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Zusammenfassung

Generative Kiinstliche Intelligenz (KI) findet in immer mehr Einsatzgebieten Anwen-
dung. Auch die Erstellung von Social Media Inhalten wird von der neuen Technologie
geprigt. Das Ziel dieser Bachelorarbeit ist es, ein prototypisches Softwareartefakt zu
entwickeln und zu evaluieren, das die Erstellung informativer Social Media Stories mit
generativer KI automatisiert. Dazu werden Sprach-, Text-zu-Bild- und Text-zu-Sprache-
Modelle eingesetzt, um Kurzvideos in Story-Form aus beliebigen textuellen Eingaben
zu erzeugen. Fiir die Gestaltung, Entwicklung und Evaluation des Softwareartefakts
wird Design Science Research nach HEVNER et al. als Forschungsmethodologie ange-
wendet. Dazu wird zuerst eine umfangreiche Wissensgrundlage iiber die Problemstel-
lung und die genutzten Technologien gebildet, aus der dann Anforderungen und De-
signentscheidungen fiir den Softwareprototypen abgeleitet werden. Die modulare Soft-
warearchitektur ermdglicht die verteilte Ausfithrung mehrerer KI-Modelle auf verschie-
denen Systemen und stellt deren Ergebnisse in Echtzeit auf einer webbasierten Benut-
zeroberfliche dar. So wird demonstriert, wie fiir das konkrete Anwendungsgebiet des
Ausbildungsmarketings informative Stories generiert werden, die die wichtigsten Fak-
ten aus existierenden Stellenanzeigen in Textform zielgruppengerecht als Kurzvideo
zusammenfassen. Dariiber hinaus wird auch der allgemeine Einsatz der Software fiir
jegliche Art von informativen Inhalten gezeigt und der Automatisierungsgrad bewertet.
Einschriankungen des Prototyps und Moglichkeiten zur Verbesserung durch zukiinftige
Forschung werden durch ein Experteninterview festgestellt und diskutiert. Die Ergeb-
nisse der Evaluation durch eine qualitative Befragung der Kernzielgruppe zeigen, dass
mithilfe der Software verstindliche und informative Stories generiert werden konnten.




Abstract

Generative Artificial Intelligence (Al is increasingly being applied across a wide range
of fields, including the creation of social media content. The aim of this bachelor’s
thesis is to develop and evaluate a prototypical software artifact that automates the gen-
eration of informative social media stories using generative Al. To achieve this, large
language models, text-to-image models, and text-to-speech models are employed to
generate short videos in a story format from arbitrary textual inputs. The design, de-
velopment, and evaluation of the software artifact are conducted using Design Science
Research according to HEVNER et al. An extensive knowledge base including details of
the problem and used technologies is first established, from which requirements and
design decisions for the software prototype are derived. The modular software archi-
tecture enables the distributed execution of multiple AI models across various systems,
presenting their results in real-time through a web-based user interface. The prototype
demonstrates how informative stories can be generated specifically for human resources
marketing, summarizing the key points from existing job postings into short videos for
the corresponding audience. Additionally, the broader application of the software for
various types of informative content is showcased, and the level of automation is as-
sessed. Limitations of the prototype and possibilities for improvement through future
research are identified and discussed through an expert interview. The results of a qual-
itative survey with the core target audience show that the software was able to generate
comprehensible and informative stories.




1 Motivation und Forschungsansatz

Organisationen stehen durch sinkende Bewerberzahlen in den letzten 10 Jahren vor der
Herausforderung, fiir ihre Ausbildungsplétze und dualen Studienplitze die Aufmerksam-
keit potenzieller Bewerber zu gewinnen und diese Stellen effektiv zu besetzen (Bundes-
agentur fiir Arbeit, n.d.). Neben der Darstellung eines Ausbildungsplatzes als FlieBtext-
Stellenanzeige gewinnt die Erstellung von visuellen Inhalten, z. B. Kurzvideos, immer
mehr an Bedeutung (Statista, 2018). Viele groBere Organisationen produzieren daher
schon solche Werbeinhalte, um sich als Ausbildungsbetrieb modern und zielgruppen-
orientiert zu priasentieren. Inhalte, die gezielt eine der vielen offenen Stellen vermark-
ten sollen, sind jedoch noch selten, da der Produktionsaufwand fiir groe Organisationen
mit teilweise hunderten verschiedenen Stellen nicht wirtschaftlich sinnvoll ist und Klei-
ne und mittlere Unternehmen (KMUen) die bendtigten Ressourcen und das Knowhow
hiufig erst gar nicht besitzen. Zeitgleich werden generative KI-Modelle, insbesondere
Text-zu-Bild-Modelle, immer relevanter, da die Qualitédt der erzeugten Bilder mittlerwei-
le auf einem fiir Marketing-Zwecke gut nutzbaren Niveau angekommen ist (Hartmann
et al., 2023). Als Forschungsziel sollen u. a. diese Modelle genutzt werden, um ein pro-
totypisches Softwareartefakt zur automatisierten Erstellung von informativen Stories aus

Ausbildungs-Stellenanzeigen zu entwickeln und zu evaluieren.

Im Rahmen der Bachelorarbeit soll ein prototypisches Softwareartefakt entwickelt und
evaluiert werden, das aus strukturierten oder unstrukturierten Daten u. a. mittels eines
Text-zu-Bild-Modells Kurzvideos in Story-Form generiert. Dieses Artefakt soll das Ver-
fahren an dem konkreten Anwendungsfall von Stories fiir Ausbildungs-Stellenanzeigen
demonstrieren. Zu der Nutzergruppe des Artefakts gehoren beispielsweise Content-Er-
steller aus dem Personalmarketing von Ausbildungsbetrieben und Betreiber von Plattfor-
men zur Vermittlung von Ausbildungsstellen. Bei der Zielgruppe der generierten Stories
handelt es sich vor allem um Schulabsolventen auf der Suche nach einem Ausbildungs-
platz. Die Applikation soll webbasiert sein und durch eine interaktive Benutzeroberfliche
bedient werden. Der Fokus liegt auf der technischen Machbarkeit und den Mdoglichkeiten,
das Verfahren durch den Einsatz kommerzieller Modelle in der Cloud oder quelloffener
Modelle auf eigenem Hosting zu optimieren. Es wird untersucht, wie verschiedene gene-
rative Modelle fiir die Erstellung visueller Inhalte genutzt werden kdnnen und diskutiert,
inwieweit diese Ansitze auf unterschiedliche Anwendungsbereiche tibertragbar sind. Die
Entwicklung einer angemessenen Evaluationsmethode, um die Effektivitdt und Effizienz
der erzeugten Story-Videos zu messen, ist ein wesentlicher Bestandteil der Arbeit. Diese
Evaluationsmethode soll den Grad der Automatisierung bewerten und feststellen, wann
menschliches Eingreifen erforderlich oder vorteilhaft ist. Die Qualitét der Ergebnisse soll

durch eine Nutzerbefragung bewertet werden.



Die beschriebenen Ziele sollen im Rahmen des Design Science Research (DSR) Frame-
works nach Hevner et al. (2004) erreicht werden. Dazu wird in Kapitel 2 ,,Hintergrund*
existierendes Wissen in der Domine des Problems in Form von Grundlagen und verwand-
ten Arbeiten gesammelt. Nachdem in Kapitel 3 ,,Forschungsmethodologie* genauer auf
das DSR Framework und dessen konkrete Anwendung in dieser Arbeit eingegangen wird,
kommt in Kapitel 4 ,,Design des Softwareartefakts* das gesammelte Grundlagen-Wissen
zur Anwendung, um Anforderungen und Designentscheidungen fiir das zu entwickelnde
Softwareartefakt abzuleiten. Nach der ,,Entwicklung® (Kapitel 5) und der ,,Demonstrati-
on* (Kapitel 6) des Softwareartefakts, wird im 7. Kapitel dessen Evaluation beschrieben.
Die Arbeit schlieft mit einer Diskussion (Kapitel 8) und einem Fazit (Kapitel 9) ab.

In dieser Bachelorarbeit wird ausschlieBlich das generische Maskulinum verwendet. Dies
dient der Vereinfachung und besseren Lesbarkeit des Textes. Es wird betont, dass samt-
liche Bezeichnungen von Personen unabhiingig vom grammatikalischen Geschlecht alle

Geschlechter gleichermaBen einschlieBen.



2 Hintergrund

In diesem Kapitel werden zentrale Begriffe und Konzepte beschrieben, auf denen die-
se Abschlussarbeit aufbaut. Dazu gehoren insbesondere Large Language Models (Kapi-
tel 2.1), generative Text-zu-Bild-Modelle (Kapitel 2.2) und generative Text-zu-Sprache-
Modelle (Kapitel 2.3). AuBerdem werden in Kapitel 2.4 weitere verwandte Arbeiten iden-
tifiziert, um diese Bachelorarbeit in aktuelle Forschungsthemen einzuordnen.

2.1 Large Language Models (LLM)

Grofle Sprachmodelle (Large Language Models, LL.Ms) sind KI-Modelle, die entwick-
elt wurden, um menschliche Sprache zu verstehen (Natural Language Processing, NLP)
und Texte auf der Grundlage umfangreicher Datenmengen zu generieren (Vaswani et al.,
2017). Diese Modelle werden auf vielen existierenden Texten trainiert und basieren hdufig
auf Deep-Learning-Technologien, insbesondere der 2017 von Vaswani et al. vorgestellten
Transformer-Architektur (Vaswani et al., 2017). Das ermdglicht ihnen, komplexe sprach-
liche Muster, Kontexte und Semantik zu erfassen. LLMs, wie zum Beispiel Metas Lla-
ma 3, konnen eine Vielzahl von Aufgaben der natiirlichen Sprachverarbeitung ausfiihren,
einschlieBlich Textgenerierung, Ubersetzung, Zusammenfassung und Beantwortung von
Fragen (Llama Team, 2024). Dadurch wurden sie schnell zu wichtigen Werkzeugen in

verschiedenen Bereichen wie Bildung, Gesundheitswesen und Wirtschaft.

Fiir die Anwendung von LLMs in einer bestimmten Anwendungsdoméne lésst sich de-
ren Performance fiir diese eine bestimmte Aufgabe durch Nachtrainieren (fine-tuning)
signifikant steigern (Brown et al., 2020). BRown et al. zeigen in ihrer 2020 verdffent-
lichten Arbeit ,,Language Models are Few-Shot Learners* jedoch, dass die Vergroerung
der Parameter-Anzahl von LLMs einen solchen Performance-Anstieg bewirkt, dass diese
groBen Modelle bei der Nutzung von Few-Shot-Prompting mit kleineren gezielt nach-
trainierten Modellen mithalten konnen. In vielen Anwendungsdoménen geniigt es also,
innerhalb des Prompts einige Beispiele zur Problemlésung zu demonstrieren, um so die

Qualitit der Ausgabe deutlich zu verbessern (Brown et al., 2020).

Ihre Komplexitit und die Abhingigkeit von groen Datensitzen werfen jedoch auch Be-
denken hinsichtlich der Generierung von falschen oder sogar schidlichen Inhalten auf
(Llama Team, 2024). Fiir die Anwendungsdoméne der Generierung von Inhalten in deut-
scher Sprache ist besonders zu beachten, dass beim Training der meisten LL.Ms iiberwie-
gend englische Texte verwendet werden. Somit ist die Fehleranfilligkeit bei der Textge-

nerierung, sowohl syntaktisch als auch semantisch, signifikant hoher als bei englischen



Konversationen (Llama Team, 2024). Bei der Auswahl eines Modells ist die Menge der

fiir das Training verwendeten fremdsprachigen Texte also ein wichtiger Faktor.

Um zuverldssige Applikation zu entwickeln, die die Ausgabe von LLMs programma-
tisch weiterverarbeiten konnen, ist es essenziell, diese Ausgabe in einem strukturierten
Format zu erhalten. Wihrend verschiedene LLMs schon linger die Moglichkeit bieten,
eine Ausgabe in validem JSON-Format zu erzwingen, garantiert dies nicht das Einhal-
ten eines bestimmten vorgegebenen Schemas (OpenAl, 2024). Diese Einschrinkung hat
OpenAl fiir seine GPT-40-Modelle im August 2024 mit der Vorstellung des ,,Structu-
red Outputs* gelost (OpenAl, 2024). Hier kann fiir die Generierung einer Antwort eine
konkrete Struktur-Vorgabe als JSON Schema', einer deklarativen Sprache zur Definition
der Struktur von JSON-Daten, festgelegt werden. Durch Constrained decoding, also das
systematische Einschrinken des Modells in der Wahl der Antwort-Token, kann eine 100-
prozentige Einhaltung des Schemas garantiert werden (OpenAl, 2024). Dies ist essenziell

fiir die Weiterverarbeitung der LLM-Ausgabe, auf der diese Abschlussarbeit autbaut.

2.2 Generative Text-zu-Bild-Modelle

Generative Text-zu-Bild-Modelle wandeln Textbeschreibungen in synthetische Bilder um,
wobei tiefe neuronale Netze, insbesondere Generative Adversarial Networks (GANs) und
Diffusionsmodelle, eine zentrale Rolle spielen (Rombach et al., 2022). GANs bestehen
aus einem Generator, der Bilder erstellt, und einem Diskriminator, der zwischen echten
und synthetischen Bildern unterscheidet. Diese beiden Netze konkurrieren miteinander,
was zu immer realistischeren Bildern fiihrt (Brock et al., 2018). Diffusionsmodelle hinge-
gen arbeiten durch eine schrittweise Reduzierung von Rauschen in den Bildern, um hoch-
aufgeloste und realistische Grafiken zu generieren. Sie bieten oft stabilere Trainingspro-
zesse und qualitativ hochwertigere Ergebnisse als GANs (Rombach et al., 2022). Daher
sind in den letzten Jahren Diffusionsmodelle zum De-facto-Ansatz fiir die Generierung
hochauflosender Bilder und Videos aus natiirlichen Spracheingaben geworden (Esser et
al., 2024).

Rectified Flow ist ein neuer Ansatz fiir den Aufbau von generativen Diffusionsmodellen.
Hierbei werden Daten und Rauschen auf einer geraden Linie verbunden. Trotz besserer
theoretischer Eigenschaften und konzeptioneller Einfachheit hat sich dieser Ansatz bisher
noch nicht flichendeckend als Standard etabliert. Rectified Flow wird beispielsweise von
den neuen generativen Text-zu-Bild-Modellen der Stable Diffusion 3-Familie von Stabi-
lity AI verwendet (Esser et al., 2024).

! JSON Schema Dokumentation: json-schema.org


https://json-schema.org/

Durch die hohe Qualitét der generierten Bilder haben sich Diffusionsmodelle bereits in

vielen Marketingbereichen als wichtiges Werkzeug etabliert.

23 Text-zu-Sprache-Modelle

Generative Text-zu-Sprache-Modelle (Text to Speech, TTS) wandeln Eingaben in Text-
form in Audiodateien um, in denen der eingegebene Text ausgesprochen wird. Mit dem
Erfolg von Transformer-basierten Modellen in verschiedensten Doménen, existieren auch
einige generative Text-zu-Sprache-Modelle, die auf der Transformer-Architektur aufbau-
en (L. Chen & Rudnicky, 2022). Diese Transformer-basierten TTS-Modelle stellen ei-
ne gute Alternative zu sogenannten seg2seq-TTS-Modellen dar, die zwar eine qualitativ
dhnliche Ausgabe liefern, aber mehr Zeit zur Generierung dieser Ausgaben bendtigen
(L. Chen & Rudnicky, 2022). Beispiele fiir aktuell beliebte Transformer-basierte TTS-
Modelle sind XTTS-v2 von Coqui.ai und Bark von Suno (Hugging Face Inc., n. d. a).

Menschliche Sprache besteht neben dem linguistischen Inhalt auch aus para-linguistischen
Informationen. Dazu gehoren u. a. die Sprachcharakteristika eines bestimmten Sprechers.
Viele TTS-Modelle konnen im Trainingsprozess die Sprachcharakteristika aus dem Input
extrahieren und so spiter die Sprachinterferenz mit verschiedenen Sprachcharakteristika
ermoglichen (L. Chen & Rudnicky, 2022).

Neben objektiven Evaluationsmethoden, wie dem Ermitteln der Word Error Rate (WER),
ist das automatisierte Bestimmen der Qualitdt von TTS-Modellen schwierig (L. Chen
& Rudnicky, 2022). Da es fiir Menschen einfach ist, die Natiirlichkeit und den Tonfall
einer Stimme zu beurteilen, gibt es Projekte wie die TTS-Arena von Huggingface, die
TTS-Leaderboards, basierend auf subjektiven Bewertungen von Nutzern, veroffentlichen
(Hugging Face Inc., n. d. b). Dies ist ein wichtiges Werkzeug, um passende TTS-Modelle

auswihlen zu konnen.

2.4 Weitere verwandte Arbeiten

In den vorangegangenen Abschnitten wurden bereits mehrere verwandte Arbeiten ge-
nannt, die zum Grundverstindnis der beschriebenen Technologien beitragen, auf die die-
se Abschlussarbeit aufbaut. Neben den grundliegenden Forschungsergebnissen existieren
noch weitere verwandte Arbeiten, in denen dhnliche Ziele und/oder @hnliche Vorgehens-

weisen wie in dieser Bachelorarbeit beschrieben werden.

In der 2020 erschienenen Arbeit ,,Automatic Video Creation From a Web Page* von CH1

et al. beschreiben die Google-Mitarbeiter, wie sich die Inhalte einer Website als Kurz-



video automatisiert darstellen lassen. Dabei wurden die Resultate durch direkten Ver-
gleich mit manuell erstellten Inhalten evaluiert, und es konnte gezeigt werden, dass der
Videoerstellungs-Prozess mit dem vorgestellten Tool effektiv unterstiitzt wird (Chi et al.,
2020).

In ,,Automatic Generation of Multimedia Teaching Materials Based on Generative AI*
haben Xu Cuex und D1 Wu im Jahr 2024 iiber den Einsatz von KI im Bildungssektor
geschrieben. Konkret wurde ein technisches Framework entwickelt, um mit generativen
Modellen multimediale Ressourcen fiir die Lehre zu generieren. Dazu wurden Techniken
zur Text-, Bild- und Videogenerierung angewandt, um passende Videos zu Poesie aus der
chinesischen Tang-Dynastie zu generieren. So konnten die Konnotationen und Hauptbe-
standteile der Gedichte von Probanden besser verstanden werden (X. Chen & Wu, 2024).

Eine dhnliche Vorgehensweise beschreiben Liu et al. im 2023 erschienenen Paper ,,Ge-
nerative Disco: Text-to-Video Generation for Music Visualization®. Hier werden LLMs
und generative Text-zu-Video-Modelle eingesetzt, um Visualisierungen fiir existierende
Musik zu generieren. Es werden verschiedene Entwurfsmuster fiir die Videogenerierung
eingefiihrt und gezeigt, dass Experten durch den Einsatz der Software in der Videoerstel-

lung unterstiitzt werden konnten (Liu et al., 2023).

Einen Beitrag dazu, wie Autoren von generativer KI bei der Erstellung von Handlungs-
strangen unterstiitzt werden konnen, wurde 2022 von CHuUNG et al. in ,,TaleBrush: Sket-
ching Stories with Generative Pretrained Language Models* veroffentlicht. Hier geht es
zwar nicht um die tatsdchliche Generierung von fertigen Videos, die Arbeit liefert aber
relevantes Wissen, das zur Erstellung der ‘Drehbiicher® in dieser Arbeit genutzt werden
kann (Chung et al., 2022).

Im Jahr 2021 haben Cui et al. ihre Arbeit ,,Automatic Instructional Video Creation from a
Markdown-Formatted Tutorial*“ publiziert, in der mit HowToCut ein automatisierter An-
satz zur Erstellung informativer Tutorial-Videos vorgestellt wird. Dazu wird aus einem
Tutorial im Markdown-Format ein interaktives Video mit synthetisierter Stimme und visu-
ellen Instruktionen generiert. Die Videobearbeitung erfolgt automatisch und enthilt unter
anderem auch Texteinblendungen. Die Evaluation der Videoqualitit durch eine Online-
Umfrage zeigte, dass die vorgestellte Methode in der Lage ist, informative und niitzliche

Videos zu generieren (Chi et al., 2021).

Das in diesem Kapitel gesammelte Hintergrundwissen in Verbindung mit der Problembe-
schreibung und Motivation aus Kapitel 1 bildet im Folgenden die Knowledge Base, sodass
nach der genaueren Betrachtung der Forschungsmethodologie in Kapitel 3 mit dem De-

sign des Softwareartefakts (Kapitel 4) begonnen werden kann.



3 Forschungsmethodologie

Im Folgenden wird zuerst allgemein das Design Science Research (DSR) Framework nach
Hevner et al. (2004) erldutert, um anschlieBend konkret darauf einzugehen, wie die Schrit-
te der Design Science Research Methodology (DSRM) von Peflers et al. (2007) in dieser

Arbeit umgesetzt werden.

3.1 Design Science Research

Als Forschungsmethodologie zur Problemldsung und Entwicklung der Artefakte wird ein
gestaltungsorientierter Ansatz genutzt. Durch den Einsatz von Design Science Research
nach Hevner et al. (2004) wird Wissen dariiber gewonnen, wie Informationssysteme ent-
worfen oder entwickelt werden konnen. Konkret leistet die Abschlussarbeit vor allem
einen Beitrag zu Design Entities und gehort somit zur ersten DSR-Projekt-Kategorie nach
Brocke und Maedche (2019). Als DSR-Prozessmodell werden die sechs Schritte der De-
sign Science Research Methodology von Peffers et al. (2007) verwendet, die in Abbildung
1 dargestellt werden.

Um das Problem und Environment fiir das DSR-Framework zu definieren, werden Er-
kenntnisse aus der Literatur verwendet. Fiir die spezielle Doméne des Ausbildungsmar-
ketings werden auBerdem Resultate aus einem Workshop zu den Erfahrungen bei der
Ausbildungssuche (mit Auszubildenden, deren Suche nach einem Ausbildungsplatz we-
niger als drei Jahre zuriickliegt) genutzt. Als Grundlage fiir die Knowledge Base dient

eine Literaturrecherche.

Nach der Design- und Entwicklungsphase, in der u. a. ein prototypisches Softwareartefakt
und erste KI-generierte Videos entstehen, wird die Ex-Post-Evaluation durch Interviews
mit Personen aus der Story-Zielgruppe (Schiilerinnen und Schiiler ab der 10. Klassen-
stufe, die durch Ausbildungsmarketing angesprochen werden sollen) durchgefiihrt. Dazu
werden die Kurzvideos und die Quell-Daten (i.e. Stellenanzeigen in Textform) gezeigt

und von den Probanden anhand verschiedener subjektiver Merkmale verglichen.



Forschungs-Einstiegspunkt bei Aktivitat 1: Problem Centered Initiation
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Aktivitat 1: Identify Problem & Motitvate

Spezifisches Problem definieren und den Wert
der L6sung rechtfertigen.

» Erkenntnisse zum Problem, Ldsungsansatz

Aktivitat 4: Demonstration

Artefakt nutzen, um eine Instanz des Problems
zu losen.

» Prototypische Kurzvideoartefakte

PR, —

I

Aktivitat 5: Evaluation

Beobachten und messen, wie gut die Artefakte
das Problem tatséchlich ldsen.

» Gegenliberstellung der Resultate mit den
Zielen

—

Aktivitat 2: Define Objectives of a Solution

Anhand vom Problem und Hintergrundwissen
konkrete Ziele flr das Artefakt festlegen.

» Formulierung des Ziels

l

Aktivitat 3: Design & Development
Anforderungen festlegen,
Designentscheidungen treffen und Artefakt
entwickeln.

» Prototypisches Softwareartefakt

Aktivitat 6: Communication

Erkenntnisse iber das Problem und dessen

J LOsung an andere kommunizieren.

» Abschlussarbeit

Vgl. (Peffers et al., 2007)

Abbildung 1 DSRM-Prozessmodell

3.2

Prozess der Design Science Research Methodology

Die sechs Schritte bzw. Activities der Design Science Research Methodology von Peffers

et al. (2007) werden hiufig fiir gestaltungsorientierte Forschung verwendet und gelten im

Bereich der Informationssysteme als allgemein akzeptiert. Im Folgenden werden diese

etablierten Schritte kurz allgemein erldutert und dann konkret beschrieben, wie sie in

dieser Abschlussarbeit Anwendung finden. Dazu wird zu jedem Schritt angegeben, mit

welchen Abschnitten dieser Arbeit er korrespondiert.

Activity 1: Problem identification and motivation. Hier soll It. PErrERs et al. das spezifi-

sche Problem definiert und der Wert einer Losung gerechtfertigt werden (Peffers et al.,

2007). Die aus diesem Schritt gewonnenen Erkenntnisse zu Problem und Losungsansatz

werden in der Motivation in Kapitel 1 beschrieben und bilden die Grundlage zur Definiti-

on des Environments fir das DSR-Framework.




Activity 2: Define the objectives for a solution. Anhand der Problemdefinition und dem
Wissen dariiber, was moglich und machbar ist, sollen hier konkrete Ziele fiir das zu ent-
wickelnde Artefakt festgelegt werden (Peffers et al., 2007). Diese werden in der Zielfor-

mulierung in Kapitel 1 genannt und erklért.

Activity 3: Design and development. In diesem Schritt werden Anforderungen festgelegt,
Designentscheidungen getroffen und das tatsichliche Artefakt entwickelt (Peffers et al.,
2007). Diese Aktivititen korrespondieren in der Arbeit mit den Kapiteln ,,Anforderun-
gen (Kapitel 4.1), ,,Designentscheidungen® (Kapitel 4.2) und ,.Entwicklung* (Kapitel
5). Als Ressource wird fiir diesen Schritt aulerdem Theoriewissen fiir die Knowledge
Base benotigt (Peffers et al., 2007), das im Kapitel 2 ,,Hintergrund* aus existierenden

Forschungsergebnissen gewonnen wird.

Activity 4: Demonstration. Das im vorherigen Schritt entwickelte Artefakt soll hier ge-
nutzt werden, um eine Instanz des Problems zu 16sen (Peffers et al., 2007). Die Generie-
rung von ersten Stories als Artefakte zur spéteren Evaluation wird in der ,,Demonstration*
(Kapitel 6) beschrieben.

Activity 5: Evaluation. Hier soll beobachtet und gemessen werden, wie gut die bisher
entstandenen Artefakte das Problem tatsdchlich 16sen (Peffers et al., 2007). Neben ei-
nem Experteninterview zur Evaluation des Softwareartefakts (Kapitel 7.2), werden die
generierten Stories durch Interviews mit der Zielgruppe in ,,Evaluation der resultierenden
Videoartefakte* (Kapitel 7.1) evaluiert. Im Kapitel 7.3 ,,Technische Evaluation* werden
schlussendlich noch die real erzielten Resultate mit den vorher gesetzten Zielen und An-

forderungen gegeniibergestellt.

Activity 6. Communication. Im letzten Schritt sollen die gewonnenen Erkenntnisse iiber
das Problem und dessen Losung an andere Forschende kommuniziert werden (Peffers et
al., 2007). Dies geschieht iiber das Verfassen und Einreichen dieser Abschlussarbeit und

kann zukiinftig durch den praktischen Einsatz des Softwareartefakts ergiinzt werden.

Mit diesem Plan zur Anwendung der Forschungsmethodologie und dem in den voran-
gegangenen Kapiteln aufgebautem Wissen zur Umgebung des Softwareartefakts und der
Knowledge Base, wird im Folgenden das Design und die Entwicklung der prototypischen

Software beschrieben.
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4 Design des Softwareartefakts

In diesem Kapitel werden Anforderungen an das zu entwickelnde Softwareartefakt aufge-
stellt und auf deren Grundlage Designentscheidungen getroffen. Zusitzliche Designent-
scheidungen, fiir die weiteres Hintergrundwissen aus der Literatur benétigt wird, werden

im Anschluss in eigenen Unterabschnitten behandelt.

4.1 Anforderungen

In diesem Abschnitt werden Anforderungen (Requirements) fiir die Entwicklung des Soft-
wareartefakts aufgestellt. Diese werden aus der Motivation, der Problembeschreibung und
dem gesammelten (Hintergrund-) Wissen abgeleitet. Die Anforderungen erhalten jeweils
einen Bezeichner (REQI bis REQ18) und werden in funktionale bzw. nicht-funktionale
Anforderungen eingeteilt (Shehadeh et al., 2021). Als resultierendes Artefakt entsteht Ta-
belle 1, eine Liste aller Anforderungen, auf deren Grundlage die Designentscheidungen

im nédchsten Abschnitt getroffen werden.

Bez. Kategorie | Anforderung

Die Software muss Stellenanzeigen sowohl in strukturierter
REQI1 | funktional | Form (im JSON-Format) als auch in unstrukturierter Form ak-
zeptieren.

Die Software soll die relevantesten Informationen aus der Ein-

REQ2 | funktional gabe identifizieren und extrahieren konnen.

Die Software muss aus den extrahierten Informationen ein Sto-
REQ3 | funktional | ryboard fiir ein informatives Kurzvideo in Story-Form generie-
ren.

Das Storyboard soll aus mehreren Abschnitten bestehen, die
REQ4 | funktional | jeweils einen Titel, den textuellen Inhalt und ein Prompt fiir
eine passende Hintergrundgrafik enthalten.

Die Software muss dem Nutzer die Moglichkeit geben, das

REQS | funktional Storyboard vor der Generierung des Videos zu bearbeiten.

Die Software muss aus den Prompts fiir die Hintergrundgrafi-

REQ6 | funktional ken die entsprechenden Bilddateien generieren.

Die Software muss aus den generierten Texten die entspre-

REQ7 | funktional chenden Audiodateien generieren.

Die Software muss aus den Informationen des Storyboards
REQS8 | funktional | und den generierten Bild- und Audiodateien ein Kurzvideo im
MP4-Format rendern.
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Bez. Kategorie | Anforderung
Der Nutzer muss die Moglichkeit haben, das generierte Video
REQY | funktional | anzusehen und es bei Bedarf nach Anderungen am Storyboard
erneut zu generieren.
. Die Software muss dem Nutzer erméglichen, das fertige Video
REQIO| funktional im MP4-Format herunterzuladen.
Der Nutzer muss die Moglichkeit haben, die Parameter der Ge-
REQI11 | funktional | nerierung (z.B. Prompts fiir die generativen KI-Modelle) an-
zusehen und zu veridndern.
REQI2 nicht- Die Software soll auf allen gingigen Endgeriten (Desktops
funktional | und Mobilgeriten) ohne Installation zugénglich sein.
nicht- . . . .
REQ13 . Die Software darf nur autorisierten Nutzern zugénglich sein.
funktional
REQ14 nicht- Die rechenintensiven Generierungsprozesse sollen auf mehre-
funktional | re verschiedene Systeme verteilt werden konnen.
nicht- Der Nutzer soll permanent einen Uberblick iiber den Fort-
REQ15 ) schritt der Generierung haben und diese in Echtzeit mitverfol-
funktional N
gen konnen.
REQ16 nicht- Die Software muss von Nutzern ohne technischen Hintergrund
funktional | bedienbar sein.
REQ17 nicht- Die generierten Kurzvideos sollen moglichst dhnlich zu giingi-
funktional | gen Social Media Stories aussehen.
nicht- Die generierten Kurzvideos in Story-Form sollen eine Kenn-
REQI8 . zeichnung enthalten, dass sie mit Hilfe generativer KI erstellt
funktional
wurden.
Tabelle 1 Liste von funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen
4.2 Designentscheidungen

Aus den im letzten Abschnitt definierten Anforderungen an das Softwareartefakt und den

im Hintergrund gesammelten Informationen und Einschrinkungen werden nun entspre-

chende Designentscheidungen abgeleitet.

Designentscheidungen, die sich unmittelbar aus den Anforderungen REQI bis REQI8
ergeben, werden in Tabelle 2 aufgefiihrt und als DEI bis DE20 bezeichnet. Weitere De-

signentscheidungen, wie die Auswahl der verschiedenen KI-Modelle, benétigen umfang-

reichere Entscheidungsprozesse. Diese werden inklusive Argumentation in den nachfol-

genden Abschnitten beschrieben.
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Bez.

Anf.

Designentscheidung

DE1

REQI,
REQ2

Die vom Nutzer bereitgestellten Informationen (sowohl in
strukturierter als auch in nicht-strukturierter Form) sollen als
Eingabe fiir ein LLM genutzt werden. Dazu werden sie mit ei-
nem entsprechenden Prompt zusammengefiihrt, der das LLM
anweist, wie mit den Informationen verfahren werden soll.

DE2

REQI

Die Daten der Jobsuche-API?> der Bundesagentur fiir Arbeit
soll verwendet werden, um dem Nutzer eine einfache Import-
Moglichkeit fiir Informationen in strukturierter Form anzubie-
ten.

DE3

REQ3

Um konsistente Resultate von dem LLM zu erhalten, die in
den Folgeschritten verarbeitet werden konnen, soll das LLM
angewiesen werden, die Ausgabe in strukturierter Form (als
JSON-Objekt) bereitzustellen.

DE4

REQ4

Die strukturierte Ausgabe des LLMs soll aus einer Liste von
Abschnitten mit variabler Linge bestehen. Jedes Listenele-
ment soll den Titel, den Inhalt und ein Prompt fiir eine pas-
sende Grafik des jeweiligen Abschnitts beinhalten.

DES

REQ5

Die Datengrundlage fiir das Storyboard soll in einer Datenbank
gespeichert werden und iiber eine grafische Benutzeroberfla-
che durch den Nutzer bearbeitet werden konnen.

DE6

REQ6

Ein generatives Text-zu-Bild-Modell soll genutzt werden, um
aus den vom LLM erzeugten Prompts die Hintergrundgrafiken
zu generieren. Diese sollen als Bilddateien in der Datenbank
gespeichert werden und im Storyboard angezeigt werden, so-
bald sie verfiigbar sind.

DE7

REQ7

Ein generatives Text-zu-Sprache-Modell soll genutzt werden,
um aus den vom LLM erzeugten Texten Audiodateien zu gene-
rieren. Diese sollen in der Datenbank gespeichert werden und
im Storyboard abgespielt werden konnen, sobald sie verfiigbar
sind.

DES

REQS8

Die strukturierten Informationen aus dem Storyboard und die
generierten Bild- und Audiodateien sollen verwendet werden,
um durch deren Komposition, Einblendungen von Texten und
weiteren visuellen Effekten, regelbasiert ein Video zu definie-
ren und dieses automatisiert zu rendern.

DE9

REQ9

Nachdem das fertige Kurzvideo generiert wurde, soll es in der
Datenbank gespeichert und in der Benutzeroberfliche abge-
spielt werden. Nach Anderungen am Storyboard hat der Nutzer
die Moglichkeit, die automatisierte Videogenerierung mit den
veridnderten Eingaben erneut zu starten.

2

Dokumentation der Jobsuche-API: github.com/bundesAPI/jobsuche-api


https://github.com/bundesAPI/jobsuche-api
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Bez.

Anf.

Designentscheidung

DEI10

REQI0

Die Benutzeroberfliche stellt das generierte Video nach einem
Klick auf eine Schaltfliche als Download im MP4-Format zur
Verfiigung.

DEI1

REQI 1

Die Parameter und Einstellungen fiir die verschiedenen gene-
rativen Modelle und die Videogenerierung sollen in der Da-
tenbank gespeichert werden. Die Benutzeroberfliche soll diese
Informationen anzeigen und Anderungen durch den Nutzer in
der Datenbank abspeichern.

DEI12

REQI2

Die Benutzeroberfliche ist von der Logik zur Generierung
von Bildern, Audio und Video getrennt und wird als Web-
Applikation entwickelt und bereitgestellt.

DE13

REQI3

Beim Zugriff auf die Web-Applikation wird ein Benutzername
und Passwort abgefragt und mit einer Liste von Benutzern in
der Datenbank abgeglichen.

DE14

REQI14

Die Programme zur eigentlichen Erstellung von Inhalten durch
generative KI-Modelle (Worker) sollen komplett unabhiingig
von der Benutzeroberflache auf beliebigen Systemen ausge-
fiihrt werden konnen. Diese greifen mit der Benutzeroberfla-
che auf eine gemeinsame Datenbank zu, um so Auftrige zu
erhalten und die fertigen Resultate der Benutzeroberfliche zur
Verfiigung zu stellen.

DEIS5

REQI15

Damit generierte Inhalte in der Benutzeroberfliche erscheinen,
sobald die Generierung abgeschlossen ist, soll die Datenbank
die Benutzeroberfliche iiber Websockets in Echtzeit iiber An-
derungen und Einfiige-Operationen durch Worker benachrich-
tigen.

DE16

REQ16

Die Web-Applikation soll aus gingigen Bedienelementen auf-
gebaut sein und den Nutzer intuitiv durch den Generierungs-
prozess leiten, indem in jedem Schritt kurze Erkldarungen an-
gezeigt werden.

DE17

REQ17

Im resultierenden Kurzvideo soll sich das Hintergrundbild je-
des Kapitels auf einem Animationspfad bewegen, um einen
‘Kamera-Schwenk-Effekt‘ zu erzielen.

DEI18

REQ17

Im resultierenden Kurzvideo soll der Titel jedes Kapitels als
‘Sticker* farblich hervorgehoben angezeigt werden.

DE19

REQ17

Im resultierenden Kurzvideo soll der vorgelesene Text in je-
dem Kapitel auch in kleinerer Schriftart am unteren Bild-
schirmrand angezeigt werden, sodass dieser mitgelesen wer-
den kann.




14

Bez. Anf. Designentscheidung

In der finalen Videodatei wird vor dem eigentlichen Kurzvideo
DE20 | REQI8 eine Sekunde lang ein Hinweis angezeigt, dass das folgende
Video mit Hilfe von generativer KI erstellt wurde.

Tabelle 2 Liste von Designentscheidungen

Fiir das geplante Softwareartefakt, das automatisiert Kurzvideos im Story-Format erstel-
len soll, werden auBerdem verschiedene Arten von generativen KI-Modellen bendtigt.
Um die Eingaben zu verarbeiten und ein erstes Storyboard zu generieren, soll ein Large
Language Model (LLM) genutzt werden. Jeder Abschnitt in diesem Storyboard besteht
neben dem Titel aus einer Hintergrundgrafik und einem kurzen Text. Wihrend das LLM
einen Prompt fiir ein passendes Hintergrundbild vorschligt, soll fiir die tatsdchliche Gene-
rierung der Grafik ein generatives Text-zu-Bild-Modell verwendet werden. Um die textu-
ellen Inhalte eines Abschnitts als Audiospur im Kurzvideo verwenden zu konnen, sollen

die Texte durch ein generatives Text-zu-Sprache-Modell vorgelesen werden.

Im Folgenden werden fiir jede der drei KI-Kategorien mehrere geeignete quelloffene Mo-
delle aus der Literatur identifiziert und anhand von objektiven Benchmarks und subjek-
tiven Tests im Kontext der Anwendungsdoméne verglichen. Es wird jeweils ein Modell

ausgewdhlt, das fiir die Implementierung des Softwareartefakts genutzt wird.

Auswahl eines geeigneten Large Language Models. Die Textgenerierung bei Nutzung
der Software soll in Echtzeit bzw. moglichst nah an der durchschnittlichen menschli-
chen Lesegeschwindigkeit erfolgen. Damit dies im Rahmen der fiir diese Abschlussarbeit
nutzbaren Ressourcen moglich ist, soll ein Modell mit einer entsprechend geringen Pa-
rameteranzahl verwendet werden. Bei der Interferenz auf einer Grafikkarte mit 10 GiB
VRAM bieten sich dazu vor allem Modelle mit weniger als 10 Milliarden Parameter an,
wie zum Beispiel Llama 3.1 8B von Meta (Llama Team, 2024). Zu den beliebtesten in
dieser Grofenordnung konkurrierenden oftenen Modellen gehdren aulerdem Gemma 2
9B von Google und Mistral 7B von Mistral Al (Llama Team, 2024). Zum Vergleich der
Modelle ist es iiblich, standardisierte Benchmarks zu verwenden. Die jeweils erzielten Re-
sultate zu den relevanten Benchmarks fiir die relevanten Modelle aus dem Llama-Paper
werden in Tabelle 3 dargestellt. Gerade in der Anwendungsdoméne der Ausbildungsstel-
lenanzeigen spielt die Fihigkeit, deutsche Inhalte zu generieren, eine wichtige Rolle. Eine
Metrik, wie gut die Modelle mit Sprachen abseits von Englisch umgehen konnen, liefert
die Multilingual Grade School Math Benchmark (MGSM) nach Shi et al. (2022). Hier
schneidet das LLM von Meta im Vergleich besser ab als die beiden anderen Modelle.
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MMLU (5- | MMLU-Pro MGSM  (0-
Modell shot) (5-shot, CoT) IFEval shot, CoT)
Llama 3 8B 69,4 48,3 80,4 68,9
Gemma 2 9B 72,3 k. A. 73,6 53,2
Mistral 7B 61,1 36,9 57,6 29.9

Vgl. (Llama Team, 2024)
Tabelle 3 LLM-Benchmark Resultate

Dies deckt sich mit der subjektiven Wahrnehmung bei der Benutzung aller drei Modelle
auf Deutsch. Durch diese Erkenntnisse aus der Literatur und durch eigenes Testen der
Modelle fiir die konkrete Anwendungsdomine werden fiir die weitere praktische Aus-
arbeitung in dieser Abschlussarbeit die Modelle der Llama 3 Familie (Llama 3 8B und
Llama 3.1 8B) verwendet (Designentscheidung DE21).

Auswahl eines geeigneten Text-zu-Bild-Modells. Auch bei der Auswahl eines geeigne-
ten Text-zu-Bild-Modells ist eine Abwigung zwischen der Ausfiihrungsgeschwindigkeit
auf einer Grafikkarte mit 10 GiB VRAM und der Qualitét der generierten Bilder notig. Zu
den fiihrenden quelloffenen Modellen gehoren die verschiedenen Stable Diffusion Model-
le von Stability Al, minDALL-E, PixArt-alpha und DeepFloyd-1F-XL (Esser et al., 2024).
Eine gingige Metrik, um generative Text-zu-Bild-Modelle zu vergleichen, liefert das Eva-
luierungsframework GenEval nach Ghosh et al. (2023). Die jeweils erzielten Resultate fiir

diese Benchmark werden in Tabelle 4 aufgefiihrt.

Modell GenEval-Score (in der Ka-
tegorie ,,Objects Overall*)
minDALL-E 0,23
SDvl1.5 0,43
PixArt-alpha 0,48
SD v2.1 0,50
SDXL 0,55
SDXL Turbo 0,55
IF-XL 0,61
SD 3 Medium (depth=24) 0,62

Vgl. (Esser et al., 2024)
Tabelle 4 GenEval-Benchmark Resultate
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Durch diese Ergebnisse aus der Literatur und der subjektiv ausreichenden Generierungs-
geschwindigkeit mit den verfiigbaren Ressourcen wird fiir die weitere praktische Ausar-
beitung das Stable Diffusion 3 Medium Modell (SD 3 Medium) von Stability AI verwendet
(Designentscheidung DE22).

Auswahl eines geeigneten Text-zu-Sprache-Modells. Als drittes generatives KI-Modell
soll ein geeignetes Text-zu-Sprache-Modell fiir die Erzeugung von Audiodateien aus ei-
ner Texteingabe ausgewihlt werden. Hierzu werden iiber die Suchfunktion von Hugging
Face Modelle der Kategorie ,,Text to Speech* selektiert und die Resultate nach Beliebt-
heit (Anzahl der Likes) sortiert (Hugging Face Inc., n.d. a). Dabei heben sich zwei ak-
tuelle Modelle hervor, da sie die einzigen sind, die mehr als 1.000 Likes erhalten haben
(Stand Oktober 2024): XTTS-v2 von Coqui.ai und Bark von Suno. Da zu letzterem Mo-
dell keine offizielle Forschungsarbeit (research paper) mit Benchmarks im Vergleich zu
anderen Modellen existiert, wurden beide Modelle in der Anwendungsdoméne der Aus-
bildungsstellenanzeigen getestet und deren Ergebnisse subjektiv verglichen. Hierbei fiel
auf, dass XTTS-v2 hiufig Probleme mit sprachlichen Besonderheiten wie Abkiirzungen
(z.B. ,,bzw. “ wird als ,,B-Z-W-Punkt* vorgelesen) und Aufzihlungen (z.B. ,,1. August*
wird als ,,Eins August® vorgelesen) aufweist. Die mit Bark durchgefiihrten Tests liefer-
ten auch keine perfekten Ergebnisse fiir die deutsche Sprache, der Redefluss wurde aber
deutlich weniger durch Fehler in der Aussprache gestort. Aufgrund dieser Ergebnisse und
weiterer durchgefiihrter Versuche wird fiir die praktische Ausarbeitung das Modell Bark

von Suno verwendet (Designentscheidung DE23).

Auswahl geeigneter weiterer Technologien. Neben dem Entscheidungsprozess zur Aus-
wahl der zu nutzenden KI-Modelle werden in diesem Abschnitt weitere Technologien
ausgewihlt und die Auswahl begriindet. Eine Ubersicht, iiber die schlussendlich verwen-
deten Technologien befindet sich in Abbildung 2.



A

Worker 1
(Subkomponenten
beispielhaft)

=

Te><t-zu-BiId-ModeH$i|

Text-zu-Sprache- {I

Modell

A

Worker n
(Subkomponenten
beispielhaft)

17

%]

OpenAl-API

OpenAl-Wrapper

o]

© OpenAl

%]

OpenAl Server

=

LLM

B

%]

undesagentur fur {I

Arbeit Server

Worker-Interface

}L/ Jobsuche-API

4p supabase

Backend

=

Datenbank {I

Authentifizierungs{l

Server

Echtzeit- {I

Kommunikation

Edge—Funktionen—{I

Laufzeitumgebung

\.‘« Client-Interface

3

Frontend

%]

4p supabase

Supabase-Client {I

S

Benutzeroberflache {I

Abbildung 2 Komponentendiagramm mit Technologieiibersicht

Fiir die Ausfithrung bzw. die Interferenz der generativen KI-Modelle soll Python? als Pro-

grammiersprache verwendet werden, da fast alle Dokumentationen und Ressourcen der

ausgewdihlten Modelle Python verwenden (Designentscheidung DE24). Fiir die Entwick-

lung des Frontends mit Webtechnologien ist es géngige Praxis, ein JavaScript-Framework

zu nutzen (Stack Exchange Inc., 2024). Durch Erfahrungen mit dem Metaframework Svel-
teKit* und der laut Stack Exchange Inc. (2024) generell hohen Beliebtheit dieser Tech-
nologie soll SvelteKit mit TypeScript® zur Entwicklung der Benutzeroberfliche verwen-

det werden (Designentscheidung DE?2)5). Innerhalb des Backends soll es eine relationale

Datenbank fiir persistenten Speicher, eine Authentifizierung der Nutzer und Kommuni-

3

Python Homepage: python.org
SvelteKit Homepage: kit.svelte.dev
TypeScript Homepage: typescriptlang.org


https://www.python.org/
https://kit.svelte.dev/
https://www.typescriptlang.org/
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kationsmoglichkeiten in Echtzeit per Websockets geben. Um den Entwicklungsaufwand
des prototypischen Softwareartefakts moglichst gering zu halten, soll ein existierendes
Backend-Framework verwendet werden, das alle benotigten Dienste integriert hat. Eine
bekannte quelloffene Softwarelosung, die alle genannten Anforderungen erfiillt und Cli-
entbibliotheken fiir JavaScript und Python bereitstellt, ist Supabase®. Fiir die Entwicklung
des Backends soll Supabase auf eigenem Hosting verwendet werden (Designentschei-
dung DE26). Fiir die Bereitstellung und Orchestrierung der Dienste fiir Frontend und
Backend soll Docker’ genutzt werden. Die Dienste sollen entsprechend containerisiert
auf eigenem Hosting ausgefiihrt werden (Designentscheidung DE27). Als Reverseproxy
fiir den Zugriff auf die verschiedenen Dienste soll Nginx® verwendet werden (Designent-
scheidung DE2S).

Um neben den quelloffenen KI-Modellen, auf denen der Fokus dieser Arbeit liegen soll,
im Softwareartefakt auch die Moglichkeit zu haben, kommerzielle Modelle zu verwenden,
werden die aktuellen Produkte von OpenAl° als kommerzielle Alternativen genutzt. Dazu
gehoren gpt-4o-mini als LLM und #ts-1-hd als Text-zu-Sprache-Modell (DE29).

Die in diesem Kapitel getroffenen Designentscheidungen werden im néchsten Kapitel als

Grundlage fiir die Entwicklung des prototypischen Softwareartefakts genutzt.

Supabase Homepage: supabase.com
Docker Homepage: docker.com
Nginx Homepage: nginx.org
OpenAl Homepage: openai.com

O 0 9


https://supabase.com/
https://www.docker.com/
https://nginx.org/
https://openai.com/
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5 Entwicklung

In diesem Kapitel werden die relevantesten Konzepte aus dem Entwicklungsprozess des
prototypischen Softwareartefakts vorgestellt und der Bezug zu den vorher aufgestellten
Designentscheidungen hergestellt. Dazu wird zuerst ein allgemeiner Uberblick iiber die
Architektur der Software gegeben, um spiter die Entwicklung und Funktionsweisen der
einzelnen Komponenten im Detail zu beschreiben. Der komplette Quellcode des Soft-
wareartefaks und weitere zugehorige Dateien befinden sich im Gitlab-Repository dieser
Abschlussarbeit!”.

5.1 Architektur-Uberblick

Das prototypische Softwareartefakt besteht aus verschiedenen Komponenten, die iiber
Schnittstellen miteinander kommunizieren. Durch diese lose Kopplung untereinander kon-
nen Komponenten einfacher ausgetauscht oder abgeindert werden, was den Prototyping-
Prozess beschleunigt und in Zukunft mehr Flexibilitit gewéhrt. Au8erdem koénnen ver-
schiedene Komponenten auf diese Art und Weise auch auf verschiedenen Systemen aus-
gefiihrt werden und so eine Verteilung der rechenintensiven Aufgaben ermoglicht wer-
den (siehe DEI2, DEI4). Eine allgemeine Ubersicht iiber die verschiedenen Kompo-
nenten und deren Interaktion wird in Abbildung 3 gezeigt. Die Darstellung der Worker-
Komponenten wird dabei nur beispielhaft mit den Workern Worker I bis Worker n an-
gegeben, da sowohl deren Anzahl als auch die Aufgabenverteilung (im Diagramm als

Sub-Komponenten gezeigt) zur Laufzeit frei gewéhlt und verdndert werden konnen.

Die Komponenten OpenAl Server und Bundesagentur fiir Arbeit Server, mit den jewei-
ligen Schnittstellen OpenAI-API und Jobsuche-API, gehdren nicht zu dem entwickelten
Softwareartefakt und werden von OpenAl bzw. von der Bundesagentur fiir Arbeit be-
reitgestellt. Sie wurden in das Komponentendiagramm aufgenommen, da deren Existenz

wichtig fiir das Gesamtverstidndnis der Architektur ist.

In den folgenden Abschnitten wird detaillierter auf die Entwicklung der Backend-, Front-

end- und Worker-Komponenten eingegangen.

10" Gitlab Repository zu dieser Abschlussarbeit: gitlab.uni-koblenz.de/hillesheim/bachelorarbeit
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Externe Komponenten / Schnittstellen

——" £
D;/. OpenAl Server

Worker 1 {I Worker n {I

(Subkomponenten (Subkomponenten
beispielhaft) beispielhaft)

Text-zu-BiId-Modelgl OpenAl-Wrapper {IT
Text-zu-Sprache- {I {I
LLM

Modell

Bundesagentur fur {I

Arbeit Server

he-API
Worker-Interface Jobsuche

Backend {I
Datenbank {I Authentwfmerungs{l Echtzeit- {I Edge-Funktionen»{I

Server Kommunikation

Laufzeitumgebung

Q< Client-Interface

\ Frontend {I

Supabase-Client {I Benutzeroberflache {I

Abbildung 3 Komponentendiagramm

5.2 Entwicklung des Backends

Nachdem im Design-Prozess festgestellt wurde, welche Voraussetzungen das Backend
erfiillen soll und welche Aufgaben es hat, fiel die Entscheidung auf die Nutzung einer
existierenden Sammlung von Softwarewerkzeugen namens Supabase (DE26). Hauptauf-
gabe hierbei ist das Bereitstellen einer relationalen Datenbank per PostgreSQL''. In den
Tabellen dieser Datenbank werden alle Daten und Artefakte gespeichert, die wihrend der
Generierung eines Videoprojekts entstehen (DES5, DE6, DE7, DE9). Diese Daten sind
in einer hierarchischen Ordnung organisiert. In Abbildung 4 werden diese Entitdten mit
ihren relevanten Attributen und Beziehungen zueinander in einem ER-Diagramm darge-

stellt.

11

PostgreSQL Homepage: postgresql.org
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Abbildung 4 Datenmodell als ER-Diagramm
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Wird vom Benutzer (Eintrag in der Tabelle Benutzer) ein neues Videoprojekt erstellt,
korrespondiert dies zu einem neuen Projekt (Eintrag in der Tabelle Projekt). Bei der Ge-
nerierung des Storyboards fiir dieses Projekt werden mehrere Kapitel (Eintrige in der
Tabelle Kapitel) erstellt (DE4). Zu jedem dieser Kapitel gehort dann genau ein Hinter-
grundbild (Eintrag in der Tabelle Bild) und eine vorgelesene Audiospur (Eintrag in der
Tabelle Audio). Nachdem alle Kapitel mit den zugehdrigen Medien generiert wurden,
kann es zu jedem Projekt ein fertig gerendertes Kurzvideo in Story-Form (Eintrag in der
Tabelle Render) geben (DES).

Um dem Nutzer moglichst viel Kontrolle iiber die erstellten Videos zu geben, wurden alle
Schritte im Generierungsprozess moglichst stark parametrisiert (DEI1). Alle diese verédn-
derbaren Parameter (z. B. die Meta-Parameter der verschiedenen KI-Modelle) werden in

der Tabelle Parameter in der Datenbank als Schliissel-Wert-Paar gespeichert.

AuBerdem soll der Nutzer zu jedem Zeitpunkt eine Ubersicht iiber die verschiedenen Wor-
ker und deren Status haben. Dazu hat jeder Worker einen Eintrag in der Tabelle Worker,
in der neben dem Namen und Typ auch dynamisch der Status (z.B. offline, online

oder working) gesetzt werden kann (DE14).

Neben dem Speichern von Daten und Dateien, gehort auch die Authentifizierung der
Nutzer zu einer der Hauptaufgaben des Backends (DE3). Dazu wird der Supabase-
Authentifizierungs-Service (basierend auf GoTrue'?) selbst gehostet. Diese Software ba-
siert auf dem OAuth2-Standard und stellt eine JSON Web Token (JWT) basierte API be-
reit, durch die Nutzer und Berechtigungen gemanagt werden konnen. In dem Softwarear-
tefakt wird die Authentifizierung des Nutzers bendtigt, um ihm seine erstellten Projekte
und deren Inhalte zuordnen zu kénnen. Ein Nutzer muss sich mit E-Mail-Adresse und
Passwort authentifizieren, damit er ein neues Projekt anlegen kann und Zugriff auf seine
existierenden Projekte erhilt (DE3). Dazu werden in der Datenbank Row Level Security
(RLS) Regeln angewendet, durch die granular fiir jeden Nutzer und jede Anfrage entschie-

den werden kann, ob der jeweilige Lese- oder Schreibzugriff erlaubt ist.

Mit dem Dienst Supabase Realtime' stellt das Backend eine Funktionalitiit bereit, durch
die das Frontend und alle Worker in Echtzeit Informationen austauschen kénnen (DE15).
Mit bestimmten Listenern in der Postgres-Datenbank konnen Anderungen direkt und oh-
ne Polling iiber Websocket-Technologien an die verschiedenen Abonnenten gesendet wer-
den. In dem Softwareartefakt wird dies genutzt, um dem Nutzer in Echtzeit eine Ubersicht
tiber den Generierungsfortschritt des Videos zu ermoglichen. Nach jedem Schritt, wie der

Generierung eines Bildes, einer Audiospur oder eines neuen Kapitels, wird das neue Ar-

12
13

GoTrue Repository: github.com/netlify/gotrue
Supabase Realtime Repository: github.com/supabase/realtime
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tefakt innerhalb weniger Sekunden im Frontend angezeigt. So kann der Nutzer noch wih-
rend der Generierung der restlichen Mediendateien damit beginnen, die ersten generierten
Inhalte zu priifen und ggf. anzupassen (DES).

Zuletzt muss das Backend noch eine Moglichkeit bereitstellen, eigenen JavaScript-Code
seitens des Servers auszufiihren. Dies wird beispielsweise zur Abfrage von Daten von
der Jobsuche-API der Bundesagentur fiir Arbeit benotigt (DE2). Zur Umsetzung wird ein
weiterer Dienst, die Self-Hosted Functions von Supabase, verwendet, der eine Deno'*
Laufzeitumgebung bereitstellt, auf der beliebige JavaScript- und TypeScript-Funktionen
ausgefiihrt werden konnen. Um alle diese Microservices moglichst einfach und wartbar
auf dem Server bereitzustellen, werden die containerisierten Varianten genutzt und diese
mit Docker ausgefiihrt (DE27). Dazu werden alle Dienste und deren Parameter in einer

Docker-Compose-Datei' definiert und gemeinsam gestartet.

Um die Jobsuche-API der Bundesagentur fiir Arbeit nutzen zu konnen (DE2), wird ei-
ne selbstgehostete serverseitige JavaScript-Funktion genutzt. Nachdem iiberpriift wurde,
dass der Aufruf von einem authentifizierten Nutzer stammt, wird die Job-ID, der eindeu-
tige Identifikator fiir eine Stelle in der Jobsuche-API, aus den Anfrageparametern ausge-
lesen. Uber eine GET-Anfrage an den jobdetails Endpunkt der API werden zu der Job-ID
alle Details zur Stelle abgefragt und als JSON-Objekt geparst. Aus der grolen Menge
an Schliissel-Wert-Paaren werden die in Tabelle 5 dargestellten Informationen fiir den

Prompt zur Generierung des Kurzvideos genutzt.

Attributname Beschreibung Beispiel
. . ) »Ausbildung als Orthopidie-
titel Der Titel der Stellenanzeige schuhmacher (m/w/d)*
arbeitgeber Die Bezeichnung des Arbeit- |y o1 iccen GmbH*
gebers
Eine Liste von moglichen Ar-
. beitsorten, aus der nur der pri- e
arbeitsorte N . ,,Koblenz am Rhein
mire Ort (erster Eintrag) ge-
nutzt wird.
beruf Die genaue  Berufsbezeich- ,,Orthopidieschuhmacher/in*
nung
. Die Stellenbeschreibung in | ,,Wir suchen fiir die Ausbil-
stellenbeschreibung .
Textform dung [...]

Tabelle 5 Relevante Parameter der Jobsuche-API

14
15

Deno Homepage: deno.com
Docker Compose Dokumentation: docs.docker.com/compose
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53 Entwicklung der Worker

Eine der wichtigsten Anforderungen an das Softwareartefakt besteht darin, die einzelnen
Schritte zur Videogenerierung getrennt voneinander und auf verschiedenen Systemen ver-
teilt ausfithren zu konnen (REQ14). Um diese Anforderung umzusetzen, wurden verschie-
de Designentscheidungen getroffen, die zu einer Architektur mit Workern gefiihrt haben
(DEI2, DE14). Diese Worker iibernehmen verschiedene Aufgaben, konnen in beliebi-
ger Anzahl auf beliebigen Systemen ausgefiihrt werden und stehen in stdndigem Kontakt
mit dem Backend (DE15). Die generalisierte Funktionsweise, die die Grundlage fiir die

verschiedenen Worker-Arten bildet, wird im Flussdiagramm in Abbildung 5 visualisiert.

Worker gestartet

—
- - Auftrags-Status auf :
Status auf ,,online Auf neuen Auftrag Status auf ,,working wird generiert KI-Modell Nein KI-Modell in
festlegen warten festlegen setzen geladen? VRAM laden
- v
Ja
} \ 4
Status auf ,,online Auftrag_s-S‘t‘atus auf Generierten Inhalt Generierungsdetails Inhalte generieren Generierungs-
festlegen .generiert* setzen hochladen hochladen parameter abfragen

Worker beendet

Status auf ,,offline* KI-Modell Ja KI-Modell aus
festlegen geladen? VRAM entfernen
J

Abbildung 5 Flussdiagramm eines generalisierten Workers

Sobald ein Worker gestartet wird, sendet er eine Nachricht an das Backend, sodass sein
Status auf online gesetzt wird. Ab dann wartet der Worker auf neue Auftridge. Sobald ein
neuer Auftrag (i.e. ein Eintrag in der entsprechenden Tabelle) zur Datenbank hinzugefiigt
wird, fragt der Worker die notigen Daten ab und startet die Generierung (DE14). Wihrend
der Generierung wird ein entsprechendes Attribut im Eintrag des Auftrags gesetzt, sodass
die anderen Worker wissen, dass dieser Auftrag bereits bearbeitet wird. Nach der Gene-
rierung werden der erstellte Inhalt und Details zur Generierung (z. B. der exakte genutzte
Prompt) zuriick an das Backend gesendet und in die Datenbank eingetragen (DES). Die-
se Anderung in der Datenbank triggert auch automatisch das entsprechende Update im
Frontend, sodass der Nutzer die generierten Inhalte sofort angezeigt bekommt. Nachdem
wihrend des Generierungsprozess der Worker-Status von online auf working gesetzt
wurde, wird dieser auf online zuriickgesetzt und der Worker wartet auf den nédchsten
Auftrag. Handelt es sich um einen Worker, der ein KI-Modell in den Grafikspeicher laden

muss, um Inhalte zu generieren, gibt es im Ablauf entsprechende Stellen, an denen das



N =

NN n kW
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Modell bei Bedarf geladen oder aus dem Grafikspeicher entfernt wird. Sobald der Prozess
ein Signal erhilt, das ihn beendet, wird als letzte Aktion der Worker-Status auf offline

gesetzt.

Entwicklung des LLM-Workers. Der LLM-Worker wird genutzt, um im ersten Schritt
aus den Eingaben des Nutzers das Storyboard zu generieren. Als Eingabe erhilt er einen
Auftrag, der alle Informationen zu dem zu generierenden Video enthélt (DET). Als Aus-
gabe wird eine Liste im JSON-Format erwartet, die die Beschreibung fiir mehrere (vier
bis fiinf) Kapitel enthilt und beschreibt, wie das Kurzvideo in Story-Form aufgebaut sein
soll (DE3). Jedes dieser Kapitel besteht aus einem Titel, einem Text und einem Prompt
fiir eine zum Inhalt passende Hintergrundgrafik (DE4). Dieses Schema fiir ein Storyboard

wird in Form eines Pydantic'® Modells, wie in Abbildung 6 gekiirzt zu sehen, angegeben.

class Storyboard(BaseModel):

chapters: List[Chapter] = Field(..., title="List of 4 to 5 chapters
of the video")
class Chapter (BaseModel):
title: str = Field(..., title="A German title for the chapter")
text: str = Field(..., title="A German text for the chapter")
image_prompt: str = Field(..., title="An English prompt for a fitting

background image")

Abbildung 6 Pydantic Datenmodell des Storyboards

Neben den Informationen fiir das zu generierende Kurzvideo werden au3erdem weitere
Parameter aus der Datenbank abgefragt (DE11). Dazu gehoren unter anderem die Para-
meter prompt_prefix und prompt_suffix, also feste Zeichenketten, die an die varia-
ble Nutzereingabe angehangen werden, um das LLM moglichst nah an die gewiinschten
Ausgaben heranzufiihren. Diese Parameter konnen zur Laufzeit vom Nutzer im Menii-
punkt Einstellungen im Frontend angepasst werden (DE11). Da das eigentliche Prompt-
Engineering von moglichst optimalen Prompts nicht im Scope dieser Abschlussarbeit
liegt, da jeder Anwender eigene Anforderungen an diesen Prompt mitbringt, wird aus-
schlieBlich ein beispielhafter Prompt genannt, der sich wihrend der Entwicklung des pro-
totypischen Softwareartefakts als geeignet herausgestellt hat. Daher ist dieser Text als

Standardwert fiir den Parameter prompt_prefix vorausgewdhlt:

Generate 4 to 5 chapters for a short video that summarizes the most import-
ant information of the following job ad. Start by presenting the company itself

and the job position. The video should be short and interesting for younger

16 Pydantic Dokumentation: docs.pydantic.dev
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audiences, talk directly to the viewer and use the informal ‘you’ (‘Du’) ins-
tead of ‘Sie’.

Mit diesen Angaben, den weiteren Modell-Parametern und dem Hinzufiigen des Pydantic-
Modells zum Kontext ist es moglich, konsistente Ergebnisse fiir die Struktur des Kurzvi-

deos, dem Storyboard, zu erzielen.

Zur Text-Generierung erwartet der Worker, dass eine Ollama'” Instanz mit dem als Para-
meter 11m_parameters.model festgelegten Sprachmodell auf dem System lduft. Dann
wird die Python-Bibliothek ollama genutzt, um mit dieser Instanz zu kommunizieren und

die Ausgabe des Sprachmodells als Stream weiterzuverwenden.

In der ersten Iteration des Softwareartefakts wurde an dieser Stelle gewartet, bis die
Ausgabe des LLMs vollstindig empfangen wurde. Diese wurde dann mit der Python-
Standardbibliothek json geparst und die resultierenden Kapitel an das Backend iibermit-
telt. Dies hatte jedoch zur Folge, dass der Nutzer nach der Erstellung eines Projekts zuerst
langer auf die ersten Resultate warten musste und dann alle Kapitel direkt auf einmal
angezeigt wurden. Auch die restlichen Generierungsprozesse konnten erst dann gestartet
werden, sobald das komplette Storyboard fertiggestellt wurde. Um die Gesamtzeit der Vi-
deogenerierung zu verringern und durch schrittweises Einblenden der generierten Kapitel
die Nutzererfahrung zu verbessern, wird in der zweiten Iteration des LLM-Workers jeder
Ausgabetoken direkt verarbeitet und so jedes Kapitel aus dem Ausgabe-Stream des LLMs
sofort geparst, nachdem es vollstindig ist. So konnen die Kapitel schon an das Backend
tibermittelt werden, wéhrend die restliche Ausgabe des LLLMs noch ermittelt wird (DE7).
Das hat zur Folge, dass der Nutzer bereits nach wenigen Sekunden Wartezeit das erste Ka-
pitel angezeigt bekommt und auch die weiteren Generierungsprozesse fiir dieses Kapitel

schon gestartet werden konnen, wihrend die anderen Kapitel noch generiert werden.

Entwicklung des Text-to-Image-Workers. Der Text-to-Image-Worker wird genutzt, um
die Hintergrundbilder zu den einzelnen Kapiteln des Storyboards zu generieren. Als Ein-
gabe erhilt der Worker dazu den jeweiligen Prompt, den der LLM-Worker bei der Ge-
nerierung des Storyboards fiir das Kapitel festgelegt hat (DE6). In der ersten Iteration
wurde dieser Prompt, wie auch der Titel und der Text des Kapitels, in Deutsch generiert.
Da das verwendete generative Text-zu-Bild-Modell Stable Diffusion 3 Medium jedoch
deutlich bessere Ergebnisse fiir englische Prompts erzielte, wird der LLM-Worker in der
zweiten Iteration angewiesen, den image_prompt in Englisch zu generieren. Auch hier
werden vor der Generierung noch weitere Parameter aus der Datenbank abgefragt, zu de-

nen u. a. die Modell-Parameter fiir das Diffusionsmodell gehoren, aber auch wieder ein

17" Ollama Homepage: ollama.com
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Prifix und Suffix, mit denen der Prompt ergénzt wird. Auf diese Weise kann ein einheit-
licher Stil festgelegt werden, sodass alle generierten Bilder eines Kurzvideos in Story-
Form beispielsweise fotorealistisch generiert werden und zueinander passen (DE11). Fiir
die eigentliche Generierung der Bilddatei nutzt der Worker die generate Methode der
StableDiffusion-Klasse. Diese Klasse gehort zu einem selbst entwickelten Python-
Modul, das von der eigentlichen Ausfithrung der Diffusions-Pipeline abstrahiert. Durch
diese Form von Information Hiding kann das eigentliche KI-Modell zukiinftig mit we-
nig Aufwand ausgetauscht werden und die Wartbarkeit des Softwareartefakts wird erhoht
(DEI4). Nach der Generierung des Bildes werden die Generierungsdetails und die Bild-
datei ans Backend iibermittelt. Diese Anderung wird anschlieBend direkt an das Frontend
weiter propagiert, sodass hier innerhalb weniger Sekunden das generierte Bild im zuge-

horigen Kapitel angezeigt wird (DE12).

Entwicklung des Text-to-Speech-Workers. Der Text-to-Speech-Worker (TTS-Worker)
wird genutzt, um aus dem Inhalt der Kapitel in Textform eine vorgelesene Audiodatei
zu generieren. Als Eingabe erhilt er dazu den jeweiligen Text eines Kapitels aus dem
Storyboard und 14dt weitere Generierungsparameter aus der entsprechenden Tabelle der
Datenbank (DE?7). Fiir die eigentliche Generierung der Audiodatei nutzt der TTS-Worker
die generate Methode der Bark-Klasse. Diese Klasse gehort zu einem selbst entwi-
ckelten Python-Modul, das von der eigentlichen Ausfiihrung des Transformer-Modells
Bark abstrahiert. Durch das Information Hiding ist es auch hier moglich, das Modell ein-
fach auszutauschen, solange das festgelegte Interface verwendet wird (DE[4). In der ers-
ten Iteration dieses Workers war die Sprechgeschwindigkeit der generierten Audiospuren
eher langsam. Dadurch haben die resultierenden Kurzvideos in Story-Form ihren kurz-
weiligen Charakter verloren. Die Anpassung verschiedener Parameter des Bark-Modells
konnte zwar eine Besserung erzielen, die aber weiterhin nicht als optimal empfunden
wurde. Als pragmatische Losung in der zweiten Iteration des Workers wird nun die ge-
nerierte Audiodatei in das Kommandozeilentool FFmpeg'® geladen und hier der Filter
atempo angewendet, der die Geschwindigkeit der Audiospur anpasst. Der Faktor, um den
das Sprechtempo erhoht werden soll, ist parametrisiert und iiber das Frontend anpassbar
(DEI1I). Als Standardwert wird der Faktor 1,3 (Tempoerhohung um 30%) verwendet. Mit
diesem Wert werden Kurzvideos generiert, deren Tempo mit den meisten Kurzvideos in

Story-Form auf Social Media vergleichbar ist.

Nach der Generierung und Modifikation der Audiodatei wird sie gemeinsam mit den Ge-
nerierungsdetails in der Datenbank gespeichert und so auch im Frontend abspielbar ge-
macht (DE7).

18 FFmpeg Homepage: ffmpeg.org
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Entwicklung des Rendering-Workers. Der Rendering-Worker hat die Aufgabe, aus den
in den vorherigen Schritten generierten Texten, Bildern und Audiospuren ein fertiges
Kurzvideo in Story-Form im MP4-Format zu erstellen (DES). Im Gegensatz zu den an-
deren Workern werden dazu keine generativen KI-Modelle genutzt, sondern die Python-
Bibliothek MoviePy'®, die als Python-Wrapper fiir die verschiedenen Funktionalititen
des Tools FFmpeg fungiert. Als Eingabe erhilt dieser Worker die ID des zu rendernden
Projekts, mit der alle zugehdrigen Mediendateien vom Backend heruntergeladen werden.
Dann wird iiber alle Kapitel des Storyboards iteriert und das jeweilige Hintergrundbild mit
der Audiospur des Kapitels unterlegt. Der Titel des Kapitels wird als Text in der oberen
Hilfte des Bildes eingeblendet. Um mit dem einzelnen Hintergrundbild trotzdem einen
Bewegbild-Effekt zu erzielen, wurden vier verschiedene Animationspfade hinterlegt, die
fiir jedes Kapitel zufillig ausgewihlt werden (DE17). So werden laufend neue Ausschnit-
te des Bildes sichtbar, mit dem Ziel, die Aufmerksamkeit des Betrachters ldnger zu halten.
Auch die Einblendung des Titels wird farblich hervorgehoben und in einem festgelegten
Bereich in einem zufilligen Winkel rotiert, sodass die Gesamtésthetik noch mehr an die
aus Social Media bekannten Stories erinnert (DE18). Zuletzt wird noch der vorgelesene
Text in einer kleineren Schriftart am unteren Bildschirmrand eingeblendet, sodass der Be-
trachter den gesprochenen Text mitlesen kann (DE19). Ein beispielhafter Ausschnitt, der
die grafischen Elemente verdeutlicht, wird in Abbildung 7 gezeigt.

In deiner Ausbildung zum Bankkaufmann
(m/w/d)lernst du umfangreiche Kenntnisse in
den Bereichen Geld- und Vermogensanlage,

Kreditgeschaft, Baufinanzierung, Kontoflihrung
und Zahlungsverkehrkennen:

Abbildung 7 Standbild aus einem generierten Kurzvideo

19 MoviePy Dokumentation: zulko.github.io/moviepy
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Nach einem Hinweis, dass die Inhalte des Kurzvideos durch KI generiert wurden (DE20),
werden auf diese Art und Weise alle Kapitel nacheinander abgespielt und als MP4-Datei
gerendert. Um dem Nutzer im Frontend den prozentualen Fortschritt des Rendering-
Prozesses anzuzeigen, wurde die ProgressBarLogger-Klasse der MoviePy-Bibliothek
umimplementiert, sodass jede Anderung im Fortschritt in die gemeinsame Datenbank ge-
schrieben wird und somit vom Frontend abonniert werden kann. Zum Schluss wird die
fertige Videodatei mit den Generierungsdetails ans Backend iibermittelt und dem Nutzer
angezeigt (DE9).

Entwicklung der alternativen OpenAI-Worker. Neben dem Einsatz der quelloffenen
generativen KI-Modelle auf eigenem Hosting, soll das Softwareartefakt auch kommerzi-
elle Modelle zur Videogenerierung nutzen konnen. Dazu wird die vorhandene Worker-
Architektur genutzt, und es werden weitere Worker entwickelt, die identisch zu den ande-
ren Workern ausgefiihrt werden, aber im Hintergrund die verschiedenen APIs von OpenAl
ansprechen (DE29). Zur Kommunikation mit der OpenAI-API wird das Python-Modul
openai genutzt, das als Python-Wrapper den Zugriff auf die verschiedenen Modelle mit
wenigen Zeilen Code ermoglicht. Bei der Nutzung des GPT-40-Modells kann beim Auf-
ruf der create-Funktion neben dem eigentlichen Prompt auch das Pydantic-Schema fiir
das Storyboard als Zielschema angegeben werden. Dadurch miissen weniger Einschrin-
kungen in natiirlichsprachlicher Form im Prompt angegeben werden. Somit werden ge-
sonderte Prompt-Parameter fiir die Nutzung der OpenAl-Worker verwendet, die analog

zu den anderen Parametern im Frontend angepasst werden konnen (DE11).

Entwicklung eines Schedulers zur pseudoparallelen Ausfithrung der Worker. Wih-
rend der Entwicklung des Softwareartefakts war es hdufig ein Problem, dass aufgrund
threr Grofle nicht alle KI-Modelle der verschiedenen Worker zur gleichen Zeit in den
Grafikspeicher geladen werden konnten. In der ersten Iteration wurden daher z. B. erst
alle Bilder mit dem Text-to-Image-Worker generiert und erst im Anschluss der TTS-
Worker gestartet, um alle Audiospuren zu generieren. In der zweiten Iteration wird nun
ein Python-Skript als Workaround verwendet, das die beiden Modelle mit moglichst we-
nigen Modellwechseln pseudoparallel ausfiihren kann. Dazu behilt der Scheduler einen
stindigen Uberblick iiber die offenen Auftragsarten und entscheidet, wann ein Modell in

den Grafikspeicher geladen werden soll und wann es wieder entfernt wird.

Nach den Ausfiihrungen iiber die verschiedenen Worker-Komponenten wird im folgenden

Abschnitt die Entwicklung des Frontends beschrieben.
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54 Entwicklung des Frontends

Fiir die Entwicklung des Frontends wird Sveltekit als Framework und TypeScript als Spra-
che verwendet (DE25). Als Metaframework von Svelte wird bei Sveltekit zwischen ser-
verseitig gerenderten und clientseitig gerenderten Komponenten unterschieden. Da ledig-
lich das clientseitige User Interface (UI) implementiert werden soll und die komplette
serverseitige Logik bereits durch das in Kapitel 5.2 beschriebene Backend bereitsteht,
wird auf serverseitige Komponenten verzichtet (DEI2). Durch das Setzen der Option
ssr = false in der obersten Layout-Datei wird die komplette Applikation nur client-
seitig gerendert. Texte in der Benutzeroberfliche werden in Englisch angezeigt, damit
die Software auch von nicht deutschsprachigen Nutzern eingesetzt werden kann. Die-
se Sprachauswahl ist komplett unabhiingig von der Sprache der generierten Kurzvideos,
da diese allein durch die konfigurierbaren Prompts bestimmt wird. Im Rahmen dieser
Abschlussarbeit werden deutsche Videos generiert. Unabhingig davon wird das LLM
angewiesen, Prompts zur Bildgenerierung auf Englisch zu formulieren, da beim Testen
des Prototyps so bessere Ergebnisse mit den Diffusionsmodellen erzielt werden konnten.
Innerhalb des Frontends konnen iiber Routen die verschiedenen Komponenten erreicht
werden, aus deren Gesamtheit die clientseitige Applikation besteht. Im Folgenden wird

die Entwicklung der relevantesten Komponenten beschrieben.

Entwicklung der Login-Komponente. Weil die Applikation nur fiir authentifizierte Nut-
zer zuginglich sein soll (REQ13), wird ein neuer Nutzer als Erstes auf die /1login Route
umgeleitet, damit er sich mit E-Mail-Adresse und Passwort anmelden kann (DE!3). Da-
zu wird eine Komponente mit zwei Eingabefeldern und einem Button zum Anmelden

genutzt, wie in Abbildung 8 gezeigt.

Content-Al Prototype Login
Email: hillesheim@uni-koblenz.de

Password:

Abbildung 8 Screenshot der Login-Komponente
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Bei der Anmeldung werden die Angaben an die Supabase-Authentifizierungsfunktion
signInWithPassword iibergeben und der Nutzer wird bei erfolgreicher Authentifizie-

rung zum Hauptmenii unter der Route /app weitergeleitet.

Da es sich beim Frontend um eine reine clientseitige Web-Applikation handelt, ist es
die Aufgabe des Backends, bei jedem kiinftigen API-Aufruf die Authentifizierung und
Autorisierung des Nutzers zu iiberpriifen. Fiir eine bessere Nutzererfahrung wird auller-
dem durch eine Layout-Datei fiir die /app-Route bei jedem Seitenzugriff tiberpriift, ob
der Nutzer einen giiltigen JWT hat. Sollte dies nicht der Fall sein, wird er sofort auf die
Login-Route umgeleitet. Wenn ein bereits authentifizierter Nutzer die /1ogin-Route auf-

ruft, wird er automatisch zum Hauptmenii fiir authentifizierte Nutzer weitergeleitet.

Entwicklung des Hauptmeniis. Im Hauptmenii kann der Nutzer entweder ein neues Pro-
jekt erstellen oder ein existierendes Projekt auswihlen, wie in Abbildung 9 gezeigt. Dazu
wird bei jedem Aufruf eine Liste der letzten 20 Projekte des Nutzers aus der Datenbank

abgefragt und in einer Liste angezeigt.

+ NewProject %8 Settings ContentAl Prototype jan.hillesheim@dibaku.de (Iogou)

~ Upload an informative Text v Import an exisiting Job Ad

15t Step « Start with a prompt

Enter a prompt to create a new project.

Generate a short video that summarizes the history of the USA

Last Projects

+. Generate a short video that summarizes the provided text: Das Grundgesetz (GG) ist die V...

) Generate a short video that summarizes the imported job ad: Titel: Ausbildung als Orthop...

! Generate a short video that summarizes the imported job ad: Titel: Auszubildende Heilerzi...

! Generate a short video that summarizes the provided text: Geschichte der Universitit Kob...

. Generate a short video that summarizes the history of the piano.

Abbildung 9 Screenshot der Hauptmenii-Komponente

Uber verschiedene Schaltflichen hat der Nutzer drei Moglichkeiten, ein neues Projekt zu
erstellen (DET).

Videogenerierung aus einem Prompt. Hier kann ein neues Projekt gestartet werden, in-

dem der Nutzer einen einzigen Satz als Prompt zur Videogenerierung eingibt. Dazu kann
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der Nutzer iiber ein Textfeld den Satz ,,Generate a short video that summarizes ... ver-
vollstiandigen. Hierbei ist zu beachten, dass das resultierende Video ausschlieBlich Infor-
mationen enthilt, die das genutzte LLM wihrend des Trainingsprozesses ‘gelernt‘ hat.

Die hierfiir zu nutzenden Bedienelemente werden in Abbildung 9 dargestellt.

Videogenerierung aus einem informativen Text. Hier hat der Nutzer die Moglichkeit, ein-

en beliebigen Text (im Rahmen der Kontext-Grofle des genutzten LLMs) in das mehr-
zeilige Eingabefeld einzufiigen, wie in Abbildung 10 zu sehen. Aus diesem Text werden
die relevanten Informationen extrahiert und so ein informatives Kurzvideo in Story-Form

erstellt, dessen Inhalte auch iiber das ‘Wissen‘ des LLMs hinausgehen konnen.

+ New Project % Settings ContentAl Prototype jan.hillesheim@dibaku.de ((ogout)

v Use a general Prompt v Import an exisiting Job Ad

15t Step - Start with an informative text

Create a new project by providing a text source for the content.

Generate a short video that summarizes the following text:

Last Projects

4, Generate a short video that summarizes the imported job ad: Titel: Auszubildende Heilerzi...

Abbildung 10 Screenshot der Projekterstellung aus einem Text

Videogenerierung aus einer Stellenanzeige. Wihrend die vorherigen Erstellungsmetho-

den fiir Kurzvideos aller Art verwendet werden konnen, wird hier ein Kurzvideo in Story-
Form aus einer Ausbildungs-Stellenanzeige in strukturierter Form generiert. Dazu kann
der Nutzer den Link oder die ID zur gewiinschten Stellenanzeige auf der Jobsuche-Website
der Bundesagentur fiir Arbeit angeben (siehe Abbildung 11). Die benétigten Informatio-
nen werden iiber die Jobsuche-API von den Servern der Bundesagentur fiir Arbeit abge-
fragt (DE2) und zur Uberpriifung angezeigt (siche Abbildung 12).



+ NewProject % Settings ContentAl Prototype

v Use ageneral Prompt ~ Upload an informative Text

15t Step - Start with an existing Job Ad

Paste the link to the job on the "Bundesagentur fiir Arbeit" website to import the job data.

Link or Job-ID: arbeitsagentur.de/jobsuche/jobdetail/10000-1199791826-S

¥ Import

Last Projects

Generate a short video that summarizes the imported job ad: Titel: Auszubildende Heilerz
Generate a short video that summarizes the imported job ad: Titel: Ausbildung: Fachinform...
Generate a short video that summarizes the provided text: Das Grundgesetz (GG) ist die V..

Generate a short video that summarizes the imported job ad: Titel: Ausbildung als Orthop:

Abbildung 11 Screenshot der Projekterstellung aus einer Stellenanzeige

+ NewProject % Settings ContentAl Prototype

v Use a general Prompt ~ Upload an informative Text

15t Step - Start with an existing Job Ad
Paste the link to the job on the "Bundesagentur fiir Arbeit" website to import the job data.

< Change Job

Titel: Ausbildung zum Berufskraftfahrer (m/w/d)
Betrieb: REMONDIS GmbH & Co. KG Siidwest Verwaltung
Ort: Plaidt

Beruf: Berufskraftfahrer/in

Im Auftrag der Zukunft - Wir bewegen Ideen: Aus Wertstoff wird Rohstoff, aus Biomasse Strom, aus Abfall Wirme, aus Wasser Leben. Mehr als 40.000 Menschen arbeiten bei REMONDIS an ganzheitlichen Lésungen, die Fortschritt und
Ressourcenschonung in Einklang bringen. Gemeinsam, wieder und wieder, weltweit. Ausbildung zum Berufskraftfahrer (m/w/d) - Betriebsstatte Plaidt - Stellen-Nr.: 142564 So sieht deine Ausbildung bei uns aus - In Deiner Ausbildung dreht
sich in den 3 Jahren alles um abwechslungsreiche und spannende Aufgaben sowie Herausforderungen - Du erlernst das Fidhren sowie die Be- und Entladung von modernsten Fahrzeugen in einer zukunftsorientierten Branche - Tagliche Touren

im Umkreis der Betriebsstatte mit der Garantie zur Vereinbarkeit von Freizeit und Ausbildung - Wahrend Deiner Ausbildung erwirbst Du den Fihrerschein der Klasse C/CE, Stapler-, Kran-, Bagger-, Radlader- und Gefahrgutschein und

ibernimmst vom ersten Tag an Verantwortung - Natirlich hast Du einen verantwortungsvollen Umgang mit den Fahrzeugen: Von der Pflege bis hin zur Beseitigung kleiner Stérungen - Nicht nur wir schétzen Deinen Einsatz, auch unsere
Kunden sind begeistert, denn als sympathischer Dienstleister berzeugst Du mit einem hervorragenden Service - Feste Ansprechpartner, wie Ausbilder und Ausbildungsbeauftragte, haben immer ein offenes Ohr fiir Dich Deine Qualifikationen
auf einen Blick - Mindestens einen erfolgreichen Schulabschluss hast Du in der Tasche - Dariiber hinaus besitzt Du einen Fiihrerschein Klasse B - Ebenso gehéren ein technisches Grundverstandnis und die Begeisterung fiir praktische
Tatigkeiten zu Deinen Starken - Du bringst Freude am Fahren mit - Als absoluter Teamplayer stehen Motivation, Zuverlassigkeit und Piinktlichkeit ganz oben auf Deiner Liste - Eine vorausschauende, umsichtige und sorgfaltige Arbeitsweise
rundet Dein Profil ab Unser Angebot fiir deinen Einsatz Steige bei uns ein und profitiere von den Strken, die REMONDIS als Unternehmensgruppe mit sich bringt. Unser Blick ist auf die Zukunft gerichtet. Deshalb fordern wir Deine
Kompetenzen und bieten Dir unter anderem sichere Perspektiven sowie ansprechende Benefits: - Wir binden Dich in unseren Betriebsablauf ein und lassen Dich von unserem Know-how profitieren - Wahrend der Ausbildung hast Du einen
festen Ansprechpartner, der fir Dich da ist und Dich fordert - Jahrlich ibernehmen wir eine hohe Anzahl unserer Azubis - Vorteile bei verschiedenen Kooperationspartnern (namhafte Marken, Fitnessstudios, etc) - Betriebliche Altersvorsorge:
und umfassende Sozialleistungen Die Zukunft gehért Ihnen: Informieren Sie sich jetzt auf remondis-fahrer.de und bewerben sich noch heute auf remondis-karriere.de REMONDIS Mittelrhein GmbH // Patrick Maillard

Source: 2

+: Generate

Abbildung 12  Screenshot der Detailansicht einer Stellenanzeige
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Unabhéngig von der gewihlten Projektart wird bei der Erstellung ein neuer Datenbank-
eintrag in der Projekt-Tabelle angelegt und dem Projekt wird eine eindeutige ID zuge-
ordnet (DE5). Wihrend die ID zuriick ans Frontend iibermittelt wird, damit der Nutzer
automatisch auf die Projekt-Seite weitergeleitet werden kann, triggert die Erstellung des
Datenbankeintrages den LLM-Worker, der im Hintergrund mit der Erstellung des Story-
boards beginnt (DE]).

Entwicklung der Storyboard-Komponente. Jedes Projekt erhilt bei der Erstellung eine
eindeutige ID in Form einer UUIDv4, sodass iiber die Route /app/p/{ID} auf das Story-
board des Videos zugegriffen werden kann. Diese Projektseite enthilt, wie in Abbildung
13 zu sehen, neben den relevanten Informationen zum Projekt und einer Statusanzeige fiir

die Worker, auch das eigentliche Storyboard, iiber das die Videoerstellung geplant wird.

+ New Project % Settings ContentAl Prototype jan.hillesheim@dibaku.de (logou)

Project Info an Step ° Ed|t ChapterS

Generate a short video that summarizes the
imported job ad: Modify the contents of the chapters until you are happy with the structure of your project.

1B Open render view Rendering complete

Chapter 1 Betrieb und Beruf
Hey Du! Bist du auf der Suche nach einem spannenden Ausbildungsplatz? Wir sind die Thénnissen GmbH in Koblenz am Rhein und
suchen kreativ begabte Talente fur die Ausbildung als Orthopadieschuhmacher/in. Hier geht's darum, Menschen mit orthopadischen

I7' Hilfsmitteln zu helfen und sie mobil zu halten!

Status: Chapters generated

2 »o LD C Regenerate Audio

« Model « Factor:

Workers Status Z / EditChapter X Delete Chapter

E zeta ready Chapter 2 Eure Vortsile
Und jetzt aufgepasst: Bei uns bekommst du jede Menge Vorteile! 30 Tage Urlaub, eine Gberdurchschnittliche Ausbildungsvergitung, ein
Jobticket, Fitnessstudio-Zuschiisse und sogar Azubi-Ausfliige! Klingt gut, oder?

EF sparcil online
2 »o D i C Regenerate Audio

« Model: - Voice: - Factor
/' Edit Chapter X Delete Chapter
Chapter 3 Deine Aufgaben

Was wirst du machen? Du stellst individuelle orthopédische Hilfsmittel her, arbeitest mit modernen Messtechniken und berétst Kunden.
Da e enarbe o o eiche e o !

Abbildung 13  Screenshot der Storyboard-Komponente

Das Storyboard ist eine Liste von Kapiteln des finalen Kurzvideos, die jeweils als Contai-
ner farblich vom Hintergrund abgehoben sind. Neben der vorgegebenen Nummerierung
der Kapitel (Chapter 1 bis Chapter n) wird der vom LLM generierte Titel und der vor-
zulesende Text angezeigt (DE4). Fiir jedes Kapitel wird aulerdem das quadratische Hin-
tergrundbild und der zugehdrige Prompt, aus dem es generiert wurde, dargestellt (DE6).
Bewegt man den Mauszeiger iiber das Bild, werden dessen Generierungsdetails (z. B.
die verwendeten Parameter des Diffusionsmodells, wie steps und guidance) sichtbar
und eine Schaltfliche Regenerate erscheint, um das Bild erneut generieren zu lassen. Un-
ter dem vorzulesenden Text befindet sich das Bedienelement der generierten Audiospur

(DE?7). Hier kann der gesprochene Text abgespielt werden und dessen Generierungsde-
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tails wie Modell, Stimme und Geschwindigkeitsfaktor werden angezeigt. Aulerdem kann

auch hier iiber die entsprechende Schaltflache die Neugenerierung gestartet werden.

Wihrend die Kapitel vom LLM-Worker generiert werden, erscheint ca. alle fiinf Sekun-
den (abhéngig von LLM-Auswahl und genutzter Hardware) ein weiteres Kapitel auf dem
Storyboard, bis alle 4-5 Kapitel (kann im entsprechenden Prompt verdndert werden) ge-
neriert wurden. Diese Darstellung der Kapitel in Echtzeit, direkt nach der Fertigstellung
ihrer Generierung, funktioniert durch das Abonnieren von neuen Eintrédgen in der Kapitel-
Tabelle der Datenbank, die dem geoffneten Projekt zugeordnet sind (DE15). Aulerdem
werden zu jedem neuen Kapitel auch die zugehorigen Anderungen in den Audio- und
Bild-Tabellen abonniert. So konnen in der Benutzeroberfliche Platzhalter (z. B. der Bild-
Prompt anstatt des tatsichlichen Bildes) angezeigt werden, die automatisch durch das
generierte Asset ersetzt werden, sobald es von dem entsprechenden Worker erstellt wurde
(DEI5). Durch die feinere Einteilung von wartenden Auftriagen in queued (in der Warte-
schlange) und generating (wird gerade generiert), werden auerdem Icons, Farben und
Animation der Platzhalter so angepasst, dass der Nutzer genau sieht, woran das System

gerade arbeitet und welche Generierungsprozesse als ndchstes anstehen (DE16).

Jedes Kapitel kann vom Nutzer iiber die Schaltflachen unter dem Audiobedienelement
geloscht und bearbeitet werden. Zur Bearbeitung werden die Daten des Kapitels in Einga-
befeldern angezeigt und konnen vom Nutzer editiert werden, wie in Abbildung 14 gezeigt
(DEYS).

+ New Project & Settings ContentAl Prototype jan.hillesheim @dibaku.de (1og0ut)

Project Info

2nd Step « Edit Chapters

imported job ad: Modify the contents of the chapters until you are happy with the structure of your project.

Generate a short video that summarizes the

ldung

Status: Chapters generated
Edit Chapter 1

Chapter Title: Betrieb und Beruf

bH in Koblenz am Rhein und suchen kreativ
orthopadischen Hilfsmitteln zu helfen und sie

Workers Status mobil u haften!
/' SaveChanges X Discard Changes

£ zeta

Abbildung 14 Screenshot der Komponente zur Bearbeitung eines Kapitels

Sobald der Nutzer die Anderungen speichert, wird gepriift, ob Anderungen am Hinter-
grundbild-Prompt oder dem Inhalt des Kapitels getétigt wurden. Ist dies der Fall, wird
automatisch der Bildgenerierungsprozess bzw. der Audiogenerierungsprozess fiir das ge-

wihlte Kapitel mit den verdnderten Eingaben gestartet (DE9).
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Das Element zur Statusanzeige der Worker, links unten in der Projektansicht, ist eine eige-
ne eingebundene Komponente. Diese iteriert zum Zeitpunkt der Erstellung iiber die Liste
der Worker in der Datenbank und abonniert deren Status-Felder. In der Auflistung werden
so zu jedem Worker der in der Worker-Konfiguration festgelegte Name, der Worker-Typ
und der Live-Status angezeigt und durch verschiedene CSS-Klassen, basierend auf dem
Status, intuitiv hervorgehoben. Beispielsweise wird ein Worker, der gerade einen Auftrag
bearbeitet (Status: working), tiirkis pulsierend angezeigt, um auf den laufenden Vorgang
hinzuweisen (DE14).

Sobald alle Kapitel, Grafiken und Audiodateien generiert wurden und der Nutzer alle
gewiinschten Anderungen am Storyboard durchgefiihrt hat, kann der Videogenerierungs-
prozess per Klick auf Render chapters as video gestartet werden (DES). Es erfolgt eine

Weiterleitung zur Resultat-Komponente.

Entwicklung der Komponente zum Anzeigen des Resultats. Sobald das Rendering des
Videos vom Nutzer gestartet wurde, wird er zur entsprechenden Komponente weitergelei-
tet, die das gerenderte Video im fiir Social Media Inhalten giingigen 9:16 Format abspielt
(siehe Abbildung 15).

+ New Project % Settings ContentAl Prototype jan.hillesheim@dibaku.de (Iogout)

Project Info & Back to chapter view

3rd Step » Render Video

imported job ad: ¢ View your rendered short video and post it to your social media accounts.

* Download video

Video Details

Generate a short video that summarizes the

o File Size: 17.41 MiB.
® Created: 31. August 2024 um 14:45

More Actions

O Regenerate Video ¥ Download Video

Workers Status

F zeta ready

& sparcil online

Abbildung 15 Screenshot der Komponente, die das finale Video anzeigt

Solange das Video noch nicht existiert und der Rendering-Prozess lduft, wird in dem
schematisch dargestellten Smartphone ein Fortschrittsbalken angezeigt. Dieser kann den
exakten Stand des Rendering-Prozesses angeben, da der Rendering-Worker bei jeder An-
derung des prozentualen Fortschritts das entsprechende Datenbankfeld veridndert. Dieser
Wert wird beim Erstellen der Komponente abonniert, sodass der Fortschritt live angezeigt
wird (DE15).
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Beim Abspielen des Videos werden Details zu der erstellten Videodatei angezeigt, und der
Nutzer kann das Kurzvideo in Story-Form iiber Bedienelemente steuern. Schaltflachen

ermdglichen das erneute Generieren des Videos und das Herunterladen als MP4-Datei.

Entwicklung der Komponente fiir Einstellungen. Eine wichtige Designentscheidung
fiir das prototypische Softwareartefakt liegt in der Parametrisierung aller moglicher Ge-
nerierungsoptionen (DEII). Dazu gehoren die Parameter der generativen KI-Modelle,
die verwendeten Prompt-Templates, Optionen, wie das Kurzvideo gerendert werden soll,
uvm. Diese Einstellungen konnen vom Nutzer in der Web-Applikation iiber den Navi-
gationspunkt Einstellungen aufgerufen werden. In den Einstellungen werden, wie in Ab-
bildung 16 gezeigt, alle anpassbaren Parameter aus der Tabelle Parameter in Kategorien

eingeteilt und konnen durch den Nutzer bearbeitet werden.

Settings - Model Parameters

Modify meta-prompts, model parameters for interference and general generation settings.

< Back to the open project

OpenAl TTS Parameters

model  tts-1-hd

Rendering Parameters

ps | 30

Image Generation Parameters

guidance_scale 7
negative_prompt

num_inference_steps | 28

Changes are saved automatically.

Abbildung 16 Screenshot der Komponente fiir Einstellungen

Anderungen des Nutzers an dieser Stelle werden automatisch in der Datenbank gespei-
chert. Durch die asynchrone Architektur der Worker werden diese neuen Optionen auch
ohne Neustart direkt mit dem néchsten bearbeiteten Auftrag aus der Tabelle Parameter
iibernommen. So wird es dem Nutzer einfach gemacht, wihrend der Arbeit an einem Pro-

jekt die Generierungs-Parameter zu veridndern, bis das gewiinschte Resultat erreicht ist.

In der Beschreibung der Entwicklung der verschiedenen Komponenten wurden die ent-
sprechenden vorangegangenen Designentscheidungen im Text angegeben. AbschlieBend
wird in Tabelle 6 eine Ubersicht dargestellt, wie die aufgestellten Anforderungen jeweils

mit den verschiedenen Entwicklungen umgesetzt wurden.
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Anf.

Umsetzung

REQI

Die Software kann Stellenanzeigen in strukturierter Form verarbeiten, in-
dem die Informationen im JSON-Format iiber die Schnittstelle der Bunde-
sagentur fiir Arbeit importiert werden. Stellenanzeigen in unstrukturierter
Form werden verarbeitet, indem die Informationen beim Erstellen eines
neuen Projekts in das Freitextfeld eingetragen werden.

REQ2

Die Software kann die relevantesten Informationen aus der Eingabe iden-
tifizieren und extrahieren, indem diese als Input fiir ein LLM genutzt wer-
den. Das wird mit dem entsprechenden Prompt angewiesen, die wichtigs-
ten Informationen zuriickzugeben.

REQ3

Die Software generiert aus den extrahierten Informationen ein Storyboard,
indem das LLM neben der Nutzereingabe auch ein genaues Schema fiir
dessen Aufbau erhilt. So ist die LLM-Ausgabe in ihrer Form determinis-
tisch und kann in diesem strukturierten Format als Storyboard weiterver-
arbeitet werden. In der Storyboard-UI-Komponente wird dem Nutzer das
Storyboard angezeigt.

REQ4

Das Storyboard besteht aus mehreren Kapiteln, die jeweils einen Titel, den
textuellen Inhalt und ein Prompt fiir eine passende Hintergrundgrafik ent-
halten, da durch das definierte Storyboard-Schema diese Vorgaben an das
LLM iibergeben werden.

REQ5

Die Software gibt dem Nutzer die Moglichkeit, das Storyboard zu bear-
beiten, indem er fiir jedes Kapitel die Bearbeitungsansicht einschalten und
den Titel, Text und Bild-Prompt frei verdndern kann. Aulerdem kann ein
Kapitel mit einem Klick auf den entsprechenden Button auch komplett aus
dem Storyboard entfernt werden.

REQ6

Durch den Einsatz eines generativen Diffusions-Modells innerhalb des
Text-zu-Bild-Workers kann die Software aus den Prompts fiir die Hinter-
grundgrafiken die entsprechenden Bilddateien generieren.

REQ7

Durch den Einsatz eines generativen Audio-Modells innerhalb des Text-
zu-Sprache-Workers kann die Software aus den generierten Texten die ent-
sprechenden Audiodateien generieren.

REQ8

Die Software kann aus den Informationen des Storyboards und den ge-
nerierten Bild- und Audiodateien ein Kurzvideo im MP4-Format rendern,
indem der Render-Worker alle Daten fiir ein Projekt aus der Datenbank mit
FFmpeg kombiniert und als Videodatei ausgibt.

REQ9

Der Nutzer hat die Moglichkeit, das generierte Video in der Resultat-UI-
Komponente anzusehen. Nach Anderungen am Storyboard kann die Vi-
deogenerierung mit dem entsprechenden Button neu gestartet werden.

REQI10

Die Software ermoglicht das Herunterladen des fertigen Videos im MP4-
Format iiber den entsprechenden Button in der Resultat-UI-Komponente.
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Anf. Umsetzung

Durch die parametrisierte Architektur der Worker-Komponenten und der
REQI1 | Speicherung der Parameter in der Datenbank, kann der Nutzer diese tiber
die Einstellungs-UI-Komponente ansehen und verdndern.

Durch die getrennte Entwicklung des Frontends als Web-Applikation und
REQI12 | das Nutzen von Web-Technologien, ist die Software auf allen géngigen
Endgeriten ohne Installation nutzbar.

Die Software ist nur autorisierten Benutzern zugénglich, da vor der Nut-
zung die Anmeldeinformationen iiber die Login-UI-Komponente abge-
REQI13 | fragt werden. Diese Daten werden genutzt, um iiber den Authentifizie-
rungsservice und die Anwendung von RLS in der Datenbank sicherzustel-
len, dass nur genehmigte Aktionen ausgefiihrt werden konnen.

Durch die modulare Worker-Architektur konnen die rechenintensiven Ge-

REQ14 ) .
Q nerierungsprozesse auf mehrere Systeme verteilt werden.

Der Nutzer hat einen permanenten Uberblick iiber den Generierungsfort-
schritt, da sowohl die Worker als auch das Frontend in Echtzeit mit der Da-
REQ15 | tenbank im Backend kommunizieren. Die Benutzeroberfliche zeigt Ande-
rungen an relevanten Werten nahezu sofort, da diese vorher frontendseitig
abonniert wurden.

Durch das Einteilen der Benutzeroberflaiche in drei leicht verstindliche
Schritte und dem Verstecken der unterliegenden Komplexitit der genera-
tiven KI-Modelle kann die Software auch von Nutzern ohne technischen
Hintergrund bedient werden.

REQI16

Die generierten Kurzvideos werden moglichst dhnlich zu géngigen Social
REQ17 Media Stories gestaltet, indem innerhalb des Render-Workers Einblendun-
gen, Untertite] und Animationspfade fiir die Bilder genutzt werden.

Durch den vom Render-Worker eingeblendeten Hinweis am Anfang des

REQIS Kurzvideos, wird dessen Inhalt als KI-generiert gekennzeichnet.

Tabelle 6 Umsetzung der Anforderungen

Nachdem in diesem Kapitel die Entwicklung des Softwareartefakts aufgeteilt nach dessen
Komponenten beschrieben wurde, wird im nédchsten Kapitel die Anwendung des Proto-

typs anhand mehrerer Beispielprojekte demonstriert.
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6 Demonstration

Wie im vorherigen Kapitel beschrieben, bietet das prototypische Softwareartefakt drei
verschiedene Moglichkeiten, ein Kurzvideo in Story-Form zu generieren. In diesem Ka-
pitel wird die Videogenerierung aus einer Stellenanzeige, aus einem allgemeinen infor-
mativen Text und aus einem reinen Prompt jeweils an einem beispielhaften Projekt durch-
gefiihrt. So wird demonstriert, wie der Prototyp den Prozess der Kurzvideoerstellung au-

tomatisieren kann.

6.1 Demonstration der Videogenerierung aus einer Stellenanzeige

Diese Demonstration wird anhand der Ausbildung als Orthopddieschuhmacher (m/w/d)
der Thonnissen GmbH in Koblenz durchgefiihrt (Referenznummer 7/0000-1194821802-S
bei der Bundesagentur fiir Arbeit). Dazu wird im ersten Schritt die URL dieser Stelle auf
der Jobsuche-Website der Bundesagentur fiir Arbeit kopiert und, wie in Abbildung 17 zu
sehen, auf der Startseite des Softwareprototypen unter dem Punkt Import an existing Job

Ad eingefiigt.

v Use a general Prompt v Upload an informative Text

15t Step - Start with an existing Job Ad

Paste the link to the job on the "Bundesagentur fur Arbeit" website to import the job data.

N
Link or Job-ID: https://www.arbeitsagentur.de/jobsuche/jobdetail/10000-1194821 802—51

Abbildung 17 Screenshot der eingefiigten URL der Stellenanzeige

Nach dem Klick auf Import werden die Details der Stellenanzeige iiber die API der Bun-
desagentur fiir Arbeit abgefragt und die fiir die Videoerstellung relevanten Informationen

angezeigt, wie in Abbildung 18 zu sehen.
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v Use a general Prompt v Upload an informative Text

15t Step - Start with an existing Job Ad

Paste the link to the job on the "Bundesagentur fiir Arbeit" website to import the job data.

< Change Job

Titel: Ausbildung als Orthopédieschuhmacher (m/w/d)
Betrieb: Thonnissen GmbH Werkstatt fiir Orthopédietechnik
Ort: Koblenz am Rhein

Beruf: Orthopadieschuhmacher/in

Beschreibung:

Wir suchen Sie fiir die Ausbildung als Orthopadieschuhmacher (m/w/d). Ab: 01.08.2024 Wir bieten Ihnen: » 30 Tage Urlaub - Uberdurchschnittliche Ausbildungsvergiitung - Gute Ubernahmechancen = 26,59€ VWL/Monat
- Jobticket = Fitnessstudio-Zuschuss « Interme und externe Schulungen = Gesundheitsbonus « Teamkleidung  Azubi-Ausflige u.v.m Ihre Aufgaben: » Anfertigung von orthopadischen Hilfsmitteln (individuell gefertigte
Einlagen, MaBschuhe, Innenschuhe, Bandagen und Orthesen) in enger Zusammenarbeit mit Facharzten  Messtechniken zur Kérperanalyse: Laufanalyse, Rickenscan, FuBscan, Fuidruckmessung etc. - Verkaufs- und
Beratungsgespréche mit Kunden » Annahme der Warenlieferungen sowie Sortierung und Verraumung der Ware Ihre Qualifikationen: - Abgeschlossener Realschulabschluss = Interesse an Anatomie, Physiologie und
Technik - Kundenorientiertes und freundliches Auftreten Einfishlungsvermagen und Freude am Umgang mit Menschen » Keine Berahrungsangste = Sorgféltige und genaue Arbeitsweise Wir freuen uns auf Ihre Bewerbung
als Orthopadieschuhmacher (m/w/d)! Senden Sie uns bitte lhre vollstandigen Bewerbungsunterlagen per Mail zu: bewerbung@medi-center.de https://www.medi-center.de/karriere MEDI-CENTER Mittelrhein GmbH Frau
Isabell Stamm David-Roentgen-Str. 2-4 56073 Koblenz Die MEDI - CENTER Mittelrhein GmbH ist als Leistungserbringer deutschlandweit fihrend in den Bereichen Homecare und Rehatechnik mit dem Schwerpunkt auf
Inkontinenz- und Pflegehilfsmittelversorgungen sowie der Ausstattung mit Arzt- und Sprechstundenbedarf. Erganzt wird dieses Angebot im Unternehmensverbund durch die Thillmann Sanitatshauser und der Thénnissen
GmbH Werkstatt fiir Orthopadie-Technik in Koblenz. Wohnortnahe, individuelle Versorgung mit klassischem Sanitétshausbedar, Hilfsmitteln aus den Bereichen Orthopédie- und Rehatechnik werden so durch Hightech
3D-Technologie im Bereich der Orthetik und Prothetik exklusiv erganzt: Lebensqualitat durch Farsorge und Technik am Menschen.

Source: arbeitsagentur.de/jobsuche/jobdetz

Abbildung 18 Screenshot der zur Stellenanzeige ermittelten Details

Wenn der Nutzer festgestellt hat, dass er das Kurzvideo aus diesen Informationen erstellen
mochte, klickt er auf Generate, wird zur Projektansicht weitergeleitet und die Generie-
rung des Storyboards durch den LLM-Worker startet. Ungeféhr im Fiinf-Sekunden-Takt
erscheinen nun die Kapitel auf dem Storyboard, bis alle fiinf Kapitel generiert wurden.
Nach einer Wartezeit von insgesamt 63 Sekunden auf die Text-zu-Sprache- und Text-zu-
Bild-Worker ist das Storyboard komplett. Die letzten drei Kapitel des Storyboards werden
in Abbildung 19 gezeigt.

Chapter 3 Deine Aufgaben
Was wirst du machen? Du stellst individuelle orthopadische Hilfsmittel her, arbeitest mit modernen Messtechniken und bertst Kunden. Dazu
kommt die Zusammenarbeit mit Facharzten. Ein abwechslungsreicher Job erwartet dich!

"
Generate a short video that summarizes the “ ) , e di
imported job ad: P 00/0:12 Regenerate Audio
4 4
: W ,é -~
Ayoung apprentice working on'créating

Status: Chapters generated ‘custom orthopaedic shoes in o modern 7/ Edit Chapter X Delete Chapter
workshop.

Project Info

« Model: - Voice: « Factor:

Chapter 4 Was Du mitbringen solltest
Du bringst einen Realschulabschluss mit, interessierst dich fiir Anatomie und Technik, hast ein freundliches Auftreten und gerne Kontakt zu
Menschen? Dann kénnte das deine Chance sein! Keine Angst vor Herausforderungen - wir unterstitzen dich!

2 C Regenerate Audio

a1
Workers Status with o ot / EditChapter X Delete Chapter

professional manner

ready
Chapter 5 Bewirb Dich jetzt! &

Bist du bereit, Teil unseres Teams zu werden? Schick uns deine Bewerbung an bewerbung@medi-center.de. Wir freuen uns auf Dich und
lenovo ready darauf, gemeinsam die Lebensqualitat der Menschen zu verbessern!

sparcil ready 2 » o00/01 O i C Regenerate Audio

« Model: - Voice: « Factor:

lenovo online Aninviting email inbox with a ‘send” ) ~ ~
button hightighted, symbolizing the /' Edit Chapter X Delete Chapter
application process.

Abbildung 19 Screenshot des Storyboards zur Stellenanzeige

Nachdem beliebige Anderungen an den Texten und Bildern vorgenommen wurden, kann
iiber den Button Render chapters as video der dritte Schritt, das Rendern des finalen Vi-

deos, angesto3en werden. Nach einer Rendering-Dauer von 3 Minuten und 20 Sekunden,



42

in der der prozentuale Fortschritt des Rendering-Workers angezeigt wird, startet die Wie-
dergabe des Kurzvideos (sieche Abbildung 20).

Project Info < Back to chapter view

3rd Step « Render Video

imported job ad: . View your rendered short video and post it to your social media accounts.

* Download video
Status: Chapters generated

Video Details

Generate a short video that summarizes the

o File Size: 17.41 MiB
* Created: 31. August 2024 um 14:45

More Actions

O Regenerate Video  * Download Video
Workers Status

lenovo ready

zeta ready

lenovo ready

sparcit online

Abbildung 20 Screenshot des fertigen Kurzvideos zur Stellenanzeige

Die Videodatei wird nun mit einem weiteren Klick auf Download Video als MP4-Datei
heruntergeladen. Der gesamte Videoerstellungsprozess hat 4 Minuten und 45 Sekunden
gedauert. Das resultierende Video kann im Repository zu dieser Abschlussarbeit unter

dem Dateinamen Orthopaedieschuhmacher.mp4 angesehen werden.

6.2 Demonstration der Videogenerierung aus einem informativen Text

Neben der Erstellung von Kurzvideos fiir Ausbildungsstellenanzeigen, soll in dieser Ab-
schlussarbeit auch untersucht werden, wie der gezeigte Prozess auf andere Anwendungs-
bereiche ilibertragbar ist. Dazu wird in diesem Abschnitt demonstriert, wie aus einem
Sachtext mit den wichtigsten Fakten zum deutschen Grundgesetz ein informatives Kurz-
video in Story-Form erstellt wird. Die Textquelle?® wird von der Website des Deutschen
Bundestags kopiert und in das Textfeld unter Upload an informative Text eingefiigt, wie
in Abbildung 21 zu sehen.

20 Link zum Text: bundestag.de/parlament/aufgaben/rechtsgrundlagen/grundgesetz/grundgesetz-197094


https://www.bundestag.de/parlament/aufgaben/rechtsgrundlagen/grundgesetz/grundgesetz-197094
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v Use a general Prompt v Import an exisiting Job Ad

15t Step - Start with an informative text

Create a new project by providing a text source for the content.

Generate a short video that summarizes the following text:

Gesetzgebung zu andem. Die in den Artikeln 1und 20 des Grundgesetzes niedergelegten Grundsatze sind unabanderlich. Artikel 1 garantiert die Menschenwlrde und unterstreicht die Rechtsverbindlichkeit der Grundrechte. Artikel 20 beschreibt Staatsprinzipien wie
Demokratie, Sozialstaat und Rechts

Grundgesetz fur die Bundesrey
vom 23. Mai 1949 (BGBL. 5. 1),

publik Deutschiand in der m 16. bis 22. Mai 1949 durch

Abbildung 21  Screenshot des eingefiigten Textes iiber das Grundgesetz

Durch einen Klick auf Generate wird das neue Projekt erstellt und der Generierungspro-
zess beginnt. Eine Minute und 15 Sekunden spiter ist das Storyboard mit allen Audio-
und Bilddateien fertig generiert (siche Abbildung 22) und der Rendering-Prozess wird

gestartet.

Project Info

_ _ 2nd Step - Edit Chapters
Generate a short video that summarizes the

provided text: Modify the contents of the chapters until you are happy with the structure of your project.

B Render chapters as video
Status: Chapters generated

Chapter 1 Die Schaffung des Grundgesetzes
Das Grundgesetz fiir die Bundesrepublik Deutschland wurde am 8. Mai 1949 vom Parlamentarischen Rat beschlossen und am 23. Mai 1949
verkiindet. Es wurde von den Alliierten genehmigt und stellt die Verfassung der Bundesrepublik dar.

2 » 0:00/0:14 o i C Regenerate Audio

- Modet - Factor:

Workers Status /' EditChapter X Delete Chapter

= spardl
i Chapter 2 Aufbau des Grundgesetzes
Das Grundgesetz besteht aus einer Eingangsformel, Praambel, den Grundrechten und einem organisatorischen Teil. Es legt die wesentlichen
. staatlichen Systeme und Wertentscheidungen der Bundesrepublik fest

£ lenovo &) » ooo/01 © i C Regenerate Audio

- Modet - Voice: - Factor

An artistic representation of the sections
of a constitution, highlighting the /' Edit Chapter X Delete Chapter
preamble and fundamental rights.

£ lenovo

4 Chapter 3 Anderuna des Grundaesetzes

Abbildung 22  Screenshot des Storyboards iiber das Grundgesetz

Nach 3 Minuten und 30 Sekunden, der Dauer des Renderns der fiinf Kapitel, wird das
fertige Kurzvideo abgespielt und iiber den entsprechenden Button heruntergeladen, wie

in Abbildung 23 gezeigt.

Auch dieses Kurzvideo in Story-Form befindet sich im angeschlossenen Repository unter

dem Dateinamen Grundgesetz.mp4.
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Project Info € Back to chapter view

3rd Step « Render Video

provided text: View your rendered short video and post it to your social media accounts.

B * Download video
Status: Chapters generated

Video Details

Generate a short video that summarizes the

* File Size: 18.83 MiB
* Created: 31. August 2024 um 15:03

More Actions

O Regenerate Video  * Download Video
Workers Status

Grundgesetz far die
F zeta ready 'schland wurde am

f&:von den Al
Verfassung def
= lenovo ready Bundesrepublik dar.

= lenovo ready
11 009/ 107

£ spardil online

Abbildung 23  Screenshot des fertigen Grundgesetz-Kurzvideos

6.3 Demonstration der Videogenerierung aus einem reinen Prompt

Weil LLMs auf groBen Mengen von Text trainiert werden, haben sie ein inhédrentes Wissen
iber viele Thematiken (siehe Kapitel 5.4). Mit dem Softwareprototypen kann daher auch
ohne das Hinzufiigen von Informationsquellen aus einem einzelnen Prompt ein Kurzvideo
generiert werden. Dies wird demonstriert, indem mit dem Prompt ,,Generate a short video
that summarizes ... the history of England.” ein Video generiert wird, das die Geschichte

Englands zusammenfassen soll (sieche Abbildung 24).

~ Upload an informative Text ~ Import an exisiting Job Ad

15t Step - Start with a prompt

Enter a prompt to create a new project.

Generate a short video that summarizes the history of England.

Abbildung 24 Screenshot des Prompts fiir ein Kurzvideo zur Geschichte Englands

Fiir das Storyboard werden dieses Mal per Llama 3 insgesamt acht Kapitel generiert,
die jedoch, wie in Abbildung 25 gezeigt, deutlich weniger Text beinhalten als die in den
Abschnitten 6.1 und 6.2 erstellten Kapitel.



45

Project Info

Generate a short video that summarizes the
history of England. . 2 0/0.08 b i C Regenerate Audio

Status: Chapters generated

/' Edit Chapter X Delete Chapter

Chapter 2 Das Kénigreich Wessex
Im 9. Jahrhundert errichtete sich das Kénigreich Wessex unter Alfred dem GroBen als Vormacht in England.

> 0:00/0:06 b i C Regenerate Audio
- Mode
wing the kingdom /' Edit Chapter X Delete Chapter
Workers Status
il Chapter 3 Die Normannische Eroberung

Im Jahr 1066 gelang der normannische Heerfiirst William die Einnahme Englands und die Griindung eines neuen Kénigreichs.
F zeta

2 > o i C Regenerate Audio

- Model - Factor:

/' Edit Chapter X Delete Chapter

Chapter 4 Das Mittelalter
Im 12. bis 14. Jahrhundert préagte das Christentum das englische Gesellschaft und die politischen Verhaltnisse.

C Regenerate Audio

Abbildung 25 Screenshot des Storyboards iiber die Geschichte Englands

Nachdem der Text-zu-Bild-Worker mit Stable Diffusion alle Grafiken und der Text-zu-
Sprache-Worker mit Bark alle Audiospuren generiert hat, wird das Rendering gestartet.
Auch das in Abbildung 26 zu sehende fertige Kurzvideo in Story-Form kann unter dem
Dateinamen England.mp4 im Repository dieser Abschlussarbeit angesehen werden.

Project Info & Back to chapter view

3rd Step « Render Video

history of England. View your rendered short video and post it to your social media accounts.

Status: Chapters generated r i * Download video

Video Details

Generate a short video that summarizes the

« File Size: 26.39 MiB
o Created: 11. August 2024 um 16:25

More Actions

® Regenerate Video ¥ Download Video

Workers Status

£ zeta

Gliicklich-Bewahrung:

V) 1] oas /121

Abbildung 26 Screenshot des fertigen Kurzvideos zur Geschichte Englands

Nachdem in diesem Kapitel drei beispielhafte Kurzvideoerstellungen iiber verschiedene
Informationsquellen demonstriert wurden, sollen im néchsten Kapitel das Softwarearte-

fakt und dessen resultierende Videoartefakte evaluiert werden.
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7 Evaluation

In diesem Kapitel wird das prototypische Softwareartefakt evaluiert, indem zukiinftige
Ausbildungssuchende in Form einer quantitativen Befragung die resultierenden Kurzvi-
deos in Story-Form bewerten (Kapitel 7.1) und ein Experteninterview zur Nutzung der
Software durchgefiihrt wird (Kapitel 7.2). Die hieraus resultierenden Erkenntnisse wer-
den gemeinsam mit einer eigenen technischen Evaluation (Kapitel 7.3) genutzt, um die in

Kapitel 4 getroffenen Designentscheidungen zu validieren und zu kritisieren.

7.1 Evaluation der resultierenden Videoartefakte

In diesem Abschnitt wird zuerst auf die verwendete Evaluationsmethode fiir die Videoar-

tefakte eingegangen und danach die Ergebnisse der Evaluation vorgestellt.

Zu der Zielgruppe fiir die aus den Ausbildungsstellenanzeigen generierten Kurzvideos in
Story-Form zéhlen vor allem Schiilerinnen und Schiiler ab der 10. Klasse. Im Rahmen
einer quantitativen Befragung haben Jugendliche aus dieser Zielgruppe die Videos be-
wertet. Um Erkenntnisse iiber die generierten Videoartefakte und die vorangegangenen
Designentscheidungen zu erhalten, wurden die Videos von den Probanden mit der jewei-
ligen Stellenanzeige in Textform verglichen, die als Informationsquelle genutzt wurde.
Zuerst haben sie sich die originale Stellenanzeige angesehen, wie sie seitens der Bundes-
agentur fiir Arbeit veroffentlicht wurde. Daraufhin wurde das durch das Softwareartefakt
generierte Kurzvideo in Story-Form vorgefiihrt und die Probanden wurden gebeten, ver-
schiedene geschlossene Fragen zu beantworten. Zu den Aussagen haben sie ihre jeweilige
Zustimmung auf einer Skala von 1 (stimme iiberhaupt nicht zu) bis 5 (stimme voll zu)
angegeben. Folgende Aussagen A/ bis A9 haben die Probanden zu jeder Stellenanzeige

bewertet.

A1 Die Inhalte des Kurzvideos sind gut verstdndlich.

A2 Das Kurzvideo ist informativ.

A3 Das Kurzvideo sieht qualitativ hochwertig aus.

A4 Die Hintergrundbilder passen zum Inhalt des jeweiligen Abschnitts.

AS Das Kurzvideo dhnelt anderen Inhalten auf Social-Media.

A6 Es ist erkennbar, dass das Kurzvideo mithilfe von KI generiert wurde.

A7 Das Kurzvideo beinhaltet alle wichtigen Informationen zur vorgestellten Stelle.

A8 Durch die Darstellung als Kurzvideo bleibt die Stellenanzeige ldnger in Erinnerung.

A9 Ich bevorzuge das Kurzvideo gegeniiber der Stellenanzeige in Textform.
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Zusitzlich zu den Aussagen Al bis A9, die spezifisch zu einer Stelle und deren Video
gehoren, haben die Probanden drei weitere Aussagen A/0 bis A12 bewertet, die generell

die Erstellung von KI-generierten Kurzvideos aus Ausbildungsstellenanzeigen behandeln.

A10 Ich finde es gut, wenn ein Unternehmen seine Stellen auch in Form von Kurzvideos
prasentiert.

A11 Ich bin eher bereit, mir mehrere Stellenanzeigen im Kurzvideo-Format anzusehen,
als diese in Textform durchzulesen.

A12 Mir ist wichtig, dass KI-generierte Inhalte als solche kenntlich gemacht werden.

Die Befragung wurde personlich an einer weiterfithrenden Schule in Koblenz durchge-
fiihrt und es wurden jeweils 28 Datenpunkte zu den Aussagen A/ bis A9 gesammelt und
14 Datenpunkte zu den Aussagen A70 bis A12. Sowohl der originale Fragebogen als auch
eine Tabelle mit allen gesammelten Datenpunkten befinden sich im Repository dieser
Abschlussarbeit. Die vollstandige Auswertung zu den Aussagen A/ bis A9 als Diagramm
befindet sich in Abbildung 27.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Al (2 4,36) N |
A2 (2 4,36) IS I
A3 (22,96) NN | |
A4 (23,82) | |
A5 (2357) Il | |
A6 (24,75) Il |
A7(24,11) Il [ I
A8 (2 3,64) I I |
A9 (23,46) Il .

m Stimme (berhaupt nicht zu Stimme nicht zu  m Unentschieden Stimme zu  ®m Stimme voll zu

Abbildung 27 Evaluationsergebnisse zu den Aussagen A/ bis A9

Wihrend die Probanden das gezeigte Kurzvideo in Story-Form iiberwiegend verstdnd-
lich (A1, @ 4,36) und informativ (A2, @ 4,36) fanden, wurde dessen Qualitit mittelméBig
bewertet (A3, @ 2,96). Den Aussagen, dass die generierten Bilder gut zum Inhalt des je-
weiligen Abschnitts passen (A4, @ 3,82) und dass das Kurzvideo anderen Inhalten auf
Social Media édhnelt (A5, @ 3,57), haben die Probanden teilweise zugestimmt. Uber 90%
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der Probanden stimmen zu, dass erkennbar ist, dass das Video mithilfe von KI generiert
wurde (A6, @ 4,75). Der Aussage, dass das Video alle wichtigen Informationen zu der vor-
gestellten Stelle enthilt, stimmten die meisten Probanden zu (A7, @ 4,11). Bei der Frage,
ob die Stelle durch die Darstellung als Kurzvideo ldnger in Erinnerung bleibt, herrschte
Uneinigkeit. Knapp zwei Drittel der Probanden stimmten der Aussage zu, wihrend ca.
20% antworteten, dass sie ihr nicht zustimmen (A8, @ 3,64). Uber 40% der Befragten
bevorzugten das Kurzvideo gegeniiber der Stellenanzeige in Textform, wihrend ca. 30%
den FlieBtext priferierten. Ca. ein Viertel der Probanden waren hierzu unentschieden (A9,
@ 3,46).

Ein Diagramm mit den Ergebnissen zu den generellen Aussagen A/0 bis A2 befindet
sich in Abbildung 28.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

A0 (2 4,43) NN |
All (¢ 321) I I
Al2 (23,93) L] |

| Stimme Uberhaupt nicht zu Stimme nicht zu  m Unentschieden Stimme zu = Stimme voll zu

Abbildung 28 Evaluationsergebnisse zu den Aussagen A/0, Al1 und Al2

Es wird von iiber 85% der Probanden als gut empfunden, wenn ein Unternehmen seine
Stellen auch in Form von Kurzvideos in Story-Form prisentiert. Die restlichen Befragten
waren hierzu unentschieden (A10, @ 4,43). Uber die Hilfte der Schiilerinnen und Schiiler
waren auflerdem eher bereit, sich mehrere Stellenanzeigen im Kurzvideo-Format anzu-
sehen, als diese in Textform durchzulesen. Knapp 30% stimmten dem jedoch iiberhaupt
nicht zu (A11, @ 3.21). Zuletzt stimmten iiber 70% der Probanden zu, dass es wichtig ist,
KI-generierte Inhalte als solche kenntlich zu machen (A12, @ 3,93).

Die Erkenntnisse aus dieser Befragung und des folgenden Experteninterviews werden
in Kapitel 7.3 auf die Designentscheidungen bezogen, um diese zu validieren und zu

kritisieren.

7.2 Evaluation des Softwareartefakts

Zur Evaluation des Softwareartefakts wurde ein Experteninterview mit dem Social-Media-

Manager von AceGaming®' gefiihrt, der unter anderem verantwortlich fiir die Erstellung

21 AceGaming Homepage: acegaming.de


https://www.acegaming.de/
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von Content fiir die verschiedenen Social-Media-Kanile des E-Sports-Vereins ist. Das
Interview wurde online gefiihrt und genutzt, um Feedback zu dem entwickelten proto-
typischen Softwareartefakt zu erhalten. Dazu wurden relevante Informationen zu dem
aktuellen Prozess der Story-/Kurzvideo-Erstellung innerhalb der Organisation erfragt und
diese mit der Bedienung des prototypischen Softwareartefakts verglichen, indem gemein-

sam ein Kurzvideo generiert wurde.

Die Organisation erstellt neben Posts als Bilder auch viel Content in Videoform. Gera-
de Posts im Kurzvideoformat spielen dabei fiir Plattformen wie X und TikTok eine grofle
Rolle. Teilweise werden hierzu Ausschnitte aus lingeren Videos verwendet und diese
als Kurzvideo gepostet. Hiufig werden von der Organisation aber auch informative Kur-
videos erstellt, fiir die professionelles Equipment und eine geeignete Location gemietet
werden. Dabei belduft sich allein der anschlieBende Editierungsaufwand auf ungefihr 8
bis 12 Stunden. Generative KI wird von der Organisation schon teilweise eingesetzt, vor
allem um Hintergrundgrafiken fiir ihre geposteten Bilder zu generieren. Diese generierten
Bilder werden dann als Basis zur weiteren Editierung in Bildbearbeitungsprogrammen
genutzt. Gerade auch ausgeschriebene Stellen wurden von der Organisation bisher nur als

Bild iiber die Social-Media-Kanile beworben und noch nicht in Kurzvideoform.

Um den Softwareprototypen zu evaluieren, wurde wéhrend des Interviews gemeinsam
ein Kurzvideo im Story-Format generiert. Als Informationsquelle fiir das Video wurde
die von AceGaming zum Zeitpunkt des Interviews ausgeschriebene Stelle als Production
Assistant Manager:in gewidhlt, die in Abbildung 29 zu sehen ist. Das finale Kurzvideo

kann unter dem Dateinamen AceGaming.mp4 im Repository gefunden werden.

Deine Aufgaben:

Generierung eines
Kurzvideos mit dem
Softwareprototypen
Originale Stellenanzeige auf der Screenshots aus dem generierten
AceGaming Homepage Kurzvideo

Abbildung 29 Generierung einer Story aus der Stellenanzeige von AceGaming

Bei der Erstellung des neuen Projektes wurde vom Experten als erstes die Schnelligkeit
der Storyboard-Erstellung positiv hervorgehoben. Auch die generierten Titel der Kapi-

tel und deren Inhalte wurden als qualitativ hochwertig bezeichnet. Der Prototyp hat es
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laut dem Experten geschafft, die wichtigsten Informationen aus dem eingegebenen Text
zu extrahieren. Zwar wurde bei der Bildgenerierung auch die schnelle Generierungsge-
schwindigkeit gelobt, die Qualitit der einzelnen erstellten Grafiken jedoch beméngelt.
Hier waren offensichtliche Fehler des Diffusionsmodells erkennbar. Die automatische
Hintergrundbildgenerierung als generelles Feature, also unabhiingig von den Schwichen
des gewihlten Text-zu-Bild-Modells, wurde als sehr hilfreich bewertet. Ahnliche Aus-
sagen wurden auch im Bezug auf die Audiogenerierung getroffen. Der Experte hat die
Automatisierung der Stimmengenerierung und deren Einbindung in die Benutzeroberfli-
che positiv bewertet. Beim Anhoren der Audiospuren kritisierte er jedoch die aufgetre-
tenen Aussprachefehler und generell die Unnatiirlichkeit der Stimme. Um ein Kurzvideo
zu erstellen, das zur Zielgruppe der Organisation passt, wurde in den Einstellungen des
Softwareprototyps auch wihrend des Interviews der Meta-Prompt zur Erstellung des Sto-
ryboards angepasst. Hierbei wurde gelobt, dass die verschiedenen Generierungsparame-
ter und Prompts vom Nutzer einfach angepasst werden konnen. Gleichzeitig wurden aber
auch Bedenken geduBert, ob die komplett freie Verdnderung des Meta-Prompts in einem
produktiven Einsatz nicht dazu fiithren konnte, dass die Software zur Generierung von
schidlichen Inhalten missbraucht werden kann. Nach weiterer Nutzung der Software hat
der Experte die Benutzeroberfliche gelobt und als intuitiv bedienbar beschrieben. Auch
Kolleginnen und Kollegen ohne technischen Hintergrund konnten diese ohne Probleme
bedienen. AusschlieBlich die Komponente mit der Statusanzeige der verschiedenen Wor-
ker wiirde er in einem Produktivsystem verbergen, da Nutzer durch das Anzeigen von

Workern mit dem Status offline irritiert werden konnten.

Nachdem das manuelle Nacharbeiten der generierten Inhalte im Storyboard nach ca. fiinf
Minuten abgeschlossen war, wurde das Rendering des Kurzvideos gestartet. Die Dauer
des Renderings von unter zwei Minuten und auch die Benutzeroberfldche der Videoan-
sicht wurden vom Experten positiv bewertet. Beim gemeinsamen Ansehen des generierten
Kurzvideos gab es mehrere Kritikpunkte. Zum einen sei das Kurzvideo sehr offensicht-
lich KI-generiert. Dies erkenne man sowohl an den Hintergrundbildern als auch an der
verwendeten TTS-Stimme. Der Experte gab zu bedenken, dass dies auf den verschie-
denen Social-Media-Plattformen zu weniger User Engagement (Bereitschaft der Nutzer,
sich mit dem Inhalt auseinanderzusetzen) fithren konnte als manuell erstellte Kurzvideos.
Nichtsdestotrotz wéren auch offensichtlich KI-generierte Kurzvideos eine Chance fiir Or-
ganisationen mit geringerem Budget, die ansonsten gar keine Inhalte fiir Social Media
erstellen wiirden. Dariiber hinaus wurde kritisiert, dass die durch den Softwareprototy-
pen generierten Kurzvideos alle einen sehr dhnlichen Stil bzw. sehr dhnliches Aussehen
haben. Es wire also vorteilhaft, mehr Anpassungsmoglichkeiten fiir die Asthetik des fi-
nalen Videos zu haben. Hierin lag auch der grofte Kritikpunkt, weswegen das generierte

Video so nicht ohne weitere Anpassungen gepostet werden konnte. Alle erstellten Inhal-
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te miissen dem Corporate Design (CD) der Organisation entsprechen. Da die Software
keine Moglichkeit liefert, Designmerkmale aus anderen Posts zu iibernehmen und auch
keine Anderung an Farben, Logos und Stilen méglich ist, miisste das Video erst noch in
einem externen Videobearbeitungsprogramm angepasst werden, um so den Vorgaben des
CD gerecht zu werden. Den Hinweis zu Beginn des Videos, dass es mithilfe generativer

KI generiert wurde, befand der Experte als sinnvoll und wichtig.

Als konkreter Verbesserungsvorschlag wurde genannt, dass die Bild- und Videodateien
nicht nur durch die Verdnderung der Prompts ersetzt werden konnen, sondern auch eige-
ne Bilddateien hochgeladen und Audiospuren aufgenommen werden kénnen. So konnten
Nutzer selbst entscheiden, ob sie mit mehr Bearbeitungsaufwand eine bessere Videoquali-
tdt erzielen mochten. In diesem Fall wiirde die Software eher als Werkzeug fungieren, um
per KI ein Basis-Storyboard zu generieren, das dann mit eigenen Inhalten ausgefiillt wird,
so der Experte. Auflerdem miissen Content Creator zu jedem erstellten Post auch immer
eine Post-Beschreibung verfassen. Ein wichtiges Feature ldge also auch darin, basierend
auf den Inhalten des Kurzvideos, eine passende Beschreibung fiir den Post in Textform zu

generieren.

Zum Ende des Interviews hat der Experte zusammengefasst, dass das Softwareartefakt in
seiner aktuellen Form am ehesten als Werkzeug zur Storyboard-Generierung eingesetzt
werden konnte, das Content Creator als Basis fiir eine Story verwenden. Durch das Ent-
wickeln von weiteren Features zur besseren Individualisierung der Kurzvideos konne die
Software zu einem sehr hilfreichen Werkzeug fiir den kompletten Prozess der Content-

Erstellung werden und diesen enorm vereinfachen.

7.3 Technische Evaluation

In der folgenden technischen Evaluation werden die Erkenntnisse aus der vorangegan-
genen Befragung zu den Videoartefakten und dem Experteninterview genutzt, um die
getroffenen Designentscheidungen zu validieren und zu kritisieren. Auflerdem wird die

Erfiillung der Anforderungen bewertet.

Eine systematische Priifung aller Designentscheidungen mit den neuen Erkenntnissen aus
der Evaluation befindet sich in Tabelle 7. Hier wird angegeben, wie Designentscheidun-
gen durch die Evaluierung validiert werden konnten, aber auch, welche Anderungen sinn-
voll gewesen wiren. Diese Bewertungen konnen als Grundlage fiir die Weiterentwicklung

des Softwareartefakts dienen.
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DE

Bewertung

DEI

Sowohl strukturierte als auch unstrukturierte Eingaben konnten wéhrend der
Entwicklung, Demonstration und Evaluation problemlos vom Softwarepro-
totypen verarbeitet werden. Gerade diese Flexibilitit hat es im Expertenin-
terview ermoglicht, die Stellenanzeige in unstrukturierter Form als Einga-
be zu nutzen, was vom Experten positiv hervorgehoben wurde. Fiir die bei
der Befragung genutzten Stellen wurde die strukturierte Eingabeméglichkeit
verwendet und knapp 80% der Probanden gab an, dass alle wichtigen Infor-
mationen von der Stellenanzeige ins Video tibernommen wurden (A7).

DE2

Durch die Importmoglichkeit von Stellenanzeigen im strukturierten Format
iber die Jobsuche-API der Bundesagentur fiir Arbeit kann laut Mehrheit der
Probanden ein informatives Kurzvideo generiert werden (A2), das die wich-
tigsten Informationen der Stelle enthélt (A7). Die Nutzung dieser Schnitt-
stelle ist also sinnvoll.

DE3

Die Verwendung der strukturierten Ausgabe des LLMs im JSON-Format fiir
die Darstellung des Storyboards hat wihrend der Entwicklung, Demonstra-
tion und Evaluation durchgéngig einwandfrei funktioniert. Daher wird diese
Designentscheidung als validiert angenommen.

DE4

Im Experteninterview wurde der Aufbau der Kapitel als sinnvoll erachtet.
AuBerdem gaben nur 14% der Befragten an, dass die Hintergrundbilder nicht
zum Inhalt des jeweiligen Abschnitts passen (A4). Die entwickelte Struktur
des Storyboards ist also positiv zu bewerten.

DES

Wihrend der Evaluation konnte festgestellt werden, dass die grundliegende
Bearbeitung des Storyboards durch die grafische Benutzeroberfliche zwar
grundsitzlich moglich ist, aber einige sinnvolle Anpassungsmoglichkeiten
fehlen. Dazu gehort laut Experten unter anderem die Moglichkeit, das Video
an das CD der jeweiligen Organisation anzupassen, was beispielsweise durch
das Einfiigen von Logos und das Andern des Farbschemas moglich wiire.
Diese Designentscheidung hitte also umfangreicher definiert werden sollen.

DE6

Die Moglichkeit, passende Hintergrundbilder mit einem generativen Text-
zu-Bild-Modell zu erstellen, wurde im Experteninterview positiv bewertet.
Es sollte jedoch zusitzlich noch die Moglichkeit geben, eigene Grafiken ein-
zufiigen.

DE7

Die Moglichkeit, automatisch Audiospuren mit einem generativen Text-zu-
Sprache-Modell zu erstellen, wurde im Experteninterview auch positiv be-
wertet. Es sollte jedoch zusétzlich noch die Moglichkeit geben, die Texte mit
der eigenen Stimme vorzulesen und diese Aufnahme fiir das Kurzvideo zu
nutzen.
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DE

Bewertung

DES,
DEQ9,
DEI0

Die strukturierten Informationen aus dem Storyboard und die generierten
Bild- und Audiodateien werden verwendet, um automatisiert ein Video zu
rendern, anzuzeigen und herunterzuladen. In der Demonstration wurde ge-
zeigt, dass dieser Prozess funktioniert, und in der Evaluation wurde die Auto-
matisierung dieses Prozesses vom Experten positiv hervorgehoben. Dadurch
konnten alle drei Designentscheidungen validiert werden.

DEI11

Die einfache Anderbarkeit der verschiedenen Generierungsparameter und
Prompts wurden vom Experten gelobt. Es ist aber sicherzustellen, dass die
komplett freie Verdnderung des Meta-Prompts nicht fiir die Generierung
schidlicher Inhalte genutzt werden kann. Diese Designentscheidung hitte
gegebenenfalls um diese Mallnahme erweitert werden sollen.

DE12

Die Trennung der Benutzeroberfldche als Web-Applikation von der Ausfiih-
rung der verschiedenen KI-Modelle hat sich als sinnvoll herausgestellt, da
die Software so auf mehreren Systemen (z.B. wihrend des Experteninter-
views) ohne Installation genutzt werden konnte.

DEI3

Die Zugriffsbeschrinkung durch Abfragen von Benutzername und Passwort
hat sich wihrend der Entwicklung, Demonstration und Evaluation als sinn-
voll herausgestellt, damit keine fremden Nutzer Zugang zur Software haben.

DE14

Die Entwicklung einer Architektur mit mehreren Workern, die unabhin-
gig voneinander betrieben werden kdnnen und iiber die Datenbank mit dem
Frontend kommunizieren, war sinnvoll. Unter anderem durch die Paralleli-
sierung, die hierdurch moglich wird und das unkomplizierte Hinzufiigen von
Rechenressourcen, konnten geringe Generierungszeiten wihrend der De-
monstration und des Experteninterviews erreicht werden, die vom Experten
gelobt wurden.

DEI15

Die in Echtzeit im Frontend erscheinenden Resultate wurden vom Exper-
ten positiv hervorgehoben, da so bereits Anderungen an den ersten gene-
rierten Kapiteln vorgenommen werden konnen, wihrend an anderen Stellen
noch Texte, Grafiken oder Audiospuren parallel generiert werden. AuB3erdem
ist dies vorteilhaft fiir die Nutzererfahrung, da der Fortschritt real angezeigt
wird, anstatt diesen beispielsweise durch einen Fortschrittsbalken zu abstra-
hieren, so der Experte.

DEl6

Der Experte hat bestitigt, dass es wichtig ist, dass auch Nutzer ohne tech-
nischen Hintergrund die Software bedienen konnen. AuBlerdem hat er zuge-
stimmt, dass dies beim Softwareprototypen der Fall ist. Lediglich die detail-
lierte Anzeige aller Worker-Systeme ist laut Experten unwichtig fiir einen
Anwender und konnte sogar die Nutzererfahrung verschlechtern.
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DE

Bewertung

DE17,
DEI1S,
DEI19

Die Hilfte der Befragten stimmten der Aussage zu, dass das Kurzvideo Ahn-
lichkeit zu anderen Inhalten auf Social Media hat (A5). Jedoch wurde im
Experteninterview bemingelt, dass alle generierten Videos dhnlich ausse-
hen, da immer der gleiche Generierungsstil verwendet wird. Ggf. hitten bei
diesen Designentscheidungen also fiir mehr Varianz in den generierten Kurz-
videos gesorgt werden sollen.

DE20

Das Einblenden des Hinweises, dass das Kurzvideo KI-generiert ist, hat sich
als sinnvoll herausgestellt. Sowohl der Experte als auch tiber 70% der befrag-
ten Schiilerinnen und Schiiler finden diese Kennzeichnung wichtig (A12).

DE21

Von der Auswahl des LLMs hédngt unmittelbar die Verstdndlichkeit und die
Informativitét des generierten Videos ab. Beide Attribute wurden in der Be-
fragung von ca. 90% der Befragten bestétigt (A1, A2). Auch der Experte hat
die generierten Texte als qualitativ hochwertig beschrieben. Das validiert die
LLM-Auswabhl.

DE22

Nur ca. ein Viertel der Befragten empfanden das Aussehen des Kurzvideos
als qualitativ hochwertig (A3). Da das Aussehen des Videos ma3geblich vom
verwendeten Text-zu-Bild-Modell beeinflusst wird, sollte dessen Auswahl
tiberdacht werden.

DE?23

Wie auch bei der Auswahl des LLMs kann die Auswahl des Text-zu-
Sprache-Modells durch die Verstidndlichkeit des Videos validiert werden.
Uber 90% der Befragten empfanden das Kurzvideo als gut verstindlich (A7).
Der Experte kritisierte jedoch die Qualitit der vorlesenden Stimme und hat
diese als ,,deutlich erkennbar KI-generiert* beschrieben.

DE24,
DE?25,
DE26,
DE27,
DE?28

Die Auswahl der konkreten Technologien zur Entwicklung des Back- und
Frontends wurden nicht explizit in der Evaluierung bewertet. Da der Softwa-
reprototyp wihrend der Entwicklung, den verschiedenen Demonstrationen
und Evaluationen problemlos und performant ausgefiihrt wurde, hat sich die
Technologieauswahl als sinnvoll herausgestellt.

DE29

Die Moglichkeit, neben den quelloffenen KI-Modellen auch auf kommer-
zielle Modelle zuriickgreifen zu kénnen, wurde vom Experten als sinnvoll
befunden. Ob hierfiir konkret die Modelle von OpenAl besonders geeignet
sind, lag aulerhalb des Evaluierungsumfangs.

Tabelle 7 Evaluation der Designentscheidungen

Neben den Erkenntnissen zu den verschiedenen Designentscheidungen wird zur Vollstin-

digkeit nochmals auf die Erfiillung der Anforderungen eingegangen. Diese ist in den meis-

ten Fillen einfach belegbar, da die Entwicklung der entsprechenden Features in Kapitel 5

ausfiihrlich beschrieben wurde. Tabelle 6 beinhaltet eine Auflistung aller Anforderungen

und beschreibt, wie diese vom Softwareprototypen umgesetzt werden.
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Fiir die folgenden Anforderungen wurden wihrend der Evaluation neue Erkenntnisse ge-
wonnen: REQ?2 beschreibt, dass die Software die relevantesten Informationen aus der Ein-
gabe identifizieren und extrahieren konnen soll. Da es schwierig ist, den Grad der Rele-
vanz vollstidndig objektiv zu bestimmen, konnen hier die subjektiven Eindriicke aus der
Evaluation genutzt werden. Von den befragten Schiilerinnen und Schiilern stimmten iiber
78% der Aussage zu, dass das Kurzvideo alle wichtigen Informationen zur vorgestellten
Stelle enthilt (A7). Auch der Experte bestitigte im Rahmen des Experteninterviews, dass
die relevantesten Informationen aus der Eingabe ins generierte Kurzvideo iibernommen
werden. REQS beschreibt, dass der Nutzer die Moglichkeit haben soll, das Storyboard
vor der Generierung des Videos zu bearbeiten. Wihrend Titel, Text und Hintergrundbild-
Prompt bearbeitet werden konnen, wurde im Experteninterview kritisiert, dass beispiels-
weise die Bilder und Audiospuren nicht durch eigene Inhalte ersetzt werden konnen. Die-
se Anforderung wurde also riickblickend nur teilweise erfiillt. Die Anforderung REQI16
verlangt, dass auch Nutzer ohne technischen Hintergrund die Software bedienen konnen.
Dies wurde wihrend des Experteninterviews tiberpriift und vom Experten bestitigt. Ne-
ben der Bewertung der existierenden Anforderungen ist durch die Evaluierung au3erdem
aufgefallen, dass es sinnvoll gewesen wire, weitere Anforderung an das Softwareartefakt
zu stellen. Denkbar wire beispielsweise eine Anforderung, die die Moglichkeit zur Ein-
haltung eines vorgegebenen CD gewihrleistet. Auch eine Anforderung, dass neben dem
eigentlichen Video zusitzlich eine Post-Beschreibung in Textform generiert werden soll,

wire sinnvoll gewesen.

Mit diesen Erkenntnissen aus der Evaluation der Software und der Videoartefakte werden

im néchsten Kapitel die Ergebnisse dieser Arbeit diskutiert.
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8 Diskussion

In diesem Kapitel werden die Forschungsergebnisse zusammengefasst und interpretiert.
Neben der Abgrenzung von verwandten Arbeiten werden Einschrinkungen des entwi-
ckelten Artefakts aufgezeigt und Ankniipfungspunkte fiir zukiinftige Forschung disku-

tiert.

8.1 Interpretation der Ergebnisse

In den vorherigen Kapiteln konnte der gro3te Teil der Designentscheidungen positiv va-
lidiert werden, wihrend fiir die anderen neben der Kritik schon konkrete Verbesserungs-
vorschldge formuliert wurden. Im Folgenden werden diese Ergebnisse genutzt, um die
Effektivitat und Effizienz der Kurzvideogenerierung einzuschitzen, iiber den Grad der
Automatisierung zu diskutieren und die Allgemeingiiltigkeit des Softwareartefakts zu be-

trachten.

Die Effektivitit der Stories zur Priasentation von Ausbildungsplitzen wird vor allem da-
durch bestimmt, wie gut die Videos bei der Zielgruppe von Ausbildungssuchenden an-
kommen. Hierzu wurden verschiedene Merkmale, die die Effektivitit des Kurzvideos
ausmachen, wie der Informationsgehalt, die Qualitit des Videos und das ggf. geweck-
te Interesse an der Stelle, ermittelt. Mit der quantitativen Befragung von Schiilerinnen
und Schiilern aus der Zielgruppe der Videos wurde eine Methode entwickelt, um diese
Merkmale zu quantifizieren und auswerten zu konnen. Aus der Gesamtheit der ermittel-
ten Meinungen ldsst sich die Effektivitit der Stories schon iiberwiegend positiv bewerten,
mit dem Ausblick auf eine noch deutlich hohere Effektivitit durch die Weiterentwick-
lung des Softwareartefakts. Neben der Bestimmung der Effektivitét der Stories, ist es ein
Hauptbestandteil dieser Arbeit, den Zeit- und Ressourcenaufwand des Erstellungsprozes-
ses durch generative KI moglichst stark zu reduzieren. Die Messung dieser Aufwandsre-
duzierung bestimmt die Effizienz der Videogenerierung und somit des Softwareartefakts
an sich. Hierfiir ist besonders der Vergleich der Zeitmessungen der verschiedenen Ge-
nerierungsschritte zusammen mit den Erkenntnissen zum traditionellen Videoerstellungs-
prozess aus dem Experteninterview relevant. Dieser zeigt, dass vergleichbar lange Videos,
mit den oben genannten Nachteilen gegeniiber traditionell erstellten Kurzvideos, in nur
einem Bruchteil der Zeit erstellt werden konnen. Gegeniiber den 8 bis 12 Stunden, die im
traditionellen Prozess laut Experteninterview allein der Schnitt und die Nachbearbeitung
des Videomaterials dauert, konnen mit dem Softwareprototypen Kurzvideos innerhalb
weniger Minuten generiert werden (durchschnittlich 6 Minuten inklusive menschlicher
Nachbearbeitung des Storyboards). Zusitzlich zum Zeitaufwand spielt auch der finan-

zielle Aufwand eine Rolle. Neben den Kosten zum Betreiben quelloffener Modelle auf
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eigenem Hosting werden auch teilweise kommerzielle Modelle von OpenAl eingesetzt.
Konkret kostet die Generierung eines Storyboards bei Verwendung von gpt-4o als LLM
durchschnittlich unter einem Cent (@ 1.085 Tokens). Die Verwendung von tts-1-hd als
Text-zu-Sprache-Modell verursacht bei einem durchschnittlichen Projekt Kosten von ca.
fiinf Cent (@ 1.802 Zeichen). Sowohl der Zeit- als auch der Kostenaufwand fiir die Ge-
nerierung informativer Stories mit dem entwickelten Softwareprototypen ist also ausge-

sprochen gering.

Der Grad der Automatisierung, der mit dem KI-gestiitzten Videogenerierungsprozess er-
reicht werden kann, wird maB3geblich davon bestimmt, wann menschliches Eingreifen
erforderlich bzw. vorteilhaft ist. Rein technisch betrachtet konnte der Softwareprototyp
durch eine Schnittstelle programmatisch bedient werden und vollstindig automatisiert
Kurzvideos generieren. In der Praxis ist jedoch menschliches Eingreifen erforderlich, um
sicherzustellen, dass die Stories keine Fehlinformationen enthalten, die beispielsweise
durch Halluzinationen des genutzten LLMs entstehen kénnen. Auflerdem muss je nach
genutzten generativen KI-Modellen kontrolliert werden, dass die generierten Texte und
Bilder keine schédlichen Inhalte enthalten. Wihrend kommerzielle Modelle hiufig inte-
grierte Schutzmechanismen beinhalten, gibt es quelloffene Modelle, die keine inhédrenten
Beschrinkungen implementieren. Neben diesen erforderlichen MaBBnahmen gibt es weite-
re Bereiche, in denen menschliches Eingreifen vorteilhaft ist. Hierzu gehort beispielswei-
se das Umformulieren von ungewdhnlichen Textpassagen in den generierten Kapiteln und
das Abindern von Hintergrundgrafik-Prompts, die kein gutes Ergebnis bei der Bildgene-
rierung liefern. So kann, mit vergleichsweise wenig manuellem Aufwand, ein qualitativ

deutlich hochwertigeres Endergebnis erzielt werden als ohne Verdnderungen.

Neben dem Einsatz des Softwareartefakts zur Generierung von Kurzvideos in der Anwen-
dungsdomiine der Ausbildungsstellenanzeigen, konnte gezeigt werden, dass der Softwa-
reprototyp auch informative Kurzvideos zu beliebigen anderen Inhalten generieren kann.
Fiir jedes Anwendungsgebiet gibt es zwei Moglichkeiten die Software einzusetzen. Zum
einen kann der voreingestellte generische Prompt zur Generierung eines informativen
Kurzvideos ohne weitere Angaben genutzt werden. Dann werden die Informationen aus
dem Text in einem Kurzvideo zusammengefasst, dessen Aufbau und Form aber sehr un-
terschiedlich ausfallen kann und keinen doménenspezifischen Anforderungen folgt. Alter-
nativ kann fiir eine bestimmte Anwendungsdoméne auch einmalig ein expliziter Prompt
formuliert werden, durch den verschiedene Vorgaben fiir das Video festgelegt werden. Im
Prompt zur Videogenerierung von Ausbildungsstellenanzeigen wurde beispielsweise fest-
gelegt, dass am Anfang des Videos erst der Ausbildungsbetrieb kurz vorgestellt werden
soll, der Zuhorer geduzt wird und das Video vor allem interessant fiir eine jiingere Ziel-

gruppe sein soll. Nachdem ein Prompt fiir eine bestimmte Anwendungskategorie formu-
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liert wurde, kann dieser zur Generierung beliebig vieler Videos in dieser Doméne genutzt
werden. Dies bewirkt, dass die Resultate deutlich konsistenter sind. Diese Anpassungs-
moglichkeit bietet viel Potenzial, die Software zukiinftig auch in anderen spezifischen

Anwendungsgebieten einsetzen zu kdnnen.

Abschlieend werden noch die Ergebnisse der quantitativen Befragung der Story-Ziel-
gruppe verwendet, um die Motivation dieser Abschlussarbeit zu diskutieren. In der An-
wendungsdomine der Ausbildungsstellenanzeigen soll mit den generierten Kurzvideos in
Story-Form ein Mehrwert sowohl fiir Ausbildungssuchende als auch fiir Ausbildungsbe-
triebe erzeugt werden, indem die Stellen in einem moderneren Format priasentiert werden.
Die Befragung hat jedoch gezeigt, dass die Stellenanzeigen im Kurzvideo-Format in ih-
rer aktuellen Form nicht fiir jeden Ausbildungssuchenden als Mehrwert wahrgenommen
werden. Obwohl iiber 60% der Probanden der Meinung sind, dass die Stellenanzeige als
Kurzvideo lidnger in Erinnerung bleibt als die Stellenanzeige in Textform, bevorzugen
nur ca. 40% der Befragten das Kurzvideo gegeniiber der Stellenanzeige in Textform. Ca.
30% der Befragten gaben an, dass sie die Stellenanzeige in Textform bevorzugen. Wih-
rend es iiber 85% der Probanden gut finden, wenn ein Unternehmen seine Stellen auch in
Form von Kurzvideos prisentiert, sind nur ca. 55% bereit, sich mehr Stellenanzeigen im
Kurzvideo-Format anzusehen, als diese in Textform durchzulesen. Diese Resultate zeigen,
dass mit dem aktuellen Stand des Softwareartefakts zumindest fiir einen Teil der Zielgrup-
pe ein Mehrwert geschaffen werden kann. Durch die Weiterentwicklung der Software und
Implementierung der gesammelten Verbesserungsvorschldge kann eine Verbesserung der

Videoqualitit erreicht und somit auch die Akzeptanz der Stories gesteigert werden.

8.2 Abgrenzung zu verwandten Arbeiten

In Kapitel 2 wurden mehrere verwandte Arbeiten identifiziert und beschrieben. In diesem
Abschnitt sollen die Ergebnisse dieser Arbeit von den verwandten Arbeiten abgegrenzt

werden.

Wihrend in ,,Automatic Video Creation From a Web Page* von Cur et al. auch automati-
siert ein Video gerendert wird, dient immer eine Website als Datenquelle. Es werden keine
neuen Inhalte mithilfe von generativer KI erstellt, sondern lediglich existierende Grafiken
und Texte von der Website extrahiert und in das Video eingefiigt. Der Vorteil an dieser
Vorgehensweise ist, dass so im Gegensatz zur selbst entwickelten Software, die automati-
sche Anpassung des Videos an das originale Design der Website und somit an das CD der
Organisation moglich ist (Chi et al., 2020). In ,,Automatic Generation of Multimedia Te-
aching Materials Based on Generative AI* von Xu CHEN und D1 Wu wird auch generative

KI eingesetzt und die resultierenden Grafiken mithilfe von MoviePy als Video gerendert.
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Das vorgestellte Softwareartefakt wurde jedoch explizit fiir die Anwendungsdoméne der
chinesischen Poesie entwickelt und bietet keine Moglichkeit, allgemeine informative Vi-
deos zu generieren (X. Chen & Wu, 2024). Den Einsatz von generativer KI zur Visualisie-
rung von Musik wird von Liu et al. in ,,Generative Disco: Text-to-Video Generation for
Music Visualization* beschrieben. Hier werden zwar verschiedene Entwurfsmuster fiir
die Videogenerierung vorgeschlagen, es konnen aber keine informativen Videos generiert
werden. AuBerdem ist das entwickelte Softwareartefakt eher als Werkzeug fiir die manu-
elle Erstellung eines Videos einzuordnen, da der Nutzer selbst die passenden Prompts und
Bilder auswihlt und deren Position im Video bestimmt (Liu et al., 2023). In ,, TaleBrush:
Sketching Stories with Generative Pretrained Language Models* von CHuNG et al. wird
gezeigt, wie die Ausgabe von LLMs zur Erstellung von Drehbiichern fiir Geschichten
genutzt werden kann. Das ist ein direkter Zusammenhang zu dieser Abschlussarbeit, da
bei der Generierung des Storyboards auch eine Art Drehbuch erstellt wird, das dann mit
Grafiken und Audiospuren zum vollstdndigen Storyboard wird. Die Generierung von wei-
teren audiovisuellen Inhalten oder gar eines Videos ist jedoch nicht Teil der verwandten
Arbeit (Chung et al., 2022). Die letztgenannte verwandte Arbeit ,,Automatic Instructional
Video Creation from a Markdown-Formatted Tutorial* von Cui et al. beschéftigt sich mit
der Erstellung informativer Tutorial-Videos. Sie grenzt sich von dieser Abschlussarbeit
ab, da die Eingabe fiir die Software von CHi et al. schon eine Step-by-Step-Anleitung im
Markdown-Format sein muss. Durch diese Einschrinkung kénnen so auch nur Videos
generiert werden, die die Schritt-fiir-Schritt-Vorgehensweise des Tutorials darstellen (Chi
et al., 2021).

Wihrend in dem Bereich der automatisierten Erstellung von Inhalten per generativer KI
aktiv geforscht wird und einige verwandte Arbeiten aus den letzten Jahren dhnliche An-
sitze oder Vorgehensweisen gewdhlt haben, grenzt sich diese Abschlussarbeit durch die

Kombination der genutzten Technologien deutlich ab.

8.3 Einschrinkungen und Vorschlige zur zukiinftigen Forschung

Wie in der Interpretation der Ergebnisse bereits beschrieben, gibt es verschiedene Ein-
schriankungen des entwickelten Softwareartefakts. Diese Einschrinkungen, eine Beurtei-
lung der genutzten Methodik und Vorschldge zur zukiinftigen Forschung werden in die-
sem Abschnitt diskutiert.

Verwendung eines Text-zu-Video-Modells. Zur Generierung einer informativen Story
werden von dem Softwareartefakt mehrere passende Hintergrundbilder generiert, mit ver-
schiedenen Kameraschwenkanimationen versehen und zu einem Kurzvideo aneinander-

gereiht. Es handelt sich also technisch um ein Video, der visuelle Effekt gleicht aber eher
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einer Diashow. Zukiinftig wire es moglich, das Text-zu-Bild-Modell durch ein Text-zu-
Video-Modell zu ersetzen, das fiir jedes Kapitel ein kurzes Hintergrundvideo generiert.
Dies wire beispielsweise mit Sora von OpenAl moglich, einem auf der Transformer-
Architektur basierenden Diffusionsmodell. Mit diesem Modell konnen Bilder, aber auch
qualitativ hochwertige Videos in unterschiedlichen Lingen, Grof3en und Auflésungen ge-
neriert werden, deren Laufzeit bis zu einer Minute betragen kann (OpenAl et al., 2024).
Durch den Einsatz von Hintergrundvideos anstatt Hintergrundbildern konnten die resul-

tierenden Stories visuell deutlich interessanter werden.

Nachtrainieren der generativen KI-Modelle. Eine weitere Einschrankung des Softwa-
reartefakts besteht darin, dass die generierten Hintergrundgrafiken hiufig stilistisch nicht
zueinander passen. Der standardméfige Meta-Prompt, der fiir jede Bildgenerierung ge-
nutzt wird, gibt nur vor, dass das Bild fotorealistisch sein soll. Weil er zu der Liste der
verdnderbaren Parameter des Softwareartefakts gehort, kann der Prompt iiber die Benut-
zeroberfliche in den Einstellungen veridndert werden. Aber selbst nach dem Erweitern des
Prompts um verschiedene stilistische Merkmale, werden diese vom genutzten Diffusions-
modell hdufig nicht umgesetzt. Eine Moglichkeit, zukiinftig bessere und konsistentere
Ergebnisse mit einem Diffusionsmodell zu erzielen, liegt im Nachtrainieren (finetuning)
eines existierenden Modells wie Stable Diffusion. So kann das 6ffentliche Modell als Ba-
sis genutzt werden und eine vergleichsweise kleine Menge an eigenen Trainingsdaten
dient zum Nachtrainieren der KI. Auf diese Weise kann das Text-zu-Bild-Modell fiir ei-
ne bestimmte Domine getunt werden, was zu dsthetisch ansprechenderen Bildern in dem
nachtrainierten Anwendungsfall fithren kann (Esser et al., 2024). Dieses Finetuning ist
auch fiir LLMs etabliert (Llama Team, 2024) und konnte im Rahmen des Softwarearte-
fakts die Qualitit des generierten Storyboards verbessern. Da die Prompts fiir das Text-
zu-Bild-Modell auch von dem Sprachmodell generiert werden, konnte das Nachtrainieren
des LLMs mit ausgewihlten Bildgenerierungsprompts auch einen positiven Einfluss auf

die Qualitit und Konsistenz der Hintergrundbilder haben.

Verwendung alternativer KI-Modelle. Im aktuellen Stand des Softwareprototypen steht
nur eine kleine Anzahl an generativen KI-Modellen zur Verfiigung. Auflerdem gibt es
die Einschriankung, dass der Nutzer beim Erstellen eines neuen Projekts keine Auswahl-
moglichkeit fiir die zu nutzenden Modelle hat. Welche Modelle fiir die verschiedenen
Generierungsschritte genutzt werden, hingt von den aktiven Workern und deren hinter-
legten Modellen ab. Durch die erweiterbare Worker-Architektur lieBen sich mit geringem
Aufwand weitere KI-Modelle hinzufiigen. Dem Nutzer konnte dann eine Auswahl aller
aktiven Worker und deren Modelle angezeigt werden, sodass er selbst iiber deren Verwen-

dung bestimmen kann.
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Verbesserte Untertitel. Fiir jedes Kapitel wird aus dem inhaltlichen Text eine Audiospur
generiert, in der der Text vorgelesen wird. Bei beiden im Prototyp nutzbaren Modellen,
Bark und tts-1-hd von OpenAl, wird dazu fiir jedes Kapitel eine eigene Audiodatei gene-
riert und diese Dateien beim Rendering zusammengefiigt. Keines der Modelle unterstiitzt
jedoch die zusitzliche Ausgabe von Zeitstempel, wann die einzelnen Worter genau in der
Audiodatei ausgesprochen werden. Diese Informationen werden jedoch fiir die Darstel-
lung von Untertiteln im géngigen Umfang von wenigen Worten pro Einblendung benétigt.
So entstand bei der Entwicklung des Softwareartefakts die Einschrinkung, dass fiir jedes
Kapitel der komplette Text auf einmal als Untertitel angezeigt wird. Zukiinftig wire es
moglich, ein TTS-Modell zu verwenden, das diese Meta-Informationen bereitstellt. Alter-
nativ besteht die Moglichkeit, weiterhin beliebige TTS-Modelle zu verwenden und nach
der Sprachgenerierung ein weiteres KI-Modell zur Transkription einzusetzen. Ein solches
Modell, wie z. B. Whisper von OpenAl, erhilt als Eingabe die Audiodatei und liefert eine
detaillierte Abfolge der gesprochenen Worter inklusive der genauen Zeitstempel fiir jedes
Wort (Radford et al., 2022). So konnte die Darstellung der Untertitel deutlich verbessert

werden.

Beurteilung der Methodik. Neben der Wahl von Design Science Research als tibergeord-
nete Forschungsmethodologie wurden fiir die Bewertung des Softwareartefakts aulerdem
zwei verschiedene Evaluationsmethoden selektiert. Konkret wurde ein Experteninterview
als qualitatives Verfahren zur Evaluation des Softwareprototypens genutzt und eine quan-
titative Befragung zur Evaluation der resultierenden Videoartefakte durchgefiihrt. Durch
das Interview mit dem Experten konnten wichtige Informationen zum ‘normalen‘ Prozess
der Content-Erstellung gewonnen werden und der entwickelte Softwareprototyp konnte
durch die gemeinsame Nutzung ausfiihrlich getestet werden. So wurde wertvolles Feed-
back fiir die getroffenen Designentscheidungen gesammelt und zu den vom Experten kri-
tisierten Designentscheidungen konnten direkt gemeinsam Verbesserungsvorschlige for-
muliert werden. AuBBerdem konnten Effektivitit, Effizienz und der Grad der Automatisie-
rung des neuen Prozesses direkt dem normalen Prozess innerhalb der Organisation des
Experten gegeniibergestellt werden. Auch die Befragung der Schiilerinnen und Schiiler
aus der Kernzielgruppe des Ausbildungsmarketings hat wichtige Erkenntnisse zur Eva-
luation geliefert. Dafiir, dass eine quantitative Methode angewandt wurde, ist die Anzahl
der gesammelten Datenpunkte mit 28 Werten pro Aussagen A/ bis A9 jedoch eher ge-
ring. Dariiber hinaus handelt es sich bei allen Befragten um Schiilerinnen und Schiiler
derselben Schule, was die Reprisentativitit fiir die gesamte Zielgruppe der Ausbildungs-

interessierten einschrianken konnte.
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9 Fazit

Das Forschungsziel dieser Abschlussarbeit ist es, ein prototypisches Softwareartefakt zu
entwickeln und zu evaluieren, das aus strukturierten oder unstrukturierten Daten u. a. mit-
tels eines Text-zu-Bild-Modells Kurzvideos in Story-Form generiert. Dazu wurde ein ge-
staltungsorientierter Ansatz als Forschungsmethodologie eingesetzt und die Abschlussar-

beit nach dem Prozessmodell der Design Science Research Methodology aufgebaut.

Vor dem Design des Softwareartefakts wurden zu allen relevanten Themen und Technolo-
gien umfangreiche Hintergrundinformationen gesammelt und zusammengefasst. Beson-
ders hervorzuheben sind hierbei die Grundlagenarbeiten zu LLMs, generativen Text-zu-
Bild-Modellen und generativen Text-zu-Sprache-Modellen. Verbunden mit der Identifi-
zierung verwandter Arbeiten wurde so eine Knowledge Base aufgebaut, die die Grundla-
ge fiir den weiteren DSRM-Prozess lieferte. Aus dem Wissen zur Umgebung, in der das
Softwareartefakt eingesetzt werden soll, wurden Anforderungen abgeleitet, aus denen De-
signentscheidungen getroffen wurden. Innerhalb dieser Designentscheidungen wurde eine
modulare Architektur mit Workern entwickelt, die die Orchestrierung von KI-Modellen
auf verschiedenen Systemen ermoglicht und diese in Echtzeit mit der unabhingig betrie-
benen Benutzeroberfliche kommunizieren 1dsst. So kann durch das automatisierte Zusam-
menspiel von generativen Sprachmodellen, Text-zu-Bild-Modellen und TTS-Modellen in
wenigen Schritten ein Kurzvideo im Story-Format gerendert werden. Nach der detaillier-
ten Beschreibung des Entwicklungsprozesses und wichtiger Iterationen wihrend der Im-
plementierung, wurde die Verwendung des entstandenen Softwareprototyp demonstriert.
So konnte die technische Machbarkeit des Vorhabens unabhéngig von der konkreten Wahl
der generativen KI-Modelle gezeigt werden, indem sowohl quelloffene Modelle auf eige-
nem Hosting als auch kommerzielle Modelle in der Cloud verwendet und durch die ite-
rative Anpassung der Prompts optimiert wurden. Die Allgemeingiiltigkeit des Software-
artefakts wurde untersucht, indem neben den Kurzvideos zu Ausbildungsstellenanzeigen
auch Stories auBlerhalb der Anwendungsdoméne generiert wurden. Alle diese generier-
ten Videoartefakte konnen im verlinkten Repository zu der Abschlussarbeit eingesehen
werden. Im Rahmen der Evaluation wurden qualitative und quantitative Methoden ein-
gesetzt. Durch eine Befragung von Schiilerinnen und Schiilern aus der Kernzielgruppe
des Ausbildungsmarketings wurden die vom Softwareprototypen generierten Videoar-
tefakte evaluiert. Ein anschlieBendes Experteninterview hat wichtige Erkenntnisse iiber
die Vor- und Nachteile der Nutzung des Softwareartefakts geliefert, die auf die getrof-
fenen Designentscheidungen riickgefiihrt wurden, um das Design Knowledge ausweiten
zu konnen. Kritisiert wurde wihrend der Evaluation vor allem die Qualitit der Kurzvi-
deos, wihrend aber gleichzeitig durch das Experteninterview schon festgestellt werden

konnte, wie diese im Rahmen einer Weiterentwicklung des Softwareartefakts verbessert
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werden kann. Allgemein konnte durch beide Evaluationsarten festgestellt werden, dass
die Software, auch in ihrem jetzigen prototypischen Stand, bereits einen Mehrwert bietet.
In der Diskussion wurden die Ergebnisse interpretiert, indem unter anderem die Effekti-
vitit und Effizienz des neuen Videogenerierungsprozesses bestimmt wurde. Auch der er-
reichte Grad der Automatisierung und die Einsatzmoglichkeiten in Anwendungsdoménen
auBerhalb des Ausbildungsmarketings wurden diskutiert. Die Vorschldge zur zukiinftigen
Forschung beinhalten mehrere konkrete Moglichkeiten, das Softwareartefakt weiterzu-
entwickeln und zu verbessern. Dazu gehort beispielsweise das Nachtrainieren der genutz-
ten generativen KI-Modelle fiir den konkreten Anwendungsbereich und das Verwenden
eines Text-zu-Video-Modells zur Generierung von Hintergrundvideos anstelle von Hin-
tergrundbildern. Der Einsatz eines Sprache-zu-Text-Transkriptionsmodells kann auch die

Qualitit der Untertitel verbessern.

Diese Arbeit beschreibt einen vielversprechenden ersten Schritt in der automatischen Ge-
nerierung informativer Social Media Stories im Kurzvideoformat. Die prototypische Um-
setzung zeigt, wie generative KI-Modelle den Prozess der Content-Erstellung vereinfa-
chen konnen und skizziert, was mit dem anhaltenden Fortschritt im Bereich generativer

KI zukiinftig moglich werden konnte.
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Titel der Arbeit: ,, Entwicklung und Evaluation einer Applikation zur automatischen Erstellung
informativer Social Media Stories*

Was ist ein Plagiat? Als ein Plagiat wird eine Ubernahme fremden Gedankengutes in die eigene
Arbeit angesehen, bei der die Quelle, aus der die Ubernahme erfolgt, nicht kenntlich gemacht wird.
Es ist dabei unerheblich, ob z.B. fremde Texte wortlich iibernommen werden, nur Strukturen (z.B.
argumentative Figuren oder Gliederungen) aus fremden Quellen entlehnt oder Texte aus einer
Fremdsprache iibersetzt werden.

Softwarebasierte Uberpriifung Alle Bachelor- und Masterarbeiten werden vom Priifungsamt mit
Hilfe einer entsprechenden Software auf Plagiate gepriift. Die Arbeit wird zum Zweck der Plagi-
atsiiberpriifung an einen Software-Dienstleister iibermittelt und dort auf Ubereinstimmung mit
anderen Quellen gepriift. Zum Zweck eines zukiinftigen Abgleichs mit anderen Arbeiten wird die
Arbeit dauerhaft in einer Datenbank gespeichert. Der Studierende erklért sich damit einverstan-
den, dass allein zum beschriebenen Zweck der Plagiatspriifung die Arbeit dauerhaft gespeichert
und vervielfiltigt werden darf. Das Ergebnis der elektronischen Plagiatspriifung wird den Gutach-
tern mitgeteilt.

Sanktionen Liegt ein Plagiat vor, ist dies ein Tauschungsversuch i.S. der Priifungsordnung, durch
den die Priifungsleistung als ,,nicht bestanden* gewertet wird. Es erfolgt eine Mitteilung an das
Priifungsamt und die dortige Dokumentation. In schwerwiegenden Téauschungsfillen kann der
Priifling von der Priifung insgesamt ausgeschlossen werden. Dies kann unter Umstinden die Ex-
matrikulation bedeuten. Plagiate konnen auch nach Abschluss des Priifungsverfahrens und Verlei-
hung des Hochschulgrades zum Entzug des erworbenen Grades fiihren.

Hiermit erklire ich, dass ich die obigen Ausfiihrungen gelesen habe und mit dem Verfahren zur
Aufdeckung und Sanktionierung von Plagiaten einverstanden bin.

Kaltenengers, den 13. November 2024

Gan Hilote

Jan Hillesheim
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