POPAKADEMIEDIGITAL #7
Virtual Music Artists
Dezember 2025, Mannheim

S M I)( L A B POPAKADEMIE | voruiin wusic ano
] BADEN-WURTTEMBER G| MUSIC BUSINESS




POPAKADEMIEDIGITAL #7

Virtual Music Artists

Dezember 2025, Mannheim

Autor:innen:
Marie Imkeller (Konzeption, Methodik, Untersuchung, Datenmanagement, Visualisierung,
Text - Original Draft)
David Stammer (Supervision, Text - Review und Korrektur)

Herausgegeben von:
Prof. Dr. Alexander Endref (alexander.endress(@popakademie.de)
David Stammer, M.A. (david.stammer@popakademie.de)

Popakademie Baden-Wiirttemberg Stiftung
Hafenstrafle 33
68159 Mannheim
www.popakademie.de

Titelbild: Egor Litvinov (Unsplash)



Inhaltsverzeichnis

1. Einleitung: Virtual Music Artists

2. Historie
3. Methodik
3.1 Datenbank virtueller Artists

3.2 Kategorisierung: Arten virtueller Artists
3.3 Kategorisierung: Content virtueller Artists
4. Arten virtueller Artists
4.1 K1: Rein virtuelle Kiinstler:innen
4.2 K2: Hybride Kiinstler:innen
4.3 K3: Reale Kiinstler:innen mit virtuellen Elementen
5. Content virtueller Artists
6. Vergleich Asien vs. Europa / Nordamerika
7. Fazit & Ausblick
Literaturverzeichnis

Abbildungsverzeichnis

O 0 00 NN N AW

N N —m 4 s
o~ O 0 O o~ W —



1. Einleitung: Virtual Music Artists

Am 3. November 2018 lautete das US-amerikanische
Videospiel-Entwicklerstudio Riot Games wahrend
seiner jahrlichen League of Legends World Champi-
onships - dem grofiten eSports Turnier weltweit' -
mit dem Live-Debut einer virtuellen K-Pop-Gruppe
mit dem Namen K/DA eine neue Ara der Verschmel-
zung von Gaming- und Musikindustrie ein.? Wahrend
der Eroffnungszeremonie prasentierte der Gaming-
Riese dort eine innovative Performance, welche die
vier virtuellen Spielfiguren Kai'Sa, Akali, Evelynn und
Ahri seines Erfolgstitels League of Legends erstmals
auf der Biihne zum Leben erweckte.® Der Debutsong
.POP/STARS"* der fiktiven Popkiinstlerinnen erzielte
weltweite Erfolge mit hunderten Millionen Aufrufen
und Streams und resultierte zusatzlich in der Grin-
dung eines firmeneigenen Musiklabels, das seither
in regelmafligen Abstanden populdre virtuelle
Kinstler hervorbringt.

Abbildung 1: K/DA Live Performance “POF/STARS” -
League of Legends World Championships 2018

Quelle: https.//www.shootonline.com/spw/future-group-
and-riot-games-collaborate-augmented-reality-perfor-
mance-kda-2018-leaque-legends/

Doch das Konzept der popularen virtuellen Artists -
jener Kiinstler:innen, die in Form eines fiktiven Cha-
rakters innerhalb der virtuellen und zunehmend
auch der physischen Welt auftreten - ist tatsachlich
keine Neuheit. Resultierend aus einem Zusammen-

! Clement, J. (03.01.2025).

2 Crecente, D. (21.12.2018).

3Herman, T. (11.05.2018).

4 Live-Aufzeichnung von “POP/STARS” bei den League Of
Legends World Championships 2018 (03.11.2018).

5 Artikel des Online-Magazins Virtual Humans: Riot Games
Launches Virtual Record Label (18.08.2021).

spiel von technischer Innovation und musikalischer
Kinstlerentwicklung, sammeln sich unter diesem
Begriff schon seit langerer Zeit zahlreiche erfolgrei-
che Artists aus aller Welt. Seien es die englischen
Gorillaz®, eine fiktive Band bestehend aus vier Co-
mic-Charakteren, die bereits lange vor dem Aufkom-
men von Techniken wie Augmented Reality’ mit ih-
rem Hit ,.Clint Eastwood™® in 2001 ihr groBes Debut
feierten, oder die japanische Hatsune Miku?, die 2007
als sogenannter Vocaloid, einem simplen Synthesi-
zer-Produkt zur konventionellen Musikproduktion
angedacht, von Yamaha entwickelt und veroffentlicht
wurde und sich stattdessen und entgegen aller Er-
wartungen zu einem weltweit anerkannten, virtuel-
len Pop-ldol wandelte.™

Mit der fortschreitenden Entwicklung realitatserwei-
ternder Technologien scheint auch die Anzahl der
populdren virtuellen Kiinstler:innen hoher als je zu-
vor, und genauso vielfaltig erscheinen die Formen
und Umgebungen, in denen sie heutzutage auftreten
und stattfinden. Das primare Ziel dieses Whitepapers
besteht darin, die verschiedenen Arten virtueller Ar-
tists mithilfe ausgewahlter Kiinstlerreferenzen auf-
zuzeigen und zu beschreiben sowie einen Einblick in
populdre Content-Formate von virtuellen Kiinst-
ler:innen auf dem sozialen Medium TikTok zu gewah-
ren. Die in beiden Fallen aufgefiihrten und erlauter-
ten Kategorien zur Einordnung von Kinstlertypen
und Content-Formaten gehen dabei als Resultat aus
einer qualitativen Inhaltsanalyse von insgesamt 90
erhobenen, als virtuell eingestuften Kinstlerprofilen
aus Asien, Europa und Nordamerika und ihrer audi-
ovisuellen Medien hervor. Weiterfihrend kon-
zentriert sich dieses Whitepaper auf das Ableiten von
Handlungsempfehlungen fir virtuelle Artists, basie-
rend auf einer quantitativen Auswertung zur Erorte-
rung des Vorkommens bestimmter Kinstlertypenin-
nerhalb der zuvor benannten Zielregionen.

¢ Spotify-Profil der Gorillaz (0.D.).

"Technologie, die computergenerierte Animationen und
Bilder in der realen Welt projiziert, um die Wahrnehmung
der Realitat zu erweitern.

8 Musikvideo zu “Clint Eastwood” (28.06.2016).

? Spotify-Profil von Hatsune Miku (0.D.).

1 Kenmochi, H. (2010) S.1 ff.
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2. Historie
Zeichentrick und Synchronisation

Der Ursprung des Grundkonzeptes virtueller Artists
lasst sich bereits auf die friihen 1950er Jahre, dem
Zeitalter des Zeichentricks und der Synchronisation
zuriickverfolgen. Damals entwickelte der bislang un-
scheinbare US-amerikanische Schauspieler und
Songwriter Ross Bagdasarian, spater bekannt unter
dem Kiinstlernamen David Seville'', zur Abwendung
seines finanziellen Ruins mithilfe eines Tonbandge-
rates eine Aufnahmetechnik, mit der sich charakte-
ristisch hohe Stimm-Pitches generieren lieBen."
Mittels dieser Technik produzierte und veroffent-
lichte er 1958 gemeinsam mit dem in Hollywood an-
sassigen Plattenlabel Liberty Records den Song .. The
Witch Doctor™™®, welcher entgegen aller Erwartun-
gen millionenfache Verkaufe erzielte. Um an diesen
Erfolg anzuknipfen, entwickelte Bagdasarian ein fik-
tives Sinnbild in Form von drei singenden Streifen-
hornchen, benannt nach den Labelproduzenten Al-
vin, Simon und Theodore, welche fortan das Gesicht
zu den markant hohen Gesangen in seinen Songs
darstellen sollten. Mit dem darauffolgenden Weih-
nachtstitel .. The Chipmunk Song™™ schufen Bag-
dasarian und Liberty Records nicht nur ein musika-
lisch revolutiondares Werk, sondern auch die erste
fiktive Kiinstlergruppe Alvin & The Chipmunks, wel-
che durch ihre wiederholten Nummer 1-Hits, zahl-
reiche Grammy-Auszeichnungen sowie eigene Zei-
chentrickserien und Kinoverfilmungen international
bezeichnende Bekanntheit erzielen konnte und somit
als Vorreiter vieler nachfolgender fiktiver Musikpro-
jekte den kulturellen Grundstein fir die Akzeptanz
jener Kunstlerfiguren in den populdren Medien
legte.”™

Computeranimation und Motion Capture

Nachdem im Anschluss an den Erfolg der Chipmunks
die 60er Jahre zwar vereinzelt weitere fiktive Kiinst-
lergruppen wie beispielsweise 1968 The Archies mit
ihrem Hit,Sugar, Sugar” hervorbrachten', blieb ihre
Gesamtanzahl dennoch weiterhin gering, aufgrund
fehlender Umsetzungsmadglichkeiten, die sich bis-
lang lediglich auf Zeichentrick und Audiosynchroni-

" Worth, S. (22.09.2022).

2 Buck, D. (13.12.2018).

13 Nachtragliche Verdffentlichung von ,The Witch Doctor”
(13.12.2018).

4 Nachtragliche Verdffentlichung von ,The Chipmunk
Song” (07.04.2026).

% Cox, S.(21.12.2018).

sation beschrankten. Mit dem Aufkommen der Com-
puteranimation hingegen wandelte sich auch das
Konzept einer/s virtuellen Kinstler:in, mafgeblich
zu dem wie man sie/ihn heute kennt.

Abb/'[dung 2: Kyoko Date
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Quelle: https://anthony10000000.tumblr.com/post/172270
497409

So schuf im Jahre 1996 die japanische Talentagentur
HoriPro als Reaktion auf den gesellschaftlichen
Wandel hin zur digitalen Mediennutzung eine voll-
standig digital erschaffene, dreidimensionale Pop-
kiinstlerin mit dem Namen Kyoko Date."” Als Antwort
auf diesen Wandel konzipiert, basierten sowohl Kyo-
kos Design als auch ihre Bewegungen auf Computer-
animation, wahrend ihre Choreografien mittels
jlingster Motion-Capturing-Technologie' von denen
einer realen Tanzerin auf das virtuelle Charaktermo-
dell Ubertragen werden konnten. Somit verblieb als
Kyokos einzig physischer Aspekt ihre Stimme, die
von einer Synchronsprecherin  Gbernommen

¢ Nachtragliche Verdffentlichung der Zeichentrickanima-
tion zu ,.Sugar, Sugar” (02.08.2022).

7 Conti, M., Gathani, J., Tricomi P. P. (2022) S.1 f.

'8 Ein technisches Verfahren, das Bewegungen von Men-
schen oder Objekten aufzeichnet und in digitale Daten um-
wandelt, die fir die Erstellung von Computeranimationen
verwendet werden kdnnen.
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wurde." Dennoch blieb der grofie Durchbruch trotz
ihres revolutionaren Konzeptes und realistisch aus-
gearbeiteten |dol-Narratives nach Verdffentlichung
ihrer ersten Single ..Love Communication“? weit hin-
ter den hohen Erwartungen der zuvor gewonnenen
Beflirworter zuriick - sowohl kommerziell als auch
medial. Dies war insbesondere auf die noch man-
gelnde visuelle Qualitat und Interaktivitat der virtuel-
len Popkinstlerin aufgrund herrschender techni-
scher Limitationen, sowie die zu stark begrenzten
Méglichkeiten in der Liveperformance digitaler
Kiinstlermodelle zuriickzufiihren.?' Dennoch kann
Kyoko Date trotz ihres Misserfolgs retrospektiv als
wegweisend fur die Konzeption virtueller Artists her-
vorgehoben werden, denn sie markierte den ersten
Versuch, ein rein virtuelles Idol nicht nur als ani-
mierte Figur, sondern als umfassend vermarktbares
Kiinstlerprodukt zu etablieren.??

Vocaloiden und digitale Liveperformances

Mit dem Anbruch der 2000er Jahre entwickelte der
japanische Musik- und Elektronikkonzern Yamaha in
Zusammenarbeit mit Crypton Future Media eine
Technologie, die das Konzept virtueller Kinstler:in-
nen vom Nischenprodukt hin zu einem weltweit be-
kannten Phanomen wandelte.

Die urspringlich fir die kommerzielle Musikproduk-
tion konzipierte ,Vocaloid-Software "% beinhaltete ei-
nen Synthesizer, der auf Basis von realen Gesangs-
aufnahmen eine kiinstliche Stimme erzeugen
konnte.”® Zur Veréffentlichung ihrer Software im
Jahre 2007 entwarfen die beiden Firmen gemeinsam
mit Manga-Illustrator Kei Garo einen weiblichen vir-
tuellen Charakter - Hatsune Miku — welche fortan die
Verkorperung des ersten Vocaloiden darstellen
sollte. Im Gegensatz zu ihrer Vorreiterin Kyoko Date
lberzeugte Hatsune Miku in ihrem Kinstlerkonzept
vor allem durch einen scheinbar grenzenlosen Ge-
staltungsraum, in dem Nutzer:innen der Software
selbst Inhalte in Form von eigenen Songs, Musikvi-
deos und Animationen fir Miku erschaffen konn-
ten.?? Das friihste Erfolgsbeispiel dieser kollabora-
tiven Kultur war der Song ..PoPiPo“%, dessen virale
Verbreitung auf den Videostreamingplattformen

% Dokumentation: Kyoko Date, the First Virtual Idol
(07.03.2021).

20 Neuverdffentlichung des Musikvideos zu ,Love Commu-
nication” (10.02.2012).

2 Whiteley, S., Rambarran, S. (2016), S. 124.

22Yuan, J. E. (2024) S. 3.

2 Dokumentation: Kyoko Date, the First Virtual Idol
(07.03.2021).

% Bell, S. A. (2016) S. 222.

Niko Niko Douga und YouTube zum weltweiten Be-
kanntheitsgrad des Vocaloiden Hatsune Miku bei-
trug.?’

Abbildung 3: Hatsune Miku
VOCALOID.
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Quelle: https.//community.fandom.com/de/wiki/Benut-
zer Blog:ElBosso/Vorgestelltes Wiki: Vocaloid Wiki

Der dadurch erfahrene Popularitatsschub ermog-
lichte Mikus Schopfern die weltweite Kommerziali-
sierung ihres Phanomens: Zahlreiche Musikverlage,
Spielestudios und weitere Unternehmen schlossen
Kooperationen mit Yamaha und Crypton ab. Zu den
erfolgreichsten kommerziellen Produkten zahlten
dabei etwa das Charttopping-Album ,Exit Tunes
presents Vocalogenesis“® (2010}, die ..Projekt
Diva“-Spielereihe von SEGA, zahlreiche Sammelfi-
gurreihen, Karaoke-Integrationen und etliche Mer-
chandise-Artikel.>" In 2010 rief Crypton in Kollabo-
ration mit dem Videospielentwickler SEGA dann die
erste virtuelle Konzertreihe ins Leben, die Hatsune
Miku in Form einer lebensgrof3en, holografischen
3D-Projektion erstmals live auf die Biihnen Japans

% Kenmochi, H. (2010) S. 1.

2 Whiteley, S., Rambarran, S. (2016), S. 115.

2 Bell, S. A. (2016) S. 224.

28 Originalvideo zu “PoPiPo” = Miku Hatsune Vegetable
Juice Dance (02.02.2009).

% Bell, S. A. (2016) S.224 f.

%0 Oricon Chart-Platzierungen: Miku Hatsune (0.D.).

31 Kenmochi, H. (2010} S. 3.
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holte - und das mit beachtlichem Erfolg.* Bereits
im folgenden Jahr expandierten die Firmen auf-
grund der enormen Nachfrage die Livereihe auf den
internationalen Raum. Unterstitzt durch eine aktive
Online-Community erlangte Miku weltweite Be-
kanntheit und verkdrpert damit das kreative und
kommerzielle Potenzial virtueller Kiinstler:innen,
das technologische Innovationen in der Unterhal-
tungs- und Musikbranche vorantreibt.®

Gaming und Augmented Reality

Mit dem wachsenden Erfolg virtueller Kiinstler:innen
begannen ab Mitte der 2010er Jahre auch Unterneh-
men auflerhalb der Musikbranche, insbesondere aus
dem Gaming-Sektor, eigene digitale Kinstlerkon-
zepte zu entwickeln. Ein prominentes Beispiel ist
Riot Games, Entwickler des popularen MOBA* , Lea-
gue of Legends " Das Spiel mit Uber 169 spielbaren
Charakteren®® und einer aktiven eSports-Community
bot die ideale Grundlage fur transmediale Erweite-
rungen, woraufhin Riot 2014 ihre erste virtuelle Me-
tal-Band ., Pentakill ", bestehend aus den funf fiktiven
Spielfiguren Yorick, Karthus, Mordekaiser, Sona und
Olaf griindete. Pentakill trat unter anderem auch live
auf, wobei die virtuellen Charaktere von deren Syn-
chronsprechern - die allesamt erfahrenen Musikern
entsprachen - auf der Biihne inszeniert wurden®,
wahrend die Auftritte vorerst lediglich von digitalen
Bildschirmibertragungen der Musikvideos gespiel-
ter Songs wie beispielsweise ihres berihmtesten Ti-
tels ,Mortal Reminder™®’ begleitet wurden.*®

Der grofie musikalische Durchbruch gelang Riot Ga-
mes hingegen jedoch 2018 mit der Griindung der vir-
tuellen K-Pop-Gruppe K/DA, die sich aus den fiktiven
League of Legends Heldinnen Ahri, Akali, Evelynn
und Kai'Sa zusammensetzte.* Die dort aufgefiihrte
Livepremiere ihres ersten Songs ,POP/STARS"®
wurde in Form einer Mixed-Reality-Performance*!
inszeniert, bei der die realen Kiinstlerinnen und Syn-
chronstimmen von K/DA Madison Beer, Jaira Burns,
Jeon So-yeon und Cho Miyeon gemeinsam an Seite
von Projektionen der League of Legends Protagonis-

32 |ive-Aufzeichnung der ersten Hatsune Miku Konzert-
reihe (10.06.2013).

¥ Bell, S. A. (2016 S. 244.

3 Multiplayer Online Battle Arena.

3 Web-Roaster aller spielbaren League of Legends Cha-
raktere (0.D.).

36 Aufzeichnung eines Live-Konzertes von Pentakill
(03.09.2017).

37 Musikvideo zu .Mortal Reminder” (02.08.2017).

% Herman, T. (11.05.2018).

%7 Artikel des Online-Magazins Owavyo: esports Tourna-
ments — Do They Really Fill Stadiums? (0.D.).

tinnen live performten.*? Uber 23.000 Stadionbesu-
cher:innen und 99,6 Millionen Livestream-Zu-
schauer:innen verfolgten an jenem Tag K/DA’s Per-
formance und ,,POP/STARS" fiihrte innerhalb kiir-
zester Zeit internationale Musikcharts an® und ge-
nerierte mehrere hundert Millionen Aufrufe und
Streams auf YouTube*t und Spotify.*®

Abbildung 4: K/DA "POF/STARS “ Single Cover

Quelle: https.//open.spotify.com/intl-de/al-

bum/0UnBZ8laFql UghTy5vbikQ

Dieser Erfolg markierte einen Meilenstein fur Riot
Games und miindete in der Grindung des hauseige-
nen Musiklabels Riot Games Music, das seither kon-
tinuierlich virtuelle Kinstlergruppen, darunter den
2019 gestarteten Hip-Hop-Act True Damage* oder
die 2020 debiitierte K-Pop Boyband HEARTSTEEL*
hervorbrachte und weitergehend dazu fiihrte, dass
sich die Integration virtueller Kinstler:innen in der
Gaming-Szene von einem gewagten Experiment hin
zu einem wiederkehrenden Erfolgsphanomen entwi-
ckelte.®®

“0 Live-Aufzeichnung von “POP/STARS” bei den Leaque Of
Legends World Championships 2018 (03.11.2018).

“1 Eine realitdtserweiternde Technologie, die realistische
und virtuelle Elemente miteinander verknipft.
“2Herman, T. (11.05.2018).

“3 Crecente, B. (21.12.2018).

“ Musikvideo zu ,POP/STARS" (03.11.2018).

% Spotify-Profil von K/DA (0.D.).

% Spotify-Profil von True Damage (0.D.).

47 Spotify-Profil von HEARTSTEEL (0.D.).

“8 Artikel des Online-Magazins Virtual Humans: Riot Ga-
mes Launches Virtual Record Label (18.08.2021).
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3. Methodik

Zur Erforschung der Wirkweisen virtueller Artists
wurden zwei Kategoriensysteme zur Erérterung di-
verser Kinstlertypen und popularer Content-For-
mate auf TikTok sowie eine digitale Datenbank iber
virtuelle Kiinstler:innen erstellt. Die Forschung ver-
folgte dabei den sogenannten Mixed-Methods-An-
satz, bei dem sowohl qualitative als auch quantitative
Methoden zur Inhaltsanalyse audiovisueller Medien
kombiniert angewandt wurden.*’ Die Ausarbeitung
der Kategoriensysteme erfolgte basierend auf Udo
Kuckartz sechsschrittigen Richtlinien zur induktiven
Erstellung eines Kategoriensystems.*

3.1 Datenbank virtueller Artists

Um eine valide Datengrundlage fiir die Erstellung
der beiden Kategoriensysteme schaffen zu konnen,
wurde zunachst eine digitale Datenbank uber virtu-
elle Kiinstler:innen erstellt. Diese verzeichnete nach
ihrer Vervollstandigung Uber 90 Artists und spiegelt
den gegenwartigen Status Quo virtueller Kiinstler:in-
nen wider.”’

Die Identifikation der in der Datenbank aufgegriffe-
nen Kinstler:innen erfolgte Uber verschiedene
Wege. Einerseits etwa Uber die Einsicht bereits be-
stehender Datenbanken in kleinerem Umfang wie
beispielsweise des Virtual Artist-Verzeichnisses des
Online-Musikdienstes Last.fm.%? Zur weiteren Er-
mittlung potentieller virtueller Artists wurde aufler-
dem eine Befragung des KI-Chatbots ChatGPT-40%
durchgefihrt mit Prompts wie ,Nenne mir die 20 po-
pularsten virtuellen Kinstler:innen in Asien” oder
.Nenne mir die zahlenweit grofiten virtuellen Kiinst-
ler:innen der Welt". Alle der wéhrend dieses Prozes-
ses ermittelten Daten wurden anschlieflend sorgfal-
tig auf ihre Validitat gepriift. Wiesen die untersuchten
Kinstler:innen virtuelle Ansatze auf, wurden sie in
die Datenbank aufgenommen. Dort wurden im wei-
teren Verlauf alle grundlegenden Informationen tiber
die Kunstler:innen, wie etwa ihre Herkunftsregion,
das Jahr ihres Debuts und ihr musikalisches Genre
gesammelt und vermerkt. Sofern die Kinstler:innen
tiber Profile auf Streaming-Plattformen (Instagram,
Spotify, TikTok] verfligten, wurden diese ebenfalls in-
nerhalb der Datenbank-Eintrage vermerkt und die
dort verzeichnete Anzahl an Follower:innen doku-

4 Kuckartz, U. (2022) S. 20.

%0 Kuckartz, U. (2022) S. 90ff.

5 Datenbank Virtueller Kiinstler, Blatt 1: Kiinstlerauswahl
- Eigene Darstellung (30.12.24).

52 Virtual Artist Verzeichnis von Last.fm (0.D.).

mentiert. Kinstlereigene Webseiten oder Firmen-
profile, die nachweislich mit den Artists in Verbin-
dung standen, wurden ebenfalls gesammelt und auf-
geflihrt. Lie3 sich hierbei ein Zusammenhang zwi-
schen Kinstler:innen und nicht-musikalischen Fir-
men feststellen oder stellten Kinstler:innen sogar
ein Produkt einer Firma dar, das urspringlich nicht-
musikalischen Zwecken diente, wurde das entspre-
chende Franchise, dass den fiktiven Charakter erst-
mals hervorbrachte, vermerkt. AbschlieBend wurde
dann das visuelle Design der Charaktermodelle auf-
gefihrter Kinstlerprofile erortert und innerhalb der
Eintrdge vermerkt, wobei zwischen fiktiv"® (z.B.
Anime-Stil, Comic-Stil] und .realistisch” [men-
schennah) unterschieden wurde.

In einigen Fallen konnte bei einzelnen Kunstler:in-
nen nach weiteren Untersuchungen kein virtueller
Ansatz festgestellt werden. Ahnlich verhielt es sich
bei unzureichender Datenlage, fragwiirdigen Inhal-
ten oder eingeschrankter Abrufbarkeit einiger
kinstlerbezogener Daten durch beispielsweise be-
stimmte Landerrestriktionen.® Nach umfassender
Prifung konnten 29 der insgesamt 90 Eintrage aus
den eben genannten Grinden nicht fir die weiteren
Analysen beriicksichtigt werden.

3.2 Kategorisierung: Arten virtueller Ar-
tists

Kriterien zur Kiinstlerauswahl

Fir die Kategorisierung der Kiinstlertypen wurden
jene 61 Artists aus der Datenbank herangezogen, fir
die ausreichend audiovisuelle Inhalte (z.B. Musikvi-
deos, Livemitschnitte, Kurzvideos auf YouTube,
TikTok oder Instagram] verflighar waren. Quantita-
tive Kennzahlen wie Follower:innen oder monatliche
Horer:innen waren fir die Auswahl nachrangig; ent-
scheidend war, dass sich das jeweilige Kiinstlermo-
dell anhand der vorliegenden Medien beobachten
lie3. Die Stichprobe umfasste 38 Artists aus Asien
sowie 23 aus Europa und Nordamerika.*®

Erstellung des Kategoriensystems

5 Webseite des Chatbots ChatGPT-40 (0.D.).

5% Datenbank Virtueller Kiinstler, Blatt 2: Legende - Eigene
Darstellung (30.12.24).

5 Arten Virtueller Kiinstler: Kiinstlerauswahl und Katego-
risierung — Eigene Darstellung (30.12.24).
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Nach der erfolgten Kiinstlerauswahl wurde ein Kate-
goriensystem erstellt.® Das priméare Ziel dieser Ka-
tegorisierung bestand darin, unterschiedliche Arten
von virtuellen Kiinstler:innen zu erkennen, zu klassi-
fizieren und dabei auch regionale Trends zu identifi-
zieren, um anschlieflend fundierte Handlungsemp-
fehlungen fiir virtuelle Artists in den Zielregionen
Asien, Europa und Nordamerika aussprechen zu
konnen.

Dabei wurden die medialen Inhalte der zuvor ausge-
wahlten Kiinstlerprofile in insgesamt drei Kategori-
sierungsdurchlaufen auf signifikante Differenzierun-
gen von virtuellen Kiinstlermodellen untersucht,
entsprechend codiert und anschlieflend in Form von
Haupt- und Subkategorien innerhalb eines Codier-
leitfadens dokumentiert.%’ %

3.3 Kategorisierung: Content virtueller Ar-
tists

Kriterien zur Kiinstlerauswahl

Ahnlich wie bei der Kiinstlerauswahl zum ersten Ka-
tegoriensystem erfolgte die Auswahl auch in diesem
Fall aus den Kiinstlerprofilen der Datenbank. Da das
zweite Kategoriensystem jedoch die popularsten
Content-Formate virtueller Kiinstler:innen auf
Social Media auflisten sollte, bedurfte es diesmal ne-
ben der reinen Existenz audiovisueller Inhalte auch
einer Definition von Benchmarks® ¢, die festlegen
sollten, welche Kiinstlerprofile und Inhalte die notige
Reichweite aufwiesen, um tberhaupt als .popular”
zu gelten. Um einen reibungslosen Vergleich unter-
schiedlicher Medieninhalte gewahrleisten zu kon-
nen, beschrankte sich die Analyse und Kategorisie-
rung von Content-Formaten aufgrund des gegen-
wartig starken Nutzerwachstums ausschlieBlich auf
die Plattform TikTok.®" Es wurden also nur Kiinst-
ler:innen wahrend der Auswahl beriicksichtigt, die
mindestens iber eine Summe von 30 Kurzvideos auf
TikTok verfligten. Auflerdem galt es als Vorausset-
zung, Uber 50.000 Follower zu besitzen und einen
Mindestdurchschnitt von 1.000 Likes pro Beitrag zu
generieren. Zudem galt es als Kriterium, dass die
Kiinstler:innen Uber ein permanentes virtuelles Cha-
raktermodell verfigten. Von Firmen gefiihrte

% Kuckartz, U. (2022) S. 90ff.

57 Kuckartz, U. (2022) S. 91f.

%8 Arten Virtueller Kiinstler: Codierleitfaden, Blatt 1: Uber-
sicht - Eigene Darstellung (05.11.24).

5 Vergleichsmalfistdbe, die einen einheitlichen Vergleich
von Daten, Prozessen, Produkten oder Leistungen ermog-
lichen.

TikTok-Kanale, die Content von mehreren virtuellen
Kinstler:innen gleichzeitig ausspielten, wurden
ebenfalls von der Analyse ausgeschlossen. Die finale
Auswahl umfasste zehn TikTok-Profile virtueller Ar-
tists.®?

Erstellung des Kategoriensystems

Zur Ermittlung der popularsten Content-Formate
virtueller Kiinstler:innen wurde ein weiteres Katego-
riensystem erstellt.®® Ziel dieser Kategorisierung
sollte es sein, einerseits die vielfaltigen Nutzungs-
moglichkeiten virtueller Charaktere in der Content
Creation aufzuzeigen und andererseits mogliche re-
gionale Praferenzen im Medienkonsum bestimmter
Inhalte in den Zielregionen Asien, Nordamerika und
Europa zu erkennen.

Als Analysematerial dienten die jeweils 20 beliebtes-
ten TikTok-Videos der ausgewahlten Artists. Die Ka-
tegorienbildung erfolgte Uberwiegend offen: Zu-
nachst wurden beobachtete Formate als Ankerbei-
spiele protokolliert, anschlieend zu thematischen
Gruppen gebindelt und in einem Codierleitfaden
festgehalten. Auf diese Weise entstand ein lineares
Kategoriensystem aus sechs Content-Kategorien
(C1-Cé), das u.a. choreografische Inhalte, Charac-
ter- und Worldbuilding, Lifestyle- und Casual-For-
mate, physische Charakterintegration, Werbecon-
tent sowie User-Generated Content umfasst. Weitere
Differenzierungen waren auf Basis der Daten nicht
erforderlich.

¢ Kreutzer, R. T. (2009) S. 132f.

" Howarth, J. (12.11.2024).

%2 Content Virtueller Kiinstler: Kiinstlerauswahl und Kate-
gorisierung, Blatt 2: EU-NA - Eigene Darstellung
(05.11.24).

63 Kuckartz, U. (2022) S. 90ff.
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Abbildung 5: Arten virtueller Kiinstler — Kategorische Unterteilung, Quelle: Eigene Darstellung [Marie Imkeller/

4. Arten virtueller Artists

Durch die enge Verbindung zu technischer Innovation
wachst die Vielfalt an virtuellen Kinstlermodellen
und erfindet sich mit dem Aufkommen jingster ver-
wandter Technologie wie beispielsweise Augmented
Reality, Virtual Reality® oder kiinstlicher Intelligenz®®
immer wieder neu. Im Folgenden werden die Ergeb-
nisse der qualitativen Inhaltsanalyse zur Kategori-
sierung virtueller Kiinstlertypen vorgestellt.

4.1 K1: Rein virtuelle Kiinstler:innen

Die erste Kategorie virtueller Kiinstlermodelle bildet
das Konzept der rein virtuellen Kiinstler:innen. Be-
zeichnend fir Kinstler:innen, die unter diese Kate-
gorisierung fallen, ist, dass diese ausschliefilich in
Form eines virtuellen Charaktermodelles existieren
- sie besitzen also eine rein fiktive Identitat, die sich
keiner realen Person zuordnen lasst.%

Neben prominentesten Vertreter:innen wie Hatsune
Miku bildet die sldkoreanische K-Pop-Gruppe

¢ Eine realitatserweiternde Technologie, die computerge-
nerierte, dreidimensionale Umgebungen schafft, mit de-
nen Nutzer durch den Einsatz von bestimmter Hardware
wie VR-Brillen interagieren konnen.

¢ Technische Systeme, die menschen&hnliche Intelligenz-
leistungen erbringen konnen.

MAVE: aktuell eine der gefragtesten rein virtuellen
Kinstleracts.®’ Die vierkdpfige fiktive Frauengruppe,
deren Design realistisch angehauchter Videospiel-
Protagonistinnen ahnelt, zeichnet sich vor allem
durch die Cyperpunk-dhnelnde Asthetik ihrer Mu-
sikvideos aus, in denen die Mitglieder nahezu flie-
3end mit einer futuristisch-urbanen, virtuellen Welt
zu verschmelzen scheinen.®

Auch das Konzept der/des rein virtuellen Kiinstler:in
ist vielschichtig - so kdnnen als rein virtuell einge-
stufte Kinstler:innen weitergehend anhand ihrer
Stimm- und Tongenerierung unterschieden werden.
Eine entscheidende Rolle innerhalb dieser Differen-
zierung ist es, auf welche Weise das virtuelle Cha-
raktermodell Stimmen oder Musik generiert. Die fol-
genden Abschnitte thematisieren die verschiedenen
Subklassifizierungen rein virtueller Kiinstler:innen.*’

% Arten Virtueller Kiinstler: Codierleitfaden, Blatt 2:
Hauptkategorien — Eigene Darstellung (05.11.24).

¢7 Dalugdug, M. (28.03.2023).

% Daily Sabah Magazin: Metaverse K-pop girl band MAVE
goes viral on social media (16.03.2023).

¢ Arten Virtueller Kiinstler: Codierleitfaden, Blatt 3: Sub-
kategorien erster Ebene — Eigene Darstellung (05.11.24).
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K1-1: Vocaloide

Die erste Subklassifizierung des rein virtuellen
Kinstlermodells bilden die Vocaloiden. Vocaloide
sind virtuelle Charaktermodelle, die mithilfe einer
Synthesizer-Software computergenerierte Stimmen
erzeugen. Jeder, der im Besitz dieser Software ist,
kann demnach Musik fiir den Vocaloiden produzie-
ren.

Ein popularer Vocaloid, der auf Hatsune Miku's Idee
basiert, ist Yameii Online. Sie trat erstmals als
virtueller ~ Charakter  innerhalb  einer  3D-
Animationsserie mit dem Namen ,OseanWorld” auf,
die vom gleichnamigen nordamerikanischen Visual
Artist Osean kreiert und auf YouTube ausgestrahlt
wurde. Nachdem Yameii's Charakter erhohten
Anklang bei den Zuschauer:innen fand, gestaltete ihr
Schopfer Osean in Zusammenarbeit mit dem
befreundeten Kinstler und Musikproduzenten Deko
einen Vocaloiden, der ihrem Gesicht eine
computergenerierte Stimme verlieh und sie fortan
als virtuelle Kiinstlerin etablierte.”” Heute stellt
Yameii Online mit ihren bunten Visualizern und ihrem
unverkennbaren  Charakterdesign  den  wohl
populérsten US-amerikanischen Vocaloiden dar.”

Abbildung 6: Yameii Online

%

Quelle: https://f4.bcbits.com/imq/0030831298 10.jpg

K1-2: Synchronisierte Charaktere

Andere rein virtuelle Kinstler:innen wiederum nut-
zen Synchronisationstechniken, um ihren virtuellen
Charaktermodellen eine Stimme zu verleihen. An-
ders als bei den Vocaloiden werden Kiinstler:innen

70 Janae, K. (28.07.2021).
" Paez, S. (0.D.).
2 Daly, R. (17.07.2019).

dieser Subklassifizierung von einer sekundaren
Stimme synchronisiert, die jedoch - sofern es sich
um einen menschlichen Synchronsprecher handelt -
der Offentlichkeit nicht bekannt ist oder bewusst aus
der Kinstlermarke herausgehalten wird.

Abbildung 7: Lil Miquela

Quelle: https.//www.faz.net/aktuell/stil/leib-seele/wer-

braucht-noch-echte-influencer-wenn-es-virtuelle-wesen-
qibt-16125985.htm!

Ein bekanntes Beispiel fur eine rein virtuelle Kiinst-
lerin, die in Form eines synchronisierten Charakters
agiert, ist die US-amerikanische Pop-Sangerin Lil
Miquela. Das fiktive 19-jahrige Madchen, dessen
Konzept vom Medienkonzern Brud entwickelt wurde,
schlug bereits vor Erscheinen ihres Debutalbums
enorme mediale Wellen, interagierte online mit pro-
minenten Kiinstler:innen und trat unter anderem als
Gesicht fir die Marken Calvin Klein, Prada oder Sam-
sung auf.” Miguela zeichnet sich vor allem durch ein
ausgearbeitetes Narrativ und eine nahezu mensch-
lich wirkende Personlichkeit aus. Zur Untermalung
ihrer Kiinstleridentitat verfugt Lil Miquela Uber eine
menschliche Synchronstimme, deren Herkunft aller-
dings nicht 6ffentlich bekannt ist.”®

K1-3: Virtuelle Songwriter und Producer

Neben den Vocaloiden und synchronisierten Charak-
teren existieren auch non-verbale virtuelle Charak-
termodelle, die sich stattdessen auf die Produktion
und Veroffentlichung instrumentaler oder nur stel-
lenweise stimmlich unterlegter Musik spezialisiert
haben. Diese Kinstler lassen sich demnach unter
dem Begriff der virtuellen Songwriter- und Produ-
zenten beschreiben.

73 Cut The Saas Magazin: The Al Behind Virtual Influencer
Lil Miguela (22.11.2023).
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Eine prominente virtuelle Songwriterin und Produ-
zentin findet sich beispielsweise in Seraphine, einem
weiteren Kinstlerprojekt der Firma Riot Games. Im
Juni 2020 launchte das firmeneigene Musiklabel in
Anlehnung an die bevorstehende Veréffentlichung
einer neuen Welle an Champions - den spielbaren
Heldencharakteren fiir ihren Top-Titel League Of Le-
gends - erstmals einen Instagram- und Twitterkanal
fur die bislang nicht im Spiel aufgefiihrte Heldin Se-
raphine.” Dort gewahrte die fiktive Figur mit den
charakteristischen rosafarbenen Haaren Einblicke in
ihren Alltag und teilte eigenstandig produzierte Titel
oder Songcover auf der Plattform SoundCloud.” Am
28. Oktober 2020 brachte Riot die virtuelle Musikerin
dann offiziell als spielbaren Charakter in ihre Video-
spiellandschaft ein.” Nach ihrem Launch kollabo-
rierte Seraphine mehrfach mit anderen Musikacts
der Firma Riot und positionierte sich offentlich als
die Produzentin der virtuellen Erfolgsband K/DA.”

4.2 K2: Hybride Kiinstler:innen

Die zweite Kategorisierungsform virtueller Kiinstler-
modelle stellen die hybriden Kiinstler:innen dar. Sie
vereinen kontinuierlich sowohl virtuelle als auch
physische Ansatze und treten — anders als rein virtu-
elle Kiinstler:innen - sowohl in Form eines virtuellen
Charaktermodells als auch als reale Personen oder
in Gemeinschaft derer in der Offentlichkeit auf. In je-
dem Fall gehoren realistische Elemente zum festen
Bestandteil ihrer Kiinstlermarke.”

Abbildung 8: Gorillaz

Quelle: https.//www.musikexpress.de/qorillaz-hoert-hier-
ihren-neuen-song-mit-the-cures-robert-smith-1606825/

7 |mam, S. (17.09.2020).

5 Dredge, S. (07.09.2020).

76 eSports Webportal (20.10.2020).

77 Webster, A. (04.09.2020).

78 Arten Virtueller Kiinstler: Codierleitfaden, Blatt 2:
Hauptkategorien — Eigene Darstellung (05.11.24).

77 Gaiman, N. (01.07.2005).

Das wohl erfolgreichste Beispiel fiir eine solche
Kinstlergruppe findet sich in den britischen Gorillaz,
Resultat einer spontanen Idee der damaligen Zim-
mergenossen Damon Albarn, Musiker und Front-
mann der britischen Rockband Blur, und Jamie Hew-
lett, Comiczeichner der ,Deadline” Comicbuchreihe,
die unter anderem bekannt fiir ihre Starprotagonis-
tin Tank Girlist.”

Abbildung 9: Gorillaz Schopfer Damon Albarn und
Jamie Hewlett

Quelle: https.//www.thequardian.com/mu-
sic/2017/apr/30/damon-albarn-and-jamie-hewlett-we-
fight-over-everything-qorillaz-humanz-interview

Visuell inspiriert von japanischen Animationsfilmen
wie Studio Ghibli's .,Das Schloss im Himmel" (1986)
oder dem Science-Fiction-Blockbuster ,Bladerun-
ner” (1982) gestaltete Hewlett die vier fiktiven Band-
mitglieder®, wihrend Albarn sich dem Songwriting
widmete und zugleich die Stimme des fiktiven Front-
manns iibernahm.®"82 Nach der Erstveréffentlichung
ihrer Single ,Clint Eastwood” in 2001 schlugen die
Gorillaz mit ihrem innovativen Konzept fortan grofle
Wellen. In ihrer nun Uber 26-jahrigen Karriere kir-
ten die Alben und Tracks der Gorillaz mehrfach die
Spitze der US- und britischen Charts®. Sie erhielten
etliche Gold- und Platin- sowie Preisauszeichnun-
gen®-® und zahlen bis heute zu den erfolgreichsten
virtuellen Kiinstlern weltweit.®

Auch hybride Kiinstler:innen weisen markante Un-
terschiede darin auf, auf welche Weise die virtuellen

80 Kermode, M. (21.07.2008).

81 Gaiman, N. (01.07.2005).

82 Whiteley, S., Rambarran, S. (2016), S. 151ff.

8 Dfficial Charts: Gorillaz (0.D.).

84 Spiegel Kultur: Die Nacht der Superstars (04.11.2005).
85 IMDB: Gorillaz Auszeichnungen (0.D.).

8 Whiteley, S., Rambarran, S. (2016), S. 148ff.
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Charaktermodelle im Zusammenspiel mit den rea-
listischen Elementen der Marke interagieren. So gibt
es beispielsweise Kinstler:innen, die ein virtuelles
Charaktermodell als eine Art Avatar nutzen, um ihre
eigene Kunstleridentitat zu erweitern, wahrend an-
dere wiederum mithilfe bestimmter Animationstech-
niken eine gemischte Formation aus virtuellen und
realen Mitgliedern bilden. Diese Subklassifizierun-
gen hybrider Kiinstlermodelle werden im Folgenden
genauer beschrieben.?’

K2-1: Avatar

Avatare bilden die erste Subkategorie der hybriden
Kinstler:innen, die virtuelle Charaktermodelle ein-
setzen und selbststandig synchronisieren. Sowohl
der virtuelle Charakter als auch sein/e reale/r Inter-
pret:in dienen dabei der jeweils anderen Partei als
Erweiterung ihres Kiinstlerprofiles und sind ein fes-
ter und unerlasslicher Bestandteil dessen. Ein at-
traktiver Vorteil von Avataren besteht darin, dass so-
wohl Social Media als auch Live-Auftritte von beiden
Parteien gemeinsam oder getrennt voneinander aus-
gelibt werden konnen, wodurch diese Kiinstlerform
ein hohes Maf an Flexibilitat verspricht.

Abbildung 10: Morfonica - Avatare

©BDP ©CraftEgg ©BUS

Quelle: https.//www.animenachrich-
ten.de/news/183812/bang-dream-band-morfonica-erha-

elt-original-anime

Besonders in Japan treten virtuelle Kiinstler:innen
vermehrt in Form von Avataren auf und erfahren
eine solche Beliebtheit, dass sich sogar ganze Fir-
men auf deren Konzeptionierung und Vermarktung
spezialisiert haben. Darunter auch der Multimedia-
Konzern Bushiroad Inc.® mit seinem 2015 gestarte-
ten Projekt BanG Dream! - einem Franchise, der

87 Arten Virtueller Kiinstler: Codierleitfaden, Blatt 3: Sub-
kategorien erster Ebene - Eigene Darstellung (05.11.24).
8 Bushiroad Official Website (0.D.).

8 BanG Dream! Official Website (0.D.).

%0 BanG Dream! Girls Band Party! Official Website (0.D.).

seit seiner Griindung in regelmafigen Abstanden
erfolgreiche virtuelle Pop-ldole hervorbringt, die
sowohl in Form von fiktiven Animefiguren als auch
als Liveband physisch auftreten.®” " Ein beriihmtes
Beispiel einer solchen Band, die diesem Franchise
entsprang, ist Morfonica, eine ausschlieBlich weib-
lich besetzte Gruppe an fiktiven Kiinstlerinnen, die
von realen Musikerinnen synchronisiert und auf der
Biihne nahezu identisch imitiert werden.”" Mit einer
originalgetreuen Nachempfindung der Kostiime und
Frisuren ihrer virtuellen Charaktermodelle wirken
Morfonica's Synchronsprecherinnen wie die realisti-
schen Verkérperungen ihrer Avatare.’

Abbildung 17: Morfonica - Interpretinnen
-

T
IR

Quelle: https://jpop.fandom.com/wiki/Morfo-
nica?jw _start=%7Bseek to second number%70D

K2-2: Mixed-Reality Formation

Mixed-Reality Formationen stellen die zweite Sub-
klassifizierung hybrider Kiinstlermodelle dar. Sie
dient zur Einordnung von Kiinstlergruppen und
Bands, deren Mitglieder sich aus virtuellen Charak-
teren und realen Personen zusammensetzen. Diese
Kinstlerform basiert auf der Integration von Mixed-
Reality.

Der bislang einzige Vertreter und somit auch Initiator
dieser Subklassifizierung ist die K-Pop Gruppe Su-
perkind. Die slidkoreanische Boyband spielt mit ei-
nem eigenstandig entwickelten Kiinstlerkonzept, bei
dem die finf realen Sanger auf zwei virtuelle Cha-
raktere treffen und gemeinsam eine musikalische
Einheit bilden.” Damit markierten sie die erste In-
stanz einer realititsgemischten Kiinstlergruppe.’
Im steten Wechsel zwischen virtuellen und realisti-

91 Morfonica “Daylight” Live-Aufzeichnung (09.12.2020).
92 BanG Dream! Official Website: The 4th Live Band “Mor-
fonica” Begins Activities! (05.03.2020).

% Kyung-min, P. (19.10.2023).
% Sihna, E. (19.12.2023).
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schen Dimensionen koexistieren bei Superkind
menschliche und Al-ldole sowohl auf ihren Social
Media-Kanalen als auch innerhalb dynamischer Li-
vestreaming-Auftritte”™ auf der Biihne, bei denen sie
unter dem Einsatz von Mixed-Reality Technologien
gemeinsame Choreografien auffiihren und dabei per
Echtzeitlibertragung mit ihren Zuschauer:innen auf
digitalem Raum interagieren.”

Abbildung 12: Superkind — Al-Idole SAEJIN und Se-
ung [loben]; reale ldole Daemon, Eugene, Geon, Si0
und JDV [unten]

Quelle: https.//kpopconcerts.com/k-pop-news/superkind-
returns-with-their-new-mini-album-profiles-of-the-fu-
ture-%CE%BB-70/

4.3 K3: Reale Kiinstler:innen mit virtuellen
Elementen

Wahrend sich sowohl die rein virtuellen als auch die
hybriden Kiinstlermodelle gleichermaflen durch die
dauerhafte Integration eines virtuellen Charakter-
modelles in ihrer Kiinstlermarke, der Anwendung di-
gitaler Stilelemente und dem Einsatz von techni-

9 Superkind “Beam me up (2Dx3D)" Live-Aufzeichnung
(23.10.2023),

% Herman, T. (12.12.2023).

97 Arten Virtueller Kiinstler: Codierleitfaden, Blatt 2:
Hauptkategorien - Eigene Darstellung (05.11.24).

scher Innovation zur Realitatserweiterung auszeich-
nen, so gibt es auch Kiinstler:innen, deren Marke
zwar kein virtuelles Charaktermodell umfasst, die
sich jedoch wiederholt an visuellen Stilmitteln virtu-
eller Kinstlermodelle orientieren. Diese realen
Kinstler mit virtuellen Elementen nutzen ahnliche
technische Anwendungen wie virtuelle Kiinstler oder
verfligen in vereinzelten Fallen sogar bereits lber
ein eigenes, temporares Charaktermodell, das fir
spezifische Liveperformances oder Kollaborationen
genutzt wird.”

Abbildung 13: Travis Scott In-Game Performance -
Astrological Fortnite Event 2020

FORTNITE - -+ -

Quelle: https.//www.gamepro.de/artikel/fortnite-party-ro-
yale-map,3357230.html

Ein bezeichnendes Beispiel fiir einen solchen Kiinst-
ler markiert der US-amerikanische Rapper Travis
Scott, der heute zu den einflussreichsten Namen der
US-amerikanischen Musikszene z3hlt.”® 2024 be-
legte er auf Spotify mit Uber 197 Millionen Horer:in-
nen und 9 Billionen Streams® Platz 6 der Top 10 der
beliebtesten globalen Artists.'®

Wahrend zu Zeiten der Corona-Pandemie 2020 der
Einbruch der Live-Branche etliche Existenzen be-
drohte, gelang es Travis Scott zeitgleich in Kollabo-
ration mit dem Videospiel-Publisher Epic Games und
Schopfer des Erfolgstitels Fortnite - einem Online-
Videospiel, dass seit seinem Marktlaunch in 2017
weltweit Uber 250 Millionen Registrierungen und 80
Millionen monatliche Spieler verzeichnet - seinen
bisher zuhérerstirksten Auftritt abzuliefern.’” Ge-
meinsam konzipierten sie ein virtuelles Live-Kon-
zert, exklusiv abgehalten in Fortnites Videospielland-
schaft. Uber 12,3 Millionen Zuschauer verfolgten das
15-minutige In-Game Konzert ,Astrological” wah-

%8 Gala: Travis Scott: Hip-Hop mal anders (0.D.).

%7 Travis Scott Spotify for Artists Insight 2024 (04.12.2024).
100 Spotify Jahresabschluss 2024 (04.12.2024).

91 Boxler, M. (07.05.2020).
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rend seiner ersten Vorstellung, bei dem Travis Scott
in Form eines virtuellen Charakters in ibermensch-
licher Grof3e auf Land, im Wasser und sogar im Welt-
all bekannte und neue Songs performte und dabei
mit der fiktiven Umgebung und den teilnehmenden
Spielern auf immersive Weise interagierte.' Auf-
grund der fehlenden physischen Limitationen wurde
das Fortnite-Event gemessen an seiner Teilnehmer-
zahl zum bislang grofiten Live-Musik-Event der Ge-
schichte.'®

Reale Kinstler:innen mit virtuellem Einfluss lassen
sich weitergehend darin unterteilen, welche genauen
Elemente sie von virtuellen Kiinstlermodellen tber-
nehmen. Sei es einerseits eine rein optische Anleh-
nung an das visuelle Design virtueller Kiinstlermar-
ken oder andererseits die Erstellung und Nutzung ei-
nes temporaren virtuellen Charaktermodelles, ahn-
lich dem eines virtuellen Artists wie Hatsune Miku
oder Lil Miquela. Diese Subklassifizierungen realer
Kinstler:innen mit virtuellen Elementen werden im
Folgenden nochmals genauer aufgegriffen und er-
ldutert.'®

K3-1: Temporare Avatare

Temporare Avatare beschreiben nutzungsbe-
schrankte virtuelle Charaktere, die ausschlief3lich
fir einen bestimmten Zweck - beispielsweise fur
Metaverse-, Ingame- oder dhnliche virtuelle Live-
Konzerte realer Kinstler:innen - entwickelt und ge-
nutzt werden. Sie sind dem Erscheinungsbild
der/des jeweiligen realen Kinstler:in nachempfun-
den und werden weder auflerhalb ihres Nutzungsbe-
reiches in ihrem/seinem Profil dargestellt noch bil-
den sie einen festen Bestandteil ihrer/seiner Kiinst-
lermarke.

Ein realer Kinstler, der als erster Artist Giberhaupt
vor GrofBen wie Travis Scott oder Ariana Grande in
Form eines temporaren Avatars live in Fortnite per-
formte, ist der der fiir seine weifle Maske bekannte
EDM-Kiinstler und Musikproduzent Marshmello. Der
seit 2015 auf SoundCloud aktive Artist, der bereits
mehrfach erfolgreich mit bekannten Namen des US-
amerikanischen Musikmarktes wie Selena Gomez
oder Khalid zusammenarbeitete, trat bis heute aus-
schlieBlich maskiert in der Offentlichkeit auf.’®® Als
das Entwicklerstudio Epic Games 2018 mit seinem

102 Gendron, W. (27.04.2020).

103 Nijelsen Sports & Entertainment: Travis Scott Astrono-
mical @Fortnite (05.2020).

1% Arten Virtueller Kiinstler: Codierleitfaden, Blatt 3: Sub-
kategorien erster Ebene - Eigene Darstellung (05.11.24).

Erfolgstitel Fortnite offiziell die 200 Millionen Spie-
lermarke Uberschritt, beschloss es gemeinsam mit
dem EDM-Star ein virtuelles Liveevent zu entwi-
ckeln, das Fortnite erstmals weg vom reinen Video-
spiel und mehr in Richtung eines digitalen Mediums
bewegen sollte." In Form eines ihm nachempfunde-
nen, exklusiv fur dieses Event entwickelten, virtuel-
len Charakters trat Marshmello am 2. Februar 2019
live auf einer speziell programmierten Bihne in
Fortnites digitalem Bezirk ,Pleasent Park” auf.'”
Uber 10,7 Millionen Spieler nahmen online am Kon-
zert teil und brachen damit den internen Rekord von
8,3 Millionen aktiv eingeloggten Spieler:innen an ei-
nem Tag.'®

Abbildung 14: Marshmello In-Game Performance -
Fortnite Pleasant Park Bihne 2019

Quelle: https://gameygame.com/according-to-fortnite-

players-marshmellos-concert-was-so-fire-hes-a-toasty-
melted-blob-now/

K3-2: Virtuelle Asthetik

Jene realen Kiinstler:innen, die Uber kein eigenes
virtuelles Charaktermodell in Form eines Avatars
verfiigen, hingegen jedoch wiederholt virtuelle Ele-
mente in Form optischer Stilmittel innerhalb ihrer
audiovisuellen Medien aufgreifen oder 2D- und 3D-
Animationen verwenden, die an virtuelle Kiinstler:in-
nen erinnern, fallen unter die Subklassifizierung der
virtuellen Asthetik.

Eine der prominenteren Vertreterinnen, die dieser
Kategorie zugeordnet werden kann, ist die islandi-
sche Sangerin, Songwriterin und Schauspielerin
Bjork. Wahrend darstellende Kiinste, eine extrava-

195 YS Magazin: Who is Marshmello? Meet the Award-Win-
ning DJ Behind the Mask (26.08.2022).

1% Rubin, P. (05.02.2019).

107 |ngham, T. (22.02.2019).

108 Tassi, P. (03.02.2019).
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gante Garderobe und innovative Live-Auftritte schon
lange Zeit von der Kiinstlerin als expressionistische
Medien zur Untermalung ihrer musikalischen Werke
genutzt wurden'”, wagte Bjérk 2011 mit ihrem Al-
bum Biophilia, das zusatzlich in Form einer App er-
schien, ihren ersten multimedialen Exkurs mit virtu-
ellen Ansatzen, die sich in ihren darauffolgenden
Song- und Albenverdffentlichungen immer starker
etablierten."® So erschien beispielsweise 2015
Bjorks, in Zusammenarbeit mit diversen Tech-Video-
grafen entwickelte Album Vulnicura, das neben sei-
ner Musik auch eine visuelle Kurzverfilmung in Form
eines immersiven Virtual Reality Erlebnisses'"
fasste."'? '® Heute zihlen die virtuell generierten,
dreidimensionalen Phantasiewelten ihrer audiovisu-
ellen Werke langst zum festen Bestandteil von
Bjorks Kunstlerpersona, deren VR-Erlebnisse sich
sogar in den Bibliotheken des erfolgreichen digitalen
Videospielvertreibers Steam wiederfinden.™

um-

Abbildung 15: Bjork — Ausschnitt der Virtual Reality
Verfilmung zum Album Vulnicura

Quelle: https.//bjork.fr/Family-VR

199 Webb, A. (22.10.2016).
10| egaspi, A. (03.06.2016).

" Vulnurica - 360 degree VR Experience Video
(30.04.2023).

"2 Smith, M. (02.07.2016).
3 Constantini, D. (08.04.2025).
"4 Vylnurica - VR Album on Steam (0.D.).
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5. Content virtueller Artists

Welche verschiedenen Content-Formate virtueller
Artists innerhalb der von ihnen genutzten sozialen
Medien lassen sich erkennen und welche jener In-
halte werden am haufigsten konsumiert? Die im fol-
genden vorgestellten Content-Kategorien sind das
Resultat einer qualitativen Inhaltsanalyse, bei der die
jeweils 20 popularsten audiovisuellen Kurzvideos von
insgesamt 10 ausgewahlten Profilen erfolgreicher
virtueller Artists auf der Social Media Plattform
TikTok auf ihre dargestellten Inhalte untersucht
wurden.'”

C1: Choreografie

Die erste Kategorie popularer Content-Formate vir-
tueller Artists bildeten die choreografischen Inhalte,
also jene Inhalte, deren Fokus eindeutig auf dem
Darstellen von Tanz und Choreografie lag. Gangige
und oft beobachtete Formate mit choreografischem
Schwerpunkt waren beispielsweise die sogenannten
.Emoji Tanz-Challenges”, bei denen die virtuellen
Kinstler:innen eine Aneinanderreihung von Emojis
in Form einer Tanz-Choreografie reprasentierten'",
.Tanz-Cover”, in denen virtuelle Artists die Tanz-
Choreografien anderer Kinstler:innen sowie auf
TikTok popular gewordener Ténze nachstellten'”’
oder auch ,Originale Tanzchoreografien®, in denen
die Artists eigenstandig entwickelte Tanze oder situ-
ationsbedingte Tanzimprovisationen zu ihren eige-
nen musikalischen Werken prisentierten.''®

C2: Character- und World-Building

Die zweite thematische Kategorie popularer Con-
tent-Formate mindete im Character- und World-
Building und umfasste samtliche Inhalte, die ihren
Fokus auf die Entstehung, die Hintergrundge-
schichte und die Persdnlichkeit der virtuellen Artists
sowie die Entwicklung, Vorstellung und Prasentation
ihrer individuellen, virtuellen Charaktermodelle leg-
ten. Einige Beispiele der dieser Kategorie zugehori-
gen Content-Formate fanden sich in ,Facts about”-
Videos, in denen die Kinstler:innen eigene Merk-
male und persodnliche Informationen in Form einer
Auflistung mit ihrem Publikum teilten'"?, sowie ,3D-

5 Content Virtueller Kiinstler: Codierleitfaden — Eigene
Darstellung (05.11.24).

16 TikTok der Kiinstlerin Apoki (26.10.2021).

"7 TikTok der Kiinstlergruppe PLAVE (30.09.2023).

18 TikTok der Kiinstlergruppe MAVE: (08.02.2023).

19 TikTok der Kiinstlergruppe Gorillaz (18.05.2022).

120 TikTok der Kiinstlerin Yameii Online (15.05.2022).

121 TikTok der Kiinstlerin Noonoouri (08.09.2024).

Modell-Showcases”, also Kurzvideos, in denen die
virtuellen Charaktermodelle oder deren visuelles
Design prasentiert wurden'®, aber auch ., Kurzfilme”,
beziehungsweise kurze Animationen, mit virtuellen
Kiinstler:innen in der Hauptrolle, die eine in sich ab-
geschlossene Handlung iiber diese erzahlten.'?'

C3: Lifestyle- und Casual-Content

Lifestyle- und Casual-Content bildete die dritte Ka-
tegorie popularer Content-Formate von virtuellen
Artists auf TikTok. Darunter zahlten jegliche Inhalte,
die ihren Fokus auf die Darstellung des ,alltaglichen
Lebens” der virtuellen Kiinstler:innen sowie deren
Interessen und Hobbies zur Unterhaltung ihres Pub-
likums legten. Gangige, beobachtete Lifestyle- und
Casual-Formate waren beispielsweise ,Behind The
Scenes”-Videos, in denen die Kiinstler:innen exklu-
sive Einblicke hinter die Kulissen ihrer Karriere ge-
wahrten, oftmals in Kombination mit amateurhafter
Kamerafiihrung ahnlich oder entsprechend einfa-
cher Handyaufnahmen'?? oder auch ,.Fotografische”
Inhalte, in denen die Kiinstler:innen jegliche Formen
von Fotografie (professionelle Fotoshootings, Foto-
collagen, Selfies, Momentaufnahmen, Diashows
oder dhnliche) darstellten.'” Ebenso darunter zihl-
ten .Karaoke“-Videos'?* oder .Instrumentale” In-
halte'®, in denen die Kiinstler:innen die Werke ande-
rer Artists nachsangen oder ein virtuelles Instru-
ment spielten. Weitere zugehdrige Inhalte lieBen
sich zudem in ,,Reaction”-Videos, in denen die Kiinst-
ler:innen auf den bestehenden Content anderer Cre-
ator reagierten'®, ,Room Touren”, in denen Einbli-
cke in die Hauser oder Zimmer der virtuellen Kiinst-
ler:innen geboten wurden'?, , TikTok-Challenges”, in
denen die Kinstler:innen bestimmte Handlungen,
hervorgegangen aus bestimmtem Trends auf TikTok,
nachahmten'® (Reine Tanzchoreografien ausge-
nommen) oder auch ,Storytimes”, deren Inhalt maf-
geblich darin bestand, dass die Kiinstler:innen eine
personliche Geschichte aus ihrem Leben erzahl-
ten.m

C4: Physische Charakterintegration

In einigen Fallen lieen sich Content-Formate be-
obachten, die ihren Fokus mafigeblich auf die Dar-

122 TikTok der Kiinstlergruppe MAVE: (21.05.2024).

123 TikTok der Kiinstlergruppe MAVE: (06.04.2023).

124 TikTok der Kiinstlergruppe MAVE: (25.07.2023).

125 TikTok der Kiinstlerin Apoki (13.01.2022).

126 TikTok der Kiinstlergruppe Superkind (09.02.2023).
127 TikTok der Kiinstlerin Yameii Online (14.09.2022).
128 TikTok der Kiinstlerin Lil Miguela (20.08.2020).
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stellung und Platzierung der virtuellen Charakter-
modelle der Artists innerhalb der physischen Welt
legten. Jegliche Formate, die dieses Konzept ver-
folgten, wurden unter der Kategorie der physischen
Charakterintegration zusammengefasst. Ankerbei-
spiele fir Anwendungen dieser Kategorie fanden
sich unter anderem in ,Augmented Reality”-Inhal-
ten, also Kurzvideos oder Posts, in denen das virtu-
elle Charaktermodell der/des Kiinstler:in in einer re-
alistischen, nicht animierten Szenerie auftrat und
dort bestimmte Handlungen ausfiihrte™, oder auch
.Digital Signage”-Aufzeichnungen, also Kurzvideos,
in denen abgebildet wurde, wie die virtuellen Artists
Uber einen digitalen Monitor mit der physischen Of-
fentlichkeit interagierten.”™ Weitere Anwendungs-
beispiele fiir physische Charakterintegration fanden
sich beispielsweise in ,Konzertaufzeichnungen”,
also Mitschnitten von physischen Live-Konzerten der
virtuellen Kiinstler:innen™? oder auch , Deep-Fake"-
Inhalten, in denen das Gesicht der virtuellen Charak-
tere via Deep Fake-Technik auf das einer realen Per-
son projiziert wurde, um in der physischen Welt auf-
zutreten.'®

C5: Werbung

Samtliche Content-Formate, die ihren Fokus auf das
Bewerben von Song Releases, Events und Merchan-
dise der virtuellen Kiinstler:innen oder auf Marken-
kooperationen mit diesen setzten, fielen unter die
finfte Kategorie populdrer Content-Formate auf
TikTok — Werbung. Frequentierte Werbeinhalte wa-
ren beispielsweise ., Merchandise Promotionen”, also
Kurzvideos, die neue Merchandise-Produkte der Ar-
tists vorstellten™*, ,Event Promotionen”, die bevor-
stehende Events, Ereignisse oder Veranstaltungen
bewarben, die in Verbindung mit virtuellen Kiinst-
ler:innen standen'®,  Markenkooperationen”, die
Produkte oder Leistungen bestimmter Marken pra-
sentierten, die gemeinsam mit virtuellen Kiinst-
ler:innen entwickelt wurden' oder auch ,Song Re-
lease Promotionen”, in denen neue musikalische
Veroffentlichungen der Artists in Form eines Kurzvi-
deos angeteasert wurden."’

30 TikTok der Kiinstlerin Hatsune Miku (26.09.2023).
3! TikTok der Kiinstlerin Hatsune Miku (26.07.2024).
132 TikTok der Kiinstlerin Yameii Online (13.05.2024).
133 TikTok der Kiinstlergruppe MAVE: (31.01.2023).

34 TikTok der Kiinstlerin Hatsune Miku (08.08.2024).
138 TikTok der Kiinstlerin Hatsune Miku (17.12.2021).
13¢ TikTok der Kiinstlerin Hatsune Miku (04.07.2024).

Cé: User-Generated Content

Die sechste und letzte ermittelte Kategorie von po-
pularen Content-Formaten virtueller Kiinstler:innen
auf TikTok war die des User-Generated Contents -
also jenen Inhalten, die von dritten Personen in An-
lehnung an virtuelle Artists und insbesondere ihrer
Charaktermodelle erstellt und von den Kiinstler:in-
nen selbst auf ihren offiziellen Profilen veroffentlicht
wurden. Wahrend der Forschung konnten die folgen-
den verschiedenen Anwendungen von nutzergene-
rierten Inhalten beobachtet werden: Sogenannte
.Cosplay”-Inhalte, in denen eine dritte, reale Person
ein Charaktermodell eines virtuellen Artists in Form
eines Kostiims nachstellte'®, , Artwork“-Content, in
denen dritte Personen Kunst oder andere handwerk-
liche Medien schufen, die ein virtuelles Charakter-
modell besagter Kiinstler:innen reprisentierten'’
oder ,Song-Cover”, sprich Kurzvideos oder Posts, in
denen dritte Personen die Musik eines virtuellen Ar-
tists gesanglich oder instrumental nachempfanden
oder einen darauf basierenden Remix erstellten.™
Weitere gdngige Beispiele waren zudem ,Review"-
Videos, in denen dritte Personen ihre Meinungen in
Form einer Rezension oder Nutzerkritik zu bestimm-
ten Inhalten virtueller Artists teilten™ oder auch
.Meme"- beziehungsweise humoristische Inhalte,
die von Dritten in Bezug auf eine/n virtuelle/n Kiinst-
ler:in erstellt und von den virtuellen Artists selbst
geteilt wurden.'*?

37 TikTok der Kiinstlerin Noonoouri (30.06.2024).

138 TikTok der Kiinstlergruppe Gorillaz (25.10.2023).
139 TikTok der Kiinstlerin Hatsune Miku (29.11.2021).
140 TikTok der Kiinstlergruppe Gorillaz (06.02.2023).
141 TikTok der Kiinstlergruppe Gorillaz (06.09.2022).
142 TikTok der Kiinstlergruppe Gorillaz (21.07.2022).
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6. Vergleich Asien vs. Europa / Nord-
amerika

Abschlieflend wird sich dieses Whitepaper in diesem
Abschnitt mit der Darstellung kultureller Erfolgsfak-
toren befassen, die einen mafigeblichen Einfluss auf
virtuelle Artists haben. Grundlage ist eine quantita-
tive Auswertung der in Kapitel 4 und 5 vorgestellten
Kategorien: Es wurde numerisch erhoben, welche
Kinstlertypen in den jeweiligen Regionen dominie-
ren und welche Content-Formate auf TikTok beson-
ders haufig unter den popularsten Inhalten vertreten
sind.’

Asien

Zum Zeitpunkt der Datenerhebung lief3 sich die grof3e
Mehrheit der untersuchten populadren virtuellen Ar-
tists in Asien dem Kinstlertyp K1: rein virtuelle
Kinstler:innen zuordnen. Besonders haufig traten
Vocaloiden (K1-1) sowie iberwiegend menschlich
synchronisierte Charaktere (K1-2) auf. Auf Basis der
Analyseergebnisse lasst sich die These formulieren,
dass insbesondere die Popkultur Japans und Stidko-
reas ein starkes Interesse an der Personifizierung
und detaillierten Ausarbeitung fiktiver Charaktere
begiinstigt. Dies spiegelt sich auch in der Datenbank
wider: Ein Grofiteil der asiatischen Artists verfiigt
Uber klar fiktiv gestaltete Charaktermodelle. Hybride
Kinstler:innen der Kategorie K2 treten in Asien vor
allem in Form von Avataren (K2-1) auf, bei denen das
virtuelle Charaktermodell im Vordergrund steht,
wahrend reale Interpret:innen die Rolle von ,Dar-
steller:innen” des virtuellen Idols Uibernehmen - ein
Vorgehen, das eine deutliche Nahe zur Cosplay-Pra-
xis erkennen lasst."

In der Auswertung der Content-Kategorien asiati-
scher Artists zeigten sich vor allem C1: Choreografie,
C5: Werbung und C2: Character- und Worldbuilding
unter den popularsten TikTok-Inhalten. Im Zentrum
stehen somit visuelles Erscheinungsbild, Person-
lichkeit und Sammelwert der Charaktere. Die Insze-
nierung erinnert stark an die ldol-Kultur, und viele
der erfassten asiatischen Kinstler:innen lassen sich
den von Pop-Idolen gepragten Genres J- und K-Pop
zuordnen. Fir die Konzeption virtueller Artists im
asiatischen Markt lasst sich daher empfehlen, das
virtuelle Charaktermodell zur zentralen Tragerfigur
der Marke zu machen und auf fortlaufende, idolartige

143 Arten Virtueller Kiinstler: Auswertung, Blatt 1: Konti-
nentale Gesamtauswertung - Eigene Darstellung
(30.12.24)).

Narrative zu setzen, die den Fans ein Eintauchen in
eine stark stilisierte, ,andere” Welt erméglichen.'

Europa/Nordamerika

In Europa und Nordamerika waren virtuelle Kinst-
ler:innen im Vergleich zu Asien insgesamt weniger
stark verbreitet. Auffallig war hier eine wachsende
Tendenz etablierter Artists (z.B. Travis Scott, Ariana
Grande, Alan Walker), temporare Charaktermodelle
fur virtuelle Konzerte oder visuelle Erweiterungen
ihrer Marken zu nutzen. Der am haufigsten vertre-
tene Typus war dementsprechend K3: reale Kiinst-
ler:innen mit virtuellen Elementen, wahrend rein vir-
tuelle Modelle (K1), insbesondere synchronisierte
Charaktere, erst jiingst an Popularitat gewannen.
Hybride Artists der Kategorie K2 nutzten Avatare
(K2-1) eher als eigensténdige Persona oder als még-
lichst realitatsnahe Reprasentation des zugrunde
liegenden Stars - der reale Artist blieb im Gegensatz
zu den asiatischen Beispielen klarer Mittelpunkt der
Marke. Insgesamt deutet dies darauf hin, dass virtu-
elle Artists in Europa und Nordamerika vor allem als
technologisch getriebene Erweiterung etablierter
Kinstleridentitaten eingesetzt werden, um neue
Formen personalisierter Interaktion Uber virtuelle
Plattformen zu ermaglichen.

Bei der Analyse der TikTok-Inhalte europaischer und
nordamerikanischer Artists standen insbesondere
C2: Character- und Worldbuilding und C3: Lifestyle-
und Casual Content im Vordergrund; zusatzlich war
der Anteil von Cé: User-Generated Content im Ver-
gleich zu Asien deutlich hdher. Die Fans dieser Regi-
onen scheinen somit ein besonderes Interesse an
nahbaren, interaktionsorientierten Kiinstlerperson-
lichkeiten zu haben, mit denen sie in verschiedenen
Formaten in Kontakt treten und sich als Teil einer
Community erleben kdnnen.

Formuliert man diese Erkenntnisse als Handlungs-
empfehlung fur virtuelle Artists im europaischen
oder nordamerikanischen Raum, lasst sich raten,
den Fokus - unabhangig vom gewahlten Kinstlerty-
pus - auf eine raumliche und interaktive Annaherung
an die Zielgruppe zu legen. Dabei sollten Konsu-
ment:innen die Virtualitat der/des Kiinstler:in miter-
leben und aktiv daran teilhaben konnen.

1% Praktik, bei der Personen originalgetreue Verkleidun-
gen anfertigen und tragen, die einer fiktiven Figur nach-
empfunden sind.

145 Content Virtueller Kiinstler: Auswertung, Blatt 2: Asien
- Eigene Darstellung (05.11.24).
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7. Fazit & Ausblick

Die Analyse zeigt, dass virtuelle Artists heute kein
Randphanomen mehr sind, sondern eine eigenstan-
dige, ausdifferenzierte Sphare der Musikkultur. His-
torisch reichen ihre Wurzeln von frilhen Zeichen-
trick-Acts Uber computeranimierte Popfiguren bis
hin zu Vocaloiden, VTuber-Avataren und Mixed-Rea-
lity-Performances. Daraus ist ein Spektrum an
Kinstlermodellen entstanden: von rein virtuellen Fi-
guren (K1) tber hybride Konstellationen (K2] bis zu
realen Artists mit temporaren oder asthetischen Vir-
tual-Elementen (K3). Besonders deutlich wird dabei:
Virtuelle Artists bilden ein Set von Strategien, wie
sich kinstlerische Identitdat im Zusammenspiel von
Technologie, Fandom und Plattformlogiken neu or-
ganisieren lasst.

Der Vergleich der Zielregionen unterstreicht zu-
gleich die starke kulturelle Pragung des Phanomens.
In Asien sind virtuelle Idole in eine ausgereifte Idol-
und Fanindustrie eingebettet; virtuelle Charaktere
werden dort als eigenstandige Stars mit klar codier-
ter Persona und auf Kontinuitat angelegten Narrati-
ven aufgebaut. In Europa und Nordamerika dominie-
ren hingegen hybride Szenarien, in denen etablierte,
reale Artists virtuelle Layer hinzufligen - etwa iber
In-Game-Konzerte, Avatare oder immersive Visuals.
Virtuelle Artists sind hier weniger Ersatz fir reale
Stars, sondern ein Erweiterungs- und Experimen-
tierfeld fir Marken, die ihre Reichweite auf neue di-
gitale Raume ausdehnen wollen.

Technologisch wird sich dieses Feld in den kommen-
den Jahren stark weiterentwickeln. Insbesondere
generative Kl senkt die Produktionshiirden massiv:
Wo friher Studios oder Agenturen notig waren, kon-
nen heute Einzelpersonen und kleine Teams eigene
Charaktere, Musikvideos oder Kurzformate entwi-
ckeln. Virtuelle Artists werden damit auch fir Ni-
schen-Communities und DIY-Creator:innen relevant.
Parallel dazu verwischen die Grenzen zwischen vir-
tuell und physisch: Avatare treten in physischen Ve-
nues auf, reale Kunstler:innen ,verwandeln” sich
temporar in digitale Figuren, und Fans interagieren
Uber Social Media, Games und Livestreams mit bei-
dem zugleich.

Aus dieser Entwicklung ergeben sich zwei kritische
Spannungsfelder:

146 Stein, J-P. et al. (13.06.2022).
47 Khalfalla & Keller (01.10.2025).
148 park, J. (2018).

Okonomisch stellt sich die Frage, in welchem Um-
fang virtuelle Artists menschliche Arbeits- und Ein-
kommensanteile im Kreativsektor verdrangen oder
verschieben konnten, insbesondere, wenn virtuelle
Projekte als kostengiinstige Alternativen zu mensch-
lichen Acts verstanden werden. Diese Problematik
zeigt sich etwa an Kl-generierten Musikprojekten auf
Streaming-Plattformen, zum Beispiel am Fall The
Velvet Sundown, der eine Debatte liber Transparenz,
Authentizitat und mogliche Konkurrenzverhaltnisse
zu menschlichen Kiinstler:innen ausgeldst hat.

Grundsatzlicher noch sind die gesellschaftlichen Im-
plikationen wachsender Virtualitat: Studien zeigen,
dass Nutzer:innen intensive parasoziale Beziehun-
gen zu virtuellen Influencern und Avataren entwi-
ckeln konnen, die in ihrer emotionalen Qualitat ver-
gleichbar mit Beziehungen zu menschlichen Vorbil-
dern sind.™ AuBerdem betont aktuelle Forschung zu
virtuellen Influencer:innen eine Reihe ethischer
Problemlagen: Fragen nach Authentizitat und Trans-
parenz, nach moglicher Irrefiihrung oder Manipula-
tion sowie nach der Verantwortung der dahinterste-
henden Organisationen.'’ Besonders kritisch disku-
tiert werden zudem hyperrealistische, digital opti-
mierte Korperbilder, die unrealistische Schonheits-
normen verstarken und zu verstarktem sozialen Ver-
gleich und Unzufriedenheit beitragen kénnen. "4

Fir die Musik- und Entertainmentbranche bedeutet
dies: Virtuelle Artists werden sich voraussichtlich als
fester Bestandteil des Marktes etablieren - ent-
scheidend ist, wie sie strategisch eingebettet wer-
den. Statt sie als Ersatz fiir menschliche Kiinstler:in-
nen zu positionieren, sollten Unternehmen sie als er-
ganzende Formate nutzen, die neue Erzahlraume,
Kollaborationen und Einnahmequellen erdffnen.
Zentral bleiben dabei klare Leitlinien zu Transparenz
(Was ist virtuell, was nicht?), zur Kennzeichnung von
Kl-Anteilen und zu fairer Beteiligung der beteiligten
Kreativen. Dort, wo virtuelle und menschliche Ak-
teure bewusst zusammengedacht werden, konnte
das grofite Potenzial entstehen.

%9 Nasr et al. (2025).
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