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KI - KREATIVITAT SAFE JACKET

Kreativitat eine Definition i . i praxisnahes Modellprojekt:

Stochastik und Normalverteilung ; - Sensorik im Textil im industriellen Umfeld
menschliche Kreativitat betriebswirtschaftliche Betrachtung

Kreativitatstechniken ﬂ.) - Qualitat des Kl-generierten Geschaftsmodell
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Large Language Model:
computerlinguistisches
Wahrscheinlichkeitsmodell

Der "stochastischen Papagei” als kreativer Sparringspartner
in der Ideenfindung und -entwicklung
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‘ Ist eine KI-Modell kreativ und damit ein kreativer Dialogpartner ‘

‘ Kreativitat - Definitionen ‘

JKreativitat ist die Interaktion zwischen Begabung, Prozess und Umfeld, durch die ein Individuum oder eine Gruppe

ein wahrnehmbares Produkt hervorbringt, das im sozialen Kontext sowohl neuartig als auch natzlich ist.”
(Plucker, Beghetto und Dow 2004, S. 90)

.Im Laufe des letzten Jahrzehnts scheinen wir uns jedoch allgemein darauf geeinigt zu haben, dass Kreativitat die
Herstellung neuartiger, nitzlicher Produkte beinhaltet.” (vumford 2003, S. 110)

JKreativitat ist die Fahigkeit, Arbeit zu leisten, die sowohl neuartig (d. h. originell, unerwartet) als auch angemessen
(d. h. nGtzlich, anpassungsfahig hinsichtlich Aufgabenbeschrankungen) ist.” (Sternberg und Lubart 1999, S. 3)

... Kreativitat muss die folgenden zwei getrennten Komponenten beinhalten. Erstens muss eine kreative Idee oder
ein kreatives Produkt originell sein. ... Um jedoch ein aussagekraftiges Kriterium zu liefern, muss Originalitat im
Hinblick auf eine bestimmte soziokulturelle Gruppe definiert werden. Was in einer Kultur originell sein mag, kann
fur die Angehdrigen einer anderen Kultur altbekannt sein. Zweitens muss sich die originelle Idee oder das originelle
Produkt in gewisser Weise als adaptiv (anpassungsfahig an die Umwelt) erweisen. Die genaue Ausgestaltung dieses
Kriteriums hangt von der Art der gezeigten Kreativitat ab. (Simonton 1999, S. 5f).

.Kreatives Denken oder Verhalten muss sowohl neuartig-originell als auch nitzlich-adaptiv sein” (Feist 1998, S. 290).

+Etwas schaffen, das originell (neu, ungewdhnlich, neuartig, unerwartet) und zugleich wertvoll (nttzlich, gut, adaptiv,
angemessen) ist.” (Ochse 1990, S. 2).

~Wenn eine Reaktion als originell bezeichnet werden soll, muss sie sich bis zu einem gewissen Grad an die Realitat
anpassen.” (Barron 1955, S. 553)
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‘ Ist eine KI-Modell kreativ und damit ein kreativer Dialogpartner |

‘ Originalitat - (k)eine wahrscheinliche Losung |

4 )

neu, originell, ungewohnlich = unwahrscheinlich
als Abweichung von der Normalverteilung der Wahrscheinlichkeit
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‘ Ist eine KI-Modell kreativ und damit ein kreativer Dialogpartner ‘

‘ Nutzlichkeit - ein semantisches Urteil ‘

Begriffsdefinition:

Nutzlichkeit, ein (Neben-)Gutekriterium fur Verfahren und Prozesse. Nutzlichkeit verlangt,
(1) dass nicht ahnlich gute oder bessere alternative Verfahren und Methoden existieren, und
(2) dass das Verfahren einen bedeutsamen Anwendungsnutzen besitzt.

Lexikon der Psychologie - zu psychologische Diagnostik
https://dorsch.hogrefe.com/stichwort/nuetzlichkeit

Synonyme:
Sinn, Zweck, Sinnhaftigkeit, Nutzen, Brauchbarkeit, Verwendbarkeit, Wirksamkeit,

Universitat Leipzig - https://corpora.uni-leipzig.de/de/... word=Nutzlichkeit

Far die Kriterien ,nutzlich” und , brauchbar” muss also eine inhaltliche Bewertung vorgenommen werden;
der neue, kreative Bedeutungszusammenhang muss dafur inhaltlich (semantisch) verstanden.

KI-Modelle haben ein hochfunktionales, syntaktisches (Regel-) Verstandnis,
allerdings kein semantisches (Inhalts-) Verstandnis.
Das Kriterium der ,,NUtzlichkeit” bereitet daher den KI-Modellen strukturelle Probleme.
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‘ Ist eine KI-Modell kreativ und damit ein kreativer Dialogpartner ‘

‘ Psychologie der Kreativitat (Gefihlen und Emotionen) ‘

Auswirkungen von mentalen Zustanden auf die Kreativitat eines Menschen.

Insgesamt kann der Einfluss von Gefuhlen und Emotionen auf die Kreativitat stark variieren und
hangt von einer Vielzahl von Faktoren ab, einschlieBlich der individuellen Persénlichkeit, der
Situation und des Kontexts.

Die bewusste Steuerung und Regulation von Emotionen kann helfen, die Kreativitat zu férdern
und negative Auswirkungen zu minimieren.

4 N/

Angst und Stress
Schranken das Denken ein und beeintrachtigen
die Fahigkeit zur |deengenerierung.

Selbstzweifel: und Selbstkritik
Fihren zu einer verminderten Risikobereitschaft
und zur Selbstzensur.

Ablenkung

Emotionale Unruhe vermindert die Fahigkeit zur
Konzentration und zur Innovation.

\
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Flow-Zustand

Positive Emotionen wie Freude, Begeisterung und
Flow; Geflihle von Leichtigkeit, Fokus und Engage-
ment. Ein fokussiertes, vertieftes Bewusstsein
kann zu kreativen Durchbriichen fihren

Offenheit und Experimentierfreude
erlauben neue Ideen und Risikobereitschaft

Motivation
Neugier, Enthusiasmus und Leidenschaft férdern
das Streben nach neuen Ideen und Lésungen.

W
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Kreativitatstechnik

Etablierte Kreativitatstechniken

- Ubersicht

Brainstorming

Reverses Brainstorming

Mind Mapping

Six Thinking Hats

TRIZ (Theory of Inventive Problem Solving)
Disney-Methode

Design Thinking

SCAMPER

Morphologische Analyse

Osborn-Parnes Creative Problem Solving (CPS)
Lateral Thinking

Random Word Technique
Analogietechnik

Provokative Technik

Synectics

Storyboarding

Rapid Prototyping

Biomimikry

Zwanzig-Dinge-Technik

De Bonos Denkhute
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Kreativitatstechnik

Brainstorming
- grafische Darstellung von LEONARDO.AI
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Kreativitatstechnik

Disney-Methode

- grafische Darstellung von GBT4 DALL-E
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Kreativitatstechnik

Six Thinking Hats

- grafische Darstellung von GBT4 DALL-E

WeiRe Hut (Fakten): Fokussiere auf objektive Informationen, Daten und Fakten. Sammle alle
verflgbaren Informationen, ohne sie zu bewerten oder zu interpretieren.

Rote Hut (Emotionen): Konzentriere dich auf Gefiihle, Intuitionen und Bauchgefiihle. Lasse die
Teilnehmer ihre Emotionen und Instinkte ausdrticken, ohne diese zu rechtfertigen.

Schwarzer Hut (Kritik): Identifiziere potenzielle Risiken, Probleme oder Schwachstellen. Lasse die
Teilnehmer kritisch Gber mogliche Nachteile oder Hindernisse nachdenken.

Gelber Hut (Optimismus): Betrachte die positiven Aspekte, Chancen und Vorteile. Lasse die
Teilnehmer optimistisch ber mogliche Losungen und Erfolge nachdenken.

Gruner Hut (Kreativitat): Ermutige zu kreativem Denken und Generieren neuer Ideen. Lasse die
Teilnehmer alternative Ansatze und innovative Losungen vorschlagen.

Blaue Hut (Steuerung): Lenke den Prozess und behalte das Gesamtbild im Auge. Verwalte die
Diskussionen, sorge fur eine ausgewogene Beteiligung und fasse am Ende die Ergebnisse zusammen.
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Kl - Kreativitatstechnik

kreatives prompten
- Kreativitats-Booster flr den stochastischen Papagei

L
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Kl - Kreativitatstechnik L

Kreativitats-
- Passende Kreativitatstechniken Begriindung / Verbindung
Booster

Divergentes . . . . Ziel ist moglichst viele verschiedene Ideen

Bralnstormlng, CPS, SCAMPER, Mind Mapping Grundlage vieler Techniken zur Ideenfindung.

Perspektivwechsel Six Thinking Hats, De Bonos Denkhiite, Perspektivenwechsel ist zentrales Element dieser Techniken
P Synectics, Disney-Methode (emotional, kritisch, fantasievall, ... ).

. . . . Synectics nutzt bewusste Verfremdung und Identifikation

Rollentausch Synectics, Disney-Methode, Analogietechnik ot sl (il eeler Gliislaen 20 BEemimrs.
Kom_bl_natorlk/ Morphologische Analyse, SCAMPER, TRIZ Fokus Ilggt auf Komblngtlon oder Vgrlathn vorhandener Elemente
Remixing - klassisch morphologisch oder erfinderisch.

Provokative Technik, Lateral Thinking, Reverses Verfremdung / Umkehrung der Realitat regt unkonventionelles Denken an
Weltverzerrung : . . )

Brainstorming, Synectics - Kern dieser Methoden.
Problem TRIZ, CPS, Provokative Technik, Problemverscharfung oder paradoxe Fragestellungen fiihren zu Durchbriichen
ohne L6sung Lateral Thinking - typisch fur TRIZ & provokative Methoden.

Kiinstlerische Storyboarding, Disney-Methode, Visuelle, emotionale oder narrative Ansatze
Kreativitat Design Thinking - zum Beispiel in friihen Design- oder Ideenphasen.

Alternative Storyboarding, CPS, SCAMPER, Zeitliche/strukturelle Umdeutung kann zu neuartigen Losungen fiihren
Geschichte Analogietechnik - vor allem bei narrativen oder systemischen Methoden.

Metakognition / . o . Selbstreflexives Denken und ,Nachdenken Giber das Denken®
Selbstreflexion it et ST A DA SR S e - zentral in vielen strukturierten Methoden (z. B. Steuerung im CPS-Prozess).

Zufallsprinzip / Random Word Technique, Lateral Thinking, Zufall als Ausloser fiir kreative Impulse
Chaos Zwanzig-Dinge-Technik, Provokative Technik - bei Random Word oder Edward de Bonos Techniken systematisch eingesetzt.
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Kl - Kreativitatstechnik

7

Divergentes Viele verschiedene Ideen generieren
Denken
LT GMTTET S BTVl Denkweise aus ungewohnlichem Blickwinkel

Rollentausch Rollen oder Wesen kreativ ,denken* lassen
Kom.bl.natonkl Zwei unverbundene Dinge verbinden
Remixing

Weltverzerrung Realitatslogik auf den Kopf stellen

Problem Paradoxe oder unlésbare Fragen kreativ
ohne L6ésung beantworten

Kiinstlerische : . .

Kreativitit Sprachlich oder visuell originelle Darstellung
Alternative Zeitliche, kulturelle oder geschichtliche
Geschichte Umdrehungen

Metakognition / Kl oder Idee Uber sich selbst nachdenken
Selbstreflexion lassen

Zufallsprinzip / Kreatives Risiko, Ideen jenseits der Logik
Chaos erzeugen

Kreativitats- ispiel-
eativitats Ziel I Wirkung Belsplell Prompt
richtung Formulierung

.Nenne 10 vollig verschiedene Wege, ein Buch ohne Papier zu gestalten.”
.Beschreibe einen Zahnarztbesuch aus Sicht eines Zahns.*

.Wie wirde ein Roboter Dichter Giber das Konzept ,Trauer‘ schreiben?*

-Was entsteht, wenn man eine Geige mit einem WLAN-Router kombiniert?*
.Entwerfe ein Verkehrssystem fir eine Welt, in der keine Richtung festgelegt ist.”
,Wie kdnnte man eine Treppe fir einen Ort ohne Schwerkraft designen?®

.Beschreibe die Farbe ,Angst’ in der Sprache eines impressionistischen Malers.*

.Wie hatte das Internet ausgesehen, wenn es im antiken Rom erfunden worden
ware?"

.Was wiirde eine Idee tun, wenn sie merkt, dass sie vergessen wird?“

~Schreibe 3 zufallige Satze, die keinerlei logischen Zusammenhang haben,
aber irgendwie poetisch wirken.*
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Kl - Kreativitatstechnik

' Bralnstorming
Reverse Bralnstorming
Mirgd Magping

Gix Thinking Hals | e Bonod Donkhdibe

TRIF
kreatives prompten

Design Thinking

Dagign Thinking

[Asnay-Malhoos

S AMEE i,
Morphologhche Analyse
CPS: { DsborrFarnes)

Lateral Thinking

Random Waord Techmnigus
Arsbogietechnik
Prossakatiee Technik
Symectics

Storyboanding

Aaped Prototyping

Bagmirmikry

Eva g Direg T hiriik

fuordnung: Kreativitatstechnien = Ki-Kreativitits-Booster

~
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Design Thinking

- Al Co-Innovation Card Deck (Dr.-Ing. Carl Robert Brand, Hannover)
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‘ Kreativitatstechnik
7 N

Design Thinking

- grafische Darstellung von GBT4 DALL-E
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Kreativitatstechnik

Design Thinking 1.2

4 A

1. Verstehen:
EinfUhlen in die Nutzer und ihr Umfeld. Erforsche ihre BedUrfnisse, Probleme und Motivationen durch
Beobachtung, Interviews und Empathie.

2. Beobachten:
Beobachte das Verhalten der Nutzer in ihrem naturlichen Umfeld, um Einsichten zu gewinnen. Sammle
qualitative Daten und notiere Beobachtungen.

3. Standpunkt definieren:
Definiere das Problem oder die Herausforderung auf Basis der gesammelten Einsichten. Formuliere eine
klare Problemstellung, die den Fokus des Designprozesses bildet.

4. |deen generieren:
Brainstorme kreative Lésungsansatze fur das definierte Problem. Nutze Techniken wie Brainstorming,
Sketching und Prototyping, um Ideen zu entwickeln.

5. Prototypen bauen:

Baue schnell und kostengunstig Prototypen der vielversprechendsten Ideen. Diese Prototypen dienen dazu,
Ideen greifbar zu machen und frihzeitig Feedback von Nutzern zu erhalten.

. J
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Kreativitatstechnik

Design Thinking 22

4 A

6. Testen:
Teste die Prototypen mit den Nutzern, um ihr Verhalten und ihre Reaktionen zu beobachten. Sammle
Feedback, um zu verstehen, was funktioniert und was verbessert werden muss.

7. lterieren:
Basierend auf den Testergebnissen iteriere und verbessere die Prototypen kontinuierlich. Passe die Losung
anhand des Feedbacks der Nutzer an und teste erneut.

8. Umsetzung:
Setze die finalisierte Losung um und implementiere sie im realen Kontext. Stelle sicher, dass die Lésung den
Bedurfnissen der Nutzer entspricht und einen Mehrwert bietet.

9. Evaluation:
Evaluieren Sie den Erfolg der Implementierung und sammeln Sie Feedback von den Nutzern. Identifizieren
Sie Starken und Schwachen der Losung, um zuklnftige Projekte zu informieren.

10. Skalierung:

Wenn die Losung erfolgreich ist, betrachte Moglichkeiten, sie auf andere Kontexte oder Zielgruppen
auszuweiten und zu skalieren. Entwickle Plane fur die langfristige Integration der Lésung.

. J
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SAFE JACKET

praxisnahes Modell
Sensorik im Textil im industriellen Umfeld

' betriebswirtschaftliche Betrachtung

Qualitat des Kl-generierten Geschaftsmodell
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‘ Model Autophagy Disorder

KI-Modelle lernen von ihren eigenen, Ki-generierten Daten; also von synthetischen Outputs statt von
realen Inputs, wodruch eine Daten-Korrektur unméglich wird. Die Folge ist epistemische Erosion:
Wissen bleibt formal konsistent und effizient in der Reproduktion, aber schlechter in der Prognose.

/Ausgabeverénderung fortlaufende Generationen (v.l.n.r.) im MAD
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‘ Kreativitit und Niitzlichkeit

Businessmodell und -plan
Betriebswirtschaftliche Analyse 1|2

4 )

Ist ein Geschaftsmodell Safe Jacket sinnvoll?

Ja- ein Geschaftsmodell fiir die SafeSense Jacket ist sinnvoll - insbesondere im
Kontext industrieller Arbeitssicherheit. technischer Innovation und wachsender
gesetzlicher Anforderungen (..)-.

Mach mir einen Businessplan daraus!

Hier ist ein vollstdndiger. strukturierter Businessplan fiur die SafeSense Jacket -
ein textilintegriertes Warnsystem fiur industrielle Arbeitssicherheit.

Wie hoch waren die Gesamtkosten und bei welchem Preis und welchem Produktionsvolumen wird
Kostendeckung erreicht?

Um die Gesamtkosten und den Break-even-Point (Kostendeckung) fir die SafeSense
Jacket realistisch zu berechnen. fasse ich die bisherigen Erkenntnisse zusammen
und ergdnze sie mit einer Modellrechnung-.

Auszug aus dem Chatverlauf mit MS-Copilot

- J
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‘ Kreativitit und Niitzlichkeit

Businessmodell und -plan
Betriebswirtschaftliche Analyse 2|2

a4 A

Welche Produktionsstandorte kdnnen die beschriebenen Preise realisieren?

Produktionsstandorte in Osteuropa (z.B. Polen. Tschechien. Rumdnien) und Asien
(z.B. Vietnam. Indien) kdnnen die angestrebten Stiickkosten von 110-1k5€ flir die
SafeSense Jacket realistisch realisieren - abhdngig vom Elektronikanteil und
Qualitdtsanforderungen-.

Sind an diesen Produktionsstandorten Schmiergelder zu kalkulieren?

Korruption ist in einigen anderen Ldndern ein bekanntes Risiko. insbesondere im
offentlichen Sektor und bei komplexen Genehmigungsprozessen. Fir privatwirtschaft-
liche Produktionsprojekte wie die SafeSense Jacket sind Schmiergelder jedoch nicht
systematisch einzuplanen. sondern eher als potenzielles Risiko zu bewerten. das
durch sorgfdltige Standortwahl und Partnerauswahl minimiert werden kann-.

C eer )

> Fehlende Datenbasis und spekulative Erganzungen (KlI-Halluzination).

K Auszug aus dem Chatverlauf mit MS-Copilot
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statt wir ihr S
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