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Abstract

Kiinstliche Intelligenz (KI) gilt als zukunftsweisende Technologie
und stol3t auf ein immer grolderes Interesse in Wissenschaft, Wirt-
schaft und Medien. KI als eigenstdndige Forschungsdisziplin gibt es
bereits seit den fiinfziger Jahren?, doch dank steigender Rechenleis-
tung, neuen Algorithmen und wachsenden Datenmengen konnten
sich KI-Systeme in den letzten Jahren in etlichen Anwendungsfillen
durchsetzen.

Auch in Designprozessen spielt KI eine immer grof3ere Rolle. Denn KI
hat unter anderem das Potenzial neue gestalterische Techniken zu
ermoglichen und durch Automatisierungen Prozesse zu beschleuni-
gen. Bereits 2017 hat Airbnb einen frithen Prototypen vorgestellt —
es handelt sich um eine KI, die alle Komponenten des Designsystems
von Airbnb erkennen und zuordnen kann und grobe Designskizzen
in einen Quellcode umwandelt.2

Die vorliegende Arbeit behandelt die Forschungsfrage, welchen Ein-
fluss kiinstliche Intelligenz auf Designsysteme haben wird. Zunachst
wird dafiir in einem theoretischen Teil ein grundlegendes Verstind-
nis fiir sowohl KI im Design, als auch fiir Designsysteme geschaffen
und somit der aktuelle Stand erfasst. Aufbauend auf der Recherche
wird ein Prototyp fiir ein zukiinftiges Szenario im Kontext von De-
signsystemen und KI vorgestellt.

1 Konrad, 1998
2 Wilkins, 2017



Einleitung

Mittlerweile ist es klar, dass KI nicht nur ein weiterer Hype ist, der
bald wieder in Vergessenheit geraten wird. Auch wenn es diese
Technologie bereits seit einiger Zeit gibt, macht sie aktuell rasante
Fortschritte. Sie verandert unsere Welt, darunter auch die Arbeits-
welt. Selbst die kreativen Berufe, bei denen viele sicher waren, dass
eine Maschine sie nicht iibernehmen kann, sind davon nicht ausge-
schlossen. Diese Veranderung muss nichts Schlechtes bedeuten.

Im Gegenteil, es ermoglichen sich viele neue Moglichkeiten.

Die Designbranche ist dabei keine Ausnahme, da KI auch hier eine
wachsende Rolle spielt. Die Potenziale reichen von Automatisierung
von Prozessen bis hin zu einem kompletten Management des De-
signsystems durch eine KI. Diese Potenziale fiir die Zukunft mochte
ich ndher untersuchen. Dafiir schaffe ich zunachst ein grundlegen-
des Verstandnis iiber kiinstliche Intelligenz, seine Anwendung im
Design und tiber Designsysteme. Im Anschluss wird ein fiktives Ge-
staltungskonzept anhand von aktuellen Herausforderungen

von Designsystemen erarbeitet.



Theorie

Kinstliche Intelligenz
im Design



Die Relevanz von kiinstlicher
Intelligenz fiir Designer:innen

Im folgenden Abschnitt geht es um die Frage, ob iiberhaupt die Not-
wendigkeit fiir Designer:innen besteht sich mit KI auseinanderzu-
setzen.

Um etwas gestalten zu konnen, braucht man Werkzeuge. Diese Gestal-
tungswerkzeuge sind die Grundlage fiir Design, denn nur durch sie,
ist es moglich Gestaltung zu planen und zu implementieren. Mit

der Zeit haben sie sich gewandelt. Wahrend man in der Vergangen-
heit ausschlie3lich analoge Mittel nutzen konnte, werden heutzutage
digitale Gestaltungswerkzeuge bevorzugt, denn nur diese konnen
die zunehmend komplexeren Aufgaben zufriedenstellend ausfiihren.
Aktuell lasst sich ein Trend zu intelligenten Gestaltungswerkzeugen
abzeichnen. Laut Engenhart & Lowe bringen diese die Besonder-
heit mit, dass man nun auf der Grundlage von Vorhersagen gestalten
kann. Das ermoglicht neue, kreativere oder effektivere Moglichkei-
ten zur Gestaltung. Um das volle Potenzial ausschopfen zu konnen,
bedarf es jedoch ein grundlegendes Verstindnis iiber ihre Funk-
tionsweise.?

Auch Figma beschreiben in ihrem Blogartikel ,The future of design
systems is automated” von 2023 diese Verdnderungen der genutzten
Gestaltungstools. Sie fokussieren sich auf Plug-ins und Widgets,

die man in Figma implementieren kann. Die Plug-ins, die speziell
fiir Designsysteme entwickelt sind, lassen sich meist in folgende
zwei Kategorien unterteilen: zum Einen die Automatisierung einer
Reihe von existierenden Aufgaben und zum Anderen die Erweite-
rung um Features, wie beispielsweise die Verbesserung von Accessi-
bility oder Funktionen zum Testen von Designs.

3 Engenhart & Lowe, 2022, S. 16



Wenn Plug-ins die Funktionalitdt und Widgets die Benutzerfreund-
lichkeit verbessern, bietet KI beidem eine neue Grundlage.

Anhand der beliebtesten Tools, die in Figma genutzt werden, lassen
sich die aktuellen Pain-Points erkennen, und sie geben Hinweise
darauf, wie KI diese verbessern kann. So ldsst sich beispielsweise
das Bediirfnis erkennen, schnell Icons, Texte und andere Inhalte
generieren zu konnen.*

Zusammengefasst gibt es bereits jetzt eine Vielzahl an neuen und
beliebten Gestaltungswerkzeugen auf der Basis von KI. Dies ist nicht
verwunderlich, denn Gestaltungswerkzeuge waren schon immer im
Wandel und haben sich fortlaufend entwickelt. Die Anwendungs-
gebiete von KI eignen sich besonders fiir Tools, die Prozesse automa-
tisieren konnen oder beim Gestaltungsprozess neue Moglichkeiten
bieten. Designer:innen miissen mit ihren Werkzeugen vertraut sein
und sich mit deren grundlegender Funktionsweise beschéftigen,
damit sie diese moglichst effektiv nutzen konnen und ihr volles
Potenzial ausgeschopft werden kann.

Ein weiteres Argument, das Engenhart & Lowe nennen, ist dass

sich nicht nur die Gestaltungswerkzeuge erweitert haben, sondern
dass sich auch die Arbeitsbereiche von Designer:innen ausgeweitet
haben. Designer:innen werden von Beginn an bei agilen Prozessen
zur Innovation und Produktentwicklung einbezogen. Sie erforschen
nutzerorientierte Losungen, die auf tatsichliche Bediirfnisse abzie-
len, und setzen diese in komplexe digitale Losungen um.’

Als Designer:in gestaltet man Nutzer:innenerfahrungen. Diese wer-
den durch den Einsatz von KI grundlegend verdndert und folglich
werden neue Erwartungen und Anforderungen geschaffen.

4 figma.com/de/blog/the-future-of-design-systems-is-
automated/
5 Engenhart & Lowe, 2022, S. 17



Nun ist es moglich Praferenzen, Vorlieben und Handlungen zu anti-
zipieren und das Produkt dementsprechend individuell anzupassen.

Der Einsatz von KI bietet viele Vorteile fiir ein Unternehmen. Der
Geschiftsfithrer der Kreativ- und Designagentur Triplesense Reply
Oliver Bohl schreibt in seinem Artikel , Kiinstliche Intelligenz kront
die Customer Experience®, dass Unternehmen, die kiinstliche Intelli-
genz einsetzen, entscheidende Marktvorteile erzielen konnen.

Als Beispiel fiir eine personalisierte und effizientere User Experience
nennt er eine der fithrenden Cloud-KI-Losungen Persado. Persado
generiert natiirliche Sprache in Kombination mit Machine Learning
und experimentellen Design. Das Ziel ist es, verschiedene Kunden-
gruppen zu identifizieren und emotional und personalisiert mit
ihnen zu kommunizieren. Bohl beschreibt einen aktuellen Trend zu
pradiktivem Marketing und die damit verbundene Personalisierung.
Das Ziel ist es nun, Kundenwiinsche vorherzusagen und mittels
Predictive Analysis personalisiert zu erfiillen. Es werden vermehrt
neue Prognosemodelle genutzt, die das vorherige Kundenverhalten
extrapolieren und dieses durch optimierte Marketingmedien und
-botschaften zu verandern. Aul3erdem fithrt KI zu besseren Insights
und steigert die Effizienz des Marketings durch das Versprechen
»den Marketingzyklus in dynamische, fast augenblickliche, per-
sonalisierte Verbraucheraktivierungen umzuwandeln, bei denen
Aktionen in Echtzeit analysiert werden und als neue Inputs fiir die
Customer Experience behandelt werden“. Fundierte und prazise
Vorhersagen als fester Bestandteil des Marketings werden zukiinftig
moglich und normal sein.¢

6 Bohl, 2022
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Zudem wird die Technologie fiir immer mehr Menschen verfiigbar,
der Preis fiir Vorhersagen sinkt. Agrawal et al. sagen voraus, dass KI
in der Zukunft aus diesem Grund vermehrt gebraucht wird und,
dass man sie dariiber hinaus auch an unerwarteten Stellen finden
wird.” Es ist ein simples wirtschaftliches Prinzip: wenn der Preis von
etwas sinkt, wird es auch haufiger genutzt®.

Designer:innen arbeiten in der Regel in interdisziplindren Teams,
darunter auch mit Data Scientists und Entwickler:innen. Engenhart
& Lowe betonen die Wichtigkeit eines gemeinsamen Verstindnisses
und eines gelingenden Austausches im Team, damit Innovations-
potenziale ausgeschopft werden konnen.’

7 Agrawal et al., 2018, S. 13
8 Agrawal et al., 2018, S.9
9 Engenhart & Lowe, 2022, S. 17
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Die Grundlagen von
kiinstlicher Intelligenz

KI begegnet uns mittlerweile in nahezu allen Lebensbereichen: von
Suchanfragen im Internet, bis hin zu Kauf- oder Videoempfehlungen
bei Netflix oder Amazon, sowie bei personlichen Assistenten wie Ale-
xa oder Siri und Navigationssystemen — um nur einige Beispiele zu
nennen. Obwohl wir alle im Alltag von KI profitieren und sie nutzen,
ist vielen nicht bekannt, was sich hinter dem Begriff verbirgt und wie
sie funktioniert. Deswegen haben viele eine {iberzogene Vorstellung
von der Wirkung und dem Potenzial von kiinstlicher Intelligenz.

Dies wird durch die Bezeichnung verstirkt, da sie eine Gemeinsamkeit
mit menschlicher Intelligenz betont, obwohl diese kaum vorhanden
ist. Zudem gibt es in der Forschung keine einheitliche Definition von
Intelligenz. Dabei ist fiir eine aufgeklirte Diskussion ein grundlegen-
des Verstandnis iiber kiinstliche Intelligenz notig. Im Folgenden soll
es um eine Einfithrung in die Thematik gehen, bei der keine mathe-
matische Vorkenntnisse vorausgesetzt werden.

Definitionen kiinstlicher Intelligenz

Kiinstliche Intelligenz ist ein Oberbegriff und bezeichnet verschiedene
Informatikverfahren, die in der Lage sind, eigenstandig

Losungen fiir bestimmte, begrenzte Problembereiche zu generieren.
Dabei ist die Optimierung der Ergebnisse von Grund auf eingebaut,
denn sie lernen, ihre eigenen Fehler zu korrigieren.*

10 Engenhart & Lowe, 2022, S. 16
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Andere Definitionen von kiinstlicher Intelligenz beinhalten oft das
Kriterium, dass die Systeme mit ihrer Umgebung interagieren. Sie
nehmen Informationen auf, reagieren auf diese und lernen daraus
um zukiinftiges Verhalten abzuleiten.”

Agrawal et al. betonen in ihrem Buch ,,Prediction Machines“ das
Konzept der Vorhersage als Kernfunktion von KI. Sie beschreiben die
Vorhersage als einen Prozess, bei dem fehlende Informationen durch
vorhandene Informationen erganzt werden.”” Vorhersagen miissen
sich nicht zwingend auf die Zukunft beziehen, sondern konnen sich
sowohl auf die Vergangenheit, als auch auf die Gegenwart, und auf
die Zukunft beziehen.®

Algorithmen als Grundstein der Programmierung

Algorithmen sind fiir Computer verstandlich formulierte, konkrete
Handlungsanweisungen um ein Problem zu l6sen. Sie sind zeitlich
begrenzt und werden von der Maschine nacheinander abgearbeitet.

Bei der fest kodierten, regelbasierten Programmierung werden
bestimmte Daten als Eingabedaten vorgegeben und durch die Aus-
fiihrung des Algorithmus zu Ausgabedaten umgewandelt. Jedoch
sind nicht alle Probleme durch fest definierte Schritte zu 16sen. Die
Methode der regelbasierten Programmierung scheitert bei komple-
xen Problemen, bei denen es zu viele oder unbekannte Faktoren gibt,
die ein Algorithmus zu beachten hatte. Ein Beispiel fiir ein solches
Problem ist die Prognose, welche Filme fiir eine bestimmte Person
besonders interessant sind, also eine individuell angepasste

11 Kersting et al., 2019, S. 7
12 Agrawal et al., 2018, S. 13
13 Agrawal et al., 2018, S. 23f
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Filmempfehlung. In diesem Fall gibt es eine Vielzahl an Moglich-
keiten, die ein Algorithmus beachten miisste. Trotzdem gibt es
Algorithmen, die auch solche Probleme 16sen konnen. Anstatt den
genauen Losungsweg vorzugeben, gibt man den Algorithmen ein
Optimierungsproblem und ermichtigt sie dazu aus einer enormen
Vielzahl von Einzeldaten logische Schliisse zu ziehen.*

Wenn Algorithmen lernen: Machine Learning

Haufig werden die Begriffe ,kiinstliche Intelligenz®“ und ,Machine
Learning” synonym verwendet, jedoch unterscheiden sie sich in
verschiedener Hinsicht. Im gegenwartigen Diskurs iiber KI handelt
es sich haufig um Systeme, die auf Methoden des Machine Learnings
zuriickgreifen.”

Wie bereits erwdhnt, ist kiinstliche Intelligenz ein Oberbegriff, der
jene Software und Programme beschreibt, die in der Lage sind, Pro-
bleme eigenstdndig zu losen. Machine Learning bzw. maschinelles
Lernen hingegen stellt einen Teilbereich von kiinstlicher Intelligenz
dar, bei dem Algorithmen aus Daten lernen konnen. Damit wird die
Frage aufgeworfen: Was bedeutet es eigentlich, etwas zu lernen?

Laut Simons Definition aus dem Jahr 1983 bezeichnet Lernen die
Verdnderungen eines Systems, die es ihm ermoglichen, bei erneuter
Durchfiihrung einer gleichgelagerten Aufgabe, bessere Leistungen
zu erbringen’. Intelligentes Verhalten impliziert, aus Erfahrungen
lernen zu konnen und das Verhalten entsprechend anzupassen.
Deswegen gibt man lernenden Algorithmen ein Optimierungsprob-
lem, welches sie sukzessive 10sen?.

14 Engenhart & Lowe, 2022, S. 18f
15 Kersting et al., 2018, S. 8

16 Simon, 1983, S. 28

17 Engenhart & Lowe, 2022, S. 19
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Kinstliche Intelligenz

Ein Oberbegriff flir Software
und Programme, die Probleme
eigenstandig l16sen kénnen.

Deep Learning

Ein Teilbereich von ML, welches
kinstliche neuronale Netze nutzt,
um groRe Datenmengen zu
analysieren.

Abb. 1 <« Abgrenzung der Begriffe Kiinstliche Intelligenz (KI),
Machine Learning (ML) und Deep Learning (DL)
(Quelle: Eigene Darstellung)

Man beginnt mit einem sehr allgemeinen Modell, das zahlreiche
freie Parameter enthilt. Der Lernprozess besteht darin, diese Para-
meterwerte so zu optimieren, dass das Modell bestmoglich

zu den vorliegenden Trainingsdaten passt. Ausgehend von den Trai-
ningsdaten spezialisiert sich das Modell durch die Wahl der Parame-
ter auf die konkrete Aufgabe, die den Daten zugrunde liegt.*®

18 Alpaydin, 2021, S.1
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Zwei wesentliche Konzepte beim maschinellen Lernen sind die Gene-
ralisierung, also von vielen Einzeldaten auf ein in ihnen verborgenes,
iibergeordnetes Prinzip zu schlief3en, und die Bestimmung neuer,
unbekannter Daten auf der Basis des gelernten Prinzips.”

Es gibt verschiedene Machine Learning-Ansitze, die je nach Aufgabe
zum Einsatz kommen. Hierbei gibt es drei wichtige Strategien:

. Uberwachtes Lernen (Supervised Learning)
. Uniiberwachtes Lernen (Unsupervised Learning)
. Bestdrkendes Lernen (Reinforcement Learning)

Beim iiberwachten Lernen sind bereits die korrekten Ausgabewerte
bekannt und der Algorithmus lernt iterativ die Abhidngigkeiten zwi-
schen Datenpunkten®. Das korrekte Ergebnis wird vor dem Lernpro-
zess als Label hinterlegt. In einer iiberwachten Lernphase gleicht
der Algorithmus immer wieder zwischen prognostiziertem und
korrektem Ergebnis ab und lernt anhand des Labels, wie es optimie-
ren muss. Ist der Algorithmus fertig trainiert, kann er auch unbe-
kannte Daten richtig bestimmen.*

Beim uniiberwachten Lernen sind hingegen nur die Eingabedaten
vorhanden und das Ziel besteht darin, Regelmaf3igkeiten in den Ein-
gabewerten zu entdecken. Eine Moglichkeit hierfiir ist zum Beispiel
die Clusteranalyse, bei der man Haufungen oder Gruppierungen in
Eingabewerten finden kann.*

19 Daumé, 2017, S. 9

20 Alpaydin, 2021, S. 11f

21 Engenhart & Lowe, 2022, S. 20f
22 Alpaydin, 2021, S. 11f
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Zwischen dem tiberwachten und uniiberwachten Lernen bestehen
auch Mischformen, die als ,,Semi-supervised Learning” zusammen-
gefasst werden?.

In einigen Fillen besteht die Ausgabe eines Systems aus Aktionen.
Eine Sequenz von korrekten Aktionen, die zum Ziel fithren, bezeich-
net man als Taktik. In diesen Fillen ist nicht die einzelne Aktion von
Bedeutung, sondern vielmehr die Taktik. Der Lernalgorithmus sollte
in der Lage sein, die Qualitdt von Taktiken einzuschétzen und von
vergangenen erfolgreichen Aktionssequenzen zu lernen um eine
Taktik generieren zu konnen. Diese Lernmethoden nennt man Al-
gorithmen des bestdarkenden Lernens.* Bei dieser Methode belohnt
oder bestraft man die einzelnen Schritte des Losungswegs,

die einen Gesamtscore ergeben. Dadurch lernt der Algorithmus
welche Handlungen stirker belohnt werden, und optimiert dadurch
sein Verhalten.”

Wi ichtige Klassen des Machine Learnings

Es gibt eine Vielzahl an Verfahren der Modellbildung. Zunichst wird
ein Uberblick iiber einige wichtige Verfahren gegeben. Auf deren ge-
naue Funktionsweise kann im Rahmen dieser Arbeit nur in begrenz-
tem Umfang eingegangen werden.

Das einfachste Verfahren des iiberwachten Lernens ist das der
Regression. Wenn zwischen zwei Variablen ein linearer Zusammen-
hang besteht, lasst sich dieser als lineare Funktion darstellen, mit
einer unabhingigen Eingangsvariable und einer abhdngigen Aus-
gangsvariable. Ein Beispiel zur Veranschaulichung: je grof3er ein
Mensch, desto grofRer auch der passende Schuh. Durch das mathe-
matische Verfahren der Regression werden die Parameter der Funk-

23 Engenhart & Lowe, 2022, S. 21
24 Alpaydin, 2021, S. 12
25 Engenhart & Lowe, 2022, S. 21
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Eingabe (Daten mit Label)

Uberwachtes Lernen [P

Ziele O Fehler

Gewiinschtes Ergebnis
(Vorhersage, Schatzung, Klassifizierung)

I

T

Eingabe

Uniiberwachtes Lernen

4_I4_

Ausgabe

Lernender Agent

Aktion Belohnung

Lernumgebung

Abb. 2 € Uberwachtes Lernen, Untiberwachtes Lernen
und Bestarkendes Lernen (Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung
an Fourati et al., 2021, S. 406)
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tion ermittelt, und man erhalt ein Modell, mit dem Vorhersagen zu
den Variablen getitigt werden konnen.*

Ein weiteres wichtiges Verfahren des iiberwachten Lernens ist

die Klassifikation. Wahrend der Lernphase werden jeweils mehrere
Werte voneinander als Klassen unterschieden und bei der spiteren
Vorhersage einzelne Werte einer bestimmten Klasse zugeordnet. Ein
Anwendungsbeispiel wire ein Modell zur Kreditwiirdigkeit, dass auf
den Eingabewerten Einkommen und Ersparnisse beruht.””

Ein Verfahren des uniiberwachten Lernens ist das Clustering.
Die Klassifikationsklassen entstehen durch das Erkennen von Ahnlich-
keiten in den Daten, welche zu Gruppen zusammengefasst werden.”

Der aktuelle KI-Boom beruht im Wesentlichen auf dem tiefen Lernen
mit kiinstlichen neuronalen Netzen (KNN). ,Tief“ bedeutet in diesem
Zusammenhang, dass die Netzstruktur einige bis viele Schichten
tief ist. Obwohl sich das tiefe Lernen in Grundziigen an biologi-
schen neuronalen Netzen orientiert, gibt es deutliche Unterschiede
zum Vorbild. Sie sind primar eine informatorische Umsetzung des
Konzeptes der Gewichtung und des Schwellenwerts, was neben der
Netzwerkstruktur eine wesentliche Eigenschaft biologischer Neuro-
nen ist. Die Konzepte neuronaler Netze konnen auf bestimmter
Hardware stark parallelisiert und effizient ausgefiihrt werden.*

Im Gegensatz zu anderen Lernverfahren sind KNN nicht an be-
stimmte Aufgaben und Probleme gebunden, sondern konnen
unterschiedliche regressive und klassifikatorische Probleme l6sen.
Das Konzept des Schwellenwerts wird beriicksichtigt, indem KNN
einen Impuls erst ab einer bestimmten Signalstarke weiterleitet.

26 Wittpahl, 2019, S. 26
27 Wittpahl, 2019, S. 26
28 Wittpahl, 2019, S. 29
29 Wittpahl, 2019, S.29ff
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Je nach Signalstidrke ist ein kiinstliches Neuron im Zustand ,.erregt®
oder ,gehemmt“.>°

Das Basismodell eines neuronalen Netzes wird als Feed-Forward-
Netz bezeichnet und besteht aus einer Kombination von Knoten und
Verbindungen. In einem Knoten findet eine Berechnung statt, dessen
Ergebnis iiber die Verbindungen zu weiteren Knoten weitergeleitet
wird. Das Modell besteht aus verschiedenen Schichten: beginnend
mit der Eingabeschicht, folgen darauf eine bis Tausende Zwischen-
schichten, die mit einer Ausgabeschicht abgeschlossen werden.* In
dieser Ausgabeschicht findet die eigentliche Klassifizierung statt,
wobei jedes Neuron in der Ausgabeschicht fiir eine Klasse steht, die
das neuronale Netzwerk lernt.*

Ein Beispiel fiir die Anwendung eines kiinstlichen neuronalen Net-
zes ist die Klassifizierung handgeschriebener Ziffern von Null bis
Neun. Neben dem normalen Feed-Forward-Netz gibt es eine Reihe
von Variationen mit einer etwas anderen Architektur.

Darunter fallen Convolutional Neural Networks (CNN), die sich be-
sonders fiir den Bereich der Bilderkennung eignen und zum Standard
fiir visuelle Aufgaben geworden sind. Dabei sind nicht alle Knoten
miteinander verbunden, sondern nur die in der naheren Umgebung.
Recurrent Neural Networks (RNN) besitzen die Moglichkeit einer
Feedback-Schleife. Statt einer kontinuierlichen Weitergabe der Werte
von einer Schicht zur nachsten, erhilt ein rekurrentes Netz auch
den aktuellen Zustand der aktuellen Schicht als Eingabe. Aul3erdem
werden die Knoten der verschiedensten Schichten miteinander ver-
bunden, was als eine Art Gedachtnis interpretiert werden kann. Das
rekurrente neuronale Netz verwendet also Informationen aus friihe-
ren Eingaben, um die aktuelle Ein- und Ausgabe zu beeinflussen. Seine

30 Engenhart & Lowe, 2022, S. 30
31 Aust, 2021
32 Engenhart & Lowe, 2022, S. 31
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Eingangsschicht Zwischenschichten Ausgabeschicht
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Abb. 3 « Schichten eines neuronalen Netzes (Quelle: Eigene Darstellung in
Anlehnung an Aust, 2021, S. 164)

Anwendung findet man beispielsweise bei der Spracherkennung oder
bei der Maschineniibersetzung. Abschliel3end sind als Klasse von
neuronalen Netzwerken die Generative Adversial Networks (GAN)
zu nennen, die aus Eingaben neue Daten erzeugen. Sie werden ver-
wendet, um beispielsweise Bilder zu generieren oder um ein digitales
Bild zu vergrof3ern, ohne dass eine Unschérfe entsteht, da fehlende
Details erganzt werden.® Ein GAN besteht aus zwei Netzwerken, die
in gewisser Hinsicht gegeneinander kimpfen. Dem lernenden Netz
(Generator) wird ein Gegnernetz (Discriminator) gegeniibergestellt,
dass die Eingabewerte des lernenden Netzes erzeugt.

33 Aust, 2021
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Eingabe

Eingangs- Zwischen- Ausgabe-
schicht schichten schicht

Abb. 4 « Ausgabeschicht eines neuronalen Netzes zur Ziffernerkennung
(Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Aust, 2021, S. 168)

Dabei konfrontiert das Gegnernetz das lernende Netz immer wieder
mit seinen Schwichen und fiihrt es an seine Grenzen.*

Wihrend das Discriminator-Netzwerk lernt, immer besser zwischen
echten Bildern und Filschungen zu unterscheiden, versucht das
Generator-Netzwerk stets die Wahrscheinlichkeit, dass die Daten
falsch bestimmt werden, zu erhohen. Am Ende des Trainings sind
die Originale von der Filschung nicht mehr zu unterscheiden,

da sie ihre Methoden zuvor schrittweise optimiert haben.*

34 Wittpahl, 2019, S. 33
35 Engenhart & Lowe, 2022, S. 45
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Kl-Tools und ihre Anwendung
im Designprozess

Bereits jetzt gibt es eine Vielzahl an Moglichkeiten fiir Designer:innen
mit KI-Tools zu arbeiten. Im folgenden Kapitel geht es darum, einen
Uberblick zu erhalten, indem eine Auswahl an Kategorien fiir KI-
Tools vorgestellt werden, die im Designprozess Anwendung finden
konnen.

Ein aktuell populidres Tool ist der Chatbot ChatGPT, wobei GPT fiir
~generative pretrained transformer” steht. Alleine die Testphase im
Jahr 2022 fiithrte zu mehr als 1 Mio. Nutzer:innen nach fiinf Tagen
und iiber 100 Mio. Besucher:innen nach bereits drei Monaten.*

ChatGPT lasst sich in die Kategorie der Chatbots zuordnen. Die kos-
tenlose Grundversion bietet diverse Moglichkeiten, wie man den
Chatbot fiir designbezogene Aufgaben verwenden kann. So konnen
Designer:innen beispielsweise Personas erzeugen lassen und auf

der Basis von einer Persona begriindete Eigenschaften eines Logos
erzeugen lassen. Der Chatbot dient als Inspiration und kann zu
neuen Ideen verhelfen. Die Ergebnisse miissen hinterfragt werden,
besonders aus dem Grund, dass die Antworten von ChatGPT manch-
mal fehlerhaft oder unlogisch sind, sie trotzdem plausibel klingen.

Eine weitere populdre Kategorie bilden die Text-zu-Bild Generatoren.
Sie erfassen Eingaben in Form von Textanweisungen (Prompts) und
generieren ein Bild, das der Beschreibung entspricht. Die Modelle
werden mittels grofder Datensitze trainiert, die sowohl Bilder als
auch dazugehorige Bildbeschreibungen enthalten.

36 Stavridis & Wacker, 2023
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1£) You

Using the above audience persona, list attributes of a possilble logo design targetet at
this type of person. Demonstrate ways that the logo design can be tailored to this
audience persona

@ chatcPT

Certainly! Let's create attributes for a logo design that would resonate with Alex Design

Enthusiast:

1. Clean and Modern Aesthetics:

* The logo design should have a clean and modern aesthetic to reflect Alex's
preference for contemporary design. Avoid overly complex elements, focusing on
simplicity and sophistication.

2. Geometric Shapes:

* Incorporate geometric shapes or patterns in the logo to appeal to Alex's design
sensibilities. Geometric elements convey a sense of order and precision, aligning
with the UI/UX design principles.

3. Subtle Tech References:
* Integrate subtle tech references into the design, such as minimalistic icons

representing de @

Abb.5 <« Beispiel einer Moglichkeit ChatGPT fiir designbezogene Aufgaben
zu verwenden. (Quelle: https://chat.openai.com)
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Als generatives Modell fiir komplexe Daten hat die Verwendung von
tiefen neuronalen Netzen grof3e Fortschritte gemacht, darunter Ge-
nerative Adversarial Networks (GAN). Diese erzielen im Vergleich zu
anderen generativen Modellen realistischere Generierungseffekte.

In den vergangenen Jahren, haben sie an Aufmerksamkeit gewonnen
und sich rasant weiterentwickelt.?”

Einige Beispiele von bekannten Modellen sind DALL-E, Stable Diffu-
sion, Midjourney, Imagen und NightCafe.

Da der kreative Prozess durch die zahlreichen Iterationen zeitauf-
wendig sein kann, bieten sich KI-Bildgeneratoren als leistungsstarkes
Werkzeug zur Unterstiitzung des Ideenfindungs- und Designprozes-
ses an. Dies schreibt auch Giancarlo Mori, ein erfahrener Start-up-
Griinder und CEO im Bereich KI, in seinem Blogeintrag ,,How Creati-
ves Can Use Al Image Generators“. Er vertritt die Ansicht, dass jede
Art der Kreativbranche von KI-Bildgeneratoren profitieren kann.

Mori beschreibt jeweils einige Anwendungsbeispiele fiir die Bran-
chen Videospielentwicklung, Film und Animation, Grafikdesign und
[lustration, Modeindustrie, Fotografie, Architektur und Innenarchi-
tektur, und fiir die Musikindustrie.

Fiir den Bereich Grafikdesign und Illustration konnen Bildgenerato-
ren beispielsweise den Prototyping-Prozess beschleunigen, indem
schnell eine Vielzahl visueller Prototypen erzeugt werden. Auf3er-
dem fiihrt diese Methode auch unerwartete und neuartige Design-
konzepte ein, welche die Kreativitit anregen konnen. Es ist mit
KI-Bildgeneratoren moglich, dynamische und individuelle Designs
zu erstellen, die auf eine bestimmte Zielgruppe zugeschnitten sind.*

37 Tang et al., 2019
38 Mori, 2023
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Abb. 6 €4 DALL-E 2 kann aus einer Textbeschreibung originale und
realistische Bilder generieren. Dieses Bild ist aus der
Beschreibung ,An astronaut riding a horse in photorealistic style
entstanden. (Quelle: https://openai.com/dall-e-2)

”
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Mittels Daten iiber Zielgruppenpriferenzen konnen visuelle Inhalte
generiert werden, welche die Zielgruppe besser anspricht und zu
mehr Engagement und einer besseren Effektivitdt des Designs fiihrt.
Eine weitere Moglichkeit der Anwendung bietet die Erstellung von
maldgeschneiderten Bildern oder Hintergriinden, die weniger Zeit-
aufwand einfordern, als das manuelle Durchsuchen von Stockbil-
dern, und gleichzeitig den Vorteil bieten, dass die Bilder genau zu
den Anforderungen und Vorstellungen passen. Bestimmte repetitive
Aufgaben wie das Anpassen von Farben oder eine Anderung

der Bildgrof3e konnen mithilfe von kiinstlicher Intelligenz
automatisiert werden.*

Nicht nur Fotos oder Illustrationen lassen sich generieren, sondern
auch Icons. Mit dem Plug-in ,,Magician“ fiir Figma lassen sich neben
Fotos oder Texten auch einzigartige Icons aus einer Textbeschrei-
bung erzeugen.*

Wenn eine KI in der Lage ist, auf Basis vorhandener Informationen
und Vorgaben neue Inhalte wie Text, Bilder, Musik oder Videos, zu
generieren, spricht man auch von generativer KI.

Zum aktuellen Zeitpunkt wurde ein weiteres spannendes KI-basiertes
Tool fiir Designer:innen angekiindigt, das sich auf die Kollaboration
zwischen Mensch und Maschine spezialisiert. Es handelt sich um
das Plug-In ,,Genius“ fiir Figma, das mehrere Funktionen verspricht.
Spannend ist dabei der Ansatz, dass die KI als ein personlicher
»Design-Begleiter” prasentiert wird und wie ein:e Mitbearbeiter:in
im Dokument mit eigenem Mauszeiger dargestellt wird. Eine der
angekiindigten Funktionen ist die Erstellung einer alternativen
Gestaltungsvariante, wihrend des Designprozesses, um neue De-
signrichtungen zu entdecken. Es soll smarte Empfehlungen fiir

das Designsystem liefern, oder auch wiahrend des Designprozesses

39 Mori, 2023
40  https://magician.design/
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Genius

P>

L 0: Genius-:f\

Abb. 7 « Eine animierte Vorschau fur das angekiindigte Kl-basierte Plug-in
,Genius" fir Figma (Quelle: https://www.genius.design/)

Vorschlige fiir Komponenten generieren, die man mit einem Klick
implementieren kann.*

Fiir jene Aufgaben wie die Anderung der BildgroRe, Optimierung

der Bildqualitit, oder auch die Erstellung einer Animation auf Basis
eines statischen Bildes, gibt es spezialisierte KI-Tools, die zur Katego-
rie Optimierung von bestehenden Daten gezdhlt werden konnen.

41 https://www.genius.design
https://diagram.com/
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VergroBern und verbessern Sie

Abb. 8 « Screenshot der Website “Al. Image Enlarger, die Kl-basierte Bild
-vergrofRerung anbietet. (Quelle: https://imglarger.com/de)

Viele von den Anwendungen haben nur eine Verwendungsmaoglich-
keit, sie sind weniger flexibel einsetzbar als beispielsweise die Bild-
generatoren. Es bestehen zahlreiche KI-Tools, die eine spezifische
Aufgabe, die Designer:innen sonst manuell ausfiihren, automatisie-
ren und den Prozess vereinfachen und erheblich beschleunigen.

Eine weitere Kategorie der KI-Tools bildet das Predictive Eyetracking.
Predictive Eyetracking ist eine KI-basierte Alternative zu herkdmm-
lichen Eyetracking-Studien. Als Eyetracking bezeichnet man eine
wissenschaftliche Methode um Augenbewegungen aufzuzeichnen.
Diese bestehen zum Grof3teil aus Fixationen (Verweilen der Augen)
und aus Sakkaden (Spriinge zwischen Fixationen). Aus den ermit-
telten Daten lassen sich Muster, Reihenfolgen, Vorlieben oder Auf-
falligkeiten ableiten.*> Diese wertvollen Einsichten ermdglichen es,
die Benutzerfreundlichkeit und die User Experience zu optimieren.
Trotzdem gibt es bei herkommlichen Eyetracking-Studien einige
Herausforderungen wie die Kosten und den Zeitaufwand oder Ein-
schrankungen durch die Gerite.

42 Rakoczi, 2011, S. 1
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Insight

<@ e Q Search for studies, projects or files here. Reradling credite395 Upgrade e -
—_—
e

Report Share o ©

Clarity Insights \ X

Date: Aug 03 2021
Analysis type: Desktop

'S Q - a% + < img_0803.png v o

Recommendations X Attention Heatmap Percentage of Attention Focus Map None

Benchmark type:

 Testing steps
X identity key desian elements
feg.h

You have higher clarity than 60%
of the most popular websites

Abb.9 <« Screenshot der Anwendung ,Attention Insight”.
(Quelle: https://attentioninsight.com/how-to-use-the-platform/)

Die KI-basierte Alternative zu herkommlichen Eyetracking-
Studien, basiert auf einem Datensatz von Eyetracking-Studien, um
das menschliche Sehen zu simulieren. Die generierten Heatmaps
zeigen, wie bei Eyetracking-Heatmaps, welche Bereiche

die meiste und welche die geringste visuelle Aufmerksamkeit

auf sich ziehen. Die KI-basierte Methode hat auch einige Nachteile
und Grenzen. Sie ist sie ungenauer und kann keine Vorhersagen fiir
dreidimensionale Umgebungen erzeugen. Dariiber hinaus

bietet sie in der Regel weniger Moglichkeiten zur Datenprasenta-

tion.*

Insgesamt zeigt sich, dass bereits jetzt eine Vielzahl KI-basierter Tools
existieren, die Designer:innen als Hilfsmittel fiir den Designprozess
verwenden konnen. Davon sind einige spezifisch fiir Designprozesse
entwickelt worden, und andere Tools sind urspriinglich fiir andere
Zwecke entwickelt worden, lassen sich jedoch dank flexibler Ver-
wendungsmoglichkeit auch fiir designspezifische Probleme anpassen.

43 https://attentioninsight.com/eye-tracking-vs-predictive-
eye-tracking/
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Aktueller Stand zum Gebrauch
von Kl im Arbeitsalltag

Im folgenden Kapitel geht es darum anhand aktueller Studien bzw.
Umfragen den aktuellen Stand zum Gebrauch von KI im Arbeitsalltag
zu erfassen.

Adobe hat 1.000 Personen aus der Kreativbranche in den USA zu
ihrem Gebrauch von generativer KI in ihrem Arbeitsalltag befragt. Ein
Ergebnis aus der Umfrage ist, dass generative KI bereits vom Grof3-
teil der Teilnehmenden in ihrem Berufsalltag genutzt wird. Lediglich
19 Prozent der Teilnehmenden nutzen keine generativen KI-Tools in
ihrer Arbeit. Das beliebteste Tool ist ChatGPT, was von 48 Prozent der
Befragten genutzt wird, darauf folgt DALL-E mit 34 Prozent und Run-
wayML mit 30 Prozent. Aul3erdem erwarten 71 Prozent der Befragten
(darunter vor allem UI/UX-Designer:innen), dass sie auch in Zukunft
generative KI-Tools in ihrem Arbeitsalltag nutzen werden.*

Deloitte hat 1.002 Menschen in der Schweiz befragt, die mit einem
Computer arbeiten. Die Umfrage hat im Juni und Juli 2023 stattgefun-
den. 61 Prozent der Befragten nutzen bereits generative KI in ihrer Ar-
beit. Der Anteil der Personen, die generative KI fiir den personlichen
Gebrauch nutzen, ist ein wenig grof3er. Der Gebrauch von KI-Tools ist
fiir gewohnlich nicht zeitintensiv: 73 Prozent nutzen KI-Tools durch-
schnittlich zwei Stunden oder weniger am Tag. 27 Prozent nutzen sie
mehr als zwei Stunden am Tag. Dabei sind die Befragten meist zufrie-
den mit dem Ergebnis der generativen KI. Etwas mehr als die Halfte
(54 Prozent) glaubt, dass es wichtig fiir ihre Karriere ist, mehr iiber
KI-Tools zu lernen. Die Teilnehmenden sehen viele Vorteile im Ge-
brauch von KI, die haufigsten davon sind eine gesteigerte Kreativitit

44 https://blog.adobe.com/en/publish/2023/03/21/research-
creative-pros-see-generative-ai-as-part-of-their-future
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(63 Prozent) und hohere Effizienz (54 Prozent). Weitere Vorteile sind
Personalisierung, Qualitdt, bessere Informations- oder Kontentgenerie-
rung, zusatzliche Fahigkeiten oder Outputs und reduzierte Kosten.*

Das Softwareunternehmen One Data hat im September die Ergeb-
nisse ihrer Umfrage unter mehr als 2.000 deutschen Biirger:innen
veroffentlicht, bei der ein ,,KI-Kompetenz-Score“ ermittelt worden
ist. Dabei schitzen die Deutschen auf einer Skala von 1 bis 10 ihr
KI-Wissen bei 5,5 ein. Besonders hohe Werte finden sich bei der
Generation Y und Z wieder. In der Praxis scheint KI bereits weit
verbreitet zu sein, denn nur 16 Prozent antworten, dass sie nie mit
KI in Beriihrung kommen. 38 Prozent der Befragten geben sogar an,
mindestens einmal pro Woche KI im Alltag zu begegnen. Aber man
trifft auch auf Skepsis und Vorbehalte: nur 30 Prozent der Befragten
vertrauen KI bei der Zuverldssigkeit von Antworten und korrekter
Datennutzung. 62 Prozent glauben, dass der sprachliche und kultu-
relle Hintergrund der Entwickler:innen einen Einfluss auf die KI hat.
Problematisch ist die Kluft beim vorhandenen Wissen iiber KI, aber
auch bei der Fortbildungsbereitschaft und dass dabei nur die Perso-
nen, die sich bereits als kompetent einschidtzen, mehrheitlich eine
Bereitschaft zur Weiterbildung haben.*

45 https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/ch/
Documents/technology/deloitte-ch-en-generative-ai.pdf
46 https://onedata.de/de/news/ki-wissen/



Theorie

Designsysteme

Mitte der 1960er Jahre ist erstmals
das Phanomen der Softwarekrise
aufgetreten: die Leistungsfahig-
keit von Software konnte mit

der rasanten Entwicklung der
Leistungsfahigkeit von Hardware
nicht mithalten. Im Jahr 1968
wurde eine NATO-Tagung zum
Thema ,Software Engineering“
abgehalten, bei der das Problem
diskutiert wurde. Ein Losungs-
ansatz, der sich daraus ergeben
hat, ist die Komponentenba-
sierte Softwareentwicklung, die
die Wiederverwendbarkeit von
Code, eine bessere Effizienz und
Skalierbarkeit ermoglicht.*

Ein dhnliches Problem erfahren
wir aktuell im Design, denn die
Anwendungen werden immer
komplexer, dynamischer und
miissen eine Vielzahl verschie-
dener Endgerite unterstiitzen.

47 Mounter et al., 2019, S. 5
48 Mounter et al., 2019, S. 7

Ein Losungsansatz sind Design-
systeme, denn sie ermoglichen
die Wiederverwendbarkeit von
Design, was wiederum eine Ska-
lierbarkeit moglich macht.*

Im folgenden Kapitel wird
zundchst der Begriff des De-
signsystems geklart und die
Vorteile von der Verwendung
eines Designsystems beleuchtet.
Anschlief3end werden anhand
einer Auswahl von Designsyste-
men, gangige Bestandteile eines
Designsystems abgeleitet.
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Definitionen von
Designsystemen

Fiir Designsysteme gibt es keine einheitliche Definition und auch die
Bestandteile eines Designsystems sind nicht fest vorgegeben. Im Rah-
men dieser Arbeit beziehe ich mich bei dem Begriff , Designsystem*
auf folgende Definitionen.

Kholmatova definiert ein Designsystem als eine Sammlung mitein-
ander zusammenhingender Muster und gemeinsamer Praktiken,
die kohdrent organisiert sind, um den Zweck digitaler Produkte zu
erfiillen. Dabei beschreibt sie Muster als sich wiederholende Elemen-
te, die man miteinander kombiniert, um ein Interface zu erstellen.®

Die Definition von Mounter et al. ist eine dhnliche: Ein Designsystem
beschreiben sie als eine Sammlung von wiederverwendbaren Kom-
ponenten, die sich an klaren Standards orientieren und miteinander
zusammengesetzt werden konnen, um eine beliebige Anzahl von
Anwendungen zu erstellen.>

49 Kholmatova, 2017, S. 10
50 Mounter et al., 2019
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Vorteile von Designsystemen

Die Beweggriinde fiir die Verwendung eines Designsystems resul-
tieren meistens aus der Vielzahl an Herausforderungen im Design.
Diese betreffen fiir gewohnlich die Konsistenz des Interfacedesigns,
die Wartbarkeit des Designentwurfs und des Codes, sowie die Zusam-
menarbeit zwischen den Design- und Entwicklungsteams.>

Designsysteme helfen bei der Standardisierung des Designs innerhalb
einer Organisation, denn sie enthalten Richtlinien und wiederver-
wendbare Komponenten, die auf mehrere Produkte oder Produkt-
versionen iibertragen werden konnen. Sie gewdhrleisten, dass die
Standards fiir Usability, wie die Performance, die Accessibility, oder
die Effizienz des Designs, eingehalten werden konnen, und helfen
gleichzeitig Designer:innen und Entwickler:innen Cross-Plattform
Interfaces zu erstellen.>

Wenn sich Designer:innen nur auf vereinzelte Bereiche einer An-
wendung fokussieren, kann dies zu einer fragmentierten visuellen
Sprache fiihren, bei der jede Person des Designteams eine eigene
Sprache spricht. Das passiert dann, wenn Designer:innen Probleme
individuell, und nicht systematisch, 16sen. Die Folge daraus ist, dass
das Produkt an ihrer User Experience scheitert. Ein Designsystem
verhindert dieses Problem, indem es die Designsprache innerhalb
eines Teams vereinheitlicht und ein einfach skalierbares Design er-
moglicht. Da ein inkonsistentes Design die Usability verschlechtert,
und es Konflikte mit dem Code auslosen kann, fithrt ein Designsys-
tem zu einer besseren Usability und weniger Aufwand fiir die Quali-
tatssicherung. Dartiber hinaus wird der Wartungsaufwand durch ein
Designsystem reduziert.

51 Mounter et al., 2019
52 Lamine & Cheng, 2022



Abb. 10 <« Vorteile von Designsystemen im Uberblick. (Eigene Darstellung)
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Das Problem eines hohen Wartungsaufwands tritt meist dann auf,
wenn man bei der Entwicklung eines Produkts zu kurzsichtig ge-
dacht wurde und zu viele Elemente nicht wiederverwendet werden
konnen und eine inkonsistente Gestaltung aufweisen. Ein Designsys-
tem ermoglicht ein konsistentes Design. Durch die konsistente und
wiederholte Verwendung der Komponenten, ist die Anwendung ver-
standlich und vorhersagbar. Aul3erdem beschleunigt ein Designsys-
tem gewisse Designprozesse, wie das Prototyping oder Iterationen.
Da die Komponenten eines Designsystems als Bausteine funktionie-
ren, lassen sich Prototypen schneller bauen und man kann besser mit
Variationen experimentieren. Als abschlie3endes Vorteil ist die ver-
bessere Accessibility zu nennen, da sie bereits in den Komponenten
implementiert werden kann.>

Designsysteme in der Praxis

Obwohl Designsysteme iiblicherweise als Privateigentum angesehen
werden, gibt es einen Trend hin zur Veroffentlichung von Designsys-
temen als Open-Source Projekte. Viele dieser Projekte ziehen bereits
grof3e Communities an.>* Deswegen ist die Auswahl an Beispielen
von Designsystemen im Internet sehr grol3.

Ein prominentes Beispiel fiir ein sehr detailliertes Designsystem ist
das Material Design von Google. Das Designsystem wird innerhalb
von mehreren Google-Produkten (wie YouTube, Gmail oder Google
Drive) genutzt und hat eine Vielzahl an wiederverwendbaren Inter-
facekomponenten mit einer grof3en Open-Source Community.

53 Mounter et al., 2019
54 Lamine & Cheng, 2022
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Abb. 11 « Googles Material Design. Hier wird auf die Bedeutung bzw. die
Rolle der Farben eingegangen.
(Quelle: https://m3.material.io/styles/color/roles)

Ein weiteres bekanntes Beispiel fiir ein detailreiches Designsystem
sind Apples Human Interface Guidelines. Sie bieten einen umfassenden
Leitfaden fiir Designer:innen und Entwickler:innen, der alles von
Typografie, Farbe und Abstdanden bis hin zur Navigation, Accessibili-
ty und Animation abdeckt.>

Der ehemalige Chefdesigner von Airbnb Karri Saarinen stellt in
einem Blogartikel das Designsystem von Airbnb vor. Er beschreibt,
dass das Team die Bestandteile des Designsystems als lebenden
Organismus betrachtet. Sie haben eine Funktion und Personlichkeit,
werden durch eine Reihe an Eigenschaften definiert, konnen mit
anderen koexistieren und sich unabhingig voneinander entwickeln.
Das Team hat bei der Erstellung der Komponenten, diese in einer
Bibliothek gesammelt.

55 https://developer.apple.com/design/human-interface-
guidelines/
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Abb. 12 <« Apple stellt seine Ressourcenbibliothek 6ffentlich zur Verfligung.
(Quelle: https://developer.apple.com/news/?id=yyz8lqtw)

Design Overview  What's new

Human Interface Guidelines

The HIG contains guidance and best practices that can help
you design a great experience for any Apple platform.

New and updated

Designing for visionOS Spatial layout Immersive experiences

0

Ornaments SharePlay

Featured

Abb. 13 « Startseite der Human Interface Guidelines von Apple.
(Quelle: https://developer.apple.com/design/human-interface-
guidelines/)
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Abb. 14 & 15 « Airbnbs Designsystem
(Quelle: https://airbnb.design/building-a-visual-language/)

Anschlief3end haben sie die Komponenten auf Zeichenfldchen orga-
nisiert und in die Kategorien Navigation, Markierungen, Inhalt, Bild

und Spezialisierung.*

56 https://airbnb.design/building-a-visual-language/
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Als abschlie3endes Beispiel ist das Designsystem von Atlassian zu
nennen. Zu den Produkten von Atlassian gehoren Jira, Trello und
Confluence. Das Designsystem enthailt Richtlinien zur Markenidenti-
tdt, grundlegende visuelle Elemente wie Icons, Farben, Typografie
oder Abstinde, und Richtlinien fiir den Inhalt beziiglich der Spra-
che. Aul3erdem enthilt es eine Vielzahl an einzelnen Komponenten
mit dazugehorigem Code.”

Primary

Use a primary button to call attention to an action on a form or to highlight the strongest call to action on a page. Primary
buttons should only appear once per container (not including the application header or in a modal dialog). Not every screen
requires a primary button

import React from 'react’;
import Button from '@atlaskit/button’;
const ButtonPrimaryExample = () => {

return <Button appearance="primary”>Primary button</Button>;

b

export default ButtonPrimaryExample;
A ATLASSIAN DesignSystem  Getstarted Brand Foundations Tokens Components Content  Patterns  Resources Q search  Theme

Design, develop, deliver

Use Atlassian's end-to-end design language to Wad

create simple, intuitive and beautiful experiences. T ]

© o’

(CED Create your own Atlassian

& 6 |3 Tokens

Abb. 16 & 17 « Atlassians Designsystem (Quelle: https://atlassian.design/)

57 https://atlassian.design/
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An dieser Stelle ist hinzuzufiigen, dass nicht nur grof3e Unternehmen,
wie die eben genannten Beispiele, ein Designsystem nutzen, sondern
auch kleinere Unternehmen oder Start-ups, auch wenn diese haufig
einen kleineren Umfang haben und weniger ausfiihrlich auf die ein-
zelnen Elemente eingehen.

Aus den Beispielen der Designsysteme verschiedener Unternehmen
wird deutlich, dass ihr Inhalt variiert. Je grof3er ein Unternehmen ist,
und je mehr Inhalte ihre Produkte bieten, desto umfangreicher ist
auch das Designsystem. Grundsatzlich gilt, dass alle Elemente, die
im Produkt vertreten sind, auch im Designsystem enthalten sind. Da
sich die Produkte mit der Zeit weiterentwickeln, wachst und veran-
dert sich auch stets das Designsystem. Nicht nur die Grofde des Un-
ternehmens, sondern auch Faktoren wie die Markenidentitdt, Ziele
oder Bediirfnisse haben direkten Einfluss auf das Designsystem.

Auch die Art und Weise wie ein Designsystem verstanden wird, unter-
scheidet sich von Team zu Team. Wahrend Airbnb die Bestandteile
eines Designsystems als lebenden Organismus versteht, schlagt
Brad Frost das sogenannte Atomic Design vor. Das ist eine Methode,
die aus funf Phasen besteht, um systematische Designsysteme mit
einer hierarchischen Struktur zu erstellen. Einzelne Elemente wie
die Buttons oder Labels werden als Atome bezeichnet und stellen
die grundlegenden Bausteine dar. Sie konnen nicht weiter reduziert
werden, ohne dabei ihre Funktion zu verlieren. Kombiniert man
mehrere relativ dhnliche Interfaceelemente miteinander, ergibt sich
daraus ein Molekiil. Kombiniert man beispielsweise ein Label-Atom,
ein Eingabefeld-Atom und ein Button-Atom miteinander, ergibt

sich daraus ein Suchformular-Molekiil. Molekiile sind relativ simple
Interfacekomponenten. Organismen sind laut Frost relativ komplexe
Interfacekomponenten, die aus Gruppen von Molekiilen und/oder
Atomen und/oder anderen Organismen bestehen. Sie formen einzel-
ne Abschnitte eines Interfaces.
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ATOMS MOLECULES ~  ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES
By system I 1 prodm:t—l

Abb. 18 « Veranschaulichung der Atomic Design-Methode von Brad Frost
(Quelle: https://bradfrost.com/blog/post/extending-atomic-design/)

Wihrend Atome, Molekiile und Organismen ein Designsystem er-
geben, repriasentieren die nachstgrofReren Elemente Templates und
Pages das konkrete Produkt. >

Durch die vielen Unterschiede und die Abhdngigkeit vom Kontext,
in dem ein Designsystem eingesetzt wird, gibt es keine allgemeingiil-
tige Antwort auf die Frage, welche Elemente in einem Designsystem
enthalten sein miissen. Jedoch lassen sich einige Gemeinsamkeiten
bzw. giangige Bestandteile eines Designsystems abstrahieren.

So reduziert Kholmatova die Inhalte eines Designsystems auf mitei-
nander verbundene Muster und gemeinsame Verfahren und Tech-
niken. Bei den Mustern unterscheidet sie zwischen funktionalen
und wahrnehmbaren Mustern. Funktionale Muster sind konkrete
und umsetzbare Teile des Interfaces, die es fiir seine Funktionalitit
braucht, wihrend wahrnehmbare Muster beschreibend sind und

58 Frost, 2016, S. 42 —55
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Elemente wie Typografie, Ikonografie, Farbauswahl, sprachlicher
Tonfall, Abstandsregeln oder Layout meinen.*

Ergianzend dazu ist die Auflistung der Inhalte eines Designsystems
von Vesselov & Davis zu nennen. Sie zdhlen zu den gangigen Bestand-
teilen das Layout, also definierte Abstande. Des Weiteren nennen sie
Styles als die Kernaspekte der visuellen Sprache, wie Farben, Icons
und Typografie. Dazu kommen Komponenten als Kernelemente

des Interfaces, wie Buttons oder Eingabefelder, und Regionen

als iibergeordnete Gestaltungsmuster wie die Navigation oder

die Suche. Abschlie3end nennen sie Usability, und Inhalte, was bei-
spielsweise Informationen zur Unternehmenssprache oder spezifi-
sche Terminologie beinhalten kann.

59 Vesselov & Davis, 2019, S. 13
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Designmethode

Bei meinem Gestaltungsprozess habe ich mich an der Methode Design
Thinking orientiert. Hierbei handelt es sich um eine strukturierte
Herangehensweise, um komplexe Probleme zu 16sen, wahrend der
Mensch als Nutzer:in stets im Zentrum steht. Sie wird verwendet um
Innovationen und Produkte besser zu entwickeln. Design Thinking
besteht aus einem Problemraum mit den Phasen ,Verstehen“, , Beob-
achten”, ,Definieren®, und aus einem Losungsraum mit dem Phasen
»ldeen finden®, ,,Prototyping“ und ,Testen“, wobei der Prozess ein
nicht-linearer ist.

PROBLEMRAUM LOSUNGSRAUM

Abb. 19 « Der nicht-lineare Design Thinking Prozess (Eigene Darstellung)
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Problemraum

Der Kontext

Wir leben in einer Zeit voller Wandel. Es ist noch nicht lange her,
dass sich Designsysteme zu dem entwickelt haben, was sie heute
sind. Beim Design einer Website reichen statische Seiten nicht mehr
aus, Modularitit ist gefragt. Alleine die Vielzahl der unterschied-
lichen Endgerite, fiir die wir gestalten, erfordert eine systematische
Herangehensweise. Designsysteme haben sich bisher als eine be-
wahrte Losung fiir die vielen, immer komplexer werdenden Her-
ausforderungen im Interaction Design etabliert. Sie bringen aber
auch ihre eigenen Herausforderungen und Probleme mit sich. Da KI
derzeit einen Meilenstein nach dem anderen erreicht, und sich die
Technologie auch in Zukunft weiterentwickeln wird, entstehen neue
Losungen, die auch Designsysteme betreffen werden und bereits be-
treffen. Viele Designer:innen arbeiten aktuell an neuen Produkten,
die Designsysteme mit KI verbinden. Diese Kombination scheint viel-
versprechend zu sein, da beide am besten mit Beschrankungen funk-
tionieren. Ein Designsystem definiert und beschreibt alle Elemente
genau. Schlief3lich enthilt ein Designsystem zum Beispiel auch nicht
Tausende von Grautonen, sondern beschrinkt sich eher auf fiinf
festgelegte Grautone. Auch eine KI braucht klare Beschreibungen
und Beschrankungen. So fiihrt ein klar beschriebener Prompt zu
deutlich besseren Ergebnissen. Die fest definierten und begrenzten
Elemente eines Designsystems eignen sich als Datensatz, mit dem
eine KI trainiert werden kann.
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Die Zielgruppe

Die Zielgruppe umfasst alle Personen, die an und mit Designsyste-
men arbeiten. Das sind insbesondere Designer:innen, spezifisch im
Bereich User Interface (UI) Design und User Experience (UX) Design,
aber auch Entwickler:innen. Da die Inhalte aus dem Designsystem im
konkreten Produkt als Code implementiert sind, arbeiten Designer:in-
nen in der Regel mit Entwickler:innen zusammen und sind im engen
Austausch miteinander.

Das Problem

Um die Probleme und Bediirfnisse der Zielgruppe zu identifizieren,
habe ich urspriinglich Interviews eingeplant, jedoch hat sich dies
leider in der begrenzten Bearbeitungszeit nicht ergeben. Auch meine
Umfrage hatte nicht genug Teilnehmer:innen, um relevant zu sein.
Deswegen beziehe ich mich bei der Analyse der Nutzer:innenbediirf-
nisse und -probleme auf den Zeitschriftenaufsatz ,Understanding
and supporting the design systems practice“ von Lamine & Cheng,
der in der wissenschaftlichen Fachzeitschrift ,,Empirical Software
Engineering“ im Jahr 2022 veroffentlicht wurde. Auf3erdem beziehe
ich mich auf meine eigenen Erfahrungen mit Designsystemen, da ich
zu der Zielgruppe gehore.

Lamine & Cheng erforschen die Probleme, die iiblicherweise bei
Designsystem-Projekten auftreten. Sie analysieren den Inhalt von
Diskussionen {iber Probleme in Issue-Tracking-Systemen (ITS) als
Mittel um die Anliegen und Probleme der Zielgruppe zu verstehen.
Dabei verwenden sie 41 Open-Source Designsysteme, die auf GitHub
gehostet werden und analysieren 4.714 Diskussionen iiber auftreten-
de Probleme.®°

60 Lamine & Cheng, 2022



48

Lamine & Cheng fassen aulderdem die Bedenken und Wahrnehmun-
gen von Projektleitern von Designsystemen zusammen, ausgehend
von einer Interviewstudie mit neun Fachleuten, die viel Erfahrung
beziiglich Designsystemen haben, und Projektleiter ihres Designsys-
tems sind.”

Die identifizierten Probleme habe ich zunichst auf einem Online-
Whiteboard gesammelt und erginzt. Dabei ist mir aufgefallen, dass
viele der Probleme durch eine Implementierung von KI gelost werden
konnen. Aul3erdem habe ich die Probleme in die Kategorien ,tech-
nische Probleme®, ,,organisatorische Probleme* und , Kreativ- und
Innovationsblockaden“ eingeteilt.

61 Lamine & Cheng, 2022
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Abb. 20 « Sammlung von Problemen der Nutzer:innen auf einem Online-
Whiteboard
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Designsysteme fithren haufig zu technischen Problemen.
Insbesondere die Instandhaltung des Designsystems kann sich als
schwierig erweisen®. Wenn sich der Code des Produkts weiterentwi-
ckelt, muss das Designsystem auch aktualisiert werden. Des Wei-
teren kann es zu Problemen bei der Softwareentwicklung und bei
dem Verhalten und der Funktionalitdten von Interfacekomponenten
kommen. Beispielsweise verhalten sich States wie ,Hovered“ oder
»Disabled“ oder Animationen nicht wie gewiinscht.®> Auch Themen
zur Barrierefreiheit sind damit gemeint. Viele der technischen Pro-
blemen werden dadurch ausgelost, dass der Code des Produkts und
das Designsystem getrennt sind. In diesem Fall gibt es immer einen
Ubersetzungsprozess zwischen Design und Entwicklung. Desig-
ner:innen und Entwickler:innen brauchen also eine ,,Single Source
of Truth“ (SSOT), um technische Probleme zu vermeiden.

Ein weiteres Problemfeld stellen die organisatorischen Probleme dar.
Durch die Trennung von Design und Code entstehen auch Missver-
standnisse bei der Kommunikation zwischen Entwickler:innen und
Designer:innen®*. Auch wenn Designsysteme bei einer einheitlichen
Sprache und Wissen helfen, kommt es beispielsweise vor, dass De-
signer:innen die technischen Limitierungen bei ihrem Entwurf nicht
bedenken oder sie ein spezifisches Designdetail nicht ausreichend
kommuniziert haben. Hinzu kommen Probleme bei der Dokumentati-
on wie fehlende oder inkorrekte Stellen der Dokumentation®. Auf3er-
dem sind Usertestings mit einem hohen Aufwand verbunden und es
gibt einen Bedarf an Feedback-Daten.

Hinzu kommen Kreativ- und Innovationsblockaden, die Designer:in-
nen iiberwinden miissen. Es ist schwierig eine Balance zwischen
Personalisierung und Standardisierung zu finden®. Manche Design-
tatigkeiten sind mit einem hohen zeitlichen Aufwand verbunden,
obwohl sie recht banal bzw. repetetiv sind.

62 Lamine & Cheng, 2022
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Ein Beispiel dafiir ist die Erstellung verschiedener Button-Varianten.
Wenn Prozesse wie die Iteration oder die Erkundung neuer gestal-
terischer Richtungen schneller und unkomplizierter werden, haben
Designer:innen mehr Zeit fiir die kreativen Prozesse. Designer:innen
brauchen optimierte Ablaufprozesse, um organisatorische Probleme
und um Kreativ- und Innovationsblockaden zu vermeiden.

TECHNISCHE PROBLEME
e Verhalten der Interfacekomponenten®®
e Instandhaltung des Designsystems®?
e Softwareentwicklung®

e ,Single Source of Truth®

ORGANISATORISCHE PROBLEME

e Kommunikation zwischen Entwickler:innen und
Designer:innen®?

e Dokumentation®?

e Usertesting und Feedback-Daten

KREATIV- UND INNOVATIONSBLOCKADEN
e Balance zwischen Personalisierung und Standardierung®?
e |teration

e Exploration

62 Lamine & Cheng, 2022
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Losungsraum

Ideenfindung und Entwurfsprozess

Nach der Erfassung der User-Probleme, habe ich versucht Losungen
fiir sie zu finden. Schon bei der Recherche habe ich viele Diskussio-
nen, Artikel, Interviews, Konferenzen und Produkte entdeckt, die
sich mit der Frage beschiftigen: Wie sieht die Kombination von KI
und Designsystemen aus und welche Probleme konnen wir damit
losen? Dabei habe ich festgestellt, dass es bereits viele neue Ideen
gibt, die auf ihre Umsetzung und Gestaltung warten oder bereits
entwickelt werden. Von diesen Ideen inspiriert, habe ich angefangen
Funktionen zu brainstormen, welche die konkreten Probleme der
Nutzer:innen 16sen. Die Losungsansitze unterscheiden sich dabei

nalisiert
die Benutzer-
erfahrungen

Desopmtiome .
‘vorhersagen und
Verindam

Hohe
Selbst-
standigkeit

Geringe
Selbst-
standigkeit

User Flows
ergénzen

Viele banale
Aufgaben,
Keinigkeltsn

Meldetsich schnellen
mit Testen

s Vorschiagen
Screenformat
anpassen

secaaness Autofill

Ergénzung auf -
‘Basis 255- Button
bestehenden
Daten erzeugen

T o st
[
—

Automatisienung
repetetiver fbAaionan

herieren

Abb. 21 <« Brainstorming flir Problemlésungen und Aufteilung in vier Quadranten
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in der Art wie man mit der KI interagiert. Welche Rolle nimmt die

KI ein? Wie und wo kommuniziert man mit ihr? Wie verdandert sich
der Workflow durch die KI? Die Losungsansitze sind vielfdltig und
beantworten diese Fragen jeweils anders. Ich habe ich sie deshalb
zundchst in vier Quadranten eines Koordinatensystems eingeordnet.

Die X-Achse stellt dabei den Grad der Selbststdandigkeit der KI dar.
Wartet die KI auf deine klaren Anweisungen bevor sie handelt oder
meldet sie sich proaktiv bei dir? Kann die KI nur spezifische Auf-
gaben l0sen, oder versteht sie selbststindig Zusammenhinge und
erkennt die Inhalte? Die linke Seite beschreibt eine schwache KI und
eher die Gegenwart und die rechte Seite bezeichnet eine starke KI,
was bisher noch nicht existiert. Die Y-Achse bezeichnet hingegen
den Grad der Kreativitit, also ihre Fahigkeit etwas Neues und Niitz-
liches zu schaffen. Lenkt die KI dich in neue Richtungen und gibt dir
Inspiration oder setzt sie auf Bestehendes und dessen Optimierung?

Neues Erschaffen
Abb. 22 <« Einteilung der -

Losungsansatze mit Fokus auf
die Art der Interaktionzwi-
schen Mensch und Maschine.

Schiiler-KI

Kollegen-KI
Schwache Kl (Gegenwart) B »> Starke Kl (Zukunft)

Papagei-KI Management-KI
v

Bestehendes Optimieren
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Ausgehend von dieser Unterteilung, sind vier , KI-Personas“ ent-
standen, bzw. zwei Arten von KI-Losungen fiir Designsysteme, mit
ihrer jeweiligen Entwicklung fiir die Zukunft. Aktuell ist KI noch auf
menschliche Eingriffe angewiesen und kann nur spezifische Aufgaben
ausfiihren. Es wird schon seit langem versucht eine starke KI zu ent-
wickeln, die von einem menschlichen Verstand nicht zu unterschei-
den ware.

Die Papagei-Kl ist fiir Aufgaben zustédndig, bei denen repetitive Pro-
zesse automatisiert werden. Zum Beispiel kann sie verschiedene But-
ton States erzeugen. Dabei orientiert sie sich an die Nutzenden und
imitiert die Designsprache. Einige konkrete Beispiele sind Erginzung
eines User Flows, automatische Benennung von Ebenen oder das Er-
zeugen verschiedener Button. Diese Art der KI optimiert spezifische
Ablaufprozesse und vermeidet dadurch unerwiinschtes Verhalten
der Komponenten, wihrend die Effizienz optimiert wird.

Die Schiiler-KI hilft hingegen bei kreativen Prozessen wie das Erzeu-
gen einer alternativen Designvariante oder das Erzeugen von Inhal-
ten wie Text oder Bilder. Allerdings ist sie auf menschliche Unter-
stlitzung angewiesen und braucht klare Anweisungen.

Abb. 23 « Die Unterteilung in Papagei-KI, Schiiler-KI und Kollegen-KI, Management-KI.

;{Y

§ &?A) }

Gegenwart und nahe Zukunft Zukunft
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Die Management-KI ist eine Weiterentwicklung der Papagei-KI, auch
sie ist zustandig fiir eine Optimierung der Abldufe. Jedoch braucht
sie keine ,,Kommandos®“, sondern arbeitet selbststindig im Hinter-
grund. Die Management-KI ist fiir die Ubersetzung zwischen Code
und Design zustdndig und das Designsystem wird zu einer SSOT und
ist nicht mehr vom Code getrennt gefiihrt. AulRerdem hat sie Zugriff
auf Echtzeit Feedback-Data und tiberpriift das Designsystem laufend
auf Schwichen oder Probleme. Somit werden technische und orga-
nisatorische Probleme gelost und ein datengestiitztes Design ermog-
licht.

Die Kollegen-KI ist hingegen die Weiterentwicklung der Schiiler-KI.
Sie hat die Fahigkeit mindestens genau so gut zu gestalten, wie ein/e
Designer:in mit viel Erfahrung. Dabei kann sie Unterhaltungen per
Chat, aber auch mit generierter Stimme fithren. Durch ihren Einsatz
wird die Nutzer:innenerfahrung optimiert und sie bietet bessere
Moglichkeiten zum schneller Experimentieren und Iterieren.

Prototyp

Fiir den Prototypen habe ich mich auf die Kollegen-KI konzentriert
und den Gedanken weitergefiihrt, dass eine KI nicht mehr von einem
Menschen zu unterscheiden wire und als fester und beliebter Be-
standteil eines Designteams integriert ist. Sein Name ist ,,KI-Karl“.

Die Anwendung, in die der Arbeitsprozess stattfindet ist angelehnt
an Figma, jedoch mit Vereinfachungen und Anderungen wie das
Weglassen des Design- und Prototypenmeniis.
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Phase 1:
Generierung eines Designsystems

Zunichst beginnt der/die User:in mit einem leeren Projekt. Oben
rechts sieht man neben seinem Avatar, auch den Avatar von KI-Karl.
Auflerdem steht einem stets ein Eingabefeld zur Verfiigung. Beginnt
man einen Chat, startet automatisch eine gemeinsame Arbeitsses-
sion. In diesem Fall gibt die nutzende Person folgende Anweisung
ein: , Erstelle ein Designsystem fiir einen trendigen Beauty-Shop, der
an die Generation Y und Z gerichtet ist.“ Falls man mehr Einfluss auf
das Ergebnis haben mochte oder weitere relevante Informationen
an die KI geben mochte, kann alternativ auch eine Sprachmemo, ein
Videoanruf oder eine Befragung durch KI-Karl ausgefiihrt werden.

Abb. 24 « Der Ausgangszustand: ein neues Projekt. KI-Karl wartet auf eine
Nachricht.
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Phase 2:
Workflow

Der/Die Nutzer:in erstellt eine neue Seite in der Anwendung und
bittet KI-Karl dieses Mal um einen generierten Homescreen fiir die
geplante Shopping-App des Unternehmens. Daraufhin folgen einige
Iterationen, wie das Andern der Farbe oder das Einfiigen von gene-
rierten Icons und Fotos. Zuletzt werden weitere Menschen aus dem
Team zu einer gemeinsamen Brainstorming-Session via Sprachanruf
eingeladen. KI-Karl ist selbstverstdndlich auch dabei.

Brainstorming Session
4 Teilnehmer:innen

2

Srene whctye e
trendigen Beauty-Shop. Elegantes
und helles Design.

15:44
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Erstelle einen Homescreen (Maobile) 8

fir unseren Shop.

14:25

m Alles klar!

14:25

(=

4, Wie kann ich dir helfen?|

Abb. 26 « Detailansicht des Sprachanrufes und des Chatfensters.
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Reflexion

In meinem Entwurf setze ich mich mit der spannenden Fragestel-
lung auseinander, wie die Interaktion mit einer starken KI aus der
Zukunft aussehen konnte. Dabei habe ich jedoch nur eine von vielen
Moglichkeiten konkret gestaltet. Man konnte sich auch von Grund
auf neue Formen der Interaktion iberlegen, da ich beim Entwurf
auf bereits bekannte Kommunikationsformen wie Chats und Anrufe
gesetzt habe. Die Literaturrecherche hat aufgrund der Kombination
von zwei sehr umfangreichen Themen viel Zeit in Anspruch genom-
men, weshalb ich mich bei dem praktischen Teil fiir ein konkretes
Konzept mit wenigen Beispielen entscheiden musste.
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