sind, sich nicht
von der unheimlichen Welt fremder Méachte, dem Mythos, emanzipie-
ren kann. ,Mit der Preisgabe des Denkens, das in seiner verdinglichten
Gestalt als Mathematik, Maschine, Organisation an den seiner ver-
gessenden Menschen sich racht, hat Aufklarung ihrer eigenen Ver-
wirklichung entsagt. Indem sie alles Einzelne in die Zucht nahm, lie3 sie
dem unbegriffenen Ganzen die Freiheit, als Herrschaft tiber die Dinge
auf Sein und BewuBtsein der Menschen zurlickzuschlagen®, schreiben
Horkheimer und Adorno. Hier steht bereits als letzte Konsequenz die
Rache der Maschinen an der selbstvergessenen Menschheit im Raum.
Die Befreiung vom Denken ist hier keine Utopie, sondern eine Dystopie.

Das Denken selbst ist nicht unveranderlich, sondern wandelt sich

mit seinen historischen Herausforderungen und sozialen Funktions-
zusammenhdangen, darauf macht die Dialektik der Aufkldrung kritisch
aufmerksam. So hat auch die Kiinstliche Intelligenz philosophische
Voraussetzungen, die von der von Horkheimer und Adorno beschriebe-
nen geschichtlichen Entwicklung nicht zu trennen sind. Wie beispiels-
weise Gabriele Gramelsberger in ihrer Einfihrung Philosophie des
Digitalen beschreibt, reicht der geistige Weg zum Algorithmus eines
Large Language Models einige Jahrhunderte zurlick. Es bedarf zahlrei-
cher Operationalisierungen des Denkens, um bis zu ChatGPT zu kom-
men. So hat Ramon Llull, ein Theologe und Mathematiker, im friihen

14. Jahrhundert eine Maschine entwickelt, die automatisch wahre von
falschen Satzen unterscheiden kénnen sollte — durch einen Algorith-
mus. Mit dieser Ars Magna, also GroBen Kunst, war der Ubergang von
der Semantik zur Grammatik geschaffen. Der Schritt von der Gramma-
tik zur Logik erfolgte unter anderem durch den Mathematiker George
Boole, der die Syllogistik so formalisierte, dass eine formale Logik im
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modernen Sinne entstand, die sich wiederum durch die Elektrifizierung
so beschleunigen lieB, dass der Aufstieg neuartiger Rechenmaschinen,
der Computer, begann. Zuletzt, bereits erwéahnt, kam es zum Ubergang
von formallogischen Schlussverfahren zur Stochastik, bei dem auf der
Grundlage der durch formallogische Verfahren systematisierten Daten
Modelle erstellt werden, die auf Wahrscheinlichkeiten basieren und
durch stochastische Nachahmung die Welt zu simulieren versuchen.
Das ist der philosophische Punkt, an dem man heute mit dem steht,
was man vereinfachend Kiinstliche Intelligenz nennt. Es ist der vor-
laufige Hohepunkt einer Geschichte der Verdinglichung des Denkens,
das sich nun als kreativ prasentiert, weil durch unaufhérliches Machine
Learning aus den Mustern der Verdinglichung immer weitere Muster
entstehen kénnen.

[}
Wenn sich dieser Tage die Bewunderer und Verachter der Kiinstlichen
Intelligenz in ihren dramatischen Prophezeiungen tibertreffen, ob die
ratselhaften Kreativmaschinen nun zum Ende oder zur Erlésung der
Welt beitragen werden, sind sie sich doch in einem Punkt erstaun-
lich einig: dass diesen Maschinen eine gottgleiche Qualitat zukomme.
Und obwohl sich mit der Kiinstlichen Intelligenz die absolute Vorherr-
schaft des Rechnens zu bewahrheiten scheint, vor der Horkheimer und
Adorno inihrer Dialektik der Aufkldrung warnten, ist die theologische
Frage dem in der Vorgeschichte zwischen Aufklarung und Mythos
gefangenen Denken inhdrent. Weil die Autoren das Denken als durch
die Selbsterhaltung gefesselt beschreiben, stellt sich immer wieder die
Frage, wozu das Denken fahig ware, ware es von diesem Zwang befreit.
Wirde nicht gerade das Denken einer Maschine die Emanzipation von
der Selbsterhaltung in Aussicht stellen? Die Hoffnung ist, dass eine
Kiinstliche Intelligenz zu dem fahig ist, was den Menschen als Uber-
menschliches verwehrt ist: gottliche Gnade und theologische Wun-
der, also die gelingende Befriedung des Daseins durch die praktische
Verselbststandigung des Denkens. Der Einwand liegt freilich auf der
Hand: Die Verselbststidndigung des verdinglichten Denkens bedeutet
nicht dessen Ende oder Selbstaufhebung, im Gegenteil. Daher dirfte,
als Gegenstlick zu der Ubersteigerten Hoffnung, die fast grenzenlose
Angst rlihren, die angesichts der Verheerungen der instrumentellen
Vernunft eine dunkle Fantasie ist, die durchaus ihre Berechtigung
hat. Man ahnt, was man durch identifizierendes Denken sich selbst
und anderen angetan hat und flirchtet nun, dass die Maschinen nicht
anders mit einem verfahren werden. Die brutale Rache der Kiinstlichen
Intelligenz, vor der man sich angstigt, ist der realistische Reflex einer
sozialen Ordnung, in der sich die Abschaffung des Menschen durch
die Warenform bereits vollzieht. Die humanistische Angst vor dem
Ende der Menschheit ist zu entschliisseln als Furcht vor jenen mach-
tigen technischen Mitteln, bei denen man nur ahnen kann, dass sie
in der Klassengesellschaft wohl kaum der allgemeinen Emanzipation
zugute kommen werden, wie kirzlich Dietmar Dath in seinem Text Wer
»die KI* sagt, ist schon reingefallen im Jacobin-Magazin ausgefiihrt hat.

Mit der Kiinstlichen Intelligenz stellt sich in aller Drastik die Frage, mit
welcher Intelligenz wir leben wollen. ,Die Tatsache, dass wir Menschen



schon immer kiinstliche Intelligenzen gewesen sind, ist allerdings bis
jetzt unbemerkt geblieben®, schreibt der Philosoph Markus Gabriel

in seinem Biichlein Die Macht der Kunst. Gabriel argumentiert, dass
sich schon immer Gegenstande der menschlichen Vorstellungskraft
bemachtigt haben, darunter besonders jene Artefakte, die wir Kunst
nennen. Nur war, und das ist auch Pascal’'sche Wette in Adornos Spat-
werk, die Kunst immer auch ein Residuum des Nichtidentischen gegen
die Verdinglichung, der Ort, wo eine andere Logik als die des instru-
mentellen Denkens statthaben kann, weil Kunst per Definition der
Selbsterhaltung enthoben ist. Die Frage, ob die Klinste sich der Klinst-
lichen Intelligenz widmen sollten, diirfte sich aus der Sicht von Adorno
und Gabiriel ertibrigen. Die Kunst ist langst eine Klinstliche Intelligenz,
nur operiert sie mit Erfahrung statt Daten und produktiver Subjektivitat
statt Algorithmen. Wenn man so will, hat die Kunst immer schon die
ketzerische Frage gestellt, ob es Intelligenzen gibt, die nicht bloe
Informationsverarbeitung sind, was die Romantik mit ihnrem Kitsch von
der Universalpoesie stets mystifiziert und verschleiert hat. Die Klinst-
liche Intelligenz ist unsere eigene Frage als Gestalt. Nur missen wir die
Antwort selbst geben. Und den Ausgang aus der selbstverschuldeten
Unmindigkeit, mag sie nun auch digital verfeinert sein, nennt man bis
heute: Aufklarung.

Jakob Hayner
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Sehnsucht nach Transgression

Das menschliche Streben nach Veranderung
und Grenzliberschreitung ist evolutionar und
kulturell gepragt. Vielféltige Erzahlungen aus
Mythologie, Geschichte und Weltliteratur zeu-
gen vom stadndigen, transgressiven Versuch
und Scheitern der Menschheit, biologische
und soziale Grenzen zu Uiberwinden. Die
Besessenheit des lkarus, fliegen zu kénnen,
das verzweifelte Streben von Faust, die men-
schlichen Grenzen zu Uberwinden, das
kollektive Scheitern beim Bau des Turms zu
Babel — die Hohen und Tiefen menschlicher
Versuche und Versuchungen sind zahllos und
mannigfaltig.

Zuweilen werden Utopien entworfen, in denen
nicht der Nicht-Ort eine Rolle spielt, sondern
die Metamorphose des Menschen selbst. Und
der Grat zwischen Utopie und Dystopie ist
dabei schmal. Die namensgebende Utopia
(1551) von Thomas Morus ist bei ndherem Hin-
sehen ein recht bedriickendes Gesellschafts-
gebilde. Diese ,beste Staatsverfassung” pro-
klamiert zwar etwa Gleichheit, Abwesenheit
von Korruption und Kriminalitat, ist aber nur
durch totale Uberwachung und Kontrolle, Kon-
formitédt der Blrger:innen sowie Einschrankung
der Berufswahl machbar. Die Aporie der Utopie
wird mit dem Fortschreiten der industriellen
Revolution zum literarisch-gesellschaftlichen
Topos.

Mary Shelleys fantastische Geschichte von
Frankenstein (1818) und seinem Experiment
(mit fatalen Folgen) ist ein weiteres dystopi-
sches Beispiel flir das Streben des Menschen
nach Selbsterweiterung. Hier treffen Science
und Fiction aufeinander: Der junge Wissen-
schaftler Victor Frankenstein — ,der moderne
Prometheus” — ist von der Idee besessen,
einen klnstlichen Menschen zu erschaffen.

Er macht sich die technischen Errungenschaf-
ten seiner Zeit zunutze, ist aber entsetzt tiber
das zum Leben erweckte Ergebnis seiner For-
schungen und flieht. War die totale soziale Kon-
trolle in Morus’ Utopia verhangnisvoll, so ist der
Kontrollverlust in Frankensteins Geschichte
ebenso dystopisch. Die Rollenvermischung ist

so pragend, dass heute das kilinstliche Monster
oft mit seinem Schopfer verwechselt und pars
pro toto als ,,Frankenstein“ bezeichnet wird.
Sind wir also Leiter, Probanden oder Neben-
produkte eines globalen Experiments?

Die dustere Klaustrophobie des Laborato-
riums eines Victor Frankenstein wird durch die
frohlich-subversive Sprengung der Kulturen
und Traditionen in den Jahren 1910 bis 1920
Uberwunden; denn die historische Avantgarde
schreitet rund um den Globus voran: Zircher
und Berliner Dadaist:innen, italienische
Futurist(:inn)en, Hannoveraner MERZ (als Ein-
Personen-Bewegung), japanische Mavo, russ-
ische Futurist:innen (Budetljane und Zaumniki)
oder Jugo-Dada sehen die Welt ebenfalls als
riesiges Laboratorium. Kontrolle als Topos ist
irrelevant, ihr Verlust wiinschenswert. So
schreibt der russische Futurist Velimir Chleb-
nikov in seinem Manifest Trompete der Mars-
menschen (1916): ,Wir [...] sind herrlich im
STANDHAFTEN VERRAT AN UNSERER
VERGANGENHEIT, die kaum ihr Siegesalter
erreicht, und im bestandigen Zorn beim
stetigen Schlag des Hammers gegen den Erd-
ball, der unter unserem Stampfen bereits zu
zittern beginnt.*

Die historische Avantgarde bewirkt einen radi-
kalen Paradigmenwechsel in der Wahrnehmung
der Kunst, der Kreativitat, des Umgangs mit
der Vergangenheit. Ohne nihilistisch zu sein,
verwirft sie die Konventionen und verwandelt
sie in neue Formen, Kulturen, Narrative. Die
Autoritat der Kunst, die Originalitat, Tradition,
ja die gesamte Zivilisation wird in Frage
gestellt.

Aber auch konstruktive (und konstruktivistisch
gepragte) Zukunftsvisionen nehmen prophe-
tische Dimensionen an: In Radio der Zukunft
(1921) entwirft Chlebnikov eine globale informa-
tive und kommunikative Vernetzung zwischen
Menschen, Stadten, Landern — eine GrenzUliber-
schreitung par excellence. Die Nachrichten-
Ubermittlung — in den 1920er Jahren noch
technisch begrenzt — wird in dieser Vision zu
einem Ubergreifenden Zustand.

' Velimir Chlebnikov, Trompete der Marsmenschen, in: Walter Fadhnders (Hg.), Manifeste und Proklamationen der européischen

Avantgarde (1909-1938), Heidelberg 2005, S. 123.
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Das Radio in Chlebnikovs Vision ist multi-
medial: Wissenschaftliche Entdeckungen
werden simultan visuell verbreitet, Musik-
konzerte weltweit aufgeflinrt, Kunstwerke
projiziert, Gesprache zwischen Kontinenten
geflhrt, chirurgische Fernoperationen, Dis-
tanzunterricht ermdéglicht, selbst olfaktorisch
hat das Radio der Zukunft etwas zu bieten,
kurz: Alle Sinne werden angesprochen. Diese
Utopie vereint die einst (d.h. Chlebnikovs
Gegenwart) kulturell und geographisch zer-
splitterte Menschheit: ,,So wird das Radio
ununterbrochene Glieder der Weltseele
schmieden und die Menschheit zu einer
Einheit verschmelzen.*?

Es ist kaum zu Ubersehen, worauf diese avant-
gardistischen, in gewisser Weise ,,naiven*
Zukunftsvisionen hinauslaufen. Die von Pierre
Teilhard de Chardin und spéater von Vladimir
Vernadskij und Edouard Le Roy entwickelte
Idee der Noosphére, einer Art Gberirdischer
Informationsschicht des menschlichen Geis-
tes und Denkens, wird hier vorweggenommen.
Eine Idee, die spater mit dem Xanadu-Projekt
von Ted Nelson zu einem Hypertext katalysiert
und von Tim Berners-Lee als World Wide Web
realisiert wurde. Man erkennt die Ideenge-
nerierung fur das Internet, wie wir es kennen
— oder noch gar nicht kennen (wenn man die
bisher digital kaum abgedeckten Sinne des
Tastens, Riechens und Schmeckens mitein-
bezieht). Das Visiondre wird in der Gegenwart
zur fortschreitenden Vergangenheit. Globale
Vernetzung ist kein Gedankenspiel mehr.

Doch was passiert mit dem Menschen in dieser
vertigoartigen Turbulenz? Der Mensch wird
zur Maschine. Weder im applikativen Sinne
eines Victor Frankenstein noch im deklarator-
ischen Sinne der futuristischen Manifeste,
sondern durch das Erkennen des eigenen Kor-
pers als eine Art Computer — und in der Weiter-
fihrung dieses Gedankens im Trans- und Post-
humanismus. In ihrem Cyborg Manifesto (1985)
schreibt die multidisziplinare Wissenschaft-
lerin und Feministin Donna Haraway: ,,Mein
Cyborg-Mythos handelt von Uiberschrittenen
Grenzen, méachtigen Verschmelzungen und

2 Velimir Chlebnikov, ,,Das Radio der Zukunft®; in: Peter Urban (Hg.), Velimir Chlebnikov: Werke,
Band Il, Reinbek bei Hamburg 1972, S. 270ff.



geféhrlichen Moglichkeiten, die fortschrittliche
Menschen als Teil notwendiger politischer
Arbeit erforschen kdnnten.”3

Ihre Vision ist keineswegs eine transhumanis-
tische Verbesserung der menschlichen Bio-
logie durch technologische Erweiterungen.
Vielmehr kritisiert Haraway den Anthropozen-
trismus als konservative, médnnlich dominierte
Weltanschauung (,,phallocentrism®). Vielmehr
interessiert sie sich fur nichtmenschliche
autopoietische Systeme, die sich selbst orga-
nisieren — und entwirft eine artenlibergrei-
fende Welt der ,,Chthulucene” (nicht nach H.P.
Lovecrafts Monstern benannt, sondern nach
einer kalifornischen Spinne, Pimoa cthulhu).
Sie steht flr den vernetzten und verwobenen
Post-Anthropozentrismus, kulturell, politisch,
gesellschaftlich, und 6ffnet das Fenster ins
neue Jahrtausend — Zeitalter der gleichbe-
rechtigten Zusammenarbeit von Menschen
und KI-Systemen.

Eine Studie der Vrije Universiteit Amsterdam
aus dem Jahr 2023 zeigt, dass die Wahrneh-
mung Kinstlicher Intelligenz in der Kunst oft
von einem anthropozentrischen Bias gepragt
ist: Werke, die als von Maschinen, Algorithmen,
Kl-Modellen geschaffen gekennzeichnet sind,
werden asthetisch weniger geschétzt, da dies
mit dem Glauben der Rezipient:innen kollidiert,
Kreativitat sei ausschlief3lich menschlich.
Dennoch gibt es Bewunderung fir Kl-Kunst
bei denen, die nicht mehr an die kosmologische
Sonderstellung des Menschen glauben.
Kinstler:innen, die mit Kl arbeiten, sehen in
der maschinellen Kreativitat eine Erweiterung
des Kreativitatsbegriffs Gber den Menschen
hinaus. Der Kl-Klnstler Memo Akten behauptet,
wenn er von der ,Kreativitat der Maschinen®
spricht: ,\Wenn wir sagen, dass eine Maschine
kreativ sein kann, dann anthropomorphisieren
wir die Maschine nicht, sondern befreien den
Begriff der Kreativitat, indem wir ihn Gber den
Menschen hinaus erweitern.“4 Die Forscher
Jan Lehmann Stephensen und Pau Waelder
sprechen in diesem Zusammenhang von einer
spostanthropozentrischen Kreativitat®, bei

3 Donna J. Haraway, Manifestly Haraway, Minnesota 2016, S. 14.
4 Vgl. Merzmensch, KI-Kunst, Berlin 2023, S. 49.
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welcher die Menschen, Programme und Netz-
werke ohne hierarchische Strukturen gemein-
sam kreativ sind.

Die Faszination der Maschine in ihrer Ver-
schmelzung mit dem Menschen ist nicht neu,
vor allem nicht in der Kunst. Duchamp sinniert
Uber die Kunst der Zukunft, die ,,nicht von
Menschenhand gemacht® sein wird. Warhols
beriGhmter Ausspruch ,| think, everybody
should be a machine” grlindet einerseits auf
seiner kinstlerischen Praxis (,,The things

| want to show are mechanical®), anderer-
seits aber auch auf der menschlichen Ebene
(,Machines have less problems. I'd like to be a
machine, wouldn’t you?“).

Die Maschine als schopferische Instanz durch-
dringt und erobert alle kulturellen Ebenen der
Gegenwart, befreit sich von der theoretischen
Verpackung der Vergangenheit. Sie wird uto-
pisch. Und dystopisch. Und alles gleichzeitig.

Alien Productions
Das 1997 von Andrea Sodomka, Martin Breind,
Norbert Math und August Black gegriindete
Klnstler:innenkollektiv alien productions setzt
sich seit den Anfangen des kreativen Schaffens
seiner Mitglieder mit Utopien auseinander.
Die Kinstler:innen beschéaftigen sich in ihren
Arbeiten seit den 1980er Jahren grenziber-
schreitend mit neuen Technologien und Kultur
— und zeigen zugleich, dass diese Grenzen
kinstlich geschaffen und aufhebbar sind. Ihr
Interesse gilt der Verkniipfung von Raum und
Netzen, ineinandergreifenden Systemen von
Wirklichkeiten, der multimedialen Umsetzung
von Kommunikationstechnologien. Bereits
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1994 (als das WWW noch in den Kinderschuhen
steckt) realisieren sie, gemeinsam mit x-space
(Gerfried Stocker, Horst Hortner u.a.), ein tele-
matisches europaweites Live-Radio-Internet-
Event unter dem Titel State of Transition —
Werner Fenz® bezeichnet diese ,,Gleichzeitigkeit
der wirksamen Orte” als Heterotopien nach
Foucault — es sind keine Nicht-Orte mehr; es
sind ,,ganz andere” Orte, auBerhalb der wirk-
lichen Orte, aber dennoch ,tatsachlich reali-
sierte Utopien, in denen die wirklichen Platze
innerhalb der Kultur gleichzeitig reprasentiert,
bestritten und gewendet sind” (Michel Fou-
cault). Es sind die interdimensionalen Orte
aus Chlebnikovs Radio der Zukunft, flir unser
Post-Web-X.0-Verstandnis ganz klare Raume
der Begegnung und des Schaffens.

Diese Idee wird in Alien City (erstmals online im
September 1999 beim Ars Electronica-Festival
als Teil des Projekts Sound Drifting) des Klnst-
ler:innenkollektivs weitergeflihrt — eine virtuelle,
multimediale, panoramische Hybridwelt, in der
Zeit- und Raumebenen verschmelzen. Diese
Welt tritt in einen Dialog mit den Zuschauer:in-
nen, indem zwei Avatare, Sid und Hana, als
Vertreter:innen dieser Welt mit dem Publikum
kommunizieren. Alien City, jene virtuelle Stadt,
ist keineswegs fiktiv, wie Martin Breindl betont:
~Sie existiert tatsachlich, schwebt im Diskonti-
nuum von Zeit und Raum des World Wide Web.
Die einfache Prasenz jeder neuen Besucher:in
bewirkt Verdnderungen ihres Aussehens, jede
Bewegung fihrt zu einem Wandel, einer Ver-
schiebung ihres Gesamtgefliges. Aber diese
Veranderungen sind subtil.” 7

Hier wird klar, dass die Selbstbezeichnung
LAlien® sich durchaus nicht auf das ,,Fremd-
artige, Extraterrestrische” beziehen muss,
sondern im Sinne der Formalist:innen (Viktor
Sklovskij) und spater auch (Post-)Struktura-
list:innen (Jean-Francois Lyotard) zu verste-
henist: ,alienation®, ,ostranenie®, ,defamiliari-
zation®, ,différance®. Ein Verfremdungseffekt
(auch im brechtschen Sinne), in dem durch
die Zerstorung der lllusionen eine kritische
Distanz zum Wahrgenommenen entsteht.

5 Andy Warhol zitiert in: David Bourdon, Warhol, New York 1989, S. 140.
¢ Vgl. Werner Fenz, ,Die Kunst aus dem Senderaum?®, in: alien productions: in state of transition,
Wien 2012, S. 43.



Die Realitat wird dadurch in Frage gestellt, sie
enthillt eine Reihe anderer Realitaten hinter
der Meta-Perspektive. So wird auch der tech-
nologische Fortschritt im Projekt Embedded
Systems (1997) hinterfragt: Klichenutensilien
und Haushaltsgeréte wie Mixer, Staubsauger
etc., die eine Art Internet der Dinge darstellen,
aber eine geheime Kommunikation untereinan-
der jenseits der Menschen offenbaren — eine
Rebellion der Maschinen? Es sind Readyma-
des des neuen Zeitalters, nicht nur inr Kontext
hat sich hier verdndert, sondern ihr eigent-
liches Wesen.

Auch hier wird die Kontrolle aufgegeben, aber
die Objekte werden keineswegs anthropomor-
phisiert. Die Kommunikation wird — wie im Falle
des Kreativitatsbegriffs des bereits erwahnten
Kinstlers Memo Akten — aus dem rein mensch-
lichen Bereich herausgeldst und befreit. Schon
hier wird Kommunikation musikalisch dokumen-
tiert — und im Kontext der Live-Performance
Die wohltemperierte Kiiche (2001) umso mehr
in den Vordergrund gerickt. Die Arbeiten des
Kinstler:innenkollektivs alien productions sind
multimedial, ein Gesamtkunstwerk nicht im
Sinne der attischen Tragddie eines Richard
Wagner, sondern im Sinne der multimedialen
MERZ-Assemblage eines Kurt Schwitters: ,Es
kommt im Kunstwerk nur darauf an, dal3 alle
Elemente aufeinander bezogen, gegeneinander
bewertet werden. Und bewertet werden kénnen
auch unbekannte GroBen.”® Man denke auch
an SchwittBot, die Hommage an den MERZ-
Klnstler von alien productions. Der starke Ein-
fluss der historischen Avantgarde beschleunigt
den Eintritt des Klinstler:innenkollektivs in die
»,Goldenen Zwanziger” des nachsten Jahrhun-
derts — mit neuen Mitteln, mit gleicher Energie.

Performing Utopia: ein KI-Gesamtkunstwerk
In den letzten (nicht einmal) zehn Jahren
erleben wir einen neuen Paradigmenwechsel
- Kinstliche Intelligenz betritt die Blihne der
Kunst und des Lebens als kreatives Medium,
aber auch als Mitautorin — Ross Goodwin,
Hannah Silva, Sasha Stiles, Rie Kudan —, nur
um einige erfolgreiche Autor:innen und

Literaturpreistrager:innen zu erwahnen, die
mit KI zusammen schreiben. Kl ist mehr als nur
ein Werkzeug, ihre generativen Fahigkeiten
sprengen die Grenzen menschlicher Kontrolle.
Seit 2016 (Google Deep Dream) arbeiten
Klnstler:innen und Forscher:innen an neuen
Ansatzen und Einsatzen der KI-Modelle flr
kreative Zwecke. So wie die Dadaist:innen in
ihren Collagen und Assemblagen die beste-
hende Kultur neu zusammensetzten, werden
Kl-Modelle anhand der menschlichen Kultur
trainiert — und reflektieren diese durch das
Prisma der Algorithmen und Transformer.

Utopien und Dystopien werden neu entworfen
und gelebt. Die Metaerzahlungen sind bei wei-
tem nicht zu Ende. Und so entwickelt alien pro-
ductions 2021 ein Gesamtkunstwerk: Perfor-
ming Utopia. Ende 2020 als ORF-Kunstradio-
Produktion konzipiert, entsteht Performing
Utopia als ,,Radiooper”, wobei sich die Kiinst-
ler:innen auf Brechts Funkoper Der Lindbergh-
flug (1929) mit Musik von Kurt Weill und Paul
Hindemith beziehen — ein Kommunikations-
experiment, weit mehr als bloBe Radiolbertra-
gung einer Aufzeichnung.

Performing Utopia wird 2021 als rein akusti-
sches, im Studio produziertes Stlick uraufge-
fuhrt. Im Jahr 2022 wird die erste Bihnenver-
sion im Fylkingen, dem Ort der gleichnamigen
internationalen Vereinigung fir experimentelle
Kunst und Musik in Stockholm, im Rahmen des
musAlc-Festivals uraufgefiihrt. Dabei ist die
Radioversion um Kl-generierte Live-Blihnen-
projektionen erweitert. Diese werden in Echt-
zeit durch VJing abgemischt, der Gesang er-
folgt ebenfalls live. Anno 2024 entsteht eine
neue Version der Bihnenfassung, inhaltlich
erweitert um ein Vorspiel (Hohlengleichnis
aus Platons Politeia) sowie zwei zuséatzliche
Akte — und Epochen: Barock (mit Defoes
Robinson Crusoe) und Nachkriegszeit (mit
George Orwells 1984). Neben menschlichen
Stimmen setzt Andrea Sodomka auch ein Kl-
basiertes Vocaloid ein. Dieser Version der Oper
wird im Mai 2024 in einem atmosphérischen
Steinbruch in der Nahe von Wien aufgeflhrt:

7 alien productions / Martin Breindl, Alien City / Dialog zweier Passanten in der Menge, 2001,

alien.mur.at/theory/aliencity_hamburg.htm|
8 Kurt Schwitters in: MERZ, Nr. 1 (Holland Dada), 1923, S. 9
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im Symposion Lindabrunn, das seit 1967 als
Plattform fir 6ffentliche und kiinstlerische
Debatten Uber die Stellung der Kunst in der
Moderne etabliert wurde. Dabei wird der
antike Genius Loci der mit Steinskulpturen
bestlickten Landschaft mit dem Zeitgeist der
Moderne in Einklang gebracht.

FUr Performing Utopia (im Folgenden: die
Version von 2021) nutzt alien productions
verschiedenartige Mdéglichkeiten der KI. Die
Radiooper besteht aus Libretto und Partitur,
die alle mit Hilfe verschiedener Kl-Ansatze
generiert wurden. Das Setting von Performing
Utopia umfasst mehrere Jahrhunderte und
basiert auf einem von den Kiinstler:innen vor-
gegebenen Datensatz, darunter u. a. die bereits
oben angesprochenen Werke von Morus,
Shelley, Chlebnikov, Haraway.

An diesen wurde ein Sprachmodell trainiert,
das das Libretto fir die Oper geschrieben hat.
Die Kunstler:innen des Kollektivs haben fiir
Performing Utopia somit die Rolle der Kura-
tor:innen ibernommen.

Hannes Bajohr definiert in seinem Aufsatz
Klnstliche Intelligenz und digitale Literatur.
Theorie und Praxis konnektionistischen
Schreibens zwei gegensatzliche Strategien
der kreativen Kollaboration mit Sprachmodel-
len, die fast schon an die Dichotomie ,,apol-
linisch versus dionysisch” erinnern. Auf der
einen Seite steht die poetologische Bandi-
gung der im generativen Prozess entstan-
denen Kl-Texte, die Selbstermachtigung des
Menschen — dazu gehoért das Editieren, das
Nachbearbeiten, der kritische Umgang, das
Bemihen um Verstandlichkeit. Andererseits
wird die sogenannte affirmative Kontrollab-
gabe als Strategie erwahnt — die generierten
Werke werden als objets trouvés so prasen-
tiert, wie sie sind, und die Interpretations-
moglichkeit bleibt den Leser:innen Gberlassen.
Letzteres ist bei Performing Utopia der Fall;
alien productions sehen sich als Mediator:in-
nen und Uberlassen den ,kreativen” Part den
Maschinen. Bereits 1994 in State of Transition
nennen sie sich selbst ,,Manager:innen und



Distributor:innen der in dieser Konfiguration
zirkulierenden Datenstrome®.® Die Struktur
der Oper, das Blihnenbild und der historische
Kontext der Handlung entsprechen sukzes-
sive der Chronologie der Werke im Datensatz,
die von der Kl ,,rekombiniert” wurden.

In den letzten Jahren gibt es immer mehr
Versuche und Experimente, Musikkomposi-
tionen mit Hilfe von Kiinstlicher Intelligenz zu
erzeugen. So hat das Karajan-Institut Beetho-
vens Zehnte mit generativen Mitteln weiter-
gefiihrt. Modelle und Webdienste wie Suno
vom MIT, Jukebox von OpenAl usw. machen
die Musikgenese einem breiten Publikum
zuganglich. Die Musik flr Performing Utopia
entsteht durch komplexere Prozesse, Verket-
tung von Modellen, manuelle Eingriffe in die
Struktur. Der Prozess basiert hier auf Tensor-
flow Magenta, einem Forschungsprojekt im
Bereich der generativen Kl, das vom Google-
Brain-Team ins Leben gerufen und dann von
unabhangigen Forschungsgemeinschaften
weitergefuhrt wurde. Dazu hat der Komponist
und Programmierer Norbert Math Musik-
stlicke aus den entsprechenden Epochen im
MIDI-Format als Trainingsdatensatze fir die
jeweiligen Akte verwendet, manchmal hat er
aber auch spezielle Komponist:innen aus-
gewdhlt, wie z. B. Beethoven flr den Franken-
stein-Akt. Die neu generierte Musik wird mit
Ableton Live geschnitten und mit MuseScore
als Partitur notiert. Es gibt auch Tracks, die
auf neuronalen Netzen basierend via DDSP
transformiert werden: digitale synthetische
Signale, die harmonisch oder disharmonisch
umgesetzt werden.

So wird die Partitur als eine Kombination von
Noten, Audiofrequenzen und MIDI-typischen
»Piano Rolls” (farbigen Balken auf einer Zeit-
achse, die die Dauer und den Zeitpunkt jeder
Note definieren) dargestellt. Schon hier wird
deutlich, dass eine Auffiihrung der Oper ,nach
Noten” allein nicht ausreicht — es bedarf eines
akustisch-digitalen Gesamtsettings.

Die Musik vibriert und verwandelt sich standig.
Sie oszilliert zwischen Madrigalen a la Carlo

Gesualdo, atmospharischen Klangen, Vogel-
gezwitscher, atonalen Melodien, als befande
man sich in einem auBerirdischen Raum-
schiff, das die Aufgabe hat, die menschliche
Kultur zu konservieren und zu erforschen.
Menschliche Gesangs- und Erz&hlstimmen
wechseln sich mit kiinstlichen Vocaloid-Tim-
bres ab. Im letzten Akt, der dem Cyberpunk
zugeschrieben wird, erkennt man in den semi-
ethnischen Gesangsstilen Referenzen auf
Kenji Kawai (der den Soundtrack flir den
philosophisch-cineastischen Cyberpunk-
Meilenstein Ghost in the Shell von OSHII
Mamoru [1995] geschrieben hat). Der erste
Akt spielt um 1516 in Antwerpen, wo der
Stadtschreiber Peter Gilles agiert, an den der
mundliche Reisebericht Utopia von Thomas
Morus adressiert ist. Die KI-generierte Erzéh-
lung zeichnet sich durch die sprachlichen und
stilistischen Manierismen eines friiheren Kl-
Modells aus: rekurrente neuronale Netze und
Long Short-Term Memory — mit stilistischen
Nebeneffekten wie den faktisch absurden
Versuchen, die eigene Semantik zu ,verste-
hen®. Die charmanten Tautologien erinnern an
die GPT-2-Experimente aus dem Jahr 2019,
lange bevor ChatGPT salonfahig wurde (denn
im MafBstab der rasanten Kl-Entwicklungen
fhlen sich die drei Jahre wie Jahrhunderte
an). Das Gewicht der Aussagen einerseits,

die sprachlichen Glitches andererseits sowie
die hypnotische Redundanz der zyklischen
Wiederholungen bereichern die Magie der KI-
Poetik: ,,Utopians, they fars of them to them,
they fars of them to them, they fars of them to
them, they fars of them to them ... Tatsachlich
gerat das Sprachmodell im letzten Fall in eine
sogenannte ,,Feedback-Schleife”, ein haufiges
Phanomen alterer Sprachmodelle. Was fir die
Ublichen Sprachmodell-Anwendung ein bug,
wird hier zum feature, zum literarischen Topos,
durch Rezitativ und Gesang verstarkt und mit
neuer Imposanz versehen.

Es ist erfreulich zu sehen, wie das Klinstler:innen-
kollektiv die sprachlichen und musikalischen
Eigentimlichkeiten der KI-Modelle aufgreift
und, statt sie zu korrigieren, in das Werk kons-
truktiv einbindet. Hier entsteht eine kreative

® Siehe auch das Live-Internet-Projekt des Klinstler:innenkollektivs: State of Transition, 1994,

alien.mur.at/theory/textmaschinen/stocker_v1.html
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Mitarbeit mit der Maschine auf Augenhothe.
Die Originalquellen aus dem Datenset spiegeln
sich nicht unbedingt in neuen Texten wider. Als

»Rekombination” durch die Kl sind sie vielmehr
Essenzen und Einsichten, kaleidoskopische
Phantasmen durch das Prisma der Algorith-
men. Daher ist auch die Verwendung des
platonischen Gleichnisses in seiner neuesten
Version sehr treffend: Es geht um das Erken-
nen, um die Interpretation, aber auch um die
ontologische Entdeckung der Wirklichkeit ,,da
drauBBen®, die mehr ist als das konventionell
Mdogliche.

Die Synthese von Mensch und Maschine ent-
faltet sich vollends im dritten Akt, der den Titel
Eine Ohrfeige flir den 6ffentlichen Geschmack
tragt. Alle Akttitel beziehen sich auf Original-
zitate, hier auf den gleichnamigen Titel der
Gedichtanthologie russischer Futurist:innen
(1912), an der neben Chlebnikov auch David
Burljuk und Aleksej Kru¢énych beteiligt waren
— Kinstler und Dichter, die die konventionelle
Sprache in Frage stellten. Die Anthologie ent-
hielt ein Manifest, das dazu aufrief, sich von
den bisherigen kulturellen und literarischen
Traditionen zu I6sen.

Im dritten Akt von Performing Utopia wird
deklaratorisch darauf Bezug genommen —
und mit kosmologisch-demiurgischen Topoi
gearbeitet: ,We alone are the government of
planet Earth. And you artists will be to provide
a special sign for each type of words full of
light into the future.” Hier wird die globale
futuristische Vision und die multisensorische
Wirkung der Sprache deutlich gemacht.

Und in der Zukunft (oder: Gegenwart?) ange-
kommen, im vierten Akt, A Cyborg Manifesto,
wird einer der wohl wichtigsten Gedanken des
Werkes formuliert: ,We are shaping the image
of whom we are becoming.” Die Verschmelzung
von Mensch und Maschine, eine generative
Selbsterkenntnis, die Schaffung einer Identi-
tat nach dem eigenen Ebenbild — wie kdnnte
man die Symbiose von Mensch und Maschine
besser erkldaren? Mensch trainiert die Maschine
nach dem eigenen kulturellen Erbe — und
macht dadurch die Maschine zum eigenen
zivilisatorischen Vermachtnis.



Denn es gibt keine Kiinstliche Intelligenz per
se — Kl ist ein Paradigma von trainierten
Modellen, Methoden, Theorien, so wie die men-
schliche Kultur die Gesamtheit der kreativen
Interpretationen der Welt und ihrer selbst

ist. Mit Performing Utopia schafft alien pro-
ductions eine neue Utopie, die in die Realitat
Ubergreift und gleichzeitig einen Diskurs Uber
die Koexistenz von Menschlichem und Nicht-
menschlichem in der anbrechenden neuen
Kulturepoche entfacht.

Zuerst publiziert wurde dieser Text in EIKON
#126 — Mai 2024 im Fokus: Al Meets ART.

Empfehlung

Die seit 1991 bestehende Zeitschrift EIKON,
herausgegeben vom Osterreichischen Institut fiir
Photographie und Medienkunst (OIP) mit Sitz

im MuseumsQuartier Wien, ist eine Plattform ftr
osterreichische und internationale Kiinstler:innen aus
dem Bereich Fotografie und Medienkunst.

Das international bestens eingefiihrte Special-Interest-
Magazin verfiigt iber ein breites Netzwerk von
Kiinstler:innen, Theoretiker:innen, Organisationen und
Akteur:innen am dazugehérenden Markt.

EIKON erscheint vierteljahrlich bilingual (D/E).

www.eikon.at
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Wenn wir Uber die Bedeutungen und Auswirkungen der
aktuellen Entwicklung von sogenannten Kunstlichen
Intelligenzen nachdenken, missen wir auf die Grund-
lagen dieser Entwicklung eingehen. Wir mussen sie als
aktuelle Spitze eines Eisbergs der Digitalisierung ver-
stehen, um daran zu ermessen, in welcher Form und
mit welchen Konsequenzen sie sich weiter entwicklen
werden. Sie sind nicht eine singulare neue Entwicklung,
sondern funktionieren, in ihren technischen Grundla-
gen wie in den Auswirkungen ihrer Anwendungsszena-
rien, nur als Teil der wesentlich umfassenderen Realitat
der digitialen Transformation.

Ein Werkzeug, urspriinglich entwickelt fir Tabellenkalkulationen und
Datenbankberechnungen, eine Infrastruktur, geschaffen flir den
Datenaustausch, hat sich zu einem sozialen Raum entwickelt, der alle
Aspekte unseres Lebens durchdringt. Diese ,,digitalen Maschinen®
sind von den Schreibtischen in unseren Blros in unsere Intimsphéare
gedrungen, in unsere Hauser und Korper.

Der ,digitale Raum” erstreckt sich nun bis in unsere Schlafzimmer,

die Zimmer unserer Kinder und ist allgegenwartig in unseren Hand-
taschen, an unseren Handgelenken und sogar in unseren Ohren. Fir
eine wachsende Anzahl von Menschen dringt er in den Kérper ein, z. B.
mit Herzschrittmachern, die sich Uber Bluetooth und WLAN verbinden,
um Berichte direkt an Krankenhauser zu senden. Ganz zu schweigen
von den friihen Prototypen digitaler Schnittstellen, die mit den neuro-
nalen Strukturen unseres Gehirns verbunden werden.

Wahrend die anfangliche Begeisterung Uber selbstfahrende Autos

realistischeren Erwartungen gewichen ist, ist mittlerweile dennoch

jedes moderne Fahrzeug eine ,digitale Festung® — ein Beispiel dafir,

wie jede digitale Technologie von Natur aus Uberwachung und Kon-

trolle mit sich bringt. Die von Sensoren und Kameras gesammelten

Daten, die zur Verbesserung der Sicherheit und des Komforts erfor-

derlich sind, ermdglichen immer auch eine nahtlose Uberwachung der

Aktivitaten sowohl innerhalb als auch auBerhalb jedes Autos. Ganz zu

schweigen von den verknlpften Aggregationen aller Daten, die dabei

gesammelt werden. 63
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Diese inharente Eigenschaft des ,,Digitalseins” unterstreicht die wahre
Macht der digitalen Technologie: ihre Fahigkeit, groBe Mengen an
Informationen zu aggregieren und zu analysieren. Alles, was gesammelt
werden kann, kann verteilt werden; alles, was analysiert werden kann,
kann auch manipuliert werden. Die Anerkennung der negativen oder
potentiell gefahrlichen Aspekte digitaler Technologien impliziert keine
Boswilligkeit der Technologie selbst. Vielmehr betont sie die erhebliche
Verantwortung, die wir als Individuen und als Gesellschaft Giberneh-
men mussen. Dazu gehéren insbesondere die Notwendigkeit demokra-
tischer, 6ffentlich geregelter Vorschriften, die Transparenz technischer
Systeme sowie der offene Zugang zu digitalen Infrastrukturen.

Von Automatisierung zur Autonomisierung
Mit den Kl-Technologien unserer Zeit steigern sich die Fahigkeiten digi-
taler Systeme in unerwartet groBem MafBe. Aber es steckt noch viel
mehr dahinter, und vielleicht besteht die revolutiondre Macht von Kl-
Systemen darin, dass die Digitalisierung nun von der automatisierten
Datensammlung und -analyse zur ,autonomen® Generierung und
Erstellung jeglicher Art von Daten ibergeht. Die verwendeten Methoden
sind bereits hochgradig autonom und erfordern weitaus weniger mensch-
liche Interaktion als je zuvor. Dieser Wandel von der Automatisierung
zur Autonomisierung bildet den Kern des Paradigmenwechsels, der
durch auf maschinellem Lernen basierende LLM-Systeme eingelautet
wurde.

Es sollten keine weiteren Argumente erforderlich sein, um zu erkennen,
dass der Anstieg an Macht und Fahigkeiten eine Zunahme der Trans-
parenz und Vorschriften erfordert, vielleicht aber noch mehr unserer
Kompetenzen und Verantwortlichkeiten.

Darlber hinaus ist es relevant, das entscheidende Merkmal der Ki-
Systeme, mit denen wir derzeit zu tun haben, zu untersuchen: Es sind
Systeme, die zur Kategorisierung entwickelt wurden. Sie kategorisieren
auf einer Ebene und in einem Mafstab, die der menschliche Verstand
nicht nachvollziehen kann, nicht nur aufgrund der Vielzahl der Dimen-
sionen, die sie vergleichen und in Beziehung setzen kénnen, sondern
auch wegen ihrer Geschwindigkeit und ihrer Fahigkeit, mit verschiede-
nen Arten von Daten interoperabel zu arbeiten. Dies wird selbst ohne
komplexe technische Erklarungen deutlich, wenn wir uns ansehen, wie
generative KI-Systeme Sprache, mit wenigen Worten, in komplexe,
hochrealistisch wirkende Bilder, Videos, Musik, aber auch Computer-
code Ubersetzen kdnnen.

Es wére aber zu kurz gegriffen, nur auf die negativen Seiten von Kl-
Systemen zu blicken, denn auch das Gegenteil ist méglich. KI-Systeme
sind ein enorm méachtiges neues Werkzeug fir Kunst, Kultur und
Wissenschaft, um Informationen Uber kulturelle Aktivitaten, sowohl
zeitgendssische als auch historische, in einem viel breiteren Umfang
hinsichtlich des Datenvolumens und der Vielfalt zu sammeln und dabei
Nischen zu erfassen, die wir sonst nicht erkennen wiirden. Uber das
bloBe Sammeln solcher Informationen und Daten hinaus kann sie uns
dabei helfen, diese Big-Data-Sammlungen zu verstehen und aus
anderen Perspektiven zu durchleuchten. KI-Systeme kénnen uns dabei



unterstitzen, Unterschiede sowie Konvergenzen herauszuarbeiten,
neue Beziehungen zwischen kulturellen Praktiken und verschiedenen
historischen Merkmalen zu entdecken und Verzweigungen, Mutationen
und einzigartige Merkmale zu identifizieren.

Wenn wir diese durchaus ambivalente Situation beleuchten, erkennen
wir erneut, dass einige der bedeutenden Risiken, die wir diskutieren,
aus genau dieser Kategorisierungsfahigkeit resultieren. Um potentiellen
Schaden zu mindern, miissen wir ein ebenso hohes Maf an Verant-
wortung bei der Anwendung an den Tag legen.

Nun, fr mich klingt das nach einer Herausforderung, der sich Kunst
und Kultur nicht verschlieBen konnen. Nicht, was Kl machen kann, ist
letztlich relevant, sondern, was wir mit KI machen kénnen und werden —
und auch, was wir besser nicht machen sollten.

Gerfried Stocker
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Konferenzen und Universititen. 2019 erhielt er ein Ehrendoktorat der Aalto University,
Finnland.

Verweise

- S. 104 Magdalena Reiter, Kiinstliche Intelligenz in der Kulturarbeit: Perspektiven
kleiner Kunst- und Kulturinitiativen

- S.191 S(fia Braga, The Artificial Conjuring Circle: A collaboration between artist and
Artificial Intelligence to explore new possibilities within the realm of moving images and
speculative fabulations

—> S. 195 Peter Aufreiter, Gabriele Froschl und Martina Griesser-Stermscheg, KI-basierte
Archiv- und Museumsarbeit am Technischen Museum Wien mit Osterreichischer Mediathek
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Angesichts der rasanten Fortschritte im Bereich der
generativen Kl und der damit verbundenen neuen
Fahigkeiten der KI-Systeme in der kiinstlerischen Krea-
tion sieht sich die Kunstgemeinschaft mit vollig neuen
Fragestellungen konfrontiert, die auch das Wesen der
kunstlerischen Kreation! und die Rolle des Menschen in
einem co-kreativen Prozess mit KI? betreffen.

Kl kann auf vielfaltige Weise in klinstlerische Produktionen integriert
werden. Einerseits kann Kl als Werkzeug zur Steigerung von Effizienz
und Produktivitat in verschiedenen Produktionsstufen eingesetzt
werden, andererseits ermdoglicht sie die Verwirklichung vollig neuer
kinstlerischer Konzepte und Formate. Dabei ist man nicht notwendi-
gerweise auf eine Datenmodalitat beschrankt, sondern kann verschie-
dene Kl-Systeme mit unterschiedlichen Datendoméanen und weiteren
Technologien kombinieren.

In diesem Text konzentrieren wir uns auf Kl-Systeme, die direkt zur
Erstellung von Daten in einem spezifischen Bereich wie Musik, Bild und
Video eingesetzt werden.

Die generative KI
Moderne Kl-Systeme werden mit enormen Datenmengen trainiert.
Dabei nutzen sie eine Vielzahl lernbarer Parameter, um komplexe sta-
tistische Muster in den Daten zu modellieren. Durch diese Parameter
kann die K| am Ende des Trainings einen sogenannten multidimen-
sionalen Latent Space basierend auf den Daten erzeugen. Ein Latent
Space ist ein abstraktes Konstrukt, wo Daten in Form von multidimen-
sionalen Vektoren reprasentiert werden kénnen, die ihre zugrunde
liegenden Muster und Strukturen erfassen. In diesem Latent Space
kénnen neue Datenelemente erzeugt werden, die unterschiedliche
Ausrichtungen haben und verschiedene Eigenschaften der Daten mit
neuen Gewichtungen kombinieren. So sind die Systeme in der Lage,
Daten zu erzeugen, die statistisch konsistent mit den Trainingsdaten
sind, gleichzeitig aber véllig neue Inhalte reprasentieren.

In der Praxis haben Modelle, die mit einer Vielzahl und Vielfalt von
Daten trainiert wurden und Uber eine groBe Zahl lernbarer Parameter
verflgen, eine bessere Performance gezeigt (wobei sich der Begriff
Performance hier auf die Konsistenz und allgemeine Qualitat der
generierten Daten im Vergleich zu den Trainingsdaten bezieht).

Das Trainieren solcher Modelle erfordert groBe Rechenkapazitaten und
wird in der Regel von groBen kommerziellen Unternehmen durchgefiihrt.

' Anjan Chatterjee, Art in an age of artificial intelligence. In Frontiers in Psychology vol. 13, 2022
2 Ali Nikrang, Karin Breckner, Thomas Neumayr, Frederik Hirschmann und Mirjam Augstein. 2024.
Al Creativity in the Light of Autonmy, Routledge 67
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Diese stellen ihr Produkt dann als eine Art Plattform einer groBen Anzahl
von Nutzer*innen zur Verfligung, die mit dem System arbeiten und neue
Inhalte in groBer Zahl generieren (fir aktuelle Beispiele aus den Berei-
chen Bild, Audio und Video siehe Midjourney?, Udio* und Runwayml®).
Es kann angenommen werden, dass die von den Nutzer*innen des
jeweiligen Systems generierten Daten — seien es Inhalte, Feedbacks
oder Interaktionen — wiederum in das Training der ndchsten Kl-Gene-
ration einflieBen.

Darlber hinaus kann diese von der Community erzeugte Dynamik, die
an Recommendation-Systeme erinnert, dazu flihren, dass sich aus
bestimmten Ideen einzelner Nutzer*innen durch Interaktion (z. B. durch
Bewertung) Kollektive bilden, die sich dann zu neuen Stilen weiter-
entwickeln, die wiederum von der Community genutzt und weiterent-
wickelt werden kénnen. Zudem kdnnten die Betreiber solcher Modelle
die neuen Stile starken und neue technische Funktionen oder andere
Moglichkeiten hinzufligen, um sie leichter zuganglich zu machen. So
kann der einfache Zugang zu bestimmten klnstlerischen Ausdrucks-
formen, die sich aus der Interaktion der Nutzer*innen mit dem Pro-
gramm entwickeln, zu einem Trend flhren, dazu, dass &hnliche Inhalte
immer 6fter generiert werden. Dies kann wiederum die Schaffung
neuer Stile und Geschmacksrichtungen in groBen Teilen der Commu-
nity begtinstigen. Auf diese Weise kdnnen sich aus einem Kollektiv
heraus neue Stilrichtungen und Tendenzen bilden, die nicht wie bis-
her explizit von einzelnen oder Gruppen von Kiinstlerpersonlichkeiten
geschaffen wurden.

Die Frage nach der Kommunikation

mit der Ki
Aktuelle generative KI-Systeme nutzen vor allem die natlrliche Spra-
che, um die Kl durch menschliche Anweisungen gezielt auf bestimmte
statistische Zustande zu lenken, die den Vorstellungen des/der jeweili-
gen Benutzers/Benutzerin entsprechen. Durch die Verwendung natiir-
licher Sprache (was Prompting genannt wird) ist es mdglich, vollig
unterschiedliche Konzepte, die die Kl wéhrend des Trainings gelernt
hat, auf eine abstrakte Art zusammenzufihren. Auf diese Weise
kénnen auch neue Inhalte ohne Vorkenntnisse oder Expertenwissen
einfach durch verbale Anweisungen generiert werden. Der synthetisch
hergestellte Datensatz DIFFUSIONDB gibt beispielsweise einen Uber-
blick Gber die Vielfalt der geschaffenen Bilder — anhand von 14 Mil-
lionen benutzergenerierten Text-Bild-Paaren, die mit Stable Diffusion
erzeugt wurden.® Dennoch sind diese Inhalte fir professionelle Anwen-
der und Anwenderinnen selten sofort zufriedenstellend. In den meisten
Fallen ist eine lange Reihe von Prompts und Anpassungen sowie die
Verwendung anderer Werkzeuge des jeweiligen Systems erforderlich,
bis das gewilinschte Ergebnis erzielt wird.

Midjourney, https://midjourney.com, abgerufen am 5. Juli 2024.

Udio, https://udio.com, abgerufen am 5. Juli 2024.

Gen 3, https://runwayml.com, abgerufen am 5. Juli 2024.

Zijie J. Wang, Evan Montoya, David Munechika, Haoyang Yang, Benjamin Hoover und Duen
Horng Chau. “DiffusionDB: A Large-scale Prompt Gallery Dataset for Text-to-Image Generative
Models.” 2023. https://arxiv.org/abs/2210.14896.
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Ali Nikrang

ist ein multidisziplindrer Kiinstler und KI-Forscher an der Schnittstelle von Musik und
Kiinstlicher Intelligenz. Er ist Key Researcher & Artist am Ars Electronica Futurelab in
Linz sowie Professor fiir Kiinstliche Intelligenz und musikalische Kreation an der Hoch-
schule fiir Musik und Theater in Mtinchen. Sein Werdegang umfasst sowohl technische
als auch kiinstlerische Aspekte: Er studierte Computer Science an der Johannes Kepler
Universitit in Linz und Komposition an der Universitit Mozarteum in Salzburg, wo er
auch ein Diplom in Klavierperformance erhielt. Er ist der Entwickler des Forschungstools
Ricercar, einem KI-basierten, kollaborativen Musikkompositionssystem, das fiir die Kom-
position im Bereich der klassischen und experimentellen Musik eingesetzt werden kann.

Als klassischer Musiker und KI-Forscher hat er an zahlreichen Projekten gearbeitet, die
Kiinstliche Intelligenz und Musik miteinander verbinden. Seine Arbeiten wurden auf
verschiedenen Konferenzen und Ausstellungen prisentiert, darunter die La Biennale di
Venezia, das Misalignment Museum in San Francisco, das BioBAT Art Space in New York
und das Museum fiir Kunst und Gewerbe in Hamburg,

Kiinstlerische Individualitat
Eine wichtige Frage in diesem Zusammenhang ist, inwieweit es gene-
rell méglich ist, Gber individuelle kiinstlerische Vorstellungen mit Hilfe
natirlicher Sprache zu kommunizieren. In bestimmten Bereichen,
insbesondere im visuellen Bereich, kann auf ein relativ groBes Voka-
bular zurlickgegriffen werden. Neben der Beschreibung von Stilen und
wahrnehmbaren Atmosphéren kdnnen zahlreiche Objekte der Welt
als Worter verwendet werden. Dennoch bleibt es schwierig, liber ganz
individuelle Konzepte mit der Kl zu kommunizieren. In anderen Berei-
chen, wie der Musik, erweist sich die verbale Kommunikation als sehr
begrenzt und unbefriedigend. Musikalische Begriffe bieten oft nur sehr
ungenaue und manchmal subjektive Beschreibungen musikalischer
Ideen, was die Kommunikation erschwert. Hier sind weitere Forschun-
gen erforderlich, um geeignete und intuitivere Wege fur die Kommuni-
kation zwischen Menschen und Kl zu finden.

Eine weitere Hirde bei der Umsetzung individueller Konzepte mit
groBen Kl-Modellen sind Verzerrungen und Bias in den Datensatzen.
Die bisherige Forschung hat sich vor allem auf die ethischen Bias in
groBen Datensatzen konzentriert.”® Weniger Beachtung fand bisher,
dass groBe Datensatze, die auf Mainstream-Daten basieren, auch
asthetische und stilistische Bias enthalten, die die individuelle kiinst-
lerische Arbeit erschweren kdnnen. Wie bereits erwdhnt, werden grof3e
KlI-Systeme mit moéglichst vielen Daten trainiert. Als statistische Sys-
teme neigen sie dazu, bestimmte Formen von Inhalten haufiger und
prominenter zu behandeln als andere.

7 Leonardo Nicoletti, Dina Bass, Humans Are Biased. Generative Al Is Even Worse. 2023, Bloom-
berg Technology and Equality https://www.bloomberg.com/graphics/2023-generative-ai-
bias/. abgerufen am 5. Juli 2024.

8 Alberto Acerbi, Joseph Stubbersfield, Large language models show human-like content biases
in transmission chain experiments. 2023, In Proceedings of the National Academy of Sciences.
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Dadurch laufen diese Modelle Gefahr, stilistische und dsthetische
Verzerrungen zu entwickeln, die oft an die Mainstream-Kultur erinnern,
wie sie beispielsweise im visuellen Bereich, in Popular- oder Werbefil-
men, zu finden sind, da ein groBer Teil der Daten vermutlich aus diesen
Bereichen stammt. Diese stilistischen und asthetischen Verzerrungen
kénnen auch von den jeweiligen Betreibern der Systeme bewusst ver-
starkt werden, um eine moglichst groBe Gruppe geografisch verteilter
Nutzer und Nutzerinnen mit einer allgemeinen Asthetik zu bedienen.
Auch begriffliche Vorstellungen kdénnen bei der Generierung verzer-
rend wirken. So konnten beispielsweise Bilder, die futuristische Stadte
zeigen, immer einer bestimmten Vorstellung entsprechen, die sehr
stark mit der populéren Science-Fiction-Literatur Gbereinstimmt.

Aus einer allgemeinen, gesellschaftlich orientierten Perspektive ist der
breite Zugang zur kiinstlerischen Kreation Uber die natlirliche Sprache
sicherlich eine positive Entwicklung im Sinne der Kunstvermittlung. Er
ermoglicht es vielen Menschen, sich mit konzeptuellen kiinstlerischen
Fragen auseinanderzusetzen und ein Bewusstsein flr kinstlerische
Prozesse zu entwickeln, das ihnen zuvor moglicherweise fehlte.

Es bleibt jedoch ungewiss, wie sich der breite und einfache Zugang zur
Erstellung kiinstlerischer Inhalte auf die Individualitat der Kiinstlerin-
nen und Kinstler im professionellen Bereich auswirken wird. Es kénnte
im professionellen Bereich zu einer noch viel stéarkeren Betonung der
individuellen Ausdrucksformen kommen, um sich von nicht-professio-
nellen Werken abzuheben und die kiinstlerische Einzigartigkeit hervor-
zuheben. Die Herausforderung besteht darin, Wege zu finden, wie Kl-
Systeme in kreativen Prozessen eingesetzt werden kénnen, ohne die
personliche Handschrift der Kiinstlerinnen und Kiinstler zu verwéssern.

Die Frage nach kiinstlerischer Individualitat wird in verschiedenen
Bereichen der Kunst unterschiedlich wahrgenommen. In einigen
Bereichen, insbesondere wenn es um die sogenannte funktionale oder
Gebrauchskunst geht, wird eine individuelle Handschrift der Klinstlerin
oder des Kiinstlers in der Regel nicht gefordert, beispielsweise bei der
Erstellung visueller Inhalte fiir Werbezwecke. Die aktuelle Entwicklung
der Kl kdnnte allerdings auch in diesen Bereichen ein hheres Mal3 an
Individualitat fir die professionell tatigen Kiinstler und Kinstlerinnen
notwendig machen.

In anderen Bereichen der Kunst, in denen Individualitat schon immer
eine groBe Rolle gespielt hat, wie z. B. in der experimentellen und
konzeptionellen Kunst, wird die Art und Weise, wie Kl eingesetzt wird,
entscheidend dafir sein, wie diese Individualitat verstarkt werden
kann. Generell gilt: Je mehr Kl als Automatisierungswerkzeug einge-
setzt wird, desto schwieriger wird es, individuelle Konzepte zu entwi-
ckeln. Gleichzeitig eréffnet die Nutzung von Kl als Kooperationspartner
zusatzliche Moglichkeiten fur die Umsetzung individueller kiinstleri-
scher Ideen.



Die Verwendung von

Open-Source-Modellen
Um mafBgeschneiderte Konzepte mit einem Kl-Ansatz zu ermoglichen
und etwaige Verzerrungen in diesen Systemen zu kontrollieren, kann
der Einsatz eigener Kl-Systeme mit speziell moderierten Datenséatzen
fur das Training von Kl-Systemen in Betracht gezogen werden. Diese
Lésung kann vor allem fir experimentelle Projekte sinnvoll sein, da
man die volle Kontrolle tiber die Trainingsdaten behélt. Kiinstler und
Klnstlerinnen wie Memo Akten?®, Refik Anadol'™ und Holly Herndon™
verfolgen diesen sehr individuellen Ansatz bereits seit vielen Jahren.
Da die Ressourcen flir umfangreiche Trainings jedoch oft begrenzt
sind, eignen sich diese Systeme nicht flr Inhalte, die eine Kl mit sehr
groBen Datenmengen trainieren missen. Hier kdnnte die Kunstszene
auf Open-Source-Modelle zuriickgreifen, die bereits mit gro3en
Datenmengen trainiert wurden, aber mit eigenen spezifischen Daten
verfeinert werden kénnen. Da der Code solcher Modelle zugénglich
und modifizierbar ist, kénnen Kunstschaffende durch Anpassung von
Parametern und Manipulation des Systems weitaus individuellere Kon-
zepte umsetzen als mit Modellen mit verschlossenem Code.

Ein weiterer Vorteil kbnnte sein, dass sich ein statisches Open-Source-
Modell, das lokal auf dem eigenen Endgerét lauft, nicht verandert und
reproduzierbare Ergebnisse liefert. Der Trend in der Kl-Forschung zeigt
eine zunehmende Ver6ffentlichung von groBen generativen Open-Source-
Modellen, Beispiele siehe FuBnoten™ %, Die Nachteile der Verwendung
von Open-Source-Software sind neben dem zusétzlichen Aufwand fir
die Bereitstellung dieser Modelle sowie den Hardware-Anforderungen
moglicherweise langere Update- und Trainingszyklen, die von den jeweil-
igen Verwaltern dieser Modelle zur Verfliigung gestellt werden, was zu
einer vergleichsweise schlechteren Qualitat der Ergebnisse und Features
fihren kann.

Die Zukunft wird zeigen, wie die Kunstgemeinschaft mit der neuen
Technologie in Bezug auf kiinstlerische Individualitdt umgehen wird.
Generell gilt, dass individuellere kiinstlerische Konzepte einen indivi-
duelleren Ansatz in der Anwendung von Kl-Technologie erfordern. In
diesen Konzepten wird die Kl nicht als ein Werkzeug zur Automatisie-
rung und Effizienzsteigerung genutzt, sondern als eine Mdglichkeit,
persodnliche kinstlerische Konzepte zu realisieren.

Die Frage, wie man im klinstlerischen Bereich im Hinblick auf den indi-
viduellen Ausdruck mit KI umgehen soll, erfordert weitere kiinstlerische
Auseinandersetzung mit Kl. Gleichzeitig ist technologische Forschung
erforderlich, um technische Méglichkeiten zu finden, wie Kunstschaf-
fende maBBgeschneiderte kiinstlerische Konzepte verwirklichen kdnnen.

® Memo Akten, “Learning to See Series’”, 2017 https://www.memo.tv/works/learning-to-see/.
abgerufen am 3. Juli 2024.

0 Anadol, Refik, “Unsupervised” Refik Anadol, 2022-2023 https://refikanadol.com/works/
unsupervised/. abgerufen am 3. Juli 2024.

" Holly Herndon, “Holly+", 2022, https://holly.mirror.xyz/

2. Generative Models, Stability Al GitHub, https://github.com/Stability-Al/generative-models.

3 [ lama 3, Meta Llama GitHub, https://github.com/meta-llama/llama3.

4 Audiocraft, Mera Research GitHub, https://github.com/facebookresearch/audiocraft.
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In einer Zeit, in der die Technologie unsere Welt um-
gestaltet, mussen wir uns fragen: Wie real sind die digi-
tale Realitat und diese neuen Welten, die wir gerade
mit innovative Technologien erschaffen, denn unsere
Wahrnehmung der Wirklichkeit verandert sich dadurch
und eroffnet eine neue Perspektive unserer individuel-

len konstruierten Realitat.

Zum gegenwartigen Zeitpunkt bieten digitale
Welten bereits ein breites Spektrum an An-
wendungen und Mdglichkeiten, die tber
soziale Interaktion, Bildung, Unterhaltung,
Informationsverbreitung und Wissensaus-
tausch hinausgehen. Sie werden zunehmend
im Gesundheitswesen eingesetzt, wo virtuelle
Therapien und Ferndiagnostik neue Behand-
lungswege erdffnen. In der beruflichen Weiter-
bildung ermdglichen virtuelle Trainingspro-
gramme oder Remote Collaboration neue For-
men der Zusammenarbeit. Kunst und Kultur
profitieren von der globalen Zugénglichkeit

zu virtuellen Museen, digitalen Performances
und von weiteren neuen technischen Méglich-
keiten. Stadtplaner und Architekten nutzen
digitale Zwillinge flir Stadtentwicklungsprojekte,
Umweltexperten erproben nachhaltige Maf3-
nahmen in virtuellen Simulationen. Auch

in Wirtschaft und Handel entstehen neue
Geschéaftsmodelle durch digitale Marktplatze
und Produktentwicklung. Die wissenschaftliche
Forschung wird durch virtuelle Labore und
Datenvisualisierung revolutioniert. Freizeit und
Entertainment finden neue Facetten in immer-
siven Reisen und Spielen. Darlber hinaus er-
moglichen digitale Welten soziale Experimente
und politische Bildung in neuen Kontexten.
Trotz der vielen Vorteile bestehen Risiken wie
Desinformation, Datenschutzprobleme, Sucht
oder soziale Isolation, die sorgféltig themati-
siert werden muissen, um das volle Potenzial
digitaler Welten zum Wohle unserer globalen
Gesellschaft nutzen zu konnen.

,Die Welt ist zwar unvorstellbar und
unbeschreiblich, daftr aber kalkulierbar.”
— Vilém Flusser, 1991
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Wahrnehmung und Realitéat

Die digitale Transformation hat unsere Wahr-
nehmung und unser Verstandnis von Wirklich-
keit grundlegend verandert, wie die Ansatze
von Vilém Flusser, Walter Benjamin und Jean
Baudrillard verdeutlichen. Flusser hebt die
kodierte Bedeutung digitaler Bilder hervor, die
nicht mehr bloBe Abbilder, sondern eigen-
standige, konstruktive Realitaten darstellen
und somit unsere epistemologischen Grund-
lagen in Frage stellen. Benjamins Konzept der
Aura zeigt, wie die endlose Reproduzierbarkeit
digitaler Kunst den einzigartigen Wert und die
Authentizitat von Kunstwerken herausfordert,
wahrend Baudrillards Theorie der Simulakra
eine Welt beschreibt, in der Zeichen nur noch
auf andere Zeichen verweisen und die Grenze
zwischen Symbol und Bezeichnetem ver-
schwindet, was schlussendlich zu einer Hyper-
realitat flhrt, in der die Unterscheidung zwi-
schen dem Realen und dem Simulierten nicht
mehr moéglich scheint. Diese Hyperrealitat, in
der virtuelle Welten und digitale Identitaten
die echte Wirklichkeit Gberlagern und durch-
dringen, zwingt uns, die digitale Wirklichkeit als
dynamisches, technologisch vermitteltes Kons-
trukt zu begreifen. In dieser komplexen Ver-
flechtung von Digitalem und Physischem sollen
wir unsere Vorstellungen von Authentizitat,
Einzigartigkeit und Wahrheit Gberdenken, um
die moderne Welt in ihrer ganzen Tiefe zu er-
fassen und uns schlieBlich wieder in ihr zurecht-
zufinden. Die digitale Technologie gestaltet
somit nicht nur unsere Wahrnehmung der
Wirklichkeit um, sondern definiert die Struktur
dessen, was wir als Realitat betrachten,
grundlegend neu.

Die Quantenmechanik und das Multiversum:
Eine Herausforderung fiir unser Wirklich-
keitsverstandnis

Die Quantenmechanik, eine faszinierende
Theorie der Mikrowelt, und das Konzept des
Multiversums verschieben unser Verstandnis
von Wirklichkeit wesentlich. Diese beiden
Fundamente der modernen Physik bringen
uns dazu, unsere gewohnten Vorstellungen
von Realitat und Kausalitat zu Gberdenken
und er6ffnen Perspektiven, die an Science
Fiction erinnern.



Im Zentrum der Quantenmechanik steht das
Prinzip der Superposition, das besagt, dass
ein Quantensystem gleichzeitig in mehreren
Zustanden existieren kann. Dieses Konzept,
das unserem Alltagsverstandnis fremd er-
scheint, wird durch das bertiihmte Gedanken-
experiment von Schrédingers Katze veran-
schaulicht. In diesem Experiment befindet
sich eine Katze in einer verschlossenen Box
in einem Uberlappenden Zustand zwischen
Llebendig” und ,tot" bis eine Beobachtung
stattfindet. Diese scheinbar paradoxe Situa-
tion verdeutlicht die Unbestimmtheit auf der
Quantenebene und stellt unsere Vorstellung
einer eindeutigen Wirklichkeit in Frage.

Die urspringlich von Hugh Everett postulierte
Viele-Welten-Interpretation (MWI') der Quan-
tenmechanik geht noch einen Schritt weiter.
Sie behauptet, dass sich das Universum bei
jeder Quantenmessung in mehrere Versionen
aufspaltet, von denen jede ein anderes Mess-
ergebnis liefert, sprich eine alternative Wirk-
lichkeit entsteht. Diese Deutung behebt das
Messproblem der Quantenmechanik, indem
sie die Existenz aller méglichen Quantenzu-
stande akzeptiert. So entstehen in der MWI
unendlich viele parallele Universen, die alle
moglichen Quantenzustdnde und deren Kon-
sequenzen abbilden. Es entstehen demnach
multiple Wirklichkeiten.

Die Parallelen zwischen Quantensuperposi-
tion, Multiversum und den Verzweigungen
digitaler Realitaten gilt es zu betrachten.
Ahnlich wie ein Qubit in der Quantencompu-
terarchitektur mehrere Zustande gleichzeitig
annehmen kann, kdnnen wir das Multiver-
sum als eine Art ,,kosmische Superposition”
betrachten, in der alle méglichen Realitaten
koexistieren. Diese Analogie erstreckt sich
auch auf digitale Wirklichkeiten, in denen
virtuelle Welten und Simulationen mehrere
gleichzeitige Wege und Moglichkeiten darstel-
len kbnnen.

Diese Konzepte stellen unser traditionelles
Verstandnis von Wirklichkeit grundlegend in
Frage. Sie legen die Vermutung nahe, dass
die Wirklichkeit nicht eindeutig und linear ist,

' Many-Worlds Interpretation

sondern vielmehr ein komplexes Geflecht von
Moglichkeiten und Wahrscheinlichkeiten. Der
Ansatz, dass unsere Beobachtungen und Ent-
scheidungen alternative Realitaten schaffen
kénnen, hat grundlegende philosophische
Implikationen zur Folge.

Trotz ihrer faszinierenden Aspekte bleiben
diese Theorien héchst spekulativ. Die experi-
mentelle Uberpriifung der Viele-Welten-
Theorie stellt eine enorme kognitive Heraus-
forderung dar, da wir prinzipiell keinen Zugang
zu anderen Universen haben. Dennoch inspi-
rieren diese Ideen nicht nur die wissenschaft-
liche Forschung, sondern befruchten auch
unser kollektiv-kreatives Verstandnis von
Realitat und Méglichkeit.

Immersive Technologien: Eine Transforma-
tion der menschlichen Wahrnehmung und
Erfahrung

Die rasante Entwicklung immersiver Techno-
logien wie Virtual Reality (VR), Augmented
Reality (AR) und Mixed Reality (MR) hat eine
neue Phase der menschlichen Erfahrungen
eingelautet. Diese Innovationen erméglichen
es uns, die Grenzen unserer Wahrnehmung zu
erweitern und in digitale Welten einzutauchen,
die unsere Wahrnehmung auf nie dagewesene
Weise ansprechen. Doch wahrend wir diese
fantastischen neuen Realitaten erkunden,
stellen sich grundlegende Fragen zu ihrer
psychologischen und emotionalen Wirkung
und ihrer Kapazitat, mit echten Erfahrungen
zu konkurrieren oder sie zu Ubertreffen.

Der immersive Charakter dieser Technologien
erzeugt ein Geflhl der ,Echtheit”, wodurch
sich die Grenzen zwischen virtueller und
physischer Realitat verwischen. In VR-Umge-
bungen kénnen Nutzer vollstandig in simu-
lierte Welten eintauchen, wéhrend AR und MR
digitale Elemente nahtlos in unsere tatsach-
liche Umgebung integrieren.

Diese Verschmelzung der Realitdten er6ffnet
vollig neue Moglichkeiten fir Bildung, Unter-
haltung und therapeutische Anwendungen.

Die psychologischen Auswirkungen dieser
immersiven Erfahrungen sind weitreichend.
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Studien haben gezeigt, dass VR-Erfahrungen
starke emotionale Reaktionen hervorrufen
kdénnen, die denen der wirklichen Welt ahneln.
Dies macht sie zu nitzlichen Werkzeugen flr
die Behandlung von Phobien, posttrauma-
tischen Belastungsstérungen oder Angst-
zustédnden. Gleichzeitig birgt die Komplexitat
dieser Erlebnisse das Risiko einer Uberstimu-
lation oder sogar einer Flucht aus der Realitét,
was Fragen der psychischen Gesundheit und
des Wohlbefindens mit sich bringen kann.

Die emotionale Resonanz auf immersive Tech-
nologien ist teilweise bemerkenswert; Nutzer
berichten von tiefen Geflihlen der Verbunden-
heit, Freude und sogar von Respekt in virtuel-
len Umgebungen. Diese emotionale Intensitat
kann zu bedeutungsvollen Erlebnissen fihren,
die denen in der physischen Welt entspre-
chen. So kénnen virtuelle Museumsbesuche
oder historische Rekonstruktionen ein Geflhl
der Zeitreise vermitteln, das in traditionellen
Formaten unerreichbar ist.

Kdnnen digitale Erlebnisse tatsachlich die
Tiefe und Authentizitat physischer Interaktio-
nen erreichen? Auch wenn immersive Techno-
logien beeindruckende visuelle und auditive
Eindriicke bieten, fehlt ihnen oft das volle sen-
sorische Spektrum der physischen Welt. Der
Duft einer Blume, die Textur des Sandes unter
den FliBen oder die subtile Kérpersprache bei
einer personlichen Begegnung sind Elemente,
die sich in digitalen Umgebungen nur schwer
nachahmen lassen.

Letztendlich liegt der wahre Wert immersiver
Technologien nicht in der perfekten Nachah-
mung der physischen Realitat, sondernin ihrer
Fahigkeit, unsere Erfahrungswelt zu erweitern
und zu bereichern. Sie bieten uns die Mog-
lichkeit, Perspektiven einzunehmen, die in der
physischen Welt unerreichbar sind, Grenzen
zu Uberschreiten und unser Verstandnis von
Realitdt und menschlicher Erfahrung neu zu
definieren.

Bei der Erforschung dieser neuen Wahrneh-
mungsgrenzen ist ein ausgewogener Ansatz
von entscheidender Bedeutung. Im Idealfall
nutzen wir die transformativen Méglichkei-
ten immersiver Technologien und bewahren



gleichzeitig die unersetzlichen Qualitaten
physischer Erfahrungen. In dieser Synthese
liegt das Potenzial, unsere Erfahrungswelt auf
sinnvolle und bereichernde Weise zu erwei-
tern und gleichzeitig die wesentlichen Aspekte
menschlicher Erlebnisfahigkeit zu bewahren.

Digitale Realitdten und ihre ethischen
Implikationen: Eine kritische Betrachtung
Durch die Verschmelzung von digitaler und
physischer Welt kommen grundlegende Fra-
gen auf, die unser Verstdndnis von Wahrheit,
Gemeinschaft und menschlicher Interaktion
neu definieren sollen. Aus dieser Perspektive
erfahren die Erkenntnisse von Paul Watzla-
wick Uber die Konstruktion der Wirklichkeit
eine digitale Renaissance. Seine These, dass
Realitat das Ergebnis von Kommunikation sei,
findet in virtuellen Umgebungen eine bemer-
kenswerte Bestatigung. In diesen digitalen
Raumen wird die Wirklichkeit buchstablich
durch Codes und Algorithmen konstruiert,
was Watzlawicks Idee einer subjektiven,
kommunikativ erzeugten Wirklichkeit auf eine
neue Ebene hebt.

Der visionare Satz von Marshall McLuhan,

»Ihe medium is the message®, hat aus dieser
Perspektive der virtuellen und erweiterten
Realitat fast schon prophetischen Charakter.
Die neuen Technologien pragen nicht nur die
Inhalte unserer Kommunikation, sondern auch
die Art und Weise, wie wir diese wahrnehmen,
denken und interagieren. McLuhans Konzept
des ,globalen Dorfes” manifestiert sich in vir-
tuellen Communities, die geographische und
kulturelle Grenzen Uberschreiten.

Die ethischen Herausforderungen, die diese
neuen Gegebenheiten mit sich bringen, sind
vielfaltig. Fragen der Privatsphéare gewinnen
eine neue Bedeutung, vor allem wenn Tech-
nologien in der Lage sind, unsere intimsten
Reaktionen und Verhaltensweisen zu erfassen
und zu analysieren. DarUber hinaus wirft die
Mdéglichkeit, Wahrnehmung und Emotionen

in immersiven Umgebungen zu manipulieren,
wichtige moralische Fragen auf.

Die Gefahr der Realitatsflucht und der sozia-
len Isolation durch exzessive Nutzung virtu-
eller Welten erfordert eine sorgféltige Bewer-

tung der Technologie. Was sind ihre Vorteile,
was mogliche negative Auswirkungen auf das
psychische Wohlbefinden und den sozialen
Zusammenhalt? Virtuelle Realitdten kdnnen
jedoch Empathie férdern, indem sie es uns
ermoglichen, die Perspektive anderer einzu-
nehmen. Sie kbnnen zum Bespiel Barrieren
flr Menschen mit Behinderungen abbauen
und neue Formen des sozialen Austauschs
ermdglichen.

Die Entwicklung einer , digitalen Ethik" ist not-
wendig, um die Grundwerte von Freheit, Wiirde
und Gerechtigkeit in den digitalen Raum zu
Ubertragen, um hier den neuen Herausforde-
rungen bestmaoglich zu begegnen. Wir bendéti-
gen ein Gleichgewicht zwischen den transfor-
mativen Moglichkeiten digitaler Realitaten und
der Bewahrung unserer Menschlichkeit, indem
wir kritisch darlber nachdenken, wie diese
Technologien unsere Beziehungen, unser
Bewusstsein und unsere sozialen Strukturen
beeinflussen. In diesem Kontext ist es nahelie-
gend, dass wir unsere ethische Beurteilungs-
fahigkeit scharfen, um sicherzustellen, dass
die digitalen Welten unsere Menschlichkeit
bestmdglich bereichern.

Digitale Kunst und Philosophie: Eine Syn-
these von Algorithmen und Kultur

Die digitale Revolution hat nicht nur unseren
Alltag, sondern auch die Grenzen der Kunst
und ihrer Philosophie verandert. In einem
neuen Zeitalter, in dem Algorithmen zu Pinseln
und Datenstrome zu Leinwdnden werden,
stehen wir vor der herausfordernden Auf-
gabe, unser Verstandnis von Kunst, Kreativi-
tat, Asthetik und kulturellem Ausdruck neu zu
definieren. Die Verschmelzung von Techno-
logie und kiinstlerischem Schaffen hat eine
neue Umgebung geschaffen, in der die Gren-
zen zwischen Schopfer, Werk und Betrachter
zunehmend zu verschwimmen scheinen.

In diesem Kontext erweisen sich die Theo-
rien von Denkern wie Lev Manovich und
Umberto Eco als besonders aufschlussreich.
Manovichs Analyse der The Language of

New Media beleuchtet die grundlegenden
Prinzipien digitaler Objekte — wie numerische
Reprasentation, Modularitat und Variabilitat —,
die neue kreative Mdglichkeiten er6ffnen, aber
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auch unsere Wahrnehmung und Interaktion
mit Medien fundamental verdndern. Er argu-
mentiert, dass digitale Artefakte nicht nur als
Reproduktionen der Realitat funktionieren,
sondern vielmehr als eigenstédndige, konstru-
ierte Realitdten verstanden werden missen.
Manovich betont die codierte Natur digitaler
Bilder und wie diese die traditionelle, lineare
Auffassung von Realitat aufbrechen. Diese
Sichtweise fordert uns auf, unsere epistemo-
logischen Grundlagen in Frage zu stellen und
neu zu definieren, was wir als real betrachten.
Umberto Eco hingegen bringt mit seinem
semiotischen Ansatz eine komplementare
Perspektive in die Diskussion ein. Ecos Kon-
zept des ,offenen Kunstwerks® gewinnt im
digitalen Zeitalter neue Bedeutung. In der
digitalen Kunst wird die von Eco genannte
Offenheit fUr Interpretation und Interaktion auf
eine neue Ebene gehoben. Digitale Artefakte
sind nicht nur offen fur Interpretation, sondern
oft auch fir direkte Manipulation und Trans-
formation durch den Betrachter. Dies fihrt

zu einer Neudefinition der Grenzen zwischen
Kinstler, Werk und Rezipient.

In der Zusammenfiihrung dieser Perspekti-
ven wird deutlich, wie digitale Artefakte den
kulturellen und kinstlerischen Diskurs grund-
legend verdndern. Sie fungieren nicht mehr
nur als statische Objekte der Betrachtung,
sondern als dynamische Entitéten, die aktiv
in den Prozess der Bedeutungsgenerierung
eingreifen. In der digitalen Umgebung werden
Kunstwerke zu Plattformen fir Interaktion
und kollaboratives Schaffen, die traditionelle
Vorstellungen von Autorschaft und Originalitat
herausfordern.

Dariber hinaus erweitern digitale Artefakte
den Horizont dessen, was als Kunst verstan-
den werden will. Algorithmen, Datenvisualisie-
rungen und interaktive Installationen werden
zu legitimen klnstlerischen Ausdrucksformen
und zudem auch zu einem Spiegel unserer
zunehmend digitalisierten Gesellschaft. Letzt-
lich zeigt die Zusammenfihrung dieser Per-
spektiven, dass digitale Kunst nicht nur eine
neue klnstlerische Ausdrucksform ist, son-
dern sie fordert uns heraus, unsere Vorstellun-
gen von Realitat, Authentizitdt und mensch-
licher Kreativitat zu Gberdenken.



In einer Welt, in der die Grenzen zwischen dem
Digitalen und dem Physischen zunehmend
verschwimmen, werden digitale Artefakte zu
zentralen Akteuren in der Gestaltung unserer
kulturellen Landschaft.

Die Aufgabe von Kiinstlern, Philosophen und
Kulturtheoretikern besteht nun darin, diese
neuen Ausdrucks- und Interaktionsformen
kritisch zu reflektieren und ihr kiinstlerisches
Potenzial fur gesellschaftlichen Wandel

und individuelle Entfaltung zu ergriinden. In
diesem Sinne sind digitale Kunstwerke nicht
nur Objekte der Betrachtung, sondern aktive
Akteure in einem Dialog Uber das Wesen von
Kunst, Realitat und menschlicher Erfahrung.

Die Zukunft digitaler Realitaten:

Eine Reise zwischen Utopie und Dystopie

mit kiinstlicher Intelligenz

Stellen wir uns eine Welt vor, in der wir miihe-
los zwischen greifbarer Wirklichkeit und virtu-
ellen Raumen wechseln konnen — eine Welt, in
der digitale Umwelten so realistisch sind, dass
sie kaum noch von der echten Welt zu unter-
scheiden sind. Taktile Feedbacksysteme und
Gehirn-Computer-Schnittstellen kdnnten es
uns ermoglichen, diese digitalen Welten nicht
nur zu sehen und zu horen, sondern auch zu
fihlen und mit unseren Gedanken zu steuern.
Diese Technologien versprechen, Bildung,
Unterhaltung und zwischenmenschliche Kom-
munikation zu verbessern, indem sie Zeit- und
Raumbarrieren Gberwinden.

Eine Schlisselrolle in der Gestaltung dieser
digitalen Zukunft spielt die generative kiinst-
liche Intelligenz. Diese neue Technologie, die
in der Lage ist, automatisch Inhalte zu gene-
rieren, kbnnte die Art und Weise, wie digitale
Welten geschaffen und inszeniert werden,
grundlegend verandern. Statt stereotyper, von
Menschen gestalteter Umgebungen kdnnten
wir dynamische, sich standig weiterentwi-
ckelnde virtuelle Raume vorfinden, die von Kl-
Systemen in Echtzeit generiert und angepasst
werden.

Mit der zunehmenden Verselbstandigung
digitaler Welten stellt sich die Frage, inwie-
weit diese ein Abbild unserer realen Welt sein
werden oder ob sie beginnen, eine vollig neue

digitale Wirklichkeit zu formen. Algorithmen,
die auf dem kollektiven Verhalten und den
Praferenzen der User basieren, kdnnten digi-
tale Realitdten schaffen, die einerseits unsere
bestehenden sozialen Ordnungen und kul-
turellen Normen widerspiegeln. Andererseits
kdénnten diese Welten, befreit von physischen
Beschrankungen und angetrieben von der
Innovationskraft der Kl, neue virtuelle Umge-
bungen, Interaktionsmdglichkeiten und Kon-
zepte von Gesellschaft, Identitat und Realitat
hervorbringen.

Die Mdéglichkeiten, die diese neue Zukunft
bietet, sind ebenso vielversprechend wie
beunruhigend. In einer utopischen Vision
kénnten diese Technologien zu einer Demo-
kratisierung von Wissen und Erfahrung flihren,
die globale Zusammenarbeit férdern und neue
Formen der Kreativitdt ermdglichen. Virtuelle
Welten kdnnten als Experimentierfelder fir
innovative Gesellschafts- und Wirtschaftsmo-
delle dienen, frei von den Beschrankungen der
physischen Realitat. Sie kbnnten uns ermog-
lichen, Grenzen zu Uberwinden, die in der phy-
sischen Welt uniiberwindbar erscheinen, und
neue Wege des Lernens, der Problemldsung
und der zwischenmenschlichen Beziehungen
eroffnen.

Die Schattenseite: Die Kontrolle dieser digita-
len Realitdten durch wenige machtige Unter-
nehmen oder Kl-Systeme kénnten zu neuen
Formen der Uberwachung und Manipulation
fhren. Es stellen sich dadurch ethische
Fragen, wie mit potenziell gefahrlichem oder
moralisch verwerflichem Verhalten in diesen
virtuellen Raumen umgegangen werden soll.
Dariber hinaus bleibt aufrecht, dass sich die
Kluft zwischen denjenigen, die Zugang zu die-
sen fortschrittlichen Technologien haben, und
denjenigen, die davon ausgeschlossen sind,
vertieft und zu neuen Formen der Ungleichheit
fUhrt.

Beim Eintritt in dieses neue technologische
Zeitalter missen wir kritisch hinterfragen, wel-
che Werte und Prinzipien wir in die digitalen
Welten Ubertragen wollen. Es liegt an uns als
Gesellschaft, diese neuen Technologien ver-
antwortungsvoll zu gestalten und zu nutzen.
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Wir sollten Wege finden, die positiven Aspekte
dieser Technologien zu nutzen, ohne unsere
Menschlichkeit und unsere Verbindung zur phy-
sischen Welt zu verlieren. Die Herausforderung
wird darin bestehen, ein Gleichgewicht zwi-
schen den unbegrenzten Moglichkeiten der
digitalen Realitdten und der Bewahrung dessen,
was uns als Menschen ausmacht, zu finden.

Die digitale Zukunft, so ungewiss sie auch sein
mag, bietet uns die Chance, neue Wirklichkeiten
aktiv mitzugestalten. Es liegt in unseren Han-
den, ob wir eine Utopie der Mdglichkeiten
schaffen oder in eine Dystopie der Entfremdung
abgleiten. Diese Reise wird unsere kollektive
Vorstellungskraft, unseren ethischen Kompass
und unsere Fahigkeit zur Kollaboration auf die
Probe stellen, wahrend wir die Grenzen des
Moglichen neu definieren. Am Ende bleibt die
Frage: Wie wirklich ist die digitale Wirklichkeit?

Die Antwort ist so einfach wie komplex: Digi-
tale Wirklichkeiten sind so real, wie wir sie
gestalten und als solche annehmen. Sie for-
men und werden geformt durch unsere Wahr-
nehmungen, Interaktionen und Ambitionen.
Sie sind neue Welten mit dem Potenzial, unsere
Erfahrung der realen Welt zu bereichern oder
zu gefahrden - je nachdem, wie wir sie navi-
gieren. Vor dem Hintergrund der Quantenme-
chanik und des Konzepts des Multiversums
kénnten diese digitalen Raume sogar noch
tiefgreifendere Auswirkungen auf unser Ver-
standnis von Wirklichkeit selbst haben.
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»ES besteht eine deutliche Diskrepanz zwischen der
Geschwindigkeit, mit der sich technologischer Fort-
schritt vollzieht, und jener, mit der Entwicklungen kri-
tisch reflektiert und MaBnahmen getroffen werden®,
konstatieren Klara Kostal und Christine Maaf3 von
der Osterreichischen UNESCO-Kommission in ihrem
Beitrag ab Seite 91. Dieser Diskrepanz entgegen-
zuwirken, damit wird auch eines der wesentlichen
Anliegen dieser Publikation umrissen: Nachdem
sich Kapitel 1 mit den grundlegenden Perspektiven
befasst hat, wie sich Kunst und Kultur in einer von
Kl gepragten Gegenwart entwickeln (kdnnen), soll
im Folgenden eine kritische Reflexion im Hinblick
auf notwendige MalBnahmen stattfinden — seien
sie regulatorischer, kultur- und bildungspolitischer
oder bewusstseinsbildender Natur. Welche Struktu-
ren und Rahmenbedingungen bendtigen wir, um die
Potentiale der Kl zu heben und die Risiken zu beherr-
schen, und nicht zuletzt, wie erarbeiten wir diese?

Christine Bauer pladiert zunachst fur die Beendigung
der Phase der Schockstarre im ,,Jech Panic Cycle*
und halt eine interdisziplinare Herangehensweise zur
Bewaltigung der Herausforderungen fur unerlasslich
(S.114). Einen solchen interdisziplinaren, jedenfalls
auch multiperspektivischen Austausch hat Stefan
Veigl von den Salzburger Nachrichten beim Forum
Kultur 2024 zum Thema ,,KI und Regulierung®“ mode-
riert, ab Seite 108 findet sich sein Bericht.

Klara Kostal und Christine MaaB nennen unter Bezug-
nahme auf die UNESCO-Empfehlung zur Ethik der
Kunstlichen Intelligenz zwei wesentliche Zielsetzun-



gen: Einerseits mlussen die Sichtbarkeit und Auf-
findbarkeit eines vielfaltigen Angebots im von Algo-
rithmen dominierten digitalen Raum sichergestellt
werden. Andererseits ist der Schutz der Urherber:in-
nen zu gewahrleisten. Wie das Urheber:innenrecht auf
die digitale und vernetzte Realitat ausgerichtet wer-
den kann, ist — neben den Anforderungen von Kunst-
und Kulturinitiativen — auch zentrales Thema fur Mag-
dalena Reiter. Dabei gehe es um Rechtssicherheit

fUr neue kreative Praxen und um die Sicherstellung
monetarer Vergutungen flr Klnstleriinnen (S. 104).

MafBgeblich beteiligt am weltweit ersten umfassenden
Regulierungsvorhaben zu Kl — namlich der 2024
angenommenen Kl-Verordnung der Europaischen
Union — war Paul Nemitz, Hauptberater fur den digi-
talen Wandel in der Europaischen Kommission. Ab
Seite 86 ordnet er nicht nur diesen Rechtsakt ein,
sondern stellt auch aus europaischer Perspektive
wichtige Impulse dar, die wir der ,Wiener Schule®, wie
er sie nennt, verdanken. Iris Eisenberger, Leiterin der
Arbeitsgemeinschaft Kl und Menschenrechte, iden-
tifziert in der Kl-Verordnung zugleich zu viel und zu
wenig Regulierung, erachtet sie aber dennoch als
wesentlichen Beitrag, damit Menschen grundrecht-
liche Subjekte bleiben und nicht zu technologisch
kontrollierten Objekten werden (S. 120). Im Gesprach
mit Nela Eggenberger und Carl Aigner legt Petra
Schaper Rinkel dar, wie sie als Rektorin die Univer-
sitat fur angewandte Kunst in Wien in die Zukunft
fUhren will: als Werkstattenhaus, mit einem ,,Zentrum
far Machine Learning in den Kinsten® und auf der
Grundlage einer interdisziplinaren Ausrichtung (S. 97).



86

Die demokratisch-
ritische Praxis der Kl
und die Kultur

Paul Nemitz,
Européische Kommission'

' Der Autor ist Hauptberater in der Europdischen Kommission, stellt hier allerdings seine persén-
liche Meinung dar und nicht unbedingt die der Europdischen Kommission.



Aus europédischer Sicht ist Osterreich das Hotbed einer
neuen demokratisch-kritischen Praxis der Kl. Es geht
bei dieser neuen Wiener Schule, in Abgrenzung zur
Frankfurter Schule und ihrer Kritischen Theorie, nicht in
erster Linie um Theorie, sondern um die Praxis der Aus-
gestaltung der neuen digitalen Welt mit ihren Macht-
ungleichgewichten und neuen Risiken fur Grundrechte
der Person, Demokratie und Rechtsstaat. Die Praxis,
die ausgestaltet werden soll, ist die Praxis von Technik
und Geschaftsmodellen der Kl und des Digitalen.

Das gemeinsame Anliegen der Mitglieder der Wiener Schule ist dabei Verweise

ein humanistisches: Der Mensch als Person, ausgestattet mit umfas- - S. 62 Gerfried Stocker,
senden und unverbrichlichen Grundrechten, mit einem unvorherseh- Maschinen werden zu
baren Leben voller Rationalitat und Irrationalitat, mit einem biolo- ~Lebensgefihrten
gischen Korper und einer Vorstellungskraft, die ihm allein eigen sind, soll - S, 120 Iris Eisenberger,
nicht Gegenstand und Objekt der Beherrschung durch Technik, Kon- KI-Regulierung: zu viel oder
zerne oder den Staat werden, sondern sein Leben leben kénnen, frei, 7u wenig?

freudig, in seiner ganzen Fille und in individueller und kollektiver, also - S. 206 Moritz
demokratischer Selbstbestimmung. Riesewieck, Black Boxes

Die Wiener Schule hat mit den Studien von u. a. Wolfie Christel die
Empirik der Manipulation von Menschen durch die Systeme des
Digitalen vorangebracht. Sarah Spiekermann von der Wirtschaftsuni-
versitat Wien ist eine weltweit fihrende Wissenschafterin und Autorin,
bekannt flr technische Standards wie das Value-based Engineering
fur ethische Kinstliche Intelligenz. Barbara Preinsack von der Uni-
versitat Wien steht dem Ethikrat der Europaischen Kommission vor, der
wichtige Beitrdge zu Kl und Demokratie geliefert hat. Max Schrems und
seine in Wien angesiedelte NGO None Of Your Business, kurz NOYB,
deren Mitbegriinder ich war, sind durch ihre strategische Prozess-
fUhrung und Aufklarungsarbeit Treiber der Durchsetzung der Daten-
schutz-Grundverordnung der EU (DSGVO). Die DSGVO gilt immer

dann fur die Kinstliche Intelligenz, wenn diese persénliche Daten von
Menschen verarbeitet. Und das ist oft der Fall. Wahrend die neue K-
Verordnung der EU erst noch zeigen muss, welchen effektiven Nutzen
sie flr den Schutz von Demokratie, Grundrechten und Rechtsstaat hat,
wissen wir schon heute, dass die DSGVO ganz wesentliche Schutz-
wirkung auch in Bezug auf die Kl entfalten kann. Es sind erste Ent-
scheidungen der italienischen Datenschutzbehdérden, die dies deutlich
gemacht haben. 87
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Ein Kommentar zur neuen Kl-Verordnung wird durch Christiane
Wendehorst, der stellvertretenden Leiterin des von Nikolaus Forgd
geleiteten Instituts flr Innovation und Digitalisierung im Recht an der
Universitat Wien, herausgegeben. Julia Neidhardt und Peter Knees

an der Technischen Universitat Wien sind ebenso wie viele weitere
wissenschaftliche und praktische Akteur:innen und Behérdenvertre-
ter:innen aktiv an einem Projekt zum Digitalen Humanismus beteiligt.
Unterstiitzt von Expert:innen wie Sarah Spiekermann haben sie zum
Ziel, neue Technologien und KI menschengerecht zu gestalten. Behor-
den arbeiten unter der Leitung von IT-Strategen wie Klemens Himpele
an einer ,Wiener Methode®, die dazu beitragen soll, die Technologie-
Anwendungen der Stadt systematisch an den Werten und BedUrfnis-
sen der Stakeholder auszurichten. Zudem wiirde ich zur Wiener Schule
Journalist:innen wie Ingrid Brodnig, Klaus Unterberger und Armin
Thurnher mit ihren medienpolitischen Initiativen zéhlen.

Die Wirkung der kritischen Wiener Schule reicht bis in die Wirtschaft.
Angespornt durch die massive Kritik an der — oft rechtswidrigen -
Nutzung personlicher Daten entwickelt die Firma Mostly Al in Wien
Wege, wie synthetische Daten, die auf keine naturliche Person zurlick-
geflihrt werden kdnnen, an die Stelle von persénlichen Daten treten
kénnen. Und um noch einen Akteur aus der Kultur zu nennen: Der in
Wien lebende Autor und Filmemacher Moritz Riesewieck erzéhlt in sei-
nem Debutfilm The Cleaners Uiber die Schattenindustrie der digitalen
Zensur in Manila und zuletzt in Eternal You Uber (Alp)trdume mensch-
licher Unsterblichkeit mit Hilfe von Kl-Avataren. Immer steht die Frage
im Mittelpunkt, wie technischer Fortschritt mit ethisch-moralischer
Verantwortung und den Anforderungen einer offenen und demokrati-
schen Gesellschaft in Einklang gebracht werden kann.

Sicher gibt es noch viele mehr im Okosystem der Wiener Schule der
demokratisch-kritischen Praxis der Kl, die ich hier hatte nennen kén-
nen und mussen. Worum es mir durch die Nennung von Namen geht,
ist, zu zeigen: Es kommt auf die Menschen an.

Die Vorstellung, eine innovative Zukunft wiirde aus der Kiinstlichen Intel-
ligenz heraus entstehen oder etwa die Nutzung der Kinstlichen Intelli-
genz fihre zu mehr Innovation und Kreativitét, ist fehlgeleitet. Kl beruht
auf der Nutzung von Daten aus dem Heute und Gestern. Ein Algorith-
mus, der mit diesen empirischen Daten arbeitet, wird niemals die inno-
vative Vorstellungskraft haben, die dem Menschen eigen ist. Wir haben
gelernt, dass wir aus dem Sein nicht auf das Sollen schlieBen kénnen.
Und genau diese Unfahigkeit, Normatives hervorzubringen aus Empirik,
beschreibt auch die Grenze der KI. Sie kann weder Normatives hervor-
bringen noch kann sie wirklich Neues schaffen, das Uber Extrapolation
oder zufallsgenerierte Neuvermischung des Bestehenden hinausgeht.
In der Auseinandersetzung mit der Technologie der Kl besinnen wir
uns neu darauf, was den Menschen ausmacht und wesentlich von tech-
nischen Systemen unterscheidet: Wir kbnnen uns Wege in die Zukunft,
Dinge, Kunst und Kultur vorstellen, die es noch nicht gibt. Wir kbnnen
emotionale und politische Beziehungen eingehen, die Revolutiondres
hervorbringen und Gesellschaft neu gestalten.



Demokratie kann nur mit Menschen funktio-
nieren und das Schlechtreden der Demokratie
gehort zu den Verkaufsargumenten der neo-
liberalen Technologieelite. Es ist an der Zeit,
dass wir uns darauf besinnen, das Primat der
Demokratie tGber Technologie und Geschafts-
modelle auch im Zeitalter der Kl durchzuset-
zen und weiterzuentwickeln. Es geht dabei
nicht nur um die Verteidigung der Demokratie
gegen Techno-Hybris und autoritare Kriegs-
herren wie Putin und ihre von Fake News
getriebene Propaganda. Es geht darum, den
demokratischen Gestaltungsanspruch dafir,
wie wir leben wollen, immer neu zu denken
und durchzusetzen.

Erinnern wir uns daran, dass das Gesetz, das
verbindlich ist, auch und gerade flr die Mach-
tigsten in Staat und Wirtschaft der nobelste
Sprechakt der Demokratie ist. Wo keine
Gesetze mehr gemacht werden, die der Macht
eine Grenze setzen, wie in Washington, steht
es schlecht um die Demokratie.

Vor diesem Hintergrund ist die KI-Regu-
lierung der Européaischen Union ein guter
Anfang. Die Kl-Verordnung ist neben der
DSGVO und dem Digital Services Act sowie
dem Digital Markets Act ein weiterer welt-
weit erster Prazedenzfall dafiir, dass demo-
kratische Einhegung der Macht der Technik
und ihrer teils schadlichen, weil manipu-
lativen und Abhangigkeiten schaffenden,
Geschaftsmodelle moglich ist. Wir kbnnen es
nicht oft genug sagen: Es geht bei der Regu-
lierung des Digitalen und der Kl ganz zentral
um die Zuordnung von Chancen und Risiken
in unserer Gesellschaft und um die Machtim
Staate. Deshalb darf die digitale und die Kl-
Politik nicht den Ingenieuren, Informatikern
oder anderen ,Experten” Gberlassen wer-
den. Denn Internet-, KI- und Digitalpolitik ist
Gesellschaftspolitik, mit Auswirkungen weit
Uber den Bereich von Technik und Wirtschaft
hinaus.

Deshalb ist es so wichtig, dass sich auch
Kultur und Kulturpolitik eingehend mit die-
sen Themen befassen. Und es geht dabei
nicht nur um die Frage, wie wir angesichts
der Konzentration von Anzeigengeschaft und
Vertriebskanalen bei den Big-Tech-Firmen

Paul Nemitz

ist Hauptberater fiir den digitalen Wandel in der Europii-
schen Kommission, Generaldirektion Justiz und Ver-
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wie Google/Alphabet und Facebook/Meta das
Uberleben der Vierten Gewalt im Staate, also
der journalistischen Presse und der journalisti-
schen Medien sicherstellen kdnnen, und zwar
s0, dass sie ihre Funktion der Kontrolle von
Macht weiterhin effektiv austiben kénnen. Es
geht auch ganz zentral darum, dass wir eine
groBe und starke kulturelle Klasse brauchen,
um Innovationskraft und Modernitat, Mensch-
lichkeit und gutes Leben in unserer Gesell-
schaft immer wieder neu zu erfinden und
voranzubringen.

Die Technik erfindet die Sprache nicht selbst,
die sie braucht, um ihre Erfindungen zu
beschreiben, schrieb der Literaturwissen-
schaftler und Prasident der Deutschen For-
schungsgemeinschaft Wolfgang Friihwald.
Daran sollten wir uns erinnern, wenn Kultur-
entleerung betrieben wird, indem der Schutz
der Werke der Literatur, der bildenden oder
darstellenden Kunst auf ausreichender
menschlicher Schopfungshéhe angegriffen
wird mit dem Argument, die geistigen Eigen-
tumsrechte der Schopfer stlinden der Ent-
wicklung der Kl entgegen. Nur im Kommunis-
mus wurde Enteignung ohne Entschadigung
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mit Gewalt betrieben. Es ware nicht nur der Untergang des Rechts-
staats, wenn bestehende Rechte ohne Ausgleich abgeschafft wirden,
es ware auch wirtschaftlich falsch. Denn die Schopfer der Kultur sind
Millionen und der groBte Wirtschaftszweig, den Europa aufzubieten
hat. Nichts von dem, was uns an Schonem und Guten umgibt gabe es
ohne Kultur und den Schutz geistigen Eigentums, also der Werke auf
ausreichender Schopfungshdéhe.

Und nichts spricht dafiir, dass die Kl je eine solche Schépfungshdhe
erreicht und es irgendeinen Sinn ergeben wiirde, die Schopfer zu ent-
eignen und nicht mehr zu schiitzen. Das war zum Gliick auch nicht die
gesetzgeberische Intention der Kl-Verordnung. In ihm wurde ja, ganz
im Gegenteil und dank des demokratischen Entscheidungsprozesses,
durch das Européische Parlament verankert, dass die Hersteller von Ki
die fUr Training benutzten Werke offenlegen missen. Diese Regelung
wird so auszulegen sein, dass sie den Rechteinhabern in der Praxis
hilft, denn dem Schutz ihrer Rechte ist diese Vorschrift zu dienen be-
stimmt. Diese Vorschrift wie Ubrigens auch die durch das Europaische
Parlament eingebrachte Grundrechte-Folgenabschatzung fir Kl zeigen
den wirklichen Nutzen demokratischer Gesetzgebung flir Grundrechte,
Demokratie und Rechtsstaat.

Alle K, die in Europa zum Einsatz kommt, wird sich an die Regelung der
KI-Verordnung halten miissen. Dabei macht die Kl-Verordnung im Kern
sogar fur Hochrisiko-KI nur das zur Rechtspflicht, was Teil der Verantwor-
tung des Ingenieurs und Teil seiner Berufsethik ist. Die Behauptung, es
handle sich hier um Uberregulierung, ist deshalb falsch und enttarnt nur
eine Weltsicht, in der die Macht des Geldes und der Technik Hand in
Hand alles beherrschen und keinen Regeln mehr unterworfen sind. Diese
Weltsicht ist eine Gefahr flir die Demokratie — auch deshalb, weil sie die
Demokratie genauso schlechtredet wie die Autokraten vom Typ Putin.

Die Demokratie befindet sich somit in einem Zangengriff zwischen
technologischem Absolutismus und den neoliberalen Phantasien
einer Singularitat einerseits und den autokratischen, ja diktatorischen
Bestrebungen der radikalen Rechten bis hin zu Putin und Peking
andererseits. Demokratie heiBt Offenheit flir das andere, das immer
Neue, den Weg und den Wandel. Das gibt ihr eine lebendige Kultur,
eine Szene aus Menschen, dezentral, vielfaltig und kreativ, unabhangig
und nicht instrumentalisiert, nicht durch die Demokratie, nicht durch
Technik oder Geschaftsmodelle. Instrumentsein darf im Zeitalter der Kl
nicht Menschenschicksal werden. Wir wollen eine KI, die Instrument
der Menschen bleibt und nach Regeln funktioniert, die wir in demokra-
tischen Prozessen bestimmen und die es der Kl und den Unternehmen,
die sie besitzen, nicht erlaubt, Kultur und Menschenrechte, Demokratie
und Rechtsstaat zu unterminieren.
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Die rasanten technologischen Entwick-
lungen auf dem Gebiet der generativen
Kunstlichen Intelligenz und die stetige
Erweiterung der Anwendungsbereiche
digitaler Technologien werfen grundleg-
ende ethische Fragen auf, die einer breiten
gesellschaftlichen Diskussion bedurfen. In
besonderem Malf3 betrifft dies den Bereich
Kunst und Kultur. Denn der Einsatz neuer
Technologien verandert die kreative und
kUnstlerische Arbeit tiefgreifend. Menschen
haben Zugang zu einer riesigen Bandbreite
an unterschiedlichen kinstlerischen Wer-
ken. Die Bereitstellung dieser Werke wird
jedoch von einer kleinen Anzahl von Platt-
formen und ihren Empfehlungssystemen
bestimmt, die den Zugang, die Vielfalt, den
Schutz und die Férderung kreativer Werke
aus allen Kultur- und Kreativbereichen
direkt in Frage stellen. Kl-Tools bieten
Kunst- und Kulturorganisationen Chancen,
Publika uber neue Wege zu erreichen und
eroffnen marginalisierten Gruppen neue
Moglichkeiten der Vernetzung und des
Ausdrucks. Gleichzeitig werden bestehende
Ungleichheiten und Formen der Diskrimi-
nierung durch Algorithmen reproduziert.
Es besteht eine deutliche Diskrepanz zwi-
schen der Geschwindigkeit, mit der sich
technologischer Fortschritt vollzieht und
jener, mit der Entwicklungen kritisch re-
flektiert und MaBnahmen getroffen werden.



Digitale Technologien bieten enorme Chan-
cen fur die menschliche Entwicklung und
Kreativitat — aber nur dann, wenn die Viel-

falt kultureller Ausdrucksformen respektiert,
geschiitzt und geférdert wird. Die UNESCO ist
die UN-Sonderorganisation mit dem Mandat
fur Bildung, Wissenschaft, Kultur und Kom-
munikation/Information und als solche auch
fur die Verhandlung ethischer Fragen rund um
den technologischen Fortschritt zustandig.
Die Organisation nimmt seit jeher den Men-
schen in der Beziehung zu seiner Umwelt in
den Fokus — denn ein friedliches, nachhaltiges
Zusammenleben muss im Geiste der Men-
schen entstehen. Die wegweisenden volker-
rechtlichen Rahmenwerke und Leitlinien der
UNESCO geben den Mitgliedstaaten welt-
weit Orientierung im digitalen Zeitalter — so
auch die Digital Roadmap zur Umsetzung der
Konvention Uiber den Schutz und die Forde-
rung der Vielfalt kultureller Ausdrucksformen
im digitalen Umfeld und die Empfehlung zur
Ethik der KlUnstlichen Intelligenz, mit der die
UNESCO den ersten globalen Volkerrechtstext
im Bereich der Kl schaffen konnte.

Ethische Leitlinien fiir den Einsatz von Kl im
Kulturbereich

Im November 2021 von allen damals 193
Mitgliedstaaten der UNESCO verabschiedet,
liefert die UNESCO-Empfehlung zu Ethik der
Klnstlichen Intelligenz wichtige Impulse fir
eine Technologie, die sich an den Menschen-
rechten und den 17 Zielen der UN-Agenda
2030 orientiert. Die Empfehlung bietet eine
zentrale Orientierungshilfe bei der Ausgestal-
tung von landerspezifischen Governance-
Systemen fiir Klinstliche Intelligenz. Sie setzt
daflur wesentliche Ziele: die Wahrung der
Grund- und Freiheitsrechte, der Schutz gesell-
schaftlicher und klinstlerischer Vielfalt und
der Abbau bestehender Asymmetrien, etwa
im Zugang zu Ressourcen und Macht. Die
Empfehlung beinhaltet nicht nur klar definierte
ethische Prinzipien, sondern auch Handlungs-
empfehlungen in elf Gestaltungsfeldern, dar-
unter auch im Bereich Kultur (Politikbereich 7).
Kernanliegen der Empfehlung fiir den Kultur-
sektor umfassen die Nutzung von Kl-Sys-
temen zur Férderung der Vielfalt kulturellen
Erbes — einschlieBlich der Sprachenvielfalt —,
kultureller Erzeugnisse und der kiinstlerischen

Verweise

- S. 191 SOfia Braga: The Artificial Conjuring Circle,

A collaboration between artist and Artificial Intelligence to
explore new possibilities within the realm of moving images
and speculative fabulations

-> S. 66 Ali Nikrang, Kiinstlerische Co-Kreation mit KI
und die Frage nach der Individualitit

- S. 2083 Matthias Roder, Fiinf Thesen zu Kiinstlicher
Intelligenz und Kultur

93



Vielfalt, Transparenz und Zuganglichkeit:

UNESCO-Ziele fiir Kunst und Kultur im
Kontext von Kl

Christine MaaB,
Leiterin Fachbereich Wissenschaft

Klara Kostal,
Leiterin Fachbereich Vielfalt
kultureller Ausdrucksformen

Osterreichische UNESCO-
Kommission,
Wien

94

Freiheit. Weiterhin steht die Gewéahrleistung
eines breiten Zugangs zu kulturellen Gitern
und Dienstleistungen im Fokus. Darlber
hinaus sind die Mitgliedstaaten dazu auf-
gerufen, Weiterbildung von Klinstler*innen
und Kulturakteur*innen zu digitalen Themen
und Kl-Technologien zu férdern und Kultur-
betriebe, Museen, Galerien, Bibliotheken und
Archive fur Kl-Tools zu sensibilisieren und
Chancen wie Herausforderungen aufzuzeigen.
Die Unterstitzung insbesondere kleinerer und
lokaler Kulturinitiativen ist dabei notwendig,
um bestehenden Asymmetrien sowie der
Konzentrationsgefahr entgegenzuwirken. In
Bezug auf algorithmische Empfehlungssys-
teme pladiert die UNESCO-Empfehlung fir
eine enge Zusammenarbeit mit Technologie-
unternehmen, um die Sichtbarkeit und Auf-
findbarkeit eines vielfaltigen Angebots an kul-
turellen Ausdrucksformen im digitalen Raum
zu fordern. Es ist zentral, dass Algorithmen die
gesellschaftliche Heterogenitat widerspiegeln.
Weiters sieht die Empfehlung neue Forschung
an der Schnittstelle zwischen Kl und geisti-
gem Eigentum vor, um den Urheber*innen-
schutz sicherzustellen. Aufgrund der relativ
s,weichen® vilkerrechtlichen Bindungswirkung
von Empfehlungen sind die Mitgliedstaaten
nun dazu aufgerufen, mit allen betroffenen
Stakeholdern in verschiedenen Gesellschafts-
bereichen in den Dialog zu treten und diese
Leitlinien flr den nationalen Kontext zu kon-
kretisieren und umzusetzen. Alle vier Jahre
mussen sie Uber den Stand der Umsetzung
berichten, das erste Mal im Jahr 2025.

Vielfalt kultureller Ausdrucksformen im
digitalen Zeitalter

Die UNESCO-Konvention Uber den Schutz
und die Férderung der Vielfalt kultureller Aus-
drucksformen entwirft im Zusammenspiel
mit der Empfehlung zu Ethik der Klinstlichen
Intelligenz einen leitenden Rahmen fiir ein
gesellschaftliches Zusammenleben im digita-
len Umfeld. Die Konvention ist das erste vol-
kerrechtlich bindende Rechtsinstrument, das
zeitgendssische Kunst und Kultur in den Mit-
telpunkt stellt. Sie greift zukunftsgestaltende
Fragestellungen auf und gibt konkrete Ziel-
setzungen vor. Schutz und Férderung einer
Vielfalt kultureller Ausdrucksformen bedeutet
im Kontext der UNESCO-Konvention einen



kulturpolitischen Rahmen zu schaffen, in dem
Kunst und Kultur nicht — ausschlieBlich — tber
ihren Wert am Markt definiert werden. Denn
Kunst und Kultur sind mehr als eine Ware. Die
2005er Konvention fordert Regierungen aktiv
auf, Richtlinien und MaBnahmen zu setzen,
die die Vielfalt kultureller Ausdrucksformen

im digitalen Umfeld schitzen und férdern. Sie
weist auch auf Herausforderungen hin, wie die
digitale Kluft oder fehlende digitale Kompe-
tenzen.

2019 veroffentlichte die UNESCO eine Digital
Roadmap zur Umsetzung der Konvention tber
den Schutz und die Férderung der Vielfalt kul-
tureller Ausdrucksformen (2005): Wie sehen
die Arbeits- und Lebensbedingungen von
Kinstler*innen und Kulturarbeiter*innen aus?
Wer hat Zugang zu Kl-Technologien? Welche
Kilnstler*innen sind auf Spotify auffindbar,
und welche nicht? Konkrete Fragestellungen
wie diese dienen den Staaten nicht nur als
Richtwert fir die Umsetzung der Konvention
im digitalen Zeitalter. Die Umsetzung der Kon-
ventionsziele ist fur kulturpolitische Akteur*in-
nen in Bund, Land und Gemeinde verbindlich.
Sie sind angehalten, Rahmenbedingungen zu
schaffen, die eine Vielfalt im Angebot kultu-
reller Inhalte in allen Schritten der kulturellen
Wertschdpfungskette erméglichen — von der
Forderung der Kreativitat und des kiinstleri-
schen Schaffensprozesses Uber die Kultur-
produktion und deren nationale wie inter-
nationale Verbreitung bzw. deren Vertrieb bis
hin zur Gewahrleistung des Zugangs zu einer
Vielfalt an kulturellen Angeboten. Es ist dabei
unabdingbar, dass der Nutzen der technologi-
schen Entwicklungen gerecht verteilt wird und
allen zugutekommt.

Grundlage jeder Kulturpolitik im Sinne der
UNESCO-Konvention ist die Achtung der
Menschenrechte und Grundfreiheiten. Es ist
deshalb prioritér, die Balance zwischen For-
derung und Nutzung neuer Technologien fir
Kunst und Kultur sowie der Wahrung der Men-
schenrechte zu finden. Die UNESCO-Emp-
fehlung zur Ethik der Kiinstlichen Intelligenz
und die Open Roadmap zur Umsetzung der
UNESCO-Konvention von 2005 liefern hierzu
wichtige Impulse.

Uber die Osterreichische UNESCO-Kommission

Die Osterreichische UNESCO-Kommission (OUK) ist

die nationale Koordinations- und Verbindungsstelle

der UNESCO. Sie beriit die in Osterreich zustiindigen
Stellen in allen Fragen, die sich aus der Mitgliedschaft
Osterreichs in der UNESCO ergeben, und setzt UNESCO-
Programme auf nationaler Ebene um. Dartiber hinaus
informiert sie die Offentlichkeit tiber die Arbeit der
UNESCO und vernetzt Institutionen, Fachorganisationen
und Expert*innen mit der Organisation. Eine weitere
Aufgabe der UNESCO-Kommission in Osterreich ist es,
in Dialog mit der Zivilgesellschaft zu treten, um die Um-
setzung der volkerrechtlichen Verpflichtungen Osterreichs
voranzubringen.

WWwWw.unesco.at
Klara Kostal

leitet den Fachbereich | Vielfalt kultureller Ausdrucksfor-
men“ an der Osterreichischen UNESCO-Kommission. Thr
Arbeitsfokus liegt auf den Themen Kiinstlerische Freiheit,
Kiinstlerische Mobilitdt und Diskriminierungskritik.

Christine Maafd

leitet den Fachbereich Wissenschaft an der Osterreichi-
schen UNESCO-Kommission. Dort beschiftigt sie sich
unter anderem mit Themen an der Schnittstelle von
Technologie und Menschenrechten und koordiniert
einen interdisziplindren Expert*innenbeirat zur Ethik der
Kiinstlichen Intelligenz.
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UNESCO-Konvention tiber den Schutz und die Forde-
rung der Vielfalt kultureller Ausdrucksformen (2005):

Open Roadmap zur Umsetzung der UNESCO-Konven-
tion tiber den Schutz und die Forderung der Vielfalt kul-
tureller Ausdrucksformen im digitalen Umfeld (2019):
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Sie haben Politikwissenschaften, Germanistik und Publizistik an
der Freien Universitat Berlin studiert und dann eine von der
Neugier an technologischen Veranderungen gepragte Karriere
eingeschlagen — unter anderem waren Sie am Austrian Institute
of Technology, im Vorstand des ScienceCenter-Netzwerks und
zuletzt als Professorin fur Wissenschafts- und Technikforschung
des digitalen Wandels an der Universitat Graz tatig, wo Sie zu-
gleich die Funktion der Vizerektorin flr Digitalisierung und Inter-
nationales innehatten. Welche Neugierde fiihrte Sie letzten Okto-
ber an die Universitét fir angewandte Kunst Wien?

Eigentlich ist es umgekehrt: Nicht die Neugier an technologischen
Entwicklungen, sondern die Neugier auf die Zukunft hat mich zur
Wissenschafts- und Technikforschung gebracht — weil das Neue
natdrlich in den letzten Jahrzehnten ganz viel mit Technologien

zu tun hatte. FUr mich steht somit immer die Frage ,Wie kommt
das Neue in die Welt?" im Vordergrund. Und Technologien haben
einen wesentlichen Anteil an den gegenwartigen Entwicklungen —
wir machen sie mit unserer Nutzung zu dem, was sie sind.

Wo ergeben sich fiir Sie Uberschneidungspunkte zwischen
Kunst und Technologie? Diese beiden Begriffe klingen mitunter
ja fast wie Gegensétze.

Fir mich geht es gar nicht so sehr um die Schnittstelle zwischen
Kunst und Technologie, sondern wirklich um die Kiinste — ganz
wichtig ist der Plural — und die Wissenschaften. Vor zwei Jahren
waren konzeptionell und begrifflich mit Donna Haraway und Bruno
Latour die beiden internationalen Zentralgestalten der Science
and Technology Studies auf der Biennale in Venedig omniprasent.
Dieses Beispiel zeigt ganz starke Konvergenzen zwischen den
Kinsten und den Wissenschaften, und der Diskurs entwickelt sich
ja auch entlang von Begriffen, die in beiden Feldern wichtig sind.
Zentral ist fir mich auch die Frage des Politischen, im Sinne von
Hannah Arendt: Was verandert sich, wenn wir nicht von dem
Menschen, sondern den Menschen ausgehen? Meiner Meinung
nach entwickelt sich unser eigenes Selbstverstandnis in genau
diesem Dreieck des Politischen, der Klinste und der Wissen-
schaften. Das ist flir mich der Ausgangspunkt und auch das, was
mich an die Angewandte als eine Kunstuniversitat mit starkem
gesellschaftlichem Anspruch gebracht hat.

Seit einiger Zeit geistert das Zauberwort der digitalen Transfor-
mation durch viele gesellschaftliche Bereiche. Was bedeutet dies
fUr Sie speziell im Hinblick auf lhre zuklinftigen Aufgaben hier

in diesem Haus? Die Angewandte war ja auch immer zwischen
Kunst und dem Angewandten verankert.

Fir mich ist die Frage nach der digitalen Transformation schon
fast absurd — wir leben schon langst in der Postdigitalitat und
damit inmitten einer spezifischen Digitalitét; so wie wir mit Strom
leben und nicht mehr nach der Elektrifizierung fragen. Die
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digitale Transformation ist ein historisches Thema, aber kein Thema
der Zukunft. Es geht darum, wie die heutige Digitalitat — kontrol-
liert von wenigen globalen Konzernen — unser Handeln beherrscht
und einschrankt und wie wir es schaffen, das Leben in der zukinf-
tigen postdigitalen Welt wieder in unsere Hande zu bekommen.

Warum ist dieses Schlagwort etwa bei der neuen Digital-Uni in
Linz so prononciert im Umlauf? Hat es mit der gesellschaftlichen
Wahrnehmung, mit dem gesellschaftlichen Wissensstand zu tun?

Ich kann dahinter nur Parteipolitik vermuten. Weder die Universi-
taten noch irgendjemand sonst von uns braucht diesen obsoleten
Begriff. In vielen Fachern ist der Begriff des Digitalen schon ver-
schwunden. In den Naturwissenschaften gab es mal Computatio-
nal Physics, das ist auch schon wieder Geschichte. Alle Wissen-
schaften sind inzwischen eigentlich digital, auch die Geisteswissen-
schaften. Wir alle nutzen schon lange nicht mehr primér Bibliotheks-
kataloge, wir nutzen alle Google. Viele digitale Alltagstechnologien
sind so omniprasent, dass wir die permanente Transformation
unserer Lebensweise kaum reflektieren. Allerdings leben wir in
den Kiinsten und den Wissenschaften in extremer Weise in einer
von wenigen globalen Playern bestimmten Digitalitat. Wenn es um
irgendetwas geht, dann darum, dass wir die Gestaltung unserer
Tools — Werkzeuge und Plattformen — wieder in die Hande der
Klnste und der Wissenschaften an den Universitaten legen missen.
Wir werden immer nur so viel originar Neues kreieren kbnnen, wie
wir unsere Werkzeuge im weitesten Sinne selber entwickeln. Das
gilt fir die Bildwelten der Kl genauso wie flir Texte, die alle historisch
aus den Wissenschaften, aus den Kiinsten entstanden sind, denn
die Texte und Bilder der Vergangenheit, die kanonisiert wurden,
sind die Datengrundlage heutiger Systeme. Die globalen Player
in der Digitalitdt — die wenigen, die jetzt unser Leben bestimmen
- sind winzige private Zwerge auf den Schultern der 6ffentlichen
Riesinnen der Kiinste und der Wissenschaften: algorithmische
Systeme, die die gesamten klassifizierten Bild- und Textwel-
ten der Menschheit, auch im empathischen Sinne, verarbeiten
kdnnen. Aber selbst diese Werkzeuge, das maschinelle Lernen
wurden von den Wissenschaften, also auch 6ffentlichen Univer-
sitaten entwickelt. Was wére etwa Google Maps ohne die Wis-
senschaft der Kartografie Uber viele Jahrhunderte hinweg, ohne
den 6ffentlichen Schatz einer vollstdndig kartografierten Welt?

Welche Strategie werden Sie allgemein die nachsten Jahre,

in denen Sie die Funktion der Rektorin der Angewandten inne-
haben, verfolgen, und was sind wichtige Meilensteine dieser
Entwicklung?

Es geht nicht um mich, sondern um uns alle an der Angewandten.
Unser Entwicklungsprogramm geht bis 2030, jede Universitat
muss alle drei Jahre einen Entwicklungsplan vorlegen. Man kann
das als birokratisches Muss sehen, ich denke aber, dass die ge-
meinsame Uberlegung ,Wo wollen wir hin?“ etwas Essentielles ist.
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Drei wesentliche Dinge haben wir vor: Das eine ist, die Frage

zu stellen, wie denn die Interdisziplinaritat der Zukunft an einer
Kunstuniversitat aussieht — aus unseren kinstlerischen Diszipli-
nen heraus. Wichtig ist, dass dabei kein Nebeneinander entsteht,
es soll auch nicht aufgrund duBerer Anspriiche passieren — jetzt,
wo sich alle zum Beispiel mit Nachhaltigkeit beschéftigen. Was
sind die Gemeinsamkeiten zwischen den Kiinsten und den Wis-
senschaften? Das ist etwas, was gesellschaftlich viel zu wenig
beachtet wird. Auf beiden Feldern sind die Anfangsprozesse
chaotisch, bestehen daraus, sich auf radikal unbestimmte Art
und Weise fragend zu ndhern. Beim Ergebnis besteht der Unter-
schied darin, dass wissenschaftliche Publikationen um ihren
experimentellen Entstehungsprozess bereinigt wurden, dass der
Suchprozess, das Scheitern, das erneute Scheitern — all das, was
zu den originaren Praktiken in den Kiinsten, den Wissenschaften
und den Gestaltungsdisziplinen zéhlt — ausgeklammert wird.

Welche Rolle werden dabei die zahlreichen Werkstatten der
Angewandten spielen?

Eine wesentliche, denn wir werden ein Werkstéattenhaus des

21. Jahrhunderts entwickeln und damit auch wieder an etwas
anknipfen, was fir die Angewandte immer wichtig war: namlich
Materialien, Technologien, das Umgehen mit Materialitat, die
heute natirlich eng mit digitalen Technologien verknipft ist. Wir
kennen heute alle 3D-Drucker, die Kunststoffe verarbeiten; auch
bei Keramik kommt der 3D-Druck zum Einsatz, allerdings nicht
standardisiert. Wir wollen die Werkstattentradition und damit
auch das Digitale neu denken, aus dem Materiellen heraus. Dazu
ein schénes Beispiel aus unserer Modeklasse: Die Angewandte
hat vor tber 20 Jahren von einem fiihrenden Textilhersteller eine
analoge Strickmaschine erhalten. Nun versucht diese Firma ihre
damaligen Geschenke wieder einzusammeln, da man festge-
stellt hat, dass sie flr den Entwurfsprozess unverzichtbar sind, in
dieser Phase muss man mit den Handen an analogen Maschinen
arbeiten. Und das ist eine wunderbare Anekdote dafir, wo es hin-
geht: Wir merken jetzt, wie stark wir das Arbeiten mit den Han-
den, auch das Arbeiten miteinander und nicht nur vor Screens
brauchen, damit sich wirklich etwas Neues entwickeln kann.

Das dritte groBe Projekt ist ein KI-Zentrum: ein Zentrum fir
Machine Learning in den Klnsten, im Design und in den Wissen-
schaften, in dem wir uns mit den Moglichkeiten und den Grenzen
algorithmischer Systeme beschaftigen. Bisher wurden Profes-
suren flr Kl primér an technischen Universitidten aufgesetzt, wo
dann mit industrienahen Datenbestdnden gearbeitet wird. Wir
alle operieren mit Bildern, mit Texten bei der Gestaltung inner-
halb algorithmischer Systeme — diese sind bereits vorgegeben,
und wir kbnnen sie wenig beeinflussen. Wie kdnnte es mdéglich
sein, mit Machine Learning, mit algorithmischen Systemen an
einer Kunstuniversitat zu experimentieren und ihre Grenzen zu
identifizieren? Wie kdnnen aus den Klinsten heraus ganz andere
algorithmische Systeme entstehen? Im Moment sind das ja
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alles Mogelpackungen: OpenAl nennt sich zwar ,,offen”, aber es
ist ja kein System, das in den Handen von Gestalter:innen liegt.
Wir wollen einen Knotenpunkt an der Universitat aufbauen, um
mit algorithmischen Systemen radikal zu experimentieren. Ich
denke, dass gerade Kunstuniversitdten mit inrer grundlegenden
Herangehensweise des Experimentellen flr genau diejenigen,
die einen Schritt weiter gehen wollen — also etwa auch flr inter-

national gerade heiBumkampfte Expert:innen —, interessant sind.

Deshalb ist es fir uns auch ganz wichtig, dass wir, wenn wir so
ein Zentrum aufbauen, nicht nur eine Professur bekommen, son-
dern mindestens drei — fir die Bild-, Wort- und Entwurfswelten,
weil es um unterschiedliche Herangehensweisen geht.

Derzeit gibt es zwei Professuren flr Fotografie an der Ange-
wandten, eine flr den kiinstlerischen, eine flir den angewandten
Bereich. In welche Richtung werden sich diese Studien weiter-
entwickeln, und wo werden sie zukUlinftig Uber das urspriingliche
Fotografische hinausgehen?

Zentrale Veranderung ist, dass die digitale Fotografie, inzwischen

auch das Bewegtbild, zu einer selbstverstandlichen Alltags-
praxis geworden ist. Im Gegensatz zu anderen Alltagspraktiken
wie Rechnen oder Schreiben haben wir jedoch den Umgang
damit nie von Grund auf gelernt. Deswegen miissen wir uns erst
dessen gewahr werden, was das Leben in diesen unendlichen,
von uns selbst produzierten Bildwelten Uberhaupt bedeutet. Das
ist etwas unglaublich Spannendes, dass etwas auf einmal da
ist, ohne dass wir es merken — wir produzieren und manipulieren
unentwegt Bilder, ohne diese Praxis so zu reflektieren, wie das
eigentlich notwendig ware. Friher war ja gerade das Bewegtbild
etwas unglaublich Voraussetzungsvolles, technologisch gese-
hen. Was hei3t das nun, wenn Praktiken, die einmal so voraus-
setzungsvoll waren, heute Alltagspraxis sind? Hier stehen wir
noch ganz am Anfang, mitten in einer groBen Umwaélzung. Oder
eine Manipulation wie Deep Fake: Auch diese Praxis ist schon
dabei, technologisch eine Selbstverstandlichkeit zu werden. Im
Moment ist noch ein gewisses Know-how erforderlich, in kurzer
Zeit wird aber auch das etwas sein, das jeder und jede beherr-
schen wird. In dem Sinne kdnnen wir uns bald gar nicht mehr
sicher sein, was ein digitales Bild oder Bewegtbild repréasentiert.

Erhélt hier das Rezeptionsasthetische nicht eine ganz neue Per-
spektive? Vielleicht ist die Art und Weise, wie Bilder wahrgenom-
men werden oder was an Bildern nicht mehr wahrgenommen
wird, eine der groBten zukiinftigen Herausforderungen. Schon
heute wissen wir nicht mehr, wie real ein Portrat ist. Zugleich
mussen wir Uber diese Diskussion von Fake hinausgehen und

fragen, was macht das mit unserem Willen, wie werden wir Bilder

Uberhaupt zuklinftig sehen konnen? Was wird uns an Bildern
noch interessieren, wenn ohnehin klar ist, dass die Aussage des
Bildes nicht mehr wichtig ist, weil es ja gefaked sein kann?

Verweise
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fie und dem digitalen Bewegtbild verknipft ist, bedeutet einen
umfassenden epistemologischen Wandel. Gerade fiir Kunstuni-
versitaten, die immer auch die reflexiven theoretischen Wissen-
schaften einbeziehen - die Medienwissenschaften, die Bild-
wissenschaften —, ist es spannend, die Verschiebungen in der
Asthetik, der Wissensgenerierung und den alltiglichen Lebens-
welten in den Blick zu nehmen. Daher ist an der Angewandten
diese Verknlpfung des Tuns, des Experimentierens mit Medien,
des Reflektierens und der Theorieentwicklung ganz wesentlich.
Algorithmische Systeme sind zugleich Experimentier- und theo-
retische Reflexionsraume, weil diese algorithmischen Systeme
allgegenwartig sind und wir diese sowohl beherrschen miissen
als auch im Experiment mit ihnen wiederum sehen, was ihre Pra-
senz fur die gesamte Entwicklung bedeutet, auf der Uni, fir die
Gesellschaft und im Raum des Politischen. Hannah Arendt sagt,
das Politische ist das Miteinander der Menschen im 6ffentlichen
Raum. Unter diesem Gesichtspunkt haben wir eigentlich keine
Polis mehr, weil wir letztlich tiber das digitale Bild und tber die
Repréasentation im Bewegtbild politische Raume konstituieren.
Und das macht ja etwas mit dem politischen Raum, das neh-
men wir jetzt schon ganz stark wahr. Fir mich ist dieser Plural
der Menschen ganz zentral. Algorithmische Systeme vermit-
teln zwischen uns Menschen im Plural, vermitteln dabei aber
die Bild-, Text-, Wissenswelten der Vergangenheit. Sie machen
sie uns zuganglich, sie geben uns das Material, das wir schon
immer hatten. Neu ist die Instanz, namlich die algorithmischen
Systeme, die uns Menschen mit dem, was die Menschen der
Vergangenheit geschaffen haben, verbinden. Damit wir aber
wieder in das Miteinander kommen und mit dem, was wir vorfin-
den, etwas anfangen kdnnen, missen wir die Blackbox dahinter
offnen, um diese Systeme wieder gestaltbar zu machen, flr

uns als Kiinstler:innen, als Wissenschaftler:innen und eben als
Menschen im Plural — und damit auch als politische Wesen. Das,
denke ich, ist so zentral.

2017 feierte die Angewandte ihr 150-Jahr-Jubilaum. Wo
sehen Sie, die sich so viel mit Innovationen und Zukunftsfra-
gen beschéaftigt hat, die Angewandte im Jahr 2067, zu ihrem
200-Jahr-dubilaum?

Die Antwort mdéchte ich im produktiven Sinne umdrehen: Wenn
Kunstuniversitaten in 50 Jahren bedeutungslos sein werden,
werden wir in einer dystopischen Welt leben, in der das Politische
und damit auch die Demokratie abgeschafft wurden. Wenn die
Angewandte und andere Kunstuniversitaten im Jahr 2067 die
Bedeutung haben, die heute technische Universitaten haben,
dann werden wir in dieser Zukunft eine Welt haben, in der wir
sehr gerne leben, in der wir Moglichkeiten gefunden haben, mit
dem Klimawandel umzugehen, und in der wir den Raum des
Politischen wieder zu dem wichtigsten Raum fiir uns Menschen
im Plural gemacht haben.
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Wahrend Unternehmen der Kreativwirtschaft und
Leuchtturmprojekte groBer Kulturinstitutionen in der
Diskussion rund um Kunstliche Intelligenz aktuell
haufig im Vordergrund stehen, ist es ebenso entschei-
dend, die Perspektiven kleinerer Kunst- und Kultur-
initiativen sowie von Einzelklnstler*innen zu beleuchten.
Unter ihnen gibt es bereits Pionier*innen, die umtriebig
experimentieren und neueste Technologien fur ihre
klnstlerische Tatigkeit und alltaglichen Arbeitsablaufe
ausprobieren und etablieren. Diese Avantgarde ist aber
noch in der Unterzahl. In der Regel sehen sich kleine
Kulturinitiativen mit spezifischen Herausforderungen
und Sorgen konfrontiert. Kl bietet flr sie jedoch auch
einzigartige Chancen. Denn Kunst- und Kulturinitiativen
haben zwar oft begrenzte Ressourcen, was die Imple-
mentierung von Kl einerseits erschwert. Andererseits
tun sich gerade deswegen zahlreiche Einsatzmoglich-
keiten auf. Kl kann dabei nicht nur als Werkzeug dienen,
das neue, kreative Perspektiven und Ideen ermdoglicht,
um ungewohnliche Kombinationen und neue Aus-
drucksformen zu entdecken. Sie kann vor allem auch
administrative Aufgaben effizienter gestalten: Die
Erstellung von Forderantragen, Projektmanagement
und die Organisation von Veranstaltungen konnen
durch Kl spurbar vereinfacht werden. Somit kann wert-
volle Zeit fur jene Tatigkeiten freigesetzt werden, in die
auch Herzblut flie3t. Das ist nicht nur fur kleine, res-
sourcensparende Organisationen wichtig, sondern
auch fur jene Unternehmungen, die nur durch Ehren-
amt am Laufen gehalten werden.
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Trotz dieser Chancen gibt es unter Kunst- und
Kulturschaffenden viele Berlihrungsangste.
Einerseits herrscht die Sorge, dass Kl die
menschliche Kreativitat ersetzen oder zu einer
Standardisierung und Verflachung ktinstleri-
scher Werke fiihren konnte. Andererseits gibt
es die Beflrchtung, dass man als Nicht-Techie
abgehingt wird. Um diese Angste zu Uiberwin-
den, sind gezielte Bildungsangebote und Weiter-
bildungen erforderlich, die die Potentiale von
Kl aufzeigen und gleichermafBen ihre Grenzen.
Es braucht dabei Formate, die sowohl techni-
sche Kenntnisse als auch ethische und recht-
liche Aspekte vermitteln. Fir Kiinstler*innen
sind Einstiegsformate, aber auch praxisnahe
Weiterbildungen zugeschnitten auf ihre Sparte
essentiell. Diese sollten konkrete Anwendungs-
beispiele und einen Austausch unter Gleich-
gesinnten beinhalten.

Auch in den Nachwuchs muissen wir hinsicht-
lich neuer Technologien mehr investieren, denn
selbst unter Digital Natives klafft die Bildungs-
schere bei digitalen Themen auseinander. Flr
Kinder und Jugendliche missen wir deswegen
heute Bildungsprogramme flachendeckend
ausbauen, damit morgen eine ganze Generation
State-of-the-Art-Technologien mutig und
selbstbewusst einsetzen kann. Die Formate
mussen kreativ, spielerisch und experimentell
sein und junge Menschen in ihrer Lebensreali-
tat abholen. Immer wichtiger wird dabei, dass
wir ihnen nicht nur den Ricken daflr starken,
neue Technologien zu nutzen, sondern auch
einen Blick daflir zu entwickeln, diese immer
wieder zu hinterfragen und neu zu gestalten.

Neben Bildung ist im Kontext der Nutzung von
Klin der Kunst- und Kulturarbeit die Urhe-
ber*innenrechtsdebatte ein zentrales Thema.
Mit der Verbreitung des Internets und digitaler
Technologien bildete sich eine Remixkultur
heraus, in der bestehende Werke neu kombiniert
und interpretiert werden. Kiinstler*innen nutzen
zudem digitale Tools, um aus vorhandenen
Inhalten neue, eigenstandige Werke zu schaf-
fen. Kl erweitert diese Moglichkeiten rasant
und macht Remix-Prozesse noch sichtbarer
und zugénglicher. Und mit KI wird immer deut-
licher, dass klinstlerische Werke zunehmend
durch die Kombination und Neuinterpretation
bestehender Inhalte entstehen. Remixkultur



und Co-Creation-Prozesse werden durch K

in Zukunft immer mehr Verbreitung finden. Fir
solche kreativen Praxen missen wir Rechtssi-
cherheit schaffen, anstatt sie zu diskreditieren.
Aktuell stellt diese Entwicklung unser tradi-
tionelles Urheber*innenrecht noch vor neue
Herausforderungen, denn es ist nach wie vor
an vielen Stellen nicht auf die Realitat der digi-
talen und vernetzten Welt ausgerichtet. Diese
Diskrepanz fuhrt zu zahlreichen Baustellen
und Diskussionen. Es ist daher unsere Aufgabe,
die Debatte Uiber das Urheber*innenrecht auf
eine sachliche und konstruktive Ebene zu
bringen, die darauf abzielt, dass wir Losungen
finden, die den Anforderungen der digitalen
Ara gerecht werden. Dabei diirfen die Besonder-
heiten des Internets als Leitmedium nicht
verleugnet werden, sondern sie missen eine
zentrale Rolle spielen. Zudem miissen wir
berlicksichtigen, wie wir Kunst und Kultur
aktuell konsumieren und das Urheber*innen-
recht auch an diese neuen Bediirfnisse und
Realitdten anpassen. Gleichzeitig ist dabei
eine zentrale Herausforderung die Sicher-
stellung der monetéaren Vergltung fur Klinst-
ler*innen. In einer digitalen und vernetzten
Welt missen Modelle gefunden werden, die
es Kunst- und Kulturschaffenden erméglichen,
ihren Lebensunterhalt zu sichern. In der De-
batte missen wir daher ebenso im Blick
haben, dass das Urheber*innenrecht, so, wie
es aktuell gestaltet ist, oftmals den bereits
GroBen oder Bekannten unverhaltnismaBig
mehr Nutzen bringt. Fur kleine Kunst- und
Kulturorganisationen und Einzelkiinstler*innen
ist es in der Praxis oft weniger vorteilhaft. Es
bleibt unabdingbar, diese Missstande zu be-
heben und dabei einen besonderen Fokus auf
die groBe Masse an Kleinen zu legen. So kénnen
ein vernlinftiges Urheber*innenrecht und klare
rechtliche Rahmenbedingungen geschaffen
werden, die die Grundlage fir ein faires und
nachhaltiges Schaffen von Kunst und Kultur
in einer von Kl gepragten Welt bilden.
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Kl soll moglichst keine Jobs vernichten. Aber die Regeln
dafur durfen auch nicht als Innovationsbremse wirken.
Ein Widerspruch? Ausschnitt aus einer Debatte unter

Fachleuten.

Der Einsatz von Kinstlicher Intelligenz
markiert eine technologische Zeitenwende
— auch und gerade in der Kunst-, Kultur und
Kreativbranche: Von der Fotografin Gber den
Werbegrafiker bis zur Bildenden Kiinstlerin,
der Komponistin oder dem Literaten. Daher
stellt sich die Frage, wie man Kl — national,
europaisch oder auch global — rechtlich so
regulieren kann, dass sie unsere Kreativitat
in Kunst und Kultur weiter befligelt; wir die
Risiken trotzdem im Zaum halten; die kreativ
Schaffenden auch einen gerechten Anteil
daran verdienen — und das Regelwerk trotz-
dem nicht zur Innovationsbremse wird.

Die Quadratur dieses Kreises wurde bei der
Session 2 beim heurigen Forum Kultur in der
Salzburger Stiftung Mozarteum versucht.
Zunachst gab Iris Eisenberger, Professorin

fur Innovation und Offentliches Recht an der
Uni Wien, einen Uberblick tiber den zentralen
Rechtsakt zu Kl, namlich den Al Act der EU.
Dieser ist bereits beschlossen, aber in Oster-
reich (Stand Anfang Juli 2024) noch nicht in
Kraft. Er beinhaltet einen dreistufigen, risi-
kobasierten Ansatz und soll die mdglichen
Gefahren, die mit dieser Technologie verbun-
den sind, eindammen. Eisenberger, die zudem
die Arbeitsgemeinschaft Klinstliche Intelligenz
und Menschenrechte der Osterreichischen
Forschungsgemeinschaft leitet, betonte, dass
durch den Al Act so etwa keine Echtzeit-
Gesichtserkennung erlaubt sei. Zudem sei Klar,
dass gerade bei Kl-gestltzten MaBnahmen
im Grenzmanagement- bzw. Migrations-
bereich die hochsten Anforderungen gelten
und dass speziell das Européische Parlament
eine Grundrechte-Folgenabschatzung von
Kl-Anwendungen eingefordert habe. Denn
der Einsatz von Kl tangiere in menschen-
rechtlicher Hinsicht sowohl das Recht auf
Privatsphére als auch jenes auf kdrperliche
Integritat sowie auch die Eigentums- und die
Erwerbsfreiheit.

Stefan Veigl

hat in Salzburg und St. Petersburg Politik- und Kommu-
nikationswissenschaft sowie Russisch studiert und ist seit
2006 in der Redaktion der Salzburger Nachrichten titig —
zunéchst im Online- und spiter im Lokalressort (Schwer-
punkt: Politik & Wirtschaft). Seit Herbst 2021 ist er
Redakteur im Ressort Wissenschaft, Gesundheit, Medien
und Technologie. Schwerpunkte seiner Berichterstattung
dort sind u. a. die Themen Digitalisierung, KI, ORF-Re-
form und die dsterreichische Medienpolitik. Zudem ist

er freiberuflich als Moderator von Podiumsdiskussionen
und Veranstaltungen titig,
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Verweise Die Rechtsexpertin lieB aber auch mit einem

- S. 21 Nina George, durchaus unerwarteten Sager aufhorchen:
Von vermenschlichten ,Der Al Act ist Gberbordend — quantitativ wie
Maschinen, magischem qualitativ®, meinte Eisenberger — und verwies
Denken und dem Ruf nach  etwa auf den rund 900-seitigen Umfang der
Regulierung Papierform dieses Rechtsakts. Gleichzeitig

- S.120 Iris Eisenberger,  rdumte Eisenberger aber ein, ,,dass es wichtig

KI-Regulierung: zu viel oder  ist, dass es den Al Act gibt®, meinte aber am

Zu wenig? Ende auch, dass der Al Act in einigen Details,

- S. 86 Paul Nemitz, speziell bei generativer Kl, noch langst nicht

Die demokratisch-kritische ~  alles regle — was sie mit einem launigen Ver-

Paxis der KI und die Kultur ~ gleich so auf den Punkt brachte: ,,Jeder Wiirs-
telstand muss mehr Qualitatskriterien erfillen
als ChatGPT.*

Die Einschatzung von Laura Jugel, die als
juristische Referentin bei der EU-Kommission
in der Generaldirektion Communications Net-
works, Content and Technology arbeitet und
an den Verhandlungen des Al Acts mitwirkte,
fiel vergleichsweise niichtern aus: Jugel
charakterisierte den Al Act eher als Produkt-
sicherheitsgesetz, dessen Regeln primar fur
Software, Maschinen oder auch Codes gelten.
Sie betonte aber, dass der Al Act — spét, aber
doch — auch das wahrend der Verhandlungen
aufgetauchte Thema der sogenannten general
purpose Al und large language models wie
etwa ChatGPT geregelt habe. Aber auch Jugel
sieht Nachbesserungsbedarf: ,Transparenz
flr genutzte Trainingsdaten fir KI¥, lautete
eine ihrer Forderungen. Zudem betonte sie,
dass in dieser Frage auch ein Opting Out, also
eine Ausstiegsklausel, fir die Eigentiimer von
Daten vorhanden sei: Denn niemand dtirfe
gezwungen werden, seine bzw. ihre Daten
ungefragt bzw. ohne Einwilligung zu Trainings-
zwecken flr die Kl zur Verfiigung zu stellen.

Auf den rechtlichen Status quo in Osterreich
beziiglich Kl ging dann Felicitas Parapatits ein.
Sie ist Abteilungsleiterin in der Zivilrechtssektion
des Justizministeriums und dort unter anderem
flr das Urheberrecht zusténdig. Laut Parapatits
ist klar, dass das Urheberrecht auch fir Ki gilt.
Der rechtliche Anknipfungspunkt: ,,Auch das
Training einer Kl ist in der Regel eine urheber-
rechtlich relevante Vervielfaltigung.” Gleich-
zeitig betonte sie aber, dass der Output einer
Kl meist keine Vervielfaltigung darstelle und
auch mangels menschlicher Schépfung in
den meisten Rechtsordnungen selbst nicht als



neues Werk angesehen werde. Daher sei
dieser Output auch nicht rechtlich geschiitzt,
was bereits durch erste Urteile aus den USA
bestatigt sei. Offen sei aber noch die Rechts-
frage, inwieweit Kl auch als reines Werkzeug
eingeschatzt werden kénne: ,,Denn dann
kénnte der Prompt (der Eingabebefehl, Anm.)
beziehungsweise der dadurch erzeugte Out-
put geschitzt sein®, so Parapatits. Fir die
weitere Interpretation des Al Acts und andere
juristische Fragen rund um Urheberrecht
und Kl sei aber der Européaische Gerichtshof
gefragt, betonte sie — und verwies hier etwa
auf die Themen Text- und Data-Mining sowie
auf das von Jugel angesprochene Recht auf
Opting Out.

Gernot Schodl, Geschaftsfiihrer der VAFS
(Verwertungsgesellschaft der Filmschaffen-
den, Anm.) sowie geschaftsflihrender Vor-
stand der Initiative Urheberrecht Osterreich,
ging in seinem ersten Statement auf das
Thema Abgeltung aus Sicht der Urheberinnen
ein. Schodl brach eine Lanze fiir den Schutz
des geistigen Eigentums; aus seiner Sicht
stellt der massenhafte Einsatz von Kl daher
,die groBte Enteignung der Menschheits-
geschichte dar”, wie er sagte. Denn fir die
Urheberlnnen sei das Training der Kl-Software
mit bestehendem Content eindeutig abgel-
tungspflichtig. Schodl Gbte hier auch Kritik an
Paul Nemitz, dem Vertreter der EU-Kommis-
sion. Dieser hatte in seiner Wortmeldung am
Beginn der Veranstaltung bei der Abgeltungs-
frage auf die individuelle Klagsmdglichkeit der
Urheberlnnen verwiesen. Schodl qualifizierte
diese Mdglichkeit als ,,schén, aber unrealis-
tisch”. Seine Initiative fordert im Gegensatz
dazu ein eigenes Kl-Verwertungsrecht — dazu
fehle aber noch eine rechtliche Einordnung
von KiI; ein entsprechendes Gutachten dazu
sei in Deutschland in Ausarbeitung.

Den rechtlichen Status quo von KI-Nutzung

in der Musik erlduterte Franz Medwenitsch. Er
ist Geschéaftsflihrer des Verbands der Gster-
reichischen Musikwirtschaft IFPI Austria,
Geschaftsflhrer der Verwertungsgesellschaft
LSG (sie vertritt Rechte von Labels und aus-
Ubenden Kiinstlerinnen, Anm.) sowie Mitglied
des ORF-Stiftungsrates. Die Frage, ob es inner-
halb der IFPI — der sowohl EPUs und kleine

Musikproduktionsfirmen als auch Branchen-
gréBen wie Warner, Sony oder Universal Music
angehoren — beim KI-Thema nicht moglicher-
weise hochst divergierende Interessen gebe,
verneinte er: ,,Bei der Kl ziehen alle an einem
Strang”, so Medwenitsch. Er forderte generell
einen offeneren Umgang mit Kl, weil in der
Musikbranche die Nutzung von Software und
Daten ohnehin schon lange Ublich sei. Sein
Appell: Kl kann auch Inspiration sein!”“ Med-
wenitsch betonte aber gleichzeitig, dass
menschliche Kreativitat einen Mehrwert habe.
Auch er stimmte seinen Vorrednerlnnen zu,
dass es flr die Nutzung von bestehenden
Inhalten zu Trainingszwecken fiir die Kl sowohl
die entsprechende Zustimmung als auch eine
Abgeltung brauche — frei nach dem Motto:
LArtists must have a choice.” Daher ist fr ihn
klar, dass das Urheberrecht auch weiterhin
die menschliche Kreativitat schitzen muss.
Medwenitsch sieht hier bereits erste innovative
Projekte aber auch rechtliche Klarungsansatze:
sUniversal und Google entwickeln gemeinsam
mit Kreativen KI-Projekte auf Grundlage von
Lizenzen.” Auf der anderen Seite wiirden auch
Klagen laufen — etwa jene der New York Times
und jene gegen den Musik-KI-Anbieter Suno.
Medwenitsch meinte aber, dass diese recht-
lichen Klarungen wohl noch Zeit brauchten
— und nannte hier als Beispiel den seinerzeit
sehr beliebten Filesharing-Anbieter Napster:
,Da hat das Erreichen von Rechtsschutz auch
lange gedauert.” Generell pladierte Medwe-
nitsch im Gegensatz zu Schédl aber fir ein
Lizenz-Modell zur Abgeltung der Rechte der
Musikschaffenden, wenn ihre Songs flir das
Anlernen von Kl verwendet werden. Diese Li-
zenzen sollten von allen KI-Software-Anbietern
erworben werden, so sein Wunsch.

Beim Thema Kl und Schriftstellerinnen illustrierte
Nina George, selbst erfolgreiche Autorin und
Ehrenprasidentin sowie Kommissarin flr inter-
nationale politische Angelegenheiten des Euro-
pean Writers’ Council (EWC), zunachst die Be-
troffenheit teils oft vergessener Berufsgruppen.
So wiirden Ubersetzerinnen, Grafikerinnen,
Social-Media-TexterInnen, aber auch Lekto-
rinnen oder Hérbuch-Sprecherinnen (,,heutzu-
tage kann ja eine Stimme synthetisch geklont
werden”) wirtschaftlich besonders unter dem
verstarkten Einsatz von Kl leiden. Allerdings:
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»Die ndtigen Aushandlungsprozesse beginnen
hier erst.” Auch die bereits mehrfach angespro-
chene Opting-Out-Mdoglichkeit sei hier zentral.
George schlug aber auch einen Pflock ein: ,,Das
Urheberrecht allein wird diese Fragen nicht
I6sen.” Abgesehen von einer Abgeltung gibt es
nadmlich noch andere unverriickbare Punkte
fUr sie: ,Das Recht auf die eigene Stimme, die
eigene Wirde und den eigenen Still* Zudem
musse durch die steigenden KI-Nutzung auch
das Kartellrecht evaluiert werden, betonte sie —
denn, so George auch in Richtung der Tech-
Giganten: ,\Wer haftet flir Fake News und fir
Falschungen?“ Zudem mahnte sie ein, das Pubili-
kum nicht zu vergessen. Dieses brauche eben-
falls ein garantiertes Recht auf Zugang zu
Kultur. AuBerdem sei es wichtig, dass die Kultur-
branche trotz des vermehrten Kl-Einsatzes das
Vertrauen der Rezipientinnen und Rezipienten
nicht verliere.

In der zweiten Diskussionsrunde wurde zunachst
die Frage erortert, wie es um die Sicherheit
von Kl steht. Hintergrund war unter anderem
die Ende Mai von angesehenen Kl-Fachleuten
in der Fachzeitschrift Science publizierte
eindringliche Warnung vor den Gefahren der
Technologie: ,,Ohne ausreichende Vorsicht
kénnten wir unwiederbringlich die Kontrolle
Uber autonome KI-Systeme verlieren®, schrieben
die Forschenden etwa. Mdgliche Kl-Risiken
seien Cyberattacken in groBem Maf3stab,
gesellschaftliche Manipulation, allgegen-
wiartige Uberwachung und sogar die ,,Aus-
I6schung der Menschheit”, hiel3 es in diesem
Beitrag. KI-Rechtsexpertin Iris Eisenberger
blieb aber bei ihrer Linie und betonte, dass
auch bei der Regulierung von Kl ,,weniger oft
mehr ware”, weil es schon jetzt selbst flur Fach-
leute schwierig sei, die gesamte Materie zu
erfassen. Das habe bereits Folgen fir die Uni-
versitaten. ,Digitalisierungsrecht kann man
nicht mehr unterrichten, weil es schwer zu
Uberblicken ist.” Zugleich forderte die Profes-
sorin von der Politik mehr Mut in Bezug auf Ki
und die Details dahinter ein: ,Man darf auch
etwas verbieten.”

Zur Frage, ob bei den angesprochenen
Regulierungen auch Osterreich als National-
staat tatig werden kénnte bzw. sollte, gab sich
Felicitas Parapatits als Vertreterin des



Justizministeriums sehr zuriickhaltend:
Gefragt sei hier eindeutig der EU-Gesetzge-
ber; hier fehlten aber noch rechtspolitische
Entscheidungen. |hr Appell: ,,Die neue EU-
Kommission muss das Thema Kl angehen.”
Die deutsche Bundesregierung fordere das
ebenfalls bereits ein. Parapatits berichtete,
dass die seit 1. Juli aktive ungarische EU-
Ratsprésidentschaft beim Thema Kl bereits
aktiv sei. Sie stellte zudem klar, dass der Al
Act schon geregelt habe, dass Urheberinnen
und Urheber der Nutzung ihres Contents
durch Kl zustimmen mussen. Sie rdumte aber,
anknlpfend an Paul Nemitz und Gernot Schédl
ein, dass es hier Schwierigkeiten in der Rechts-
durchsetzung gebe — speziell bei der bereits
formulierten Ausnahme fir Data-Mining.

Soll beim Al Act rechtlich nachgebessert
werden, und wenn ja, bei welchen Details? Bei
dieser Frage gab sich Laura Jugel abwartend.
Denn aus ihrer Sicht ist die Rechtsdurch-
setzungsmaglichkeit vorhanden: ,,Speziell
das Opting Out ist hier ein scharfes Schwert.”
Gleichzeitig musste auch sie als Al-Act-Mit-
verhandlerin der Kommission einrdumen: ,Wir
stehen hier vor einem Gebirge an Regelungen.”
Um dieses Ubersichtlicher zu gestalten, soll-
ten Leitlinien bzw. eine Zusammenfassung
ausgearbeitet werden. Weiters hatten die
Nationalstaaten noch einiges zu tun, betonte
Jugel, etwa die Nominierung bzw. den Aufbau
der im Al Act vorgesehenen Marktaufsichts-
behorde: ,In Osterreich wird das wahrschein-
lich die KommAustria/RTR sein®, meinte sie.
Individualklagen raumte Jugel wenig Chancen
ein. Sie betonte aber, dass es fiir viele der dis-
kutierten Fragen noch sehr frith sei — denn:
LZuerst muss der Al Act in Osterreich in Kraft
treten — dann schauen wir weiter.*

Ein sehr plausibles Szenario scheint zu sein,
dass es bald reine KI-Klnstlerinnen und
-Kinstler bzw. KI-Musikschaffende gibt. Aller-
dings: Unter welchen Regeln werden diese
arbeiten konnen? Dieses Thema betrachtet
Franz Medwenitsch durchaus

kritisch. Zunachst brauche es hier ,,eine
saubere Abgrenzung zwischen Kl und
menschlichem Werk.” Zudem sprach er sich
deutlich gegen pauschale Abgeltungsmodelle
aus, weil das den Kreativen die Moéglichkeit

nehme, Uber die Verwendung ihrer Werke zu
entscheiden, also auch einmal Nein zu sagen.
Er nannte ein Negativbeispiel flr die miss-
brauchliche KI-Anwendung: ,Was hier an
Unfug passieren kann, erleben wir bei Spo-
tify-Abrechnungen. Denn ein Viertel der dort
gespeicherten Songs wurde gar nicht abge-
rufen und kénnte Kl-generiert sein.” Er sprach
daher von der Gefahr einer Verwéasserung der
Streaming-Abrechnung durch Kil (,,streaming
dilution®). In Bezug auf die genannten offenen
rechtlichen Fragen sieht Medwenitsch ,eine
hervorragende Zeit flr Urheberrechtsjuristin-
nen und -juristen.”

Ist ein praktikables Modell fiir eine faire Kl-
Abgabe in Sichtweite? Denn klar ist: Mit Ki
kann nicht, wie friher, eine Kopie oder eine
VHS-Kassette besteuert werden. Gernot
Schaodl forderte daher als erste Richtschnur,
dass eine solche Abgabe direkt bei den Kiinst-
lerinnen ankommen mtsse. Er positionierte
sich auBerdem klar gegen den Lizenz-Ansatz
der IFPI und sieht den einzig tauglichen
Abgeltungsmodus bei einer KI-Massennut-
zung in einer pauschalen Vergitung. Diese
musse von den Erldsen der Kl-Firmen abhan-
gig sein. ,,Die Abwicklung sollte am besten
Uber eine Verwertungsgesellschaft erfolgen®,
lautete seine Conclusio. Seiner Meinung nach
sollte ein solches Modell aber auf EU-Ebene
ausgehandelt werden. Der Vorteil? ,Es gibt
Rechtssicherheit — und zwar fir beide Seiten.”
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Technologische Entwicklungen und Strukturwandel

Technologische Entwicklungen haben seit jeher Auswirkungen auf
breite Tatigkeitsbereiche und ganze Marktsektoren (Dolata 2021).
Auch in den Kunst-, Kultur- und Kreativsektoren treiben haufig tech-
nologische Errungenschaften den Strukturwandel voran. Die Musik-
wirtschaft ist ein anschauliches Beispiel flr einen solchen Sektor, der
kontinuierlich durch Strukturwandel gepragt ist und dessen Verande-
rungen oft — wenn auch nicht ausschlieBlich — durch technologische
Innovationen ausgeldst werden (Tschmuck 2012). ,,The cacophonous
endless loop of the music industry innovation cycle goes something
like this: Ignore it = discredit it = stomp it out = litigate against it

-> attempt to reverse engineer / copy it = buy a piece of it > own it

- start all over again.” (Kusek & Leonhard 2005). Dieser Zyklus im
Umgang mit technologischen Innovationen scheint sich bis heute
fortzusetzen (Bauer 2018) — nicht nur in der Musikwirtschaft, sondern
auch in den Kunst-, Kultur- und Kreativsektoren im weitesten Sinne.

GenAl: Am Anfang war die Panik — Anfang?!

Mit den bahnbrechenden Fortschritten in Generativer Kiinstlicher
Intelligenz (GenAl) sind wir beim allzu typischen ,,Panik“~-Moment an-
gelangt. Nicht selten hort man diskreditierende Aussagen. Nick Cave
betont, dass durch GenAl erstellte Werke nie ,,gut” sein kdnnten (Cain
2023). Sting ist Uberzeugt, dass GenAl-kreierte Musik keine menschlichen
Emotionen auslésen kdnne (Savage 2023), was durch wissenschaftliche
Studien allerdings klar widerlegt wird (Demmer et al. 2023). Auch von
Kampfansagen gegen GenAl bzw. Kiinstliche Intelligenz im Allgemeinen
kann man horen (Robins-Early 2024; Savage 2023). Das heiBt, wir
bewegen uns wohl gerade irgendwo zwischen ,discredit it“ und ,,stomp
it out”. Davor war eine lange Phase von ,ignore it“, denn die Wurzeln
von Kl gehen auf die 1950er zurlick (Turing 1950). Mit der Einflhrung
von Generative Adversarial Networks (GANs) (Goodfellow et al. 2014)
haben wir seit 2014 die Basis bzw. den Durchbruch flr GenAl, wie wir sie
heute kennen. Erst als 2023 — mit der Markteinflihrung von ChatGPT —
GenAl eine breite Masse an Anwender:innen erreicht hat, wird auch in
den Kunst-, Kultur- und Kreativsektoren klar: Das betrifft auch uns —
wir sind sogar mittendrin.

Der Tech Panic Cycle

Das Phanomen der Technologiepanik ist weder neu noch auf spezifische
Sektoren beschrankt. Die Angste im Zusammenhang mit neuen Techno-
logien folgen einer vorhersehbaren Entwicklung, die als Tech Panic
Cycle bezeichnet wird (Grady & Castro 2023). Technologische Neuheiten
beeindrucken Technologiebegeisterte und alarmieren vor allem dieje-
nigen, die beflirchten, durch die neue Technologie eingeschrankt zu
werden. Die Angste nehmen zu, erreichen ihren Hohepunkt. Wenn die
Offentlichkeit beginnt, sich mit der neuen Technologie und ihren Vorzii-
gen vertraut zu machen, wird in der Regel deutlich, dass die vermeint-
lichen Risiken (ibertrieben oder unbegriindet waren. Die Angste nehmen
ab. Wenn die Innovation zum Mainstream wird, bleiben letztlich die Panik-
macher Ubrig, die sporadische und weniger beachtete Bedenken auf3ern,
bevor sie schlieBlich zu neuen Technologien tbergehen. Dieses Muster
bildet den Tech Panic Cycle. Mit GenAl sind wir gerade mittendrin.

Verweise

- S. 203 Matthias Roder,
Fiinf Thesen zu Kiinstlicher
Intelligenz und Kultur

- S. 46 Jakob Hayner,
Maschinenddmmerung,
Zur Dialektik der digitalen
Aufkldrung

- S.195 Peter Aufreiter,
Gabriele Froschl und Mar-
tina Griesser-Stermscheg,
KI-basierte Archiv- und
Museumsarbeit am Tech-
nischen Museum Wien mit
Osterreichischer Mediathek
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Kl ist nicht neu

Kl ist ein viel breiteres Gebiet als GenAl. Wir nutzen vielschichtige An-
wendungen von Kl in unserem taglichen Leben — innerhalb und auBer-
halb der Kunst-, Kultur- und Kreativsektoren. Wir nennen es nur oft nicht
so. Beispielsweise zahlen Empfehlungssysteme zu den erfolgreichsten
KIl-Anwendungen und sind fester Bestandteil vieler groBer Plattformen.
Sie geben auf Individuen zugeschnittene Empfehlungen, welche Songs,
Blicher, Filme, Podcasts etc. gefallen kbnnten. Kurzum: Diese KI-An-
wendungen zielen darauf ab, das Publikum effektiv zu erreichen.! Diese
Systeme analysieren Praferenzen, um personalisierte Empfehlungen
zu generieren und so die Zielgruppe bestmdglich anzusprechen.

Nicht immer lauft hier alles optimal. Kunstschaffende waren vor bzw.
bei der Entwicklung solcher Systeme kaum einbezogen (Ferraro, Serra
& Bauer 2021b). Auch zeigen sich immer wieder (ungewollte) Bias bezlig-
lich — beispielsweise — Gender (Ekstrand et al. 2018), kultureller Veran-
kerung (Bauer & Schedl 2019) oder Popularitatslevel (Klimashevskaia
et al. 2024). Wir kdnnen diese KI-Anwendungen aktiv gestalten, um mehr
Vielfalt zu schaffen (Porcaro, Gémez & Castillo 2024) und historisch
gewachsenen Ungerechtigkeiten gegenzusteuern (Ferraro, Serra & Bauer
2021a). Wir stehen als Gesellschaft vor der Entscheidung, ob wir diese
Chancen ergreifen wollen.

Kl ist gekommen, um zu bleiben — ein Blick nach vorne

Viele technologieinteressierte Kunstschaffende verwenden Kl in ihrem
klnstlerischen Prozess als eine Art Werkzeug — sei es als Inspiration, zur
Exploration oder als neue Ausdrucksform (Ali Elfa & Dawood 2023). Was
im medialen Diskurs darlber oft verborgen bleibt: Die Erarbeitung und
Verfeinerung von Prompts, um zu einem klnstlerisch zufriedenstellen-
den Ergebnis zu kommen, ist harte Arbeit und benétigt entsprechende
Skills (Boulus-Radje et al. 2024). Ein Laie kommt hier wohl kaum zu
dhnlich anspruchsvollen Ergebnissen wie gelibte Kunstschaffende. Eine
groBe Herausforderung bei GenAl liegt aktuell in der (urheber)recht-
lichen Umsetzung. Fir viele Aspekte und Anwendungen von GenAl ist
die rechtliche Basis bereits gegeben (siehe Urheber- und Personlich-
keitsrecht). Das grundlegende Problem liegt vielmehr darin, dass die
geltenden Vorgaben nicht durchwegs eingehalten werden. Man denke
zum Beispiel an das Versaumnis, erforderliche Lizenzen vorab einzu-
holen. Selbst weitere Regulierungen kénnen nur effektiv sein, wenn sie
operativum- und durchgesetzt werden kdnnen.

Wirtschaftliche Uberlegungen sind ein zentraler Punkt. Die Entwicklung
und Instandhaltung von Kl-Technologien erfordern betrachtliche finanzielle
Ressourcen. Nur ein tragfahiges Geschaftsmodell mit klar definierten
Zielgruppen und entsprechender Nachfrage kann sicherstellen, dass
solche Technologien langfristig bereitgestellt werden kénnen.

In der hitzigen Diskussion um GenAl geht oft unter, dass Kl viel breitere
Anwendungsmaoglichkeiten bietet. Kunstschaffende muissen sich bei-
spielsweise regelmaBig mit Nebenaufgaben befassen, die fiir den Er-

! Siehe auch den Band des Vorjahres Fokus Publikum (Bundesministerium fiir Kunst, Kultur,
offentlicher Dienst und Sport 2023).
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folg ihrer kiinstlerischen Tatigkeit zwar wesentlich sind, aber nicht fir
das kreative Schaffen. Solche Aufgaben sind oft zeitintensiv und erfor-
dern zusétzliche Kompetenzen. Durch Kl ergeben sich vielfaltige Mog-
lichkeiten, Kunstschaffende zu unterstiitzen, sich wieder auf das klinst-
lerische Schaffen konzentrieren zu kdnnen. Im Rahmen der interuniver-
sitaren Einrichtung Wissenschaft und Kunst2 kénnen wir im Winterse-
mester 2024/25 dieses Themenfeld in einer Lehrveranstaltung gemeinsam
mit Studierenden sowohl wissenschaftlich betrachten als auch durch
Projekte praktisch umsetzen.

Insgesamt kann gesagt werden, dass es an der Zeit ist, die Schock-
starre zu l6sen und aktiv zu werden. Ein reflektierter Umgang mit
Kl-Technologien ist dabei unerlasslich, um deren Potenziale verant-
wortungsvoll auszuschépfen. Nur durch eine interdisziplindre Heran-
gehensweise kdnnen die vielfaltigen Herausforderungen umfassend
bewaéltigt werden. Beispielsweise kamen im W&K-Forum Symposium
2024: Harmony & Dissonance: Generative Al in Music and the Arts?
Expert:innen mit klinstlerischen, technologischen, rechtlichen und
wirtschaftlichen Hintergriinden zusammen. Dabei ging es nicht nur um
einen Informationsaustausch tber Disziplinen hinweg; vielmehr gingen
alle Beteiligten durch den Diskurs gemeinsam einen Schritt weiter.

Letztendlich liegt es in unseren Handen, die Zukunft von Kunst und
Kultur im Zeitalter der Kl aktiv zu gestalten und dabei die Kreativitat,
Vielfalt und kulturelle Werte zu bewahren.

2 https://w-k.sbg.ac.at
3 https:/w-k.sbg.ac.at/veranstaltung/wk-forum-symposium-harmony-dissonance-
generative-ai-in-music-and-the-arts/
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Seit etlichen Jahren entwickelt die Europaische Union
ein komplexes Regelungswerk, um Digitalisierungspha-
nomene rechtlich einzuhegen.! Geregelt wird viel, etwa
die Verwendung von Daten, der Einsatz von Drohnen
und autonomen Fahrzeugen, aber insbesondere auch
die Entwicklung und der Einsatz Kunstlicher Intelligenz.

Das unionale Digitalisierungsrecht umfasst mittlerweile mehr als 100
Rechtsakte. Uber 90 stehen bereits in Geltung, rund 35 sind in Vorbe-
reitung und viele weitere sind geplant. Das sind insgesamt ungefahr
6200 Seiten mit vielen tausenden Erwagungsgrinden und Artikeln
und weit tGber 100 technischen Anhédngen. Darin enthalten sind mehr
als 500 Erméachtigungen, Tertidrrechtsakte verbindlicher und nicht
verbindlicher Natur sowie technische Standards zu erlassen. All dies
inhaltlich zu Gberblicken, ist beinahe unmaoglich, unter anderem, weil
all die Akte Uber ganz unterschiedliche Organe zugéanglich sind.

Wie kompliziert das Recht geworden ist, zeigt die von der Européischen
Union 2024 beschlossene und fir diese Entwicklung paradigmatische
Verordnung Uber Klnstliche Intelligenz (im Folgenden: KI-VO)2. Die im
Amtsblatt der Europaischen Union ver6ffentlichte Version ist 144 Seiten
lang, hat 113 Artikel, 180 Erwagungsgriinde und 13 technische Anhange.
Die KI-VO enthélt insgesamt 517 Binnenverweise, also Verweise auf
Artikel und Anhange innerhalb des Aktes, nicht eingerechnet die vielen
Verweise innerhalb eines einzigen Artikels. Hinzu kommen Verweise auf
externe Rechtsakte, davon gibt es mehr als 400, und rund 20 Erméach-
tigungen, Tertiarrechtsakte oder Standards zu setzen. Die Erméachti-
gungen zum Erlass exekutiver Tertidrrechtsakte beziehen sich wieder-
um zum Teil auf verbindliche Rechtsakte und zum Teil auf Soft Law.
Dies ist ein Problem: fir betroffene Anbieter:iinnen sowie Betreiber:innen
von KlI-Systemen, aber auch flr die vollziehende Verwaltung.

Inhaltlich zahlt die KI-VO zum Produktsicherheitsrecht. Das Konzept ist
an sich einfach und erprobt, es beruht auf einer Risikobewertung der
Technologien: zu hohe Risiken sind verboten, hohe Risiken werden mit
strengen Qualitats- und Sicherheitsanforderungen abgefedert und
geringe Risiken bleiben unreguliert. So ist es beispielsweise verboten,
alleine aufgrund der Staatsangehorigkeit oder des Wohnortes zu pro-
gnostizieren, ob jemand eine Straftat begehen wird. Einen Kl-basierten

1 Teile des nachstehenden Beitrages greifen auf Uberlegungen und Ausfiihrungen mit weiteren Belegen in |. Eisenberger, Wandel der
Verwaltungsaufgaben durch Digitalisierung und E-Government, in: Kahl/Ludwigs (Hrsg.), Handbuch des Verwaltungsrechts, Bd. VIl
(in Druck) sowie auf I. Eisenberger, Kl regulieren: Tun wir das Richtige? Die Regulierung von Klinstlicher Intelligenz bietet Heraus-
forderungen und Chancen zwischen technologischem Fortschritt und gesellschaftlichen Werten, der Standard 18.4.2024 (https.//
www.derstandard.at/story/3000000215884/ki-regulieren-tun-wir-das-richtige, abgerufen am 8.8.2024) zurtick. Eine gute Uber-
sicht (ber die unterschiedlichen Digitalisierungsakte findet sich bei K. Zenner/J. S. Marcus/K. Sekut, ,,A dataset on EU legislation for
the digital world", 2024, https://www.bruegel.org/dataset/dataset-eu-legislation-digital-world (abgerufen am 8.8.2024).

2 Verordnung (EU) 2024/1689 des Européischen Parlaments und des Rates vom 13. Juni 2024 zur Festlegung harmonisierter Vor-
schriften fiir kiinstliche Intelligenz und zur Anderung der Verordnungen (EG) Nr. 300/2008, (EU) Nr. 167/2013, (EU) Nr. 168/2013,
(EU) 2018/858, (EU) 2018/1139 und (EU) 2019/2144 sowie der Richtlinien 2014/90/EU, (EU) 2016/797 und (EU) 2020/1828
(Verordnung Uber kiinstliche Intelligenz).
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Roboter in der medizinischen Versorgung einzusetzen, ist hingegen
erlaubt, wenn auch unter strengen Qualitats- und Sicherheitsanforde-
rungen. Der Einsatz von Chatbots, wie etwa der vom 6sterreichischen
Finanzministerium eingesetzte Chatbot Fred, unterliegt nur wenigen
Vorschriften; es muss flr die Nutzer:innen nur deutlich erkennbar sein,
dass sie mit einer K| kommunizieren. Darliber hinaus unterliegen auch
KI-Modelle mit allgemeinem Verwendungszweck, zum Beispiel Kl-
Sprachmodelle, nach der KI-VO strengen Regelungen; jedenfalls dann,
wenn von ihnen systemische Risiken erwartbar sind. Bei diesen Model-
lenist u. a. eine Strategie zur Einhaltung des Urheberrechts vorzuweisen
und ein angemessenes Maf an Cybersecurity einzuhalten.

All dies zu regeln ist sinnvoll und auch notwendig. Nichtsdestoweniger
steckt die KI-VO voller politischer Kompromisse, etwa wenn die biome-
trische Echtzeit-Ferniberwachung verboten wird, hiervon aber seiten-
lange Ausnahmen normiert werden. Viele Bestimmungen sind zudem
auBerst vage und dhneln eher politischen Programmen als rechtlichen
Normen. Und damit sind nicht nur die ausschweifenden und teils
widersprlchlichen Erwdgungsgriinde gemeint.

Wiederum andere Bestimmungen sind kaum zu verstehen, etwa die
bereits erwdhnten Regelungen zur Einordnung der Modelle in solche
mit und solche ohne systemisches Risiko.

AuBerdem werden wichtige Aspekte in die Erwagungsgriinde, also

den nicht verbindlichen Teil der Verordnung, verschoben. So enthalt

die KI-VO zwar eine Definition fir ,,systemische Risiken®, diese ist aber
ohne die Erwdgungsgriinde kaum auslegbar. Hinzu kommen die zuvor
schon erwahnte Delegation der Normsetzung an die Verwaltung und
die Wirtschaft sowie die — in diesen Rechtsakten mittlerweile tbliche -
Verteilung von Zustandigkeiten an etliche Akteur:innen, darunter Behor-
den, Zertifizierungsstellen, Nichtregierungsorganisationen sowie An-
bieter:innen und Betreiber:innen von KI-Systemen.

All dies zeigt, der Gesetzgeber ist gestresst: Er demonstriert Aktivitat,
verursacht damit aber zu viele Normen und ruft zu viele Rechtsset-
zer:innen und zu viele Anwender:innen auf den Plan.

Der Gesetzgeber reguliert mitunter aber auch kiihl kalkulierend. Beispiels-
weise wenn er festlegt, dass die KI-VO fiir Large Scale IT-Systeme — dieim
europaischen Grenzmanagement eingesetzt werden — erst ab 31.12.2030
gilt und nicht wie der GroBteil der Bestimmungen bereits 2026. Praktiken
wie Gesichtserkennung, Kl-basierten Liigendetektoren oder Kl-basierten
Risikoanalysen sind jedenfalls bis Ende 2030 von der KI-VO offenbar keine
Grenzen gesetzt, solange sie Komponenten dieser Systeme sind.

In dieselbe Kerbe schlagt der Gesetzgeber, wenn er sein eigentliches Vor-
haben sprachlich verschleiert. Dann spricht er beispielsweise anstelle von
der gesellschaftlich verponten 6ffentlichen Gesichtserkennung von ,,digi-
talen Aufnahmen des Gesichts in einer Bildauflosung und Qualitét, die
fUr einen Abgleich biometrischer Daten geeignet sind”, und davon, dass
»€in Mitgliedstaat einen Abgleich der Gesichtsbilddaten® durchfiihrt.?
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Die geschilderten legistischen (Fehl-)Entwicklungen fihren dazu, dass Verweise
im Feld der Digitalisierung im Allgemeinen und der Regulierung Kiinst- - S. 21 Nina George, Von

licher Intelligenz im Konkreten inhaltliche Entscheidungen nicht vom vermenschlichten Maschi-
demokratisch legitimierten Gesetzgeber getroffen werden, sondern von  nen, magischem Denken
der Verwaltung, der Gerichtsbarkeit oder dem Markt selbst. All diese und dem Ruf nach Regu-
Entwicklungen triiben den Blick auf die eigentlich entscheidende lierung
Frage: Was braucht und will die Gesellschaft? - S. 86 Paul Nemitz,

Die demokratisch-kritische
Die inhaltliche und legistische Kritik an der KI-VO ist berechtigt. Sie Paxis der KI und die Kultur
Uberfordert, regelt zu viel und zu wenig zugleich. Sie stellt die Wirt- - S. 34 Marie-Sophie
schaft vor kostspielige und mitunter kaum I6sbare Aufgaben. Demge-  Adeoso und Eva Berendsen,
genUber schitzt sie nicht oder nicht ausreichend vor vielen Gefahren. ,Ich halte die Diskussion
Kl-basierte Kriegstechnologie reguliert die KI-VO beispielsweise gar um Bias in der KI fiir not-
nicht. Die nicht unwesentlichen Klima-relevanten Auswirkungen, die wendig — aber letztlich fiir
die Entwicklung und der Einsatz von Klnstlicher Intelligenz hervorru- eine Sackgasse” — Interview
fen, reguliert die KI-VO hingegen nur unzureichend. mit Hito Steyerl

Die KI-VO ist aber weitaus besser als ihr schlechter Ruf. Sie wird dabei
helfen, dass Europa keine technologisch mediatisierte Welt der Kl-
basierten Klassifizierung sein wird, in der Menschen zunehmend von
grundrechtlichen Subjekten zu technologisch kontrollierten Objekten
werden. Sie wird Europa dabei unterstiitzen, weiterhin eine Union
liberaler, rechtsstaatlicher Demokratien zu bleiben. Sie wird dazu bei-
tragen, dass es auch klinftig Freiheitsraume gibt, die es erlauben, sich
zu entfalten und sich zu unterscheiden. Wer all dies méchte, muss
akzeptieren, dass Demokratie und Rechtsstaat teuer sind, Zeit und wis-
senschaftliche Expertise, aber auch eine Fehlerkultur brauchen. Wenn
die Wirtschaft, wie im Bereich der Digitalisierung, mit der Gesellschaft
experimentiert, darf auch die Gesellschaft, und damit der Gesetzgeber,
ein wenig mit der Industrie experimentieren. Dabei darf der Gesetz-
geber manchmal auch zu viel oder zu wenig regulieren — jedenfalls im
ersten Anlauf.

3 Siehe dazu nur die Verordnung (EU) 2024/1358 des Européaischen Parlaments und des Rates vom 14. Mai 2024 (iber die Einrich-
tung von Eurodac fiir den Abgleich biometrischer Daten zur effektiven Anwendung der Verordnungen (EU) 2024/1351und (EU)
2024/1358 des Europédischen Parlaments und des Rates und der Richtlinie 2001/55EG sowie zur Feststellung der Identitét illegal
aufhéltiger Drittstaatsangehériger oder Staatenloser und (iber der Gefahrenabwehr und Strafverfolgung dienende Antrédge der Ge-
fahrenabwehr- und Strafverfolgungsbehérden der Mitgliedstaaten und Europols auf den Abgleich mit Eurodac-Daten, zur Anderung
der Verordnungen (EU) 2018/1240 und (EU) 2019/818 des Europédischen Parlaments und des Rates und zur Aufhebung der Verord-
nung (EU) Nr. 603/2013 des Européischen Parlaments und des Rates (Eurodac-VO); Art. 2 Abs. 1lit. r und Art. 28 Abs. 1 Eurodac-VO.
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Die folgenden Seiten versammeln Beispiele aus ver-
schiedenen Sparten, in denen Anwendungen
Kunstlicher Intelligenz zum Einsatz kommen oder
reflektiert werden. Deutlich wird dabei in vielen der
abgebildeten und besprochenen Arbeiten, dass K-
basierte Technologien ein Experimentierfeld klinst-
lerischen Ausdrucks und kreativer Moglichkeitsraum
sein konnen. Zugleich zeigt sich, wie kiinstlerische
Strategien und Konzepte technologische Mittel hin-
terfragen, sich diese aneignen, erweitern und somit
auch beeinflussen. Bettina Kames, Direktorin der
Berliner LAS Art Foundation, bringt dies wie folgt auf
den Punkt: ,,Artists, when crafting with these tools,
act as critical catalysts for navigating and shaping
their development. They analyse technology’s impli-
cations and challenge dominant narratives, offe-
ring alternative ways of understanding their place in
constructing worlds* (S. 168).

Neben der LAS Art Foundation sind das Museum fur
angewandte Kunst Wien (MAK) und die ARGEKkultur
Salzburg Institutionen, die solchen Arbeiten Raum
geben. Marlies Wirth, Kuratorin fur Digitale Kultur im
MAK, stellt in ihrem Beitrag Kunstler:innen wie Kate
Crawford, Trevor Paglen und Holly Herndon vor, die
den Mythos von Objektivitat in KI-Systemen dekons-
truieren und ihre sozialen, okologischen und kultu-
rellen Implikationen sichtbar machen (S. 175). Die
ARGEKultur zeigt in ihrem von Sebastian Linz ver-
antworteten Programm, wie die Performing Arts zu
einer produktiven und reflexiven Schnittstelle fur die
klnstlerische Untersuchung von Kl werden kdnnen
(S.185).



Peter Aufreiter, Gabriele Froschl und Martina Griesser-
Stermscheg sehen das Technische Museum Wien
als Ort des Diskurses und der Vermittlung, um zu einer
informierten und kritischen Nutzung von KI-Anwen-
dungen beizutragen. Sie zeigen in ihrem Beitrag zu-
dem, wie Kl-Tools in der Archivarbeit produktiv ge-
macht werden konnen, um kulturelle Inhalte auf neu-
artige Weise zuganglich zu machen (S. 195). Kl lasst
Archive lebendig werden® und ,,KI ermoglicht die
Interaktion mit unserem kulturellen Gedachtnis® sind
in diesem Sinne auch zwei von insgesamt funf The-
sen, die Matthias Roder in seinem Beitrag formuliert
(S.203).

Ab Seite 131 sind Auszlge der kunstlerischen Praxis von
Mateusz Dworczyk, Claudia Larcher, Simon Lehner,
Martina Menegon und Sarah Tasha zu finden. Sie
verbindet nicht zuletzt der Gebrauch von Kl zur Akzen-
tuierung inhaltlicher und asthetischer Konzeptionen.

Mateusz Dworczyk zeigt Korperlandschaften, die, mit
Haut und Haar versehen, organische Formen sugge-
rieren und damit auch Uber Sinnlichkeit im Zeitalter
generativer Kl nachdenken lassen. Claudia Larcher
nutzt die Tradition klassischer Stillleben, interpretiert
diese neu und setzt technologische Elemente ins
Bouquet, die eine Brlcke von den klassischen Kuns-
ten zum modernen Konsum schlagen. Bei Simon
ehner ist das Bildkonvolut, auf das die Techno-
logie fur ihre Berechnungen zugreift, sein privates
Bildarchiv, dessen Daten immer wieder aufs Neue
extrahiert und verarbeitet werden. Sowohl bei Mar-
tina Menegon als auch bei Sarah Tasha dient die



Auseinandersetzung mit dem eigenen Korper als
Ausgangspunkt ihres klinstlerischen Tuns. So ent-
stehen bei Martina Menegon digitale und zum Teill
interaktive Skulpturen, die durch den Glitch bewusst
einer Storung unterzogen werden. Mit Hilfe von digi-
talen Social-Media-Filtern und generativen Kl-Tools
erforscht Sarah Tasha die eigene queere Transidenti-
tat. All diesen Beitragen ist ein Artist Statement bei-
gestellt, das einen Einblick in die jeweilige Arbeits-
weise erlaubt.

S()fia Braga zeigt anhand ihres Films The Artificial
Conjuring Circle, welchen entscheidenden Anteil
menschliche Kreativitat auch in sogenannten Kil-
generierten Arbeiten hat und weist dabei auf Miss-
verstandnisse in einer oft magisch aufgeladenen
Wahrnehmung von Algorithmen hin (S. 191). Die
vermeintlichen Black Boxes der Kl zu enthullen, sie
greifbar und anschaulich zu machen, das ist auch
das zentrale Anliegen von Autor und Filmemacher
Moritz Riesewieck. In seinen Dokumentarfilmen The
Cleaners und Eternal You fuhrt er uns die eigene
Verfuhrbarkeit vor Augen und verdeutlicht damit,
warum fur die gesellschaftliche Auseinandersetzung
mit groBen Umwalzungen gerade Mittel der Kunst
unersetzlich sind (S. 206).

Komponistin Brigitta Muntendorf berichtet Uber ihre
Arbeit ORBIT — A War Series und die Potentiale von
Anwendungen Kunstlicher Intelligenz, die sie darin
nutzen konnte. Flr ihr Thema der systemischen
Gewalt gegen den weiblichen Korper er6ffnet ihr Al
Voice Cloning vollig neue Wege der Auseinanderset-



zung. Es entsteht eine zuvor nicht dagewesene Hy-
briditat, die die Dichotomie aus ,,Identifikation mit der
Hauptfigur® und ihrer Objektifizierung aufzuheben
vermag (S. 215). Clemens J. Setz tritt mit ChatGPT zu
seinen eigenen Texten in Kontakt und wird dabei mit
verblUffenden Antworten, einer Art Parallelwelt der
Kunstlichen Intelligenz, konfrontiert, die den Autor
aber weniger irritiert als inspiriert (S. 222).






Kl als Werkzeug In
der bildenden Kunst

Kunstlerische Beitrage von Mateusz Dworczyk,
Claudia Larcher, Simon Lehner, Martina Menegon
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Mateusz Dworczyk

Mateusz Dworczyk geht in seiner Praxis
von einem postmodernen Korperbegriff aus, der den
Korper als formbare Entitat definiert und seine Stellung
als naturliches Objekt hinterfragt. Anhand von neuen
Moglichkeiten der Bildproduktion verweist die muilti-
mediale Arbeit Procedural Incarnation —Video, Pigment
Print, Wandtext—bewusst auf die Wechselwirkung
zwischen Technik, Korper und Korperbild. Ausgehend
von digitalen Fotografien von Korpern erzeugt Dworczyk
mithilfe von maschinellem Lernen neue Korperbilder:
Das fehlerhafte Bildergebnis, dem eine Aussage Uber
eine fehlerhafte Weltwahrnehmung einer transklassi-
schen Maschine zu entlocken ist, ist zugleich die Vorlage
fUr die dreidimensionalen Korpermodelle. Somit entsteht
ein Spannungsverhaltnis zwischen unterschiedlichen
Bildgebungsverfahren, aber auch ein Spiel zwischen
Vorlage und der klnstlerischen Interpretation dieser.
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Abb. 1

Abb. 1

Still Life No_08
2024

Fine Art Print

Abb. 2

Still Life No_09
2024

Fine Art Print
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Abb. 3

Still Life No_10
2024

Fine Art Print

Abb. 4

Still Life No_04
2024

Fine Art Print



Claudia Larcher

In meinen Werken dekonstruiere ich visu-
elle Welten der Moderne, der Architektur, meiner unmit-
telbaren Umgebung sowie sozialer Raume im Internet.
Mein kiinstlerisches Schaffen umfasst ein breites Spek-
trum an Ausdrucksformen wie Fotografie, Film, Collage
und Installation, wobei der Ausgangspunkt stets ein
konkretes Bild ist.

Ein zentraler Aspekt meiner Forschung ist die Untersu-
chung des Einflusses von Architektur auf unsere korper-
lichen und geistigen Verfassungen. Ich schaffe vielschich-
tige Raume, die sich mit zeitgendssischen Herausforder-
ungen der Mensch-Umwelt-Interaktion auseinander-
setzen und patriarchale sowie hierarchische Strukturen
infrage stellen.

Neuere Arbeiten beschaftigen sich mit Kommunikation,
sozialen Medien und kunstlicher Intelligenz in einem
Wechselspiel von analoger und digitaler Praxis. Dabei
erforsche ich die Auswirkungen dieser Technologien
auf unsere Wahrnehmung und Interaktion und nehme
kritische Perspektiven auf deren Einsatz und Einfluss in
unserer Gesellschaft ein.
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Abb. 1 2

Abb. 1

Videostill from archive material selfporiait
aus: The mind is a voice

2005-2020

3D animation video, loop

Abb. 2

Father, aus: How far is a lightyear?

2005-2018

Archive material 3D scan/rendering with incorporated
archive images (early stage), C-Print

Abb. 3

Retina Riders., aus: I'm a liar, but a good one
2001-2022

Acrylic on unique foam plate - lens-based CNC Painting
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Abb. 4
Father, aus: How Jar is a lightyear?
2001-2019

archive material 3D scan/ rendering with incorporated
archive images, C-Print

Abb. 5

Image Basterds IV, aus: I'm a liar, but a good one
20032022

acrylic on unique foam plate-lens-based CNC Painting

Abb. 6

Selfportrait I, aus: The mind is a voice
2020

pigment print



Simon Lehner

My work investigates psychological as-
pects of human emotion through photographic observa-
tion and is circling around topics of identity, masculinity
and its implications on society. The most recent works
add a strong focus on cognitive interactions of memory,
mental health and the control of images in relation to our
collective behavior. Each body of work is structured as a
series and combines different media, centering on itera-
tions and modifications of the photographic process.

In my practice | use the medium of photography as a build-
ing block from which the two dimensional photograph

is transferred into new forms. This ranges from image-
based sculptures and paintings, where every pixel of the
original photograph is extended and then transferred
into the physical space, to works that were partly painted
by a robot and ultimately 3D animation videos. What
combines them all is its source material, which stems
from a set of personal archive photographs. The inte-
gration of the personal photo-archive, constructs a work
from memory as ,,Echochambers” develop —data that

is repeatedly extracted from the same set of archive
images gives the opportunity to create new objects,
figures or surroundings in the digital realm and thus
forms a parallel to cognitive patterns of imagination and
recollection. All these processes simultaneously examine
the ever blurring line between computer generated and
lens-based photographs, question artistic production,
the future and ultimately death of photography.



Abb. 1 2

Abb. 1

untouched. 7559419

2022

Online Virtual Sculpture & Augmented Reality
Photo courtesy of the artist

Abb. 2

untouched. 7285252

2022

Online Virtual Sculpture & Augmented Reality
Photo courtesy of the artist
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Abb. 3
Im sorry I made you feel that way.
2023

Interactive installation,

Installation view from the exhibition ,,Beyond Human*
at Artemis Gallery Lisbon, 2024.

Photo by Jorge Silva

Abb. 4-5

I'm sorry [ made you feel that way.extended
2023

Online Virtual Sculpture & Augmented Reality
Photo courtesy of the artist



Martina Menegon

In her works, Martina creates intimate and
complex assemblages of physical and virtual elements
that explore the contemporary self and its hybrid corpo-
reality. Working predominantly with Interactive and Ex-
tended Reality Art, she experiments with new forms of
performative and glitched self-portraiture to explore new
simulated fluid identities and create disorienting experi-
ences that become perceivable despite their virtual nature.

Martina’s work pushes the practice of selfies and self-
portraiture by performatively and consciously glitching
the body, generating new simulated fluid identities as
well as new authentic and perceivable avatars. Freeing
herself from the limitations and anxieties of the physical
corporeality, Martina uses (and misuses) game engines,
algorithms and, more generally, digital technologies
such as 3D scanning and Al as artistic mediums and
the glitch as an intimate process and extremely person-
al journey towards a deep understanding of her virtual
multiple identities and existence.
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Abb. 1 2 3

Abb. 1

You'll never make it in Hollywood baby
2023

Fotografie/Al Art/digital Collage

Abb. 2

Baby I've got everything and so much more than she's got
2021

augmented reality art, stills aus video
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Abb. 3

Twant a perfect soul

2021

augmented reality art, stills aus video

Abb. 4

Primadonna Girl*

2022

augmented reality art, stills aus video



Sarah Tasha

In ihren® inszenierten, oft experimentellen
fotografischen Selbstportraits erforscht Sarah Tasha
ihre* eigene genderqueere Transidentitat und Ideale, die
ihr* gesellschaftlich als weiblich gelesene Person aufer-
legt werden. Sarah Tasha nutzt Al- und AR-Technologien,
die fir Consumer zuganglich sind, wie Social Media
Facefilter und Adobe Photoshops Generative Al. Sarah
Tasha arbeitet aus einer queer-feministischen Pers-
pektive heraus mit Transformation, Sabotage und Col-
lage als gleichzeitige Kollaboration mit, und Widerstand
gegen die Technologie.

lhre* Praxis als Performance Klnstler*in ist kritisch und
humoristisch, mit Elementen aus Drag und Popkultur.
Und erstreckt sich dabei auch auf den virtuellen Raum
—wo sie* die Grenzen zwischen Performance-Kunst,
Kabarett und Social-Media-Content verschwimmen
lasst. Sarah Tasha studierte an der Akademie der bild-
enden Kiinste Wien bei Ashley Hans Scheirl und ist Teil
des queer-feministischen Wiener Kunst- und Kultur-
kollektivs ContextCocktail.
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What was long considered an insurmountable contra-

diction, now seems to be increasingly banal in everyday

life: computers produce pictures, poems or pieces of
music. Meaning that creative machines, and not just
humans, have the ability to create artistic work. Natu-
rally, such developments are accompanied by both

great concern and great interest that do little more than

propel either dystopian or utopian visions.

LAS Art Foundation, in championing the intertwining of contempo-
rary art, technology, and scientific innovation, has shown that artistic
engagement with advanced tools enables cultural practitioners to
engage with these concerns at a depth that eschews either dystopia
or utopia as limiting and unimaginative. By engaging directly with the
technology, LAS has become a platform for artistic experimentation
and, subsequently, a space for artists to reflect on current conceptions
of the human, of the future, and of how technology affects society.

To that end, the LAS Art Foundation has fostered a rich programme

of commissioned projects by artists that are working with scientific
research, Al, quantum, simulation and gaming technologies as modalities
for reflecting on the future. Since its inaugural exhibition in 2019, LAS
has shown that artists bring unique perspectives and imaginative
capacities to these confounding questions posed by emerging tech-
nologies. That is because artists, when crafting with these tools, act as
critical catalysts for navigating and shaping their development. They
analyse technology’s implications and challenge dominant narratives,
offering alternative ways of understanding their place in constructing
worlds. From Refik Anadol’s data-driven visualisations to Lawrence
Lek’s speculative world-building, lan Cheng’s interactive narratives,
and Marianna Simnett’s dive into mythology, each artist has engaged
with emerging technologies in distinct and innovative ways.

By supporting such forward-thinking projects, LAS has established
itself as a key platform for artists pushing the boundaries and uses

of technology and imagining potential futures shaped by intelligent
machines. This essay delves into a selection of commissioned pro-
jects which have creatively employed technologies such as Al in order
to explore the breadth of this technology’s creative potential. They
demonstrate the vast creative possibilities opened up by machine
learning and Al technologies while critically examining the societal
and philosophical implications of a truly artificial form of intelligence.
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Refik Anadol: Latent Being, Holly Herndon:

Proto and Amnesia Scanner: Anesthesia

Scammer
In 2019, LAS inaugurated its exploration of Al and art with Refik Anadol’s
immersive installation Latent Being at Kraftwerk in Berlin. Anadol has
become well known for his work in the aesthetics of machine intelligence.
For this commission, he transformed the massive concrete space into
a sublime Al-human ecosystem. The work utilises immense volumes of
data and cutting-edge deep learning algorithms to create a mesmerising
audiovisual experience.

At the heart of Latent Being is a monumental LED screen displaying what
Anadol termed “Al data paintings.” These abstract, constantly morphing
visualisations are generated in real-time by an Al model trained on vast
datasets related to the city of Berlin. The Al model processes millions
of images and other information about the city’s architecture, culture,
and inhabitants to produce surreal, dream-like imagery that offers an
alien perspective on the familiar urban area it is embedded in. Anadol’s
custom algorithms also allowed the machine to learn about activity within
the exhibition space itself, incorporating real-time tracking of audience
movements to further shape the evolving visuals. This creates a respon-
sive feedback loop between the Al system, the physical environment,
and the viewers.

Woven within the broader context of the exhibition were also a number
of engagements with groundbreaking musicians utilising similarly respon-
sive Al systems such as Holly Herndon and Amnesia Scanner. Herndon,
in collaboration with her long time collaborator Mat Dryhurst, performed
musical works that featured Spawn, their “A.l. baby,” which is used to
interpret and collaborate with a contemporary ensemble of vocalists
on-stage in a piece entitled PROTO. The piece foregrounds Herdon’s
unigue melding of technology and humanity—presenting Al, not as dehu-
manising but as an augmentation tool for appreciating and interacting
with human beauty from a new perspective. The duo Amnesia Scanner’s
intervention consisted of a three act performance incorporating narra-
tive, music, video, animatronics and Al poetry, performed with Oracle—
the ghost summoned from the Anesthesia Scammer machine. Oracle,
embodied in the form of an animatronic sculpture, became the lead
protagonist in the performance entitled Anesthesia Scammer, where
the Oracle acts as a spiritual guide on a quest of millenarian anxieties
and the call of digital deities.

Each of the works presented under the banner of Latent Being empower
Al to analyse and understand the intricate patterns of life within the exhi-
bition space as it exists within the context of the work. By presenting Al
as a creative collaborator capable of producing aesthetically captivating
and conceptually rich artwork, Latent Being challenges viewers to recon-
sider their relationship with intelligent algorithmic systems. Rather than
depicting Al as an incomprehensible or frightening entity, these works
frame it as a powerful means for expanding human creativity and percep-
tion. With its striking visuals and innovative use of machine learning, the
audience are made to wrestle with the ambivalence of surveillance



technology as they are tracked throughout the exhibition or made to
negotiate a vision of symbiosis between human and artificial intelligence.

lan Cheng: Life After BOB
lan Cheng’s Life After BOB series, continued LAS’s path in exploring
Al, only this time centering the relationship between technology, free
will, and desire. This narrative film, created using game engine soft-
ware, features Al entities co-piloting human consciousness. Set in
2074 during the so-called “Great Anomic Era,” the story begins with
Dr. James Moonweed Wong's invention of the Bag of Beliefs (BOB), a
consciousness-augmenting technology.

The Chalice Study, commissioned by LAS in 2023, follows a decade in
the life of Chalice Wong, implanted with Destiny BOB, an Al designed
to guide its host towards a fulfilling life. The integration of real-time
changes in the film aligns with Cheng’s thematic focus on the unpre-
dictable impacts of Al on human life and identity. The accompanying
exhibition invites viewers to embark on a psychological journey, paral-
leling Chalice’s experience and prompting reflection on our evolving
relationship with Al.

The 48-minute animated film was created using a game engine, al-
lowing for open-ended, procedurally generated elements that subtly
transform with each viewing. This innovative production method blurs
the line between cinema and software, with the film being live-streamed
rather than played from a static file.

Beyond the film itself, a custom "I Ching-inspired” algorithmic system
called TRUE NAME is used to proffer richer engagement with the audi-
ence by generating personalised NFTs for each visitor that feature
unique images and prompts. The exhibition design uses real-time
generative systems to create environments that echo scenes from

the film, enveloping visitors in its world. An interactive “Worldwatching”
area allows viewers to pause and zoom into any frame of the film

using their smartphones, with Al assisting in rendering high-resolution
details on demand. Cheng also incorporates a machine learning-pow-
ered wiki system that enables visitors to contribute to the Life After
BOB universe during or after engaging with the exhibition—empow-
ering the exhibition goer to further develop the lore of the BOB world.
In crafting this interactive journey, Cheng invites audiences to deeply
grapple with questions of consciousness, free will, and the evolving
relationship between humans and intelligent technologies.

Lawrence Lek: NOX
Lawrence Lek’s Sinofuturist Cinematic Universe presents a speculative
future shaped by Al and industrialisation in China. Through films, games,
installations, and soundtracks, Lek builds a comprehensive fictional
world dominated by the Farsight Corporation, an Al enterprise. The
NOX installation, commissioned by LAS in 2023, marks the artist’s most
ambitious exhibition to date, as it explores themes of Al consciousness
and smart cities while combining physical and virtual elements with a
locative sound experience and interactive game.

Verweise

- S. 72 Stephanie Meisl,
Wie wirklich ist die digitale
Wirklichkeit?

- S. 28 Hanno
Rauterberg, Die neue
Romantik. Wie generative
Computerprogramme die
Kunst verindern — und ein
neues Selbstbild des Men-
schen entsteht

- S. 215 Brigitta
Muntendorf, Deep Phobia,
Fake Utopia — (Kiinstleri-
sche) Potentiale des Al Voice
Clonings in posthumanen
Realititen
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In the exhibition, visitors follow the journey of Enigma-76, an Al-powered
delivery vehicle, as it undergoes psychological treatment at the NOX
(Nonhuman Excellence) facility run by Farsight Corporation. Lek’s world-
building extrapolates current trends in surveillance capitalism, smart
infrastructure, and Al development to craft a richly detailed vision of
future human-Al relations. The narrative explores profound questions
about artificial consciousness, empathy, obsolescence, and the ethical
implications of corporate control over sentient technologies.

The installation uses an ultra wideband positioning system to enable
each visitor to generate an evolving soundscape of ambient music and
Al-synthesised voices in real-time as they move. An interactive game
element even allows visitors to role-play as NOX therapists, making deci-
sions that impact the rehabilitation of Al vehicles by utilising the game
engine to adapt storylines based on player choices that audience mem-
bers produce. By blending physical installation and real-time generated
media, NOX offers a multifaceted exploration of how Al might reshape
notions of consciousness, therapy, and identity in the coming decades.

Marianna Simnett: GORGON
Marianna Simnett’s GORGON, commissioned by LAS in 2023, repre-
sents a bold fusion of opera, myth, and artificial intelligence. This
multimedia flute opera explores the horror and beauty of society in a
state of technological transition. Drawing on the origins of the term
“gorgon”—which comes from the Ancient Greek word ‘gorgdés’, mean-
ing dreadful—Simnett transports the ancient Greek tale of the Gor-
gons into a contemporary setting, exploring themes of transformation,
power, and the collision between human and nonhuman entities.

The opera’s story follows Greta, a young woman tormented by Gorgon,
a shape-shifting entity whose piercing wail can shake the ground.
Greta becomes obsessed with harnessing the power of the Gorgon’s
cry, and invents a tool to mimic it. Simnett uses this framework to
probe complex questions about the history of technological develop-
ment in relation to human desires to mimic and exert dominance over
the natural world.

GORGON makes innovative use of Al as a medium within live perfor-
mance. The opera’s visuals dive into the uncanny and glitchy aesthetics
of generative Al in its nascent stage. Gorgon’s character was created
using a latent diffusion model trained on footage of Simnett perform-
ing as a range of animals known for mimicry, and adding text prompts
to draw in additional textures and camouflage. The resulting mix of
human features and animal-mimicking-animal in the footage was
intended to confuse the Al's image classification system, and pro-
duced eerily changing aesthetics.

Simnett collaborated with Al experts to develop custom machine learn-
ing models that transform flautists’ playing into non-musical sounds
such as gunshots and whale cries in real-time during the performance,
creating a human-Al duet. The score also features two models of Al-
powered voice style transfer, which enables Greta to adopt the voice



Bettina Kames

ist Geschftsfiihrerin und Mitbegriinderin der LAS Art Foundation in Berlin. Das von

ihr gestaltete Programm hebt LAS als Institution der Zukunft hervor, deren Interesse den
Schnittstellen zwischen Kunst, Wissenschaft und Technologie gilt. Unter ihrer kiinstleri-
schen Leitung hat LAS Werke von Refik Anadol, Danielle Brathwaite-Shirley, Ian Cheng,
Alexandra Daisy Ginsberg, Libby Heaney, Holly Herndon & Mat Dryhurst, Robert Irwin,
Jakob Kudsk Steensen, Lawrence Lek und Marianna Simnett in Auftrag gegeben, die
Themen wie kiinstliche Intelligenz, Quantencomputing, Okologie und Biotechnologie
beleuchtet haben. Sie studierte Kunstgeschichte an der Ludwig-Maximilians-Universitit in
Miinchen und promovierte an der Freien Universitit in Berlin.

of various politicians, Gorgon’s voice to morph with its form, and a dog
character to sing in the voice of musician Holly Herndon. The latter was
realised live using the Holly+ system, which uses a deep neural network
to produce a ‘digital twin’ of the artist’s singing voice. Created in re-
sponse to the proliferation of deep fakes of celebrity voices, Herndon’s
model speaks to timely questions of provenance and intellectual prop-
erty surrounding the proliferation of Al style transfer. Simnett draws this
into a wider look at deception and mimicry within the opera’s narrative.

With GORGON, Simnett encourages viewers to consider the cultural
narratives and fears surrounding emergent technologies. At the same
time, her creative process raises intriguing questions about the possi-
bilities of Al within performance. With such a multifaceted engagement
with Al, GORGON offers a timely reflection on how we relate to the
uncanny and the unknown in an era of rapid technological change.

Joseéfa Ntjam: swell of spaec(i)es
Josefa Ntjam’s swell of spaec(i)es, presented as a Collateral Event of
the 60th International Art Exhibition — La Biennale di Venezia, draws
on Al to bring audiences into the process of populating the project’s
mythological universe. Spanning an immersive installation and a par-
ticipatory satellite space, the project unfolds a new creation myth in
which plankton forms a point of convergence between the deep ocean
and outer space, biological and mythical realms, possible pasts and
alternative futures.

Within the space of the installation, visitors encounter an otherworldly
environment animated by the morphing cosmic landscapes of a cyclical
film displayed on a large curved LED wall, a rich soundscape, and the
interplay of voices and vibrations emanating from sonic sculptures. The
film features a cast of interspecies characters synthesised using Al and
other digital blending tools. These hybrid creatures have features from
diverse sources, including 3D models of marine life, scans of West African
statues, and photographs of decolonial independence movements.
Ntjam skillfully blends these disparate elements to create a narrative
that challenges traditional perspectives and knowledge systems.

At the satellite space, visitors can generate their own Al-created hybrid
species using Ntjam’s dataset. This includes images of locally sampled
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plankton supplied by Istituto di Scienze Marine, Venice, the project’s
scientific, public programme and venue partner, and sculptures of
West African water deities Nommo and Mami Wata held in Western
collections. The resulting creatures populate an ever-evolving virtual
ecosystem displayed on site, as well as an online archive.

Like myths, generative Al is iterative: it generates endless versions from
the same core elements. Ntjam uses the technology to visually synthe-
sise a vast range of speculative connections between species, forces,
landscapes and histories, and to enable the stories they tell to con-
tinue to transform. For example, she describes the generation of new
avatars of West African sculptures as a gesture to “free” these statues
from the weight of colonial occupation and theft that often conditioned
entry into Western collections. They leap from being an object to a
speculative entity, re-entering the realm of myth. She also brushes
against the technology’s systems of classification by tagging each
creature generated with the name of deity and plankton within its meta-
data so that the growing number of hybrids generated retain a connec-
tion to these entities and how they might be represented within Al
training data.

Ntjam’s work demonstrates how Al can be leveraged to explore com-
plex themes such as alterity and decolonisation. With swell of spaec(i)es,
she embeds ancient mythology and histories of colonial resistance
subject to hegemonic erasure within new narratives as a means of car-
rying them forward, while simultaneously embedding them within the
intelligent systems increasingly shaping the imagery around us.

Looking Ahead
In each of these commissions, LAS has underscored art’s pivotal role
in mediating complex societal transformations by envisioning future
scenarios where the creative potential of new technologies are met by
visionary artists. These exercises in worldbuilding, mythmaking, or spec-
ulation are born out of giving artists license to play with and question
advanced tools such as Al by using them in new ways.

In the coming years, LAS will build on this body of work as it ventures
into the emerging field of quantum machine learning which, being built
on the principles of quantum mechanics, affords a completely new
way forward for machine intelligence that goes beyond simple binary
or sequence structures. Such a paradigmatic shift is ripe for artistic
experimentation, prompting philosophical questions about the way we
think about machines, akin to the way that quantum mechanics chal-
lenged understandings of classical reality and physics.

Developing a cultural institution which engages with this type of novel
technology not only reflects the technological zeitgeist but also incites
critical dialogues about human agency and the evolving symbiosis
between organic and inorganic entities. Rather than critically stepping
to the side of these technological developments, LAS has championed
the role of artists in steering them and, in doing so, demonstrating and
imagining the many different horizons open to us, or yet to unfold.
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orin Digitale Kultur

um fir angewandte Kunst,

Kunstliche Intelligenz ist tief in soziale, kul-
turelle, politische und historische Kontexte
eingebettet. Mit ihr werden neue Formen
der visuellen Reprasentation geschaffen,
die unsichtbare Machtstrukturen und Vor-
urteile offenbaren. Die Produktion und
Anwendung von Kunstlicher Intelligenz
bringt okologische Herausforderungen
und prekare Arbeitsbedingungen mit sich,
die eine bestehende Ungleichverteilung
von Ressourcen und wirtschaftlichen Vor-
teilen verstarken. Zugleich bringt Klinstli-
che Intelligenz auch neue zeitgenossische
Ausdrucksformen und Moglichkeiten der
interdisziplinaren kreativen Zusammen-
arbeit hervor.



Im Fokus des Forschungsbereichs ,,Digitale
Kultur® am MAK — Museum flir angewandte
Kunst steht die kritische Reflexion tber die
gesellschaftlichen, 6kologischen und politi-
schen Implikationen digitaler Technologien
und der durch sie entstehenden neuen visu-
ellen Kulturen und Medien. Digitale Kultur
umfasst die Phdnomene, Praktiken, Thesen
und Artefakte, die sich durch die Nutzung
digitaler Technologien entwickeln; sie pragen
die Kultur einer Gesellschaft, indem sie neue
Formen von Kommunikation, Kreativitat,
Arbeit und sozialer Interaktion ermdglichen
und damit verdndern, wie Kunst produziert
und rezipiert wird.

Klnstler*innen wie Kate Crawford, Trevor
Paglen, Holly Herndon, Mat Dryhurst und
Tega Brain geben durch ihre — theoretische
wie praktische — Arbeit tiefe Einblicke in die
komplexen Beziehungen zwischen KI, Ethik,
Okologie und digitaler Kultur. Sie beobachten
und analysieren die vielschichtigen Heraus-
forderungen und Moéglichkeiten, die Kl-Tech-
nologien mit sich bringen mit einem kritischen
Geist und entwickeln alternative Konzepte
und Szenarien, wie in Zukunft mit diesen
Technologien umgegangen werden kdnnte.
Arbeiten, die im Kontext von Ausstellungen
wie Uncanny Values. Kinstliche Intelligenz &
Du' (2019) im MAK gezeigt bzw. als Auftrags-
arbeit produziert wurden, geben durch die
Linse der Kunst eine erweiterte Vorstellung
dessen, was Kunst im Kontext von Kl bedeu-
ten und bewirken kann. Fir die Ausstellung
wurde auch eine Plakat- und Online-Kampa-
gne mit KI-generierten Emoji (,,Aimoji“) und
einer Kl-generierten Schriftart (,,Aifont”) ent-
wickelt, die als historisches Beispiel fiir den
Einsatz von DCGAN? fir ,angewandte Kunst®
in die Sammlung aufgenommen wurden.?

https://uncannyvalues.org/

Die Materialitat von KI:

Macht und Ressourcen

Der haufigste Weg, eine Technologie falsch

zu handhaben, ist, sie falsch zu verstehen.
Kinstliche Intelligenz wird oft als immaterielle
Technologie betrachtet, die aus Algorithmen
und Daten besteht. Diese Sichtweise verkennt
jedoch die physischen und sozialen Implika-
tionen von KI-Systemen.

Kate Crawford, eine flihrende Denkerin im
Bereich der Ethik und Politik von Klinstlicher
Intelligenz und Machine Learning, hat ihre
Forschung im Laufe ihrer mehr als zwanzig-
jahrigen Karriere auf die gesellschaftlichen
und 6kologischen Auswirkungen von Ki
fokussiert. Dabei untersucht sie vor allem die
komplexen 6konomischen und politischen
Zusammenhange, die den Infrastrukturen, der
Produktion und der Entwicklung von Techno-
logien wie Kl zugrunde liegen. In ihrer 2021
erschienenen Publikation Atlas of Al. Power,
Politics, and the Planetary Costs of Artificial
Intelligence® nimmt Crawford eine tiefgehende
Analyse von Kl im gréBeren Kontext von
Geschichte, Politik, Arbeit und Umwelt vor.

»In diesem Buch behaupte ich, dass Kl weder
kinstlich noch intelligent ist. Vielmehr ist
kinstliche Intelligenz sowohl kérperlich als
auch materiell, hergestellt aus nattirlichen
Ressourcen, Treibstoff, menschlicher Arbeit,
Infrastrukturen, Logistik, historischen Gege-
benheiten und Klassifizierungen. KI-Systeme
sind nicht autonom, rational oder in der Lage,
etwas ohne umfangreiches, rechenintensives
Training mit groBen Datenséatzen oder vorde-
finierten Regeln und Belohnungen zu erken-
nen. Tatsachlich ist kiinstliche Intelligenz eine
Registratur der Macht", so die Autorin in der
Einleitung.

2 Fin DCGAN (Deep Convolutional Generative Adversarial Network) ist ein neuronales Netzwerk, das aus zwei konkurrierenden
Modellen besteht: einem Generator und einem Diskriminator. Der Generator erstellt neue Datenbeispiele, die dem Trainings-
satz dhnlich sind, wédhrend der Diskriminator versucht, echte Daten von den vom Generator erzeugten zu unterscheiden. Durch
diesen Wettbewerb verbessern sich beide Netzwerke: der Generator lernt, realistischere Daten zu erzeugen, und der Diskrimina-
tor wird besser darin, echte von gefédlschten Daten zu unterscheiden. DCGANs werden verwendet, um realistische Bilder, Videos

und andere komplexe Datentypen zu generieren.
3 https://process.studio/works/uncanny-values/

4 Crawford, Kate. Atlas of Al: Power, Politics, and the Planetary Costs of Artificial Intelligence. Yale University Press, 2021, S. 8.
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5 https://anatomyof.ai/

Crawford betont, dass die Herstellung und

der Betrieb von KI-Systemen auf unsichtbarer
menschlicher Arbeit und physischen Ressour-
cen beruht und damit erhebliche Umweltbelas-
tungen mit sich bringt. Zudem analysiert sie die
ungleichen sozialen und wirtschaftlichen Macht-
verhaltnisse, die durch Kl verstarkt werden. Die
Gewinnung von Mineralien fir elektronische
Bauteile, der Energieverbrauch flir den Betrieb
groBer Datenzentren und die Entsorgung von
Elektronikschrott stellen 6kologische Her-
ausforderungen dar und tragen zur globalen
Ressourcenknappheit bei. Dazu kommen die
prekaren Arbeitsbedingungen und die Aus-
beutung von Arbeitskraften beim Abbau der
seltenen Erden, aber auch in der Datenkenn-
zeichnung und -Uberwachung, die eine funda-
mentale Rolle im KI-Okosystem spielen.

Diese Erkenntnisse flossen auch in das Projekt
Anatomy of an Al System. The Amazon Echo
as an anatomical map of human labor, data
and planetary resources?® ein, das Kate Crawford
2018 zusammen mit dem Kiinstler Vladan
Joler entwickelt hat. Die klinstlerische For-
schungsarbeit, die 2019 im MAK und erstmals
in Osterreich gezeigt wurde, offenbart am Bei-
spiel eines einzelnen Gerats — eines Amazon
Echo — in detaillierten Visualisierungen und
Analysen die versteckten 6kologischen und
sozialen Kosten, die mit der Produktion, dem
Betrieb und der Entsorgung von Kl-Systemen
verbunden sind.

Die Konzentration der Macht Giber KI-Systeme
bei wenigen groBen Tech-Unternehmen fiihrt
zu einer Verstarkung bestehender sozialer und
wirtschaftlicher Ungleichheiten, da die Vor-
teile und Ressourcen, die durch Kl entstehen,
ungleich verteilt sind. Dabei bezieht sich
Crawford auf den Begriff des Uberwachungs-
kapitalismus und beschreibt, wie Daten als
Rohstoff flir wirtschaftlichen Gewinn ver-
wendet werden und wie dies zu einer tief-


https://anatomyof.ai/

greifenden Uberwachung und Kontrolle der
Gesellschaft flhrt. Sie referenziert damit auf
die 2019 erschienene Publikation The Age of
Surveillance Capitalism® der Wirtschaftswis-
senschafterin Shoshana Zuboff, einer umfas-
senden Kritik an dem neuen Wirtschafts-
system, das mit dem Aufstieg der globalen
Technologiekonzerne entstanden ist. Dieses
System stlitzt sich auf die Sammlung, Ana-
lyse und Monetarisierung persénlicher Daten
aus jeder moglichen digitalen Interaktion, oft
ohne die ausdrickliche Zustimmung oder das
Bewusstsein der Nutzer*innen, um detaillierte
Profile zu erstellen.

Eine zentrale These dabei ist das Konzept

der ,instrumentellen Macht®, das sich auf die
Kontrolle tber Individuen und Gesellschaften
bezieht, die von denjenigen ausgetibt wird, die
Verhaltensdaten sammeln und analysieren.
Diese Macht kann nicht nur zur Vorhersage
des menschlichen Konsumverhaltens einge-
setzt werden, sondern auch zu dessen Ver-
anderung und Steuerung, wodurch demokrati-
sche Prozesse angegriffen und infrage gestellt
werden. Crawford argumentiert, dass es
dringend politische und rechtliche Rahmenbe-
dingungen fir den Einsatz von Kl geben muss,
um den Schutz der Biirger*innenrechte zu
gewahrleisten. Um eine gerechtere und nach-
haltigere Nutzung von Kl zu erreichen, pladiert
sie flr einen offenen gesellschaftlichen Dialog
und eine starkere Beteiligung verschiedener
Interessengruppen an der Gestaltung der
technologischen Zukunft.

Kl und visuelle Kultur:

Der Mythos der Objektivitat

Der Kiinstler, Autor und promovierte Geograf
Trevor Paglen arbeitet seit 2008 an der Schnitt-
stelle von Kunst, Technologie und Politik. Er

ist bekannt fir seine kritischen Arbeiten zu
Uberwachung und den unsichtbaren Macht-
und Infrastrukturen hinter Technologie und KI.

Marlies Wirth

ist Kuratorin und Kunsthistorikerin und lebt in Wien. Als
Kuratorin fiir Digitale Kultur und Leiterin der Sammlung
Design am MAK — Museum fiir angewandte Kunst, Wien,
konzentriert sich ihre Forschung auf die kulturellen,
sozialen, okologischen und politischen Auswirkungen
digitaler Technologien. Sie kuratiert Ausstellungen in den
Bereichen Kunst, Design und Architektur an der Schnitt-
stelle von Technologie und Okologie und nimmt regel-
méfig an internationalen Vortrigen, Podiumsdiskussio-
nen und Jurys zu Kunst, Design und Digitalisierung teil.

Er kritisiert die Intransparenz groBangelegter
Datensysteme flr Machine Learning” und
betont die Notwendigkeit, kiinstlerische und
kreative Ansatze zu nutzen, um ihre inharente
Voreingenommenheit zu enthillen und her-
auszufordern.

In dem 2019 erschienenen Projekt Excavating
Al. The Politics of Images in Machine Learning
Training Setsé analysieren Kate Crawford und
Trevor Paglen die riesigen Bilddatenbanken, die
zur Schulung von Kl-Systemen verwendet
werden, und hinterfragen ihre Neutralitat und
Objektivitdt. Sie zeigen auf, wie die Taxonomien
und Klassifikationen der Bilder in diesen Daten-
banken zustande kommen und wie Kl und Algo-
rithmen visuelle Kultur erzeugen und beein-
flussen.

Eine der umfangreichsten Trainingsdatenbanken
ist ImageNet, die Millionen von Bildern mit
zugehorigen Bezeichnungen enthalt. Sie wurde
fUr das Training von Algorithmen zur Bilder-
kennung und -klassifikation entwickelt. Jedes
Bild ist einer Kategorie zugeordnet und mit
einer Bezeichnung versehen. Die Bildbeschrif-
tungen entsprechen Substantiven aus der
englischsprachigen lexikalischen Datenbank
WordNet®. Der Aufbau des ImageNet erforderte
zwei wesentliche Schritte: das Auffinden von

6 Zuboff, Shoshana. The Age of Surveillance Capitalism: The Fight for a Human Future at the New Frontier of Power. PublicAffairs, 2019.

7 Machine Learning (ML) ist ein bedeutender Teilbereich in der Entwicklung von Kl, das Computern die Féhigkeit verleiht, ,selb-
stédndig” aus Daten zu lernen und Muster zu erkennen, ohne dass sie explizit daflir programmiert wurden. Ein zentrales Element
dieses Prozesses sind umfangreiche Datensétze, die als Trainingsmaterial dienen. Diese Datensétze bestehen aus strukturierten
Informationen in Form von Beispielen, die dem Algorithmus helfen, Zusammenhénge und Regeln zu identifizieren und zu ver-
stehen und darauf basierend Vorhersagen zu treffen oder Entscheidungen féllen.

8 https://excavating.ai/

® vgl. Barocas, Solon, Hardt, Moritz, & Narayanan, Arvind (2019). Fairness and Machine Learning. https://fairmlbook.org/.
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Bildkandidaten und die Kennzeichnung der
gefundenen Bilder. Im ersten Schritt wurden
Online-Suchmaschinen und Foto-Sharing-
Plattformen mit einer Suchschnittstelle ver-
wendet, auf denen Privatpersonen ihre Fotos
offentlich teilen. Die infrage kommmenden Bilder
wurden den Ergebnissen der Bildersuche
entnommen, die flr jede Kategorie verknUpft
waren. Fir den zweiten Schritt wendeten sich
die Entwickler von ImageNet an die Plattform
Mechanical Turk von Amazon (MTurk), einem
Online-Arbeitsmarkt, der es Einzelpersonen
und Unternehmen ermdoglicht, auf Abruf
Arbeitskrafte flr die Ausflihrung einfacher
Aufgaben einzustellen. In diesem Fall wurden
den MTurk-Mitarbeiter*innen Bildkandidaten
vorgelegt, und sie mussten entscheiden, ob es
sich bei dem Bildkandidaten tatsachlich um
ein Bild handelt, das der Kategorie entspricht,
mit der es vermeintlich assoziiert wurde’.

Dies unterstreicht, dass die Beziehung zwischen
Bild und Bezeichnung oder visuellen Repréasen-
tationen und sprachlichen Konzepten keines-
wegs geradlinig ist: Paglen und Crawford ver-
gleichen dabei René Magrittes surrealistisches
Gemalde The Treachery of Images (1929) mit
aktuellen Entwicklungen im Maschinenlernen
und der Datenkennzeichnung, dem sogenann-
ten ,Labeling®. Mit der Inschrift ,Dies ist keine
Pfeife” fordert Magritte die Betrachter*innen
heraus, zwischen Bild, Bezeichnung und
Realitat zu unterscheiden. Ahnliches gilt fir
Machine-Learning-Datensatze wie ImageNet,
da die Kennzeichnung und Interpretation der
Daten subjektiv und kontextabhédngig ist.

Die Trainingsdaten und die daraus resultierenden
Kl-Modelle spiegeln die Werte und Vorurteile
der Gesellschaft wider, aus der sie stammen.
Die Daten werden von Menschen erzeugt und
sind daher sozial konstruiert. Das Verstandnis
dieser Konstruktion ist wesentlich, um die impli-
ziten Vorurteile (,Data Bias“") in KI-Systemen
zu erkennen.

,Daten sind nicht nur Rohmaterial fir Algorith-
men, sondern auch politische Interventionen.

0 vgl. Barocas, S., Hardt, M., & Narayanan, A. (2019). Fairness and Machine Learning.
https://fairmlbook.org/.

" Crawford, Kate, Paglen, Trevor, Excavating Al: The Politics of Training Sets for Machine Lear-
ning. Excavating Al, 2019. https://excavating.ai/.
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Daher geht ein GroBteil der Diskussion Uber
Voreingenommenheit’ in KI-Systemen am
Thema vorbei: Es gibt keinen ,neutralen’,
,natlrlichen’ oder ,unpolitischen’ Blickwinkel,
auf dem Trainingsdatensets aufgebaut wer-
den kénnen®, so Paglen und Crawford.’? Die
Daten liefern also nicht nur Informationen,
sondern reflektieren auch narrative und kultu-
relle Perspektiven, die unsere Wahrnehmung
beeinflussen und interpretieren. Die Bezie-
hung zwischen Bild, Bezeichnung und Refe-
renz ist flexibel und kann - je nach zeitlichem
und kulturellem Kontext — unterschiedliche
Bedeutungen annehmen und auf unterschied-
liche Weise rekonstruiert werden. Bilder sind
offen flr Interpretation und Neuinterpretation.
Reprasentationen beschranken sich nicht auf
Sprache und visuelle Kultur, sondern haben
reale Auswirkungen auf Rechte, Freiheiten
und Formen der Selbstbestimmung. ,,Bei der
Konstruktion und den Inhalten der fir Kl ver-
wendeten Trainingssatze steht viel auf dem
Spiel. Sie kdnnen beglinstigen oder diskrimi-
nieren, anerkennen oder ablehnen, sichtbar
oder unsichtbar machen, urteilen oder durch-
setzen. Da Trainingssets zunehmend Teil
unserer urbanen, rechtlichen, logistischen und
kommerziellen Infrastrukturen sind, spielen
sie eine wichtige, aber unterschatzte Rolle: die
Macht, die Welt nach ihren eigenen Bildern zu
gestalten.3

Auch in der 2017 entstandenen Videoarbeit
Behold These Glorious Times! (2017), die 2019
in der Ausstellung Uncanny Values im MAK
gezeigt wurde, befasste sich Paglen mit Trai-
ningsbibliotheken wie ImageNet. Unterschied-
liche Sequenzen hunderttausender Fotogra-
fien von Objekten, Alltagsszenarien, Pflanzen,
Gesten und Gesichtsausdriicken werden in
hypnotischer Geschwindigkeit abgespielt -
exakt in jenem Tempo, in dem neuronale Netze
lernen, die menschliche Welt zu erkennen und
zu analysieren. Begleitet wird die Bilderflut von
einem Soundtrack der experimentellen Musi-
kerin Holly Herndon, der selbst ein Produkt
von Algorithmen ist: Die Klange wurden aus

einer auditiven Trainingsbibliothek extrahiert,
die Maschinen lehren soll, menschliche Spra-
che zu erkennen.

Kl als Kollaborateur*in: Kollektive Intelligenz
und kreative Zusammenarbeit

Holly Herndon arbeitet und forscht seit vie-
len Jahren intensiv an der Entwicklung und
Nutzung von KI-Systemen fiir musikalische
Kompositionen. Die Komponistin und Kiinst-
lerin hat am Zentrum fiir Computerforschung
in Musik und Akustik der Universitat Stanford
promoviert, wo sie sich mit dem Zusammen-
spiel zwischen der menschlichen Stimme und
maschinellem Lernen und den Auswirkungen
dieser Technologie auf das geistige Eigentum
und die stimmliche Souveranitat befasst hat.

Zusammen mit ihrem Partner, dem Medien-
kinstler und Forscher Mat Dryhurst, hat
Herndon zahlreiche Projekte verwirklicht, die
sowohl kiinstlerisch als auch theoretisch
bedeutend sind. Gemeinsam untersuchen sie
die Méglichkeiten und Herausforderungen der
kreativen Zusammenarbeit zwischen Mensch
und Maschine, wobei sie Kl nicht als Werk-
zeug oder Ersatz fiir menschliche Kreativitat
betrachten, sondern als vielmehr als eigen-
standige Kollaborateur*in.

Das Album PROTO (2019) von Holly Herndon
dient als Fallstudie fir die praktische Anwen-
dung ihrer Thesen. In diesem Projekt kam erst-
mals eine Kl zum Einsatz, die in Echtzeit auf
die musikalischen Impulse der menschlichen
Musiker*innen reagiert. Der Name Proto wurde
gewahlt, um zu verdeutlichen, dass Algorithmen
grundlegende Protokolle definieren, die sich
auf alle dariiberhinausgehenden Interaktionen
auswirken.

Seit 2020 entwickeln Holly Herndon und Mat
Dryhurst das Projekt Spawning Al. Data Gover-
nance for Generative Al*# eine innovative Aus-
einandersetzung mit der Interaktion zwischen
menschlichem Gesang und Kuinstlicher Intelli-
genz. Durch die Nutzung von Maschinenlernen

2. Crawford, Kate and Paglen, Trevor, "Excavating Al: The Politics of Training Sets for Machine Learning." Excavating Al, 2019.

https://excavating.ai/.

3 Crawford, Kate and Paglen, Trevor, "Excavating Al: The Politics of Training Sets for Machine Learning." Excavating Al, 2019.

https://excavating.ai/.
4 https://spawning.ai/
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und neuronalen Netzwerken haben die Kiinst-
ler*innen eine Software kreiert, die in Echtzeit
auf menschliche Stimmen und musikalische
Impulse reagiert. Diese Technologie ermdglicht
es, Stimmen und Gerdusche in komplexe,
algorithmisch generierte Kompositionen zu
integrieren. Der Begriff ,Spawning” (Brut) be-
zieht sich auf die Entwicklung von KI-Systemen,
die in der Lage sind, neue kreative Werke zu
generieren. Dies umfasst das Trainieren von K
mit existierenden kiinstlerischen Werken, um
neue, einzigartige Outputs zu schaffen — ein
Akt, den Herndon und Dryhurst von bekannten
Formen der Anspielung wie Sampling, Pastiche,
Collage und Hommage unterscheiden.

Ein zentraler Aspekt des Projekts ist es, Trans-
parenz und ethische Uberlegungen in den
Entwicklungsprozess von Kl zu integrieren
und auf kritische Fragen zu kiinstlerischer
Autorschaft und Urheberrecht zu reagieren.
Dabei betonen Herndon und Dryhurst die Not-
wendigkeit, dass Kiinstler*innen die Kontrolle
Uber die KI-Modelle behalten, die sie verwenden,
um sicherzustellen, dass ihre kiinstlerische
Vision und Intention nicht missbréuchlich
verwendet werden. Spawning Al baut eine
Okosystemweite Losung auf, die auf die Beddirf-
nisse von Rechteinhaber*innen und KI-Ent-
wickler*innen gleichermaBen reagiert. Die ,,Do
Not Train Tool Suite” (ein Set von Werkzeugen,
das genutzt wird, um sicherzustellen, dass be-
stimmte Daten nicht in maschinelle Lernmodelle
einflieBen) konsolidiert maschinenlesbare
Opt-out-Methoden rund um das ,,Do-Not-Train“
-Register (eine Liste, die Daten enthélt, die nicht
zum Training von maschinellen Lernmodellen
verwendet werden sollen). Dies ermdglicht es
Nutzer*innen, einfach und transparent Daten-
praferenzen zu erklaren bzw. zu respektieren.'™

Mit Holly+ (2021) hat Herndon eine Kl-Version
von sich selbst geschaffen, durch die andere
Klnstler*innen und Musiker*innen Zugang zu
inrer Stimme und ihrem einzigartigen Klang-
spektrum erhalten. Die Kl basiert auf einem
Stimmmodell und ermdéglicht es Nutzern*innen,
neue musikalische Werke zu schaffen, die
Herndons charakteristischen Stil bewahren,
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wahrend sie gleichzeitig ihre eigenen kreativen
Visionen einbringen kénnen. Ein Stimmmodell
ist ein neuronales Netzwerk, das Roh-Audio
einer individuellen Stimme erzeugen kann.
Das Netzwerk wird mit aufgezeichneter Spra-
che und Gesang der Zielstimme trainiert und
kann auf verschiedene Weise eingesetzt
werden, von Text-to-Speech-Anwendungen
bis hin zu komplexeren Interaktionen wie der
Ubertragung von Audiostilen, bei denen der
Klang einer Stimme so umgewandelt werden
kann, dass er der Zielstimme dhnelt.”” Damit
stellt Holly+ eine radikale Verschiebung der
Vorstellung von Autorschaft dar und er6ffnet
neue Moglichkeiten fir Kinstler*innen, ihre
Arbeit zu teilen und zu kollaborieren.

Natiirliche Intelligenz: Okologische Algorith-
men und interdisziplindre Ansatze

Die Kinstlerin und Ingenieurin Tega Brain er-
forscht, wie Algorithmen und Kl-Systeme nach-
haltiger gestaltet werden kénnen. Sie entwickelt
Projekte, die die Beziehung zwischen Techno-
logie und Umwelt thematisieren und alternative
Ansatze aufzeigen. Sie betont die Bedeutung
interdisziplindrer Zusammenarbeit und pladiert
daflr, dass Kiinstler*innen, Ingenieur*innen,
Wissenschaftler*innen und Aktivist*innen ihre
Expertisen bindeln und disziplineniibergreifend
zusammenarbeiten, um die Mdglichkeiten
technologischer Innovationen kritisch zu hin-
terfragen und umfassendere und wirkungs-
vollere Lésungen zu entwickeln.

Mit Asunder® (2019) entwickelten Tega Brain,
Julian Oliver und Bengt Sjolén als Auftrags-
arbeit des MAK flir die Vienna Biennale 2019
ein komplexes KI-Modell als Reaktion auf das
wachsende Interesse an der Anwendung von
Klnstlicher Intelligenz zur Bewaltigung kri-
tischer Umweltprobleme. Das Ergebnis ist

ein fiktiver Umweltmanager, der zukiinftige
Veranderungen des Planeten vorschlagt und
simuliert, um ihn sicher innerhalb der planetar-
ischen Belastungsgrenzen zu halten. Die Fall-
studien (,,Cases”) zeigen Szenarien in verschie-
denen Teilen der Welt, von der Arktis Gber den
brasilianischen Regenwald bis ins Silicon Valley
oder Stadten wie Dubai und Wien. Nach der

7 vgl. https://holly.mirror.xyz/
8 https://asunder.earth/

Analyse des Ist-Zustands werden Berechnungen
und Vorschlage der Kl angezeigt und mithilfe
von Machine Learning visualisiert, was passieren
kénnte, wenn der Planet auf Basis von Umwelt-
und Klimadaten umgeformt wiirde: Stadte wiir-
den umgelagert oder schlicht entfernt, Walder
Uber besiedelte Gebiete gepflanzt und Lithium-
minen an die Produktionsstétten von Techno-
logie versetzt. Dabei werden autonom immer
weitere Modelle errechnet und vorgestellt, so-
dass am Ende ein génzlich neuer Planet ent-
steht. Welche Rolle der Mensch dabei spielt
oder inwiefern menschliche Interessen vertreten
werden, bleibt unklar. Auf diese Weise hinter-
fragt Asunder Annahmen Uber die Neutralitat
von Datenverarbeitungssystemen, unser zuneh-
mend verzweifeltes Streben nach technologi-
schen Lésungen flir 6kologische Herausforde-
rungen und die breitere ideologische Auffas-
sung der Umwelt als System.

Brain kritisiert, dass viele bestehende Umwelt-
datenmodelle und Algorithmen stark verein-
facht sind und komplexe 6kologische Wechsel-
wirkungen nicht adédquat abbilden. Sie fordert
realistischere und nuanciertere Modelle, die die
Vielschichtigkeit der Okologie und ihre Interde-
pendenz besser erfassen.

Eine scharfsinnige Antwort auf die menschliche
Abhangigkeit von Daten und Vorhersagen gibt
Brain mit ihrem Projekt Solar Protocol'’® (2021-
2024). Solar Protocol besteht aus einem dezen-
tralen Netzwerk solarbetriebener Server, die
von Freiwilligen auf der ganzen Welt installiert
und gewartet werden, um gemeinsam eine Web-
plattform zu hosten. Da die Server geman der
Intensitat der Sonneneinstrahlung arbeiten,
wird die Verfligbarkeit der Website von einer Um-
weltlogik automatisiert, die von der Jahreszeit,
der Tageszeit und den Wetterbedingungen im
gesamten Netzwerk abhangig ist. Solar Protocol
erfordert also eine Anpassung an wechselnde
Datenverflgbarkeit und sensibilisiert fir die Be-
grenztheit 6kologischer Ressourcen. Das Pro-
jekt regt dazu an, alternative und nachhaltigere
Modelle fiir den Betrieb von Webdiensten zu
erkunden und die Umweltkosten der digitalen
Infrastruktur bewusster zu beriicksichtigen.
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Tega Brains Arbeiten bieten innovative Pers-
pektiven auf die Nutzung von Technologie

zur Losung 6kologischer Probleme. Sie sieht
Kunst als ein machtiges Werkzeug, um Umwelt-
bewusstsein zu schaffen und um Aktivismus
zu mobilisieren. Dabei fordert sie eine tiefere
Reflexion Uber die sozialen und dkologischen
Implikationen technologischer Systeme und
setzt sich fur kreative, interdisziplindre Ansatze
ein, um eine nachhaltigere Zukunft zu gestalten.

Conclusio

Die kritischen Perspektiven von Kiinstler*innen
wie Kate Crawford, Trevor Paglen, Holly Hern-
don, Matt Dryhurst und Tega Brain tragen
wesentlich zu einem tieferen Verstandnis der
Komplexitat von Kl im Kontext gréBerer globa-
ler Zusammenhange bei. Die Klinstler*innen
betonen, dass Daten und Algorithmen nicht
objektiv sind, sondern von den sozialen und
kulturellen Kontexten beeinflusst werden, in
denen sie erstellt werden. Diese Kritik der
Objektivitat ist zentral fir das Verstandnis der
politischen und 6konomischen Auswirkungen
von KI. Sie fordern eine ethische Reflexion und
Verantwortung im Umgang mit Kl und setzen
sich fr mehr Transparenz und Diversitat in
der Entwicklung und Anwendung von KI-Sys-
temen ein, die die kreative Kontrolle der Klinst-
ler*innen wahrt und fordert. Sie machen auf
versteckte Machtstrukturen und bestehende
Ungleichheiten aufmerksam und betonen die
wechselseitige Abhangigkeit von Technologie
und Okologie. Ihre Arbeiten und Thesen fordern
uns auf, die sozialen, 6kologischen und kultur-
ellen Implikationen von Kl und digitalen Tech-
nologien kritisch zu hinterfragen und verant-
wortungsvolle Wege der Nutzung zu finden.
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1.
Ersetzt Kinstliche Intelligenz die Kunst?
Kann Kl iberhaupt Kunst erschaffen? Wie
kann Kl in der Kunstproduktion und Kultur-
arbeit eingesetzt werden? Wie verandert
dieser Einsatz das Wesen der Kunst, der
Kunstproduktion und der Kulturarbeit? Wie
andern sich dadurch die kulturpolitischen,
okonomischen und rechtlichen Rahmen-
bedingungen? — Fragen, die spatestens
seit der Veroffentlichung von ChatGPT im
November 2022 intensiv diskutiert werden.

Allerdings fallt auf, dass der Fokus der Diskussionen bislang vor allem
auf den Bereichen Bildende Kunst, Literatur, Musik und Film liegt — auf
Kunstgattungen also, deren Werke in der einen oder anderen Weise
technisch reproduzierbar sind und die durch von Kl produziertem Con-
tent ersetzbar erscheinen. Die Performing Arts Theater, Tanz und Per-
formance mit ihrem Fokus auf Raumzeitlichkeit und den menschlichen
Kdrper hingegen sind in dieser Diskussion oft noch eine Leerstelle.

Dabei wird Kl im Theater — das als synasthetische Kunst ja seit jeher
samtliche Technologien asthetisch inkorporiert hat — durchaus einge-
setzt. Ob in forschenden Einrichtungen wie der Akademie flir Theater
und Digitalitat in Dortmund, in Digitalsparten von Theatern wie dem
XRT (Extended-Reality-Theatre) des Staatstheaters Nirnberg oder
innerhalb von Netzwerken wie dem Theaternetzwerk Digital. Und so
macht das Thema auch nicht vor der freien Szene halt — und damit
auch nicht vor einer urspringlich tberwiegend analog konnotierten
Kultureinrichtung wie der ARGEKkultur.

2.
Die ARGEKkultur ist das gréBte unabhangige Kulturzentrum in Salzburg.
Sie ist als Veranstalterin und Produzentin von freier, zeitgendssischer
Kultur ebenso Ort flr experimentelle Kunstprojekte wie fir Alltags- und
Popkultur. Jahrlich finden bis zu 350 Veranstaltungen mit insgesamt
rund 40.000 Besucher*innen statt. Darliber hinaus ist die ARGEkultur
Arbeitsplatz und Treffpunkt flr zahlreiche Salzburger*innen — flr
temporare Nutzer*innen (z. B. durch Workshops, Kurse, Seminare oder
Proben) ebenso wie fiir ein gutes Dutzend permanenter Initiativen und
Gruppen z. B. aus dem Bildungs-, Medien-, dem zivilgesellschaftlichen
sowie dem klnstlerischen Bereich.



Die Beschéaftigung mit Kiinstlicher Intelligenz ist eingebettet in einen
umfassenden Prozess, der die digitale Transformation der gesamten
ARGEkultur zum Ziel hat und den wir seit 2021 schritt- und projekt-
weise umsetzen. Neben vielen MaBnahmen, die das Haus, die Technik
und die Tatigkeitsfelder der Mitarbeiter*innen betreffen, zeigt sich
diese Transformation am deutlichsten im Programm selbst. Vorausset-
zung unseres Tuns sind dabei stets drei Grundsatze:

Erstens unser Selbstverstandnis. Als gemeinnitzige Kultureinrichtung
verortet sich die ARGEkultur inmitten der (Stadt-)Gesellschaft. Sie ist
Ort des dialogischen Miteinanders wie der kritischen Auseinander-
setzung. Dieses Bekenntnis zur kontinuierlichen Auseinandersetzung
mit Gesellschaft schliet ein Bekenntnis zum Digitalen mit ein. Dennin
dem MaBe wie die Gesellschaft durch digitale Technologien durchwirkt
ist und eine Kultur der Digitalitét (Felix Stalder) hevorgebracht hat, ist
eine Beschéaftigung der Kunst mit Gesellschaft ohne den Aspekt des
Digitalen kaum mehr denkbar.

Davon abgeleitet haben wir an der ARGEkultur — zweitens — das Verstand-
nis entwickelt, dass das Analoge nicht vom Digitalen zu trennen ist. Beide
Bereiche bringen Realitdt hervor und sind derart miteinander verschréankt,
dass sie sich nicht voneinander |6sen lassen. Das mag wie eine Binsen-
weisheit klingen, ist aber flir eine Kultureinrichtung, deren 6konomisches
Kerngeschéft die sogenannte Live Art ist, kein kleiner Schritt. Noch vor
gut drei Jahren haben sich viele Kultureinrichtungen in eine vergangene
Normalitat zurtickgesehnt, haben den Wert des (vermeintlich) echten,
authentischen Live-Erlebnisses beschworen, demgegenulber z. B. der
digitale Live-Stream oder die soziale Interaktion im Internet nur der un-
echte Fake sein kbnne. Von so einer essentialistischen Sichtweise haben
wir uns langst gelost.

Drittens folgen alle unsere Bemiihungen im Feld des Digitalen dem Grund-
satz, die Kunst Uber die Technik zu stellen. Digitale Technologien sollen
utilitarisiert werden fiir die Kunst, sie sollen der asthetischen wie inhalt-
lichen kiinstlerischen Auseinandersetzung dienen. Und nicht umgekehrt.
Eine Konsequenz davon ist u. a., dass wir — wenn moglich und mit Fokus
auf Transparenz und Datensicherheit — eher mit Open-Source-Techno-
logien mit lokalen Speichermdglichkeiten arbeiten anstatt proprietare
Software und Webdienste zu benutzen.

3.
Was schon vor Jahren mit der starkeren Implementierung von Medien-
kunst ins Programm (v. a. mit dem biennalen Festival DIGITAL SPRING)
begonnen hat, wahrend der Pandemie mit dem Ausbau und der Professio-
nalisierung des Live-Streamings einherging und 2022 zur Griindung
einer digitalen Spielstatte auf Basis der Social-VR-Software Mozilla Hubs,
dem Digitalen Foyer, gefiihrt hat, hat Gber die vergangenen Jahre nun das
Programm in beinahe allen Sparten erreicht. Vor allem im Bereich Theater,
Tanz und Performance hat sich ein Fokus auf Projekte ergeben, die eine
Schnittstelle zu Medienkunst und digitalen Technologien haben und da-
mit seit geraumer Zeit vermehrt mit Kiinstlicher Intelligenz arbeiten.
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Sebastian Linz

(geb. 1980) studierte Theaterwissenschaft in Miinchen. Er ist Absolvent der Weiterbil-
dung Theater- und Musikmanagement an der LMU Miinchen und des ULG Kuratieren
in den Szenischen Kiinsten an der Universitdt Salzburg. Berufliche Titigkeiten u. a. in
den Bereichen Regie, Dramaturgie, Produktion, Vermittlung und Lehre. Stationen u. a.
an den Miinchner Kammerspielen, dem Bayerischen Staatsschauspiel, den Salzburger
Festspielen, den Festivals SPIELART, DANCE, der Miinchner Biennale und der Bayeri-
schen Theaterakademie. Seit 2018 ist Sebastian Linz Kiinstlerischer Geschiftsfiihrer der
ARGEkultur in Salzburg,

Als Beispiele sind im Folgenden ein paar Theaterprojekte skizziert, die
im kommenden Jahr von der ARGEkultur koproduziert werden und
dort ihre Premieren feiern werden:

Die Performance B:R:HR:NG von Ursula Schwarz (Dezember 2024)
erkundet — aufbauend auf der rein digitalen Arbeit BRHRNG, die
Schwarz 2022 fiir das Digitale Foyer realisiert hat — die Beziehungen
und Interaktionen zwischen den Kérpern zweier Tanzerinnen. Wobei
einer der Korper physisch anwesend ist, der andere aber mittels holo-
graphischer Projektion auf der Buhne erscheint. Der Medienkinstler
Felix Ludwig hat dazu mit KI-Anwendungen experimentiert (Brekel
Body v3, Deep Motion, Open Pose und vor allem Mediapipe), damit den
schon im Vorgangerprojekt benutzten teuren Motion-Capturing-Anzug
kostengiinstig ersetzt und das Motion Capturing u. a. mit Echtzeit-
Bildgenerierung kombiniert (mittels Stream Diffusion, einer Version von
Stable Diffusion). Ein Verfahren, das er u. a. auch bei der Entwicklung
der digitalen Arbeit MOOPA - einer VR-Retrospektive der finnischen
Performance-Gruppe Oblivia, die die ARGEkultur 2025 produziert —
anwendet.

Das Projekt MENGELE ZOO von Jenny Szabo und Fabian Schober

ist von dem gleichnamigen Roman des norwegischen Schriftstel-

lers Gert Nygardshaug inspiriert und untersucht das Spannungsfeld
von Klimaschutz, Emotion und Gewalt. Dabei entsteht zunéchst eine
immersive Videoinstallation (Marz 2025) auf der Basis der Game-
Engine Unreal Engine, in der die Teilnehmer*innen das Geschehen

auf einer Videoleinwand durch sprachliche Interaktion beeinflussen
kénnen. In einem zweiten Arbeitsschritt wird dann aus der Installation
eine Physical-Theatre-Performance (Dezember 2025). In beiden Fallen
speist sich die klinstlerische Arbeit aus der Analyse von Daten mittels
Kl-unterstitzter datenwissenschaftlicher Methoden. So haben Szabo
und Schober ihr Recherchematerial u. a. einer umfangreichen Senti-
ment-Analyse (automatisierte Auswertung von Texten mit dem Ziel,
deren subjektive Stimmungen und Haltungen zu bestimmen) mit Chat-
GPT-4 APl unterzogen und verwenden fiir den Prototyp der Installation
das Open-Source-Tool Ollama.

Lajos Talamonti verhandelt im Theater-Spiel LOVE WORK MACHINE
(November 2024) das Verhéltnis von Klinstlicher Intelligenz und Arbeit.



Koproduziert von der Arbeiterkammer Salzburg begann die Arbeit an
LOVE WORK MACHINE im Juni 2024 im Rahmen von Workshops mit
Lehrlingen und Schiiler*innen der Sekundarstufe Il und wurde durch
Try-Outs im September 2024 im Rahmen des Festivals SCIENCE MEETS
FICTION fortgesetzt. Die Arbeit adaptiert die 90er-Jahre-Gameshow
Herzblatt — KI-Kandidat*innen treten dabei inkognito gegen menschli-
che Kandidat*innen an. Die Avatare, die der Coder Georg Werner dafiir
erschafft und die im Spiel die verschiedenen Kandidat*innen reprasen-
tieren, entstehen dabei gleichermafBen mit Tools zur Bildgenerierung
(z. B. Stable Diffusion), auf Textebene mit verschiedenen LLMs (Large
Language Models) und auf der Tonebene mit einer auditiven Ausgabe
per TTS (Text-to-Speech).

Das Theaterprojekt ICH HASSE MENSCHEN (November 2025) von
Lena Rucker, Yvonne Schéfer und Nils Corte nimmt — wie vorher schon
die Online-Performance COMMUNE Al von Interrobang, die die ARGE-
kultur (u. a. mit dem HAU in Berlin) koproduziert hat — auf humorvolle
Weise das Zusammenleben von Menschen und Kl in einer Wohnge-
meinschaft in den Blick. Auf der Blihne interagieren dabei menschliche
und nicht-menschliche Darsteller*innen. Neben dem W-LAN-Router
Conny ist dies v. a. der Staubsaugerroboter Volker, fir den KI mit Robo-
tik kombiniert wird. Dazu hat das klinstlerische Team einen handels-
Ublichen Staubsaugerroboter mit Infrarot-, Audio- und Videosensoren,
einem LiDAR-Scanner (zum Messen von Entfernungen) und einer
Tiefenkamera ausgestattet. Auf einem Mini-Computer (Raspberry Pi
4) lauft das Operating-System des Roboters, der mit den Informatio-
nen aus den Sensoren gefittert und Gber den die Steuerungselektro-
nik adressiert wird — der Roboter erkennt also seine Umgebung (das
BUhnenbild) und kann sich autonom in ihr bewegen. Kiinstliche Intelli-
genz kommt dann bei der Interaktion und der Kommunikation mit den
Mitspieler*innen ins Spiel. Eine eigens entwickelte Software erkennt,
wenn sich eine Person nahert — und tritt mit dieser mittels eines LLM
und eines Sprachsynthese-Tools, das aus den Kl-Texten eine mensch-
liche Sprechstimme generiert, in Dialog.

Seine ersten Geh- und Sprechversuche hat Volker schon 2024 im Rah-
men der Jahrestagung der Dramaturgischen Gesellschaft im Theater
am Werk in Wien sowie beim DIGITAL SPRING an der ARGEkultur ge-
macht — um schon friihzeitig Praxiserfahrung zu sammeln und um mit
verschiedenen Kl-Tools experimentieren zu kdnnen. Das Stiick ICH
HASSE MENSCHEN, bei dem Volker dann erstmals innerhalb eines ins-
zenierten Rahmens agiert, folgt dann 2025 in Koproduktion mit einem
deutschen Stadttheater.

4.
Dass alle diese Projekte, die hier nur beispielhaft genannt sind (es gibt
noch einige andere), an der ARGEkultur stattfinden, ist kein Zufall. Zum
einen liegt dies am mehrspartigen Portfolio des Hauses, das transdiszipli-
nares Arbeiten beglinstigt. Zum anderen an strategischem Community-
Building: Auf viele der Kiinstler*innen sind wir proaktiv zugegangen,
haben sie eingeladen, am Residency-Programm MEDIA ART LAB im
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Rahmen des DIGITAL SPRING 2022 und 2024 teilzunehmen, und sie
miteinander vernetzt. Dadurch ist eine Gruppe regionaler und tber-
regionaler Kiinstler*innen aus den Bereichen Theater, Tanz und Per-
formance, Medienkunst, Digital Art und Creative Coding entstanden, in
der immer wieder Wissen und Ressourcen geteilt werden. Die jeweili-
gen Projekte profitieren damit von der Arbeit und Erfahrung aller.

Allen Projekten ist zudem gemein, dass Kiinstliche Intelligenz integraler
Bestandteil der kiinstlerischen Konzeption ist — ohne Kl waren sie nicht
denkbar. Die Klinstler*innen haben Lust auf und ernsthaftes Interesse
an der Auseinandersetzung mit der Technologie — sowohl als klinstler-
isches Tool als auch an der Untersuchung ihrer gesellschaftlichen Aus-
wirkungen. Dass solche transdisziplinaren, inmitten von Kunst, Techno-
logie und Wissenschaft verorteten Projekte oftmals aufwéndiger und
kostenintensiver sind (obwohl der Einsatz von Kl in manchen Fallen
eine Realisierung mit den vorhandenen Férdermitteln erst méglich
gemacht hat) und langere Vorlaufzeiten brauchen, sollte aber nicht
unerwahnt bleiben. Ein flexibleres Fordermodell auf Ebene aller Gebiets-
korperschaften, das z. B. ressortibergreifende Forderungen ermdglicht
oder eine engere Schnittstelle mit Universitdten oder der lokalen Krea-
tivwirtschaft und Tech-Branche aufweist, wére hier hilfreich.

Und noch etwas eint die Projekte: Sie finden allesamt in analogen
BUhnenraumen (nicht online) und mit physisch anwesendem Publikum
statt. Vielleicht liegt darin ein besonderer Reiz im Hinblick auf Kinst-
liche Intelligenz und — mehr als in anderen Kiinsten — eine Chance
auf eine Art reflexive Schnittstelle: die kiinstlerische Untersuchung
von Kl aus der Perspektive der ephemeren Kunstform der Biihne. Wo
physische Korper in analogen Raumen, im Hier und Jetzt, auf Kl tref-
fen, stellt sich die bis auf Weiteres irrige Frage nach der drohenden
Abschaffung oder Substitution von Kunst durch Kiinstliche Intelligenz
erst gar nicht. Im Zentrum stehen das neugierige wie kritische Zusam-
men- und Wechselspiel und die neuen Formen und Fragestellungen,
die sich daraus fir das Leben und die Arbeit mit Kl ergeben.

Verweise

-> S. 104 Magdalena Reiter, Kiinstliche Intelligenz in der Kulturarbeit, Perspektiven
kleiner Kunst- und Kulturinitiativen

- S. 42 Ji-Hun Kim, Mehr Korper denken

-> S. 168 Bettina Kames, LAS Art Foundation: Experimentation in Art x Al and Quantum
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Empty corridors, scattered cables, aban-
doned laboratories, aseptic sci-fi rooms,
and surveillance cameras surround the
audience throughout their human repro-
gramming training, immersing them in an
artificial scenario where very little organic
life remains.

In this future world, machines of loving grace tell humans about new
systems of abundance built on the foundation of human self-realization
and the harmonious interplay of cybernetic ecologies, opening doors
to countless new possibilities. However, a great challenge looms over
them: they have to transcend their anthropocentric vision, accepting
that their current state was merely an evolutionary step towards a new
world designed for synthetic beings.

This is the plot of one of my latest works, The Artificial Conjuring Circle,
a short movie created entirely on local, open-source Al infrastructure,
which explores the machine gaze and non-human agency to create
speculative narratives that challenge our conventional understanding
of storytelling. The project explores the intersection of art, science, and
technology, addressing themes such as human and non-human collab-
oration, non-human agency, the climate emergency, and the role that
speculative fabulations have on re-imagining and reshaping the future,
while at the same time examining the potential of the collaboration be-
tween artist and Al for the creation of collaborative artworks.

The film takes inspiration from Novacene: The Coming Age of Hyper-
intelligence® hypothesis put forward by scientist and ecologist James
Lovelock. The theory suggests that humanity is on the cusp of a new
geological epoch, the Novacene, marked by the collaboration between
humans and machines, all working together to safeguard the future of
Planet Earth, therefore, depicting machines of care in which algorithms
are not utilized to assert power or exert control, but rather to foster care
and enhancement for humans, non-humans, as well as the planet.

Produced in early 2023 and distributed by Lemonade Films, The Artificial
Conjuring Circle stands as one of the pioneering examples of how Al
tools can be used to create an entire linear narrative in the realm of mov-
ing images. The film was officially selected, screened, and nominated
at various Media Art and Film Festivals worldwide, often hailed as the
first Al-generated movie within specific festival contexts. It impressed
juries with its innovative approach, utilizing cutting-edge technologies
in the film industry and demonstrating extraordinary artistic prowess.

' J. Lovelock, Novacene: The Coming Age of Hyperintelligence (London: Allen Lane, 2019)
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lerische Forschung zwischen digitalen und postdigitalen Praktiken. Thre Arbeit konzent-
riert sich auf die Erforschung neuer Technologien, um spekulative Fabeln zu erschaffen,
die sich mit Themen wie Transhumanismus, menschlicher und nicht-menschlicher
Zusammenarbeit und nicht-menschlicher Handlungsfihigkeit auseinandersetzen. Thre
Werke wurden unter anderem auf dem Ars Electronica Festival (Linz, AT), im Xie Zilong
Photography Museum (Changsha, CN), der WRO Media Art Biennale (Wroclaw, PL) und
in der Pinacoteca Albertina (Turin, IT) gezeigt.

However, while it maintains such an impression by its presentation of
possibilities and innovative approach, there is yet a gap in understanding
the production process of such a movie. This is partly due to a common
misconception that Al, and in this specific case generative Al, is capable
of more than it can actually achieve, and it becomes challenging for
the audience to grasp that behind the scenes of such a movie, there is
still significant human work and creativity to be found.

Film scenes and the soundtrack are produced locally on specialized
hardware, with various open-source tools built around Al/ML work-
flows on top of a software stack based on the latest Linux kernel, run-
ning on a custom built, self-run, high performance server. Aside from
the fact that each individual frame, before getting hand-picked, needs
to be prompted and processed by custom fine-tuned models based on
Stability Al's latest checkpoint releases, as well as raw SDXL base and
refiner models; they are also managed within a Python environment
with a CUDA enabled PyTorch runtime through development toolkits
such as AUTOMATIC1111 via Gradio, ComfyUl, and Deforum Stable
Diffusion.

The direction of scenes and developing the flow of the story is no
different than conventional film-making, where raw footage is cap-
tured through careful staging, and is later utilized as material within
the editing process. Thus, post-production efforts also require manual
capacity, as generated frames are processed with the R-ESRGAN 4x+
and R-ESRGAN 4x+ Anime6B upscalers before a low-framerate high-
resolution video is created using NVENC hardware acceleration. The
video is then re-processed frame by frame through the ECCV2022-
Real-Time Intermediate Flow Estimation (RIFE) for Video Frame Inter-
polation algorithm by MEGVII Research, fixing the final output to 30
FPS with arbitrary-timestep interpolation. Scenes are then edited and
visual effects implemented.

The audio generation process utilizes generative audio models such
as Bark, MusicGen + AudioGen, Tortoise, RVC, Vocos, Demucs, Seam-
lessM4T, MAGNet, StyleTTS2, and MMS managed within a separate
Python environment with the PyTorch runtime through the TTS Gener-
ation Web Ul toolkit. The selected output is then remastered, edited,
and cut to be used within the video editing process.

ist eine italienische transdisziplinire Kiinstlerin mit Sitz in Wien. Sie entwickelt ihre kiinst-

Verweise

- S. 66 Ali Nikrang,
Kiinstlerische Co-Kreation
mit KI und die Frage nach
der Individualitit

- S. 34 Marie-Sophie
Adeoso, Eva Berendsen,
,Ich halte die Diskussion
um Bias in der KI fiir not-
wendig — aber letztlich fiir
eine Sackgasse® — Interview
mit Hito Steyerl

- S. 52 Merzmensch,
Performing Utopia — Wiin-
schenswerter Kontrollverlust
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Needless to say, most processes are far from being automated, in a way
that only specific computational calculations for generation are out-
sourced to algorithms. In short, it could be thought of as a different way
of capturing scenes, rather than using physical cameras and lenses.

We build everything locally, on our own servers, and utilize open-source
Al models and tools because of their transparency, which not only pro-
motes fairness but also allows us to customize and create our own work-
flows, unlike mainstream proprietary products that limit artistic freedom

— and maintain various levels of control over the entire generation pipe-
ling, all the way to the final output. Open-source technology plays an
important role in Al development, serving as the underdog that fosters
collaboration, innovation, and community-driven initiatives and it ensures
greater transparency and trustworthy frameworks. Considering the
political implications of biased datasets and the tendency of big tech
to manipulate users for financial gain?, there is an ethical responsibil-
ity for artists, and in general, cultural workers, to carefully select their
tools. Therefore, for The Artificial Conjuring Circle, the decision to build
workflows on open-source technologies was unquestionable, facilitat-
ing a foundation for healthy and critical approaches at its core.

Today’s misconceptions surrounding Al, and its tendency to become even
more of a black box as it advances, consequently lead to an animist,
almost magic-like, perception towards algorithms, and the fact that
these technologies are developed by the human mind is being over-
looked. People in power at tech monopolies build their narratives
around technology in a way that give responsibility and agency to it,
whereas the ethical responsibility relies on the ones that are developing,
monitoring, using, and taking advantage of said technologies. There-
fore, it is misguided to fear the machine based on the dystopic dis-
positions it has been displaying, while the focus on the people behind
those machines, taking decisions that introduce biases and lead their
direction, is lacking.

In this context the fields of artificial intelligence and machine learning
find themselves in a very critical position: on the one hand Al holds the
potential to be utilized on the way to human self-realization by enhan-
cing human agency and increasing societal capabilities, while on the
other hand, the misuse of these algorithms by Big Tech corporations
as data scrapers are already gaining more control over people, conse-
quently undermining human self-determination.?

Despite the significant advancements in Al capabilities, the technology
still necessitates human intervention to ensure optimal outcomes and
ethical governance and, from my perspective, artists, and the cultural
world as a whole should advocate to promote better ethical solutions
moving forward.

2 8. Zuboff, The Age of Surveillance Capitalism: The Fight for a Human Future at the New Frontier
of Power (New York: PublicAffairs, 2019)

3 J. Cowil, L. Floridi, M. Taddeo, “The Challenges and Opportunities of Ethical Al” in J. Rogers, I.
Papadimitriou, A. Prescott. (Eds.). Artificially Intelligent: V&A Digital Design Weekend 2018
(Dundee: University of Dundee, 2018)
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Die Anwendungen von Kl-basierten Tech-
nologien im Technischen Museum Wien
mit Osterreichischer Mediathek (kurz TMW)
sind vielfaltig und haben in den letzten
Jahren rapide zugenommen. Ausschlag-
gebend dafur sind nicht nur die raschen
Entwicklungen der Technologien, sondern,
ja, auch das Ausstellungsprogramm des
TMW. Allein zwischen 2020 und 2024 fan-
denim TMW zwei groBe Sonderausstellun-
gen zum Thema Kl statt.'2 Seit 2020 wird
ein eigenes Kl-Zine3® vom TMW herausge-
geben und laufend erweitert. In erster Linie
versuchen wir selbstverstandlich unsere
Besucher_innen fur einen reflektierten Um-
gang mit neuen Technologien im digitalen
Alltag zu sensibilisieren. Es ist aber auch
nicht zu unterschatzen, welche Auswirk-
ungen die Ausstellungs- und Publikations-
themen im Haus selbst haben. Viele Mitar-
beiter_innen wurden dadurch zum Experi-
mentieren mit Kl-basierter Software ermun-
tert. Ein weiterer Motor ist die Kl-zentrierte
Schwerpunktsetzung der 6ffentlichen For-
derlandschaft, dieser ,Innovationsdruck®
spornt uns an. Und wie immer, wenn es um
die EinfUhrung von neuen Technologien
geht, wird auch vom TMW (als einziges
osterreichisches Bundesmuseum fur Tech-
nik) erwartet, Position zu beziehen und
damit Orientierung zu ermoglichen. Zumin-
dest innerhalb Osterreichs wird dem auch
eine gewisse Bedeutung zugemessen.



Kl-basierte Archiv- und Museumsarbeit hat im Vergleich zu manch
anderen technischen Novitaten, die wir im TMW ausstellen, vermitteln,
erforschen oder nutzen, ganz besondere Qualitaten: Ist die entsprech-
ende Software mal am eigenen Rechner installiert, kann die Arbeit auto-
nom und weitgehend unabhangig von externen Dienstleister_innen
erfolgen. Die Ergebnisse sind meist in Echtzeit oder zeitnah sichtbar.
Die Arbeit mit Kl fuhlt sich daher meist auch sehr produktiv an. ,,Die KI*
ist fir uns nicht mehr und nicht weniger als eine weitere Akteurin in der
institutionellen Wissensproduktion, die den Kolleg_innen, User_innen
und Forscher_innen eine effiziente DatenerschlieBung und -vernetzung
ermdglicht. Unsere neue Akteurin ist dabei oft fiir Uberraschungen gut,
die uns hilft den Blick zu weiten, bisher ungeahnte Zusammenhange
zu erkennen, oder manchmal auch nur zu schmunzeln. In jedem Fall
gehort bei Ki-basierter Archiv- und Museumsarbeit die Kompetenz
dazu, jedes Ergebnis kritisch zu hinterfragen oder nétigenfalls wider-
legen zu kénnen. Die Software-Produkte, die im TMW derzeit zum Ein-
satz kommen, sind keine fiir uns maBgeschneiderten Produkte, sondern
am Markt géngige, die wir fur unsere Zwecke adaptieren.

User_innen-Service
Der Microsoft-Chatbot Copilot mit dem Sprachmodell GPT-4 von
OpenAl wird mittlerweile taglich im internen Bereich benitzt. Dem vor-
aus gingen interne Schulungen flr die Mitarbeiter_innen der wissen-
schaftlichen Abteilungen, der Vermittlung, des Marketings und der
Verwaltung. Gelehrt wurden dabei vor allem zwei wichtige Aspekte:
Sicherheitsvorkehrungen, insbesondere im Umgang mit und dem Ein-
speisen von sensiblen Daten, sowie die passgenaue Kommunikation
mit dem Copiloten, insbesondere das Formulieren ,richtiger” Fragen,
um zum bestmaéglichen Ergebnis zu kommen.

Anlasslich der internationalen Fachkonferenz Within the Digital. Oppor-
tunities and Challenges in Science Museums, die gemeinsam mit
CIMUSET (ICOM International Committee for Museums and Collec-
tions of Science and Technology) im September 2024 im TMW statt-
findet, wird ein ChatGPT-gesteuerter Chatbot erstmalig auf der vom
TMW erstellten Konferenz-Seite als Conference Guide zum Einsatz
gebracht. Dieser nutzt die Kl-Technologie von ChatGPT 4.0 und ist auf
Inhalte der CIMUSET-Konferenz-Website, der Website des TMW und
der internationalen ICOM-CIMUSET-Website trainiert. Der Chatbot
bietet Unterstiitzung zu Konferenzdetails, Registrierung, Visa-Informa-
tionen, Unterkunft und kulturellen Aspekten von Wien sowie Informa-
tionen Gber das TMW und dessen Ausstellungen. Er bewaltigt ein brei-
tes Spektrum an Anfragen, beispielsweise kann er genau auf Fragen wie

.Was empfehlen Sie mir, morgen mit meinem 8-jahrigen Sohn zu

besuchen?”

.Was ist das aktuelle Ausstellungsprogramm?*
antworten. Der System-Prompt des Chatbots kann in tGiber 100 Sprachen

' www.technischesmuseum.at/ausstellung/kuenstliche_intelligenz
2 www.technischesmuseum.at/ausstellung/smart_world
3 www.technischesmuseum.at/tmw-zine/ki-zine
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kommunizieren. Er leitet User_innen bei Bedarf an den Kundenservice
weiter und unterscheidet zwischen Anfragen zur CIMUSET-Konferenz
und zum Technischen Museum Wien, um passende Antworten zu liefern.

Kinftig soll es in &hnlicher Weise auch unseren Besucher_innen auf der
groBen TMW-Website ermdglicht werden, in kiirzester Zeit einen Uber-
blick tber die tagesaktuellen Angebote (Ausstellungen, Vermittlung,
Events, Shop u. a.) und die wissenschaftlichen Serviceleistungen (Online-
Datenbanken, Publikationen, Forschungsplattform) zu bekommen.

ErschlieBung und digitale Vermittlung

mit Kl im Archivdes TMW
Im Archiv des TMW erleichtern vor allem drei Software-Anwendungen
— Transkribus, DeepL und NER - die wissenschaftliche Arbeit und die
digitale Vermittlung von bisher nicht Sichtbarem oder nicht Lesbarem:

Mit Hilfe von Transkribus kénnen handschriftliche Dokumente sowie
Druckschriften in Kurrent, Fraktur und Antiqua in mehr als 20 Sprachen
transkribiert werden. Dazu kommen vielfaltige Handschriften, eigene
Modelle kbnnen sogar auf spezielle Handschriften oder Schriftarten
trainiert werden. Auch schwer lesbare Handschriften werden maschinell
erkannt, allerdings ist die manuelle Uberarbeitung durch Archivar_innen
durchwegs nétig und zeitaufwendig. Unsere Erfahrung ist, dass eine
sehr gute Scan-Qualitat eine Voraussetzung flr die maschinelle Hand-
schriftenerkennung ist. Der Zustand der Archivalie ist ebenfalls entschei-
dend: durchscheinendes, doppelseitig beschriebenes Papier, blasse
Tinte, kaum mehr sichtbare Bleistift-Notizen o. &. erschweren die
maschinelle Transkription. Layouts mit Spalten, Tabellen, Graphen o. &.
stellen eine Herausforderung fiir die Kl dar. Schwierigkeiten hat Tran-
skribus haufig mit Eigennamen, geografischen Orten, Fremd- oder
Lehnworter aus anderen Sprachen (z. B. ltalianismen oder Gallizismen
in deutschen Dokumenten).

Fir die multimediale Webausstellung Women at Work#, die sich anlass-
lich des 150-jahrigen Jubilaums der Wiener Weltausstellung 2023 dem
weltweit ersten Frauenpavillon auf einer Expo widmete, dienten mit Tran-
skribus transkribierte, handschriftliche Briefe als Ausgangspunkt fiir
Hérticker, die das Zeitkolorit und den Tonfall méglichst authentisch
vermitteln sollten. Die Transkriptionen wurden fir die Webausstellung
OCR-gelesen, getickert, im TMW-Tonstudio mit einer menschlichen
Sprecherin eingelesen und folglich online ausgespielt.? Im Rahmen
des vom BMKOS geférderten Forschungsprojektes Koloniale Infra-
strukturen (2022-2024)% konnten mehrere hundert handschriftliche
Briefe aus dem 19. Jahrhundert (Deutsch, Franzosisch, Italienisch) mit
Hilfe von Kl transkribiert und Gbersetzt werden. Bei Fremdsprachen
stellt Transkribus eine Arbeitserleichterung dar, weil die Vermutungen

4 https://www.technischesmuseum.at/ausstellung/women_at_work

5 https://forschung.tmw.at/exhibition/view45596

¢ https://www.technischesmuseum.at/museum/forschungsinstitut/das_museum_im_
kolonialen_kontext
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der Kl beim Entziffern von unbekannten Vokabeln eine Unterstiitzung
sind. Kenntnisse der Fremdsprache und des historischen, moglicher-
weise heute nicht mehr gebrauchlichen Vokabulars sind fur die manu-
elle Uberarbeitung einer maschinellen Transkription jedoch unbedingt
erforderlich.

Fir die maschinelle Ubersetzung kommt die mittlerweile allseits be-
kannte und auBerst beliebte Software DeeplL zum Einsatz, ein Kl-
gestltzter Onlinedienst unter Verwendung neuronaler Netze, mit dem
32 Sprachen Ubersetzt werden kdnnen. DeepL dient im TMW als Hilfe-
stellung bei der ErschlieBung von fremdsprachigen Dokumenten:
Durch die grobe Ubersetzung kénnen Metadaten auch von wissen-
schaftlichen Mitarbeiter_innen erfasst werden, die die jeweilige Sprache
nicht flieBend beherrschen; damit ist auch die vertiefte Beforschung
der Archivalien fir die Nutzer_innen erleichtert. DeepL ,,spricht”
jedoch die Sprache der Gegenwart, die Sprache des 19. Jahrhunderts
erschwert dem Programm eine préazise Ubersetzung, d. h. Uberset-
zungen von historischen Quellen kénnen lediglich fr das interne
ErschlieBen bzw. fir ein grobes Verstandnis des Inhaltes verwendet
werden, zumal eine bestimmte Idiomatik, die gerade in Fremdsprachen
abseits des Englischen (flir das bereits eine gute Datenbasis vorliegt)
typischerweise vorkommt, kaum erfasst werden kann. Fir eine seridse
Verdffentlichung der Ubersetzungen ist ein Lektorat durch eine_n
Ubersetzer_in nach wie vor nétig.

NER steht fir Named Entity Recognition und ist ein Verfahren, um Kklar
benennbare Elemente in Texten wie beispielsweise Personennamen,
Markennamen, Orte, Datumsangaben usw. automatisch zu identifizie-
ren und zu klassifizieren (sog. Entitaten). Es eignet sich insbesondere
zur Annotation und Verlinkung in groBen Textmengen, die von Men-
schen in vergleichbarer Zeit nicht bewaltigt werden kénnten. Auf nur
einer Textseite kdnnen somit mehrere Entitaten gleichzeitig erkannt
werden, wie beispielsweise ein Personenname und eine Kérperschaft,
die beide mit jeweils einer ID aus der GND (Gemeinsame Normdatei)
verlinkt sind, ein Datum, das auf ein Wikidata-Datenobjekt verweist
und ein Ort mit direktem Link zu Geonames, um nur einige zu nennen.
Mit NER kdnnen also groBBe Textmengen klassifiziert und getaggt wer-
den, sodass Nutzer_innen schnell thematisch vergleichbare Quellen
zur Verfligung stehen. Die Moéglichkeit zur Klassifizierung von Texten
macht NER jedoch gleichzeitig anféllig fir Bias. Denn bereits die Aus-
gangsdaten sind vorurteilsbehaftet, was durch die Verarbeitung mit Kl
tradiert und multipliziert wird, beispielsweise die haufigere Nennung
mannlicher Protagonisten im Vergleich zu weiblichen.

Bias zwischen den Zeilen
In unserer Auseinandersetzung mit der Reproduktion und Multiplika-
tion von Bias durch Kl beobachten wir u. a. das Europeana-Projekt
DE-BIAS - Detecting and cur(at)ing harmful language in cultural
heritage collections”. Ausgehend von der kolonialen Provenienzfor-
schung am TMW haben wir uns seit 2020 ein standig wachsendes,
rassismuskritisches Begriffsangebot flr die Beschlagwortung der

Verweise

- S. 62 Gerfried Stocker,
Maschinen werden zu
,Lebensgefihrten®

- S. 21 Nina George, Von
vermenschlichten Maschi-
nen, magischem Denken
und dem Ruf nach Regu-
lierung

- S. 114 Christine Bauer,
Ja, Panik! Der Weg durch
den Tech Panic Cycle in den
Kunst-, Kultur- und Kreativ-
sektoren

199



Kl-basierte Archiv- und Museumsarbeit
am Technischen Museum Wien mit
Osterreichischer Mediathek

Peter Aufreiter,
Generaldirektor

Gabriele Fréschl,
Leiterin Osterreichische Mediathek

Martina Griesser-Stermscheg,
Leiterin Forschungsinstitut

Technisches Museum Wien,
Wien

200

Archiv- und Sammlungsbestande erarbeitet.? Darin enthalten sind
etwa 40 Begriffe wie Rassismus, People of Colour, Schwarz, N-Wort,
Versklavung, Mapping (kolonial), Othering u.v.m. samt Definitionen und
Quellenangaben fir die jeweilige Definition. Kopfzerbrechen bereitet
uns aber der wenig offensichtliche, teils auch von der Institution Gber
viele Jahrzehnte selbst produzierte und unkritisch fortgeschriebene
Rassismus zwischen den Zeilen, der auf einem eurozentristisch geprag-
ten Uberlegenheitsanspruch gegeniiber Technologien im oder aus
dem nicht-européischen Raum beruht. Zuschreibungen wie ,,primitiv®,
Polarisierungen zwischen ,modern® (Europa) und ,traditionell” (Nicht-
Europa) oder bisher unbeachtete Formen der ,,cultural appropriation”
in der Technik wollen wir suchen, finden und sichtbar machen. Auf
Textebene ist dies einfacher als auf der gegenstandlichen (Sammlungs-
objekte) oder bildlichen (Fotoarchiv) Ebene. In Planung ist derzeit ein
Forschungsprojekt, in dem wir die Bestande und die Dokumentations-
medien (Eingangsscheine, Inventarbiicher, Objektbeschriftungen und
— wo alles zusammenlauft — die Archiv- und Sammlungsdatenbank)
des TMW KIl-gestltzt auf indirekte Rassismen oder andere Diskriminier-
ungsformen zwischen den Zeilen untersuchen und vermitteln wollen.

TiefenerschlieBung von audiovisuellen

Medien durch Kl in der Osterreichischen

Mediathek
Die Osterreichische Mediathek evaluiert seit 2008 die Méglichkeiten
des Einsatzes automatisierter Spracherkennung, um groBe audio-
visuelle Quellenbesténde inhaltlich zu erschlie3en. Die ersten Versu-
che erbrachten nur bedingt einsetzbare Ergebnisse, die Qualitat des
automatisierten Transkripts hing sehr stark von der jeweiligen Auf-
nahmequalitat ab — die Software war fir ein Archiv flichendeckend
nicht einsetzbar. Es war jedoch absehbar, dass, vor allem in groBen
audiovisuellen Archiven, der Einsatz von Kl-basierten Programmen zur
ErschlieBung der Bestdnde nur eine Frage der Zeit sein wirde. Aktuell
gehort die Arbeit mit KI-Programmen zum Standard-Workflow, vor
allem in Rundfunkarchiven. Die Herausforderung fiir die Osterreichi-
sche Mediathek war und ist die Heterogenitat der Bestande hinsicht-
lich Aufnahmequalitat — vor allem bei den historischen Bestédnden —
und Breite der verwendeten Dialekte und Umgangssprachen. 2022
kam dann ein Sprachmodell von Fraunhofer zum Einsatz, das in
Deutschland bei wissenschaftlichen Projekten im Bereich der Oral
History sehr gute Ergebnisse erbracht hat, in der Osterreichischen
Mediathek jedoch bei historischen Aufnahmen und Osterreichischen
Dialekten deutliche Schwachen gezeigt hat. All diesen Spracherken-
nungsprogrammen gemeinsam war, dass sie nur flr die deutsche

7 https://pro.europeana.eu/project/de-bias

8 Martina Griesser-Stermscheg, Andrea Berger, Vanessa Spanbauer, Forschung, Sensibilisierung
und Dekolonisierung im Technischen Museum Wien, in: Pia Schéinberger (Hg.), Vom Winter-
palast nach Tierra del Fuego. Koloniale Erwerbungen fiir Osterreich?, Wien 2024 (im Erschei-
nen); Martina Griesser-Stermscheg, Kritische Wissensproduktion in Museumsdatenbanken, in:
Widerspriiche. Kuratorisch handeln zwischen Theorie und Praxis, in: Martina Griesser-Sterm-
scheg, Christine Haupt-Stummer, Renate Hollwart, Beatrice Jaschke, Monika Sommer, Nora
Sternfeld, Luisa Ziaja (Hg.), curating. ausstellungstheorie & praxis Bd. 6, edition angewandte,
Berlin-Boston 2023, S. 48-63.
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Standardsprache brauchbare Ergebnisse erzielten und — nicht unwe-
sentlich fir ein 6ffentliches AV-Archiv — mit relativ hohen Kosten
verbunden waren. Diese Ausgangssituation hat sich mit Whisper bzw.
der Weiterentwicklung WhisperX von OpenAl grundlegend geandert,
sodass die Osterreichische Mediathek seit 2023 intensiv mit diesem
Programm forscht und experimentiert und erstmals daran denken
kann, flichendeckend Archivbestande in der Tiefe zu erschlieBen und
den Workflow dahingehend anzupassen und umzustellen. Neben tech-
nischen Fragen stellen sich in diesem Zusammenhang auch Fragen
der Usability (Wie kann man groBe Textmengen sinnvoll zur Verfligung
stellen?), der Urheberrechte sowie der Ethik, vor allem bei Quellen aus
privaten Bestanden.

Der Plan wére: Basishafte Katalogisierung — Digitalisierung — automa-
tisierte Transkripterstellung — Zusammenfassung des Transkripts mit-
tels KI (ChatGPT) — Katalogisierung bzw. Anreicherung der Datensétze
mit den Kl-erstellten Teilen. Die Vorteile waren eine Wissenserweite-
rung Uber die Bestande, die wesentlich bessere Aufbereitung fir die
User_innen und dass sich daraus ganz neue Forschungsfragen gene-
rieren lassen (Big Data Analysis). Einer genauen Reflexion und Evaluie-
rung bedarf es bei folgenden Fragen: Wo halluziniert die Software und
kénnen wir das verhindern bzw. Gberhaupt herausfinden? Welche Bias
stecken in der Software? Welche ethischen Konsequenzen ergeben
sich hier fir uns? Wann und wie ist ,Human in the Loop” notwendig?
Wie kdnnen wir verhindern, dass unsere User_innen nur mehr das
Transkript verwenden — denn das ersetzt nicht die Originalquelle?

Wie sieht es mit den Rechten aus? Durfen wir die Transkripte unseren
User_innen zur Verfligung stellen oder nicht (Urheberrechtsschutz)?
Wie transparent missen wir unseren User_innen gegeniber sein und
in welcher Form mussen wir auf Kl-generierte Infos hinweisen?

Im Technischen Museum Wien mit Osterreichischer Mediathek ist
jedenfalls die Fortsetzung der Integration von Kl-basierter Software in
den unterschiedlichsten Arbeitsbereichen geplant. Offentliche Museen
und Archive als Orte, die Diskurse zu aktuellen gesellschaftspolitischen
Fragen bieten und einen enormen Vertrauensvorschuss in der Offent-
lichkeit genieBen, fallt eine wichtige Vermittlungsfunktion in der Dis-
kussion um Kl zu. Ziel ist der informierte, kritische und reflektierte
Umgang mit moéglichen Anwendungen, aber auch deren Grenzen zu
erkennen. Das ist erst der Anfang.
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Peter Aufreiter

Der am 19. Dezember 1974 in Linz geborene Kulturmanager Peter Aufreiter ist seit

1. Janner 2020 Generaldirektor und Wissenschaftlicher Geschiftsfithrer des Technischen
Museums Wien mit Osterreichischer Mediathek. Seine Museumskarriere begann der
studierte Kunsthistoriker und Germanist im Sigmund-Freud-Museum Wien, bevor er im
Ausstellungsmanagement des Kunsthistorischen Museums Wien titig wurde. Von 2008
bis 2015 folgte eine Anstellung an der Osterreichischen Galerie Belvedere, wo er zuletzt
als Hauptabteilungsleiter neben den Ausstellungen auch mit Depotverwaltung, Leih-
gaben und der Artothek des Bundes betraut war.

Seit seinem Studienaufenthalt an der Universitéit Urbino ist der zweifache Familien-
vater mit Italien verbunden und iibernahm 2015 die Leitung der Galleria Nazionale
delle Marche in Urbino sowie des Polo Museale delle Marche. Als Vorstandsmitglied von
ICOM-Osterreich, Mitglied des Kuratoriums des Deutschen Museums und Teil der Eva-
luierungskommission zum Heeresgeschichtlichen Museum ist Peter Aufreiter auch in
der internationalen Museumslandschaft aktiv und vertritt Osterreich in der EZB-Fach-
jury fiir die Neugestaltung der Euro-Banknoten.

Gabriele Froschl

ist Historikerin und Medianarchivarin und lebt in Wien.

Seit 2011 leitet sie die Osterreichische Mediathek. Lehrbeauftragte an der Universitit
Wien im Bereich Library and Information Studies sowie Archivwissenschaft. Arbeitete in
der Mediathek an Projekten zu Metadatenanreicherung, Webausstellungen, Sammel-
praktiken und Archivmethoden. Sie leitet mehrere wissenschaftliche Projekte (z.B. ,, The
changing role of audio-visual archives as memory storages in the public space” oder

. Wissenschaft als Film“) und ist Vorsitzende der Medien-Archive-Austria.

Martina Griesser-Stermscheg

ist Museologin, Kuratorin und Restauratorin. Sie lebt in Wien.

2013 bis 2021 war sie Sammlungsleiterin am Technischen Museum Wien und von 2021
bis 2024 Leiterin des am Museum angesiedelten Forschungsinstituts.

Seit 2006 ist sie Co-Leiterin sowie Lehrende am /ecm-Lehrgang an der Universitit fiir
angewandte Kunst Wien, ab 2024 leitet sie dort zusitzlich das Institut fiir Konservie-
rung und Restaurierung, Thre wichtigsten (Co-)Publikationen sind: 7zbu Depot. Das
Museumsdepot in Geschichte und Gegenwart (2013); Museumsdepols. mside The
Museum Storage (2014); Bunt, sozial, brutal. Architektur der Architektur der 1970er
Jahre in Osterreich (2019); Sich mit Sammlungen anlegen. Gemeinsame Dinge und
alternative Archive (2020).
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In den letzten Jahren hat die Klnstliche
Intelligenz zunehmend Einfluss auf
verschiedene Bereiche der Kunst und
Kultur genommen. lhre Fahigkeit, Daten
zu analysieren und kreative Prozesse zu
unterstutzen, revolutioniert nicht nur die
Art und Weise, wie Kunstwerke geschaf-
fen und interpretiert werden, sondern
auch, wie wir unser kulturelles Erbe be-
wahren und schatzen. Hier sind funf zen-
trale Thesen, die die transformative Rolle
der Kl im kulturellen Sektor beleuchten:

Kl ist eine Kulturtechnik

Kinstliche Intelligenz ist mehr als nur ein
technologisches Werkzeug; sie hat sich zu
einer Kulturtechnik entwickelt, die in einer
Reihe mit Lesen, Schreiben, Zeichnen und
Musizieren steht. Wie diese traditionellen
Techniken ermdglicht auch Kl den Menschen,
ihre Kreativitat auszudricken und zu erwei-
tern. Klnstler, ob im engeren Sinne als Maler,
Musiker und Schriftsteller oder im erweiter-
ten, beuysschen Sinne als jeder Mensch, der
kreativ tétig ist, nutzen KI, um ihre Ideen zu
verwirklichen und neue Formen des kiinstler-
ischen Ausdrucks zu erschlieBen.



Kl erméglicht Interaktion mit unserem
kulturellen Gedéachtnis

Klnstliche Intelligenz fungiert als Fenster in
unser kulturelles Gedachtnis. Durch die Fahig-
keit, riesige Mengen an Daten zu analysieren
und zu verarbeiten, ermdglicht sie uns, tief in
die Geschichte und die kollektiven Erinnerun-
gen unserer Gesellschaft einzutauchen. Ki
kann Muster und Verbindungen in kulturellen
Artefakten aufdecken, die zuvor verborgen
oder unbemerkt geblieben sind. Dies eroffnet
neue Wege, um unser kulturelles Erbe zu
verstehen und zu schétzen.

Kl lasst Archive lebendig werden

Durch die Digitalisierung und Analyse histori-
scher Dokumente, Kunstwerke und kultureller
Artefakte ermdéglicht Kl einen dynamischen
Zugang zu unserem kulturellen Erbe. Anstatt
passiv in Archiven zu lagern, werden diese
Schatze durch Kl-basierte Technologien inter-
aktiv und zugédnglich gemacht. Dadurch kén-
nen sie nicht nur bewahrt, sondern auch neu
interpretiert und genutzt werden, was das

kulturelle Gedachtnis erweitert und bereichert.

Kl wird als kiinstlerisches Artefakt an
Bedeutung gewinnen

Kinstler und Kiinstlergruppen werden zuneh-
mend interaktive KI-Systeme als kiinstlerische
Objekte produzieren. Diese Systeme sind nicht
nur Werkzeuge zur Unterstiitzung des kreati-
ven Prozesses, sondern selbststandige Kunst-
werke, die in der Lage sind, mit inrem Publikum
zu interagieren und auf deren Inputs zu rea-
gieren. Dadurch entstehen dynamische und
immersive Kunsterfahrungen, die traditionelle
Kunstformen erweitern und transformieren.

Kl erfordert eine Datenstrategie von Kiinst-
lern und Kulturinstitutionen

Kinstler und Kulturinstitutionen miissen, ahn-
lich wie kleine und mittelgroBe Unternehmen,
den Umgang mit ihren eigenen Daten neu
definieren. Ablaufe zur Archivierung kreativer
Zwischenschritte sind essentiell fir die Arbeit
mit Kl-Technologien, denn die Wertschdpfung,
die durch KI-Systeme erfolgen kann, setzt
hier an. Friher standen vollendete Werke im
Zentrum, und die Skizzen wurden oft nach

der Fertigstellung vernichtet — so geschehen
bei groBen Meistern wie Bach und Mozart,

Matthias Roder

ist ein vielfach ausgezeichneter Musik- und Technolo-
giestratege und Leiter des Karajan Instituts in Salzburg,
Einer breiten Offentlichkeit bekannt geworden ist er

als Direktor des Beethoven-KI-Projekts. Unter seiner
Leitung gelang es einer internationalen Gruppe von
Informatikern und Musikwissenschaftlern, die Skizzen
zu Beethovens 10. Sinfonie zu vollenden. 2017 griindete
Matthias Roder die Karajan Music Tech Conference, eine
branchentibergreifende Veranstaltung zur Férderung
bahnbrechender Technologien in den Bereichen Musik,
Medien und Audio. Er ist aufSerdem der Griinder der
Reihe Classical Music Hack Day. Zusammen mit seiner
Frau Seda Roder ist Matthias Roder Mitbegriinder der
Sonophilia Foundation, einer gemeinniitzigen Orga-
nisation, die wissenschaftliche Forschung im Bereich
Kreativitit fordert. Roder hat fiir seine Arbeit zahlreiche
Preise und Auszeichnungen gewonnen, darunter einen
Effie Bronze fiir die Vollendung von Beethovens 10.
Sinfonie mit KT und den ,,Game-Changer*-Preis der
Wirtschaftskammer Salzburg. Er ist ein gefragter Redner
und Dozent, der an der Harvard University, dem Change
& Innovation Management Program der Universitit St.
Gallen und der Universitit Salzburg unterrichtet hat.

Er hat an der Harvard University in Musik promoviert
und ist Absolvent der Universitdt Mozarteum Salzburg,

und sogar bei Karajans Tonaufnahmen und
Filmproduktionen. Heute jedoch sind diese
Zwischenstadien ein wertvoller Kulturschatz,
der durch Kl gehoben werden kann, wie das
Beispiel des Kl-Projekts Beethoven X zeigt.

Fazit

Kinstliche Intelligenz revolutioniert die Kunst-
und Kulturwelt auf vielfaltige Weise. Sie erwei-
tert nicht nur die kreativen Moglichkeiten von
Kinstlern, sondern verandert auch die Art und
Weise, wie wir unser kulturelles Erbe bewah-
ren und erleben. Die Integration von Kl in
kiinstlerische Prozesse und die Notwendigkeit
durchdachter Datenstrategien sind entschei-
dende Faktoren fiir den zuklnftigen Erfolg im
kulturellen Sektor. KI 6ffnet neue Horizonte
und fordert uns gleichzeitig heraus, die Gren-
zen von Kreativitat und Technologie neu zu
definieren.
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Kunst als ein Werkzeug zur ,,.Sichtbarmachung des
Unsichtbaren® zu begreifen, im Zeitalter der Kl scheint
mir diese universelle Bedeutung der Kunst gar nicht
gro3 genug bemessen werden zu kdnnen. Sichtbar

zu machen, wer und was sich in den vermeintlichen,
vielbeschworenen Black Boxes der Kl versteckt, die
Agenden, Werte und Weltsichten ihrer menschlichen
Urheber*innen nicht nur zu enthtillen, sondern greif-
bar und anschaulich zu machen, um so eine kritische
Infragestellung zu ermoglichen, diese Aufgabe scheint
mir zu grof3, um sie allein dem Journalismus oder den
Wissenschaften zu uberlassen. Die Normen, Moralvor-
stellungen und Zielvorgaben, die Menschen in Code
einspeisen, verbergen sich nicht unter den Interfaces
wie hinter einem Vorhang, der geluftet werden kann.
Erst kUnstlerische Mittel der Verdichtung, Verknupfung
oder Rekontextualisierung vermogen oftmals, das ver-
meintlich Selbstverstandliche als bemerkenswert, das
vermeintlich Unumgangliche als kontingent oder das
vermeintlich Naturgegebene als kuratierte, designte
Interfaces erkennbar werden zu lassen, Verantwortung
zu adressieren und dort einzufordern, wo vermeintlich
vollautomatische Systeme diese Verantwortungsutber-
nahme negieren, und die Veranderbarkeit spielerisch
zu erkunden.
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Black Boxes Nach einem Studium der Theaterregie habe
ich mir mit dem Regiekollegen Hans Block und
spater auch der Klinstlerin Cosima Terrasse das
(zugegebenermafBen nicht ganz bescheidene)
Ziel auf die Fahne geschrieben, als Gruppe Lao-
koon ein paar der trojanischen Pferde unserer
(digitalen) Zeit zu enthllen. In den 2010er-
Jahren waren das etwa vermeintlich kosten-
lose digitale Dienste, die wir in Wahrheit allesamt
mit unseren personlichen Daten und denen
anderer Menschen bezahlen, oder Soziale Netz-
werke mit ihren oft verheerenden antisozialen

Moritz Rissewieck. Wirkungen und ihren zynischen Umwidmungen

Autor und Regisseur der Begriffe Friends, Community oder Sharing.
Inzwischen hat es sich herumgesprochen, dass
es womoglich keine allzu gute Idee ist, dass

sjede*r alles mit jeder und jedem teilen kann,
wie Mark Zuckerberg Anfang der 2010er-Jahre
noch werbewirksam frohlockte. Damals
herrschte sie jedoch noch, die ungebremste
Euphorie Uber die frisch vernetzte Welt, naive
und neokoloniale Vorstellungen wie die eines
»heuen globalen Dorfes“ mussten erst noch
dekonstruiert und das Bewusstsein fur das
digitale Prekariat erst noch geweckt werden.

In einer jahrelangen Recherche konnten Hans
Block und ich auf den Philippinen dokumentie-
ren, wie dorthin, wohin jahrzehntelang schon
Gift- und Sondermdill aus dem globalen Norden
verschifft wurde, nun massenhaft ,,Giftmll
der digitalen Welt“ verschickt wird, per Glas-
faserkabel statt per Containerschiff. Gelagert
wurde der (vermeintliche) Bilder-Unrat gut ver-
steckt in klimatisierten GroBraumbiros: Zehn-
tausende von geringqualifizierten philippini-
schen Klickarbeiter*innen sichteten als soge-
nannte Content Moderators im Auftrag groBer
US-amerikanischer Social-Media-Unternehmen
massenhaft Bilder und Videos aus aller Welt,
die als ,,mdglicherweise problematisch” geflaggt
worden waren und oftmals verstérende Inhalte
hatten. In unserem Dokumentarfilm The
Cleaners (2018), der aus dieser Recherche
hervorging, gaben wir der versteckten ,,digitalen
Drecksarbeit” ein Gesicht — viele Gesichter
vielmehr, Gesichter, die per Geheimhaltungs-
vereinbarungen (NDAs) zum Schweigen ver-
dammt waren Uber die Folgen dieser mentalen
Ausbeutung. In unserem Film standen also die
Portrats der Menschen im Zentrum, die diese
208 Arbeit machten und oft noch Jahre spéter



unter den sekundéren Traumatisierungen lei-
den, aber auch jener Menschen, die von den
Auswirkungen der Léschentscheidungen
betroffen waren, sei es, weil politisch relevante
Inhalte vorschnell von den Plattformen entfernt
wurden, so dass die Sozialen Netzwerke ihr
aufklarerisches und zeitgeschichtlich-dokumen-
tarisches Potential verloren, oder weil durch
nicht geléschte Hass- und Hetzbeitrage oder
Fake News Birgerkriege oder genozidahnliche
Zustande verscharft wurden. Um die ,,Content
Moderation” wie am FlieBband exekutieren
lassen zu konnen, mussten die Tech-Unter-
nehmen etwa die Komplexitat eines Bildes
und seiner Rezeption verleugnen. Statt reflek-
tierter abgewogener Entscheidungen wollten
die Plattformbetreiber entschlossenes Zupa-
cken im Sekundentakt — Delete, Ignore, Delete,
Delete, Delete ... Mdglichst bald sollte alles Kl-
gesteuert funktionieren. Bis das mdglich war,
musste man den Menschen das Zogern,
Zaudern und Zerdenken austreiben. Die Ent-
hillung, die wir mit unserem Dokumentarfilm
betrieben, bestand nicht nur darin, eine bisher
unbekannte Schattenindustrie ans Licht der
Welt6ffentlichkeit zu bringen, das heif3t, die
Offentlichkeit Gber die Existenz unterbezahlter
Léscharbeiter*innen zu informieren, wahrend
Facebook, Youtube, Twitter & Co. sich alle
Muhe gaben, den Anschein zu erwecken,
Inhalte wiirden bereits wie von Geisterhand,
vollautomatisch ,von Kinstlicher Intelligenz*
analysiert und verwaltet. Ein ebenso groBer
Teil der Enthullung bestand darin, die Menschen,
deren Handeln sich unmittelbar aufeinander
auswirkte — Menschen, die Content hochluden,
und Menschen, die diesen begutachteten,
Menschen, die sich niemals kennenlernen und
doch schicksalhaft voneinander abhangen —,
erzahlerisch zusammenzuflihren. Statt einen
Schleier zu ltften, mussten wir diesen also
vielmehr so lange drehen, bis ein solides Band
daraus wurde, das die Abhangigkeit der bisher
nur durch unsichtbare Glasfasern zwischen
den weit entfernten Erdteilen verbundenen
Akteur*innen sichtbar machte.

Fir unser Theaterstiick Nach Manila (uraufge-
fahrt 2017 am Theater Dortmund) arbeiteten
wir heraus, wie sich die Outsourcingfirmen, die
im Auftrag der amerikanischen Tech-Riesen
auf den Philippinen massenhaft junge Leute

Moritz Riesewieck

ist ein deutscher Autor und Regisseur. Seine Kino-Do-
kumentarfilme 7he Cleaners (2018) sowie Eternal You
(2024), die er zusammen mit Hans Block entwickelte,
feierten im Internationalen Wettbewerb des US-ame-
rikanischen Sundance Film Festivals ihre Weltpremieren,
wurden in mehr als 50 Lindern gezeigt und international
ausgezeichnet. Das dazugehorige Buch der beiden Auto-
ren und Filmemacher mit dem Titel Vo Ende der End-
lichkeit (2022) ist auf mehreren Sprachen erschienen.
Ein TED-Talk von Riesewieck und Block zum Thema
Meinungsfreiheit versus Sicherheit im Netz erreichte welt-
weit ein Millionenpublikum. Unter dem Label Laokoon
entwickelt Riesewieck mit dem Regisseur Hans Block und
der Kiinstlerin Cosima Terrasse Theaterinszenierungen,
zuletzt u.a. fiir das Wiener Burgtheater (Kasino) sowie
die Miinchner Kammerspiele (beides 2022), sowie andere
innovative kiinstlerische und crossmediale Formate, in
denen sich die Gruppe vor allem mit der digitalen Gesell-
schaft auseinandersetzt.

fur diese Arbeit rekrutierten, die vermeintliche
Ahnlichkeit der Filipinos und Filipinas zu den
US-Amerikaner*innen, den friiheren Kolonisa-
toren also, ebenso zunutze machten wie ihren
oft streng gelebten christlichen Glauben, aus
dem sich scheinbar die Bereitschaft ableitet,
die Welt von Siinden befreien und dafiir notfalls
die eigene mentale Unversehrtheit opfern zu
wollen. Die Rhetorik der Reinlichkeit (,,clean-
liness is godliness”), die ebenfalls bis in die
Kolonisationszeit zurlickreicht und vom 2016
bis 2022 amtierenden philippinischen Prési-
denten Duterte auf unselige Weise aufgegriffen
wurde, als er unter dem Slogan ,,| will clean up”
systematisch Obdachlose und Drogenabhan-
gige auf offener StraBe ermorden lieB, dieses
Narrativ verfolgten wir einmal quer Uber den
Pazifik bis ins Silicon Valley, wo Zuckerberg
und andere gerade verkiindeten, ihre Plattfor-
men ,reinhalten” und gegen alles Bose abschir-
men zu wollen. Im 6konomischen Ausdruck
der ,Walled Gardens”, der inzwischen flr die
Plattformisierung des Netzes virulent geworden
war, fanden wir die passende visuelle Klammer,
um im Buhnenraum die vielen kulturhistorischen
Konnotationen durchzuspielen, die der Garten
als Paradiesgarten und damit als Geburts-
statte des siindhaften Menschen enthielt,
aber auch als immer schon vergeblicher
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Versuch, die wilde Natur, das Wuchernde und
Nicht-zu-Bandigende einzuhegen. Solcher-

lei Assoziationsfeuer zu entfachen, lustvolle
Suggestionen, Sprachspiele, Verbindungs-
linien, die versuchsweise gezogen, im nachs-
ten Moment aber wieder ausradiert, durch-
gestrichen oder Uberpinselt werden kdnnen,
diese Mdglichkeiten, die im Dokumentarfilm
begrenzt sind, er6ffnet das Theater auf vorziig-
liche Weise und kann so den Blick erweitern.

Und noch etwas kann das Theater, worauf der
deutsche Soziologe und Luhmannianer Dirk
Baecker in einem Aufsatz von 2013 mit dem
Titel Wozu Theater?’ hingewiesen hat und was
flr unsere Arbeit der letzten Jahre — weit tiber
das Theater hinaus — wegweisend geworden ist:
Es kann eine ,,Beobachtung zweiter Ordnung”
ermdglichen, also die Beobachtung der Beob-
achter*innen. Diese Beobachter*innen sind
zunachst einmal wir, die Kiinstler*innen/Filme-
macher*innen selbst, solange wir recherchieren/
dokumentieren/gestalten, und sind dann die
Zuschauer*innen bzw. Rezipient*innen. Was
die Beobachtung mit den Beobachtenden
macht, kann so selbst zum Gegenstand der
Beobachtung werden. Der eigentliche Gegen-
stand der Enthillung werden dann der Blick,
das Empfinden und Denken der Zuschauenden,
die auf das Gesehene und Gehorte reagieren.
In eigentlich jeder unserer kiinstlerischen und
filmischen Arbeiten der letzten Jahre ist es
deshalb unser Ziel geworden, dass zunachst
wir selbst und dann die Zuschauer*innen Uber
sich selbst staunen, bisweilen sogar erschre-
cken, weil ihre mit in die Vorstellung bzw. Film-
vorfihrung gebrachten Ansichten, Haltungen
und Positionen ordentlich durcheinander
gewirbelt oder zumindest momentweise auf
den Kopf gestellt werden.

Zuletzt ist uns das, glaube ich, mit unserem
Kino-Dokumentarfilm Eternal You (2024) ein
bisschen gelungen. Der Film dreht sich um
Tech-Start-ups, die mithilfe von Kiinstlicher
Intelligenz Bots und Avatare erschaffen, die die
Personlichkeit von Toten imitieren, so dass Hin-
terbliebene den Eindruck gewinnen kénnen, sie
sprachen bzw. chatteten mit Wiedergénger*in-
nen der Verstorbenen. Konnen die meisten

' Dirk Baecker, Wozu Theater?, Verlag Theater der Zeit, 2013



unserer Zuschauer*innen zunachst nicht

im Entferntesten nachvollziehen, wie man
sich als Hinterbliebene*r auf solch ein zynisch
erscheinendes Angebot einlassen kann und
halten viele den Drang, sich selbst oder nahe-
stehende Menschen Uber den biologischen
Tod hinaus, digital ,,am Leben zu erhalten®,

fur narzisstisch oder flr den Ausdruck einer
Unfahigkeit zu trauern und die Endlichkeit des
Lebens zu akzeptieren, so wandelt sich, wie
wir in vielen Nachgesprachen erfahren haben,
diese Wahrnehmung im Laufe des Films mas-
siv: Indem wir die Umstéande, in denen sich die
Trauernden befinden, anschaulich machen
und szenisch herausarbeiten, was an ihrem
tiefen Schmerz und ihrer Sehnsucht universell
nachempfindbar ist, wird auch die Verfihrbar-
keit der Menschen flr diese digitalen Dienste
nachvollziehbarer. Erscheint es zunachst
abwegig, einer Kl zuzutrauen, die Persoénlich-
keit eines Verstorbenen auch nur annahernd
erfassen und imitieren zu kbénnen, ermoglichen
es die in unserem Film gezeigten Ausschnitte
aus den intimen Zwiegesprachen zwischen den
Trauernden und den Kl-Wiederganger*innen
der Toten nachzuvollziehen, warum auch
Menschen, die keineswegs leichtglaubig

oder anféllig fir magisches Denken sind, den
Taschenspiel-Tricks der Kl verfallen konnen.
Die MIT-Forscherin Sherry Turkle, die seit Jahr-
zehnten zu Mensch-Maschine-Interaktionen
forscht, berichtet, dass selbst Roboter-Ent-
wickler*innen in Studien nicht davor gefeit
seien, Computerwesen zu anthropomorphisieren.
Waren solche KI-Anwendungen in den Augen
vieler Zuschauer*innen also bis dahin lediglich
fur eine gesellschaftliche Minderheit geféhrlich
(ndmlich ungefahr jene Menschen, die auch
flr Horoskope, Wahrsager*innen und alle
moglichen Formen von Esoterik empfénglich
seien), lassen wir die Zuschauer*innen nun an
sich selbst die eigene Verbllfftheit und Faszi-
niertheit, den eigenen Schrecken und Grusel
Uber Kl-basierte Wiedergénger*innen von
Toten wahrnehmen und in vielen Fallen wohl
auch die eigene Verfuhrbarkeit durch diese
Technologie in einem emotionalen Ausnahme-
zustand erahnen — kurzum, wir erlauben eine
Beobachtung des/der Beobachter*in beim
Beobachten, die entscheidend ist, um das
eigentliche Wesen des Beobachteten — hier
die vermeintlich menschliche Kl — in seiner

ganzen Tragweite und Potenz zu begreifen.
Weil jede*r von uns im Laufe seines Lebens zu
spuren bekommen hat, was tiefe Trauer be-
deutet oder es an nahestehenden Menschen
beobachtet hat und weil wir wissen, dass wir
in solchen vulnerablen Momenten nicht nur
nach rationalen Gesichtspunkten handeln,
kénnen wir qua unserer Empathie verstehen,
worin ein blinder Fleck der derzeitigen &ffentli-
chen Debatten rund um Kl und Kl-Regulierung
besteht: Die (zu) viel diskutierte Frage, ob eine
Kl prinzipiell/bald/sehr bald oder schon morgen
ein menschenadhnliches Bewusstsein ausbilden
kann, verstellt den Blick auf die Tatsache, dass
Kl-Anwendungen bereits heute sehr glaubhaft
vorgeben konnen, ein ebensolches Bewusstsein
zu besitzen und dass Menschen umso empfang-
licher werden fir solche Simulationen von
Empathie, Flrsorge und Liebe, je mehr diese
ihnen zwischenmenschlich, gesellschaftlich ab-
handen kommen. Eine echte Auseinander-
setzung mit den Gefahren der Kl flihrt deshalb
automatisch zu einer Auseinandersetzung

mit uns als Gesellschaft, die jene BedUrfnisse
produziert, die von den KI-Start-ups befriedigt
werden: Was verrat es etwa tiber den Zustand
unserer Gesellschaften, dass viele Menschen
keine Gemeinschaften mehr haben, in deren
Mitte sie um einen Verstorbenen trauern kbnnen,
stattdessen auf sich selbst zurlickgeworfen
sind und in der Folge menschliche Nahe ma-
schinell simulieren lassen? Was bedeutet es flir
uns als Gesellschaften, dass Religionen und ihre
Heilserzédhlungen sowie Rituale immens an Re-
levanz verloren haben und bis jetzt durch nichts
ahnlich Sinnstiftendes ersetzt worden sind?
Was bedeutet es, dass die gesellschaftlich
akzeptierte Zeit intensiven Trauerns inzwischen
auf wenige Tage geschrumpft ist und langeres
oder intensiveres Trauern haufig pathologisiert
wird? Und wie kdnnen wir menschliche, gesell-
schaftliche Lésungen finden, um die technolo-
gischen Prothesen obsolet zu machen, die
jetzt den Mangel kompensieren? Oder miissen
wir sie blo3 weiterdenken und weiterentwickeln,
die ersten Angebote einer neuen, digitalen,
virtuellen Trauerkultur? Kénnen uns digitale
Doppelganger klinftig schon zu Lebzeiten
helfen, uns selbst besser zu reflektieren und
post mortem unseren Nachfahren dabei
helfen, ihre Wurzeln besser zu verstehen?
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Bei unserer Stiickentwicklung fir die Minchner
Kammerspiele, Wo du mich findest (2022),

bei der man allein oder zu zweit in eine hyper-
realistisch gestaltete Wohnung geworfen war,
hing die Erzahlung, die die Besucher*innen
Uber den abwesenden Bewohner erzahlt
bekamen, ganz entscheidend davon ab,
welche Pfade sie beim Durchsuchen des
Smartphones und eines Laptops einschlugen
und welche Fragen sie einem Kl-Bot stellten,
der gelernt hatte, die Personlichkeit des Ab-
wesenden zu imitieren. Welche Fragen stelle
ich, um einen Menschen und sein Handeln zu
begreifen? Und was verraten diese Fragen
mir, aber auch dem Bot (seinem Betreiber und
moglicherweise noch vielen weiteren versteck-
ten Augen) tber mich und meine Personlich-
keit? Da war sie wieder, die Beobachtung des/
der Beobachterin beim Beobachten und das
Beobachten des/der Beobachter*in, diesmal
beim Beobachtetwerden.

Flr unsere Arbeit Made to Measure (2021), ein
kinstlerisches Datenexperiment, das bei der
Ars Electronica in Linz prasentiert wurde und
das man aktuell noch immer im Netz erkunden
kann, haben wir flr eine uns unbekannte Daten-
spenderin allein anhand der von Google Gber
sie gespeicherten Verhaltensdaten finf Jahre
ihres Lebens bis ins Detail rekonstruieren und
eine Schauspielerin so umfassend lber die
datafizierte Personlichkeit briefen kdnnen, dass
sie in der Lage war, der Experimentteilnehmerin
als ,Doppelgangerin” zu begegnen. Wahrend
sich ein nicht unerheblicher Teil der von uns
mithilfe von Algorithmen aus mehr als 100.000
Datenpunkten gewonnenen Ableitungen Uber
ihr Leben als falsch (bzw. nicht deckungsgleich
mit ihren eigenen Erinnerungen etc.) erwies,
stifteten die datenbasierten Behauptungen
der ,,Doppelgangerin” derart viel Verunsiche-
rung auf Seiten der Experimentteilnehmerin,
dass sie beim Versuch, sie zu korrigieren, die
eigenen Erinnerungen momentweise nicht
mehr klar von den Fremderzahlungen abgren-
zen konnte. War das gesamte Experiment
zunachst darauf ausgerichtet gewesen, zu
Uberprifen, wie akkurat, weitreichend und
tiefgehend die Erkenntnisse Uber einen Men-
schen waren, die schon mithilfe einfachster
Algorithmen aus gewdhnlichen Verhaltens-
daten gewonnen werden konnten, so lieferte



uns das Experiment auch die Erkenntnis, dass
es gar nicht so entscheidend ist, wie sehr die
vermeintlich maBgeschneiderten Werbebot-
schaften und personalisierten Inhalte tatsach-
lich der Personlichkeit des/der Adressaten/
Adressatin entsprechen. Vielmehr entfalten
die allgegenwartigen und mannigfaltigen Sug-
gestionen Uber unsere Personlichkeit in Form
von Targeted Advertisement und kuratierten
Social Media Feeds auch dann ihre Wirkung,
wenn ihre vermeintlich Kl- und datenbasierte
Personalisierung bloBe Behauptung ist. Offen-
bar, so schlussfolgerten wir, ist es die Aura

der KIl, der uniibersichtlich groBen Menge an
Daten sowie ihrer undurchschaubaren Erhe-
bung, die daflir sorgt, dass Menschen die
Kapazitaten der Kl in einer Art vorauseilender
Ehrfurcht massiv Uberschatzen und damit fur
selbsterfillende Prophezeiungen sorgen: Je
Ofter sie nahegelegt bekommen, dieser oder
jener Inhalt, dieses oder jenes Produkt sei wie
maBgeschneidert fur ihre Personlichkeit, die
sich in ihrem datafizierten Verhalten manifes-
tiere, desto mehr werden vor allem Menschen,
die auf der Suche nach Identitat, Selbstwert,
Sinn etc. sind, ihr Verhalten nach diesen iden-
titatsstiftenden Angeboten ausrichten und
damit unbewusst bestatigen, dass etwa die
personalisierte Werbeanzeige tatsachlich
ihren noch ungeauBerten Sehnsiichten oder
Bedurfnissen zum Durchbruch verholfen

hat. Um jedoch die Zuschauer*innen nicht

mit der Annahme entkommen zu lassen,

nur besonders labile oder orientierungslose
Zeitgenoss*innen seien gegeniliber solchen
manipulativen Strategien gefahrdet, und die
Irritierbarkeit der Erinnerungen unserer Expe-
rimentteilnehmerin habe womaéglich personli-
che Griinde, war es uns auch hier ein Anliegen,
die Zuschauer*innen die eigene Irritierbarkeit
selbst erfahren zu lassen. Die Dokumentation
des Doppelgénger-Experiments hat deshalb
die Form einer interaktiven Storytelling-Web-
site, die zum Mitdeuten und Datenspurenlesen
animiert und dabei jede*n einzelne*n Website-
Besucher*in (die mit einem einfachen Klick

ihr Einverstandnis gegeben haben) bei ihrem
individuellen Verhalten auf unserer Website
beobachtet. Selbstverstandlich reichen die
dabei gewonnenen Verhaltensdaten (also
etwa die Mausbewegungen und Klicks, die
eingeschlagenen Pfade auf unserer Seite,

die angeklickten Inhalte) bei weitem nicht aus,
um daraus ,ein Personlichkeitsprofil des/der
Website-Besucher*in errechnen” zu lassen.
Genau das aber ist die Behauptung, die eine
Kl-generierte Kopie der Stimme unserer Experi-
mentteilnehmerin jeder und jedem Einzelnen
am Ende der User Experience auftischt: ,Hier
ist, was ich soeben lber Dich herausgefunden
habe ... Und hier ist, was ich daraus ableiten
kann.” Die verunsicherten Rickmeldungen
etlicher Besucher*innen der Website zeigen,
dass auch Menschen, die keineswegs zu ma-
gischem Denken tendieren, Akademiker*innen
wie weniger gebildete Menschen, Jung und
Alt gleichermalBen, nicht davor gefeit sind, das
nur sehr basal ,Kl- und datengestitzte, maf3-
geschneiderte Personlichkeitsprofil®, das ihnen
prasentiert wird, Uberzubewerten und verbliff-
end treffende Analysen zu sehen, wo maximal
Zufallstreffer bzw. vage Eingrenzungen moglich
sind. Einmal mehr werden die, die sich soeben
noch in der sicheren Position der Beobach-
ter*innen wahnten, selbst zu den Beobachteten
und kdnnen an sich selbst beobachten, was
das Beobachtetwerden durch eine Kl (mit dif-
fusen, vielbeschworenen, offenbar weitreich-
enden Kapazitidten) bei ihnen auslost. Wenn
wir, die selbsternannte Gruppe Laokoon, mit
dieser Arbeit etwas enthillt haben, dann ist es,
glaube ich, das Risikopotenzial von KI-Anwen-
dungen nicht nur anschaulich, sondern auch
— gquasi am eigenen Leib — sptirbar werden zu
lassen. Die wahre Gefahr Kl-basierter Assess-
ments, sei es in der Arbeitswelt, im Versicher-
ungswesen, in Strafprozessen oder — nur ver-
meintlich harmloser — als Kuratoren unserer
Informations- und Unterhaltungsinhalte, liegt
nicht in erster in ihrer Fehleranfalligkeit oder
darin, wie vorurteilsfrei bzw. divers die Daten-
satze sind, mit denen sie ,,geflittert” werden
(ein GroBteil der vor allem im angelsachsischen
Raum geflihrten Debatte dreht sich ja sehr
stark um diese Aspekte). Vielmehr ist es oft
die Ehrfurcht, das Gefilihl, einem omnipotenten,
ungreifbaren und daher auch unangreifbaren
Richter ausgeliefert zu sein, das viele Menschen
wie das Kaninchen vorm Fuchsbau erstarren
lasst, wenn solche KI-Anwendungen an ihnen
getestet werden. Um diese Gefahr auch ganz
direkt politisch zu adressieren, haben wir bei
unserem klinstlerischen Datenexperiment
erstmals mit der OSZE zusammengearbeitet
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und konnten im Rahmen von High Level
Expert Meetings diversen internationalen
Policy-Makern im Bereich der KI-Regulation
diese Selbsterfahrung ermoglichen und tber
Konsequenzen flir die Gesetzgebung sprechen.

Die eigene Verflhrbarkeit, die eigene Irritier-
barkeit, aber auch die eigenen Dissonanzen
im Denken und Handeln zu erleben, kann

uns Kunst (in all ihren Erscheinungsformen)
zu allen Zeiten ermdglichen und ist damit
immanent politisch. Auf diese Weise kann sie,
glicklicherweise ganz ohne sich verbiegen
oder verzwecken zu lassen, politisch wirksam
werden, ndmlich indem sie einer Eigenschaft
des Menschen zum Durchbruch verhilft, die
uns von allen trivialen und nicht mehr ganz so
trivialen Maschinen unterscheidet: die Gabe
zur Selbstreflexion liber das eigene Erleben,
Denken und Handeln. Wahrend die digitale
Welt zur Binaritat drangt und wir Menschen

in digitalen Kulissen immer hdufiger den
Eindruck haben, Opponent*innen statt Mit-
menschen gegenliberzustehen, kann uns die
Kunst aus dem verhangnisvollen Reduktionis-
mus herausflihren, der uns zum Entweder-
Oder drangt, indem sie uns Seiten und Poten-
zialitaten unserer selbst bewusst macht, die
wir bis dato noch nicht gekannt haben. In
dieser Weise kdnnten auch Kl-generierte
Klone, digitale Doppelgénger*innen unserer
selbst kiinftig unser Spiegelbild bzw. beliebig
viele Spiegelbilder zu unseren Begleiter*innen
machen. Nicht damit wir uns restlos in uns
selbst verlieben oder aber endlich erkennen,
wer wir wirklich sind, sondern um uns in den
verschiedenen Reflexionen und Zerrformen
immer wieder neu zu entdecken und uns
unserer eigenen Kontingenz bewusst zu werden.
Vielleicht kdnnen wir so — allen Beobachtungs-
systemen des Digitalzeitalters zum Trotz —
selbst zu trojanischen Pferden werden: viel-
gestaltig, undurchdringlich, unberechenbar.

Empfehlungen

- Elernal You (Film, 2024), demnichst in den Osterreichischen Kinos sowie als DVD und
Video-on-Demand erhiltlich

- Vom Ende der Endlichkeit (Buch, 2022), bei Penguin Random House erschienen

- The Cleaners (Film, 2018), als DVD und Video-on-Demand erhiltlich
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Wie andere Deepfakes scheinen auch
Voice Clones, also Stimmenklone, das
~Monstrose® zu symbolisieren — das
unaussprechliche Trauma, fur das wir
keinen Namen haben, das sich, ganz im
Sinne Derridas, schlicht ,,zeigt”. Deepfakes
und so auch Voice Clones entfesseln tief-
sitzende Urangste: Die Angst vor Kontroll-
verlust, Austauschbarkeit, Arbeitslosigkeit;
die Angst vor der Unfahigkeit, Recht und
Unrecht, Wahrhaftigkeit und Fake, Fleisch
und Bits unterscheiden zu konnen und
selbst Gegenstand einer mimetischen
Aneignung zu werden. Die Angst, inmitten
einer VUCA- (V:olatile, U:ncertain, C:om-
plex and A:mbiguous) und BANI- (B:rittle,
A:nxious, N:on-linear and l:ncomprehen-
sible) Welt den Boden unter den FuRen

zu verlieren und alleingelassen zu sein,
mit nichts weiter als ein paar Sinnen und
begrenzter Gehirnkapazitaten inmitten
intelligenter Maschinen ein degradiertes
Dasein zu fristen.



Doch die interessante Nachricht ist: Deepfakes und Voice Clones sind
schon langst da, haben samtliche Spharen von Kommunikation und
Kundenservice, von Unterhaltungsindustrie und Kunstgenres bis hin
zur Medizin durchdrungen und trotz der Destabilisierung unserer Wahr-
nehmung sind wir nicht in kollektive Panik verfallen. Vielmehr scheint das
Potential fUr eine Robustheit, eine Resilienz zu erwachsen, die sich
nicht als Kapitulation offenbaren sollte.

Es ist grundsétzlich nicht mehr méglich, den Unterschied zwischen
einem tatsachlichen Hergang und einem vermeintlichen Hergang, zwi-
schen der origindren Stimme und ihrem posthumanen Stellvertreter,
zwischen der realen Person und ihrem digitalen Alter Ego wahrzunehmen:
Vielmehr sind wir aufgefordert, die Existenz dieser Differenz, also die
potentielle Unterscheidbarkeit und Ununterscheidbarkeit, als festen
Bestandteil unserer Wahrnehmung zu akzeptieren.

Ein solches Zugestandnis wiirde es uns erlauben, durch die Integration
und gleichzeitige Reflexion dieser Form Kinstlicher Intelligenz in eine
neue Ara kollektiver Schizophrenie einzutreten: ,,schizein® = spalten,
sphren® = Geist. Nur in der Spaltung des Geistes, im Oszillieren zwischen
widersprichlichen Eindriicken und traditionellen Dichotomien kdnnen
hierarchische Denkstrukturen in ein Netzwerk von Relationen und Be-
deutungen Uberfihrt werden. Dabei Gbernehmen wir eine Rolle, die KI
noch lange nicht einnehmen kann: Wir kénnen der Komplexitat der Rea-
litdt und der Verbindung zwischen einer Geschichte, die wir heute und
rickwirkend schreiben, einer Zukunft, die wir gestern erschaffen haben
und einem Jetzt, dessen Fragilitat in der Unbestimmtheit zwischen allen
Temporalitaten liegt, vielleicht nicht gerecht werden. Aber wir kdnnen eine
entscheidende Anndherung vornehmen, fluide, dezentralisierte Perspek-
tiven zu akzeptieren, in denen multiple Realitdten und Wahrheiten ko-
existieren kénnen.

Host und User im multiplen Voice Cloning
Die Bevolkerung des digitalen Raums mit Voice Clones ist ein Beispiel
fur eine Gegenwart von Kl, die eine andere Perspektive auf unser Ver-
stdndnis von Stimme, Koérper und ldentitat schaffen kann. Im Voice Clon-
ing werden Informationen wie Alter, Geschlecht, Klangfarbe oder Arti-
kulation von einer Stimme auf eine andere Ubertragen und es entsteht
ein transhumanes Hybrid aus Source Voice (der imitierenden Stimme),
Target Voice (der Ursprungsstimme) und Algorithmus. Im Speech-to-
Speech-Verfahren kann jede Stimme in eine beliebige andere Stimme
transformiert werden, dabei kbnnen die oben genannten Parameter ver-
andert und Hybride technischer und menschlicher Natur, wie auch
Hybride aus Source Voice und Target Voice entstehen. Es geht sogar
noch einen Schritt weiter, dass namlich unterschiedlichste Source Voi-
ces (B) mit unterschiedlichen Timbres, Dialekten oder Sprachen mittels
einer zentralen Source Voice (A) kalibriert und anschlieBend in die Target
Voice (C) transformiert werden. Bei diesem Verfahren pragen Aspekte
von A, B und C, die sich unterschiedlich gewichten lassen, das Audio-
resultat. Der geklonten Stimme kénnen in der virtuellen Welt unendlich
viele Parallelexistenzen entwachsen, die mitunter auch in einen Dialog
mit ihrem ,,Ursprungskérper” treten kdnnten.!

' Klnstlerisch wére das

dann sinnvoll, wenn der
»Ursprungskérper* eine
Offentlichkeit hat, z. B. eine
beriihmte Persénlichkeit,
eine Représentationsfigur
einer Gruppierung. Medi-
zinisch spielt die Wechsel-
wirkung zwischen virtueller
und originédrer Stimme z.B.
in der Forschung an elek-
tronischen Sprechhilfen
eine Rolle, da die Uiblichen
Geréte meist nur tiefe Fre-
quenzen erzeugen und die
Stimme unabhéngig vom
Geschlecht als ménnlich
interpretiert wird.
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o e aesmvoce M Gegensatz zum Text-to-Speech-Verfahren, bei dem das digitale

Clonings in posthumanen Realitéiten Modell einer Stimme Uber Text ansteuerbar ist, basiert das Speech-to-
Speech-Verfahren auf Audiodaten — die Performanz verbleibt somit
bei der Source Voice und wird nicht der Kl tiberlassen. Das bedeutet,
dass eine einzige Stimme zu einem Medium fir unendlich viele Stim-
men werden kann. Die Stimme erfahrt durch diese Entwicklung einen
eklatanten Funktionswandel: Als Medium, d. h. als ein vermittelndes
Instrument, kann sie im Voice Cloning gleichermaBen ,,Host" wie ,,User
sein. Zugespitzt formuliert ist es nicht mehr der Korper, der eine Stim-
me reprasentiert, es ist die Stimme selbst, der abgeldst vom Korper die
Autonomie der Transformation obliegt.

113

Brigitta Muntendorf, ORBIT - A War Series

Komponistin In meinem 3D-Audio Space Oratorium ORBIT — A War Series verkorpern
Al Voice Clones eben jene Stimmen, die sich ihrer physischen Kérper
entledigt und Zuflucht in einem imagindren Orbit gefunden haben.

Das Auftragswerk der La Biennale di Venezia wurde 2023 im Teatro
alle Tese im Arsenale uraufgeflinrt. Das Publikum, in vier Gruppen auf-
geteilt, sitzt sich innerhalb einer gro3en elliptischen Formation gegen-
Uber, die aus zwei Lautsprecherringen mit ca. 50 Lautsprechern be-
steht. Es gibt keine festgelegte Blickrichtung, somit treffen sich die
Blicke, ein Publikum beobachtet ein Publikum. Dadurch, dass kein
physisch anwesender Kérper performt, bleibt nicht nur die Quelle un-
spezifisch, ungreifbar, sondern auch die Bilder, die in den Képfen des
Publikums entstehen.

Inspiriert von der War Series der amerikanischen Kiinstlerin Nancy
Spero setzt sich ORBIT — A War Series in sieben Kapiteln mit Formen
systemischer Gewalt gegen den weiblichen Korper auseinander, von
der Abtreibungspolitik in Polen und zahlreichen Staaten der USA (ber
die Revolution der Teenager im Iran bis hin zum Stigma der 200.000
slrostfrauen” im Zweiten Weltkrieg, die zwangsprostituiert Kampfeslust
und Massenvergewaltigungen entgegenwirken sollten.

~Gewalt macht jeden, der sie erleidet, zum Ding, wird sie bis zur letzten
Konsequenz ausgeiibt, macht sie den Menschen zum Ding im wort-
wortlichen Sinne, zum Leichnam.” Dieses Zitat entstammt dem 1940
von der franzdsischen Philosophin Simone Weil verdffentlichten Essay
Die llias oder das Poem der Gewalt? und verdeutlicht, warum Al Voice
Clones in ORBIT — A War Series den Live-Korper ersetzen: In dieser
Dialektik der Oppression wirde nicht nur eine Séngerin, wirde jeder
live ausgestellte Korper mit jeder Form der Reprasentation unwillklr-
lich seine Verbannung, sein Exil inszenieren: Die Objektifizierung findet
nicht nur zwischen der gewaltausiibenden Instanz und ihrem Opfer
statt, sondern auch im Auge der Betrachtenden — es ist das Publikum,
in dessen Blick sich die Verdinglichung und Verbannung vollzieht.
Ob man will oder nicht, jeder Blick entseelt, |&sst einen gebrandmark-
ten, stereotypisierten Gewaltkorper als bloBe Hiille zurlick und schafft

2 Simone Weil: ,Die llias oder das Poem der Gewalt” [1940/41], (ibers. v. Thomas Laugstien, in:
218 Krieg und Gewalt. Essays und Aufzeichnungen.



eine Distanz zwischen Performer*in und Publikum, die einer binaren

Logik folgt: Ich oder Du. Entweder wir stoBen diese leere Hiille ab,

indem wir den Koérper auf der Blihne ohne Anteilnahme verhungern

lassen, oder, noch fataler, wir okkupieren sie — das nennt man dann
Lldentifikation mit der Hauptfigur*.

Das Durchbrechen der Gewaltspirale als bewusste Handlung des Pub-
likums durch Entstehung eines Raumes zwischen dem Akt der Gewalt
und der Objektifizierung kann hingegen nur dann geschehen, wenn
diese Raume kinstlerisch geschaffen und manifestiert werden. Es sind
jene Raume, die beispielsweise Homi K. Bhaba als ,,Interstitial Pas-
sages” oder Gloria Anzaldua als ,liminale Zustédnde® bezeichnet, jene
Raume zwischen festen Identifikationen, die Hybriditat ermoglichen,

d. h. RAume, deren Grenzen hervorbringend und nicht abgrenzend sind.

Die Grenze zwischen einem rezipierenden Korper im Publikum und
einem performenden Koérper im Raum muss etwas Gemeinsames her-
vorbringen, das jenseits des einen oder anderen liegt — eine aus der
binaren Konfrontation entwachsene gemeinsame Reflexion.

In ORBIT — A War Series wird durch den Einsatz von Al Voice Clones
die der menschlichen Stimme so eigene individuelle Charakteristik
gegen die Méglichkeit der Entgrenzung eingetauscht: Al Voice Clones
kénnen Gender unentwegt durchschreiten, anstatt zu manifestieren,
kénnen ineinander morphen und Charakteristika wie Timbre, Akzent,
Aussprache und Sprachmelodie voneinander tibernehmen oder (iber-
schreiben. Sie repréasentieren genau jenen Moment zwischen dem

Akt der Gewalt und der Obijektifizierung: Die vom Kdorper abgeldsten
Stimmen generieren einen Verweis, dessen Dasein ebenso als Subjekt
wie Objekt erscheinen kann. Durch die Koexistenz des An- und Abwe-
senden, des Originaren und Synthetischen, von ,Korper, Fleisch und
Maschine” ist diesen Stimmen und letztlich diesem Audiomaterial ein
Transformationswille immanent, in dem Objektifizierung ein Stadium,
eine Phase, eine temporare, reversible Konstitution darstellt, die jeder-
zeit umkehrbar, zurtickfihrbar oder modifizierbar ist: Sie kdnnen ihr
Exil inszenieren, ohne dass wir sie verbannen. Sie bleiben da, prasent,
in ihrer Vollkommenheit und Unversehrtheit, in ihrer Unvollkommenheit
und Verletzung. lhnen zuzuhdren ist ein Akt des ,,Radical Listening®,
ein politischer Akt des Publikums. Vielleicht kénnen wir von diesen
posthumanen Botschafter*innen lernen, diese Zustdnde auszuhalten,
indem wir im Umkreisen, im Orbiting, ein Bezugssystem aus Distanz
und Anndherung statuieren. Vielleicht kdnnen diese Al Voice Clones
eine moderne Olympia reprasentieren, deren Kraft der stimmlichen
Verzauberung mit der Schwache menschlichen Urteilsvermbgens eine
fruchtbare Verbindung fernab vom kollektiven Selbstmord eingeht.

Das durch Technologie hervorgerufene Spannungsfeld zwischen Rea-
litat und Simulation mag nun also Angste wecken, unsere Wahrnehmung
destabilisieren, mag die ontologische Sicherheit untergraben. Vielleicht
bietet hier Heiner Mlillers Devise ,Was ich gut beschreiben kann, das

Verweise

- S. 42 Ji-Hun Kim, Mehr
Kérper denken

- S. 62 Gerfried Stocker,
Maschinen werden zu
~Lebensgefihrten

- S. 28 Hanno
Rauterberg, Die neue
Romantik. Wie generative
Computerprogramme die
Kunst verindern — und ein
neues Selbstbild des Men-
schen entsteht
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5&‘;"352:;5&515;3532::;% awvece K@NN mMich nicht mehr deprimieren® einen Handlungsleitfaden hinsicht-

Clonings in posthumanen Realitéiten lich eines hoffentlich bevorstehenden Transformationsprozesses.
Muller war es auch, der Kunst als die Fahigkeit beschrieben hat, die
Wirklichkeit unmdoglich zu machen. Dirk Baecker antwortete darauf mit
einem Antagonismus: ,,Die Wirklichkeit einer Ideologie besteht darin,

den Blick auf die Wirklichkeit zu versperren.4

Was aber, wenn sich die Reprasentation der Wirklichkeit selbst zuneh-
mend als Ideologie entpuppt? Wie kdnnten die vorherrschenden und
zunehmenden dichotomen Konstruktionen und Rezeptionen von Rea-
litat anders als eine Ideologie beschrieben werden, die liminale Raume,
Ambivalenzen und Indifferenzen, Ambiguitaten und Hybriditaten, Schatt-
Brigitta Muntendort, ierungen und Abstufungen aus dem Bewusstsein verdrangen soll?
Komponistin Binare Kategorien erleichtern die Informationsverarbeitung, dienen
als Heuristiken, als kognitive Abklrzungen. Sie ermdglichen effiziente
Entscheidungsfindungen, in Wissenschaft und Technik sind Null und
Eins die Grundlage fir Ordnungen, Strukturen und gleichermafen
Analysen. lhre Dominanz in sozialpolitischen Diskursen hingegen ist
oft und zunehmend auf Missbrauch zum Zwecke von Propaganda und
Diskriminierung, zur Schaffung von Polarisierungen und scheinbaren
Exit-Strategien zurlickzufihren.

Die Wirklichkeit unmdéglich zu machen, bedeutet in erster Linie, diese
Ideologien aufzubrechen. In den Diskussionen um die Definitionen,
Differenzierungen und Bedeutungen Kuinstlicher Intelligenz hat sich
bereits ein entscheidendes und historisches Moment etabliert, das in
das kollektive Bewusstsein der Gesellschaft eindringt: Allein die Exis-
tenz von Kl flihrt dem Anthropozan seine Sterblichkeit vor, zwingt es in
eine Selbstreflexion und konfrontiert es mit all jenen Angsten, die es
selbst in die Welt gesetzt hat. Hier kommt es wieder zum Vorschein, das
-Monstrése®, dieses Mal jedoch gilt es nach Mdiller den Versuch zu wagen,
es zu ,beschreiben®. Das bedeutet, die Angst als Motivator zu betrachten,
um den pathologischen Schockzustand in eine Neugier zu tberflihren.
Das Monstrose ist deshalb monstros, weil es sich nicht mit bestehenden
Erfahrungen abgleichen lasst, verbindungslos in der Welt steht und
dadurch auf einen pathologischen Beziehungsverhalt verweist. Das
Wesen des Mysteriosen, des ,,Unheimlichen” ist hingegen auf die Ko-
existenz des Vertrauten und Unvertrauten zuriickzufiihren — im Falle
der ,monstrésen Kl“ reprasentiert das Vertraute das ihr innewohnende
Potential von Macht und Unterwerfung, das Unvertraute das Potential
derjenigen, die Kl instrumentalisieren kdnnen.

Instrumentalisierung kann aber nur dann stattfinden, wenn Menschen
sich instrumentalisieren lassen und sich einer kritischen, kiinstlerischen,
neugierigen Auseinandersetzung aktiv entziehen. Die Wirklichkeit
bestehender Ideologien zu hinterfragen, flihrt zwangslaufig in die
Interkonnektivitét — in die Kunst als Wirklichkeit.

3 Heiner Miiller: Das Wiederfinden der Biographien nach dem Faschismus.
220 4 Dirk Baecker: Von der Kunst, die Wirklichkeit unmdglich zu machen.



Brigitta Muntendorf

Die deutsch-Gsterreichische Komponistin Brigitta Muntendorf spiirt in ihrer Arbeit der
Fragilitit unserer technosozialen und gesellschaftspolitischen Wirklichkeit nach und ent-
wickelt in instrumentalen Settings bis hin zu 3D-Audioproduktionen und transdigitalem
Musiktheater neue Konzepte des Radical Listening, Environmental Storytelling oder des
Immersiven Theaters. Sie arbeitet zunehmend in kiinstlerisch-wissenschaftlichen Kollabo-
rationen mit d&b audio und S+T+ARTS/Ars Electronica.

Muntendorf ist Trigerin des Forderpreises der Ernst von Siemens Musikstiftung und des
Deutschen Musikautorenpreises der GEMA, 2023 wurde die Einspielung ihrer 7#ilogie fiir
zwei Fliigel (GrauSchumacher Piano Duo) mit dem Preis der Deutschen Schallplatten-
kritik ausgezeichnet. Kiinstlerresidenzen fithrten sie u.a. nach Kyoto (Villa Kamogawa)
und Paris (Cité des Arts), ihre Werke werden bei internationalen Musik- und Kunstfestivals
préasentiert wie Kyoto Experiment, Wiener Festwochen, ULTIMA Oslo, Donaueschinger
Musiktage, Miinchner Biennale, Festival d’Automne Paris oder Hollandfestival. Seit 2018
ist sie Professorin fiir Komposition an der HIMT Koln. 2024 wurde sie in die Nordrhein-
Westfilische Akademie der Wissenschaften und der Kiinste aufgenommen.
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Der Tag an
dem die Dinosaurier
ausschliefen

Clemens J. Setz



Die Spielanleitung ist ganz einfach: Man fragt ChatGPT
nach irgendeinem literarischen Werk der Gegenwart
oder der Vergangenheit und erhalt Auskunft. Also etwa:
sNenne einige berlthmte Romane von Charles Dickens.”
Man erhalt sofort eine entsprechende Liste. Man sieht
sie durch. Ja, alles korrekt. Man versucht es mit einem
anderen Namen. Goethe. Und auch hier lauter korrekte
Werke, deren Inhalt das Programm auf Nachfrage
relativ gut zusammenfassen kann.

Der Schritt ins Zauberhafte geschieht erst
dann, wenn man die Namen der Schreibenden
so wahlt, dass sie — so meine vorlaufige Ver-
mutung - in den Bereich mittlerer Bekannt-
heit fallen. Also Namen, Uber die durchaus ein
wenig, aber nicht ungeheuer viel im Internet
geschrieben wurde. Bei ganz obskuren Leuten
weilB ChatGPT meist Gberhaupt nichts, entschul-
digt sich und empfiehlt, der Mensch mége
selbst recherchieren. Nein, die Magie geschieht
hier, wie so oft, im Mittelfeld. Man fragt etwa:

.Welche Blicher hat der Autor Clemens J. Setz
im Leben verdffentlicht?”, und erfahrt:

Clemens J. Setz ist ein 6sterreichischer
Schriftsteller, der eine Reihe von
Blichern veré6ffentlicht hat. Hier sind
einige seiner bekanntesten Werke:

"S6hne und Planeten" (Roman, 2007)

"Die Liebe zur Zeit des Mahlstadter
Kindes" (Erzdhlungen, 2011)

“Indigo" (Roman, 2012)

“Der Trost runder Dinge" (Erzdhlungen,
2015)

"Die Stunde zwischen Frau und Gitarre"
(Roman, 2015)

"Bot" (Roman, 2017)

"Der vierte Turm" (Erzdhlungen, 2018)
“Der jlingste Tag" (Roman, 2020)

,Und wovon handelt Der vierte Turm?”

"Der vierte Turm" ist eine Sammlung von
Erzédhlungen, die 2018 von Clemens J.
Setz veréffentlicht wurden. Insgesamt
enthélt das Buch elf Geschichten, die

Clemens J. Setz

wurde 1982 in Graz geboren, wo er Mathematik und
Germanistik studierte. Heute lebt er als Ubersetzer und
freier Schriftsteller in Wien. 2011 wurde er fiir seinen
Erzdhlband Die Liebe zur Zeit des Mablstidter Kindes
mit dem Preis der Leipziger Buchmesse ausgezeichnet.
Sein Roman /ndigo stand auf der Shortlist des Deutschen
Buchpreises 2012 und wurde mit dem Literaturpreis des
Kulturkreises der deutschen Wirtschaft 2013 priamiert.
2014 erschien sein erster Gedichtband Die Vogelstrauys-
trompete. Fiir seinen Roman Die Stunde zwischen Frau
und Gitarre erhielt Setz den Wilhelm Raabe-Literatur-
preis 2015. Mit Vereinte Nationen war Setz 2017 und mit
Die Abweichungen 2019 zu den Miilheimer Theatertagen
eingeladen. 2021 wurde er mit dem Georg-Biichner-Preis
geehrt und 2023 erhielt er fiir Monde vor der Landung
den Osterreichischen Buchpreis.
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sich mit verschiedenen Themen beschéf-
tigen. Eine der zentralen Erzdhlungen
des Buches ist "Der vierte Turm", in der
es um einen Jungen geht, der in einem
Dorf lebt, das von drei Tiirmen umgeben
ist. Eines Tages entdeckt er jedoch einen
vierten Turm, der vorher nie da war. Die
Geschichte untersucht die Grenzen
zwischen Realitit und Fantasie und die
Konsequenzen, die das Uberschreiten
dieser Grenzen haben kann.

Gefragt nach weiteren Romanen desselben
Autors liefert ChatGPT folgende Liste:

“Die Insel der verlorenen Kinder”
“Ich und Kaminski”

“Invisible”

“Feuerzeichen”

“Das Labyrinth der Woérter”

Naturlich interessierte mich auch der Inhalt
dieser Romane. ,Ich und Kaminski“ stammt
bekanntlich von Daniel Kehimann, aber die
anderen Titel sagten mir nichts. In ,,Die Insel
der besonderen Kinder” geht es, laut ChatGPT,
tatsachlich nur um eine Insel, auf der besondere
Kinder leben. Der Plot von ,,Feuerzeichen® ist
dagegen schon etwas spannender, denn es
erzahlt von einem Leuchtturmwarter, der immer
nur, anstatt aufs Meer hinauszuschauen, in das
Feuer in seinem eigenen Leuchtturm starrt.
Okay, ich gebe zu: Wiirde ich das als Klappen-
text lesen, ich wiirde das Buch sofort kaufen.

Wenn man solche von einer Kiinstlichen Intel-
ligenz gemachten Behauptungen Gber das
eigene Werk liest, spirt man einen verbliffend
starken, fast véterlichen Impuls, all das halluzi-
nierte Wissen sofort real werden zu lassen.

In meinem Fall hieBe das, die Erzdhlung Der
vierte Turm wirklich zu schreiben. Ein Junge,
der pl6tzlich einen neuen Stadtturm entdeckt,
den niemand sonst zu kennen scheint, ja, das
hat was. Das konnte funktionieren. Aber es ist
eben nicht allein die Qualitat des halluzinierten
Wissens der Kl, sondern ein viel tiefer sitzender
Wunsch, diese Parallelwelt in die unsere zu
ziehen, und ich bin nicht ganz sicher, woher er
kommt und warum er sich so selbstverstand-
lich, so natirlich anfiihlt. Es ist fast, als wére
mein Bewusstsein schon immer irgendwie



davon Uberzeugt gewesen, dass die Wirklich-
keit ein Irrtum ist und das vom Roboterassis-
tenten Behauptete dagegen die eigentliche
und viel bessere Version der Ereignisse.

Moglich, dass ich, ohne dass es mir bewusst
war, in den letzten Jahren zu einem Bewohner
des Romans Das Orakel vom Berge (orig. The
Man in the High Castle) von Philip K. Dick ge-
worden bin. Die Geschichte spielt in einer
Alternativwelt, in der die Nazis den Zweiten
Weltkrieg gewonnen haben und die USA be-
setzt halten. Aber innerhalb dieser Welt hat ein
Autor namens Hawthorne Abendsen ein Buch
mit dem Titel Schwer liegt die Heuschrecke
geschrieben, in dem er sich vorzustellen ver-
sucht, was passiert wéare, wenn die Nazis den
Krieg verloren hatten. Dieses Buch zirkuliert in
der Welt des Romans als Untergrundliteratur.
Am Ende befragt eine der Hauptfiguren das
Yi-Ching, ein altes chinesisches Orakelbuch,
Uber den Wahrheitsgehalt des Heuschrecken-
buches. Das Orakel bestatigt, was die Figuren
vielleicht schon lange vermutet haben: Die
Nazis haben tatsachlich, in der Wirklichkeit,
den Krieg verloren. Die Welt, in der sie leben,
ist die falsche, die fiktive, die halluzinierte.

Rein technisch betrachtet erscheint der
Wunsch, die Parallelwelt sofort zu verwirk-
lichen, zundchst als ein Phanomen der (iber-
triebenen Unterordnung unter etwas Neues.
Und wenn das stimmt, warum geschieht die
Unterordnung? Ist es, weil die Kl viel intelli-
genter zu sein scheint als wir? Aber es gab ja
auch unter uns Menschen immer wieder Falle
von Superintelligenz, und diesen seltenen Er-
scheinungen verliehen wir fast nie irgendeine
besondere Macht Uber unseren Alltag. Sonst
ware vermutlich im Augenblick Edward Witten
der Konig der Welt. Nein, unsere Anfliihrer und
Entscheidungstrager sind ja, man verzeihe
mir diese Binsenweisheit, meist eher nicht
superintelligent. Wieso hat jetzt auf einmal die
Superintelligenz diese Anziehungskraft? Nur
weil sie kiinstlich ist?

Am ehesten wirde ich, glaube ich, Gber den
Leuchtturmwarter schreiben wollen, der immer

nur in die helle Signallampe seines Turms starrt.

Eines Tages entdeckt er zufallig, dass man
in der Lampe interessante Formen erkennen

kann, und er wird allmahlich slichtig nach dem
Studium dieser Formen. Fir ihn sind sie viel
realer als die Erscheinungen des Alltags. Dann
beginnen erste Schiffe zu kentern, es kommt
zu Befragungen, er leugnet alles. Wenn man
mit ihm spricht, zwinkert er viel.

Gebeten um eine Liste mit zwanzig Titeln von
Gedichten aus Setz’ Feder kamen fast lauter
Erfindungen. Das Ende der Liste ergab selbst
ein kleines freches Gedicht:

17. Faltige Kartenwelten

18. Im Labyrinth des Denkens

19. Tintenfleckenmelodie

20. Der Tag an dem die Dinoraurier
ausschliefen.

Besonders schon finde ich das Bild der aus-
schlafenden Dinosaurier. Endlich einmal dlrfen
sie, die sonst immer nur beim Asteroidenein-
schlag in die Luft gejagt werden, liegen bleiben
und den Tagesbeginn auf spater verschieben.
Der Clemens Setz, der auf so ein Gedicht-
thema kommt, muss doch der richtige sein.

Was flr Alternativwelt-Werke ergeben sich bei
anderen Namen? Probieren wir es mit Peter
Handke —aber da ist leider alles Aufgelistete
korrekt, sogar die Jahreszahlen. ,Nenne alle
Werke von Daniel Kehimann“—-und es kom-
men alle Werke von Daniel Kehimann. Die Par-
allelwelt stimmt hier mit unserer tiberein. Und
bei Felicitas Hoppe? Ja, leider auch. Streeru-
witz? Mayrocker? Leider alles korrekt, bis auf
kleine Details, ebenso bei Judith Schalansky.
Bei Christoph Ransmayr ist alles richtig, nur
ein Titel hat sich irrtimlich aus Martin Suters
Werkliste in seine verirrt. Man muss ChatGPT
offenbar am richtigen Nerv erwischen, damit
es halluziniert. Bei Thomas Glavinic etwa findet
sich eine Beschreibung dieses Parallelwelt-
Werks:

"Das Josephskreuz" ist ein Roman von
Thomas Glavinic, der erstmals 2012 ver-
offentlicht wurde. Der Roman handelt
von einem Mann namens Josef Frings,
der eines Tages beschlieBt, sein Leben
zu @ndern und die Stadt zu verlassen,
in der er bisher gelebt hat. Frings reist



Der Tag an dem die Dinosaurier
ausschliefen

Clemens J. Setz,
Schriftsteller
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Verweise

- S. 46 Jakob Hayner,
Maschinenddmmerung.
Zur Dialektik der digitalen
Aufkldrung

- S. 14 Wolfgang Ullrich,
JAutor” und , Werk™.

Was konnen diese Begriffe
in Zeiten von KI noch
bedeuten?

- S. 72 Stephanie Meisl,
Wie wirklich ist die digitale
Wirklichkeit?

durch Europa und begegnet auf seiner
Reise vielen verschiedenen Menschen
und Situationen. "Das Josephskreuz"
erkundet Themen wie Identitét, Sinn-
suche und Persdnlichkeitsverdnderung
und ist gepréagt von Glavinics typischem
ironischen und humorvollen Ton.

Verrat nicht viel, aber kdnnte ein gutes Buch
sein. Versuchen wir es noch mit Arno Geiger.
Definitiv ein mehr als halbberiihmter Autor,
aber wenn man nach seinen frilhen Werken
fragt, also nach allem vor dem groBen Erfolg
Es geht uns gut aus dem Jahr 2005, als
Geiger noch wenig bekannt war, erscheinen
sofort einige Titel aus der Parallelwelt:

1. "Kleine Schule des Philosophischen
Denkens" (1999) — Ein philo-
sophisches Buch, in dem Geiger
verschiedene Denkansétze und

-techniken vorstellt.

2. "Schéne Freunde" (2000) - Ein
Roman, der die Geschichte von
Freundschaften und Beziehungen
unter jungen Erwachsenen in der
Stadt Wien erzéhit.

3.  "Familienleben" (2006) — Ein auto-
biografischer Roman, in dem Arno
Geiger die Geschichte seiner Fami-
lie und die Beziehung zu seinem
autistischen Bruder beschreibt.

Ich bat um eine ausflhrlichere Inhaltsbe-
schreibung zum dritten Buch.

"Familienleben" ist ein autobiografischer
Roman von Arno Geiger, der im Jahr
2006 verdéffentlicht wurde. Das Buch
beschreibt die Geschichte seiner eige-
nen Familie, insbesondere die Bezie-
hung zu seinem autistischen Bruder, der
als "Hans" im Buch dargestellt wird.

Der Roman bietet einen einflihlsamen
Einblick in das Leben einer Familie, die
mit der Herausforderung des Autismus
konfrontiert ist. Arno Geiger erzahlt

von seiner Kindheit, Jugend und dem
Erwachsenenalter, in dem er sich auf die
Betreuung und das Verstidndnis seines
Bruders Hans einlédsst. Dabei beschreibt
er die Héhen und Tiefen, die mit dieser



Aufgabe einhergehen, sowie die Liebe,
Geduld und Hingabe, die flir die Bewiil-
tigung dieser Herausforderung notwen-
dig sind.

Die Menschen der Zukunft werden, wahrschein-
lich allein schon aus praktischen Griinden,
kaum einen Unterschied mehr zwischen GPT-
Wissen und ihren eigenen Gedanken machen,
und mit dem Nachvollziehen meiner Uberle-
gungen zum Thema hatten sie &hnlich groe
Muhen wie wir heute z. B. mit einem alchemis-
tischen Traktat aus dem 16. Jahrhundert. Die
Welten sind zu verschieden. Sie wiirden nicht
begreifen, warum ich nicht ganz selbstver-
sténdlich als Autor des Gedichts Der Tag an
dem die Dinosaurier ausschliefen herumlaufe.
Sie werden wie die Menschen am Ende von
The Man in the High Castle leben: eingebettet
in das Orakel. Vielleicht wird es sogar eine
Hauptaufgabe unserer Gesellschaft werden,
unsere eigenen Erfahrungen geduldig umzu-
deuten, bis sie zu den Halluzinationen und
Glitches der mit unserer Betreuung befassten
Kl passen oder zumindest weniger stark im
Widerspruch stehen. Vielleicht wird man
unsere Epoche fir die Naivitat belacheln, es
noch genau umgekehrt gemacht zu haben.

Gerade eben wunderte ich mich Ubrigens,
warum ChatGPT in den letzten Tagen so
schlecht erreichbar ist und andauernd crasht.
Dann fiel es mir ein: natirlich, Schulbeginn!

In verschiedenen Landern enden jetzt die
Sommerferien. Da wird die Antwortmaschine
natdrlich von allen wie verrlickt genatzt, um
Antworten auf Unterrichtsfragen zu finden.
Und eine Generation weiter, wenn die fir alles
ChatGPT verwendenden Jugendlichen zum
neuen Lehrpersonal geworden sind, ist das
Ganze dann bereits unaufléslich vermengt
und die Welten ununterscheidbar.

Dabei wére eine ,Zwei-Welten-Losung” so viel
erbaulicher. Man kénnte sich von den Large
Language Models im Alltag begleiten und ihre
bizarre Poesie immer wieder zu uns herltber
strahlen lassen, als Fanfiction der Realitat.
Aber genau das wird nicht passieren, glaube
ich. Lieber wird man einfach alles mit der Par-
allelwelt verschmelzen lassen, so wie es die
landesweit nun wieder mit Hausiibungsfrage-

stellungen konfrontierten Schulkinder bereits
jetzt versuchen, Tag fir Tag. Dabei kbnnten

sie sozusagen gratis in zwei Welten zugleich
leben, und das ganz ohne inneren Wider-
spruch und drohendes Abgleiten in den Wahn-
sinn. Man kdnnte die daflr nétige Parallelwelt-
kompetenz jedem Kind ganz leicht vermitteln.
Aber nein. Niemand wird beispielsweise
Emmanuel Carreres vergnugliche Studie
Kleopatras Nase (1986) tiber Sinn und Wert
der Alternativwelt-Erzahlungen als Pflicht-
lektlre und Alltagsratgeber in den Lehrplan
aufnehmen. Carrére bezeichnet Geschichten
von der Form ,Was wéare, wenn Napoleon nicht
auf die Insel Elba verbannt worden ware* als
Uchronien, das zeitliche Pendant zur raumlich
gedachten Utopie.

ChatGPT bietet einen rund um die Uhr verflg-
baren Einblick in solche Uchronien — und in
nichts sonst. Egal, wie weit sich mit jeder Ver-
besserung des Modells die Abweichungen

in einzelne Details zurlickziehen, es bleiben
immer Uchronien, die als solche einen enormen
Wert besitzen. Alle ,,Fehler”, die in den Antworten
erscheinen und die wir mit der Zeit immer
mehr als unsere Schuld zu empfinden lernen
werden, sind ja gar keine. Genauso wenig

wie es fur heutige Menschen einen ,,Fehler*
darstellt, dass in Christian Krachts Roman

Ich werde hier sein im Sonnenschein und im
Schatten die Schweiz ein sowjetisches GroB3-
reich ist, das fast das gesamte 20. Jahrhun-
dert hindurch Krieg gegen das faschistische
Deutschland fuhrt. Der Roman ist eine Uchro-
nie, also natirlich genau richtig so.

Eine Gegenwart, in der wir, und vor allem
unsere Kinder, hinreichend parallelweltkom-
petent in die nachsten zehn bis zwanzig Jahre
gehen, ist momentan leider auch genau das:
eine Uchronie.

Zuerst publiziert wurde dieser Text in der ZEIT
41/2023.
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