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1. Einleitung: KI im Musikbusiness

Die Musikindustrie steht an der Schwelle einer
neuen Ara, gepragt durch die rapide Entwicklung der
generativen Kinstlichen Intelligenz (KI). Diese Tech-
nologie entwickelt sich mehr und mehr zu einem in-
tegralen Bestandteil des Musikschaffens und der
Musikvermarktung. Das vorliegende Whitepaper
widmet sich der Aufgabe, die vielfaltigen Auswirkun-
gen der generativen Kl auf die Musikbranche zu be-
leuchten.

Historisch gesehen wurde die Musikindustrie schon
immer von technologischen Fortschritten geformt,
sei es durch die Einfihrung der Schallplatte, des
Synthesizers oder der digitalen Musikproduktion. Die
jungste Innovation in diesem Bereich — die genera-
tive KI —stellt jedoch einen Paradigmenwechsel dar.
Sie ermdglicht nicht nur neue Formen der Musikpro-
duktion, sondern verandert auch grundlegend, wie
Musik geteilt, vermarktet und erlebt wird." Sie bietet
ungeahnte Mdglichkeiten fiir Kreativitat und Perso-
nalisierung und erdffnet zugleich komplexe Frage-
stellungen in Bezug auf Urheberrecht, Authentizitat
und kiinstlerische Integritat.23 Mit der fortschreiten-
den Entwicklung dieser Technologie stehen wir vor
der Herausforderung, ihre Potenziale zu nutzen und
gleichzeitig verantwortungsvoll mit ihren Implikatio-
nen umzugehen.

Ziel und Struktur des Whitepapers: Dieses White-
paper versucht die wesentlichen Zusammenhange
zwischen generativer Kl und der Musikbranche ein-

fach verstandlich darzustellen. Von der Erlduterung
grundlegender Konzepte bis hin zur Erdorterung spe-
zifischer Einsatzgebiete und rechtlicher sowie ethi-
scher Fragestellungen bietet dieses Dokument eine
umfassende Ressource fir alle, die sich mit der
Schnittstelle von Kl und Musik(-business) auseinan-
dersetzen maochten.

Kapitel 2 zielt darauf ab, ein grundlegendes Ver-
standnis der Kernkonzepte generativer Kl zu vermit-
teln. Es wird erlautert, wie aktuelle generative Mo-
delle funktionieren und wie sich diese von bisherigen
Anwendungen kiinstlicher Intelligenz unterscheiden.

Kapitel 3 beschreibt die Auswirkungen auf vier Teil-
bereiche der Musikbranche:

3.1. KI und Musikproduktion beschreibt die Funkti-
onsweise der aktuellen Modelle zur Musikgenerie-
rung, ordnet sie in einer neuen Systematik und
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macht Mdoglichkeiten und Grenzen aktueller Pro-
gramme deutlich.

3.2 KI im Musiklabel zeigt Anwendungsfelder in der
Vermarktung von Musik wie Content-Erstellung,
Marketing und Prozessoptimierung auf.

3.3 KI im Musikverlag erlautert die die Bedeutung
von Metadaten im Zusammenhang mit Kl und stellt
die Frage nach zukiinftigen Lizenzierungsmodellen.
3.4 Kl im Live-Bereich beleuchtet erste Ansatze zum
Einsatz von generativer Kl in der Live-Industrie, wie
im Booking, oder der Live-Performance.

In Kapitel 4 werden die wichtigsten rechtlichen und
ethischen Fragestellungen skizziert. Neben einer
Einordnung des aktuellen Diskurses werden Links zu
weiterfihrenden Informationen und Datenbanken
bereitgestellt.

Abbildung 1: Generative Kl im Musikbusiness

Quelle: Eigene Darstellung / Midjourney

Das Whitepaper ist damit einerseits eine Zusammen-
fassung der Inhalte des Future Music Camp, der
Konferenz fir Innovationen und Zukunftsthemen der
Musikbranche an der Popakademie Baden-Wiirt-
temberg.* Andererseits basiert es auf Erkenntnissen
einer Fallstudie einer studentischen Projektgruppe
im SMIX.LAB, die im Zeitraum April-Juli 2023 unter
Verwendung verschiedener Kl-Tools einen virtuellen
Artist erschuf. Dabei verwendete sie KI-Werkzeuge
fir das Artist-Konzept, die Musik und Erstellung der
Marketing-Inhalte (Text, Bild, Video).

“ Das Future Music Camp fand am 25.-26.05.2023 unter
dem Schwerpunktthema . Kreative Kiinstliche Intelligenz
im Musikbusiness” in Mannheim statt.



2. Definition: Generative Kinstliche
Intelligenz

Kinstliche Intelligenz

Kinstliche Intelligenz (KI) ist ein weitreichendes Feld
der Informatik, das sich mit der Schaffung von Sys-
temen befasst, die Aufgaben ausfiihren konnen, wel-
che typischerweise menschliche Intelligenz erfor-
dern. Diese Systeme sind darauf ausgelegt, kom-
plexe Probleme zu losen, Entscheidungen zu treffen
und sogar kreativ zu sein, indem sie menschliche
kognitive Prozesse wie Lernen, Schlussfolgern und
Wahrnehmung nachahmen. Kl-Technologien umfas-
sen beispielsweise Maschinelles Lernen (ML), neu-
ronale Netzwerke und natlrliche Sprachverarbei-
tung (NLP). Diese Technologien ermdglichen es Ma-
schinen, aus Erfahrungen zu lernen, Muster zu er-
kennen und Entscheidungen mit einem gewissen
Grad an Autonomie zu treffen.®

Generative Kiinstliche Intelligenz

Dieser Bereich der Kl zeichnet sich durch die Fahig-
keit aus, selbststandig neue Inhalte zu generieren,
die von denen menschlicher Schopfung kaum zu un-
terscheiden sind. Der Begriff .generativ” bezieht sich
hier auf die Eigenschaft der KI-Systeme, eigenstan-
dige Werke zu erschaffen, seien es Texte, Bilder,
Code oder Musik.

Generative Kl basiert auf fortgeschrittenen Algorith-
men des maschinellen Lernens und tiefen neurona-
len Netzwerken, die zusammen das Fundament die-
ser Technologie bilden. Diese Systeme sind darauf
ausgerichtet, durch die Analyse und Verarbeitung
grofBer Datenmengen Muster, Strukturen und kom-
plexe Zusammenhange zu identifizieren und zu imi-
tieren. Ein zentrales Element dabei ist das Deep
Learning, das durch mehrschichtige neuronale
Netze ermdglicht wird. Jede Schicht dieser Netze ist
spezialisiert auf die Extraktion und Verarbeitung be-
stimmter Merkmale der Eingabedaten, seien es
Texte, Tone oder Bilder. Durch das Training mit einer
Vielfalt an Daten lernen diese Netzwerke, spezifische
Aspekte zu erkennen und zu reproduzieren, wodurch
sie in der Lage sind, menschendhnliche Kreativitat in
Form von Sprache, Musik oder visuellen Kiinsten zu
simulieren. Diese Fahigkeit zur Mustererkennung
und -nachahmung ist es, die generative Kl besonders
macht und ihr ein breites Spektrum an Anwendungs-
moglichkeiten eréffnet. ¢
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Abbildung 2: Generative Kiinstliche Intelligenz
Artificial Intelligence

Machine Learning

Neural Networks

Deep Learning

Generative Al

Quelle: eigene Darstellung nach Purohit (2023]

Wie funktionieren generative KI-Modelle auf techni-
scher Ebene? Vier der wichtigsten Architekturen fiir
Audio, Bild- und Textgenerierung sind Generative
Adversarial Networks (GANs), Variational Autoen-
coders (VAEs), Diffusionsmodelle, und Transformer
Modelle®, die im Folgenden exemplarisch beschrie-
ben werden:

Generative Adversarial Networks (GANs) bestehen
aus zwei Netzwerken: einem ,Generator”, der Daten
erzeugt, und einem ,Diskriminator”, der echte von
generierten Daten unterscheidet, wobei beide im
Laufe der Zeit ihre Fahigkeiten verbessern.?

Variational Autoencoders (VAEs) sind Autoencoder,
die Daten kodieren und rekonstruieren, wobei die ko-
dierten Daten einer Wahrscheinlichkeitsverteilung
folgen, um neue, dhnliche Daten zu generieren.?

Diffusionsmodelle erzeugen neue Daten durch einen
Prozess, der von Rauschen zu strukturierter Aus-
gabe libergeht, und sind effektiv fiir hochauflosende
Bild- und Audioerzeugung."’

Im Bereich der Textgenerierung werden haufig
Transformer-Modelle eingesetzt, die Sequenzen ef-
fizient verarbeiten und ein breites Verstdandnis von
Sprache durch Training mit groflen Textmengen ent-
wickeln.'?

? Brownlee (2019)
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3. Anwendungsfelder
3.1 Kl in der Musikproduktion

In den letzten Jahren hat die Entwicklung von Kl-Mo-
dellen zur Musikgenerierung bedeutende Fort-
schritte gemacht.'® Zundchst waren nur einzelne Be-
standteile von Kompositionen automatisch generier-
bar (z.B. nur Melodie, Rhythmik], oder es konnte nur
Musik innerhalb bestimmter Genres erzeugt werden.
Inzwischen kdnnen die Modelle langere Musikstiicke
auf Textbasis erzeugen und werden damit sowohl fir
Kinstler:innen als auch Konsument:innen interes-
sant.'

KiI-Modelle fir Musikgenerierung

Es existiert noch keine einheitliche Systematik, nach
der sich die Vielzahl an KI-Musik-Tools kategorisie-
ren ldsst. Bestehende Ubersichten unterscheiden
nach Zielgruppe (von Konsument:innen bis professi-
onelle Anwender:innen),’ andere nach Anwen-
dungsgebiet (z.B. Songwriting oder Mastering).'¢

Eine mdgliche Losung bestiinde in einer Systematik,
die alle bestehenden Tools nach Interaktivitat und
Qualitat des Outputs sortiert.

Interaktivitat meint dabei den Grad der Beeinfluss-
barkeit des musikalischen Outputs durch einen Men-
schen bzw. eine:n Kiinstler:in. Dies kann zum Bei-
spiel durch umfangreiche Moglichkeiten fiir Text-
Prompts zur Audiogenerierung geschehen. Hohe In-
teraktivitat zeichnet sich auch dadurch aus, dass
Tools in einem wechselseitigen co-kreativen Prozess
genutzt werden, indem sie etwa neue Kompositionen
auf Basis eigener Kompositionen vorschlagen, oder
einen spezifischen Teilbereich der Musikproduktion
automatisieren konnen.

Qualitat beschreibt den Charakter des Outputs und
kann in musikalische Qualitat und Produktionsquali-
tat unterschieden werden: Hohe Qualitat zeichnet
Musik mit koharenter Struktur, mit klaren Ubergén—
gen, Themen und Motiven aus. Sie sollte musikalisch
sinnvoll sein und den Grundprinzipien von Rhythmus,
Harmonie und Melodie folgen. Produktionsqualitat
beschreibt Ausgewogenheit im Klang sowie die Audi-
oqualitat.

Innerhalb dieser beiden Achsen lassen sich drei
grundlegende Bereiche unterscheiden:

3.1.1 Experimentelle Modelle / Forschung
Dieser Bereich umfasst die Modelle, die in der For-
schung zu Kl-generierter Musik entwickelt werden

13 Civit et al. (2023)
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und &ffentlich benutzbar sind. Der Code ist einsehbar
und es existieren Forschungsberichte, die das Trai-
ning und die Bewertung der Modelle beschreiben.

Aktuelle Anwendungen wie beispielsweise Mu-
sicGen'” oder MusicLM®, die von Meta bzw. von
Google unterstitzten Forschungsgruppen entwickelt
werden, sind zu einem hohen Grad interaktiv: Auf Ba-
sis von Text-Input wird automatisch Musik als Audio-
Waveform generiert. Die Audioqualitat dieser Mo-
delle wird zwar stetig besser, allerdings treten Stor-
gerausche oder Artefakte auf. Auch langere musika-
lische Zusammenhéange funktionieren haufig nicht
gut. Die Modelle zeigen den Weg zu ,echter KI" im
Musikbereich, ihr Output steht aktuell aber noch an
der Schwelle zur professionellen Nutzung.

Abbildung 3: KI Musik Tools
KI Musik Tools

A
Interaktivitat

Professionelle
Plugins &
Standalone Tools
Experimentelle
Modelle /
Forschung

Creator- &
Consumer-
Tools

Qualitat
des Outputs

Quelle: eigene Darstellung

3.1.2. Kl-gestiitzte Plug-Ins & Stand-alone Tools
Fir professionelle Artists existiert eine Vielzahl an
Mdglichkeiten, Teile des Musikproduktionsprozes-
ses mit kiinstlicher Intelligenz zu unterstitzen. Mu-
sikproduzent:innen kdnnen Tools nutzen, die Mixing,
Mastering ganz oder teilweise ibernehmen, Vor-
schlage fir Melodien, Akkord-Strukturen oder pas-
sende Loops und Samples machen. Die Outputs (wie
Sounds, Midi-Noten) dieser Plug-Ins sind zu einem
hohen Maf} beeinflussbar und fir die professionelle
Weiterverarbeitung geeignet. Die Qualitat des musi-
kalischen Outputs ist, wenn die Instrumente passend
eingesetzt werden, potenziell sehr hoch.

Die wichtigsten Anwendungsfelder hierbei sind:
Songwriting

Im Bereich des Songwritings unterstitzt Kl die
Schaffung einzigartiger Melodien und Akkordfolgen,

16 Edwards & McGlynn (2023).
17 Copet et al. (2023)
18 Agostinelli et al. (2023)



wodurch sie Kiinstler:innen neue kreative Perspek-
tiven und Inspirationen fir ihre musikalischen Werke
bietet. Sinnvoll eingesetzt konnen diese Tools einen
co-kreativen Prozess zwischen Kinstler:innen und
Kl anstofBen.

Mixing & Mastering

Durch den Einsatz von Kl im Mixing- und Mastering-
Prozess werden Pegel automatisch angeglichen, EQ-
Einstellungen optimiert und die Klangqualitat ver-
bessert, was zu einer effizienteren und konsistente-
ren Audioproduktion fiihren kann.

Voice-Cloning / Sprachsynthese

Technologien fiir das Klonen von Stimmen und fiir
die Sprachsynthese ermdoglichen die Erstellung von
realistischen, anpassbaren digitalen Stimmen, die in
vielen Fallen von menschlicher Sprache kaum zu un-
terscheiden sind. Sie konnen unter anderem fir
Deepfakes eingesetzt werden und erhielten im Zuge
des viralen Songs ,Heart on my Sleeve” mit kiinstli-
chen Stimmen von Drake & The Weeknd grof3e Auf-
merksamkeit."”” Eine Alternative bieten dagegen
Startups an, die legal Stimmen von Artists lizenzie-
ren, die dann beispielsweise fir Demoversionen oder
Toplines benutzt werden kénnen.?°

Audiotrennung [, Stem Separation”]

KI vereinfacht die Trennung von einzelnen Kompo-
nenten (Stems) aus gemischten Audiospuren, wie
beispielsweise die Isolierung von Gesang von Instru-
menten, was eine flexiblere Bearbeitung und Neuab-
mischung ermdoglicht. Diese Technologie wurde bei-
spielsweise bei der Produktion des Beatles-Songs
.Now and Then™ eingesetzt, fiir die John Lennons
Stimme aus einer alten Kassetten-Aufnahme extra-
hiert wurde.?’

Sound- & Sample-Suche

Die Sound- und Sample-Suche wird durch Kl-An-
wendungen verbessert, indem sie Audiomerkmale
und Benutzerpraferenzen von Musikstiicken analy-
sieren. Auf dieser Basis konnen Vorschlage fir pas-
sende Sounds oder Samples fir musikalische Pro-
jekte gemacht werden.

3.1.3 Creator-/Consumer Tools

Dieser Bereich umfasst Anwendungen, um funktio-
nale Musik zu generieren oder Ideen im musikali-
schen Anfangsbereich zu erhalten. Funktionale Mu-
sik bezieht sich auf Musik, die fir einen bestimmten
Zweck komponiert oder ausgewahlt wird, wie etwa

19 Ingham (2023)
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flir Werbung oder als Hintergrundmusik.?? Die Audi-
oqualitat ist hierbei ansprechend, die Interaktions-
moglichkeiten zur kreativen Weiterverarbeitung sind
eher eingeschrankt. Drei Anwendungsfelder kdnnen
hierbei unterschieden werden:

Lizenzfreie (Hintergrund-/Musik

Dieser Bereich beschreibt Hintergrundmusik fir
Content-Creator oder Unternehmen. Als Alternative
zu Musik aus Production Music Libraries kénnen in-
dividuelle kurze Musikstlicke oder Loops erzeugt
werden. Bei den meisten Modellen wird nicht kiinst-
lich Audio synthetisiert —stattdessen konnen entwe-
der Genres, Stimmungen, Instrumente oder Ge-
schwindigkeit ausgewahlt werden. Diese Auswahl
beeinflusst eine in den Services voreingestellte
Struktur aus Loops, oder Midi-Noten, die dann neu
kombiniert wird und jeweils einzigartige Musikstu-
cke ergibt. Der Output dieser Anwendungen kann
deshalb gleichformig klingen und lasst im Nach-
hinein wenig interaktiven Bearbeitungsspielraum zu.
Innerhalb dieses Bereichs gibt es allerdings auch
Modelle, die auf Basis von Text-Prompts funktionie-
ren und damit interaktiver sind.

DIY Production Tools

Die Tools in diesem Bereich funktionieren ahnlich
wie die zuvor beschriebenen Creator Tools. Sie besit-
zen allerdings weitere, dariberhinausgehende
Funktionen wie die Mdglichkeit Midi-Noten zu expor-
tieren oder diese direkt in einer Struktur aus Piano
Roll und einfachem Sequencer zu bearbeiten.

Funktionale generative Modelle

Ein weiterer Bereich beschreibt Anwendungen fir
funktionale Musik, etwa zur Entspannung oder Kon-
zentration. Unternehmen wie Endel oder Lifescore
kooperieren dazu unter anderem auch mit Artists,
um aus deren Werken fortlaufende ,.Soundscapes”
zu erstellen. Als Benutzer:innen solcher Services ist
die direkte Interaktionsmaglichkeit eher einge-
schrankt. Die generierte Musik reagiert aber etwa
auf Daten wie Wetter, Tageszeit oder wenn ge-
wiinscht auch die Herzfrequenz der Benutzer:innen
und passt sich dementsprechend an.

Das zu diesem Whitepaper gehdrende Online-Tool-
board? visualisiert 50 zum Zeitpunkt Dezember 2023
verflugbare Tools zur Kl-gestiitzten Musikgenerie-
rung. In der angehangten Datenbank? sind diese
Tools verlinkt und nach Anwendungsgebiet sowie
Funktion beschrieben.

22 | eight (2023)
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https://miro.com/app/board/uXjVM8uA-30=/?moveToWidget=3458764568012593364&cot=14
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_rbSL_8EyeuX4BKmdiqk5G_4XhTEjoLBUfB69vLUbA0/edit#gid=0

3.2 Kl im Label

Kinstliche Intelligenz spielt in der Vermarktung von
Musik schon lange eine wesentliche Rolle, etwa in
datengetrieben Scoutingprozessen im A&Ring%,
oder in den Algorithmen der Musikempfehlungssys-
teme.?

Mit dem Aufkommen von generativer Kiinstlicher In-
telligenz ergeben sich neue Potenziale in Bereichen
wie Content-Erstellung, Promotion und Prozessopti-
mierung.

3.2.1 Content-Erstellung

Die Integration von Kl in den Workflow der Content-
Erstellung kann zu einer Beschleunigung und Kos-
tenreduktion fihren, da sie ermoglicht Prozesse zu
automatisieren und die Komplexitat von Aufgaben zu
reduzieren.?’

Damit verbunden stehen einerseits der Vorteil, las-
tige Routineaufgaben schneller zu erledigen, um
mehr Zeit fir wirklich kreative Arbeit mit Kiinst-
ler:innen zu schaffen. Andererseits kann kiinstliche
Intelligenz Impulse setzen, die menschliche Kreati-
vitat erweitert und verandert, statt sie zu ersetzen. 28

Text

Die Veroffentlichung von ChatGPT im November 2022
markierte einen Wendepunkt fir generative Kl, in-
dem es diese Technologie erstmals ins Rampenlicht
der Offentlichkeit riickte und weitreichende Interak-
tionen zwischen Kl-Modellen und Nutzern ermdg-
lichte. Die benutzerfreundliche, konversationelle
Schnittstelle erleichterte die aktive Nutzung von Ki
auch fur Privatpersonen und fiihrte zu einer rasanten
Verbreitung mit iber 100 Millionen Nutzer:innen bin-
nen zweier Monate nach Einfiihrung.?? Infolge des
Erfolgs von ChatGPT wurden zahlreiche textbasierte
Tools entwickelt, die auf der APl grofler LLMs auf-
bauen und Anwendungen wie Kl-gestiitzte Copywri-
ting-Tools und CRM-Systemintegrationen umfassen.

Labels konnen diese nutzen, um Inhalte zu Gberset-
zen, Pressetexte, Playlist-Pitches, oder Biografien zu
schreiben oder auch Denkanstdfle und Ideen fiir den
Prozess der Content-Erstellung zu generieren. Diese
Tatigkeiten sind zeitintensiv, nehmen wesentliche
Kapazitaten im Produktmanagement und in der Pro-
motion eines Labels in Anspruch. Dabei liegt der Vor-
teil im Einsatz von generativen Text-Werkzeugen
insbesondere in der Unterstiitzung und Beschleuni-
gung des eigenen Kreativprozesses. Mithilfe von

2 Rauscher (2021)
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.custom instructions” kénnen zusatzlich Angaben
Uber das Unternehmen gespeichert werden, die bei
jedem Chat beriicksichtigt werden.?® So kann ge-
wahrleistet werden, dass alle generierten Inhalte auf
den Kontext und Kommunikationsstil des Labels an-
gepasst sind. Durch die Verkniipfung mit weiteren
Datenschnittstellen (z.B. Chartmetric) kénnen diese
Inhalte schnell mit relevanten Informationen zu Ar-
tist, Songs oder Zielgruppen angereichert werden.

Weiteres Marketingpotenzial fiir Labels besteht
durch die Entwicklung eigener Chatbots, die im
Sprach-/ Kommunikationsstil eigener Artists trai-
niert sind. Diese konnen in der direkten Fan-Kom-
munikation eingesetzt werden, oder um Texte fir
Social Media Posts oder Captions zu generieren.

Bild- und Video

Kl-Tools zur Bildgenerierung basieren auf Diffusi-
onsmodellen und kdnnen fir die Zwecke des Musik-
marketings sehr vielseitig eingesetzt werden. So
konnen beispielsweise Bildgenerierungstools wie
Midjourney, Dall.E oder Stable Diffusion dazu ge-
nutzt werden, vielfaltige und vor allem einzigartige
Bilder zu generieren®, die beispielsweise fir Art-
works, Playlist-Cover, Social Media Beitrage oder als
Inhalte fir Websites oder Newsletter genutzt werden
konnen.

Abbildung 4: Kl im Label

Quelle: Eigene Darstellung /Midjourney

Durch eine komplexe Verkettung und Anpassung vie-
ler einzelner Bildgenerierungsprozesse miteinander
kénnen Tools wie ,Gen-2" von Runway oder ,Kaiber”
bereits kurze Videos erstellen, die fir Musikvideos

29 Berg et al. (2023)
30 OpenAl (2023)
31 Anantrasirichai & Bull (2022)



bzw. Visualizer, Social Media-Beitrage oder Formate
wie Spotify-Canvas genutzt werden konnen. Da fir
jeden Szenenwechsel ein neues Video mit neuem
Prompt (und teilweise jeweils neuen Referenzbil-
dern, anhand derer sich das Tool in der Bildgenerie-
rung orientiert) erstellt und mit den Videos der ande-
ren Szenen verkniipft werden muss, stellt die Anfer-
tigung eines kompletten Musikvideos trotz der Un-
terstiitzung durch Kl heute (Dezember 2023) noch ei-
nen groflen manuellen Aufwand dar.

3.2.2 Prozessoptimierung

Neben der Moglichkeit neue Inhalte zu generieren,
kann kiinstliche Intelligenz auch dabei helfen, beste-
hende Inhalte oder Prozesse einfacher oder schnel-
ler zu erstellen oder zu erledigen.

Transfer

Vielversprechend scheinen Werkzeuge, die beste-
hendes Material schnell in verschiedene Formate ex-
portieren konnen. Beispielsweise kann ein YouTube-
Musikvideo oder Behind-the-Scenes-Content im
Querformat mit Tools wie Opus Clip in ein Video in
Hochkantformat fir Kurzvideoplattformen umge-
wandelt werden. Das Tool hebt dabei automatisch
und plattformspezifisch potenziell relevante Stellen
hervor.3? Fir internationale Marketingaktivititen
konnen erganzend dazu automatisch Untertitel in
verschiedenen Sprachen erzeugt werden. Ahnliche
Funktionen sind den Anwendungen von Runway Gen2
enthalten.

Abbildung 5: Co-Kreation von Mensch und K/

Quelle: Eigene Darstellung /Midjourney
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Aus bestehenden Informationen wie z.B. Tourdaten
konnen mit Tools wie Oxolo einfache Social-Media-
Inhalte produziert werden, bei denen etwa Text oder
Stimme automatisch generiert wird.

Recherche & Datenverarbeitung

Durch die zunehmende Integration von Suchmaschi-
nen innerhalb von Chatbots wie ChatGPT wird Kl-ge-
stiitzte Recherchearbeit einfacher. So lassen sich im
Rahmen von Promotionaktivitaten beispielsweise re-
levante Medien, Ausspielwege oder Kanale identifi-
zieren.%

Im Zuge der Kl-gestitzten Sentiment-Analyse kon-
nen Informationen aus unstrukturierten Daten wie
Kommentaren unter Social-Media-Postings gewon-
nen werden. Hierbei wird Kl eingesetzt, um in Texten
ausgedrickte Emotionen zu erkennen. Die Kl erfasst
den Ton einer Aussage und erkennt nicht nur, ob be-
stimmte Worter innerhalb einer Textgruppe eine ne-
gative oder positive Konnotation haben. Durch eine
sinnvolle Verknlpfung dieser Daten mit generativen
Werkzeugen konnen zum Beispiel Schlisselinhalte
fir die Kommunikation oder, darauf aufbauend, kon-
krete Inhalte oder Ansprachen entwickelt werden.%

Werbeanzeigen

Auch die Steuerung von Werbeanzeigen durch Kl hat
sich durch fortschrittliche Datenverarbeitungsfahig-
keiten wesentlich entwickelt, wobei Entscheidungen
nun starker auf Basis von Daten statt Erfahrung und
Intuition getroffen werden. Kl hilft dabei, Marketing-
budgets zu optimieren und die Relevanz, Platzierung
und Qualitat von Anzeigen zu verbessern, indem sie
Kampagnenleistungen und Marktentwicklungen in
Echtzeit Uberwacht. Durch die Analyse von Nut-
zungsdaten und Vorhersagen zukiinftigen Verhaltens
kann Kl das Timing von Werbeanzeigen verbessern
und Retargeting effizienter gestalten. Kl ermaglicht
eine schnellere Anpassung an Marktveranderungen
und Konsumverhaltensanderungen, indem Werbe-
budgets und Marketingkommunikation automatisiert
verwaltet werden, was zu einem Wettbewerbsvorteil
fihren kann.%® Trotz des Potenzials von Kl in der An-
zeigensteuerung gibt es derzeit keine Anwendung,
die alle Aspekte umfassend integriert, obwohl Tools
wie Symphony speziell fiir die Musikindustrie entwi-
ckelt wurden, um Werbeanzeigen automatisiert zu
steuern und zu optimieren.
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3.3 Kl'im Verlag

Die Zusammenhange zwischen generativer Kl und
der Arbeit von Musikverlagen sind vielfaltig. Zu-
nachst missen rechtliche und ethische Aspekte
(siehe Kapitel 4) bedacht werden, um Rechteinha-
ber:innen, Komponist:innen und Textdichter:innen
vor potenziellen negativen Auswirkungen zu schiit-
zen. Insbesondere die Nutzung von generativen Text-
Modellen im Songwriting und die Schutzfahigkeit
dieser Inhalte spielt dabei eine Rolle.

Zwei weitere Bereiche werden im Folgenden skiz-
ziert:

3.3.1 Die Bedeutung von Metadaten fir Kl
Musik-Metadaten sind das Fundament der Arbeit von
Verlagen.’ Sie helfen bei der genauen Verfolgung
und Verwaltung von Musikrechten, was bei generati-
ver Kl, die gro3e Mengen an Inhalten erstellen kann,
besonders wichtig ist. Korrekte Metadaten gewahr-
leisten die korrekte Zuordnung und Verglitung der
Urheber:innen, wenn ihre Werke von der Kl verwen-
det oder gesampelt werden. Neben der Nachverfolg-
barkeit bereits erfolgter Nutzungen sind Metadaten
auch beim Sortieren, Kategorisieren und Auffinden
von Inhalten unverzichtbar. Generative Kl kann dabei
zur Analyse und Generierung von Metadaten einge-
setzt werden, die die Genauigkeit von Empfehlungen
verbessern und es neuen und bestehenden Werken
erleichtern, ihr Zielpublikum zu erreichen. Kl-ge-
stlizte Analyse-Tools wie Cyanite oder Musiio liber-
nehmen das Tagging umfangreicher Kataloge und
schaffen so die Basis fir Auffindbarkeit und Riick-
verfolgbarkeit.

3.3.2 Lizenzierung und Kl
Lizenzfreie Musik durch Ki-Tools

Die in Kapitel 3.1 beschriebenen Creator-/Consu-
mer-Tools ermdglichen es, lizenzfreie Musik etwa
fir Online-Nutzungen wie Streams oder Social-Me-
dia-Content, aber auch Hintergrundmusik fir Unter-
nehmenskontexte, Events oder offentliche Raume zu
generieren. Diese Entwicklung stellt insbesondere
den Bereich der Produktionsmusik vieler traditionel-
ler Verlage auf die Probe, deren Teil des Geschafts-
modells auf diese Weise gefahrdet ist.

Lizenzierung von generativer & adaptiver Musik

Ein weiteres Thema in dieser Hinsicht ist die Lizen-
zierung von generativer oder adaptiver Musik, die in
Echtzeit entsteht und somit nicht von klassischen
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Urheberrechtsstrukturen erfasst wird (vgl. funktio-
nale Musik in Kapitel 3.1.).

Abbildung &: Generative Musik in virtuellen Welten

Quelle: Eigene Darstellung / Midjourney

Wie konnen Musikverlage mit dieser Art von Musik
umgehen, die sich standig verandert und maoglicher-
weise auflerhalb herkommlicher Lizenzierungsmo-
delle liegt? Diese Frage stellt nicht nur rechtliche,
sondern auch kreative und geschaftliche Herausfor-
derungen dar, die die Branche in der Zukunft ange-
hen muss.

Katalogauswertung

Kl-Modelle zur Generierung von Singstimmen haben
in den letzten Jahren grofle Fortschritte gemacht
und werden immer realistischer.?” Artists wie Gri-
mes stellen ihre Stimmen zur Verfligung, oder griin-
den Startups, die die Stimmen anderer Artists legal
an Dritte lizenzieren, die damit eigene Songs schaf-
fen konnen.% Auch hier stellt sich die Frage, wie Mu-
sikverlage damit umgehen, wenn kreative Schopfun-
gen nicht mehr klassisch als Werk (Text und Kompo-
sition) vorliegen. Auch wenn die Stimme starker leis-
tungsschutzrechtlich relevant ist, zeigen die Bei-
spiele, dass in Kombination von Modellen fir Text
(am Beispiel einer Songwriterin trainiert) und
Stimme neue Lizenzierungsformen gepriift werden
sollten. Auch im Kontext von Filmbiographien von
Songwriter:innen ist diese Technologie von Bedeu-
tung wie ein aktuelles Projekt von Warner Music mit
Edith Piaf zeigt.%
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3.4. Kl im Live-Bereich

Generative Kl spielt in der Live-Branche bisher noch
eine untergeordnete Rolle. Dieses Kapitel hat daher
starker explorativen Charakter, stellt erste Erkennt-
nisse, sowie eigene Ildeen auf Basis der aktuellen
Technologien vor.

3.4.1 Kl in Booking und Tourmanagement

Booking und Tourmanagement-Prozesse sind klein-
teilig und kommunikationsintensiv. Dabei missen
viele Daten, Zahlen und Informationen von verschie-
denen Stellen abgefragt und fiir die beteiligten Ar-
tists und Crewmitglieder aufbereitet werden.
Sprachmodelle konnen hier einen hilfreichen Beitrag
leisten, etwa durch die in ChatGPT 4 integrierten
Plugins: So konnen Informationen aus URLs oder
PDFs, wie zum Beispiel Buchungsdokumenten oder
Zugtickets ausgelesen und interpretiert werden. Da-
mit kdnnen Kosten schneller berechnet und aufge-
teilt werden, Ablaufpldane und Ubersichten schneller
fur einzelne Personen erstellt und in verschiedene
Dateiformate konvertiert werden.

Insbesondere durch die im November 2023 von
OpenAl eingefiihrten ,GPTs" und ,Assistants” erge-
ben sich weitere Moglichkeiten: GPTs sind mafige-
schneiderte Versionen von ChatGPT fur bestimmte
Zwecke, die in der Gestaltung und Bedienung sehr
einfach sind.®? Durch die etwas komplexere Ver-
knlpfung mit Programmierschnittstellen (APIs) und
eigenen Daten-Pools lassen sich zudem digitale , As-
sistants” erstellen, die grofe Teile von Booking und
Tourmanagement-Prozessen unterstiitzen konnten.

3.4.2 Kl bei der Live-Performance

Im Bereich der Live-Performances bei Konzerten
oder Festivals sind zunachst Tools denkbar, die ahn-
lich wie die Kl-gestitzten Mixing- oder Mastering-
Tools in der Musikproduktion funktionieren. Die Vi-
sion dabei ist eine Audioverbesserung in Echtzeit: Kl
kann die Live-Audioqualitdt verbessern, indem es
Hintergrundgerausche reduziert, die Tonqualitat
verbessert und die Lautstarke an den Veranstal-
tungsort und die GréBe des Publikums anpasst. '

Kl-generierte Visuals konnen zur Unterstiitzung der
Performance dienen, etwa durch vorproduzierten
Content mithilfe von Werkzeugen zur Video-Generie-
rung (vgl. Kapitel 2.2.). Zukinftig ist denkbar, dass
auch in Echtzeit Licht und visuelle Effekte auf die Mu-
sik oder die Bewegung der Kinstler:innen auf der
Bihne reagieren. Aktuell missen diese Komponen-
ten manuell von Techniker:innen gesteuert werden,
die die Bewegungen der Darsteller:innen auf der
Bihne vorhersehen und darauf reagieren. Kl-
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gesteuerte Systeme kdnnten die Blihne in Echtzeit
analysieren, die Kinstler:innen verfolgen und die
Beleuchtung und das Bildmaterial autonom anpas-
sen. Dies wirde es Techniker:innen ermdoglichen,
sich anderen Aspekten des Produktionsprozesses zu
widmen.

Abbildung 7: KI bei der Live-Performance

Quelle: Eigene Darstellung / Midjourney

3.4.3 Kl bei virtuellen Live-Events

Die Kl-basierte Bilderzeugung spielt eine wichtige
Rolle bei der Schaffung immersiver virtueller Wel-
ten. Durch die Erzeugung realistischer und vielfalti-
ger Bilder von Landschaften, Gebauden und Objekten
tragen diese Modelle zur Glaubwiirdigkeit virtueller
Umgebungen bei. So kann generative Kl zum Beispiel
virtuelle Venues, Stadte, Landschaften oder futuris-
tische Umgebungen schaffen und den Benutzer:in-
nen visuell ansprechende virtuelle Welten bieten, die

sie erkunden und mit denen sie interagieren kénnen.
42

Generative Musik (vgl. Kapitel 2.1) mit ihrer Fahig-
keit, Variationen von Musikkompositionen zu erzeu-
gen, kann die Erfahrungen der Benutzer:innen ver-
bessern, indem sie eine dynamische und anpas-
sungsfahige auditive Kulisse bietet. Sie kann so pro-
grammiert werden, dass sie auf Interaktionen, sich
verdandernde Umgebungen oder bestimmte Ereig-
nisse innerhalb einer virtuellen Welt reagiert. Wenn
Benutzer:innen beispielsweise verschiedene Land-
schaften durchqueren oder verschiedenen Aktivita-
ten nachgehen, kann die Musik nahtlos das Tempo,
die Stimmung oder das Genre wechseln und so die
Atmosphare der virtuellen Umgebung widerspiegeln
und verstarken. 43
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4. Normative Betrachtungen

4.1. Generative Kl und Urheberrecht

Die Diskussion um die urheberrechtlichen Implikati-
onen Kl-generierter Musik ist nicht neu, gewinnt je-
doch zunehmend an Bedeutung - je fortschrittlicher
die Modelle und deren musikalische Ergebnisse wer-
den und desto starker die Grenzen zwischen
menschlicher Kreativitat und maschineller Generie-
rung verschwimmen.

Das Urheberrechtsgesetz verlangt fir urheberrecht-
lichen Schutz eine ,.persdnliche geistige Schépfung”,
die eine menschlich-gestalterische Tatigkeit erfor-
dert. Maschinelle Erzeugnisse, wie solche durch
Kinstliche Intelligenz generiert, sind gemaf der vor-
herrschenden Rechtsmeinung nicht schutzfahig.
Technische Hilfsmittel konnen zwar als Werkzeug im
kreativen Prozess dienen, jedoch wird bei einer Ge-
staltung, die mafgeblich durch technische Mittel,
wie Kl, gepragt ist, die Schutzfahigkeit kontrovers
diskutiert. Entscheidend ist dabei, ob der menschli-
che Anteil an der Gestaltung noch als ausreichend
erachtet wird, um dem Menschen die Urheberschaft
zuzuordnen.*®

Quelle: Eigene Darstellung / Midjourney

Die Frage, ob den Entwickler:innen einer Software
Urheberrechte an den durch diese Software gene-
rierten Werken zustehen, hangt stark von deren Ein-
fluss auf das Endprodukt ab. Werden wesentliche
Gestaltungsentscheidungen von der Software auto-
nom getroffen, schmalert dies die Moglichkeit eines

4 Sturm et al. (2019)
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“8 Human Artistry Campaign (2023)

Urheberrechts fiir die Programmierer:innen. Zu-
gleich gewinnen Leistungsschutzrechte, besonders
im Bereich der Musik, an Bedeutung, insbesondere
wenn es um die urheberrechtliche Einordnung des
durch KI-Programme erzeugten Outputs und des da-
bei verwendeten Inputs geht. In Fallen, in denen ein
Kl-Programm urheberrechtlich geschitzte Werke
reproduziert oder transformiert, bleiben die Rechte
der Original-Urheber:innen bestehen.* Aktuelle Ur-
teile sind diesbezliglich konsistent, auch im Ver-
gleich der Rechtsprechung zwischen USA und Eu-
ropa.*’

Aufgrund der Bedeutung des Themas, und aus
Sorge, dass Prazedenzfalle geschaffen werden
konnten, haben verschiedene internationale Ver-
b&nde Prinzipien / Guidelines zu generativer Kiinstli-
cher Intelligenz verdffentlicht (u.a. Human Artistry
Campaign*8, UK Music*’, Independent Music Publis-
hers International Forum®’, CISAC®'). Folgende
Punkte sind in den Veroffentlichungen zu Kl-Guide-
lines und Prinzipien am haufigsten genannt:

- Rechteinhaber:innen miissen um Erlaubnis ge-
fragt werden, wenn ihre Musik zu Trainingszwe-
cken benutzt wird.

- Es muss nachverfolgbar / transparent sein,
welche Werke im Trainingsprozess genutzt
werden.

- Rein Kl-generierte Werke: die ohne menschli-
chen Beitrag entstanden sind, sollen keinen ur-
heberrechtlichen Schutz genieflen und missen
als solche gekennzeichnet werden

- Personlichkeitsrechte der Artists & Songwri-
ter:innen sollen gewahrt werden, besonders im
Kontext von Deepfakes

Wie relevant diese Forderungen sind, zeigt eine ak-
tuelle Untersuchung zu Trainingsdatensatzen fiir au-
tomatische Musikgenerierung. In dieser wurde deut-
lich, dass in fast der Halfte aller Datensatze online
verfligbare Musik verwendet wurde, ohne die Erlaub-
nis der Musiker:innen einzuholen.5? Die wachsende
Bedeutung und Komplexitat dieser Thematik erfor-
dert eine dynamische rechtliche Auseinanderset-
zung, um klare Rahmenbedingungen fir den Einsatz
von Kl zu schaffen und Urheber effektiv zu schitzen.

Dies wird auch im Kl-Gesetz der EU deutlich: Gene-
rative Foundation-Modelle wie ChatGPT miissen
demnach zusatzliche Transparenzanforderungen er-
fillen.53
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4.2 Generative Kl und Ethik

Neben den urheberrechtlich kritischen Punkten sind
weitere ethische Fragestellungen im Zusammen-
hang mit generativer Musik zu betrachten. Eine ak-
tuelle Untersuchung von Modellen fir Musik- und
Sprachgenerierung zeigt, dass nur in 10% der Falle
magliche negative Auswirkungen von Seiten der Au-
tor:innen genannt werden. Somit ist das Bewusst-
sein dariiber auf Seiten vieler Entwickler:innen nur
gering ausgepragt.® Folgende Bereiche werden zu-
satzlich zu den bereits beschriebenen rechtlichen
Punkten genannt:

Biases

Viele Datensatze, mit denen Musikmodelle trainiert
werden, sind westlich gepragt, da die Forschung im
Bereich ,Music Information Retrieval” vorrangig in
USA und Europa stattfindet.* Dies kann Auswirkun-
gen auf den Output von KI-Musikmodellen haben, wie
z.B. die Beibehaltung des Quintenzirkels und die Un-
terscheidung von Dur- und Molltonarten, auch wenn
das gar nicht intendiert war.% Dies spiegelt ein all-
gemeines Problem des maschinellen Lernens wider,
bei dem Modelle oft Verzerrungen aus ihren Trai-
ningsdaten Ubernehmen.

Kulturelle Aneignung

Daneben besteht bei generativen Audiomodellen, die
umfangreiche und vielfaltige Datensatze verwenden
konnen, die Gefahr der kulturellen Aneignung, ins-
besondere wenn die Daten Inhalte aus marginalisier-
ten Kulturen enthalten. Die generierte Musik spie-
gelt nicht nur die Verzerrungen der Trainingsdaten
wider, sondern kdnnte sich auch unbeabsichtigt kul-
turelle Elemente aneignen, ohne die jeweiligen Ge-
meinschaften richtig zu verstehen oder sich mit
ihnen auseinanderzusetzen.%” Dies unterstreicht die
Notwendigkeit, die Zusammensetzung der Trai-
ningsdaten sorgfaltig zu Uberdenken, um zu vermei-
den, dass Vorurteile und kulturelle Unsensibilitat
fortbestehen.

Fairness in Trainingsdaten

Auch am Beispiel von Musikempfehlungssystemen
werden Probleme in Bezug auf die Input- und Out-
put-Daten deutlich. Nutzer:innen von Streaming-
Services konsumieren bis zu einem gewissen Grad
das, was ihnen empfohlen wird. Diese Nutzungsda-
ten fungieren dann als Input fir die Empfehlungsal-
gorithmen, die wiederum neue, dhnliche Tracks als

5 Barnett (2023)
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Output empfehlen, die wiederum haufiger gehort
werden.

Ein solcher Feedback-Loop zeigt, dass bestehende
Ungleichheiten in Datensdtzen durch Algorithmen
fortgefiihrt oder verstarkt werden konnen. Dies wird
am Beispiel von Gender-Reprasentation in Musik-
empfehlungen deutlich.%®

Kl und Nachhaltigkeit

Der Ressourcenverbrauch generativer Modelle gerat
immer starker in den Fokus. Beispielsweise wurden
fur das Training von GPT3 in Rechenzentren von
Microsoft 700.000 Liter Frischwasser verbraucht
(durch Kiihlanlagen und bei der notwendigen Strom-
erzeugung).®’

Abbildung 9: Ressourcenverbrauch generativer K/

Quelle: eigene Darstellung / Midjourney

Um dem entgegenzuwirken, existiert eine Reihe von
Vorschlagen:

- bestehende Modelle zu verbessern statt neue,
eigene zu trainieren

- energiesparendere Rechenmethoden zu ver-
wenden,

- Kl-Modelle nur zu benutzen, wenn sie von signi-
fikantem Wert sind®®

Speziell fir den Bereich der Musikgenerierung
schlagen Forschende vor, dass in der Bewertung der
Qualitat eines Musikmodells auch dessen Energiebi-
lanz mit einflieBen sollte.®

Fir eine weitere Auseinandersetzung mit ethischen
Fragestellungen sowie politischen Forderungen sei-
tens der Musikindustrie ist der ,Music Al Ethics
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https://docs.google.com/document/d/1kdnAf1pt_n01aQynTHqNr4AveEju6qDZaaYvL7_EJLY/edit#heading=h.9rtp0jh5cwbv

Tracker” des Forschungsverbundes Water & Music
ein guter Ausgangspunkt.®? Fur ethische Fragestel-
lungen in Zusammenhang mit Kl, die Uber die Musik-
industrie hinaus gehen, sind die Publikationen des
Montreal Al Ethic Institute zu empfehlen:
https://montrealethics.ai/.

Einen Uberblick iiber die Thematik KI und Nachhal-
tigkeit liefert Dr. Julia Schneider, diesjahrige Spea-
ker:in beim Future Music Camp, mit ihrem Projekt:
“A Pigeon’s Tale” ein Comic-Essay iiber Kiinstliche
Intelligenz und Nachhaltigkeit.®

5. Fazit

Das vorliegende Whitepaper hat die facettenreichen
Einflisse generativer Kiinstlicher Intelligenz (KI) auf
die Musikbranche beleuchtet. Es hat verdeutlicht,
dass generative Kl weit mehr als nur ein technologi-
sches Hilfsmittel ist; sie reprasentiert einen Para-
digmenwechsel in der Musikproduktion, -vermark-
tung und im Erleben von Musik.

Dazu wurden die Kernaspekte generativer Kl, von
den technischen Grundlagen bis hin zu spezifischen
Anwendungsgebieten, dargestellt. Es wurde ersicht-
lich, dass generative Kl in der Musikproduktion eine
Reihe verschiedener Funktionen und Anwendungs-
gebiete abdeckt: von experimentellen Modellen Uber
professionelle Plug-Ins bis hin zu Consumer-/Crea-
tor-Tools. Im Bereich der Musiklabels und -verlage
zeigt sich ein breites Spektrum an Einsatzmdglich-
keiten fir generative Kl, von Content-Erstellung bis
hin zur Prozessoptimierung. Auch im Live-Bereich
deuten sich immer mehr Anwendungsfalle an, wobei
diese noch am Anfang stehen.

Generative Kl hat das Potenzial, die Musikindustrie
grundlegend zu verandern. Sie bietet neue Mdglich-
keiten fir Kreativitat und Personalisierung, stellt
aber gleichzeitig die Branche vor komplexe Heraus-
forderungen: Die Diskussion etwa um Urheberrechte
an Kl-generierter Musik und die ethischen Implikati-
onen von Verzerrungen in Trainingsdaten sowie kul-
tureller Aneignung zeigen, dass die Einfiihrung ge-
nerativer Kl in der Musikbranche eine sorgfaltige und
differenzierte Betrachtung erfordert. Es wird deut-
lich, dass eine verantwortungsbewusste und nach-
haltige Nutzung von Kl in der Musikbranche unab-
dingbar ist.

2 Hu (2023)

AbschlieBend lasst sich sagen, dass generative Kl
nicht nur eine technologische Revolution darstellt,
sondern auch eine kulturelle. Sie fordert uns auf,
lber die Rolle von Technologie in der kreativen Ar-
beit nachzudenken und verlangt ein Umdenken in
Bezug auf Urheberrecht, Ethik und die Beziehung
zwischen Mensch und Maschine in der Kunst. Trotz
der technologischen Fortschritte muss der Fokus
darauf liegen, dass der menschliche Ausdruck, die
Kreativitat und die Emotionen in der Musik beibehal-
ten werden. Der Einsatz von generativer Kl muss
demnach immer mit dem Ziel erfolgen, die mensch-
liche Kreativitat zu unterstiitzen und zu erweitern,
nicht jedoch sie zu ersetzen. Die Transformation
durch generative Kl sollte deshalb in enger Zusam-
menarbeit mit Musikschaffenden erfolgen. lhre ak-
tive Beteiligung ist unerlasslich, um eine sinnvolle
Integration der Kl in Prozesse der Kreativitat und
Vermarktung zu gewahrleisten. Mit diesem Whitepa-
per wollen wir einen Beitrag zum Verstandnis und
zur kritischen Auseinandersetzung mit dem Thema
leisten.

63 Schneider (2023)
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Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1: Generative Kl im Musikbusiness (Nils Pastor mit Midjourney. Prompt: A colored sketch, golden brown
colors, human sitting on a piano writing song, with computer code over his head, make it futuristic ")

Abbildung 2: Kiinstliche Intelligenz. Eigene Darstellung (nach Purohit, 2023).
Abbildung 3: KI-Musik-Tools. Eigene Darstellung (Stammer).

Abbildung 4: Kl im Label (Nils Pastor mit Midjourney. Prompt: ,A colored sketch, one golden robot, sitting in an
office, hipster outfit, looking friendly, listening to music, neutral blurred background”)

Abbildung 5: Co-Kreation zwischen Mensch & Kl (Nils Pastor mit Midjourney. Prompt: “ A colored comic sketch,
two golden friendly robtos, shinking hands, contract signing, articualted joints, neutral blurred back-
ground”)

Abbildung 6: Generative Musik in virtuellen Welten (Nils Pastor mit Midjourney. Prompt: ,A colored sketch, golden
brown colors, soundscapes in a music metaverse”)

Abbildung 7: Kl bei der Live- Performance (Nils Pastor mit Midjourney. Prompt: .. A colored sketch, golden brown
colors, scenery of a stage but a virtual stage with musicians playing on it, show computer code to
visualize the influence of artificial intelligence”)

Abbildung 8: KI & Urheberrecht (Nils Pastor mit Midjourney. Prompt: A colored sketch, golden brown colors, close
up libra on a desk, with musical notes on it”)

Abbildung 9: Ressourcenverbrauch generativer Kl (Nils Pastor mit Midjourney. Prompt: ..A phone with battery and
world icon, in the style of detailed shading, digital expressionism, historical illustrations, cartelcore,
outlandish energy, national geographic photo, earth tones”)
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