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Die K1 erfindet die Kunst
des Geschichtenersahlens

die Art und Weise, wie wir Geschichten
erstellen und konsumieren.
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Nuixe i
Geschichten gibt es Uberall. Kuratierte Geschichten tber das personliche :
Leben, Produkte, Dienstleistungen, Marken und Organisationen im Internet,

D ° K t d in den sozialen Medien und auf Videoplattformen flillen unsere Welt.

Jeden Tag:

G@S ChiChteneTZdhlenS 500 Millionen Menschen

nutzen Instagram Stories

Geschichten verbinden Menschen. Sie sagen uns, woher wir Auf YouTube werden
kommen und wer wir sind. Sie inspirieren zu Verbindung, 1,5 Milliarden Videos
Erkundung und Neuerﬁndung. angesehen und etwa 3,7 Millionen neue Videos
werden hochgeladen. /
Die Menschen teilen |
3,5 Milliarden Snaps auf Snapchat, 2,45 Milliarden
Die amerikanische Schriftstellerin und politische Aktivistin Muriel Rukeyser sagt: Inhalte auf Facebook und 499,97 Millionen Tweets :
auf Twitter.  /
,Das Unvoersum besteht nicht aus Atomen.
Wir sind sowohl Schopfer als auch begeisterte Konsumenten von
° » . - : : :
ES besteht aus Geschzchten Geschichten. Personalisierte und interaktive Erlebnisse haben
die Akzeptanz von Geschichten durch die Demokratisierung der
Kreativwirtschaft erhoht. Geschichtenerzahler sind mit Aktivitaten in p /
Streaming-Video, Spielen und sozialen Medien Uberall anzutreffen. / |
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https://earthweb.com/instagram-stories-statistics/#:%7e:text=500%20million%20people%20use%20Instagram%20Stories%20every%20day%20in%202023,billion%20active%20users%20every%20month.
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Heute leben wir in einem Zeitalter, in dem alles zu einer Geschichte
wird. Denn digitalisierte Geschichten sind nach wie vor das wichtigste
Mittel flr das Publikum, um mit Freunden in Kontakt zu treten und neue
Gemeinschaften zu entdecken und aufzubauen. Die Mdglichkeiten und
Kanale fur den Konsum sind dabei zahlreich.

Unser Gehirn liebt Geschichten. Wenn Sie Anekdoten in
geteilte Informationen einbeziehen, ist es

60 % wahrscheinlicher

dass sich |hr Publikum an sie erinnert.

Die Kunst des Geschichtenersdhlens

Das Erzahlen von Geschichten ist ein wesentliches menschliches Element,
das sich auf unser Wissen, unsere Uberzeugungen, unser Verhalten und
unser Verstandnis auswirkt. Durch Geschichten wird an unsere Emotionen,
unsere Neugierde und unsere Vorstellungskraft appelliert.

Die Macht des Geschichtenerzahlens kann den Wert von Produkten
sogar um bis zu 2.706 % erhdhen und die Wahrscheinlichkelt, dass
sich Menschen an eine auf einer Geschichte basierende Statistik

erinnern, um das 22-Fache steigern.

Fahigkeiten des Geschichtenerzahlens sind zunehmend auf
dem Radar von Unternehmen. So investieren tliber 20 % der
Unternehmen mehr in Videoinhalte, um die Strategien des
Geschichtenerzahlens fiir ihre Marke zu verbessern.



https://www.soocial.com/storytelling-statistics/
https://www.blog.thebrandshopbw.com/brand-storytelling-statistics-and-trends/
https://www.blog.thebrandshopbw.com/brand-storytelling-statistics-and-trends/
https://www.blog.thebrandshopbw.com/brand-storytelling-statistics-and-trends/
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Technologie treibt das Okosystem des Geschichtenerzihlens an und ist

nach wie vor die treibende Kraft fiir das Wachstum in der Medien- und
Unterhaltungsbranche.

Die Gro3e des globalen Medien- und Unterhaltungsmarktes fiir Kl wird
bis 2030 voraussichtlich 99.48 Mrd. US-Dollar erreichen. Vor 2022 bis

2030 wird dabei die kumulierte jahrliche Wachstumsrate bei 26,12 %
liegen. Dies bestatigt die langfristigen Auswirkungen auf den Sektor auf

mehreren Ebenen.

Kiinstliche Intelligenz (KI) hat eine neue Art und Weise fiir Publikum
und Unternehmen geschaffen, Medien und Unterhaltung zu erleben,
indem sie Kl-gestiitzte Tools zur Erstellung von Inhalten in ihr Leben
einbeziehen, was zu hoherer Effizienz, besserer Qualitat und groRerer
Kundenbindung fuhrt.

Heute spart generative Kl den Vermarktern mehr als 3 Stunden flir einen
einzigen Inhalt, und 67 % nutzen Kl, um die Erstellung von Inhalten zu
beschleunigen, schneller zu schreiben, schneller zu recherchieren oder
sogar ldeen zu generieren.

Von jetzt an bis zum Jahr 2025 wird das weltweite Datenaufkommen

auf mehr als 180 Zettabyte ansteigen. Kl und ML werden bei der
Aufbereitung dieser Daten eine wichtige Rolle spielen.
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https://blog.hubspot.com/marketing/state-of-generative-ai
https://www.statista.com/statistics/871513/worldwide-data-created/
https://www.prnewswire.com/news-releases/ai-in-media--entertainment-market-worth-99-48-billion-by-2030-grand-view-research-inc-301576782.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/ai-in-media--entertainment-market-worth-99-48-billion-by-2030-grand-view-research-inc-301576782.html
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Wie wirkt sich die Kl auf die Art und Weise aus,
wie wir Geschichten erschajfen?

Medien- und Unterhaltungsunternehmen geben Betrage in Milliardenhohe
fur Inhalte aus. Die Kl beschleunigt und steigert die Produktion von

Inhalten, indem sie manuelle Arbeit und den zeitlichen Aufwand
reduziert. Automatisierte Inhalte verandern die Art und Weise, wi
Medienplattformen ein Publikum schaffen und mit ihm interagie
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Wie wirkt sich die Kl auf die Art und Weise aus, wie wir Geschichten erschaffen?

Studios
ovon Inhalte
maschinellem Lernen (ML) und
KI-Algorithmen automatisieren,
um Videountertitel zu generieren,
Charaktere zu erstellen, Audio

ZU produzieren, naturliche
Sprachverarbeitung (NLP) zu
nutzen und Text zu analysieren.
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https://www.verifiedmarketresearch.com/product/ai-writing-assistant-software-market/#:%7e:text=AI%20Writing%20Assistant%20Software%20Market%20size%20was%20valued%20at%20USD,26.94%25%20from%202023%20to%202030.
https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/ai-video-generator-market-55925284.html
https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/ai-video-generator-market-55925284.html
https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/ai-video-generator-market-55925284.html
https://ddiy.co/ai-writing-tips/
https://ddiy.co/ai-writing-tips/
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Mehrsprachige Geschichten

Textubersetzungen sind kostspielig und zeitaufwendig. Sofortige
Ubersetzungen kdnnen sich auf die Reichweite, Relevanz und Akzeptanz
aller Arten von Inhalten auswirken, einschliel}lich der Veréffentlichung,
und die Markteinfihrungszeit beschleunigen.

Musikalische Geschichten

Die Kl hat die Musikindustrie durch Originalkompositionen, intelligente
Vokalsynthesen mit Spracherkennungstechnologie, Kl-generierte
Achtsamkeits-Ambient-Musik, die Generierung von rechtefreier Musik fur
Content-Ersteller und automatisierte Mashups oder Mixes beeinflusst.

HASIATOTY

- Mo ¢ Cilnon Camonaddddmn g~

Kreative Kl ist eine der bahnbrechendsten Technologien. Unabhangige
Forscher und groRe Technologieunternehmen wie Google und
ByteDance haben mehr als zehn KI-Modelle fiir Musik entwickelt, die
es den Nutzern ermoglichen, innerhalb von Sekunden personalisierte
Tracks zu erstellen, indem sie einfach eine Texteingabe machen.

Der Markt fiir generative Kl in der Musikindustrie wird bis 2032
voraussichtlich 2.660 Mio. US-Dollar erreichen.



https://market.us/report/generative-ai-in-music-market/
https://www.jumpstartmag.com/first-film-ever-written-and-directed-by-ai-the-safe-zone/
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Wie wirkt sich die Kl auf die Art und Weise aus, wie wir Geschichten erschaffen?

Charaktere der Geschichte

Animationsdienste sind teuer und zeitaufwandig. Die Kl kann jedoch
die Bereitstellung beschleunigen und eine individuelle Anpassung
ermoglichen, wie z. B. Charakteranimationen mit personalisierten
Botschaften und mehreren Sprachoptionen, die durch Motion-Capture-
Technologie verbessert werden.

Die Demokratisierung der Inhaltserstellung
Nutzergenerierte Inhalte konnen per Kl schnell und einfach erstellt
werden, indem Produktionen mit geringerer Auflosung auf 8K
hochskaliert werden, ohne dass sie urspriinglich in diesem Format
aufgenommen wurden. Ersteller kdnnen das Video in Echtzeit in
Konvertierungsgerate einbetten oder es fiir die Nachbearbeitung in
Studios verwenden, da maschinelles Lernen fehlende Farben und andere
Informationen auf der Grundlage von Umgebungspixelanalysen oder Bild-
zu-Bild-Vergleichen erganzt.

Schutz der Geschichte

Die KI kann Urheberrechtsverletzungen erkennen und verhindern — ein
Problem, das durch soziale Medien noch verscharft wird. YouTubes
Content-ID verwendet maschinelles Lernen, um urheberrechtlich
geschitzte Inhalte zu identifizieren, sodass die Rechteinhaber ihre
Eigentumsrechte geltend machen, Einnahmen erzielen oder die
Inhalte entfernen konnen. Im Jahr 2022 wurden ,99 % der an YouTube
ubermittelten Urheberrechtsanspriiche durch das Content-ID-Tool der

Plattform identifiziert.”

Die Kl ist entscheidend, um den Zugang zu ungeeigneten Inhalten zu
beschranken und Kinder und Jugendliche zu schutzen. Mithilfe von
Zuschauerkategoriebewertungen konnen die Fernsehveranstalter

verhindern, dass solche Inhalte von Personen aul3e
Alters gesehen werden. Dies ist sowohl fur die P
die Konsumenten von Vorteil, da so junge
Material geschiitzt werden. 5


https://dataconomy.com/2022/01/20/age-gating-chapter-indexing-how-youtube-uses-ai/
https://dataconomy.com/2022/01/20/age-gating-chapter-indexing-how-youtube-uses-ai/
https://www.statista.com/statistics/1281165/automatic-copyright-claims-youtube-by-status/
https://www.statista.com/statistics/1281165/automatic-copyright-claims-youtube-by-status/
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Das Interesse der Verbraucher am Streaming
von Videospielen wachst rasant und stellt einen
Wirtschaftszweig von 9,3 Milliarden US-Dollar pro Jahr dar.

Die Schaffung eines reaktionsschnellen und anpassungsfahigen
Spielablaufs ist eines der Ziele der Spielebranche. Die KI hilft dabei in
zwei Kategorien: deterministische Kl, die Entscheidungsbaume verwendet
und auf vorprogrammierte Ergebnisse beschrankt ist, und generative Ki,
die standig lernt, sich verandert und als Reaktion auf Benutzereingaben
neue Inhalte produzieren kann.

Die Kl ermoglicht die Lokalisierung von Spielen, die fir verschiedene
Markte entwickelt wurden, indem sie Sprachen, Akzente, Wahrungen,
Bilder und Gebrauche einbezieht und so das Spielerlebnis weiter
personalisiert. Einige Tools, wie z. B. Stability Al, erstellen erstaunliche
Bilder innerhalb von Minuten oder Stunden, und Scenario ermdglicht
es Spieleentwicklern, ihre Bildgeneratoren auf der Grundlage der
spezifischen Asthetik ihrer Spiele zu erstellen.

Wie wirkt sich die Kl auf die Art und Weise aus, wie wir Geschichten erschaffen?

-~
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Daniel Muhlrad



https://www.forbes.com/home-improvement/internet/streaming-stats/
https://www.globant.com/node/77447
https://www.globant.com/node/77447
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Wie wirkt sich die Kl auf - &
die Art und Weise aus, wie @ir
Geschichten konsumaeren?

Kl ermoglicht es, das Verhalten des Publikums vorherzusagen und
Bediirfnisse, Vorlieben und Wiinsche zu sammeln, zu analysieren
und zu antizipieren. KI-Tools wie Dialogfunktionen, visuelle
Erkennung, Stimmungsanalyse, Einblicke in die Personlichkeit und
Tonanalyse verschaffen den Unternehmen einen Wettbewerbsvorteil.
Dadurch erhalten Medienunternehmen die Moglichkeit, genaue
Inhaltsempfehlungen zu generieren, die Engagement-Raten zu erhdhen
und ihre Nutzerbasis zu erweitern.

11
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Wie wirkt sich die Kl auf die Art und Weise aus, wie wir Geschichten konsumaieren?

Streaming-Dienste nutzen KIl, um die Streaming-Qualitat zu
verbessern und personalisierte Inhaltsempfehlungen zu geben.

80 % der Inhalte beeinflusst.

Mithilfe von Kl kdnnen Plattformen zudem die Nutzernachfrage nach Zeit
und Ort vorhersagen, sodass Inhalte an strategischen Serverstandorten
in der Nahe der Abonnenten platziert werden kdnnen und das Streaming
von Videos in hoher Qualitat wahrend der Sto3zeiten ermaoglicht wird.
Mit monatlich etwa 232,5 Millionen kostenpflichtigen Abonnements
sorgt Netflix mithilfe von Kl zur Vorhersage der zukiinftigen
Abonnentenzahl fiir reibungsloses Streaming auch bei langsameren
Internetverbindungen.

12


https://www.invoca.com/blog/the-future-of-marketing-predicting-consumer-behavior-with-ai

Wie wirkt sich die Kl auf die Art und Weise aus, wie wir Geschichten konsumaieren?

Die Kl kann die Kosten fiir die Kundenakquise um bis zu 50 % senken
und Marketinginitiativen verbessern, indem veraltete oder unwirksame
Daten eliminiert werden.

Mit dieser Entwicklung Schritt zu halten, ist jedoch eine Herausforderung.
Denn die Tiefe und Breite der gesammelten Daten wachst und andert sich
schneller als je zuvor, da die Verbrauchergewohnheiten fragmentiert und

unbestandig sind. Unstrukturierte Daten machen mehr als 80 % aus, was
zum Verlust wertvoller Geschaftsinformationen fiihren kann.

Der Einsatz von KI gur

Kl kann bei der Gewinnung von
Abonnenten und Zuschauern sowie bei
der Aufrechterhaltung und Kontinuitat
der Einschaltquoten helfen. Das ist
eines der wichtigsten Dinge, die Ki
bieten kann: eine Moglichkeit, die

ist der Weg zu einer besseren
Bindung und Einbindung des

PU b I i ku ms Geschaftsfiihrer, eingehenden Daten zu monetarisieren,
{ J
Medien- und diese Abonnenten zu verwalten und
Unterhaltungsstudio mehr Abonnenten zu gewinnen.”
bei Globant

Die Generierung von pradiktiven und praskriptiven Schlussfolgerungen
durch die schnellere Durchsicht groBer Datenmengen, um
Erkenntnisse zu gewinnen und deren Wert richtig zu nutzen,
automatisiert den ressourcenintensiven und subjektiven Prozess der
Datierung von Veroffentlichungen fiir Inhalte zur Vermarktung.
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https://www.marketinginasia.com/the-most-trending-market-segmentation-strategy-for-2023/
https://www.integrate.io/blog/structured-vs-unstructured-data-key-differences/#:%7e:text=The%20amount%20of%20unstructured%20data,lot%20of%20valuable%20business%20intelligence.
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Fur standortbezogene Unterhaltung und um Innovationen im Bereich der
Kundenerfahrung voranzutreiben, optimiert die Kl virtuelle Parkdesigns
und analysiert operative Herausforderungen fiir Architekten und
Designer. Es personalisiert das Erlebnis der Gaste mit Empfehlungen und
Reservierungen, wie zum Beispiel Genie Plus von Disney. Es erhoht die

Sicherheit durch die Integration in Fahrgeschéfte, die Uberwachung von
Menschenmengen und die Planung der Lebensmittelsicherheit und passt
sogar die Parameter der Fahrgeschafte an die korperlichen Fahigkeiten an.

Daruber hinaus kann Kl durch AR/VR bei der Entwicklung personalisierter
Fahrerlebnisse unterstiitzen, die sich auf der Grundlage individueller
Kundenwunsche standig verandern und anpassen.

1 Die Spieleindustrie profitiert beispielsweise von der Integration von

IR e Kl in Spieldesign, Tests, Sprache und Lokalisierung. Die Kl kann das

‘ ‘“"'""“"‘“%’ﬁ# ‘ sl = Spielerlebnis verbessern, indem sie das Verhalten der Spieler analysiert,
' T um das Leveldesign zu optimieren, die Spielmechanik auszubalancieren
und Bugs zu beheben. Natiirliche Sprachverarbeitung (NLP) verbessert

SRR

die Dialoge im Spiel und erstellt intelligentere NPCs (nicht spielbare
Charaktere). Es wird ein signifikanter Einfluss der Kl erwartet, da das
globale Wachstum des Marktes fiir generative Kl im Gamingbereich bis
2032 auf einen zusatzlichen Umsatz von 7.105 Mio. US-Dollar hindeutet.

Prognosen zufolge wird die Kl bis 2025 95 % der Kundenerfahrungen
steuern, und weltweit werden 15 % der Kundendienstinteraktionen von

der Kl unterstiitzt werden.



https://www.nerdwallet.com/article/travel/disney-genie-plus#:%7e:text=Genie+%20is%20a%20paid%20add,Disney%20Festival%20of%20Fantasy%20Parade
https://www.gamedesigning.org/gaming/ai-in-gaming/
https://www.gamedesigning.org/gaming/ai-in-gaming/
https://market.us/report/generative-ai-in-gaming-market/
https://www.businessdit.com/ai-customer-service-statistics/#:%7e:text=Top%20AI%20Customer%20Service%20Statistics,top%20motivator%20for%20using%20AI.
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Was kommt als Ndchstes?

Die Zukunft
der Kl in
Medien und
Unterhaltung

Die Kl bietet innovative, kreative Moglichkeiten, da sie weitere Chancen
fiir das Geschichtenerzahlen eroffnet, die in neuen technologischen
Bereichen wie dem Metaversum oder selbstfahrenden Autos zum Tragen
kommen, wo Unternehmen versuchen werden, immersive, personalisierte

und interaktive Erfahrungen zu schaffen.

Es geht nicht mehr nur um das
Fahren, sondern darum, wie ich
unterhalten werde? In diesem

Fall konnen VR und immersive
Erlebnisse eine perfekte Losung sein
und neue Nutzererfahrungen und
Globaler Einnahmequellen bringen.”

Vizeprasident fur
Technologie bei
Globant

)

Die Kl verbessert das Geschichtenerzahlen und den Konsum von
Geschichten, ist aber lediglich ein Werkzeug, das von der Kreativitat des
menschlichen Geistes abhangt.

,Die grole Idee ist ein menschliches Geistesprodukt, aber wie wird

sie hervorgehoben, prasentiert, geschaffen oder produziert? Ich
denke, genau das ist die Herausforderung, die die KI fiir den kreativen
Menschen darstellt. Wie kann ich KI am besten nutzen?” - Senn Moses,
Geschaftsfiihrer, Medien- und Unterhaltungsstudio bei Globant
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So kann Globant fe¢lfen

| JLE I |
ﬂ P
Die Beratungs- und Technologieteams von Globant verfiigen Unser Metaverse Studio ermdglicht es Kunden, nahtlos in digitale | ' l “ n
uber eine konsolidierte Erfolgsbilanz bei der Bereitstellung von Raume einzutreten, wie bei DIRECTV und in verschiedenen virtuellen
umfassendem Fachwissen, das einige der gro3ten Medien- und Online-Welten, um ihre Markenprasenz, ihr Angebot und ihre Kreativitat
Unterhaltungsmarken der Branche vorangebracht hat. zu starken und zu erweitern. Unser Sports Reinvention Studio nutzt Ki
und Gamification fur Streaming, intelligente Veranstaltungsorte und

datengesteuerte Losungen. Wir arbeiten mit den groRten Namen im Sport

GeneXus, Augoor, MagnifAl und Navigate sind die KI-Losungen von zusammen und erfinden das Fanerlebnis neu.

Globant, die Unternehmen bei der Integration von Kl-Funktionen

unterstitzen, um einen strategischen Mehrwert zu erzielen und die Das Wissen von Globant ermoglicht es Unternehmen, eine KI-Mentalitat zu

Produktivitat, Leistung, Marktflexibilitat und Anpassungsfahigkeit von integrieren und erfolgreich zu nutzen. _ | Lot

Technologien zu maximieren.

X lﬁﬁnu-&

T T
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https://more.globant.com/the-ai-tools-to-improve-business
https://more.globant.com/the-ai-tools-to-improve-business
https://www.globant.com/studio/metaverse
https://statics.globant.com/production/public/2023-04/DirectTV%20-%20EN%20.pdf
https://statics.globant.com/production/public/2023-04/DirectTV%20-%20EN%20.pdf
https://www.globant.com/studio/sports
https://www.globant.com/news/globant-launches-new-sports-studio

Uber Globant

Als nativ digitales Unternehmen unterstitzen wir Organisationen dabei, sich neu zu erfinden und neues Potenzial freizusetzen.
Wir setzen den richtigen Maldstab fur Innovation, Entwicklung und Technik.

Mit Uber 27.000 Beschaftigten in 25 Landern auf 5 Kontinenten arbeiten wir unter anderem fir Unternehmen wie Google,
Electronic Arts und Santander.

Der Bericht von IDC MarketScape bewertet uns als weltweit fihrend in Dienstleistungen zur Verbesserung der CX.

Harvard, MIT und Stanford habe uns ebenfalls zu Fallstudien herangezogen.

Wir sind Mitglied bei The Green Software Foundation (GSF) und Cybersecurity Tech Accord.

WENE RN EWCH ELHRIGEELEICE T www.globant.com

HAFTUNGSAUSSCHLUSS

Dieser Bericht dient nur zu Informationszwecken und basiert auf 6ffentlich zuganglichen Informationen. Alle Informationen stammen aus Quellen, die wir fur zuverlassig halten. Jedoch
ubernehmen weder Globant noch seine verbundenen Unternehmen, Direktoren, leitenden Angestellten oder Bevollmachtigten die Gewahr fir ihre Richtigkeit oder Vollstandigkeit.

Es wird weder eine ausdrlickliche noch eine stillschweigende Zusicherung oder Gewahrleistung in Bezug auf die Vollstandigkeit, Genauigkeit, Aktualitat oder Eignung der in diesem
Bericht enthaltenen Informationen und Daten gegeben. Globant haftet in keinem Fall fir direkte, indirekte, beilaufige und besondere Schaden, Folgeschaden oder exemplarische Schaden
oder Verluste (einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf entgangenen Gewinn), die sich direkt oder indirekt aus der Verwendung der in diesem Bericht enthaltenen Informationen

oder aus dem Vertrauen auf diese Informationen ergeben oder ableiten. Alle in diesem Bericht enthaltenen Informationen konnen von Globant ohne vorherige Ankiindigung geandert
werden. Der Nachdruck oder die Vervielfaltigung dieses Berichts — auch auszugsweise — erfordert die vorherige schriftliche Genehmigung von Globant. Alle Inhalte, Texte, Bilder, Daten,
Informationen und andere dargestellte Materialien, einschlieBlich aller Markenzeichen oder Urheberrechte von Globant, sind Eigentum von Globant oder des jeweiligen Eigentiimers und

sind durch die geltenden Gesetze geschitzt.


https://www.globant.com/
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