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Abstract: Mit den grofden Fortschritten in text- und bildgenerierenden KI, welche in den letzten
Jahren fiir die Offentlichkeit zugénglich gemacht wurden, hat sich ein Diskurs um die Frage
gebildet, inwieweit die durch diese KI-generierten Bilder als Kunst zahlen kénnen. Um eine
Grundlage fiir die Beantwortung dieser Frage zu bilden, ist es wichtig, die Perspektive des
Nutzers generativer KI, in welchem Betrachter und Erschaffer zusammenfallen, nicht zu
vernachlassigen. Ich mochte daher untersuchen, welche Wirkung KlI-generierte Bilder in der
Phianomenologie des Betrachters haben kénnen. Hierfiir werde ich insbesondere auf drei
Aspekte dieser Wirkung eingehen. Erstens mochte ich untersuchen, inwiefern durch den
unsicheren Status des Urhebers des KI-generierten Bildes in dem Nutzer Annahmen iiber die
Subjektivitit der KI entstehen. Zweitens wird es mir darum gehen, wie solche Bilder
Weltvorstellungen hervorrufen, welche durch einen Gegensatz von Materialitdt und Virtualitat
gepragt sind. Und drittens werde ich darstellen, inwiefern die Interaktionen zwischen Nutzer
und KI-generiertem Bild ein Element der Entfremdung beinhalten. Hierdurch méchte ich zeigen,
dass solche Bilder mit einer bestimmten asthetischen Erfahrung verbunden sind, deren Existenz
als Grundlage verwendet werden kann, um weiterfiihrend iiber ihren Status als Kunst zu
argumentieren.
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1. Einleitung

Das Genre der Science-Fiction ist bevolkert von KI, die Menschen in nahezu
jeder Hinsicht dhneln, aber ihre Alteritét in einer letzten grofien Grenze
zwischen Menschen und Maschine festgesetzt vorfinden: Das Erschaffen von
Kunst. So macht den Roboter aus Isaac Asimovs Kurzgeschichte The
Bicentennial Man einzigartig, dass er Kunst aus Holz schnitzen kann (vgl.
Asimov 2000). In Neuromancer vergleicht sich die KI Dixie Flatline mit der
fortschrittlicheren KI - Wintermute und witzelt, dass letztere wohl dem
Protagonisten Case ein Gedicht schreiben konnte, auch wenn ihre
Intentionalitat nicht menschlich ist (vgl. Gibson 1984). In Zima Blue ist eine
Journalistin von Staunen erfillt, als sie herausfindet, dass ein Kiinstler, den
sie interviewt, urspriinglich ein Poolreinigungsroboter war, der iiber die
Jahrhunderte hinweg immer weiter verbessert wurde (vgl. Valley 2019).

Durch Fortschritte in dem Bereich der kiinstlichen Intelligenz haben
solche Szenarien zunehmend angefangen, sich von dem Bereich der Fiktion
in den der Realitdt zu bewegen. In den 2010ern stand noch die Imitation von
Stilen im Vordergrund. Durch die Technik des Style Transfers (vgl. Sovhyra,
Yu u. Yusa 2022, S. 153) wurde beispielsweise versucht, ein Foto Tiibingens
in Kunststilen verschiedener Epochen darzustellen (vgl. Israfilzade u.
Pileliene 2018, S. 5), oder ein Gemadlde zu erschaffen, das die Essenz
Rembrandts einfangen soll (vgl. Sovhyra, Yu u. Yusa 2022, S. 156). Durch
Generative Adversarial Networks wurde versucht, Variation in die
Nachahmung bestehender Stile zu bringen (vgl. Sovhyra, Yu u. Yusa 2022, S.
156), doch die Ergebnisse sahen sehr abstrakt aus und erhielten wenig
Aufmerksamkeit.

In den letzten Jahren haben prompt-nutzende KI wie StableDiffusion,
DALL-E oder Midjourney das Thema in das Blickfeld der Offentlichkeit
geriickt. Sie liefern Ergebnisse, die sich von einem durch Menschen
gemachten Foto oder Gemélde kaum unterscheiden lassen, und sind einfach
zu bedienen, da man blof} eine Beschreibung des gewliinschten Bilds
eingeben muss, um dieses produzieren zu lassen. Eine Folge der
Aufmerksamkeit, welche KI-generierte Bilder erhalten, ist die Frage danach,
ob das, was von diesen KI erschaffen wird, Kunst ist. Hierin setzen sich
bestehende Diskurse der Asthetik fort, in denen untersucht wird, wie sich
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Kunst definieren lasst und was die Rolle des Kiinstlers und des Betrachters
von Kunst in dieser Definition sind.

Es hat sich innerhalb der Fortsetzung dieses Diskurses allerdings auch
eine Reihe an Autoren herausgebildet, welche betonen, dass die Frage
danach, ob das Potential der KI, Kunst hervorzubringen, dem eines
menschlichen Kiinstlers gleicht, nicht dem Problem angemessen ist, welches
durch die Existenz solcher KI aufgeworfen wird. So betont Betancourt, dass
die Hinterfragung von Eigenschaften der Kunst durch Al art ebenso wenig
dadurch geldst wird, sie nicht als Kunst anzuerkennen, wie dies bei dem
Aufkommen der Fotografie erfolgreich war (vgl. Betancourt 2022, S. 86 f.).
Mark Coeckelbergh gibt zu bedenken, dass KI iiber eine ganzlich eigene Art
von Kreativitdt und Subjektivitat verfiigen konnte (vgl. Coeckelbergh 2017,
S. 294), welche gleichermafien eine offenbarende Wirkung auf den
Betrachter hat, wie es das Genie des Kiinstlers nach romantischen und
expressiven Kunstauffassungen hat (vgl. Coeckelbergh 2017, S. 300). Die
Stromung der New Aesthetics verlangt, dass KI als Erzeuger von Kunst nicht
determinativ, sondern reflektiv beurteilt werden soll, also nicht als
Reprasentation eines Konzepts von Kunst, sondern in Hinsicht auf ihre
Qualitat als Objekt subjektiver Erfahrung (vgl. Contreras-Koterbay 2019, S.
107).

Ich mdchte mich der in diesen Positionen vorgeschlagenen Methodik
anschliefRen und die Frage stellen, wie die von KI-generierten Bilder auf uns
wirken. Wie sowohl im Sinne der Frage, welche Erfahrungen sie in unserer
subjektiven Weltwahrnehmung erzeugen, aber auch in dem Sinne, welcher
Mittel sie sich dafiir bedienen. Ich mdchte diese Frage damit beantworten,
dass die Kl-generierten Bilder in ihrem Betrachter eine Mischung von
Entfremdung und Faszination auslésen. Die Frage nach der Autorenschaft
des Bildes ist dabei nicht nur Begleitwerk dieser Wirkung, sondern ihr Mittel.
Deshalb ist sie gerade bei den KI prasent, die den Betrachter durch die
Verwendung von prompts in ein engagement einbinden, das beide Seiten in
einen unsicheren ontologischen Status riickt. Wurzeln dieser Asthetik der KI
mochte ich im Surrealismus verorten, der dhnliche Spiele mit der Ontologie
von Subjekt und Objekt, von Gebrauchsgegenstand und Kunstwerk
beinhaltet.

Der Status als Betrachter und als Erschaffer fallt hierbei in der Nutzung
der KI zusammen. Dies ist in dieser zu beschreibenden Wirkung der KI
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begriindet, welche ihren Nutzer in beide Positionen versetzt. Daher wird es
im Folgenden, wenn von Nutzern und Betrachtern die Rede ist,
hauptsachlich um die Perspektive eines solchen Anwenders der KI gehen,
also jemand, der einen prompt zur Erschaffung eines Bildes eingibt. Ich
vermeide, diesen Anwender als Kiinstler zu bezeichnen, da ich die Frage
nach dem Status der Kl-generierten Bilder als Kunstwerk fiir nicht
abschliefiend geklart halte.

2. Technische Hintergriinde

Bevor die asthetischen Aspekte Kl-generierter Bilder ndher erkundet
werden kénnen, soll zunichst ein grundlegender Uberblick iiber die
zugrunde liegenden Mechanismen geliefert werden, welche es der KI
ermoglichen, diese Bilder zu erzeugen. Dies ist erforderlich, um eine
Mystifikation dieser Technologie zu vermeiden, aber auch um eine
Perspektive annehmen zu konnen, welche iliber die des naiven Nutzers
hinausgeht. Im Vordergrund soll dennoch die Nutzerspektive bleiben, nicht
die des Entwicklers, der Umfang dieser Darstellung soll daher an dem
Wissen orientiert sein, liber das ein gut informierter Nutzer potentiell
verfiigen wiirde. Mir geht es hierbei im Speziellen um Bilder erzeugende
generative KI, die sich diffusion models und eines text-to-image-Zugangs
bedient.

Diese Art von KI ist aus mehreren Griinden fiir mich von einem
besonderen Interesse: Erstens handelt es sich um eine non-deterministische
KI, das heif3t, sie ist dazu in der Lage, bei einer wiederholten Verwendung
desselben Inputs unterschiedliche Outputs zu generieren (vgl. Musiol 2024,
S. 49). Dies hat den praktischen Nutzen, dass es eine grofiere Variation an
verwendbaren Outputs gibt, es erweckt aber auch in dem Nutzer in einem
starkeren Ausmaf den Eindruck einer Autonomie der KI, da das Ergebnis
weniger vorhersagbar ist. Zweitens ermoglicht der text-to-image-Zugang zu
generativer KI eine sehr intuitive Nutzung durch die Verwendung von
prompts, also stark variierbaren Beschreibungen, welche der Nutzer eingibt,
um die KI in die Richtung eines gewiinschten - wenn auch nicht klar
voraussagbaren - Ergebnisses zu lenken (vgl. Musiol 2024, S. 56). Zusammen
mit dem dritten Punkt, der h6heren Qualitit von diffusion models gegeniiber
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dlteren Modellen wie GANs (vgl. Dhariwal u. Nichol 2021, S. 2), hat dies
mafdgeblich zu der starker werdenden Beliebtheit generativer KI und zu der
kommerziellen Nutzung iiber die experimentelle Verwendung hinaus
beigetragen. Im Spezifischen werde ich die generative KI DALL-E 2
darstellen, da bei dieser der Zusammenhang von Text und Bild im Training
sowie beim Output gut nachvollziehbar ist.

Andere Arten von Outputs werde ich in dieser Untersuchung
vernachladssigen: Bildgenerierende KI wird von dem gewdhnlichen Nutzer
priasenter als musik- oder videogenerierende KI empfunden.
Textgenerierende KI wiederum ist weit verbreitet und beriihrt ebenfalls
Aspekte der wahrgenommenen Autonomie oder Subjektivitat, aber das
asthetische Wirken ist bei dieser von einer geringeren Bedeutung, wahrend
andere Problematiken stirker hervortreten, sodass sie eine eigene
Untersuchung erfordert und hier nur am Rande vorkommen wird.

Unterschiedliche Arten von Algorithmen und kiinstlicher Intelligenz
zeichnen sich vor allem durch verschiedene Arten des Lernens aus.
Allgemein betrachtet bedient sich KI des machine learnings. Das bedeutet,
dass sie Voraussagen trifft und diese mit einem Datensatz vergleicht, um
dann ihre Parameter fiir ein akkurateres Resultat anzupassen (vgl. Musiol
2024, S. 4). Generative KI verwendet dabei vor allem unsupervised learning,
ihre Trainingsdaten sind also noch nicht vorsortiert, sondern sie erkennt
selbst Muster in diesen (vgl. Musiol 2024, S. 5).

Diffusion models funktionieren, indem sie schrittweise ein Bild aus
Rauschen generieren. Sie lernen dies zu tun, indem versucht wird, den
Prozess der mehrmaligen Uberlagerung eines Bildes aus einer vorgegebenen
Datenbank mit Rauschen umzukehren. Die KI versucht mittels einer
Funktion, eine Voraussage dartiber zu treffen, wie viel Rauschen in einem
einzelnen Schritt dem Bild hinzugefiigt wurde. Dies wird dann mit dem
tatsachlich hinzugefligten Rauschen verglichen, um in einer Anpassung der
Parameter dieser Voraussage eine geringere Differenz zwischen Voraussage
und tatsdchlich hinzugefiigtem Rauschen zu erreichen. Die KI fiihrt damit
eine Wahrscheinlichkeitsanndherung durch. Sie lernt, wie ein Bild aussehen
konnte, wenn man diesem Rauschen hinzufiigt. In dem Generieren eines
Bildes wird dieser Prozess umgekehrt. Es wird versucht, in zufilligem
Rauschen ein Bild zu erkennen und das Rauschen zu reduzieren (vgl. Abbeel,
Ho u. Jain 2020, S. 2).
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Ein Bild mit der Beschreibung Hund zu generieren, bedeutet also, von
Rauschen ausgehend eine Voraussage dariiber zu treffen, wie am
wahrscheinlichsten ein Bild eines Hundes aussehen wiirde, welches man so
mit Rauschen iiberlagert hat, dass nur noch ein Bild von Rauschen iibrig ist.
Schwer voraussagbar ist das konkrete Ergebnis dieser Umkehrung fiir den
Nutzer unter der Voraussetzung, dass die KI mit einer diversen Datenbank
trainiert wurde und sein prompt nicht einfach blof? ein sehr spezifisches Bild
aus dieser Datenbank beschreibt (vgl. Musiol 2024, S. 58). Wiirde die KI mit
hunderten fast identisch aussehenden Bildern eines Soft Coated Wheaten
Terriers trainiert werden, die auch ein entsprechendes Label erhalten haben,
und der Nutzer durch einen prompt ein Bild mit dem Label Soft Coated
Wheaten Terrier fordern, dann wiirde er ein Ergebnis erhalten, welches den
urspriinglichen Bildern dieses Hundes sehr dhnelt.

Insbesondere fiir text-to-image-basierte generative KI ist nun die Frage
interessant, wie die KI iiberhaupt dazu kommt, ein Bild mit einem
bestimmten prompt zu verbinden. Denn der Konflikt zwischen der
Autonomie des Nutzers und jener der KI findet vor allem im prompt-
engineering statt, in dem versucht wird, durch die Anpassung der
Beschreibung des geforderten Bildes ein bestimmtes Ergebnis zu erreichen,
welches in Abhangigkeit von dem Training der Kl aber fiir den Nutzer schwer
vorhersagbar sein kann (vgl. Musiol 2024, S. 86).

Grofie Fortschritte gab es in dieser Verkniipfung von Text und Bild im
Bereich der generativen KI vor allem durch die KI DALL-E 2, welche vor dem
diffusion model das CLIP-Modell schaltet (vgl. Musiol 2024, S. 54). Durch
contrastive pretraining lernt dieses, zwischen dhnlichen und verschiedenen
Paaren von Text und Bild zu unterscheiden. Dies bedeutet, dass CLIP eine
gemeinsame Reprasentation - ein embedding - von Text und Bildern erstellt,
welche iiber die Ahnlichkeit der Vektoren, als welche Text und Bilder
reprasentiert werden, eine Aussagekraft dariiber beinhaltet, inwieweit diese
zusammengehorig sind. Im Trainingsprozess wird diese Reprasentation mit
einer Datenbank an mit Text versehenen Bildern verglichen. Die Parameter
des Modells werden dabei so angepasst, dass zusammengehorige Bilder und
Texte mit einer stirkeren Ahnlichkeit als nicht zusammengehérige
reprasentiert werden (vgl. Radford et al. 2021, S. 2).

In DALL-E 2 wird nun das diffusion model anhand der Reprasentationen
aus dem CLIP-Modell trainiert (vgl. Ramesh et al. 2022, S. 1). Dies bedeutet,
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dass - wenn ein prompt eingegebenen und als Reprasentation eines Texts
codiert wird - die KI dazu in der Lage ist, mit dem diffusion model ein Bild zu
erzeugen, welches in der Reprasentation jener des Textes dhnelt und damit
aufgrund des Trainings von CLIP iiber eine Zugehorigkeit zu diesem Text
verfiigt. Das durch den prompt Hund erschaffene Bild dhnelt somit jenen
Bildern aus der Trainingsdatenbank von CLIP, die mit der Beschreibung
Hund versehen sind. Neuartige Kombinationen von Text kénnen somit auch
neuartige Bilder erschaffen. Diese Fahigkeit der KI, Aufgaben durchzufiihren,
auf welche sie nicht im Spezifischen trainiert wurde oder zu denen in ihrer
Trainingsdatenbank keine spezifischen Beispiele vorhanden waren, wird als
ihre zero-shot performance bezeichnet (vgl. Musiol 2024, S. 61).

Zur Codierung des Textes bedient sich CLIP dabei eines transformers mit
einem attention mechanism (vgl. Radford et al. 2021, S. 5). Attention ist die
Fahigkeit eines generativen Modells, unterschiedliche Teile einer
Textsequenz in ihrer Bedeutung zu gewichten. Dabei leistet attention vor
allem, dass die KI dazu in der Lage ist, Teile eines Textes in Relation
zueinander zu setzen, die sich nicht in einer unmittelbaren Nihe zueinander
befinden (vgl. Vasvani et al. 2017, S. 2). Attention basierte Modelle wurden
urspriinglich zum Training von KI zur Ubersetzung von Texten
vorgeschlagen, wobei diese Modelle, wenn sie eine Ubersetzung erstellen,
danach suchen, an welchen Positionen in dem Ursprungssatz die relevanten
Informationen konzentriert sind (vgl. Bahdanau, Cho u. Bengio 2016, S. 1).
Dementsprechend kann DALL-E seine Aufmerksamkeit auf die relevanten
Teile eines prompts richten, also in dem prompt Ein Hund, der einen Ball fingt
die Worte Hund, Ball und féngt, statt sich an Bildern zu orientieren, die durch
ein, der oder einen beschrieben werden.

3. Die Subjektivitat der KI

Welche Aussagen lassen sich nun aufgrund dieser Darstellung generativer KI
dartber treffen, inwieweit die Zuordnung bestimmter Eigenschaften an die
KI durch ihre Funktionsweise begriindbar ist? Zunichst einmal ist
festzuhalten, dass das, was die KI kreiert, eine
Wahrscheinlichkeitsanndherung auf Grundlage der Trainingsdaten und des
prompts mit einem Zufallselement ist. Eine Zuschreibung desselben
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Ausmafies an Freiheit oder Unfreiheit zwischen moglichen Handlungen in
dem Schaffungsprozess abzuwagen, wie bei einem menschlichen Kiinstler,
ist voraussetzungsreich und wiirde beispielsweise eine deterministische
Perspektive auf menschliche Handlungstrager erfordern. Dennoch lasst sich
ein Argument dafiir aufbauen, dass sie in einem grofieren Ausmafi autonom
ist als einfach nur ein Prozess, der sich unseres Zugriffs oder Verstandnisses
entzieht, und in einem stirkeren Sinne Kunst erschafft als ein natiirliches
Phianomen, das fiir einen Betrachter dsthetisch erscheint.

Der naheliegendste Weg, solche Eigenschaften bei KI zu begriinden,
wadre, Uber die Emergenz von Qualititen zu argumentieren. Fiir einfache
Konzepte wie die Fahigkeit von Sprachmodellen, arithmetische
Berechnungen durchzufithren (vgl. Musiol 2024, S. 108), oder von
bildgenerierender KI, das Zusammenspiel von Licht und Oberflichen zu
verstehen (vgl. Du et al. 2023, S. 3), stehen hierbei durchaus Methoden zur
Verfiigung. Fiir abstraktere Konzepte wie Kreativitit erfordert dies
allerdings einen ausfiihrlichen Begriffsdiskurs und ist weitaus spekulativer.
Ich mochte an dieser Stelle stattdessen einen Ausblick darauf geben, iiber
das den neuronalen Netzen zugrunde liegende Paradigma zu argumentieren,
wobei aber festzuhalten ist, dass auch dieser Diskurs durchaus tiber das
hinausgeht, was hier angedeutet wird.

Auf Grundlage ihrer Funktionsweise lasst sich ndmlich ein Argument
dafiir aufbauen, dass generative Kl {iber eine einfache Form von Subjektivitat
verfligt, also ein Eingebundensein in die durch das Subjekt interpretierte
Welt. Hierfiir werde ich die KI-Kritik von Hubert Dreyfus aufgreifen. Dieser
mochte ich mich nur begrenzt anschliefden, da sie durchaus umstritten ist,
aber sie ist fiir diesen Diskurs fruchtbar, da sich aus ihr Bedingungen fiir eine
Subjektivitdt der KI ableiten lassen, auch ohne seine Argumente gegen die
KI-Forschung in ihrer Vollstandigkeit zu tibernehmen. Ich lege mich hierfiir
auf den Begriff der Subjektivitat fest, es bleibt aber zu erwahnen, dass dieses
Phdnomen in eigentlich sehr nahen beieinander liegenden Diskursen mit
unterschiedlichen Begriffen wie beispielsweise coping (vgl. Dreyfus 2014, S.
81) oder Intentionalitat (vgl. Negru 2013, S. 30) behandelt wird.

In Mind over Machine kritisiert Dreyfus an der KI-Forschung des 20.
Jahrhunderts, dass diese der KI Qualititen zuschreibt, iiber welche sie
eigentlich nicht verfiigt (vgl. Dreyfus u. Dreyfus 1998). Es geht ihm vor allem
um die Reprédsentation von Wissen und Fertigkeiten, allerdings spielt
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Subjektivitét hierfiir eine wesentliche Rolle. Dreyfus kritisiert, dass KI blof3
einfache Formen menschlicher Expertise abbilden kann, die auf
kontextfreien Regeln (vgl. Dreyfus u. Dreyfus 1988, S. 21) und
vorinterpretierten Listen von Eigenschaften (vgl. Dreyfus u. Dreyfus 1988, S.
53) beruhen. Fortgeschrittenere Expertise erfordert aber Intuition, also das
miithelose, nicht auf Regeln reduzierbare Erkennen von Trennungen
aufgrund vergangener Erfahrungen, welches aus einem Involviertsein in der
Welt - das, was ich hier als Subjektivitit bezeichne - und der Zuschreibung
von unterschiedlichen Graden an Bedeutung an diese Welt resultiert (vgl.
Dreyfus u. Dreyfus 1988, S. 28 f.).

Hierbei untersucht Dreyfus auch - zu dem Zeitpunkt des Verfassens
seines Buchs - neuere Entwicklungen in der KI-Forschung, darunter
Versuche, KI mit einem derartigen Involviertsein auszustatten. Ein Beispiel
hierfiir ist die KI SHRDLU. Diese hat Zugriff auf eine Reprasentation
dreidimensionaler Blocke und kann in prompt-basierten Interaktionen
Aussagen iiber das Verhalten dieser Blocke zueinander treffen (vgl. Dreyfus
u. Dreyfus 1988, S. 74). Dreyfus kritisiert an derartigen Versuchen vor allem,
dass diese Art von KI nur iiber eine Mikro-Welt verfiigt: Ein Set an
miteinander verbundenen Beschreibungen oder Fakten, das aber nicht auf
eine ihr zugrunde liegende Welt verweist und somit nicht den Status einer
Subwelt erreichen kann (vgl. Dreyfus u. Dreyfus 1988, S. 76), also das, was
Dreyfus als ,local elaborations of the one commonsense world we all share*
(Dreyfus u. Dreyfus 1988, S. 76) versteht.

Eine Mdglichkeit, die Schwiachen der KI-Forschung zu tiberwinden, sieht
Dreyfus in den neuronalen Netzen, da diese zwar Beschreibungen
verwenden, aber diese nicht auf Listen oder vordefinierte Regeln reduzieren
(vgl. Dreyfus u. Dreyfus 1988, S. 92). Mit generativer KI scheint sich diese
Hoffnung durchaus zu erfiillen, da ihr Lernprozess dem auf Erfahrung
basierten Lernen eines menschlichen Experten dhnelt und das Generieren
neuer Daten auf die Ergebnisse dieses Lernens zuriickgreift, nicht aber auf
eine Auflistung der Beschreibung aller einzelnen Trainingsdaten. Indem sie
nicht mit vorsortierten Trainingsdaten arbeitet, sondern in diesen
tiberhaupt erst Muster erkennt, wird auch Dreyfus' Kritik der Notwendigkeit
einer Normalisierung der Daten begegnet (vgl. Dreyfus u. Dreyfus 1988, S.
93) und mit dem Aufmerksamkeitsmechanismus wird diesen Daten eine
Bedeutung beigemessen, ohne dass sie eine Vorinterpretation benétigen.
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Dieses Potential neuronaler Netze ist durchaus paradigmatisch
begriindet. Die KI-Forschung, welche neuronalen Netzen zugrunde liegt, fufdt
auf Erwagungen der Subjektivitit, insbesondere iiber das damit verkniipfte
Konzept der Korperlichkeit (vgl. Negru 2013, S. 23). So basiert der
Perceptron (vgl. McCorduck 2004, S. 104), welcher eine der Grundlagen
generativer KI darstellt (vgl. Musiol 2024, S. 31), auf I[deen McCullochs, dass
epistemologische Probleme sich nur in Abhéingigkeit der Physiologie des
Nervensystems begreifen lassen und dementsprechend KI sich an der
Anatomie menschlicher Kognition orientieren muss (vgl. McCorduck 2004,
S. 92). Und Daniel Crevier kniipft an seiner Kritik, dass Dreyfus in seinen
Frithwerken einer Erklarung menschlicher Kognition mit dem Verweis auf
die phidnomenologische Methode ausweicht, die Feststellung an, dass
Dreyfus sich in seinen spateren Schriften in eine Tradition mit dem
Konnektionismus stellt (vgl. Crevier 1993, S. 132), aus dem auch die Ideen
McCulloughs und der Perceptron entstanden sind.

Dennoch bleiben Kritikpunkte Dreyfus' bestehen. Er sieht als
grundlegende Eigenschaft der Praxis menschlicher Expertise die Kontinuitat
der Erfahrung: Jede Situation wird auf Grundlage der vorangehenden
Situation beurteilt, der menschliche Experte bewegt sich von Situation zu
Situation (vgl. Dreyfus u. Dreyfus 1988, S. 88). Die meisten Formen
generativer KI dagegen bewerten Situationen - also die einzelnen prompts,
mit denen sie konfrontiert wird - auf Grundlage ihres abgeschlossenen
Trainings, nicht aber aufgrund unmittelbar vorangehender Situationen. Bei
einer KI wie DALL-E hat ein prompt keinen Einfluss darauf, wie der
darauffolgende prompt verarbeitet wird. Anders sieht dies bei
textgenerierender KI wie ChatGPT aus, aber auch hier wird ein prompt im
Kontext eines einzelnen Gesprdchs bewertet, ohne Einfluss auf ein anderes
Gesprdch zu haben. Und anders als ein menschlicher Kiinstler hat die
bildgenerierende KI keine Moglichkeit, ihre Erfahrungen anhand von
Emotionen zu bewerten, sondern misst ihnen Bedeutung nur anhand der
Aufgabe der Wahrscheinlichkeitsannaherung bei (vgl. Dreyfus u. Dreyfus
1988, S. 94). Wenn hier von Subjektivitit die Rede ist, dann also nur in dem
Sinne, dass KI mit einer bedeutungsvollen, nicht vorinterpretierten Welt
interagiert, nicht aber in dem Ausmafi, wie ein menschliches Subjekt mit
seiner Welt interagiert.
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Nichtsdestotrotz hat dies Auswirkungen auf die Zuschreibung von
Autonomie und Kreativitat. Man kénnte diese Eigenschaften auf kiinstliche
Intelligenz ausweiten, indem man den Aspekt der Freiheit, wie sie ein
menschliches Subjekt hitte, aus ihnen streicht. Damit geht man die Gefahr
ein, diese Begriffe derartig auszuweiten, dass sie auf eine Vielzahl an
Artefakten, Lebewesen und natiirlichen Prozessen zutreffen. Subjektivitat
als Voraussetzung dieser Qualitidten zu setzen, konnte aber dienlich sein, um
von ihnen im Kontext generativer KI zu reden, ohne eine zu starke
Ausweitung dieser Begrifflichkeiten durchzufiihren. Ob diese Idee sich
gegeniiber Kritik bewahren kann, ist jedoch in einem fortfiihrenden Diskurs
zu klaren. An dieser Stelle soll hiermit blofd eine klare Grenze gezogen
werden, um KI nicht zu mystifizieren und ohne Vorbedingungen in den
Bereich menschlicher Freiheit zu setzen, aber zugleich klarzumachen, dass
der Diskurs iliber andere, sonst eher als rein dem Menschen zugehorig
verstandene Qualitdt nicht damit abgeschlossen ist, auf die Abwesenheit
einer solchen Freiheit zu verweisen. Im Folgenden mdchte ich nun aber zu
meinem eigentlichen Vorhaben zurtickkehren, zu untersuchen, welche
Wirkung die durch diese Kl-generierten Bilder auf den sie betrachtenden
Nutzer haben.

4. Digitale Tagtraume

Untersucht man die Wirkung solcher Bilder auf ihren Betrachter, so sind vor
allem jene interessant, bei denen der Unterschied zu einem Foto oder einem
von Menschen erschaffenem Kunstwerk klar ersichtlich ist. Dies sind Bilder,
die darin versagen, etwas aus der wirklichen Welt darzustellen. Sie zeigen
Gesichter, die keinem Menschen dhneln, Hiande, die weit mehr als fiinf Finger
haben, und Koérper, die mit Objekten in ihrer Umgebung verschmelzen.
Andere zeigen Objekte, die in der Realitét so nicht existieren oder existieren
konnen. Und wieder andere zeigen zwar reale Objekte, setzen diese aber in
eine fremde Umgebung, als waren sie dort wie Pflanzen gewuchert und
wiirden natiirlich in diese gehoren. Solche Ergebnisse als ein blofies
Versagen der KI auf dem Weg zu dem gewiinschten Bild zu sehen,
unterschatzt ihre asthetische Wirkung, denn hierin présentiert sich die
Weltwahrnehmung der KI, das, was man als ihre Subjektivitat interpretieren
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konnte. So schreibt Matilde Carrasco Barranco: ,Al-generated ,portraits’
present deformities, strange shapes and blurry contours that are the machine’s
own versions of our living world. Thus, they open a territory to explore
perception“ (Barranco 2022, S. 104). Auch Mazzone und Elgammal heben den
Wert dieser Bilder darin hervor, neuartige visuelle Stimuli zu liefern, welche
ihre Originalitit gerade daraus beziehen, dass sie nicht einer Intention
entspringen (vgl. Elgammal u. Mazzone 2019, S. 2).

Die hierbei prasentierten Objekte dhneln jenen, welche in der Kunst des
Surrealismus dargestellt werden: Lebendiges, das durch dessen Verzerrung
unbelebten Dingen gleicht, und Unbelebtes, das wie Tiere und Pflanzen in
eine Umwelt gesetzt wird. Das Phantastische wird dem Wirklichen
angeglichen, auf eine Ebene mit diesem gestellt (vgl. Anders 2013, S. 332 f.).
So wie nach Giinther Anders' Beschreibung des Surrealismus dieser die
Wirklichkeit im Phantastischen erfasst, in welcher uns durch die Geratewelt
ebenfalls tote Dinge als Lebendiges prasentiert werden, beschreibt auch das
Bilder schaffende Modell seine eigene Realitdt. Rodrigo Hernandez-Ramirez
schreibt, der Computer bevolkere die Welt mit Dingen, die wir vorher als tot
betrachtet haben und die uns nun lebendig erscheinen (vgl. Hernandez-
Ramirez 2015, S. 12).

Neben diesem Spiel mit dem Lebendigen und dem Dinglichen ist auch
die Objektkunst ein wesentlicher Aspekt des Surrealismus, dem das
generative Modell gleicht. Denn das spielerische Verwenden des prompts
nutzenden Modells, in welchem versucht wird, solche surrealen Bilder zu
erzeugen, gleicht Bretons Suche nach dem Traumobjekt. So wie Breton
vorschlagt, nach dem Erwachen das im Traum Gesehene niederzuschreiben
und die Objekte des Traums handwerklich nachzuahmen (vgl. Lehmann
2011, S. 134), liefert der experimentierende Nutzer der KI Beschreibungen,
die einem Tagtraum gleichen, ldsst sie Variationen erstellen und Bilder
hochrechnen, bis ein Produkt entsteht, das seiner Phantasie gleicht. Das, was
dabei entsteht, beinhaltet all jene Prinzipien, die Ingrid Pfeiffer dem
Surrealismus zuordnet: Die Entfremdung, ndmlich die Heraushebung der
dargestellten Dinge aus ihrem Kontext. Die Kombinatorik, also das
Zusammenfiihren verschiedener Welten zum Erschaffen einer Reaktion des
Schocks. Und auch die Metamorphose, die Moglichkeit der Verwandlung in
etwas anderes (vgl. Pfeiffer 2011, S. 15).
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Nun kann man jedoch den KI-generierten Bildern vorwerfen, dass ihnen
die Intention des Surrealismus abhandenkommt, dass sie nicht auf das
Dasein des gewdhnlichen Aussehens der Welt als Betrug verweisen (vgl.
Anders 2013, S. 332 f.), sondern nur einen weiteren Betrug liefern. Denn sie
regen nicht zum Denken an, ihre Mannigfaltigkeit und die einfache, schnelle
Weise ihrer Produktion lassen den Nutzer von einem Bild zum ndchsten
tdnzeln, Beschreibung um Beschreibung eingeben, ohne das Gesehene zu
reflektieren. Bestenfalls finden sie noch Anwendung als Meme, als
Hintergrund in einem Vortrag oder als Begleitbild fiir ein tabletop RPG. Sie
werden zu einem Wegwurfprodukt. So schlagen auch Mazzone und
Elgammal vor, das KI-generierte Bild kdnnte massenproduzierte dekorative
Kunst ersetzen, in der die Wiederholung weniger, angenehmer
Charakteristika wiinschenswert ist (vgl. Elgammal u. Mazzone 2019, S. 6). Es
spiegelt sich hierin Anders' Vorwurf am neuen Surrealismus wider, dass
dieser einem die lebenden Apparate und das verdinglichte Leben als
Genussobjekte prasentiere (vgl. Anders 2013, S. 331), so wie auch die
Objektkunst des Surrealismus dem Vorwurf begegnete, dass sie durch den
Verkauf von Kunstwerken als Designgegenstinde wie das Mae West-
Lippensofa die Kunst kommerzialisiere (vgl. Pfeiffer 2011, S. 22). Das
Bestreben des Surrealismus, vom Markt der schonen Kiinste wegzukommen
und sich den alltdglichen Konsumprodukten als Kunstwerke zuzuwenden
(vgl. Lehmann 2011, S. 129), schliefst hierin einen Kreis. Eine solche
Einschatzung in Bezug auf Kl lasst sich auch in Untersuchungen der Fahigkeit
der KI, Kunst zu generieren, finden.

So vergleicht Dorothea Winter die Kl-generierten Bilder mit Kants
Kategorien von Kunst und stellt dabei fest, dass diese zwar nicht iiber das
Genie verfiigt, welches fiir die schone Kunst noétig sei, aber die KI - wenn man
ihr praktische Freiheit zusprache - das Potential zur angenehmen Kunst
hatte, also jene, welche den reinen Genuss (vgl. Winter 2022, S. 24) als einen
mit klarer Absicht gesetzten (vgl. Winter 2022, S. 26 f.) Zweck hat und bei
der das Angenehme sich im Kunstobjekt aus der Wahrnehmung ergibt, also
im Objekt liegt, und nicht wie die Schonheit im schopferischen Genie (vgl.
Winter 2022, S. 59). Dass sich eine solche praktische Freiheit der Kl {iber ein
blofies als frei Wirken hinaus tatsachlich gerechtfertigt zuschreiben lasst, ist
angesichts der zuvor dargestellten Funktionsweise der KI zweifelhaft.
Aufgrund der Subjektivitdt der KI, ihrer Fahigkeit zur Interpretation ihrer
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Subwelt, ist dieses als frei Wirken aber iiberhaupt erst moéglich. Sie ist
hierdurch mehr als nur ein Werkzeug, mit dem ein Kiinstler ein Gemaélde
erschafft, oder ein natiirlicher Prozess, der eine angenehm auf die Sinne
wirkende Landschaft hervorbringt, da bei diesen die Interpretationsleistung
blof3 bei dem menschlichen Kiinstler oder Betrachter liegt. Und es ist
durchaus plausibel, dass sich auch ein liber Expertise verfiigender Nutzer
dieses als frei Wirkens nicht ganzlich entziehen kann. So kam es selbst bei
einfacheren KI wie dem Chatbot ELIZA vor, dass auch Experten diesen
anthropomorphisierten und mit diesem interagiert haben, als wére er ein
menschlicher Gesprachspartner (vgl. McCorduck 2004, S. 295).

Um das Potential der KI, dsthetisch und nicht nur angenehm zu wirken,
zu erkunden, muss man jedoch iiber die blofden Bilder und deren Inhalt und
Zweckhaftigkeit hinaussehen. Es sind die Existenz des Kunstwerks selbst
und dessen Entstehungsprozess und ontologischer Status, wodurch die
Botschaft des Surrealismus wieder in die KI hineingebracht wird. Das
Verhiltnis von Betrachter beziehungsweise Nutzer und Kunstwerk zeichnet
sich dabei durch drei miteinander verflochtene Aspekte aus, welche ich im
Folgenden erkunden mochte: Erstens, der unsichere Status des Kiinstlers
infolge der Wahl als kiinstlerischer Akt. Zweitens, die Virtualitat als
Abstraktion der Welt und Betrug. Und drittens, die Erfahrung von
Entfremdung und Faszination

5. Der Status des Nutzers als Urheber des Bildes

Ein noch nicht genanntes Merkmal der surrealistischen Kunst ist das Spiel
mit dem Status des Kunstwerks. Die Methode der Selektion alltdglicher
Gegenstidnde als Kunstwerk dient nicht nur der Entfremdung dieser
Gegenstiande und der Suche nach der Asthetik in noch nicht von der Kunst
erkundeten Orten, sie ruft auch in dem Betrachter dieser Kunstwerke eine
Art von Entfremdung hervor, da fiir diesen der Status des Dings als
Kunstwerk oder als Anwendungsobjekt unklar ist (vgl. Pfeiffer 2011, S.15f.).
In den extremsten Fillen wie Duchamps Fountain, welches einfach nur ein
unterschriebenes Urinal ist, liegt der einzige Unterschied in der
Intentionalitdt des Kiinstlers, welche durch die Ausstellung in einem
offentlichen Raum der Asthetik impliziert ist. Wahrend der Status des
Objekts unklar ist, sind diese Intentionalitit und die damit verbundene
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Subjektivitdt jedoch umso klarer. Prozesse der Kunstfindung wie die Dalis
werden beschrieben als ein Riickzug in die subjektive Wahrnehmung,
getrieben von den materiellen Objekten (vgl. Lehmann 2011, S. 131). Ein
irrationaler Subjektivismus manifestiere sich dabei im Objekt (vgl. Lehmann
2011, S.133).

Ahnliches erfihrt der Nutzer in der Suche nach den prompts, er ist
getrieben davon, eine Kette von Worten zu finden, die in den Handen der KI
ein Produkt erzeugt, das seine eigene Subjektivitat widerspiegelt. Zugleich
wird er jedoch auf Seiten der KI mit etwas konfrontiert, was ihm als deren
Subjektivitit oder gar Willkiir erscheint. Je nach Trainingsdaten der KI
konnen deren Ergebnisse sich stark unterscheiden. Oftmals miissen mehrere
Variationen eines prompts erstellt werden, um zu einem zufriedenstellenden
Produkt zu gelangen. Viel wichtiger ist allerdings, dass sich die Sprache der
KI, ihr Verstandnis der prompts, weitestgehend mit unserem deckt und doch
in kleinen Punkten immer wieder von diesem abweicht, den Nutzer
missversteht. So konnten beispielsweise in fritheren Modellen
verschiedenste Variationen der Beschreibung eines Zentauren mit der KI
Midjourney in einigen Versionen dieser kein Bild eines solchen liefern. In
dem Versuch, einen prompt zu finden, der dies vermag, dhnelt man selbst
immer mehr Anders' Beschreibung des romantischen Malers Bocklin, den er
mit den neuen Surrealisten vergleicht. Dieser hiatte namlich eine additive
Phantasie, seine Gemalde von Zentauren wiirden nur einfallslos Mensch und
Pferd zusammensetzen, aber anders als die antiken Griechen wiirde er nicht
wirklich an diese Zusammensetzung als eine Einheit glauben (vgl. Anders
2013,S.319f).

Einschatzungen wie die Airellis, der Algorithmus iiberlasse unseren
Geschmack weniger dem Zufall (vgl. Arielli 2018, S. 91), oder Winters, die KI
konne keine Regeln der Erschaffung von Kunst brechen (vgl. Winter 2022, S.
61), erfassen somit nicht komplett, welche Wirkung die Kl-generierten
Bilder auf den Nutzer haben. Treffender sind Analysen wie die Betancourts,
dass Kunst und Kultur zu einer performativen Aktivitdt werden: Der Wert
des Kunstwerks kommt hierbei aus der Wahl von Seiten des Nutzers
beziehungsweise des Publikums als Ausdruck von dessen Identitit. Dieser
trifft eine Wahl innerhalb der Freiheit des Systems, welche wiederum durch
jene bestimmt wird, welche entscheiden, mit welchen Bildern das Modell
trainiert wird. Wahl wird damit zum einzigen Kriterium fiir dsthetische
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Wichtigkeit (vgl. Betancourt 2022, S. 81). Hiermit wird allerdings der Status
des Autors unklar. Liegt die Autorenschaft bei dem wahlenden Nutzer, der
subjektiv wirkenden KI oder dem Entscheider iiber die Trainingsdatenbank,
welcher iiberhaupt erst den Rahmen dieser Subjektivitat festlegt?

Aus diesen Griinden schreiben Suryna und Serrano, dass die Spezifizitat
der KI als Medium darin liege, dass durch sie die Identitiat des Autoren neu
gedacht werden muss. Der Kiinstler schafft keine Artefakte mehr, sondern
die Bedingungen, welche die Maschine erfiillen muss, um bestimmte
Ergebnisse zu liefern. Die Handlungsfiahigkeit des Systems wird damit zum
kiinstlerischen Wert, die Zuschreibung dieser Handlungsfihigkeit zur
kiinstlerischen Geste (vgl. Serrano u. Suryna 2019, S. 207 f.). Der Nutzer und
Betrachter wird davon in den Bann gezogen, dass die Subjektivitit im
Kunstwerk iiber mehrere Elemente eines engagements verteilt erscheint,
dass er auf ein Anderes trifft. Nicht ohne Bedeutung ist hierbei aber auch die
kulturelle Identitit des Nutzers. So schreibt Betancourt, dass solche
Kunstwerke das Annehmen von Uberzeugungen aus der Asthetik der
Moderne iiber die Identitit des Kiinstlers (vgl. Betancourt 2022, S. 74) und
das Kunstwerk als Darstellung der Essenz eines Dings (vgl. Betancourt 2022,
S. 83) voraussetzen. Ich denke, dass dieser Punkt nicht zu vernachlassigen
ist, da sich ndmlich in der Erkundung KI-generierter Bilder kulturelle
Narrative der Virtualitit wiederfinden lassen.

6. Welt und Virtualitat

So schreiben Musih und Fisher, dass hinter der Verwendung von
Empfehlungsalgorithmen - also solche, die einem beispielsweise auf
Streaming-Services Medien vorschlagen - die Annahme steht, dass deren
Daten die Realitdt reprasentieren, also dass sie ein akkurates adsthetisches
Urteil tber ihre Bezugspunkte fillen. Es werden damit durch den
Algorithmus Daten zentral fiir das kulturelle Feld (vgl. Fisher u. Musih 2022,
S. 69). Dies ist ein grundlegender Unterschied zwischen
computergenerierten Bildern und der Fotografie, da letzteres den Anspruch
hat, eine unmittelbare Reprasentation der natiirlichen Welt zu sein -
allerdings auch durch die technischen Eigenschaften der Kamera vermittelt
sowie durch die vom Fotografen gewahlte Perspektive -, wahrend erstere
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blofd die Daten ihrer Trainingsdatenbank referenzieren (vgl. Elgammal u.
Mazzone 2019, S. 7). Teil dieser Parallelwelt der Virtualitét sind dabei nicht
nur die bewerteten Medien und reprasentierten Objekte, sondern auch die
Nutzer selbst, da insbesondere bei Empfehlungsalgorithmen deren
Verhalten auf einer nicht-individuellen, Objekt-orientierten Ebene mittels
Big Data abstrahiert wird (vgl. Arielli u. Manovich 2021, S. 20). Auf Seiten der
Nutzer setzt dies Annahmen sowohl iiber die Akkuratheit der Daten selbst
als auch ihrer Kategorien voraus (vgl. Arielli 2018, S. 86), wenn
beispielsweise angenommen werden muss, dass Sternebewertungen eine
giiltige Evaluation des kulturellen Mediums sind. Die Aussagen tber
Empfehlungsalgorithmen treffen dabei insofern auch auf bildgenerierende
KI zu, dass bei einigen dieser die Qualitit ihrer Ergebnisse - also wie
angemessen sie den Inhalt ihrer prompts reprdsentieren - durch
Nutzerbewertungen gemessen wird und ihr lernendes Verhalten beeinflusst
wird. Hieraus ergeben sich Aussagen wie die von Contreras-Koterbay, dass
die Sprache, mit der KI asthetische Erfahrungen beschreibt, eine Reflexion
unserer eigenen sprachlichen Projektionen tiber die Welt sei (vgl. Contreras-
Koterbay 2019, S. 111).

In diesen Grundannahmen zeigen sich kulturelle Uberzeugungen iiber
die Welt, die in anderen Mensch-Technik-Interaktionen auch vom kritischen
Posthumanismus beobachtet wurden. Relevant ist hier vor allem Katherine
Hayles' Analyse, dass es in diesen Interaktionen eine Identitit des
Postmenschen gebe, welche Uberzeugungen des Idealismus wieder in die
Moderne bringt, indem angenommen wird, dass es eine Trennung von
materieller und virtueller Welt gebe (vgl. Hayles 1999, S. 19 f). Diese
Perspektive des Postmenschen erinnert an Giinther Anders' Feststellung, die
Moderne erfordere die Phantasie - hier eine Phantasie der Virtualitat, der
Erfassbarkeit der Welt in Daten - nicht mehr, um die Wirklichkeit zu
libertreffen, sondern um sie zu beschreiben (vgl. Anders 2013, S. 325). Selbst
wenn man die KI nicht als kunstschaffenden Agenten und blof3 als Mittel
betrachtet, so gleicht diese dem phantastischen Wirken des Sinnlichen im
von Anders beschriebenen Mikroskop. So schreibt dieser: ,Das Instrument,
das wir zwischen Welt und Auge einschalten, macht das Bild des Wirklichen
phantastisch, andere Instrumente machen das Wirkliche selbst
unwahrscheinlich; so phantastisch und unwahrscheinlich, daf} eigens
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Phantasiewesen zu erfinden, wie es etwa Bocklin getan hatte, vollig
tiberfliissig wird“ (Anders 2013, S. 332).

Vielleicht liegt schon hierin etwas Befremdliches in der KI: Denn das,
was fiir uns kulturelle Uberzeugung ist, ist fiir sie Teil ihrer Subjektivitit. Sie
kann die Welt nur in Daten wahrnehmen. Es offenbart sich hierin dhnlich wie
im surrealistischen Gemilde die Kiinstlichkeit unserer modernen
Lebenswelt, aber auch das Erfordernis des Phantastischen zur
Weltdarstellung. Denn schon bei den frithen bildgenerierenden KI war
ersichtlich, dass diese eine Perspektive auf Kunst und Asthetik haben, dass
sie Stil vom Inhalt eines Bildes trennen - so wie der Postmensch Form und
Inhalt, Virtualitat und Materialitdt auftrennt - und sie individuell zu neuen
bedeutungsvollen Bildern kombinieren (vgl. Israfilzade u. Pileliene 2019, S.
2). Das ist auch in den Narrativen liber diese KI ersichtlich, so schreiben
Suryna und Serrano, dass ihr eine eigene Art von Kreativitiat zukommt, eine
computational creativity, welche in dieser Kombinatorik liege (vgl. Serrano
u. Suryna 2019, S. 201).

7. Entfremdung

Das hierin implizierte Verstindnis der Welt dhnelt insbesondere unter
Anbetracht des Potentials zur asthetischen Offenbarung in dem KI-
generierten Bild dem Materialitatsverstandnis, das Ulrich Lehmann dem
Surrealismus zuschreibt, ndmlich ein ,Wandel von einem empirischen,
mechanistischen Verstindnis der Welt zu einer Offenbarung der
vergegenstiandlichten, entfremdenden Strukturen in ihr“ (Lehmann 2011, S.
135). Hierbei entblofften sich unterbewusste Prozesse in ihrer
Verkorperung im Objekt, das Subjekt wiirde in das Objekt hineinbewegt und
durch die Klassifikation des Objekts wird wiederum die Objektivierung des
menschlichen Subjekts in der modernen Welt aufgezeigt (vgl. Lehmann
2011, S. 135). Uber die KI schreibt Matilde Carrasco Barranco in ihrer
Exegese Barales, sie haben eine andere Art von Subjektivitit, welcher wir
Aufmerksamkeit schenken sollten (vgl. Barranco 2022, S. 97); eine
abweichende Erfahrung der Welt, die aber nicht so anders ist, dass sie fiir
uns bedeutungslos ist. Dadurch offenbart sich die KI-Kunst als Interaktion
von zwei Subjektivitdten (vgl. Barranco 2022, S. 101). Dieses engagement
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dhnelt damit leicht dem von Lehmann beschriebenen, weicht aber in einigen
Punkten ab. Denn es sind zwei Arten von Subjektivitit, welche in das
kiinstlerische Objekt gelegt werden, die sinnliche des Nutzers und die
datenbezogene der KI. Die Riickobjektivierung durch Klassifikation kénnte
man wohl darin sehen, dass die Subjektivitat des Nutzers durch den prompt
in Datenpunkten objektiviert wird. Eine Objektivierung, die als gemeinsame
Sprache erforderlich ist, durch die Begegnung mit einem subjektiven
Anderen, welches mit uns einen geteilten Anspruch auf Autorenschaft hat.
Genau in dieser Begegnung liegt das Wechselspiel von Entfremdung und
Faszination. Das Besondere hieran ist, dass die Entfremdung zum
Konsumgut wird.

Eine dhnliche Beobachtung hat Hayles' bereits in ihrer Analyse des
Postmenschen gemacht. Sie untersucht hierin den Ansatz William
Burroughs', sich von dem Parasiten der Sprache zu entfremden, indem die
eigene Stimme auf einem tape recorder aufgenommen, zerstiickelt und neu
zusammengemischt wird (vgl. Hayles 1999, S. 212 f). Eine solche
Entfremdungstechnik wird auch von Roy Walker in Love, Chess and Death
beschrieben, welcher vorschligt, man koénne die Audioaufnahmen im
Theater nutzen, um Monologe dialogisch darzustellen (vgl. Walker 1958, S.
534). Der tape recorder verleihe einem das Gefiihl, ,that if you went quickly
out of the studio you might catch yourself coming in“ (Walker 1958, S. 534).
Auch Anders sieht in seiner in der Pathologie der Freiheit formulierten
Anthropologie das Potential fiir eine gewollte Entfremdung, nicht um eines
asthetischen Wertes willen, sondern als Reaktion auf die Scham, die man
durch die Kontingenz mit dem eigenen Selbst empfinde, also dem Zwang, in
einem spezifischen Moment identisch mit sich selbst zu sein (vgl. Anders
2018, S. 49 f£.). Der Versuch einer solchen Entfremdung vom eigenen Selbst
in dem, was er als den Archetypen des Nihilisten beschreibt, erfolgt in
verschiedenen Versuchen, mit der Welt identisch zu werden, indem man ihre
Dinge besitzt (vgl. Anders 2018, S. 64), sie in Raum und Zeit erobert (vgl.
Anders 2018, S. 61) oder auch, wie in der Antiquierheit des Menschen
beschrieben, im human engineering versucht, den eigenen Kdrper in Daten
zu erfassen und damit der Maschine anzugleichen (vgl. Anders 2010, S. 41).

Insofern konnte man wohl auch die Erfassung der eigenen Phantasie in
prompts als eine Objektivierung dieser sehen und als eine Entfremdung von
ihr, eine genusshafte Auslagerung in die Welt der Maschine. Noch
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ersichtlicher als in der bildgenerierenden KI ist dies sogar in
textgenerierenden. Bevor diese in ChatGPT eine eher praktische
Funktionalitidt erhalten haben, wurden GPT-2 Modelle in Applikationen
genutzt, die fast rein auf einen Unterhaltungswert ausgelegt sind, dabei aber
auch dieses Element der Entfremdung zur Schau stellen. So ahmt
beispielsweise Al Dungeon frithe Videospiele aus dem Bereich der
textbasierenden Adventures nach, blof3 dass hier das Narrativ nicht von
einem Programmierer oder Entwickler vorgegeben ist, sondern dynamisch
im engagement von Nutzer und KI entsteht. Der Nutzer gibt eine Handlung
ein, welche von Charakteren des Spiels ausgefiihrt wird, und die KI versucht,
diese Handlung und ihre Auswirkungen auf das Narrativ des Spiels zu
beschreiben. Auch hier findet ein Prozess der geteilten Subjektivitat statt.
Das Narrativ wird von Nutzer und KI gemeinsam konstruiert. Eine
Entfremdung findet darin statt, dass dieses Narrativ nicht eindeutig dem
Nutzer zugehorig ist, weil es sich seiner Intentionen entziehen kann: Ebenso
oft, wie die KI sich sinnhaft und vorhersagbar verhilt, zerfallen diese
Narrative in Unerwartetes oder gar in eine dadaistisch anmutende
Sinnlosigkeit, die bekannten Erzahlstilen und Plotelementen widerspricht.
Wie die Stimme in Burroughs' tape recorder werden die kulturellen
Erwartungen an das Narrativ aufgenommen, zerstiickelt und in etwas
Fremdes neu zusammengesetzt. Genau hierin liegt aber der
Unterhaltungswert der KI, die Entfremdung als Konsumgut, als angenehme
Kunst.

Folgt man der Kulturphilosophie Don Ihdes, so ist dies nur eine starkere
Auspragung einer Phase, welche alle technologischen Erfindungen
durchlaufen. Ihde identifiziert im Film ein Wechselspiel von Faszination und
Alteritdt, welches Technologien zukommt, wahrend sie eine Phase der
Neuartigkeit durchlaufen. So sind die ersten Ooffentlich aufgefiihrten
filmischen Darstellungen narrativlos, sie zeigen blof3 einfache Szenen wie
Arbeiter, die eine Fabrik verlassen, oder das Eintreffen eines Zugs (vgl. Ihde
1990, S. 104 £.). Quelle der Faszination ist dabei wie bei der KI nicht der Inhalt
des Mediums, sondern dessen Existenz: Das Erleben von etwas Vertrautem
in einem Medium, das anders als die uns bekannten hermeneutischen Mittel
der Weltdarstellung ist. Etwas, was sich damit auch von unserer
Subjektivitdt unterscheidet, welche die bekannten Mittel bereits in sich
integriert hat, und fiir welches der Film zu diesem Zeitpunkt noch ein
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Anderes ist, wahrend er inzwischen fiir uns einfach nur zu einem weiteren
hermeneutischen Mittel geworden ist. Die Tatsache des Films ist fiir den
frihen Filmschauer so wie die KI genuin surreal. Auch die Erfassung der Welt
in Daten spielt hierbei eine Rolle, da diese auch bei anderen
hermeneutischen Mitteln wie die Uhr (vgl. Thde 1990, S. 59) oder die
Kartographie (vgl. Ihde 1990, S. 67) vorkommt. Noch besitzt die KI diese
Neuartigkeit, das Wechselspiel von Faszination und Entfremdung, noch
macht sie genau diese neuartige Erfahrung zum Konsumgut. Aber vielleicht
wartet auch sie blofd darauf, zum etablierten hermeneutischen Mittel zu
werden. Die datengeleitete, KI-gestiitzte Kreativitit konnte dann zu einer
kiinstlerischen Kreativitat unter anderen werden, so wie auch die Fotografie
ihren Einzug in die Welt der Kunst erhalten hat.

8. Konklusion

Zusammengefasst sind insbesondere die prompt-geleiteten KI-generierten
Bilder mehr als eine blofie Imitation von Kunst. Sie bringen eine eigene
asthetische Erfahrung mit sich, welche in vielen Punkten der des
Surrealismus dhnelt, aber durch den unsicheren Status des Kiinstlers und die
Verwandlung dieser Erfahrung in eine Genusserfahrung abweicht. Erkundet
wurden solche engagements schon in fritheren technikgeleiteten
asthetischen Mensch-Technik-Interaktionen wie die Kunstinstallation
Border Turner, bei der drei Scheinwerfer an der US-amerikanisch-
mexikanischen Grenze durch das Publikum kontrolliert werden (vgl.
Sovhyra, Yu u. Yusa 2022, S. 159). Mit Bildern generierenden KI werden
solche engagements individualisiert, ihr Potential zum Ubergang in eine
allgemeine kulturelle Subjektivitat beschleunigt. Blickt man auf den Wandel
des Films als ein Objekt der Entfremdung und Faszination zu einem
alltaglichen Trager unserer kulturellen Narrative, so bleibt die Frage, was
nach diesem Ubergang kommt. Bald kdénnte sie den Aspekt der Faszination
verlieren und blof3es Mittel der Erzeugung von Plakaten, Werbung, Filmen,
Kunstwerken und Ahnlichem werden.
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