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Kurzfassung

Kurzfassung

Kunstliche Intelligenz Technologien integrieren sich fortschreitend immer
mehr in unseren Alltag und auch in der Musikindustrie finden sie ihren Ein-
satz. In dieser Arbeit wird der Einfluss speziell auf die Musikproduktion ein-
gehend beleuchtet. Der Zusammenhang zwischen Kunstlicher Intelligenz und
kreativem Schaffen sowie eine Verbesserung des Workflows stehen dabei im
Zentrum, wobei auch Herausforderungen und Moglichkeiten bei der Schaf-
fung neuer musikalischer Werke durch den Einsatz von Kunstlicher Intelli-
genz betrachtet werden. Neben der kreativen Dimension werden auch die
technischen Aspekte beleuchtet, um ein umfassendes Verstandnis fur die
Auswirkungen von Kunstlicher Intelligenz auf die Musikproduktion zu entwi-
ckeln. Diese Arbeit tragt dazu bei, den aktuellen Stand und die Perspektiven
der Verbindung zwischen Kunstlicher Intelligenz und Musikproduktionen zu
analysieren und die These zu klaren, ob Kunstliche Intelligenz die Kreativitat
steigert und den Workflow verbessert. Hierfur werden nach eigener Recher-
che Experteninterviews gefuhrt und anschliel3end eine qualitative Inhaltsana-
lyse nach Mayring vollzogen. Aus den gewonnenen Erkenntnissen wird ein
Prototyp in Form eines Kunstlicher Intelligenz-gestutzten Musikprojektes er-
stellt, anhand welchem die zu Grunde liegende These belegt oder widerlegt

wird.
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Abstract

Abstract

Artificial intelligence technologies are becoming more and more integrated
into our everyday lives and are also being used in the music industry. In this
paper, the influence on music production is examined in detail. The connec-
tion between artificial intelligence and creative work as well as an improve-
ment of the workflow are at the center of attention, whereby challenges and
opportunities in the creation of new musical works using artificial intelligence
are also considered. In addition to the creative dimension, the technical as-
pects are also examined to develop a comprehensive understanding of the
impact of artificial intelligence on music production. This work helps to ana-
lyze the current state and perspectives of the connection between artificial
intelligence and music productions and to clarify the thesis whether artificial
intelligence increases creativity and improves the workflow. For this purpose,
interviews with experts are conducted after own research followed by a quali-
tative content analysis according to Mayring. From the knowledge gained, a
prototype in the form of an artificial intelligence-supported music project is

created, which is used to prove or disprove the underlying thesis.
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Einfihrung und Motivation

1 Einfuhrung und Motivation

«Einige Leute nennen es kiinstliche Intelligenz, aber in Wirklichkeit wird uns
diese Technologie verbessern. Ich denke also, dass wir statt kiinstlicher Intel-
ligenz unsere Intelligenz erweitern werden. »

(Schumacher 2023, zitiert nach Ginni Rometty, 2019)

Im Zeitalter der digitalen Transformation ist Kl nicht nur ein Begriff, der in der Wis-
senschaft und in der Unternehmenswelt weit verbreitet ist, sondern auch ein bedeu-
tender Trend, der in unterschiedlichen Branchen und Bereichen unseres Alltagsle-

bens immer mehr an Bedeutung gewinnt.

Eine dieser Branchen ist die Musikindustrie, die sich im Laufe der Zeit von der rei-
nen analogen Produktion zu einer digital dominierten Welt entwickelt hat, in der
auch Kl immer mehr an Bedeutung gewinnt. Diese Masterarbeit widmet sich diesem
hochaktuellen und faszinierenden Thema: Kl in der Musikproduktion. Dabei steht
das Ziel im Vordergrund, die Rolle der Kl in der Musikproduktion zu analysieren und
zu veranschaulichen, inwiefern KI den Workflow und die Kreativitat beim Produzie-

ren von Musik beeinflussen kann.

Dies kdnnte sowohl positive als auch negative Auswirkungen auf den Prozess der
Musikproduktion haben. So kénnten durch den technischen Fortschritt und den Ein-
satz von Kl neue kreative Moglichkeiten entstehen, die bisher nicht moglich waren.
Gleichzeitig stellt sich aber auch die Frage, wie der Umgang mit Kl erfolgen sollte
und welchen Einfluss sie auf den gesamten Musikproduktionsprozess haben kann.
Um ein tieferes Verstandnis fur diese Thematik zu erlangen, werden in dieser Arbeit
verschiedene Kl-Tools analysiert und bewertet. Die Arbeit stellt somit einen Beitrag
zur aktuellen Debatte Uber die Rolle der Kl in der Musikproduktion und soll dazu
beitragen, ein besseres Verstandnis fur die Potenziale und Herausforderungen die-
ser neuen Technologie zu schaffen, sowie einen Ausblick Uber potenzielle Entwick-

lungen geben.

11 Zielsetzung

Das Ziel dieser Arbeit ist es, den Einfluss der Kl auf den Prozess der Musikprodukti-

on zu veranschaulichen.
Die These lautet:

Kl verbessert den Workflow in der Musikproduktion und steigert die Kreativitat.
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2 Grundlagen und Stand der Forschung

Im folgenden Abschnitt werden die Grundlagen und der aktuelle Stand der For-
schung hinsichtlich Kl, Musikproduktion und deren gemeinsamen Einsatz aufge-
zeigt. AuRerdem werden kreative Prozesse und Kreativitat durchleuchtet, sodass
sich die Bedeutung von Kreativitat im Kontext von Musikproduktionen mit Kl auf-

zeigt.

2.1 Kiunstliche Intelligenz

211 Definition

Kl bezeichnet die Entwicklung von Computersystemen oder Algorithmen, die in der
Lage sind, Aufgaben zu I6sen, die normalerweise menschliche Intelligenz erfordern.
Diese Aufgaben kdnnen Bereiche wie das Lernen aus Erfahrung, die Mustererken-
nung, die Sprachverarbeitung, das Problemlésen und die Entscheidungsfindung
umfassen. (Ertel, 2021, S.2)

Machine Learning ist ein Teilbereich der Kl, der sich darauf konzentriert, Computer
zu trainieren, aus gesammelten Erfahrungen und Daten zu lernen, ohne daflir pro-
grammiert zu werden (SAP, 0.D.). Deep Learning ist eine erweiterte Form des Ma-
chine Learnings, die auf neuronalen Netzwerken basiert und es diesen Netzwerken
ermdglicht, komplexe Muster und Merkmale in gro3en Datenmengen zu extrahieren
und zu lernen. (Rusk, 2015)

In der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Kl wird haufig zwischen zwei
grundlegenden Kategorien differenziert: Schwache Kl und Starke KIl. Diese Unter-
scheidung ist zentral flr das Verstandnis der Bandbreite und des Potenzials von Ki-
Systemen. Schwache Kl bezieht sich auf Systeme, die flir spezifische Aufgaben
konzipiert und trainiert wurden und in diesen eng definierten Bereichen menschen-
ahnliche Leistungen erbringen kénnen. Sie sind jedoch nicht in der Lage, Uber ihre
programmierten Fahigkeiten hinaus zu agieren oder eigenstandiges, generelles
Verstandnis zu entwickeln. Ein Beispiel hierflr ist ein Schachcomputer, der zwar in
der Lage ist, auf Weltklasse-Niveau Schach zu spielen, jedoch keine anderen kogni-
tiven Aufgaben bewaltigen kann. Starke Kl hingegen bezieht sich auf hypothetische
Maschinen, die ein Bewusstsein besitzen und kognitive Funktionen Gber verschie-
dene Kontexte und Aufgabenbereiche hinweg ahnlich wie ein menschliches Wesen
ausfuhren konnen. Eine starke KI ist nicht nur auf spezialisierte Aufgaben be-
schrankt, sondern kann Lernen, Verstehen und Anpassen in einem generalisierten,
menschendhnlichen Ausmal. Bislang bleibt starke Kl ein theoretisches Konzept, da

keine existierende Technologie das breite Spektrum menschlicher kognitiver Fahig-
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keiten vollstandig replizieren kann. Die Entwicklung hin zu starker KI wirde nicht nur
technologische, sondern auch philosophische, ethische und praktische Herausforde-
rungen mit sich bringen, die weit Uber die aktuellen Kapazitdten schwacher Kl hin-
ausgehen. (Funke, 2024)

2.1.2 Entwicklung und aktueller Stand

Die Entwicklung von Kl hat in den letzten Jahrzehnten enorme Fortschritte gemacht
und ist zu einem integralen Bestandteil verschiedener Branchen und Anwendungen
geworden. Die Geschichte der KI reicht zurtick bis in die 1950er Jahre, als Forscher
begannen, Algorithmen zu entwickeln, die die menschliche Intelligenz simulieren
sollten. Seitdem hat sich die Kl-Forschung kontinuierlich weiterentwickelt, angetrie-
ben durch technologische Fortschritte, verbesserte Rechenleistung und die Verfug-

barkeit groRer Datenmengen. (Trapp, 2021)

Ein Meilenstein in der Geschichte der Kl war die Einfliihrung von Expertensystemen
in den 1970er und 1980er Jahren. Diese Systeme nutzten regelbasierte Ansatze,
um das Wissen von Experten in spezifischen Bereichen zu formalisieren und Prob-

leme zu I6sen (Mebis Magazin, 0.D.).

In den letzten Jahren hat Deep Learning, die fortgeschrittene Form des maschinel-
len Lernens, groRe Aufmerksamkeit erregt. Die Fahigkeit, komplexe Muster in gro-
Ren Datenmengen erkennen und lernen kénnen, hat zu beeindruckenden Fortschrit-
ten in Bereichen wie Bilderkennung, Sprachverarbeitung, autonomen Fahrzeugen
und in der Medizin gefihrt. (Rusk, 2015)

Der aktuelle Stand der Kl-Forschung und -Anwendung zeigt, dass Kl-Technologien
in immer mehr Bereichen des taglichen Lebens Einzug halten. Unternehmen setzen
Kl ein, um datengesteuerte Entscheidungen zu treffen, personalisierte Produkte und
Dienstleistungen anzubieten und Prozesse zu automatisieren. Kl-gesteuerte Assis-
tenten wie Chatbots und virtuelle Assistenten verbessern die Interaktionen zwischen
Menschen und Maschinen, wahrend autonome Systeme wie selbstfahrende Autos
und Roboter neue Moglichkeiten flr Effizienz und Sicherheit bieten. (Deloitte Tech
Trends 2024, 0. D.)

Trotz dieser Fortschritte stehen KI-Forscher vor Herausforderungen wie der Er-
klarbarkeit von KIl-Entscheidungen, ethischen Bedenken, Datenschutz und dem
Verstandnis der Auswirkungen von Kl auf die Gesellschaft. Die Forschung kon-

zentriert sich daher zunehmend auf diese Aspekte, um sicherzustellen, dass KiI-
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Technologien verantwortungsbewusst und zum Nutzen aller eingesetzt werden
(Streim, 2017).

Das Thema ist bereits in der breiten Gesellschaft angekommen. 30% erwarten eine
Veranderung in den kommenden funf Jahren und 28% haben bereits eine spurbare
Veranderung festgestellt (Abb. 1).

35%
30%
25%

20%

Anteil der Befragten

Veranderungen Veranderungen Veranderungen Veranderungen Veranderungen Keine spurbaren
sind bereits in den in den in den in mehr als 20 Veranderungen
feststellbar kommenden funf kommenden kommenden 20 Jahren

Jahren zehn Jahren Jahren

Abbildung 1: Zeitpunkt relevanter Verdnderungen durch Kl in Deutschland, Bitcom,
0.J, 0.S.

2.2 Musikproduktion

2.2.1 Definition

Musikproduktion bezeichnet den Prozess, durch den Musikwerke erstellt, aufge-
nommen, bearbeitet und finalisiert werden, um sie fiir die Offentlichkeit zuganglich
zu machen. Wahrend dieses Prozesses durchlauft erfolgen typsicherweise die
Schritte: Songwriting/Komposition, Aufnahme, Editing, Mixing und das Mastering.
Die einzelnen Schritte sind jedoch dynamisch und es Iasst sich keine ,richtige” Rei-
henfolge festlegen, da durch kreative Entscheidungen Ideen spontan revidiert wer-
den.

Musikproduzenten spielen dabei die zentrale Rolle, da sie die kreative und techni-
sche Leitung des Produktionsprozesses Ubernehmen und die Vision des Kinstlers
oder der Band in eine endgultige, hdrbare Form umsetzen. (Dumont, 2023)
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2.2.2 Entwicklung und aktueller Stand

Die Entwicklung der Musikproduktion ist seit je her eng mit technologischem Fort-
schritt verknupft. Im 20. Jahrhundert fihrten technologische Innovationen zu einem
signifikanten Wandel in der Musikproduktion. Die Entwicklung des Phonographen in
den 1870er/1880er Jahren durch Thomas Edison und Emile Berliner war ein ent-
scheidender Schritt, da er die Aufnahme und Wiedergabe von Audiodateien ermdg-
lichte, was den Beginn der Tontragerindustrie markierte. Im Laufe der Zeit fUhrten
Innovationen wie die Erfindung des Tonbandgerats im Jahr 1935 und dessen Wei-
terentwicklung in den 1940er und 1950er Jahren zu neuen Mdglichkeiten in der Mu-
sikproduktion. Diese Technologien ermdoglichten es, komplexe Arrangements zu
erstellen und Klange zu erzeugen, die in Live-Performances nicht reproduzierbar

waren. (Gearnews, 2023)

Parallel dazu entwickelte sich die elektronische Musikinstrumentation erheblich. Im
18. Jahrhundert wurde angefangen mit Elektrizitat in der Musik zu experimentieren
und Uber die Jahre kamen Instrumente wie der Musiktelegraf, das Theremin, die
elektronische Orgel und verschiedene Arten von Synthesizern hinzu. Der Yamaha
DX7, ein FM-Synthesizer aus den 1980er Jahren, markierte einen Wendepunkt,
indem er vollig neue Klangmaoglichkeiten und eine verbesserte Integration in die
Musikproduktion durch die MIDI-Schnittstelle bot. Das Yamaha Computer Assisted
Music System (Y-CAMS) fiihrte zu einem Paradigmenwechsel in der Musikprodukti-
on, indem es Kunstlern und Produzenten ermdglichte, alle Produktionsaspekte mit-
einander zu verbinden und Klange und Arrangements zu erschaffen, die zuvor nicht

moglich waren. (Gearnews, 2023)

DAW's haben die Musiklandschaft ebenfalls revolutioniert, indem sie es auch Ama-
teuren und Hobbyisten ermdglichen, professionell klingende Musik zu produzieren.
Diese Software-Plattformen unterstiitzen das Aufnehmen, Bearbeiten und Mischen
von Audio- und MIDI-Dateien und bieten eine Vielzahl von Werkzeugen und Effek-
ten fur die Musikproduktion. Der Einsatz von virtuellen Instrumenten und Plugins
erweitert die kreativen Mdglichkeiten fir Produzenten, indem sie Zugang zu einer
breiten Palette von Sounds und Effekten bieten, die mit traditionellen Instrumenten

nicht erreichbar waren (Sprengel, 2023).

DarlUber hinaus haben DAW's die Eintrittsbarrieren in die Musikproduktion gesenkt,
indem sie es Kunstlern ermdglichen, ohne teure Studiogerate hochwertige Musik zu
produzieren. Diese Entwicklung hat zu einem Anstieg unabhangiger Musikprodukti-

onen gefuhrt und bietet Musikern eine Plattform, um ihre Werke global zu verbrei-
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ten. Insgesamt haben die Digitalisierung und die Entwicklung von DAW's eine De-
mokratisierung der Musikproduktion bewirkt, wodurch mehr Menschen die M&glich-
keit haben, ihre kreativen Visionen zum Leben zu erwecken und mit einem weltwei-
ten Publikum zu teilen (MAGIX, 0.J.)

Die Musikproduktion befindet sich in einer standigen Evolution, wobei Kl-basierte
Tools dazu beitragen, die Art und Weise zu transformieren, wie Musik produziert
wird. Die technologischen Fortschritte verschieben die Grenzen dessen, was mog-
lich war. Dabei stellt sich die Frage, welchen Einfluss Kl auf den Workflow und auf
das kreative Herzstlick der Musikproduktion - die Vision und das Talent von Produ-

zenten haben kann (Dumont, 2023).

2.3 Kiunstliche Intelligenz in der Musikproduktion

Die Integration von Kl in die Musikproduktion markiert einen tiefgreifenden Wandel
in der Musikindustrie und wirft bedeutsame Fragen hinsichtlich des Urheberrechts,

der Originalitat und der Essenz kreativen Schaffens auf.

Die Goldmedia Studie im Auftrag der GEMA, hat tber flinfzehn Tausend GEMA und
SACEM-Mitglieder nach ihrer KI-Nutzung befragt. Demnach nutzen 35 % aktiv Ki,
wahrend 19% eine ablehnende Haltung gegenlber der KI-Nutzung haben. Gleich-
zeitig glauben 64% der Befragten, dass die Chancen nicht Uberwiegen, sondern die
Risiken der KI-Nutzung (Goldmedia Studie, 2024, S.6).

Dies liegt an der fehlenden klaren Festlegung von Lizenzierungsregeln, die sicher-
stellen, dass Kl-generierte Inhalte fair genutzt und die Urheberrechte respektiert
werden. Laut Goldmedia, fordern 93% der Befragten, dass die Nutzung urheber-

rechtlicher Werke klarere Regeln befolgen muss (Goldmedia, 2024, S. 7).

Auch uber 200 sehr erfolgreiche Kinstler wie Billie Eilish oder Katy Perry warnen in
einem offenen Brief vor Urheberrechtsproblemen und verlangen einen verantwor-
tungsvollen Umgang mit Kl in der Musik. Durch die Méglichkeit, bekannte Stimmen
von Kl generieren zu lassen, sehen sie das klnstlerische Schaffen von Musikern in
Gefahr (Jorg, 2024). Diese Bedenken betonen die Notwendigkeit eines verantwor-

tungsvollen Umgangs mit Kl in der Musik.

Angesichts dieser Herausforderungen kénnten neue Richtlinien und ethische Stan-
dards notwendig sein, um den Einsatz von Kl in der Musikproduktion zu regulieren.
Die klare Festlegung von Lizenzierungsregeln ist entscheidend, um sicherzustellen,

dass Kl-generierte Inhalte fair genutzt und die Urheberrechte respektiert werden.
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Die Komplexitdt des Einsatzes von KI in der Musikproduktion entsteht durch die
verschiedenen Einsatzbereiche, in denen sie angewendet werden kann. Kl's kdnnen
generativ oder unterstitzend eingesetzt werden oder repetitive Aufgaben automati-
sieren (Goldmedia Studie, 2024, S.2).

Die Diskussion um Kl in der Musikproduktion spiegelt eine grofiere Auseinanderset-
zung wider Uber die Rolle der Technologie in kreativen Berufen. Es ist entschei-
dend, dass sowohl Kreative als auch Technologen zusammenarbeiten, um L&sun-
gen zu entwickeln, die kunstlerische Integritat fordert und technologische Entwick-

lungen zuldsst.

2.4 Kreative Prozesse in der Musik

241 Definition Kreativitat

Die allgemeinste aller Definitionen beschreibt Kreativitat als Fahigkeit, etwas Neues
zu schaffen. (Uhrig,2022) Das Gabler Wirtschaftslexikon beschreibt Kreativitat als
Fahigkeit einer oder mehrerer Personen, bei Problemlésungen, in fantasievoller und
gestaltender Weise zu denken und zu handeln. Eine kreative Idee oder ein kreatives
Produkt sollte nicht nur neu sondern auch angemessen, nutzlich oder wertvoll in

bestimmten Kontexten sein. (Maier,2018).

Um kreativ zu sein, bedarf es zwei verschiedener Denkweisen. Zum einen das di-
vergente Denken, welches das Erstellen von verschiedenen Szenarien wahrend
Denkvorgangen beschreibt. Zusatzlich muss aber auch das konvergente Denken
erfolgen, wobei aus allen erdachten Szenarien, diejenige gefunden werden muss,
die einen an das gewunschte Ziel bringt (Uhrig, 2022). Kreativitat geht also Uber die
Einbildungskraft hinaus; sie erfordert auch die Fahigkeit, Ideen umzusetzen und

reale Probleme zu I6sen oder asthetische Werte zu schaffen.

Fir eine genauere Unterscheidung wurden zwei Arten der Kreativitat festgelegt.
Zum einen die groRe Kreativitat ,Big-C“, welche ein besonderes Talent und eine
Fachkenntnis voraussetzen, wie sie bei Kunstlern zu finden sind. Diese bedingt al-
lerdings auch den Bezug zur Aufmerksamkeit und Offentlichkeit. Macht ein Kiinstler
bspw. nur fir sich selbst Musik, wird seine Kreativitat nicht als Big-C beschrieben.
Diese Kreativitat im alltaglichen Leben, die jeder auf seine Art und Weise besitzt,
wird als kleine Kreativitat, also ,Little-C* beschrieben. (Uhrig,2022)

Weitere Faktoren, die Einfluss auf die Kreativitadt haben konnen, werden durch das
4P-Modell (Abb. 2) beschrieben.



Grundlagen und Stand der Forschung

Person: Werte, Einstellung, Prozess: Die strukturierte
Denkweise & Verhalten Vorgehensweise, um von
beeinflussen die Kreativitat. / der Ausgangslage zur

Losung zu kommen,
beeinflusst die Kreativitat.

Product (Ergebnis): Die ‘

Schnittmenge der 3

Bereiche. Das Ergebnis wird Press (Rahmen/Klima):
von allen 3 anderen Ps Ausgestaltung des Umfelds
beeinflusst. hat positiven oder

negativen Einfluss.

4P-Modell nach Mel Rhodes nachgebaut aus Denkwerkzeuge der Kreativitat und Innovation,

Florian Rustler, Midas Management Verlag 2018, 8. Aufl., Seite 22-24.

Abbildung 2: 4P-Modell nach Mel Rhodes, Seokratie, 0.J, 0.S.

Demnach ergeben sich aus der Schnittmenge dreier beeinflussender Faktoren das

kreative Endprodukt.

Der erste Faktor ist die kreative Person. lhre Werte, Einstellung, Denkweise und das
Verhalten haben einen direkten Einfluss auf die entstehende Kreativitat. Sie ist eng
mit kognitiven Prozessen wie Wahrnehmung, Gedachtnis und logischem Denken
verbunden, aber auch mit affektiven und motivationalen Aspekten. Kreatives Den-
ken beinhaltet oft das Uberwinden von konventionellen oder stereotypen Denkmus-

tern und kann durch Kreativtechniken geférdert werden (Chislett, 2022).

Der zweite Faktor ist der kreative Prozess. Die Struktur bei kreativen Prozessen ist
entscheidend, um von der Ausgangslage aus, ein kreatives Ergebnis erzielen zu
konnen. Der kreative Prozess durchlauft nach Graham Wallas vier Phasen. Die

Vorbereitung, die Inkubation, die Erleuchtung und die Uberprifung (Sanchez, 2023).

Der dritte Faktor ist der ,Press” also das kreative Umfeld, in dem gearbeitet wird.
Dieses spielt ebenfalls eine entscheidende Rolle bei der Férderung oder Hemmung
von Kreativitat. Das Umfeld bezieht sich hierbei sowohl auf die Ortlichkeit als auch
Personen und Stimmungen. Ein unterstitzendes, offenes und anregendes Umfeld
kann die kreative Leistung verbessern, wahrend ein restriktives oder kritisches Um-
feld die Kreativitat eindammen kann (Chislett, 2022).
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Im Zusammenspiel dieser drei Faktoren entsteht das kreative Produkt (Abb.2), wel-
ches wie bereits beschrieben, neu, angemessen, nitzlich oder wertvoll fir die L6-

sung eines Problems sein sollte.

Insgesamt ist Kreativitat eine komplexe und dynamische Fahigkeit, die in allen Be-
reichen menschlicher Unternehmungen von zentraler Bedeutung ist und die Grund-

lage fir Innovation, Problemlésung und kulturellen Ausdruck bildet.

2.4.2 Bedeutung von Kreativitat in der Musikproduktion

Kreativitat in der Musikproduktion bezieht sich auf die Fahigkeit, originelle und wert-
volle musikalische |deen oder Werke zu generieren, die sowohl neuartig als auch
zweckmaRig sind. Sie ist ein zentraler Aspekt des kunstlerischen Ausdrucks und
spielt eine entscheidende Rolle in allen Phasen der Musikproduktion. In der Musik
kann Kreativitdt die Form von innovativen Melodien, Harmonien, Rhythmen oder
Klangtexturen annehmen. Sie ist nicht nur auf das Schaffen véllig neuer Werke be-
schrankt, sondern umfasst auch die kreative Interpretation oder Neugestaltung be-
stehender Musikstlicke. Kreativitdt manifestiert sich in der Musikproduktion durch
das Experimentieren mit verschiedenen Klangen, Instrumenten und Technologien
sowie durch das Zusammenflhren verschiedener musikalischer Einflisse und Gen-
res (bigFM, 2023).

Kreativitat in der Musikproduktion ist nicht nur eine individuelle Angelegenheit, sie
kann auch kollektiv in der Zusammenarbeit zwischen Musikern, Produzenten, Ton-
ingenieuren und anderen Beteiligten entstehen. Die Interaktion innerhalb eines krea-
tiven Teams kann zu einem synergetischen Prozess flhren, bei dem Ideen kombi-
niert und weiterentwickelt werden, was zu einzigartigen und innovativen musikali-

schen Kreationen fuhren kann (Wegerle, 2022).

Die Bewertung von Kreativitat in der Musik ist subjektiv und kann von kulturellen,
historischen und personlichen Faktoren beeinflusst werden. Was als kreativ gilt,
kann je nach Kontext und Perspektive variieren. Trotz dieser Subjektivitat ist die
Anerkennung von Kreativitat ein wesentlicher Bestandteil der Musikwertschatzung
und ein zentraler Antrieb fur die Entwicklung und Evolution musikalischer Formen
und Stile (J., TrustedMusic, 2019).

2.4.3 Kreativitat und Kl
Kreativitat im Kontext von Kl bezieht sich auf das Design von Algorithmen und Sys-
temen, die kreative Aufgaben Gbernehmen kdnnen. Die Debatte darlber, ob Kl tat-

sachlich kreativ im menschlichen Sinne sein kann, ist weitreichend und beinhaltet
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philosophische, technologische und kinstlerische Perspektiven. Ein zentrales Ele-
ment der Kl-Kreativitat ist die Frage zur Autonomie, d.h., inwiefern die Systeme oh-
ne direkte menschliche Intervention kreative Entscheidungen treffen kdnnen. An-
tonio Kruger, Direktor des Deutschen Forschungszentrums fur Kinstliche Intelli-

genz, behauptet:

,Das, was die Programme heutzutage produzieren kbnnen, wird von den meisten
Menschen wohl durchaus als kreativ angesehen. Was sie allerdings nicht kbnnen,
ist véllig abstraktes Neuland zu betreten, denn dafiir ist die Architektur der Pro-

gramme nicht geeignet."
(Steininger, 2023, zitiert nach Krliger, 2023)

Daraus lasst sich schlielten, dass die Kreativitat von KI im Little-C Bereich schon
sehr gute Ergebnisse erzielen kann. Fur den Big-C Bereich behauptet Psychologe

und Kreativitatsforscher Joachim Funke:

"Denn die ganze Geflihlswelt, die zu grolBen Werken fiihrt, haben Programme nicht.
Die Motivation, aus der heraus Kreativitét stattfindet, ist also eine ganz andere:
Menschen haben eine intrinsische Motivation. Und das ist fiir die Bewertung der
schépferischen Leistung wichtig, auch wenn das Endergebnis &hnlich klingt oder

aussieht.”
(Steininger, 2023, zitiert nach Funke, 2023)

Die Debatte um Kreativitat im Kontext von Kl beleuchtet tiefgreifende Fragen Uber
die Natur der Kreativitat selbst sowie die Fahigkeit von Maschinen, kreativ zu sein.
Derzeit kénnen KI-Systeme durchaus Aufgaben Ubernehmen, die als kreativ be-
trachtet werden wie das Designen von Algorithmen und das Erzeugen von Kunst-
werken, die menschlichen Schépfungen ahneln. Jedoch sind diese Systeme nicht in
der Lage, vollstandig neue Konzepte zu erschaffen oder véllig abstraktes Neuland
zu betreten, da ihre Funktionsweise durch die ihnen zugrundeliegende Pro-
grammarchitektur begrenzt ist. Der wesentliche Unterschied zwischen menschlicher
und maschineller Kreativitat ist die emotionale Tiefe und die intrinsische Motivation,

die menschliche Schdpfungen antreiben.

Laut der Goldmedia Studie stimmen 43% der Mitglieder zu, dass Kl die Kreativitat
fordern kann. AuRerdem glauben 63%, dass Kl am effektivsten in der Komposition

und im kreativen Schaffen einsetzt, werden kann. (Goldmedia Studie, 2024, S.6)
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3 Konzeptentwicklung
3.1 Qualitative Sozialforschung

Die Informationsrecherche und -organisation wird mittels Experteninterviews darge-
stellt. Im Folgenden wird die Vorgehensweise und Nutzung der Inhaltsanalyse nach
Mayring (2016) erlautert.

Um eine Forschungsfrage beantworten zu kénnen, hat zunachst eine qualitative als
auch quantitative Erhebung der Daten zu erfolgen. Qualitative Forschung hat dabei
eine induktive Pragung, wahrend die quantitative Forschung deduktiv vorgeht. In der
Auswertung liegt dabei der Unterschied darin, dass in der qualitativen Forschung die
Auswertung durch Interpretation der Daten erfolgt, wahrend die quantitative einer

statistischen Auswertung der Daten folgt (Mayring, 2016, S.144).

Zwar existiert bereits Literatur Gber die einzelnen Themen KI, Musikproduktion und
Kreativitat, allerdings ist die Kombination der drei Themenblocke in der Literatur
bisher nicht untersucht. Da es Uber diese drei Themenblocke zudem bisher kein
Kategoriensystem gibt, muss eine Neuentwicklung dieses erfolgen, wodurch ein
qualitativer Ansatz gerechtfertigt ist. In dieser Arbeit wird hierzu der Ansatz von Ma-
yring (2016) verfolgt. Um die Qualitat sozialwissenschaftlicher Forschung zu ge-

wahrleisten, schlagt er sechs Giitekriterien vor:

1. Verfahrensdokumentation: Eine griindliche Dokumentation des Forschungspro-
zesses ist insbesondere in der qualitativen Forschung entscheidend, da die Metho-
den meist spezifisch und auf den Forschungsgegenstand abgestimmt sind (vgl. Ma-
yring, 2016, S. 144 f.).

2. Argumentative Interpretationsabsicherung: Interpretationen in qualitativen Ansat-
zen spielen eine zentrale Rolle und missen argumentativ begriindet werden, wobei
verschiedene Kriterien wie das adaquate Vorverstandnis und die Suche nach Alter-

nativdeutungen bertcksichtigt werden (vgl. Mayring, 2016, S. 145).

3. Regelgeleitetheit: Trotz der Offenheit fur den Forschungsgegenstand sollte quali-
tative Forschung bestimmten Verfahrensregeln folgen und das Material systema-
tisch bearbeiten (vgl. Mayring, 2016, S. 145 f.).

4. Nahe zum Gegenstand: Qualitativ-interpretative Forschung strebt nach Gegen-
standsangemessenheit, welche durch die Anknlpfung an die Alltagswelt der Be-
forschten erreicht wird (vgl. Mayring, 2016, S. 146).

11
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5. Kommunikative Validierung: Die Ergebnisse kénnen Uberprift werden, indem die
Ergebnisse den Interviewpartnern erneut vorgelegt und mit ihnen diskutiert werden
(vgl. Mayring, 2016, S. 147).

6. Triangulation: Die Qualitat kann durch die Verknipfung mehrerer Analysegange
erhoht werden, was als Triangulation bezeichnet wird. Dies beinhaltet die Nutzung
unterschiedlicher Datenquellen, Interpreten, Theorieansatze oder Methoden (vgl.
Mayring, 2016, S. 148).

3.2 Experteninterviews

Die empirische Sozialforschung zielt darauf ab, Einblicke in die Struktur und Eigen-
schaften der sozialen Wirklichkeit zu erlangen. Dies wird erreicht, indem eine sys-
tematische und regelbasierte Untersuchung eines bestimmten Bereichs der Wirk-
lichkeit durchgefuhrt wird, wobei verschiedene Datenerhebungstechniken wie Um-
fragen, Experimente oder Beobachtungen zum Einsatz kommen. Die gesammelten
Daten kénnen durch reaktive Methoden wie Umfragen und Experimente sowie
durch nicht-reaktive Methoden wie Beobachtungen erlangt werden (vgl. Misoch,
2019, S. 1). In dieser Arbeit wurde die Befragungsmethode in Form von Expertenin-
terviews ausgewahlt. Dabei werden nur mindliche Interviews durchgefihrt, da die
Probanden es bevorzugen, mindliche Aussagen zu machen als schriftliche Arbei-
ten, da diese haufig als anstrengend und herausfordernd empfunden werden (vgl.
Bortz/Déring, 2006, S. 308). Im Rahmen der qualitativen Sozialforschung werden
Experteninterviews als teilstrukturierte Interviews durchgefihrt. Zur Vorbereitung
werden Leitfaden erstellt, welche zwei Funktionen erflllen. Einerseits strukturieren
sie das Untersuchungsthema, andererseits dienen sie als praktisches Werkzeug
wahrend der Datenerhebung (vgl. Bogner/Littig/Menz, 2014, S. 27). Daruber hinaus
gewabhrleistet ein Leitfaden die Validitat und Reliabilitdt der einzelnen Interviews
(vgl. Wintzer, 2016, S. 106).

3.2.1 Vorgehen Experteninterviews

Die Forschungsfrage dieser Arbeit wurde in folgende Themenfelder unterteilt:

1. Kl in der Musikproduktion und Musikindustrie
2. Potenziale und Herausforderungen

3. Einfluss auf Kreativitat und Technisches Wissen

Hinsichtlich der Auswahl der Interviewpartner wurde eine Zielgruppe definiert. Diese

besteht aus Experten aus unterschiedlichen Bereichen, welche mit ihrer Expertise
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die Bereiche Musikproduktion, Musikindustrie, Ton-Ingenieurwesen und Kl abde-
cken und Erfahrungen im Nutzen von Kl in Musikproduktionen vorweisen. Es wur-
den drei Experten mit unterschiedlicher Erfahrung aus verschiedenen Bereichen mit
unterschiedlicher Erfahrung in der Musik- und Tonindustrie als Partner ausgewahilt,
um verschiedene Wahrnehmungen abzubilden und das Fachwissen der Experten
zusammenzuflhren, um so ein Gesamtbild darzustellen. Die Interviewpartner hatte
der Autor bereits vor Interviewbeginn im Hochschulkontext kennengelernt, wodurch
eine Expertise gewahreistet werden und eine offene und ehrliche Kommunikation

stattfinden konnte.

3.2.2 Datenerhebung

Fur Experteninterviews ist es notwendig, die Interviewleitfaden an die spezifische
Rolle oder Funktion des Interviewpartners anzupassen. Die Befragten kdnnen sich
in ihrer beruflichen Stellung, Fachrichtung oder Expertise unterscheiden, was eine
Anpassung der Fragen erfordert. Ublicherweise wird ein grundlegender Leitfaden
erstellt, welcher fir jedes Interview individuell angepasst wird (vgl. Bog-
ner/Littig/Menz, 2014, S. 30). Mit diesem Verstandnis wurde ein Interviewleitfaden
fur die Zielgruppe der Experten entwickelt. Dieser dient als grundlegender Leitfaden.
Die Grundfragen sind in beiden Interviewleitfaden weitgehend identisch, um die
Vergleichbarkeit der Fragen und Antworten zu gewahrleisten. Wahrend des Inter-
views verwendet der Autor zudem offene Fragen, um mdglichst viele Informationen
aus den Antworten der jeweiligen Experten zu gewinnen. Besonders wichtig dabei

ist, das Erleben des Interviewpartners herauszufinden.

3.2.3 Interviewleitfaden Experten
Die folgende Tabelle zeigt den allgemeinen Interviewleitfaden fir die Experten, wel-
cher bei der Befragung verwendet wurde. Im Anhang werden die unterschiedlichen

Experteninterviews dargestellt.

[.  EinfUhrung

e Begruflung und Vorstellung
e Danksagung flr die Bereitschaft zur Teilnahme an dem Interview
e Datenschutzerklarung und Einwilligung zur Aufnahme des Interviews

e Kurzer Umriss des Themas:

13




Konzeptentwicklung

KlI-Technologien integrieren sich fortschreitend immer mehr in unseren Alltag und
auch in der Musikindustrie finden sie ihren Einsatz. In dieser Arbeit wird der Einfluss
speziell auf die Musikproduktion eingehend beleuchtet. Der Zusammenhang zwi-
schen KI und kreativem Schaffen steht dabei im Zentrum, wobei auch die Heraus-
forderungen und Mdglichkeiten bei der Schaffung neuer musikalischer Werke durch
den Einsatz von Kl betrachtet werden. Neben der kreativen Dimension werden auch
die technischen Aspekte beleuchtet, um ein umfassendes Verstandnis fur die Aus-
wirkungen von Kl auf die Musikproduktion zu entwickeln. Diese Arbeit tragt dazu
bei, den aktuellen Stand und die Perspektiven der Verbindung zwischen Kl und Mu-
sikproduktionen zu analysieren und die These zu klaren, ob Kl neue Mdglichkeiten

im Musikproduktionsprozess schafft.

Hierfur werden nach eigener Recherche Experteninterviews gefiihrt und anschlie-

Rend eine qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring vollzogen.

Aus den gewonnenen Erkenntnissen wird ein Prototyp in Form von mehreren, ver-
schiedenen Kl-gestutzten Musikprojekten erstellt, anhand welchen die zu Grunde

liegende These belegt oder widerlegt wird.
e Fragen des Interviewpartners

e Start der Aufzeichnung

II.  Allgemeine Fragen zur Person

e Was ist Ihre genaue Berufsbezeichnung?

¢ Wie sind Sie auf ihren Beruf gekommen?

lll.  Hauptteil (Unterscheidet sich je nach Experte)

Fragen Ruickfragen Intention

Welche Erfahrungen

haben Sie mit bisherigen

Wie relevant ist KI derzeit fur die Kl-Anwendungen in der | £, o
Xpertise

Musikproduktion? Musikbranche gemacht?

14
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Welche Anwendungsbereiche er-

Sowohl kreative als auch

scheinen Ihnen besonders vielver- | technische Moglichkei- Erfahrungen
sprechend? ten?
Inwiefern kann Kl kreative Prozes- Expertise
se in der Musikproduktion unter-
stltzen/steigern?
Welche Rolle spielt menschliche
Eingabe und kiinstlerische Intuition | Glauben Sie die Kiuft
im Zusammenhang mit KI- ZW|sc;hen x2durschnittli- Expertise
generierter Musik? chen” und sehr guten
Producern wird gréRer?
Welche Herausforderungen und
ethischen Aspekte konnten bei der ,
Expertise

Implementierung von Kl in der Mu-

sikproduktion auftreten?

Glauben Sie, dass Kl in der Lage
ist, kulturelle Vielfalt und individuel-
le kiinstlerische Ausdrucksformen

in der Musik zu berucksichtigen?

Einschatzung
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Glauben Sie, dass Kl-basierte Mu-
sik kiinftig eine eigene kulturelle

Identitat entwickeln konnte?

Einschatzung

Auf welche Weise kann Kl die
technischen Aspekte der Musikpro-

duktion optimieren?

Expertise

Konnen dadurch kreative Blocka-
den uberwunden werden und die

kreative Gestaltung geférdert?

Erfahrung

10

Welche Auswirkungen erwarten Sie
auf den Musikmarkt durch eine
vermehrte Integration von Kl in die

Musikproduktion?

Sind Sie dem ganzen

positiv ausgeschlossen?

Expertise

11

Wie kdnnte sich die Rolle von Mu-
sikproduzenten verandern, wenn Ki
zunehmend in die Erstellung von

Musik involviert ist?

Semantische Beschrei-

bungen?

Einschatzung

12

Sehen Sie die Mdglichkeit, dass K-

Und nicht rein Kl-
generierte Musik sondern

Kl als Helfer wahrend der

Einschatzung
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generierte Musikstlicke einen ver- Produktion?
gleichbaren kunstlerischen Wert
wie von Menschen geschaffene

Werke haben kbnnen?

IV. Abschluss
¢ Rickblick: Zusammenfassung des Gesagten
e Ausblick: Information Gber die Auswertung der Ergebnisse

e Danksagung und Verabschiedung

Tabelle 1: Interviewleitfaden Experten

3.2.4 Interviewdurchfiihrung:

Die Interviews wurden Uber die Videokonferenzplattform ,Zoom* mit beiden Fach-
gruppen durchgefiihrt, um die Koordination von Terminen zu optimieren. Diese Me-
thode erhdhte zudem die Bereitschaft der Teilnehmer, sich auf das Interview einzu-
lassen, was der Einhaltung des Gitekriteriums der Nahe zum Untersuchungsge-
genstand beitragt (vgl. Mayring, 2016, S.70). Vor den Interviews erhielten die Teil-
nehmer Informationen Uber das Forschungsprojekt sowie eine Einverstandniserkla-
rung zur Datenerhebung und -verarbeitung, wobei explizit darauf hingewiesen wur-
de, dass die Interviews als Audiodateien aufgezeichnet werden (vgl. Mayring, 2016,
S. 70). Zusatzlich wurde den Teilnehmern Anonymitat zugesichert, um das Vertrau-
ensverhaltnis zu starken. Jedes Gesprach begann mit einer kurzen informellen Un-
terhaltung, um eine angenehme Atmosphare zu schaffen. Die Interviewstruktur wur-
de erklart und nach Bestatigung, dass keine offenen Fragen bestehen, wurde das
Interview mit einem Hinweis auf die bevorstehende Audioaufnahme gestartet. Die
Dauer der Interviews variierte je nach Umfang der Antworten zwischen 25 und 35
Minuten. AnschlieBend wurden die Interviews transkribiert. Da der Fokus auf den
inhaltlichen Themen liegt, wurde die Methodik des zusammenfassenden Protokolls
verwendet (vgl. Mayring, 2016, S. 85).

Datenanalyse:

Zur Konsolidierung der gesammelten Daten wurde die Strukturierungstechnik an-
gewendet. Das Hauptziel der "inhaltlichen Strukturierung" besteht darin, spezifische

Themen, Inhalte und Aspekte aus dem Datensatz zu identifizieren und zu biindeln.
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Die Auswahl der zu extrahierende Inhalte basiert auf theoriegeleiteten Kategorien

und gegebenenfalls Subkategorien (vgl. Mayring, 2015, S. 103). Nach der Textbe-

arbeitung mit dem Kategoriensystem werden die extrahierten und umschriebenen

Inhalte zunachst nach Subkategorien und dann nach Hauptkategorien zusammen-

gefasst, wobei die Regeln der Zusammenfassung Anwendung finden. Die Katego-

rien werden aus der Forschungsfrage abgeleitet, um eine umfassende Beantwor-

tung zu gewahrleisten.

Kategorien Faktoren Interviewergebnisse
Kl in der Mu- | Entwicklung e Abstand vom Handwerklichen
sikproduktion ' _ o _
und  Musikin- e Deutlich gestiegene Zuganglichkeit
dustrie ¢ Vergleichbar mit Digitalisierung
e Durch héhere Qualitat von KI-> héhere
Quantitat an Produzenten
Relevanz e Relative Relevanz

¢ Nicht notwendig, aber progressiv

e Revolutionar

Mensch hinter
Kl

e Absolut ausschlaggebend
¢ Kl liefert Vorschlage, Mensch entscheidet

e Kinstler sind nahbar

Musikmarkt e Deutlich mehr Kinstler und Songs
e Schwieriger herauszustechen
e Grundqualitat steigt enorm
e Gewisse Berufsfelder werden durch Kl er-
setzt
Workflow e Deutlich weniger technische Hurden

e Schnellere Wege an Ziele
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Schnellere Umsetzbarkeit von Ideen

Deutlich mehr Mdglichkeiten zur Generie-

rung
Potenziale und | Ethisch Lizenzierungen notwendig
Herausforde-
Kl als Helfer absolut vertretbar
rungen
Kl-ldentitat Kann sich verschiedenen Szenarien an-
passen
Kann keine eigene ldentitat entwickeln
Kinstler kann neue Identitaten erschaffen
Kunstlerischer Endprodukt zahlt
Wert
Kl kann Grundlage und Hilfe bieten
Kunst nicht weniger wert, wenn mit Kl das
Ziel erreicht wird
Kreatives Deutlich mehr Méglichkeiten
Schaffen

Einfluss auf
Kreativitat und
Technisches

Wissen

Kreativitat durch Kombinationen oder

Zweckentfremden verschiedener Kl's

Ideengenerie-

rung/ldeenumsetzung/ldeenerweiterung

Durch Kl im Gesamtprozess mehr Raum

fur Kreativitat

Kreative Blockaden kdnnen geldst werden,

aber auch neue entstehen

Technisches
Hintergrund-

wissen

Kann abgefangen werden
Grundverstandnis trotzdem notwendig

Zuganglichkeit deutlich hoher
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e Gegenhoren mit Kl

Tabelle 2: Datenanalyse Interview

3.2.5 Auswertung:

Die Kategorien, welche im Abschnitt Datenanalyse definiert wurden, bilden den
Rahmen fur die folgende Auswertung. Die detaillierten Antworten der Experten auf
die spezifischen Fragen aus den Interviews sind im Anhang dieser Arbeit zu finden.
Um die Lesbarkeit zu verbessern, werden diese in diesem Teil der Auswertung nicht

erneut vollstandig dargestellt.

Im Folgenden wird eine Zusammenfassung aller durchgefiihrten Interviews prasen-

tiert. Dabei steht stets die zentrale Hypothese im Fokus:

Kl verbessert den Workflow in der Musikproduktion und steigert die Kreativi-
tat.

Die Auswertung der Interviews hat eine Reihe von Schlisselthemen und Kategorien
hervorgebracht, die flr die Gestaltung eines Prototypens relevant sind. Diese um-
fassen die Bedeutung von Kreativitat, Technischem Wissen und der Einbeziehung

von Kl in Musikproduktionen.

Die Experten betonen, dass sich die Art, wie Musik produziert wird, seit je her durch
technologische Fortschritte verandert. Sie vergleichen Kl in Musikproduktionen teil-
weise mit der Digitalisierung und betonen die Offenheit und Neugier, die sie gegen-
uber solchen Entwicklungen haben. Diesen offenen Umgang empfehlen sie Produ-
zenten. AulBRerdem sind sie der Meinung, dass sich Musikproduktionen durch Kl im-
mer weiter weg vom ,Handwerklichen® entwickeln. Ein umfassendes technisches
Wissen, wie es friiher notwendig war, kann heute abgefangen werden. Sie erkennen
also eine deutlich héhere Zuganglichkeit zum Thema Musikproduktion, was eine
héhere Quantitat an Produzenten zur Folge hat. Gleichzeitig steigt durch Kl auch die
Grundqualitéat an Produktionen. Daher wird es immer bedeutender, originelle Musik

Zu produzieren.

Hierflr ist der Einsatz von KI-Tools nicht notwendig, allerdings ist sie sehr forderlich
und progressiv und bietet zudem neue Mdglichkeiten, die ohne Kl in der Form sehr

viel umstandlicher, oder gar unmdglich sind.

Die Interviewpartner betonen, dass die grofte Relevanz hinter erfolgreichen Musik-
produktionen, stets der Kinstler hinter dem Lied hat. Kl kann einem unter die Arme

greifen und verschiedene Vorschlage und Méglichkeiten aufzeigen, allerdings muss
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der Produzent letztlich mit seinem geschulten Gehér entscheiden, was gut klingt,

was in gewissen Kontexten funktioniert, und was nicht.

Der kunstlerische Wert wird nicht weniger, wenn Kl in unterstitzend und vorschla-
gend eingesetzt wird. Letztlich ist das Endprodukt immer noch entscheidend. Aller-
dings gilt zu unterscheiden zwischen unterstitzenden Tools und generierenden
Tools. Die Lizenzierung mit bspw. Kl-generierten, bekannten Stimmen, muss geklart
werden. Kl-Tools kdnnen sich verschiedenen Szenarien anpassen, was die Exper-
ten als kreativ ansehen. Allerdings konnen sie keine eigene |dentitat entwickeln oder

unkonventionelle Entscheidungen treffen.

Der Workflow wahrend der Musikproduktion kann durch Kl-Einsatz gesteigert wer-
den. Ideen lassen sich aufgrund neuer technischer Méglichkeiten viel schneller ge-
nerieren, darstellen, umsetzen und erweitern. Das Kombinieren verschiedener KiI-
Tools oder das Zweckentfremden von KI-Tools bieten zahlreiche neue, kreative
Méoglichkeiten fir Musikproduktionen. Technische Aufgaben, die friiher mehrere
Experten mit verschiedenen Fahigkeiten bendtigten, konnen heutzutage von einer

Kl tbernommen werden.

Es bedarf fir erfolgreiche Produktionen nach wie vor an einem technischen Grund-
wissen. Je hoher das technische Wissen ist, desto besser konnen Kl-Tools den
Workflow verbessern. Durch die technische Unterstiitzung von Kl entsteht im ge-
samten Musikproduktionsprozess mehr Raum fir Kreativitat. Kreative Blockaden

kénnen definitiv, missen aber nicht zwangsweise geldst werden.
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3.3 Bewertungskriterien

Im nachsten Schritt werden unterschiedliche Tools anhand der Ergebnisse aus den
Experteninterviews und theoretischen Grundlagen untersucht. Fir diese Untersu-
chung wurden Bewertungskriterien festgelegt. Die Bewertungskriterien bilden sich

durch vier Aspekte:

e Innovationsgrad: Wie sehr ermoglichet das Kl-Tool neue kreative Prozesse

oder Ergebnisse, die ohne Kl nicht mdglich waren?

o Effizienzsteigerung: Inwiefern verbessert oder beschleuniget das Kl-Tool den

Musikproduktionsprozess?

o Kreativitatsférderung: Inwieweit werden kreative Prozesse gefordert?

e Benutzerfreundlichkeit und Zugéanglichkeit: Wie intuitiv und zuganglich ist das

KI-Tool fur Produzenten?

Im Folgenden werden die Tools, welche zu unterschiedlichen Zwecken in der Mu-
sikproduktion genutzt werden, mit Hilfe dieser Kriterien bewertet. Damit wird ersicht-
lich, welchen Einfluss sie auf den Workflow und die Kreativitat der Musikproduzen-

ten haben. Daraus ergibt sich auch der Nutzen dieser Tools.

Folgende Bereiche der Musikproduktion werden genauer untersucht, wobei der Fo-

kus auf das Songwriting/Komponieren gelegt wird.
e Songwriting / Komposition
e Mixing

e Mastering
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4 Anwendungsfelder von Kl in der Musikproduktion

Das nachfolgende Kapitel konzentriert sich auf die verschiedenen Schritte, die bei
einer Musikproduktion erfolgen. Es wird jeweils analysiert und dargestellt, ob und
wie Kl-Tools eingesetzt werden kdnnen. Hierbei liegt der Fokus nicht auf der Tech-
nologie hinter der Kl, sondern auf dem Ergebnis, das durch die jeweilige Kl entsteht.
Musikproduktionen sind dynamische Prozesse, weshalb die einzelnen Schritte oft
verschwimmen und Entscheidungen im Nachhinein revidiert werden. Die getesteten
Tools sind oft auch nicht nur einem Bereich zuzuordnen, weshalb die Chronologie

im Folgenden Kapitel nicht ausschlaggebend zu betrachten ist.

4.1 Songwriting und Komposition

Zunachst werden unterschiedliche Tools fir den Bereich Songwriting und Komposi-
tion untersucht. Dafir werden die Bereiche Generative KI-Musiksysteme, die Or-

chestrierung, die Stem Seperation, und interaktive KI-Musiksysteme beleuchtet.

4.1.1 Generative KI-Musiksysteme

Generative KI-Musiksysteme stellen eine Verbindung von Technologie und Kreativi-
tat dar, die die Grenzen dessen erweitert, was in der Musikproduktion méglich war.
Diese Systeme, angetrieben durch fortschrittliche Algorithmen und KiI, sind in der
Lage, eigenstandig Musik zu komponieren und zu entwickeln. Sie schépfen aus
einer Vielzahl von Daten, lernen aus existierenden musikalischen Mustern und er-

zeugen darauf basierend neue Kompositionen (Soundful, 0.D.).

Generative Musiksysteme kdnnen hierbei innovative Werkzeuge fir Produzenten
sein, um Sound-Dateien zu generieren, die weiterbearbeitet und verfeinert werden
kdnnen. Sie stellen die traditionellen Vorstellungen von Komposition und Musikalitat
in Frage und laden dazu ein, Musik als einen sich standig entwickelnden Prozess zu
betrachten, bei dem Mensch und Maschine in einem kreativen Dialog stehen. Diese
Systeme nutzen Algorithmen, um musikalische Daten zu analysieren und daraus
neue Musikstlicke zu erstellen. Die Musik, die durch solche Systeme generiert wird,
kann dynamisch auf verschiedene Faktoren reagieren wie Benutzerinteraktionen

oder vorgegebene Ereignisse. (Soundful, 0.D.).
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4.1.1.1 Samples

Samplette.io

Samplette.io ist ein fortschrittliches Musik-Sampling-Tool, das die Generierung von
Lied ldeen ermdglicht. Das Tool nutzt KI-Algorithmen, um eine umfangreiche

Sammlung von Musiksamples auf Youtube zu durchsuchen.

Die Benutzeroberflache von Samplette.io ist sehr einfach und intuitiv zu bedienen.
Die Hauptfunktionen umfassen einen Zufallsgenerator fir Lieder, eine Rhythm Rou-
lette-Funktion und detaillierte Filteroptionen nach Genre, Tempo, Tonart und weite-
ren Kriterien (Abb.3). Dies ermdglicht es die Suche zu verfeinern und maf3geschnei-

derte Ergebnisse zu erhalten.

Die Integration von YouTube ermdglicht es, direkt auf eine riesige Bibliothek von
Musikinhalten zuzugreifen und diese zu sampeln. Diese Funktion ist besonders
nutzlich fur diejenigen, die auf der Suche nach unerwarteten und inspirierenden

Klangen sind.

Filters

Abbildung 3: GUI Samplette.io

Der Zufallsgenerator kann auf Knopfdruck neue und unerwartete Musiksamples
generieren, was zu neuen musikalischen Entdeckungen anregt. Die Plattform legt
auch Wert auf die rechtlichen Aspekte der Sample-Nutzung und bietet Orientie-
rungshilfen zur korrekten Lizenzierung und Einhaltung von Urheberrechtsvorschrif-
ten. Wenn ein Sample als passend empfunden wird, lasst sich dieses Uber ver-
schiedene Converter herunterladen. Die Plattform ist ideal fur Ideengenerierungen

am Anfang von Musikproduktionen und kreativen, musikalischen Experimenten.
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¢ Innovationsgrad: Samplette.io nutzt fortgeschrittene Ki-Algorithmen, um aus
einer umfangreichen Online-Datenbank zufallige Musiksamples zu generie-

ren, was ohne Kl nicht in dieser Form moglich ware.

o Effizienzsteigerung: Das Tool beschleunigt den Prozess der Sample-

Auswahl erheblich, indem es Nutzern ermdglicht, schnell und effizient durch

grofRe Musikbibliotheken zu navigieren und relevante Samples zu finden.

o Kreativitatsférderung: Durch die Bereitstellung einer breiten Palette von zu-

falligen Samples fordert Samplette.io kreative Experimente und kann Nutzer

inspirieren, neue musikalische Richtungen zu erkunden.

e Benutzerfreundlichkeit und Zugéanglichkeit: Die intuitive Benutzeroberflache

von Samplette.io macht es sowohl fiir erfahrene Produzenten als auch fir

Einsteiger zuganglich.

Samplab:

Samplab ist ein innovatives Kl-gestitztes Tool, das den Prozess der Bearbeitung
und Manipulation von Musiksamples revolutioniert. Es ermdglicht die intuitive Be-
dienung durch eine Drag-and-Drop-Funktion, durch die Nutzer Samples einfach in
die Anwendung gezogen und bearbeitet werden kénnen. Ein zentrales Merkmal von
Samplab ist die Fahigkeit, innerhalb weniger Sekunden samtliche gespielte Noten
und Akkorde eines Samples zu erkennen und diese Informationen in MIDI-Form auf

einer DAW-typischen Oberflache in einer Piano Roll darzustellen (Abb.4).

° & #2

12Cosyinthel £t~ =

ns
12 Cosy in the Rocket

=

120 bpm 4 / 4 A~ minor

Abbildung 4: GUI Samplab
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Eine besonders innovative Funktion von Samplab ist die Mdglichkeit, einzelne Noten
innerhalb eines polyphonen Samples zu isolieren und gezielt zu modifizieren. Dies
erlaubt eine direkte Manipulation des Samples, was friiher die traditionellen Gren-
zen der Musikproduktion herausforderte. Die Fahigkeit zur detaillierten Bearbeitung

eroffnet neue kreative Moglichkeiten in der Musikproduktion.

Durch diese innovativen Technologien verandert Samplab grundlegend die Art und
Weise, wie Musik produziert und bearbeitet wird, und bietet eine leistungsstarke

Plattform zur Erweiterung der kreativen Mdglichkeiten.

¢ Innovationsgrad: Samplab zeigt einen hohen Innovationsgrad, indem es die

Konvertierung von Audiodateien in MIDI durch fortschrittliche Erkennungs-
technologien ermoglicht. Das Tool hebt sich durch die Fahigkeit ab, direkte
Manipulationen von Noten innerhalb komplexer Samples zu ermdglichen,

was ohne KI-Einsatz in der Form nicht moglich war.

o Effizienzsteigerung: Durch die automatisierte und prazise Notenerkennung

verbessert Samplab signifikant die Effizienz im Produktionsprozess. Die
schnelle und genaue Umwandlung von Audioinformationen in bearbeitbare
MIDI-Daten reduziert den Zeitaufwand fur die manuelle Noten- und Akkor-
derkennung erheblich. Dies ermdglicht eine schnellere Bearbeitung und Wei-

terverarbeitung von Samples in der Musikproduktion.

o Kreativitatsférderung: Samplab bietet durch seine Funktionen eine tiefgrei-

fende kreative Kontrolle und erméglicht es, bestehende Samples auf innova-
tive Weise neu zu gestalten und anzupassen, was zu einzigartigen Klang-
landschaften flihren kann. Dadurch ist es ein Tool, das die kreative Interakti-

on mit Samples fordert und neu definiert.

¢ Benutzerfreundlichkeit und Zugéanglichkeit: Die Benutzeroberflache von

Samplab ist intuitiv gestaltet, was die Zuganglichkeit und Benutzerfreund-

lichkeit fir Anwender unterschiedlicher Erfahrungsstufen erhdht.

MusicFX von Google

MusicFX ist ein Kl-gesteuertes Tool von Google, welches es ermdglicht, Musikstu-
cke durch einfache Text-Prompts zu generieren. Dies lauft auf der Basis von

Googles MusicLM und DeepMinds SynthID-Technologien. Dadurch ist es in der
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Lage auf eine umfangreiche Datenbank von Musikstilen und -strukturen zurlickzgrei-

fen, die es wahrend seiner Trainingssession erlernt hat (MusicFX, 2024).

Die Benutzeroberflache von MusicFX ist sehr intuitiv, sodass es ohne vorherige mu-
sikalische Erfahrung oder technisches Know-how genutzt werden kann. Die Gene-
rierung erfolgt in Form eines Text-Promts, der den gewunschten Musikstil oder die
Stimmung beschreibt (Abb.5). MusicFX generiert daraufhin Musik, die diesen Vor-
gaben entspricht. Anpassungen wie Tempo, Stimmung und Instrumentierung kén-
nen im Nachhinein vorgenommen werden, um die generierte Musik weiter zu verfei-

nern.

MusicFX (-

hip hop ~ }l synth arpeggio ~
without drums ~

Q@ Track 9/10 @

HIP HOP SYNTH ARPEGGIO
WITHOUT DRUMS

0 —CDADO

Abbildung 5: GUI Google FX

Das Tool ist besonders nitzlich fir die Komposition und Erstellung von Soundtracks
fur Videos oder Spiele oder einfach zum Experimentieren mit verschiedenen Klan-

gen und Texturen.

Trotz seiner fortschrittlichen Fahigkeiten hat MusicFX einige Einschrankungen in der
Interpretation von Prompts, insbesondere bei der Anforderung, bestimmte Beat-
Elemente wegzulassen, bspw. mit dem Prompt ,Without drums®. Die erstellten
Sounds klingen teilweise ungewohnt und experimentell. Google hat bewusst Ein-

schrankungen implementiert, um die Einzigartigkeit und die Rechte originaler Kunst-
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ler zu wahren, indem es beispielsweise keine Musik generiert, die spezifische

Kinstler nachahmt oder Gesang involviert (MusicFX, 2024).

Durch den verantwortungsvollen Umgang mit Kl und die innovative Herangehens-
weise an die Musikproduktion reprasentiert MusicFX nicht nur einen Fortschritt in
der Kl-Technologie, sondern zeigt auch Googles Bemuhungen, Innovation mit ethi-

schen Uberlegungen zu balancieren.

e Innovationsgrad: MusicFX zeichnet sich durch einen hohen Innovationsgrad

aus, indem es Nutzern erlaubt, ohne musikalische Vorkenntnisse oder tech-
nisches Know-how personalisierte Musikstlicke zu erstellen. Diese Funktion
demonstriert die Fahigkeit der KI, komplexe Anforderungen in musikalische
Kompositionen umzuwandeln, und er6ffnet neue Mdglichkeiten fir musikali-

sche Kreation und Experimente.

o Effizienzsteigerung: Das Tool steigert die Effizienz im Musikproduktionspro-

zess durch seine Fahigkeit, schnell Musik zu generieren, die auf den einge-

gebenen Benutzerpraferenzen basiert.

o Kreativitatsforderung: MusicFX fordert die Kreativitat, indem es eine Platt-

form bietet, auf der Benutzer mit verschiedenen musikalischen Stilen und

Texturen experimentieren kénnen.

¢ Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Die Benutzeroberflache von Mu-

sicFX ist sehr intuitiv gestaltet. Das Tool erkennt von selbst Parameter in
dem Prompt und bietet Vorschlage innerhalb dieses Parameters ein. Die
Einfachheit der Bedienung ermoglicht es auch Nutzern ohne musikalische
Ausbildung, das Tool effektiv zu nutzen und komplexe musikalische Werke

zu erstellen.

Arcade Co-Producer

Arcade Co-Producer von Output (Beta-Version) ist ein Tool, das Kl einsetzt, um
Musikproduzenten bei der Erstellung von Musik zu unterstitzen. Die Oberflache ist
sehr intuitiv zu bedienen und bendtigt nur eine Eingabe in Form eines Prompts in
Text-Form (Abb.6). Im Vergleich zu anderen Sample-Generatoren erfolgt die Be-

schreibung des gewlinschten Sounds zusammen mit der Tonart und dem Tempo in
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nur einer Textzeile. Dies hatte zu ungenaueren Ausgaben geflhrt. Die Ergebnisse

klangen oftmals sehr experimentell und entsprachen nicht den Anforderungen.

Befehle wie bspw. ,Without Drums® oder ,No Drums® wurden Uberwiegend nicht
verstanden. Die aktuelle Implementierung fihrt zu einer Diskrepanz zwischen der
potenziellen Innovativitdt des Tools und seiner praktischen Anwendbarkeit im realen

Musikproduktionsprozess.

Pack Generator
FAQ Enter a prompt, listen to the previews, then

Give Feedback download your favorite pack.

Examples of prompts:

Pack 1 Demo

Pack 3 Demo

> CO D S

Pack 2 Demo b
> . T N
>

Pack 4 Demo Q
> SO s SR 1 RN

Q

Abbildung 6: GUI Arcade Co-Producer

Weiterfihrende Entwicklungen kénnten diese Herausforderungen adressieren und
die Effektivitat sowie die kreative Kapazitat des Arcade Co-Producer erheblich stei-

gern.

¢ Innovationsgrad: Der Innovationsgrad von Arcade Co-Producer ist hoch, da

es Benutzern ermdglicht, spezifische musikalische Ideen durch einfache
Texteingaben zu formulieren, was theoretisch die Ture fir schnelle und ziel-
gerichtete Musikproduktion 6ffnet. Die Ergebnisse sind allerdings nicht im-

mer zufriedenstellend.

o Effizienzsteigerung: Obwohl der Ansatz innovativ ist, fiihrt die Beschreibung

des Prompts in nur einer Zeile oft zu ungenauen Ergebnissen. Dies kann
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den Produktionsprozess verlangsamen, da die erzeugten Musiksticke mog-
licherweise nicht den Erwartungen entsprechen und haufige Korrekturen er-

fordern.

o Kreativitatsforderung: Das Tool bietet das Potenzial zur Kreativitatsforde-

rung, indem es Benutzern erlaubt, experimentelle und intuitive Musikstiicke
zu erschaffen. Jedoch scheint die Genauigkeit der Ausfiihrung von spezifi-

schen Befehlen noch verbesserungsbedirftig zu sein.

¢ Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Wahrend die Idee eines Prompts

in Sample-Eingabe intuitiv erscheint, wird tatsachliche Benutzerfreundlichkeit
durch die Eingabeform beeintrachtigt. Die Notwendigkeit, alle musikalischen
Parameter in einem einzigen Befehl zu integrieren, mindert die Benutzer-

freundlichkeit.

4.1.1.2 Chords
Captain Chords Epic

Das KI-gestutzte Plugin Captain Chords Epic, ein Teil der Captain Epic Reihe von
Mixed in Key, spezialisiert sich auf die Erstellung von Akkordprogressionen. Es lasst
sich nahtlos in gangige digitale Audio-Workstations (DAWSs) integrieren und syn-
chronisiert sich automatisch mit anderen Plugins dieser Reihe. Trotz der umfangrei-
chen Einstellungsmoglichkeiten bleibt die Benutzeroberflache benutzerfreundlich

und ermoglicht eine intuitive Bedienung nach einer kurzen Eingewdhnungsphase.

Um Akkordprogressionen zu generieren, wird zunachst eine Tonart ausgewahlt. Das
Tempo wird von der DAW vorgegeben. Mit einem Klick erzeugt das Tool Akkordfol-
gen, ohne dass vertieftes musiktheoretisches Wissen erforderlich ist. Die Akkorde
werden zentral auf der Benutzeroberflache, dem sogenannten "Canvas", dargestellt
(Abb. 7). Unterhalb des Canvas befindet sich eine umfangreiche Datenbank mit

Presets aus verschiedenen musikalischen Genres.

Nach der Auswahl der gewunschten Akkorde besteht die Moglichkeit, den Rhyth-
mus anzupassen, in dem die Akkorde abgespielt werden sollen. Aus einer Daten-
bank kénnen verschiedenste Rhythmen ausgewahlt und nach Komplexitat gefiltert
werden. Hierbei gibt es die Option, aus den generierten oder zufélligen Rhythmen

zu wahlen und die Ergebnisse zu speichern. Zusatzlich ermoglicht Captain Chords
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Epic das Laden eigener MIDI-Dateien, um mit diesen, weitere Akkorde generieren

zu konnen.

Auf dem Canvas koénnen einzelne MIDI-Spuren geldscht, gekurzt, verschoben oder
kopiert werden. Unterhalb des Akkordfensters lasst sich die Dauer der Chords an-
passen und das Timing feinjustieren. Anderungen des Rhythmus fiir einzelne Ak-
korde sind ebenfalls moéglich. Mit der Velocity-Funktion kénnen Variationen in der
Lautstarke festgelegt werden, wobei die Einstellungen des Faders in FLStudio un-
gewohnlicherweise in Bit-Form dargestellt werden. Die Ansicht des Canvas kann bei
Bedarf angepasst und verfeinert werden, und es lassen sich Loopeinstellungen vor-
nehmen, um entweder die verwendete DAW oder Captain Chords Epic als Start-

punkt fur den Loop zu definieren.

Nachdem die passenden Akkorde und Rhythmen festgelegt sind, kbnnen aus einer
umfangreichen Datenbank an Sound-Presets ausgewahlt und deren Sound Design
mithilfe gangiger Effekte angepasst werden. Der Export der Akkordprogressionen

kann sowohl in MIDI- als auch in Sample-Form erfolgen.

» {3 Captain Chords Epic (M
& CAPTAIN

KEY SCALE

G <> Minor

CHORD PROGRESSION

Electronic Chords in Minor

RHYTHM

Arp Halftime 2*

IMPORT
MiDI

<

CAPTAIN
PLAY

PLUGINS VST OUTPUT

<>

SOUND DESIGN
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Abbildung 7: GUI Captain Chords Epic
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¢ Innovationsgrad: Captain Chords Epic bietet innovative Ansatze in der Ak-

kordgenerierung. Durch fortschrittliche Kl-Algorithmen kénnen Produzenten

mit wenigen Klicks Akkorde generieren und umfangreich bearbeiten. Die
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Synchronisation mit anderen Tools der Reihe stellt ebenfalls eine innovative

Neuerung in der Musikproduktion dar.

o Effizienzsteigerung: Durch die Bereitstellung einer umfangreichen Datenbank

mit Presets aus verschiedenen Genres und komplexen Rhythmen ermdglicht
Captain Chords Epic eine schnelle und effiziente Erstellung von Akkordpro-
gressionen. Benutzer kdnnen aus vorgefertigten Rhythmen wahlen oder sich
zufallige Rhythmen generieren lassen, was die Zeit fir das Experimentieren
und Anpassen erheblich reduziert. Die Synchronisation mit anderen Tools

der Captain-Reihe, steigert die Effizienz ungemein.

o Kreativitatsforderung: Das Tool fordert kreative Prozesse durch die Bereit-

stellung einer intuitiven Benutzeroberflache, auf dem Akkorde modifiziert,
verschoben und angepasst werden konnen. Die Automatisierung dieser Pro-
zesse sowie die Mdglichkeit, zusatzliche Akkorde einzufigen und die An-
passung von Rhythmus, Dauer und Timing fir einzelne Akkorde, bieten um-

fangreiche kreative Freiheiten.

e Benutzerfreundlichkeit und Zugéanglichkeit: Trotz der Komplexitat der verfig-

baren Einstellungen ist die Benutzeroberflache von Captain Chords Epic be-
nutzerfreundlich gestaltet und nach einer kurzen Eingewdhnungszeit intuitiv

bedienbar.
Captain Melody Epic

Captain Melody Epic ist ebenfalls Teil der Captain Plugins Suite von Mixed In Key.
Das Tool ist speziell dafir entwickelt, perfekt abgestimmte Melodien zu den bereits
erstellten Akkordprogressionen zu erstellen, ohne dass ein tiefgreifendes musikthe-

oretisches Wissen bendotigt wird.
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Abbildung 8: GUI Captain Melody Epic

Nach der Auswahl der Grundparameter wie Tonart, Rhythmus und Stil lassen sich
mit einem Klick sofort Melodie-ldeen generieren, die musikalisch zur Tonart passen
(Abb.8). Diese Funktionen sind Uber eine intuitive Oberflache zugéanglich, die das

Experimentieren und Modifizieren von Melodien vereinfacht.

Eine besondere Funktion ist das "ldea Tool", das Melodien in ihre Bestandteile zer-
legt und es ermdglicht, das einzeln Noten detailliert bearbeitet werden kdnnen.
Hierbei lassen sich bestimmte Noten festlegen, die verwendet werden sollen, was

eine prazise Steuerung der Melodieentwicklung ermdglicht.

Captain Melody Epic ist eng mit anderen Plugins der Suite verbunden. Anderungen,
die in Captain Chords vorgenommen werden, spiegeln sich automatisch in Captain
Melody Epic wider, was eine harmonische Kompatibilitat zwischen Akkorden und
Melodien gewahrleistet. Diese Integration erleichtert das Songwriting erheblich, da
Anderungen in einem Plugin automatisch in den anderen Plugins aktualisiert wer-

den, was den Workflow beschleunigt und die musikalische Koharenz verbessert.

¢ Innovationsgrad: Captain Melody Epic bietet innovative, intuitive Funktionen

zur Melodienerstellung. Das Tool stellt eine Erweiterung der grundlegenden
Musikproduktionstools dar, indem es anhand von Akkorden, Melodien ge-
stalten kann, ohne das dafir ein ausgepragtes, musiktheoretisches Wissen

bendtigt wird.
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o Effizienzsteigerung: Die Effizienz von Captain Melody Epic liegt in der Fahig-

keit, schnelle und musikalisch koharente Melodien zu generieren, die den
eingegebenen Akkordprogressionen entsprechen. Durch intuitive Einstell-
moglichkeiten wie Tonart, Rhythmus und Stil kdnnen Nutzer ohne Verzdge-
rung Melodien generieren und anpassen. Dies hat eine prazise und effizien-

tere Entwicklung von Melodien zur Folge.

o Kreativitatsférderung: Captain Melody Epic fordert die Kreativitat durch seine

umfangreichen Bearbeitungsoptionen, die es Nutzern ermdglichen, Melodien
nach eigenen Vorstellungen zu modifizieren. Diese Funktionen laden zum
Experimentieren ein und unterstitzen Musiker dabei, einzigartige musikali-
sche Ausdricke zu schaffen. Die Anpassung von Rhythmus, Dauer und Ti-

ming flur einzelne Akkorde bieten umfangreiche kreative Freiheiten.

e Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Obwohl Captain Melody Epic vie-

le fortschrittliche Funktionen bietet, bleibt die Benutzeroberflaiche benutzer-
freundlich und intuitiv. Nach einer kurzen Eingewdhnungszeit lasst es sich
ohne umfangreiches technisches oder musikalisches Wissen effektiv nutzen.
Die logische Anordnung der Funktionen und die visuelle Darstellung der Me-

lodien auf dem Canvas tragen zur leichten Bedienbarkeit bei.

Chordchord

ChordChord ist ein Tool, das Musikern und Produzenten bei der Erstellung von Ak-
kordprogressionen hilft. Es generiert mit Hilfe von KI Akkordprogressionen, die als

Ausgangspunkt fir musikalische Projekte verwendet werden kénnen.
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» Click on a chord
to see the chord details

Lfll...]L.JI...JL'.JI..'.JL'.JI.'..JL.JI...JL.JI...JL.Jl..,J

B2 E .y ° ® 3 Took

Abbildung 9: GUI ChordChord

Zur Bedienung von ChordChord wird die Webseite des Tools aufgerufen, auf der
sich eine Oberflache zur Akkordgenerierung befindet (Abb. 9). Hier besteht zu-
nachst die Mdglichkeit, den spezifischen Part eines Liedes festzulegen, fur den Ak-

korde bendtigt werden.

AnschlieRend wird das Genre ausgewahlt und ChordChord generiert mit Hilfe von K
Akkordprogressionen, die harmonisch aufeinander abgestimmt sind. Hierbei lassen

sich Sounds aus einer Vielzahl von Presets auswahlen.

Daruber hinaus lasst sich die Tonart und die Lange der Akkorde individuell anpas-
sen. ChordChord bietet ebenfalls die Option, passende Drum-Beats zu generieren,
die koharent mit den Akkorden sind. Die erzeugten Akkordprogressionen konnen als
MIDI- oder Audiodateien exportiert werden, um sie weiterzuverarbeiten oder in digi-

tale Audio-Workstations (DAWS) zu integrieren.

¢ Innovationsgrad: ChordChord vereinfacht den Prozess der Akkordprogressi-

ons-Erstellung erheblich durch den Einsatz von KiI, die automatisch harmoni-
sche Akkorde generiert. Diese Technologie ermoglicht es Nutzern, ohne tief-
greifendes theoretisches Wissen iber Musiktheorie schnell passende Akkor-

de zu finden und zu modifizieren.

o Effizienzsteigerung: Das Tool optimiert den Musikproduktionsprozess, indem

es ermdglicht mit ein paar Klicks koharente Akkordprogressionen entstehen
kénnen. Die Moglichkeit, die Tonart und Stimmung intuitiv anzupassen, er-

spart Zeit und beschleunigt den Prozess.
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o Kreativitatsforderung: ChordChord fordert die Kreativitat, indem das Erstellen

von Akkordprogressionen automatisiert und intuitiv gestaltet wird. Die intuiti-
ve Benutzeroberflache und die Vorschlagsfunktion der Kl ermdglicht, Variati-
onen in Akkordprogressionen zu erproben und somit neue musikalische
Ideen zu entwickeln. Zusatzlich entsteht durch abgefangene, technische

Hurden mehr Raum fiir Kreativitat.

¢ Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Die einfache und intuitive Benut-

zeroberflache macht ChordChord besonders zuganglich, wahrend es gleich-
zeitig ausreichend fortschrittliche Funktionen bietet. Das Tool benétigt keine
vorherige Installation oder spezielle Software, da der Zugriff iber die Web-

seite moglich ist.

4.1.1.3 KI-Synthesizer
Synplant 2

Synplant 2 von Sonic Charge ist ein KI-Synthesizer und zeichnet sich durch seine
innovative und intuitive Oberflache aus. Im Gegensatz zu herkdmmlichen Synthesi-
zern, bei denen traditionelle Parameter moduliert werden, entstehen Klange in Syn-

plant 2 aus "Seeds", die sich organisch entwickeln, sobald ihre generischen Zweige

manipuliert werden (Abb. 10).

» {3 Synplant (Synplant) Presets { p =~ X
~
DD [Bos ic Starting Point’ p] 2

_—tuning—

L

glide wheel velocity
NICCHARGE

Abbildung 10: GUI Synplant 2
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Dieser experimentelle Ansatz ermdglicht es, Klange intuitiv anzupassen und ganz-
lich neue Klangfarben zu erzeugen, wodurch eine explorative Herangehensweise an
die Soundgestaltung gefoérdert wird. Zusatzlich bietet Synplant 2 die Mdglichkeit,

zufallige Seeds zu generieren und diese weiter zu synthetisieren.

Synplant 2 ermdglicht tiefe Eingriffe in die Struktur der Sound-Seeds einschlieflich
der Moglichkeit, ihren zugrundeliegenden genetischen Code zu modifizieren. Der
intuitive DNA-Editor in Synplant 2 bietet ein strukturiertes Layout mit grafischen Dar-

stellungen flr die Einstellungen der Hullkurven, Oszillatortypen und Filter (Abb. 11).

I : I. Envelope and LFO

NOOC(

env_time env_loop env_tilt env_kf

’

vol_atk wvol_dcy

\

vol_sus vol_fade

Volume envelope

(-\‘ ( ’
mod_sh mod_vel

Modulation envelope

(-, "

Ifo_rate lfo_amt

e

Ifo_bal Ifo_dly

Pitch oscillation (vibrato)

Volume oscillation (tremolo)

* mod_atk shapes the attack phase of the Modulation Envelope. A value of 0.5
gives a linear attack. Smaller values give a slower buildup, whereas higher values

are quicker.

Abbildung 11: Synplant 2 Envelope and LFO

Diese Funktionalitat ermoglicht es, organische und facettenreiche Synth-Patches zu
erstellen, wobei Variationen eines Sounds durch unterschiedliche MIDI-Noten und

Anschlagstarken realisiert werden konnen.

Synplant 2 unterstitzt sowohl polyphone als auch monophone Spielmodi und bietet
einen zusatzlichen Layer-Modus, der die Erzeugung mehrdimensionaler Sounds
ermdglicht. Ein weiteres Merkmal ist die Genopatch-Technology, die Synthesizer-

Patches aus Audioaufnahmen analysiert und Kl einsetzt, um die Aufnahmen mog-
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lichst genau nachzustellen (Abb. 12). Die Strange der Seeds auf der Benutzerober-
flache wachsen und erzeugen Patches, die sich der Audiodatei zunehmend anpas-
sen, was oft zu sehr genauen Nachbildungen fihrt. Obwohl die Genauigkeit zwi-
schen verschiedenen Dateien variieren kann, ist stets eine gewisse Ahnlichkeit vor-

handen und es werden durchweg spannende Klange erzeugt.

.,

genopatch

®

/@

> d (. \ @
»
® @«
@ ®
O}
& . .

() ¢ ()

Abbildung 12: Synplant 2 Genopatch-Technologie

e Innovationsgrad: Die metaphorische Darstellung einens Synthesizers mit

genetischer Manipulation in der Klangsynthese ist einzigartig und bietet ei-
nen neuen Ansatz in der digitalen Musikproduktion. Zusatzlich bietet es in-
novative, fortschrittliche Kl-Technologien wie die, die es ermoglichen, Syn-

thesizer-Patches aus Audioaufnahmen zu analysieren und nachzubilden.

o Effizienzsteigerung: Durch die intuitive und spielende Entdeckung von Klang-

farben kann Synplant 2 den Prozess der Soundentwicklung beschleunigen

und vereinfachen. Die Mdglichkeit, zufallige Seeds zu generieren und diese
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weiterzuentwickeln, sowie die effiziente Nachbildung von Sounds durch Ge-

nopatch, steigern die Produktivitat.

o Kreativitatsforderung: Synplant 2 |adt zu einer explorativen Herangehens-

weise an die Soundgestaltung ein. Diese Methode férdert die kreative Aus-
einandersetzung mit Klangstrukturen und deren Entwicklung. Synplant 2 er-

moglicht es, kreativ organische, facettenreiche Synth-Patches zu erstellen.

o Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Trotz seiner komplexen Mdglich-

keiten bleibt Synplant 2 benutzerfreundlich und zugéanglich. Die grafische
Darstellung der Hullkurven, Oszillatortypen und Filter im DNA-Editor sowie
die einfache Bedienbarkeit der Seed-Zweige erleichtern es, tief in die
Soundgestaltung einzusteigen, ohne von technischen Details tUberwaltigt zu

werden.
SynthGPT

SynthGPT von fadr ist ein KlI-Tool, das einen Synthesizer imitieren soll. Die Oberfla-
che ist sehr minimalistisch und es funktioniert nach dem Text-to-Synth Prinzip, in-

dem dem Tool Prompts in Text-Form erteilt werden (Abb.13)

» {3 SynthGPT (Master) Presets { b = X

SynthGPT

Here's your "indie pop kick” synth.

L indie pop kick < @ 3/100 >

Abbildung 13: GUI SynthGPT

Hierbei wird semantisch beschrieben, welcher Synthesizer-Sound kreiert werden
soll. SynthGPT gibt anschliefend 100 Sounds, die direkt in die DAW eingespielt
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werden kénnen. Die typischen Funktionen und Einstellungen eines Synthesizers
fehlen jedoch ganzlich, sodass der ausgegebene Sound nicht angepasst werden

kann.

Es wird der Eindruck erweckt, dass die Kl nicht jede Beschreibung versteht wie
bspw. bei der Beschreibung ,Indie Pop melody, No Drums*. SynthGPT erkennt den
der Befehl oftmals nicht richtig. Das Tool gibt teilweise Akkorde anstatt einzelnen
Synth One-Shots aus, was die Effektivitdt der Ausgabe schmalert. Musikalische
Begriffe wurden als beste semantische Beschreibung festgestellt und teilweise wur-

den sehr gute Ergebnisse erzielt.

Zur genauen Funktionsweise der KI-Engine gibt SynthGPT an, dass sie Uber Server
von fadr lauft und One-Shots an SynthGPT liefert (fadr, 2024). Dieser Fakt und die
rudimentare Eingabe der Prompts wirft die Frage auf, ob SynthGPT wirklich ein Syn-

thesizer ist oder ein Soundboard Randomizer.

Fadr gibt an, dass es eine Beta-Version ist und mit anstehenden Updates, soll eine
KI-Engine innerhalb des Plugins implementiert werden, was eine Echzeit-
Anpassung der Synths an vorhandenen Lied-Elementen zur Folge haben soll. Zu-
satzlich soll das Fine-Tuning der Sounds mdglich sein, Audioeffekte mit Prompts
erstellt werden kénnen, die Soundqualitat verbessert werden und Prompts per Aud

o-Eingabe implementiert werden (fadr, 2024).

¢ Innovationsgrad: SynthGPT bietet einen innovativen Ansatz in der Musikpro-

duktion, indem es Benutzern ermoglicht, durch einfache Text-Prompts Syn-
thesizer-Sounds zu generieren. Allerdings mindern die aktuell (noch) ver-
wendete Technologie und das Fehlen der typischen Parameter eines Syn-

thesizers, den Innovationsgrad.

o Effizienzsteigerung: Das Tool generiert sehr schnell gewlnschte Sound.

Diese Methode kann die Suche nach dem passenden Sound beschleunigen,
allerdings mit dem Nachteil, dass diese Sounds nicht weiterbearbeitet oder
verfeinert werden kdnnen, was die Notwendigkeit einer nachtraglichen Bear-
beitung zur Folge hat. Die Ausgabe von Akkorden anstelle von einzelnen
Synth One-Shots sowie das Fehlen von typische Synthesizer-Funktionen

mindert die Effizienz zuséatzlich.

o Kreativitatsférderung: SynthGPT ermdglicht eine sehr schnelle Generierung

von Sounds auf Textbeschreibungen. Dies steigert die kreativen Mdglichkei-
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ten, da keine Limitationen vorhanden sind. Allerdings sind die kreativen Mog-
lichkeiten durch das Fehlen von Anpassungsmoglichkeiten der Sounds ein-

geschrankt.

e Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Die minimalistische Benutzer-

oberflache von SynthGPT ist einfach zu bedienen, was das Tool besonders
zuganglich fur Anfanger macht. Die intuitive Texteingabe erleichtert den Zu-
gang zu Soundgeneratoren, allerdings konnte die fehlende Fahigkeit zur

Soundanpassung fur erfahrene Produzenten ein Hindernis darstellen.

4.1.1.4 Drums
Captain Beat Epic

Captain Beat Epic von Mixed in Key ist ein Kl-unterstiitztes Musikproduktionstool,
das speziell fir das Design und die Anpassung von Drum-Patterns entwickelt wur-
de. Das Tool ermdglicht es den Nutzern, entweder eigene Patterns zu kreieren oder
aus einer umfangreichen Bibliothek von vorgefertigten Rhythmen auszuwahlen, die

verschiedene musikalische Genres abdecken.

0SS
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|
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Abbildung 14: GUI Captain Beat Epic

Die Benutzeroberflache von Captain Beat Epic ist intuitiv gestaltet (Abb.14), was es
Produzenten ermdglicht, schnell und effizient Drum-Patterns zu erstellen. Die
Hauptfunktionen des Tools umfassen die ,Edit“-Funktion, mit der Drum Pads hinzu-
flgen, bearbeiten oder entfernen kann. Die ,Pencil“-Funktion erleichtert das schnel-

le Erstellen von Patterns, wahrend die ,Magic Record“-Funktion das Live-Einspielen
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von Drums ermoglicht, indem jedem Drum-Element eine Tastaturtaste zugeordnet

wird.

Die Software bietet erweiterte Anpassungsmadglichkeiten, die es ermdglicht, den
Klang von Drum-Patterns zu optimieren. Nutzer knnen durch verschiedene Drum-
Kits navigieren und die Kits oder einzelne Instrumente innerhalb eines Kits anpas-
sen. Weitere Funktionen wie Swing und Quantisierung bieten zusatzliche rhythmi-

sche Anpassungen, die die Performance der Instrumente beeinflussen kénnen.

Neben den rhythmischen Anpassungen kénnen Benutzer auch die Klangfarbe durch
Filter wie High- und Lowpass anpassen und das Tempo anpassen. Im ,Controls®-
Fenster kénnen Feineinstellungen fur jedes Drum-Instrument vorgenommen wer-
den, und das ,Effects“-Fenster erlaubt das Hinzufligen von Effekten wie Reverb

oder Delay.

Die Integration von KI bietet hierbei eine zukunftsweisende Ldsung, die sowohl fur
professionelle Produzenten als auch fir Amateure geeignet ist, um qualitativ hoch-

wertige Drum-Patterns zu erstellen und zu bearbeiten.

¢ Innovationsgrad: Die Generierung und Anpassung von Drum-Patterns zu au-

tomatisieren stellt definitiv eine innovative Erweiterung zu traditioneller Mu-
sikproduktion dar. Besonders hervorzuheben ist die Integration von Kl zur in-

tuitiven Anpassung und Optimierung der Drum-Sounds und Rhythmen.

o Effizienzsteigerung: Durch die Bereitstellung einer umfangreichen Bibliothek

mit vorprogrammierten Patterns und die Mdglichkeit, diese einfach anzupas-
sen oder neue zu erstellen, beschleunigt Captain Beat Epic den Prozess der
Rhythmusgestaltung erheblich. Die Funktionen zur intuitiven Pattern-
Erstellung ermdglichen es Nutzern, schnell professionelle Ergebnisse zu er-

zielen.

o Kreativitatsférderung: Das Plugin fordert die Kreativitat, indem es umfangrei-

che Mdglichkeiten zur Gestaltung und Anpassung von Drum-Patterns bietet.
Die Verfugbarkeit verschiedener Kits, die Anpassung der Klangfarben und
die Erweiterung durch Effekte ermdglichen es Musikern, einzigartige Sounds

zu schaffen und ihre kreativen Visionen umzusetzen.

¢ Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Captain Beat Epic lasst sich nach

einer kurzen Eingewohnungszeit intuitiv bedienen. Die Benutzeroberflache

ermdglicht es, komplexe Rhythmen, ohne vorherige umfangreiche Erfahrung
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zu erstellen. Die klare Strukturierung der Funktionen und die einfache In-
tegration in bestehende Musikproduktionsumgebungen machen das Tool

besonders zuganglich.
Emergent Drums

Das KI-Tool "Emergent Drums" reprasentiert eine innovative Herangehensweise an
die Erzeugung von Schlagzeug- und Percussion-Klangen in der Musikproduktion.
Dieses Tool nutzt KI, um eine neue Dimension von Rhythmus und Beat-Erstellung
zu erschlieRen, die Uber traditionelle Drum-Machine-Programmierungen und Samp-

le-Bibliotheken hinausgeht.

Emergent Drums arbeitet mit einem KI-Algorithmus, der aus einer umfangreichen
Sammlung von Drum-Sounds lernt, um gewinschte Drum-Klange zu generieren.
Die Software arbeitet mit Pads, welche zusammen mit gangigen Drum Sound-Arten
ausgewahlt werden kénnen. AnschlieRend gibt sie das Sample aus, welches sich

kirzen oder verlangern lasst (Abb.15).

% EMERGENTDRUMS2 7 G T

<« A
SIMILAR RANDOM b

GENERATE ¢) L

Abbildung 15: GUI Emergent Drums

In Emergent Drums kénnen spezifische Parameter eingestellt werden, um die Art
der generierten Drum-Sounds zu steuern. Diese Parameter kdnnen die Dynamik,
Timbre und sogar die Komplexitat der Rhythmen betreffen, wodurch eine mafge-
schneiderte Anpassung an die individuellen Bedurfnisse und den kreativen Kontext
des Benutzers ermdglicht wird. Zusatzlich ermdglicht Emergent Drums das Replizie-
ren und Modifizieren von importierten Drum One-Shots, was die Mdglichkeiten der

bisherigen Drum-Generierung erweitert.

Diese Klange sind nicht nur blofRe Replikationen existierender Samples, sondern

neu generierte Sounds, die das Potenzial haben, die Klangpalette von Producern
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unendlich zu erweitern. Die erstellten Drums konnen anschlie®end entweder als

MIDI oder Audio-Datei exportiert werden

Durch die Integration von Kl schafft Emergent Drums eine effizientere Erstellung
von Drum Patterns und die Fahigkeit, in Echtzeit zu reagieren und sich anzupassen,

fordert eine engere und intuitivere Interaktion zwischen dem Musiker und dem Tool.

e Innovationsgrad: Emergent Drums nutzt fortschrittliche Kl-Algorithmen, um

aus einer umfangreichen Sammlung von Drum-Sounds zu lernen und neue,
einzigartige Drum-Klange zu generieren. Diese haben das Potential die

klangliche Palette von Musikproduzenten signifikant zu erweitern.

o Effizienzsteigerung: Durch die Integration von Kl schafft Emergent Drums ei-

ne intuitive und effizientere Erstellung von Drum Patterns. Die Fahigkeit, in
Echtzeit zu reagieren und sich anzupassen, férdert eine engere und intuitive-

re Interaktion zwischen dem Produzenten und dem Tool.

o Kreativitatsférderung: Ein entscheidender Vorteil von "Emergent Drums" ist

die Fahigkeit der KI, in Echtzeit auf musikalische Anderungen oder Benut-
zereingaben zu reagieren. Diese dynamische Reaktion férdert einen kreati-
veren und experimentelleren Ansatz in der Rhythmusgestaltung. Benutzer
werden ermutigt, mit neuen Texturen und rhythmischen Strukturen zu expe-

rimentieren, was zu innovativen musikalischen Ergebnissen fiihren kann.

¢ Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Das Tool bietet eine intuitive In-

teraktion, allerdings sind Erfahrungen im Umgang mit klassischen Samplern

notwendig, um das volle Potenzial aus dem Tool schdpfen zu kénnen.

4.1.1.5Bass
Captain Deep Epic

Captain Deep Epic ist ein Plugin aus der Captain Plugins-Suite von Mixed In Key,
das speziell fur das Generieren von Basslinien konzipiert wurde. Es integriert sich
nahtlos mit anderen Plugins der Suite insbesondere mit Captain Chords Epic, um
eine koharente musikalische Komposition zu férdern. Die Oberflache von Captain
Deep Epic ist ahnlich strukturiert wie die anderen Tools der Captain-Reihe, umfang-

reich und zugleich Ubersichtlich gestaltet.

Das Plugin ermdglicht die Erstellung komplexer Basslines unterstitzt durch eine

Auswahl aus Uber 600 verschiedenen Basslinestilen. Eine breite Palette vordefinier-
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ter Rhythmen, die speziell auf unterschiedliche Musikgenres abgestimmt sind, er-
leichtert schnelle Anpassungen durch einfaches MIDI-Editing (Abb.16). Die dynami-
sche Synchronisation zwischen den erzeugten Akkorden von Captain Chords und
den Basslinien von Captain Deep Epic ist ein zentrales Merkmal, das es ermdglicht,

die Bassline passend zur Stimmung des Tracks anzupassen.

Zusatzlich zeigt Captain Deep Epic "Ghost Notes" an. Diese dienen als visuelle Hil-
fen, die die Noten der Akkorde anzeigen und so das Erstellen von Basslines erleich-
tern, die harmonisch und rhythmisch mit den Akkorden (bereinstimmen. Diese

Funktion erleichtert die intuitive Koordination der musikalischen Elemente.
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Abbildung 16: GUI Captain Deep Epic

o Effizienzsteigerung: Das Plugin steigert die Effizienz im Musikproduktions-

prozess durch Features wie voreingestellte Rhythmen und einfaches MIDI-
Editing. Die Verwendung von "Ghost Notes" als visuelle Hilfen zur Anpas-
sung von Basslines an Akkorde vereinfacht und beschleunigt das Erstellen

von musikalisch koharenten und technisch korrekten Basslines.

o Kreativitatsférderung: Captain Deep Epic fordert die Kreativitat durch die Be-

reitstellung von uber 600 Basslinestilen und die Moglichkeit, diese schnell
anzupassen. Dies ermutigt Nutzer, mit verschiedenen musikalischen Textu-

ren und Stilen zu experimentieren, was die kreative Ausdrucksvielfalt erhoht.
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e Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Ahnlich wie andere Tools der

Captain Plugins-Suite ist auch die Benutzeroberflache von Captain Deep E-
pic umfangreich, aber Ubersichtlich gestaltet. Musikalisches Grundwissen ist
nicht notwendig, aber férderlich.

Pilot Bass

Pilot Bass ist Teil der innovativen Pilot Plugins-Serie von Mixed In Key. Es arbeitet
mit einem Knob-basierten Steuerungssystem, wodurch sich nach dem Einstellen der
Tonart und der Auswahl des Stils intuitiv und mit einem Klick, Basslines generieren
lassen (Abb.17).

Es ist mit iber 250 Kladngen und Voreinstellungen ausgestattet, die von einem Syn-
thesizer angetrieben werden, und umfangreiche Anpassungsmaoglichkeiten fir jeden
ausgewahlten Stil bieten.
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Abbildung 17: GUI Pilot Bass

Jede Anpassung fihrt zur automatischen Generierung von MIDI-Noten, was spon-
tane Kreativitat ermoglicht. Pilot Bass bietet eine Vielzahl von Stilen, die verschie-
denen Musikgenres entsprechen. Pilot Bass kann unabhéangig oder als Teil der Pi-
lot-Suite angewandt werden und konzentriert sich auf eine schnelle und intuitive

Basslineerstellung mit der Méglichkeit, Steuerelemente in Echtzeit zu manipulieren.

Die intuitve Ausrichtung des Plugins weil3t allerdings auch Nachteile auf. Erzeugte
MIDI-Spuren kénnen zwar im Sound Design und in ihrem Rhythmus angepasst
werden, allerdings gibt es keine ,Undo“ oder ,Redo“-Funktion, was vor Allem bei
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intuitiv bedienbaren Tools von Vorteil ist. Wenn neue Bass-Midi‘s generiert werden,
gibt es keine Mdglichkeit, die vorherige Midi-Spur zurlickzubekommen. In der Piano-
Roll, in der die einzelnen Noten dargestellt werden, ist das Kopieren einzelner Noten

unndtig umstandlich.

Der Export kann als Audiodatei oder als Midi-Datei erfolgen. Letzteres ist hierbei
von Vorteil, da Pilot Bass keine Velocity-Funktion beinhaltet, weshalb verschiedene
Tonhdhen unterschiedlich laut generiert werden, und kein Einfluss darauf genom-
men werden kann. Die Einbindung des Plugins in FL-Studio ist nicht optimal gelost,
da es eigenstandig lauft und das Plugin sich nur innerhalb der Plugin-Oberflache

stumm schalten lasst.

e Innovationsgrad: Pilot Bass bringt durch seine Knob-basierte Steuerung und

innovative Elemente in die Erstellung von Basslinien ein. Die automatische
Generierung von MIDI-Noten aus intuitiven Eingaben férdert neue Ansatze in

der Musikproduktion.

o Effizienzsteigerung: Die schnelle und intuitive Basslinienerstellung ermoglicht

eine effizientere Musikproduktion. Allerdings sind die Einschrankungen in der
Bearbeitung wie das Fehlen einer "Undo"-Funktion und umstandliche Pro-

zesse in der Piano-Roll hinderlich fiir einen flieBenden Arbeitsprozess.

o Kreativitatsférderung: Mit Uber 250 Klangen und Voreinstellungen, die eine

breite Palette an Stilen abdecken, fordert Pilot Bass die kreative Freiheit.
Hierbei lasst sich zwischen verschiedenen Genres und Stilen experimentie-

ren, was die kreative Ausdrucksmoglichkeit steigert.

e Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Das Knob-basierte Steuerungs-

system und die intuitive Benutzeroberflache sorgen fir eine einfache Bedie-
nung. Einige Designentscheidungen wie die umstandliche Notenmanipulati-
on und die limitierte Integration in FL-Studio beintrachtigen die Benutzer-

freundlichkeit teilweise.
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4.1.1.6 Vocals
ChatGPT

Die interaktive Erstellung von Musiktexten mit ChatGPT ermdglicht einen kreativen
Prozess, bei dem der Nutzer in Echtzeit Vorschlage und Modifikationen fir Texte
erhalt. Die Eingabe erfolgt in Form eines Text-Prompts. Hierbei gibt ChatGPT bei-
spielsweise ein Thema, eine Stimmung oder einen bestimmten Stil vor und der Al-
gorithmus generiert daraufhin Textvorschlage (Abb. 18). Dieser Prozess unterstiutzt
die Kreativitat, bietet neue Perspektiven und Inspiration und kann dabei helfen

Schreibblockaden zu Giberwinden.

Zudem ermdglicht ChatGPT eine schnelle Iteration und Modifikation von Textent-
wirfen, was den Songwriting-Prozess beschleunigt und vertieft. Die Nutzung von Ki
in dieser Weise erweitert die kreativen Mdglichkeiten und unterstutzt Musiker dabei,

ihre individuelle Ausdrucksweise zu finden und zu verfeinern.

ChatGPT 4 ~

© ChatGPT
Sure! Here are some simple lyrics for a chilled deep house track in E minor:

Verse 1:

Drifting through the shadows, night turns into blue
Whispers of the city, feeling something true
Echoes of your heartbeat sync with neon lights

Floating in this rhythm, losing track of time

Chorus:

In the silence of the night, find me in the afterglow

Eyes closed, hearts wide, let the deep house take control
Move with the gentle flow, under the indigo

Just you and |, in the deep house soul

Verse 2:

Waves of subtle motion, pulse in every beat

Lost in a moment, where the skies and waters meet
Softly, the bass drops, carrying our dreams

Merged in the music, everything's serene

Chorus:

In the silence of the night, find me in the afterglow

Eyes closed, hearts wide, let the deep house take control
Move with the gentle flow, under the indigo

Just you and |, in the deep house soul

Bridge:
Feel the night wrap around, a soft embrace, a whispered sound
In the depths of this beat, we're weightless, complete

Chorus:

In the silence of the night, find me in the afterglow

Eyes closed, hearts wide, let the deep house take control
Move with the gentle flow, under the indigo

Just you and |, in the deep house soul

Feel free to adjust or let me know if you need more verses or any specific changes!
MO ORP

@ Message crataPr

Abbildung 18: GUI ChatGPT
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¢ Innovationsgrad: Die Verwendung von ChatGPT zur Erzeugung von Musik-

texten auf der Grundlage von Benutzervorgaben wie Thema, Stimmung oder
Stil stellt eine innovative Nutzung von Kl dar. Dies ermdglicht eine neue Her-
angehensweise an den kreativen Schreibprozess, die Uber traditionelle Me-

thoden hinausgenht.

o Effizienzsteigerung: ChatGPT ermdglicht schnelle Iterationen und Modifikati-

onen von Textentwirfen, was den Songwriting-Prozess beschleunigen kann.
Diese Effizienz hilft dabei, Schreibblockaden zu Uberwinden und den kreati-

ven Fluss zu fordern.

o Kreativitatsférderung: Durch die Bereitstellung von Textvorschlagen und die

Méoglichkeit zur sofortigen Anpassung fordert ChatGPT die Kreativitat der
Nutzer. Es bietet neue Perspektiven und Inspiration, die helfen konnen, ein-
zigartige und personliche Ausdrucksweisen in der Musiktexterstellung zu

entwickeln.

e Benutzerfreundlichkeit und Zugéanglichkeit: Die Interaktion mit ChatGPT er-

folgt in naturlicher Sprache, wodurch das Tool absolut intuitiv bedient werden

kann.

Musicfy

Musicfy ist ein Kl-Tool, von dessen Funktion wohl fast jeder medienbegeistere
Mensch in Beruhrung kam. Musicfy reprasentiert eine fortschrittiche Anwendung
kinstlicher Intelligenz in der Audioproduktion, die speziell daftr entwickelt wurde,
die Stimmen bekannter Kinstler und Persdnlichkeiten zu imitieren sowie benutzer-
definierte Vokalspuren zu erstellen. Musicfy nutzt tiefgreifende Lernalgorithmen, um
die charakteristischen Merkmale der Stimmen bekannter Personlichkeiten zu analy-
sieren und nachzubilden. Benutzer kénnen vorhandene Vocalspuren hochladen
oder direkt in das System einsingen, woraufhin Musicfy diese Aufnahmen analysiert,
und tauschend ahnliche Nachbildungen bekannter Kunstler wie Drake erzeugt
(Abb.19).

Abgesehen von der Imitation bekannter Stimmen ermdglicht Musicfy auch die Gene-
rierung vollig neuer Stimmen. Diese Funktion kann besonders fur kreative Projekte

nutzlich sein, bei denen Originalitdt im Vordergrund steht. Die Mdglichkeit, einzigar-
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tige Stimmen zu kreieren, die es so noch nicht gibt, er6ffnet neue Horizonte in der

musikalischen Ausdrucksform.

Auflerdem beinhaltet Musicfy noch eine Text-to-Vocal-Funktion. Diese erlaubt es,
Text in gesungene Worte umzuwandeln, indem einfach der gewlinschte Text einge-
geben wird. Die Kl von Musicfy setzt diesen Text dann in eine gesungene Melodie
um, die den Klangmerkmalen der ausgewahlten Stimme entspricht. Des Weiteren
lassen sich Instrumente oder Reverb aus den Aufnahmen entfernen, um klare Vo-
kalspuren zu erhalten. Zusatzlich lassen sich Tonhéhe und Formanten der Stimme
anpassen, um den gewunschten Effekt zu erzielen. Diese Flexibilitdt macht Musicfy

zu einem vielseitigen Werkzeug in der Musikproduktion.

Die Anwendung von Kl in Musicfy zeigt das enorme Potenzial dieser Technologien
in der kreativen Medienproduktion. Die Fahigkeit, menschliche Stimmen prazise zu
imitieren und zu modifizieren, markiert einen signifikanten Fortschritt im Bereich der
synthetischen Audioproduktion. Musicfy erweitert die die Grenzen traditioneller Mu-

sikproduktion den Zugang zu hochwertigen Produktionsmitteln.

Recent Generations:

+  Upload More Audio y  oroee (Ve

Abbildung 19: GUI Musicfy
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Innovationsgrad: Die Fahigkeit, sowohl bekannte als auch neue Stimmen in
guter Qualitat zu generieren, schafft definitiv innovative Méglichkeiten in der

Musikproduktion.

Effizienzsteigerung: Musicfy demokratisiert die Erstellung von Vocals, inner-

halb kirzester Zeit. Dadurch wird die Effizienz maf3geblich gesteigert.

Kreativitatsférderung: Musicfy fordert die Kreativitat, indem es Benutzern er-

laubt, mit einer Vielzahl von Stimmen zu experimentieren, was neue kiinstle-
rische Ausdrucksformen ermdglicht. Die Anpassungsmoglichkeiten, wie das
Pitchen von Vocals oder die Anderung von Formanten, bieten weiterhin
kreative Freiheiten, um die erstellten Audioinhalte zu personalisieren und zu

variieren.

Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Trotz der fortgeschrittenen Tech-

nologien, die in Musicfy zum Einsatz kommen, bleibt das Tool sehr intuitiv

und benutzerfreundlich.
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4.1.2 Orchestrierung

Die Orchestrierung eines Liedes ist entscheidend fir dessen Erfolg. Werden nicht
passende Samples oder One-Shots verwendet, kann das beste Lied nicht seine
volle Wirkung entfalten. Eines der Hauptprobleme bei der Orchestrierung ist die Or-
gansiation von Samples und One-Shots. Jeder Produzent organisiert seine Sound-
Bibliothek unterschiedlich und einen Uberblick (iber alle Sounds zu behalten und die
richtigen Sounds zu finden, ist oft herausfordernd. Hier kommt der Cosmos Sample

Finder von Waves zum Einsatz.

Cosmos Sample Finder

s =H@®
O = DO E @ @ = D @ =

95 resuits Instruments v Tagsv  Key&BPM+ BB

Cymatics - ey Kick 4-E
8 y Yy

||m, Cymatics ey Kick 8 - G#

nll.’lﬂlHHH.o Cymatics - ey Kick 9 - G#
II.MHM Cymatics - Odyssey Kick 6 - G
||h. Cymatics - ey Kick 12-B
III“lHHM._ Cymatics - Odyssey Kick 2 - D
I|'.H|I||..., Cymatics ey Kick 3 - D#
II."IF Cymatics - Odyssey Kick 1-C
ll.ll“,.. Cymatics - Odyssey Kick 11 - A#
Cymatics - Odyssey Kick 7 - G#
Cymatics - Odyssey Kick 10-A

Cymatics - Venom Kick - C#

Cymatics - Taurus Kick - F

Abbildung 20: GUI Cosmos Sample Finder

Der Cosmos Sample Finder von Waves ist ein Kl-Tool, das Produzenten dabei un-
terstitzt, ihre umfangreichen Sample-Bibliotheken effizient zu verwalten. Durch die
Anwendung von Kl-Technologien analysiert und kategorisiert Cosmos automatisch
alle Samples auf einer Festplatte, indem es Samples nach Timbre, Stil, Tonart,
Tempo und anderen klanglichen Eigenschaften erfasst. Die Samples kénnen in

Wave-form (Abb.20) oder in einer Listenansicht dargestellt werden. Anschlieend
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lassen sich diese per Drag and Drop in die DAW ziehen. Die Samples wurden hier-

bei nicht immer, aber Uberwiegend richtig kategorisiert.

Das Tool bietet zusatzlich eine "Cosmos"-Ansicht, die Cluster verwandter One-
Shots erstellt. Diese Ansicht erleichtert das schnelle Auffinden des richtigen Samp-
les erheblich. Cosmos betont seine lokale Anwendungsstruktur, die keine Daten
zuriick an Waves meldet, was Datenschutzbedenken entgegenwirkt (Waves, 0.D.).
Diese umfassenden Funktionen machen Cosmos zu einem machtigen Werkzeug
wenn es darum geht, eine umfangreiche Sample-Bibliothek zu organisieren und

schnell auf Samples zugreifen zu kénnen.

¢ Innovationsgrad: Der Cosmos Sample Finder stellt eine innovative Anwen-

dung von KI-Technologie dar, die automatisch umfangreiche Sample-
Bibliotheken analysiert und kategorisiert. Das Tool identifiziert und sortiert
Samples nach Instrument, Timbre, Stil, Tonart und Tempo, was ohne Kl in

der Form nicht moglich war.

o Effizienzsteigerung: Durch die automatische Analyse und Kategorisierung

von Samples spart der Cosmos Sample Finder erheblich Zeit, die sonst fiir
das manuelle Durchsuchen und Organisieren von Samples aufgewendet
werden musste. Die Moéglichkeit, Samples direkt in die DAW zu ziehen, be-

schleunigt zusatzlich den Produktionsprozess.

o Kreativitdtsforderung: Die drastische Zeitersparnis bei der Suche nach

Samples fordert wiederrum den Raum fir Kreativitat. Zusatzlich fordert Die
"Cosmos"-Ansicht kreatives Experimentieren und sie unterstiitzt Produzen-

ten dabei, neue Sounds zu entdecken und zu kombinieren.

¢ Benutzerfreundlichkeit und Zugéanglichkeit: Cosmos bietet eine Ubersichtliche

und intuitive Benutzeroberflache, die es sowohl Anfangern als auch erfahre-
nen Produzenten ermoglicht, effektiv mit dem Tool zu arbeiten. Die einfache
Integration in gangige DAW's erhoht die Benutzerfreundlichkeit und Zugang-
lichkeit.

4.1.3 Stem Seperation

Die Stem Separation durch Kl ermdglicht eine detaillierte Zerlegung von Musikstu-
cken in ihre einzelnen Bestandteile wie Vocals, Drums, Bass und andere Instrumen-
te. KI-Systeme kdnnen die Isolation von Stem‘s mit hoher Prazision durchfiihren,

dadurch lassen sich bestehende Tracks transformieren, analysieren und personali-
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sieren, indem sie gezielte Modifikationen und Anpassungen an einzelnen Kompo-

nenten vornehmen konnen.
LALAL.AI

Das KI-Tool LALAL.AI verwendet fortschrittliche KlI, um eine prazise Trennung von

Audioelementen in Musikstuicken oder anderen Audioaufnahmen zu ermdglichen.

BILALALAI Produktev Tools&APl Preise~ Hilfe Uber Blog Dev O 2473

« Zurtck

lhre Vorschauen sind fertig!

Stem auswéhlen I I 00.43
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8 Stimme und Gerdusche
& E-Gitarre oneeEass
L
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M Klavier

@ Sunthesizer

I’ Saiteninstr. Ubrig geblieben: 2 Min. 47 Sek.
i e 2 Minten 1 Sekuncen oba Die gesamte Datei
verarbeiten

= . Upgraden or Weiteren Aktivierungsschliissel eingeben
w, Blasinstr. Pd < <

Abbildung 21: GUI LALAL.AI

Diese Technologie ermdglicht es Benutzern, einzelne Komponenten wie Gesang,
Instrumente oder sogar spezifische Instrumentengruppen aus gemischten Audioda-

teien zu extrahieren oder zu isolieren (Abb. 21).

LALAL.AI nutzt eine KI namens Orion, welche einen tiefen neuronalen Netzwerkan-
satz verfolgt, um eine hohe Prazision bei der Trennung von Audioelementen zu er-
reichen (LALAL.AI, o.D.). Diese Kl-gestutzte Technik analysiert und versteht die
verschiedenen Klangcharakteristika und Frequenzen, die in einer Audiodatei vor-
handen sind, und kann sie mit bemerkenswerter Klarheit trennen. Das Ergebnis ist

eine saubere und nutzbare Isolierung von Elementen.

Die Benutzeroberflache von LALAL.AI ist einfach und intuitiv gestaltet, sodass so-
wohl Profis als auch Hobbyisten die leistungsstarken Funktionen der Software ohne
umfangreiche technische Vorkenntnisse nutzen kénnen. Nutzer kdnnen Audiodatei-
en einfach in das Tool hochladen, und die KI erledigt die komplexe Analyse und

Trennung, oft in wenigen Minuten.
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Die Fahigkeit zur Stem Seperation ist vielseitig im Produktionsprozess einsetzbar.
Zum einen zur Musikrestaurierung. Hierfir kénnen bspw. verloren gegangene Pro-
jekte, von denen nur noch eine Audio-Datei existiert, wiederhergestellt werden. Da-
bei Iasst sich durch LALAL.AI die Audio-Datei in ihre Einzelteile zerlegen, welche

anschlieend in der DAW wieder zusammengesetzt und arrangiert werden kdnnen.

AuRerdem eignet sich es hervorragend zum Sampling, da genau der Sound eines
Liedes, der gesamplet werden soll, zur Weiterbearbeitung extrahiert werden kann.
Auch fur das Mixing ist es von Vorteil, denn durch die Fahigkeit, Stérgerausche zu
entfernen oder bestimmte Instrumente zu isolieren, kdnnen Produzenten und Audio-
ingenieure die Qualitdt von Aufnahmen verbessern, die ansonsten durch Uberlap-

pende Frequenzen oder Unklarheiten beeintrachtigt wirden.

Ein weiterer innovativer Einsatzbereich der Stem Seperation ist das Erstellen eines
Arrangements anhand eines Referenztracks. Referenztracks kommen im Mixing
zum Einsatz und dienen als Anhaltspunkte flr den Mix. Produzenten figen hierflr
die Audio-Dateien ganzer Lieder, aus einem ahnlichen Genre und mit einer kom-
merziellem Soundqualitat, in Projekte ein. AnschlieRend kann zwischen dem eige-
nen Lied und dem Referenztrack hin und her geschalten werden, um die Lautstarke
des eigenen Mixes und einzelner Sound Elemente mit dem Referenztrack zu ver-

gleichen und anzupassen.

Durch die Stem Seperation mit Kl aber Iasst sich hierbei viel detaillierter mit Refe-
renztracks arbeiten, da diese in ihre Einzelteile zerlegt werden konnen und ein Zu-
griff auf das komplette Arrangement geschaffen wird. Ohne die Stem Seperation,
kann der Referenztrack nur als eine Wave-Datei dargestellt werden. Hierbei muss
auf das Gehor vertraut werden. Die durch Kl separierten Elemente lassen sich in
das eigene Projekt einfliigen, sodass auch visuell genau nachvollzogen werden
kann, wann welches Element anfangt oder aufhért zu spielen und wie genau sich

das Arrangement zusammensetzt.

¢ Innovationsgrad: LALAL.AI bietet Innovationen im Bereich der Audioverarbei-

tung durch den Einsatz fortschrittlicher Kl. Diese Technologie sprengt bishe-
rige Grenzen der Audiobearbeitung hinsichtlich des Trennens gewisser Lied-

Elemente.
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o Effizienzsteigerung: Das Tool ermdglicht eine schnelle und effiziente Bear-

beitung durch automatisierte Analyse und Trennung von Audioelementen.
Diese Geschwindigkeit und Prazision macht es zu einem wertvollen Werk-
zeug fur das Remixing, Sampling und Arrangieren von Liedern. Verglichen
mit alteren Methoden des Sampling stellt dies eine immense Effizienzsteige-

rung dar.

o Kreativitatsférderung: Durch die Mdglichkeit, verschiedene Audioelemente

isoliert zu bearbeiten und neu zu kombinieren, eroéffnet LALAL.Al neue krea-
tive Mdglichkeiten fir Produzenten. Diese Flexibilitat erlaubt experimentelle
Ansatze in der Musikproduktion und -restaurierung, die zuvor nicht mdglich

waren.

¢ Benutzerfreundlichkeit und Zugénglichkeit: Die Benutzeroberflache von LA-

LAL.Al ist einfach und intuitiv gestaltet, was es sowohl Profis als auch Hob-
byisten ermdglicht, die Funktionen der Software, ohne umfangreiche techni-

sche Vorkenntnisse zu nutzen.

4.1.4 Interaktive Komposition

Die Fahigkeit von Kl, in Echtzeit auf Musikeingaben zu reagieren, eréffnet neue
Formen der musikalischen Kollaboration, bei der Kl als ein Partner im kreativen
Prozess fungiert. Dartiber hinaus kann die interaktive Komposition es Komponisten
ermdglichen, ihre Werke auf intuitive Weise zu entwickeln und zu modifizieren, was

zu einem tieferen Verstandnis der musikalischen Strukturen fiihren kann.
Mixed in Key - Pilot Melody & Pilot Arpeggio

Die Pilot Plugins 2.0 Futurism, von Mixed in Key, stellen eine Erweiterung des Kon-
zepts eines intuitiven und interaktiven Workflows in der Musikproduktion dar, wobei
ein Knob-to-MIDI-Ansatz im Zentrum steht. Die Futurism Edition fokussiert sich
hierbei auf elektronische Musik. Die Mdglichkeit, Pilot Plugins 2.0 nahtlos mit ande-
ren Tools wie den Captain Plugins Epic zu integrieren, erweitert deren Anwen-

dungsspektrum erheblich.

Diese Kompatibilitat ermoglicht eine dynamische Interaktion zwischen verschiede-
nen Aspekten der Musikproduktion. Diese Art der Integration férdert nicht nur einen
effizienteren Workflow, sondern erlaubt auch eine tiefere Synergie zwischen den

kreativen und technischen Facetten der Musikgestaltung.
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Die Pilot Plugins sind sehr Ubersichtlich und anschaulich gestaltet. Sie orientieren
sich entweder an den Akkorden von Captain Chords Epic oder kdnnen eigenstan-
dig, nach der Auswahl einer Tonart genutzt werden. Hierbei wird ein Stil gewahlt,
welcher anhand von abstrakten Menschendarstellungen visualisiert wird. (Abb.22)
Die Auswahl des spielenden Instrumentes wird ebenfalls visualisiert (Abb.22). Zu-
satzlich Iasst sich die Akkordreihenfolge festlegen und anschlieRend erfolgt die Ge-

nerierung innerhalb von Sekunden mit nur einem Kilick.

Pilot Melody fokussiert sich auf die Generierung von Melodien. Die Generierung
I&sst sich anhand verschiedener Parameter schnell anpassen. Hierbei 1asst sich die
bspw. die Spielweise, Dauer und die Rhythmik anpassen.

Pilot Arpeggio fokussiert sich speziell auf die Generierung von Arpeggios, wobei
unter anderem das ,Movement” also die der Dynamikumfang und die Lange der
Noten angepasst werden kdnnen (Abb.23).

Die MIDI-Spur wird in einem kleinem Piano-Roll-Fenster dargestellt, welche aber mit
einem Klick darauf, gréBer dargestellt wird. Die Bearbeitungsmoglichkeiten in der
Piano Roll sind teilweise eingeschrankt, da bspw. keine Undo-Funktion vorhanden
ist. Gerade bei intuitiven Tools, bei denen viel experimentiert wird, ist dies sehr von
Vorteil.

Sie beinhalten ebenfalls keine Velocity-Funktion fur einzelne Téne, weshalb es sich
empfiehlt, die generierten Melodien und Arpeggios in MIDI-Form auszugeben und
mit diesen in der DAW weiterzuarbeiten.
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Innovationsgrad: Die Pilot Plugins 2.0 stellen eine innovative Entwicklung im

Bereich der Musikproduktion dar, indem sie den Knob-to-MIDI-Ansatz nut-
zen, der es Benutzern ermdglicht, Melodien und Arpeggios spontan und intu-
itiv zu erstellen. Dieser Ansatz stellt eine bedeutende Neuerung gegeniber
traditionellen Methoden dar.

Effizienzsteigerung: Wahrend die direkte und unmittelbare Interaktion schnel-

lere Musikgenerierungen ermdglicht, ist die Effiizienzsteigerung durch das
Fehlen von Bearbeitungsfunktionen wie einer Undo-Funktion eingeschrankt.
Die Notwendigkeit, generierte Melodien und Arpeggios in einer DAW weiter-
zubearbeiten, kann den Workflow beintrachtigen.

Kreativitatsférderung; Die spontane Erstellung von Melodien und Arpeggios

und die nahtlose Integration mit anderen Tools wie den Captain Plugins Epic
erweitern die kreativen Mdglichkeiten erheblich. Diese Synergie zwischen
verschiedenen Plugins fordert kreative Freiheiten und Iasst Nutzer verschie-

dene musikalische Elemente in Echtzeit kombinieren und anpassen.

Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Die Pilot Plugins 2.0 zeichnen

sich durch eine benutzerfreundliche Oberflache aus, die es sowohl Neulin-
gen als auch erfahrenen Benutzern ermdglicht, ohne tiefgreifendes techni-
sches Wissen intuitiv Musik zu generieren. Die direkte Kontrolle Gber musi-
kalische Parameter durch Knobs macht das Tool zuganglich, die einge-
schrankten Bearbeitungsmdoglichkeiten aber mindern aber die Benutzer-
freundlichkeit.
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Jamahook:
» {3 JamahookSoundAssistant (Maste

Jamahcnok

HARMONY HYTHM

DTS_140_G_Bass_T_B
140bpm-G ¥ auto(-5:D/Bm)

TGS_80_Cm_Suspiria_AltMbx2
80bpm-Cm ¥ auto(s2:F/Dm)

MBG2_140_G_BASS_LOOP_54
140bpm-G ¥ auto(-5:D/Bm)

Abbildung 24: GUI Jamahook

Jamahook ist ein interaktives und adaptives, Kl-gestitztes Sound-Matching-Plugin,
das Musikproduzenten dabei unterstitzt, passende Loops, Drums und andere Lied-
Elemente flir Lieder zu finden. Jamahook muss hierflir nur auf die Master-Spur einer
DAW gelegt werden und es analysiert den Audio-Mix eines Musikprojekts innerhalb
von Sekunden und schlagt dann automatisch Loops oder Beatelemente vor (Abb.
24). Diese stammen entweder aus der eigenen Sample-Datenbank oder aus der

Jamahook-Cloud.

Auflerdem gibt es die Option zwischen Harmonie, Rhythmus oder Drums wahlen.
Die Suche kann dann noch anhand zahlreicher Filter verfeinert werden, um genau
den gewinschten Klang zu bekommen. Allerdings kdnnen auch alle Filter deaktivi-
tert werden und zufallige Vorschlage von Jamahook durchgehért werden, was hilf-
reich sein kann bei kreativen Blockaden. Jamahook passt automatisch alle Klange
der Tonart und dem Tempo der analysierten Musik an. Diese Analyse von beste-
henden Liedern und die sekundenschellen Erweiterungsmdglichkeiten sind definitiv

innovativ.

Die Sound-Matching-Funktion ist einzigartig und eine sehr innovative Moglichkeit,
bei vorhandenen Liedern, denen das ,Gewisse etwas” fehlt, genau dieses zu be-

kommen.
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Jamahook kann in verschiedenen Phasen der Produktion Lieder analysieren, und

Liederweiterungen und -anpassungen innerhalb kurzester Zeit ermoglichen. Mit der

Méoglichkeit der erweiterten Filter, kdnnen fur fast jedes Lied Elemente gefunden

werden, die das Lied vervollstandigen. Jamahook lasst sich nahtlos mit gangigen

DAW’s nutzen, und wenn einem ein Beatelement oder Loop gefallt, kann dieser

einfach per Drag and Drop in die DAW gezogen werden. Dort Iasst sich sofort damit

weiterarbeiten.

Innovationsgrad: Jamahook ist hochinnovativ durch seine Fahigkeit, den Au-

dio-Mix eines Musikprojekts zu analysieren und automatisch passende
Loops oder Beat-Elemente vorzuschlagen. Diese Technologie unterstutzt
Musikproduzenten dabei, ergdnzende Lied-Elemente zu finden, basierend

auf der Analyse bestehender Tracks.

Effizienzsteigerung: Jamahook beschleunigt den Musikproduktionsprozess,

indem es innerhalb von Sekunden relevante Musiksamples vorschlagt. Dies
reduziert die Zeit, die sonst fir das manuelle Durchsuchen von Sample-
Bibliotheken aufgewendet wird. Die automatische Anpassung der Samples
an die Tonart und das Tempo des Projekts eliminiert zusatzlichen Aufwand

bei der Integration neuer Elemente.

Kreativitatsférderung: Das Tool fordert die Kreativitat durch die Bereitstellung

einer breiten Palette von Sound-Optionen, die spezifisch auf das aktuelle
Musikarrangement abgestimmt sind. Produzenten erhalten inspirierende
Vorschlage, die sie moglicherweise selbst nicht in Betracht gezogen bzw.
gefunden hatten, was zu kreativeren und innovativeren Tracks flihren kann.
Die Moglichkeit, sowohl eigene Samples als auch Vorschlage aus der Jama-

hook-Cloud zu nutzen, erweitert die kreativen Moéglichkeiten zusatzlich.

Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Jamahook ist darauf ausgelegt,

nahtlos mit gangigen DAW's eingebuden zu werden, und bietet eine intuitive
Benutzeroberflache, die es leicht macht, vorgeschlagene Samples direkt per
Drag-and-Drop in Projekte einzufligen. Die einfache Bedienbarkeit macht
das Tool sowohl fiir professionelle als auch fiir hobbyistische Nutzer zugan-
lich.
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Bandlab

BandLab ist eine Kl-gestitzte DAW, die eine breite Palette an Funktionen fur die
Erstellung, Bearbeitung und das Teilen von Musik bietet. Diese cloudbasierte Platt-
form ermdglicht es Nutzern, ihre Musikprojekte von Uberall auf der Welt zu bearbei-
ten und mit anderen zu teilen, was Kollaboration zwischen Kinstlern erleichtert. Die
Integration von Kl in BandLab erlaubt eine schnelle und intuitive Ideengenerierung.
Nutzer kénnen von einer intuitiven Benutzeroberflache profitieren, die den Musik-
produktionsprozess vereinfacht und sowohl fir Einsteiger als auch fir erfahrene
Produzenten zuganglich macht. Bandlab Iasst einen dafir zunachst zwischen ver-

schiedenen Genres auswahlen.

Abbildung 25: GUI 1 Bandlab

AnschlieRend generiert es drei verschiedene Versionen, bei denen die Tonart und
das Tempo angepasst werden kénnen (Abb. 25). Gefallt einem keines der drei Vor-

schlage, konnen erneut Vorschlage generiert werden.
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—
'O\ fO!
‘x-.>\/(_-t'
i —l-

° ’ ’
Edit in Studio

Abbildung 26: GUI 2 Bandlab

Ist eine Idee zufriedenstellend, lasst sich diese speichern oder bearbeiten. Bei letz-
terem erscheint die generierte Idee in einer DAW-typischen Benutzeroberflache
(Abb. 26).

Hierbei kann auf jedes Beat-Element direkt zugegriffen werden. Hierbei kénnen
Elemente weggelassen, die gespielten Noten oder das Arrangement geandert und
weitere MIDI-Files oder Sounddateien eingefiigt werden. Zusatzlich gibt es umfang-

reiche Bearbeitungsmadglichkeiten im Sound Design (Abb. 27).

Add Effect

Recommended Recommen: ded

Abbildung 27: GUI 3 Bandlab

nen, Liedelemente oder DAW’s bekommen wollen.

Far erfahrene Producer, die bereits mit anderen DAW'’s arbeiten, bietet sich Bandlab
als schnelle |deengenerierung an, mit der in der eigenen DAW weitergearbeitet
werden kann. Zusatzlich fordert das Kollaborieren ber die Cloud interaktives, ge-
meinsames Arbeiten an Projekten. Darlber hinaus férdert BandLab die musikali-
sche Experimentation und Kreativitat durch eine Vielzahl von verfiigbaren Tools und

Effekten, die den Nutzern zur Verfligung stehen.
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Durch die Bereitstellung dieser fortschrittichen Werkzeuge in einer benutzerfreund-
lichen und ressourcenschonenden Umgebung tragt BandLab dazu bei, die Musik-
produktion zu demokratisieren und Kunstlern aus allen Lebensbereichen die Mog-

lichkeit zu geben, ihre musikalischen Visionen zu verwirklichen.

¢ Innovationsgrad: BandLab implementiert fortschrittliche KI-Technologien, um

den Musikproduktionsprozess zu erleichtern und zu beschleunigen. Die
Moglichkeit, Musikprojekte cloudbasiert zu bearbeiten und zu teilen, sowie
die intuitive Generierung musikalischer Ideen auf Basis der Benutzereinga-

ben, unterscheidet BandLab von traditionellen DAW's.

o Effizienzsteigerung: Durch die Kl-gestltzte Generierung von musikalischen

Ideen und die intuitive Bedienbarkeit kann BandLab die Effizienz im Musik-
produktionsprozess steigern. Nutzer kdnnen schnell Vorschlage erhalten,
anpassen und mit anderen zusammenarbeiten, was den Workflow be-

schleunigt.

o Kreativitatsforderung: BandLab bietet eine Vielzahl von Tools und Effekten,

die Nutzern helfen, musikalisch zu experimentieren und ihre Kreativitat zu
fordern. Die Plattform ermdglicht es, verschiedene musikalische Elemente zu

explorieren und zu modifizieren, was die kreative Entfaltung unterstutzt.

e Benutzerfreundlichkeit und Zugéanglichkeit: Die intuitive Benutzeroberflache

macht BandLab sowohl fir Einsteiger als auch fir erfahrene Produzenten

zuganglich.
Fadr Remix Tool

Das Remix Kl-Tool von Fadr+ ist speziell fir das Remixen von Liedern konzipiert
und nutzt KI, um Musikproduzenten eine intuitive Plattform fir die Neugestaltung
von Tracks zu bieten. Im Kern kann der gewiinschte Ausgangslied fur den Remix
per Drag and Drop in die Webanwendung gezogen werden und diese separiert das

Lied in seine grundlegenden Bestandteile wie Vocals, Drums, Bass und Melodie.

Auferdem zeigt es das Tempo und die Tonart an. Das Kl-Tool ist darauf ausgelegt,
den Remix-Prozess zuganglicher zu machen, indem es komplexe Audioverarbei-

tungsaufgaben vereinfacht und automatisiert.

Nachdem die einzelnen Stems separiert wurden, kann das Genre des zu generie-

renden Remixes ausgewahlt werden. Hierbei sind verschiedene elektronische Sub-
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Genres mit Abstand am meisten vertreten. Die Vocals werden automatisch in den
Remix eingebaut. Fur Bass, Drums und Melodien kann jeweils ausgewahlt werden,

ob sie mit eingebaut werden sollen. (Abb.28)

Remix :-

. INSICHT _F6-2_MASTERL.m4a

T

_____________ |

Choose a genre for your new remix:

R&B Rock Trap Drill HardTechno Future Garage DiscoHouse DeepHouse MinimalHouse Tech House

Drum and Bass

Choose parts from the original song to include:

7 Bass €5 Drums [ Melodies

Preview

Abbildung 28: GUI 1 fadr Remix Tool

Das Remix-Tool zeigt dann in einem Preview-Fenster den moglichen Remix-Ansatz
mit Audiospuren mit genretypischen Beat-Elementen, welche auf Stumm oder Solo
geschaltet werden kdnnen. Hierbei lassen sich pro Genre verschiedene Ideen aus-
geben lassen, allerdings waren diese teilweise dieselben oder sehr ahnlich, was

keine sonderlich grofRRe Vielfalt mit sich bringt.

Im Preview-Modus sind die Audio-Spuren nicht gerendert, was Ubersteuerungen
und Latenzen zur Folge hat. Das Endprodukt I&sst sich hier nur schwer erahnen. Ist
die Preview einigermalien zufriedenstellend, kann die Idee behalten und weiter

ausgearbeitet werden.

Allerdings sind die Mdglichkeiten hier sehr limitiert (Abb.29) und selbst in diesem

Schritt wird der Sound noch sehr verzerrt dargestellt. Die Tonart und das Tempo der
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generierten Audiospuren werden nicht automatisch an die Ausgangsaudiospur an-
gepasst. Werden Anderungen bspw. an Tonart vorgenommen, wird die Ausgangs-
spur und nicht die generierten Spuren verandert.

163 bpm F maj/D min v 2 X

€ Auto v

INSICHT_F6-2_ S of) =il
-------------------------------------------------------------- ) ’ MASTERLmda-_
M & —0—

L S : :
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Floating 756PM | S | ) ——@
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loating 1758PM | S | ) ——@

+IIIIIlIIIIlIIIIIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIlIIIIlIIIIIIIlIIIIlIIIIlIIIIIIIlIIIIlIIII > -t

L
S _—

Export & Download v [2 share v

Abbildung 29: GUI 2 fadr Remix ToI

Die Audiospuren lassen sich nur verschieben und nicht zuschneiden oder bearbei-
ten, was detaillierte Arbeiten sehr schwer macht. Nachdem die Spuren und der ge-
samte Track gerendert werden, lassen sich diese exportieren. Erst danach kann der
Remix in seiner ganzen Lange und ohne Storfrequenzen angehért werden. Ande-

rungen sind zu diesem Zeitpunkt logischerweise nicht mehr maoglich.

Die Ergebnisse wirken zunachst nicht schlecht. Das Genre wird meistens sehr gut
dargestellt, allerdings passt die Ausgangsspur zeitlich nicht immer auf die restlichen
Elemente. Zusatzlich sind die Bearbeitungsmoglichkeiten nicht ausreichend, um

sich kreativ ausleben und wirklich gute Ergebnisse erzielen zu kdnnen.

Fir Einsteiger scheint dieses Tool praktisch zu sein, um in die Welt des Remixens
einzutauchen und verschiedene Mdglichkeiten aufzeigen zu lassen. Wenn Producer
bereits Erfahrungen mit Remixen gesammelt haben, kommen sie hier schnell an
ihre Grenzen. Es entsteht das Gefihl, als wiurde das Tool vorgefertigte Stems mit
Vocals vermischen, anstatt die Ausgangsaudio zu einem soliden Remix zu verarbei-

ten.
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Innovationsgrad: Das Remix-Tool von Fadr nutzt KI, um den Remix-Prozess

zu vereinfachen, indem es automatisch Tracks in ihre Bestandteile zerlegt
und genre-spezifische Beats vorschlagt. Die Innovation liegt in der Automati-
sierung dieses Prozesses, allerdings scheint das Tool in Bezug auf die Vari-

abilitat und Anpassungsfahigkeit der generierten Tracks begrenzt zu sein.

Effizienzsteigerung: Wahrend das Tool den Prozess der Stem-Separation

und das Einbinden genre-spezifischer Elemente automatisiert, was grund-
satzlich Zeit sparen kann, sind die Einschrankungen bei der Bearbeitung und
die Qualitatsprobleme im Preview-Modus (Ubersteuerungen, Latenzen) hin-

derlich fur einen effizienten Workflow.

Kreativitatsférderung: Obwohl das Tool Nutzern ermdglicht, schnell ver-

schiedene Remix-ldeen zu generieren, sind die kreativen Moglichkeiten
durch die sehr begrenzten Bearbeitungsfunktionen und die geringe Variabili-
tat der Vorschlage stark eingeschrankt. Dies kann dazu flhren, dass Nutzer

schnell an kreative Grenzen stofl3en.

Benutzerfreundlichkeit und Zugénglichkeit: Fadr's Remix-Tool ist fir Einstei-

ger konzipiert und bietet eine einfache, intuitive Benutzeroberflache, die kei-
ne tiefgehenden technischen Kenntnisse erfordert. Dies macht das Tool be-
sonders zuganglich fur Anfanger, die in die Welt des Remixens eintauchen

mochten.
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4.2 Mixing

Die Integration von Kl in den Mixingprozess revolutioniert die Art und Weise wie
Tonaufnahmen bearbeitet, analysiert und optimiert werden. Durch die Anwendung
maschinellen Lernens und intelligenter Algorithmen kdnnen Prozesse, die traditio-
nell viel Handarbeit und technisches Know-how erforderten, automatisiert werden.
Es gibt mehrere Hersteller, die Tools zur Automatisierung von Mixing-Prozessen
anbieten. Im Folgenden wird das ,pure:bundle“ von Sonible zur Veranschaulichung

analysiert.
Sonible pure:bundle

Das pure:bundle von Sonible reprasentiert eine innovative Sammlung von Mixing-
Plug-ins, die auf Kl basieren und darauf abzielen, den Audioverarbeitungsprozess
zu optimieren. Die Tools sind darauf ausgelegt, intuitiv und ohne tiefgreifenden Mi-
xing-Skills bedienbar zu sein. Dieses Bundle umfasst funf spezialisierte Plug-ins:
pure:EQ, pure:limit, pure:comp, pure:verb und pure:unmask, die jeweils spezifische
Herausforderungen im Mixing- und Mastering-Prozess abfangen sollen (Sonible,

0.D.). Die Benutzeroberflachen der Tools sind sehr simpel und intuitiv.

pure:EQ stellt eine signifikante Innovation im Bereich der Audioequalization dar. Es
verwendet Kl, um die Klangeigenschaften verschiedener Instrumente wie Gitarren,
Drums, Bass, Keyboards und Gesang automatisch und effektiv anzupassen. Diese
Technologie ermdglicht eine prazise und situationsgerechte Anwendung von Equali-

zation, um den Klang jedes Instruments optimal in den Gesamtmix einzufligen.

pure:EQ analysiert die Audioquelle mit fortschrittlichen Algorithmen, die speziell da-
fur entwickelt wurden, charakteristische Klangmerkmale zu identifizieren und darauf
basierend die optimalen EQ-Einstellungen automatisch vorzunehmen. Dieser Pro-
zess beinhaltet das Erkennen der Frequenzspektren und Dynamiken der jeweiligen
Instrumente oder Gesangsstimmen, um eine klare und ausgewogene Klangqualitat
zu erzielen. Dieser Prozess beinhaltet das Erkennen der Frequenzspektren und
Dynamiken der jeweiligen Instrumente oder Gesangsstimmen, um eine klare und
ausgewogene Klangqualitat zu erzielen. pure:EQ analysiert die Audioquelle mit fort-
schrittlichen Algorithmen, die speziell dafir entwickelt wurden, charakteristische
Klangmerkmale zu identifizieren und darauf basierend die optimalen EQ-

Einstellungen automatisch vorzunehmen.
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» {3 pureEQ (EFC_128_Gm_Stea.. {«» - X

= pure:€Q buynow

Trial - 12 days remaining

® Synth

neutral 100 60

sonible  148Hz [ 20.0kHz bypass
4

Abbildung 30: GUI sonible pure:eq

Nutzer des pure:EQ haben die Mdglichkeit, aus einer Reihe von voreingestellten
Soundelementen zu wahlen, was den Prozess der Klanganpassung vereinfacht und
beschleunigt. Diese Presets sind so gestaltet, dass sie flexibel auf verschiedene
musikalische Kontexte anwendbar sind und bei Bedarf individuell angepasst werden

konnen.

Zuséatzlich bietet das Plugin die Option, zwischen verschiedenen Stilen wie ,Neut-
ral“, ,Bright* oder ,Warm“ zu wahlen und das Frequenzspektrum sowie den Dyna-

mikumfang und die Intensitat des EQs anzupassen (Abb.30).

Die automatische Equalization durch pure:EQ ist besonders nitzlich, um die indivi-
duellen Elemente eines Projekts schnell und effizient in Form zu bringen, bevor der
eigentliche Mixing-Prozess beginnt. Dies ist vor allem in professionellen Aufnah-
meumgebungen von Vorteil, wo Zeit ein kritischer Faktor ist. Die Fahigkeit des
Plugins, basierend auf der Analyse des Audiomaterials adaptive Anpassungen vor-
zunehmen, spart nicht nur Zeit, sondern sorgt auch fiir eine konsistent hohe Audio-

qualitat.
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pure:limit ist ein Kl-basierter Limiter, der darauf spezialisiert ist, die Dynamik zu
kontrollieren und Spitzen im Audiomaterial effektiv zu begrenzen. Limiting ist ein
Prozess in der Audiobearbeitung, der darauf abzielt, die Lautstarke von Audiosigna-
len zu kontrollieren. pure:limit verwendet intelligente, genrebasierte Profile, die es
ermdglichen, das Endprodukt auf den gewlnschten Lautheitsgrad zu bringen, ohne
dass umfangreiche manuelle Einstellungen erforderlich sind. Die Bedienung von
pure:limit ist durch die Fokussierung auf wesentliche Einstellungen wie den "Inflate-
Wert" und einen einfachen dB-Regler stark vereinfacht, was die Lernkurve fir Be-
nutzer minimiert und eine schnelle Anpassung der Dynamik ermdglicht. Die Auswahl
zwischen verschiedenen Stilen — "Neutral", "Hard" und "Soft" — bietet Anwendern
die Flexibilitdt, den Charakter der Dynamikbearbeitung an das jeweilige Projekt an-

zupassen (Abb. 31).

» {¥ pureLimit (Master)iE pureLimit* { ) X

Universal
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Abbildung 31: GUI sonible pure:limit

Ein weitere Vorteil von pure:limit ist die Verwendung von intelligenten, genrebasier-
ten Profilen, die es ermoglichen, das Endprodukt ohne umfangreiche manuelle Ein-
stellungen auf den gewunschten Lautheitsgrad zu bringen. Diese Profile sind darauf
ausgelegt, den spezifischen Anforderungen verschiedener Musikstile gerecht zu

werden, und optimieren den Limiter fir die jeweilige Audioaufgabe.
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pure:comp reprasentiert einen signifikanten Fortschritt in der Musikproduktions-
technologie, indem es Kl nutzt, um den Prozess der Klangkompression zu vereinfa-
chen und zu optimieren. Kompression ist eine grundlegende Technik in der Audio-
produktion, die dazu dient, das dynamische Spektrum eines Audiosignals zu kontrol-
lieren. Traditionell erfordert die effektive Anwendung von Kompression ein tiefge-
hendes Verstandnis interdependenter Parameter wie Schwellenwert, Ratio, Attack

und Release.

pure:comp setzt intelligente Algorithmen ein, um die Komplexitat der Kompressions-
parameter zu reduzieren, indem es die Steuerung auf wesentliche Elemente wie

Kompressionsstarke, Stil und Klarheit beschrankt (Abb.32).
» {3¥ pureComp (Captain Chords.. () - x
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Abbildung 32: GUI sonible pure:comp

Dies ermdglicht es, professionelle Ergebnisse zu erzielen, ohne sich in den techni-
schen Details zu verlieren. Die Kl analysiert das eingehende Signal und passt die
Einstellungen automatisch an, um eine optimale Kompression ohne unerwiinschte

Nebeneffekte wie Artefakte oder Uberkompression zu gewahrleisten.
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Ein besonderer Vorteil von pure:comp liegt in seiner Fahigkeit, spezifische Heraus-
forderungen in der Musikproduktion zu adressieren, wie das Verstarken schwacher
Drum-Tracks oder das Reduzieren von Muddiness in Kick-Drums. Diese gezielte
Anpassungsfahigkeit ist besonders wertvoll in Genres, in denen klare, kraftvolle

Beats essenziell sind wie in elektronischer Musik oder Hip-Hop.

pure:verb reprasentiert eine fortschrittliche Lésung fir die Erzeugung von Reverb-
Effekten, die auf die spektralen und zeitlichen Eigenschaften des Eingangssignals
abgestimmt sind. Reverb, oder Nachhall, ist ein wesentliches Element in der Musik-

produktion, das Tiefe, Raum und Atmosphare zu Audioaufnahmen hinzufugt.

Die innovative Anwendung von Kl durch pure:verb ermdglicht eine prazisere und
adaptivere Kontrolle Uber diese Effekte im Vergleich zu herkdmmlichen Reverb-
Tools. Das Plugin verwendet Algorithmen, die das Eingangssignal analysieren, um

eine koharente und natirlich klingende Reverb-Umgebung zu schaffen.

Die Kl-Technologie ermdglicht es pure:verb, die charakteristischen Merkmale des
Signals, wie Tonhdhe und Dynamik, zu erkennen und den Reverb-Effekt entspre-

chend anzupassen, sodass dieser mit den Klangquellen harmoniert.

Die Benutzeroberflache von pure:verb ist so gestaltet, dass sie auch Anwendern
ohne tiefgreifendes technisches Wissen zuganglich ist. Die Einstellungen des
Plugins sind intuitiv, wobei Nutzer lediglich grundlegende Parameter wie die GroRRe

des erzeugenden Raumes und das Wet/Dry-Verhaltnis einstellen missen (Abb.33).

» {3 pureVerb (Captain Chords E.. {(» - X
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Abbildung 33: GUI sonible pure:verb
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Dies reduziert die Komplexitat der Reverb-Einstellungen erheblich und ermdglicht es
Nutzern, schnell und effizient gewiinschte Anderungen vorzunehmen.pure:verb von
Sonible stellt eine bedeutende Weiterentwicklung in der Reverb-Technologie dar,

indem es Kl nutzt, um adaptiv auf das Eingangssignal zu reagieren.

pure:unmask ist ein KlI-Tool, das darauf abzielt, die Klarheit innerhalb von Audio-
Mixen zu verbessern, indem es spektrale Uberlappungen zwischen konkurrierenden

Elementen effektiv reduziert.

Diese Funktionalitat ist besonders wichtig in komplexen Musik- oder Postprodukti-
onsumgebungen, wo verschiedene Klangquellen miteinander konkurrieren und zu
einem verschwommenen oder unausgeglichenen Gesamtklang fiihren kénnen. Das
Plugin nutzt fortschrittliche Algorithmen der Kl, um die audio-spezifischen Merkmale
zweier konkurrierender Kanale, eines Hauptkanals (Hintergrund) und eines Neben-

kanals (priorisiert), zu analysieren.

Click and drag your mouse up or
down to control the amount of
ducking.

high 19 20

Unmasking

22Hz 308Hz  bypass
4
Abbildung 34: GUI sonible pure:unmask

Hierbei wird das Uberlappende Signal ,gesidechaint” und in der Oberflache als Quel-
le in Form eines Profils ausgewahlt. Zusatzlich wird die Intensitat der spektralen
Verarbeitung eingestellt, sowie die Auflésung und Geschwindigkeit, in der das Tool
arbeiten soll (Abb.34). Durch diese Analyse identifiziert pure:unmask Frequenzbe-
reiche, in denen Uberlappungen auftreten, und minimiert diese durch spektrale Ver-

arbeitung.
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Diese Technik ermdglicht es, dass das priorisierte Signal deutlicher hervortritt, ohne

die Gesamtqualitat des Mixes zu beeintrachtigen. Die Kl-gestutzte Analyse erlaubt

eine prazise und effektive Unterscheidung zwischen den Kandlen und die gezielte

Bearbeitung von Uberlappungen. Diese Funktion ist besonders wertvoll, da sie es

ermdglicht, ohne umfangreiche Equalizer-Anpassungen eine klare und ausgewoge-

ne Mischung zu erreichen. Dadurch wird der Mixing-Prozess nicht nur vereinfacht,

sondern auch die Endproduktion qualitativ verbessern.

Innovationsgrad: Das pure:Bundle bringt durch den Einsatz von KiI-

Technologie erhebliche Innovationen in den Audiobearbeitungsprozess. Die-
se Technologie ermdglicht es den Plugins, komplexe Entscheidungen auto-
matisch zu treffen, was eine prazise und effektive Bearbeitung, mit minima-

lem Aufwand, ermdglicht.

Effizienzsteigerung: Durch die Automatisierung der Audiobearbeitung und

die intelligente Analyse des Eingangsmaterials steigert das Bundle die Effizi-
enz des Produktionsprozesses erheblich. Die Plugins reduzieren den Zeit-
aufwand fir manuelle Einstellungen und ermdglichen es den Nutzern,

schneller zu einem qualitativ hochwertigen Ergebnis zu gelangen.

Kreativitatsférderung: Die vielseitigen und intelligenten Bearbeitungsmdg-
lichkeiten, die das pure:Bundle bietet, férdern das Experimentieren und bie-
ten kreative Losungen fur verschiedenste Mixing-Prozesse. Die verschiede-
nen Tools im Bundle unterstitzen kreative Prozesse, indem sie intuitive Be-
dienelemente und flexible Anpassungsoptionen bieten. AulRerdem entsteht
durch die Verminderung technischer Herausforderungen mehr Platz fiir Kre-

ativitat.

Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: Die intuitive Bedienung der

Plugins, einschlie3lich vereinfachter Steuerelemente und vordefinierter Opti-
onen, macht das pure:Bundle sowohl flr Einsteiger als auch fir erfahrene
Audio-Profis leicht zuganglich. Die klar strukturierte Benutzeroberflache und
die einfache Integration in gangige DAW's tragen zur Benutzerfreundlichkeit
bei.
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4.3 Mastering

Im Mastering-Prozess konnen KI-Tools dazu beitragen, die endgultige Klangqualitat
von Liedern zu perfektionieren, indem sie Aspekte wie Lautheit, Frequenzbalance
und Stereobreite optimieren. Diese Systeme analysieren das Audiomaterial und
wenden fortgeschrittene Algorithmen an, um ein ausgewogenes und professionell
klingendes Mastering zu erstellen. In der heutigen Zeit, in der Klarheit und Prasenz
des Sounds entscheidend sind, bietet die Kl-basierte Mastering-Unterstiitzung eine

Moglichkeit, hochste Produktionsstandards zu erreichen.
LANDR

LANDR ist eine innovative Plattform, die Kinstlern, Produzenten und Musikschaf-
fenden mithilfe von Kl verschiedene Dienste rund um die Musikproduktion anbietet.
Die Kernfunktionalitat von LANDR besteht in der automatisierten Mastering-Losung,
die es Benutzern ermdglicht, ihre Musikstlicke mit professioneller Klangqualitat zu
finalisieren, ohne dass tiefgreifendes technisches Wissen oder teure Studioausrus-

tung erforderlich ist.

Die Kl-basierte Technologie von LANDR analysiert die hochgeladenen Audiotracks
in Echtzeit und wendet daraufhin eine Reihe von Verarbeitungsschritten an, um den
Klang zu optimieren. Diese werden automatisch an den spezifischen Charakter und
die Genre-Eigenheiten des jeweiligen Tracks angepasst werden. Die Nutzer haben
die Moglichkeit, aus verschiedenen Intensitatsgraden des Masterings zu wahlen, um

das gewtlinschte Endprodukt zu erzielen (Abb. 35)

Neben dem automatisierten Mastering bietet LANDR weitere Dienstleistungen an,
wie beispielsweise Musikverteilung, mit der Kinstler inre Werke auf verschiedenen

Musikplattformen veréffentlichen kénnen.

Die Kl-gestutzte Analyse ermdglicht es LANDR nicht nur, individuelle Tracks zu be-
arbeiten, sondern auch Lernprozesse durchzufuihren, die auf den umfangreichen
Daten basieren, die durch die Bearbeitung zahlreicher Lieder gesammelt wurden.
Dies flhrt zu einer kontinuierlichen Verbesserung der Mastering-Ergebnisse und

einer zunehmend personalisierten Anpassung an die Bedurfnisse der Benutzer.
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Original Master

Angleichung der Lautstarke @

LANDR Referenz

stil @

Warm Ausgewogen Offen

Lautstarke @

Niedrig Mittel

Master erstellen

Abbildung 35: GUI LANDR

Allerdings st63t KI beim Mastering auch an ihre Grenzen. Die subtilen Entscheidun-
gen, die erfahrene Mastering-Ingenieure treffen, basieren nicht nur auf technischen
Uberlegungen, sondern auch auf dsthetischen und kiinstlerischen Bewertungen, die

aktuell schwer vollstandig zu automatisieren sind.

KI-Systeme kdnnen zwar Muster und technische Spezifikationen analysieren, aber
die feinen Nuancen der menschlichen Wahrnehmung und die kinstlerische Intention

hinter einem Musikstick vollstandig zu erfassen, bleibt eine Herausforderung.

e Innovationsgrad: Die Technologie analysiert und optimiert Audiotracks in

Echtzeit, was bisher tiefgreifende technische Kenntnisse und spezialisierte
Ausristung erforderte. Dies bringt eine signifikante Innovation in der Zu-

ganglichkeit und Effizienz von Mastering-Dienstleistungen.

o Effizienzsteigerung: LANDR steigert die Effizienz erheblich, indem es Produ-

zenten ermdglicht, ihre Musikstiicke schnell und ohne die Notwendigkeit fur

fortgeschrittene technische Fahigkeiten oder teure Studioausristung zu fina-
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lisieren. Dies ist besonders wertvoll fir unabhangige Kinstler, die Ressour-

cen sparen und dennoch professionelle Ergebnisse erzielen mochten.

Kreativitatsférderung: Wahrend LANDR die technische Verarbeitung von

Tracks automatisiert und somit Kunstlern mehr Zeit flr kreative Prozesse
lasst, kdnnte die Standardisierung des Mastering-Prozesses durch Kl poten-
ziell die individuelle kinstlerische Kontrolle und kreative Einflussnahme im
finalen Schritt einschranken. Die Plattform bietet zwar Anpassungsoptionen,
aber die tiefgreifenden, kreativen Entscheidungen, die ein erfahrenes

menschliches Ohr treffen kann, kdnnen nicht ersetzt werden.

Benutzerfreundlichkeit und Zuganglichkeit: LANDR's Benutzeroberflache ist

sehr intuitiv gestaltet macht fortgeschrittene Mastering-Techniken fiir ein
breites Publikum zugéanglich. Durch die einfache Upload- und Bearbeitungs-
funktion kdnnen Nutzer ohne vorherige Erfahrung professionelle Ergebnisse

erzielen.
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5 Prototyp
PROTOTYPEN REMIX // NEW IDEA HIER ANHOREN

Remix:
Idee:

Der erste Prototyp ist ein Remix und soll aufzeigen, wie bereits vorhandene Ideen
mit KI umgesetzt und erweitert werden kdnnen. Die Generierung einer neuen ldee
war hierbei nicht der Fokus. Ein Remix ist eine alternative Version eines Musik-
stlicks, die durch Veranderung seiner Elemente wie Struktur, Instrumentation und
Effekte entsteht. Diese Transformation kann das Hinzufligen neuer Melodien,
Rhythmen oder sogar das Neugestalten der gesamten Liedstruktur umfassen. Au-
Berdem spielen sie eine entscheidende Rolle in der Musikindustrie, da sie einem
bestehenden Musikstick neues Leben einhauchen und es verschiedenen Publi-
kumsgruppen in neuem Licht prasentieren kénnen. Remixes bieten aufstrebenden
Produzenten eine Plattform, um ihre Fahigkeiten zu prasentieren und Anerkennung

in der Musikszene zu erlangen.

In der elektronischen Musik werden oft Remixe erstellt, um Liede fir Clubs geeigne-
ter zu machen, indem der Bass verstarkt und das Tempo angepasst wird. Sie kon-
nen auch als ein Mittel zur kreativen Expression betrachtet werden, indem sie
Kunstlern die Freiheit geben, mit verschiedenen Klangen und Stilen zu experimen-

tieren.

Fiar den Remix-Protoypen dient das Lied ,Ayo Technology“ von RIN und Kynda
Gray als Vorlage. Die beiden Kiinstler und der Produzent haben sich hierbei selbst
von dem gleichnamigen Lied von 50 Cent und Justin Timberlake (2007) inspirieren
lassen. Der Sanger Milow hatte bereits ein Jahr nach dessen Release ebenfalls eine
sehr erfolgreiche gleichnamige Akustik-Version des Liedes. verdffentlicht. Die Versi-
on von RIN und Kynda Grey hat noch eine Besonderheit, und zwar ist der Text des
Refrains an das Lied ,Es tut mir doch so leid“ von F-Raz angelehnt. Dies war ein
sehr erfolgreiches Lied aus dem Jahr 2006, welches auf Youtube tber 35 Millionen
Aufrufe hat. Das Lied ist eine kitschige Herzschmerz-Ballade, welche auch schon

vielen Kiinstlern als Inspiration diente.

Bei Ayo Technology geht es inhaltlich aber um die emotionale Entfremdung durch
digitale Kommunikation (DIFFUS, 2021). Das Lied ist in B-Moll geschrieben und hat

ein Tempo von 105 BPM. Er kreiert eine nostalgische und dystopische Atmosphére,
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welche mit Reggaeton-Drums unterlegt ist. Fir den Protoypen wurde eine ,Hyper-
techno“-Version des Liedes produziert, ebenfalls in der Tonart B-Moll, allerdings mit

einem Tempo von 138 BPM.

Umsetzung:

Um den Remix zu erstellen, wurde die Originalversion mit LALAL.AI in einzelne
Stems unterteilt, sodass alle Elemente des Liedes zur Verfigung standen. Es wurde
sich gegen eine Erstellung mit dem Remix-Tool von Fadr entschieden, da dort die
Méglichkeiten der Bearbeitung zu beschrankt sind. Nachdem die einzelnen Stems
durchgehort wurden, fiel die Entscheidung, einzelne Elemente des Liedes zu samp-
eln und nicht mit anderen Sounds nachzuspielen. Die markante Gitarrenmelodie, die
Vocals sowie ein verzerrtes, wiederkehrendes Arpeggio, aus dem Original-Lied,

dienten als Grundlage.

Die Sounddatei der Melodie wurde anschlieend in Samplab geladen, sodass die
einzelnen Noten und Akkorde der Melodie zur Verfigung standen. Die Akkordpro-
gressionen wurde dann in Captain Chords Epic eingefligt, sodass Captain Beat Epic
automatisch Vorschlage fur die Auswahl des Basses, sowie der Spielweise darstel-
len konnte. Letztlich wurde sich fiir einen Techno-typischen Bass entschieden, der
pro Takt jeweils den Grundton auf dem 3. Schlag spielt. AuRerdem schlug Captain
Deep Epic noch eine Sub-Bassline vor, welche die gleichen Téne wie der Bass

spielt, allerdings einen ganzen Taxt lang.

Das Drum Pattern des Liedes wurden mit Hilfe von Captain Beat Epic sowie dem
Cosmos Sample Finder erstellt. In Captain Beat Epic wurde hierbei nach einem Hy-
pertechno-typischen Drum-Pattern gesucht, welches eine Kick, mehrere Hihats,
eine Clap und Snare und verschiedene Percussions beinhaltetet. Das erstellte
Drum-Pattern war zufriedenstellend und wurde exportiert und arrangiert. Es wurden
nicht bei allen Drum-Elementen passende Sounds geliefert, weswegen mit dem
Cosmos Sample Finder passende Sounds aus der eigenen Bibliothek gesucht, ge-

funden und ersetzt wurden.

Zusatzlich wurde vom Autor manuell noch eine typische Snare-Roll eingefligt und
Jamahook auf dem Master-Channel gedéffnet. Das Tool schlug unter anderem eine
Percussion vor, welche geschnitten wurde und kreativ und passend in das Arran-

gement eingefligt wurde.

Im Mixing wurde auf eine Kombination aus Sonible’s KI-Tools sowie gangigen Mi-

xingtools gesetzt. Das Mastering erfolgte durch LANDR.
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Ideengenerierung mit Kl

Idee:

Der zweite Prototyp soll aufzeigen, wie Kl neue Ideen und dadurch Grundlagen fur
neue Lieder generieren kann und wie der Workflow durch KI verbessert wird. Daftir
hat der Autor verschiedene Kl-Inspirationsmdglichkeiten angewandt wie Samp-
lette.io, Music FX, Arcade Co-Producer und Captain Chords Epic. Da bereits im
ersten Protoypen das Sampling behandelt wurde, entschied sich der Autor mit Cap-

tain Chords Epic zu arbeiten.

Umsetzung:

Die einzige Entscheidung, die in Captain Chords Epic getroffen werden muss, ist die
Auswahl der Tonart. Hierbei wurde sich fir A-Moll entschieden. Das Tool schlug
einige Akkordabfolgen vor, bevor der Autor sich folgende flir spannend entfand:
Erster Takt A-Moll, zweiter Takt D-Moll, dritter und vierter Takt D-Dur. Das Tempo
wurde auf 142 BPM angepasst, und ein vertraumtes Pad namens ,Stargate“ aus

den Sound-Presets ausgesucht.

Die generierten Akkorde hatten einen Funky/Groovy-Sound, weswegen anschlie-
Rend mit Captain Deep Epic, ein passender Bass gesucht wurde. Captain Deep
Epic hatte hierbei bereits die Akkordinformationen von Captain Chords Epic automa-
tisch Gbernommen. Als Soundquelle wurde ein Bass namens ,Dub Home" als pas-
send empfunden. Auf der Suche nach der Rhythmik des Basses wurde der Autor in

der Preset-Bank: House/Funky House fiindig.

Mit Captain Melody Epic wurden dann noch intuitiv zwei Melodien hinzugefugt, je-
weils fur den A-Part und den B-Part hinzugefiigt, die die Melodischen Aspekte des
Tracks komplettieren sollten. Hierfir wurde ein Synthesizer-Sound namens ,Be mo-
re Mellow“ ausgewahlt. Allerdings hat es nur eine Melodie in die Lied-Idee geschaft.
Insgesamt bendtigte der Autor fir das Experimentieren und Zusammenbringen der

melodischen Elemente ca. 70 Minuten.

Noch vor dem Hinzufiigen der Drums wurde Jamahook eingesetzt, um den Track zu
vervollstandigen und die Idee zu erweitern. Als melodisches Element wurde hierbei
unter anderem ein Vocalchop-Loop vorgeschlagen, welcher die Lied-ldee passend
erganzte. Zusatzlich wollte der Autor die Moglichkeit testen, Teile der Drums mit

Jamahook zu generieren. Dies gelang auch mit einem simplen Kick-Loop, im 4/4
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Takt. Fur die restlichen Drums wurde wieder ein Drum-Pattern mit Captain Beat

Epic erstellt.

Nachdem die Grundidee stand, wurden alle von Captain Plugins erstellten Elemente
als Sounddateien exportiert und in FL Studio per Drag and Drop eingefugt. Das Ar-
rangement wurde indivuell und ohne Referenztrack erstellt, da der Fokus dieses
Prototyps auf der Generierung der Lied-Idee liegt. Einzelne Drum-Elemente wurden
mit Hilfe des Cosmos Sample Finders ausgetauscht und ein weiteres Mal Jamahook
zur Erweiterung eingesetzt. Dadurch wurden zwei weitere Percussion-Loops gefun-

den und in das Lied integriert.

Der Autor empfand, dass weitere Vocals gut in die Lied-ldee integriert werden kénn-
ten. Deshalb wurde erneut mit dem Cosmos Sample Finder, die eigene Soundbiblio-
thek nach Vocals durchsucht. Tatsachlich wurden passende Vocals empfunden und
die Grundidee der Lied Idee war somit gegeben. Zur Optimierung der Klangqualitat
wurden die einzelnen Elemente mit Sonible’s Mixing-Tools abgemischt. Automatio-
nen und Zeitmodifizierungen von Audio-Dateien kdnnen leider im Mixing-Prozess
nicht von KI’'s abgedeckt werden, weshalb diese manuell eingefiigt werden mussten.
Letztlich wurde das Lied mit LANDR gemastert.

Insgesamt bendtigte der Autor fir die Lied Idee 3,5 Stunden, was definitiv eine Zeit-
ersparnis gegenuber anderen Projekten, ohne KI-Einfluss, darstellt. Zu Beachten ist
hierbei, dass das Projekt nun noch mit Hilfe eines Referenztracks arrangiert werden

konnte und weitere Automationen das Arrangement komplettieren konnten.
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6 Fazit und Ausblick
Diese Masterarbeit hat den Einfluss der Kl auf die Musikproduktion detailliert unter-
sucht. Das Ziel war es, herauszufinden, ob Kl den Workflow in der Musikproduktion

verbessert und die Kreativitat steigert.

Die Ergebnisse zeigen, dass Kl erhebliches Potenzial hat, den kreativen Prozess in
der Musikproduktion zu bereichern und den Workflow zu optimieren. Im Einklang mit
den theoretischen Grundlagen und den Experteninterviews wurde deutlich, dass Kl
die Musikproduktion effizienter und kreativer gestalten kann, indem sie technische
Barrieren abbaut und den Zugang zur Musikproduktion demokratisiert. Gleichzeitig
wurden Bedenken hinsichtlich des Schutzes geistigen Eigentums und der Authenti-
zitét von Kl-generierter Musik geaulert, die in zukinftigen Forschungen und Richtli-
nien adressiert werden mussen. Es darf zudem nicht aul3er Acht gelassen werden,
dass trotz des Potenzials der Kl die Menschliche Kreativitdt und emotionale Tiefe
den zentralsten Aspekt in der Musik darstellt. Neue Musik kann zwar mit Hilfe von Ki
entstehen, aber flr innovative Kreationen, spielt die menschliche Kreativitat und das
technische Wissen eine wesentliche Rolle. Eine Herausforderung fir Musikprodu-
zenten kdnnte darin bestehen, eine gesunde Balance zwischen dem Einsatz der Ki

und dem Erhalt von authentischen Expressionen zu finden.

Generative Musiksysteme bieten Produzenten neue kreative Bereiche in der Musik-
produktion, wie die intuitive Erstellung von Vocals oder hochwertigen Audiodateien.
Die Kl-Tools kdnnen anhand von Daten in kiirzester Zeit eine Vielzahl an qualitativ
hochwertigen Vorschlagen generieren. Diese klingen oft nicht innovativ, da sie auf
Daten bereits vorhandener Musik arbeiten. Solch eine Qualitat in einem so schnel-
len Tempo zu generieren ist aber die Eigenschaft, die generative Musiksysteme
auszeichnet. Diese Tools beschleunigen die ldeengenerierung immens, und bieten
dadurch mehr Raum fiur kreative Mdglichkeiten und Entscheidungen. Produzenten
stehen hierbei immer noch im Zentrum des kreativen Schaffens und mussen die
generierte Musik kreativ weiterverarbeiten. Aus dieser riesigen Menge an Generie-
rungen, diejenige zu finden, die zu einem innovativen Song fuhren koénnen, be-

schreibt die menschliche BIG-C Kreativitat. Diese haben generative Kl-Tools nicht.

KI-Tools bieten auch neue Mdglichkeiten im Arbeiten mit Audiodateien. Diese kon-
nen dadurch manipuliert, analysiert und ihre einzelnen Elemente unterteilt werden.
Dieses Vorgehen stellen ganzlich neue Darstellungsformen und Bearbeitungsmog-
lichkeiten flr Audiodateien dar, die sowohl den Workflow beschleunigen als auch

die kreativen Moglichkeiten steigern. Zusatzlich kdbnnen Kl-Tools dabei unterstitzen,
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strukturierter und schneller in DAW’S arbeiten zu kdnnen, was effizienzsteigernd ist.
Interaktive KI-Systeme wurden durch ihre intuitive Anpassbarkeit als Uberwiegend
kreativitatsfordernd eingeschéatzt, teilweise schrankt ihre Bedienbarkeit allerdings
den Workflow ein. Grundsatzlich sind Kl-Tools am effektivsten, wenn sie mit ande-
ren Tools kombiniert werden, dadurch werden sowohl die Effizienz als auch die kre-
ativen Moglichkeiten gesteigert. Einige der Tools sind noch am Anfang der Entwick-

lung und zeigen nur in Ansatzen, welches Potenzial sie haben.

In Bezug auf das Zitat von Ginni Rometty: ,Einige Leute nennen es kiinstliche Intel-
ligenz, aber in Wirklichkeit wird uns diese Technologie verbessern. Ich denke also,
dass wir statt kinstlicher Intelligenz unsere Intelligenz erweitern werden.”, hat sich
gezeigt, dass KIl tatsachlich das Potenzial hat, unsere menschliche Kreativitat zu
erweitern und zu vertiefen, nicht sie zu ersetzen. Kl als Werkzeug in der Musikpro-
duktion kann dazu beitragen, die Grenzen menschlicher Kreativitat zu erweitern,
und zu neuen musikalischen Horizonten flihren. Auch das Lernen spielt hier eine
wesentliche Rolle, Produzenten konnen sich durch neue Kl-Prozesse Wissen an-

eignen und in neuen Projekten anwenden.

Die Zukunftsaussichten der Kl in der Musikproduktion sind vielversprechend, den-
noch erfordern sie eine fortlaufende Auseinandersetzung mit ethischen Fragen und
eine Anpassung der rechtlichen Rahmenbedingungen. Es wird entscheidend sein,
einen ausgewogenen Ansatz zu finden, der Innovation férdert, wahrend gleichzeitig
die Rechte und die kreative Kontrolle von Musikern und Produzenten geschutzt

werden.

Aulerdem bleibt es mit Blick auf die Zukunft bleibt spannend, wie sich Berufsfelder
in der Musikbranche weiterentwickeln. Es gilt zu untersuchen, ob Produzenten
durch den Einsatz von Kl zukinftig auf ein externes Mixing und Mastering angewie-
sen sind, da schon heute solide Ergebnisse von Kl-Tools erzielt werden kdnnen. Die
Experten sind der Meinung, dass definitiv Berufsfelder ersetzt bzw. verschoben
werden. Spannend bleibt hier die Frage, wie sich die Rolle des Produzenten entwi-

ckeln wird.

Diese Masterarbeit hat aufgezeigt, dass Kl in der Musikproduktion kein entferntes
Zukunftsszenario mehr ist, sondern eine reale Kraft, die heute schon die Gestaltung
und Schaffung von Musik beeinflusst. In anderen Medienbereichen wie bspw. der
Filmbranche erzielen Kls bereits fortgeschrittenere und innovativere Ergebnisse.

Deshalb ist zu erwarten, dass auch der sich stetig weiterentwickelnde Prozess der
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Musikproduktion dahingehend neue Innovationen und Mdglichkeiten aufbringen

wird.

Es bleibt eine spannende Zeit fur Musiker, Produzenten und Forscher, die gemein-

sam die nachsten Kapitel in der Evolution der Musik schreiben werden.
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Experteninterviews Transkription
Interview Experte 1

Speaker 1 [00:00:02] Also am Anfang noch ein ganz kleiner Umriss zu meiner Mas-
terarbeit. Ich nenne sie die ,Symphonie des Codes". Es geht generell um Kunstliche
Intelligenz in der Musikproduktion. Und es geht darum, dass Kl-Technologien sich ja
immer mehr in unseren Alltag integrieren und das eben auch nicht vor der Musikin-
dustrie Halt macht. Und ich will eben genau den speziellen Bereich Musikproduktion
ansteuern und da spezialisiere ich mich auf darauf, wie die Kreativitat gesteigert
werden kann und ob durch Kl quasi neue Méglichkeiten wahrend der Musikproduk-
tion entstehen. Genau. Dann kannst du mir sehr gerne zunachst erzahlen, was denn

deine genaue Berufsbezeichnung ist.

Speaker 2 [00:01:02] Das ist eine gute Frage. Ich bin urspriinglich Recording Engi-
neer. Ich sag's auf Englisch, weil so stets auch auf meinem Abschluss. Und bin ne-
benher Musikproduzent und Lecturer und Diverses, was daraus gewachsen ist in

den letzten 30 Jahren.
Speaker 1 [00:01:30] Sehr schén. Und wie bist du auf deinen Beruf gekommen?

Speaker 2 [00:01:43] Das war ein bisschen ein Umweg. Ich habe in meiner Schul-
zeit viel in Bands gespielt, aber ich habe mich nie fir einen Musiker gehalten. Find
ich auch immer schwierig also fiir mich sind Musiker bis heute Leute, die ein intensi-
ves Verhaltnis zu ihrem Instrument haben und einfach das Musikmachen an sich als
Lebensinhalt haben. Nicht nur ein Instrument nehmen als Mittel zum Zweck. Und so
einer war ich bis heute eigentlich - ich nehme es als Mittel zum Zweck. Ich habe
jetzt nicht einen engen Freundeskreis an Instrumenten, so wie es wirklich gute Mu-
siker haben, die ich kenne. Und dann wollte ich zunachst Journalist werden und
dann verging mir die Lust, aber ich war immer, wie gesagt, gro3er Musikfan, sowohl
aktiv als auch passiv. Und irgendwann habe ich mir mal ein Buch gekauft von einem
Mark Lewinsohn. Es heif3t "The Beatles Recording Sessions", ich bin grof3er Beatles
Fan. Und in diesem Buch steht drin - buchstablich jeder Tag, was die im Studio ge-
macht haben. Und ich habe null technische Ur-Instinkte, sondern meine waren eben
immer: Kinstlerisch, geisteswissenschaftlich. Und dann habe ich mir dieses Buch

durchgelesen und hab mir gedacht na, wenn es so viel Spal® macht, dann muss ich
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mich da mal dran machen. Und dann habe ich halt fir meine eigenen Songs so ein
Vierspurgerat damals gehabt, so ‘ne Art olles Kasetten-Gerat. Im Prinzip das Gara-
geband der 80er, 90er. Und hab so ein bisschen Frieden geschlossen mit der Idee
von der Mehrspuraufnahme. Und dann hat ein Freund von mir - Ich bin nach Ameri-
ka gezogen - dort so eine Tonschule angefangen. So SAE-ahnlich, also nicht die
SAE, aber so was ahnliches. Und dann habe ich das gemacht und fand's total geil -

so bin ich dazu gekommen.

Speaker 1 [00:03:36] Okay, sehr cool. Dann muss ich noch kurz erwahnen zur Da-
tenschutzvereinbarung. Alles, was ich hier recorde, werde ich nachher transkribie-
ren und danach auch wieder I6schen. Da musst du keine Sorgen um deine Daten
haben. Okay, dann wirde ich mit meinen allgemeinen Fragen anfangen. Ich habe
es in ein paar Themenblocke unterteilt. Der erste ist die allgemeine Einschatzung,
zu Kl in der Musikproduktion. Also wie relevant haltst du Kl derzeit fir Musikproduk-

tionen und welche Anwendungsbereiche erscheinen dir besonders spannend?

Speaker 2 [00:04:20] Ich... kann dir nicht sagen, wie wichtig Kl in der Produktion
sein wird. Aber fur mich ist es so eine Zeitenwende, ist ja ein viel gebrauchtes Wort
dieser Tage. Wie es auch der Gebrauch von Samples war. Das war ein Riesenum-
bruch, als man plétzlich schon Aufgenommenes plétzlich als Teil von einer neuen
Komposition genommen hat. Oder wie es zum Beispiel auch die Erfindung der
Schlagzeugcomputer war, der Drum-Computer. Denn das hat wirklich ein ganzes
Berufsfeld zwar platt gemacht, aber natirlich auch ein riesiges, kreatives Feld auf-
gemacht. Und insofern sehe ich es als einen gro3en Wendepunkt aber auch im Po-
sitiven durchaus. Also ich sehe das genauso wie Drum-Computer und Samples als
etwas, wo wir uns jetzt noch nicht vorstellen kénnen, was kreative Leute damit ma-
chen werden. Also gute Popmusik - und das ist ja, was ich mache, ich mache ja
nicht Klassik. Im Studio gebaute Musik ist immer ein hin und her zwischen Techno-
logie und musikalischer Idee. Und ich glaube, dass in diesem Hin und Her natirlich
Sachen rauskommen werden, wo wir heute noch nicht... Gberhaupt nicht dran den-
ken, weil am Anfang von der Technologie denkt man immer driber nach, wie wird
die irgendwas verbessern oder schneller machen oder ersetzen, was man eh schon
macht, also es ist ja immer ein Mittel zum Zweck erst mal. Und dann plétzlich wird
aus dem Ding irgendwas eigenes und das wird der spannende Moment. Ich person-
lich nehm's schon jetzt - also es gibt zum Beispiel ein wunderbares Tool, das heif3t
Jamahook. Und das ist ein Programm, dass mir automatisch meine ganzen Samp-
les und Loops usw. durchsucht, dann kann ich zum Beispiel auf meinen Main Mas-

ter Fader dieses Ding drauf machen und das hort sich dann quasi an, was ich gera-
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de mache, macht dann Vorschlage, was dazu passen kénnte. Das ist sowas und ich
nehme es schon, wenn ich jetzt zum Beispiel eine Liveaufnahme habe, von 'ner
Stimme und da ist das Schlagzeug auch drauf, dann sage ich mal Schlagzeug raus.
Also das sind zwei verschiedene Sachen, das mit dem Schlagzeug raus erspart mir
handwerklich Zeit, was toll ist. Und das andere inspiriert mich. Und ich glaube, das
sind auch die zwei Felder, in denen es viel machen wird. Was das Negative sein
wird, meiner Meinung nach ist, dass es immer schwieriger werden wird, die Spreu
vom Weizen zu unterscheiden, was jetzt Musik angeht. Das ist ja jetzt schon so,
dadurch, dass im Prinzip jeder relativ schnell, hochqualitative Musik bauen kann,
einfach mit Ableton oder mit was auch immer - fir lau, was auch immer auf deinem
Handy da drauf ist oder fir ein Programm von 3 € oder sowas, woflr man vorher
frGher eine Instrument hatte beherrschen missen und ein 2 Millionen Studio hatte
mieten mussen. Es wird dadurch immer schwieriger Sachen zu finden, die wirklich
gut sind oder Originelles zu finden. Und der Unterschied zwischen wirklich einfach
Amateur-Geschrubbel und richtig geilem Zeug wird halt einfach vom Handwerkli-
chen immer kleiner. Und das ist ja auch ein Unterschied dadurch, dass es jeder
hochladen kann und sofort verédffentlichen kann. Es fehlt einfach so was wie so ein
Wachter an der Qualitatstur, was friher, ob das jetzt geil war oder nicht, die Platten-
firmen zum Beispiel Gbernommen haben. Also wenn die Plattenfirma dich nicht geil
fand bis zu 'nem gewissen Punkt, dann hast du einfach nicht stattgefunden vor ei-
nem grofRen Publikum. Das heil3t, es gab so etwas wie eine Kontrollstelle, die das
gemacht hat. Wie gesagt, das muss nicht nur was Gutes gewesen sein, es gab die
halt. Das war relativ tGbersichtlich, was dann rauskam, da konntest du einfach mal
gucken, was da so abgeht. Und es war einfach schneller zu héren, wenn was ir-
gendwie uninspiriert, daheim im Schlafzimmer gemacht worden ist. Also meine
Vierspurkassetten-Demos von friiher, die werden nie Hits, kann ich dir hiermit sa-
gen. Ja und das wird durch Kl bestimmt nicht weniger. Das wird noch mehr, weil ich
dann zum Beispiel problemlos irgendwas einsingen kann und mir dann eine Stimme
holen kann, die besser klingt als meine. Plétzlich... ist nicht mal der Personlichkeits-
und Stimmeneffekt mehr relevant. Aber das ist jetzt Geunke, im GroRen und Gan-
zen sehe ich's wie 'ne grol3e Chance. Wie immer, wie alles Neue, tolle, technologi-

sche was in der Popmusik passiert.

Speaker 1 [00:09:24] Okay, sehr spannend. Also du siehst auf jeden Fall viele Mog-
lichkeiten im technischen Bereich, aber auch im kreativen Bereich, wenn ich das

richtig verstanden habe?
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Speaker 2 [00:09:33] Na klar.

Speaker 1 [00:09:35] Okay. Sehr cool. Und noch ein Thema dazu. Es wird einfach
immer mehr an Musik rauskommen, dadurch, dass die Méglichkeiten eben einfa-
cher werden. Glaubst du, dadurch entsteht einfach auch eine gréRere Kluft noch
zwischen sehr, sehr guten Produzenten, die dann Kl‘s anwenden und quasi durch-

schnittlichen, die dann Kl‘s auch anwenden? Oder glaubst du..

Speaker 2 [00:09:59] So eine grof3e Kluft im Sinne von...wie meinst du ‘ne grofl3e
Kluft?

Speaker 1 [00:10:03] Dass es einfach sehr, sehr viel Mittelmafige gibt und mehrere

einzelne, die durch die Benutzung von Kl sehr herausragen?

Speaker 2 [00:10:14] Nein, wie ich ja gerade gesagt habe, ich sehe es eher anders-
rum. Ich sehe, dass die Kluft einfach kleiner wird, gerade, oder zumindest die horba-
re Kluft. Es muss originelle, gut gemachte Musik sein - Da musste' gute Leute da-
hinter haben. Aber jetzt, selbst wenn du nicht mehr sonderlich gut bist, wirst du ganz
schon weit kommen. Weil weif3t du, was Kl ja macht, also was jetzt gekommen ist.
Du kannst jetzt schon vor Kl einfach ein riesigen schon an super aufgenommenen
Samples nehmen und kannst sogar ohne jedem musikalisches Vorwissen/Talent ein
ganz okay Backing-Track bauen. Wenn du jetzt niemand hast, der drauf singt und
du machst das selber - das war so das letzte Ding, also die Sachen, wo man dann
halt selbst einsingen muss. Wenn du dann einfach kein guter Sanger bist oder ein-
fach eine langweilige Ausstrahlung hast, dann war das das. Das kannst du jetzt
auch umgehen. Also du kannst jetzt im Prinzip sagen: Mach mich spannend. Im
Augenblick ist es so, das klingt ja so nach Gimmick. Jetzt kann ich sagen okay, ich
sing das jetzt mal ein, sorge mal dafur, dass ich klinge, wie Beyoncé. Das ist drinne.
Da ist meine Phrasierung immer noch raus aber was auch immer. Weil, wie gesagt,
ich kann's einsingen, ich kann's dann mit Melodyne schon hindrehen, dass es nicht
scheif3e ist. Und dann jage ich den Beyoncé-File driber. Aber das ist ja nur der ers-
te Schritt. Da wird man ja sehen, wenn die Kl wirklich was Originelles macht, wo ich
dann sage: Pass auf, ich will den und den Ausdruck. Nicht, mach genauso wie
Beyoncé, sondern mach...b6se oder mach richtig knackig oder macht total samt
oder verliebt und so. Das kann ich dann ja alles machen, und zwar ohne jedes mu-
sikalische Talent. Ich muss es nur wissen, ich will das mal haben. Und bestimmt gibt
es bald auch eine App, wo ich dann eben sagen kann, mit finf Knépfen: Wie soll

mein Vocal klingen? Also insofern wird die Kluft kleiner, bin ich mir ziemlich sicher.
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Speaker 1 [00:12:27] Spannend. Glaubst du zu dem, was du gerade gesagt hast,
dass Kl auch in der Lage sein wird, eine eigene kulturelle Identitat zu schaffen?

Denn es bedient sich ja immer an anderen, bereits vorhandenen Daten.

Speaker 2 [00:12:41] Das geht Uber meine Gehaltsklasse raus, glaube ich. Ich
mein, das ist ja der grol’e Moment, wenn die KiI sich ihrer selber bewusst wird und
plétzlich ein eigenstandiges Wesen wird, dann haben wir, glaube ich, grofiere Prob-

leme als musikalische. Das kann ich nicht einschatzen.

Speaker 1 [00:13:12] Okay, dann wiurde ich weitermachen mit der Frage zu Poten-
zialen. Und zwar wurde ich dich gern fragen, was du denkst, welche Rolle die
menschliche Eingabe noch hat in Bezug auf die kiunstlerische Intuition im Zusam-
menhang mit Kl-gestutzte Musik. Also wie wichtig ist der Mensch dahinter noch, der

das Ganze bedient?

Speaker 2 [00:13:42] Also im Augenblick musst du ja schon... also im Augenblick ist
es schon sehr wichtig, wie gesagt auch selbst, wenn jetzt die Kluft kleiner wird. Aber
ich gebe mal ein Beispiel, es gibt jetzt glaube ich von Output im Augenblick so eine
Kl- Geschichte, die fir lau ist. Ich nehme an, sie ist fir lau, dass du halt damit rum
machst und die dann lernen, was andere Leute damit machen wollen. Und da
kannst du dann zum Beispiel sagen: Mach mir einen Track, wie wenn Kurt Cobain
im Schwimmbad singt. Und dann kriegst du im Prinzip Vorschlédge aus dem Loop-
Fundus und auf dem Pad-Fundus von Output, das diesen Vibe riberbringt. Aber
daftir musst du naturlich die richtigen Fragen stellen und das ist wahrscheinlich, wo
dann die Kreativitat ist. Also wenn ich jetzt zum Beispiel sage: Ich hatte gern einen J
Dilla-Beat, der mit Schweizer Loffeln spielt, auf sowas muss ich erst mal kommen.
Und dann nehme ich halt das und verbinde es vielleicht noch mit was Dritten, und
nehme halt die KI, um das fiir mich umzusetzen relativ schnell und dann zu héren,
was draus wird. Wie ich vorhin schon meinte, das Interessante meiner Meinung
nach, ist das, was kreativ daraus wird, woflr sie gar nicht gemacht ist, die KI. Mein
Lieblingsbeispiel ist ja Autotune. Ich hatte das Mitte der 90er schon eben um Stim-
men zum ersten Mal stimmen zu kénnen, in einer Session. Der Auszug war super,
aber ist halt leicht scheps und das war halt ein Rettungsmittel. Und dann habe ich
zum Ersten Mal Believe gehort von Cher, also das erste Ding wo wirklich Autotune
den Effekt gemacht hat, wie es jetzt heute tberall macht. Und dann habe ich mir
gedacht, ich bin so ein Pfosten, dass ich das eben nicht selbst gehdrt habe als eine
kreative Moglichkeit. Und dieser Moment, wenn der mit Kl passiert, dann wird's lus-

tig. Also wenn ich dann irgendwelche Sachen verwurschteln kann, die gar nicht
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verwurschtelbar sind, und das dann ein Ur-loop flir mich wird und ich dann was
drauf mache, dann wird's spannend. Und wenn das dann Leute machen..., die so-
wieso ein Haufen Kreativitat haben, dann wird das richtig geil. Insofern ist der Fra-
ger oder der Eingeber oder der KI-Nutzer immer noch total wichtig. Aber wie gesagt,
auf der jetzt normalen Ebene "Wir machen das, was wir schon immer gemacht ha-
ben.", da wird die Kluft immer kleiner werden zwischen denen, die keine Ahnung
haben, was sie tun, auch nicht sonderlich kreativ sind und den richtig guten Leuten,

weil sie soweit noch nicht sind.

Speaker 1 [00:16:34] Und wirden dir sonst noch irgendwelche ethischen Aspekte
einfallen, die da auftreten kdnnten, wenn man Kl benutzt, wahrend dem Musikpro-

duzieren?

Speaker 2 [00:16:49] Es gibt Unmengen an ethischen - ethisch ist ein grolRes Wort,
aber an rechtlichen Momenten, die dann auch passieren werden. Und wie bei allen
technischen Schritten, wie ich sie jetzt gerade erwahnt habe schon, Sample speziell.
Wird es auch hier wieder so sein. Also bei Samples war es so, dass am Anfang hat
sich ja keiner darum gekimmert. Und... dann haben die halt irgendwas gesampelt
oder eine Platte aufgelegt usw. und die Leute, deren Platte es war, die haben da
nichts flir gesehen am Anfang. Dann haben sich die ersten erfolgreichen, die mit
genug Geld fur Anwalte, driber aufgeregt. Dann gab es z.B. so Platten wie Paul's
Boutique von den Beastie Boys, wo die Leute bis heute noch keinen Cent verdient
haben, weil das alles fur Clearings draufgegangen ist. Und dann etabliert sich ein
System, wie man damit umgeht. Und ich bin mir sicher, dass es da ganz grof3e Fra-
gen geben wird... was zumindest Personlichkeitsrechte angeht. Also wenn du jetzt
anfangst mit meiner Stimme Podcasts zu machen, dann muss ich da ordentlich
Geld firr abkriegen. Also so was. Ethisch finde ich schwier...weil} ich nicht, kann ich
dir nicht sagen. Ich bin noch nicht so weit, dass ich mir Uberlege, was denn das sein
kann. Ich meine, wenn ich jetzt die Definition von abkupfern, die wird bestimmt der
neue reguliert. Wenn ich jetzt zum Beispiel sage: Mach mal einen Song wie Yester-
day von den Beatles...aber in G-Moll...und so, als ware es ein Trip-Hop Ding aus
den Neunzigern. Dann ist die Frage, ob zumindest die Beatles dann irgendwas da-
fur kriegen mussen. Aber ansonsten sehe ich da keine ethische grof3e Problematik,

muss ich gestehen.

Speaker 1 [00:18:55] Ja, denn es wird schon 6fter mal behauptet, dass irgendwie

die Kunst dahinter verloren geht, wenn man immer mehr Kl anwendet. Und deswe-
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gen wollte ich fragen, ob das fir dich ethisch vertretbar ist. Aber wie ich raus gehort
habe-

Speaker 2 [00:19:11] Also nicht ethisch, sondern moralisch. Naja gut, also das ist
ja. Das ist wie immer, wenn etwas Neues kommt. Es wird nattrlich Opfer geben,
wenn du so rum fragst, das wird es naturlich geben, nicht. Das kann man sich heute
gar nicht mehr vorstellen aber die Erfindung des Drum Computers oder die Er-
schwinglichkeit eines anstéandigen Drum Computers wie die Linn-Dinger usw. oder
die frihen Roland Drum-Machines. Die haben einen ganzen Geschéaftszweig platt-
gemacht. In den Sechzigern war es so weit, dass z.B., wenn Bands wie die Beatles
im Fernsehen ihre Sachen aufgeflhrt haben, dann durfte das nicht Play-back sein.
Das war von der Musikergewerkschaft das gegen Musiker spielen missen. Und
durch Samples usw. ist ja wirklich ein ganzer Geschéaftszweig, eben der des Studi-
omusikers weggefallen. Genau das gleiche wie mit was wir alle nehmen, mit den
DAW's. Ich meine Studios sind im Eimer, es gibt in Deutschland gibt es... vielleicht
ein halbes Dutzend oder Dutzend von guten Mietstudios, grof3en Mietstudios, so wie
es friher in jeder groReren Stadt vier oder finf gab. Also da wird schon was platt
gehen bei. Aber was das sein wird, weif} ich nicht. Ich bin auch gespannt, ich meine,
sie versuchen ja schon seit Jahrzehnten irgendwie den automatischen Mixer zu ma-
chen. Und das ist es naturlich, was da kommen wird. Mal schauen, ob ich dann echt
sagen kann: Mach einen gewissen Mix auf meinen Song. Dass das das nachste
Ding ist, dass der wirklich meine Session ubernimmt. Also solche Sachen, da gibt es
eine dunkle Seite der Macht. Ob das jetzt ethisch zu verurteilen ist oder im Sinne
von das ist gut oder schlecht kann ich dir nicht sagen. Ich bin normalerweise fast
schon krankhaft optimistisch. Insofern freue ich mich auf die kreativen Ebenen und

hoffe, dass sich die anderen Sachen irgendwie von selbst regeln.

Speaker 1 [00:21:27] Das ist, glaube ich, auf jeden Fall auch ein guter Ansatz mit
dem fahrt. Dann ist eine Frage noch, welche Erfahrungen du selbst gemacht hast -
aber das hast du ja schon beantwortet. Dann wollte ich noch gerne fragen, auch
passend zu dem, was du gerade gesagt hast. Wie kdnnte sich denn dann die Rolle
des Producers verandern? Mit einer zunehmenden Implementierung von Kl. Wird

sie sich verandern?

Speaker 2 [00:22:09] Es ist naturlich die Frage, was fur eine Art Producer es ist. Du
meinst wahrscheinlich eher so der Hip-Hop Producer, der so das ganze Banking

macht. Na klar, der ist dann der Fragensteller oder...Ich weil} nicht, ob sich das grof3
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verandern wird. Ich glaube, er kann A schneller Sachen machen, die friher lange
gedauert haben aber es werden sich auch andere kreative Fragestellungen erge-
ben, die es vorher nicht gab. Also wird es bestimmt leicht sein, viel leichter sein,
Beats zu bauen. Dass du einfach sagst ein Beat wie..., mit Sounds wie... und in ei-
nem Tempo wie... Und dann macht es halt Musik und dann liegt das Ding halt da.
Gleichzeitig musst du trotzdem noch was Originelles draus machen, also eben dann
die Fragen zu stellen, wie wir es vorhin schon besprochen haben, zu sagen was soll
denn die Kl jetzt machen oder wie hilft sie mir oder wie krieg ich das zusammen?
Das muss ich immer noch selbst machen kénnen. Also die Kreativitat, Sachen zu
verbinden oder Verbindungen sich tUberhaupt vorstellen zu kénnen, fir die man
dann die KI einsetzt. Das muss man immer noch machen. Also die Rolle des Pro-
ducers wird halt immer weniger und weniger die eines Handwerkers sein. Also das,
was in meinem Beruf des Toningenieurs ist Recording Ingenieurs jetzt schon seit 30
Jahren immer weniger wird. Also je leichter es wird, was aufzunehmen, was hinzu-
drehen, was gut klingen zu lassen, ohne jemand mit handwerklicher Ausbildung,
desto mehr verandert sich mein Beruf in Richtung produzieren tatsachlich. Also das
Handwerk wird immer weniger und weniger, das heil’t, deine Originalitat, die du an
den Tisch bringst, wird immer wichtiger. Und das ist naturlich wesentlich schwieriger
oder auch schneller zu haben. Also entweder hast du es nicht und du arbeitest es
dir Gber lange Jahre des Probierens oder du bist von vorneherein einfach so ein
explodierendes Kreativhaus. Dann bist du nattrlich schneller dabei. So oder so ist
deine Personlichkeit genauso gefragt wie jetzt, nur das Handwerkliche eben nicht

mehr so.

Speaker 1 [00:24:29] Wirdest du dann daraus schlussfolgern, dass quasi durch Ki

kreativen Blockaden, die manchmal Kunstler haben, weniger werden?

Speaker 2 [00:24:44] Nein, aber eine von den Sachen ist ja ganz oft - gerade im
Pop - man wiederholt sich doch sehr leicht. Und warum soll es anders sein als mit
KI? Wenn du die gleichen Fragen fiinfmal stellst, kriegst du das gleiche Ding funf-
mal. So der Beat ist halt nicht schlecht, aber es ist immer noch derselbe. Ich glaube
auch das Writers Block... Weif3te was man ja im Prinzip braucht, ist ja so ein Drang,
was kreieren zu wollen mit so einer Idee dahinter, was denn das ungefahr sein soll,
also was man ausdricken will oder wo man hinwill oder mit wem man zusammen
welchen Vibe kreieren will usw. Das ist ja das, was... was Writers Block ist, dass
man das eben nicht hat, dass man sich einfach hinsetzt und dann nichts passiert.

Und warum sollte das anders sein mit einer KI? Ich glaube nicht - was passieren
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wird ist nicht, dass du bei einer Kl sagen kannst: ,Schreib mir noch einen besseren

Song als gestern.” Das das geht nicht. Es muss ja schon speziell sein.

Speaker 1 [00:25:46] Ja, stimmt. Sehr spannende Sichtweise. Dann wollte ich dich
noch fragen, ob und welche Auswirkungen du dir noch auf den generellen Musik-

markt vorstellen kdnntest.

Speaker 2 [00:26:12] Na ja, wie alles mit groBem Datensammlungen. Ich kann jetzt
im Prinzip sagen, wenn ich die Richtige Al zusammenpacke "Guck mal da und da
fur Leute, die meine Musik héren", das kann ich ja noch viel mehr machen jetzt als
mit irgendwelchen Algorithmen oder ich sag: "Finde mir all die Kinstler, die die
Kombination aus den Fragen, die ich den letzten zwei Wochen gestellt habe, auch
gestellt haben." Und dann findet man Leute schneller und schickt denen dann eine
Mail mit meiner neuen Platte oder so. Also in Sachen Marketing und PR und so wird
sich natdrlich unglaublich viel tun. Ich finde, wie gesagt, das Spannende ist, wenn
es jemand nimmt, als ein neues Ground Zero und dann was Kreatives draus macht.
Also jetzt bloR der Kl zu sagen "Schreib mir ein Liebeslied wie "Candle in the Wind"
wie wenn's Beyoncé geschrieben hatte usw. Dann kriegst'e halt irgendeinen Text
ausgespuckt. Aber den jetzt wortlich zu nehmen ist ja total langweilig. Das ist ja
glaube ich - das, was nicht das Spannende an der Kl ist, sondern dann sich davon
inspirieren zu lassen. Und zu sagen, das ist ja eine gute Idee, nimm die Phrase und
fang dann damit an irgendwas zu schreiben, selber. Und die KI dann eben wieder
fur was Handwerkliches zu nutzen und sagen "Was reimt sich mit Bratensulze. Und
was wird in den Songs, wo Bratenstllze gereimt wird, was sind denn meisten Rei-
me? Und da kriegst'e dann ne Liste. Aber die Originalitat, die ist das Interessante.
Du musst nur die richtigen Fragen stellen, die richtigen Wunsche haben. Und das
wird sich in der Musikindustrie im weiteren Sinne, glaube ich, genauso darstellen.
Keine Ahnung. Also, es wird ein paar Branchen geben, glaube ich, die ins Gras bei-
Ren. Genre Musik zum Beispiel. Das sieht eher dister aus, also die Leute, die den
ganzen Tag Reggae Sachen machen in 120 BPM in A, das sieht, glaube ich, nicht
so dolle aus. Genauso wie, da wird ja schon driiber gesprochen, Synchronsprecher
und so Sachen. Also die Verbindung, das ist ja das Neue an KlI, die Verbindung von
wirklich Persdnlichem und Handwerklichen, dass das Personliche analysiert werden
kann und irgendwo draufgeklatscht werden kann. Aber das Originelle - das fehlt

noch. Und mal gucken, was draus wird.

Speaker 1 [00:29:06] Okay, cool. Ja, das hast du jetzt schon angeschnitten - zu

meiner letzten Frage. Und zwar ware die, ob du die Moglichkeit siehst, dass K-
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generierte Musikstlicke einen vergleichbaren kinstlerischen Wert wie von Men-
schen geschaffene Werke haben kdnnen? Aber dadurch, dass du eben ja auch
schon gesagt hast, es geht noch um den Menschen dahinter, denke ich, dass du

das schon so siehst oder?

Speaker 2 [00:29:29] Ja kommt darauf an, was du damit meinst? Also ob du von
einem Punkt ausgehst, wo KI's von sich selber aus irgendwas schaffen, ohne das

jemand sagt ,Mach mal was“?

Speaker 1 [00:29:46] Ne, ich meine schon mit einer menschlichen Eingabe noch
dahinter. Also wenn man von dem Musikproduktionsprozess sehr viel an die Kl ab-
gibt und ein Stuck mit sehr vielen Kl-Tools komponiert. Ob das ein vergleichbarer
kinstlerischer Wert ist oder ob es vielleicht weniger wert ist, wie wenn man jetzt

jeden einzelnen Schritt selbst macht.

Speaker 2 [00:30:12] Ich glaube nicht, dass es weniger wert ist. Es kommt drauf an,
was dabei rauskommt. Wenn das. Wenn es, wie gesagt nur eine handwerkliche
Geschichte ist, wo ist dann der Unterschied zu einem Plugin oder zu einem Pro-
gramm? Das macht es weder mehr noch weniger wertig. Wenn das, was kreatives
ist, wo was Neues dabei rauskommt, dann kann es naturlich wertiger werden,
dadurch, dass es halt originell ist, also eine neue Art von origineller Musikmacherei
dabei herauskommt, dann ist es toll. Wenn es nicht originell ist, sondern eben Sam-
ba 92 BPM, dann ist es auch nichts Originelles oder Besonderes oder irgendwas,
wo es nach vorne geht. Ob das jetzt mehr oder weniger ist als rein von Menschen
geschaffenes Zeug, kann ich dir nicht sagen. Ich glaube jetzt also... ach was, man
kann sich's ja noch gar nicht vorstellen. Also ich kann mir jetzt im Augenblick nicht
vorstellen, dass zum Beispiel so der traditionelle Jazz, wo vier Leute zusammen-
spielen und im Prinzip wahrend des Spielens ein Musikstlick kreieren, dass das
dadurch ersetzt wird. Das ware dann eher so ein Gimmick, als wenn du sagst, du
hast ein Quartett und dann packst'e die Kl in die Mitte und sagst "Pass mal auf, du
reagierst jetzt da drauf, so wie Miles Davis und spielst, spielst dann die Trompete
vom Sampler dazu. Dann ist es so ein Gimmick, so ein Uhh-Moment. Ob dann das
Ergebnis was supergeiles ist, weild ich nicht. Aber... Als Hilfe wird es bestimmt geil
und. Und originell wird es dadurch, wenn es originell eingesetzt wird. Und dann ist
es weder wertiger oder weniger wertig als die Kreativitat vorher. Sie ist nur eine an-
dere Herangehensweise und ein besonderes Ergebnis, das es vorher halt noch
nicht gab. Und das ist ja das Tolle an neuen Tools, dass du Sachen machen kannst,

die du vorher nicht machen konntest. Ist das ‘ne Nicht-Antwort, oder?
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Speaker 1 [00:32:22] Nein, auf keinen Fall. Also du wirst nicht differenzieren, wie
der Weg zum Ziel ist, sondern das Ziel ist der Weg. Das, was am Ende rauskommt,

ist immer noch das, was am wichtigsten ist und da ist es egal-

Speaker 2 [00:32:37] Richtig. Ich meine, vielleicht sollte ich noch erwahnen, dass
ich glaube, das einzige, wo gerade so Fragezeichen sind, ist dieses Drake-Ding,
dieses Deep Fake Ding, was da rausgekommen ist. Wenn man so tut, als ware man
jemand anderes. Das haben wir vorhin besprochen. Die rechtliche Fallgrube, an der
da auch gerade schon gebastelt wird, wie man damit umgeht. Also wenn jemand so
tut, als ware er Drake, dass Drake ja und nein sagen kann. Und, dass er auch, wenn
er ja sagt, Geld dafur kriegt, das also nicht Drake von Drake rausgenommen werden
kann. Aber wenn man jetzt nicht so tut, als ware man jemand anderes, dann wird es
lustig. Also die Sachen, wo man natirlich auch dran denkt im Geld-Krimskrams, wo
man sagt ,Okay, jetzt kbnnen wir ja auf ewig Beatles-Lieder machen.“ Jetzt kbnnen
wir jedes Dumm-Demo nehmen, aus dem nie was geworden ist und die Stimme
rausnehmen und jemand rumspielen lassen und der Kl sogar sagen "Ey, jetzt spiele
mal Klavier, so wie man auf dem Song gespielt hatte" oder "Gib mir den Sound..."
usw. Und wurgt einfach den alten Scheifd noch 1000 Jahre aus. Das ist es ja nicht
wert. Aber ich glaube, da werden die Leute auch ganz schnell keinen Bock mehr
darauf haben und - da habe ich einfach zu viel Vertrauen in die Welt, als dass das
das Hauptding ist, was dabei rauskommt. Es bestimmt das Erste, was dabei raus-
kommt. Aber das Geile wird halt irgendein Hip-Hop-Track, den wir noch nicht ken-

nen, der in 2 Jahren dann rauskommen wird.

Speaker 1 [00:34:08] Vielen Dank! Tatsachlich sind wir dann jetzt genau perfekt

durch.
Speaker 2 [00:34:12] Na wunderbar.

Speaker 1 [00:34:13] Ich finde wirklich du hast sehr, sehr interessante Ansichten

und Erkenntnisse hereingebracht.
Speaker 2 [00:34:19] Cool. Freut mich.

Speaker 1 [00:34:20] Gerade was das Thema Kreativitat angeht, da hast du schon
eine klare Meinung zu und das ist auch sehr wertvoll fur mich. Wenn du es dir das
Ergebnis mal anschauen méchtest, kannst du das bald bei Prof. Curdt auf der Web-
seite anschauen. Wenn nicht auch, auch okay. Also vielen Dank dir! Einen schonen
Abend noch.
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Speaker 2 [00:34:40] Jo, GroRes Kino. Ciao!
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Interview Experte 2

Speaker 1 [00:00:02] Ganz kleinen Umriss nochmal zum Thema: Kl-Technologien
integrieren sich fortschreitend immer mehr in unseren Alltag und das ist naturlich
auch in der Musikindustrie der Fall. Ich méchte speziell auf den Einfluss von Kl auf
die Musikproduktion eingehen und dort speziell auf den Einfluss auf die Kreativitat
wahrend der Musikproduktion. Ich werde unser Gesprach aufnehmen und danach
I6schen. Und dann wollte ich dich gerne am Anfang noch fragen, was denn deine

genaue Berufsbezeichnung ist.

Speaker 2 [00:00:49] Im Endeffekt ist meine genaue Berufsbezeichnung irgendwas
zwischen Produzent, Songwriter und Engineer. Das heif3t, ich mach viel Produkti-
onsarbeit, in Teilen auf Engineer-Arbeit. Und mach Songwriting Arbeit, weil ich mit

Leuten zusammen rumsitze und in Sessions Songs mit denen schreibt. Okay.

Speaker 1 [00:01:10] Sehr, sehr cool. Und wie bist du auf deinem Beruf gekom-

men?

Speaker 2 [00:01:18] Ich glaube, wie jeder. Man hatte ein Hobby und mochte Musik,
hat angefangen aufzunehmen und der Rest hat sich dann so ein bisschen durch
Zufalle oder durch Momente ergeben, dass man zur richtigen Zeit am richtigen Ort
war und jemand gefragt hat, ob man nicht machen kann. Und als Jugendlicher oder
als junger Erwachsener habe ich schon aufgenommen und fand es irgendwie span-
nend und interessant. Und dann kam eins zum anderen - ich habe das richtige Prak-
tikum gemacht, mit Bands zusammengearbeitet und Musik gemacht. Und dann hat
sich das uber die Jahre so entwickelt, dass es zu dem geworden ist, was es ist. Im
Nachhinein ist es einfach zu sagen, dass es Sinn ergeben hat, in dem Moment war
es, ich glaube auch, maximale Arbeitswilligkeit. Eine gute Aneinanderreihung von
guten Momenten, die sich gut ergeben haben, dass man da rauskommt, wo man

rausgekommen ist.

Speaker 2 [00:02:13] Okay, super. Dann wiirde ich direkt mit den Fragen reinstar-
ten, ich habe sie in ein paar Themenfelder unterteilt. Das erste Themenfeld ist die
allgemeine Einschatzung von Musikproduktion. Und zwar ist die Frage: ,Wie rele-
vant ist KI denn derzeit fiir die Musikproduktion und welche Anwendungsbereiche

erscheinen dir besonders vielversprechend?“
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Speaker 2 [00:02:48] Das ist eine gute Frage. Ich glaube Kl ist gerade so das Ding
schlechthin, was gerade funktioniert, wo viel gemacht wird, wo viel Neues passiert.
Hauptséachlich bezogen auf Machine Learning, weil man extrem viele Nutzerdaten
sammeln kann und die wahnsinnig gut einsetzen kann, und dann glaube ich, muss
man auch wieder vorsichtig sein - ich bin da sehr ungebildet. Den Unterschied zwi-
schen wirklicher KI und Machine Learning, dass einfach nur endlos viele Nutzerda-
ten an einer Stelle stehen, wo halt dann entsprechend ein guter Mittelwert daraus
erzeugt werden kann, der fur viele funktioniert. Ich kann dir immer nur erzahlen, was
ich selbst nutze, wo ich einigermalien Ahnung von hab. Der Rest ist ganz gefahrli-
ches, dummes Halbwissen, das man irgendwo im Internet gelesen hat. Das heif3t
ich selber nutze Al bzw. Al-bezeichnete Tools, da muss man auch schon wieder
vorsichtig sein, aber sowas wie Ozone nutze ich, weil ich tatsachlich Ozone enorm
praktisch finde. Es ist ein schneller, einfacher Helfer, weil ich einfach draufdriicken
kann und sagen kann, mach mir mal einen Vorschlag und dann kann ich zuhdren,
was Ozone oder die tausenden Menschen anders gehdrt hatten. Und dann kann ich
mich fragen, "Gefallt mir das oder gefallt mir das nicht?" Und in vielen Fallen ist es
so, dass man sagt "Ne, brauche ich nicht", es gibt aber auch Falle, wo man merkt
"Ach guck mal, das geht? Das ist ja cool." Das heil’t, es ersetzt manchmal so ein
bisschen, nicht das Mastering an sich, das finde ich unspannend. Aber es ersetzt
den Kollegen, den man sehr gut kennt, den man nach Feedback fragt oder nach
einer Einschatzung. Naturlich gibt dann Ozone in dem Moment kein Feedback und
sagt "Das ist nicht gut und das nicht gut." Mehr oder weniger nicht direkt, sondern
eher so, dass Ozone sagt "Na ja, guck mal, irgendwie finde ich es nervig und ich
zieh die Frequenzen raus oder das ziehe ich raus." Das heil3t, du bekommst ein
zweites Paar Ohren fir glinstig und jemanden, der sich nicht wehrt, der keine Ge-
fihle hat. Das ist in manchen Momenten sehr praktisch. Und genauso nutze ich's,
dass ich halt manchmal dran sitze und nach 8 Stunden einfach einen Knopf driick
und mich dann frage "Finde ich es gut und finde ich es spannend von dem, was
passiert?". Das ist das Hauptding, was ich an Al nutze, alle anderen Sachen - relativ
wenig. Was ich auch noch nutze, sind so Stimmengenerierungen hier und da. Also,
nicht Text-to-Speech oder Text-to-Voice, sondern Voice-to-Voice. Dass ich meine
Stimme rein schmeif3e und mir dann z.B. Backings zusammenbauen lasse oder
eine weibliche Stimme, weil die ab und zu spannend sein kann. Und es ist vom
Workflow enorm einfach und enorm schnell. Und dann nutze ich ab und zu so ein
bisschen Al-Synthese. Ich glaube das ging auch Uberall durchs Internet - Syntplant
2, dass dann ne' Synthese von Wavetable-Synth eben macht und dir das so zu-

sammenbaut, finde ich auch spannend. Und dann hort es auch schon auf. Das ist
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so das Maximum. Was ich letztens entdeckt habe, aber auch noch nicht grof3 pro-
biert habe, war, dass es Samples Al generiert werden, finde ich auch ein spannen-
des Tool, aber habe ich zu wenig benutzt, dass ich da wirklich wisste, wie man
schlau damit umgeht oder sonstiges. Du gratschst bitte immer ein, wenn ich zu sehr

abschweife.

Speaker 1 [00:06:09] Das mache ich. Alles gut, es geht ja darum, deine Erfahrun-
gen zu schildern. Und das ist super gewesen. Dann wirde ich weitermachen mit
dem Bereich Potenziale. Inwiefern kann denn Kl kreative Prozesse in der Musikpro-

duktion unterstitzen? Fallen dir da Méglichkeiten ein?

Speaker 2 [00:06:44] Ich glaube, den Vergleich hatte man auch schon 1000 Mal.
Aber im Endeffekt ist so eine Geschichte, was in der Branche grade ein bisschen
passiert, minimal vergleichbar mit der Digitalisierung. Prozesse werden enorm viel
schneller und enorm viel zuganglicher. Das bedeutet bei Al passiert es, dass ich
z.B. bei Synthese von ‘nem Synthie, brauche ich nicht unbedingt wissen, wie die
Synthese inhaltlich funktioniert, sondern ich habe jemanden, der das weif} und der
mir hilft, bei der Synthese das eben schnell und einfach zusammenzubauen. Und
ich glaube, in manchen Momenten kann sowas helfen - bei Kreativitat ist es immer
so 'ne Geschichte. Kreativitat ist nicht abhangig, ob ich genau weil}, wie es funktio-
niert, es kann helfen in manchen Momenten. Sondern es ist einfach nur ein Mo-
ment, der dann sagt "Ach guck mal, da kommt was Schénes dabei raus, was uns
gefallt." Und dann ist, glaube ich, eher die Frage, fir was man arbeitet. Wenn man
fur ein exaktes Produkt hinarbeitet, kann es natirlich nicht unwichtig sein, wenn ich
ungefahr weil3, wie das funktioniert, dahin zu kommen. Ansonsten wird es stressig
und sehr zeitaufwendig. Aber grundsatzlich finde ich's schén, wenn's Tools gibt, die
einen neuen Weg aufmachen, wie z.B. so ein Synthie, der synthetisiert werden
kann, in dem ich nur einen Knopf driick und dann spuckt der mir einen Synthie aus,
der lustig ist. Und vor allem, wenn man das auf eine normale Art und Weise nutzt,
dann ist dieser erste Anwendungsbereich, den man sich dann immer sucht, ist "Ach
guck mal, ich habe hier ein Sample, das finde ich cool, ich hatte gern genau sowas."
Spannender wird es glaube ich dann, und aufregender, wenn man in so einen Syn-
thie was reinschmeif3t, was da nicht hingehért, per se so im ersten Moment z.B.,
dass man ein Lachsample reinschmeift und guckt was dann fir ein Synthie raus-
kommt. Oder StralRenverkehr oder egal was. Und dann finde ich, wird es wieder
spannend. Und das ist immer die Frage, was Geschwindigkeit oder Potenziale - also
ich glaube das Potenzial ist, es ergeben sich neue Dinge, weil einfach neue Techni-

ken da sind und Leute kommen auch auf schone Ideen, das wieder so zu benutzen,
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wie es eigentlich nicht gedacht war, zu nutzen per se, also so wie es entwickelt wur-
de. Und dann entstehen ganz viele tolle, kreative Gedanken draus. Oder wenn man
Al definiert als gewisse Leistungssteigerung im Output - klar macht es Leistungs-
steigerung im Output, weil einfach Prozesse, die man vielleicht nicht ganz versteht -
oder vielleicht ist man sehr gut im Mischen aber nicht sonderlich gut im Akkorde
zusammenbauen, aber man hat trotzdem sehr gutes Gespur dafiir, dann hat man
einfach ein Tool, das dann helfen kann, da schnell zu arbeiten und schneller zu dem

Punkt zu kommen, was man gut findet.

Speaker 1 [00:09:28] Sehr spannend. Gerade daran ankniipfend wiirde ich dir dann
auch noch die Frage stellen ,Was denkst du denn, welche Rolle spielt die menschli-

che Eingabe noch im Zusammenhang mit Kl-generierter Musik?

Speaker 2 [00:09:44] Ich weil3 nicht, ob ich die Frage beantworten. Ich mag die
menschliche Komponente, weil ich gern Musik mache. Aber ich weif3 nicht, wie
wichtig das fur den Endverbraucher am Ende des Tages ist, weil man Endverbrau-
cher ist und Musik konsumiert, fragt man sich nicht, ob du den Song geschrieben
hast, sondern der schaut sich den Kinstler an und findet den Kunstler wichtig und
spannend - die Identitat des Klnstlers. Aber ob der Kiinstler dann den Song mit
einem Menschen geschrieben hat oder mit einer Al, kann ich dir nicht sagen, ob das
fur den eine grof3e Rolle spielt. Wenn ich mich selbst betrachte, unabhangig von
Audio, wenn wir in andere Teilbereiche gehen, spielt es fur mich keine riesige Rolle,
ob das von einer Al generiert wurde oder von einem Menschen, wenn es flr mich
ein Konsumprodukt ist. Und die meisten Sachen sind Konsumprodukte. Ich glaube,
wenn man auch in andere Kulturen geht, wie z.B. in eine asiatischere Kultur, das
was ich mitbekomme, sind auch schon Al-Influencer, Al-Konzerte, wo kein echter
Mensch mehr da auf der Blihne steht, sondern ein Hologramm, d.h. per se am Ende
des Tages weil} ich nicht, ob man beantworten kann, wie wichtig die menschliche
Komponente ist, ob die menschliche Komponente auch einfach nur Machine Learn-
ing ist, das irgendwann ersetzt wird und dann heift es "Naja, gib halt ein, dass es
mehr humanized ist" bei 'ner Al. Und wie gesagt, ich glaube, das Spektrum zwi-
schen Kunst als Kunst, zwischen Menschen und Menschen, die die Kunst machen,
weil es den Menschen Spal} macht oder Kunst als wirtschaftliches Produkt, was in
z.B. Film, Musikbranche, Gaming - weil} ich nicht. Ich weif3 nicht, ob das jemanden
interessiert. Die Leute wollen zocken, die wollen ins Kino gehen und die wollen im
Radio 'nen neuen Song héren. Von wem der kommt, ich weil? nicht, ob das eine
riesengrof3e Rolle spielt. Bzw. ich glaube es kommt sehr darauf an, was es ist. Aus

meiner Perspektive als Berufsschaffender, ich mag Musik mit Menschen machen
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und finde das ist etwas sehr Schdnes, weil da kann man miteinander reden. Das
wird es, glaube ich, auch immer geben und inwieweit das dann auf eine bezahlte Art
und Weise geben wird, dass man dann davon leben kann in jeder Form. Das sehen

wir in zehn Jahren - oder in 15 Jahren.

Speaker 1 [00:12:19] Okay, schéne Antwort. Geht mir auch so, dass ich es immer

noch bevorzuge, mit anderen Leuten zusammenzuarbeiten.

Speaker 2 [00:12:32] Total. Also wie gesagt, die personliche Komponente ist fir
mich schoén, aber — ich weil} nicht, wie schnell es sich entwickelt, was in funf Jahren
passieren wird. Ich kenne mich selbst aus Konsumentensicht, ich hinterfrage es
auch nicht, wenn ich was anschaue, wer das gemacht hat. Und ich schaue auch

nicht in die Credits rein.

Speaker 1 [00:13:05] Voll. Dann kommen wir zu Herausforderungen und ethischen
Uberlegungen. Was denkst du, welche Herausforderungen und ethischen Aspekte

kénnten bei der Implementierung von Kl-Musikproduktion auftreten?

Speaker 2 [00:13:31] Ich weil3 nicht, ob es ethisch ist, aber irgendwann muss man -
und ich glaube, da sind auch schon viele dran - schauen, wie Urheberrechte Uber-
arbeitet werden. Man muss auch darauf gucken was passiert, wenn ich z.B. - das
Recht an der eigenen Stimme, das ist schon reguliert jetzt - aber ein paar andere
Sachen, wo man drauf gucken musste, was passiert jetzt, wenn die Al gespeist
wurde mit folgenden Daten. Wem gehort es denn dann? Gehdrt es der Firma, ge-
hort es... irgendwo kommt es ja auch her. Ich glaube, da muss man driber reden
und ich weil} nicht, ob es jetzt in die Ethik reingehért, aber Uber Themen reden, die
von meinem Wissensstand aus, der ist auch ein bisschen blaudugig, noch nicht ge-
klart sind. Ich sehe es nur bei so Stimmgenerierung-Tools, da ist es auch immer
schwierig, denn man guckt sich die Tools an, nicht nur die, die wild aussehen, son-
dern auch die einigermal3en serids aussehen. Das steht auch ganz oft dabei "Ja,
die Stimmen sind alle geklart und sind alle frei". Und dann stolpert man wieder Gber
Stimmen, wo man weil}, dass die nicht frei sind, sondern, dass die Urheberrechte
geklart werden mussten oder mussen oder eben Rechte abgetreten werden muss-
ten. Auch auf solche Sachen muss man achten. Ethisch gesehen auf das, dass sich
Arbeitsplatze verandern, weil} ich nicht, ist auch schwierig zu kommentieren. Es war
schon immer so, dass sich die Welt vorwartsbewegt und Jobs fallen weg und ande-
re Jobs werden generiert. Das ist, wie gesagt, auch da wieder der Vergleich zur
Digitalisierung. Das Einzige, was man machen kann, ist nach vorne gucken und

gucken, wie mache ich, dass mein Job wertvoll bleibt oder, dass Leute immer noch
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zu mir kommen und einen Mehrwert darin sehen, es zu machen. Weil wenn mein
Job automatisierbar ist - da leben wir in einer Welt, da hat man dann morgen den
Job nicht mehr als Finanzquelle, weil klar, man kann es ja auch gunstig automatisie-
ren. Das ist in jeder Branche genau gleich und es kommt jetzt halt auch in der Art in
der Kreativbranche an, weil man jetzt KI-Tools hat, die das eben auch kénnen. Also
nicht nur noch Roboter, die an 'nem FlieBband stehen und das FlieRband automati-

sieren.

Speaker 1 [00:15:51] Ja, das stimmt. Da hast du absolut recht. Und glaubst du im
Zuge dessen, dass Kl in der Lage ist, kulturelle Vielfalt und individuelle kiinstlerische
Ausdrucksformen in der Musik zu beriicksichtigen. Ware das deiner Meinung nach

moglich?

Speaker 2 [00:16:08] Sorry, Ich muss ganz kurz pausieren. Ich bin in einer Minute

wieder da.
Speaker 1 [00:16:13] Alles klar, gar kein Problem.

Speaker 2 [00:18:27] So, sorry nochmal. Keine Ahnung, ich glaube, das kann ich
nicht kommentieren. Zu wenig damit auseinandergesetzt, ob eine Al am Ende des

Tages kulturell wichtige und neue Inhalte schaffen kann. Weif3 ich nicht.

Speaker 1 [00:18:39] Dann wahrscheinlich auch nicht, ob du denkst, dass Kl eine

eigene kulturelle Identitat schaffen kann?

Speaker 2 [00:18:47] Also auch Todes-Halbwissen, nie was driiber gelesen, keine

Ahnung von. Das ware auf Bildzeitungsniveau Aussage, will ich nicht machen.

Speaker 1 [00:18:55] Gut, dann machen wir weiter. Ich wirde jetzt zu deinen Erfah-
rungen kommen, aber die hast du ja alle schon dargestellt, die du gemacht hast.
Deswegen komm ich zu der technischen Optimierung der Musikproduktion. Auf wel-
che Weise denkst du, kann Kl die technischen Aspekte der Musikproduktion opti-

mieren?
Speaker 2 [00:19:25] Was sind denn die technischen Aspekte flir dich?

Speaker 1 [00:19:27] Eben die technischen Rahmenbedingungen, die man bei der
Musikproduktion hat, dass du genau weil3t, wie du jetzt bspw. Sachen in einen Bus

schickst, usw. also den technischen Background.
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Speaker 2 [00:19:47] Ah okay. Ja, das ist das, was ich vorher gemeint habe, mit der
Synthese z.B. von Zahlen, dass wenn ich es nicht genau weil} - Kl vereinfacht ge-
wisse Dinge. Z.B., wenn wir Ozone angucken, selbst wenn man nicht weil}, wie ge-
nau ein Master funktioniert oder wie genau ich, wo wie was machen muss, macht
Ozone dir einen Vorschlag und gibt dir wahrscheinlich einen Master, der solide gut
ist. Und wahrscheinlich auch fir das, was es ist reicht, selbst wenn du keinen Plan
davon hast, wie das funktioniert. Das kann was sehr Praktisches sein und sehr, sehr
starkes sein, weil du dadurch sehr schnell, gut produzieren kannst, weil du immer
ein Ergebnis dann rausbekommst, das halt auf einem Level ist, was an Lautheit
stimmt, am Frequenzgang einigermaf3en stimmt. Also an ganz vielen Punkten
stimmt, ohne dass ich Uberhaupt ein Know-how dafir brauche, ein tiefgreifendes
Know-how. Natirlich schadet es nie, weil man dann immer gegenchecken kann, ob
einem das gefallt. Aber es ist halt so ein bisschen draufdriicken und gucken, ob es
mir gefallt. Und das meine ich Gberhaupt nicht degradierend oder despektierlich,
sondern ganz im Gegenteil. Es ist superschdn, sowas zu machen und superspan-
nend. Somit glaube ich, dass es einfach den Grundeinstieg, um reinzukommen in
den Bereich oder Sachen herzustellen, wesentlich vereinfachen wird. Auch hier
wieder das gleiche Spiel wie bei der Digitalisierung. Vor 35 Jahren hast du dir nur
noch eine Bandmaschine kaufen missen mit all dem Bums und es war teuer und
kompliziert. Und heute habe ich halt einen Laptop. Man arbeitet mit dem Laptop,
das heif3t die Schwelle da reinzukommen wird immer starker demokratisiert, was
etwas enorm Schoénes ist, weil jeder inzwischen sagen kann, "Alles klar, lass 'nen
Song machen". Und auch ein Song auf einem Level, wo man sagt "Ach guck mal,
das ist ja spannend". Denn das ist dann halt kein Demo, sondern ein sehr, sehr gu-
ter Song. Und Al-Tools machen diese verschnellern die Demokratisierung und den
Grundeinstieg, da reinzukommen, ohne dass man stundenlang davorhangt und sich
fragt "Welchen Limiter brauch ich und warum brauch den, und auf welche Lautheit

muss ich gehen?" Und sowas finde ich toll. Das ist was Schénes.

Speaker 1 [00:22:03] Und glaubst du, dadurch werden kreative Blockaden geldst?
Und die Kreativitat kann gesteigert werden dadurch, dass man eben technische

Hurden leichter Uberwinden kann?

Speaker 2 [00:22:20] Vielleicht, ich glaube, es kommt auf den Typ Mensch drauf an.
Leute, die es kreativ macht, wenn es kompliziert ist, kenne ich genauso. Es gibt
Leute, die das Brauchen, diesen Prozess von stundenlangem einarbeiten und die
klicken dann. Und andere Leute eher weniger. Ich glaube, was definitiv passieren

wird, dass mehr Inhalte hergestellt werden und eine héhere Anzahl von Inhalten -
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bedingt wahrscheinlich ganz zwangsweise -, dass dann mehr Output generiert wird
und vielleicht auch mehr Kreativitat stattfindet, weil einfach mehr gemacht wird. Ob
es stimmt, weil} nicht, aber die Menge ist das Gift. Das klingt total falsch, das war
nicht negativ gemeint, sondern positiv. Eine hohe Quantitat ist superspannend,

macht die ganze Branche deutlich interessanter.

Speaker 1 [00:23:06] Und denkst du, dass dadurch eher eine grofte Kluft entsteht
zwischen sehr, sehr guten Producern und durchschnittlichen Producern entsteht, da

es dann sehr viel mehr Producer gibt?

Speaker 2 [00:23:20] Ich glaube, grundsatzlich - was ist gut und was sehr gut und
was ist schlecht ist? Ist dann auch wieder schwierig. Z.B., wenn wir sehr viel Musik
herstellen, sehr viel Musik konsumieren und man halt sich an bestimmte Normen,
bestimmte Vorgaben, die halt - in dem Jahrzehnt kann man schon nicht mehr sagen
- die in diesen zwei Jahren gegeben sind, weil das gerade In ist und funktioniert.
Dann kommt jemand und macht dann was, was total anders ist und sich anders
anfuhlt. Und das sind schon so Kleinigkeiten wie z.B. man haut 'nen Track raus, der
viel zu viele H6hen hat. Und dann wirde man vielleicht sagen "Ah, okay, das ist
nicht so profimaRig", aber es fallt massiv auf. Und das lauft dann in einer Playlist bei
Spotify und man hért plétzlich hin und denkt sich "Oh, guck mal, warum klingt das
anders, Ist das cool?". Auch da finde ich schwierig zu trennen zwischen gut und
sehr gut. Und was ist gut und sehr gut, weil auch jemand, der ganz wenig Ahnung
von technischen Inhalten hat, der kann gefiihlsmaRig und von dem, was er sich vor-
stellt, enorm on point sein. Und ich glaube, das grofite Beispiel daflr sind so Leute
Rick Rubin. Und auch in dem Interview das, glaube ich, jeder kennt, indem er ge-
fragt wird: "Spielst du ein Instrument?" - "Ne". "Kannst du ein Mischpult bedienen?" -
"Ne, kann ich auch nicht". Was kannst du denn tUberhaupt geben? Das heif3t der
Inhalt eines Producers ist nicht zwangsweise einen krassen EDM-Song machen zu
kénnen oder die grofite Pop Hymne herstellen zu kénnen, sondern die richtige Ent-

scheidung im richtigen Moment zu treffen.

Speaker 1 [00:25:06] Spannende Antwort. Dann wiirden wir auch schon zu meinem
letzten Punkt kommen. Die Auswirkungen auf den Musikmarkt und die Zukunft von
Kl in der Musik. Ich glaube, welche Auswirkungen es generell auf den Musikmarkt
haben wird, hast du auch schon erwahnt. Dann vielleicht, wie sich die Rolle von

Musikproduzenten andern kdénnte, wenn zunehmend mehr Kl involviert ist?

Speaker 2 [00:25:42] Gute Frage, weif} ich auch nicht so genau. Ich glaube, was

man abschatzen kann, ist, eine hohere Art von Demokratisierung, schafft mehr Leu-
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te im Business, verandert auch das Verhaltnis von Arbeitszeit und Geld mit dem,
was eh speziell ist in dem Bereich, denn du wirst nicht auf Arbeitszeit bezahlt, son-
dern auf Know-how. Aber klar, je mehr Leute du hast, durch umso mehr Leute wird
das Geld geteilt in dem Moment. Das heif3t, ich denke, die Preise werden sich ein-
fach verandern, Stuck fir Stiick. Weil Dinge einfacher werden, herzustellen und
gunstiger herzustellen. Und bestimmte Leute, die jetzt bestimmte Dinge verkaufen,
die wirst du in drei, vier, funf Jahren dann wahrscheinlich nicht mehr so gut verkauft
bekommen, wenn man es einfach nicht braucht oder ein Tool gibt, das es automati-
sieren kann. Also was man auf jeden Fall sagen kann, es wird sich 100 % etwas
verandern die nachsten Jahre und die Branche ist auch im Umbruch. Also man
sieht's jetzt schon, Audio ist relativ langsam, das sieht man auch. Audio ist nicht so
das Wichtigste, was es gibt, weil es dann doch im Gegensatz zu Video, eine kleine
Branche ist, eine relativ finanziell unbedeutendere Branche als Video. Das heil}t, die
Tools, die es in Video schon gibt, sind ja irre krass. Die sind so, dass man sich
denkt "Hor auf, das funktioniert?" Vergleichbares ist im Audiobereich immer relativ
langsam. Also wenn man sich uberlegen wirde, man hatte was Vergleichbares zu
Text-to-Video, in Text-to-Audio in der Qualitat, was inzwischen bei Video rausfallt -
das gibt es fur Audio noch nicht. Da gibt es Teile von, die okay gut funktionieren -
von dem was ich sehe. Also die Branche wird sich verandern und wie gesagt, die
Wirtschaftlichkeit wird sich in sich verandern. Ganz zwangsweise, weil man einfach
bestimmte Jobs nicht mehr braucht. Vielleicht braucht man dann niemand mehr fir
Vocal-Editing oder niemanden mehr, um 'nen Beat zusammen zu bauen, weil du
dann ein Tool hast, wo du sagen kannst "Bau mir 'nen Beat", aber der gefallt mir
nicht und dann "Bau mir jetzt einen anderen Beat" usw. Aber ich finde es schwierig
zu beantworten, das wirklich schon zu sehen, was jetzt genau passiert. Aber Know-
how wird sich auf jeden Fall verandern, weil Know-how mit Al noch zuganglicher
wird und noch einfacher zu erreichen. Und auch, wenn man sich anguckt, vor 20
Jahren war Internet noch was, wo es schwierig war ein YouTube-Tutorial zu finden
oder schwieriger, das dir was tolles prasentiert hat. Und wenn ich heute irgendwie
nicht weif3, wie es funktioniert, google ich "Wie funktioniert diese komische Technik
in diesem Dings da?". Und dann bekomme die tollsten Videos dieser Welt, die mir
das wirklich, wirklich schon erklaren und ich verstehe es danach. Also das heif3t,
einfachster Zugriff auf Know-how, mit toller Erklarung, und ich gehe danach schlau-
er heraus. Mega toll, und Al wird das nochmal eine Ecke weiter anschieben. Und
auch da, bei den YouTube-Tutorials, ist auch schon die Frage, ob ich es 100 % ver-
stehe oder einfach nur nachmache, weil man dann nattrlich auch sagen kann "Ja,

aber bei Al verstehst du es nicht". Aber bei Musikproduktion geht es nicht darum,
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Dinge zu verstehen per se. Das ist ein vorgeschobenes Ding, das man sagen kann
"Wenn man es nicht versteht, ist man nicht gut darin". Es ist dann unpraktisch, wenn
wir Auftragsarbeiten machen und du zu mir sagst "Mach mir bitte sowas" und ich
weild aber nicht, wie das funktioniert, sondern bis jetzt habe ich immer nur randomi-
sierte Sachen gemacht, die mega geil waren, aber dann wird es schwierig. Oder du
zu mir sagst "Das gefallt mir, aber diese Einstellung gefallt mir nicht." und ich das
aber nicht kann und die Al es noch nicht umsetzen kann, indem ich der Al den
Prompt gebe "Es ist alles cool, bitte mach nur diese kleine Anderung" - dann wirds
kompliziert. Aber das 16st sich auch alles irgendwie. Aber ich weil3 es nicht. Viel-
leicht arbeiten wir in zehn Jahren alle in einem Café. Oder im Kindergarten oder in

der Pflege. Ware auch nicht schlecht.

Speaker 1 [00:29:55] Ja das kénnte natlrlich auch sein. Wirdest du dann sagen,

dass du positiv aufgeschlossen bist?

Speaker 2 [00:30:03] Unbedingt. Ja, es ist spannend. Ich gucke mir das auch sehr
viel an, weil ich das persénlich sehr spannend finde. Ich finde die Tools toll, ich finde
es toll die Tools auszuprobieren. Und ich glaube Angst davor zu haben, vor Veran-
derung, dass der Job morgen nichts mehr wert ist, ist was sehr, sehr toxisches und
gefahrliches. Ich glaube das Beste, was man machen kann, ist, sich damit zu be-
schaftigen und zu gucken "Wie funktioniert das? Warum gibt es das? Wie muss ich
mich vielleicht auch in der Branche bewegen? Wie muss ich Dinge anders ma-
chen?" Wenn man das aus einer wirtschaftlichen Perspektive sieht, ist das das Bes-
te, was man machen kann. Sich zu sperren und verwehren dagegen ware wirt-
schaftlich gesehen keine gute Komponente und ich privat, find's ultraspannend da

reinzugucken - und alles zwischen aufregend und gruselig.
Speaker 1 [00:30:58] Ja mega. Vielen, vielen Dank. Das war's auch schon.
Speaker 2 [00:31:01] Sehr gerne.

Speaker 1 [00:31:06] Wirklich sehr spannende Antworten.

113



Anlagen

Interview Experte 3

Speaker 1 [00:00:02] Am Anfang will ich dir noch sagen, dass ich mit deinen Daten
nichts mache, auf3er sie fir meine Masterarbeit zu verwenden. Und das transkribie-
re ich und werde es dann auch wieder I6schen. Noch ein ganz kurzer Umriss des
Themas. Der Titel ist die Symphonie des Codes. Es geht um kinstliche Intelligenz in
Produktion und dadurch, dass KI sich fortschreitend immer mehr in unseren Alltag
einschleicht. Und ich will speziell den Einfluss auf die Musikindustrie und dort eben
speziell auf die Musikproduktion und die Kreativitat eingehen. Genau. Eine kleine

Einstiegsfrage, was ist denn deine genaue Berufsbezeichnung?

Speaker 2 [00:00:49] Ich bin technischer Mitarbeiter an der Hochschule der Medien,
bin aber auch freiberuflicher Musikproduzent. Inzwischen sage ich auch Medienpro-
duzent, weil man ja auch anderen Content kreiert, au3er nur Mukke. Ja, so wirde

ich meinen Beruf bezeichnen.
Speaker 1 [00:01:11] Und wie bist du darauf gekommen?

Speaker 2 [00:01:13] Auf den Beruf - ja Uber die Mukke halt. Also friiher viel Musik
gemacht wahrend der Schule. Und dann habe ich mir gedacht, ja komm, versuch
daraus irgendwie einen Beruf zu machen und dementsprechend dann hier an der

HdM studiert und beim SWR gearbeitet und dann halt so seinen Weg gebahnt.

Speaker 1 [00:01:34] Sehr schén. Dann komme ich mal zu meiner ersten Frage. Da
geht es um eine allgemeine Einschatzung von KI. Und zwar wie relevant ist denn Ki
derzeit fur die Musikproduktion und welche Anwendungsbereiche scheinen dir be-

sonders vielversprechend?

Speaker 2 [00:01:54] Okay also relevant - muss ich jetzt ein bisschen unterschei-
den? Also Relevanz im Sinne von, es ist wichtig, man braucht KI, um Musik zu pro-
duzieren: 0. Also man braucht es absolut nicht. Es ist ein Tool, was auf jeden Fall
die Musikproduktion bereichern kann, erweitern kann. Und darauf kommen wir
wahrscheinlich spater noch. Aber aktueller Stand, sage ich Relevanz gleich Zero,

man braucht es nicht.
Speaker 1 [00:02:26] Okay.

Speaker 1 [00:02:27] Und welche Anwendungsbereiche erscheinen dir vielverspre-

chend?
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Speaker 2 [00:02:32] Vielversprechende Anwendungsbereiche von Kl in der Musik?
Uberall. Also fangen wir an, klar in der Produktion, definitiv. Dann - auch im Sinne
von Vertriebsmoglichkeiten, dass ich jetzt mit KI zum Beispiel meine Stimme lizen-
sieren lassen kann. Solche Geschichten sind naturlich mit KI machbar. Machen wie
es kurz, das sind die 2 groRen Bereiche: Lizensierung und Produktion. Das sind so

Sachen, wo ich mir bei Kl denke, stark, da geht was.

Speaker 1 [00:03:14] Okay. Und was denkst du, kann Kl kreative Prozesse wah-

rend der Musikproduktion unterstitzen und wenn ja, inwiefern?

Speaker 2 [00:03:23] Also ja, kann es. Ja Kl kann kreative Prozesse in der Produk-
tion unterstutzen, sofern man genau weil}, was man halt machen will. Also man
kann es als einfache Blackbox benutzen und es einfach als Inspirationshilfe benut-
zen. Das ist glaube ich so mal der erste niederschwellige Eintritt in diese KI-Welt,
das ich mir jetzt Gber einen Chord-Generator irgendwelche Chord-Progessions mal
ausspucken lassen kann. Das ist so das erste Ding und dann schiebst du es halt
irgendwie zusammen und machst irgendwas Cooles damit. Das ist so der erste Ein-
tritt. Weiter geht es dann auch, wenn man konkreter wird, du programmierst dir
Drums oder du suchst dir tiber Sampledatenbanken irgendwelche Samples raus, die

du mit KI machen kannst, das sind so die Méglichkeiten. Oder was war die Frage?
Speaker 1 [00:04:23] Inwiefern kreative Prozesse unterstlitzt werden kénnen.

Speaker 2 [00:04:25] Die kreative Prozesse in dem Hinblick, dass es dir, wie gesagt
Chord-Progressions rausziehen kann, um da mal einen Einstieg zu finden. Du
kannst jetzt, speziell beim Sampling, einfach sagen "Okay, ich will schnell viele Vor-
schlage bekommen." Das ist auch, meiner Meinung nach, eine Form von Kreativitat,
dass du schnell zu deinem Ergebnis kommst. In der Hinsicht kann es das auf jeden
Fall unterstitzen. Es kann auch bei der Umsetzung von Harmonien, Melodien, die
du selbst so nie hinbekommen konntest, unterstitzen - der Klassiker, du hast eine
Melodie im Ohr, aber kriegst die nicht in den Rechner rein. Das ist auch, meiner
Meinung nach, ein kreativer Prozess, wo Kl unterstutzen kann, weil du das halt

selbst nicht hinbekommen konntest. Aber mit der Kl geht es.

Speaker 1 [00:05:09] Und was glaubst du, wie wichtig ist dabei noch der Mensch,
der dahinter ist, der die Kl bedient?

Speaker 2 [00:05:15] Der Mensch ist insoweit wichtig, weil du als Mensch - du
musst es kuratieren. Die Kl spuckt tausend Ergebnisse aus aber die Kl weil} nicht,

was Zeitgeist ist, was ein Vibe ist, was ein Feeling ist. Deswegen kann man sich das
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einfach wie so einen wie so ein Schaufenster vorstellen, dass dir halt finf, sechs
verschiedene Sachen prasentiert. Aber du als Mensch, nur du kannst wirklich ent-
scheiden und sagen: "Hey, das ist aber geil. Das ist das, was jetzt die Crowd will
oder die Zuhérer haben wollen." Das kann nur ein Mensch machen, das kann ‘ne Ki

nicht entscheiden.

Speaker 1 [00:05:51] Alles klar. Und welche Herausforderungen und ethischen As-

pekte kannst du dir vorstellen, wenn es um die Implementierung von Kl geht?

Speaker 2 [00:06:07] Also Herausforderungen und Ethisches wiirde ich jetzt fast
schon mal trennen. Also Herausforderungen... klar sind natirlich - Wie bewertet
man eine Produktion, wenn Kl mitgemacht hat? Inwieweit ist es jetzt was - also an-
ders gesagt ab wann ist es eine Produktion, die wirklich von einem Menschen ge-
macht wurde, wo Kl unterstitzt hat? Oder wann ist es eine KI-Produktion? Also als
Beispiel, wenn du jetzt einen Interpreten hast und du nimmst dann jetzt eine K-
Stimme dafir. Jetzt ist die Stimme, die durch die Kl erzeugt wird, so markant und so
geil oder so tragend fiir den Song. Dann wird es fir mich schon schwierig, da jetzt
irgendwo muss man ganz klar eine Linie ziehen. Okay, wie viel Kl ist erlaubt und
wann ist es noch kuinstlerisch geil? Und es ist handmade? Und wann ist es dann zu
viel von der Kl gewesen? Ich glaube, das ist eine groflte Herausforderung, wo man
dann ganz klar eine Grenze ziehen muss. Stichwort auch wenn man dann irgendwie
sagt Preisnominierungen und solche Geschichten. Wenn du dann sagen willst,
okay, was fur Songs kannst du dann wirklich einreichen und was nicht? Wenn es K-
generierte Stimmen sind, ist es ist cool, ist es nicht cool? Solche Geschichten. Das
ist, glaube ich, so eine grol’e Herausforderung. Ethisch? Ja, also ethisch sehe es
dann halt eher ein ahnlich wie bei ChatGPT. Wenn ich mir jetzt mal bei KI -Texten,
ist ja fir mich jetzt auch Musik. Was fiir Texte darf dir so eine Kl ausspucken? Also
grad politisch inhaltliche Geschichten. Wo setzt man da 'nen Deckel drauf? Gewalt-
verherrlichung, usw. Solche Geschichten. Da muss man naturlich auch dann dem-
entsprechend ethisch aufpassen, was man da macht. Kulturelle Aneignung, wenn
man da irgendwelche karibischen Rhythmen jetzt irgendwie auf einen deutschen
Walzer packt und da dann irgendwie was Witziges - Klamaukmusik - damit machen
will, dann muss man auch ein bisschen aufpassen, so. Ich glaube, es ist so eine
Summe aus vielen Sachen. Man kann es, glaube ich, nicht an einem Ding machen,
sondern es ist so ein gesamtheitliches Ding, wo man dann betrachten muss, ob das

funktioniert oder nicht.
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Speaker 1 [00:08:42] Okay. Und glaubst du, da du jetzt schon kulturelle Aneignung

erwahnt hast, dass Kl eine eigene kulturelle Identitat entwickeln kénnte?

Speaker 2 [00:08:58] Krasse Frage. Bei der Musik weil} ich es ehrlich gesagt nicht.
Wenn wir jetzt mal den Blick auf diese ganzen Videos und KI-Bilder mal sieht man,
man hat ja jetzt schon so das Gefiihl, es gibt so eine Kl-Asthetik bei diesen Bildern,
du siehst's ja Uberall im Netz. Instagram, jeder hat da irgendwelche Bilder von sich
in KI und man erkennts, das ist dieser KI-Look und wenn es da so gemorpht wird
und dann hat einer kurz sechs Finger statt finf Finger, das ist so ein Kl-Look bei
den Bewegtbildern. Bei der Mukke kann ich es mir aktuell nicht vorstellen. Aber mit
dem Bilderbeispiel, kdnnte es vielleicht passieren. Also wie gesagt, ich weil} es

nicht. Muss ich echt passen.

Speaker 1 [00:09:50] Alles klar. Dann kannst du mir sehr gerne erzahlen, welche

Erfahrungen du bereits mit KI gemacht hast oder wo du Kl bereits angewendet hast.

Speaker 2 [00:10:03] Ja, also im Rahmen meiner Masterarbeit, habe ich mich auch
mit dem Thema beschaftigt und habe mir da sehr viele Produktionstools angeguckt.
Klar, speziell im Hinblick auf Hip-Hop. Klar, wie schon am Anfang erwahnt, es gibt
halt diese klassischen Produktionstools, die einem helfen kdnnen. Alles cool. Das ist
auch, glaube ich, irgendwie selbsterklarend. Du kriegst halt ein paar Harmonien,
Akkordfolgen und kannst damit bisschen rumspielen. Ist ganz nett. Aber spannend
wird es glaube ich erst, wenn du diese verschiedenen KI-Tools miteinander stackst,
also wenn du wirklich komplette Ketten machst. Als Beispiel, du benutzt jetzt eine
KI-Suchmaschine, die dir irgendwelche Samples suchen soll, du sagst "Okay, ich
mochte jetzt ein Instrumental-Sample aus den Siebzigern zwischen so und so viel
BPM, mit so einer Harmonie, spuck mir das mal aus." Okay, cool. Dann hast du da
irgendwas, ladst' es dir runter, gehst dann damit in ein Reverse-Engineering-Tool,
wo du dann die einzelnen Stamps rausziehen kannst. Flippst dann mit den Samples
auf einmal noch ein bisschen rum, hast auch quasi das Sample dann schon deco-
diert, indem du quasi die Harmonien - du kannst dir die Midi's rausziehen und
kannst dann daraus deine eigenen Baseline dann kreieren. Dann wird's schon ein
bisschen crazy, finde ich. Dann, dann ist cool. Also ich glaube, wie schon gesagt,
die Starke von den Kl's sind nicht die einzelnen Tools flr sich selber, sondern die
Wechselwirkungen, die du mit denen dann kreieren kannst. Das ist, glaube ich, das

Spannendste.
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Speaker 1 [00:11:36] Ja das ist sehr spannend. Die nachste Frage ware jetzt spezi-
ell die Auswirkung von Kl auf kreative Prozesse. Aber das hast du ja gerade schon

beschrieben, dass wahrscheinlich der ganze Prozess von mehreren KI’s dann -
Speaker 2 [00:11:50] Genau.
Speaker 1 [00:11:52] — das Kreative ausmacht.

Speaker 2 [00:11:53] Ja, ich meine, Kreativitat muss man auch ein bisschen definie-
ren. Was heil3t es, kreativ zu sein? Ist es kreativ, wenn irgendwas Neues entstan-
den ist? Ist es kreativ, wenn es irgendwie erfolgreich ist. Also es sind halt tausende
Fragen, was etwas Kreatives ist. Meinem Empfinden nach ist es schon so ein biss-
chen, Kreativitat ist so aus einfachen Mitteln viel schaffen, groRe Wirkungen schaf-
fen. Also es geht viel GUber die Wirkung heraus, teils auch, was noch nie da gewesen
ist oder vielleicht schon so, aber in einem anderen Gewand. Und immer mit dem
Hinblick darauf, dass du als Mensch das Kuratieren/Bewerten musst, kannst du auf
jeden Fall krass neue kreative Mdglichkeiten schaffen, die du so friiher niemals hin-
bekommen hattest. Gerade dieses Reverse Engineering, dass du halt wirklich
Samples jetzt freistellen kannst, die du friher niemals hattest freistellen kénnen.
Das wird meiner Meinung nach schon ganz neue Spharen jetzt eréffnen fur die Pro-

duktion.

Speaker 1 [00:12:57] Und wie wirdest du es einschatzen, wie Kl die technische
Komponente bei der Musikproduktion beeinflusst? Also wird technisches Knowledge

gut abgefangen von der KI?

Speaker 2 [00:13:19] Ja, es wird einfacher, der Zugang wird einfacher. Das kann
man jetzt so oder so sehen. Beim ersten Gedanken kénntest du natirlich behaup-
ten, jetzt muss man nicht mehr so viel wissen und kann einfach Musik machen. Ja,
kann schon sein, aber ich glaube, dass sich Qualitat und Knowledge trotzdem im-
mer noch durchsetzen wird. Also der eine, der halt wirklich mit seiner einfachen
Drei-Chord-Progression happy ist. Okay, cool. Aber da wird es dann ‘nen anderen
Nerd noch geben, der dann da noch mal komplett am Rad dreht. Also gerade eben
dieses Stacken von verschiedenen KI-Tools und auch - ja auch ich habe so die Be-
obachtung gemacht, es wird alles einfacher und zuganglicher und dementsprechend
sage ich mal so den Arbeitsaufwand, den du friiher fiir irgendwas einbringen muss-
test, um dorthin zu kommen, den bringst du jetzt wieder, aber kommst jetzt halt viel

weiter. Und deswegen glaube ich ja, es macht die Technologie als solches einfacher
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im Handling, aber der Unterbau, was da wirklich passiert und das Wissen daruber
ist glaube ich so das wahre Hoheitswissen sage ich mal. Und dann zu verstehen,

was man eigentlich dann damit machen kann und so, so sehe ich das ein bisschen.

Speaker 1 [00:14:38] Und was glaubst du, gerade im Zuge dessen, wie sich die

Rolle von Producern dann andert?

Speaker 2 [00:14:46] Ja, also ich meine die Rolle des Producers, des Produzenten,
ist ja immer ein dynamischer Weg gewesen. Also wenn wir uns Produzenten vor 50,
60 Jahren anschauen und die mit heute vergleichen, ist es auch was ganz anderes.
Und ich finde, es ist auch gut so, weil Mukke ist Zeitgeist, ist am Puls der Zeit, das
muss sich standig neu erfinden und das ist gut so, weil sonst kann das Ding nicht so
funktionieren wie es funktioniert. Dass es Menschen bewegt, Massen bewegt. In-
wieweit quasi der Produzent sich in seiner Rolle andert, ist halt folgendes. Man ent-
deckt es jetzt schon, es geht nicht mehr so hart um das Handwerk. Du musst halt
das Feeling haben, so, du musst - ich sage immer, du musst einen guten Taste ha-
ben, um zu checken, was die Leute Uberhaupt haben wollen. Und das ist, glaube
ich, wichtiger denn je, als es friher war. Friher, klar musstest du technisch und das
Handwerk super beherrschen, das geht jetzt ein bisschen weg. Ich glaube, es ist
wichtig, dass du ein gutes Gefiihl hast, gerade in dieser schnelllebigen Zeit heutzu-
tage. Wo will ich stattfinden, wie will ich da stattfinden? Das ist so die neue Rolle

des Produzenten.

Speaker 1 [00:15:55] Okay und glaubst du, das entwickelt ein bisschen dahin, dass
man Sachen semantisch beschreiben muss, dass du einfach Sachen beschreibst,

und die werden dir dann ausgegeben?

Speaker 2 [00:16:05] Nein, das funktioniert nicht... ne, denn jeder meint doch immer
was anderes damit. Also generell Emotionen zu beschreiben und zu machen ist
sehr schwer. Und das dann auch noch einer Kl beizubringen. Wenn ich jetzt sage
"Ich mdchte einen viby Beat". Was meine ich damit? Also wenn ich sage "Ich will
einen emotionalen Beat", das kann jetzt irgendein Marsch sein, der ist emotional.
Aber es kann naturlich auch eine seichte Ballade sein. Also ich glaube nicht. Ich
glaube, du kannst natlrlich - da kommt die Technik wieder ins Spiel - du musst
technisch beschreiben missen, was du flr einen Sound haben willst. Also: "Ich will
eine Kick, die so ein Attack hat, so einen Punch, in so einem Frequenzbereich...", ja,
das ist okay. Und deine einzelnen Elemente, aus denen du dann deinen Beat oder
deine Produktion zusammen baust so. Ja, die kann man vielleicht so beschreiben,

aber dann stellt sich auch wieder die Frage, ja gut... in der Zeit habe ich es dann
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selbst gemacht. Also bevor ich es irgendwie formuliere, dann kann ich es auch

schnell selbst machen. Deswegen ja... ich glaube es nicht.

Speaker 1 [00:17:21] Und glaubst du, dass kreative Blockaden tiberwunden wer-

den?

Speaker 2 [00:17:30] Definitiv. Klar. Ich kenne es selbst, ich meine, ich produziere
jetzt schon auch viel mit KI. Man hat immer ‘ne andere Stimmung. Mal hast du Bock
zu editieren, dann setzt du dich da 1, 2 Stunden hin und die editierst die ganze Zeit
und dann bist du fleiRig, dann kommst du mal nicht weiter. Und dann hast du halt
irgendwie Bock, irgendwie ein paar Drums dir durchzuhdren, aber hast irgendwie
keine Lust, deine Library dir durchzuhdren. Also lasst du dir halt einfach ein paar
Vorschlage ausgeben von der Kl und das ist - das ist okay, dass du jetzt da nicht
irgendwie 1000 Samplepacks runterladen musst und gucken muss, ob da ein Sound
dabei ist, sondern du kannst jetzt ganz einfach ganz entspannt das machen. Und
manchmal ist ja diese kreative Blockade, die man hat, ja gar nicht, dass man nicht in
"The Zone" ist, sondern man hat jetzt keinen Bock auf das Handwerkliche. Genau,
mit Akkorden irgendwie kurz finden oder du willst jetzt kurz von einem Sample die
Harmonien rauslesen und dann hast du jetzt aber keinen Bock, da irgendwie die
Grundtone rauszufinden, also jagst du es da kurz durch und dann ist das cool. Also

ja, definitiv kann es solche Blockaden kurz mal brechen.

Speaker 1 [00:18:42] Sehr cool. Dann wollte ich noch ein bisschen Gber die Auswir-
kungen auf den Musikmarkt sprechen. Und zwar, was denkst du denn fiir den gene-
rellen Musikmarkt, welche Auswirkungen durch die vermehrte Integration von Ki

auftreten kann?

Speaker 2 [00:19:02] Na ja, also anfangs diese Lizensierung, das finde ich ganz
spannend, wie das jetzt funktioniert. Wir héren's ja schon tberall im Netz, wir be-
kommen diese neuen Biggie-Interpretationen auf Deutsch oder z.B. oder Drake hat
auf einmal einen Song mit The Weekend draufen und keiner hat es gemacht. Und
ha, woher kommt das alles? Und ich glaube, dass diese Stimmen Lizensierung, das
kdnnte einen ganz neuen Markt kreieren, dass du als Artist einfach nur noch deine
Stimme lizensiert und jeder kann damit machen, was er will, solange ich es halt frei-
gebe. Du kriegst dann dein Geld dafiir und ja, es ist ein ganz neuer Markt. Was sich
dann daraus resultiert, weifs man nicht. Muss man mal gucken. Das ist so das grof3e
Ding, wo ich glaube, da passiert was. Ansonsten... ich glaube in den letzten 10, 15
Jahren, durch dieses ganze Bedroom-Producen, ist Musik eh schon schnelllebig

geworden und es hat schon sehr viele neue Produktionen auf den Markt gespielt,
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die es irgendwie vor 20 Jahren nicht gegeben hatte. Ich glaube nicht, dass die KI
das verandert, dass es jetzt noch schneller wird... glaube ich nicht. Ich glaube, das
Tempo, das haben wir jetzt. Und ich glaube auch nicht, dass es jetzt noch schneller
wird. Es wird vielleicht - klar, man merkt jetzt schon, dass Songs kiirzer werden,
dass man schnell mehr Plays bekommt und die Leute haben halt kein Bock mehr,
lange Songs zu héren. Aber darauf wird die Kl jetzt auch keinen Einfluss haben.
Also ich glaube, den Markt als solches wird es nicht andern. Die Herangehenswei-
se, wie ich Mukke mache, ja, aber das sieht der Markt anders wird durch Kl sehe ich

jetzt so nicht.

Speaker 1 [00:20:52] Sehr spannend. Siehst du die Méglichkeit, dass Kl generierte
Musikstlicke einen vergleichbaren kiinstlerischen Wert haben wie von Menschen

geschaffene Werke? Oder wirdest du da unterscheiden?

Speaker 2 [00:21:13] Kommt dann wieder darauf an, wie viel Kl drinsteckt? Das ist
das, was ich vorher auch gemeint habe. Man muss halt irgendwann einmal eine
Linie ziehen wie viel Kl ist erlaubt und wie viel nicht. Wenn ich jetzt KI benutzt habe,
um mir Sounds zu generieren, dass ich sage Synthesizer, ich will jetzt irgendein Pad
haben oder so, aber trotzdem kam die ganze Komposition von den Menschen, dann
ist es weniger Kl. Das funktioniert so auch noch gar nicht, dass ich wirklich sage,
okay, ich prompte dem jetzt was, mach mir einen Lil Wayne Type Beat und der dann
genau... nee, so weit sind wir noch nicht. Und da muss schon noch viel passieren,

dass es so weit kommt. Was war nochmal die Frage?

Speaker 1 [00:22:00] Ob Kl-generierte Musikstlicke einen gleichen kiinstlerischen
Anspruch-

Speaker 2 [00:22:04] Nein. Also wie gesagt, zu Teilen, wenn ich es als Tool benut-
ze, klar. Aber dann ist es glaube ich auch nicht so, wie du es meinst. Also diesen
einen Knopf ,Ey, mach mir den und den Beat oder die Instrumentalisierung von dem

und dem.“ Ne, so weit sind wir noch lange nicht. Also um es kurz zu machen, ne.

Speaker 1 [00:22:29] Und wenn jetzt aber, sagen wir, im Prozess bei jedem Schritt

quasi KI angewendet wurde, ist es dann im Endeffekt egal fur dich?

Speaker 2 [00:22:38] Ja, es ist halt die Frage, wie es angewandt und verwendet

wurde. So wie jetzt in meinen genannten Beispielen, wie gesagt, bisschen Samples
suchen, Drums generieren dadurch, auch Harmoniefolgen machen, Melodien kreie-
ren, denn am Ende muss ja trotzdem der Mensch die zusammenbauen. Ich lege da

personlich auch nicht so grofden Wert auf dieses Handwerkliche, dass jetzt jemand
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geil Gitarre zocken kann. Das ist dann live, das ist wieder eine ganz andere Ge-
schichte. Das trenne ich auch komplett. Das ist dann wieder was ganz anderes.
Aber ich finde, das machtigste oder das Heftigste bei dem Produzenten der Musik
macht, ist ja wirklich dieses Wissen, dieses Knowledge daruber: "Ah, das ist jetzt
cool und das finde ich jetzt richtig und so baue ich meinen Song usw. Und ob das
jetzt irgendein Studiomusiker jetzt gemacht hat oder ‘ne Kl mir diese Harmonien

jetzt zusammengeballert hat auf einer Gitarre oder so, das ist mir eigentlich egal.

Speaker 1 [00:23:45] Okay. Dann hatte ich noch eine Frage. Ist die letzte auch. Und
zwar, glaubst du, dass Kl in der Lage ist, kulturelle Vielfalt und individuelle kinstleri-

sche Ausdrucksformen auch zu bertcksichtigen?
Speaker 2 [00:24:14] Also eine Personliche Note?
Speaker 1 [00:24:16] Genau.

Speaker 2 [00:24:19] Ja, ich meine dieses... dieses Ding ist ja auch nur ein Code,
jetzt bléd gesagt. Wenn der Sound so klingt, dann gibt es ja einen Grund dafiir, wa-
rum der so klingt. Und ich glaube das ‘ne Kl das dann schon auch finden kann, wa-
rum das so ist wie es ist. Und wenn man das jetzt mal wirklich so sagt, ja okay, dann
gibt es dann diesen, nennen wir es mal Personal-Knopf oder -Knob, den man da
reindrehen kann, damit es dann nochmal... klaro, also das geht dann schon natur-
lich.

Speaker 1 [00:25:00] Okay, Mega. Das war’s auch schon. Vielen Dank!

Speaker 2 [00:25:00] Gerne, ich hoffe, da war was dabei.
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