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Kunst + Kunstliche Intelligenz

Einstieg ins Thema Kunstliche Intelligenz. Mdglichkeit zum Entwickeln eigener Ideen und Projekte; Erkundung
von Bedeutung und Potenzial von Kinstlicher Intelligenz fir die Gestaltung und Kunst.

Angebot fir

Bisheriges Studienmodell > Hochschulweites Lehrangebot > Z-Module
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ZMO-ZMO-P048.2.20H.001 / Moduldurchfiihrung
Kunst + Kinstliche Intelligenz
Z-Module

R. Bauer, DDE, Leiter Game Lab, Prof. Olivier Pasquet, DMU, Institute for
Computer Music and Sound Technology, Prof. Ch. Iseli, DDK, Institute for the
Performing Arts and Film, Prof. Dr. F. Stalder, DFA, BA Fine Arts, Prof. A. Kohli
DKV, BA Art Education

Mo 31. August 2020 bis Fr 11. September 2020 / 9:15 - 16:45 Uhr
2 Wochen

ZT 3.E14-UU Atelier Art Education A (Atelier Art Education ZT 3.E14), Kino
8-15

4 Credits

Keine

Vorlesung, Einfilhrungen und Ubungen, eigene Projektarbeit.

Wabhlpflicht fuir alle Bachelorstudierenden

Einen Uberblick gewinnen zu zentralen Themen von Kiinstlicher Intelligenz (KI).
Einflhrung in leicht zugangliche Technologien und Tools.
Entwicklung eigener Ideen und Konzepte im Themenfeld KI.

Kl in Kunst, Design, Film und Musik.

Das Modul richtet sich an Studierende aller Departemente, die ein eigenes Projekt
im Themenfeld Kl planen oder sich zu KI schlau machen méchten. Technisches
Vorwissen oder Programmierkenntnisse sind nicht nétig.

Das Themenfeld Kinstliche Intelligenz wirft philosophische Fragen Uber die Natur
des Geistes und die Ethik der Schaffung kunstlicher Wesen auf. Diese Fragen
werden seit der Antike von Mythos, Fiktion und Philosophie erforscht. In diesem
Modul werden Themen rund um KI aus kinstlerischer, philosophischer,
gesellschaftlicher, historischer und technischer Perspektive beleuchtet.

Das Modul bietet einen Einstieg in zugangliche Technologien und Software
(Programmiersprache Python etc.). Vorkenntnisse sind keine nétig.

Den Studierenden steht ausreichend Zeit fur die Entwicklung einer eigenen
Projektidee zur Verfigung. Méglich sind sowohl interdisziplinére als auch in einer
Disziplin verortete Projekte (Fine Arts, Design, Game, Music, Art Education etc.).
Die Wahl des Themas liegt in der Verantwortung der Studierenden, das Thema
kann beispielsweise eine Game-Sequenz, ein Theaterdialog, ein filmischer Essay
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Bibliographie /
Literatur

Leistungsnachweis /
Testatanforderung

Termine
Dauer
Bewertungsform

Bemerkung

oder Fragestellungen in der Kunstvermittlung sein. Die Projektarbeit wird
individuell mentoriert.

Aufgrund des begrenzten Zeitrahmens von zwei Wochen kénnen innerhalb dieses Z-
Moduls lediglich Projektskizzen und Mockups realisiert werden. Das Dozenten-
Team steht bei der Konzeptentwicklung beratend zur Seite und unterstiitzt die
Planung von moglichen Weiterentwicklungen. Der Zugang zu den Werkstatten und
Ressourcen ist abhangig von deren Verfugbarkeit.

Literatur wird im Modul bekanntgegeben gegeben.

80% Anwesenheit

HS 20, KW 36 & KW 37, 31.8. - 11.9.2020 (MO-FR)
2 Wochen
bestanden / nicht bestanden

Kontaktdaten zur persénlichen Beratung: andreas.kohli@zhdk.ch, +41 76 560 7412

Eigenes Notebook
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