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Abstract

Dieses Themendossier liefert Einblicke in die Transformation der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) durch den
Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz (KI) und weiterer digitaler Technologien. Es beleuchtet, wie generative und
agentische KI die kreativen Prozesse, Produktionsmethoden und Geschaftsmodelle in den Teilmérkten der KKW
verandern - von Film und Musik tiber Buchmarkt, Kunst und Design bis hin zu Games, Werbung und Architektur.
Dabei werden nicht nur technologische Entwicklungen, sondern auch ihre strategischen Implikationen und Aus-
wirkungen auf Arbeitsweisen, Rollen- und Berufsbilder sowie die wahrnehmbaren Verschiebungen in der 6kono-
mischen Struktur der Branche betrachtet, mit Blick auf Monetarisierung und neue Geschaftsmodelle.

Die Analyse zeigt: KI ist langst mehr als ein Trend - sie ist ein zentraler Innovationsmotor der KKW. Generative
KI ermdglicht die schnelle Erstellung von Texten, Bildern, Musik und Videos und erdffnet neue kreative Impulse
sowie niedrigere Eintrittsbarrieren. Agentische KI automatisiert komplexe Workflows und schafft Effizienzge-
winne, die insbesondere fiir Kleinstunternehmen und Soloselbststdndige relevant sind. Gleichzeitig entstehen
Risiken wie Urheberrechtsverletzungen, die Marktiiberflutung durch KI-generierte Inhalte, die Gefahr einer Po-
larisierung der Branche in Gewinner und Verlierer der neuen Technologie und teilweise auch der Bedeutungsver-
lust klassischer Ausbildungswege. Die vielfiltigen Dynamiken erfordern von Kreativschaffenden nicht nur tech-
nisches Wissen, sondern auch strategische und kuratorische Kompetenzen, um Qualitdt zu sichern, die eigene
kreative Handschrift zu bewahren und gleichzeitig KI erfolgreich als Werkzeug und Hilfsmittel zu nutzen.

Das Dossier macht deutlich, dass der Umgang mit KI eine klare und verantwortungsbewusste Haltung und eine
Lernbereitschaft verlangt. Dies beinhaltet Offenheit fiir Experimente, Bereitschaft zu , Trial & Error” und die Fa-
higkeit, aus Fehlern zu lernen. Genau diese Haltung ist in der KKW oftmals und seit jeher stark ausgepragt. Kre-
ativschaffende finden dementsprechend vielfaltige individuelle Strategien, um in einem zunehmend von KI ge-
pragten Umfeld erfolgreich zu sein und zu bleiben. Dazu gehort es, Netzwerke zu nutzen, Wissen zu teilen und
die eigene Kreativitait und Personenmarke als Differenzierungsmerkmal einzusetzen. KI ist kein Ersatz fiir
menschliche Schaffenskraft. Sie ist ein Werkzeug, das bewusst und reflektiert eingesetzt werden kann, um Mehr-
wert zu schaffen.

Dabei adressiert das Dossier folgende Kernfragen: Welche Einsatzfelder haben generative und agentische KI in
den Teilmarkten der KKW? Welche Chancen und Risiken ergeben sich fiir Kreativschaffende und Unternehmen?
Welche Kompetenzen und Rollen sind kiinftig gefragt, um KI souveran zu nutzen? Wie kénnen neue Technolo-
gien verantwortungsvoll und wirtschaftlich sinnvoll integriert werden? Welche Geschdftsmodelle entstehen im
Zuge der technologischen Transformation? Und welche Leitlinien helfen, KI als Hilfsmittel zu verstehen und nicht
als Ersatz fir kreative Arbeit?
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1 Einleitung

Die Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) befindet sich inmitten eines tiefgreifenden technologischen Wandels,
der insbesondere von den jiingeren Fortschritten im Bereich der generativen und agentischen Kiinstlichen Intel-
ligenz (KI) sowie anderer Tech-Instrumente gepragt ist. Wie in kaum einem anderen Wirtschaftsbereich pragen
diese technologischen Spriinge den Kern der Wertschépfung - die kreative Schaffensarbeit.

Klar ist, dass insbesondere KI zu massiven Effizienzgewinnen fiihren kann: Von der (teil-)automatisierten Admi-
nistration bis hin zu Assistenzarbeiten in der Postproduktion von Videos oder Musikstiicken: Die Anwendungs-
felder erstrecken sich vom Anfang bis zum Ende des Kreativprozesses. Gleichzeitig wird deutlich, dass der Einsatz
von KI fiir die KKW groRe Herausforderungen mit sich bringt. Der Schutz des Urheberrechts und die faire Beprei-
sung von Kreativarbeit sind Herausforderungen, die Soloselbststdandige und Unternehmen gleichermaRen befas-
sen. In der Folge konnen sich Spezialisierungen innerhalb KI-assistierter Arbeitsschritte ausbilden - beispiels-
weise im Prompting, der Qualitdtssicherung oder Beratung. Wahrend etablierte Geschaftsmodelle unter Druck
geraten, erdffnen sich neue Chancen fiir Vertrieb und Monetarisierung, aber auch fiir die kreative Arbeit selbst.
Erfolg in einer zunehmend KI-gepragten Wirtschaftswelt setzt gezielte Kompetenzentwicklung und kontinuier-
liche Lernprozesse voraus.

Der technologische Fortschritt trifft in der KKW grundsatzlich auf giinstige Rahmenbedingungen, denn {iber ein
Drittel der Unternehmen in der Branche kdnnen als innovativ eingeordnet werden.* Gleichzeitig sind Kultur- und
Kreativschaffenden sehr haufig bereits jetzt digitalaffin, sodass der spezifische Nutzen und Mehrwert von KI und
anderen technologischen Losungen friihzeitig erkannt und implementiert werden kdnnen. Zentralist hierfir, dass
Kultur- und Kreativschaffende tiber Ressourcen und Zeit verfiigen, um sich einerseits mit neuen Technologien
und ihren Anwendungsfallen vertraut zu machen, und um andererseits durch Ausprobieren und Testen zu erken-
nen, wie sie die menschliche Kreativleistung unterstreichen kénnen.

Die zunehmende Symbiose des kreativen Schaffensprozesses mit KI und anderen Technologien verdndert das
Selbstverstandnis der KKW. Der Wert und der Einfallsreichtum menschlicher Ideen werden neu verhandelt. Tech-
nologie ist dabei nicht mehr wegzudenken - vielmehr erweitert sie das Spielfeld, auf dem sich die KKW bewegt.
Dieses Dossier zeigt auf, welche Anwendungsfelder und Chancen in den verschiedenen Teilmarkten bereits jetzt
sichtbar werden, beleuchtet die zentralen Herausforderungen fiir die Branche und welche neuen Anforderungen
daraus entstehen kdnnten.

1 Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft (2023): Innovationen in der Kultur- und Kreativwirtschaft - Eine Analyse innovativer Kreativun-
ternehmen mithilfe von Kiinstlicher Intelligenz.



2 KIin den Teilmarkten der KKW

In diesem Kapitel wird beleuchtet, wo KI-Tools in den Teilmarkten der KKW bisher zum Einsatz kommen, welche
Chancen und Risiken sie mit sich bringen und welche neuen Kompetenz-Anforderungen, Rollenbilder und Ge-
schaftsmodelle sich daraus ergeben. Wichtig ist hierbei die Unterscheidung zwischen den zwei aktuell verbreite-
ten Varianten von KI: Wahrend generative KI-Inhalte in Bild, Ton, Video und Text erstellt - also z. B. bekannte
Tools wie ChatGPT oder Midjourney - ist agentische KI ein System, bei dem Prozesse und Entscheidungen auf
Grundlage von KI-Modellen selbststdndig ablaufen. Agenten losen effizient einzelne Teilaufgaben, sodass Effizi-
enzgewinne vor allem durch Multi-Agent-Systems (MAS) geschaffen werden konnen? - namlich, wenn mehrere
Agenten miteinander verwoben werden, um ein Aufgabenset zu bearbeiten.

Insbesondere generative KI ist mittlerweile in allen Bereichen und Teilmarkten der KKW angekommen. Ob visu-
elles Prototyping in der Designwirtschaft oder dem Gaming-Markt, Textgenerierung im Presse- oder Werbemarkt
oder auditive Konzeptentwicklung in der Musikbranche - generative KI kann den kreativen Prozess maRgeblich
unterstiitzen. Entwiirfe in Wort, Bild, Ton und Video kénnen binnen weniger Minuten erstellt und als Grundlage
fur die Entwicklung neuer Produkte genutzt werden. Damit verandern sich Tatigkeiten sowie Anforderungen an
Fahigkeiten und Rollen, genauso wie auch Geschaftsmodelle. Insgesamt verlagert sich die Arbeit innerhalb der
KKW von ausfiihrenden Tatigkeiten hin zu strategisch-konzeptionellen Aufgaben.

Hinweis zur Methodik

Die folgenden Ausfiihrungen stiitzen sich auf eine Kombination aus Literaturrecherche sowie sieben leitfaden-
gestiitzten Interviews mit Vertreterinnen und Vertretern unterschiedlicher Teilmdrkte der Kultur- und Krea-
tivwirtschaft. Die aus den Interviews gewonnenen Erkenntnisse flieRen Gbergreifend in die nachfolgenden
Darstellungen ein.

2.1 Einsatzfelder von generativer und agentischer KI in den Teilmarkten der KKW

Die Einsatzméoglichkeiten von generativer und agentischer KI sind so divers wie die Tools, die schon heute am
Markt zu finden sind. Gleichzeitig ist die Entwicklung der Technologie so dynamisch, dass eine Ubersicht iiber
verfligbare Tools nur eine Momentaufnahme darstellen wiirde. Im Folgenden liegt der Fokus daher auf einem
iibergeordneten Einblick in die (potenziellen) Einsatzfelder von KI in den einzelnen Teilmarkten der KKW.

Von der Konzeption bis hin zur Post-Produktion: die Filmbranche ist eines der pragendsten Beispiele fiir den
Effekt von KI auf den Kreativ- und Wertschopfungsprozess. Drehbiicher kdnnen einerseits schneller erstellt

2 Siebert, J. (2025) Agentic AI - Multi-Agenten-Systeme im Zeitalter generativer KI. In: Blog des Fraunhofer-Instituts fiir Experimentelles Software
Engineering.



werden und andererseits an Echtzeittrends ankniipfen, um eine hohere Erfolgswahrscheinlichkeit aufzuweisen.
Storyboards und Konzepte kdnnen schneller visualisiert und angepasst werden, wahrend in der Produktion und
Post-Produktion kostengiinstige Effekte und Umgebungen entwickelt werden kdnnen.

Ein Beispiel fir den Einsatz insbesondere generativer KI ist die Animationsbranche: KI wird inzwischen in jeder
Phase der Produktion von Animationsfilmen eingesetzt. Von Charakterdesign iber Storyboard und Skriptanalyse
bis hin zu Rendering, Spezialeffekten sowie Stimme und Ton wird KI in aktuellen Produktionen - wie Disneys
»Frozen II“ - in verschiedenen Bereichen eingesetzt und entwickelt sich dabei zu einem festen Bestandteil mo-
derner Animationsprozesse.?

Agentische KI nimmt in der Filmwirtschaft ebenfalls eine zunehmend groRe Rolle ein. Multi-Agent-Systeme er-
moglichen eine zunehmend automatisierte Filmproduktion. Die Zerlegung des Skripts in Akte und Szenen durch
automatisierte narrative Planung kann ebenso erfolgen wie Szenen und Shot-Design (inkl. Kamerawinkeln, Be-
wegungen und Beleuchtung). Agentische Workflows mit mehreren spezialisierten KI-Agenten haben das Poten-
zial, besonders gute Ergebnisse zu liefern.

Klar ist aber auch: agentische und automatisierte Filmproduktion ist noch nicht etabliert und einsatzfahig, son-
dern derzeit eher ein Forschungsprototyp, welcher technisch machbar aber noch nicht vollstindig reif fiir die
Industrie ist. Aktuelle Einsatzpotenziale liegen in der Produktion von Kurzvideos und einfachen Szenen.**

In der Komposition und Musikproduktion kdnnen generative KI-Anwendungen einzelne Elemente der Musik wie
Melodie, Begleitung, Klangfarben bis hin zu ganzen Liedern innerhalb kiirzester Zeit erstellen. Der kreative Pro-
zess kann dabei potenziell unterstiitzt werden, da auf schnellem und giinstigem Weg verschiedene Rhythmen,
Harmonien und Instrumente getestet werden kdnnen. Generative KI wird zunehmend genutzt, um Sounddesign,
Komposition und virtuelle Instrumente miteinander zu verbinden. Solche Systeme kénnen komplexe Klangtex-
turen erzeugen oder Arrangements vorschlagen, die sich bei Bedarf auch an bestimmte Kontexte oder Interakti-
onen anpassen lassen. Musikerinnen und Musiker kénnen in bestimmten Situationen auf KI-Tools zuriickgreifen,
um Entwiirfe fiir Melodien und Harmonien zu priifen oder Klangwelten ohne aufwendige Studiosessions zu si-
mulieren. Dariiber hinaus kann KI-basierte Musik in Echtzeit eingesetzt werden, etwa, um bei Live-Events eine
bestimmte Atmosphare zu schaffen oder musikalische und akustische Signale fiir Markenkommunikation bereit-
zustellen. Klar ist aber auch: KI kann bislang kaum Musik schaffen, die genuin neu, {berraschend oder

3 Hossain, K. et al. ,,A Case Study on Integrating AL in Making An Animation Movie” In: International Journal for Multidisciplinary Research. Volume
7, Issue 2, Mérz-April 2025

4 Wu, W., Zhu, Z., & Shou, M. Z. (2025). Automated Movie Generation via Multi-Agent CoT Planning. arXiv-Preprint 10. Marz 2025: 2503.073,
https://arxiv.org/abs/2503.07314

5 Faure, G. J,, Chen, M.-H., Yeh, J.-F., Cheng, Y., Su, H.-T., Tang, Y.-H., Lai, S.-H., & Hsu, W. H. (2025). MovieCORE: Cognitive Reasoning in Movies.
In Proceedings of the 2025 Conference on Empirical Methods in Natural Language Processing (pp. 1254-1273). Association for Computational Lingu-
istics.
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transformativ ist. Hier wie sonst auch liegt die Starke der KI-Systeme lediglich in der Rekombination bestehender
menschengemachter Inhalte.®

Auch in der Vermarktung gibt es fiir die Musikwirtschaft mit KI neue Maglichkeiten: So wollen insbesondere
jingere Zielgruppen die Musik der bereits etablierten Stars nicht nur anhéren, sondern auch damit interagieren,
Neues kreieren, damit spielen. Mit zahlreichen KI-Tools ist dies schon heute moglich.

Agentische KI spielt derzeit in der Musikwirtschaft nur eine untergeordnete Rolle, da ihre Nutzung vor allem auf
experimentelle Anwendungen in Analyse, Bildung und kreativer Assistenz beschrankt ist, wahrend groRflachige
industrielle Implementierungen noch ausstehen. Potenziell besteht die Chance, dass agentische KI kurz- bis mit-
telfristig einen Mehrwert fiir die Ausbildung und Forschung im Zusammenhang mit der Musikwirtschaft bietet.
Im Musikunterricht kdnnen KI-Agenten beispielsweise Schiilern und Studenten helfen, analytische Fahigkeiten
zu entwickeln und kreative Prozesse zu unterstiitzen, indem sie musikalische Strukturen erkennen und eigene
Kompositionen iterativ gestalten. In der Musikwissenschaft erméglichen Multi-Agent-Systeme eine prazise, ska-
lierbare Analyse komplexer Werke und eréffnen neue Wege fiir automatisierte Stil- und Harmonieerkennung.
Dariiber hinaus bestehen Potenziale fiir die Musikindustrie in Bereichen wie personalisierte Lernplattformen, au-
tomatisierte Analyse-Tools fiir Produzenten und transparente Workflows fiir kreative Kollaboration.”

Vom Lektorat {iber die Markt- und Trendanalyse bis hin zu Ubersetzung und Textentwicklung - der Buchmarkt
kann entlang der gesamten Wertschopfungskette von KI-Instrumenten profitieren, damit Angebote und Kunden
schneller und passgenauer zusammenfinden. Agentische KI wird von Verlagen und im Buchhandel bereits wirk-
sam eingesetzt: So konnen beispielsweise anstelle aufwendiger User Labs mithilfe von KI digitale Personas er-
stellt werden, deren Vorlieben tagesaktuell aktualisiert werden kdnnen. So kdnnen Produkte viel schneller getes-
tet und weiterentwickelt werden. In Fachverlagen werden Agenten mit gepriiften Inhalten ,gefiittert”, sodass
Sprachmodelle auf Basis der geschlossenen Dokumentenbasis fachlich gesicherte Inhalte ausgeben kénnen. Im
Schulbuchmarkt ermdglichen KI-Tools etwa die Zusammenstellung von Lernmaterialien auf Basis gepriifter und
qualitdtsgesicherter Inhalte.

Autorinnen und Autoren nutzen KI-Tools wie Co-Pilot zunehmend als Sparringspartner im Schreibprozess - etwa
fir die Gliederung von Texten oder die Entwicklung von Plots. Der Einsatz unterscheidet sich jedoch stark je nach
Segment: Wahrend KI im Bereich anspruchsvoller literarischer Belletristik kaum Mehrwert bietet, weil dort Ori-
ginalitat, sprachliche Feinheit und individuelle Erzahlstile und -struktur entscheidend sind, kann sie in anderen
Segmenten erhebliche Effizienzgewinne bringen. Vor allem in der populdren Unterhaltungsliteratur sowie bei
Sachbiichern und Ratgebern eignet sich KI, um strukturierte Inhalte und wiederkehrende Muster zu reproduzie-
ren. Die verantwortungsvolle Nutzung solcher Werkzeuge durch Autorinnen und Autoren ist dabei klar

6 Knaus, T., Merz, O., & Junge, T. (2024). Ist das Kunst... oder kann das die KI? Zum Verhaltnis von menschlicher und kiinstlicher Kreativitat. Lud-
wigsburger Beitrige zur Medienpadagogik, 24, 1-24. https://doi.org/10.21240/lbzm/24/01

7 Heredia, A. M. M., Godrid Rodriguez, D., & Ortiz Garcia, A. (2025). Artificial Intelligence Agents in Music Analysis: An Integrative Perspective Based
on Two Use Cases.
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abzugrenzen von ganzlich und fahrlassig durch KI-generierten Inhalten, die derzeit eine regelrechte Schwemme
an Biichern verursachen. Der Buchhandel iibernimmt angesichts dieser Entwicklung eine wichtige stilgebende,
kuratierende und orientierende Rolle, welche fiir Konsumentinnen und Konsumenten Navigator und Giitesiegel
zugleich ist. Das Erleben von Literatur und das Herausfiltern echter menschlicher Geschichten kann sogar an
Bedeutung gewinnen, wenn diese mit der groRen Menge an KI-generierten Inhalten kontrastiert werden.®

Berufe in der Ubersetzung und im Lektorat haben sich ebenfalls bereits verindert. Zwar kann KI bereits Korrek-
turen und Ubersetzungen unterstiitzen, dennoch sind weiterhin technische und vor allem kulturelle Expertise
von Menschen notwendig, um Tonalitét, Zeitgeist und Kontext von Literaturprodukten treffend abzubilden.

Text-to-Image-Modelle pragen den Kunstmarkt merklich. Konzeption und Entwicklung von kiinstlerischen Visi-
onen kann mithilfe von generativer KI schneller vonstattengehen. Allerdings zeigen erste Untersuchungen, dass
in der Konzeption und Entwicklung von Kunstprodukten die Fahigkeit innovative Ideen mit Neuigkeitswert zu
filtern, zunehmend wichtig wird.® Mit Blick auf die Wertigkeit von Kunstprodukten zeigt sich allerdings, dass
menschliche Arbeit im Vergleich zu KI-generierten Konzepten als hochwertiger eingeschatzt wir, sofern Betrach-
terinnen und Betrachter {iber den Schaffensprozess in Kenntnis gesetzt werden.”® Dies lasst darauf hindeuten,
dass die Ubertragung digitaler Konzepte in analoge Produkte eine Strategie ist, die fiir Kiinstlerinnen und Kiinstler
auch in Zukunft wichtig sein wird. Der originare schopferische Regelbruch und die Schaffung authentischer, kul-
turell bedeutsamer Konzepte bleiben dabei auch in der bildenden Kunst dem Menschen vorbehalten. Fiir die
Ideenfindung oder auch fiir die Unterstiitzung der betriebswirtschaftlichen und kommunikativen Aufgaben von
Kiinstlerinnen und Kiinstlern kann KI jedoch ein geeignetes Hilfsmittel sein.

Im Journalismus und der Presselandschaft wird KI auf mehreren Wegen eingesetzt, wie eine Studie unter deut-
schen Redaktionen und wissenschaftlichen Instituten zeigt: In der Recherche kann KI-Datenjournalismus und
investigative Untersuchungen beférdern - vor allem, wenn es sich um die Analyse groRer Datenmengen handelt.
Gleichzeitig kann KI dafiir genutzt werden, um Deep Fakes und Falschungen zu identifizieren, sodass Journalis-
tinnen und Journalisten Inhalte verifizieren. Speziell in der Textproduktion gibt es eine Reihe von Anwendungs-
fallen, wie die Transkription, Untertitelung, Zusammenfassung und automatisierter Textgenerierung. Als beson-
ders zeitsparend ergeben sich weitere Einsatzgebiete in der Dokumentation und Archivierung, welche technolo-
gisch gestiitzt schneller ablaufen kénnen.™

8 Darstellung basiert auf leitfadengestiitzten Interviews

9 Zhou, E./ Lee, D., Generative artificial intelligence, human creativity, and art, PNAS Nexus, Volume 3, Issue 3, March 2024, pgae052,
https://doi.org/10.1093/pnasnexus/pgae052

10 Messer, U., Co-creating art with generative artificial intelligence: Implications for artworks and artists, Computers in Human Behavior: Artificial
Humans, Volume 2, Issue 1, 2024. https://doi.org/10.1016/j.chbah.2024.100056

11 GraRl, M./ Schiitzeneder, J./ Meier, K. Artificial intelligence as a tool of assistance: A scientific and practical perspective on Al in journalism in
Journalism Research 2022, Vol. 5 (1) p. 3-24.
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In der Rundfunkwirtschaft beschleunigt und automatisiert generative KI die Erstellung von Programm- und
Nachrichteninhalten, sodass die redaktionelle Arbeit sich zunehmend auf elaborierte Formate wie Reportagen,
Interviews und Analysen fokussieren kann. In der Programmplanung kann KI zur Bewertung und Analyse von
Nutzungsdaten herangezogen werden, um passgenaue Angebote zu schaffen. Im Kreativprozess gibt es in der
Rundfunkbranche Parallelen zur Film- und Musikwirtschaft, da von der Konzeption {iber die Produktion bis hin
zur Post-Produktion KI Tatigkeiten assistieren, beschleunigen und automatisieren kann. In Rundfunk-Formaten
konnte sich zudem - dhnlich wie in der Buchbranche - eine Aufwertung menschlicher Eigenschaften einstellen.
Personliche Geschichten, intime Erzahlweisen und nuancierte Analysen erhalten angesichts des hohen Aufkom-
mens an KI-generierten Inhalten eine besondere Bedeutung, welche Rundfunkanstalten nutzen kénnen.?

Innerhalb kiirzester Zeit hat generative KI im Bereich Text-zu-Bild massive technische Fortschritte erzielt. Dabei
zeichnet sich im Designbereich eine Spezialisierung zu bestimmten Software-Angeboten ab, die sich auf Teilbe-
reiche von Design wie Industrie-, Modedesign oder UX/UI fokussieren. Design-Arbeit verandert sich: Wahrend
die reine Ausfiihrung der Design-Arbeit starker durch generative KI unterstiitzt werden kann, miissen Designe-
rinnen und Designer vor allem auf konkrete Bedarfe und Wiinsche ihrer Kundschaft achten kénnen, Nuancen in
Stilentscheidungen vorschlagen und schwer greifbare Konzepte wie Geschmack, Kultur und gesellschaftliche
Stimmungen und Trends in Design-Prompts iibersetzen kdnnen. Kompetenzen wie Empathie und die Fahigkeit,
kulturelle Codes einordnen zu kénnen, werden entsprechend immer wichtiger, wahrend FleiRarbeiten zuneh-
mend an die KI abgegeben werden kdnnen. So kann agentische KI etwa in automatisierten Workflows Routine-
aufgaben wie GrélRenanpassung, Schnittoptimierung oder Simulation von Passformen {ibernehmen. Fiir virtuelle
Modeschauen kann KI eine immersive Umgebung generieren, die nicht nur Kleidungsstiicke, sondern auch die
passende Szenerie und Animation fiir digitales Marketing im Metaverse ermdglicht.”* Dabei handelt es sich um
experimentelle und vereinzelte Anwendungen, die aber zunehmend auch von etablierten Marken und Modehau-
sern genutzt werden.

Die darstellende Kunst vereint verschiedene Kunstformen wie Musik, Literatur und Medienkunst und verbindet
dabei kreative Experimente mit diskursiver Reflexion. Dadurch bietet sie einen idealen Raum, um neue Techno-
logien wie KI nicht nur sichtbar zu machen, sondern auch ihre Moglichkeiten spielerisch auszuloten.* Die Ein-
satzbereiche von KIim Bereich der darstellenden Kiinste sind ebenso vielfiltig, wie die kiinstlerischen Disziplinen,
die auf diesen Teilmarkt einzahlen. Darstellerinnen und Darsteller konnen potenziell durch KI-gestiitzte Trai-
ningsprogramme ihre Stimme analysieren und mit virtuellen Partnerfiguren Ubungssitzungen durchfiihren.

12 Belinskaya, Y., Krone, J., Litschka, M., Roither, M., & Pinzolits, R. (2024). KI in der Medienwirtschaft. Studienreihe zu Kiinstlicher Intelligenz. RTR -
Rundfunk und Telekom Regulierungs-GmbH (Hrsg.)

13 Behrmann, H. (2023). Digital Fashion: Das virtuelle Kleid radikalisiert die Mode (Dissertation, Universitat Potsdam). https://doi.org/10.25932/pub-
lishup-62026

14 Berger, H. M. (2022). Transformationen der Theaterlandschaft. Zur Fordersituation der freien Darstellenden Kiinste in Deutschland. In W. Schnei-
der (Hrsg.), Fond Darstellende Kiinste e.V. (S. 463ff)
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Vergleichbar mit den Einsatzbereichen im Buchmarkt kdnnen KI-Werkzeuge auch Autorinnen und Autoren von
Blihnenkunst durch strukturgebende Elemente unterstiitzen. KI-Systeme kénnen auch im Biihnenbild zum Ein-
satz kommen. So werden vereinzelt im Rahmen von Virtual Reality Theatervorstellungen KI-Tools experimentell
dazu genutzt, virtuelle Biihnenbilder zu generieren. Weitere KI-gestiitzte Prozesse und Werkzeuge wie etwa Be-
wegungsanalyse von Choreografien, die u.a. im Bereich Tanztheater dazu dienen kdnnen Bewegungen zu tracken
und in Echtzeit Feedback zu geben.

Digitale Innovation ist ein Herzstiick in der Games-Branche. Sie hat KI in den Produktionsprozess in drei Berei-
chen bereits implementiert: Erstens, in der co-kreativen Games-Konzeption, bei der spezialisierte KI dabei helfen
kann, sowohl Narrative als auch Bilderwelten zielgruppenspezifisch zu entwickeln. Ein zweiter Anwendungsfall
liegt im agentischen Play-Testing. Feedback zu Schwierigkeitsgraden und Spielgeschwindigkeit wird durch KI-
Agenten generiert und diese Informationen helfen Entwicklerinnen und Entwicklern dabei, Spielabldufe, Drama-
turgien und Anspruchsniveaus anzupassen, sodass Spielerinnen und Spieler ein positiv Spielerlebnis haben. Der
dritte zentrale Anwendungsbereich ist in der (Post-)Produktion, bei der spezialisierte KI-Systeme als Produkti-
onsassistenz genutzt werden. Hierbei helfen KI-Assistenzen dabei, Fehler - sogenannte Bugs - zu identifizieren
und auszumerzen. Neuere Systeme kénnen allerdings auch redaktionelle Vorschlige fiir die Spielentwicklung
geben.®

Bei der Games-Entwicklung kann generative KI den Prozess der Individualisierung im Gameplay beschleunigen
und unterstiitzen. Durch Effizienzgewinne konnen mehr Entscheidungswege innerhalb von Spielen entwickelt
werden, die sich an den Entscheidungsmustern einzelner Spielerinnen und Spieler orientieren.

KI wird im Werbemarkt in vier zentralen Bereichen eingesetzt: Zum einen analysieren Machine-Learning-Algo-
rithmen groRe Datenmengen, um Zielgruppen prazise vorherzusagen und passende Nutzerinnen und Nutzer an-
zusprechen. Die Personalisierung erfolgt durch Empfehlungssysteme, die individuelle Werbebotschaften erstel-
len und so die Relevanz fiir den einzelnen Nutzer erhéhen. Im Bereich Content Creation kommt generative KI
zum Einsatz, um automatisch zielgruppenspezifische Inhalte wie Texte, Bilder oder Videos fiir Anzeigen zu pro-
duzieren. SchlieRlich sorgt Werbeanzeigenoptimierung dafir, dass Werbeaktivitdten in Echtzeit angepasst wer-
den - etwa durch die Veranderung von Angeboten und Platzierungen, um die Effizienz und Conversion-Raten zu
steigern.’®

Die Architekturbranche ist seit Jahren fiihrend bei der Implementierung moderner Technologien. Building Infor-
mation Modeling (BIM) und Computer-Aided design (CAD) erleichtert langst den digitalen Planungsprozess und

15 Li, D. (2024): Artificial Intelligence in the Game Development Process, in: Journal of Advances in Artificial Intelligence. Vol.2(2): 265-274
16 Gao, B., Wang, Y., Xie, H., Hu, Y., & Hu, Y. (2023). Artificial Intelligence in Advertising: Advancements, Challenges, and Ethical Considerations in
Targeting, Personalization, Content Creation, and Ad Optimization. Sage Open, 13(4). https://doi.org/10.1177/21582440231210759
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mithilfe von KI kdnnen Entwurfs-, Planungs- und Optimierungsprozesse zusatzlich beschleunigt und iterativ an-
gepasst werden. Generatives Design kann Parameter wie GroRe, Materialien, Budgetgrenzen, energetische An-
forderungen und stilistische Gestaltung beriicksichtigen und entsprechende Skizzen und Grundrisse erstellen.
Sensoren und KI-Datenauswertungen konnen zusatzlich dabei helfen, Nachhaltigkeitsplanungen in Gebdude-
oder StraRenverkehrsbereich besser zu planen und anzupassen. Die Rollen in der Architektur verandern sich durch
den Fortschritt starker in Richtung Bewertung von Design, Material und Konzept."

2.2 Auswirkungen von KI-Anwendungen fiir die KKW: Chancen und Risiken

In allen Teilmarkten der KKW zeigen sich mit Blick auf Chancen und Herausforderungen dhnliche Muster fiir
Arbeit, Geschaftsmodelle und Innovation. Die grundsatzliche Dynamik und Auswirkung von generativer und
agentischer KI auf die KKW lasst sich iibergeordnet in den folgenden Punkten zusammenfassen:

Demokratisierung zunehmend hochwertiger Produktionen: Ob in der Musikproduktion oder in der Erstellung
visueller Produkte - die Eintrittsbarrieren in die KKW sinken durch die kostengiinstige Verfiigbarkeit von KI-
Anwendungen. Entlang der gesamten Wertschopfungskette konnen Tatigkeiten automatisiert oder optimiert
werden. Dies betrifft den konzeptionellen und rekombinativen Kreativprozess (z.B. Musikkomposition), die Pro-
duktion (z.B. Musik-Engineering) bis hin zu Vertrieb und Marketing (z.B. durch Echtzeitauswertung von Feedback
und individualisierte Vertriebskommunikation). Die KKW kann dadurch auch fiir Menschen zugénglicher werden,
die nicht tber finanzielles Kapital, Branchenkontakte oder breite Erfahrung verfiigen. Dies beschrankt sich zwar
vor allem auf digitale Produktionsverfahren, allerdings sind digitale Schaffensprozesse zentral in den meisten
Teilmarkten der KKW.

Effizienz und Automatisierung von Routine- und Verwaltungsabliufen: Insbesondere agentische KI kann wie-
derkehrende Ablaufe mit vergleichbaren Mustern automatisieren. Fiir Kleinstunternehmen, Soloselbststandige
und freischaffende Kiinstlerinnen und Kiinstlern bedeutet das, dass Tatigkeiten im Bereich der Rechnungsstel-
lung, der Erstellung von Werbe- und Marketingmaterialien, aber auch im Kundenkontakt beschleunigt werden
konnen. Das Potenzial ist groR, dass Kultur- und Kreativschaffende sich zu einem groReren Anteil auf die Kern-
prozesse ihrer Arbeit fokussieren kdnnen und die nachgelagerten Bereiche im Bereich Verwaltung und Organisa-
tion weniger Zeit einnehmen. Dafiir sind Strukturen erforderlich, die kreative Schaffensprozesse auch durch ent-
sprechende monetdre Anerkennung absichern.

Neue Geschiftsmodelle durch Individualisierung, bzw. Personalisierung: Generative KI kann dazu genutzt
werden, eine groRere Kundenbindung zu schaffen, indem Produkte eine symbiotische Verbindung zu den Kon-
sumentinnen und Konsumenten von Kultur- und Kreativprodukten eingehen. Besonders deutlich wird dies am
Beispiel der Gaming-Industrie: Spiele kénnen sich an Reaktionen, Verhalten und Praferenzen von Spielerenden

17 Stahr, A., & Sander, L. (Hrsg.). (2024). Kiinstliche Intelligenz in der Architektur - Chancen und Herausforderungen. HTWK Leipzig.
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orientieren, sodass die Dramaturgie passgenauer wird. Auch im Publishing-Bereich kdnnen Geschichten mit einer
Vielzahl von Optionen und Varianten vorbereitet werden, sodass Leserinnen und Leser ein individuelles Leseer-
lebnis erfahren. Erzdhlvarianten kdnnen mithilfe von generativer KI schneller konzipiert und entwickelt werden.
Dariiber hinaus kénnen Kultur- und Kreativschaffende durch die Kombination von Echtzeitanalyse von Markt-
und Trenddaten mit generativer KI, Produkte schaffen, die auf eine spezifische Nische abzielen. Beispielsweise
kdnnen sich Architektinnen und Architekten auf bestimmte Stile und Asthetiken spezialisieren und diese zielge-
richteter vermarkten. Mehr zu Geschéftsmodellen: s. Kapitel 2.3.

Neue kreative Impulse: Ein gelibter Umgang mit generativer KI kann Text-, Bild-, Video- und Audioprodukte
erstellen, welche als Inspirationsquelle neuer Impulse genutzt werden kann. Durch die Weiterentwicklung gén-
giger KI-Modelle ist die Qualitdt von KI-generierten Produkten mittlerweile hoch genug, um neue Perspektiven,
Ideen und Konzepte schnell testen zu kénnen. Kultur- und Kreativschaffende konnen effizienter experimentieren
und somit die eigene Kreativitdt weiterentwickeln.

Urheberrechtsverletzungen und ,Training Data Dilemma“: Urheberrechtsverletzungen und das Trainieren von
KI-Algorithmen ohne Zustimmung der Kulturschaffenden ist eine zentrale Herausforderung fiir die KKW. Kriti-
kerinnen und Kritiker generativer KI verweisen darauf, dass mehrere fiihrende KI-Anbieter urheberrechtlich ge-
schiitzte Podcasts, Musikstiicke, Publikationen jeglicher Art, Fotografien von Gemalden sowie digitale Kunst-
werke im groRen Stil genutzt haben sollen, um Algorithmen zu trainieren. Erst dadurch sei die hochwertige Rep-
likation und Weiterentwicklung bestimmter Stile, Sounds und Asthetiken {iberhaupt erst moglich geworden.
Auch wenn Kreativ- und Kulturschaffende nun von der Nutzung generativer KI in ihren eigenen Schaffenspro-
zessen profitieren konnen, so kann ihre Existenzgrundlage durch Urheberrechtsverletzungen verloren gehen, so-
lange es an fairen Lizensierungsmodellen mangelt. Zudem besteht insbesondere im Musikbereich, aber auch in
andere Teilmarkten, die Gefahr, dass durch Deepfakes - also bspw. Stimmenklau zur Produktion von Musikstii-
cken ohne Zustimmung der Sangerin oder des Sangers - keine Kontrolle mehr iiber das eigene Werk besteht.
Zwar gibt es innerhalb des Europdischen Al Acts Dokumentations- und Transparenzpflichten, allerdings ist die
Durchsetzung dieser Pflichten bisweilen schwierig. Die rechtliche Unsicherheit geht aber auch in die andere Rich-
tung: Solange urheberrechtliche Fragen noch nicht abschlieRend geklart sind, bewegen sich auch Kreativschaf-
fende selbst in einer juristischen Grauzone, wenn sie bestimme KI-Tools fiir ihr Werk nutzen.

Entwertung durch Skalierung und Marktiiberflutung: Fiir Kultur- und Kreativschaffende kann die minuten-
schnelle Erstellung von Text-, Bild- oder Audioprodukten zu einer existenzbedrohenden Herausforderung wer-
den. Durch die niedrigen Eintrittsbarrieren bei der Nutzung generativer KI kénnen vermeintlich alle Interessierten
selbst kreativ werden und Produkte erstellen. Dienstleistungen wie Design- und Illustrationsarbeit oder die Er-
stellung von Werbetexten konnen infolgedessen seltener abgerufen werden. Aber auch bei anderen

18 Uber die Risiken von KI-Anwendungen auf gesellschaftlicher, politischer und allgemein wirtschaftlicher Ebene wird aktuell viel diskutiert. So
besteht beispielsweise die Problematik, dass die KI Stereotypen reproduzieren und so Diskriminierung befeuern kdnnte, oder auch der enorm hohe
Energieverbrauch, den die starke Nutzung von KI-Tools mit sich bringt. Dies gilt brancheniibergreifend fiir KI-Anwendungen. In diesem Kapitel liegt
der Fokus auf Risiken, die insbesondere die KKW beriihren.



Kulturprodukten kann eine Schwemme von digitalen Bildern, Videos und Musikstiicken dazu fiihren, dass Kon-
sumentinnen und Konsumenten ermiiden oder den Wert menschlicher Kreativitdt weniger leicht erkennen. Die
Entwertung von Digitalarbeit kann besonders drastisch sein, wenn Personen aus aller Welt auf Online-Plattfor-
men KI-gestiitzte Kreativdienstleistungen zu Dumping-Preisen anbieten und das Preisniveau hiesiger Kreativ-
schaffender dadurch untergraben.

Polarisierung der KKW: Es besteht das Risiko, dass sich die KKW deutlich polarisiert in jene, die sehr grol3en
wirtschaftlichen Erfolg haben und jene, die von ihrer kreativen Arbeit ihren Lebensunterhalt nicht bestreiten kdn-
nen. So konnten bspw. Akteure an der Spitze KI strategisch fiir Skalierung und datengetriebene Kreativitat nutzen,
wahrend zahlreiche Kleinstanbieter KI lediglich als Werkzeug einsetzen, um iiber Plattformen sichtbar zu bleiben
- oft mit geringen Margen. Das klassische Mittelfeld aus Agenturen und Studios droht dann an Relevanz zu ver-
lieren, da ihre bisherigen Alleinstellungsmerkmale zunehmend automatisiert werden.

In der KKW konnte eine zunehmende Polarisierung zwischen einer groen Gruppe prékarisierter Kreativbeschaf-
tigter und prominenter Kulturschaffender, bzw. Produktionsunternehmen eintreten: Die Replizierbarkeit von Kul-
turprodukten konnen dazu beitragen, dass lediglich Kulturschaffende mit einem guten Ruf oder einer héheren
Bekanntheit Preisaufschlage auf dem Markt durchsetzen kdnnen. Selbst wenn die technischen Zugangsbarrieren
in die KKW fallen, so sind die Barrieren fiir eine kompetitive Preisgestaltung weiterhin hoch und steigend.

Kreative ,,Abflachung” von Kulturprodukten: Wird generative KI hauptsachlich mit ihrem eigenen Output ,,ge-
futtert”, besteht die Gefahr der statistischen Regression zur Mitte: Die Qualitat der generierten Inhalte wird sta-
tistisch zunehmend durchschnittlicher und dementsprechend weniger kreativ. Praktisch bedeutet dies, dass KI-
Modelle - wenn sie nicht korrigiert bzw. mit menschengemachten Werken angereichert werden - {iber einen
Zeitverlauf immer dhnlichere Bilder, Texte und Musikstiicke entwickeln. Der Output ahnelt sich zunehmend und
Nuancen, bzw. originelle Gestaltungsentscheidungen, nehmen ab. Zusdtzlich setzen einige Digital-Creatoren auf
eine hohe Masse an schnell produzierten, aber konzeptionell flachen Produkten. Diese Entwicklung wird haufig
als ,,AI Slop™“ bezeichnet. Die Qualitdt von Kultur- und Kreativprodukten kann in der Breite dadurch leiden, wenn
sich immer mehr Marktteilnehmende sich primar auf generative KI verlassen und dabei erwartbare und generi-
sche Produkte auf den Markt bringen.

Verlust kreativer Fahigkeiten: Die Geschwindigkeit des technischen Fortschritts kann dazu verleiten, sich stark
auf generative und agentische KI zu verlassen, ohne ein kritisches Bewusstsein fiir die Arbeitsergebnisse auf-
rechtzuerhalten und die eigenen Fahigkeiten zu trainieren. Hierbei besteht die Gefahr, dass der Output von Kunst-
und Kreativarbeit schlechter wird, da Kunst- und Kulturschaffende selbst nicht mehr in vertiefter Aushandlung
im Kreativprozess gehen miissen. Studien legen nahe, dass Ubung und das unmittelbare Arbeiten mit Ideen und
Konzepten spezialisierte Fahigkeiten am besten entwickeln. Die Qualitdt und Exzellenz in Arbeitsbereichen errei-
chen Menschen erst, wenn sie selbst mit den Details und Herausforderungen von Aufgaben konfrontiert gewesen
sind. Diese Kompetenz beféhigt Expertinnen und Experten auch dabei, ein vertieftes Verstandnis von Produkten

19 Madsen, D. @./ Puyt, R. W., The 7Vs of AI Slop: A Typology of Generative Waste (October 02, 2025). https://ssrn.com/abstract=5558018
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und Qualitat zu entwickeln. Wenn sich Kreative und Kulturschaffende zu sehr auf generative KI verlassen, riskie-
ren sie, ihre wertvollste Ressource zu verlieren - die eigenen handwerklichen Fahigkeiten im Schaffensprozess.

Verlust von Lern- und Einstiegspositionen und Ausbildungsgrundlagen: Tatigkeiten, die friiher von Berufs-
einsteigerinnen und -einsteigern erledigt wurden, wie im Pressemarkt bspw. Recherchen, einfache Texterstellung
oder Clipping-Reportings, werden zunehmend automatisiert. Klassische Assistenzstellen oder Volontariate fallen
dadurch weg. Gleichzeitig sind dies jedoch Tatigkeiten, die bisher die Basis einer Ausbildung dargestellt haben.
Wenn Berufsanfangerinnen und -anfanger sich von Beginn an auf KI-Tools verlassen und anstelle ihres Hand-
werks ,nur noch® prompten lernen, konnten langfristig wertvolle Fahigkeiten verloren gehen, die notwendig sind,
KI-Output zu steuern und zu bewerten.

Plattformabhangigkeit: Baut das gesamte Geschaftsmodell auf einem einzigen KI-Tool auf, insbesondere wenn
es nicht selbst entwickelt wurde, besteht eine starke Abhangigkeit vom Anbieter dieses Tools. Werden die Preise
drastisch erhoht oder das Tool gar ganz vom Markt genommen, bricht das eigene Geschaftsmodell zusammen.
Insbesondere da zurzeit viele europdische KI-Nutzende maligeblich von US-amerikanischen Anbietern abhangig
sind, besteht darin ein starkes Risiko. Zudem kénnen die eigenen Werke als Trainingsdaten verwendet werden -
sofern dies nicht explizit vertraglich geregelt wurde - was dazu fiihren kann, dass auch neuartige, kreative Stile,
Asthetiken oder Sounds skaliert werden, die Wertschpfung aber in den USA stattfindet.

Verlust etablierter Geschiftsmodelle und Monopolisierung durch Plattformstrategien: Der Einsatz von KI
fihrt zu erheblichen strukturellen Veranderungen, die auch etablierte Geschaftsmodelle unter Druck setzen. So
fihren konzerneigene KI-Agenten der groRen Plattformen wie etwa Google dazu, dass Werbeeinnahmen nicht
mehr Gber Partnerschaften mit Publishern generiert werden. Stattdessen entfallen die Umsdtze zunehmend auf
die eigene Plattform. Hinzu kommt, dass wenn Google durch KI-basierte Suchfunktionen Antworten direkt in der
Suchmaschine liefert, die Klickrate auf externe Inhalte deutlich absinken kann. Fiir Medienhduser bedeutet das
weniger Reichweite und damit geringere Werbeeinnahmen, da klassische Modelle wie ,Inhalte gegen Sichtbar-
keit“ nicht mehr greifen. Werbetreibende verlieren zudem attraktive Platzierungen auf Publisher-Seiten, wahrend
Plattformen wie Google ihre eigenen Kandle als primdren Werbekanal starken. Fiir zahlreiche Agenturen, die vom
Werbedkosystem der groRen Plattformen abhdngig sind, ist dies eine potenziell existenzgefahrdende Entwick-
lung. Diese Verschiebung gefdhrdet die wirtschaftliche Grundlage vieler Content-Produzenten und zwingt die
Branche, neue Strategien fiir Sichtbarkeit und Monetarisierung zu entwickeln.?

20 Scheuer, Stephan; Alvares de Souza Soares, Philipp (2025): Google verdndert das Nachrichtengeschéft - Wer am stérksten verliert. In: Handels-
blatt, 18.07.2025, 10:56 Uhr.
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2.3 Kompetenzen, Rollen und Geschiftsmodelle

Die rasante Entwicklung generativer und agentischer KI verandert nicht nur Werkzeuge und Prozesse, sondern
auch die Anforderungen an Kreativschaffende und die Strukturen der KKW. Wahrend haufig handwerkliche Fa-
higkeiten und spezialisierte Expertise im Vordergrund standen, riicken nun Kompetenzen wie strategisches
Denken, digitale Souveranitat und kuratorische Féhigkeiten starker in den Fokus. Kreative werden potenziell zu
,Dirigentinnen und Dirigenten“ komplexer KI-gestiitzter Workflows, die technisches Verstandnis mit gestalteri-
scher Intuition verbinden. Aus dieser Transformation entstehen neue Rollenbilder - von KI-Kuratorinnen und -
Kuratoren {iber Super-Generalistinnen und -Generalisten bis hin zu hybriden Technikerinnen und Technikern
und Transformationsberaterinnen und -beratern. Auch Geschaftsmodelle verdndern sich, bspw. durch ver-
starkte Personalisierung, Beratung und die Entwicklung kundenspezifischer KI-Assistenten. Dieses Kapitel be-
leuchtet die zentralen Kompetenzfelder, die sich aus der technologischen Dynamik ergeben und zeigt exempla-
risch, wie Kreativschaffende ihre Position in einem KI-gepragten Wertschopfungssystem sichern kénnen.

21 mittels VR-Brille abrufbare vollstindig virtuelle Umgebung
22 teilvirtuelle Elemente, welche (iber mobile Endgerate oder eine VR-Brille iiber die Realumgebung gelegt werden
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Angesichts der Komplexitdt und wachsenden Anwendungsvielfalt von KI-Tools zeichnet sich ab: Kreativschaf-
fende werden perspektivisch von Solistinnen und Solisten zu Dirigentinnen und Dirigenten. Wurden Werke bis-
her mir vielen einzelnen Instrumenten - bspw. einer Kamera und einem Bildbearbeitungsprogramm - erschaf-
fen, steht Kreativschaffenden mit KI-Tools ein ganzes Orchester an Instrumenten zur Verfiigung. Das erfordert
neue Kompetenzen: Eine Vision, wie das Gesamtwerk klingen soll, Sicherheit darin, wann welches Instrument
zum Einsatz kommen soll, und die Fahigkeit zu erkennen, wenn ein Instrument den richtigen Ton nicht trifft
oder ganz aus der Reihe fallt, um korrigierend einzugreifen.

Im Gegensatz zu Technologien wie bspw. Robotik oder XR-Technologien, in die sich hauptsachlich Fachexper-
tinnen und -experten einarbeiten und entsprechende Kompetenzen aufbauen, beriihren KI-Tools nahezu jeden
Arbeitsbereich und alle Rollen in allen Teilmarkten: von der Ideenfindung und Konzeption, iiber Produktion
und Gestaltung bis hin zur Vermarktung und der allgemeinen Verwaltung. Dementsprechend bedeutet die ra-
sante Entwicklung immer neuer KI-Tools - ob mit agentischer oder generativer Funktion - einen hohen Bedarf
an Kompetenzaufbau. Zum einen ist der Aufbau technischer Grundkenntnisse erforderlich, um Tools rechtssi-
cher nutzen zu kénnen. Zum anderen bedarf es ein hohes Malk an Metakompetenzen, beispielsweise Qualitats-
management und strategisches Denken, um sich in einem durch KI stark dynamisierten Umfelds langfristig er-
folgreich zu positionieren.

Basierend auf Interviews mit Kreativschaffenden wurden folgende Kompetenzen und Fahigkeiten herausgear-
beitet, die im Umgang mit KI als besonders wichtig erachtet werden:

Tabelle 1: Kompetenzfelder mit besonders hoher Relevanz fiir einen erfolgreichen Umgang mit KI

Kompetenzfeld Beinhaltet...

Haltung, Lernbereitschaft | Offenheit fiir neue ,,Werkzeuge“: Neugierde auf Technologien und Methoden

& Resilienz in Verbindung mit Experimentierfreude und einer spielerischen Herangehens-
weise

Fehlertoleranz und Anerkennen von Trial-and-Error als Lernform: KI-Tools
entwickeln sich hochdynamisch. Sie zu testen bedeutet auch, Fehler machen und
aus ihnen lernen kdnnen. Dies ist eine der Kernkompetenzen fiir den Umgang
mit KI.

Resilienz & Ambiguitdtstoleranz: Die damit einhergehenden Veranderungen er-
fordern eine ,Sicherheit in der Unsicherheit“: handlungsfahig bleiben trotz
schneller und moglicherweise auch schmerzhafter Entwicklungen.
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Digitale Souveranitat &
Technisches Verstandnis

Funktionsverstiandnis von KI: Ein Grundwissen zur Funktionsweise der verwen-
deten KI-Tools muss die Basis einer sicheren Nutzung von KI-Tools sein.

Verstandnis fiir Datenverarbeitung: Neben der Funktionsweise ist es ebenso
notwendig zu verstehen, wie und welche Daten KI-Modelle nutzen - auch um
Plattformabhangigkeiten zu erkennen und Risiken entsprechend bewerten zu

kénnen.

Prompt Engineering: Probleme prazise zu formulieren wird zu einer noch wich-
tigeren Kompetenz: Je praziser und kontextreicher der Prompt, desto besser der
Output des KI-Tools.

Bewertungskompetenz &
Qualitatsmanagement

Kuratieren & Selektieren: KI-Tools nutzen riesige Datenmengen, generieren
aber gleichzeitig auch enorm viele Inhalte. Daraus gilt es, die relevanten und
hochwertigen Ergebnisse herausfiltern.

Qualitdtskontrolle: Faktenchecks, die Priifung von KI-Output, Einordnung von
Bias, Fehlererkennung, Redigieren und ggf. Gegensteuern erfordern Erfahrungs-
wissen und ein Gespiir fiir kreative Qualitat.

Adaptionsfahigkeit: Nahezu tiglich kommen neue KI-Tools auf den Markt. Den
»T0ol-Fit“ beurteilen zu kdnnen (Projektkontext, Nutzen, Reifegrad vs. Hype
etc.), also ob das Tool niitzlich ist, und diese effizient in Prozesse einzubinden
sind weitere wichtige Kompetenzen im KI-Zeitalter.

Strategisches Denken &
Verantwortungsbewusst-
sein

Strategie & Beratung: KI-Tools erlauben die Auswertung groRer Datenmengen
genauso wie die Erstellung von viel Content in kiirzester Zeit. Die hier zentrale
Kompetenz ist, zu erkennen, welche Bediirfnisse Kundinnen und Kunden bzw.
Zielgruppen haben und so KI-Insights in kundenspezifische, langfristige Ziele zu
iibersetzen bzw. passgenaue Ergebnisse zu entwickeln.

Holistisches Denken: Hierzu gehort auch die Fahigkeit, Chancen und
Risiken der Nutzung von KI abzuwagen, also z. B. Recht (Urheberrecht, Haf-
tung), Ethik (Datenschutz) und Wirtschaftlichkeit zusammenzudenken.

Verantwortung fiir den Output: Eng zusammenhéngend mit dem technischen
Grundverstandnis gilt es, Nachvollziehbarkeit und Transparenz sicherzustellen
und sich den Output der Tools zu eigen zu machen.

Netzwerkkompetenz

Interdisziplindre Schnittstellenkompetenz: Je mehr technische Aufgaben KI-
Tools Gibernehmen, desto wichtiger ist es, die ,,Sprachen” und Denkweisen an-
grenzender Disziplinen zu verstehen (bspw. Programmierung).
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Peer Learning: Gerade in der aktuell hochdynamischen Entwicklung von KI-
Tools ist die Vernetzung mit Gleichgesinnten von hohem Wert: Lernen aus Pra-
xisbeispielen, Austausch in Communities.

Storytelling & ,Human Storytelling & Persdnlichkeit: Narrative Kompetenz ist ein Differenzierungs-
Touch® merkmal gegeniiber rein KI-generiertem Output. Die Fahigkeit, eine eigene
~Personenmarke“ aufzubauen oder eine eigene dsthetische oder stilistische Ni-
sche zu besetzen, gewinnt an Wichtigkeit.”

»Human Touch®: Dazu kann auch gehdren, KI-generierten Output als Basis zu
nutzen und diesen durch Kreativleistung anzureichern, oder auch die Uberset-
zung digitaler Produkte ins Physische, bspw. durch die Uberfiihrung digitaler
Entwiirfe in haptische Produkte (z. B. 3D-Druck, Malerei).

Aus den neuen Kompetenzen bzw. Kompetenzauspragungen ergeben sich neue Rollenbilder in allen Teilmark-
ten der KKW. Es lassen sich vier iibergeordnete Rollenbilder identifizieren:

KI-Kuratorinnen und Kuratoren: In einer Welt, in der generative KI massenhaft Inhalte produziert, verschiebt
sich die Kernkompetenz von Kreativschaffenden zunehmend hin zu Kuratorinnen und Kuratoren KI-generierter
Inhalte. Ein wichtiger Bestandteil kreativer Leistung liegt zunehmend darin, passende Inhalte auszuwahlen, zu
verdichten und zu veredeln. Kreativschaffende kuratieren zunehmend auch digitale Daten, Modelle und Inter-
faces. Aus Hunderten generierter Optionen miissen diejenigen herausgefiltert werden, die Qualitdt und Rele-
vanz besitzen.

Gerade diese Kompetenz besitzen Kreativschaffende in besonderem MaRe: So muss ein Fotograf, der in einem
Fotoshoot etwa 600 Bilder erstellt, die wenigen herausfiltern, die die richtige Aussagekraft besitzen. Die Exper-
tinnen und Experten bestatigten in den Interviews vielfach, dass KI-generierte Inhalte zunehmend dazu fiihren,
dass eine Ubersittigung mit einem gewissen ,Einheitsbrei“ in vielen Teilmirkten der KKW bereits jetzt spiirbar
wird. Besonders betroffen sind Teilmarkte wie die Musikwirtschaft, der Buchmarkt und die Werbebranche, die
einer Flut generischer KI-Inhalte ausgesetzt sind - gleichzeitig bringen Kreativschaffende in diesen Bereichen
die gestalterische und gesellschaftskritische Kompetenz mit, um diese Inhalte zu bewerten, herauszufiltern und
ihnen durch Veredelung eine individuelle Handschrift zu geben. Dieses Rollenbild verbindet kuratorische Hal-
tung mit produktionsnaher Prozesskompetenz und kreativer Qualitdt - vom Konzept iiber die digitale Erschlie-
Rung bis zur evidenzbasierten Auswertung. Somit kénnen Sammlungen, Daten und Narrative in einer KI-getrie-
benen KKW verantwortungsvoll genutzt werden und Wirksamkeit entfalten.

Super-Generalistinnen und -Generalisten: Super-Generalistinnen und -Generalisten aus der KKW verbinden
ihre schopferischen Kompetenzen mit Strategie, Kreation, Datenkompetenz und ,, Tool-Fluency“ - also

27 Siehe hierzu auch: https://kreativ-bund.de/magazin/trends/personenmarken
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Kompetenzen im Umgang mit KI-Tools und das Wissen, welche Tools sich zu welchem Zwecke eignen - und
orchestrieren Prozesse tber Disziplinen hinweg. Dies erfordert eine tiefe Kenntnis der eigenen Branche, des
Produktes und der Zielgruppe. Der Arbeitsmarkt spiegelt diese Nachfrage: Rollen wie ,,Creative Strategist,
Emerging Media & AL“ verlangen die Entwicklung von Markenarchitektur, die Integration generativer Formate
in Kampagnen, das Aufsetzen effizienter Workflows sowie die sichere Anwendung von Tools wie Copilot, Mi-
djourney, Runway oder Figma. Gleichzeitig zeigt der Future-of-Jobs-Bericht des WEF?, dass analytische und
kreative Fahigkeiten, Tech-Literacy und Kollaboration zu den am starksten nachgefragten Skills geh6ren — ge-
nau die Mischung, die Super-Generalistinnen und Generalisten auszeichnet.

KI-Tools ermdglichen die technische Umsetzung, bspw. von Filmprojekten, fiir die zuvor ein groRes Team ge-
fordert war durch wenige oder sogar nur durch eine Person. Die betrifft beispielsweise Storyboarding, Schnitt,
Licht und Animation. Ein Wachstum der ,,One-Person-Agencies“ mit weitestgehend autonom arbeitenden Cre-
ators konnte eine Konsequenz daraus sein. Eine Chance fiir die ohnehin zahlreichen sogenannten Mini-Selbst-
standigen in der KKW, die schon heute 32 Prozent der Erwerbstdtigen in der Branche ausmachen®; Sie konnten
kiinftig mehr Leistungen aus einer Hand anbieten und so Wertschopfung in der eigenen Unternehmung behal-
ten.

KI-Spezialistinnen und -Spezialisten und Hybrid-Technikerinnen und -Techniker: Einerseits ermdglichen es
KI-Tools auch Nicht-Expertinnen und -Experten, bspw. Bildbearbeitung auf professionellem Niveau anzubie-
ten. Andererseits steigt mit wachsender Komplexitdt der KI-Tools aber auch die Anforderung an ein tiefes Ver-
standnis fiir ihre Funktionsweise. Dies gilt sowohl fiir eine technisch saubere Umsetzung als auch den rechtssi-
cheren Umgang mit den Tools.

Kreativschaffende kombinieren in dieser Rolle technische Tiefe mit kreativer Intuition. Solche ,,Creative-Tech-
nologist“-Rollen verlangen bspw. das Testen neuer KI-Tools mit Fokus auf die Qualitat des kreativen Outputs,
die Architektur cleverer Workflows mit Automatisierungstools sowie das Briickenbauen zwischen Design und
Engineering. Projekte, in die sie involviert sein kdnnen, sind z. B. die Integration von Large Language Models
(LLMs) und Bildmodellen iiber API-Anbindungen z. B. an Figma oder Adobe. In Kreativ- oder Kommunikations-
agenturen entstehen Rollen wie die des KI-Engineers. Der KI-Engineer setzt dabei spezifische KI-Assistenten
und Wissensdatenbanken fiir Kundinnen und Kunden auf, sichert deren Qualitat und entwickelt sie weiter.

Transformations- und Strategieberaterinnen und -berater: Viele Unternehmen sowie Akteurinnen und Akteure
der Kreativbranche stehen vor der Herausforderung, ihre Geschaftsmodelle und Strategien angesichts der sich
standig weiterentwickelnden KI-Tools und Maglichkeiten kontinuierlich anzupassen. Die Qualitdt und Eignung
dieser Tools zeigen sich jedoch erst in konkreten Tests - ein Prozess, der Zeit und Geld kostet. Einheitliche Stra-
tegien oder ,,One-fits-all“-Ansatze gibt es nicht. Entsprechend wachst der Bedarf an Orientierungswissen.

28 World Economic Forum. Future of Jobs Report 2025. World Economic Forum, 2025. https://www.weforum.org/reports/the-future-ofjobs-report-
2025/

29 Bundesministerium fiir Wirtschaft und Klimaschutz (BMWK). (2025). Monitoringbericht Kultur- und Kreativwirtschaft 2024.
https://www.bmwk.de
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Wenn Tatigkeiten wie die Erstellung von Reportings oder einfachen Pressetexten zunehmend von KI-Tools iiber-
nommen werden und dadurch wegfallen, konnen im Gegenzug die erforderlichen Meta-Kompetenzen in eine
beratende Rolle iiberfiihrt werden. Dazu gehort ein strategischer Blick auf Prozesse oder die Fahigkeit, komplexe
Sachverhalte versténdlich zu {ibersetzen. Diese Leistung kann unternehmensintern ausgefiillt werden oder extern
eingekauft werden.

Externe oder interne Transformations- und Strategieberaterinnen und -berater an der Schnittstelle von KI und
KKW gestalten Organisation, Prozesse und Kompetenzentwicklung. Kreativschaffende, die sich in der Flut an
Tools zurechtfinden und gleichzeitig fundiertes Branchenwissen mitbringen, kénnen durch Beratungsangebote
erheblichen Mehrwert schaffen - sowohl innerhalb der eigenen Branche als auch fiir andere Kundinnen und Kun-
den. Sie helfen etablierten Agenturen und Unternehmen, sich in der komplexen Welt der KI zu orientieren. Dafiir
sind besondere Qualitdten gefragt, die Kreativschaffende auszeichnen: ein hohes Maf an Empathie, Konfliktl6-
sungskompetenz sowie Sensibilitét fiir die feinen Nuancen und Strukturen der Branche.

Es ist heute angesichts der dynamischen Entwicklung von KI-Tools kaum serids vorhersagbar, welche Geschafts-
modelle konkret neu entstehen werden. Einige zeichnen sich jedoch schon heute ab oder sind bereits in der Um-
setzung. Eine Auswahl, viele davon aus den im Rahmen des Dossiers gefiihrten Interviews, stellen wir hier in
Kiirze vor. Wichtig ist dabei zu beachten, dass viele dieser Modelle noch in einen experimentellen Charakter ha-
ben. Ein groRes Hindernis ist das Urheberrecht: Der reine Output einer generativen KI ist nicht schutzfihig, was
die Entwicklung exklusiver Verwertungsmodelle erschwert. Zudem besteht die Gefahr, dass Wertschopfung von
den Kreativen hin zu den Betreibern der KI-Plattformen und deren Abo-Modellen abwandert, wodurch Kreative
eher zu Zulieferern von Trainingsdaten werden. Um diese Dynamik zu veranschaulichen, bietet sich folgende
Analogie an: Die Einfiihrung von KI in der KKW kénnte in Teilen dem Ubergang von der handwerklichen Manu-
faktur zur industriellen Fertigungsstrae gleichen. Wahrend friiher der Handwerker fiir das fertige Produkt be-
zahlt wurde (das Werk), wird er nun zunehmend entweder zum Ingenieur, der die Maschine einstellt (Transfor-
mationsberater, Prompt Engineer), oder zum Lieferanten des Rohmaterials (Trainingsdaten/Stimmen-Lizenzie-
rung), wahrend die Fabrikbesitzer (KI-Plattformen) den GroRteil der Marge {iber den Zugang zur Maschine (bspw.
Abos) abschopfen. Wahrend dies ein eher diisteres Bild fiir einzelne Kreativschaffende zeichnet, liegen darin doch
Chancen fiir neue Monetarisierungmodelle und Raum fiir mehr menschliche Kreativleistungen.

Denn gleichzeitig verandert sich auch die Einordnung dessen, was wirklich einen kreativen Wert hat. Die schon
heute sichtbare Ubersittigung an ,,typischen” KI-generierten Bildern sorgt dafiir, dass menschengemachte, indi-
viduelle Werke eher an Wert und Wertschatzung gewinnen. Und auch dariiber hinaus entstehen neue Geschifts-
modelle, von denen einige im Folgenden kurz vorgestellt werden (s. Abb. 1).
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Abbildung 1: Auswahl potenzieller neuer Geschaftsmodelle

Beispiele fiir Geschaftsmodelle aus der KKW in zunehmend von KI gepragten
Arbeitswelten und Markten

PERSONALISIERTE WISSENSPRODUKTE

Die Verkniipfung von generativer KI mit proprietdren, qualititsgesicherten Inhalten - bspw. aus Fachliteratur
- zu einem sogenannten RAG-Chatbot, der aus-schlieBlich mit Inhalten aus einem geschlossenen Pool quali-
tatsgesicherter Fachbiicher trainiert wird, kann eine neue Form der Vermarktung fiir Blicher bedeuten.

Monetarisierung: B2B-Lizenzen oder Abo-Modelle.

&2 Mit Plastics Al hat der Hanser Verlag einen qualititsgesicherten KI-Assistenten fiir die Plastikindustrie
geschaffen.

PERSONALISIERTE ENDKUNDENPRODUKTE

Mittels KI-Tools konnen Produkte deutlich kosten-giinstiger personalisiert werden, bspw. durch eine indivi-
duelle Generierung von Illustrationen, Bilderbiichern oder Musikstiicken. Ziel ist es, Kundinnen und Kunden
ein einzigartiges, emotional aufgeladenes Produkt anzubieten, das sich von Standardwaren abhebt

Monetarisierung: Einmaliger Einkauf des personalisierten Produkts, verschiedenstufige Personalisierungsop-
tionen.

&2 Mit dem ,Giggly KI-Songgenerator des Oetinger Verlags konnen individuelle Geburtstagssongs erstellt
und verschenkt werden.

VOICE LICENSING

Kiinstlerinnen und Kiinstler lizenzieren ihre Stimme und Identitat fiir KI-generierte Inhalte. Fans oder Produ-
zentinnen und Produzenten diirfen Songs mit der Stimme erstellen, wihrend die Rechteinhaberinnen und -
inhaber die Kontrolle tiber Nutzung und Monetarisierung behalten. Dieses Modell funktioniert vor allem fiir
bereits etablierte Personlichkeiten mit einer geschiitzten Marke und hohem Wiedererkennungswert. Fiir
Kiinstlerinnen und Kiinstler, die sich erst noch am Markt etablieren wollen, ist dieses Modell bislang schwie-
rig, da die neuen Kiinstlerinnen und Kiinstler nicht {iber eine etablierte Identitdt verfiigen, die sie gewinn-
bringend lizensieren kdnnten und der Output eines generativen KI-Systems in der Regel nicht schutzfihig ist.

Monetarisierung: Lizensierung einer bereits etablierten und geschiitzten Identitdt und Stimme.

&2 Dieses Geschiftsmodell verfolgt u.a. die Kiinstlerin Grimes, die ihre Fans dazu ermutigt, KI-Songs mit
ihrer Stimme zu erstellen. Die Kiinstlerin wird mit 50 Prozent an den Einnahmen beteiligt.
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STARKERER FOKUS AUF BERATUNG

Prototyen jeglicher Art - ob Film, 3D-Visualisierung von Entwiirfen oder Textbausteinen - kénnen mittels
KI-Tools erheblich schneller produziert werden als zuvor. Somit kann ein starkerer Fokus auf die Beratung
der Kundinnen und Kun-den gelegt und Ideen schnell visualisiert - z. B. in Form eines ,,Animatics®, also eines
Entwurfsfilms - und weiterentwickelt werden. Ein gutes Gespiir fiir die Bedarfe der Kundinnen und Kunden
und eine schnelle Umsetzung kann zum iiber-zeugenden Verkaufsargument werden.

Monetarisierung: Kunden zahlen fiir konzeptionelle Beratung, schnelle Prototyping-Umsetzung und itera-
tive Entwicklung. Denkbar sind projektbasierte Honorare oder Retainer-Modelle.

&2 Kann Anwendung finden in Kreativ- und Kommunikationsagenturen, Filmproduktion, Architektur- und
Designbiiros.

KUNDENSPEZIFISCHE KI-ASSISTENTEN

Kommunikations- und PR-Agenturen entwickeln eigene, geschlossene KI-Plattformen und spezifische Agen-
ten, Assistenten, oder auch ,,Client-Specific Bots“ die im gewiinschten , Tone of Voice“ des Kunden arbeiten
und bspw. Social-Media-Captions erstellen konnen.

Monetarisierung: Kunden konnten zukiinftig fir den Zugang zu diesen kundenspezifischen Tools bezahlen.

&2 Ein solches Tool wird aktuell von Hamburger Kommunikationsagentur ad publica entwickelt und getes-
tet.

RUCKKEHR INS ANALOGE

Um sich von der Massenware des digitalen KI-Outputs abzuheben, kdnnen Kreativschaffende die Technolo-
gie nutzen, um aus digitalen Entwiirfen physische Produkte zu entwickeln und so ihren Markt und ihre Ziel-
gruppe verandern.

Monetarisierung: Verkauf physischer Produkte iiber Online-Shops, Plattformen wie Etsy oder eigene Mar-
kenstores. Zusatzliche Einnahmen kénnen durch Limited Editions, personalisierte Objekte oder Workshops
fir KI-gestiitzte Designproduktion generiert werden.

&2 Illustratoren nutzen die KI, um 2D-Charaktere in 3D-Modelle umzuwandeln und daraus Kerzen oder an-
dere physische Objekte fertigen und verkaufen
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3 Guide: Dos & Don‘ts fiir den erfolgreichen Einsatz von KI

Dieses Kapitel gibt praxisnahe Empfehlungen, wie KI als Werkzeug verstanden und sinnvoll in den kreativen
Prozess integriert werden kann. Es zeigt, welche Ansdtze zu guten Ergebnissen fiihren und welche Strategien
eher vermieden werden sollten, um die eigene Gestaltungshoheit zu bewahren und den Mehrwert menschlicher
Kreativitdt zu sichern.

KI-Inhalte kuratieren und reflektieren: Innerhalb weniger Minuten sind KI-generierte Bilder in beliebigem
Stil oder Melodien in jedem Genre verfiigbar. Diese Ergebnisse eignen sich in der Regel nicht als finales Pro-
dukt, sondern als Inspiration bzw. Ideenskizze und sollten auch so gehandhabt werden.

Personliche Agenten nutzen - KI-Modelle mit eigenen Daten trainieren: Der sichere Zugriff auf KI-Modelle,
die man mit eigenen Produkten, Konzepten und Designs ,fiittert”, ist ein wirkungsvoller Ansatz, um KI-basierte
Ideen und Skizzen zu generieren, die sich mehr nach einem persdnlichen Stil anfiihlen. Ziel sollte dabei sein,
dass der personliche kreative Raum erweitert und fokussiert wird. Dabei ist es hilfreich, sich eigene Datenban-
ken aufzubauen und nicht auf willkiirliche algorithmische Konzepte zuzugreifen, die moglicherweise auf der
Arbeit anderer Kiinstlerinnen und Kiinstler basieren.

KI-Kollaboration transparent machen und Verantwortung priorisieren: Menschengemachtes wird gerade in
einer Welt, in der KI-generierte Inhalte ubiquitar werden, zu einem Qualitétslable, das besondere Wertschit-
zung erfahrt. Selbst wenn KI einen zunehmend groRen Teil des Schaffensprozesses einnimmt, sollte immer
kenntlich gemacht werden, welcher Arbeitsanteil aus eigener Hand stammt und welche Schritte KI als Werk-
zeug eingesetzt wurde. Auf diese Weise konnen die eigene Arbeit und Urheberschaft besser verdeutlicht wer-
den.

Kreative Entscheidungen selbst Gibernehmen und Gestaltungshoheit wahren: Kreativschaffende, die sich
unabhingig von KI auf die eigene Einschatzung und das eigene Stilgefiihl verlassen, verleihen ihrer Arbeit krea-
tive Authentizitat. KI hingegen neigt dazu, durchschnittlich dsthetische Bilder, Musikstiicke oder Texte zu
schreiben. Sie ist darauf trainiert, Kreativitdt zu imitieren. Die Ergebnisse kénnen mit der Zeit jedoch generisch
wirken - durchschnittlich eben.

Ko-Kreation erproben - KI als Werkzeug nutzen und FleiRarbeiten abgeben: KI kann vor allem in der Post-
Produktion von Bild-, Video- und Musikmaterial hilfreich sein, um wiederkehrende und gleichférmige Retu-
schen und Sound- oder Video-Bereinigungen zu iibernehmen. KI sollte als gezielte Assistenz fiir derartige Auf-
gaben eingesetzt werden, um somit an gezielten Punkten im Wertschépfungsprozess Zeit zu sparen. Auch
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Prozesse wie das Erstellen von Reportings konnen KI-Tools in Teilen vereinfachen und so mehr Zeit fiir
menschliche Kreativitat schaffen.

Lernerfahrungen und Reflexionen transparent machen: Der Einsatz von KI in der KKW ist auch eine philoso-
phische Frage dariiber, was menschliche Kreativitat ausmacht und der Diskurs dazu ist sehr intensiv. Eine aktive
Beteiligung an der Aushandlung des Diskurses innerhalb der eigenen Branche oder Szene kann die eigene Sicht-
barkeit starken und andere Kultur- und Kreativschaffende darin unterstiitzen, souveraner in der technologi-
schen Transformation zu sein.

Kreativer Prozesse an KI delegieren und unkritisch iibernehmen: Auch wenn KI-generierte Entwiirfe und Kon-
zepte auf den ersten Blick beeindruckend wirken - bei genauerem Hinsehen kdnnen sie enttduschend und flach
wirken.

»KI-Washing“ als Marketing-MaRnahme nutzen: Manche Unternehmen und Agenturen mdchten sich mit dem
KI-Label schmiicken, um besonders innovativ und fortschrittlich zu wirken. KI-Washing - dhnlich wie Green-
washing - als Marketing-MaRnahme verfehlt dabei den eigentlichen Zweck, interessantere Kreativprodukte zu
entwickeln und kann Konsumentinnen und Konsumenten daher eher enttduschen.

Den Wert von KI-Tools {iberschdtzen: In der gegenwartigen Debatte wird haufig tiber den Wegfall von Krea-
tivberufen spekuliert - vor allem, um Kosten zu sparen. Dabei zeigt sich jedoch, dass die grolle Mehrheit von KI-
Investitionen sich haufig auch nach vielen Monaten nicht rechnet. Kreativ- und Kulturschaffende sollten weiter-
hin im Zentrum der Kreativarbeit stehen, da sie fiir die meisten Agenturen und Unternehmen der verlasslichste
Anker fiir hochwertige Arbeit sind.

KI als Ersatz fiir Erfahrung sehen: Auch wenn es aus Laien-Perspektive so wirken mag, als konne plotzlich jeder
und jede eigene Musik produzieren oder hochwertige Videos schaffen, erkennen erfahrene Kreativ- und Kultur-
schaffende schnell, wenn (Post-)Produktion unsauber ist. Echte Erfahrung kann nicht durch KI-Abkiirzungen er-
setzt werden.
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4 Fazit

Mehr als viele andere Wirtschaftszweige ist die KKW unmittelbar von den direkten Auswirkungen von KI betrof-
fen. Der kreative Schaffensprozess - das Kernstiick der Wertschépfung in der KKW - gerdt unter Druck. KI-
generierte Bilder, Musikstiicke, Videos und Texte iiberschwemmen die Teilmarkte spiirbar. Gleichzeitig sehen
Verfechterinnen und Verfechter in innovativen Technologien ein Vehikel, welche neue Kreativitdt entfachen, Zu-
gangsbarrieren senken und Arbeitsprozesse beschleunigen kann.

Unabhdngig davon, ob man eine pessimistische oder optimistische Lesart wahlt, steht fest, dass die KKW in einem
tiefen Veranderungsprozess steckt. Diese Transformation wird gewohnte Geschéftsmodelle herausfordern und
gleichzeitig Raume fiir neue Rollen und Spezialisierungen schaffen.

Wer seinen eigenen Weg im KI-Zeitalter gestalten mdchte, muss Technologien kennenlernen, verstehen, einord-
nen und zu seinen Zwecken nutzen kdnnen. Ob als konzeptioneller Sparring-Partner oder Produktionsassistenz
- die Integration von KI in den Schaffensprozess wird immer wichtiger, um mit dem Wandel im Markt mitzuge-
hen. Dabei bleiben die menschlichen Fahigkeiten besonders wichtig: Es sind nicht die oftmals erwartbaren KI-
Produkte, die einen besonderen Wert entfalten, sondern vielmehr die menschliche Intuition und der Einfalls-
reichtum.

Gleichzeitig missen Kultur- und Kreativschaffende ein realistisches Bild von der aktuellen Digitalisierungswelle
behalten. Zum einen bringt sie Herausforderungen fiir das Urheberrecht, zum anderen droht eine Entwertung der
Kreativarbeit. Die Ambiguitdt zwischen den offenkundigen Vorteilen von technologischer Innovation und den
Risiken wird die Branche voraussichtlich {iber Jahre hinweg pragen. Ein zentrales Problem, das insbesondere die
KKW betrifft, ist, dass minderwertige, generische und erwartbare KI-Ergebnisse (AI Slop) nicht langfristig das
Interesse von Konsumentinnen und Konsumenten halten kénnen.

Die Navigation dieser Verdanderung erfordert vor allem Resilienz, ein nuanciertes Verstandnis von Kreativitdt und
Technologie sowie Gestaltungswillen. Letztlich entscheidet ndmlich nicht der technologische Fortschritt an sich
iiber die Zukunft der KKW, sondern die Branche selbst und wie sie damit umgeht. Die unreflektierte Ubernahme
von KI und Technologien zum Selbstzweck kann dabei genauso schédlich sein wie die kategorische Ablehnung
der Verdanderung. Die Gestaltungsraume, in denen menschliche Kreativarbeit nicht nur mit Technologie koexis-
tiert, sondern in denen sie von Innovation profitiert, werden von den Kreativ- und Kulturschaffenden selbst aus-
gelotet.
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