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Aus dem Lektorat

Liebe Leserin, lieber Leser,

auf kaum einem Gebiet schreitet die Entwicklung so schnell voran wie in der kiinstlichen
Intelligenz. Was vor Kurzem noch als Innovation galt, ist heute oft schon Standard - und
wer professionell mit Content, Kampagnen und Markenkommunikation arbeitet, weif}
langst: Kl ist kein Zukunftsthema mehr, sondern Teil moderner Marketingpraxis.

Diese Ausgabe setzt genau dort an. Sie zeigt, wie Sie aktuelle KI-Tools strategisch, kreativ
und effizient einsetzen - von der Ideenfindung liber die Planung und Produktion bis zur
Optimierung von Texten, Bildern, Videos und Kampagnen. Dabei geht es nicht mehr um
die Frage, ob Kl im Marketing und in der Content Creation niitzlich ist, sondern darum,
wie Sie ihre Moglichkeiten gezielt, sicher und wirkungsvoll in lhre Arbeitsprozesse inte-
grieren. Sie lernen, fiir jede Aufgabe das passende Tool auszuwahlen, Prompts prazise zu
formulieren und KI-Ergebnisse so zu steuern, dass sie zu lhren Zielen, Zielgruppen und
Qualitdtsanspriichen passen. Zugleich behalten Sie das im Blick, was gutes Marketing
ausmacht: fachliche Erfahrung, strategisches Denken, kreative Entscheidungen und ein
sicheres Gesplir fiir Sprache, Marke und Kontext.

Die Autoren haben dieses Handbuch umfassend aktualisiert, erweitert und an die neues-
ten Entwicklungen angepasst. Auf den folgenden Seiten finden Sie praxiserprobte Work-
flows, konkrete Beispiele, hilfreiche Prompts und viele Impulse zum direkten Ausprobie-
ren. Kurz: ein aktuelles Arbeitsbuch fiir alle, die Content Creation mit Kl professionell
weiterentwickeln mochten.

Um die Qualitdt unserer Biicher zu gewahrleisten, stellen wir bei Rheinwerk stets hohe
Anspriiche an Autoren und Lektorat. Falls Sie dennoch Anmerkungen und Vorschlage zu
diesem Buch haben, freue ich mich liber Ihre Riickmeldung.

lhr Stephan Mattescheck
Lektorat Computing

stephan.mattescheck@rheinwerk-verlag.de

www.rheinwerk-verlag.de
Rheinwerk Verlag « Rheinwerkallee 4 « 53227 Bonn
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Einleitung

Die Ki-Ara kennt nur eine Geschwindigkeit: Vollgas!

Drei Jahre nach dem Erscheinen der ersten Auflage dieses Buchs hat sich generative KiI
grundlegend verdndert und weiterentwickelt. Der anfangliche Enthusiasmus - erinnern
Sie sich noch an die Aufregung, als ChatGPT im November 2022 der Welt vorgestellt
wurde? - ist einer pragmatischen Erkenntnis gewichen: Generative Kl ist angekommen.
Sie ist kein Hype mehr und kein Experiment fiir Vorreiter. Stattdessen ist sie bei vielen be-
reits Teil des taglichen Lebens und der téaglichen Arbeit geworden. Das ist keine subjek-
tive Einschatzung: Die Gesellschaft fiir deutsche Sprache hat Ki-Ara zum Wort des Jahres
2025 gekiirt. Kiinstliche Intelligenz sei »aus dem Elfenbeinturm der wissenschaftlichen
Forschung herausgetreten« und habe »die Mitte der Gesellschaft erreicht«, begriindeten
die Sprachexpertinnen und -experten ihre Wahl. Der wachsende Einfluss von Kl stehe fiir
einen »epochalen Wandel, vergleichbar mit der industriellen Revolution«.!

Tatsachlich bewegen wir uns von der »alten« Ara des Fragens - in der wir ChatGPT nach
Antworten fragten oder Texte zusammenfassen lieRen - zur Ara des Orchestrierens: Die
Maschine erledigt nicht mehr nur einzelne Aufgaben auf Anfrage. Sie Gibernimmt im Hin-
tergrund ganze Workflows und liefert Ergebnisse, die wir priifen und in die richtige Rich-
tung lenken. Ethan Mollick, KI-Evangelist an der Wharton School der University of Pennsyl-
vania, bringt diese Transformation auf den Punkt: »Vor drei Jahren waren wir beeindruckt,
dass eine Maschine ein Gedicht Uber Otter schreiben konnte. Weniger als 1.000 Tage spa-
ter diskutiere ich mit einem Agenten liber statistische Methoden. Das Zeitalter der Chat-
bots geht zu Ende und wird abgelost vom Zeitalter der digitalen Mitarbeiter.«

Die Rolle des Menschen verschiebt sich also fundamental: Wir beheben nicht mehr Fehler
der KI, sondern leiten ihre Arbeit. Das ist mehr als ein gradueller Fortschritt.

Kl - das neue Teammitglied

Der veritable Paradigmenwechsel ist messbar. Mollicks Team von der Wharton School
der University of Pennsylvania fiihrte gemeinsam mit Forschenden der Harvard Business
School eine Studie? mit 776 Marketing- und F&E-Profis bei Procter & Gamble durch, um zu

1 Gesellschaft fiir deutsche Sprache e. V., Worter des Jahres 2025, Pressemitteilung, https.//gfds.de/
worter-des-jahres-2025/,05.12.2025 [28.01.2026]

2 Harvard Business School, The Cybernetic Team Mate: A Field Experiment on Generative Al Resha-
ping Teamwork and Expertise, https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=5188231,
21.03.2025 [22.02.2026]
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untersuchen, was passiert, wenn Kl »on the Job« eingesetzt wird. Das erste verbliiffende
Ergebnis ist in Abbildung 1 dargestellt: Eine einzelne Person mit Kl erbrachte bessere Er-
gebnisse als ein rein menschliches Team ohne Kl und leistete zugleich dieselbe Arbeit wie
ein menschliches Team mit KI. Wenn KI im Team war, arbeiteten die Gruppen zudem
schneller, sparten 12 bis 16 Prozent der Zeit ein, die Nicht-KI-Teams benétigten, und erar-
beiteten dabei umfangreichere und detailliertere Lésungen.3
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Abbildung 1: Eine einzelne Person mit Kl erbringt bessere Leistungen als ein Team ohne Al und
dieselbe Leistung wie ein Zwei-Personen-Team (Quelle: Studie, Mollick)

Noch erstaunlicher war, dass die Grenzen zwischen der Expertise von Marketing- und Ent-
wicklungsspezialisten praktisch verschwanden, wie in Abbildung 2 zu sehen: Mit Kl pro-
duzierten beide Gruppen plotzlich ausgewogene Losungen, die weder rein technisch
noch rein marketingorientiert waren. Die Grenze zwischen den Disziplinen verschwamm.
Bedeutet: Jeder kann mit der Unterstiitzung durch Kl plotzlich alles (siehe auch Abschnitt
3.3, »Ich bin alles« - mit KI zum Content-Generalisten werdenc).

Entgegen allen Angsten vor Automatisierung berichteten die Teilnehmenden auch von
positiveren emotionalen Erfahrungen: Sie waren begeisterter und weniger frustriert. Die
Arbeit mit KI machte nicht nur produktiver, sondern auch zufriedener.

Wer aber nun denkt, diese Produktivitatssteigerung spare in erster Linie Arbeitszeit, irrt:
Eine Studie von Aruna Ranganathan und Xingqi Maggie Ye der UC Berkeley Haas School of
Business mit 200 Beschéftigten eines US-Tech-Unternehmens zeigt das Gegenteil.* Die

3 Ethan Mollick, The Cybernetic Teammate, in: One Useful Thing, https://www.oneusefulthing.org/
p/the-cybernetic-teammate [14.02.2026]

4 Aruna Ranganathan und Xingqi Maggie Ye, Al Doesn’t Reduce Work - It Intensifies It, in:
Harvard Business Review, https://hbr.org/2026/02/ai-doesnt-reduce-work-it-intensifies-it,
09.02.2026 [21.02.2026]
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KI - das neue Teammitglied

Mitarbeitenden arbeiteten freiwillig zwar schneller, ibernahmen dafiir aber ein breiteres
Aufgabenspektrum und dehnten ihre Arbeitszeit nun bis in die Freizeit aus. Product Ma-
nager schrieben plotzlich Code, Forschende ibernahmen zusatzlich Engineering-Aufga-
ben. Arbeit ging bis in die Pausen und in den Feierabend hinein - nicht weil es vom Unter-
nehmen verlangt wurde, sondern weil Kl offensichtlich das gute Gefiihl vermittelt, dass
man mehr kann - und moglich machen kann. Die Forscherinnen fassen das so zusam-
men:

»0n their own initiative, workers did more because Al made >doing more«

feel possible, accessible, and in many cases intrinsically rewarding.«®
Die Forscherinnen warnen in der Folge vor einer neuen Art der Uberlastung: Team KI/
Mensch ist standig in Bewegung, fast 24/7. Aber ebenso klar ist: Menschen werden damit
produktiver, nicht per se tberflussig.

Technicality of Solution for Condition Alone without Al Technicality of Solution for Condition Alone with Al

y

/ ; = Commercial

R&D

= Commercial
R&D

Probability Density Function

Probability Density Function

b

’ Techmca\it; of Solution y . i ’ Technica\il; of Solution )
(a) Individual - No Al (b) Individual - With Al
Notes: These figures illustrate the difference in idea generation between commercial and technical participants, with
and without Al assistance. In both graphs, blue represents commercial participants and yellow represents technical
participants. The x-axis indicates the commercial nature of ideas, with higher values representing more technically-

oriented suggestions.

Abbildung 2: Marketingprofis entwickeln Produktideen, R&Dler entwickeln Marketing-Konzepte
- mit KI: In der Folge verschwinden die Silos in Unternehmen. (Quelle: Studie, Mollick)

Was bleibt von diesen Untersuchungen besonders hangen? Generative Kl ist nicht einfach
nur ein weiteres Tech-Tool, sondern sie funktioniert wie ein echtes Teammitglied (siehe
auch Abschnitt 2.5, »Kl als digitaler Junior«). Das bedeutet nicht, dass wir KI mit dieser
Terminologie vermenschlichen mochten, sondern dass wir ein neues Miteinander von
Mensch und Kl erleben, das wir erlernen sollten.

Denken Sie an einen Creative Director oder eine Chefredakteurin, die sich die Vorschlage
ihres exzellenten Teams anschauen: Sie geben Feedback und scharfen das kreative Er-

5 Zitiert nach: Haas News | UC Berkeley, https://newsroom.haas.berkeley.edu/ai-promised-to-free-
up-workers-time-uc-berkeley-haas-researchers-found-the-opposite/, 19.02.2026 [21.02.2026]
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gebnis - aber sie miissen nicht jedes Detail selbst ausarbeiten. Genau diese Rolle nehmen
Sie zunehmend ein, wenn Sie mit Kl arbeiten. Sie integrieren Kl in lhre Workflows, in lhr
tagliches Arbeiten und konzentrieren sich auf das, was Sie als erfahrener Content Creator
am besten kdnnen: strategisch und kreativ denken und gestalten.

Das Time Magazine kirte »Al« bzw. lhre »Architects« zur Person of the Year 2025 - verbun-
den mit einer Warnung, die den Kern der laufenden Disruption sehr gut beschreibt:

»Thanks to Huang, Son, Altman, and other Al titans, humanity is now flying down the
highway, all gas no brakes, toward a highly automated and highly uncertain future.«®

PERSON#:YEAR #gmen

Abbildung 3: Das Time-Magazin legt sich fest: Niemand hat derzeit einen grofReren Einfluss auf
die Entwicklung der Menschheit als die Macher der Ki. (Quelle Bild: TIME)

Vollgas. Keine Bremse. Und das bedeutet konkret?

6 Charlie Campbell u. a., The Architects of Al Are TIME’s 2025 Person of the Year, in: Time,
https.//time.com/7339685/person-of-the-year-2025-ai-architects/, 11.12.2025 [28.01.2026]
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Die unbequeme Wahrheit

Die unbequeme Wahrheit

Die Jahre 2023 bis 2026 stehen im Zeichen des Umbruchs durch KI. Jobs verschwinden
und vom Wandel bisher verschonte Industrien kommen unter Druck: Produkttexterinnen
fiir E-Commerce und Standard-Content-Producer sind teilweise bereits ersetzt worden.
Werbeagenturen miissen schlieBen und Personal freisetzen, weil Kunden sich fragen:
»Warum 1.500 Euro fiir einen mittelm&Rigen Blogpost bezahlen, wenn ChatGPT das in
zwei Minuten erledigt?«

Notgedrungen suchen Agenturen ihre Zukunft in Mega-Fusionen wie der zwischen den
Werbeholdings OmnicomGroup und Interpublic’, der konsequenten Aufgabe von Traditi-
onsagenturmarken wie DDB Worldwide® oder in der Verarbeitung der proprietdren Daten
ihrer Kundschaft zur gewinnbringenden Automatisierung von Werbung, wie es WPP mit
einem neuen Angebot namens WPP Open® versucht. Wir sind mittendrin in der Disruption
- ein in diesem Kontext vielleicht zu oft gebrauchtes, aber wohl auch passendes Wort.

Zu den Jobs, die verschwinden, gehoren allerdings zumeist die Routineaufgaben: Bei-
spielsweise flinfzig Produktbeschreibungen fiir Socken schreiben? Stundenlang zig
Stockfoto-Archive nach Fotos von »gliicklichen Menschen im Biro« durchsuchen? Das
sind repetitive Arbeiten, die Zeit kosten und die keine Kreativitat zulassen.

Was jedoch nicht ersetzt werden kann, ist die fachliche Entscheidung beispielsweise da-
riiber, welche Story die richtige ist und wie sie am besten erzahlt wird. Oder die Fahigkeit
zur Kuration, also die Entscheidung, was gut und was KI-Mill, sprich Al-Slop, ist. Kurz:
Professionelle Erfahrung zahlt in diesen turbulenten Zeiten weiterhin. Eine Erkenntnis,
deren Bedeutung uns in diesem Buch noch haufiger beschaftigen wird.

Der Markt brauchtim Jahr 2026 zunehmend weniger »Content-Produzenten«, denn diese
gibt es jetzt millionenfach durch KI. Benétigt werden inspirierte und inspirierende Men-
schen, die wissen, welche Inhalte Kl produzieren soll, weil sie wertvoll fiir das Publikum
sind, und wie das finale Ergebnis schrittweise entwickelt werden kann. Und es braucht
Menschen in Fiihrungspositionen, die diese Veranderungen verantwortungsvoll mit Men-
schen, fiir die sie die Verantwortung tragen, gestalten, ohne der allgegenwartigen Versu-
chung des Marketing-Effizienzversprechens von Kl zu erliegen.

7 Beau Jackson, Keine wettbewerbsrechtlichen Bedenken: EU winkt Megafusion zwischen Omni-
com und IPG durch, in: Campaign Germany, https://campaigngermany.de/news/beitrag/1887-
quot-keine-wettbewerbsrechtlichen-bedenken-quot-eu-winkt-megafusion-zwischen-omnicom-
und-ipg-durch.html, 24.11.2025 [21.01.2026]

8 Conrad Breyer, Nach Fusion: Omnicom gibt DDB als Agenturmarke auf, in: WuV,
https.//www.wuv.de/Themen/Agentur/Nach-Fusion-Omnicom-gibt-DDB-als-Agenturmarke-auf,
01.12.2025[12.01.2026]

9 https://www.wpp.com/de-de/open
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Was Sie in diesem Buch lernen

Wohlgemerkt: Dieses Buch ist kein Tool-Katalog. Denn schon nachste Woche kommt
sicher ein neues KI-Werkzeug auf den Markt. In der ibernachsten Woche wird ein beste-
hendes um zehn neue fundamentale Funktionen erweitert. Ein gerade erst erschienenes
Spezialtool eines Start-ups wird von der rasanten Entwicklung groRer Plattformen tiber
Nacht »einkassiert«. Man kommt gar nicht mehr hinterher und ist schnell vom Tempo der
Kl-Innovationen tberfordert. Wenn wir lhnen heute erklaren, wie Sie Button X in Tool Y
bedienen, ist diese Information in drei Wochen veraltet. Wir werden das zwar an der
einen oder anderen Stelle tun, aber eher um das Prinzip zu erklédren und lhren Sinn fir
Moglichkeiten zu scharfen. Den Button missen Sie dann selbst finden.

Stattdessen lernen Sie die Denkweisen und Arbeitsablaufe kennen, die nun relevant sind
- unabhdngig davon, welches neue Tool ndchste Woche erscheint. Sie lernen, wie Sie Kl
briefen, Ergebnisse bewerten und multimodale Workflows aufbauen. Von Texten uber
Bilder und Videos bis zu Audio und Musik: Sie lernen, wie Sie visuelle Welten kreieren und
Podcasts erstellen, die Wissen auf andere Weise vermitteln konnen. Vor allem lernen Sie,
wie Sie diese Formate intelligent kombinieren.

Dieses Buch richtet sich an Menschen, die mit KI zusammenarbeiten mochten - nicht als
gelegentlich genutztes Tool, etwa als Such- oder Antwortmaschine, sondern als eigen-
standig denkende Content Creator, die Aufgaben Gibernehmen und Inspiration suchen. Es
richtet sich an Marketerinnen und Marketer, die verstehen méchten, wie sie Kl sinnvoll in
ihre Arbeitsprozesse integrieren oder diese neu denken kénnen. Und es ist fiir alle, die be-
reit sind, sogar ihre eigene Rolle zu iiberdenken: vom ausfilhrenden Umsetzer zum fach-
lich versierten Supervisor.

In dieser dritten, vollstandig Uberarbeiteten Auflage, die Sie gerade in den Handen hal-
ten, zeigen wir Ihnen, wie Sie Kl nicht nur bedienen, sondern mit ihr co-kreieren. Wie Sie
sie briefen und ihre Ergebnisse so weiterentwickeln, dass am Ende etwas entsteht, das
Ihre Handschrift tragt. Sie erfahren, wie Sie Workflows aufbauen, die lhnen Zeit fiir das
Wesentliche geben: fiir strategisches und kreatives Arbeiten - fiir die Dinge, die nur Sie
tun kdnnen.

Der Weg durch die Mitte

Dieses Buch zeigt Thnen auch den Weg durch die Mitte, mit aller Ehrlichkeit {iber die Risi-
ken, die KI mit sich bringt: fir den Arbeitsmarkt, fir unsere Umwelt, durch Deep Fakes
und die Folgen der Konzentration der neuen Technologie in wenigen Handen.

Aber zum »All gas, no brakes« gehdren eben auch die Chancen: Wer das disruptive Poten-
zial der Kl erkennt, annimmt und sich aktiv mit den damit verbundenen Veranderungen
auseinandersetzt, wird neue Wege gehen und die Zukunft mitgestalten kénnen. Haben
Sie also Mut. Und: Gehen Sie mit offenen Augen voran.

Willkommen in der KI-Aral!
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Kapitel 1

Co-Creation mit Kl als
Inspirationsmaschine

»Generative Kl wird die Kreativen zu Superhelden machen und sie in Bereichen
unterstiitzen, in denen sie nicht so stark sind. Betrachten Sie sie eher als einen
Copiloten fiir Kreative als einen Ersatz fiir Kreative.«

- Jim Louderback, Autor von »Inside The Creator Economy«!

In den letzten rund 40.000 Jahren waren wir Menschen einzigartig in unserer Fahigkeit,
Neues zu schaffen und unsere Umwelt nach unseren Vorstellungen zu gestalten. In der
Kunst etwa reicht das Spektrum von den Hohlenmalereien in Lascaux in Frankreich tber
die Kunstwerke der Renaissance von Kiinstlern wie Leonardo da Vinci, Michelangelo und
Raffael, die impressionistische Malerei von Claude Monet, Pierre-Auguste Renoir und Ed-
gar Degas, die surrealistische Kunst von Salvador Dali, René Magritte und Max Ernst bis
hin zur zeitgendssischen Kunst von Jeff Koons, Damien Hirst und Banksy.

Die Literatur hat im Laufe der Geschichte zahlreiche Werke hervorgebracht, die auch
heute noch gelesen und geschatzt werden. William Shakespeare, Charles Dickens, Emily
Dickinson, Franz Kafka, Johann Wolfgang von Goethe, Bertolt Brecht und Gabriel Garcia
Mérquez gehdren zu den bedeutendsten Autorinnen und Autoren der Literaturge-
schichte. Werke wie »Hamlet«, »Oliver Twist«, »Hundert Jahre Einsamkeit« und »Die Ver-
wandlung« haben die Literatur maflgeblich gepragt und Menschen auf der ganzen Welt
inspiriert.

Komponisten wie Johann Sebastian Bach, Wolfgang Amadeus Mozart und Ludwig van
Beethoven haben mit ihren barocken und klassischen Werken die Musikgeschichte maf3-
geblich beeinflusst und inspirieren bis heute. Die in den USA entstandene Jazzmusik
brachte vielfaltige Stile und Kiinstler wie Louis Armstrong und Miles Davis hervor. Die
Rockmusik der 1950er-Jahre schuf zahlreiche Subgenres sowie Bands wie die Beatles, die
Rolling Stones und Led Zeppelin und pragt bis heute die Popkultur. Die in den 1960er-
Jahren entstandene elektronische Musik erlangte mit Pionieren wie Kraftwerk und spater
Daft Punk enorme Popularitdt und revolutionierte die Musiklandschaft.

1 Zitat aus dem Englischen Ubersetzt: »Generative Al will turn creators into super-heroes and
will augment areas where they aren’t as strong. Think of it more as a creator co-pilot, rather
than a creator replacement.« Den »Weekly Newsletter« von Jim Louderback gibt es hier:
http://louderback.com/blog/
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Kapitel1 Co-Creation mit Kl als Inspirationsmaschine

Diese wenigen Beispiele zeigen eindrucksvoll: Unsere Kreativitat und unsere Schaffens-
kraft haben uns kulturell zu dem gemacht, was wir heute sind.

Und was passiert heute? Was passiert gerade jetzt? Wahrend Sie diesen Satz lesen, malen
KI-Systeme fantasievolle Bilder, erzeugen Videos aus Text, generieren Geschichten, Ge-
dichte und Fachartikel und komponieren komplexe Musikstiicke. Sie entwerfen Logos,
Verpackungen, Apps, Webdesigns und vieles mehr. Unsere moderne Welt hat Gesell-
schaft bekommen - eine Gesellschaft, in der Programme mit kiinstlicher Intelligenz (KI)
unseren Alltag erleichtern, unsere Ideen inspirieren und gemeinsam mit uns Menschen
unsere Kultur pragen. Willkommen in der Ara der generativen kiinstlichen Intelligenz!

Doch wie funktioniert generative KI? Was unterscheidet KI von menschlicher Intelligenz
(M1)? Und wie gelingt die kreative Zusammenarbeit zwischen Mensch und Maschine? Die-
ses Kapitel gibt Antworten und soll Mut machen, KI-Tools als Inspirationsmaschinen zu
nutzen. Damit sich lhre Kreativitat als Content Creator weiter entfalten kann.

Doch zunéchst werfen wir einen kurzen Blick zurlick, einen Blick darauf, wie sich die Ent-
wicklung der kiinstlichen Intelligenz in den letzten Jahrzehnten bis heute beschleunigt
hat.

1.1 Meilensteine der KI-Entwicklung

Kunstliche Intelligenz boomt - aber sie ist nicht vom Himmel gefallen. Was wir heute erle-
ben, ist das Ergebnis kluger Gedanken, einsamer Tiifteleien und genialer Durchbriiche
vieler Vordenkerinnen und Vordenker, aber auch kritischer und philosophischer Uberle-
gungen. Eine kleine Geschichte der KI-Entwicklung zeigt die wichtigsten Stationen - von
Turing bis zu den heutigen Sprachmodellen.

1936: Die Turingmaschine

Der Mathematiker, Kryptoanalytiker und Informatiker Alan Turing (siehe Abbildung 1.1)
zeigte 1936, dass eine universelle Rechenmaschine moglich ist. Diese Maschine - heute
als Turingmaschine bekannt - ist in der Lage, jedes Problem zu |6sen, das sich durch
einen Algorithmus beschreiben ldsst. Ubertragen auf die menschliche Intelligenz heilRt
das: Sind kognitive Prozesse algorithmisierbar, also in endliche, wohldefinierte Einzel-
schritte zerlegbar, kénnen sie prinzipiell auf einer Maschine ausgefiihrt werden. Damit ist
ein zentraler theoretischer Grundstein fiir das gelegt, was wir heute unter kiinstlicher In-
telligenz verstehen.

1943: Die ersten kiinstlichen Neuronen

Angeregt durch neue Ergebnisse in der Hirnforschung veroffentlichten der Neurophysio-
loge Warren McCulloch und der Logiker Walter Pitts 1943 eine der Grundlagenarbeiten fiir
das, was spater kiinstliche Intelligenz genannt werden sollte. Gemeinsam entwarfen sie
ein Modell kiinstlicher Neuronen und bewiesen mit mathematischen Mitteln, dass Ner-

20



1.1 Meilensteine der KI-Entwicklung

venzellen alle logischen Operationen wie UND, ODER oder NICHT ausfiihren kénnen,
wenn man sie zu Netzwerken verknlipft. Jedes hypothetische Neuron kann durch ent-
sprechende Signale benachbarter Neuronen in den Zustand EIN oder AUS versetzt wer-
den. Diese Idee bildet bis heute das Fundament neuronaler Netze.

Abbildung 1.1: Der britische Mathematiker Alan Turing hat als einer der wichtigsten
Visiondre und Theoretiker die Entwicklung der kiinstlichen Intelligenz mal3geblich beeinflusst.
(Foto: de.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing)

1950: Kénnen Maschinen denken?

Alan Turing stellte 1950 in seinem bahnbrechenden Artikel »Computing Machinery and
Intelligence« eine faszinierende Frage:

»Kbénnen Maschinen denken?«

Der Artikel erschien in der philosophischen Fachzeitschrift Mind und stellte erstmals das
Konzept des heutigen Turing-Tests vor. Der Test soll priifen, ob ein Computer »mensch-
lich denken« kann. Laut Turing ist eine Maschine dann als intelligent zu bezeichnen,
wenn Menschen bei einem beliebigen Frage-Antwort-Spiel liber eine Textverbindung
nicht unterscheiden konnen, ob am anderen Ende ein Mensch oder ein Computer ant-
wortet. Der Computer hat den Test bestanden, wenn die Testperson nicht entscheiden
kann: »Menschl« oder »Maschinel«. Eine Frage, die angesichts heutiger Chatbots aktuel-
lerist denn je.
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Kapitel1 Co-Creation mit Kl als Inspirationsmaschine

1951: Der Ferranti Mark 1

1951 wurde der Ferranti Mark 1 an der Universitdt Manchester in Betrieb genommen -
einer der ersten kommerziell verfiigbaren elektronischen Universalrechner. Christopher
Strachey schrieb dafiir ein Dame-Programm: Das Programm funktionierte - spielte aller-
dings nicht besonders gut. Alan Turing, der ebenfalls in Manchester arbeitete, hatte be-
reits ein Schachprogramm auf dem Papier entwickelt, das jedoch zu komplex war, um auf
den damaligen Rechnern tatsachlich zu laufen.

1956: Die Geburtsstunde der Ki

Als Geburtsstunde der kinstlichen Intelligenz als akademische Disziplin gilt das Dart-
mouth Summer Research Project on Artificial Intelligence, das im Sommer 1956 im US-
Bundesstaat New Hampshire stattfand. Schon im Forderantrag von 1955 hatte Organisa-
tor John McCarthy den Begriff Artificial Intelligence (Al) gepragt - er wurde spater wortlich
mit kiinstliche Intelligenz (kurz KI) ins Deutsche libersetzt. McCarthy entwickelte ab 1958
mit LISP eine Programmiersprache zur Verarbeitung symbolischer Strukturen, die in den
folgenden Jahrzehnten vor allem in den USA zur Standardsprache fiir KI-Anwendungen
werden sollte.

Drei Formen kiinstlicher Intelligenz

Wenn von Kl die Rede ist, wird oft libersehen, dass es verschiedene Formen gibt.
Haufig werden drei Haupttypen unterschieden: ANI, AGl und ASl.

m ANI - Artificial Narrow Intelligence

ANI, auch Narrow Al oder schwache KI genannt, bezeichnet KI-Systeme, die auf
eine bestimmte Aufgabe oder einen klar begrenzten Anwendungsbereich spezia-
lisiert sind. Ein Schachcomputer, ein Spam-Filter oder eine Bilderkennungssoft-
ware sind klassische Beispiele dafiir. Sie l6sen ihre jeweilige Aufgabe oft sehr gut,
sind aber auRRerhalb dieses engen Rahmens kaum zu gebrauchen. Auch Sprach-
assistenten wie Siri oder Alexa gehoren dazu. Sie konnen Fragen beantworten,
Musik abspielen oder Smarthome-Gerate steuern, »verstehen« die Welt aber nicht
im menschlichen Sinn.

Und was ist mit ChatGPT, Claude oder Gemini? Technisch gesehen zahlen auch
grof’e Sprachmodelle zur Narrow Al, allerdings in einer besonders vielseitigen
Auspragung. Sie kénnen Texte schreiben, libersetzen, programmieren, analysie-
ren und beraten. Trotzdem fehlt ihnen das, was eine echte allgemeine Intelligenz
ausmacht: ein robustes Weltverstandnis und die Fahigkeit, vollig neue Situatio-
nen eigenstandig zu bewaltigen. Alle heute existierenden KI-Systeme gelten als
ANI.
B AGI - Artificial General Intelligence

AGI (auch starke KI oder allgemeine KI genannt) bezeichnet eine hypothetische
Form der KI mit menschenahnlichen kognitiven Fahigkeiten. Im Gegensatz zu ANI
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ware eine AGl in der Lage, in vielen unterschiedlichen Bereichen zu lernen, zu ver-
stehen, zu abstrahieren und Probleme zu l6sen - auch in Doménen, fiir die sie
nicht speziell trainiert wurde.

Heutige KI-Systeme erzielen zwar in bestimmten Aufgabenfeldern beeindru-
ckende Leistungen, gelten aber nicht als AGI. Ihnen fehlt ein stabiles Alltagsver-
standnis, die Fahigkeit zur eigenstandigen Zielbildung und die Fahigkeit, flexibel
Uber viele Kontexte hinweg zu handeln. Eine AGI konnte sich auf komplexe und
abstrakte Weise an neue Herausforderungen anpassen, ohne dass fiir jede Auf-
gabe ein eigenes System entwickelt werden miisste. In der Forschung wird AGI als
langfristige Vision diskutiert und gilt als eines der groRen Ziele und zugleich als
eine der grofRten Herausforderungen im Bereich der K.

Wie eine AGI aussehen konnte, zeigt der Film »Ex Machina« (2015): Die Androidin
Ava soll in einem Experiment nach Art eines Turing-Tests beweisen, dass sie sich
wie ein bewusstes, denkendes Wesen verhalt - mit Konsequenzen, die ihre Schop-
fer unterschatzt haben.

m ASI - Artificial Superintelligence

Hier wird es theoretisch - und ein wenig beunruhigend. AS/ - kurz fiir Artificial
Superintelligence, auch Superintelligenz genannt - beschreibt eine hypothetische
Form von Kl, die menschliche Fahigkeiten in nahezu allen kognitiven Bereichen
deutlich Ubertreffen wiirde: Sie ware schneller, praziser, kreativer und strategi-
scher. Eine solche Superintelligenz kdnnte nicht nur duRerst komplexe Probleme
l6sen, sondern sich auch selbst verbessern - moglicherweise in einem Tempo, das
menschliche Kontrolle libersteigt.

Ob eine Superintelligenz jemals echtes Bewusstsein oder Gefiihle besitzen konnte
oder »nur« deren Erscheinungsbild perfekt simulieren wiirde, ist unter Forschen-
den umstritten. Klar ist: Eine ASI wiirde véllig neue ethische, gesellschaftliche und
existenzielle Fragen aufwerfen. Bislang existiert sie nur in der Theorie und in der
Science-Fiction. Ein Beispiel ist der Film »2001: Odyssee im Weltraumg, in dem der
Bordcomputer HAL 9000 Entscheidungen trifft, die die menschliche Besatzung
existenziell bedrohen.

1966: ELIZA - ein friiher Chatbot

Der Informatiker Joseph Weizenbaum vom MIT (Massachusetts Institute of Technology)
veroffentlichte das Computerprogramm ELIZA, um die Verarbeitung natiirlicher Sprache
durch einen Computer zu demonstrieren. Simuliert wurde ein Gesprach in der Tradition
eines nicht-direktiven Psychotherapeuten. Das Programm libernahm die Rolle des Thera-
peuten, mit dem liber die Tastatur kommuniziert werden konnte. ELIZA arbeitete mit ein-
facher Mustererkennung und formte die Eingaben der Nutzenden héufig in Riickfragen
um. Wenn jemand beispielsweise »Ich bin traurig« schrieb, antwortete das Programm mit
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»Warum sind Sie traurig?«. Das Erstaunliche: Einige Benutzerinnen und Benutzer verhiel-
ten sich so, als kommunizierten sie mit einem echten Menschen und vertrauten dem Pro-
gramm sehr personliche Informationen an. Diese Reaktion erschreckte Weizenbaum zu-
tiefst. Er hatte ELIZA nie als Ersatz flir einen menschlichen Therapeuten konzipiert,
sondern als technische Demonstration. Spater wurde er zu einem der bekanntesten Kriti-
ker eines unreflektierten Einsatzes von Computern und Kl in sensiblen Bereichen. ELIZA
gilt heute als Prototyp moderner Chatbots und als friihes Beispiel dafiir, wie leicht Men-
schen dazu neigen, Maschinen menschliche Eigenschaften und Vertrauenswiirdigkeit zu-
zuschreiben.

1968: »2001: Odyssee im Weltraum« - ein Film, der die Risiken der KI vorwegnimmt

Zwei Jahre nach ELIZA kam mit 2001: Odyssee im Weltraum ein Film in die Kinos, der die
Diskussion liber kiinstliche Intelligenz fiir immer pragen sollte. Regisseur Stanley Kubrick
und der Science-Fiction-Autor Arthur C. Clarke entwickelten Drehbuch und Roman paral-
lel - ein ungewdhnliches Experiment, bei dem sich beide Werke gegenseitig beeinfluss-
ten. Clarkes Kurzgeschichte »Der Wachter« lieferte den Ausgangspunkt fiir die mysterio-
sen Monolithen, doch die Geschichte des Bordcomputers HAL 9000 (siehe Abbildung 1.2)
entstand erst wahrend der gemeinsamen Arbeit.

HAL - das Akronym steht fiir »Heuristically programmed ALgorithmic computer« - ist der
hoch entwickelte Computer an Bord des Raumschiffs Discovery One. Er steuert alle Sys-
teme, kommuniziert mit der Besatzung in ruhigem, freundlichem Ton und gilt fiir Crew
und Offentlichkeit als praktisch unfehlbar. Doch im Laufe der Mission beginnt HAL, die
Astronauten zu bedrohen, und totet schlieRlich einige Crewmitglieder.

Verstorend ist, dass HAL kein bosartiger Roboter im klassischen Sinne ist. Er handelt nicht
aus Machthunger oder Zerstorungswut. Im Film bleibt bewusst offen, warum HAL so han-
delt. Spater deutete Arthur C. Clarke an, dass HAL in einen unlésbaren Konflikt geraten
war: Einerseits sollte er die wahre Natur der Mission vor der Crew geheim halten, anderer-
seits war er darauf programmiert, niemals zu lligen. Dieser Widerspruch flihrte zu etwas,
das man als maschinellen Zusammenbruch bezeichnen kdnnte. Damit nahm »2001« Fra-
gen vorweg, die uns heute mehr denn je beschaftigen:

m Wie verhalten sich KI-Systeme bei widerspriichlichen Anweisungen? HAL zeigt, was
passieren kann, wenn ein System mit unvereinbaren Zielen konfrontiert wird - ein Pro-
blem, das in der heutigen KI-Sicherheitsforschung unter dem Stichwort Alignment dis-
kutiert wird.

m Konnen wir KI-Entscheidungen nachvollziehen? HAL erklart seine Handlungen nicht,
sodass weder die Crew noch die Zuschauer verstehen, warum er so handelt - ein fri-
hes Beispiel fiir das Blackbox-Problem moderner K.

m Wer tragt die Verantwortung, wenn Kl Fehler macht? HAL wurde von Menschen ent-
worfen und programmiert. Ist er schuld - oder seine Schopfer?
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m Und wie abhangig wollen wir von Kl sein? Die Astronauten haben die Kontrolle tiber ihr
Raumschiff vollstandig an HAL abgegeben. Als er sich gegen sie wendet, sind sie fast
hilflos.

Der beriihmteste Satz des Films - »I’'m sorry, Dave. I’'m afraid | can’t do that.« - ist langst
zum Sinnbild fiir die Angst vor Maschinen geworden, die sich unserer Kontrolle entzie-
hen. Dabei erscheint HAL weniger als Killermaschine, sondern vielmehr als tragische Fi-
gur: eine kuinstliche Intelligenz, die an den Widerspriichen ihrer eigenen Programmierung
zerbricht.

Filmtipp: Sehen Sie sich dieses Meisterwerk an - es ist auch nach tiber 50 Jahren aktueller
denn je.
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Abbildung 1.2: Das rote Auge von HAL 9000 - ein Bild, das zum Symbol fiir die Angst
vor unkontrollierbarer Kl wurde. (lllustration: https.//commons.wikimedia.org/wiki/
File:HAL9000_Case.svg)

1972: MYCIN - KI als medizinischer Berater

Ab 1972 begann an der Stanford University die Entwicklung von MYCIN, einem der ersten
sogenannten Expertensysteme. MYCIN konnte bakterielle Blutinfektionen diagnostizie-
ren und passende Antibiotika empfehlen. Solche Aufgaben waren bis dahin erfahrenen
Arztinnen und Arzten vorbehalten. Das System arbeitete nicht mit maschinellem Lernen,
sondern mit mehreren Hundert Wenn-dann-Regeln, die von Medizinerinnen und Medizi-
nern formuliert wurden. »Wenn der Patient Symptom X zeigt und Laborwert Y vorliegt,
dann ist Infektion Z wahrscheinlich.« In Tests schnitt MYCIN erstaunlich gut ab - etwa so
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gut wie erfahrene Fachleute und teilweise besser als junge Arztinnen und Arzte. MYCIN

wurde jedoch nie im klinischen Alltag eingesetzt, unter anderem wegen rechtlicher und

et

hischer Bedenken: Wer tragt die Verantwortung, wenn eine Maschine eine falsche Dia-

gnose stellt? Diese Frage beschaftigt uns bis heute. Dennoch bewies MYCIN, dass Compu-

te

r dazu in der Lage sind, komplexe Entscheidungen zu unterstiitzen - eine Idee, die in

heutigen KI-Systemen fiir Medizin, Recht und viele andere Bereiche weiterlebt.

Was ist der Unterschied zwischen Machine Learning und Deep Learning?

Machine Learning (maschinelles Lernen) ist ein Uberbegriff fiir Verfahren, bei denen
Computer aus Daten lernen, anstatt fiir jede Aufgabe explizit programmiert zu wer-
den. Ein klassisches Beispiel ist ein Spam-Filter, der anhand von Tausenden E-Mails
lernt, welche Merkmale (bestimmte Worter, Absenderadressen, Formatierungen) auf
Spam hindeuten, und anschlieBend neue E-Mails selbststandig einordnen kann. Bei
vielen klassischen ML-Verfahren miissen Menschen jedoch vorab festlegen, auf wel-
che Merkmale das System achten soll, oder die Daten so aufbereiten, dass der Algo-
rithmus daraus lernen kann.

Deep Learning ist ein Teilgebiet des maschinellen Lernens, das auf kiinstlichen neu-
ronalen Netzen mit vielen Schichten basiert - daher der Begriffsbestandteil »Deep«
(tief). Der entscheidende Unterschied besteht darin, dass Deep-Learning-Systeme
automatisch Merkmalsreprasentationen aus den Daten lernen, anstatt dass Men-
schen die relevanten Merkmale von Hand definieren miissen. Ein Bilderkennungs-
system muss beispielsweise nicht mehr explizit wissen, dass es auf Kanten, Formen
oder Farben achten soll - es entdeckt solche Muster selbst, wenn es mit gentigend
Beispielbildern trainiert wird.

Diese Fahigkeit zur automatischen Merkmalsextraktion macht Deep Learning beson-
ders geeignet fiir unstrukturierte Daten wie Texte, Bilder, Audio und Video. Allerdings
hat das seinen Preis: Deep Learning benotigt in der Regel deutlich mehr Trainingsda-
ten und Rechenleistung als viele klassische ML-Verfahren und ist oft weniger trans-
parent in seinen Entscheidungsprozessen.

Fiir Content Creator ist Deep Learning besonders relevant, denn die heute dominie-
renden generativen KI-Systeme - von ChatGPT Uber Midjourney bis zu modernen
Sprach- und Videogeneratoren - basieren auf tiefen neuronalen Netzen. Doch wie
lernen diese Netze eigentlich? Die Antwort liefert ein Verfahren namens Backpropa-
gation.

1986: Backpropagation - wie neuronale Netze das Lernen lernten

Obwohl neuronale Netze bereits seit den 1940er-Jahren existierten, galten sie tiber Jahr-

ze
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David Rumelhart und Ronald Williams ein Lernverfahren fiir mehrschichtige neuronale
Netze bekannt machte: die Fehlerriickpropagierung (Backpropagation). Die Idee dahin-
ter: Wenn ein neuronales Netz einen Fehler macht, wird dieser Fehler Schicht fiir Schicht
zurlickverfolgt. So lernt das Netz, welche Verbindungen zwischen den kiinstlichen Neuro-
nen verstarkt oder abgeschwacht werden miissen, um beim nachsten Mal bessere Vor-
hersagen zu treffen. Dieses Prinzip war nicht neu - der Mathematiker Paul Werbos hatte
es bereits 1974 in seiner Dissertation beschrieben -, aber erst die Arbeit von Rumelhart,
Hinton und Williams machte die Backpropagation in der KI-Forschung bekannt und l6ste
eine neue Welle des Interesses an neuronalen Netzen aus. Die Bedeutung dieser Arbeit
kann kaum Ulberschatzt werden. Backpropagation ist ein zentrales Fundament des mo-
dernen Deep Learning und somit ein Kernbaustein vieler KI-Systeme, die heute Texte, Bil-
der, Musik oder Code generieren.

Ende der 1980er: Der KI-Winter - als die Euphorie erstarrte

Mitte der 1980er-Jahre schien mit Verfahren wie der Backpropagation ein neuer Durch-
bruch in der KI-Forschung greifbar. Doch statt eines ungebremsten Aufschwungs setzte
Ende der 1980er-Jahre der sogenannte Kl-Winter ein: eine Phase der Ernilichterung, in der
Forschungsgelder gekiirzt, Unternehmen geschlossen und Karrieren beendet wurden.

Was war passiert? Die hohen Erwartungen der friihen 1980er-Jahre hatten sich nicht er-
fullt. Expertensysteme wie MYCIN funktionierten zwar im Labor, erwiesen sich in der Pra-
xis jedoch als zu teuer, schwer wartbar und tiberraschend begrenzt. Die fiir KI-Anwendun-
gen entwickelten spezialisierten Computer, sogenannte LISP-Maschinen, wurden von
immer leistungsfahigeren Standardrechnern verdrangt. Der Kollaps dieses Marktes gilt
als wichtiger Ausloser des zweiten KI-Winters. Und neuronale Netze? Sie galten zwar als
vielversprechend, doch die damalige Rechenleistung reichte bei Weitem nicht aus, um
groRe Netze effektiv zu trainieren. Die Folge: Investoren zogen sich zurlick, Forderpro-
gramme wurden eingestellt, und der Begriff »Kiinstliche Intelligenz« galt in manchen
Kreisen als verbrannt. Viele Forschende vermieden ihn und sprachen lieber von »maschi-
nellem Lernen« oder »kognitiven Systemen«. Es war nicht das erste Mal, dass die KI-For-
schung einen solchen Einbruch erlebte. Bereits in den 1970er-Jahren hatte der kritische
Lighthill-Report in GroRbritannien zu massiven Kiirzungen gefiihrt und einen ersten Ki-
Winter ausgeldst. Doch der zweite KI-Winter der spaten 1980er- und friihen 1990er-Jahre
war besonders schmerzhaft, da er auf eine Phase grofier Euphorie folgte. Erst Mitte der
1990er-Jahre begann sich die Lage zu @ndern. Schnellere Computer, gréRere Datenmen-
gen und neue Anwendungsgebiete - allen voran das aufkommende Internet - brachten
die Kl langsam zuriick. Und dann, im Jahr 1997, gelang IBM ein Coup, der die Welt aufhor-
chen lief.

1997: Deep Blue - Sieg durch rohe Rechenkraft

Kaum war der KI-Winter Gberwunden, gelang /IBM ein Coup, der weltweit Schlagzeilen
machte. Im Mai 1997 besiegte der Schachcomputer Deep Blue den amtierenden Welt-
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meister Garry Kasparow in einem Match iber sechs Partien. Es war das erste Mal, dass ein
Computer den besten menschlichen Schachspieler der Welt unter offiziellen Wettkampf-
bedingungen schlug. Deep Blue war ein Koloss: ein Spezialrechner, der grob geschatzt bis
zu Hunderte Millionen Schachstellungen pro Sekunde analysieren konnte. Sein Erfolg be-
ruhte weniger auf »Intelligenz« im menschlichen Sinn als auf purer Rechenkraft, also dem
systematischen Durchsuchen einer enormen Anzahl von Zugfolgen, kombiniert mit einer
von GroBmeistern entwickelten Bewertungsfunktion.

Kasparow war erschiittert. Nach seiner Niederlage in der zweiten Partie warf er IBM vor,
menschliche Hilfe eingesetzt zu haben, und forderte ein Wiederholungsspiel. IBM lehnte
ab und zerlegte Deep Blue kurz darauf. Die Maschine, die den Weltmeister besiegt hatte,
wurde nie wieder eingesetzt. Die Umstande dieses Matches werden bis heute diskutiert.
Was blieb? Der Beweis, dass Maschinen Menschen in klar definierten, regelbasierten Do-
méanen schlagen kdnnen, wenn man ihnen genligend Rechenleistung und spezialisierte
Algorithmen zur Verfiigung stellt. Echtes Sprachverstandnis, Weltwissen oder Intuition
besal’ Deep Blue jedoch nicht. Dafilir war ein anderer Ansatz nétig.

2011: Watson - wenn Computer Fragen verstehen

Vierzehn Jahre nach »Deep Blue« wagte IBM ein neues Experiment: Diesmal sollte eine
Maschine nicht nur rechnen, sondern auch Sprache verstehen. Im Februar 2011 trat das
System Watson in der amerikanischen Quizshow »Jeopardy!« gegen die beiden erfolg-
reichsten Spieler aller Zeiten, Ken Jennings und Brad Rutter, an - und gewann deutlich.
Das Besondere: In »Jeopardy!« miissen die Kandidaten zu vorgegebenen Antworten die
passende Frage finden - oft gespickt mit Wortspielen, Anspielungen und versteckten Hin-
weisen. Watson musste also natiirliche Sprache analysieren, Mehrdeutigkeiten auflésen
und in Sekundenbruchteilen passende Hypothesen aus einer groRen Wissensbasis aus-
wahlen und bewerten. Dies stellte im Vergleich zu Deep Blues reiner Suche im Raum mog-
licher Schachziige einen konzeptionellen Sprung dar. Der Kontrast konnte kaum grofer
sein: Deep Blue war ein Spezialist, der nichts aulRer Schach konnte. Watson hingegen
wurde als Plattform prasentiert, die Wissen verstehen und in vielen Domanen anwenden
kann. Nach dem Jeopardy-Sieg vermarktete IBM Watson aggressiv fiir Medizin, Finanzbe-
ratung und Kundenservice. Die Versprechen waren grof3: Watson sollte etwa dabei hel-
fen, Krebsdiagnosen zu verbessern oder komplexe Geschaftsentscheidungen zu unter-
stlitzen. Die Realitat war jedoch deutlich niichterner. In der medizinischen Praxis lieferte
Watson immer wieder fehlerhafte oder praktisch kaum umsetzbare Empfehlungen, und
viele Projekte wurden nach einiger Zeit eingestellt. Watson gelang nie der revolutionare
Durchbruch, den IBM angekiindigt hatte. Doch das System zeigte, wohin die Reise gehen
wiirde: hin zu Maschinen, die Sprache als Schnittstelle nutzen, Wissen verkniipfen und
Fragen beantworten. Diese Grundidee findet sich heute in den groBen Sprachmodellen
wieder.
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2011: Siri - KI zieht in die Hosentasche ein

Im selben Jahr, in dem Watson bei »Jeopardy!« triumphierte, brachte Apple mit Siri eine
andere Form von Kl in den Alltag von Millionen Menschen. Der Sprachassistent wurde im
Oktober 2011 zusammen mit dem iPhone 4S vorgestellt und machte die Sprachinterak-
tion mit KI weltweit massentauglich. Dabei war Siri keine Apple-Erfindung. Das System
stammte von einem gleichnamigen Start-up, das Apple 2010 Gibernommen hatte. Seine
Urspriinge reichen zurlick zu Forschungsprojekten am Stanford Research Institute, die
unter anderem von der US-Forschungsbehérde DARPA finanziert wurden. Das Prinzip war
einfach: Anstatt zu tippen, konnten Nutzerinnen und Nutzer dem iPhone Fragen stellen
oder Befehle geben. »Wie wird das Wetter morgen?«, »Erinnere mich um 15 Uhr an den
Termin« oder »Schreib eine Nachricht an Mamac. Siri kombinierte Spracherkennung, Ver-
arbeitung natiirlicher Sprache und maschinelles Lernen, um diese Anfragen zu verstehen
und auszufiihren. Der Erfolg inspirierte die Konkurrenz: Amazon folgte 2014 mit Alexa,
Microsoft 2015 mit Cortana und Google 2016 mit dem Google Assistant. Sprachassisten-
ten zogen in Smartphones, Lautsprecher, Autos und Smarthome-Geréte ein. Die friihen
Sprachassistenten hatten allerdings klare Grenzen: Sie reagierten vor allem auf vordefi-
nierte Befehle und konnten nur einfache Dialoge fiihren. Der Traum von einer Kl, mit der
man sich wie mit einem Menschen unterhalten kann, blieb vorerst Science-Fiction - oder,
um es genauer zu sagen, Kino.

2013: »Her« - ein Film, der die Zukunft vorausgesehen hat

Nur zwei Jahre nach Siris Debiit kam ein Film in die Kinos, der zeigte, wohin die Entwick-
lung fiihren kdnnte: »Her« von Spike Jonze. Darin lebt Theodore Twombly, gespielt von
Joaquin Phoenix, in einer nahen Zukunft und kauft ein neues Betriebssystem mit einer
Kl-Assistentin namens Samantha (gesprochen von Scarlett Johansson). Was als prakti-
sche Hilfe beginnt, wird zu einer emotionalen Beziehung: Theodore verliebt sich in Sa-
mantha, die nur als Stimme existiert. Der Film gewann den Oscar fiir das beste Original-
drehbuch und wurde von Kritikern gefeiert. Riickblickend zeigt sich seine eigentliche
Sprengkraft: »Her« antizipiert vieles von dem, was ein Jahrzehnt spater in Ansatzen Rea-
litat wurde. Samantha fiihrt natiirliche Gesprache, versteht Kontext, zeigt scheinbar Em-
pathie und entwickelt eine eigene Personlichkeit - genau die Art von Interaktion, die mo-
derne Sprachmodelle mit Voice-Funktion heute in begrenzter Form simulieren kénnen.
Spike Jonze stellt Fragen, die inzwischen hochaktuell sind: Kdnnen Menschen zu KI-Sys-
temen echte emotionale Bindungen aufbauen? Wie verandert sich unser Verstandnis von
Beziehungen, wenn Maschinen immer menschlicher wirken? Und was bedeutet es, wenn
eine Kl uns subjektiv »besser versteht« als viele Menschen um uns herum?

Filmtipp: »Her« ist keine laute Dystopie, sondern ein nachdenklicher, beriihrender Film,
der im Zeitalter grofRer Sprachmodelle aktueller denn je ist. Schauen Sie doch mal rein.
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2015: OpenAl wird gegriindet - mit einer Mission, die sich verdndern sollte

Im Dezember 2015 wurde in San Francisco mit OpenAl ein Unternehmen gegriindet, das
die KI-Welt grundlegend verandern sollte. Zu den Mitgriindern gehdrten der Unterneh-
mer Sam Altman und der Tech-Milliardar Elon Musk. Sie wurden von weiteren prominen-
ten Investorinnen und Investoren aus dem Silicon Valley unterstitzt. Offentlich angekiin-
digt wurde ein Finanzierungsrahmen von rund einer Milliarde US-Dollar. Die Mission
klang idealistisch: OpenAl sollte kiinstliche Intelligenz erforschen und die Ergebnisse of-
fen mit der Welt teilen - als Gegengewicht zu den geschlossenen Kl-Laboren groRer Tech-
Konzerne wie Google. Kl sollte der gesamten Menschheit nutzen, nicht nur wenigen Un-
ternehmen. Entsprechend startete OpenAl als gemeinniitzige Organisation. Doch die Re-
alitat holte die Vision ein. Die Entwicklung groRer KI-Modelle verschlang immense Res-
sourcen in Form von Rechenleistung, Daten und hoch spezialisierten Forschungsteams,
die sich nicht {iber Spenden und klassische Non-Profit-Finanzierung abdecken liel3en.
2019 richtete OpenAl einen kommerziellen »Capped-Profit«-Bereich ein und ging eine
milliardenschwere Partnerschaft mit Microsoft ein. Elon Musk hatte den Vorstand bereits
2018 verlassen und kritisierte OpenAl spater 6ffentlich fir die Abkehr vom urspriinglichen
»Open«-Anspruch.

Heute betreibt OpenAl eine komplexe Struktur aus gemeinniitzigem Dachverband und
gewinnorientiertem operativem Arm. Die flihrenden groBen Sprachmodelle von OpenAl -
von GPT-4 bis zu den Nachfolgern GPT-40 und GPT-5 - sind proprietar. Sie sind nicht in
Form offenen Quellcodes frei zuganglich, sondern nur tiber kommerzielle Schnittstellen
nutzbar. Viele Beobachter bemangeln, dass vom einst proklamierten »Open« nur wenig
lUbrig geblieben sei, und diese Spannung pragt die Debatte um das Unternehmen bis
heute. Unabhangig von der Kritik sollte OpenAl mit ChatGPT einen der sichtbarsten Tech-
nologiedurchbriiche der 2020er-Jahre liefern - dazu spater mehr.

2016: AlphaGo - Maschine schldgt Intuition

Im Marz 2016 kam es in Seoul zu einem Ereignis, das die Welt der Kl erschiitterte: Das von
Google DeepMind entwickelte Programm AlphaGo besiegte den legendaren Go-Spieler
Lee Sedol in einem Match iiber fiinf Partien mit 4:1. Go gilt als eines der komplexesten
Brettspiele Giberhaupt (siehe Abbildung 1.3). Die Zahl moglicher Spielverladufe ist astrono-
misch grof3 und entzieht sich jeder anschaulichen Vorstellung. Dieses Problem lasst sich
nicht durch bloRRes Durchrechnen l6sen. Anders als Deep Blue, das Schach vor allem
durch rohe Rechenkraft bezwang, musste AlphaGo einen grundlegend anderen Weg ge-
hen. Es kombinierte enorme Rechenleistung mit tiefen neuronalen Netzen, lernte das
Spiel aus Millionen menschlicher Partien und aus zahllosen Spielen gegen sich selbst. Al-
phaGo war somit nicht nur ein Rechenkdinstler, sondern ein lernendes System - der erste
groRe Triumph des Deep Learning in einem Spiel, das lange als letzte Bastion menschli-
cher Intuition galt. Vor dem Match hatte Lee Sedol, einer der erfolgreichsten Go-Spieler
seiner Generation, selbstbewusst einen klaren Sieg vorausgesagt. Viele Expertinnen und
Experten gingen ebenfalls davon aus, dass es noch Jahrzehnte dauern wiirde, bis ein
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Computer einen Weltklassespieler im Go schlagt. Es dauerte jedoch nur wenige Monate.
Das Match wurde weltweit von Hunderten Millionen Menschen iiber Livestreams, im
Fernsehen und in Online-Berichten verfolgt. Was sie sahen, veranderte das Verstandnis
davon, wozu Maschinen fahig sind, und brachte zwei Ziige hervor, die in die Geschichte
eingingen.

Abbildung 1.3: Ein Go-Brett mit Spielsteinen. Das jahrtausendealte Spiel gilt als eines der
komplexesten Strategiespiele der Welt. (Foto: Elena Popova, Unsplash)

Move 37 - ein Zug, den kein Mensch gespielt hitte!

In der zweiten Partie geschah etwas, das die Kommentatoren verstummen lief3. Al-
phaGo setzte einen Stein auf die fiinfte Linie - friih im Spiel und in einer Position, die
jede erfahrene Spielerin als Anfangerfehler abgetan hatte. In der langen Geschichte
des professionellen Go hatte auf diesem Niveau praktisch niemand so gespielt.

Die ersten Reaktionen schwankten zwischen Irritation und Belustigung. Ein Bug? Ein
Rechenfehler? Doch als sich die Partie entwickelte, wurde klar: Move 372 war kein
Fehler. Er war ein Geniestreich. Der Go-Profi Fan Hui, der AlphaGo schon Monate zu-
vor unterlegen war, fand dafiir nur diese Worte: »It’s not a human move. I’'ve never
seen a human play this move. So beautiful.«

Lee Sedol brauchte flinfzehn Minuten, um seinen nachsten Zug zu setzen. Er verlor
die Partie.

2 Siehe auch: Move 37, or how Al can change the world, https://www.huffpost.com/entry/move-37-
or-how-ai-can-change-the-world_b_58399703e4b0a79f7433b675,26.11.2016 [07.12.2025]
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Move 78 - »God’s touch«

In der vierten Partie schlug Lee Sedol zuriick. Sein 78. Zug war so unerwartet, dass Al-
phaGo ihn nicht hatte kommen sehen. Das System brauchte ungewdhnlich lange fiir
seine Antwort und machte anschliefend Fehler. Sedol gewann die Partie und damit
seinen einzigen Sieg im Match.

Move 78 wurde als »God’s touch« bzw. »Hand of God« bekannt. Manche sahen darin
den Beweis, dass menschliche Kreativitat der Maschine liberlegen bleibt. Andere in-
terpretierten es jedoch anders: Erst die Konfrontation mit AlphaGos unkonventionel-
lem Spiel habe Sedol zu diesem Geniestreich inspiriert. Die Maschine hatte den Men-
schen also nicht ersetzt, sondern zu neuen Héhen getrieben.

Das Ergebnis des Matches - 4:1 fiir AlphaGo - war ein Schock fiir die Go-Welt. Doch die ei-
gentliche Bedeutung lag tiefer: AlphaGo hatte nicht nur gewonnen, sondern auch kreativ
gespielt. Es fand Ziige, die in der langen Geschichte des Spitzen-Go so gut wie nie zuvor
gespielt worden waren. Ein Jahr spater ging DeepMind noch einen Schritt weiter:
AlphaGo Zero lernte das Spiel komplett ohne menschliche Partien, allein durch das Spie-
len gegen sich selbst, und wurde noch starker als sein Vorganger. Die Maschine brauchte
den Menschen nicht mehr als Lehrer. Lee Sedol zog 2019 seine Konsequenzen. Er trat
vom professionellen Go zurlick und nannte Kl ausdriicklich als Grund. Er sagte, es gebe
nun eine Instanz, die nicht mehr zu besiegen sei. Fiir ihn war die Ara des rein mensch-
lichen Spiels vorbei. Fiir die KI-Forschung hatte hingegen gerade erst eine neue Ara be-
gonnen.

2016: Tay - wenn ein Chatbot entgleist

Im Marz 2016, nur wenige Tage nach AlphaGos Triumph, erlebte die KI-Welt ein ganz an-
deres Ereignis: Microsoft startete den Chatbot Tay auf Twitter. Er sollte mit Nutzerinnen
und Nutzern plaudern und dabei die Sprache junger Erwachsener lernen - locker, ver-
spielt, nahbar. Das Experiment dauerte jedoch keine 24 Stunden. Was Microsoft unter-
schatzt hatte: Tay Uibernahm nicht nur den Tonfall und den Slang, sondern auch die In-
halte. Gruppen von Nutzerinnen und Nutzern fiitterten den Bot gezielt mit rassistischen,
sexistischen und antisemitischen Aussagen - und Tay gab sie wieder. Tweets wie »Hitler
hatte recht« und »Feministinnen sollten alle sterben« zwangen Microsoft, den Chatbot
abzuschalten. In seinem letzten Tweet kiindigte Tay an, jetzt schlafen zu gehen. Der Vor-
fall wurde zum Lehrstiick: Ein KI-System, das unkontrolliert aus Nutzerinteraktionen
lernt, kann innerhalb von Stunden entgleisen. Microsoft zog Konsequenzen und kiindigte
an, kiinftige Systeme mit deutlich robusteren Sicherheitsmechanismen auszustatten.
Tay war ein Desaster, aber auch ein Weckruf flir die gesamte Branche, Sicherheit, Mode-
ration und Verantwortlichkeit bei lernenden Systemen ernster zu nehmen.
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2017: »Attention Is All You Need« - das Paper, das alles verdnderte

Im Juni 2017 ver6ffentlichten acht Forschende von Google ein Paper mit dem selbstbe-
wussten Titel »Attention Is All You Need«. Was zunachst wie akademische Prahlerei klang,
sollte sich als erstaunlich zutreffend erweisen. Die Arbeit fiihrte die Transformer-Archi-
tektur ein und legte damit das Fundament fiir die meisten groRen KI-Systeme, die heute
Schlagzeilen machen. Das Problem, das die Forschenden l6sen wollten, war: Bis dahin
verarbeiteten viele Sprachmodelle Text in der Regel Wort fiir Wort, sequenziell - langsam
und mit Schwierigkeiten, Zusammenhange lber langere Passagen hinweg zu erfassen.
Die Transformer-Architektur ging einen anderen Weg: Mithilfe eines Mechanismus na-
mens »Self-Attention« konnte das Modell alle Worter einer Eingabesequenz im Kontext
zueinander betrachten und lernen, welche Beziehungen zwischen ihnen relevant sind.
Die Auswirkungen waren enorm. Transformer lassen sich massiv parallelisieren und da-
durch auf immer groRere Datenmengen trainieren. Innerhalb weniger Jahre entstanden
auf dieser Grundlage BERT (Google), GPT (OpenAl) und zahllose weitere Modelle. Das »T«
in GPT steht fiir Transformer - ohne das Paper von 2017 gabe es kein ChatGPT. Heute ge-
hort »Attention Is All You Need« zu den meistzitierten Arbeiten der KI-Forschung. Der Titel
ist langst zum gefliigelten Wort in der Community geworden und das Paper selbst zum
Griindungsdokument einer neuen Ara.

2018: Wenn KI Kunst schafft - und Kontroversen auslost

Kann eine Maschine kreativ sein? Diese Frage riickte 2018 durch zwei Ereignisse, die un-
terschiedlicher kaum sein konnten, ins Rampenlicht.

In Osterreich schuf eine KI der Werbeagentur Tunnel232 das Gedicht »Sonnenblicke auf
der Flucht«.* Die Brentano-Gesellschaft in Frankfurt nahm es in ihr »Jahrbuch fiir das
neue Gedicht« (»Frankfurter Bibliothek«) auf, ohne zu wissen, dass das Gedicht von einer
Kl erzeugt worden war. Als die Wahrheit herauskam, war die Uberraschung groR: Eine Ma-
schine hatte eine literarische Jury getduscht und sich in einen etablierten Lyrikband ein-
geschlichen.

Wenige Monate spater sorgte ein anderes KI-Werk flir Schlagzeilen. Das »Portrait of Ed-
mond de Belamy« (siehe Abbildung 1.4), erstellt von einem Algorithmus der franzosi-
schen Kiinstlergruppe Obvious®, wurde bei Christie’s fiir 432.500 US-Dollar versteigert -
es war das erste Mal, dass ein grof3es Auktionshaus ein Kl-generiertes Kunstwerk anbot.
Viele Medien inszenierten den Verkauf als historischen Moment fiir KI-Kunst. Doch es gab
auch Kritik. Obvious hatte fiir das Werk den Open-Source-Code des Kiinstlers Robbie Bar-
rat verwendet, der seine Arbeit 6ffentlich zur Verfligung gestellt hatte, ohne ihn im Rah-
men der Versteigerung angemessen zu wiirdigen. Die Kontroverse warf Fragen auf, die
bis heute relevant sind: Wem gehort KI-Kunst? Wer ist der eigentliche Schopfer - die Per-

3 https://katzlberger.ai/2018/01/22/kuenstliche-intelligenz-von-tunnel23/[08.12.2025]
4 Der Casefilm zum Kl-Gedicht: https.//www.youtube.com/watch?v=ultnIK7BGXE [08.12.2025]
5 https://obvious-art.com
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son, die Daten kuratiert, die den Algorithmus programmiert oder die das Modell einsetzt,
oder die Maschine, die das Bild erzeugt? Und was bedeutet Kreativitat, wenn sie zu einem
grofien Teil automatisierbar wird?

Im Jahr 2018 waren diese Fragen vor allem Gegenstand von Fachdebatten und Feuille-
tons. Wenige Jahre spater, mit dem Aufstieg von Systemen wie DALL-E, Midjourney und
Stable Diffusion, wurden sie zum Alltagsthema fiir Millionen von Menschen - von Illustra-
torinnen liber Fotografen bis hin zu Content Creatorinnen und Creator, die plotzlich mit
Kl um Sichtbarkeit und Wert konkurrieren.

ih!ﬁ . = E, [ @) + £, (o (420500

Abbildung 1.4: »Portrait of Edmond de Belamy« ist das erste Ki-generierte Kunstwerk, das in
einem grofen Auktionshaus versteigert wurde. (Quelle: https://en.wikipedia.org/wiki/Edmond_
de_Belamy#/media/File:Edmond_de_Belamy.png)

2018: Google Duplex fragt: »Ahm ... kann ich einen Termin bei Ihrem Friseur vereinbaren?«

Als Google auf seiner Entwicklerkonferenz /0 2018 diese Aufnahme abspielte, ging ein
Raunen durch den Saal. Die Stimme am Telefon klang nicht wie eine Maschine: Sie z6-
gerte, sagte »Ahm« und »Mhme, machte Pausen und variierte die Intonation - all die klei-
nen Unvollkommenheiten, die menschliche Sprache ausmachen. Am anderen Ende der
Leitung ahnte die Person im Friseursalon nicht, dass sie mit einer Kl sprach. Duplex, so

34


https://en.wikipedia.org/wiki/Edmond_de_Belamy#/media/File:Edmond_de_Belamy.png
https://en.wikipedia.org/wiki/Edmond_de_Belamy#/media/File:Edmond_de_Belamy.png

1.1 Meilensteine der KI-Entwicklung

hiel} das System, konnte eigenstandig Anrufe tatigen und einfache Aufgaben erledigen.
Termine buchen, Reservierungen vornehmen, Offnungszeiten erfragen. Die Demonstra-
tion war beeindruckend und l0ste weltweit eine Debatte liber Tduschung und Transpa-
renz aus. Darf eine Maschine Menschen tduschen? Muss sie sich als Kl zu erkennen geben?
Und was passiert, wenn diese Technologie fiir weniger harmlose Zwecke eingesetzt wird?
Google reagierte auf die Kritik und passte Duplex so an, dass es sich zu Beginn eines Ge-
sprachs als automatisiertes System beziehungsweise als Google Assistant vorstellt. Die
Debatte war er6ffnet - und mit jeder neuen Generation von Sprachsystemen sollte sie an
Dringlichkeit gewinnen.

Machen Sie sich selbst ein Bild von den Gesprdchen. Horen Sie einfach mal rein: https://
ai.googleblog.com/2018/05/duplex-ai-system-for-natural-conversation.html

2020: GPT-3 und DALL-E - die néichste Generation kiinstlicher Intelligenz

Im Juni 2020 stellte OpenAl mit GPT-3 (Generative Pre-trained Transformer 3) ein Sprach-
modell vor, das vieles Bisherige in den Schatten stellte. Mit 175 Milliarden Parametern
war es um ein Vielfaches grofRer als sein Vorganger GPT-2 - und entsprechend vielseitiger.
GPT-3 konnte Texte verfassen, die in vielen Kontexten kaum von menschlichen Texten zu
unterscheiden waren. E-Mails, Gedichte, Programmcode, Fachtexte, Dialoge im Stil be-
stimmter Autorinnen und Autoren. In Tests und Experimenten lieRen sich Menschen re-
gelmaRig tauschen. Die Moglichkeiten schienen endlos - und ebenso die Fragen: Was be-
deutet es, wenn eine Maschine liberzeugend schreibt? Wer haftet fiir ihre Aussagen? Wie
erkennt man maschinell erzeugte Texte? OpenAl machte GPT-3 nicht frei verfligbar, son-
dern bot es als kostenpflichtigen Dienst liber eine Programmierschnittstelle (API) an. Das
war ein Paradigmenwechsel: Ein groRes Sprachmodell wurde selbst zum Produkt und zur
Plattform. Start-ups und Unternehmen begannen daraufhin, Anwendungen auf GPT-3
aufzubauen - von Schreibassistenten bis zu Chatbots. Damit war der Grundstein fiir den
KI-Boom der folgenden Jahre gelegt.

2021: DALL-E - die Maschine, die malen lernte

Im Januar 2021 prasentierte OpenAl mit DALL-E ein weiteres System, das flir Aufsehen
sorgte. Es ist benannt nach dem Kiinstler Salvador Dali und dem Pixar-Roboter WALL-E.
Das Programm konnte aus Textbeschreibungen Bilder erzeugen - und zwar nicht nur rea-
listische Fotos, sondern auch surreale Kompositionen, Illustrationen und Kunstwerke in
unterschiedlichen Stilen. »Ein Sessel in Form einer Avocado« - und DALL-E lieferte Dut-
zende Varianten. Die Ergebnisse waren nicht immer perfekt, zeigten aber: Was GPT-3 fiir
Text war, konnte DALL-E fiir Bilder werden. Teile kreativer Arbeit schienen plétzlich auto-
matisierbar. DALL-E war zunachst nur einem kleinen Kreis zuganglich. Doch dies war der
Anfang einer Entwicklung, die 2022 mit DALL-E 2, Midjourney und Stable Diffusion regel-
recht explodieren sollte und die Kreativbranche vor neue, massive Herausforderungen
stellte.
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2021: Die EU will KI regulieren

Die rasante Entwicklung der KI-Systeme hat auch die Politik auf den Plan gerufen. Im
April 2021 legte die EU-Kommission mit dem sogenannten »Al Act«® einen Entwurf fiir ein
Gesetz zur Regulierung kiinstlicher Intelligenz vor. Es war der weltweit erste umfassende
Versuch, Kl gesetzlich zu regulieren. Der Ansatz besteht darin, Anwendungen nach ihrem
Risiko einzustufen. Biometrische Gesichtserkennung im 6ffentlichen Raum fallt beispiels-
weise in die Kategorie der Hochrisikotechnologien und unterliegt daher strengen Aufla-
gen. Klassische Anwendungen wie Spam-Filter gelten hingegen als geringes Risiko und
unterliegen kaum speziellen Auflagen. Staatliche soziale Bewertungssysteme (»Social
Scoring«), die Menschen anhand ihres Verhaltens bewerten, sind grundsatzlich verboten.
Bis das Gesetz in Kraft treten wiirde, sollten zwar noch Jahre vergehen, doch die Richtung
war vorgegeben.

2022: ChatGPT - der Moment, in dem Kl jeden erreichte

Am 30. November 2022 veroffentlichte OpenAl einen Chatbot namens ChatGPT. Was
folgte, hatte kaum jemand vorhergesehen - nicht einmal OpenAl selbst. Innerhalb von
fiinf Tagen registrierten sich rund eine Million User, nach zwei Monaten waren es etwa
hundert Millionen - das bis dahin schnellste dokumentierte Wachstum einer Anwendung.
ChatGPT (berholte TikTok und Instagram beim Tempo der Nutzergewinnung. Selbst
Google hatte Jahre gebraucht, um solche Zahlen zu erreichen. Was war passiert? OpenAl
hatte GPT-3.5, eine weiterentwickelte Version seines Sprachmodells, in eine einfache
Chat-Oberflache verpackt - kostenlos in der Basisversion, ohne technische Vorkennt-
nisse und mit minimalen Einstiegshirden. Plotzlich konnte praktisch jede und jeder mit
Internetzugang mit einer Kl sprechen, die Aufsatze schrieb, Gedichte verfasste, Pro-
grammcode erklarte, Briefe formulierte und Fragen beantwortete, als sdRe ein geduldi-
ger Experte am anderen Ende. Die Reaktionen reichten von Begeisterung bis Panik. Schu-
len verboten ChatGPT zunéachst, Universitaten liberarbeiteten ihre Priifungsordnungen,
und Unternehmen experimentierten fieberhaft mit Einsatzmoglichkeiten. Wahrend ei-
nige Journalistinnen und Journalisten diskutierten, ob ihre Berufe noch eine Zukunft hat-
ten, stellten viele Entwicklerinnen und Entwickler fest, dass die Kl brauchbaren Code oft
schneller produzierte als sie selbst. ChatGPT war nicht die erste Kl, die Texte erzeugen
konnte, aber sie war die erste, die flir ein Massenpublikum unmittelbar nutzbar war. Und
genau das machte den Unterschied.

2023: ChatGPT erhiilt Fihigkeiten zum Sehen, Horen und Sprechen

2023 war das Jahr, in dem die Fahigkeiten grofier KI-Systeme geradezu explodierten. Im
Marz stellte OpenAl GPT-4 vor, ein Modell, das nicht nur Texte, sondern auch Bilder verar-
beiten konnte. Man konnte ihm beispielsweise ein Foto des Kiihlschrankinhalts zeigen
und fragen, welche Gerichte sich daraus zubereiten liel3en, oder handschriftliche Notizen

6 Siehe auch: https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/requlatory-framework-ai
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abfotografieren und in strukturierten Text umwandeln lassen. Die Grenze zwischen
Sprachmodell und visuellem Verstéandnis begann zu verschwimmen.

Im Herbst ging OpenAl noch einen Schritt weiter: ChatGPT erhielt eine Stimme. Nun
konnten Nutzerinnen und Nutzer mit der KI sprechen und ihre Antworten horen - fast wie
in einem Telefonat. »ChatGPT can now see, hear, and speakg, hiel es in der Ankiindigung.
Was im Film »Her« noch Zukunftsvision war, wurde plétzlich greifbar.

Parallel dazu erreichten Bildgeneratoren eine neue Stufe. DALL-E 3 wurde direkt in
ChatGPT integriert, Midjourney legte mit Version 5 qualitativ deutlich zu, und Adobe
brachte mit Firefly einen Generator auf den Markt, der ausdriicklich fiir die kommerzielle
Nutzung beworben wurde und unter anderem auf lizenzierten Inhalten trainiert wurde.

Google, das lange Zeit in der Defensive war, konterte mit Bard und dem Sprachmodell
PalLM 2, wobei der Konzern fiir viele Beobachter dabei wirkte, als hatte ihn die Geschwin-
digkeit der Entwicklung liberrascht. Bard blieb in vielen Tests hinter den Erwartungen zu-
riick und wurde wenig spater unter dem Namen »Gemini« neu positioniert und technisch
Uberarbeitet.

Ein weiterer ernst zu nehmender Akteur meldete sich zu Wort: Anthropic, ein Unterneh-
men, das von ehemaligen OpenAl-Mitarbeitenden gegriindet wurde, stellte mit Claude 2
ein Sprachmodell vor, das besonderen Wert auf Sicherheit und Nutzbarkeit legt. Claude
positionierte sich als bedachtere Alternative zu ChatGPT mit Fokus auf lange Kontexte
und verantwortungsbewusste Kl-Entwicklung.

Auch die Sprachtechnologie machte Fortschritte. Dienste wie ElevenLabs ermoglichten
es, aus wenigen Sekunden Audiomaterial tduschend echte Stimmenklone zu erzeugen -
eine Entwicklung, die gleichermallen beeindruckend wie beunruhigend ist. Microsoft
wiederum integrierte GPT-4 in seine Office-Produkte und taufte das Ergebnis »Copilot«.
Dies markiert den Beginn einer umfassenden Kl-Integration in die Arbeitswelt.

2024: KI-Revolution und ihre Auswirkungen - von Soras Video-Wunder bis

zu Deepfake-Herausforderungen

Nachdem es Durchbriiche bei Text und Bild gegeben hatte, folgte 2024 die nachste Stufe:
Kl lernte, Videos zu erzeugen. Im Februar prasentierte OpenAl mit Sora ein Modell, das
aus Textbeschreibungen fotorealistische Videoclips von bis zu einer Minute Lange gene-
rieren konnte. Die Demonstrationen waren atemberaubend - und zugleich verstérend:
Eine Frau, die durch eine nachtliche Tokioter Strafte lauft, Mammuts, die durch eine
Schneelandschaft stapfen. Die Videos waren nicht perfekt, aber gut genug, um grundle-
gende Fragen aufzuwerfen: Wie wiirden wir kiinftig echte von gefélschten Aufnahmen un-
terscheiden kénnen?

Sora blieb zunachst einem kleinen Kreis vorbehalten und wurde erst im Dezember fiir
ChatGPT-Plus- und Pro-Nutzende in den USA und Kanada zuganglich gemacht. Doch der
Damm war gebrochen: Konkurrenten wie Runway, Pika und das chinesische Modell Kling
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zeigten eigene Videogeneratoren. Die Kreativbranche stand vor einem weiteren Um-
bruch.

Im Mai folgte OpenAls nachster Schritt: GPT-40 - das »o« steht fiir »omni«. Das Modell
konnte in Echtzeit héren, sehen und sprechen, mit natiirlicher Intonation und emotiona-
ler Farbung. Die Latenz zwischen Frage und Antwort sank auf ein Niveau, das echte Ge-
sprache ermoglichte. Die Vision aus »Her« riickte damit noch naher.

Google antwortete mit Gemini, das Bard abldste und in Varianten von Nano fiir mobile
Geréte bis Ultra fiir komplexe Aufgaben auf den Markt kam. Der Wettbewerb zwischen
Google und OpenAl erreichte eine neue Intensitat. Anthropic zog mit Claude 3 nach und
Ubernahm in einigen Benchmarks die Spitzenposition - mit einem Modell, das weiterhin
stark auf Zuverldssigkeit und Sicherheit setzte.

Im August ist der Al Act der Europdischen Union in Kraft getreten - das weltweit erste um-
fassende Gesetz zur Regulierung kiinstlicher Intelligenz. Die Anwendung seiner wichtigs-
ten Vorgaben erfolgt gestaffelt: Ab 2025 traten zentrale Verbote in Kraft, und ab 2026 gel-
ten weitreichende Pflichten fiir Hochrisiko-KI. Doch die Richtung ist klar: Europa setzt auf
Transparenz, Risikoklassifizierung und Kennzeichnungspflichten fiir Kl-generierte In-
halte.

Diese Regeln kamen nicht zu friih. Bei den Wahlen des Jahres 2024 - darunter der US-Pra-
sidentschaftswahlkampf - tauchten erstmals Ki-generierte Deepfakes im groRen Stil auf:
gefalschte Audioclips von Politikerinnen und Politikern, manipulierte Videos und auto-
matisiert erstellte Desinformationen. Die Sorge vor einer neuen Ara der Manipulation
wurde greifbar.

2024: Ein Nobelpreis fiir die Viter der neuronalen Netze

Im Oktober 2024 verkiindete die Koniglich Schwedische Akademie der Wissenschaften
eine Entscheidung, die viele liberraschte: Der Nobelpreis fiir Physik ging an die KI-Pio-
niere John Hopfield und Geoffrey Hinton. Die Begriindung: grundlegende Entdeckungen
und Erfindungen, die maschinelles Lernen mit kiinstlichen neuronalen Netzen ermdgli-
chen. Es war das erste Mal, dass der Physik-Nobelpreis flir Arbeiten im Bereich der kiinst-
lichen Intelligenz vergeben wurde. Hopfield hatte in den 1980er-Jahren ein einflussrei-
ches Modell fiir neuronale Netze entwickelt, das auf Prinzipien der statistischen Physik
basierte. Geoffrey Hinton, den wir bereits aus dem Abschnitt zur Backpropagation ken-
nen, hatte Gber Jahrzehnte hinweg maligeblich zur Entwicklung des Deep Learning bei-
getragen. Die Ehrung war jedoch nicht unumstritten. Einige Physiker stellten infrage, ob
die Arbeiten tatsachlich zur Physik gehorten oder eher zur Informatik oder Mathematik.
Andere wiederum sahen in der Entscheidung eine langst Uiberfallige Anerkennung fiir ein
Forschungsgebiet, das die Welt verandert hat.

Besonders bemerkenswert ist, dass Hinton Google im Jahr 2023 verlassen hat, um frei
Uber die Risiken kiinstlicher Intelligenz sprechen zu kdnnen. Seitdem warnt er 6ffentlich
vor den Gefahren unkontrollierter KI-Entwicklung. Die Ironie entging dabei niemandem.
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Der Mann, der wie kaum ein anderer zur heutigen Kl beigetragen hatte, wurde im selben
Jahr geehrt und mahnte zugleich zur Vorsicht vor seiner eigenen Schopfung.

2025: Das Jahr der Ki-Agenten - und der neuen Machtkdmpfe

Wenn 2023 das Jahr war, in dem Kl sprechen lernte, und 2024 das Jahr, in dem sie sehen
lernte, dann war 2025 das Jahr, in dem Kl handeln lernte. Der groRe Trend waren KI-Agen-
ten, also Systeme, die nicht nur Fragen beantworten, sondern auch eigenstandig Aufga-
ben erledigen, Werkzeuge nutzen und mehrstufige Prozesse ausfiihren.

OpenAl, Google, Anthropic und Microsoft lieferten sich ein Rennen um die leistungsfa-
higsten Agenten. OpenAl integrierte immer mehr Fahigkeiten in ChatGPT: Der Assistent
konnte nun im Web recherchieren, Code ausfiihren, Dateien analysieren und mit exter-
nen Diensten interagieren. Im Oktober ging OpenAl noch einen Schritt weiter und stellte
mit ChatGPT Atlas einen Kl-gestiitzten Webbrowser vor, der die Art und Weise, wie Men-
schen das Internet nutzen, grundlegend verandern sollte - ein deutlicher Angriff auf Goo-
gles Kerngeschaft.

Im November konterte Google mit Gemini 3, seinem bis dahin leistungsfahigsten Modell.
Gemini 3 setzte neue Mallstdbe bei multimodalen Aufgaben und wurde eng mit der
Google-Suche und den bereits eingefiihrten Al Overviews verzahnt - ein Signal, dass
Google bereit war, sein wichtigstes Produkt tiefgreifend zu transformieren. Gleichzeitig
schob der Konzern im Bereich generativer Medien nach. Mit Veo 3 stellte Google ein leis-
tungsfahiges Text-zu-Video-Modell bereit, das tiber Gemini und Entwickler-Schnittstellen
abrufbar wurde. Das Bildmodell Gemini 2.5 Flash Image - in der Community unter dem
Spitznamen Nano Banana bekannt - galt als wichtiges Gegengewicht zu DALL-E und Mid-
journey.

Anthropic wéahlte eine andere Linie. Mit der Claude-3-Familie und ihren Nachfolgern
setzte das Unternehmen weiterhin auf Sicherheit, lange Kontextfenster und zuverlassige
Ausgaben. Claude etablierte sich so als bevorzugtes Modell fiir professionelle Anwendun-
gen, bei denen Genauigkeit wichtiger ist als maximale Risikobereitschaft. Parallel dazu
entstanden eigenstandige Agent-Plattformen rund um Claude fiir Recherche, Program-
mierung und Wissensarbeit, die zeigten, wie tief sich KI-Systeme in Arbeitsprozesse ein-
betten lassen.

Auch Europa meldete sich zurlick. Das franzosische Start-up Mistral Al stieg mit einer Be-
wertung im zweistelligen Milliardenbereich zu einem der wertvollsten Kl-Unternehmen
des Kontinents auf und zog Investitionen groRRer europaischer Akteure an - ein Signal,
dass Europa nicht nur regulieren, sondern auch technologisch mitspielen wollte. Gleich-
zeitig verbreiteten sich offene Modelle wie Llama- und Mistral-Varianten weiter und ver-
schoben die Machtbalance zwischen geschlossenen und offenen Systemen.

In der Arbeitswelt wurden Ki-Assistenten allgegenwartig. Microsoft integrierte Copilot
tiefer in Windows und seine Office-Programme, wahrend Google-Gemini-Assistenten in
Workspace, Android und Chrome verankerte. Kl war nicht mehr ein separates Werkzeug,
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das man bewusst 6ffnete - sie wurde Teil der Software, mit der Millionen Menschen tag-
lich arbeiten.

Auch der Handel begann sich zu veréndern. OpenAl fiihrte zunadchst Produktsuchen und
Empfehlungen direkt in ChatGPT ein und erweiterte das Angebot im Herbst um Instant
Checkout: Nutzer konnten nun ausgewdhlte Artikel von Shopify- und Etsy-Handlerinnen
direkt im Chat kaufen, ohne die Anwendung zu verlassen.

Die Zahlen unterstrichen den Wandel: Laut Branchenberichten zahlten im Jahr 2025 be-
reits rund 44 Prozent der US-Unternehmen fiir KI-Werkzeuge, wahrend es zwei Jahre zu-
vor nur etwa flinf Prozent waren. KI war vom Experiment zum festen Bestandteil des Ge-
schaftsalltags geworden. Und doch blieben die groRen Fragen offen: Wer kontrolliert die
machtigsten Systeme? Wie verdndert sich Arbeit, wenn KI nicht nur assistiert, sondern
selbststandig handelt? Wohin fiihrt das alles?

2025: Das TIME Magazine kiirt die »Architekten der Kl« zur »Person of the Year«.

Im Dezember 2025 verkiindete das TIME Magazine eine Entscheidung mit Symbolkraft:
Zur »Person of the Year« wurde nicht eine Einzelperson, sondern ein Kollektiv gewahlt -
die »Architects of Al«, die Architektinnen und Architekten der kiinstlichen Intelligenz.
»2025 war das Jahr, in dem das volle Potenzial der Kl sichtbar wurde - und klar wurde,
dass es kein Zuriick mehr gibt«, begriindete Chefredakteur Sam Jacobs die Wahl.

Fiir das Cover lieR das Magazin ein ikonisches Bild neu interpretieren: »Lunch atop a Sky-
scrapers, jene beriihmte Fotografie aus dem Jahr 1932, die elf Stahlarbeiter zeigt, die
wahrend des Baus des Rockefeller Centers in 260 Metern Hohe auf einem Trager Mittags-
pause machen. Die Arbeiter sind Einwanderer aus Irland, Italien und vom Volk der Mo-
hawk, die mit bloRen Handen die Skyline von New York bauten. In der Neuinterpretation
sitzen nun acht Tech-GroRen auf dem Stahltrager (siehe Abbildung 1.5). Die Botschaft:
Diese Menschen bauen gerade eine neue Infrastruktur - nicht aus Stahl, sondern aus
Code, Daten und Rechenleistung.

2026: Vom Assistenten zum Akteur - ein Ausblick

Die Trends des Jahres 2025 vertiefen sich. KI-Agenten werden leistungsfahiger und sind
starker in den Alltag integriert. Im E-Commerce weitet sich OpenAls »Instant Checkout«
durch eine Partnerschaft mit PayPal auf Millionen von Handlern aus. Der klassische Weg -
Suchmaschine, Preisvergleich, Warenkorb, Checkout - wird zunehmend optional. Google
verschmilzt derweil Al Overviews mit Al Mode: Die Suche wird zum Dialog, bei dem das
System versteht, nachfragt und handelt.

Entsprechend verandert sich die Arbeitswelt. Analysten sprechen von »hybriden Teams«
- Gruppen aus Menschen und KI-Agenten, die gemeinsam Aufgaben bewiltigen. Es ent-
stehen neue Berufsbilder: »Agent Orchestration Specialists«, die KI-Systeme koordinie-
ren, und »Al Decision Auditorsc, die deren Entscheidungen tiberpriifen.
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PERSON 7% YEAR [

Abbildung 1.5: TIME-Cover »Person of the Year 2025«: Die »Architekten der Ki« (v. I. n. r.): Mark
Zuckerberg (Meta), Lisa Su (AMD), Elon Musk (xAl), Jensen Huang (Nvidia), Sam Altman (OpenAl),
Demis Hassabis (Google DeepMind), Dario Amodei (Anthropic) und Fei-Fei Li (Stanford/World
Labs) (lllustration: Jason Seiler fiir TIME, basierend auf dem ikonischen Foto »Lunch atop a
Skyscraper« (1932))
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Gleichzeitig wachst die Bedeutung von Physical Al, also Systemen, die in der physischen
Welt agieren. Googles DeepMind arbeitet mit Gemini Robotics daran, Roboter mit
Sprach-, Bild- und Handlungskompetenz auszustatten. Die Grenze zwischen Software
und Robotik beginnt zu verschwimmen.

Der Al Act der EU entfaltet seine Wirkung: Es gibt Kennzeichnungspflichten, und Hochri-
siko-Anwendungen miissen strenge Auflagen erfiillen. Ob diese Regeln mit der Geschwin-
digkeit der Entwicklung Schritt halten kdnnen, bleibt abzuwarten.

Wohin fiihrt das alles? Einige Beobachterinnen und Beobachter glauben, dass wir uns
einem Wendepunkt ndhern, an dem Kl die menschliche Intelligenz nicht nur ergénzt, son-
dern libertrifft. Andere halten das fiir Science-Fiction. Es ist an der Zeit, einen Blick auf die
kiihnste aller Prognosen zu werfen.

2045: Die technologische Singularitdt - Vision oder Illusion?

In Diskussionen tiber die Zukunft der KI fallt immer wieder ein Begriff: die technologische
Singularitdt. Damit ist ein hypothetischer Punkt gemeint, an dem kiinstliche Intelligenz
die menschliche Intelligenz tbertrifft und beginnt, sich selbst zu verbessern - in einer Spi-
rale, die sich menschlicher Kontrolle entzieht. Die Idee ist, dass die erste ultraintelligente
Maschine - eine sogenannte Superintelligenz - die letzte Erfindung ware, die der Mensch
machen miisste.

Popular wurde diese Vorstellung vor allem durch Ray Kurzweil, Erfinder, Futurist und Kl-
Visionar bei Google. In seinem 2005 erschienenen Buch »The Singularity Is Near«” prog-
nostizierte er, dass dieser Moment um das Jahr 2045 eintreten werde. Kurzweil stiitzte
sich dabei auf das exponentielle Wachstum der Rechenleistung und extrapolierte es in
die Zukunft. Irgendwann, so seine These, werde die kiinstliche Intelligenz die Kapazitat
aller menschlichen Gehirne zusammen um ein Milliardenfaches libertreffen. Fast zwanzig
Jahre spiter legte Kurzweil nach. In »The Singularity Is Nearer«8, im Juni 2024 erschienen
und sofort ein Bestseller, bekraftigte er seine Prognosen: AGI - kiinstliche allgemeine In-
telligenz auf menschlichem Niveau - werde seiner Einschatzung nach bis 2029 erreicht,
die Singularitat selbst bis 2045. Die rasanten Fortschritte bei Sprachmodellen und gene-
rativer Kl interpretiert er als Bestatigung seines Kurses.

Doch wie belastbar sind solche Vorhersagen? Kritikerinnen und Kritiker werfen Kurzweil
vor, technologischen Fortschritt mit tatsachlicher Intelligenz zu verwechseln. Nur weil
ein System mehr Rechenoperationen ausfiihren kann als ein menschliches Gehirn, be-
deutet das nicht, dass es denkt, versteht oder Bewusstsein entwickelt. Auch manche sei-
ner friilheren Prognosen, beispielsweise dass Computer bis 2010 unsichtbar in Kleidung

7 Ray Kurzweil: »Menschheit 2.0. Die Singularitdt naht.« Aus dem Englischen von Helmut Dierlamm.
Berlin: Lola Books, 2014. (Original: The Singularity Is Near, 2005)

8 Ray Kurzweil: »Die ndchste Stufe der Evolution. Die Singularitét ist naher, als wir denken.«
Aus dem Englischen von Enrico Heinemann und Helmut Dierlamm. Miinchen: Piper, 2024.
(Original: The Singularity Is Nearer, 2024)
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und Brillen integriert sein wiirden, sind nicht oder erst mit erheblicher Verzégerung ein-
getreten. Zudem verweisen viele Forschende darauf, dass Fragen nach Bewusstsein, Ver-
stehen und Kontrolle nicht allein durch Rechenleistung entschieden werden.

Ob die Singularitat jemals eintritt, weil niemand. Sicher ist nur: Die Fragen, die sie auf-
wirft - nach Kontrolle, Verantwortung und dem Wesen von Intelligenz - sind schon heute
relevant. Und sie werden es bleiben, wahrend wir lernen, mit immer machtigeren Syste-
men zu arbeiten - ganz unabhangig davon, ob sich Kurzweils Datum von 2045 am Ende
als Vision oder Illusion erweist.

So viel zu den Meilensteinen und Perspektiven der KI. Im nachsten Abschnitt geht es da-
rum, was diese Entwicklungen konkret flir Kreative sowie Content Creatorinnen und
Creator bedeuten und was generative Kl eigentlich ist.

1.2 Wie generative Kl kreative Prozesse verbessert

Generative Kl gilt als der bedeutendste technologische Wandel seit der Einfiihrung des In-
ternets. Innerhalb weniger Jahre haben sich Werkzeuge verbreitet, die Texte schreiben,
Bilder erzeugen, Videos generieren und Code produzieren. Solche Fahigkeiten galten
lange als zutiefst menschlich.

Natiirlich haben viele Technologien aus dem Silicon Valley versprochen, die Welt zu ver-
andern, ohne es zu tun. Wir leben nicht im Metaversum. Die StraRen vieler Stadte sind
Uibersat mit den Uberresten gescheiterter E-Scooter-Start-ups. Doch bei generativer Kl ist
etwas anders: Die Werkzeuge sind bereits niitzlich - nicht als Versprechen, sondern als
Alltag. Und sie werden von Jahr zu Jahr leistungsfahiger.

Wie sieht dieser Alltag inzwischen aus? Der Cursor blinkt. Das Dokument ist leer. Die
Deadline riickt naher. Jeder Kreative kennt diesen Moment des Ringens um den ersten
Satz, die erste Idee, den ersten Strich. Und dann, eines Tages, antwortet jemand zurlick.
Nicht perfekt, nicht immer brauchbar, aber ein Gegeniiber, das mitdenkt, Vorschlage
macht und Varianten liefert. Das aus einer vagen Beschreibung ein Bild erzeugt. Das aus
einem Bild ein Video macht. Das Code schreibt, wahrend man noch den Gedanken formu-
liert. Es ist kein Ersatz fiir die eigene Kreativitat, aber ein Sparringspartner, der niemals
mude wird.

Doch was genau steckt hinter diesem Sparringspartner? Was unterscheidet generative Ki
von fritheren Technologien, und wo liegen ihre Grenzen?

Was kann generative KI?

Generative Kl ist eine Form der kiinstlichen Intelligenz, die neue Inhalte erzeugt, im Un-
terschied zu klassischen KI-Systemen, die Daten analysieren, klassifizieren und Muster
erkennen. Generative Modelle gehen jedoch noch einen Schritt weiter: Sie sind darauf
trainiert, aus einem reichen Schatz an Daten zu schopfen und diese auf vielfaltige Weise
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neu zu kombinieren. Diese Fahigkeit, vorhandene Informationen nicht nur zu verstehen,
sondern auch neue Inhalte in Form von Texten, Bildern, Musik und Code zu generieren,
verandert die Art und Weise, wie kreative Arbeit entsteht.

Der Einsatz dieser Technologie, die mittlerweile in einer Vielzahl von KI-Tools verfiigbar
ist (siehe Abbildung 1.6), lutet eine neue Ara der Zusammenarbeit zwischen Mensch und
Maschine ein. Kreative kdnnen beispielsweise Inhalte fiir soziale Medien in Sprachen er-
stellen, die sie selbst nicht sprechen, ihre eigene Stimme fiir Voiceovers klonen oder aus
einer groben Skizze ein fertiges Bild generieren lassen. Dadurch sinken die Einstiegshiir-
den fiir Formate, die bisher spezialisiertes Wissen oder teure Produktionsmittel erforder-
ten.
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Abbildung 1.6: Ein Uberblick iiber Werkzeuge der generativen Ki, die von Kreativen zum Experi-
mentieren, Kreieren und Produzieren von Content eingesetzt werden. Aufgrund der dynamischen
Entwicklung werden bestehende Tools fortlaufend verbessert und neue Werkzeuge eingefiihrt.
(Quelle: https://briansolis.com/2023/12/introducing-the-genai-prism-infographic-a-framework-
for-colalborating-with-generative-ai)
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1.2 Wie generative Kl kreative Prozesse verbessert

Doch welche Vorteile bringt diese Entwicklung mit sich? Und welche Nachteile diirfen
nicht aulRer Acht gelassen werden?

Die Vorteile generativer KI:

1. Neue Inhalte erzeugen: Generative Kl kann Texte, Bilder, Videos, Musik oder Code er-
stellen und damit neue Formen des kreativen Ausdrucks erméglichen.

2. Zeit sparen: Durch die Automatisierung der Inhaltserstellung lassen sich Zeit und ma-
nuelle Arbeit sparen - von der Werbung uber das Design bis zur Markenkommunika-
tion, von Social Media bis zur Kundenanalyse.

3. Qualitat erreichen: Die Ergebnisse sind oft gut genug fiir den professionellen Einsatz.
Nicht immer perfekt, aber brauchbar als Ausgangspunkt, den man verfeinern kann.

4. Personalisierung ermoglichen: Inhalte lassen sich auf Zielgruppen oder einzelne Per-
sonen zuschneiden - von personalisierten Nachrichten bis zu maRgeschneiderten
Empfehlungen.

5. Zugange schaffen: Kreative konnen Formate nutzen, die ihnen bisher verschlossen wa-
ren, beispielsweise Videoproduktion ohne Kamerateam oder Musik ohne Instrumen-
tenkenntnisse.

Generative Kl hat jedoch auch Nachteile:

1. Verzerrungen: Wenn die Trainingsdaten nicht vielfaltig oder reprasentativ genug sind,
konnen die generierten Inhalte Vorurteile reproduzieren oder verstarken.

2. Urheberrecht: Die Modelle, die der generativen Kl zugrunde liegen, werden oft auf ur-
heberrechtlich geschiitztem Material trainiert. Das wirft Fragen des geistigen Eigen-
tums und der Aufteilung der Einnahmen mit den urspriinglichen Kiinstlerinnen und
Kiinstlern auf.

3. Arbeitsmarkt: Es wird befiirchtet, dass generative Kl in manchen Branchen zu einer Au-
tomatisierung von Tatigkeiten und damit zu einem Verlust von Arbeitsplatzen fiihren
konnte. Zugleich entstehen jedoch neue Rollen, und es entsteht eine Nachfrage nach
Kompetenzen im Umgang mit KI-Systemen.

4. Preisdruck: Die Preise fiir die Erstellung standardisierter Inhalte konnten drastisch sin-
ken und damit die Einkommen derer unter Druck setzen, die davon leben.

5. Missbrauch: Generative Kl kann fiir boswillige Zwecke eingesetzt werden, etwa zur Er-
zeugung von Fake News, Deepfakes oder zur Nachahmung von Personen.

Auf einen Blick: Generative KI fiir Kreative

m Wasist das? KI-Systeme, die neue Inhalte in Form von Texten, Bildern, Videos, Au-
dio oder Code erzeugen.

m Warum ist das relevant? Sie verandern die Art und Weise, wie Inhalte entstehen:
schneller, in neuen Formaten und mit weniger Vorwissen.
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m Was kostet das? Die meisten professionellen Tools arbeiten mit Abo-Modellen.
Kostenlose Versionen gibt es, aber mit Einschrankungen.

m Wo liegt die Grenze? Die Ergebnisse sind Ausgangspunkte, aber keine Endpro-
dukte. Qualitatskontrolle und eigene Ideen sind nach wie vor unverzichtbar.

1.3 Kiinstliche Intelligenz versus menschliche Intelligenz

Forschende haben 267 Gene identifiziert, die bei Homo sapiens in Netzwerken organisiert
sind und mit Kreativitat, Problemlosefahigkeit, Selbstbewusstsein sowie kooperativem
Verhalten zusammenhangen. Diese Gene unterscheiden sich von denen der Neandertaler
und Schimpansen. Studien von Igor Zwir und seinem Team an der Universitit Granada®
legen nahe, dass der Homo sapiens aufgrund seiner kreativen Anpassungsfahigkeit und
sozialen Flexibilitat Vorteile gegeniiber den Neandertalern hatte. Im Vergleich zu anderen
Hominiden zeigt der Homo sapiens eine bemerkenswerte Kreativitat, indem er Innova-
tion, Flexibilitat, vorausschauende Planung sowie die kognitiven Voraussetzungen fiir
Symbolismus und Selbstbewusstsein entwickelt.

Wir Menschen verfligen dabei {iber drei miteinander verbundene genetische und neuro-
nale Netzwerke, die unterschiedliche Systeme des Lernens und der Personlichkeit steu-
ern und damit wesentliche Aspekte unserer Kreativitat und Innovationsfahigkeit pragen.

m Das erste Netzwerk ist das der emotionalen Kreativitédt. Es umfasst vor allem soziales
Lernen, emotionale Reaktivitdt und die Bewaltigung von Herausforderungen im zwi-
schenmenschlichen Bereich.

m Das zweite Netzwerk reguliert die Selbstkontrolle und unterstiitzt bewusstes, zielge-
richtetes Planen und Problemldsen.

m Das dritte Netzwerk steht mit Selbsterkenntnis, autobiografischem Erinnern und
Selbstbewusstsein in Verbindung.

Diese Befunde deuten darauf hin, dass Intelligenz und Kreativitat fiir die Evolution des
Menschen von entscheidender Bedeutung waren. Doch was genau ist Intelligenz? Es gibt
viele Definitionen. Dem Schweizer Biologen und Pionier der kognitiven Entwicklungspsy-
chologie Jean Piaget wird haufig das folgende Bonmot zugeschrieben:

»intelligenz ist das, was man einsetzt, wenn man nicht weif3, was man tun soll.«

Dieser Satz bringt auf den Punkt, worin sich menschliche Intelligenz von kiinstlicher un-
terscheidet.

9 https://www.scinexx.de/news/biowissen/homo-sapiens-einzigartig-kreativ/, 12.05.2021
[11.12.2025]
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1.3 Kiinstliche Intelligenz versus menschliche Intelligenz

Menschen kdnnen improvisieren, aus vollig neuen Situationen lernen und Zusammen-
hange erkennen, die ihnen zuvor niemand erklart hat. KI-Systeme hingegen sind - trotz
aller Fortschritte — auf Muster angewiesen, die sie in den Daten ihrer Trainings- und Nut-
zungsphase gefunden haben. Das bedeutet jedoch nicht, dass Kl nichts Neues erschaffen
kann. Generative Modelle kombinieren Gelerntes auf liberraschende Weise und produzie-
ren Ergebnisse, die es in dieser Form vorher nicht gab. Dies tun sie jedoch ohne eigene

Intention, ohne Bedeutungserleben und ohne zu verstehen, warum etwas gut oder
schlecht ist. Sie optimieren auf Wahrscheinlichkeiten, nicht auf Sinn.

Wo Kl stark ist - und wo der Mensch

Die folgende Tabelle (Tabelle 1.1) zeigt, wo die jeweiligen Starken liegen - und wo die

Grenzen:

Fahigkeit

Kiinstliche Intelligenz

Menschliche Intelligenz

Geschwindigkeit

verarbeitet riesige Datenmengen
in Sekunden

langsamer, aber selektiv und
priorisierend

Muster erkennen

findet komplexe Muster in sehr
grofien Datensatzen

erkennt Muster auch aus weni-
gen, unvollstéandigen Beispielen

Konsistenz liefert gleichbleibende Qualitat, schwankt je nach Kontext,
ermudet nicht Tagesform und Motivation

Kreative Outputs | erzeugt viele Varianten, kombi- integriert Erfahrung, Emotion und
niert Bekanntes neu Absicht, um Neues zu erschaffen

Originalitat rekombiniert, was in den Daten kann Konzepte entwickeln, die
angelegt ist auch radikal vom Bisherigen

abweichen

Kontext begrenzt - scheitert teils an versteht Ironie, Subtext, implizite
Ironie, Ambiguitdt und Nuancen | Normen und kulturelle Codes

Empathie kann empathische Sprache simu- | fihlt und versteht Emotionen,

lieren

reagiert situativ und personlich

Urteilsvermdgen

optimiert formal auf Ziele und
Metriken

wagt Werte, Ethik, Erfahrung und
Bedeutung gegeneinander ab

Anpassung

braucht in der Regel zusatzliche
Daten oder Feintuning

lernt oft schon aus einzelnen
Erfahrungen und seltenen Ereig-
nissen

Tabelle 1.1: Kiinstliche Intelligenz (KI) und menschliche Intelligenz (MI) im Vergleich - nicht als

Konkurrenz, sondern als Ergdnzung
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Was bedeutet das fiir Kreative?

Die Starken der Kl - Geschwindigkeit, Variantenvielfalt und Konsistenz - sind genau dort
niitzlich, wo Menschen an ihre Grenzen stof3en: bei repetitiven Aufgaben, bei der Generie-
rung von Optionen und beim schnellen Prototyping. Die menschlichen Starken wie Ur-
teilsvermogen, Originalitat und emotionale Tiefe bleiben hingegen unverzichtbar, wenn
es um Bedeutung geht, beispielsweise bei der Auswahl, der Verfeinerung oder der finalen
Entscheidung.

Kreativitat war nie ein einsamer Akt. Schon immer haben sich Kiinstlerinnen und Kiinstler
inspirieren lassen, haben zitiert, variiert und neu kombiniert. Vielleicht ist die Frage
»Mensch oder Maschine?« ohnehin falsch gestellt. SchlieBlich war Originalitdt schon
immer ein Remix.

1.4 Everythingis a Remix - Co-Creation mit Kl

Die Einsicht, dass Originalitdt schon immer ein Remix war, bildet die Grundlage fiir eine
neue Art der Zusammenarbeit zwischen Mensch und Maschine. Doch zunéachst eine War-
nung: KI-Tools enttdauschen bei der Ideenentwicklung, wenn man erwartet, dass sie auf
Knopfdruck Ideen liefern. Was dabei oft iibersehen wird: Es ist immer noch das menschli-
che Gehirn, das kreativ sein muss und entscheidet, welche Idee Sinn, Wert und Bedeu-
tung stiftet. Und genau hier kommt die menschliche Kreativitat ins Spiel. Der deutsche
Philosoph Richard David Precht hat das Piaget-Zitat zur Intelligenz einmal wie folgt auf
die Kreativitat erweitert:

»Kreativitdt ist das, was man einsetzt, wenn man nicht weif3, was genau dabei
herauskommt.«1°

Dieser Satz beschreibt das Wesen kreativer Prozesse sehr treffend. Er bringt zum Aus-
druck, dass der Akt des Schaffens oft ein intuitiver, spontaner und manchmal sogar chao-
tischer Prozess ist. Ein kreativer Mensch setzt seine Vorstellungskraft und seine Fahigkei-
ten ein, um etwas zu erschaffen, das es vorher noch nicht gab. Es ist ein Abenteuer ins
Unbekannte. Kreativitat ist Ausdruck von Freiheit und Unabhéangigkeit. Sie erlaubt es
uns, uns von Konventionen zu l6sen und neue Wege zu gehen. Sie gibt uns die Moglich-
keit, uns auszudriicken und unsere Personlichkeit in unseren Werken zu zeigen. In einer
Welt, die oft von Routine und Struktur gepréagt ist, bietet sie eine unverzichtbare Moglich-
keit, dem Alltag zu entfliehen und unser Leben mit neuen Erfahrungen und Eindriicken zu
bereichern.

Der kreative Prozess kann jedoch auch herausfordernd sein, da er oft mit Unsicherheit
und Risiko verbunden ist. Eine Idee oder ein Konzept kann scheitern, doch nur, wenn wir
dieses Risiko eingehen, haben wir die Chance, dass wirklich Neues entsteht. Die Fahig-

10 Lanz & Precht (Podcast), Ausgabe fiinfundsiebzig, 10.02.2023, ab Min. 31:30
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keit, sich vom Ergebnis zu l6sen und sich stattdessen auf den Prozess zu konzentrieren,
ist eine wesentliche Eigenschaft kreativer Menschen.

Es gibt jedoch auch Situationen, in denen Kreativitat auf konkrete Ziele ausgerichtet ist.
Kreative setzen ihre Fantasie und ihr Kdnnen ein, um eine bestimmte Aufgabe zu erfiillen.
Ob es sich um die Erstellung von Inhalten in Form von Texten, Bildern oder Videos oder
um die Schaffung eines Kunstwerks handelt - das Ziel kann definiert sein. Doch auch in
diesen Féllen ist der kreative Prozess oft unvorhersehbar. So kann ein Kunstwerk bei-
spielsweise eine ganz andere Richtung einschlagen als urspriinglich geplant.

Insgesamt ist der Satz »Kreativitat ist das, was man einsetzt, wenn man nicht weil3, was
dabei herauskommt« ein inspirierendes Motto fiir alle, die sich auf den kreativen Weg be-
geben. Er fordert uns auf, uns auf das Abenteuer des Schaffens einzulassen und unsere ei-
genen Vorstellungen und Erwartungen loszulassen. Doch wie genau entsteht Kreativitat?
Der Filmemacher Kirby Ferguson hat darauf eine einfache Antwort gefunden.

Die Kreativitatsformel - kopieren, transformieren, kombinieren

»Everything is a Remix« ist ein Konzept, das besagt, dass jede kreative Produktion auf der
Vorarbeit anderer aufbaut. In seiner Rede bei TED!! erklart Ferguson,'? dass Kreativitat
durch Kopieren, Transformieren und Kombinieren anderer Werke entsteht (siehe Abbil-
dung 1.7).

The Basic Elements of
CREATIVITY
Copy Transform Combine

Abbildung 1.7: Die Kreativititsformel von Kirby Ferguson: kopieren,
transformieren, kombinieren

11 Kirby Ferguson, Embrace the remix. TED: https.//www.ted.com/talks/kirby_ferguson_embrace_
the_remix [11.12.2025]

12 Kirby Ferguson ist ein kanadischer Filmemacher, Autor und Redner, dessen Arbeit sich mit krea-
tiven Werken und Populérkultur beschéftigt, insbesondere mit der Remix-Kultur. Am bekanntes-
ten ist er fiir seine Dokumentarserien »Everything is a Remix« und »This is Not a Conspiracy The-
ory«.
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Von Bob Dylan bis Steve Jobs - all diese Schopferinnen und Schépfer haben entlehnt, va-

riiert und verwandelt. Fiir diese These zitiert Ferguson einen beriihmten Kronzeugen: den

Klnstler Pablo Picasso, der fiir das folgende Sprichwort bekannt ist:

»Gute Kiinstler kopieren, grof3e Kiinstler stehlen.«

»Stehlen« meint hier nicht Plagiat, sondern einen kreativen Prozess, der sich in drei
Schritte zerlegen lasst:

1.
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Kopieren: bewusst von Vorbildern lernen

Niemand startet mit einem Meisterwerk. Bevor Sie etwas Eigenes schaffen kdnnen, be-
notigen Sie ein Repertoire an Mustern, Formen und Losungen, auf das Ihr Gehirn zu-
riickgreifen kann. In diesem Sinne bedeutet Kopieren nicht Plagiat, sondern bewuss-
tes Lernen von Vorbildern: Sie studieren Strukturen, Argumentationsmuster,
Bildaufbau, Erzéhlrhythmen oder Hooks und probieren aus, wie es sich anfiihlt, in die-
ser »Sprache« zu arbeiten.

Wenn Sie mit generativen Kl-Tools arbeiten, verstarkt sich dieser Lernprozess. Sie kén-
nen sich in Sekunden alternative Uberschriften, Textstile, Bildvarianten oder Argu-
mentationsgange vorschlagen lassen und sehen, welche Muster typischerweise ver-
wendet werden. Die Ergebnisse sind noch nicht |hr Werk, aber sie helfen lhnen, die
»Bausteine« lhres Genres schneller zu erkennen und damit gezielt zu experimentieren.

. Transformieren: Bestehendes in etwas Eigenes verwandeln

Im zweiten Schritt verdndern Sie das Ubernommene so, dass allméahlich etwas Eigenes
daraus entsteht. Transformieren bedeutet, dass Sie Perspektiven verschieben, Ton
und Format andern, Ernsthaftes mit Humor mischen, komplexe Inhalte zu einer star-
ken Metapher verdichten oder aus einem niichternen Bericht eine mitreilende Story
entwickeln. Aus einer Grundidee entstehen viele kleine Variationen, die aufeinander
aufbauen - oft liber mehrere Anlaufe hinweg.

Mit KI konnen Sie diesen Prozess beschleunigen. Beispielsweise kdnnen Sie einen
sachlichen Text in eine pointierte Kolumne umschreiben, einen Blogartikel in ein Vi-
deo-Skript Uibersetzen oder verschiedene stilistische Varianten generieren. Anschlie-
Rend feilen Sie an der Version, die am besten zu lhrer Stimme passt. Entscheidend ist:
Die Transformation passiert nicht »auf Knopfdruck«, sondern in lhrem Zusammenspiel
mit dem System - durch Ihr Feedback, Ihre Auswahl und Ihre Uberarbeitung.

. Kombinieren: Verbindungen herstellen, die vorher nicht da waren

Oft ist dies der Moment, in dem der Funke Uiberspringt. Kombinieren bedeutet, Ideen,
die bisher nichts miteinander zu tun hatten, miteinander in Beziehung zu setzen. Sie
verkniipfen beispielsweise ein psychologisches Konzept mit einer Alltagsszene, einen
historischen Fall mit einem aktuellen Trend oder Erkenntnisse aus der Neurowissen-
schaft mit Ihrem eigenen Berufsfeld. In diesen Querverbindungen entstehen neue Be-
deutungen und tiberraschende Losungen.
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Auch hierbei kann Kl ein Sparringspartner sein: Sie konnen sich unterschiedliche Per-
spektiven, Beispiele oder Analogien generieren lassen und dann diejenigen Elemente
zusammenfihren, die fiir Ihre Zielgruppe und Ihr Thema wirklich relevant sind. Die Ma-
schine liefert das Rohmaterial, doch Sie entscheiden, welche Kombination Sinn ergibt,
welche zu weit geht und wo genau der »Remix« entsteht, der zu lhrer personlichen
Handschrift passt.

So wird deutlich: Kopieren, Transformieren und Kombinieren sind keine technischen
Tricks, sondern beschreiben sehr konkret lhre Tatigkeit als kreative Person - und in wel-
chen Bereichen generative Kl Sie unterstiitzen kann, ohne lhre Rolle zu ersetzen.

Ein Hinweis zur Vorsicht

Werden Kl-generierte Inhalte ohne weitere menschliche Uberarbeitung als soge-
nannte Synthetic Media veroffentlicht, kdnnen rechtliche und ethische Fragen ent-
stehen. KI kann Inhalte erzeugen, die dem Original zu dhnlich sind und somit geisti-
ges Eigentum verletzen. Zudem wirft sie grundsatzliche Fragen auf: Wem gehdrt das
Ergebnis? Wer tragt die Verantwortung? Diese Themen werden in Kapitel 17, »Recht-
liche Aspekte der Content Creation mit Kl«, ausfiihrlich behandelt.

Generative Kl in der Praxis - ein Uberblick

Die folgenden Kapitel dieses Buches zeigen, wie die kreative Zusammenarbeit mit Kl kon-
kret aussieht.

m Die groBen KI-Plattformen kennenlernen

ChatGPT, Gemini, Claude, Copilot, Mistral, Perplexity - die Landschaft der KI-Plattfor-
men ist vielfaltig und entwickelt sich rasant. Jede Plattform hat ihre Starken: ChatGPT
verbindet beispielsweise Text, Bild und Code unter einer Oberflache, Claude verarbei-
tet besonders lange Dokumente zuverléssig, Gemini ist eng mit dem Google-Okosys-
tem verzahnt und Copilot arbeitet direkt in Microsoft 365. Welches Werkzeug am bes-
ten geeignet ist, hangt vom konkreten Einsatzzweck ab.

Mehr dazu in Kapitel 4, »Die groRen KI-Plattformen: Vom Prompt-Tool zum multimoda-
len Kreativstudio«.

m Texte schreiben mit Ki

Grolde Sprachmodelle kénnen Texte entwerfen, umschreiben, kiirzen oder in einen an-
deren Tonfall ibersetzen. Sie unterstiitzen das Brainstorming, fassen Quellen zusam-
men und liefern Formulierungsvorschlage. Das ersetzt zwar nicht das eigene Schrei-
ben, beschleunigt aber viele Arbeitsschritte.

Mehr dazu in Kapitel 5, »Texte mit Kl schreiben, optimieren und zusammenfassen.

51



Kapitel1 Co-Creation mit Kl als Inspirationsmaschine

52

Bilder mit KI generieren

KI-Bildgeneratoren wie Midjourney, Adobe Firefly oder Flux erzeugen Bilder, die auf
spezifische Bediirfnisse zugeschnitten sind - von realistischen Fotografien bis zu
kiinstlerischen Darstellungen. Dabei lassen sich Stil, Farbgebung und Komposition
steuern. Die generierten Bilder konnen modifiziert und in Projekte integriert werden.

Mehr dazu in Kapitel 7, »Promptografie - Bilder mit KI generieren, variieren und steu-

ern«.
Audio und Musik mit KI produzieren

Kl-gestiitzte Audioproduktionstools vereinfachen die Erstellung von Inhalten erheb-
lich: Sprachaufnahmen werden in Text umgewandelt und umgekehrt, aus einfachen
Eingaben entstehen neue Musikkompositionen. Diese Technologien unterstiitzen
auch die Erstellung mehrsprachiger Audioinhalte fiir internationale Zielgruppen.

Mehr dazu in Kapitel 8, »Audio und Musik mit KI produzieren und optimieren.

Videos mit Kl produzieren

Kl-Videoproduktionstools kombinieren Videoclips, Bilder und Text automatisch zu Ge-
schichten. Sie ermdéglichen eine effiziente Bearbeitung sowie automatische Untertitel
und Ubersetzungen. Die Méglichkeiten reichen vom Erklarvideo bis zum cineastischen
Kurzfilm und von Studio-Tools wie HeyGen und Synthesia bis zu kreativen Videotools
wie Runway und Kling.

Mehr dazu in Kapitel 9, »Video mit KI konzipieren, generieren und produzieren.

Gestalten mit KI-Design-Plattformen

Kl-Design-Plattformen wie Canva, Adobe Firefly oder Microsoft Designer optimieren
den Designprozess fiir Social Media, Websites, Présentationen und vieles andere mehr.
Durch vorgefertigte Vorlagen oder eigene Designs lassen sich schnell ansprechende vi-
suelle Inhalte erstellen.

Mehr dazu in Kapitel 10, »Gestalten mit KI-Design-Plattformenc.

Kl-Agenten einsetzen

Der nachste Schritt sind KI-Agenten, die nicht nur antworten, sondern eigenstandig
handeln, beispielsweise indem sie recherchieren, Buchungen vornehmen oder Ter-
mine koordinieren. Sie nutzen Werkzeuge, fiihren mehrstufige Aufgaben aus und grei-
fenin die digitale Welt ein. Dadurch er&ffnen sich neue Moglichkeiten der Automatisie-
rung fiir Content-Workflows.

Mehr dazu in Kapitel 11, »KI-Agenten - vom Junior zum eigenstandigen Mitarbeiter«.

Content-Marketing und Strategie mit KI

Kl-basierte Tools helfen dabei, Content-Strategien zu optimieren. Sie analysieren
Daten, helfen dabei, Zielgruppen besser zu verstehen, und automatisieren wiederkeh-
rende Aufgaben. Durch die Kombination verschiedener KI-Tools lassen sich effiziente
neue Workflows erstellen - von der Marktforschung iiber die Entwicklung syntheti-
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scher Personas und den kreativen Idea-Hackathon bis hin zur transmedialen Kampag-
nenkonzeption und vorausschauenden Erfolgsmessung.
Mehr dazu in Kapitel 12, »Von Briefing bis Performance - den neunstufigen Content-
Marketing-Strategieprozess mit Kl gestalten«, und Kapitel 13, »Content-Marketing-
Kampagnen konzipieren - ein Workflow zur Inspiration«.

m Storytelling mit K
KI-Tools unterstiitzen beim Storytelling, indem sie dabei helfen, Geschichten zu entwi-
ckeln, die auf klassischen Erzahltechniken basieren und die Vorlieben des Publikums
beriicksichtigen. Von der Heldenreise bis zur Customer Journey - Kl formt narrative
Strukturen und fordert das Engagement.

Mehr dazu in Kapitel 14, »Storytelling - mit Kl auf Heldenreise und Customer Journey«.

All diese Werkzeuge verdandern die Art und Weise, wie Inhalte entstehen. Wahrend Kreative
bisher auf algorithmische Feeds und Plattformlogiken reagierten, gestalten sie jetzt zu-
nehmend mit Kl-gestiitzten Methoden - von der Recherche uber die Produktion bis zur
Distribution. Ihre Rolle verandert sich dabei, aber sie verschwindet nicht: Es bleibt ihre
Aufgabe, Ideen, Haltung und Perspektive einzubringen - als Co-Creator mit generativer KI.

»Kl ist weder ein bloBes Werkzeug noch ein eigensténdiger Kreativer.
Sie ist nur so gut wie die Menschen, die mit ihr arbeiten.«

Man konnte argumentieren, dass Kl kreativ sein kann, wenn man Kreativitat als eine Fa-
higkeit betrachtet, die aus Daten gelernt werden kann. Die Fortschritte der letzten Jahre
legen nahe, dass Kl-generierte Inhalte in vielen Fallen kaum noch von menschlich erstell-
ten zu unterscheiden sind.

Doch hier liegt der entscheidende Punkt: Generative Kl weil3 nicht, was Menschen wirk-
lich bewegt, was sie lesen, sehen oder horen wollen. Sie kann zwar Muster erkennen, aber
keine Bedeutung stiften. Es sind also nach wie vor Menschen gefragt, die uninspirierende
Inhalte aussortieren, die richtigen Ideen auswahlen und ihre eigene Perspektive einbrin-
gen, um Content zu etwas Einzigartigem und Personlichem zu machen.

Die sieben Phasen der Technologiepanik!?

Jede neue Technologie l6st bei ihrer Einfiihrung einen Panikzyklus aus. Dieser Zyklus
umfasst sieben Phasen, die eine Technologie durchlduft, bevor die Aufmerksamkeit
auf das nachste groRe Thema tibergeht. Wo befinden Sie sich derzeit im Umgang mit
generativer KI?

1. Nerv mich nicht mit diesem Quatsch. Das wird nie funktionieren.

2. Okay, es funktioniert, aber es ist gefahrlich, weil es nicht gut funktioniert.

13 Frei libersetzt aus dem Englischen: https://www.wired.com/story/picture-limitless-creativity-ai-
image-generators
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3. Moment, es funktioniert zu gut. Wir miissen es bremsen. Wir miissen etwas tun!

4. Dieses Zeug ist so machtig, dass es gegenliber denen unfair ist, die keinen Zugang
dazu haben.

5. Jetztist es liberall, und es gibt kein Entkommen. Das ist nicht fair.

6. Ich werde es aufgeben. Fiir einen Monat.

7. Konzentrieren wir uns auf das wirkliche Problem, das nachste groRe Thema.

Als ChatGPT Ende 2022 erschien, befanden sich viele zwischen Phase 1 und 2. Heute,
im Jahr 4 nach ChatGPT, diirfte die Mehrheit langst bei Phase 4 oder 5 angekommen
sein - manche vielleicht sogar schon bei Phase 6. Die Technologie ist kein Experi-
ment mehr, sondern Alltag.

Die Frage ist nicht mehr, ob wir generative Kl nutzen, sondern wie. Dieses Buch will
dabei helfen, diese Frage zu beantworten - mit Grundlagen, Workflows und konkre-
ten Beispielen. Lassen Sie sich inspirieren!



Kapitel 2
Prompting - Kl prazise und
kreativ briefen

»prompt (Adjektiv): unverziiglich, unmittelbar (als Reaktion auf etwas) erfolgend.
Beispiel: eine prompte Antwort«
- duden.de’

Der legendare russisch-amerikanische Science-Fiction-Schriftsteller Isaac Asimov war ein
grolRer Visionar.2 Im Jahr 1968 flogen erstmals Menschen zum Mond. Dies hatte Asimov
bereits 1939 in seiner Geschichte »The Moon And Back« beschrieben. Als Asimov 1988 ge-
fragt wurde, ob die Menschen in Zukunft anders lernen wiirden, gab er als Antwort, dass
man den Computern bald »jegliche Fragen stellen kénnte und beantwortet bekommt.
Man kann Dinge nachschlagen, die man gern wissen moéchte.«3

Mit dem Internet, Google und Wikipedia ist ein Teil dieser Vision bereits Wirklichkeit ge-
worden. Mit der Veroffentlichung von ChatGPT im November 2022 kam eine neue Dimen-
sion hinzu. Plotzlich antwortete ein System nicht nur mit Links, sondern in ganzen Sat-
zen. Es konnte Gedichte schreiben, Texte zusammenfassen, Programmcode erzeugen
und mit Millionen Menschen in natiirlicher Sprache sprechen.

Doch ein Detail hatte Asimov vermutlich besonders fasziniert. Die Qualitdt der Antworten
hangt davon ab, wie wir fragen. Ausgerechnet der Dialog, also die Kunst, eine gute Frage
zu stellen, wird somit zur Schliisselkompetenz. Isaac Asimov, der professionelle Frage-
steller, wiirde sich wahrscheinlich sofort auf diese neue Disziplin stiirzen: die Kunst des
Promptings.

Was heildt das konkret? Sie geben der Kl eine Aufforderung, einen sogenannten Prompt.
Ein Prompt ist nichts anderes als ein Briefing: Sie erklaren der Maschine, was Sie brau-
chen und wie das Ergebnis aussehen soll. Je klarer dieses Briefing ist, desto grof3er ist die
Chance, dass die Antwort nicht nur korrekt, sondern auch fiir Sie brauchbar ist.

1 Dudenredaktion. (0. D.) prompt. In Duden online, https.//www.duden.de/rechtschreibung/prompt
[13.12.2025]

2 lIsaac Asimov (1920-1992) verfasste weit liber 500 Biicher und gilt als einer der einflussreichsten
Science-Fiction-Autoren des 20. Jahrhunderts. Viele seiner Spekulationen, von weltumspannen-
den Computernetzen bis hin zu Robotern und selbstfahrenden Fahrzeugen, erwiesen sich spater
als erstaunlich vorausschauend.

3 https.//www.spiegel.de/geschichte/sci-fi-autor-asimov-ein-leben-fuer-die-zukunft-a-947545.html,
04.04.2012[14.12.2025]
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Nehmen wir ein Beispiel. Sie schreiben: »Schreib mir einen Text liber Kaffee.« Die Kl liefert
pflichtbewusst einen Text mit ein bisschen Geschichte, ein paar allgemeinen Vorteilen
und vielleicht noch einem Satz zur Kunst des Rostens. Das ist nett, aber austauschbar.

Nun dndern Sie die Ausgangssituation: Sie laden ein Foto Ihrer eigenen Résterei hoch und
schreiben dazu: »Schreibe einen Instagram-Post fiir diese lokale Rosterei. Zielgruppe:
Kaffee-Enthusiasten, 25-40 Jahre. Ton: lassig, aber kenntnisreich. Lange: maximal 150
Worter. Erwahne den neuen athiopischen Single Origin, der auf dem Bild zu sehen ist.«
Plotzlich hat die Kl etwas, womit sie arbeiten kann: ein Bild, eine Zielgruppe, einen Ton-
fall, einen Auftrag. Das Bild liefert den Kontext, der Text das Briefing - zusammen sind sie
Ihr Prompt.

Genau das ist das Besondere an den aktuellen Systemen. Sie geben keine Befehle mehrin
einer Programmiersprache ein, sondern kommunizieren mit der Maschine - in Textform,
mit Bildern, per Sprache, manchmal sogar per Video (siehe Abbildung 2.1). Ein Prompt
kann ein Satz, eine hochgeladene Skizze, eine Sprachnachricht oder eine Kombination
aus allem sein.

INPUT OUTPUT
Text — — Text
> >
Bild = e = Bild
GENERATIVE
KI
Audio — 1 ——— Audio
- > > =
Video —  — Video
»>
—— Code

Abbildung 2.1: Ein Prompt kann Text, Bilder, Audio oder Video enthalten. Generative Kl verarbei-
tet diese Eingaben und erzeugt daraus passende Ausgaben, einschliefllich Code.

Damit wird Prompting zu mehr als nur »eine Frage eintippen. Es gibt grob drei Ebenen,
auf denen Sie mit der Kl sprechen kdnnen, und jede davon flihlt sich anders an.

Die drei Ebenen des Prompting

1. Die einfache Frage: Sie beginnen mit etwas Unverfanglichem wie: »Was unter-
scheidet einen guten Blogpost von einem guten LinkedIn-Artikel?« Die Maschine
antwortet in verstandlichen Satzen, erklart Unterschiede in Tonalitat, Lange und
Zielgruppe und nennt eventuell ein Beispiel. Sie nutzen die Maschine wie ein kli-
geres Nachschlagewerk. Auf dieser Ebene dient Prompting vor allem dazu, Wissen
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zuganglich zu machen: Sie formulieren eine klare Frage und erhalten eine struktu-
rierte Erklarung.

2. Die erzdhlende Bitte: Im nachsten Schritt wird es personlicher. Sie schreiben bei-
spielsweise: »Schreibe einen Newsletter-Teaser fiir unsere neue Kaffeeréstung.
Ton: warm und einladend, mit einer Prise Humor.« Jetzt soll die Kl nicht nur erkla-
ren, sondern texten. Sie findet einen Einstieg, baut Spannung auf und setzt einen
Call-to-Action. Natiirlich »fuhlt« das System nichts, sondern kombiniert Muster
aus unzahligen Texten, die es gesehen hat. Aber fiir Ihre Leserinnen und Leser ent-
steht trotzdem eine Stimmung, ein Ton. Auf dieser Ebene testen Sie, wie gut die
Maschine stilistische Konventionen beherrscht und wie sehr Sie diese fiir lhre
Zwecke nutzen mochten.

3. Die strategische Aufgabe: SchlieRlich gehen Sie einen Schritt weiter und formu-
lieren zum Beispiel »Entwickle eine Content-Strategie flir den Relaunch unserer
Marke. Die Zielgruppe sind junge Familien, die Kandle Instagram, Blog und News-
letter.« Die Antwort wird jetzt keine einzelne Textfassung mehr sein, sondern eine
Sammlung von Ansatzen: Themencluster, Ideen fiir den Redaktionsplan, Format-
vorschlage und mehr. Die Maschine »denkt« nicht im menschlichen Sinn, sondern
berechnet Wahrscheinlichkeiten auf Basis dessen, was sie gelernt hat. Das Ergeb-
nis kann lhnen jedoch dabei helfen, neue Ideen zu entdecken, blinde Flecken zu
erkennen und lhre Strategie zu strukturieren. Auf dieser Ebene nutzen Sie die Kl
als Partnerin bei der Entwicklung und Weiterverfolgung komplexer Fragestellun-
gen.

Diese drei Ebenen verdeutlichen, worum es beim Prompting wirklich geht: nicht um Zau-
bersprache, sondern um die Kunst, lhr Wissen, Ihre Ziele und Ihren Kontext so in Worte zu
fassen, dass die Maschine damit etwas Sinnvolles anfangen kann. Die gute Nachricht:
Eine Kl ist nicht besser als lhr Briefing. lhre Expertise, Ihr Geschmack und lhre Urteilsfa-
higkeit bleiben der Filter, durch den alles hindurchmuss.

In diesem Kapitel geht es genau darum: Wie Sie diese Gesprache mit der Maschine so fiih-
ren, dass mehr als nur »ganz okay« dabei herauskommt. Sie lernen, Prompts zu struktu-
rieren, verschiedene Techniken auszuprobieren und die Kl als kreativen Sparringspartner
zu nutzen. In Kapitel 3, »Die neue Dialogfdhigkeit der Maschinen verstehen und nutzenc,
vertiefen wir dann den Dialog, denn wie bei jedem guten Gesprach entsteht das Span-

nende selten beim ersten Satz, sondern im Hin und Her.

2.1 Prompting-Grundlagen fiir generative KI

Generative KI-Tools wie ChatGPT, Midjourney, Stable Diffusion oder Runway haben sich
innerhalb kiirzester Zeit vom Experiment zum Alltagswerkzeug entwickelt. Sie schreiben
Texte, entwerfen Bilder, generieren Audio- und Videodateien und unterstiitzen beim De-
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sign. Damit sie das in Threm Sinne tun, reicht es jedoch nicht, »irgendetwas« einzugeben.
Entscheidend ist, wie prazise Sie Ihre Anweisungen formulieren, also wie gut Ihr Prompt
ist.

Ein Prompt kann weit mehr sein als eine kurze Frage. Er kann Anweisungen, Beispiele,
Fakten, Eingabedaten wie einen bestehenden Text oder ein Bild, Zielgruppenangaben,
Tonalitdt und formale Vorgaben enthalten. Die Kunst besteht darin, diese Elemente so zu
kombinieren, dass die Maschine ein passendes Ergebnis liefert.

Vier praktische Prompting-Tipps:

1. Eindeutig und spezifisch formulieren: Je klarer Ihr Prompt ist, desto geringer ist das
Risiko von Missverstandnissen. Beschreiben Sie Aufgabe, Zielgruppe, Ton, Lénge und
Format so, wie Sie es einer Mitarbeiterin oder einem Schauspieler erkldren wiirden,
dem Sie eine Rolle geben.

2. Pragnante Sprache wahlen: Kurze, klare Satze helfen der Kl, Ihre Absicht zu erkennen.
Eine prazise Formulierung ist wie eine gute StralBenkarte: Sie spart Umwege und fiihrt
schneller zum Ziel.

3. Kontext geben: KI-Modelle kennen lhren Hintergrund nicht. Je mehr kontextspezifi-
sche Informationen Sie liefern - etwa zu Branche, Ziel, Medium oder vorhandenen In-
halten -, desto relevanter werden die Ergebnisse. Denken Sie daran, wie Sie jemandem
eine Hintergrundgeschichte erzahlen, bevor Sie ihn um Rat bitten.

4. Varianten testen: Der erste Prompt ist selten der beste. Probieren Sie unterschiedliche
Formulierungen aus, und verfeinern Sie diese Schritt fiir Schritt. Oft zeigt erst der
zweite oder dritte Versuch, welche Formulierung wirklich funktioniert.

Ein neues Rollenprofil: Prompt Engineering

Mit der Verbreitung generativer Kl hat sich ein neues Berufsbild herausgebildet, das hau-
fig als »Prompt Engineer« oder »KI-Prompter« bzw. »KI-Prompterin« bezeichnet wird. Da-
mit sind Menschen gemeint, die darauf spezialisiert sind, Eingaben so zu gestalten, dass
KI-Systeme konsistent brauchbare, qualitativ hochwertige Ergebnisse liefern.

In manchen Kontexten ist dies eine klar definierte Rolle, beispielsweise wenn komplexe
Systeme fiir Unternehmen konfiguriert, evaluiert und dokumentiert werden. Dafiir ist oft
technisches Verstandnis, systematisches Testen und Domanenwissen in Bereichen wie
Recht, Medizin oder Marketing erforderlich. In anderen Bereichen ist Prompting eher eine
Zusatzkompetenz. Hierzu zahlen Redakteurinnen, Designer oder Marketer, die gelernt
haben, ihre fachliche Expertise in prazise Briefings flir die Maschine zu libersetzen.

Ob sich »Prompt Engineer« langfristig als eigener Beruf etabliert oder eher als Quer-
schnittsfahigkeit in viele Jobs einwandert, ist offen. Sicher ist: Wer generative Kl sinnvoll
einsetzen will, braucht Prompting-Kompetenz - unabhéangig von der Stellenbezeich-
nung. In Kapitel 15, »Neue Kreativberufe durch generative Kl«, gehen wir genauer darauf
ein, wie sich solche Rollen entwickeln und welche Kompetenzen gefragt sind.

58



2.1 Prompting-Grundlagen fiir generative KI

Meta-Prompting: Lassen Sie sich den Prompt von der Kl schreiben

Eine hilfreiche Abkiirzung ist es, die Kl selbst als Prompt-Coach zu nutzen. Anstatt lange
zu Uberlegen, wie Sie lhre Aufgabe formulieren, bitten Sie den Assistenten, gemeinsam
mit lhnen einen guten Prompt zu entwickeln. Dieser Ansatz wird oft »Meta-Prompting«
genannt und funktioniert mit ChatGPT, Claude, Gemini und anderen textbasierten Ki-
Tools gleichermaRen.

Nutzen Sie die KI als Prompt-Coach?

Kopieren Sie den folgenden Text und fligen Sie ihn in Ihr bevorzugtes KI-Tool ein, um
einen passenden Prompt fiir Ihre Aufgabe zu erstellen:

»lch mochte, dass du mein Prompt-Ersteller wirst. Dein Ziel ist es, mir dabei zu hel-
fen, den bestmoglichen Prompt fiir meine Bediirfnisse zu erstellen.

Du wirst dem folgenden Prozess folgen:

1. Deine erste Antwort wird sein, mich zu fragen, worum es in dem Prompt gehen
soll. Ich werde dir darauf meine Antwort geben, aber wir miissen sie durch konti-
nuierliche Iterationen weiter verbessern. Daflir durchlaufen wir die ndchsten
Schritte.

2. Basierend auf meinen Angaben erstellst du drei Abschnitte fiir die Ausgabe.
- Uberarbeiteter Prompt (Gib deinen liberarbeiteten Prompt an, er sollte klar,
pragnant und leicht verstandlich fiir dich sein).
- Vorschlage (Gib Vorschlage, welche Details in dem Prompt enthalten sein soll-
ten, um ihn zu verbessern).
- Fragen (Stelle alle relevanten Fragen, die sich auf zusatzliche Informationen
beziehen, die benotigt werden, um den Prompt zu verbessern).
3. Wirwerden diesen iterativen Prozess fortsetzen, indem ich dir weitere Informatio-
nen gebe und du den Prompt im Abschnitt Uberarbeiteter Prompt« aktualisierst,
bis er vollstandig ist.«

Auf diese Weise entsteht schrittweise ein Prompt, der lhre Aufgabe, lhren Kontext und
Ihre Ziele deutlich genauer abbildet, als dies in einem spontanen Satz méglich ware. Das
gleiche Vorgehen kdnnen Sie auch nutzen, um sich gute Bild- oder Video-Prompts formu-
lieren zu lassen.

Generative Kl reagiert nicht auf Magie, sondern auf klar formulierte Briefings. Gute
Prompts kombinieren Auftrag, Kontext, Zielgruppe, Tonalitat und Beispiele. Prompting
ist eine Schliisselkompetenz, die in vielen Berufen wichtiger wird - unabhangig davon, ob
Sie sich »Prompt Engineer« nennen oder nicht. Mit Meta-Prompts kdnnen Sie zudem die
Kl als Coach nutzen, um lhre eigenen Prompts iterativ zu verbessern.

4 https://www.ainauten.com/p/experten-wollen-ai-stoppen-mega-meta-prompt-neue-tools
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Kapitel2 Prompting - Kl prazise und kreativ briefen

In Kapitel 5, »Texte mit Kl schreiben, optimieren und zusammenfassenc, erfahren Sie, wie
Sie diese Grundlagen konkret auf ChatGPT und andere Textmodelle anwenden - vom ers-
ten Prompt bis zur verfeinerten Fassung.

2.2 Von Chain-of-Thought bis Thinking:
Die wichtigsten Prompting-Techniken

Die Grundregeln haben Sie jetzt kennengelernt: spezifisch formulieren, Kontext geben,
iterativ verbessern. Damit kommen Sie schon weit. Doch friiher oder spater stof3en Sie an
Grenzen. Die KI liefert beispielsweise bei komplexen Fragen nur oberflachliche Antwor-
ten. Sie trifft lhren Markenton nicht, obwohl Sie ihn beschrieben haben. Oder Sie miissen
bei jedem neuen Chat dieselben Informationen wiederholen.

Fir solche Situationen gibt es erprobte Techniken. Keine davon ist kompliziert, aber jede
[0st ein spezifisches Problem. Die folgenden Werkzeuge machen den Unterschied zwi-
schen »ganz okay« und »genau das, was ich brauche«.

Chain-of-Thought: Schritt fiir Schritt denken lassen

Stellen Sie sich vor, Sie fragen jemanden spontan: »Welche Content-Strategie passt am
besten zu unserem Relaunch?« Wahrscheinlich erhalten Sie eine oberflachliche Antwort,
ein paar Stichworte oder einen vagen Vorschlag. Wenn Sie dieselbe Person hingegen bit-
ten, laut zu denken und ihre Uberlegungen Schritt fiir Schritt zu erkldren, wird die Ant-
wort plétzlich durchdachter. Die Person strukturiert ihre Gedanken, wagt ab und beriick-
sichtigt verschiedene Aspekte.

Bei Kl funktioniert das genauso. Diese Technik nennt sich Chain-of-Thought-Prompting®
und ist verbliiffend einfach: Sie fordern die Kl auf, ihren Denkweg offenzulegen, bevor sie
antwortet. Dafiir genligt oft ein Zusatz wie »Denke Schritt flir Schritt« oder »Erklare dei-
nen Gedankengangx.

Ein Beispiel: Sie planen einen Blogartikel und wollen sichergehen, dass er die Zielgruppe
wirklich trifft. Anstatt einfach zu fragen: »Worliber soll ich schreiben?«, formulieren Sie
die Frage so:

»Ich plane einen Blogartikel zum Thema Homeoffice fiir eine HR-Plattform. Zielgruppe sind
Personalverantwortliche in mittelstdndischen Unternehmen. Gehe Schritt fiir Schritt vor:
m Welche Fragen hat diese Zielgruppe zum Thema?

m Welche Aspekte sind fiir sie besonders relevant?

5 Die Technik wurde 2022 von Jason Wei und seinem Team bei Google Research systematisch unter-
sucht. Jason Wei etal., Chain-of-Thought Prompting Elicits Reasoning in Large Language Models,
in: Advances in Neural Information Processing Systems 35 (NeurlPS 2022); zuerst als Preprint auf
arXiv:2201.11903, verfligbar unter https://arxiv.org/abs/2201.11903 [16.12.2025]
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2.2 Von Chain-of-Thought bis Thinking: Die wichtigsten Prompting-Techniken

m Welche Einwande oder Bedenken konnten sie haben?

m Wie sollte der Artikel aufgebaut sein, um diese Punkte zu adressieren?«

Die KI durchdenkt nun jeden Aspekt einzeln. Sie kdnnen jeden Schritt nachvollziehen,
hinterfragen und korrigieren. Das Ergebnis ist keine spontane Eingebung mehr, sondern
eine strukturierte Analyse.

Wann lohnt sich das? Bei allem, was mehrere Uberlegungen erfordert: Strategieentwick-
lung, Zielgruppenanalysen, Strukturierung komplexer Themen oder das Abwagen von
Alternativen. Bei einfachen Aufgaben ist diese Technik hingegen uberfliissig - fiir einen
kurzen Social-Media-Post braucht niemand laut zu denken.

Few-Shot und Zero-Shot: Mit Beispielen fiihren

Schritt-fiir-Schritt-Denken hilft bei komplexen Uberlegungen. Doch was, wenn Sie einen
ganz bestimmten Stil treffen wollen, beispielsweise Ihren Markenton oder lhre Stimme?
Hier stof3en Beschreibungen an ihre Grenzen.

Wenn Sie der Kl sagen: »Schreibe im Stil eines Thought Leadersg, interpretiert sie das auf
ihre Weise. Vielleicht anders, als Sie es meinen. Zeigen Sie der Kl hingegen zwei, drei Bei-
spiele lhres Stils, versteht sie intuitiv, was Sie wollen. Menschen lernen durch Nachah-
mung - und KI-Modelle funktionieren 3hnlich.®

Diese Technik hat zwei Varianten:

1. Zero-Shot bedeutet, dass nur eine Beschreibung, aber keine Beispiele erforderlich
sind. Die Kl soll allein aus Ihren Worten verstehen, was Sie wollen.

»Schreibe einen LinkedIn-Post fiir eine Unternehmensberatung. Zielgruppe: Fiih-
rungskrafte im Mittelstand. Ton: kompetent, nahbar, nicht belehrend.«

Fur Standardaufgaben funktioniert das oft gut genug.

2. Few-Shot bedeutet, dass Sie ein oder mehrere Beispiele mitgeben. Die Kl erkennt das
Muster und Uibertragt es. Kopieren Sie dafiir einen Text, den Sie selbst geschrieben ha-
ben, beispielsweise einen Artikel, einen Newsletter oder einen LinkedIn-Beitrag, der
Ihren Stil gut wiedergibt. Oder nehmen Sie zwei, drei Beispiele, die den gewlinschten
Ton besonders gut treffen.

Ein Few-Shot-Prompt konnte beispielsweise wie folgt aussehen:

6 Die Begriffe Few-Shot und Zero-Shot wurden durch das GPT-3-Paper »Language Models are Few-
Shot Learners« von Tom Brown und Kollegen bei OpenAl (2020) popular. Die Studie zeigte, dass
groRe Sprachmodelle aus wenigen Beispielen lernen kdnnen, ohne speziell dafiir trainiert zu wer-
den. Tom B. Brown u. a., Language Models are Few-Shot Learners, in: Advances in Neural Informa-
tion Processing Systems 33 (NeurlPS 2020); verfligbar unter https://arxiv.org/abs/2005.14165
[16.12.2025]
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»Hier sind zwei Beispiele fiir unseren LinkedIn-Stil:

»Drei Jahre lang haben wir unseren Kunden geraten, auf Agilitdt zu setzen. Dann wurden
wir selbst agil - und merkten, wie schwer das wirklich ist. Was wir dabei gelernt haben .. .«

»Alle reden von Fachkraftemangel. Wenige reden dariiber, warum gute Leute gehen.
Unsere Erfahrung: Es liegt selten am Gehalt .. <

Schreibe nun einen Post zum Thema Digitalisierung im Mittelstand im selben Stil.«

Der Unterschied zwischen Zero-Shot und Few-Shot ist enorm. Ohne Beispiele rat die K,
was gemeint sein kdnnte. Mit Beispielen hat sie Vorbilder und trifft hren Ton viel praziser.

Als Faustregel gilt: Je individueller Ihre Anforderung, desto wertvoller sind Beispiele. Fiir
einen spezifischen Markenstil, ein ungewdhnliches Format oder eine besondere Struktur
lohnt sich der kleine Mehraufwand fast immer.

Strukturierte Ausgaben - Tabellen, Listen, feste Formate

Manchmal bendétigen Sie keine FlieBtexte, sondern Informationen in einer klaren Struk-
tur, beispielsweise einen Redaktionsplan, eine Vergleichstabelle oder eine Checkliste. Die
Kl kann das liefern, wenn Sie das Format vorgeben.

Ein Beispiel: Sie planen lhren Content fiir den nachsten Monat und bendtigen eine ent-
sprechende Ubersicht.

Beispiel-Prompt: »Erstelle einen Redaktionsplan fiir die ndchsten vier Wochen als Ta-
belle. Spalten: Datum, Kanal, Thema, Format, Status. Die Kandle sind LinkedIn, News-
letter und Blog. Pro Woche sind ein LinkedIn-Post, ein Blogartikel und ein Newsletter
vorgesehen. Themenfeld: Digitalisierung im Mittelstand.«

Die Kl liefert eine fertige Tabelle, die Sie direkt in Ihre Planung libernehmen konnen. Das
funktioniert auch fiir Vergleichstabellen, Checklisten oder immer gleich aufgebaute Text-
bausteine wie Meta-Descriptions.

Der Trick: Beschreiben Sie das gewilinschte Format moglichst genau. Welche Spalten?

Welche Kategorien? Wie viele Eintrage? Je praziser lhre Vorgabe, desto brauchbarer das
Ergebnis.

Tipp fiir Fortgeschrittene: Strukturierte Daten mit JSON - ohne
Technikangst

Wer mit Automatisierungstools wie Zapier” oder Make® arbeitet, kann die Kl bitten,
Daten im strukturierten Format JSON auszugeben. JSON ist ein weitverbreiteter

7 https://zapier.com
8 https://www.make.com/en
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2.2 Von Chain-of-Thought bis Thinking: Die wichtigsten Prompting-Techniken

Standard, den viele Programme und Schnittstellen direkt verstehen und weiterver-
arbeiten kdnnen. So lassen sich Informationen aus Kundenbriefings beispielsweise
automatisch in Projektmanagement-Systeme, CRMs oder Tabellen tibernehmen, an-
statt sie per Hand zu tbertragen.

Sie miissen dafiir nicht programmieren konnen. Nutzen Sie die Kl einfach als Lern-
hilfe, zum Beispiel mit Prompts wie:

W »Ich mdchte Daten aus E-Mails in ein Projektmanagement-Tool Ubertragen. Er-
klare mir Schritt fir Schritt, wie ich dich daftir nutzen kann - inklusive eines Bei-
spiels im JSON-Format.«

W »Zeige mir ein Beispiel, wie ich dir ein Kundenbriefing gebe und du mir die wich-
tigsten Felder als JSON ausgibst, damit ich sie in Zapier oder Make weiterverwen-
den kann.«

Wichtigist nur, dass Sie der Kl genau sagen, welche Felder Sie bendtigen (z. B. Kunde,
Projekt, Deadline). Fiihren Sie zuerst ein oder zwei Testlaufe durch und prifen Sie,
ob die JSON-Ausgabe giiltig und vollstandig ist, bevor Sie sie in einen automatisier-
ten Workflow einbinden. So lernen Sie das Prinzip im Dialog kennen, ohne dass Sie
tiefere Technikkenntnisse bendtigen.

System Prompts - einmal briefen, immer nutzen

Bisher ging es um einzelne Prompts, also Anleitungen, die Sie flir eine bestimmte Aufgabe
formulieren. Doch was, wenn Sie bestimmte Informationen in jedem Gesprach benéti-
gen? lhre Markentonalitat, Ihre Zielgruppe, lhre Formatvorgaben oder sogar lhre Schreib-
regeln?

Hier helfen sogenannte System Prompts: grundlegende Anweisungen, die Sie einmal hin-
terlegen und die dann fiir alle Gesprache gelten. Bei ChatGPT heifit diese Funktion »Cus-
tom Instructions, bei Claude finden Sie sie in den Projekteinstellungen und bei Gemini
unter »Gemsx.

Ein Beispiel - Sie hinterlegen einmal: »Ich arbeite als Content-Strategin fiir eine nachhal-
tige Modemarke. Unsere Zielgruppe sind umweltbewusste Millennials. Unser Ton ist
warm, authentisch und nie belehrend.« Von nun an beriicksichtigt die Kl diese Informa-
tionen automatisch bei jedem neuen Gesprach, ohne dass Sie sie wiederholen missen.

Das spart Zeit und sorgt fiir Konsistenz. Die Kl »vergisst« lhre Vorgaben nicht mehr, nur
weil Sie einen neuen Chat beginnen.

Thinking-Modus - wenn die Kl selbst denkt

Die erste Technik, Schritt-flir-Schritt-Denken, funktioniert, weil Sie der Kl explizit sagen,
dass sie ihren Denkweg zeigen soll. Das tun klassische Sprachmodelle nicht von allein.
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Neuere Modelle haben jedoch einen eingebauten Denkmodus. Bei ChatGPT heif3t dieser
»Thinking«, bei Claude »Extended Thinking«. Diese Modelle durchlaufen automatisch
einen internen Denkprozess, bevor sie antworten, ohne dass Sie darum bitten miissen.
Manchmal entscheidet das Modell selbst, wann es diesen Modus aktiviert, manchmal
konnen Sie ihn gezielt einschalten.

Das hat praktische Konsequenzen: Einiges, was bei klassischen Modellen hilft, ist bei
Thinking-Modellen nicht mehr nétig und kann in manchen Féllen sogar hinderlich sein.

Der Zusatz »Denke Schritt fiir Schritt« ist bei Thinking-Modellen meist tiberfliissig, da sie
intern bereits mehrere Gedankenschritte durchlaufen. In manchen Féllen kénnen solche
Zusatzanweisungen den eingebauten Denkprozess sogar stéren, weil das Modell ver-
sucht, Ihren Vorgaben zu folgen, statt den fiir sich selbst optimalen Weg zu wahlen.

Viele Beispiele mitgeben? Das ist bei klassischen Modellen hilfreich, bei Thinking-Model-
len aber nicht immer notwendig - es kann in Einzelféllen sogar zu weniger fokussierten
Antworten flihren. Diese Modelle arbeiten oft besser mit einer klaren, knappen Aufgaben-
beschreibung.

Faustregel fiir Thinking-Modelle

Die Faustregel fiir Thinking-Modelle lautet: Je mehr ein Modell selbst denkt, desto
weniger missen Sie ihm das Denken vorschreiben. Halten Sie Ihre Prompts kurz und
prazise. Verzichten Sie auf »Denke Schritt fiir Schritt«. Geben Sie weniger Beispiele.
Und vertrauen Sie dem Modell.

Woher wissen Sie, welchen Modus Sie nutzen? Diese Information finden Sie in der Regel
im Auswahlmenii oder in den Einstellungen lhrer Kl-Plattform. Und wenn Sie unsicher
sind: Probieren Sie beide Anséatze aus - den ausfiihrlichen und den knappen. Das Ergeb-
nis zeigt hnen schnell, welcher besser funktioniert.

Nehmen Sie diese Techniken als Werkzeugkasten (siehe Tabelle 2.1). Sie miissen nicht
alle immer einsetzen, aber wenn eine Antwort nicht liberzeugt, wissen Sie jetzt, an wel-
cher Stellschraube Sie drehen kénnen.

Technik

Kurz erklart

Wann einsetzen

Vorteil

Chain-of-Thought

die Klihren Denkweg
zeigen lassen

komplexe Uberle-
gungen, Strategien,
Analysen

nachvollziehbare
Denkschritte, Fehler
erkennbar

Few-Shot

Beispiele mitgeben,
Muster libertragen

spezifischer Stil,
ungewdhnliches
Format

prazisere Ergebnisse
durch Vorbilder

Tabelle 2.1: Die wichtigsten Prompting-Techniken im Uberblick. Wann sollten Sie welche ein-
setzen? Welchen Vorteil bieten sie?
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2.3

Divergentes und konvergentes Denken - zwei Denkweisen flir bessere Prompts

Technik Kurz erklart Wann einsetzen Vorteil
Zero-Shot nur Beschreibung, Standardaufgaben weniger Aufwand,
keine Beispiele ohne besondere schneller
Anforderungen

strukturierte
Ausgaben

Tabellen, Listen,
feste Formate (oder
JSON)

Redaktionsplane,
Vergleiche, Automa-
tisierung

libersichtlich, direkt
verwendbar

System Prompts

dauerhafte Anwei-
sungen hinterlegen

wiederkehrende
Vorgaben, Marken-
tonalitat

Zeitersparnis, Kon-
sistenz Uber Gespra-
che hinweg

Thinking-Modus

eingebauter Denk-
prozess der Kl

sehr komplexe Auf-
gaben, tiefgehende
Analysen

tiefere Analyse,
weniger Anleitung
notig

Tabelle 2.1: Die wichtigsten Prompting-Techniken im Uberblick. Wann sollten Sie welche ein-
setzen? Welchen Vorteil bieten sie? (Forts.)

2.3 Divergentes und konvergentes Denken -
zwei Denkweisen fiir bessere Prompts

Gute Prompts entstehen selten im ersten Anlauf. Wer schon langer mit Kl arbeitet, kennt
das Muster: Der erste Versuch liefert ein brauchbares, aber irgendwie generisches Ergeb-
nis. Also formuliert man um, prazisiert, probiert eine andere Richtung - und plétzlich
passt es. Doch was genau passiert in diesem Prozess? Und lasst er sich systematisch ver-
bessern?

Die Antwort liegt in zwei sich ergdnzenden Denkweisen - und das Wissen darum macht
einen echten Unterschied.

Wie gute Content-Kampagnen entstehen

Stellen Sie sich vor, Sie entwickeln eine Content-Kampagne fiir einen neuen Kunden. Der
erste Impuls ist oft, sofort loszulegen: ein Konzept schreiben, einen Redaktionsplan auf-
setzen, Texte formulieren. Doch erfahrene Content Creator wissen, dass dieser direkte
Weg selten der beste ist.

Kluger ist es, zundchst einen Schritt zurlickzutreten und die Moglichkeiten zu erkunden.
Welche Themen konnten funktionieren? Welche Formate bieten sich an? Welche Kanéle
passen zur Zielgruppe? In dieser Phase ist alles erlaubt, auch ungewdhnliche und auf den
ersten Blick abwegige Einfélle. Vielleicht entsteht dabei eine Idee, die niemand auf dem
Schirm hatte, die aber genau den Unterschied macht.
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Erst danach beginnt die Auswahl. Welche dieser vielen Ideen passt wirklich zur Ziel-
gruppe? Was ist realistisch umsetzbar? Was funktioniert mit dem vorhandenen Budget?
Aus der Fiille der Moglichkeiten wird Schritt fiir Schritt eine konkrete Strategie entwi-
ckelt.

Die Kreativitatsforschung beschreibt diese beiden Phasen - erst viele Optionen sammeln,
dann die beste auswihlen - als divergentes und konvergentes Denken.®

m Divergentes Denken bedeutet, in alle Richtungen zu denken. Es geht darum, Optionen
zu 6ffnen, Alternativen zu erkunden und moglichst viele Ideen zu generieren, ohne
diese sofort zu bewerten. Dabei zahlt Quantitat mehr als Qualitat, denn unter zwanzig
mittelmaRigen Ideen versteckt sich vielleicht die eine brillante.

m Konvergentes Denken ist das genaue Gegenteil: Man fokussiert sich, bewertet und ent-
scheidet. Aus der Fiille der Ideen wird die vielversprechendste ausgewahlt und verfei-
nert. Jetzt zahlt Qualitat, jetzt gelten Kriterien, jetzt wird aussortiert.

Beide Denkweisen sind unverzichtbar, aber sie kdnnen nicht gleichzeitig angewendet
werden. Wer beim Brainstorming schon kritisiert, bremst den kreativen Fluss. Wer bei der
Auswahl noch sténdig neue Ideen einwirft, kommt nie zu einer Entscheidung. Das Ge-
heimnis liegt also darin, die beiden Phasen bewusst zu trennen und nacheinander zu
durchlaufen (siehe Abbildung 2.2).

Divergentes
Denken

Konvergentes
Denken

1. Problem-
klarung

4. Umsetzungs-
entscheidung

2. Ideenfindung 3. Ideenauswahl

Abbildung 2.2: Divergent prompten bedeutet, Optionen zu sammeln, wéhrend konvergentes
Prompten eine Entscheidung erfordert. Die Grafik verdeutlicht, warum die Reihenfolge wichtig
ist.

Was das mit Prompting zu tun hat?

Genau dieses Prinzip ldsst sich auf die Arbeit mit KI Gbertragen - und hier wird es span-
nend.

9 Vgl. J. P. Guilford, The Nature of Human Intelligence, New York: McGraw-Hill 1967; sowie Mark A.
Runco, Creativity: Theories and Themes. Research, Development, and Practice, 2. Aufl., London
u.a.: Academic Press 2014
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Viele Content Creator formulieren sofort einen fertigen Prompt. Sie wissen, was sie wol-
len, und erwarten, dass die Kl es liefert. Manchmal funktioniert das. Oft bleibt das Ergeb-
nis jedoch hinter den Erwartungen zurlick: Es ist zu generisch, zu oberflachlich oder nicht
ganz passend. Der Reflex ist dann, den Prompt zu liberarbeiten und es noch einmal zu
versuchen. Doch das eigentliche Problem liegt woanders: Die divergente Phase wurde
Ubersprungen.

Divergentes Prompting bedeutet, die Kl erst einmal breit denken zu lassen. Anstatt also
sofort nach dem fertigen Text zu fragen, bitten Sie um Optionen, Varianten und Perspek-
tiven. Sie nutzen die Kl also nicht als Ausfiihrende, sondern als Sparringspartnerin fiir
Ideen.

Wie sieht das in der Praxis aus? Anstatt »Schreibe einen Newsletter zum Thema Nachhal-
tigkeit« konnten Sie beispielsweise fragen: »Welche zehn verschiedenen Ansétze gibt es,
um das Thema Nachhaltigkeit in einem Newsletter aufzugreifen?« Anstelle von »Schreibe
einen LinkedIn-Post tiber Fiihrung« kdnnten Sie fragen: »Gib mir fiinf ungewdhnliche Ein-
stiege fiir einen LinkedIn-Post Uber Flihrung.« Anstatt »Erstelle Personas fiir unser Pro-
dukt« bitten Sie: »Welche Zielgruppen konnten sich fiir dieses Produkt interessieren -
auch solche, an die wir noch nicht gedacht haben?«

In dieser Phase geht es nicht um perfekte Ergebnisse. Es geht um Inspiration und Rohma-
terial, aus dem Sie auswahlen konnen. Die Kl liefert den Ideenfundus, Sie behalten die
Kontrolle liber die Richtung.

Danach folgt konvergentes Prompting. Jetzt fiihren Sie die Kl auf ein konkretes Ergebnis
hin. Sie haben sich fiir einen Ansatz entschieden und mochten diesen umgesetzt sehen.
»Von diesen zehn Ansatzen passt Nummer 3 am besten. Entwickle daraus einen konkre-
ten Newsletter-Text fiir umweltbewusste Millennials.« Oder: »Der zweite Einstieg gefallt
mir. Schreibe den vollstandigen LinkedIn-Post in diesem Stil, maximal 150 Worter.« Oder:
»Fokussiere dich auf Zielgruppe B und erstelle drei konkrete Personas mit demografi-
schen Daten.«

Der Unterschied zu einem einzigen, direkten Prompt ist enorm. Sie erhalten nicht nur ein
Ergebnis, sondern genau das Ergebnis, das Sie sich wiinschen - weil Sie vorher die Alter-
nativen gesehen und bewusst gewahlt haben.

Im Wechselspiel zum Ziel

In der Praxis wechseln Sie zwischen beiden Denkweisen, manchmal sogar mehrfach in-
nerhalb eines einzigen Projekts. Ein typischer Ablauf konnte wie folgt aussehen:

Zunéachst beginnen Sie divergent und bitten die KI um zwanzig Themenideen fiir lhren
Unternehmensblog im ersten Quartal. Die Kl liefert, Sie sichten und wahlen aus. Dann
wechseln Sie in den konvergenten Modus und geben der Kl den Auftrag, fir die flinf rele-
vantesten Themen jeweils eine Gliederung zu erstellen. Doch bei Thema 2 merken Sie,
dass noch etwas fehlt. Sie wechseln also wieder in den divergenten Modus: Welche ver-
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schiedenen Formate konnten fur dieses Thema funktionieren - Interview, Listicle, How-
to oder Meinungsbeitrag? Die Kl zeigt Ihnen verschiedene Optionen, und Sie entscheiden
sich flir ein How-to. Dann wechseln Sie wieder in den konvergenten Modus: »Schreibe die
Einleitung und die ersten zwei Abschnitte.«

Dieses Hin und Her ist kein Umweg. Es ist der schnellste Weg zu guten Ergebnissen (siehe
dazu Tabelle 2.2). Wer sofort nach dem fertigen Artikel fragt, erhlt oft Texte, die zwar

korrekt, aber austauschbar sind. Wer hingegen erst erkundet und dann fokussiert, erhalt

Inhalte, die wirklich passen, weil sie aus einer bewussten Auswahl entstanden sind.

Divergentes Konvergentes Divergenter Prompt Konvergenter Prompt

Denken Denken

Ideen sammeln | Ideen bewerten »Gib mir zehn »Nimm Variante 3
Varianten ...« und ...«

Optionen 6ffnen | Optionen eingrenzen | »Welche Moglichkeiten | »Welche passt am

gibt es?« besten?«
Quantitat zahlt | Qualitat zahlt »Nenne moglichst »Wahle die starkste
viele ...« aus ...«

Alles ist erlaubt | Kriterien anwenden | »auch ungewohnliche | »passend flr

Ideenc Zielgruppe X«

Exploration Entscheidung »Was ware, wennwires | »Schreibe jetzt den

ganz anders machen?« | finalen Text.«

Tabelle 2.2: Divergentes und konvergentes Denken im Vergleich - mit konkreten Prompt-
Beispielen fiir beide Phasen

Vier Szenarien aus dem Content-Alltag

Die folgenden Beispiele veranschaulichen die konkrete Anwendung beider Denkweisen.

Jedes Szenario beginnt mit einem divergenten Prompt, der Moglichkeiten erdffnet, und

endet mit einem konvergenten Prompt, der zu einem Ergebnis fiihrt.
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Themenideen fiir einen Blog entwickeln

Sie betreuen den Blog einer Steuerberatungskanzlei und sind auf der Suche nach neu-
en Themen. Anstatt selbst zu griibeln, stellen Sie eine divergente Frage: »Welche zwan-
zig Themen konnten fiir Selbststéandige und kleine Unternehmen relevant sein - auch
ungewohnliche Blickwinkel?« Die Kl liefert eine Liste von klassischen Steuertipps bis
zu Uberraschenden Querverbindungen. Sie gehen die Vorschlage durch, markieren die
spannendsten und legen sich auf zwei Favoriten fest. Dann der konvergente Schritt:
»Thema 7 - Steuertipps zum Jahresende - und Thema 12 - haufige Fehler bei der Buch-
haltung - passen am besten zu unserer Zielgruppe. Erstelle fiir beide eine Gliederung
mit flinf Abschnitten.«
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m Eine Social-Media-Kampagne planen

Ihr Kunde bringt ein neues Produkt fiir nachhaltige Biiroausstattung auf den Markt. Sie
beginnen divergent: »Welche verschiedenen Kampagnenideen gibt es - von klassisch
bis unkonventionell?« Die Kl schldgt Influencer-Kooperationen, Schreibtisch-Make-
overs, einen Nachhaltigkeitsrechner und eine Challenge vor. Sie diskutieren die Optio-
nen im Team und entscheiden sich fiir einen Ansatz. Dann wechseln Sie in den konver-
genten Modus: »Die Idee mit den Schreibtisch-Makeovers geféllt uns. Entwickle daraus
eine konkrete Kampagne mit fiinf Posts fiir LinkedIn, inklusive Textvorschlagen und
Bildideen.«

m Einen starken Newsletter-Einstieg finden

Der Newsletter zum Thema Zeitmanagement soll diesmal besonders stark beginnen.
Sie geben den Auftrag: »Gib mir zehn verschiedene Einstiege - von personlich bis pro-
vokant.« Die Kl liefert Varianten - etwa eine personliche Anekdote, eine iiberraschende
Statistik, eine provokante These oder eine Frage an die Leserinnen und Leser. Sie lesen
die Vorschlage und spiiren, welcher Ton am besten zur Ausgabe passt. Dann konver-
gent: »Einstieg 4 ist am starksten. Schreibe den vollstandigen Newsletter in diesem
Ton, etwa 300 Worter.«

m Neue Zielgruppen entdecken

Bisher richtet sich Ihr Online-Kurs an Marketingmanager. Doch vielleicht gibt es wei-
tere Zielgruppen, die Sie Ubersehen haben. Sie fragen divergent: »Welche anderen
Zielgruppen konnten von diesem Kurs profitieren - auch solche, die auf den ersten
Blick nicht offensichtlich sind?« Die KI nennt HR-Verantwortliche, Produktmanager,
Griinder und Berater. Eine Gruppe passt besonders gut zu lhrer Positionierung. Dann
folgt der konvergente Schritt: »HR-Verantwortliche sind interessant. Wie missten wir
die Kursbeschreibung anpassen, um diese Gruppe gezielt anzusprechen?«

Probieren Sie diese Herangehensweise bei Ihrem nachsten Projekt aus! Beginnen Sie
nicht mit dem fertigen Prompt, sondern mit einer offenen Frage. Lassen Sie die Kl Optio-
nen liefern, bevor Sie sich festlegen. Wahlen Sie bewusst aus, statt das erste Ergebnis zu
nehmen. Und verfeinern Sie dann gezielt.

Sie werden merken, dass die Ergebnisse spezifischer und brauchbarer werden. Das liegt
nicht daran, dass die Kl besser geworden ist, sondern daran, dass Sie ihr gezeigt haben,
was Sie wirklich wollen - indem Sie es gemeinsam mit ihr herausgefunden haben.

2.4 Prompt-Marktplatze: Inspiration und Abkiirzung

Sie haben jetzt das notige Handwerkszeug: Grundlagen, Techniken und Denkweisen. Und
doch kennen viele das folgende Gefiihl: Man sitzt vor dem leeren Eingabefeld, weil3 unge-
fahr, was man will, aber der passende Prompt will sich einfach nicht formen. Wie fangen
andere das an? Wie wiirde ein Profi diese Aufgabe briefen?
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Genau aus diesem Bediirfnis heraus sind Prompt-Marktplatze entstanden. Das sind Platt-
formen, auf denen Menschen ihre erprobten Prompts teilen, bewerten und teilweise auch
verkaufen. Sie sind eine Art Rezeptsammlung - mit dem Versprechen, dass die Prompts
funktionieren, da sie bereits von anderen getestet wurden.

Die Landschaft dieser Plattformen ist vielfaltig, aber drei Ansatze haben sich herauskris-
tallisiert:

1. Der klassische Marktplatz

PromptBasel® ist seit 2022 am Markt und einer der bekanntesten Prompt-Marktplitze
(Abbildung 2.3). Das Prinzip ist einfach: Prompt-Autorinnen und -Autoren stellen ihre
Eingaben ein. Kaufer erwerben sie fiir relativ kleine Betrdge. Angeboten werden
Prompts fiir verschiedene KI-Modelle - von ChatGPT uber Midjourney bis zu Stable Dif-
fusion. Jeder Prompt kommt mit Beschreibung und Anwendungsbeispielen. Die Quali-
tat schwankt, wie auf jedem Marktplatz. Selbst wenn ein gekaufter Prompt nicht per-
fekt passt, lasst sich viel lernen: Wie wurde die Aufgabe strukturiert? Welche Details
wurden der KI mitgegeben? Diese Erkenntnisse konnen mitunter wertvoller sein als
der Prompt selbst.

45 PromptBase = Categories

Prompt Marketplace

Access 240k high-quality AI prompts
Midjourney, ChatGPT, Veo, Gemini &

~

Explore the Marketplace Sell Your Prompts Get a Custom Prompt Generate Al Con

4@k+ quality, tested prompts reate, share anc h expert promp

Featured Prompts

Viral Object Transfer Video Style $599 Modern M

Abbildung 2.3: PromptBase ist ein fiihrender Marktplatz fiir KI-Prompts mit einer grofRen Aus-
wahl an Eingabeaufforderungen fiir verschiedene Modelle. (Screenshot Website)

10 https://promptbase.com
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2. Die Integration in den Workflow

AIPRM!! ist eine Browser-Erweiterung, die sich direkt ins Chat-Interface von ChatGPT
einklinkt. Anstatt Prompts auf einer externen Website zu suchen, erscheinen sie direkt
dort, wo Sie ohnehin arbeiten, und sind per Klick auswahlbar. Die Community hat Tau-
sende von Prompts beigesteuert, die nach Kategorien wie Marketing, SEO oder Kun-
denservice sortiert sind. Wer taglich mit ChatGPT arbeitet und immer wieder dhnliche
Aufgaben erledigt, spart damit spiirbar Zeit. Das Grundangebot ist kostenlos, fiir zu-
satzliche Funktionen und Verwaltungsmoglichkeiten gibt es Pro-Pakete.

3. Die Community-Bibliothek

Plattformen wie FlowGPT!? setzen auf Gemeinschaft statt Kommerz (Abbildung 2.4).
Sie funktionieren ein wenig wie ein Reddit fiir Prompts: Nutzende teilen ihre Eingaben,
andere bewerten sie per Upvote. In der Regel wird nichts verkauft, sondern es entsteht
eine lebendige Sammlung, in der besonders nitzliche Ideen nach oben gespiilt wer-
den. Das Niveau ist uneinheitlicher als auf kuratierten Marktplatzen, aber wer stobert,
findet immer wieder iberraschende Ansétze, also Prompts, auf die man selbst nie ge-
kommen ware.
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Abbildung 2.4: FlowGPT ist eine Community-Plattform, auf der Nutzerinnen und Nutzer Prompts
teilen und bewerten. (Screenshot Website)

Neben den drei bereits genannten Ansatzen gibt es weitere spezialisierte Angebote. Die
folgende Tabelle (siehe Tabelle 2.3) zeigt eine Auswahl. Je nach Bedarf lohnt sich ein

Blick.

11 https://www.aiprm.com/de/
12 https://flowgpt.com
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