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Generative KI-Systeme, wie z.B. ChatGPT, Midjourney,
MusicGen oder Sora, ermdglichen es auch Laien, kre-
ative Artefakte selbst zu erstellen. Wenngleich haufig
technologisch bedingte Darstellungsfehler auftreten,
sind die erzeugten Bilder sehr gut trainierter KI-Sys-
teme kaum mehr als solche zu identifizieren. Die sehr
dynamische Entwicklung generativer Kl hat erwartbar
disruptive Auswirkungen auf die Kreativbranche. Vie-
le Kreative sehen in der neuen Technologie Potenzial
fur Inspiration und Effizienzsteigerung. Doch es wer-
den auch Risiken einer zukinftigen Konzentration von
kreativen KI-Angeboten bei wenigen Firmen sowie
eines Verlusts von Wertschatzung der Kreativarbeit
diskutiert. Die grofRte Gefahr sehen die Kreativschaf-
fenden in Veranderungen der Wertschopfungskette,
die fur sie Einnahmeverluste bis hin zur Infragestel-
lung ihrer Existenzgrundlage zur Folge haben kdnnen.
Dass die Sorge in der Branche grof ist, zeigte 2023
der mehrere Monate dauernde Streik der Drehbuch-
autor/innen und Schauspieler/innen in Hollywood. Er
endete erst, nachdem Vereinbarungen zum Umgang
mit Kl in Kreativprozessen getroffen wurden. Auch
in Deutschland organisierten sich die Kreativschaf-
fenden, um den Umgang mit KI mitzugestalten. lhre
grundsatzlichen Kritikpunkte beziehen sich u.a. auf
Verstofle gegen das Urheber- und Personlichkeitsrecht
sowie die Darstellung von Stereotypen oder weiterer
problematischer Inhalte. Bislang besteht noch wenig
Transparenz darlber, welche Daten fir das Training der
KI-Systeme genutzt wurden. Dies soll sich durch die
europdische Kl-Verordnung und die darin vorgesehe-
ne Dokumentationspflicht zu den Trainingsdatensat-
zen und auch durch die Kennzeichnungspflicht von
KlI-Erzeugnissen andern. Inwieweit die Kl-Verordnung
dazu beitragen wird, die Rechte von Kunstschaffenden
zu starken, bleibt abzuwarten. Viele Aspekte werden
erst noch durch Auslegung der Rechtsvorschriften und
anlassbezogene Rechtsprechung konkretisiert sowie

durch eventuelle Neuformulierungen in der ab 2026
zu evaluierenden europaischen Urheberrechtsrichtli-
nie neu ausgehandelt bzw. angepasst.

Hintergrund und Entwicklungsstand

Der Einsatz von kunstlicher Intelligenz (KI) ist grundsatzlich
in allen Bereichen der Kreativbranche moglich und auch
bereits verbreitet. In diesem Themenkurzprofil wird der Fo-
kus zugunsten einer genaueren Darstellung auf den Einsatz
von K| - insbesondere generativer Kl - in den Bereichen
Bild, Film und Ton gelegt. Zwar haben auch KI-Systeme zur
Erzeugung von Texten eine sehr grofie Bedeutung, da die-
se die Grundlage vieler kreativer Prozesse betreffen, z.B.
im Journalismus und in der Literatur, zur Contentgenerie-
rung in der Werbung, bei Skripten fiir Theater und Film. Fir
eine Vertiefung wird hierzu auf das Hintergrundpapier des
TAB (2023) zu ,ChatGPT und andere Computermodelle zur
Sprachverarbeitung“verwiesen, in dem Grundlagen, Anwen-
dungspotenziale und mogliche Auswirkungen ausfihrlich
beschrieben sind.

Technische Voraussetzungen

KI wird mit einer Vielzahl von Algorithmen und Daten trai-
niert, um die menschliche Denkweise und Sprache zu si-
mulieren. Aktuell besonders bedeutsame Entwicklungen
umfassen maschinelles und tiefes Lernen sowie generative
KI bis hin zu physischen Robotern. Flr den Kreativsektor
sind vor allem Entwicklungen in der generativen Kl von
Bedeutung (Goldmedia 20244, S.15; Winter 2023).

Grundprinzip und wesentliche Voraussetzung aktueller
KI-Systeme bestehen darin, dass diese mithilfe groRer Da-
tenmengen trainiert werden, um auf dieser Basis automa-
tisiert Unterstlitzung zur Losung von Aufgaben und dem
Treffen von Entscheidungen zu leisten (Bashir/Kurenkov
2022). Der besondere Vorteil gegenuiber herkdmmlichen
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Eigene Darstellung, nach Goldmedia 2024a,S. 15

Informationsverarbeitungssystemen besteht in der Art der
statistischen Verarbeitung unstrukturierter Daten (Flief3text,
Bilder und Musik). Damit l&sen sich die neuen Systeme von
starr vordefinierten Regeln und Vorschriften, wie sie etwa
flr viele Schachcomputer Ublich sind.

Tiefes Lernen (Deep Learning) ist eine Weiterentwicklung
des maschinellen Lernens, das auf kunstlichen neuronalen
Netzen basiert. Die Verarbeitung von Befehlen erfolgt da-
bei innerhalb von Schichten jeweils in mehreren Schritten.
Die tiefen Netze der verdeckten Schichten verarbeiten die
Daten sehr schnell und prazise und konnen so immer aus-
sagekraftigere Merkmale erkennen. Generative Kl baut auf
Deep Learning auf und ermdglicht es, anhand von iden-
tifizierten Mustern in den verarbeiteten Daten Aufgaben
eigenstandig, ohne die gezielte Vorgabe von Regeln durch
Programmierung, neue Daten bzw. Artefakte zu generieren.
Nach langjahriger Entwicklung wurden 2021 und 2022 ent-
scheidende technologischer Spriinge hin zu sehr leistungs-
fahigen KI-Systemen gemacht.

Kinstliche Intelligenz in der Kreativwirtschaft -

was ist neu?

Grundsatzlich ist der Einsatz von Kl in der Kreativbranche
nicht neu. 2010 wurde erstmals ein KI-Werkzeug fur das
Komponieren von Musikstlicken genutzt. Streamingplatt-
formen wie iTunes und Spotify nutzen seit inzwischen fast
20 Jahren KI,um personalisierte Playlisten oder Empfehlun-
gen mithilfe von Algorithmen zu erstellen. Ebenso werden
Kl-Tools, die auf algorithmischen Modellen basieren, seit
vielen Jahren in der Postproduktion von Filmen, z.B. mit
Lookup Tables, eingesetzt. Diese Anwendungen rechnen die
Farben des Filmmaterials entlang eines Sets mathematischer
Formeln durch und machen Vorschlage zur Farboptimie-
rung. Mit der Umstellung auf digitale Kameratechnik fanden
Uberdies algorithmische Unterstiitzungsleistungen als z.B.
Autofokusverbesserungen und Gesichtserkennung Eingang
in die Film- und Fotobranche.

Die Entwicklungen haben sich in den vergangenen Jahren
jedoch rasant beschleunigt und hatten ihren letzten Hohe-
punkt in der Einfihrung generativer Kl fur Text (ChatGPT),
Bild (DALL-E, Midjourney, Stable Diffusion), Musik (MusicGen,
suno.ai) (Goldmedia 20244, S.13) und auch Film (Sora).

Tabelle 2 zeigt eine Darstellung der gangigsten Typen und
gegenwartigen Modelle generativer KI. Die Auflistung macht
deutlich, dass sich die diversen Angebote auf nur wenige Un-
ternehmen wie das von Microsoft mitfinanzierte OpenAl oder
die ohnehin schon machtigen Tech-Unternehmen Google
und Meta konzentrieren.Adobe Firefly bildet eine Ausnahme
unter den hier genannten Angeboten, weil diese generative
Kl'in die Software Photoshop integriert ist, ein Produkt, das
originar fur die Bildbearbeitung entwickelt wurde und bei
dem Kl das Moglichkeitsspektrum der Bearbeitung erweitert.

Die KI-Modelle werden in der Regel in einer Grundversion
kostenfrei angeboten. Zumeist ist die freie Nutzung jedoch
in Bezug auf die Haufigkeit der Abfragen oder die Funktiona-
litat limitiert. Der Zugriff auf die erweiterten Moglichkeiten
bzw.nach Uberschreiten eines Limits wird meistens kosten-
pflichtig. Darliber hinaus existieren auch Open-Source-Mo-

Tab.1 Gegenuberstellung der Merkmale traditioneller und generativer Kl

‘ traditionelle Kl

Hauptfunktion

Mustererkennung und Vorhersagen

‘ generative Kl

Erzeugung neuer Inhalte

Einsatzgebiete

Datenanalyse, Optimierung

Erstellung von Text, Ton, Fotos, Film, Code

Trainingsdaten
Aufgaben

ausgewahlte Datensatze fur spezifische

umfangreiche Datensatze mit grofder
Heterogenitat

Technologie

regelbasierte Systeme, neuronale Netze

Transformer-, Diffusionsmodelle

Quelle: nach Touati 2024
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Tab.2 Gegenuberstellung der Merkmale traditioneller und generativer Kl

Jahr Unternehmen KI-Modell Format Ein- und Ausgabe
2020 Intel (Open Source) OpenCV.ai Text-to-Code
2021 Google LLC LaMDa Text-to-text
OpenAl JukeBox Text-to-audio
OpenAl Codex Text-to-Code
2022 OpenAl Dall-E Text-to-image
Midjourney Midjourney Text-to-image
Google LLC DreamFusion Text-to-3D
OpenAl MuseNet Text-to-audio
Google LLC AudioLM Text-to-audio
OpenAl Whisper Text-to-audio
Meta PEER Text-to-text
Google Deepmind AlphaCode Text-to-Code
Meta Galactica Text-to-Science
Google LLC Minerva Text-to-Science
Google Deepmind Flamingo Image-to-text
2023 OpenAl ChatGPT Text-to-text
Adobe Adobe Firefly Text-to-image
Google LLC Bard Text-to-text
Runway Gen2 Text-to-video
Google Deepmind Gemini Multimodal
Stability.ai Stable Diffusion Text-to-image
Boomy Boomy Text-to-audio
Meta MusicGen Al Text-to-audio
Google LLC MusicFX Text-to-audio
Nvidia Magic3D Text-to-3D
2024 OpenAl Sora Text-to-video
Google LLC Lumiere Text-to-video

Farblich markierte Beispiele gehen Uber den Einsatz in der Kreativbranche hinaus.

Eigene Zusammenstellung basierend auf Gozalo-Brizuela/Garrido-Merchan 2023
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delle, wie z.B. Stable Diffusion, Llama2, Mixtral-8x7B oder
OpenCV.Deren Nutzung ist aber auch nicht per se kostenfrei,
vielmehr existieren mitunter gestufte Preismodelle wie bei
Stable Diffusion.

Disruptive Entwicklungsschritte in den Bereichen Bild,
Ton und Video seit 2022

Der Entwicklungssprung zeigt sich nicht nur in der Anzahl
der in den letzten Jahren veroffentlichten KI-Modelle, son-
dern auch in der Fille der mit generativer KI produzierten
Fotos oder Musikstiicke. 2022 entstanden zahlreiche On-
linecommunities, die sich der generativen Kl-Kunst widmen.
Tausende von Kl-Kunstler/innen erstellen Eingabeauffor-
derungen (Prompts) und verdffentlichen ihre Werke. Die
Menge der in dieser Zeit produzierten Artefakte ist immens,
allerdings schwer zu quantifizieren. Schatzungen zufolge
wurden im Zeitraum seit der Einfiihrung von Text-zu-Bild-Al-
gorithmen im April 2022 bis August 2023 mehr als 15 Mrd.
Bilder generiert (Valyaeva 2023). Mit den Anwendungen
der Anbieter DALL-E 2, Adobe, Midjourney, Dreamstudio
und Hugging Face seien taglich etwa 45 Mio.Bilder erstellt
worden. Midjourney hat mit 16 Mio. Nutzer/innen (Stand
November 2023, Skim Al 2024) die groRte Nutzerbasis aller
Bilderstellungsplattformen. Zwei mit Midjourney erzeugte
Bilder zogen internationale Aufmerksamkeit auf sich. Das
Bild ,Théatre d'Opéra Spatial” gewann bei der ,Colorado State
Fair” den ersten Preis. Die Arbeit an dem Prompt kostete
den Kunstler schatzungsweise 80 Stunden, zu denen die
Zeit fir die Auswahl des Bildes und Verfeinerung mittels
Photoshop hinzukamen (Arte 2023). Die Jury hatte keine
Kenntnis davon, dass es sich um ein KI-generiertes Bild han-
delte und erkannte dies auch nicht. Entlang dieses Vorfalls

entwickelten sich Debatten zur Wahrhaftigkeit von Kunst
(Roose 2022) und den Urheberrechten von Artefakten, die
nicht durch Menschen, sondern durch KI erzeugt wurden
(Edwards 2023). Ein weiteres Bild, das Aufsehen erregte,
ist das (vermeintliche) Foto von Papst Franziskus in einer
weifsen Daunenjacke. Der hieran anschlieRende o6ffentliche
Diskurs wurde von der Frage nach den Gefahren von Deep-
fakes! dominiert. Auch bei Kl-generierter Musik dirfte die
Produktion perspektivisch sprunghaft steigen. Suno Al, das
seit Dezember 2023 der breiten Offentlichkeit zur Verfi-
gung steht, soll nach Angaben des Betreibers mittlerweile
bereits 10 Mio. Nutzer/innen haben (Fischer 2024). Bei der
Erzeugung von Bewegtbildern als vollstandige Videoclips
steht die Entwicklung dagegen noch am Anfang. Seit Februar
2024 bietet OpenAl die Anwendung Sora an. Die synthetisch
erzeugten Beispielvideos auf der Webseite haben in der
Fachbranche,insbesondere in jenen Berufszweigen, die sich
mit Spezialeffekten befassen, Begeisterung ausgelost, aber
auch Fragen beziiglich der Auswirkungen auf den Arbeits-
markt aufgeworfen (Schmalzried/Espenlaub 2024). Bisher
ist Sora nicht fir die Offentlichkeit zuganglich und wird
intern weiterentwickelt.

Anwendungsmdoglichkeiten entlang der gesamten kreati-
ven Wertschopfungskette

Kl kann entlang der gesamten Wertschopfungskette des kre-
ativen Prozesses zum Einsatz kommen, d.h., die generativen

1 Deepfakes sind digitale Falschungen, bei denen generative K
und maschinelles Lernen eingesetzt werden, um visuelle und
Audioinhalte mit hohem Tauschungspotenzial zu manipulieren oder
zu erzeugen. Der Begriff setzt sich zusammen aus Deep Learning
und Fake.
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Kl-Instrumente eignen sich sowohl fur den schopferischen
Prozess selbst als auch zu dessen Unterstutzung.

So reichen die Einsatzmoglichkeiten von der Texterstellung
fur Songs oder Drehblicher,Aufgaben im Vorfeld von Produk-
tionen (z.B.Auffinden von Locations), der Generierung ganzer
Filmszenen inklusive musikalischer Untermalung und der
Postproduktion bis zum Marketing und zur Vorhersage des
Erfolgs von Filmen, Songs und anderen Werken. Tabelle 3

gibt einen Uberblick zu den méglichen Anwendungsfeldern
von (generativer) Kl zur Produktion von Inhalten und zum
Qualitatsmanagement.

Bei der Bildgenerierung kdnnen beispielsweise neue Bildmo-
tive ,im Stile von“anderen Kiinstler/innen erzeugt werden,
etwa ein digitales Bild, das wie ein Werk von Rembrandt
aussieht. Kl wird dazu genutzt, die Werke von Kiinstler/innen
hinsichtlich ihrer Charakteristika, z.B. Pinselstrich, Farbpalet-

Tab.3 Anwendungsmaglichkeiten von Kl in der Kreativwirtschaft

Produktion von Inhalten

Qualitatsmanagement

Bildgenerierung

Bildbearbeitung und -retusche

m Stilibertragung

® Generierung von Bildern

® automatisierte Bildbearbeitung zur Korrektur von
Farbe, Kontrast, Helligkeit, Bildrauschen

® qutomatisierte Retusche: Upscaling von Bildern zur
VergrofRerung, bessere Auflésung, Optimierung fir den
Druck

® Rekonstruktion beschadigter Bilder, Retusche von
Alterungsprozessen, Optimierung von schlechten Be-
dingungen bei der Aufnahme, Nachkolorierung

Filmproduktion

Postproduktion (Film)

® Generierung von Hintergriinden
m Erstellung von Trailern bis zu ganzen Filmen

= Simulation von realen Schauspieler/innen (Deepfakes)

® automatisierte Farbkorrektur, Entfernung unerwinsch-
ter Aufnahmeelemente (z.B. Kabel, Mikrofone)

® qutomatisierte Generierung von Vorschlagen fur
Schnittstellen

= automatisierte Kategorisierung von Filmmaterial fur
die Dokumentation und Archivierung

Musikproduktion

Editing, Mixing, Mastering

m Erstellung von Melodien, Beats, Rhythmen bis zu
ganzen Songs

Sounddesign

Suche nach Sounds und Samples in Datenbanken
® Audiotranskription

® Audiosynthese, Simulation von Stimmen (Deepfakes)

® automatisierte Anpassung von Lautstarken/Frequen-
zen und Schaffung eines harmonischen Klangbilds

Texterstellung

Textoptimierung

Inhalte fur Lieder und Filme

m Verfassen von Storyboards, Drehblichern

Erstellen von Songtexten

® gutomatisierter Journalismus

m Korrektur von Fehlern (Rechtschreibung, Grammatik,
Stil, Ausdruck)

= Uberpriifung von Fake News durch automatisierte
Textrecherchen

® automatisierte Generierung von Untertiteln und
Ubersetzungen fiir Musik- und Filmaufnahmen

Eine weitere Anwendungsmaglichkeit liegt im Einsatz von Kl zu Marketingzwecken, was als querschnittliches Anwendungsfeld hier nicht weiter

ausgefuhrt wird. Anwendungen mittels generativer Kl sind blau eingefarbt.

Eigene Zusammenstellung basierend auf Winter 2023
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te, Motive und Komposition, zu analysieren und auf dieser
Grundlage ein neues Artefakt mit den jeweils identifizier-
ten typischen Merkmalen zu schaffen (Winter 2023, S.8f.).
Uberdies kénnen auf Basis von Spracheingaben (Prompts)
vollig neue Motive oder Hintergrundszenen fir Filme kreiert
werden. Auch die Erzeugung ganzer Filme, die sich von der
Realitat kaum noch unterscheiden lassen, ist moglich.

Generativ erzeugte Videos konnen als Deepfakes genutzt
werden, bei denen Gesichter und Stimmen z.B.von bekann-
ten Schauspieler/innen auf beliebige Personen ubertragen
werden. Auch wenn die Bezeichnung eine Tauschung im-
pliziert und in der Tat haufig Personlichkeitsrechte verletzt
werden, konnen Deepfakes etwa in der Filmproduktion neue
kreative Moglichkeiten eroffnen (Pawelec/Biefs 2021,S.61f,;
zum Thema Deepfakes ist eine TA-Kurzstudie des TAB [0.]).]
in Arbeit). Zudem konnen mithilfe generativer Kl in der
Musikproduktion einzelne Melodien bis zu ganzen Liedern
inklusive Instrumenten und Gesang generiert werden.

Technologische Herausforderungen

Insbesondere bei durch generative Kl erstelltem Bild- und
Videomaterial gibt es haufig noch qualitative Mangel. In
Videos und Bildern werden Details ergdnzt, die teilweise
frei von jeglicher raumlichen oder inhaltlichen Logik sind.
Was auf der einen Seite Probleme bei der realistischen Dar-
stellung erzeugt, ermdglicht auf der anderen Seite jedoch
auch fantasievolle Kreationen.

Besondere Schwierigkeiten ergeben sich bei der korrekten
Darstellung von Bildhintergriinden (etwa chaotische Formen,
unnatlrlich aussehende Personen, fehlende Detailscharfe
fur z.B. Vergrofierungen), bei der Darstellung von Korper-
merkmalen (z.B. schielende Augen, asymmetrische Zahne,
ungewohnliche Textur und Farbe der Haut, falsche Anzahl
und Stellung von Gliedmafen) oder generell beim Bildauf-
bau (etwa falsche Perspektiven oder Asymmetrien). Weitere
Herausforderungen bestehen in logischen Briichen,z.B.fal-
sche Spiegelbilder, falsche Schattenwurfe, fragwurdige Kom-
position von Szenen, unlogische Grofienverhaltnisse, oder
aufgrund von Artefakten und Limitierungen, wie Unscharfe,
Fehlfarben, Rauschen (Borji 2023). Der Aufbau komplexer
Szenen mit mehreren Handlungsebenen, die jeweils mehrere
Beschreibungen Uber die Texteingabe erfordern, ist kaum
umsetzbar. Die Mangel zeigen sich besonders stark, wenn das
KI-Modell mit vergleichsweise kleinen Datensatzen trainiert
wurde. Wohingegen mit der Verwendung groBerer Daten-
satze die Qualitat sichtbar ansteigt (Somepalli et al. 2022).

Die Erstellung von Bild- und Videomaterial mit generativen
Kl-Anwendungen ist noch mit sehr hohem Aufwand verbun-
den. Die Eingabeaufforderungen mussen sehr exakte Be-
schreibungen enthalten und erfordern einen iterativen Opti-
mierungsprozess. Uberdies ist es schwierig, die durch genera-
tive Kl erzeugten Bilder von den Modellen reproduzieren zu
lassen. Mit den gleichen Eingabeaufforderungen kommt man
haufig zu unterschiedlichen Ergebnissen. Kleine Erganzun-

gen in den Prompts fUhren zu anderen Resultaten.Angesichts
dieser noch bestehenden technologischen Schwierigkeiten
sind konventionelle Produktionen gegenwartig qualitativ
hoherwertig (Lorenz 2024). Uberdies sind Kl-generierte Ar-
tefakte fur das Training der KI-Modelle problematisch. Auf
der Pixelebene unterscheiden sich synthetische Bilder von
echten, menschlich erzeugten Werken. Je hoher der Anteil
synthetischer Daten im Trainingsdatensatz ist, desto hoher
ist das Risiko eines Model Collapse, durch den das KI-Modell
nutzlos wird (Dohmatob et al. 2024). Dieses Phanomen tritt
auf, weil die Modelle durch das fortlaufende Training den
Bezug zu den Ausgangsdaten verlieren und sich mit jeder
neuen Lernphase Fehler und Verzerrungen uber Generati-
onen hinweg akkumulieren. Dies fuhrt zu einer schrittwei-
sen Verschlechterung der Modellleistung. Die generierten
Artefakte werden weniger prazise und verlieren an Vielfalt.
Um diese Entwicklung zu vermeiden, ist es erforderlich, dass
die Trainingsdatensadtze Bilder enthalten, die nicht durch Kl
generiert wurden (Shumailov et al. 2023). In diesem Kontext
hat die Forderung nach Transparenz im Sinne einer Kenn-
zeichnungspflicht fur Kl-erzeugte Artefakte neben Aspekten
zur ethischen Verantwortung auch einen technologischen
Hintergrund (Initiative Urheberrecht 2023a).

Mangelnde Transparenz bei den Quellen fur Trainings-
datensatze

Generative Kl bendtigt grundsatzlich groRe Trainingsdaten-
satze. Der Grad der Offenlegung dieser Daten unterscheidet
sich bei den einzelnen KI-Modellen erheblich. Bei kommerzi-
ellen KI-Modellen von Meta, Microsoft, Google oder OpenAl
besteht kaum Transparenz bezuglich der genutzten Quellen
und daruber, ob beispielsweise urheberrechtlich geschitzte
Daten fur das Training herangezogen wurden.Adobe Firefly
(Adobe 0.).) wiederum wurde mit Adobe-Stock-Bildern, frei
lizenzierten und Public-Domain-Inhalten trainiert, deren
Urheberrechte abgelaufen sind. Die damit entwickelten Bil-
der kénnen somit fur den kommerziellen Gebrauch genutzt
werden, ohne Urheberrechte zu verletzen.

Eine weitere relevante Quelle ganz unterschiedlicher Mo-
delle zur Bilderzeugung ist der Datensatz LAION-5B vom
deutschen Unternehmen LAION e.V., der 5,85 Mrd. Bilder
enthalt (Beaumont 2022) und laut dem Verein ausschlieR-
lich auf frei im Web zugangliche Bilder verweist. Zu seiner
Erstellung wurde das seit 2011 von der US-amerikanischen
Organisation Common Crawl erzeugte Webseitenarchiv ge-
nutzt: LAION suchte darin Bilder, die mittels Alt-Texten?
beschrieben sind. Lie® sich eine ausreichende Ahnlichkeit
zwischen der Textbeschreibung und dem Bild feststellen,
wurde ein Link auf das Bild in den Datensatz aufgenommen.
Der LAION-Datensatz wird weltweit zu Trainingszwecken
verwendet und insbesondere Universitaten, Forschenden und
Nichtregierungsorganisationen zur Verfligung gestellt. 2023

2 Ein Alternativtext (Alt-Text) ist eine kurze Bildbeschreibung eines
visuellen Inhalts im Internet, der sehbehinderten Menschen per
Screenreader vorgelesen werden kann.
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wurde jedoch der Vorwurf laut, dass im Trainingsdatensatz
auch auf kinderpornografisches Material referenziert wiirde,
weshalb dessen Nutzung bis auf Weiteres eingestellt wurde
(LAION 2023).

Gesellschaftliche und politische Relevanz

Einhergehend mit dem disruptiven Charakter KI-gestutzter
Anwendungen, mit denen in der Kreativbranche niedrig-
schwellige Maglichkeiten fir die Erstellung von Text-, Bild-,
Bewegtbild- und Tonartefakten zuganglich wurden, ergeben
sich Fragestellungen wirtschaftlicher, gesellschaftlicher und
politischer Relevanz. Neben Herausforderungen beim Schutz
von Personlichkeits- und Urheberrechten ist eine wirtschaft-
liche Transformation der Kreativbranche durch drohende
Einkommensverluste erwartbar. Weitere Problemfelder be-
treffen eine mogliche Voreingenommenheit der KI-Systeme
und die Verstarkung von Stereotypen.Als besonders kritisch
ist auch die Nutzung kinderpornografischer Inhalte oder von
Darstellungen von Gewalt fur das Training generativer Kl zu
sehen, die im Ergebnis zu problematischen Darstellungen
durch die KI-Generatoren fihren kann. Diese moglichen
zukunftigen Folgen der Ausbreitung generativer Kl Systeme
machen sowohl Anpassungen bestehender Normen/Gesetze
als auch eine Auseinandersetzung mit potenziellen neuen
Regulierungserfordernissen notig.

KI hat einen relevanten Einfluss auf das Wirtschaftspoten-
zial der Kreativwirtschaft

Mit Blick auf die Branchenentwicklung ist von disruptiven
Auswirkungen durch generative Kl auszugehen. Insgesamt
setzen die neuen technologischen Moglichkeiten viele Ak-
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teure der Kreativwirtschaft absehbar unter Druck. Schat-
zungen der GEMA und ihres franzdsischen Pendants SACEM
zufolge konnten deutsche und franzdsische Musikurheber/
innen von 2023 bis 2028 einen kumulierten Gesamtschaden
von rund 2,7 Mrd. Euro durch die generative Produktion
von Musik erleiden. Diese Verluste ergeben sich einerseits
durch den steigenden Wettbewerbsdruck und andererseits
durch die unentgeltliche Verwendung von urheberrechtlich
geschitzten Werken als Trainingsdaten (Goldmedia 2024b).
Dabei ist die wirtschaftliche Bedeutung der Kreativwirtschaft
nicht zu unterschatzen. Mit ihren elf Teilmarkten umfasst
sie in Deutschland rund 1,8 Mio. Erwerbstatige, darunter
mit ca. 30 % einen hohen Anteil an Selbststandigen. Sie
erwirtschaftete 2021 eine Bruttowertschopfung von knapp
104 Mrd. Euro und steht damit zwischen den flr die deutsche
Volkswirtschaft sehr bedeutenden Branchen Fahrzeug-und
Maschinenbau an zweiter Stelle (BMWK 2023).

Prognosen zufolge werden die Marktanteile von mit genera-
tiver Kl erzielten Umsatzen in allen Bereichen der Kreativ-
wirtschaft deutlich wachsen. Die Spanne fur das geschatzte
internationale Marktvolumen generativer Kl in der Krea-
tivwirtschaft reicht von 3,7 Mrd. US-Dollar bis zu 44,9 Mrd.
US-Dollar imJahr 2023 und bis zu 405 Mrd. US-Dollar im Jahr
2032 (Goldmedia 20244, S.20). Mit Blick auf den Musiksektor
wird innerhalb von nur 5 Jahren eine Verzehnfachung des
Marktvolumens erwartet (ausgehend von 300 Mio. US-Dollar
2023 auf 3,2 Mrd. US-Dollar 2028; das entspricht ca. 60 %
des jahrlichen Wachstums). Musikanwendungen machen
dabei ca. 8 % des Gesamtmarkts von Anwendungen genera-
tiver Kl aus. Vergleichbar hohe Wachstumsraten werden fur
alle relevanten Bereiche der Kreativwirtschaft (Bild, Video,
Audio, Text) durch den Einfluss generativer Kl prognostiziert
(Park 2023).

Es ist zu erwarten, dass sich Einnahmemaglichkeiten fur
Kreative deutlich verschieben bzw. wegfallen, so etwa Tantie-
men aus Urheberrechten.Wie in anderen Sektoren auch, ist
im Zuge der Entwicklung von Kl eine Monopolisierung von
Angeboten auf nur wenige Unternehmen zu erwarten. Be-
sonders einfache Kreativleistungen, wie z.B. die Produktion
von Stock-Fotos oder von Hintergrundmusik, diirften zukinf-
tig vor allem durch Kl generiert werden und menschliche
Arbeit weitestgehend ersetzen (Goldmedia 2024a, S.80f.).
Gleichzeitig kann die KI - wie beschrieben - aber auch Pro-
duktionsprozesse erleichtern und Kreativprozesse mittels
Inspirationsimpulsen positiv unterstitzen.

Verschiedene Positionspapiere und Studien (Brune 2023)3
zeigen, dass Kreativschaffende der Bereiche Foto, Film und
Musik gegenuber den neuen Moglichkeiten durch Kl grund-
satzlich aufgeschlossen sind und Potenziale fir die eigene
Arbeit sehen. So geben 35 % der Teilnehmer/innen einer
Befragung an, dass sie bereits Kl in ihren Arbeitsprozessen
eingesetzt haben. Fast die Halfte der Befragten sieht im Ein-

3 https://ki-aber-fair.de (28.6.2024)




satz von K| Potenziale fuir neue kreative Herangehensweisen.
Trotz der vielversprechenden Potenziale sind jedoch fast
zwei Drittel (64 %) eher skeptisch und sorgen sich mit Blick
auf Kl vor allem um UmsatzeinbuBen und einen generellen
Bedeutungsverlust menschlicher Kreativitat (Goldmedia
2024a,S.33).

Personlichkeitsrecht und Deepfakes

Durch die neuen Maglichkeiten von Kl in der Kreativwirt-
schaft sind tiefgreifende Eingriffe in die Personlichkeitsrech-
te maoglich. Dies betrifft u.a. Deepfakes, bei denen durch Voice
Cloning Stimme und Person getrennt werden oder Menschen
Aussagen in den Mund gelegt werden, die sie nie tatigten,
aber auch das Klonen von Korpern, wenn beispielsweise
Schauspieler/innen eine digital erzeugte aufRere Erschei-
nung von Dritten anstelle ihrer eigenen erhalten. Besonders
bekannt und weit verbreitet sind Deepfakes im Bereich por-
nografischer Darstellungen. Typische Anwendungen sind das
Face Swapping, bei dem ein berechnetes Gesicht zumeist
einer bekannten Person - beispielsweise der Schauspielerin
Scarlett Johansson (Harwell 2018) oder der Sangerin Taylor
Swift (Spiegel Online 2024) - auf eine Pornodarstellerin
ubertragen wird. Auch Deepnudes werden oft erzeugt, bei
denen gewohnliche Bilder von beliebigen Personen mithilfe
von KI-Anwendungen so verandert werden, als seien die
Abgebildeten nackt (Schneider 2023).

Speziell fur Sanger/innen und Schauspieler/innen werden
Losungen erforderlich, die einen Missbrauch insbesondere
unter dem Gesichtspunkt der wirtschaftlichen Einbuf3en
verhindern und die explizite Zustimmung zur Nutzung der
eigenen Stimme bzw. des eigenen Bilds fir die kreative Ver-
arbeitung erforderlich machen. So kiindigte die kanadische
Sangerin Grimes an, ihre Stimme fir Kl-generierte Lieder
zur Verfligung zu stellen, sofern sie zu 50 % an den damit
erzielten Einnahmen beteiligt wird (Spiegel Online 2023).
Im Gegensatz dazu reichte Universal Music im April 2023
eine Unterlassungsklage gegen Streamingplattformen ein,
die das Lied ,Heart on my sleeve® mit den Kl-generierten
Stimmen der Kiinstler Drake und The Weeknd zum Download
anboten (Beuth 2023; Donahue 2023).

Das Urheberrecht schitzt in diesen Fallen nur begrenzt.
Zwar konnen die Rechteinhaber bei einer unrechtmafiigen
Verwendung durch Vervielfaltigung, 6ffentliche Wiedergabe
und Bearbeitung ohne ihre Zustimmung Unterlassungs-und
Schadensersatzanspriiche geltend machen. Dies gilt jedoch
nur fir die einem Deepfake zugrunde liegenden Werke, also
z.B.Film- oder fotografische Aufnahmen. Die Stimme und das
Bildnis der dargestellten Person sind dagegen nicht durch
das Urheberrecht geschitzt. Allerdings ist das allgemeine
Personlichkeitsrecht zu beachten.Nach der Rechtsprechung
des Bundesverfassungsgerichts (BVerfG 2005) schiitzt das
Personlichkeitsrecht ,vor der Verbreitung eines technisch
manipulierten Bildes, das den Anschein erweckt, ein au-
thentisches Abbild einer Person zu sein”. Daher kann ggf.
ein Anspruch auf Unterlassung und/oder Beseitigung bis

hin zu einer Geldentschadigung geltend gemacht werden.
Auch durch die in der KI-Verordnung verankerte Kennzeich-
nungspflicht sollen Rechtsverletzungen durch Deepfakes
erschwert werden (BMJ 2024).

Inwieweit diese Regelungen in der Praxis ausreichen bzw.
hinreichend prazise sind, um nicht nur die Persdnlichkeits-
rechte von in der Offentlichkeit stehenden Personen, sondern
auch von Privatpersonen angemessen zu schiitzen, wird sich
noch zeigen mussen.

Technologien zum Schutz von geistigem Eigentum oder
Persdnlichkeitsrechten

Das Unternehmen Spawning.Ai bietet Uber seine Webseite
.Have | Been Trained?” die Mdglichkeit, nach der Verwen-
dung eigener Bilder in offentlichen Kl-Trainingssatzen zu
suchen (Wiener 2023). Dieser Service ist ein Beispiel fur
technologische Entwicklungen, die zukiinftig zusatzlich zu
einer rechtlichen Regulierung dabei helfen kénnten, Per-
sonlichkeits- bzw. Urheberrechte besser zu berticksichtigen.
Ein weiteres Beispiel sind Systeme, die dafiir sorgen sollen,
dass das Material von Kunstschaffenden erst gar nicht zum
Training generativer Kl verwendet werden kann. Eine For-
schungsgruppe an der Universitat Chicago hat dazu eine
Software entwickelt, mit der Bilder mit einer Art Tarnfilter
uberzogen werden, indem gezielt Pixel verandert werden
(Data Poisoning). Flr das menschliche Auge sind diese Veran-
derungen nicht sichtbar, sie verhindern jedoch, dass KI-Gene-
ratoren diese Bilder fiir das Training nutzen und per Prompt
Bilder daraus erzeugen (Holland 2023; Shan et al.2023). Die
Erkennung von Kl-generierten Produkten, die gegen Urheber-
oder Personlichkeitsrechte verstofien, ist ein wachsendes
Forschungsfeld. Im Mittelpunkt der Weiterentwicklung der
Schutztechnologien steht aktuell die Integration von Wasser-
zeichen (Hwang/Oh 2023). Weitere mogliche Entwicklungen
gehen in Richtung einer Erkennung solcher KI-Produkte, die
gegen das Urheberrecht oder Personlichkeitsrechte versto-
3en bzw. von Technologien, die den Schutz vor einer nicht
autorisierten Nutzung sensibler Daten ermdglichen sowie
die Transparenz von Algorithmen erhohen sollen. Diese Fra-
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gestellungen sind u.a. Gegenstand der KI-Forschung in den
vom BMBF gefdrderten sechs KI-Kompetenzzentren (BMBF
0.J.; Bundesregierung 2023a, S.6).

Datenschutz, Voreingenommenheit, Stereotype, illegales
und (kinder)pornografisches Bildmaterial

Ein weiteres Problemfeld mit hoher gesellschaftlicher Rele-
vanz ist mit den Trainingsdaten der KI-Modelle verbunden.
Durch verschiedene Analysen wurde deutlich, dass sich in
den Trainingsdaten des LAION-Datensatzes auch illega-
les Datenmaterial wie Darstellungen von sexueller Gewalt
an Kindern (Thiel 2023) sowie problematische Inhalte, u.a.
Pornografie, rassistische und ethnische Verunglimpfungen,
befinden (Harlan/Brunner 2023). LAION hat infolgedessen
den Datensatz bis auf Weiteres fur Trainingszwecke gesperrt.
Laut den Betreiber/innen von LAION-5B wurde kritisches
Bildmaterial schon bei der Erstellung identifiziert und aus
dem Datensatz entfernt (Harlan/Brunner 2023). Doch scheint
es bei der Erstellung wirklich sicherer Trainingsdatensatze
grofRere Herausforderungen zu geben als bisher angenom-
men (Carlini et al. 2021). Der Grunder von LAION, Christoph
Schumann, verweist darauf, dass bei LAION selbst keine
generativen Modelle trainiert wirden, daher liege die Verant-
wortung bei den Unternehmen wie Midjourney, Stability Al,
Microsoft oder Google selbst und letztlich auch bei den End-
nutzer/innen. Inwieweit Endnutzer/innen hier in die Pflicht
genommen werden konnen, hangt vom Grad der Kenntnis
Uber mogliche Rechtsverletzungen ab (Skradde 2023), der
aufgrund der Intransparenz der Trainingsdatensatze eher
gering sein durfte.

Ein weiterer Kritikpunkt besteht darin, dass die Trainings-
datensatze gesellschaftliche Stereotype uber Menschen,
Lander und Kulturen enthalten und die generierten Arte-
fakte der KI-Systeme zur Reproduktion solcher Stereotype
beitragen. Dies betrifft haufig Bilder von Frauen sowie nicht
weifsen Bevolkerungsgruppen (Herrman o.).). Auch wenn
das Problem bekannt ist, lasst es sich auf technischer Ebe-
ne, etwa durch Vorgaben fur die KI-Systeme, nicht ohne
eine spezifische Auseinandersetzung mit den Datensatzen
losen. Der im Januar 2024 verdéffentlichte Google-Chatbot
Gemini wurde biasfrei programmiert, wodurch Darstellun-
gen von Menschen hinsichtlich Geschlecht und Hautfarbe
maoglichst vielfaltig generiert wurden.Allerdings tat er dies
auch bei Bildern von Papsten, amerikanischen Prasidenten
und Wehrmachtssoldaten, sodass die Ergebnisse faktisch
offensichtlich unstimmig ausfielen. Die Bilderzeugung des
Chatbots wurde nach wenigen Wochen vorlaufig abgestellt
(Langer 2024).

AuRRerdem ergeben sich Probleme mit dem Datenschutz.
Grundsatzlich resultiert aus der Analyse von umfangreichen
Datensatzen (Big Data), wie sie auch zu Trainingszwecken der
Kl genutzt werden, ein Risiko hinsichtlich der datenschutz-
konformen Verwendung: Sofern personenbezogene Daten
verwendet werden, mussten diese anonymisiert werden
bzw. durften die verwendeten Daten keine Ruckschlisse
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mehr auf die Identitat von Personen zulassen (Gutjahr et al.
2023). Dieser Schritt erfolgt aufgrund der Masse an Daten
jedoch meist nicht.

Eine Datenanalyse der Onlineredaktion des Bayerischen
Rundfunks hat anhand einer Stichprobe des deutschsprachi-
gen Teils von LAION-5B zeigen konnen, dass sich zahlreiche
Personen ohne viel Aufwand Uber die hinterlegten Bilddaten
mit Namen, Adressen, E-Mails und sogar Kontonummern
identifizieren lieRen, was gegen die Datenschutz-Grundver-
ordnung verstoRt. In den hinterlegten Exif-Daten sind zudem
u.a. Ortsinformationen gespeichert (Harlan/Brunner 2023).

Wurden einmal Bilder flir das Training von KI-Modellen ge-
nutzt, ist es schwer, die entsprechenden Daten wieder zu ent-
fernen oder ihre Verbreitung zu stoppen. Die Dateneintrage
missten aus diversen Quellen wie Hosting-URL, Metadaten
im Datensatz, Kopien des Bilddatensatzes, Modellen entfernt
werden. Dabei ist es unmaoglich, Bilder nachtrdglich aus den
generativen Kl-Modellen wieder zu entfernen, weil diese
ihr gelerntes Wissen im eigentlichen Sinne nicht vergessen
(Initiative Urheberrecht 2023a).

Sollten die anhangigen Klagen gegen Anbieter generativer
KI erfolgreich sein, steht im Raum, dass als Konsequenz
die vorhandenen Modelle geldscht und das Training mit
einem bereinigten Datensatz neu beginnen miusste (Initia-
tive Urheberrecht 2023a), was erhebliche kommerzielle
Auswirkungen hatte.

Urheberrechtliche Fragen und Regulierung

Die beschriebenen Entwicklungen gehen mit neuen Fragen
in Bezug auf den Schutz des geistigen Eigentums sowie die
Vereinbarkeit und Anwendung bestehender Urheber- und
Leistungsschutzbestimmungen einher, besonders im Zu-
sammenhang mit der im Mai 2024 verabschiedeten Kl-Ver-
ordnung (EP 2024).

Kreativverbande und mit ihnen verbundene Unternehmen
grindeten neue Initiativen, um ihre Interessen mit Positi-
onspapieren (Brune 2023; Initiative Urheberrecht 2023b; Kl
aber fair 2023; Winter 2023) offenen Briefen und Veranstal-
tungen in die Debatte einzubringen. Besondere Bedeutung
haben die Initiative K| aber fair”, ein Zusammenschluss von
vier Kreativverbanden,und die, Initiative Urheberrecht®, die
aus 44 Verbanden der Presse-, Verlags-, Film-und Musikwirt-
schaft sowie den Verwertungsgesellschaften besteht (wobei
Letztere wiederum ca. 140.000 Urheber/innen, ausiibende
Kunstler/innen und Kulturschaffende reprasentieren).

Die Forderungen der Kreativschaffenden zielen primar auf
die Einhaltung sowie die Anpassung des Urheberrechts und
damit verbunden eine angemessene Verglitung auf zwei
Ebenen: Kunstschaffende sollen daflir vergutet werden,
wenn ihre Werke zum Training von Kl-Modellen benutzt
werden, auBerdem fur die auf dieser Basis mit generativen
KI-Modellen erzeugten Produkte. Grundsatzlich mussten




dazu der rechtliche Rahmen geklart und Vergitungslosun-
gen konkretisiert werden.

Die steigende Zahl branchenspezifischer Austauschforen*
driickt sowohl die wirtschaftliche Brisanz des Themas als
auch die Unklarheit zentraler Rechtsfragen aus. Auf politi-
scher Ebene wird das Thema in parlamentarischen Anfragen
adressiert (Bundesregierung 2023a) und ist auch Teil der
Diskussionen Uber europaische und nationale Gesetzesinitia-
tiven, wie z.B. die KI-Verordnung oder die Anpassung des Ur-
heberrechts an die Erfordernisse des digitalen Binnenmarkts
(BMJ 2020). Uberdies wird die Wahrung geistigen Eigentums
im Zusammenhang mit Kl in der von der Bundesregierung
(2023b) veroffentlichten Datenstrategie ,Fortschritt durch
Datennutzung®angesprochen.

Unklarheiten beim Umgang mit Trainingsdaten und
Erzeugnissen generativer Kl

Urheberrechtliche Aspekte der Nutzung generativer Kl be-
treffen insbesondere die verwendeten Trainingsdaten und
inwieweit diese im Zuge der Entwicklung von KI-Systemen
frei bzw. gegen Entgelt genutzt werden durfen.

Hierbei wird die erwahnte fehlende Transparenz bei der
Offenlegung der Quellen bemangelt. Ohne Auskiinfte der
Entwickler/innen der KI-Systeme bzw. der verwendeten Da-
tenbanken ist in der Regel nicht nachvollziehbar, welche Ar-
beiten flir das maschinelle Lernen verwendet wurden. Es sind
nur indirekte Schlisse maglich. So kann etwa dann, wenn
Bilder oder Musik ,im Stile von“erzeugt werden, davon aus-
gegangen werden, dass die Werke der/des Kunstschaffenden
flir das Training verwendet wurden (Goldmedia 202443, S.89).

In den USA sind bereits mehrere Verfahren anhangig, u.a.
gegen OpenAl, Meta, Alphabet, Midjourney und Stable Dif-
fusion.Die Unternehmen werden von Kunstlergruppen und
Grafiker/innen verklagt, weil sie ohne deren Einverstand-
nis und Entgeltzahlungen Bildmaterial genutzt haben sol-
len (Chen 2023). Aufseiten der Klager beteiligt sind auch
Stock-Foto-Anbieter wie Getty Images (David 2023; Vincent
2023),die u.a.darauf verweisen, dass fast die Halfte der im
LAION-Trainingsdatensatz genutzten Bilder von Stock-Fo-
to-Webseiten sowie Social-Media-Angeboten wie Pinterest,
Flickr und Tumblr stammen. Der Klageschrift zufolge wurden

4 Beispiele: 11. Urheberrechtskonferenz mit Schwerpunkt KI. Initiative
Urheberrecht (https://urheber.info/konferenz-2023; 28.6.2024);
Generative Al Summit 2024: |s copyright law up to the challenge?
Bundesministerium der Justiz (https://www.youtube.com/watch?-
v=1ggx7YuPXGM; 28.6.2024); Wie verandert (generative) Kl die
Arbeit im Kulturbereich? Deutsche UNESCO-Kommission (https://
www.unesco.de/termine/wie-veraendert-generative-ki-die-ar-
beit-im-kulturbereich; 28.6.2024); Hi Al - der KI-Kongress fiir alle.
Konrad-Adenauer-Stiftung (https://www.kas.de/de/veranstaltungen/
detail/-/content/hi-ai-der-ki-kongress-fuer-alle; 28.6.2024); German
Creative Economy Summit 2024. Hamburg Kreativ Gesellschaft
(https://www.german-creative-economy-summit.de/; 28.6.2024);
Kultur- und Kreativwirtschaft im Zeitalter der KI. MediaTech Hub
Potsdam (https://www.digital-bb.de/eventdetail/kultur-und-kreativ-
wirtschaft-im-zeitalter-der-ki; 28.6.2024)

bei mehr als 12 Mio. Bildern die Urheberrechte verletzt.
Teilweise werde neu generierten Bildern auch nur so wenig
Neues hinzugefligt, dass diese fast identisch mit den Origi-
nalen seien (Carlini et al. 2023; Somepalli et al. 2022) und
es sich somit um Plagiate handele (Marcus/Southen 2024).

In Deutschland bzw. der Europadischen Union geht es in
diesem Zusammenhang um die Frage, ob die Zusammen-
stellung und Nutzung von Trainingsdatensatzen zum Zweck
des Trainings generativer Kl nach den Text- und Data-Mi-
ning-Schranken (88§ 44b u. 60d) des Urheberrechtsgesetzes
gerechtfertigt sind bzw. ob diese Art der Nutzung gegen
Urheberrechte verstoft (Vonthien 2023).

Paragraph 60d Urheberrechtsgesetz regelt das Text- und
Data-Mining fir Zwecke der wissenschaftlichen Forschung
und erlaubt unter bestimmten Umstanden die Vervielfalti-
gung urheberrechtlich geschutzter Werke, um daraus einen
Korpus mit maschinenlesbaren Inhalten ausschliefilich zu
Forschungszwecken zu erstellen (Universitat Bremen o.).).Im
Gegensatz dazu gestattet § 44b grundsatzlich auch die Ver-
arbeitung von Daten fiir kommerzielle Zwecke (Gei3 2024).
Auch in diesem Fall sind jedoch gewisse Voraussetzungen zu
erfullen,z.B.ist ein rechtmafiger Zugang zu dem genutzten
Datenmaterial erforderlich. Die Rechteinhaber/innen kdnnen
mit dem Opt-out zudem einen Nutzungsvorbehalt ihrer Wer-
ke gegenliber dem Text-und Data-Mining erklaren (BMJ 2020
u.2024; Bundesregierung 20233, S. 2). Offen ist dabei bislang,
in welcher Form ein solcher Vorbehalt erklart werden kann
und ob fir eine rechtssichere Nutzung durch KI-Entwickler/
innen nicht eine vorherige Erklarung der Rechteinhaber/
innen bzw. die Einholung entsprechender Lizenzen noétig
ist (faktisches Opt-in; Vonthien 2023). Sowohl gegen die
unrechtmafdige Verwendung von Werken fir das Training als
auch gegen die Nutzung von mit ihren Werken erzeugten
neuen Produkten kénnen die Rechteinhaber/innen zudem
Unterlassungs-und Schadensersatzanspruche geltend ma-
chen (BMJ 2024). Wobei noch unklar ist, inwieweit sich solche
Anspriiche in der Praxis vonseiten der Kreativschaffenden
durchsetzen lassen.

Zentral in der juristischen Bewertung der Verwendungsform
urheberrechtlich geschutzter Artefakte ist die Frage nach
dem Bezug zum Original. Welche Konsequenzen ergeben sich
beispielsweise, wenn ein neues Bild auf Basis eines bereits
durch Kl erzeugten Artefakts entwickelt wird, insbesondere
dann,wenn das Kl-erzeugte Artefakt kaum vom Original zu
unterscheiden ist (Initiative Urheberrecht 2023a)? Denn
vergleichsweise klar ist, die Erzeugnisse eines KI-Systems
sind nicht urheberrechtlich geschitzt. Ein Schutz kommt
nach & 2 Abs. 2 UrhG nur kiinstlerischen Werken zu, die eine
personliche geistige Schopfung einer naturlichen Person
darstellen.Allerdings kann die Generierung unter Umstanden

5 Bereits bei der Einflihrung dieser Schranke gab es intensive Diskus-
sionen zu Kl und Urheberrechte, siehe auch die Dokumentation der
Wissenschaftlichen Dienste des Bundestags (WD 2018 u. 2019).
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die Urheberrechte derjenigen verletzen, deren Werke dem
KI-System als Vorlage dienen,und es kann durch die Benut-
zung von KI-Systemen mittels Prompts sowie durch eine
nachfolgende Auswahl und ggf. Bearbeitung der Ergebnisse
ein Urheberrecht der Nutzer/innen entstehen, je nachdem,
wie bedeutend der gestalterische Einfluss gewertet wird
(Vonthien 2023).

Durch die Dokumentations- und Transparenzvorgaben der
Kl-Verordnung soll sichergestellt werden, dass die Urheber-
rechte gewahrt werden. Nach der im Marz 2024 vom Euro-
pdischen Parlament verabschiedeten Fassung der KlI-Verord-
nung unterliegen Basismodelle, die die Grundlage fir ge-
nerative Kl bilden, bestimmten Transparenzverpflichtungen,
insbesondere wenn es sich nicht um Open-Source-Modelle
handelt. Es muss offengelegt und dokumentiert werden,
mit welchen Verfahren und Daten die KI-Modelle trainiert
wurden und eine hinreichend detaillierte Zusammenfassung
des fur das Training genutzten urheberrechtlich geschitzten
Materials (wie Texte oder Bilder) gegeben werden. Der De-
tailgrad der Offenlegung ist jedoch noch nicht spezifiziert.
Ferner ist auch eine Kennzeichnungspflicht der von der K
generierten Inhalte vorgesehen, fiir die Unternehmen hin-
reichend zuverlassige, interoperable, wirksame und robuste
Losungen anbieten missen. Zwar ist in der Kl-Verordnung
keine Pflicht zur Nutzung eines digitalen Wasserzeichens
vorgesehen, doch machen die Vorgaben zur Identifizierung
von Kl-Inhalten ein solches wahrscheinlich erforderlich.

In der KlI-Verordnung gelten die Vorgaben fir neu produzier-
te Inhalte, jedoch nicht fur mit KI-Werkzeugen verbesserte
Bilder oder Texte (Baumann 2024). Dadurch bestehen noch
grofde Interpretationsspielraume. Letztlich mussen zwar die
Anbieter von generativen KI-Modellen die europaischen
Urheberrechte einhalten, doch wie dies in der Praxis von
den Kl-anbietenden Unternehmen realisiert wird und wie
die Rechtsprechung bei Unterlassungs- und Schadener-
satzklagen ausfallt, bleibt noch abzuwarten. Wenngleich
es schon erste Ansdtze einer Selbstverpflichtung gibt, z.B.
Hinweise auf den Webseiten von Anbietern generativer K
zu Nutzungsbeschrankungen fir die mit ihrer Kl erzeugten
Inhalte, sind Verstofie gegen das Urheberrecht, die bereits
bei der Nutzung kunstlerischer Werke fir das Training von
Kl entstanden sind, von diesen Selbstverpflichtungen noch
nicht adressiert (Chen 2023).

Es ist gesetzlich vorgesehen, das Urheberrecht der EU 2026
zu evaluieren und in diesem Zuge zu prifen, inwieweit sich
die geltenden urheberrechtlichen Regeln auch mit Blick
auf Text- und Data-Mining bewahrt haben oder ob vor dem
Hintergrund der technischen Entwicklungen Anpassungen
erforderlich sind (Bundesregierung 20233, S.2). Ferner soll
das Thema Kl und Urheberrecht auch in das Arbeitspro-
gramm der neuen EU-Kommission 2024-2029 aufgenom-
men werden (BMJ 2024).
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Mdgliche vertiefte Bearbeitung des Themas

Die Nutzung von Kl in der Kreativwirtschaft entwickelt sich
technologisch wie wirtschaftlich sehr dynamisch. Wie sich
zeigt, muss der rechtliche Rahmen weiterhin geklart und
Vergutungslosungen missen konkretisiert werden.Zum Teil-
aspekt Deepfakes wird durch das TAB aktuell die Untersu-
chung ,Rechtliche und gesellschaftliche Herausforderungen
sowie Innovationspotenziale von Deepfakes” durchgefiihrt
(allerdings ohne besonderen Fokus auf die Kreativwirt-
schaft).Vor dem Hintergrund des zu erwartenden disruptiven
Potenzials von KI fur die Kreativbranche bietet sich eine
vertiefte Untersuchung der sozialen und wirtschaftlichen
Chancen und Risiken von Kl fur die Kulturbranche an. Diese
Untersuchungen kdnnten aufRer in einem TA-Projekt auch
durch entsprechend ausgerichtete Forschungsprogramme
bzw. -auftrage, z.B. als Teil des KI-Aktionsplans, bearbeitet
werden. In diesem werden die Herausforderungen,vor denen
die Kunst-, Kultur- und Kreativbranche stehen, noch nicht
berlicksichtigt.

Relevante Fragestellungen sind u.a.:

= Welche wirtschaftlichen Auswirkungen sind durch KI fir
die Kreativbranche zu erwarten?

= Welche wirtschaftlichen Implikationen hat die noch offe-
ne Auslegung von Rechtsvorschriften und Rechtsprechung
z.B. in Bezug auf die Schrankenlosung im Urheberrecht
sowie die geforderten Transparenznachweise gemaf der
KI-Verordnung?

= Wie kann eine angemessene Ausbalancierung wirtschaft-
licher und innovativer Prozesse bei gleichzeitigem Schutz
und Vergutung von Urheber/innen gelingen?

m Welche praktischen Schwierigkeiten ergeben sich bei der
Umsetzung des Urheberrechts (z.B. Durchsetzungsmaog-
lichkeiten/-schwierigkeiten bei der Léschung von Daten
aus Trainingsdatensatzen gegenuber internationalen
Unternehmen)?

= Welchen Einfluss hat die Wahl gemeinnutziger Rechts-
formen (z.B. OpenAl) und von Open-Source-Geschafts-
modellen (z.B. Stable Diffusion) auf die wirtschaftliche
Verwertung gemaf der EU-Richtlinie zum Urheberrecht
von 2019 und auf die Weiterentwicklung dieser Richtlinie?

= Welche Rolle spielt ein potenzieller Bedeutungsverlust
menschlicher Kreativitat? Wie unterscheiden sich die
kreativen Prozesse von Menschen von der Generierung
durch Maschinen?

= Wie kann ein Lock-in-Effekt durch Lernen der KI mit KI-ge-
nerierten Werken bzw. eine degenerative Kl vermieden
werden (Modelle missen mit echten klnstlerischen
Werken trainiert werden, sonst werden sie zunehmend
selbstreferenziell und ein Model Collapse stellt sich ein)?

= Welche Bedeutung werden technologische Entwicklungen
wie gezieltes Data Poisoning haben? Inwieweit ist deren
Einsatz wiinschenswert und inwieweit darf eine Kl ver-
giftet werden? Inwieweit ergeben sich daraus rechtliche

Implikationen?
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Horizon
SCANNING

Mittels Horizon-Scanning werden neue technologische Entwicklungen beobachtet

und diese systematisch auf ihre Chancen und Risiken bewertet. So werden technologische, 6konomische, dkologische,
soziale und politische Veranderungspotenziale moglichst friih erfasst und beschrieben. Ziel des Horizon-Scannings
ist es, einen Beitrag zur forschungs- und innovationspolitischen Orientierung und Meinungsbildung des Ausschusses
fur Bildung, Forschung und Technikfolgenabschatzung zu leisten.

In der praktischen Umsetzung werden im Horizon-Scanning softwaregestltzte Such- und Analyseschritte mit
expertenbasierten Validierungs- und Bewertungsprozessen kombiniert.
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