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DATEN UND AI BEI DER GEMA
EINBLICK IN DIE MUSIKINDUSTRIE



DIE GEMA IN ZAHLEN

Millionen
Musikwerke25+

Milliarden 
Euro Umsatz im Jahr 20231,3

Tausend 
Mitglieder90+
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WIE ARBEITET EINE VERWERTUNGSGESELLSCHAFT?

Musiknutzung

Die öffentliche Nutzung der 
Musikwerke wird lizenziert

Verteilung und
Ausschüttung

Die Lizenzeinnahmen 
werden an Musik-
schaffende verteilt

Repertoire

Musikschaffende 
übertragen uns die 
Nutzungsrechte an ihren 
Musikwerken

3



4

INFORMATIONS-
LANDKARTE



WO STANDEN WIR VOR 3 JAHREN?

Datensilos: Daten in unterschiedlichen Systemen und Bereichen

Datenmenge: Große und stetig wachsende Datenmengen

Komplexität: In den Prozessen und Daten steckt oft viel fachliche Logik

Bottlenecks: Engpässe beim Zugriff auf Daten

Datenqualität: Fehlende Verantwortlichkeit, heterogene Qualität
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UNSERE DATA JOURNEY

Daten-
strategie

Analytics-
Platform

Governance 
Model

Enterprise 
Data Platform

Skalierung
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APRIL 2024 –  3 JAHRE NACH DEM STARTSCHUSS DURCH DIE DATENSTRATEGIE

Datenquellen
bzw. Systeme angebunden50+

Petabyte pro Monat
Daten-Durchsatz für Analytics und Reporting1,5+

User 
auf der GEMA Analytics Plattform250+

7



8

Jedes dritte Mitglied von GEMA und 
SACEM nutzt bereits KI

Etwa 15.000 Mitglieder hat Goldmedia im 
Rahmen der Studie befragt. In den Genres 
Electronic, Urban/Rap und Werbemusik 
wird am häufigsten mit KI gearbeitet.

KEY FACTS DER STUDIE „GENERATIVE KI IN DER MUSIKBRANCHE UND IHRE 
AUSWIRKUNGEN AUF MUSIKURHEBER:INNEN UND KREATIVE IN DEUTSCHLAND 
UND FRANKREICH“ 

KI ist ein wirtschaftliches Risiko für 
Urheberinnen und Urheber

Ohne Beteiligung an KI-Erlösen sieht 
die Studie im Jahr 2028 in Deutschland 
und Frankreich etwa 950 Mio. Euro 
urheberrechtliche Tantiemen in Gefahr.

Der globale KI-Musikmarkt wird sich 
rasant entwickeln

Der Markt für KI-gestützte 
Anwendungen in der Musik wird sich in 
den nächsten fünf Jahren 
voraussichtlich mehr als 
verzehnfachen.

Musikschaffende sehen KI 
überwiegend als Risiko

Besonders groß ist die Skepsis von 
GEMA und SACEM Mitgliedern 
gegenüber KI im Bereich der kreativen 
Arbeit



KI-GENERIERTE MUSIK - 
PILOTPROJEKT BOTTO-KI

Oktober – Dezember 2023



Strategy&

Aus den ~2,2 Mio. Soundfiles wurden schlussendlich ~0,3 
Mio. Soundfiles zum Training von Botto-KI genutzt

1) Identifikation der Spotify-ID sowie Songfile Metadaten durch API-Call 

Quellen: SoundFile Upload, MusicHub, Spotify, Strategy& Analysen

Übersicht Soundfiles 

KI-generierte Musik - Pilotprojekt Botto-KI

60

126

223

Total Kein

Match

Konvertie-

rungsfehler

Unzurei-

chende 

Metadaten

Ausrei-

chende 

Metadaten

2.198 1.789

-97%

Anteil der mit Spotify identifizierten Soundfiles 1

in % und tsd.

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

20% 1%

0%
9%

SFU: Produktions 

Musik3

SFU: Keine Produktions

Musik3

20%

80%

5%

90%

75%

MusicHub

728 701,400

Kein Match Kein Genre Genre

Übersicht gefilterte und genutzte Soundfiles
in tsd.

“Botto-KI v0.1” 

und “GEMA 

Metadaten”

Trainingsgrundlage 

für die Modelle …

„Nur 

Produktions-

musik“
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Strategy&

Training eines Modells dauert ~20 Tage; die Qualität der 
Metadaten beeinflusst maßgeblich die Musikqualität

1) Nur Produktionsmusik (Soundfiles: >60k; Metadaten: Beschreibung, Künstler, Titel, Genre, BPM, Instrument, Stimmungen), GEMA Metadaten (Soundfiles: >280k; 

Metadaten: Künstler, Titel, Genre), Botto-KI v1.0 (Soundfiles: >280k; Metadaten: Beschreibung, Künstler, Titel, Genre, BPM, Instrument, Stimmungen) 2) Nach jeder 

Epoche (~1h) kann der akteulle Stand des Modells zur Generierung von Musik genutzt werden

Quelle: Strategy& Analyse

Entwicklungsschritte und Projektbeschreibung

KI-generierte Musik - Pilotprojekt Botto-KI

InferenzTrainingModellauswahlDaten

Entwicklungsschritte Botto-KI

“Botto-KI wurde in einem Pilotprojekt 

der GEMA im Bereich des CIO Office 

entwickelt. Es handelt sich um eine 

genKI zur Generierung von Musik 

basierend auf dem Open-Source 

Projekt Audiocraft von Meta, trainiert 

mit eigenen Songs und 

entsprechenden Metadaten.

Projektergebnis

• Nutzung aller 

verfügbaren GEMA-

Soundfiles ohne 

Konvertierungsfehler

• Umwandlung in 

zufällige 30-

Sekunden-WAV-

Dateien

• Anreicherung durch 

Metadaten von 

Sonoton

• Ergänzung um 

Metadaten über 

Spotify-API und 

ChatGPT

• Verwendung von 

283.715 Soundfiles 

für das Training

• Literaturanalyse 

verschiedener 

Algorithmen zur 

Musik-Erzeugung, 

Arrangement-

Erzeugung und 

Stilübertragung

• Übersicht verfügbarer 

Open-Source und 

Closed-Source 

Modelle 

• Relevanzbewertung 

für Open-Source 

Modelle nach 

Technologie, 

Generierungsansatz 

und Inputdaten

• Training von Modellen 

mit unterschiedlicher 

Anzahl an Soundfiles 

und Metadaten1

• Es wurden lediglich 

Hyperparameter mit 

Bezug zur Kreativität 

der Modelle geändert

• Training eines Modells 

dauert bis zu 20 Tage 

bei Nutzung einer VM 

mit 4 GPUs und 20GB 

RAM2

• ~1.000 EUR pro 

Training eines 

Modells

• Generierung eines 

Songs dauert um die 

30 Sekunden, 

abhängig von der 

Länge des Prompts

• Queue-Ansatz zur 

Abarbeitung der 

Prompts

• Verbesserung des 

Modells durch 

bessere Metadaten 

anstelle von mehr 

Soundfiles

• Mindestens 0,017€ 

pro generiertem 

Song bei voll 

Auslastung einer VM
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