KUNSTLICHE KUNST?

DIE
MENSGH
MASGHINE

MARGEL RICHTSTEIGER



Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek: Die Deut-
sche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen
Nationalbibliografie; detaillierte bibliografische Daten sind im Internet tber
dnb.dnb.de abrufbar.

Die automatisierte Analyse des Werkes, um daraus Informationen ins-
besondere liber Muster, Trends und Korrelationen gema 844b UrhG
(»Text und Data Mining«) zu gewinnen, ist untersagt.

© 2026 Marcel Richtsteiger
Cover: Hintergrund designed by Freepik & Abbildung OpenAl GPT 5

Dieses Buch wurde mit ausfiihrlicher Hilfe von Kl erstellt. Uber den ge-
nauen Umfang dieser Nutzung, gibt das Buch selbst genau Auskunft.

Verlag: BoD - Books on Demand GmbH
Uberseering 33, 22297 Hamburg, bod@bod.de
Druck: Libri Plureos GmbH

Friedensallee 273, 22763 Hamburg

ISBN: 978-3-6957-1275-5


mailto:bod@bod.de

INHALT

Einleitung

Die Metapher der Mensch-MasChine ... 7

Technik@ngste in der Kulturgeschichte
2.1 Fotografie vs. Malerei: Beraubt Technik der Kunst ihre Seele?...........cccoveeune. 1
2.2 Synthesizer, Drumcomputer, Autotune: »Das ist doch keine echte Musik«..15
2.3 Computergrafik/CGl und Animation: »Echte Emotionen nur von Hand?«....20
2.4 Digitale Bildbearbeitung, Sampling, Collage: Originalitat und Autorschaft.26
2.5 Schreibmaschine, Textverarbeitung, DTP: Produktivitat vs. Qualitét.............. 31

2.6 Lehren aus vergangenen Debatten.........coiniicciccceecs 38

Kreativitat und Autorschaft: Begriffe, Modelle, Missverstandnisse

3.1 Was meinen wir mit »KreatiVitata? ... 43
3.2 Intention, Subjektivitat, Erfahrung und Stil.........ccceiiinnncced 48
3.3 Autorschaft, Stimme, Ownership und Verantwortung.........ccceeeveeeecreneneennne. 53

Kl heute: Fahigkeiten, Grenzen & blinde Flecken

41 Uberblick: Sprach-, Bild- und Tonmodelle ..o 59
4.2 SEAIKEN .. 63
4.3 SCAWECHEN ..o 67
4.4 Grenzen, die wahrscheinlich bleiben ... 73
4.5 Ethik Und RECHT ..o 77

Vom Programmierer zum Autor: Ein Workflow-Transfer
5.1 Mein EntWicKIer-WOrkflOW ..o e 84
5.2 Ubertragung aufs Schreiben

5.3 Prompting-Strat@gien ...ttt

Markt- und Branchenblick

6.1 Uberblick Und NUIZUNGSPIAXIS .......cuvvveeerevesrsrisesssssssssssssssssssssesssssssssssesssssssssens 109
6.2 Branchenpositionen und Richtungsentscheidungen ........ccoeeeeeeeecennnne. 15

6.3 Offentliche Reaktionen und KONtrOVEISEN ..........ocvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s 122



Szenarien, Strategien & Ausblick

71 Ablehnung vs. Adoption: Kulturpolitische & 6konomische Pfade.................. 128

7.2 NEUE ROIIBN ottt 134

7.3 Was sollten Kreative Jetzt €rMENT ... s 138

7.4 Leitlinien fur verantwortungsvolle NUtZUNG ......cccceevnnnniencccceeeeeeene 146

7.5 FAZIT e 154
Anhang

BeiSPICIPIOMPES ...ttt 163

FURBNOLEN & QUEIIEN ..ottt 172



SERVIERVORSGHLAG

Offnen Sie einen Musikstreamingdienst lhrer Wahl und starten das
Album »Die Mensch-Machine« von Kraftwerk. Holen Sie sich dazu
ein Glas Wein oder — falls Sie dies nicht mégen — |hr Lieblingsge-
trank.

Versdaumen Sie nicht, zwischen den Kapiteln lhren Hund zu schmu-
sen oder lhre Kinder zu loben. Oder anders herum. Ist beides nicht
zur Hand, dann loben Sie sich selbst. Sie sind es sich wert.

Falls Sie in der Kreativbranche arbeiten und bisher eher abweisend
Kl generierten Inhalten gegenuberstehen, schnallen Sie sich be-
sonders an. Wenn Sie am Ende dieses Buches nicht zumindest
nachdenklich gegenlber |hrer Haltung eingestellt sind, habe ich
mein selbstgestecktes Ziel nicht erreicht. Aber soweit wird es nicht
kommen. Versprochen.






DIE METAPHER DER MENSGH-MASCHINE

»Es liegt alles in der Interaktion zwischen Mensch und Maschine. Das ist
es, worum es bei Kraftwerk geht: die Harmonie zwischen Mensch und

Maschine.«

Als Ralf Hutter diese Worte im Jahr 2005 in einem Interview sagte,
klangen sie wie eine Botschaft aus einer anderen Zeit — und gleichzeitig
wie eine Prophezeiung.! Der Mitbegrinder von Kraftwerk, der Band, die
wie keine andere die elektronische Musik pragte, sprach uber etwas, das
damals noch wie Science-Fiction wirkte: eine Welt, in der Mensch und Ma-

schine nicht als Gegensatze, sondern als Partner agieren.

Heute, fast zwei Jahrzehn-
te spater, stehen wir an ei-
nem Wendepunkt, der Hut-
ters Vision auf dramatische
Weise aktualisiert. Kiinstliche
Intelligenz (KI) schreibt Texte,
komponiert Musik, malt Bil-
der und Ubersetzt Sprachen.
In Redaktionen, Verlagen
und Kreativstudios weltweit
stellt sich eine Frage, die so
alt ist wie die Technik selbst:
Wird die Maschine den Men-
schen ersetzen — oder kann
sie ihn bereichern?

i HKAHWEI\K AUTOBANN

Kraftwerks Song »Autobahn« als Schallplatte (Quelle:
unsplash.com)



DER AUFSCHREI GEGEN DIE SEELENLOSE MASCHINE

»Drum machines have no soul« — dieser Aufkleber aus den 1970er Jahren,
den Hutter in jenem Interview erwdhnte, fasst einen Widerstand zusam-
men, der sich durch die gesamte Kulturgeschichte zieht. Als Kraftwerk in
den 1970ern ihre ersten elektronischen Kompositionen vero6ffentlichte,
galten sie vielen als »anti-music, als Verrat an der Seele der Musik. Syn-
thesizer hatten keine Geflhle, hieR es. Drumcomputer seien seelenlos.
Echte Musik entstehe nur durch menschliche Emotion, durch den Schweil’
des Musikers, durch das unvollkommene Zittern einer Stimme.

Doch was passierte dann? Kraftwerks »Autobahn« wurde zu einem
Welthit. Ihre Klange pragten nicht nur die New Wave und den Techno,
sondern beeinflussten Hip-Hop-Pioniere wie Afrika Bambaataa und inspi-
rierten ganze Generationen von Musikern. Was zundchst als emotionslose
Maschinerie abgetan wurde, entwickelte eine eigene Asthetik, eine eige-
ne Emotionalitdt — und vor allem eine eigene Legitimitat als Kunst.

Heute stehen wir vor einer ahnlichen Schwelle. ChatGPT, Claude und
andere KI-Systeme kdnnen Romane schreiben, Gedichte verfassen und
Essays formulieren. Die Reaktionen sind vertraut: »Das ist doch keine ech-
te Literaturl« »KI hat keine Seelel« Die Argumente dhneln frappierend de-
nen gegen elektronische Musik vor flinfzig Jahren.

Hutter sprach 2005 von etwas Faszinierendem: »Wir spielen die Maschi-
nen, und manchmal spielen die Maschinen uns. Es ist Interaktion.« Diese
Beschreibung einer fluiden, dynamischen Beziehung zwischen Mensch
und Technik steht im starken Kontrast zu den polarisierten Debatten unse-
rer Zeit. Wahrend die einen Kl als Bedrohung flir menschliche Kreativitat
sehen, feiern andere sie als ultimative Befreiung von mihsamer Routine-
Arbeit.

Doch beide Extreme greifen zu kurz. Die entscheidende Frage lautet:
Wie sieht diese »Interaktion« zwischen Mensch und Kl konkret aus? Wel-
che Teile kreativer Arbeit kann und sollte die Maschine tbernehmen — und
welche bleiben unersetzlich menschlich? Was bedeutet es fiir Autorinnen
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Ein Analog Synthesizer wie ihn Kraftwerk nutzte (Quelle: unsplash.com)

und Autoren, Lektorinnen und Lektoren, wenn sie Kl nicht als Konkurren-
ten, sondern als erweiterte Werkzeuge begreifen?

Kraftwerk wurde nicht zuféllig zum Symbol dieser Debatte. Die Band ver-
korperte von Anfang an das Paradox der modernen Kreativitat: Ihre Musik
klang maschinell, war aber zutiefst menschlich konzipiert. Sie nutzten
Technologie nicht, um Menschen zu ersetzen, sondern um neue Aus-
drucksformen zu erschlieken. »Es kommt darauf an, wer programmiertx,
sagte Hutter Giber Drumcomputer — ein Satz, der heute fir KI-Prompts ge-
nauso gilt und uns in Kapitel 5 naher beschaftigen wird.

Die Geschichte der elektronischen Musik bietet uns ein Laboratorium
fur das Verstandnis heutiger Kl-Debatten. Sie zeigt, wie Technikskepsis in
Akzeptanz umschlagt, wie neue Werkzeuge neue Asthetiken schaffen und
wie die vermeintliche Bedrohung der sMaschine« oft zu einer Erweiterung
menschlicher Moglichkeiten wird.

Dieses Buch ist eine Reise durch dieses Laboratorium. Es verbindet die
historischen Lehren aus fiinf Jahrzehnten elektronischer Musik mit den



praktischen Herausforderungen des Kl-gestiitzten Schreibens. Es fragt
nicht, ob Kl die Autor:in ersetzen wird, sondern wie die produktive Span-
nung zwischen Mensch und Maschine zu einer neuen Form der Kreativitat
fuhren kann.

Auf diesem Weg werden wir vier zentrale Fragen klaren:

Wie haben frithere Technologien die Kreativitdt verdandert? Von der Fo-
tografie Uber Synthesizer bis zur Schreibmaschine — die Geschichte zeigt
Muster, die auch heute relevant sind.

Was bedeutet Kreativitat im Kl-Zeitalter? Neue Definitionen von Autor-
schaft, Originalitat und kinstlerischem Wert werden notwendig.

Was konnen und konnen KI-Systeme nicht? Ein ehrlicher Blick auf Star-
ken, Schwéachen und bleibende Grenzen ist unverzichtbar.

Wie arbeitet man produktiv mit KI zusammen? Praktische Workflows und
Strategien fur die kreative Zusammenarbeit.

Willkommen in der Welt der Mensch-Maschine. Die Zukunft des Schrei-
bens hat bereits begonnen.
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A1 FOTOGRAFIE VS. MALEREI:
BERAUBT TEGHNIK DER KUNST IHRE SEELE?

»Von heute an ist die Malerei totl«
— Diese dramatischen Worte soll
der franzdsische Maler Paul
Delaroche 1839 ausgerufen ha-
ben, als er die ersten Daguerreo-
typien, das erste kommerziell
nutzbare Fotografie-verfahren,
sah. Ob er sie wirklich so gesagt
hat, ist historisch umstritten. Doch
die Anekdote ist so hartndckig
Uberliefert worden, weil sie etwas
Fundamentales einfangt: die Panik
einer etablierten Kunstform vor
einer technischen Innovation, die
alles zu verandern drohte.

Die Erfindung der Fotografie
I6ste eine Kulturkrise aus, die ver-

bliffende Parallelen zu heutigen
Debatten tber Kl und Kreativitat Louis-Jacques-Mandé Daguerre
aufweist. Zum ersten Mal in der
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Geschichte konnte eine Maschine das leisten, was jahrhundertelang als
exklusiv menschliche Domane galt: die detailgetreue Abbildung der Reali-
tat. Die Reaktionen waren so vorhersagbar wie heftig.

Charles Baudelaire, einer der einflussreichsten Kunstkritiker des 19. Jahr-
hunderts, brachte 1859 in seinem beriihmten Salon-Bericht die Beflirch-
tungen seiner Zeit auf den Punkt. Die Fotografie sei eine »Zuflucht aller
gescheiterten Maler«, schrieb er, eine mechanische Reproduktion ohne
kiinstlerische Seele.2 Seine Sorge ging aber noch tiefer: Er flrchtete, dass
die neue Technik zu einer »Verflachung« der Kunst und einer gefahrlichen
Demokratisierung des Geschmacks flihren wirde.

Baudelaires Argumentation folgte einem Muster, das uns heute vertraut
vorkommt. Die Fotografie sei zwar technisch beeindruckend, aber ihr fehle
das Wesentliche: die menschliche Interpretation, die geistige Durchdrin-
gung des Sujets, die transformative Kraft der Kiinstlerhand. Sie kdnne bes-
tenfalls als Hilfsmittel fur »echte« Kiinstler dienen — als Skizzenersatz oder
Gedachtnisstitze. Als eigenstandige Kunst? Unmoglich.

Was Baudelaire dabei lUibersah — oder bewusst ignorierte —, war die
revolutiondre Dimension der neuen Technik. Die Fotografie ermdglichte
nicht nur eine andere Art der Bildherstellung, sondern erschloss vollig
neue Perspektiven auf die Welt. Erstmals konnten Bewegungen eingefan-
gen, ferne Orte dokumentiert und flichtige Momente fir die Ewigkeit fest-
gehalten werden. Die Maschine erweiterte das menschliche Sehen.

Die Fotografen lieken sich die kulturelle Abwertung nicht gefallen. Ende
des 19. Jahrhunderts entstand der Piktorialismus — eine Bewegung, die
bewusst gegen den Vorwurf der mechanischen Kalte anging. Fotografen
wie Alfred Stieglitz, Edward Steichen und Heinrich Kiihn entwickelten &s-
thetische Strategien, die ihre Bilder von der bloken Dokumentation abho-
ben.3

Sie arbeiteten mit Weichzeichnern, experimentierten mit Edeldruckver-
fahren und suchten nach malerischen Effekten. lhre Fotografien sollten
nicht perfekt scharf sein, sondern atmospharisch, nicht dokumentarisch,
sondern interpretativ. Der Piktorialismus war, paradoxerweise, der Ver-
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such, die Fotografie durch ihre Annéherung an die Malerei als Kunst zu
legitimieren.

Diese Strategie war zunachst erfolgreich. Alfred Stieglitz' Zeitschrift
»Camera Work« und seine Galerie »291« in New York etablierten die Foto-
grafie in der Kunstwelt. Die Bilder hingen pl6tzlich in denselben Raumen
wie Gemalde und Skulpturen. Doch der Preis war hoch: Die Fotografen
mussten ihre eigene Medienspezifik verleugnen, um anerkannt zu wer-
den.

Der entscheidende Wandel kam nicht durch Anpassung, sondern durch
Selbstbewusstsein. Fotografen wie Walker Evans, Berenice Abbott und
spater Robert Frank erkannten, dass die Starke ihres Mediums nicht in der
Nachahmung der Malerei lag, sondern in seinen einzigartigen Eigenschaf-
ten: der Fahigkeit zur prazisen Dokumentation, zur Momentaufnahme, zur
seriellen Bildproduktion.

Die Straight Photography-Bewegung setzte auf kristallklare Scharfe
statt malerische Unschérfe, auf den direkten Blick statt romantische Ver-
klarung. Plotzlich wurden genau jene Eigenschaften geschatzt, die ur-
spriinglich als Defizite galten: die mechanische Prazision, die scheinbare
Objektivitat, die technische Reproduzierbarkeit.

Institutionen folgten diesem Wandel. Museen wie das Museum of Mo-
dern Art in New York griindeten eigene Fotografie-Abteilungen.# Universi-
taten boten Fotografie-Studiengange an. Kritiker entwickelten eine eigene
Terminologie und Asthetik fiir das Medium. Was als Bedrohung der Kunst
begonnen hatte, war zu einer neuen Kunstform geworden — mit eigenen
Regeln, eigenen Meistern, eigener Tradition.

Heute erscheint die frihe Fotografie-Kritik abstrus. Niemand wiirde ernst-
haft behaupten, dass Ansel Adams' Landschaften oder Henri Cartier-Bres-
sons Street Photography weniger kinstlerisch seien als Gemalde. Die Fo-
tografie hat nicht nur die Malerei Uberlebt, sondern sie befruchtet: Kiinstler
wie David Hockney oder Gerhard Richter arbeiten selbstverstandlich mit
beiden Medien.

Die Ironie dabei: Viele der urspriinglichen Beflirchtungen waren durch-
aus berechtigt. Die Fotografie veranderte tatsachlich die Kunstwelt fun-

13



damental. Portratmaler verloren ihre Auftrage an Fotografen. Die Doku-
mentationsfunktion der Malerei wurde obsolet. Neue Fragen nach Authen-
tizitdt und Manipulation entstanden. Aber statt in Verfall und Bedeutungs-
losigkeit zu minden, flihrten diese Herausforderungen zu einer Erneue-
rung und Ausdifferenzierung der Kunstlandschaft.

Die Geschichte der Fotografie bietet einen Leitfaden flir den Umgang mit
technischen Innovationen in der Kreativwirtschaft. Sie zeigt drei wieder-
kehrende Phasen:

Erste Phase: Abwehr und Damonisierung. Die neue Technik wird als Be-
drohung der »echten« Kunst wahrgenommen. Kritiker betonen ihre Defizi-
te und warnen vor kulturellem Verfall.

Zweite Phase: Anpassung und Legitimation. Praktiker der neuen Technik
versuchen, durch Angleichung an etablierte Formen Anerkennung zu ge-
winnen. Sie imitieren eher, als zu innovieren.

Dritte Phase: Emanzipation und Eigenstandigkeit. Die neue Technik ent-
wickelt eigene asthetische Kriterien und institutionelle Strukturen. Sie wird
als gleichberechtigte, aber eigenstandige Kunstform anerkannt.

Diese Dynamik ist nicht nur historisch interessant — sie wiederholt sich
heute bei Kl-generierten Texten, Bildern und Musik. Auch hier erleben wir
die vertrauten Reflexe: Technikangst, Legitimationsversuche durch Nach-
ahmung etablierter Formen, und schlieRlich die langsame Entwicklung
eigener Qualitatskriterien.

Die Fotografiegeschichte lehrt uns auch etwas anderes: Technische
Innovationen bedrohen etablierte Kunstformen nicht primar durch Erset-
zung, sondern durch Erweiterung des Moglichkeitsraums. Sie zwingen die
Menschen, ihre Definitionen von Kreativitat, Originalitdt und kinstleri-
schem Wert zu Uberdenken. Das ist zunachst verstérend — aber letztend-
lich bereichernd.

Baudelaires Sorge vor der »Rache der ausgeschlossenen Massen« er-
wies sich als prophetisch, aber nicht als Katastrophe. Die Demokratisie-
rung der Bildproduktion fuhrte zu einer ungeheuren Vielfalt visueller Kultu-
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ren. Millionen von Menschen, die nie eine Kunstakademie besucht hatten,
wurden zu Bildschaffenden. Die »Verflachung« entpuppte sich als Verbrei-
terung.

So betrachtet, war Paul Delaroches angeblicher Ausruf »Von heute an
ist die Malerei totl« sowohl richtig als auch falsch. Eine bestimmte Form
der Malerei starb tatsachlich — die rein mimetische, dokumentarische.
Aber die Malerei als solche lebte weiter und wurde durch die Befreiung
von der Abbildungsfunktion sogar experimenteller und expressiver als je
ZUvor.

Die Fotografie totete die Malerei nicht. Sie befreite sie.

2.2 SYNTHESIZER, DRUMGOMPUTER, AUTOTUNE:
»DAS ST DOCH KEINE ECHTE MUSIK«

Der Roland TR-808 Drumcomputer war ein kommerzieller Flop. Als er
1980 auf den Markt kam, konnten seine kiinstlichen Schlagzeugklange
nicht einmal ansatzweise mit echten Drums konkurrieren. Der Bassdrum
klang wie ein dumpfer Knall, die Snare wie ein Peitschenhieb, die Hi-Hat
metallisch und steril. Musikgeschafte warben verzweifelt mit drastischen
Rabatten, doch Schlagzeuger und Produzenten blieben skeptisch. Nach
nur vier Jahren stellte Ro-
land die Produktion ein.
Heute ist die TR-808 die
einflussreichste Rhythmus-
maschine der Musikge-
schichte.5 lhre Sounds defi-
nierten Hip-Hop, Electro,
Trap und unzahlige andere
Genres. Ein gut erhaltenes
Exemplar kostet auf dem
Sammlermarkt mehr als das
Zehnfache des urspringli-
chen Verkaufspreises. Was

TR-808 Rhythmusmaschine (Quelle: unsplash.com)
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als Versuch begann, echte Schlagzeuge zu imitieren, wurde zu einer ei-
gensténdigen klanglichen Sprache.

Die Geschichte der TR-808 ist exemplarisch flir ein Phanomen, das sich
durch die gesamte elektronische Musik zieht: Technologien, die zunachst
als mangelhaft und »unecht« abgelehnt werden, entwickeln spéter ihre
eigene Asthetik und prégen ganze Musikrichtungen. Es ist die Geschichte
einer Kunst, die lernte, ihre technischen »Méangel« als kreative Starken zu
begreifen.

Als Robert Moog in den 1960er Jahren seine ersten modularen Synthesi-
zer baute, stie® er auf erbitterten Widerstand. Traditionelle Musiker sahen
in den elektronischen Klangen eine Bedrohung fir alles, was Musik aus-
machte. Synthesizer seien »kalt«, »emotionslos«, »unnatirlich« — eine
Sammlung von Vorwirfen, die uns heute vertraut vorkommen sollten.

Der Minimoog Model D, der 1970 als erschwinglichere, kompakte Versi-
on auf den Markt kam, wurde zun&chst vor allem von Experimentalisten
und Aulenseitern genutzt. Etablierte Jazz- und Rockmusiker betrachteten
ihn mit Misstrauen. Wie konnte eine Maschine, die Tone durch elektrische
Schwingungen erzeugte, die gleiche emotionale Tiefe haben wie eine
menschliche Stimme oder ein handgefertigtes Instrument?

Die Kritik folgte einem vorhersagbaren Muster: Synthesizer kdnnten
zwar interessante Klange erzeugen, aber ihnen fehle die »Seele« traditio-
neller Instrumente. Sie seien Spielzeug fur Technikfreaks, nicht fur ernst-
hafte Musiker. Ein Synthesizer kdnne niemals die Nuancen eines Pianisten
oder die Expressivitat eines Geigers erreichen.

Was die Kritiker Ubersahen, war die revolutiondre Dimension dieser
neuen Technologie. Synthesizer ermdglichten nicht nur die Nachahmung
bestehender Instrumente, sondern die Erschaffung vollig neuer Klangwel-
ten. Pl6tzlich konnten Musiker Sounds kreieren, die es in der Natur nicht
gab — schwebende Flachen, aggressive Basse, perkussive Texturen, die
mit traditionellen Instrumenten unmaoglich gewesen waren.

Der Wendepunkt kam nicht durch perfekte Imitation, sondern durch be-
wusste Abkehr davon. Pioniere wie Kraftwerk, Giorgio Moroder und Brian
Eno erkannten, dass die Starke der Synthesizer nicht in ihrer Fahigkeit lag,
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traditionelle Instrumente zu ersetzen, sondern neue musikalische Raume
zu erdffnen.

Kraftwerks »Autobahn« (1974) war ein Meilenstein dieser Entwicklung.
Die Band nutzte Synthesizer nicht, um eine Rockband zu imitieren, son-
dern um eine vollig neue Form der Klanggestaltung zu entwickeln. Die
Musik klang bewusst maschinell, aber auf eine Art, die zugleich hypno-
tisch und emotional war. Die »Kalte« der Elektronik wurde zur asthetischen
Aussage.

Giorgio Moroders Produktion von Donna Summers »| Feel Love« (1977)
demonstrierte, wie elektronische Beats eine neue Form der Korperlichkeit
erzeugen konnten. Der repetitive, computergenerierte Rhythmus wirkte
nicht mechanisch, sondern ekstatisch. Die Maschine wurde zur Triebkraft
einer neuen Tanzkultur.

Diese Kinstler verstanden etwas Wesentliches: Sie kampften nicht ge-
gen die technischen Eigenschaften ihrer Instrumente an, sondern machten
sie zum kreativen Ausgangspunkt. Die Begrenztheit der frihen Synthesi-
zer — ihre manchmal ungenauen Oszillatoren, ihre charakteristischen Filter,
ihre spezifischen Hullkurven — wurden zur Quelle einzigartiger klanglicher
Identitaten.

Die Geschichte der Roland TR-808 illustriert diesen Prozess exemplarisch.
Entwickelt als kostengtlinstige Alternative zu echten Schlagzeugern, schei-
terte sie zunachst an ihren eigenen Ambitionen. lhre Drum-Samples klan-
gen zu kinstlich, zu charakteristisch, zu weit entfernt von natlrlichen
Schlagzeugklangen.

Doch genau diese »Mangel« machten sie spater so wertvoll. Hip-Hop-
Produzenten wie Marley Marl und Rick Rubin entdeckten die TR-808 in
den Restbestanden der Musikgeschéafte und erkannten ihr Potenzial. Die
Ubertrieben tiefe, sustain-reiche Bassdrum wurde zum Fundament unzah-
liger Hip-Hop-Tracks. Afrika Bambaataas »Planet Rock« (1982) nutzte
TR-808-Beats in Kombination mit Kraftwerk-Samples und erschuf damit
einen vollig neuen Sound.

Was als technisches Scheitern begann, wurde zur stilprdgenden Innova-
tion. Die TR-808 definierte nicht nur Hip-Hop, sondern spater auch Trap,
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Crunk und zahllose andere elektronische Genres. lhre charakteristischen
Sounds wurden so ikonisch, dass moderne Produzenten sie digital nach-
ahmen, obwohl heutige Technologie realistischere Schlagzeugsounds
problemlos erzeugen kdnnte.

Der Smithsonian Institution zufolge veranderte die TR-808 die Musik fur
immer, weil sie eine neue Klangsprache etablierte. Sie bewies, dass »Au-
thentizitat« in der Musik nicht von der Nachahmung naturlicher Instrumen-
te abhangt, sondern von der kreativen und ausdrucksstarken Nutzung
verfligbarer Technologie.

Keine Technologie polarisiert die Musikwelt so sehr wie Autotune. Als
Andy Hildebrand, ein ehemaliger Seismologe, 1997 die Auto-Tune-Soft-
ware entwickelte, dachte er an ein diskretes Korrekturwerkzeug fiir Stu-
dioaufnahmen. Sénger sollten kleine Intonationsfehler korrigieren kénnen,
ohne komplette Takes wiederholen zu muissen.

Dann kam Cher.

»Believe« (1998)¢ nutzte Autotune nicht als unsichtbare Korrektur, son-
dern als horbaren Effekt. Die extreme Einstellung lied Chers Stimme robo-
tisch und kinstlich klingen — ein Sound, der sofort polarisierte. Kritiker
sprachen von »Stimm-Make-up« und warfen der Séangerin vor, ihre natirli-
che Stimme zu »verraten«. Beflirworter feierten den futuristischen Klang
als Innovation.

Die Kontroverse eskalierte in den 2000er Jahren, als Kinstler wie T-
Pain Autotune zum Markenzeichen machten. Die extreme Verwendung
des Effekts wurde zum Symbol fir alles, was Kritiker an der modernen Mu-
sikindustrie storte: Kinstlichkeit Uber Authentizitdt, Technik Uber Talent,
Perfektion Uber menschliche Imperfektion.

Jay-Z brachte die Kritik 2009 mit »D.0O.A. (Death of Auto-Tune)«? auf den
Punkt. Der Track war eine Kampfansage gegen den Effekt und alle, die ihn
nutzten. »This ain't singing, you can't even rapg, rapte er und forderte eine
Riickkehr zur »echten« Musik.

Doch auch bei Autotune wiederholte sich das bekannte Muster. Was zu-
nachst als Verfall der Musikkultur gegeifkelt wurde, entwickelte sich zu
einem legitimen kreativen Werkzeug. Kinstler wie Kanye West, Bon Iver
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und Frank Ocean zeigten, wie Autotune fiir emotionale und kinstlerische
Aussagen genutzt werden konnte.

Kanye Wests Album »808s & Heartbreak« (2008) nutzte Autotune nicht
als Gimmick, sondern als Ausdruck emotionaler Verletzlichkeit. Die ver-
fremdet klingende Stimme verstdrkte die Gefiihle von Isolation und
Schmerz, die das Album durchziehen. Bon lvers Justin Vernon setzte Au-
totune auf »22, A Million« (2016) ein, um eine neue Form der Intimitat zu
schaffen — die technische Verfremdung machte die Emotionen parado-
xerweise unmittelbarer spurbar.

Heute ist Autotune ein akzeptiertes Werkzeug im kreativen Arsenal der
Musikproduktion. Selbst Kritiker erkennen an, dass der bewusste, kiinstle-
rische Einsatz des Effekts legitime asthetische Werte schaffen kann. Die
anfangliche Empdrung uber »unnatirliche« Stimmbearbeitung ist einer
differenzierteren Betrachtung gewichen, die zwischen handwerklichem
Misbrauch und kreativer Innovation unterscheidet.

Die Geschichten von Synthesizern, Drumcomputern und Autotune folgen
einem erkennbaren Ablauf: Von anfanglicher Ablehnung lUber experimen-
tellen Einsatz durch Auflenseiter bis hin zur stilprdgenden Eigenstandig-
keit und schlieBlich zur selbstverstandlichen Integration. Dieses wieder-
kehrende Muster — das wir spater im Detail betrachten werden — zeigt
etwas Wichtiges uber Innovation in der Kunst: Durchbriiche entstehen oft
nicht durch die Perfektionierung bestehender Techniken, sondern durch
die kreative Aneignung neuer Moglichkeiten — einschlieBlich ihrer ver-
meintlichen Schwachen.

Die elektronische Musikgeschichte bietet wichtige Einsichten fir den Um-
gang mit Kl in der Kreativwirtschaft:

Technische Unperfektion kann d@sthetischer Vorteil werden. Die charak-
teristischen »Mangel« der friihen Synthesizer und Drumcomputer wurden
zu ihren Markenzeichen. Ahnlich kénnten die heutigen Limitationen von
KI-Systemen — ihre Halluzinationen, ihre erkennbaren Patterns, ihre Trai-
ningsdaten-Echos — zu Ausgangspunkten flir neue kreative Praktiken
werden.
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Authentizitat ist verhandelbar. Die Vorstellung von »echter« Musik hat
sich wiederholt gewandelt. Was eine Generation als kiinstlich ablehnt,
wird von der néchsten als selbstverstandlich akzeptiert. Der Begriff der
Authentizitat ist kulturell konstruiert, nicht technisch determiniert.

Innovation kommt oft von den Réndern. Die wichtigsten Durchbriiche in
der elektronischen Musik kamen nicht von etablierten Kiinstlern, sondern
von Experimentalisten und Aufenseitern. Sie hatten weniger zu verlieren
und waren offener fur radikale Anséatze.

Zeit ist ein entscheidender Faktor. Jede der diskutierten Technologien
brauchte Jahre oder Jahrzehnte, um vollstdandig akzeptiert zu werden.
Kultureller Wandel ist ein langsamer Prozess, der Geduld und Beharrlich-
keit erfordert.

Die Geschichte der elektronischen Musik zeigt: Technologien verdandern
nicht nur die Werkzeuge der Kreativitat, sondern auch unsere Vorstellun-
gen davon, was Kreativitdt bedeutet. Sie zwingen uns, die Grenzen zwi-
schen Mensch und Maschine, Natur und Kinstlichkeit, Authentizitat und
Innovation neu zu ziehen.

Das ist zunachst verstdérend — aber letztendlich bereichernd. Denn es
eroffnet Raume fiir kiinstlerische Ausdrucksformen, die vorher undenkbar
waren. Die TR-808 bewies: Manchmal ist das beste Schlagzeug gar kein
Schlagzeug.

2.3 COMPUTERGRAFIK/CGI UND ANIMATION:
»EGHTE EMOTIONEN NUR VON HAND?«

Es dauerte nur wenige Minuten Bildschirmzeit, aber diese Minuten veran-
derten das Kino fiir immer. Als 1993 in Steven Spielbergs »Jurassic Park«
der erste vollstandig computergenerierte Dinosaurier tUber die Leinwand
wandelte, erstarrten nicht nur die Charaktere im Film vor Ehrfurcht. Auch
das Publikum — und die Filmindustrie — begriff, dass eine neue Ara ange-
brochen war.
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Doch der Weg dorthin war gepflastert mit Skepsis, technischen Hirden
und einer fundamentalen Frage, die bis heute nachhallt: Kann eine Ma-
schine echte Emotionen erzeugen? Kann computergenerierte Grafik die-
selbe menschliche Warme und Authentizitat vermitteln wie handgezeich-
nete Animation oder praktische Effekte?

Die Geschichte der Computergrafik ist die Geschichte eines Mediums,
das lernen musste, seine eigene Sprache zu finden — jenseits der blofken
Imitation der Realitat.

Lange bevor die ersten CGI-Dinosaurier das Kino eroberten, hatte der ja-
panische Robotiker Masahiro Mori bereits 1970 ein Phanomen beschrie-
ben, das die Computergrafik jahrzehntelang verfolgen sollte: das »Uncan-
ny Valley« — das unheimliche Tals.

Moris Beobachtung war so einfach wie verstérend: Je menschenéhnli-
cher ein Roboter oder eine kinstliche Darstellung wird, desto sympathi-
scher wirkt sie auf uns — bis zu einem

kritischen Punkt. Kurz vor der perfek-

ten Menschenahnlichkeit kippt unsere | CCGl (Computer Generated Imagery)

bezeichnet computergenerierte
Bilder und Effekte in Film und
Fernsehen.

Sympathie in Unbehagen um. Das fast-
aber-nicht-ganz-menschliche Ausse-
hen 16st eine tiefe Irritation aus, eine

instinktive Ablehnung des »Falschenx.

Diese Erkenntnis sollte die friihe Computergrafik-Industrie vor eine
scheinbar unlésbare Aufgabe stellen. Die Technologie war gut genug ge-
worden, um beeindruckende visuelle Effekte zu schaffen, aber noch nicht
perfekt genug, um wirklich Gberzeugende Menschen darzustellen. Jeder
Versuch, fotorealistische Gesichter zu animieren, endete in starren, leblos
wirkenden Darstellungen, die mehr abstieRen als faszinierten.

Scientific American erklart diesen Effekt durch eine evolutiondre Reak-
tion: Unser Gehirn ist darauf programmiert, kranke oder tote Menschen zu
erkennen und zu meiden. Computergenerierte Gesichter mit ihren subti-
len, aber wahrnehmbaren »Fehlern« triggern dieselben Alarmglocken. Das
Ergebnis: eine unbewusste, aber machtige Ablehnung.
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Als die ersten Computeranimationsfilme in den 1980er Jahren entstanden,
kampften sie gegen eine etablierte Tradition von mehr als einem halben
Jahrhundert handgezeichneter Animation. Disney hatte mit Filmen wie
Schneewittchen (1937) und Bambi (1942) Malstébe fir emotionales Story-
telling gesetzt, die auf jahrzehntelanger Erfahrung und einem tiefen Ver-
standnis fir menschliche Bewegung und Mimik basierten.

Die frihe Computergrafik wirkte dagegen kalt und mechanisch. Die
Bewegungen waren zu prazise, zu vorhersagbar, zu perfekt. Es fehlte die
organische Unperfektion, die handgezeichnete Animation so lebendig
machte — das subtle Wackeln einer Linie, die minimalen Variationen im
Timing, die unbewussten Eigenarten des Animators.

Kritiker warfen der neuen Technologie vor, sie kdnne zwar technisch
beeindrucken, aber niemals die emotionale Tiefe traditioneller Animation
erreichen. Computer konnten Objekte bewegen, aber keine Seelen zum
Leben erwecken. Die Maschine verstehe nicht, was Emotionen seien, und
kdénne sie daher auch nicht authentisch darstellen.

Diese Kritik war nicht unberechtigt. Friihe CGI-Filme wirkten oft wie
technische Demonstrationen: beeindruckend in ihrer Prazision, aber emo-
tional distanziert. Die Charaktere bewegten sich wie gut programmierte
Roboter, nicht wie lebende Wesen mit Personlichkeit und Gefihlen.

1995 veranderte ein Film alles: Toy Story von Pixar. Es war nicht nur der
erste vollstandig computeranimierte Langfilm der Geschichte, sondern
auch der Beweis, dass CGl emotionale Geschichten erzahlen konnte. John
Lasseter und sein Team bei Pixar verstanden etwas Fundamentales: Der
Schlissel lag nicht in der perfekten Nachahmung der Realitat, sondern in
der Entwicklung einer eigenen visuellen Sprache.

Toy Story umging das Uncanny Valley, indem es gar nicht erst versuch-
te, Menschen darzustellen. Die Protagonisten waren Spielzeug — Objekte,
die von Natur aus kunstlich waren. Ein Plastik-Cowboy oder eine Welt-
raum-Actionfigur musste nicht menschlich wirken, um sympathisch zu sein.
Die Kinstlichkeit war Teil ihres Charakters, nicht ihr Defizit.

Aber der wahre Durchbruch lag in etwas anderem: der Emotionalitat der
Geschichte. Toy Story bewies, dass die Technologie der Animation weni-
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ger wichtig war als die Qualitdt der Erzahlung. Woody und Buzz Lightyear
waren keine technischen Meisterwerke, aber sie waren vollstandig entwi-
ckelte Charaktere mit nachvollziehbaren Motivationen, Angsten und Trau-
men.

Britannica beschreibt Toy Story als Wendepunkt, weil der Film zeigte,
dass Computergrafik mehr sein konnte als ein Werkzeug flir Spezialeffek-
te. Sie konnte ein eigenstandiges Erzahlmedium werden, mit eigenen
Starken und Moglichkeiten.

In den folgenden Jahren entwickelte sich die Computergrafik-Industrie
entlang zweier paralleler Pfade: kontinuierliche technische Verbesserung
und die Entwicklung einer eigensténdigen Asthetik, die nicht I&nger tradi-
tionelle Medien imitierte.

Filme wie Shrek (2001) und Die Unglaublichen (2004) zeigten CGls ei-
gene visuelle Sprache. Die Charaktere sahen weder wie handgezeichnete
Figuren noch wie echte Menschen aus, sondern wie computeranimierte
Wesen mit eigenen GesetzmaRigkeiten.

Parallel eroberte CGI Live-Action-Filme. Nach Jurassic Park wurde es
Standard, unmaogliche Kreaturen zu erschaffen. Filme wie Der Herr der
Ringe oder Avatar schufen Fantasywelten, die ohne Computergrafik un-
denkbar gewesen waren.

Doch der entscheidende Wandel war subtiler: CGl wurde von einem
Spezialeffekt zu einem unsichtbaren Werkzeug. Heutige Blockbuster nut-
zen Computergrafik flr Dinge, die das Publikum gar nicht als CGI wahr-
nimmt — digitale Himmel, erweiterte Sets, entfernte Kabel und Rigs. Die
Technologie war so gut geworden, dass sie ihre eigene Sichtbarkeit tiber-
wand.

Mit zunehmender technischer Raffinesse entstand ein neues Problem: die
Perfektion selbst. Moderne CGI konnte fotorealistische Bilder erzeugen,
die von echten Aufnahmen kaum zu unterscheiden waren. Doch parado-
xerweise wirkten diese perfekten Bilder manchmal weniger »echt« als be-
wusst stilisierte Darstellungen.

Realismus vs. Glaubwiirdigkeit: Filmemacher erkannten, dass dies
zwei verschiedene Dinge sind. Ein handgezeichneter Disney-Film sieht
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nicht realistisch aus, aber er fiihlt sich »wahr« an, weil seine Asthetik kon-
sistent ist. Perfekte CGI-Nachahmung der Realitdt kann hingegen kalt wir-
ken, weil ihr die menschliche Unperfektion fehlt.

Diese Erkenntnis fiihrte zu bewusst hinzugefligten »Fehlern« — Kame-
rawackeln, Linsenverzerrungen, Schatten und Reflexionen einer echten
Kamera. Die Perfektion der Maschine wird kilinstlich »verschlechtert«, um
menschlicher zu wirken.

Eine der faszinierendsten Entwicklungen der letzten Jahre ist die Ver-
schmelzung von menschlicher Performance und computergenerierten
Bildern. Motion Capture (Bewegungserfassung) erlaubt es, menschliche
Bewegungen digital zu erfassen und auf computergenerierte Charaktere
zu Ubertragen. Performance Capture geht noch weiter und erfasst auch
Gesichtsausdriicke und feinste Nuancen.

Andy Serkis' Darstellung von Gollum in »Der Herr der Ringe« war ein
Meilenstein dieser Technik. Hier war es nicht die Maschine, die Emotionen
simulierte, sondern ein menschlicher Schauspieler, dessen Performance
durch Technologie verstarkt und transformiert wurde. Das Ergebnis war
ein Charakter, der weder vollstandig menschlich noch vollstandig kiinstlich
war, sondern etwas Neues: eine hybride Darstellungsform.

Diese Entwicklung zeigt eine wichtige Erkenntnis: Die starkste Compu-
tergrafik entsteht oft nicht durch die Ersetzung menschlicher Kreativitat,
sondern durch ihre Erweiterung und Transformation.

Die Geschichte der Computergrafik bietet wichtige Einsichten fir den
Umgang mit Kl in kreativen Bereichen:

Das Uncanny Valley ist real, aber liberwindbar. Friihe Kl-generierte Texte,
Bilder und Videos wirken oft »fast richtig«, aber nicht ganz authentisch.
Wie die Computergrafik-Industrie zeigt, 16st sich dieses Problem nicht nur
durch bessere Technologie, sondern auch durch die Entwicklung eigener
asthetischer Standards.

Imitation ist nicht das Ziel. Die erfolgreichsten CGI-Filme versuchten
nicht, traditionelle Animation zu kopieren, sondern entwickelten eigene
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visuelle Sprachen. Ahnlich kénnten KI-Systeme erfolgreich sein, indem sie
eigene kreative Ansatze entwickeln, statt menschliche Werke zu imitieren.

Emotionalitdt kommt von der Geschichte, nicht der Technologie. »Toy
Story« bewies, dass das Medium weniger wichtig ist als die Botschaft. KI-
generierte Inhalte werden nicht durch technische Perfektion liberzeugen,
sondern durch relevante, bewegende Geschichten.

Hybride Anséatze sind oft am starksten. Motion Capture zeigt, wie
Mensch und Maschine zusammenarbeiten konnen, um Ergebnisse zu er-
zielen, die keiner allein erreichen kdnnte. Kl-gestitzte Kreativitdt konnte
ahnlich funktionieren: als Verstarkung und Transformation menschlicher
Ideen, nicht als deren Ersatz.

Perfektion kann ein Problem sein. Zu glatte, zu perfekte Ergebnisse wir-
ken oft unnatdrlich. Die besten KI-Systeme werden wahrscheinlich lernen
mussen, bewusst smenschliche« Unperfektion zu integrieren.

Die Computergrafik-Industrie brauchte Jahrzehnte, um ihre eigene Identi-
tat zu finden. Heute ist CGI so selbstverstandlich geworden, dass wir kaum
noch dariiber nachdenken. Filme ohne Computergrafik sind zur Ausnahme
geworden, nicht zur Regel.

Diese Entwicklung zeigt etwas Wichtiges Uiber technologische Innovati-
on in kreativen Bereichen: Der Widerstand gegen neue Werkzeuge ist
meist temporar. Was zunéachst als Bedrohung der »echten« Kunst wahrge-
nommen wird, entwickelt sich oft zu einer Erweiterung der kreativen Mog-
lichkeiten.

Die frihen Kritiker der Computergrafik hatten nicht unrecht mit ihren
Bedenken — sie hatten nur eine zu enge Vorstellung davon, was das neue
Medium werden kdnnte. CGI ersetzte nicht die traditionelle Animation,
sondern schuf neue Formen des visuellen Storytellings.

Heute, da KI-Systeme beginnen, Bilder, Videos und sogar ganze Filme
zu generieren, wiederholen sich die vertrauten Debatten. Die Geschichte
der Computergrafik lehrt uns: Die interessanteste Frage ist nicht, ob Kl
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menschliche Kreativitat ersetzen wird, sondern welche neuen Formen der
klinstlerischen Expression sie ermoglichen kdnnte.

Das Uncanny Valley war kein untberwindliches Hindernis — es war ein
Entwicklungsstadium. Die Maschinen lernten nicht nur, menschlicher zu
werden. Sie lernten, etwas anderes zu sein: authentisch kiinstlich.

24 DIGITALE BILDBEARBEITUNG, SAMPLING, COLLAGE:
ORIGINALITAT UND AUTORSCHAFT

Im Jahr 1987 verdanderten zwei Brider aus Michigan die Welt fir immer —
ohne es zu ahnen. Thomas und John Knoll entwickelten ein Programm
namens »lmagePro«, spater umbenannt in »Photoshopk, das ursprtinglich
nur dazu gedacht war, Graustufenbilder auf Monitoren anzuzeigen.® Zehn
Jahre spater war sphotoshoppen« ein Verb geworden, und die Frage nach
der Wahrheit von Bildern hatte eine vdllig neue Dimension erhalten.

Photoshop war mehr als nur ein Werkzeug — es war der Beginn einer
kulturellen Revolution. Zum ersten Mal in der Geschichte konnten ge-
wohnliche Menschen mit wenigen Mausklicks Realitdten erschaffen, die
niemals existiert hatten. Gleichzeitig entstand eine tiefgreifende Krise:
Wenn jeder Pixel manipulierbar war, was bedeutete dann noch »Authenti-
zitat«?

Diese Frage sollte sich als Vorlaufer einer noch grokeren Debatte er-
weisen — einer Debatte, die heute im Zentrum der Diskussion Uber Kl-ge-
nerierte Inhalte steht.

Bevor Photoshop kam, war Bildmanipulation ein zeitaufwéandiges, techni-
sches Verfahren, das Expertenwissen und teure Ausrustung erforderte.
Professionelle Retuscheure arbeiteten stundenlang in Dunkelkammern,
maskierten Negative und kombinierten Belichtungen, um Bilder zu verén-
dern. Die Hirden waren so hoch, dass Manipulation die Ausnahme, nicht
die Regel war.

Photoshop anderte das radikal. Plétzlich konnte jeder mit einem Com-
puter Bilder bearbeiten, die friiher nur in Hollywood-Studios mdglich ge-
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wesen waren. Objekte verschwinden lassen, Gesichter austauschen, gan-
ze Landschaften erfinden — was friiher Tage dauerte, war nun in Minuten
erledigt.

Wired Magazine beschreibt diese Entwicklung als eine der bedeutends-
ten technologischen Revolutionen des spaten 20. Jahrhunderts. Phot-
oshop demokratisierte nicht nur die Bildbearbeitung, sondern veranderte
unser Verhaltnis zur visuellen Wahrheit. In einer Welt, in der jedes Bild po-
tenziell manipuliert sein konnte, mussten neue Formen der Glaubwirdig-
keit und Verifikation entwickelt werden.

Die Auswirkungen gingen weit Uber die Technik hinaus. Magazine be-
gannen, Models digital zu »verschdnern«, Nachrichtenagenturen mussten
neue Richtlinien fur Bildbearbeitung entwickeln, und Gerichte mussten
lernen, digitale Beweise kritisch zu bewerten. Die Grenze zwischen Do-
kumentation und Fiktion wurde unscharf.

Parallel zur digitalen Bildbearbeitung entwickelte sich in der Musik eine
ahnliche Revolution: das Sampling. Hip-Hop-Produzenten wie Marley Marl
und The Bomb Squad entdeckten, dass sie mit digitalen Samplern kleine
Ausschnitte bestehender Aufnahmen nehmen und zu véllig neuen Komo-
sitionen zusammenfligen konnten.

Das Sampling war zun&chst eine technische Notwendigkeit. Viele Hip-
Hop-Produzenten konnten sich keine teuren Studiomusiker leisten, verflg-
ten aber Uber eine enzyklopadische Kenntnis der Musikgeschichte. Sie
schufen neue Werke, indem sie die besten Momente alter Aufnahmen iso-
lierten und rekombinierten — eine Art musikalische Collage.

Doch was als kreative Innovation begann, flihrte schnell zu rechtlichen
Konflikten. 1991 entschied das Gericht im Fall »Grand Upright Music wv.
Warner Bros.« eindeutig: Sampling ohne Erlaubnis war Urheberrechtsver-
letzung.’® Der Richter Kevin Duffy eroffnete sein Urteil mit einem bibli-
schen Zitat: »Du sollst nicht stehlen« — und setzte damit den Ton fiir eine
jahrzehntelange rechtliche Auseinandersetzung.

Der Fall »Bridgeport Music v. Dimension Films« (2005) verscharfte die
Situation noch weiter. Das Gericht entschied, dass selbst kleinste Sample-
Fragmente — in diesem Fall ein zweisekindiger Gitarrenakkord — der Er-
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laubnis bedirften." »Get a license or do not samplek, lautete die neue Ma-
xime. Diese streng formalistische Interpretation bedrohte die gesamte
Sampling-Kultur.

In der bildenden Kunst entwickelte sich zeitgleich die »Appropriation Art«
— eine Kunstrichtung, die bewusst mit der Aneignung und Neuinterpretati-
on bestehender Werke arbeitete. Kiinstler wie Richard Prince fotografier-
ten Werbeanzeigen ab und présentierten sie als eigene Kunstwerke. Andy
Warhol verwandelte kommerzielle Bilder in Ikonen der Popkultur.

Diese Praxis fuhrte zu komplexen rechtlichen Fragen: Wann wird aus
Kopie Kunst? Wo verlauft die Grenze zwischen Diebstahl und Transforma-
tion? Der Fall »Cariou v. Prince« (2013) schien zunéachst eine liberale Ant-
wort zu geben: Das Berufungsgericht befand, dass Richard Princes ex-
treme Verdnderungen von Patrick Carious Fotografien stransformativ« ge-
nug seien, um unter den Fair-Use-Schutz zu fallen.2

Doch 2023 korrigierte der Supreme Court diese Tendenz im Fall »Andy
Warhol Foundation v. Goldsmith«. Das Gericht entschied, dass Warhols
berihmte Prince-Portréts, die auf einem Foto von Lynn Goldsmith basier-
ten, im kommerziellen Kontext nicht als Fair Use geschitzt seien.’3 Die
transformative Verwendung allein reiche nicht aus — entscheidend sei
auch der kommerzielle Zweck und die Auswirkung auf den Markt fiir das
Originalwerk.

Diese Entscheidung sendete Schockwellen durch die Kunstwelt. Wenn
selbst Warhols ikonische Werke — die als Paradebeispiele fiir transformati-
ve Appropriation galten — rechtlich problematisch waren, wo blieb dann
Raum fir klinstlerische Innovation?

Die Geschichten von Photoshop, Sampling und Appropriation Art offenba-
ren ein zentrales Paradox der digitalen Ara: Je einfacher es wird, beste-
hende Werke zu kopieren und zu veradndern, desto komplexer werden die
Fragen nach Originalitdt und Autorschaft.

Traditionelle Vorstellungen von Urheberschaft basierten auf der An-
nahme klar abgrenzbarer, individueller Schépfung. Ein Maler malte ein
Bild, ein Komponist schrieb eine Symphonie, ein Autor verfasste einen
Roman. Die digitale Technologie machte diese klaren Abgrenzungen ob-

28



solet. Plotzlich entstanden Werke durch Rekombination, Transformation
und Kollaboration zwischen Mensch und Maschine.

Diese Entwicklung war nicht nur technisch, sondern auch kulturell revo-
lutionar. Eine Generation von Kreativen wuchs heran, die Sampling, Remi-
xing und digitale Collage als selbstverstandliche Ausdrucksformen be-
trachtete. Fur sie war Kultur ein gemeinsamer Pool von Materialien, aus
dem geschopft und zu dem beigetragen werden konnte — ein lebendiges
Archiv statt eine Sammlung unantastbarer Originale.

Doch die rechtlichen und wirtschaftlichen Strukturen hinken dieser kul-
turellen Realitdt hinterher. Urheberrechtsgesetze, die fiir eine analoge
Welt entwickelt wurden, kédmpfen mit den Méglichkeiten der digitalen Re-
kombination. Das Ergebnis ist ein Spannungsfeld zwischen kreativer Inno-
vation und rechtlicher Sicherheit.

Aus diesem Spannungsfeld entwickelten sich neue asthetische und ethi-
sche Kriterien. In der Sampling-Kultur entstand ein ungeschriebenes
Ethos: Gute Samples sollten nicht nur technisch geschickt verwendet,
sondern auch respektvoll und kreativ transformiert werden. Ein Sample,
das lediglich kopierte, ohne etwas Neues hinzuzufligen, galt als schwach.
Eines, das das Original in einen vollig neuen Kontext stellte und dadurch
neue Bedeutungen generierte, wurde als klinstlerisch wertvoll anerkannt.

Ahnliche Kriterien entwickelten sich in der digitalen Bildbearbeitung.
Fotojournalismus etablierte strenge Standards flir akzeptable Bearbeitun-
gen — Farbkorrekturen und Scharfung waren erlaubt, inhaltliche Verande-
rungen tabu. Kiinstlerische Fotografie entwickelte eigene Konventionen
fir den Umgang mit digitaler Manipulation.

Diese neuen Standards zeigten etwas Wichtiges: Technologische Mo6g-
lichkeiten allein bestimmen nicht die kulturelle Praxis. Gemeinschaften
entwickeln eigene Regeln und Qualitatskriterien, die technische Mdoglich-
keiten in ethische und asthetische Rahmen einbetten.

Die Geschichte der digitalen Bildbearbeitung und des Samplings bietet
wichtige Einsichten fir den Umgang mit Kl-generierten Inhalten:
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Technische Moglichkeiten liberfordern zunéchst bestehende rechtliche
Rahmen. Sowohl Photoshop als auch Sampling schufen neue kreative
Maoglichkeiten, bevor angemessene rechtliche Strukturen existierten. KI-
generierte Inhalte stehen vor ahnlichen Herausforderungen.

Demokratisierung verandert Machtstrukturen. Photoshop gab Millionen
von Menschen Zugang zu professionellen Bildbearbeitungswerkzeugen.
KI-Tools demokratisieren heute den Zugang zu komplexen kreativen Fa-
higkeiten. Beide Entwicklungen bedrohen etablierte Gatekeeping-Struktu-
ren.

Neue Technologien erfordern neue Ethiken. Die Sampling-Community
entwickelte eigene Standards fur respektvolle und kreative Verwendung.
KI-Anwender werden dhnliche Ethiken entwickeln miussen — fur Transpa-
renz, Attribution und verantwortungsvolle Nutzung.

Transformation ist wichtiger als Kopie. Die erfolgreichsten Beispiele fiir
Sampling und Appropriation schufen etwas echt Neues aus bestehenden
Materialien. Kl-Tools werden &ahnlich bewertet werden: nicht nach ihrer
Fahigkeit zu kopieren, sondern nach ihrer Fahigkeit zu transformieren und
Zu innovieren.

Authentizitat wird neu definiert, nicht abgeschafft. Photoshop fiihrte
nicht zum Ende der Fotografie, sondern zur Entwicklung neuer Authentizi-
tatskriterien. KI wird &hnlich neue Formen der Glaubwirdigkeit und Verifi-
kation hervorbringen.

Die Debatten um Photoshop und Sampling waren Vorboten einer groRe-
ren kulturellen Verschiebung: weg von der romantischen Vorstellung des
einsamen Genies hin zu einem kollaborativeren, prozessualeren Ver-
standnis von Kreativitat. Heute arbeiten Fotografen selbstverstandlich mit
digitalen Werkzeugen, Musiker sampeln und remixen routinemalfkig, und
bildende Kiinstler integrieren gefundene Materialien in ihre Werke.

Diese Entwicklung zeigt: Technologien verdndern nicht nur die Werk-
zeuge der Kreativitat, sondern auch unsere Vorstellungen davon, was
Kreativitat bedeutet. Sie erweitern das Spektrum madglicher kreativer Prak-
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tiken und fordern uns auf, unsere Definitionen von Originalitat, Autorschaft
und kinstlerischem Wert zu Gberdenken.

Kl-gestutzte Kreativitdt steht am Beginn einer dhnlichen Entwicklung.
Wie Photoshop und Sampling vor ihr wird sie zunachst Widerstand provo-
zieren, dann schrittweise akzeptiert und schlieRlich in neue kreative Prak-
tiken integriert werden. Der Weg dorthin wird gepragt sein von rechtlichen
Konflikten, ethischen Debatten und der allmahlichen Entwicklung neuer
kultureller Standards.

Die Geschichte lehrt uns: Diese Technologien sind weder Bedrohung
noch Rettung der Kreativitat. Entscheidend ist, wie wir sie verantwortungs-
voll und kreativ nutzen. Die Maschine kann kopieren — aber die Transfor-
mation liegt immer noch in menschlichen Handen.

In einer Welt unendlicher digitaler Moglichkeiten wird nicht die Fahig-
keit zur Reproduktion den Unterschied machen, sondern die Fahigkeit zur
intelligenten, ethischen und kreativen Rekombination. Das ist die wahre
Kunst der digitalen Ara: aus dem Vorhandenen etwas Neues zu schaffen,
das mehr ist als die Summe seiner Teile.

2.3 SCHREIBMASGHINE, TEXTVERARBEITUNG, DTP:
PRODUKTIVITAT VS. QUALITAT

Friedrich Nietzsche beklagte sich 1882 bitter Uiber seine neue Schreibma-
schine. Der Philosoph, dessen Sehkraft rapide nachlieR, hatte sich eine
»Schreibkugel« von Malling-Hansen angeschafft — eine der ersten kom-
merziell erfolgreichen Schreibmaschinen. Doch statt Erleichterung brachte
ihm das Gerat neue Sorgen: »Unser Schreibzeug arbeitet mit an unseren
Gedankenk, schrieb er an einen Freund. Die Mechanik der Maschine, so
beflirchtete er, konnte seinen Denkstil verfalschen, seine Prosa mechani-
sieren.

Nietzsches Sorge war prophetisch. Sie antizipierte eine Debatte, die
sich Uber mehr als ein Jahrhundert hinziehen sollte: Verandert die Techno-
logie des Schreibens nicht nur die Art, wie wir schreiben, sondern auch
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das, was wir denken? Und wenn ja — ist diese Veranderung Fortschritt
oder Verfall?

Diese Frage ist heute aktueller denn je. In einer Zeit, in der KI-Systeme
ganze Texte verfassen kdnnen, lohnt sich ein Blick zuriick auf die Angste
und Hoffnungen friiherer Generationen, die bereits erlebt haben, wie Ma-
schinen das Schreiben verdnderten.

Bis ins spate 19. Jahrhundert war Schreiben eine zutiefst kdrperliche, per-
sonliche Tatigkeit. Handschrift war Ausdruck der Individualitéat — sie verriet
Bildungsstand, Charakter, sogar die Gemitsverfassung des Schreibenden.
Jeder Buchstabe war ein kleines Kunstwerk, geformt durch die einzigarti-
ge Bewegung von Hand und Feder.

Die Schreibmaschine veranderte das radikal. Pl6tzlich sahen alle Texte
gleich aus — sauber, unpersonlich, standardisiert. Die individuelle Hand-
schrift verschwand hinter einheitlichen Lettern. Fir viele Zeitgenossen war
das ein kultureller Verlust: Wo blieb die Personlichkeit des Schreibenden?
Wie konnte ein mechanisch produzierter Text dieselbe Authentizitat haben
wie ein handgeschriebener?

Doch die Kritik ging tiefer als asthetische Bedenken. Intellektuelle wie
Nietzsche beflirchteten, dass die Mechanik des Schreibens das Denken
selbst beeinflussen kénnte. Die Schreibmaschine zwang zu einer anderen
Rhythmik: gleichmaRig, taktartig, weniger organisch als der fliekende Duk-
tus der Handschrift. Wirde diese mechanische Préazision auf die Gedan-
ken abfarben? Wirde das Denken selbst mechanischer werden?

Die Beflirchtungen erwiesen sich als teilweise berechtigt — aber nicht
unbedingt als problematisch. Tatsachlich verédnderte die Schreibmaschine
den Schreibprozess grundlegend. Autoren konnten schneller schreiben,
leichter korrigieren, effizienter Uberarbeiten. Die neue Technologie demo-
kratisierte das professionelle Schreiben: Pl6tzlich konnten auch Menschen
mit unleserlicher Handschrift sauber formatierte Texte produzieren.

Was die Schreibmaschine fur das 19. Jahrhundert war, wurde die Textver-
arbeitung fir das 20.: eine technologische Revolution, die anfangs Skepsis
und Widerstand hervorrief. Als die ersten Textverarbeitungsprogramme in
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den 1970er und 80er Jahren aufkamen, warnten Kritiker vor den Gefahren
der neuen Technologie.

The Atlantic beschreibt diese Ubergangszeit als kulturellen Wende-
punkt. Viele etablierte Autoren weigerten sich lange, ihre bewahrten
Schreibmaschinen gegen Computer zu tauschen. Sie flirchteten, dass die
neue Technologie ihre Kreativitat beeintrachtigen konnte. Der Bildschirm
sei weniger inspirierend als das Papier, die digitalen Buchstaben weniger
»real« als gedruckte.

Doch die Sorgen gingen uber &sthetische Préferenzen hinaus. Kritiker
befiirchteten eine Verschlechterung der Schreibqualitdt durch die neue
Leichtigkeit der Textproduktion. Wenn Anderungen so einfach méglich
waren, wirden Autoren weniger sorgfaltig formulieren? Wiirde die Mog-
lichkeit endloser Revisionen zu oberflachlichem, unreflektiertem Schreiben
fuhren?

Tatsachlich veranderte die Textverar-
beitung den Schreibprozess radikal —
aber anders als befirchtet. Statt zu
oberflachlicherem Schreiben fiihrte sie
oft zu intensiverer Uberarbeitung. Auto-
ren experimentierten mehr, probierten
verschiedene Formulierungen aus,
strukturierten ihre Texte um. Die Angst
vor dem »finalen« Satz, der mit der
Schreibmaschine schwer korrigierbar
war, verschwand.

Mitte der 1980er Jahre geschah etwas
Unerhortes: Apple stellte den Mac-
intosh vor, Aldus entwickelte Page-
Maker, und Adobe erfand PostScript.
Plotzlich konnte jeder, der Uber die ent-
sprechende Hardware verfiigte, profes-
sionell aussehende Dokumente erstel-

Steve Jobs mit Macintosh Computer,
len. Das Desktop Publishing war gebo-  Januar 1984, USA LoC, Bernard Gotfryd
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ren — und mit ihm eine weitere Welle der Kritik.

Das Computer History Museum beschreibt diese Entwicklung als
»Desktop Publishing Revolution«.* Zum ersten Mal in der Geschichte
konnten Einzelpersonen Layouts erstellen, die zuvor spezialisierten Set-
zern und Typografen vorbehalten waren. Magazine, Broschiiren, sogar
ganze Bucher konnten am heimischen Computer gestaltet werden.

Die etablierte Druckindustrie reagierte mit Entsetzen. Professionelle
Typografen warnten vor einer »Barbarisierung« des Layouts. Laien wirden
die subtilen Regeln guter Typografie nicht beherrschen, argumentierten
sie. Das Ergebnis ware eine Flut schlecht gestalteter, unlesbarer Doku-
mente. Die Qualitat der visuellen Kommunikation wiirde dramatisch sin-
ken.

Diese Beflirchtungen waren nicht unbegriindet. Tatsachlich fihrte
Desktop Publishing zunéchst zu vielen &sthetisch fragwirdigen Produkten.
Jeder, der WordArt und Comic Sans entdeckte, glaubte sich zum Designer
berufen. Broschiren mit zwanzig verschiedenen Schriftarten und grellen
Farben Uberschwemmten den Markt.

Doch langfristig hatte die Demokratisierung des Layouts einen anderen
Effekt: Sie zwang auch Laien, sich mit den Grundlagen visueller Gestaltung
auseinanderzusetzen. Blicher lber Typografie wurden zu Bestsellern. De-
sign-Bildung verbreitete sich. Innerhalb weniger Jahre entwickelte sich ein
allgemeines Bewusstsein fiir gute Gestaltung — getrieben von der prakti-
schen Notwendigkeit, selbst Layouts zu erstellen.

DAS PARADOX DER EFFIZIENZ

Alle drei technologischen Spriinge — Schreibmaschine, Textverarbeitung,
Desktop Publishing — folgten einem &hnlichen Muster: Sie versprachen
zunachst vor allem Effizienzgewinne, fuhrten aber zu tiefgreifenden Ver-
anderungen der kreativen Praxis selbst.

Die Schreibmaschine sollte das Schreiben beschleunigen. Tatsachlich
veranderte sie die Beziehung zwischen Denken und Schreiben. Autoren
begannen, anders zu komponieren — strukturierter, planvoller, weniger
improvisatorisch.
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Die Textverarbeitung sollte Korrekturen erleichtern. Tatsachlich veran-
derte sie den gesamten Schreibprozess. Konzepte wie »Entwurf« und
»Endfassung« verloren ihre klare Trennung. Schreiben wurde zu einem
kontinuierlichen Prozess der Uberarbeitung.

Desktop Publishing sollte Layoutkosten senken. Tatsachlich demokrati-
sierte es visuelle Kommunikation und zwang Millionen von Menschen, sich
mit Gestaltungsprinzipien auseinanderzusetzen.

Jede dieser Technologien erwies sich als Doppelklinge: Sie erhdhte die
Produktivitat, veranderte aber auch die Qualitatskriterien. Was zunachst
als Vereinfachung gedacht war, fihrte oft zu neuen Komplexitdten und
héheren Ansprichen.

Nietzsches Intuition erwies sich als richtig: Schreibwerkzeuge arbeiten
tatsachlich an unseren Gedanken mit. Aber diese Erkenntnis ist weniger
beunruhigend, als sie zunéachst erscheint. Jedes Werkzeug formt die Art,
wie wir arbeiten und denken — das ist keine Fehlfunktion, sondern ein in-
harentes Merkmal jeder Technologie.

Die Schreibmaschine forderte knappere, prézisere Formulierungen.
Korrekturen waren aufwendig, also dachten Autoren sorgféaltiger nach,
bevor sie tippten. Das Ergebnis war oft gestrafftere, klarere Prosa.

Die Textverarbeitung erleichterte Experimente mit Struktur und Stil. Au-
toren konnten spielerischer herangehen, verschiedene Versionen auspro-
bieren, ohne Zeit zu verschwenden. Das fiihrte oft zu kreativeren, viel-
schichtigeren Texten.

Desktop Publishing zwang auch Nicht-Designer, uber visuelle Hierar-
chien, Lesbarkeit und asthetische Wirkung nachzudenken. Das Ergebnis
war eine Generation von Kommunikatoren, die sowohl textlich als auch
visuell dachten.

Jede neue Technologie verschob die Grenzen des Mdglichen und ver-
anderte dadurch auch die Definition von Qualitat. Was in einer Ara als per-
fekt galt, wirkte in der n&chsten primitiv oder umstandlich.

Die Geschichte der Schreibtechnologien bietet wichtige Einsichten flr den
Umgang mit Kl-gestitztem Schreiben:
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Effizienzgewinne sind nur der Anfang. Alle erfolgreichen Schreibtechno-
logien versprachen zunachst Zeitersparnis, veranderten aber letztendlich
die gesamte kreative Praxis. KlI-Schreibtools werden &hnlich wirken: Sie
werden nicht nur schnelleres Schreiben ermdéglichen, sondern neue For-
men der Textproduktion und -liberarbeitung schaffen.

Qualititskriterien sind nicht statisch. Was in der Handschrift-Ara als per-
fekt galt (individuelle Kalligrafie), wurde in der Schreibmaschinen-Ara irre-
levant. Jede neue Technologie definiert neu, was gute Texte ausmacht. Kl
wird dahnliche Verschiebungen bewirken.

Werkzeuge formen Denkstile. Die Befiirchtung, dass Maschinen unser
Denken beeinflussen, ist berechtigt — aber nicht automatisch problema-
tisch. Jedes Werkzeug hat kognitive Effekte. Die Frage ist nicht, ob Kl un-
ser Denken verandert, sondern wie wir diese Verdnderung gestalten wol-
len.

Demokratisierung schafft neue Komplexitdten. Desktop Publishing
machte Design fur alle zugénglich, fiihrte aber auch zu neuen Qualitatsan-
forderungen. Kl-Schreibtools werden &ahnlich wirken: Sie senken die Ein-
trittsbarrieren flrs Schreiben, erhéhen aber moglicherweise die Anspri-
che an Originalitat und Stil.

Ubergangszeiten sind schwierig. Jede neue Schreibtechnologie durchlief
eine Phase der Skepsis und schlechten Umsetzung, bevor sich bewéahrte
Praktiken etablierten. Kl-gestiitztes Schreiben wird dhnliche Kinderkrank-
heiten haben.

Die besten Werkzeuge werden unsichtbar. Erfolgreiche Schreibtechnolo-
gien verschwinden schlieklich aus dem Bewusstsein und werden zu
selbstverstandlichen Teilen des kreativen Prozesses. Kl wird dhnlich von
einem auffalligen Novelty-Tool zu einem unauffalligen Teil der Schreibin-
frastruktur werden.

Die Geschichte zeigt: Es gibt kein »nattrliches« oder »urspriingliches«
Schreiben. Jede Ara hat ihre eigenen Technologien, Praktiken und Quali-
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tatskriterien entwickelt. Was uns heute als traditionell und authentisch er-
scheint, war einst selbst eine umstrittene Innovation.

Die Handschrift verdréngte die miindliche Uberlieferung. Die Schreib-
maschine verdrangte die Handschrift. Die Textverarbeitung verdrangte die
Schreibmaschine. Desktop Publishing verédnderte das Verstandnis von
Textgestaltung. Jeder Ubergang war begleitet von Angsten und Wider-
standen — und jeder flihrte letztendlich zu neuen kreativen Moéglichkeiten.

Kl-gestlitztes Schreiben ist der néachste Schritt in dieser Evolution. Wie
seine Vorganger wird es zunachst Skepsis auslosen, dann schrittweise
akzeptiert und schliellich in neue kreative Praktiken integriert werden. Die
entscheidende Frage ist nicht, ob diese Entwicklung stattfindet, sondern
wie wir sie gestalten.

Die Erfahrungen mit friheren Schreibtechnologien lehren uns: Die
wertvollsten Innovationen entstehen nicht durch die passive Annahme
neuer Tools, sondern durch ihre kreative Aneignung. Die besten Autoren
der Schreibmaschinen-Ara nutzten die Eigenarten ihrer Geréte als stilisti-
sche Elemente. Die besten Texter der Textverarbeitungs-Ara entwickelten
neue Formen der Uberarbeitung und Kollaboration. Die besten Designer
der Desktop-Publishing-Ara schufen visuelle Sprachen, die ohne digitale
Tools unmdéglich gewesen waren.

Ahnlich werden die besten Autoren des Kl-Zeitalters diejenigen sein,
die nicht nur effizienter schreiben, sondern neue Formen der Mensch-Ma-
schine-Kollaboration entwickeln. Sie werden Kl nicht als Ersatz fir mensch-
liche Kreativitat verstehen, sondern als Erweiterung des kreativen Instru-
mentariums.

Nietzsches urspriingliche Sorge verdient eine differenzierte Antwort: Ja,
unsere Werkzeuge pragen unsere Denkweise — aber das macht bewusste
Gestaltung umso wichtiger. Statt passiv zu akzeptieren oder reflexartig
abzulehnen, sollten wir aktiv entscheiden, wie wir diese Veranderung pro-
duktiv nutzen wollen.

In einer Welt, in der Maschinen schreiben kénnen, wird nicht die Fahig-
keit zur Textproduktion den Unterschied machen, sondern die Fahigkeit
zur intelligenten Steuerung und kreativen Weiterentwicklung maschineller

37



Maoglichkeiten. Das ist die neue Kunst des Schreibens: nicht gegen die
Maschine zu arbeiten, sondern mit ihr.

2.6 LEHREN AUS VERGANGENEN DEBATTEN

Die Muster sind so vorhersagbar wie ein Uhrwerk. Eine neue Technologie
taucht auf und verspricht, kreative Arbeit zu revolutionieren. Sofort folgt
der Aufschrei: »Das ist das Ende der echten Kunstl« Kritiker warnen vor
Seelenlosigkeit, Oberflachlichkeit, dem Verlust menschlicher Authentizitat.
Jahre vergehen. Die Technologie entwickelt sich. Plétzlich entstehen Wer-
ke von unbestreitbarer Qualitat. Die Kritik verstummt. Was gestern noch
als Bedrohung galt, wird heute als selbstversténdliches Werkzeug akzep-
tiert.

Wir haben diese Geschichte flinfmal erzéhlt: bei der Fotografie, der
elektronischen Musik, der Computergrafik, der digitalen Bildbearbeitung
und den Schreibtechnologien. Jedes Mal dasselbe Drama, jedes Mal der-
selbe Ausgang. Es ist Zeit, aus diesen Wiederholungen zu lernen — bevor
wir dieselben Fehler bei der nachsten technologischen Revolution ma-
chen.

Uber anderthalb Jahrhunderte hinweg, von Paul Delaroches angeblichem
Ausruf »Von heute an ist die Malerei totl« bis zu Jay-Zs »Death of Auto-
Tunex, folgen kulturelle Reaktionen auf technische Innovation einem er-
kennbaren Muster. Dieser Zyklus lasst sich in vier charakteristische Pha-
sen gliedern:

Akt I: Abwehr und Damonisierung. Neue Technologien werden an den
Standards etablierter Praktiken gemessen und als unzureichend befun-
den. Kritiker betonen das Fehlen »menschlicher« Qualitdten: Fotografien
sind mechanisch, Synthesizer sind kalt, CGl ist seelenlos, Autotune ist
ktinstlich, Kl ist oberflachlich. Die Botschaft ist immer dieselbe: Echte Kunst
kann nur von Menschen stammen.
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Akt ll: Experimenteller Einsatz durch AuRenseiter. Wahrend die Etablier-
ten noch debattieren, experimentieren Klinstler am Rand des Mainstreams
mit den neuen Mdglichkeiten. Hip-Hop-Produzenten entdecken die
TR-808 in den Restbestdanden der Musikgeschéfte. Piktorialisten entwi-
ckeln malerische Fotografie-Stile. Pixar erzahlt die ersten CGI-Geschichten
mit Spielzeudfiguren. Diese Pioniere haben weniger zu verlieren und sind
offener fir radikale Anséatze.

Akt lll: Stilpragung und Eigenstandigkeit. Die technischen »Méangel«
werden zu &sthetischen Eigenschaften umgedeutet. Die TR-808 klingt
nicht wie echte Drums — das ist ihr Markenzeichen. Photoshop erzeugt
nicht perfekte Realitdt — es schafft neue visuelle Sprachen. CGI imitiert
nicht die Handzeichnung — es entwickelt eigene Ausdrucksformen. Es
entstehen neue Genres, neue Qualitatskriterien, neue kulturelle Institutio-
nen.

Akt IV: Mainstream-Integration und Unsichtbarkeit. Die einst umstritte-
nen Technologien werden Teil des selbstverstandlichen kreativen Instru-
mentariums. Die urspriingliche Kritik wirkt retrospektiv naiv. Niemand wiir-
de heute ernsthaft behaupten, dass elektronische Musik keine »echte«
Musik sei oder dass digital bearbeitete Fotos grundsatzlich weniger wert-
voll seien als analoge. Die Technologie verschwindet aus dem Bewusst-
sein und wird zur Infrastruktur.

Hinter diesem oberflachlichen Muster liegen tiefere Strukturen, die sich
durch alle untersuchten Falle ziehen:

Institutionalisierung bestimmt Legitimitdt. Der Wandel von der Kritik zur
Akzeptanz vollzieht sich nicht abstrakt, sondern uber konkrete institutio-
nelle Veranderungen. Museen griinden Fotografie-Abteilungen. Universi-
taten bieten Elektronische-Musik-Studiengédnge an. Filmfestivals schaffen
CGl-Kategorien. Der Gartner Hype Cycle beschreibt diesen Prozess als
typisches Muster der Technologieadoption: Von Ubertriebenen Erwartun-
gen uber die »Talsohle der Enttduschungen« hin zur produktiven Nutzung.
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Recht und Markte formen kreative Praxis. Technische Moglichkeiten
entwickeln sich nicht im luftleeren Raum. Urheberrechtliche Leitentschei-
dungen wie »Grand Upright v. Warner« oder »Warhol Foundation v. Golds-
mith« setzen Rahmenbedingungen fiir Innovation und Stilbildung. Sie be-
stimmen mit, welche kreativen Praktiken sich durchsetzen und welche in
rechtlichen Grauzonen verbleiben. Die Sampling-Kultur entwickelte sich
anders, nachdem strenge Fair-Use-Regeln etabliert wurden.

Nutzer-Kompetenz entscheidet iiber Qualitdt. Werkzeuge sind nur so gut
wie ihre Anwender. Die friihen Jahre einer neuen Technologie sind oft ge-
pragt von technischen Demonstrationen und &sthetischen Fehlgriffen. Erst
wenn sich Gemeinschaften von kompetenten Nutzern entwickeln, entste-
hen lUberzeugende Werke. Desktop Publishing flihrte zunachst zu Comic-
Sans-Broschiiren, spéater zu anspruchsvoller visueller Kommunikation. Die
Technologie verbesserte sich, aber entscheidender war die Entwicklung
von Anwenderkompetenz.

Innovation kommt von den Randern. Die wichtigsten Durchbriiche ent-
stehen selten in den Zentren etablierter Macht, sondern an den Peripheri-
en. Kraftwerk kam aus Dusseldorf, nicht aus London oder New York. Hip-
Hop entstand in der Bronx, nicht in Nashville. Pixar war ein Computerun-
ternehmen, kein traditionelles Studio. Diese Aulienseiter hatten weniger
kulturelles Kapital zu verlieren und waren daher experimentierfreudiger.

Ein besonders faszinierender Aspekt dieser historischen Muster ist die
Wandlung des Authentizitatsbegriffs. Was eine Generation als kiinstlich
ablehnt, wird von der nachsten als selbstverstdandlich akzeptiert — und die
Ubernachste empfindet es bereits als nostalgisch authentisch.

Die Schreibmaschine galt zunachst als mechanisch und unpersonlich.
Heute haben handgeschriebene Briefe einen besonderen Charme, aber
auch auf einer alten Schreibmaschine getippte Texte wirken authentisch
und handwerklich. Ahnlich entwickelt sich die Wahrnehmung analoger
Fotografie: Was einst als technischer Standard galt, wird heute als »war-
meg, »ehrliche« Alternative zur digitalen Manipulation geschatzt.
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Diese Verschiebungen zeigen: Authentizitat ist nicht technisch determi-
niert, sondern kulturell konstruiert. Sie entsteht nicht durch die Abwesen-
heit von Technologie, sondern durch vertraute, akzeptierte Formen des
technischen Vermitteltseins. Ein handgeschriebener Brief ist nicht »natirli-
cher« als ein getippter — er nutzt nur eine altere, vertrautere Technologie.

Die historische Betrachtung offenbart auch einige Paradoxien technologi-
schen Fortschritts in der Kreativwirtschaft:

Das Perfektion-Paradox: Je perfekter eine Technologie wird, desto pro-
blematischer kann sie werden. Friihe CGI-Filme mit ihren offensichtlichen
technischen Limitationen wirkten oft charmanter als spatere Werke mit
fotorealistischer, aber steriler Perfektion. Moderne CGI-Produktionen fu-
gen bewusst »Fehler« hinzu, um menschlicher zu wirken.

Das Demokratisierung-Paradox: Technologien, die kreative Fahigkeiten
demokratisieren, fihren oft zu héheren, nicht niedrigeren Qualitdtsanspru-
chen. Als Desktop Publishing Layout-Design flr alle zugénglich machte,
entstand nicht eine Flut akzeptabler MittelmaRigkeit, sondern ein allge-
meines Bewusstsein fur gute Gestaltung. Pl6tzlich mussten auch Laien
typografische Grundregeln beherrschen.

Das Effizienz-Paradox: Werkzeuge, die Arbeit beschleunigen sollen, fiih-
ren oft zu aufwendigeren Arbeitsprozessen. Textverarbeitung machte Kor-
rekturen einfacher — und fiihrte zu intensiverer Uberarbeitung. Photoshop
ermoglichte schnelle Bildbearbeitung — und schuf Erwartungen an perfek-
te Retusche, die mehr Zeit kosten als je zuvor.

DIE NACHSTE WENDUNG DES ZYKLUS

Wir stehen heute am Beginn eines neuen Durchlaufs dieses historischen
Zyklus. Kl-generierte Texte, Bilder und Musik |6sen dieselben Reaktionen
aus wie einst Fotografien, Synthesizer und CGI. Die Kritik folgt den vertrau-
ten Mustern: zu oberflachlich, zu mechanisch, zu wenig menschlich.
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Doch die Geschichte lehrt uns: Diese Phase wird voriibergehen. In we-
nigen Jahren werden Kl-Tools so selbstverstandlich in kreative Prozesse
integriert sein wie heute Photoshop oder Textverarbeitung. Zentral wird
dabei sein, wie wir diese Transformation bewusst gestalten kdnnen.

Die grolkte Lehre aus anderthalb Jahrhunderten Technikdebatten ist
paradoxerweise eine sehr menschliche: Unsere Fahigkeit zur kreativen
Aneignung neuer Werkzeuge ist starker als alle technischen Limitationen.
Jede Generation von Kreativen hat die verfligbaren Technologien auf Ar-
ten genutzt, die ihre Erfinder nie vorhergesehen hatten.

Die TR-808 sollte echte Drums imitieren und wurde zum Sound des
Hip-Hop. Photoshop sollte Fotos korrigieren und wurde zum Medium fir
surreale Kunst. CGI sollte praktische Effekte ersetzen und schuf neue
Formen des visuellen Storytellings.

Kl wird ahnliche Uberraschungen bereithalten. Entscheidend wird sein,
was kreative Menschen daraus machen werden. Die Geschichte zeigt:
Diese Antwort wird Uberraschen, begeistern — und wahrscheinlich eine
neue Runde der Kritik auslosen.

Der Zyklus beginnt von vorn. Aber diesmal wissen wir, was kommt.
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3.1WAS MEINEN WIR MIT »KREATIVITAT?

»Das ist doch nicht kreativ — das kann jederl« Wie oft haben wir diesen
Satz gehort, wenn Uber Kl-generierte Texte, Bilder oder Musik diskutiert
wird? Doch was genau meinen wir eigentlich, wenn wir von Kreativitat
sprechen? Die Antwort ist komplexer, als es auf den ersten Blick scheint —
und sie ist entscheidend fir die Frage, ob und wie Kinstliche Intelligenz
kreativ sein kann.

Seit Jahrzehnten ringen Psychologen, Philosophen und Kreativitatsfor-
scher um eine Definition dessen, was Kreativitat ausmacht. Die heute
weithin akzeptierte Standarddefinition, die Mark Runco und Garrett Jaeger
2012 formulierten, ist elegant in ihrer Einfachheit: Kreativitat ist das, was
zugleich neuartig (oder originell) und nitzlich (oder angemessen) ist —
und zwar immer im jeweiligen Kontext.'s

Diese Definition mag trocken klingen, doch sie birgt eine revolutionare
Einsicht: Kreativitat ist nie absolut, sondern immer relativ. Ein Gedicht, das
in der Literaturszene als bahnbrechend gilt, mag fur einen Quantenphysi-
ker vollig uninteressant sein. Eine innovative Losung fir ein technisches
Problem kann asthetisch betrachtet schlicht langweilig wirken. Kreativitat
existiert nicht im luftleeren Raum — sie braucht einen Rahmen, eine Ge-
meinschaft, Standards und Bewertungskriterien.
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Doch wie entsteht Kreativitat? Ist sie ein mysteridser Geistesblitz, der
einzelne Genies Uberfallt? Oder steckt dahinter ein System, das wir ver-
stehen und moglicherweise sogar nachbauen kdnnen?

Bereits 1961 erkannte der Psychologe Mel Rhodes, dass wir Kreativitat aus
vier verschiedenen Blickwinkeln betrachten missen, will man sie wirklich
verstehen.'® Sein 4P-Modell unterscheidet zwischen:

Person: Welche Eigenschaften, Fahigkeiten und Personlichkeitsmerkmale
bringen kreative Menschen mit? Sind es Intelligenz, Offenheit fiur neue
Erfahrungen, Risikobereitschaft — oder etwas ganz anderes?

Process: Wie lauft der kreative Prozess ab? Gibt es erkennbare Phasen,
wiederkehrende Muster, bestimmte Denkstrategien, die zu kreativen
Durchbriichen flihren?

Product: Was macht ein kreatives Produkt aus? Wie erkennen wir, ob ein
Kunstwerk, eine Erfindung oder eine Losung tatsachlich kreativ ist?

Press (Umfeld): Welche Rolle spielen die Umgebung, die Kultur, die ver-
fugbaren Ressourcen und die sozialen Strukturen flr das Entstehen von
Kreativitat?

Diese vier Perspektiven sind nicht isoliert zu betrachten — sie wirken zu-
sammen, beeinflussen sich gegenseitig und ergeben erst in ihrer Gesamt-
heit das komplexe Phadnomen, das wir Kreativitdt nennen. Flr unsere Fra-
ge nach der Kl-Kreativitat ist das 4P-Modell besonders erhellend: Wéahrend
KI-Systeme heute beeindruckende Produkte erzeugen konnen und be-
stimmte Prozesse nachahmen, fehlen ihnen die menschlichen Persénlich-
keitsmerkmale und sie sind vollstdndig abhangig von dem Umfeld, das
Menschen flir sie schaffen.

Einen anderen, ebenso aufschlussreichen Ansatz entwickelte Teresa
Amabile mit ihrer Komponententheorie der Kreativitat.”” Sie identifizierte
drei unverzichtbare Ingredienzen, ohne die Kreativitat nicht entstehen
kann:
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Domaéanenrelevante Fahigkeiten: Das Handwerkszeug — Wissen, Techni-
ken, Talente in einem bestimmten Bereich. Ein Musiker sollte sein Instru-
ment beherrschen, ein Autor muss die Sprache beherrschen, ein Mathe-
matiker bendtigt sein Formelwerk.

Kreativitatsrelevante Prozesse: Die Art zu denken — Fahigkeiten wie un-
konventionelle Perspektiven einzunehmen, mit Ambiguitdt umzugehen,
komplexe Probleme zu durchdringen oder scheinbar unzusammenhan-
gende ldeen zu verknipfen.

Aufgabenmotivation: Der Antrieb — und hier wird es besonders interes-
sant. Amabile unterscheidet zwischen extrinsischer Motivation (Belohnung,
Anerkennung, Geld) und intrinsischer Motivation (Freude an der Sache
selbst, Neugierde, personliche Befriedigung). |hre Forschung zeigt: Intrin-
sische Motivation ist der stdarkste Treiber fur Kreativitat.

Diese Erkenntnis hat weitreichende Implikationen fiir die Kl-Debatte. Kon-
nen Maschinen intrinsische Motivation entwickeln? Haben sie Freude am
Erschaffen, Neugierde auf das Unbekannte? Oder sind sie letztendlich nur
sehr ausgekliigelte Werkzeuge zur Befriedigung menschlicher Motivatio-
nen?

Dartber hinaus betont Amabile die Rolle des sozialen und organisatio-
nalen Umfelds: Zeitdruck, Bewertungsangst, tiberméakige Kontrolle kdnnen
Kreativitat ersticken, wahrend Autonomie, Diversitdt und eine experimen-
tierfreudige Atmosphére sie beférdern.

Noch einen Schritt weiter geht Mihaly Csikszentmihalyi mit seinem Sys-
temmodell der Kreativitat.’® Fir ihn entsteht Kreativitat nicht im Kopf einer
einzelnen Person, sondern im Zusammenspiel dreier Komponenten:

Die Person: Das Individuum mit seinen Fahigkeiten, seiner Personlichkeit
und seinem Wissen.

Die Domédne: Das Wissensgebiet oder kulturelle Feld mit seinen etablier-
ten Regeln, Symbolen und Praktiken — seien es die Naturwissenschaften,
die bildende Kunst oder die Literatur.
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Das Feld: Die Gemeinschaft der Gatekeeper — Kritiker, Experten, Institu-
tionen, die darliber entscheiden, was als kreativ und wertvoll anerkannt
wird.

Erst wenn alle drei Elemente zusammenwirken, kann etwas als wahrhaft
kreativ bezeichnet werden. Eine geniale Idee, die niemals von der Fach-
welt wahrgenommen wird, bleibt ohne gesellschaftliche Wirkung. Eine
technisch perfekte Ausflihrung ohne innovative Substanz wird schnell
vergessen. Ein brillanter Einfall, der sich nicht in die bestehende Doméne
einordnen lasst, findet moglicherweise keine Anerkennung.

Csikszentmihalyis Modell macht deutlich: Kreativitat ist ein sozialer Pro-
zess. Sie braucht nicht nur schopferische Individuen, sondern auch Struk-
turen der Bewertung, Institutionen der Vermittlung und Gemeinschaften
der Anerkennung. Auch hier stellt sich fur KI-Systeme die Frage: Kénnen
sie Teil dieser sozialen Netzwerke werden, oder bleiben sie auf ewig ab-
hangig von menschlichen Gatekeepern?

Nicht alle Kreativitat ist gleich. James Kaufman und Ronald Beghetto ent-
wickelten ihr »Four C Model«, das vier verschiedene Ebenen der Kreativi-
tat unterscheidet:’®

mini-c: Die personliche Kreativitdt des Lernens und Verstehens. Wenn ein
Kind zum ersten Mal begreift, wie Addition funktioniert, ist das fiir das Kind
ein kreativer Moment — auch wenn die Menschheit diese Erkenntnis schon
lange hat.

little-c: Die alltdgliche Kreativitat, die wir alle kennen — beim Kochen, beim
Problemldsen im Beruf, beim Umgang mit unerwarteten Situationen. Diese
Kreativitat ist wertvoll und bedeutsam, aber nicht gesellschaftlich heraus-
ragend.

Pro-c: Die professionelle Kreativitat von Experten in ihrem Feld. Kiinstler,
Wissenschaftler, Designer, die in ihrer Domane anerkannte, innovative Ar-
beit leisten, ohne notwendigerweise weltberihmt zu werden.
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Big-C: Die eminent-kreative Leistung, die ganze Bereiche verdndert — Ein-
stein, Mozart, da Vinci. Diese Kreativitat ist selten und transformiert unsere
Kultur nachhaltig.

Diese Abstufung hilft, die Kl-Diskussion zu differenzieren. Wahrend heuti-
ge KI-Systeme bereits beeindruckende Leistungen auf der Little-c- und
teilweise der Pro-c-Ebene zeigen, bleibt Big-C-Kreativitdt nach wie vor
eine rein menschliche Domane. Aber brauchen wir fir die meisten prakti-
schen Zwecke Uberhaupt Big-C-Kreativitat?

Diese verschiedenen Modelle und Definitionen werfen ein komplexes
Licht auf die Frage nach der Kreativitat von KI. Sie zeigen uns, dass Kreati-
vitdt kein monolithisches Phanomen ist, sondern ein vielschichtiges Zu-
sammenspiel von kognitiven Prozessen, sozialen Strukturen, kulturellen
Kontexten und menschlichen Motivationen.

KI-Systeme koénnen heute zweifellos Outputs erzeugen, die nach der
Standarddefinition als kreativ gelten: Sie sind neuartig (oft Uberraschend
und unvorhersagbar) und nutzlich (sie I6sen Probleme, unterhalten, inspi-
rieren). Sie konnen bestimmte kreative Prozesse simulieren und sogar
domanenrelevante Fahigkeiten demonstrieren, die menschliche Experten
beeindrucken.

Doch bei ndaherer Betrachtung zeigen sich die Grenzen: Kl fehlt die in-
trinsische Motivation, das subjektive Erleben, die Fahigkeit zur wirklich
autonomen Bewertung. Sie ist vollstdndig abhangig von menschlichen
Gatekeepern und kann nur innerhalb der Strukturen operieren, die Men-
schen fir sie geschaffen haben.

Das heildt nicht, dass Kl-Kreativitdt weniger wertvoll wéare. Es bedeutet
vielmehr, dass wir genauer hinschauen mussen: Wo erganzen sich men-
schliche und maschinelle Fahigkeiten? Wo kdnnen KI-Systeme menschli-
che Kreativitat verstarken, beschleunigen oder in neue Richtungen len-
ken? Und wo bleiben die unersetzlichen menschlichen Qualitdten unver-
zichtbar?

Die Antwort auf diese Fragen wird bestimmen, wie sich das Verhéltnis
zwischen Mensch und Maschine in der kreativen Arbeit entwickelt — nicht
als Verdrangung, sondern als neue Form der Zusammenarbeit.
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3.2 INTENTION, SUBJEKTIVITAT, ERFAHRUNG UND STIL

»lch habe das gar nicht gemeintl« — Wie oft héren wir diesen Ausruf, wenn
ein Text anders verstanden wird, als der Autor es beabsichtigt hatte? Und
wie oft fragen wir uns heute: Was »meint« eigentlich ein KI-System, wenn
es einen Text generiert? Kann eine Maschine Uberhaupt etwas »meinen«?
Diese Fragen fuhren uns direkt ins Herz einer jahrhundertealten Debatte
Uber Autorschaft, Bedeutung und die Rolle des Schopfers beim Verstehen
seines Werks.

Im Jahr 1946 erschitterten zwei amerikanische Literaturwissenschaftler,
William K. Wimsatt und Monroe C. Beardsley, die Grundfesten der Textin-
terpretation. lhr Essay »The Intentional Fallacy« war eine direkte Kampfan-
sage an eine jahrhundertealte Tradition: die Uberzeugung, dass die Ab-
sicht des Autors der Schlissel zum Verstandnis eines Texts sei.20

Ihre Argumentation war radikal einfach und dennoch revolutionar: Ein
Gedicht, ein Roman, ein Essay — sie alle stehen fir sich selbst. Was der
Autor wollte, ist irrelevant fiir das, was der Text bedeutet. Die Bedeutung
entsteht nicht im Kopf des Schreibenden, sondern in der Begegnung zwi-
schen Text und Leser, zwischen Worten und Interpretation.

Stellen Sie sich vor: Ein Dichter schreibt ein Liebesgedicht, inspiriert von
seiner Katze. Jahrzehnte spéter interpretieren Millionen von Lesern es als
kraftvolle Metapher fur menschliche Zuneigung. Wer hat recht? Wimsatt
und Beardsley wiirden sagen: die Leser. Der Text hat sich von seinem
Schopfer emanzipiert und ein Eigenleben entwickelt.

Diese Erkenntnis ist flr die Kl-Debatte von enormer Tragweite. Wenn
die Autorintention nicht entscheidend flir die Textbedeutung ist, dann
spielt es moglicherweise keine Rolle, ob ein KI-System »bewusst« schreibt
oder nicht. Ein von GPT-5 generierter Roman kann genauso bedeutungs-
voll, beriihrend oder erkenntnisreich sein wie einer von menschlicher
Hand — unabhangig davon, ob die Maschine eine »Intention« hatte oder
nicht.
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Zwanzig Jahre spater radikalisierte der franzdsische Philosoph und Semio-
tiker Roland Barthes diese Idee noch weiter. Sein 1967 erschienener Essay
»Der Tod des Autors« verkiindete nichts Geringeres als das Ende einer
Ara.2!

Fir Barthes war der Autor nicht nur irrelevant — er war ein Hindernis fur
das Verstehen. Solange wir Texte als Ausdruck einer einzelnen, autorita-
ren Stimme betrachteten, wiirden wir ihre wahre Natur verkennen. Texte
sind fir ihn Gewebe aus unzahligen kulturellen Faden, ein Mosaik aus Zi-
taten, Anspielungen und diskursiven Elementen. Sie entstehen nicht aus
dem Nichts, sondern aus der unendlichen Bibliothek menschlicher Spra-
che und Kultur.

»Die Geburt des Lesers ist zu bezahlen mit dem Tod des Autorsk,
schrieb Barthes provokant. Erst wenn wir aufhéren, nach der einen, »rich-
tigen« Interpretation zu suchen — derjenigen, die der Autor »gemeint« hat
—, kdnnen wir die vielfaltigen Bedeutungsebenen eines Texts entdecken.

Diese Perspektive erdffnet einen faszinierenden Blick auf KI-generierte
Texte. Wenn Bedeutung ohnehin nicht vom Autor stammt, sondern vom
Leser konstruiert wird, dann sind KI-Systeme vielleicht die perfekten post-
modernen Autoren: Sie haben keine Ego, keine versteckten Absichten,
keine biografischen Befindlichkeiten, die die Interpretation lenken kénn-
ten. Sie sind reine Textproduzenten, die dem Leser die vollstandige inter-
pretative Freiheit Uberlassen.

Michel Foucault, der groke Philosoph der Macht, widersprach Barthes'
radikaler Position — aber nicht, um den Autor zu retten. In seinem einfluss-
reichen Aufsatz »Was ist ein Autor?« von 1969 flihrte er das Konzept der
»Autorfunktion« ein: eine gesellschaftlich konstruierte Rolle, die bestimmte
Texte organisiert, legitimiert und kontrolliert.22

Fir Foucault ist der Autor keine Person, sondern eine Institution. Die
»Autorfunktion« bestimmt, welche Texte zusammengehdren (alle Werke
von »Shakespeare«), wie sie interpretiert werden sollen (biografische vs.
textimmanente Ansatze), wer fur ihren Inhalt verantwortlich ist (Urheber-
recht, Plagiatsvorwiirfe) und welchen kulturellen Status sie haben (Kanon
vs. Trivialliteratur).
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Diese Funktion ist historisch gewachsen und variiert zwischen den Dis-
kursen. Ein wissenschaftlicher Artikel braucht einen Autor fir Glaubwiir-
digkeit und Verantwortlichkeit. Ein Roman kann jahrhundertelang anonym
zirkulieren und trotzdem geschétzt werden. Ein Kochrezept funktioniert
auch ohne Autorangabe.

Foucaults Analyse ist fiir die KI-Ara prophetisch. Die Frage ist nicht, ob
KI-Systeme »echte« Autoren sind, sondern wie wir die Autorfunktion in
einer Welt neu definieren, in der Maschinen Texte produzieren. Wer tragt
die Verantwortung fiur einen Kl-generierten Text? Wer besitzt die Rechte?
Wie organisieren wir das kulturelle Gedéachtnis, wenn nicht mehr nur Men-
schen schreiben?

Wahrend Philosophen lber den Tod des Autors debattierten, entwickelten
Computerlinguisten Werkzeuge, um Autoren doch wieder zu identifizieren.
Die Stylometrie — die statistische Analyse von Schreibstilen — kann mit
erstaunlicher Prazision bestimmen, wer einen Text geschrieben hat.23

Jeder Mensch hat seinen sprachlichen Fingerabdruck: die bevorzugte
Satzlange, die Haufigkeit bestimmter Worter, die Art, Kommas zu setzen,
die Neigung zu bestimmten grammatischen Konstruktionen. Diese Muster
sind so konsistent und charakteristisch, dass Computerprogramme Auto-
ren auch bei bewussten Tauschungsversuchen identifizieren kénnen.

Die Stylometrie hat bereits spektakuldare Erfolge gefeiert: Sie entlarvte
Elena Ferrante als wahrscheinlich mannlichen Autor, identifizierte die an-
onymen Verfasser der Federalist Papers und bewies, dass J.K. Rowling
unter dem Pseudonym Robert Galbraith schrieb.

Diese Entwicklung stellt die poststrukturalistische Kritik am Autor auf
eine neue Grundlage. Vielleicht ist der Autor doch nicht tot — er hat sich
nur in den statistischen Regularitdaten seiner Sprache versteckt. Stil wird
zur objektiven, messbaren Realitat jenseits bewusster Intention.

Fur KI-Systeme eroffnet dies faszinierende Perspektiven: Kébnnen Ma-
schinen einen erkennbaren Stil entwickeln? Werden wir eines Tages GPT-6
von Claude-5 an den sprachlichen Eigenarten unterscheiden kénnen?
Oder entwickeln KI-Systeme sogar individuelle, unverwechselbare »Per-
sonlichkeiten« in ihrer Textproduktion?
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