Screenshot: https://textfx.withgoogle.com im November 2023
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Die UX-Designprinzipien fur
Kl-gestitzte Anwendungen
bilden sich gerade erst heraus.
Woas also kommt nach dem
derzeit dominierenden Chat-
Interface, und wie erkldaren wir
den User:innen die im Produkt
oder Service arbeitende KI?

@ Ein jahrtausendelang gehegter Menschheitstraum
scheint verwirklicht — Automaten nehmen uns die
Arbeit ab. Standen Machine beziehungsweise Deep
Learning und Automatisierung zunichst nur Wis-
senschaft, Wirtschaft und Industrie zur Verfiigung,
trifft menschliche Intuition mittlerweile fast iiber-
allaufmaschinelle Intelligenz: Egal ob man ein Foto
animieren, ein Bild beschreiben, eine neue Sprache
lernen oder Forschungsberichte zusammenfassen
mochte —es gibt eine KI dafiir.

Wir sehen Computer, die menschliche Sprache
verstehen und auf gesprochene Befehle reagieren.
KI als Conversational Interface — man chattet iiber
die Kommandozeile mit ihr. Dabei lernen die intel-
ligenten Programme stidndig dazu, passen sich den
Nutzer:innen an und agieren mit einem gewissen,
nichtimmer nachvollziehbaren Maf$ an Autonomie.
Das st faszinierend und unheimlich zugleich, denn
mit dieser rasanten technologischen Entwicklung er-
scheint uns die Zukunft immer unvorhersehbarer,
und wir wiinschen uns Kontrolle zuriick.

Al Agents everywhere

Hier erhilt das Design von Schnittstellen und Nut-
zungserlebnissen fiir KI eine Schliisselrolle: »Kiinst-
liche Intelligenz beeinflusst, wie wir denken, fithlen

Google TextFX
Ob fur Alliterationen,
Szenenbeschreibungen
oder kontrdre Perspek-
tiven: Googles kreatives
Textgenerierungstool
TextFX (siehe Seite 24)
lasst sich auch fur Rap-
texte sinnvoll einsetzen
und dabei intuitiv bedienen.
Das Interface Design
der Kl hebt sich durch
einen durchdachten
Anwendungsfall von
unzdhligen anderen Tools
auf dem Markt ab.

und uns verhalten. Sie beeinflusst Entscheidungen,
die unsere Zukunft bestimmen. Designer:innen tra-
gen Mitverantwortung, dieses Potenzial im Sinne der
Nutzer:innen auszuschopfen. Aber dazu miissten sie
nochviel enger eingebunden sein in die Entwicklung
von KI-Produkten, sagt Lennart Ziburski, Produkt-
designer aus Berlin.

Seit 2018 beschiftigt er sich intensiv mit der Rolle
von Design in Anwendungen, in denen KI zum Ein-
satz kommt. Damals entwickelte er mit dem Pro-
jekt thecloudfall.com einen neuen Ansatz fiir eine
kiinstliche Intelligenz, die direkt auf den Gerdten der
Nutzer:innen arbeitet statt auf zentralen Servern.
»Auf diese Weise kann KI noch personlicher sein, da
aufunseren Smartphones Daten von ganzvielen ver-
schiedenen Diensten zusammenkommen. Dieses
Konzept ist in den letzten Monaten noch relevan-
ter geworden: Kommende Produkte wie Al Pin von
Humane oder Dot von New Computer wollen alles
tiber die Nutzer:innen lernen, um ihnen als AT Agent
allumfassend zur Seite zu stehen, erklirt Ziburski.
Damit gibt er einen kleinen Ausblick, aufwas UX-De-
signer:innen vorbereitet sein miissen.

Designmaterial und Designidee

Denn das immense technologische Potenzial stellt
zugleich auch die Themen Vertrauen, Transparenz
und Erkldrbarkeit von KI in den Fokus. Q. Vera Liao,
Al-Designforscherin bei Microsoft, veroffentlichte
2023 eine Studie, in der sie sich mit der Rolle von De-
sign bei der Entwicklung von KI-Anwendungen be-
fasst. Sie befragte dafiir 23 UX-Designer:innen und
stellte fest, dass diese zwar hiufig vorab trainierte
Modelle in ihren Apps einsetzen, es ihnen jedoch
zur richtigen Ideenfindung an Unterstiitzung durch
Entwickler:innen mangelt.

»Je mehr vortrainierte Modelle in der Praxis zur
Verfiigung stehen, desto wichtiger ist eine trans-
parente Modellbeschreibung und -dokumentation
fiir ein designerisches Verstdndnis«, soJiao. Mit an-
deren Worten: Entwickler:innen miissen ihre vor-
trainierten Modelle wie ChatGPT (OpenAl) oder
PaLM 2 (Google) genauer erkliren, damit Designe-
r:innen das neue Gestaltungsmaterial KI verstehen
und in die Lage versetzt werden, gute Ideen daraus
zu entwickeln. -
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design of Al

* The design of Al is a moral imperative, as we need to
ensure that Al is used for good and not for evil.

POV

We can prime a large language model (LLM) to behave in a certain way using a prompt.
prompt is a string of text that contains examples of inputs and outputs for the desired task,

and it helps the model recognize how it should respond to novel inputs.

The table below shows how we primed the LLM to generate different perspectives ona

given topic. The format of this table is adapted from MakerSuite, which is a platform that
makes it easy to build and experiment with LLM prompts. To learn more about MakerSuite,

head here.

Google TextFX Gewdhrt Blick unter die Haube

Das KI-Experiment TextFX basiert auf Googles Sprachmodell PaLM 2. Es besteht aus
zehn kleinen Textgenerierungstools, die den kreativen Schreibprozess erweitern sollen,
indem sie mit Text und Sprache spielen. Die integrierte Point-of-View-Funktion, kurz
POV, kann UX-Designer:innen darUber hinaus helfen, die Sichtweisen der Nutzer:
kontinuierlich in den Designprozess einzubeziehen. 2 http://textfx.withgoogle.com

Adobe Firefly Nur

mit Zustimmung | [ AdsbeFielly Suscte Giere Forten oo e

Das generative Machine-
Learning-Modell von Adobe
weist Nutzer:innen promi-
nent auf seine Datenschutz-

bestimmungen hin. Wer die ot
Bewertungs- und Feedback-

funktionen nutzen méchte,

Jetzt ausprobieren
Probiere die neveste generative Kl aus und sag uns, was ¢

muss diese akzeptieren. Das
Interface bietet neben der
Prompt-Zeile eine Vielzahl an

Anpassungs- und Optimie-
rungsmaglichkeiten mittels
Buttons und Reglern. AuBBer-
dem lassen sich Referenz-
bilder hinterlegen, sodass
Nutzer:innen Kontrolle Gber

den Output gewinnen.
2 https://firefly.adobe.com
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Generative Kl in Adobe-Anwendungen

Mit der generativen K-Technologie kannst du auf ganz neve Art Werke erstellen.

Indern du auf , Zustimmen” klickst, stimmst du unseren Ber

B PINNED (0)

You haven't pinned anything yet.

Das Design fir Kl ist noch nicht
Human-Centered genug

Denn die meisten KI-Modelle sind nicht aufspezifi-
sche Anwendungen oder Nutzungsbediirfnisse ab-
gestimmt, sondern Ergebnis von Forschungs- und
Entwicklungsprozessen. »ChatGPT war urspriing-
lich als einfacher Forschungsprototyp gedacht, ohne
grofden Fokus auf Design. Dass nun simtliche Kon-
kurrenten dieses Interface einfach kopieren, sehe
ich eher als Mangel an Kreativitit und Vorstellungs-
kraft«, sagt Lennart Ziburski.

Designer:innen, die Produkte und Services kre-
ieren, stehen aberzunichstvor der konzeptionellen
Aufgabe, sinnvolle Anwendungen fiir KI zu finden,
also solche, in denen kiinstliche Intelligenz der L6-
sung von echten Nutzungsproblemen dient. Dafiir
miisse man sich allerdings mit der Funktionsweise

A

innen




»Eine Chatzeile ist sicherlich
nicht das perfekte Interface
fir die meisten Dinge, bei
denen Kl uns helfen kann«

Lennart Ziburski, Produktdesigner, Berlin
2 hitps://uxofai.com

hinter KI befassen, um das aktuell Mogliche vom Un-
moglichen zu unterscheiden, meint Ziburski: »KI
sollte kein Selbstzweck sein. In vielen Unternehmen
herrscht die Meinung, dass man ohne KI hinter die
Konkurrenz zuriickfillt. Dann mdchte man bei In-
vestoren und Vorgesetzten Eindruck machen. Aber
geht es wirklich um die Losung oder geht es nur da-
rum, dass Kl eingesetzt wurde?« Das Produkt werde
nur besser, wenn kiinstliche Intelligenz wirklich die
beste Losung fiir das jeweilige Nutzer:innenprob-
lem ist. Derzeit seien das eher kleinere, unscheinba-
re Verbesserungen: »Es muss nicht immer der grof3e
Chatbot sein, der versucht, die Hilfte der bestehen-
den User Flows zu ersetzen, so Ziburski.

Transparent und erkldrend

Gehtman im UX Design also nach wie vorvom Men-
schen aus, verdndert sich der Designprozess nicht
wesentlich. Lennart Ziburski hat unter UXofAl.com
dennoch eine Ubersicht mit den wichtigsten Regeln
fiirs UX Design von KI-Anwendungen zusammen-
getragen und mit weiterfithrenden Quellen verse-
hen, denn Besonderheiten bleiben, wenn es um eine
neue, nicht einschitzbare Technologie geht. Gerade
mit Blick aufs Human-Centered Design miissen wir
bedenken, »dass viele normale Nutzer:innen mit KI
nochweniganfangen kénnen oder falsche Erwartun-
gen haben. Da muss das Design viel Aufklirungsar-
beit leisten«, so Ziburski. Hier kommen erneut die
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Synergy Klist nicht unfehlbar

E¥EmE Die Designerin Josefa Rackl arbeitete fir ihre experi-

mentelle TouchDesigner-Anwendung eng mit dem

[OF 2

KI-Start-up elceedee und dessen Musikkategorisie-

rungs-KI Cyanite zusammen, um ihr Gestaltungsmaterial
genau zu verstehen. Dabei entdeckte sie Fehler in der Verschlag-

wortung, die sie korrigieren musste. Die Analysedaten aus

der Kl visualisierte Rackl nicht nur fur die Projektionen einer

Rauminstallation, sondern auch im User Interface, mit
dem Besucher:innen die Anwendung am Tablet steuern.

2 www.josefa-rackl.com/synergy
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MEHR MOGLICHKEITEN IN
ADOBE EXPRESS

Die All-in-One-Anwendung fiir die
schnelle und einfache Erstellung von
Inhalten.

:‘:)' Filter und Anpassungen anwenden
@ Hintergrund entfernen

T' Text hinzufiigen und mehr

Vielen Dank fiir dein Feedback.
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Gen-2 Runway
Volle Kontrolle

Die KI-Plattform Runway
arbeitet nicht nur konti-
nuierlich an der Optimierung
ihrer KI-Modelle, sondern
auch an effektiveren Inter-
faces. Sointegrierten die
UX-Designer:innnenin das
Gen-2-Modell zuletzt ein
Kontrollpanel fUr eine geziel-
tere Videoanimation oder die
Funktion »Motion Brush«:
Mit dem intuitiven Tool las-
sen sich einzelne Objekte
eines Bilds gezielt animieren.
2 https://app.runwayml.com

+ Motion Brush BETA
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—> Aspekte Transparenz und Erklarbarkeit ins Spiel,
denn Designer:innen konnen nur erkldren, was sie
selbst verstanden haben. Dann ist es auch moglich,
falsche Erwartungen bei den Nutzer:innen zu ver-
meiden und sie vielmehr auf mogliche Fehler in der
Anwendung vorzubereiten, um Frustration vorzu-
beugen. Dabei gilt es einerseits die Fehleranfillig-
keit von KI und die Unvorhersehbarkeit der Ergeb-
nisse zu beriicksichtigen. Andererseits gilt fiir einen
menschenzentrierten Ansatz, dass wir bei der Ge-
staltung die Fehlannahmen und Bedienungsfehler
der Anwendenden einkalkulieren.

Die Bedeutung dieser Ansitze fiirs Interface De-
sign zeigt das Experiment TextFX bei Google Labs.
Der Technologiegigant hatte das Thema kiinstliche
Intelligenz schon lange vor dem Hype um genera-
tive KIim Auge und istin seinen Anwendungen ent-
sprechend weit fortgeschritten. Das Interface der
TextFX-Awendung ist nicht nur stylish und intui-
tiv gestaltet, sondern erklirt die verschiedenen auf
PaLM 2 basierenden Anwendungen und ihre Berech-
nungswege, sodass die Ergebnisse fiir die Nutze-
rinnen und Nutzer nachvollziehbarer und das ein-

<f Motion Brush EETA

@ Add Style

zelne Sprachmodell verstindlicher und dadurch bes-
ser kontrollierbar wird.

99 Prozent der KI-Tools und -Interfaces auf dem
Markt haben diesen Grad an Transparenz und Erklar-
barkeit bisher nicht erreicht, sondern kimpfen noch
um ihren Existenzzweck. Nach dem Hype wird von
ihnen nicht viel iibrig bleiben, denn so verlockend
und einfach es auch scheinen mag: »Eine Chatzeile
istsicherlich nicht das perfekte Interface fiir die meis-
ten Dinge, bei denen KI uns helfen kann, so Lennart
Ziburski. Spannend findet er Produkte, die ein KI-
Interface fiir sehr spezielle Anwendungsfille bauen.
Ein solches Tool ist zum Beispiel Elicit.com, das For-
schungsberiche analysiert: »Hier wird nicht nur KI
an ein bestehendes Produkt geklebt, sondern es ent-
steht ein komplett neues Format. Sozusagen natives
KI-Design: Interfaces, die es ohne kiinstliche Intel-
ligenz nicht geben wiirde«, erklirt Ziburski.

Wie Maschinen lernen und sich anpassen

Geht man der Technologie allerdings weiter auf den
Grund, miissen wir uns mit ihrer Lernfihigkeit be-
fassen. Die Algorithmen in den Social-Media-Anwen-
dungen von Twitter, Meta und Microsoft demons-
trieren uns wohl am offensichtlichsten, wie sie von
unserem Verhalten lernen und ihre Ergebnisse an un-
sere Interessen und Vorlieben anpassen. Weil sich
inzwischen nicht mehr genauvorhersehen lisst, wie
sich die Modelle an die User:innen anpassen, miis-
sen UX-Designer:innen nicht nur ihre Nutzungs-
forschungs- und Feedbackstrategien entsprechend
daran ausrichten, sondern schon moglichst frithzei-
tig mit Prototypen arbeiten. »Besonders hilfreich ist
es, eng mit Programmierer:innen zu arbeiten und
Prototypen zu bauen, um friih echte Erfahrungen zu
sammelng, so Ziburski.

Fiir UX-Designer:innen gilt es dann dariiber nach-
zudenken, wie sich Nutzer:innenfeedback {iber den
gesamten Produktlebenszyklus erhalten ldsst, indem
sie Interaktionsmuster gestalten, die den Feedback-
vorgang erleichtern. Hier hatsich Adobe fiirihre ge-
nerative KI Firefly ein einfaches, aber effektives Be-
wertungssystem iiberlegt (siehe Seite 24). Dariiber



»Viele normale Nutzer:innen
kénnen mit Kl noch wenig
anfangen oder haben falsche
Erwartungen. Da mussdas
Design noch viel Aufklédrungs-
arbeit leisten«

Lennart Ziburski, Produktdesigner, Berlin
2 www.lennartziburski.com

hinaus miissen Nutzer:innen den Vorteil erkennen,
dersich durch das Feedback ergibt. Anpassungen am
Produktdiirfen sich also nicht in die Linge ziehen.

Fiirdenrealen Anwendungsfall sind selbstlernen-
de Systeme aber spannendes Material: »Besonders
interessant wird es, wenn man die KI dem oder der
Nutzer:in als Arbeitspartner zur Seite stellt«, sagt
Lennart Ziburski. »Statt also alles zu automatisieren
und sofort perfekte Antworten zu liefern, konnen
Nutzende ein iteratives Hin und Her mit der KI er-
leben.« Chat ist hier nur der kleinste gemeinsame
Nenner, die Interfaces miissen seiner Meinung nach
noch viel spezifischer werden, um den jeweiligen
Anwendungsfall zu 16sen.

Neue Skills und ein ganz-
heitlicher Blickwinkel

Um herausragende Produkte zu entwickeln, miissen
UX-Designer:innen neben dem Verstindnis fiir KI als
neuem Designmaterial also zunehmend technische,
wirtschaftliche und kollaborative Skills ausbilden
und sich ausverschiedenen Blickwinkeln mit KI aus-
einandersetzen. »Wenn man mit Technologien arbei-
tet, die sich noch im Anfangsstadium befinden, ist
einfach vieles noch nicht festgeschrieben. Am bes-
ten funktioniert es dann, das Produkt ganzheitlich
zu denken — sich nicht nur mit Design zu beschifti-
gen, sondern auch mit Programmierung, Marketing
oder Ethik, sagt Lennart Ziburski.

So lautet der letzte Punkt auf seiner UXofAI-Tipps-
liste konsequenterweise: »Vermeiden Sie das Sam-
meln von Benutzerdaten!« Denn liegen die Daten
erst einmal auf eigenen Servern, ist man fiir ihre Si-
cherheit und Verarbeitung verantwortlich. Dass die-
ser zusitzliche Kraft- und Verwaltungsakt vermeid-
barist, zeigt nicht zuletzt sein Ansatz—Machine Lear-
ning direkt auf dem Gerit —, und Ziburski erginzt:
»Wenn die Benutzer:innen ihre Daten kontrollieren,
konnen sie selbst entscheiden, was die KIlernt.« le

E Mehrinfos zum Thema UX fiir KI. Weiterfohrende
§ Links fUr die Gestaltung Kl-basierter Anwendungen

gibt's hier 2 www.page-online.de/ux-fuer-ki
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UX fir Kl: Problemfelder und -lIdsungen

Eine neue Technologie erobert den Alltag. Das stellt
UX-Designer:innen vor neue Gestaltungshindernisse

Nutzungsverstéindnis vonKl: Viele User:innen verstehen maglicher-
weise nicht vollstandig, wie Kl funktioniert. L6sung: Designer:innen
mUssen die Licke zwischen komplexen KI-Systemen und Nutzenden
schlieBen, indem sie die Rolle und mégliche Einschrankungen der

Klin der Anwendung erklaren. Dazu gehért ein positives Onboarding-
Erlebnis, bei dem man die Nutzer:innen Uber die Rolle und die

Vorteile von Kl in der Anwendung informiert.

Transparenz und Erklarbarkeit: KI-Modelle funktionieren oft wie Black-
boxes, was es fUr Nutzer:innen schwierig macht, die Entscheidung
der Kl - wie etwa generierte persdnliche Empfehlungen oder Feeds —
zu verstehen. Lésung: Die Gestaltung transparenter und erkldrender
Kl-Schnittstellen, um das Vertrauen der Nutzer:innen zu gewinnen.
Nutzerkontrolle und Autonomie: User:innnen fUhlen sich schnell unwohl,
wenn sie das GefUhl haben, dass Kl fUr sie Entscheidungen trifft, ohne
dass sie diese verstehen oder kontrollieren kénnen. Das Interface sollte
klare Optionen zur Anpassung von KI-Funktionen bieten, sodass die
Nutzenden diese Empfehlungen einfach Uberschreiben oder dndern
kénnen. Lésung: Interfaces mit Visualisierungs-, Anpassungs- und
Kontrolloptionen — etwa durch Regler oder Buttons — und Méglich-
keiten, KI-Ergebnisse im Nachhinein zu berichtigen.

Unvorhersehbare Nutzereingaben: KI-Systeme haben maglicherweise
Schwierigkeiten, mit unerwarteten oder mehrdeutigen Nutzer:innen-
eingaben umzugehen. Designer:innen miUssen Uberlegen, wie das
System auf ein breites Spektrum an méglichen Nutzungsverhalten
reagieren kénnte, und sicherstellen, dass die Kl mit Unsicherheiten
elegant umgehen kann. Lésung: Frihe Prototypen mit eigenen

Daten undin groBen Gruppen testen.

Anpassungsfdhigkeit und Lernen: KI-Systeme sollten so konzipiert sein,
dass sie sich an Benutzerinteraktionen anpassen und daraus lernen.
Dies erfordert eine sorgfaltige Uberlegung, wie sich die Kl im Laufe
der Zeit weiterentwickelt und wie sie neue Informationen einbezieht,
um ihre Leistung zu verbessern. Lésung: Modelle, die die Fehleranfal-
ligkeit von Kl berechnen, wie die Wahrheitsmatrix (https://is.gd/
databasecampcmatrix), Szenariotechniken oder Methoden aus
Design Thinking und Design Fiction.

Nutzer:innen-Feedback und Iteration: Das Sammeln von Feedback
fur Kl-gesteuerte Schnittstellen ist entscheidend, es kann jedoch
schwierig sein, es zu interpretieren und darauf zu reagieren. Lésung:
Designer:innen benétigen Mechanismen, um Feedback zu sammeln,
um das KI-Modell zu iterieren und um die Nutzungserfahrung
kontinuierlich zu verbessern.

Ethische Bedenken und Vorurteile: KI-Systeme kénnen in Trainings-
daten vorhandene Verzerrungen unbeabsichtigt aufrecht-

erhalten oder verstarken. Lésung: Designer:innen miUssen aktiv

nach diesen Fehlannahmen und Vorurteilen suchen und

lernen, sie zu erkennen und zu korrigieren, um sicherzustellen,

dass KI-Anwendungen fair und inklusiv sind.

Privatsphdre und Sicherheit: KI-Anwendungen sind oft auf gro3e
Mengen an Nutzer:innendaten angewiesen. Designer:innen miUssen
strenge DatenschutzmaBnahmen implementieren und klar kommu-
nizieren, wie Nutzer:innendaten erfasst, verwendet und geschiUtzt
werden. Lésung: Genau bestimmen, welche Daten nétig sind, wie
lange man diese aufbewahren muss und wer Zugriff darauf benétigt.






