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KI-Kompetenz:
Regulierung, Kreativitat und Recht

Elisabeth Hédl

Abstract

Die zunehmende Automatisierung und Vernetzung von I'T-Systemen schaftt adap-
tive, datengetriebene Okosysteme, in denen Kiinstliche Intelligenz (KI) neue For-
men der Steuerung und Mustererkennung erméglicht. In diesem Spannungsfeld
zwischen Innovation und Regulierung wird KI-Kompetenz zentral als Fahigkeit
bezeichnet, technologische Entwicklungen verantwortungsvoll zu gestalten.
Methoden wie Regulatory Sandboxes und Legal Labs férdern kreative Lésungsan-
sdtze und partizipative Governance. Kreativitit erweist sich als Schliisselkompe-
tenz, um komplexe, nicht lineare Herausforderungen in Echtzeitumgebungen zu
bewiltigen — und KI-Systeme im Einklang mit gesellschaftlichen Werten, rechtli-
chen Normen und technologischem Fortschritt zu entwickeln.

1) Datengetriebene Okosysteme

Der polnisch-britische Soziologe und Philosoph Zygmunt Bauman hat das Bild
einer Moderne entworfen, die sich durch exterritorial und mobil gewordene Struk-
turen auszeichnet. Es gebe keine Schaltzentren der Macht mehr, die Strukturen
seien fliichtig geworden (Bauman, 2003). Dieser Befund vertieft sich durch die
Automatisierung von IT-Infrastrukturen, die Datenverarbeitung optimiert. Es
kommt zur Ausfiihrung wiederholbarer Anweisungen und zur Bewdltigung stan-
dardisierter Prozesse.* Und es kommt zu einer Orchestrierung umfangreicher Pro-
zesse, die Vorteile schaffen kénnen (Kostenreduktion, Produktivititssteigerung,
Verfiigbarkeit und Sicherheit von IT-Systemen). Durch neue Anwendungsformen,
insbesondere durch Big Data Analytics und Machine Learning, werden Systeme
trainierbar und Prozesse automatisiert steuerbar.

Die zugrunde liegenden Systeme verarbeiten Daten dynamisch, lernen aus
Zusammenhdngen und entwickeln sich adaptiv weiter. Neue Formen der Muster-
erkennung und des Monitorings entstehen (H6dl, 2024a; Hédl, 2024b). Der Aus-
gangspunkt dafiir sind Dienste auf Abruf, die durch Smartphones auf Verkaufs-
plattformen fiir mobile Applikationen genutzt werden kénnen (Kalmer, 2021, 24;

' Eingesetzt werden Automatisierungssysteme zur Verwaltung von Netzwerken, Infrastrukturen,
Cloud-Diensten und Standardbetriebsumgebungen, ebenso fiir das Konfigurationsmanagement.
2 So lassen sich z.B. Help-Desk-Tickets kontextabhingig priorisieren und analysieren.
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57-61) .3 Verbindet man in Folge unterschiedlichste Dienste miteinander, entstehen
Okosysteme der Datenvernetzung. Auf diese Weise kommt es zu themeniibergrei-
fenden Vernetzungen und neuen Netzwerken (Kalmer, 2021, 80).# Das Neue, das
diese Dienste produzieren, liegt in der Wirkung der Echtzeitprozesse und den Ent-
scheidungshilfen fiir Nutzer:innen.

Die KI-VO’ trigt den Erfordernissen datengetriebener Okosysteme Rechnung,
indem sie durch risikobasierte Regelungen und Anforderungen an Datenqualitit,
Transparenz sowie Governance sicherstellt, dass der Zugang zu und die Nutzung
von Daten im Einklang mit Grundrechten, dem Binnenmarkt und innovationsfor-
dernden Rahmenbedingungen erfolgt. Die Entwicklungen bergen Gefahren und
Risiken, wie die Einschrinkung menschlicher Autonomie. Die KI-VO¢ sieht das
Erfordernis der KI-Kompetenz vor, womit die Fahigkeit gemeint ist, KI-Systeme
sachkundig einzusetzen und gleichzeitig die damit verbundenen Chancen, Risiken
und Schiden bewusst wahrzunehmen.” Die Pflicht, KI-Kompetenz zu entwickeln,
richtet sich in erster Linie an die Anbieter:innen und Betreiber:innen von KI-Syste-
men, die im Spannungsfeld zwischen gesellschaftlichen Werten, rechtlichen Rah-
menbedingungen, institutionellen Wandelprozessen und technologischen Mog-
lichkeiten agieren. Der risikobasierte Ansatz der KI-VO verlangt Kontextsensibili-
tat, die es erlauben soll, auf verdnderte Risikolagen flexibel und adaptiv reagieren

3 Nehmen wir das Beispiel einer digitalen Park-App, die hilft, im dichten Verkehr urbaner
Straflennetze rasch und effizient einen Parkplatz zu finden. Eine solche App wurde etwa von Eyal
Amir entwickelt, der seine Ausbildung in Stanford im Bereich der Computerwissenschaften mit
einer Dissertation iiber Kiinstliche Intelligenz abschloss. Er entstammte einem Vorort von Tel Aviv
und empfand es als grofles Problem, dass die Suchzeit fiir einen Parkplatz v.a. abends einige
Stunden betragen konnte und selbst dann nicht zum Erfolg fiihrte. Die von ihm entwickelte App
heifdt Parknav und beruht auf einem statistischen Ansatz: Mittels Mechanismen maschinellen
Lernens wird die Wahrscheinlichkeit freier Parkplitze in nichster Nahe in Echtzeit errechnet. Der
Parksuchverkehr wird auf diese Weise durch die Angabe der besten Route fiir den angefragten
Zeitpunkt geleitet. Mittels Daten, die stindig neu eingespeist werden, kann anhand der
Wahrscheinlichkeit prognostiziert werden, wo sich ein Parkplatz befindet.

+ Wihrend der/die Nutzer:in einen Parkplatz sucht, flieflen {iber dessen/deren Zugangsinstrument im
Hintergrund Informationen an den Server zuriick. Diese zeitabhingigen Daten flieffen in ein
dynamisches Modell ein, und zwar differenziert nach Tageszeiten, Wochentagen und verschiedenen
saisonalen und eventabhingigen Gegebenheiten: das aktuelle Verkehrsaufkommen,
Staumeldungen, Wetterdaten, Ferienzeiten, Zeitpline von Sportereignissen. In einem solchen
Prozess informiert sich die gekoppelte Straflen- und Kommunikationsinfrastruktur laufend selbst
und errechnet ihren eigenen Zustand in Echtzeit.

5 Verordnung (EU) 2024/1689 des Europdischen Parlaments und des Rates vom 13. Juni 2024 zur
Festlegung harmonisierter Vorschriften fiir kiinstliche Intelligenz und zur Anderung der
Verordnungen (EG) Nr. 300/2008, (EU) Nr. 167/2013, (EU) Nr. 168/2013, (EU) 2018/858, (EU)
2018/1139 und (EU) 2019/2144 sowie der Richtlinien 2014/90/EU, (EU) 2016/797 und (EU) 2020/1828
(KI-Verordnung).

¢ InArt. 3 Z 56 KI-VO definiert und in Art. 4 KI-VO konkretisiert.

7 Diese Kompetenz erfordert u.a. die Entwicklung von Richtlinien und Standards, Fortbildungs- und
Zertifizierungsprogrammen, praxisorientiertes Lernen in divers zusammengesetzten Teams sowie
die Ernennung betriebsinterner KI-Beauftragter.
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zu konnen. Denn eines wird deutlich: KI-Anwendungen befinden sich stets im
Spannungsfeld zwischen Innovation und Regulierbarkeit. Um diesem Problembe-
reich begegnen zu kénnen, finden sich unterschiedliche Méglichkeiten.

2) Innovation und Kl

Regulatory Sandboxes® sind rechtlich geschiitzte Testrdume, in denen neue Anwen-
dungen von KI-Technologien unter behdrdlicher Aufsicht erprobt werden kénnen.
So sollen innovative Produkte und Dienstleistungen fiir einen begrenzten Zeit-
raum und in einem spezifischen Sektor getestet werden, ohne dass diese umgehend
samtlichen reguldren Anforderungen unterworfen werden (Buocz, T., Pfotenhauer
S. & Eisenberger, ., 2023).? Ziel ist es, Innovation zu férdern, Rechtssicherheit zu
gewdhrleisten und regulatorische Flexibilitdt zu ermdglichen. Entwickler:innen
und Organisationen konnen in Sandboxes mit neuen Ideen experimentieren,
unkonventionelle Losungsansitze testen und technologische wie regulatorische
Grenzen neu ausloten, ohne die Risiken einer sofortigen rechtlichen Sanktion zu
riskieren. Damit fordern Sandboxes nicht nur Innovation, sondern auch kreatives
Denken, systemisches Handeln und verantwortungsbewusste Gestaltung in hoch-
komplexen und dynamischen (Um-)Welten.

Zu erwahnen sind ferner Social Labs, die ebenfalls Innovation innerhalb eines
regulatorischen Rahmens ermdglichen. Das Ziel ist es, reale Probleme zu adressie-
ren, politische Entscheidungsprozesse mitzugestalten und ein positives gesell-
schaftliches Verhalten zu férdern. Weltweit existieren zahlreiche Policy und Social
Innovation Labs mit sozialem oder politischem Fokus. Diesen Einrichtungen ist
gemeinsam, dass sie Methoden von Soziallaboren entwickelt haben, wie Design
Thinking, die einen menschzentrierten Ansatz und die gemeinsame Produktion
nutzen.

Pionier auf diesem Gebiet war das dinische ,MindLab“ unter der Leitung von
Christian Bason, das als wegweisend auf diesem Gebiet gilt (Bason, 2010). Zu den
vielversprechendsten Methoden von Design Labs gehoren kreative Politikgestal-
tung durch Design Thinking, ein menschenzentrierter Ansatz, iterative Prozesse
zur Lésung konkreter Probleme, Empathie, Zusammenarbeit und Experimentier-
freude. In Laboren mit sozialem Charakter (etwa Public and Social Innovation
Labs, Social Labs, Policy Labs, Design Labs, Change Labs oder Legal Labs) geht es
darum, die eingesetzten Labormethoden besser zu verstehen sowie Management-

8 Art. 57 KI-VO.

9 Urspriinglich aus der Finanzwelt kommend, finden Sandboxes heute Anwendung in Handel,
Mobilitdt, Energiemdrkten, Datenschutz, Gesundheit und zunehmend auch in der KI-Regulierung.

 Zu den wichtigsten Instrumenten zdhlen rechtliche Beratung, sogenannte,,Non-Enforcement
Letters“ (voriibergehende Aussetzung der Durchsetzung bestimmter Vorschriften) sowie gezielte
Ausnahmen von geltenden Rechtsnormen.
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strukturen und finanzielle Rahmenbedingungen weiterzuentwickeln. Auf diese
Weise soll es moglich sein, innovative und zugleich praktikable Lésungen fiir
gesellschaftliche Herausforderungen zu entwickeln. Ein entscheidendes Element
ist, dass innerhalb eines sehr kurzen Zeitraums ein Prototyp erzeugt wird, der sich
rasch testen lasst.”

Der Wirtschafswissenschaftler Erik Brynjolfsson eréffnete die Sicht auf den
Gedanken, dass KI neue Fihigkeiten, Produkte und Dienstleistungen schaffen
kann, die einen weitaus grofieren Wert erzeugen als rein menschendhnliche KI und
nennt dies die ,Turing Trap“ (Brynjolfsson, 2022). Er fordert auf, tiber véllig neu-
artige Méglichkeiten von KI-Anwendungen nachzudenken. Dieser Frage habe ich
mich in meiner Lehrveranstaltung ,Legal Lab 1“ angendhert (Universitit Graz
2025). In einem Design-Thinking-Prozess haben wir folgende Fragen beantwortet:
Welche Daten kann es geben, die mittels KI neue Anwendungen bringen? Welche
Nutzungen werden folgen? Welche rechtlichen Implikationen sind zu beachten?
Das Ergebnis war ein Prototyp, den wir in Folge getestet haben, indem wir auf
bestehende Normen und Judikatur reflektierten®.

Legal Labs und Design Thinking erméglichen es, neue Themenstellungen mittels
kreativer Methoden zu betrachten und zugleich unterschiedliche Zielgruppen ein-
zubinden. Ebenso konnen Serious Games® helfen, unterschiedliche Positionen
und Bedirfnisse einzubinden, insbesondere wenn sie mit kreativen Elementen
verbunden werden (Ferz & Hodl, 2023). Kreativitdt fungiert dabei als Grundlage
vieler Innovationsmethoden.

3) Kreativitit

Kreativitdt er6ffnet den Raum fiir alternative Sichtweisen, verkniipft disparate
Wissensbestinde und erlaubt es, unter unsicheren Bedingungen handlungsfihig
zu bleiben. Arthur Koestler beschreibt Kreativitdt als ein,,System des Denkens® —
oder genauer gesagt, als ein System des Verhaltens. Jede Form geordneter Fertigkeit
basiere demnach auf einem Code fester Spielregeln, der unbewusst die Art des
Denkens und Handelns steuere. Dieses systemische Denken funktioniere wie ein

% Der Prozess beinhalte daher Verstehen, Beobachten, Definieren der Sichtwiese, Ideengenerierung,
Entwicklung von Prototypen, Testung.

2 Court cases on environmental and marine pollution. Case: Netherlands v Shell (2021, The Hague)
— Climate protection & responsibility

s Planspiele. Vgl. folgende Lehrveranstaltungen und Forschungsprojekte: Serious Game. Access to
Justice or on the way to reorganize the judiciary (Media and AI), 232.460 (SS 2024/25) mit S. Ferz &
E. Hodl. Zur Frage von Codes of Conduct insbesondere unter Berticksichtigung ethischer Werte vgl.
das Forschungsprojekt ,Serious Game Jounalism_AI“ unter der Leitung von S. Ferz & E. Hodl, in
dem T. Tripold ein Planspiel konzipiert hat, das diese Themen erfahrbar macht. Serious Game
Journalism_AI wurde im Styria Media Center und am Zentrum fiir soziale Kompetenz durchgefiihrt.
Siehe dazu den Beitrag von T. Tripold in diesem Sammelband.
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Spiel, dessen Regeln selten bewusst seien, jedoch durch anpassungsfihige Strate-
gien interpretiert und neu ausgelegt werden konnten (Koestler, 1966, S. 28). Diesen
Gedanken erldutert Koestler am Beispiel der Gartenspinne, die ihr Netz webt. ,Die
Matrix, die Fertigkeit, Netze zu weben, ist nicht starr: sie kann vielmehr den
Umweltbedingungen angepasst werden; aber die Regeln des Codes miissen immer
gewahrt bleiben und begrenzen die Anpassungsfihigkeit. Die Auswahl geeigneter
Punkte ist eine Frage der Strategie und hingt von der Umgebung ab; die Form des
fertigen Netzes hingegen wird immer polygonal sein, der Spielregel gemaf3:
(Koestler, 1966, 28). Die Ausiibung einer Fertigkeit unterliege einer doppelten
Kontrolle: (1) durch bestehende Spielregeln, die angeboren oder durch Lernen
erworben sein kénnen, (2) durch anpassungsfihige Strategien, die sich nach Hin-
weisen der Umwelt richten. Kreatives Handeln entstehe dann, wenn diese starren
Spielregeln flexibel neu kombiniert oder unerwartet erweitert werden, ohne sie
vollstindig zu verlassen. Es ist die Fahigkeit, verborgene Moglichkeiten sichtbar zu
machen.

Diese Fahigkeit wird zunehmend auch der KI selbst zugeschrieben. Der bekannt
gewordene ,,Zug 37“ des KI-Systems AlphaGo von DeepMind gilt als Beispiel fiir
»maschinelle Kreativitit* In einem Go-Spiel gegen den Weltmeister Lee Sedol
wihlte die KI einen Spielzug, der so ungewéhnlich war, dass er von Expert:innen
zundchst als Fehler interpretiert wurde. Tatsdchlich handelte es sich scheinbar um
einen kreativen und strategischen Zug, der die Dynamik des Spiels verdnderte und
AlphaGo letztlich den Sieg brachte (AlphaGo gegen Lee Sedol). Kiinstliche Intelli-
genz sei — unter bestimmten Voraussetzungen — zu kreativem,Verhalten“ fahig (das
nicht nur auf bereits bekannten Mustern basiere, sondern neue, innovative Strate-
gien hervorbringe). Zug 37 steht heute sinnbildlich fiir diese Art kreativer Regel-
verlagerung: Die KI agierte innerhalb der Spielregeln des Go — doch sie interpre-
tierte diese in einer Weise, die fiir den menschlichen Gegner neu und tiberraschend
war und letztlich zur Uberlegenheit der Maschine fiihrte. In diesem Sinne braucht
es fiir KI-Kompetenz die Fahigkeit, KI-Prozesse kritisch zu reflektieren.

4) Kunst

Max Horkheimer und Theodor W. Adorno haben in Dialektik der Aufklirung
gezeigt, wie die Kulturindustrie mit Fokus auf die Massen alles Denken in Besitz
nimmt und jedes Kunstwerk, das sich den Gesetzen der Okonomie ausliefert,
unweigerlich der Verdinglichung anheimfillt (Horkheimer & Adorno, 1969). Jeder
Kontakt mit 6konomischen Prozessen galt demnach per se als Beschiadigung von
Kunst und der Kultur. Als Folge der Beschadigung sei es fiir Kunst nicht mehr még-
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lich, das kritische Potenzial zu entfalten, das ihr jedoch gesellschaftspolitisch zuge-
dacht sei.

In datengetriebenen Okosystemen sind Kunst und Okonomie lingst untrennbar
miteinander verbunden. Kunst widersetzt sich nicht mehr, indem sie auf ihr eigenes
Bedeutungsfeld verweist, sondern zeigt sich im Kleid transformativer Kraft. Ihre
Aufgabe bleibt es, inmitten algorithmischer Steuerung Freirdume zu schaffen, in
denen Denken neu verkniipft wird, in denen Muster gebrochen und in denen gesell-
schaftliche Bedingungen reflektiert werden kénnen. In diesen hybriden Riumen
entstehen neue Mdglichkeitsfelder: Hier seien beispielsweise auch kreative, auto-
nome Zonen jenseits normierter Logiken angesprochen — etwa Temporary Autono-
mous Zones (TAZ), wie sie von Hakim Bey vorgeschlagen wurden (Bey, 1991). Diese
tempordren Rdume eines kreativen Widerstands ermdglichen es, bestehende Ord-
nungen zu unterbrechen, neue Bedeutungen zu erproben und alternative Zukiinfte
zu imaginieren. Ihre Intention ist friedlich und freiheitsstiftend.

In der Entwicklung von KI-Kompetenz kommt meines Erachtens diesen kreati-
ven Zwischenrdumen besondere Bedeutung zu. Sie fungieren als Labore fiir Deu-
tung, Kritik und Imagination und als Gegenmodelle zur funktionalen Verwertbar-
keit gleichermaflen. KI-Kompetenz im weiteren Sinne erfordert daher nicht nur
technisches und regulatorisches Verstindnis, sondern auch die Fihigkeit, neue
Méglichkeitsraume zu denken und zu gestalten.

Kulturelle Praxis wird unter diesen Bedingungen nicht allein zum &sthetischen
Ausdruck, sondern zum Instrument erkenntnisorientierter Intervention. Als Teil
digitaler Vernetzungsprozesse kann sie Prozesse sichtbar machen, Ordnungen irri-
tieren und alternative Perspektiven erzeugen. In diesem Kontext werden Kreativi-
tit und Kunst zu integralen Bestandteilen von Zukunftskompetenz — nicht im
Sinne der Reproduktion kultureller Inhalte, sondern als aktiver Mechanismus zur
Erprobung und Transformation sozialer und technologischer Systeme.

5) Kreativitit als strategische Schliisselressource fiir
die KI-Zukunft der Steiermark

In einer zunehmend von Kiinstlicher Intelligenz geprigten Gesellschaft wird die
Verbindung von technologischer Kompetenz mit kreativer Denkweise zum ent-
scheidenden Standortvorteil. Kreativitit er6ffnet neue Perspektiven, fordert fle-
xible Strategien und ermdglicht richtungsweisende Entscheidungen — insbeson-
dere dort, wo automatisierte Systeme an ihre Grenzen stoflen. Die Steiermark, mit
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ihrer starken Kultur- und Kreativszene', steht somit vor der Chance, eine innova-
tive Ergdnzung zu technischen KI-Entwicklungen anzubieten

Durch die gezielte Férderung kiinstlerischer und kreativer Potenziale entsteht
ein fruchtbares Spannungsfeld zwischen Wissenschaft, Wirtschaft, Technologie
und Industrie. Kreativitit wird damit nicht nur zur Quelle von Inspiration, son-
dern zur Ressource fiir Zukunfts-, Innovations- und Lésungskompetenz in daten-
getriebenen Okosystemen. Sie befihigt dazu, Muster zu erkennen, Zusammen-
hidnge zu verstehen und komplexe Probleme mit ganzheitlichen Ansitzen zu
16sen — und wird damit zum Motor einer regionalen KI-Governance, die auf Effi-
zienz wie auf menschliche Autonomie setzt.
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